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Editorial

Mais uma ano que se passou, e assim do nada referir a alguns destes eventos neste almanaque. E A Espectroteam também esteve activa, com o

completamos 0 nosso quarto ano de vida (e também preparemse, pois 2020 vai ser recheado de langamento de Joe Blob no magazine digital Woot!. A

nosso quarto almanaque, este com Uayout novidades, a comecar com a inauguracéao do primeironivel individual, o Pedro Pimenta criou musica para
completamente diferente). J& mete algum respeito, museu a nivel mundial dedicado exclusivamente ao variados jogos, e o Filipe foi responsavel por uma

ainda mais tendo em conta que a tematica de PlanetaéSpectrum. E onde? Cantanhede, pois claro. cover tapepara a revista Jogos 80. Quanto a mim,

Sinclair esta relacionada com um sistema que ja estava traduzi mais alguns jogos para a nossa lingua,

obsoleto no final dos anos 80. Isto s mesmo para Continuamos também na senda da preservacao de destacandese o magnifico Castlevania, mas também
maluquinhos (do Spectrum), como ja apelidaramum YI G SNRA I f 062a OKI Yl R2a& a LSp@étye ZonaZsry. B | estio pragriargabds falstutisg | NB

dos membros do blogue. e a Timex um bom exemplo daquilo que se tem tantos para o futuro.

conseguido fazer nessa area. Os programas tém vindo
Comparativamente aano anteriorforam lancados a ser disponibilizados no blogue a um ritmo Uma palavra ainda para a competicamitexRetro
ainda mais jogos, destacande um género em alucinante, sempre varios por semana. Para isso muitBames Battl019da qual fui jari: 19 jogos, alguns de

particular: as aventuras de texto. De facto, foram tem contribuido a comunidade portuguesa, que tem grande qualidade, ébra!

criadas muitas e boas, algumas apenas+oigos que apoiado esta iniciativa, e que inclusive nos empresta

se resolvia ao final de mefeora, mas outras ja com  ou doa as suas cassetes para preservarmos o seu Existem muito mais novidades, mas a prosa vai longa,
um acabamento mais profissional e que nos contetdo. Foi assim que conseguimos recuperar 0 espaco é escasso, pelo que terdo que as procurar nas
entretiveram por muitos dias. A maioria conseguimos auténticas pérolas portugueses, casos do Play for  paginas seguintes ou no blogue.

terminar, tendo sido criado alguns mapas que fomos Peace, Bloco Mé&gico, Doce Lar, O Segredo dos

deixando no blogue, tal e qual como os leitores das Templarios e Talisma (partes 1 e 2). Continuamos na Numeros finaisle 2019de Planeta Sinclair:

revistas da especialidade faziam ha 30 anos. senda de mais raridades, caso das partes 3e 4de A 735posts
Talisma (se é que existem), Elifoot, Corrida de A 160.727visualizacbes
Ja a nivel nacional a cena esta mais pulsante que  Caracdis, ou 0s primeiros jogos de Marco & Tito, A Média mensal dd.3.394visualizacbes
nunca. Gragas ao nosso amibmio Diog&Ramos, foi  langados pela Wizard. Havemos de la chegar.
inaugurado o Museu do Spectrum em Cantanhede. André Luna Leédo

Conceito pioneiro e inovador, tem sido alvo de uma 2019foi também o0 ano em que a equipa de Planeta
série de eventos, os quais 0s membros deste blogue Sinclair aumentou. Demos as boas vindas ao Rui Colaboradores

tém sido participantes activos. Workshops, Ribeiro, responséavel pelo primeiro emulador A André Luna Ledo
apresentacoes, demonstragdes, visitas guiadas, portugués para o Spectrum, e também pelos A Mario Viegas
entrevistas, de tudo um pouco tem acontecido em  conteudos mais técnicos sobre programacao, A Filipe Veiga

Cantanhede, doravante considerada como a Cagital juntando-se ao Filipe Veiga nesta matéria, criando A PedroPimenta
Spectrum. Claro que ndo poderiamos deixar de nos grandes expectativas de colaboragao para 2020. A Rui Ribeiro
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Uma das rubricas com maior sucesso de Planeta

Sinclair, e que também nos enche de orgulho, € a d
preservacae quer seja de programas e jogos, revistg
e jornais, manuais técnicos ou até de alguemndware
mais raro de se encontrar.

Assim, semanalmente vamos disponibilizando o s =
adzLdf SYSyidz2z t218a S 5A0FafiaiE
alguns programas com Caréctmmebrew Mas os ===gllg==lll===llg=lllﬁllllllll==l

mais apeteciveis sdo, sem divida, aqueles que e A T it Mt iy ed
deixamos durante o finde-semana, normalmente e RS RS
variando entre a Timex e a Astor, mas por vezes O proximo ano continuara assim a seguir a mesma

RSAEFYR2 0l Y0oSY @SNRI RS AliNdade ofiehtdc¥o)Uma ¢eZ que ainda temos muito

nomeadamente jogos ha muito procurados pela material para disponibilizar pelos nossos leitores, que

comunidade portuguesa (quem néo se recorda de Playuase semanalmente continuam a faxers chegar

for Peace ou Talisma, por exemplo?). novas coisas.




Sardonic -

N 4 de Janeiro foi langcado o primeiro jogo do ano, e,
coincidéncia ou néo, foi criado por autores
portugueses. Nao conheciamos José Mario Machad
ou MadAxe, se preferirem, que desenvolveu o jogo ¢
longo dos ultimos 17 anos, dandlte o sugestivo
nome de Sardonic, tendo sido editado pela ndo men
sugestiva Penisoft. De realcar ainda que, além da
vefsdo para Spectrum, também existe na versaq, pat
PC, e esta em desenvolviménto a versdo para o Am

Para primeiro jogo de MadAxe, ainda mais
desenvolvido em Asserdbly (o autor disponibiliza
também na sua paginasmurcg, ndo se podia pedir
muito mais. Estamos perante ushoot'em'uppuro

shooters isto €, grande rapidez de movimentos e de
accl® powerupscom fartura (demais, até, no nosso
entender), inimigos variados e unossno fim de cada
um dos cinco niveis existentes.

Quanto aos inimigos, estes aparecem em quatro
diferentes formas. Diferem no formato, ebviamente;,
mas também no numero daitsgte necessitam para

serem eliminades, alem de'que se deslgeam também a

diferentes velocidades=Disparam constantemente, p

Vezes asSim que aparecem-no cimo da.ecramas nagrimeiro lugar a sua repetitividade. Nao existe varia

de forma a queterne o desafio demasiado dificil.

3

Por outro lado, periodicamente e a gedida que vamogivertidos

eliminando os inimigos, aparecem os ja referidos

aparecerem por cima, sob umsfundo preto. Os graficos
foram desenhados no Art Studio, dai qsej?ip
bésicos, embora cumpram a sua funcao.
u

Por outro lado, a tarefa € demasiado facil. Logo na
primeira tentativa e mesmo fazendo algumas pausas
inconvenientes para tirar ascreenshot¢com vidas
desperdicadas pelo meio para o fazer), chegamog ao
fim. Ainda por cima, como estamos perante apenas
cinco niveis, rapidamente o jegador mediano termina
o desafio, diminuindo bastante a longevidade de
Sardonic. i
A musica original, criada por Fred, tal como o resto,
cumpre a missao, pelo que quem descarregar
Sardonic, cq_tamente que ira passar alguns momentos

a lentak bater o recorde de pontos. Nao
esperem é por grandes primores ou um jogo muito

_ _ Ur powerups Poder de fogo extra (F) & bastante Util, poiglaborado, pois ai as expectativas podem sair furadas.
com todos os ingredientes que fazem as delicias dos duplica os lasers ao nosso dispor, facilitando bastanteagsim, saudamos a estreia de mais um programador

tarefa. O (P) c%ncede pontos extra, mas se virmos Unhacional e esperamos que Sardonic seja o incentivo

(L), devemos fazer tudo para o apanhar, pois concedeyara mais aparecerem (e para mais jogos de M

vidas. Por fim, o (B) dds uma bomba extra. Esta,
guando activada (tecla "X"), destroi tudo o que esta

0

z:l(iAxe) :

+

ecra, no entanto deve ser guardada para 0s inimigog

Jogabilidade

de fimde-nivelpndeporque sejam-particularmente

Gréficos

dificeis de serem eliminados, mas pergue necessita
de muitos tires,e_as hombas abreviam a‘tarefa.

Som

Dificuldade

oBardonic também tem asisuasfragilidades. Em

Longevidade

ao hivel da acgdo, Com 0s iNiMigosiISempre. a
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Ariel Endaraues tem andado muito calmo, fazendo
mais de um ano que lancou o seu jogo de estreia na
cena Spectrum, Pumpkin Poe. E Droid Buster, que
entra na competicao ZREVMIA-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 entdo 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 di®ides A sala tem
guatro hipoteses de saida (ou quatro niveis, se
preferirem), e é obrigatério 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 € 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 0s inimigos a ultrapassar sejam basicamente
0s mesmos (uma fragilidade do motor Arcade Game
Designer, que ndo permitia memdaria para mais).

Apanhamos entdo com robds que vao disparando
aleatoriamente para onde estao virados, helicépteros
gue se movem diagonalmente (os mais dificeis de
serem eliminados), e seres com formato aracnideo,
gue apenas quando deixam de se mover € que ficam
vulneraveis aos Nn0ss0s s0cos (Sim, eliminamos 0s
inimigos a forca do punho). Para completar o
ramalhete, existem obstaculos que nao podem ser
tocados e até lasers nas paredes que vao disparando
regularmente.

Quando os inimigos nos atingem, N&o 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 € bastante dificil.

O principal problema esta no facto de apenas
podermos atingir os inimigos quando estamos muito
proximos deles (a nossa arma séo 0s punhos,
lembremse disso). Ora, quando apenas podemos
atingtlos horizontalmente, e no caso dos helicopteros,
estes deslocarse diagonalmente, tornae muito
complicado acertathes de local seguro. Tendo em
conta que apenas quando eliminarmos todos 0s
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 sO entao poderemos dedigars ao n0SSO
segundo divertimento (logo apos eliminar dréides):
comer pizza e beber como se ndo 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 lhe desferirmos o golpe.
Buster, 0 jogo tornase um pouco mondétono, pois A0 final de algum tempo satura e quase que perdemos
IMitEmonosaprocuraro pontorideal para podemos a vontade de seguir em frente e ver o que nos reserva
Eliminascacasumidosinimigos Cada um deles requeas salas seguintes. Mas como os graficos séo atractivos
NS ESHalegIsNeSpECicaneTnocasodas arannas pore amusica nao lhe fica atras, a tendéncia € entao para
IASISHAMOS UM pouco e continuar a jogar.

ESieNolentao um desafio que nos deixou com
Senumentos agridoces. Por um lado, a ideia e conceite
Sa0 bons (a sala central levando a quatro diferentes "Droid BUuSter € gratuitoy ey apesardasiacunas
nivels esta muito bem imaginada), e os graficos @  encontradas, podera Ser do vosso agradostmasnote
cenarios sao tambéem aquilo que esperdvamos de  final para doading screenuma verdadeira maraviiha
Ariel. de Juan Antonio Fernandez...

Por outro lado, a mecanica do jogo, a nhossa ver, =
poderia estar mais afinada. O modo de eliminar os .
inimigos faznos lembrar a saga de Seto Taisho, ou g[elElelS .
FistRo Fighter, com alguns dos problemas que ja .
haviamos identificado nesses jogos. Assim, Droid

Buster leva uma avaliacdo mediana, mesmo tendo .
potencial para se tornar um bom jogo, caso se fagar.
pequenas afinacoes. .




L ovecraft
Mythos

Os horrores primitivos despertaram! O cosmos esta
destinado a ser consumido num desespero
indescritivel, enquanto que a humanidade esta

impotente contra os seres que desafiam as regras do
préprio Universo. A (inica esperanca esta nas maos {ff i i
uma Unica pessoa. Armado apenas com aColéde .

Mas se 0 personagem € insano, também este jogo é Os inimigos tém também diferentes graus de
insanamente dificil, fazendo lembrar muitos jogos ~ malignidade. Assim, o Shoggoth assemelaa um
espanhdis que apareceram nos anos oitenta, com  caranguejo, permanecendo sempre na plataforma
graficos belissimos, mas depois com um grau de onde nasce, mas torrse bastante incomodativo pois
dificuldade tdo elevado que reduzia substancialmenteestamos sempre em movimento, e qualquer

a sua jogabilidade. Precisamente o que se passa aqugmpecilho numa plataforma tornge uma ameacga

e muito por culpa das dezenas de inimigos que estdomaior. O Cthonian aparece assim gque tocamos no
constantemente a materializese ao nosso redor. Para fundo do ecré (area sempre a evitar), ndo pode voar,
cimulo, a nossa arma tem muni¢cdes demasiado mas perseguéos pelo chéo a uma velocidade
limitadas, muito embora de vez em quando se possa tremenda. Existe depois o Night Gaunt, que tem a
recarregar com mais um disparo, quando o simbolo deapacidade de voar e perseguoes inapelavelmente
bala aparece algures no cenario. em sentido recto, o quequer dizer que existe a
hipotese deficar encurralado entre plataformas ou
outros obstaculos. Por fim, 0 The Deep Onge, salta de
plataforma em plataforma, sempre ' em nossa

perseguicao, e a Unica hipotese que temos, se nao

confianga, coragem de aco, completamente insano ¢
uma estranha semelhanca com Charles Bronson,
sozinho vai tentar provar o seu valor derrotando 0s
pouco inteligentes monstros. E esta a historia de
Lovecraft Mythos, lan¢ado nos primeiros dias de 20:

Estamos aqui perante um puro jogo de plataformas,
fazendo pela sua simplicidade lembrar alguns dos
jogos dos primérdios do Spectrum, nomeadamente
Joust, mas com gréaficos melhorados. O objectivo é i

longo de oito niveis, cada um representado por um Fmmmmr K

ecra, apanhar as nove chaves que permitem comple

o quadro que se encontra na parte central superior.

Quando se apanha uma chave, passado alguns
segundos materializae outra.chave, e assim por
diante.

guisermos gastar as parcas munigoes, € tentar fazer
com que toque no fundo-do cenario, Unica-forma de
ser eliminado.




Também nos sédo concedidas algumas ajudas. Assim,
por vezes podemos tentar chamar o nosso Deus
preferido (existe essa opg¢ao no menu principal). A
maioria ird ignorar a nossa chamada, mas
pontualmente poderdo conceder ajudas ou efeitos
especiais, seja la isso o que for (hunca notdmos que
tivéssemos recebido ajuda alguma). O que realmente
€ positivo € o facto de apos completarmos cada nivel
sernos dado o nome de um Deus e iSso-perAmts
continuar a partir desse nivel, sem termos a
pecessidade de recomecar.do zero.

L ovecraft
Mythos

Claro que os monstros tém um tempo de vida muito
limitado (alguns segundos, apenas), mas o beneficio
pequeno, pois assim que um desaparece, logo outro

reaparece em sua substituicdo. E para complicar a Assim, o nivel de dificuldade desajustado, com

dezenas de monstros a aparecerem no ecra, muitas

tarefa, e uma vez que temos que dosear muito bem a
nossa vontade de atirar em tudo o0 que se mexa,
apenas conseguimos sobreviver a trés impactos com
0S MonNstros.

vezes junto-a nds quando ja estamos em movimento,
nao nos sendo concedida qualquer hipotese de
escapatoria (ja para néo falar que quando algum nos
encurrala num-canto, ndo existe arma que nos valha),
reduz drasticamente a jogabilidade de um jogo que
tinha capacidade para atingir outros voos. Da forma
gue esta, o que se obtém é uma grande dose de
frustracdo, que nem os graficos e cenarios engracados
conseguem diluir. Se ndo acreditam, descarreguem

este jogo de arrancar os cabelos...

No inicio do ano To.:ontactados gRonan

McEvoyHa trinta anogprogramouem Basic um

pequeno jogo que mistura estratégia com labirintos,
trazendo a memoéria Escape ou Rogue, com as devidas
ressalvas, claro. h

Jogabilidade

Graficos

Som

Dificuldade

Longevidade

Entretenimento

Enviounos entretamgy*mca antes tinha sido
lancado) egostamos bastante daquilo que vimos.
Tanto que a nossa equipa (Espectroteam), e com a
devida autorizacdo do autor, esta a trabalhar no jogo,

fazendo alguns melho ntos, para langcamento
posterior num conhecido | azine digital.

.
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The:Malignant Gore

Uma entidade biologica, a "MG10Malignant Gore", Outro ponto positivo a destacar € a sua originalidade,
espalhouse pelas instalacées da Omicron Shadow, uma vez que a grande maioria dos jogos criados com o
infectando todos os seres vivos no seu caminho. AGD oscilam entre ahoot'em'upse 0s jogos de

Quando o sistema de emergéncia foi activado, s6  plataformas, neste temos um desafio de certo modo
restou um sobrevivente, um solitario cientista que  semelhante ao classico Lemmings, s6 que aqui
rapidamente entrou em panico. Se conseguir chegar controlamos uma personagem apenas. Esta newe

ao computador central e iniciar o processo de auto na direccao das setas espalhadas pela sala, as quais
destruicdo dos laboratorios podera conseguir destruirpodemos inverter o sentido, para isso bastando um
esta entidade para sempre. Serd uma missao suicidafiro da nossa arma.

mas caso esta entidade seja deixada em liberdade, ir4

propagarse até ter consumido toda a vida naterra. Como o cientista estd em péanico e em movimento

Esta é a nossa Unica oportunidade. A nossa missao &onstante (e rapido), exige também da nossa parte
controlar uma arma cujo disparo permitird guiar o rapidez a alterar a direc¢do para onde se move, uma
sobrevivente pelas salas contaminadas das instalag

da Omicron Shadow. A arma tem apenas seis balas

gue deveréo ser usadas cuidadosamente. Caso nos o =
enganemos, podemos usar uma esfera temporal pa || IO Jay: I T
voltar atrds no tempo e comecar de novo, mas estas
esferas sdo muito raras e teréo de ser utilizadas con s
precaucdo. Eis a historia deste lancamento de 2019
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The:Malignant Gore
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configuracao de teclas que apareceu na primeira ficasse preso nalgum local, dando tempo para planear
versao do jogo: "WASD" para movimentar o alvo e "K percurso, podendo depois ser libertado com um
para disparar. O autor logo se justificou, dizendo que disparo, bastando para isso haver uma bala extra em
esta mais habituado a estas teclas por as usar noutrotodos os niveis para esse efeito.
tipo de jogos mais modernos, mas a reaccao da
comunidade néo foi consensual. Tendo em conta queEm resumo, The Malignant Gore apresenta uma
The Malignant Gore foi desenhado para um Spectrummecanica inovadora e pouco usada (do que
teria sido aconselhavel tese uma configuracdo mais conhecemos) no Spectrum, com uma histoéria e
funcional, como o classico "QAOP" e "Space", ambiéncia interessantes, que € arruinada pelo subito
agradando assim a grande maioria dos utilizadores. aumento do nivel de dificuldade, a inexisténcia de um
Posteriormente, e tendo em contafeedbacknegativo "safe space” ou algum tempo para se reflectir na
dos utilizadores, o autor langcou uma nova versao commelhor estratégia.
uma escolha de teclas mais funcional.

Apoiamos claramente o autor, esperando que este
Outro problema e este mais grave, € a sUbita elevagaoontinue a criar jogos para o Spectrum, pois tem

vez que temos que o dirigir para determinados locais da curva de dificuldade que passa de muito facil no bastante potencial. Ficamos portanto na expectativa
para apanhar as chaves que nos permitem chegar a primeiro nivel, para desafiante no segundo e bastantedo proximo langcamento, ja que bastaria corrigir alguns
porta de saida e avancar para a sala seguinte. E comdificil no terceiro, ja exigindo um excelente dominio darros e a incorporacao de musica adequada, para

se nao fosse suficiente, para evitar a contaminagcdo mecanica do jogo, agravado pelo facto de ndo termosdesde logo ser um lancamento de referéncia.

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 velocidade a que a personagem se move nao permi|Graficos
comecou a espalhar pelas paredes das salas, sabendaanear o percurso nem definir a melhor estratégia &

que caso nao o fagamos, teremos morte certa.

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

sequer tempo para pensar no caminho a tomar, o gt

num jogo com estas caracteristicas seria essencial, [/0gabilidade

Som

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 Longevidade
desnecessario. Preferiamos claramente que o cienti

Dificuldade

Entretenimento




Gluf

E aquilo que o programador russo Denis Grachev
andava a prometer ha muito tempo (um Mega Jogo),
conseguido 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 galarddo a Denis, ainda por
cima com um jogo que nos encheu por completo as
medidas. Comecamos também a nossaewpelo

fim, mas isso porque ainda estamos meio aturdidos
com Gluf.

Tal como em Old Tower, também aqui Denis utilizou o
seu sistemamulticolor scrollefvisivel apenas no
primeiro ecra, para 0s restantes nao 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), € brilhante
aquilo que conseguiu fazer com tdo pouca memoria,
sendo o Unico sendo, e que néo é de admirar, ndo
possuir ainda mais niveis do que aqueles que tem (no
total séo 25 niveis).

Gluf € 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 (possuen

SN

i

o simbolo da electricidade). Depois da bateria
carregada (visivel na barra inferior do lado direito),
tera que carregar as plataformas, para isso bastando
passar por cima delas. Desta forma transfies a

sua carga, tendo que ter em atencéo que a bateria ndo
tem carga ilimitada e regularmente tera que a
recarregar. S6 apos todas as plataformas serem
"pisadas”, € que podemos passar para o nivel
seguinte.

No encalco de Gluf encontrage uma série de
inimigos, que se lhe tocam, matano, implicando
recomecgarmos o nivel (temos vidas infinitas, portanto
também nao € muito penalizador). Alguns séo
relativamente faceis de evitar, pois ttm movimentos
previsiveis, no entanto, outros movese
aleatoriamente pelo cenario, e sé 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 ap6s passarmos
por determinas plataformas que desaparecem depois
de pisadas. Estas poderdo também ser utilizadas a
nosso favor, bloqgueando, ou mesmo encurralando
alguns dos inimigos. Existe também a possibilidade de
deslocarmos o ecrd 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 arriscam@os mesmo a ir de encontro a

um inimigo sem termos possibilidade de escapatéria.



E voltamos novamente ao inicio: com um jogo deste

calibre, ndo tinhamos outra hipétese do que atribuir o
primeiro galardao de Mega Jogo de 2019, segundo o
novo sistema de pontuacao. Gluf entra assim na

) R galeria restrita dos melhorgﬁatformerspara o]
; - p— Spectrum, a par ,de maravilhas como Bomb Jack ou
T Bubble Bobble. E completamente irresistivel, viciante,
s e a Unica coisa légica a fazer é irmos imediatamente
s descarregar o jogo, que ainda por cima € gratuito.
ot
- n p === "I Muito obrigado Denis Grachey, contribuiste para fazer
Y :_“._-‘"u‘ T a nossa vida virtual um pouco mais feliz! Mal podemos
o esperar pela tua proxima obra...
o
e
{;i ------..-- ﬁll 11 1HIFdI]
! g - ” -
A mecéanica de jogo, para quem conhece Multidude ou I —— I

Alter Ego do mesmo autor, vera que ndo é muito

diferente, simplesmente o resultado aqui enconga
mais polido (além das préprias vantagens do sistema
multicolor scrolley. © movimento do sapo é de uma

7 1 1 i

graciosidade a toda a prova, os cenarios maravilhogJogabilidade

com um colorido que seria dificil de imaginar que s&
conseguisse passar para o Spectrum ainda ha uns

Graficos

poucos anos. Nem sequer o pormenor da masica,

Som

autoria de Oleg Nikitin (n1&), foi descuidado, com

Dificuldade

uma melodia bastante agradavel, mas tendo a

Longevidade

possibilidade de ser desligada se isso nos estiver a
cabo da concentragéo.

Entretenimento

Saiu o0 quarto capitulo da trilogie ElI Chatarrero
Galacticointitulado deFinal Battle O objectivo é

colorir um tabuleiro mais rapido que o adversario.
Quem no final do tempo tiver maior percentagem
colorida, vence o desafi®@accinco os niveis de Final
Battle, e 0 jogo, apesar de bastante basico e nao ser
mais do que uma demonstracdo daquilo que é possivel
fazerse em Basic, € cativante. Juntamente com 0s
programaggjue sao disponibilizados, semp@m open
source € dado um extensmanual e listagens.



- Parecenos tambénqgue Resistancedo sera muito

4 grande, mas isso ndo sera nunca um impedime

\ parase obter um jogo estimulante.

Os primeiros jogos de Andy McDermott, aka Paynd

nada tinham a ver com este Resistance. Sorceress

2, e Dungeon Raiders, abarcavam temas misticos,

sendo um misto de labirintos e ac¢ao. O seu novo jog

é de um género completamente diferente: aventura g

texto (sem qualquer gréafico), tendo sido criaman
The Quill.

Umafragilidade que detectamos é a falta de
instrugdes ou de utmanual,onde, pelo menos,
tivéssemos acesso aos verbos e expressdes
permitidas. Assim, apenas nos resta ir por tentativa e
erro. E outro ponto que achdmos que poderia ser
melhorado (ficamos mal habituados com Unhallowed,
=il Dor exemplo, paradigma da funcionalidade), o facto d
um comando como "look" ndo permitir voltar a
descrever o cendrio onde estamos localizados. Como
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Resistance aborda a tematica da Il Grande Guerra,

colocandenos na pele de Mari Roux, que apesar da tudo se processa por tentativa e erro, ao final de

morte dos sues pais e do desterro do seu irmao, alguns comandos digitados ja ndo conseguimos

conseguiu sobreviver a invasao alema, quereseo perceber onde estamos ou quais as saidas possiveis.

alistar agora na Resisténcia por forma a vingar os  desenrascar a forma de os obter. A partir daqui

familiares e a lutar pelo seu pais. Como ja perceberamecessitamos de ir deslindando os quebabecas um Corremosassim o risco de sermos um pouco

assumimos a pele desta pretendente a heroina. Seraa um, mas tendo o cuidado de n&o sermos apanhadosuperficiais na nossa analise por ndo termos

que vamos conseguir ganhar a confianga do lider da pelos oficiais germéanicos com artigos suspeitos, sen&@mwnseguido avancar muito em Resistance, isso ficara

Resisténcia e ingressar nesse grupo, derrotando os somos imediatamente aprisionados para outras nupcias. Vamos assim classlticde

boches? acordo com as nossas primeiras impressoes (muitas
Ao contrario do que acontece com a maioria dos jogosezes estdo correctas), esperando ndo nos

A primeira coisa a fazer, e que devemos ter sempre egue analisamos em Planeta Sinclair, também pelas enganarmos desta vez.

mente, é desenhar um mapa. Sem este vamos andarvicissitudes do género, ndo o acabamassim,a

completamente perdidos numa tipica vila francesa dosossa andlise reflecte as primeiras impressoes de ...

anos quarenta. A partir dai poderemos entdo comegaResistance. E se bem que os quetabecas nos ..........
a explorar devidamente esta aventura, na qual vamosparecam légicos, e a tematica até seja bastante

completando gradualmente uma série de tarefas. A interessante, ndo teve o condao de nos agarrar Com..........
primeira delas énos dada pelo lider da Resisténcia  outras aventuras que pegamos recentemente, Dificuldade ... ....
local, Jean Agreste, e temos que ir a uma loja trocar a®omeadamente as (re)criadas por Gartkchford / ... ....
jornais nazis, que devem ser posteriormente John Wilson. O®xtos, apesar de bem construidos,

queimados, por panfletos da Resisténcia. No entanto sdo um pouco "monocérdicos”, ndo fazendo fluir a  |EGAINELS ... ....

0S jornais nao sao gratuitos, portanto temmse nossa imaginagéo com os de GareWilson fizeram



Conhecermse 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
q@ flexibilidade e que Sebastian resolveu aproveitar em
proveito proprio.

&!‘l
?}Q Analisdimo®ntéo este esbocmicial,demos algumas
"dicas", e comeca aqui a histéria de Mike, theitar:
/x//,z The Shooter, pelo menos na parte que diz respeito a
/

%ﬁ/ ' CoRE Planeta Sinclair. Ja agora, no eecdladopodem ver
HCBT

um primeiro esbo¢o do que veio a ser o jofoderao
depois comparar as diferencas com a versao final

Durante os meses que se seguiram, Sebastian e Uwe
foram trabalhando noutrogrojectos, incluindo a
parceria com Davelughes na Woot! 2018, lan¢cando

A histéria de Mike, the GuitaiThe Shooter levmos ~ SuperMoritz. Entretanto apresentamos o Pedro

até ao longinquo més de Maio de 2018. Nessa alturaPimenta ao Sebastian, e desde logo ficou combinado
0 N0sso amigo Sebastian Braunert mostrms o gue o Pedro iria trabalhar na "banda sonora™ do jogo.
esboco de um jogo que estava a desenvolver. Desta E 0 minimo que podemos dizer € que foi uma aposta
vez a personagem n&o era o simpético Moritz (ndo  ganha, pois mesmo com alguma falta de modéstia da
percam a entrevista exclusiva com este famoso canitd10ssa parte, e neste caso perfeitamente desculpavel, a
e que se encontra no Almanaque 2018), mas a guitarfaelodia ficou excelente

Mike, que ja tinha dado origem a um divertido mini

jogo. Sebastian pretendia agora criar shoot'em'up O Ultimo elo deste jogo foi Andy Green, brilhante

com o motor SEUD de Jonathan Cauldwell, conhecid@rtista grafico e responsavel por alguns dos melhores
pelos jogos com o segundo ovo mais famoso da screenshota aparecer para o Spectrum, incluindo o
histéria do Spectrum (Egghead), mas especialmente de Mike, theGuitar. The Shooter. Fabuloso, ha que o
pelo desenvolvimento do Arcade Game Designer.  reconhecer

: O SEUD (Sho@mUp-Designer), apesar de ja ter dez Chegamos assim a verséo final deste jogo, que como ja
p / - zx M anos de existéncia, nunca granjeou grande sucesso. perceberam, nos € muito querido. Tendo sido criado

game by Sebastian Braunert & Uwe Geiken




como SEUD, obviamente que néo se pode esperar que
surja daqui o novo-Rype, ou unshoot'em'upcom mil
e um niveis. Sao 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
pontuagéao.

Quanto a historia do jogo: Mike quer espalhar a

palavra do Rock'n'Roll, mas Beethoven, Chopin e
Mozart ndo estéo para ai muito virados, langando 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 3
muito de loucos e de maldosos. Brincadeiras a parte, #
gostamos de ver o Sebastian voltar a pegar no tema,

algumdano (medido pela barra "sustain™), o que
acontece sempre que um inimigo nos abalroa ou
guando tocamos em partes do cenario. Nao existem
add-onsou powerups 0 que € uma pena (o SEUD
também ndo o permitia), excluindo a ajuda do Rei do
Rock'n'Roll (na forma de cabecas) que aparecem
pontualmentee que se apanhadas permitem repor a
energia nos niveis maximos. Bem vamos precisar
delas, pois com tantos inimigos, fazer um percurso
limpo nao sera tareféacil. Nofinal 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 trésiveis, temo condao de agradar a
qualquershootergque se preze, mas também a todos
0S outros que agora se querem iniciar na arte de dar
uns tiros. Gréaficos muito interessantes, som idem,
idem, aspas, aspas, fazem com que seja uma
experiéncia muitcwompensadoraDéemlhe assim
umaespreitadelapois os seus autoreaerecem.

criando uma histéria a volta do jogo, incorporando

estas trés personagens. E depoisspstesque lhes - {Jogabilidade

estdo associados sdo um verdadeiro mimo Gréficos

Som

Comoshoot'em’'up e mesmo tendo sido criado atrave y Dificuldade

¢ Longevidade

do SEUD, o jogo é bastante funcional, apresenta T~
uma boa jogabilidade, sendo esien dos seus {
maiores trunfos (além dos préprios cenarios

Entretenimento

imaginados para cada um dos niveis). Iniciamos a
missao com trés vidas e além disso podemos sofrer
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Jaime Grilo evolui a olhos vistos e andava ja a
prometer um grande jogo. Ebnseguido agora com
Laetitia, que relata as aventuras e desventurasich&
bruxinha sexygue tem que ajudjtmsis tia a criar
uma poc¢ao magica, capaz d A ma.
primeira novidade deste 998
composto por nada menos, nad rtey
Sim, leram bem, quatro partes, #tencia
maximo as capacidades do Arcade Game'T
num exercicio apenas semelhante a Aeon,
gue tenhamos conhecimento (ja se sabe qit a
memoria disponivel para os jogos criados com o AG
ndo é grande). Cada uma delas pode ser carregada Como pferimos, a personagem principal é a jovem |
autonomamente, mas por uma questao de e sexy liRetitia, que vem em auxilio de Grynnet, uma
enquadramento da propria historia do jogo, pequena aldeia que foi enfeiticada por uma bruxa

laetitia

aconselhamos a seguirem a ordem correcta. chamada Grizelda, ficando a aldeia ao seu servico.
Apenas escaparam a maldi¢cdo, Runella, uma velha
Assim que carregamos a primeira partépading feiticeira, e Ordentur, o velho sabio da aldeia, pois

screerchamanos logo a atencéo. E néo e dificil de  ambos viviam na parte mais distante de Grynnet,
imaginar quem € o criador. Andy Green, pois claro, conseguindo escondese. Runella ja é velha, mas

responsavel por alguns dos mais belos ecrés feitos pode contar com a sua jovem sobrinha Laetitia, a
para 0 Spectrum, neste caso inspirargnum heroina da histéria. Laetitia ndo te
desenho original de Ludyidelisdesde logo abrindo o sua tia, mas é destemida e vol
apetite para o que ai vem (sem qualquer maldade ou em ajudar.
segundo sentido). Mas além de Jaime ter criado um

jogo grandioso, com mais d€®0ecras, também
construiu uma historia bastante interessantess
dele, onde nem sequer faltam nomes da
baseados enfigurasantigas ou mitologica

stava ainda
a consultou
ntrou uma que
res de Laetitia,

Sabendo que a sua sobrinh




maldades, ingredientes falsos que ale
paraque ela pudesse entdo derrotar Grizelda. Assim, ajudarem, retiram energia a Laetitia, e qu

ingredientes necessarios para a po¢cdo magica, sempmhegar a conclusao que foi tempo perdido e ri
contando com a ajuda do velho g a Ultima partejesnecessarios em que se incorreu

Laetitia vai enfrentar Grizel sendo o

desenrolar da accéo lig partesLaetitia tem também algumas manhas. Em primeir8
anteriores |gmar, tal como todas as bruxas (sejam boas ou mas
apacidade de voar montada na sua vassoura
ue nao seja nas caverA@Esla vamos). Tem
acidade de dar grandes saltos,

do a tecla de saltar e para cima, muito

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

Desde ja damos um conselho a quem se
embrenhar nesta aventura: apesar da tia fe
velho sabio irem dando dicas muito Uteis ad'tongo
jogo, nao deverao abdicar de ler as instrucoes
completas para cada uma das partes. Doutra forma algum
vakvos acontecer o mesmo gue a nés na fase de testes per
do jogo, ficamos emperrados sem saber o que fazer.
Facamno paracada uma das partes, pois além de dar Por fim, pode disparar feiticos, no entanto estes
informacdes sobre os ingredientes a obter e os locaisapenas afectam alguns oponentes. Por exemplo, 0s
onde se encontram, dimos a ordem em que se deve morcegos e as plantas carnivoras ficam imobilizadas
obter os itens ou avancar com determinadas acc¢oes, durante alguns segundos (os suficientes para serem
tipo de inimigos que v&o encontrar, etc.. E que ao ultrapassadas). Também em alguns momentos sao
contrario de alguns dos outros jogos de Jaime, Laetitilundamentais para revelar outras partes do cenario
nao é um jogo imediato, antes uma aventura de (nas estatuas, por exempiderceira as em
arcada, com objectos a serem obtidos antes de se  muitos casos os feiticos apena
poder avancar para outras partes do cenario, oponentes e a Unica alternati
alavancas para serem manipuladas, e mais uma sérigpor cima deles, como € o cas
de elementos comuns a este género de jogos.

Bom golpe de vista e muita intuicdo tamb [ e as proprias
fundamental, pois ho meio dos cenarios, | em cada delas



partes, e mesmo em cada pafcgg
substancialmente diferentes (a falllr [Bink
pouco Sophia), essa fragilidade é a!i! .
||
(a capacidade de voar, por exemplo). Assim, na Mas se no factor da jogabilidade Jaime te
superficie encontrae a floresta, a tia e o velho sabio, fazer uma grande evolugéo (quem se lemblagoS
bem como as diversas cabanas que déo acesso as primeiros jogos, ou demasiado faceis, ou demdsg

cavernas. Para se entrar nas c e necessaria adificeis) havendoagora um ajustamento perfeitoggf® I : -@I
chave respectiva, sendo fun velho nivel de dificuldade, também a vertente grafica W

sabio, que as fornece a melhorou bastante. Os cenarios continuam a ser %’ @@@@@@%%%
terminadasas tarefas tante imaginativos, como € apanagio do Jaime, anoanoes

pritessao agora mais nitidos e bem
Nascavernasnormalmente obtérase 0s in dos, algo que também ja tinhamos notado no
solicitados pela tia, assim como outros obj jogo, Astronaut Labyrinth. Até a musica,
necessarios para serem levados até ao sabi?o. Os ilidade de Fox Fluffy's, com varias melodias
inimigos, regra geral, sdo mais complicados, e é aqu accaoesta ao nivel do restante pacote.
gue Laetitia tem que demonstrar que é realmente u
valente. Alguns sdo bem chatinhos, caso dos Laetiti xcelente, é produto nacional, e ndo € todos
esqueletos, e na quarta parte gsiardas, quéevam os dias que temos oportunidade de entrar na pele de |
mesmo a Laetitia para a prisdo (felizmente consegue uma simpatica (e sexy) bruxinha... N
escapar facilmente, mas tem que voltar a percorrer ( ‘s
caminho feito anteriormente e a sujeitge a mais

rscos). ' %
e

Assim, uma das coisas que mais gostamos em Laet .o +"Q- %
foi a sua diversidade, sendo a Gltima parte o expoen " -t e é

disso. Por norma os jogos criados com o AGD séo : e : 3 @ T=n B
repetitivos, € como a memoria ndo é muita, C - e ' =
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frequentemente os programadorexbrigantnosa : B - |Jogabilidade

percorrer oS mesmos caminhos vezes sem conta, _ £ Graficos
artimanha que permite aumentar a longevidgage . o

tempo de jogo. Isto também aqui aconted H Som
obviamente, mas dado as diferencas entriaers @ o Dificuldade
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barulho da chuva a bater nas janelas, quando batem a

|
1 porta. Bulbo n&o ficou nada contente, até porque nao
esperava visitas. E ainda menos contente fica quando
vé a casa invadida por um magote de "Elves", a

A personagem de Bulbo apareceu pela primeira vez exigirem a sua presenca na busca de um tesouro.
para o Spectrum em 1986 na aventura An Everyday Comeca entdo aqui a aventura

Tale of a Seeker of Gold, que deu origem a uma
V l I trilogia, posteriormente lancada também na A misséo é longa, e apds cada accao surge uma
compilacdo The Balrogian Trilogy. E John Wilson, quedescricado bastante detalhada do local e daquilo que se

tem aproveitado as potencialidades do motor encontra a volta. E é precisamente o que mais

Adventuron para nos Ultimos meses converter para gostamos nesta aventura. Os didlogd® recheados

este computador novos jogos, deu agora lustro a de humor, muito bem escritos, mantendo sempre o

Aventura Intrépida de Bulbo, em traducéo literal. interesse. Falta talvez alguma profundidade para
agueles que estdo mais habituados a lidar com este

Quem conhece os trabalhos de John Wilson ndo ird género de jogos, mas para os iniciados, paieee

ficar surpreendido com o que vai encontrar em Bulbo'sima bela forma de se comecar a tomar contacto com

Intrepid Adventure. Ja os outros, que apenas as aventuras da Zenobi, maioritariamente com longos
recentemente descobriram as aventuras de texto textos, sem qualquer imagem, apelando

(como € o caso presente), cada novo jogo que continuamente a nossa imaginacao.

aparece, tem sempre algo que o agarra. E € o que aqui

se passa, pois apesar de estarmos perante uma De referir também que a aventura em si tem trés
aventura que a primeira vista parece bastante partes, sendo o suplemento comMagnetic Scrollo

imediata, com as varias respostas / ac¢coes possiveis corolario das outras partes. Se por acaso jogarem num
listadas, todas mais ou menos 6bvias, rapidamente emulador e ndo no Spectrum, entao terdo que
comegcamos a tropecar nas armadilhas que o autor descobrir como se grava e se carrega os "saves". E que
deixou. Tanto que neste momento ainda andamos as as parte 2 e 3 exigem a gravacao do final da parte
aranhas para passar precisamente uma aranha giganemnterior, 0 que nem sempre € imediato.

gue insiste em barranos o caminho. Nao levamos
assim a aventura até ao fim, mas aquilo que vimos
(quase trés quarto dos jogo), ja nos da uma ideia  |Graficos
muito aproximada do que aqui se encontra Som

Jogabilidade

s . . Dificuldade
A histéria mais uma vez remete para o universo de

Tolkien. Assim, Bulbo estava muitescansadinhda  |Longevidade
sua vida em casa, a fumar o seu cachimbo e a ouvil ntretenimento
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as quais o portugués, e imagise, traduzido pelo

Sophia Il ==

Alessandro Grussu era outro programador que andavapenas fazer um peg
ja ha algum tempo a prometer um Mega Jogo. Quaseestiver interessado
0 conseguiu com Sophia, e mais tarde com Doom Pitdois anos apc')s a d

impedindo, no entanto, que o adquirissemes. E-
conseguio agora com a sequela a Sophia,
concorrendo também a competi¢éo -DEVM
Remakes (supostamente ummakede Sty).

sbemestar individual através de préticas de medlta(;a
“em grupo. Surgem ent&o rumores estranhos acerca I
orre, construidas

el ] el e

Grussu chegou no passado a ter alguns jogos que
gostamos particularmente (a saga Seto Taisho), nc
entanto, justica lhe seja feita, o cuidado que sempre
dedicava aos seus langamentos era uma coisa de
extraordinario. Por exemplo, os seus jogos incluem unambém casos de pe sioaslmls!er'
extenso manual de instru¢cdes em oito lingusrgtye desaparecidas. "

g ﬂphil]. Uma noite uma _pt

ol b vermelha enormei Consegéel

que a transferma nagsua rmaorlglna: me
da Socjedade E]u;i avia desgpa mdo'egqugla‘n
0

8lata qu se lembra de had
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Sophia Il

Investigacdes posteriores realizadas por agentes

secretos infiltrados por Sophia dentro da Sociedade atingem por trés vezes
revelam a verdade. A Sociedade ndo € mais que umavezes deixando um|o

pergaminho, um célice, uankhe uma ampulheta. S6 A novidade neste nivel é que Sophia, apesar de
depois de os encontrar a todos, podera ir ao covil da respirar debaixo de agua, vai perdendo alguma
aranha e derrotar o primeirodas 6 A 3 0 2 & & S &riedjia, ndo obstantpoderencontrar umas bolhas de
ar (ecra 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

frente gigantesca, atras da qual uma entidade obscurdenéficos, pois se AMgy € 0 ecradaesquerda, entra na torre.
conhecida como o Ceifador se esconde e que exploraegcudo repéem 0S 'energi deTnana a  ue s g Gs: Susr: GsE: s SRS | — L IGE: Sar: g
forca vital das pessoas para vir a tomar ' outros ﬁ N % ﬁ
o Império. Cabe a Sophia, mais uma vezs i redu eM a energia o I 0 RE—FE -
penetrando na torre e confrontando o Ceifador. tem em seu poder.d istem & oo g E
assim dado o mote para mais um jogo criado com |0 wsd0 abertas apds se obter um determinado :’-:’:: it frasa il
Arcade Game Designer, mas que a semelhanga dé 'gbjecto(trlangulo quadrado ou circulg ﬁ Fa Eﬁ . E ==
Laetitia, é constituido por niveis distintos entre si. o0 caminhéfund ﬁ N E
—
O primeiro deles é passado na masmorra e é talve € passado deldg g e e e e
aquele que mais faz lembrar a prequela. Num enormealvez aquele que mgnos gostamos fevido a sua mmmmmmmmmmmm
labirinto, repleto de inimigos, Sophia tem que ifrai:dades. AGD, como :ﬁ
encontrarquatro reliquias roubadas pefoeifador: um gue ica faZ&r 0 mesmo e ,,--Hﬂ
caminho diversas r aprolongar a =-

Lt PETETIN

duracao dgogo.
Estenivel é substancialmente diferente dos restantes
y torre e eqio melhor, na nossa opinido). Aqui estamos perante

1
A passagem sub juatica I_Ja amas

na‘; pode ca gar_th de
Ioao_e str;l;u pen Aitorre € também a sede da Sociedade, ou seja, o local
uletos for |do\'egpe a “ondé=p Ceifador guarda as suas temiveis maquinas de

‘ , homeadamente espinhos sob rodasdroides
e cavalo marlnho deScobrindo  com poderosas garras em vez de maos, robds
previamente 0 seu ponto fraco. saltitantes, etc... E contra eles, Sophia ndo paskr




- Sophia Il foi um jogo que francamente gostamos
bastante. Havera muitos que poderdo achar que é
mals do mesmo, que as Ilmltagoes do Arcade Game

iguais. Nao € essa 3
inerente alguma repe
Jaime Grilo ou Aless

mesmo sendo
] adores como

«Loderdo também achar que dar o estatuto de Mega
Jogo a Sophla Il sera exagerado, faz (

ma vasta equipa
pagosa peso de ourdNa

os seus feiticos, apenas confiando na sua agilidade einteiramente gratuito, é extllamame {8 iciante, tem
reflexos (ainda por cima n&o pode voar). Sophia tem gréaficos excelentes, ma melotia fora de série, e é
entdo que pular e usar as escadas e plataformas imperdivel por tod passar uns
moveis para contornar trre. Comaose néo fosse bons momentos
suficiente,o local também é repleto de outro tipo de

perigos, como pocas acidas que emanam gases fatais,

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

gue ser desactivadas puxando as respectivas alaval pificuldade
e gque se encontram noutros locais da torre, ou seja, :

L. . . .. Longevidade
pratica Sophia tera que explorar todos os cenarios. §
conseguilchegar ao cimo da torre, ége o confronto  |Entretenimento
final com o Ceifador, e podemos dizer que esse néo é
péra facil..

Gréficos




divulgado na altura). Esta por isso na altura de dar o tivermos a infelicidade de tocarmos no rasto,
O n a devido crédito a este jogo inspirado em Tron. perdemos uma vida. Obviamente que tentamos fazer
0 mesmo aos adversarios. Alids, a ideia é tentar

Paraquem né&o sabe, Tron foi um filme que apareceu diminuiro raio de accédo desses, para que ndo tenham
em 1982, tendo logo sido um grande sucesso, e que espaco de manobra, batendo no nosso ou no proprio
ainda ndo ha muitos anos , em 201Qis rasto.
precisamentedeu origem a uma sequela. Esta nunca
vimos, mas o filme original ainda permanece na nossilo entanto, ndo é s com 0s Nossos adversarios que
memoria e vale realmente a pena dae uma temos que nos preocupar. Também o proprio cenario
espreitadela. O sucesso foi tal que ainda nesse mesmvai sendo mais complexodificil, a medida que vamos
ano deu origem a um jogo de arcada, que cacou muitavancando nos niveis, istoadgroximandenos da zona
moeda ao pessoal. O jogo recria uma perseguicdo ded. Assim, enquanto que o primeiro nivel é campo
motas,num ambiente fechado, em que temos que  aberto, apenas limitado pelas quatro paredes da
fazer com que 0s nossos oponentes fiquem espécie de quadrado que faz de cenario, rapidamente
encurralados, embatendo nos varios obstaculos ou atéomecam a aparecer obstaculos pelo meio, falhas e
no rasto deixado pelos veiculos. Ao longo dos anos buracos, paredes assimétricas, etc., dificultando
deu origem a milhentas versées, como foi o caso de nossa tarefa., ainda mais quando a velocidegia
Zona 0 . que os veiculos se movimentanestonteante,

(L SRR ks - MR e

E depois de um hiato de alguns mes&éonsoBorro E avancamos entéao para a versao da Topo Soft / T _& (5118 P O Y e
(Borrocop volta a pegar num dos classicos da Topo Siglo XXI. Participamos assim numa competicdo na: H |
Soft,dandolhe uma novaoupagem e sendo qual os derrotados perdem a vida. Apenas um saira
devidamentetraduzidopara a nosséingua.Zona 0 vencedor, e a tarefa esta longe de ser facil, como ja :
apresentaainda novos ecrés de carregamento e uma percebeu. Estamos ao comando de uma potente mc:
lindissima capa criada pelo saudoso Alfonso Azpiri. J& ao longo dé 4 eliminatérias (comecamos na zona 1.:2%
0 ecrd decarregamento principatomo néo podia e termos que atingir a zona 0), temos que ir vencenc
deixar de ser, é da responsabilidade de Borrocop.  0s oponentes, Unica forma de sobrevivermos & miss-:-,
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Estefoi também dos dltimos jogos a ser lancado pela Ja referimos o rasto que os veiculos deixam, fazend:: =
Topo Soft, numa altura em que o Spectrum ja ndo  lembrar os gases de combustao deixados pelos avic
despertava as mesmas paixd@ss anos anteriores, a jacto. E este sera um dos principais obstaculos, p¢ -
dai que talvez tenha passado mais despercebido (ndams nossos oponentes (por vezes estao 4 jogadores |

junto da comunidade portuguesa, tendo sidastante  tabuleiro) fazem de tudo para nos encurraae
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Zona 0

exigindoreflexos ultrarapidos 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 n0Ssos
adversarios. Basicamente reagimos apenas por
instinto, sendo necessaria também alguma sorte a
mistura

Os gréaficos sdo isométricos e quase exclusivamente
monocromaticos (era fundamental ndo haver mistura
de atributos, dadas as caracteristicas da ac¢éo),
estando muito bem conseguidos e remetendo de
forma perfeita para um ambiente futurista e 3680
obviamente obrale Borrocop, que desde sempre nos

habituou a cenarios esplendorosos. Tal como a musica,

uma pequena obrale-arte, e que contribui para
tornar este langamento ainda mais memoravel.

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

i conseguir chegar a zona 0, se € que alguma vez la

SuiRE DTG

iremos chegar, & necessario muito treino, grandes

reflexos, e muita capacidade de lidar com a frustracao.

Sim, Zona 0O é frustrante, e se ainda nos restar alguns
cabelos, rapidamente os vamos perder.

3 o - a c J
Perante isto tudo, apenasxiste umaaltéfnativa:irem
imediatamentedescarregan nova versao de Zoila

(disponivel na pagina de Planeta Sinclaipassarem

umas boas horas divertidas (e mais algumas de
frustracdo)Zona 0 é sem duvida alguma aos
melhores jogowvindos dos nossoﬁ vizinhos espantis
aparecer para &pectrum. :

A nosso favor algumas ajudas (poucas). De vez en{logabilidade

quando encontramos um objecto semelhante a UMdc zficos

maca no cenério. E para apanhar, pois isso repres

mais uma vida e bem vamos precisar delas, 6 se Som
vamos.. Dificuldade
Longevidade

Entretenimento

VE WESTWOOD
Warlkss

NS &
I )

produced for the Speetrum

Em Abril saiu uma excelente noticia: Steve Westwood
colocouonling e gratuitamente, todoss seus

trabalhos, alguns dos quais ndo estavam ainda
disponiveis para eomunidade, tendo a colec¢cdo um
sugestivo nomeThe Collected Work&ualquer
semelhanca com a célebre colectanea da Ultimate néo
€ pura coincidéncia).

A coleccéo inclui os seguintes jogos
A Landof the Dead

A Graveyard Nights

A Worlds of Fantasy

A Bram Stoker's Dracula

A Perry Pumpkin

A Stake Out

A Xmas Eve Reboot

Aaz2y{1Seée 522Qa CNMYzAdG {IFflIR
ADdzRSGI YIF Qa { LISOGNHzy DI YS
Al al yAO aAy2NBwoppndiriQa / K NJ

A Tea n Toast The Game



Return of the Roach

Ainda se lembram das deambula¢6es de Balrog em A aventura inicigse assim em sua casa e a ordem €
Behind Closed Doors Seven (Happiness Is a Warm comegcar imediatamente a exploracdo, mas sem violar
Pussy)? Pois este personagem criado por John Wilsoa privacidade da senhora Balrog (afinal € ela quem usa
esta de volta, tendo a aventura sido langcada ao ascalcas; qual a novidade?A casa € pequena, uma
mesmo tempo de Bulbo's IntrepAtdventure. sala, uma cozinha com alguns utensilios e um quarto

com uma cama e um armario, além de um espelho
Desta vez a tarefa de Balrog é diferente. Estava muitoonde Balrog pode observar a sua gasta carantonha.

bem descansadinho da vida em sua casa a observar as [GET
moscasa voarema volta das cortinas, quando lhe Tem também nos fundos um pequeno jardim com um E'I-E-q,_,,g
batem a porta. E um seu amigo de longa data, a baragnexo, Unico local onde Balrog pode estar uti""S""E
("cockroach"), que veracompanhadalo seu neto, completamente a vontade (nem sequer falta o wc), L]

pedindo a Balrog para lhe ensinar a forma de vencer enquanto a parte da frente da casa vai dar ao mundo
corridas. O puto tem talento, mas fallae as manhas exterior. Encontra ai um pequeno duende que lhe
que um macaco velho como Balrog pode ensinar. indica a forma de conseguir travar o coelho, mas até
conseguir interagir corasseyvai um grande passo. O
vizinho da casa ao ladotmll, velho conhecido de
outras andancas, esta agora mais velho, tendo ; :

. o lid : apos se colocar a palavpasse dada no final da
suavizado a sua conduta. Dedsma agricultura,

v .__primeira Dose dupla, portanto, aumentando a
nomeadamente cenouras, que Sdo sempre um petisc : :
. ongevidade deste jogo.
para qualquer burro. E bem que vamos precisar dele...

Mais n&o dizemos, pois também n&o chegamos ain i i .... ....
ao fim de mais uma aventura que contém todos 0s ..........

elementos tipicos dos jogos imaginados por John

| Som EEEEEEEEEN
Wilson. Quem os conhece, sabe com o que contar, l_.... . ..

humor caustico, linguagem por vezes menos proprialBlliltlekls

uma histéria muito bem imaginada. E assim mais unfi e .... ....
jogo a fazer as delicias dos adeptos do género, que :

o | crveenmen ||| S ||
nem o facto de nao ter imagens, retira a vontade de

chegar ao fim.

A aventura tem duas partes, sendo a segunda acessivel




Two Days to the Race

vamente as aventuras de texto voltaram em
or¢a e estao para ficar. A mais recente vem de lItalia,

esta relacionada com carros (claro), e colnoa na
pele de Emilia Vittorini, filha de Augusto Vittorini,
fundador, juntamente com o seu irmao Tullio, da
Industria Torinese Automobili (ITA). Augusto esta
presentemente a tentar obter fundos para um
prototipo, mas as coisas deram para o torto e ndo
sabemos agora onde ele se encontra nem o que se
passou. Cabe a nés deslindar o mistério.

Two Days to the Race & composto por quatro partes
em trés ficheiros, acessiveis por meio de uma pafavra
passe. De facto, este parenes 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 manséo. E esta € 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 néo
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 manséao (Vila), é
nos dada a palavra passe para iniciar a segunda parte.
Nesta, estamos a porta do Museu de Historiaraos
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factodos quebracabecas, apesale mais ou menos
intuitivos, ndo serem por vezes os mais logicos. E
também por um ou outro pequeno erro de traducao
ou frases menos adequadas, que no caso da ultima
gue arranjar forma de nos encontrarmos com o parte se torna relevante
Director, grande amigo do nosso pai e pebave para
resolver o mistério. De qualquer forma, € mais uma excelente aventura a
aparecer e gue vai agarrar qualquer jogador. E mesmo
Seo conseguirmos, avangamos para a terceira parte, agueles que ndo gostam do género, depressa vao ficar
passada na universidade, e se as duas primeiras erawiciados em Two Days to the Race, entrando na pele
relativamente imediatas (e ndo muito grandes), aqui de Emilia, para tentar resolver o enorme mistério que
as coisas comecam a complisa. Aparentemente a ensombra a sua familia
universidade esta vazia, mas estard mesmo? Sera que
0s maus da fita se encontram por aqui? E isso que Deixamos também as palavrpasse fornecidas no
teremos que descobrir, mas apenas ap0s nos final de cada fase, para que possam ver esta aventura
embrenharmos nos subterraneos de Turim, em todo o seu esplendor:
adequadamente chamados de "Infernotto”.

A Parte 1: ShibboletRamassin
Finalmente, na quarta parte acordamos dentro de umA Parte 2: ShibboletBogianen
vagao, as escuras e despojada de qualquer objecto A Parte 3: ShibboletBojafus
(salvo as roupas, pois claro, ja que os bandidos eram
maus, mas nao eram tarados). Esta parte é bastante Se conseguirem terminar a aventura, poderao enviar a
curta e a palavr@have para desbloquear a aventura palavra dada para o autor (Davide Bucci) e fazerem
nao foi a mais feliz, mas o programaadterou-a, parte doHall of Famejue se encontra na sua péagina.
permitindo de modo mais l6gico terminar a mesma

Two Days to the Race é uma aventura absorvente clEnE i ...

gual entrdmos de corpo e alma (tal como em -
e saieos | | | | | [ | [ ]
Unhallowed). Tem uma historia apelativa, em que misa ..........

uma vez entra um gato (conta sempre a favor de Bl
qualquer aventura), e cuja diversidade de cenarios I[N ...

da alguma cor, sem que para isso exista qualquer
: i . Longevidade
Imagem. N&o atinge a mesma bitola de Unhallowed g ...

HE
(Jogo do ano 2018, para Planeta Sinclair) apenas p... ..
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Patters € mome deguerra do autor de Artillery. Este
jogo, criado em Basic e a fazer lembratygme-insdos
1| 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
o, 0 | denostalgia e resolveu termiré.

|

=
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= " - Ficamos satisfeitos por ver as pessoas a voltarem aos
seus antigos projectos, por mais basicos sgjm...
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Climacus &rozzkingéao clientes habituais da
competicdo ZX Dev. Na anterior edigéo, éD&X
Conversions, Climacus participou com 0 muito
meritério RetroForce, enquanto que Errazking,
responsavel neste brilhantemale ‘de Atic Atac pela
vertente gréafica, 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 € eximio, os
gréficos. E ao juntaresse 0s dois conseguimos
usufruir do que cada um deles faz de melhor (atente
se também ndoading screere nas semelhangcas com
o original).

Um outro ponto que gostariamos de realgar é que em
Tiki Taca, e que de resto também aconteceu
recentemente com Booty, estamos perante um
verdadeiroremake nao indo buscar apenas o nome
como acontece com alguns dostros candidatos

Quem conhece o original de 1983, que catapultou a
Ultimate para a fama, ira ver imediatamente as
semelhancas, desde o mapa da mansao, 0s inimigos,
0sS objectos, até ao pormenor dos trés personagens
existentes e das passagens secretas inerentes a cada
um deles. Mas contém uma pequena diferenca (ou
sera 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
esteremakede forma absolutamente divinal. Curioso,
ou talvez ndo, que tenha também sido a Ultimate a
lancar os jogos isométricos (Knight Lore, em 1984

O objectivo em Tiki Taca (curioso 0 nome, trazendo a
memodria o célebre esquema tactico celebrado por
outra equipa espanhola, o Barcelona), € 0 mesmo que
no original de 1983, pois somos deixados numa
mansao, cuja porta principal enconisa fechada e

para a abrirmos necessitamos de encontrar as trés
partes da chave mestra, mas estas encontsen
espalhadas por um labirinto de quasg0salas.

Aqui reside logo o primeiro problema: algumas das
salas encontranse 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 € muito importante, dado
gue apenas podemos carregar trés objectos de cada
vez, e nesta inventariacao estéo incluidas ndo so6 as
chaves coloridas e as diversas partes que compdem a
chave mestra da mansao, 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 sugaros toda a gordura (digse
energia) até ao tutano, ficando o nosso personagem
um frango depenado, mas também existem os
monstros maiores (imunes aos nossos feiticos), tal e
gual o original de 1983, e que necessitam de objectos
especificos para serem afastados, permitindo depois
recolherse outros objectos ou acedse a novas

salas. Falamos de uma mumia que € sensivel a lamina,
o Frankenstein gue ndo gosta la muito de chaves
inglesas, o Corcunda (de Notre Dame, presisge



gue € ganancioso por dinheiro e alguns outros itens, a
mama que procura o hiberdo e o Dracula que foge
como o Diabo da cruz. Por falar em Diabo, quanto a
esse somos nés que temos que fugir a sete pés, ndo
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 prédefinido, a espera que a sorte o

favoreca, rapidamente ira perdese na labirintica
mansao, até porque apenas temos trés vidas e vamos
perdendo energia, ndo s6 sempre que um inimigo nos
toca, mas também a medida que o tempo vai
passando. Depois, essa, além de labirintica € enorme,
e algumas portas e algapdes permitem entrar nos
diversos niveis, cada qual com cenarios especificos
(s6téo, primeiro andar, piso térreo, cave e as
malfadadas catacumbas). Fazer um mapa é meio
caminho andado para 0 sucesso (0u 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 obrigatorio percorrese algumas salas e abrir
algumas portas especificas para se obter as trés partes
da chave mestra

ComoremakeTiki Taca esta perfeito, mas aquilo que -
mais nos impressionou neste jogo é a fluidez da ac qmmﬂ-@ A '

Quem esta habituado a jogos isométricos, lembea R =3
bem da lentiddo exasperante sempre qQuéios e

personagens entravam no cenario. ISso mesmo
acontecia com alguns jogos da Ultimate, antes desta
aprimorar o motor Filmation (que permitia criar 0s
seus jogos isomeétricos). Aqui nadadisto acontece, é
um regalo para a vista ver cinco ou mais monstros'na
sala e 0 N0sSso personagem continuar a movimes&ar
a mesma velocidade (ou quase). De facto, Climacus,
gue ja tinha feito um trabalho técnico espantoso com
RetroForce, voltou a-mestrarque-e-um-desmais———
talentosos programadores da sua geracao e que
nuestros hermanosontinuam no topo.

Graficamente também esta muito proximo da
perfeicdo. Os fundos séo naturalmente pretos e
maioritariamente monocromatico, mas isso é
fundamental para se conseguir ter a tal fluidez de
accao (além de evitaraolour clash O som esta
também muito proximo do original, contribuindo
também para que Tiki Taca nos cative imediatamente.
Alids, ndo sendo o jogo extraordinariamediécil,
depois de se terminar a primeira vez, continua a haver
outros objectivos a atingir, como completar a misséo
com 0s restantes personagens a nossa disposicao,
percorrer 100% das salas, ou mesmo finalizar o jogo
no mais curto espaco de tempo (no original havia
guem conseguisse em pouco mais de dois minutos).

Jogabilidade

Gréaficos

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

Derek Fountain € um amador, mas isso néo o inibiu De qualquer forma, queremos reforcar que é sempre
fazer o seu primeiro jogo para o Spectrum desde 19 positivo ver novos programadoresiose coibirem de
Bastante basico e apenas com cinco niveis, mas-ol ! mostrar os seus trabalhos, e esperemos que seja 0
se a iniciativa. O proprio nome, ZX Wonky One Key, R T E primeiro de muitos outros, aproveitando a experiéncia
menu inicial (n&o tentpbading scree)) dizem tudo, S com este

apenas existe uma tecla, a de salto / mudanca de o —
direccéo.  — Ll

Controlamos entdo um pequeno atleta, que esta L‘M o

permanentemente em movimento. Répido, ou quang ¥F
apanha algumas pilulas, num passo mais lento, i (71|
fundamental para conseguirmos planear o tempo e L
local de salto. Gpriteque representa 0 N0Sso - F
corredor pode cair das alturas que isso ndo o mata | | TETTE T
irA acontecer demasiadas vezes). No entanto, ha g
ter cuidado com os picos e o fogo, pois esses sao
fatais. Mas o pior é o tempo, pois esse € limitado, movimentqg sem possibilidade de se planear o que s
andando o nosso atleta sempre numa correria louca Vvai fazer. Sentimos isso com The Malignant Gore, e
para tentar terminar o nivel sem que o tempo se voltdmos a sentir isto com este jogo, com o agravan
esgote gue tudo aqui é demasiado rapido, ndo tendo o
jogador tempo sequer para reagir. Isto ainda se tor

Existem também alguns trampolins e esses permitemmais grave quando se usam os tai@nsportadores,

saltar entre plataformas, assim como tele comoacontece nesegundo nivel, pois vamos parar afjseillletl
transportadores que levam a outros pontos do outro ponto do cenério, e muitas vezes sé nos damc

cenario, escadas que sobem ou descem consoante aconta do local apos ja néo termos tempo de reagir ..
cor e chaves para apanhar, dificultando (bastante) a convenientemente
tarefa. Dificuldade
Og graﬂc_:og séo basicos, mas néo é por ai que o SEL | ongevidade
Apesar de ser um jogo muito simples e basico, é vais as filhds. Nem mesmo com a mdasica, irritante,

também bastante frustrante. Nunca gostamosjdgos mas com a possibilidade de ser desligada. O proble iliiadbuiiia
em que o personagem esta constantemente em € mesmo a frustracdo que ZX Wonky One Key nos



rotinasde Carlos Michelis e Thieves School, e avancou
para este terceiro episodio, naturalmente em
Assembler (facilmente percebem quando comecarem
a jogar). E a historiarde Redshift, além de constar nq

@ pequeno manual que acompanha este langamento, _ =S HIET =S HIET

sl e também é apresentado de forma brilhante na
@ introducdo, que aparece assim que 0 jogo €é carrega

119 1 1 “h

o A acgao passse em 2992 e fazemos parte de uma das
S duas facgdes que lutam pelo controle do multiverso. §
N Curioso que Ruiz traga para aqui a Teoria dos
T Multiversos, que sumidades como Brian Green ou
Stepehen Hawking acreditam e ajudam a explicar (&;
nés também acreditamos, refige desde ja). Um das” mEeuasH=T
faccoes, a liderada pelo principe Kalkux, desenvolveigm - -
naves espaciais mais rapidas e poderosas, vencend
inumeras batalhas. A raca humana comecou entéo o
perder a fé na sobrevivéncia e a beira do desespero
desenvolveu uma nova nave, a "Redshift". J&
perceberam que somos nés que a controlamos e o
Ja nos faltam palavras para elogiar a competicdo ZX destino da humanidade esta nas nossas maos. ) CL=p=s Znouc To e
DEVMIA-Remakes e 0s incriveis jogos que estdo a :
aparecer. Isto porque hoje foi lancado, completamenteEsta assim dado um mote para um brilhante
de surpresa, 0 segundo jogo a concurso de Ariel Ruizshoot'em'up dos melhores que j& apareceram para G:
(depois da saga de Max Pickles). E se alguém ainda Spectrum, e € incrivel o que Ruiz conseguiu fazer cop
tem davidas da capacidade deste programador, bastao scrollvertical (menos apropriado para este tipo de [l
espreitar Carlos Michelis ou Thieves School, que jogos), com uma velocidade digna dos 16 bits. Pareg
tiveram expansdes 0 ano passado inacreditavel ver tanta coisa a0 mesmo tempo no ecrg
e 0 jogo nao se tornar umquinhomais lento. Até
Redshift € aemakede Galaxian Ill, que por sua vez apetece dizer que mais parece estarmos perante um
esta listado como MIA nas paginas de referéncia. Os jogo do Next, do que propriamente a versE28K (A
dois primeiros desta sagaiciadaem 1990foram (trouxe-nos & memoria Warhawk, com as devidas - e A il ;
criados em Basic. Ruiz foi desenvolvendo as suas  diferengas, evidentemente). Também nos fez lembrar
capacidades de programacéao, aproveitou algumas® RetroForce, mas mais evoluido

1]
@
(1]

=]




e Se nao o0s atingimasssimque aparecem no ecra, inimigas N&o chega ao ponto de Slap Fight, por
podemos contar com dezenas de tiros N0 NOSso exemplo, mas com tanta coisa no ecra, nem sempre é
encalco facil de perceber o que é que deve ser evitado.

Amemoria de Redshift é esticada ao maximo. Temos A nossdavor temos algumas ajudas. Assim, a nossa O som, da autoria de Richard "Kulor" Armijo, é

gue limpar de inimigos cinco galaxias, existindo nave tem um escudo de plasma que resiste até trés espléndido. Mais parece estarmos numa maquina de
também trés niveis de dificuldade correspondentes a tiros, regenerandese também automaticamente ao  arcada do que num Spectrum. Também aqui nota
diferentes universos paralelos, apenas com varia¢esfinal de algum tempo. E os nossos aliados deixaram maxima, contribuindo ainda mais para o vicio.

das defesas inimigas. S6 apds se libertar estas quinzellgumas capsulas, existindo toda a eonveniéncia em
galaxias, teremos cumprido a missédo e direito a ser serem apanhadas, pois juntase a nave e melhoram
premiados com o ecra findllo entanto a tarefa vai ser substancialmente a sua capacidade de tiro (inclui
muito complicadaPorum lado, existem inimigos as  geradores de ondas de choque e minas inteligentes
dezenas,algunsrelativamente faceis de serem : e @ &’
eliminados, mas outros sédo verdadeiras pestes, N0 |, IR — — - |~
esquecendo tig bosglo final de cada galaxia. Estes o o et s Tpma e e 00 I8z 100
disparam a torto e direito, mas sempre na NOSsa  fiausf s L LA LR TR LR DR L L
direccao, pelo que a ordem é estar sempre de dedo e R T R T T % le

00183600

. Jogabildade | | | |
et e W [
Como ja referimos, a velocidade € estonteante e ja he s
muito tempo que ndo encontrdvamos para 0 Spectrun|SiEieELE ...
(exceptuando o Next) ushoot'em'uptdo competente [N ...
e viciante. Como é 6bvio, a monocromia impera, e se )
. . . Entretenimento ...
algum defeito temos a apontar a este jogo € o facto d®

por vezes sedificilde ver as balas




3
h. I .: ) b o N l I.
‘ . i SE i A

IO o 2Nt eformar, pe SOS pontos EF—

] " o s g ..
Assim a s Gh’ entanto tern g [ 5 o - Aleancar, leva o't
que cumprir ok adrderrubar o i S . : Nf€ sempre reg
“do patrdo dodi acto, deste MOC@MAART 0 tes tambBém NaONsas

um rude golp& I g€ drogas e branqum'!a oy | : 7 i particule Migosos, sendo facilfierite
de dinheiro. SG, de@BIS. podera gozar da merecida = ultrapassaveiS{ou mortos).
u i u

reforma

- = | Depois de mg*lﬁma sessdo de tiro ao boneg .i
. PTMiniciese com uhghoot'em'upsemelhante a S ' _ entramads nufibarcg«O objectivo é recolher o
Operation Wolf. Engragadaelque num curto espaco de ' R T ; dinheiro, e é em tadd semelhante ao armazém,
tempo tenham surgido dois jogos commesmo 5 apenas o cenario € diferente e existpa@ssibilidade




S g ||| NN
CENEC.. uEEEE

_IIII HEEE
pifcuidade RS | | | | | |||
Longevidade | I L] | | | | |
Enreerimeno | L] I | |||

£
4 af afihes
,melhGr AIgERSas ivel de dificliicie
por exemplO)Epatag @s este tivessSel
ongevidade' I#" edio ird seg
“ «terminé-lo nagp ivas, n40 havefdo™-
depois grande T Jaya voltar a repetir.

Nota ainda pard'a Sjca que é demasiado repetltlya
sobrepondese-ao SO ﬁo jogo. Preferimos carregara
versdo 48K (sém a'rtelodia), unica forma de se

conseguir manter a coneeriracao



nivel onde perdemos (dai o nome Ponto de Controle),
facilitandonos sem davida a missao. No segundo,
sempre que perdemos voltamos ao inicio,

aconselhado apenas para sisootersde eleicéo, ou,
nas palavras do autor, para aqueles que "like the
challenges or the lovers of the ddOK 2 2 f a ®

Dead Zone foi outro dos concorrentes a competicao
ZXDEVMIA-Remakes e desta vez trouxe um MIA t&o
poucoconhecidogue nuncaouvimos falar dele. O
jogo foi langado em Janeiro e até teve direito a uma
edicao fisica, via Matranet. Entretanto os autores
disponibilizaram a versao digital, ao preco simbalico
de un"'euro, sendposteriormentelibertddo Inglaterrg Franga, etc., uniram forgas para criar uma
gratuitamente para a competicao maquina capaz de combater a invasdo. Cabe a nos
usar esta maquina e salvar o planeta

Nada de novo ao nivel da histéria, portanto. Novidacg
é o facto de Dead Zone ser criado com recurso a0
Arcade Game Designer e apresentar um puro : b
shoot'em’'up ao bom estilo de Operation Wolfou ¥ STATUS SCREEN,
Space Invaders (palavras dos seus autores). Isto md r :
bem a versatilidade da plataforma AGD, que esta ¥
muito longe de estar morta e enterrada. Alias, algo ¥ .
semelhante ja tinha Gabriele Amore feito com Craz A ——— - S U
Kong City Episode 2: Saving Kong, mas com Dead S&ocinco as missées, ou niveis, como Ihe quisermos
Zone, a mecanica da accao € bem mais profunda, cohamar, Guiza, Paris, London, New York, e a Ultima, o
uma muito maior diversidade, apesar dos ecras confronto final. Em cada uma delas o objectivo é
estaticos, embora bastante atractivos semelhante, livrar todo o perimetro da cidade da
invasao alienigena, e isso & movendese um
Dead Zone é também apresentado em duas versées eursor (a boa maneira do classico Armageddon),
A tematica de Dead Zone é muito batida. As principaigue revelam bem o cuidado que o0s seus autores atirando em tudo o que se mexa. As naves vao
cidades do nosso planeta estdo a ser invadidas por dedicaram a este langamento. Podemos seleccionar descendo pelo ecrd, e antes de conseguirmos

OVNI's que raptam todos os seres vivos que entdo duas linguas (naturalmente o castelhnano e 0 completar o nivelteremosque abater99. Se alguma
encontram pelo caminho, deixangts como zonas inglés). Como se néao fosse pouco, existem também delaspousar,ird procurar um dos cidaddos para o
mortas (dai o titulo do jogo). Entretanto as grandes dois modos de jogo, Control PoinSeirvival No raptar. Se ficarmos sem populacéo, a cidade tesea

poténcias militares, como os Estados Unidos, primeiro, sempre que se perde, 0 jogo contima Zona Morta e é facil de perceber o que acontece.



Como se nao fosse pouco, vao também aparecendo
outras naves de maior dimenséao, e que apesar de nao
raptarem a populacéo, provocam danos na nossa nave
(medido pelo indicador "enginé S | Geiested
ultrapassar o vermelho, fim da missdo. Temos também
que estar com atenc¢éo ao indicador do combustivel e
das mMtinicdes, pois se estes se esgotdm, mais uma vpassar Com 0 cursor por estes extras, e enquanto
ficamos sem possibilidade de ser beocedidos. andamos a cata de suprimentos, ndo estamos a
disparar contra as naves. Muito semelhante ao que
A nosso favor, uma espécie de helicoptero que por acontecia em Operatiowolf, como se percebe
vezes sobrevoa a cidade, deixando municdes e imediatamente
bombas (estas muitalteis), e por terra algumas .
viaturas vao fornecendo combustivel e a possibilidadéxistem ainda trés modos de dispascsniper
de arrefecer o motor. Mas para iSso terenmps (pressionando a tecla de disparo uringicavez-
poupa municdes), rajada (pressionando

sao activadas quando as apanhamos e rebenta tudc
que estiver no ecra

continuamente a texcla de disparo), e as bombas, qu"

Também esperavamos um pouco mais da batalha final
(o inimigo final encontrae ao lado)que apesar de

ser a miss@o mais dificil de todas, soulos a pouco.

De qualglier modo, tendo em conta que o jogo até é
gratuito (também existe a versao fisica para
coleccionador), ndo se poderia pedir mais

e

Para o género, Dead Zone é bastante aceitavel, mesmo

tendo apenas cinco niveis (ndo € um jogo longo). N¢

Jogabilidade

exigindo o uso das células cinzentas, apenas dedo
rapido e preciso no gatilho, vai fazer as delicias de

Gréaficos

todos osshooters Apenas podemos apontar uma

Som

falha: os camides de reabastecimento sdo aleatorios

Dificuldade

eTamus screenfe @ Nos aconteceu ficar sem combustivel, apenas

Longevidade

porque durante o jogo todo ndo passou um unico

SERRCHINEC.. o~ - . .
‘ camiao com o liquido precioso.

Entretenimento




1 Depois de passado este primeiro nivel e seleccionado
um superpoder entre quatro a disposicao (apenas a
experiéncia ira dizer qual o mais indicado), avangamos
para o Happy Valley. Este nivel € muito curto, sendo
apenas uma introducao para o seguinte, The Market.
Escolhemos entdo mais um sugmyder, andamos
pelo meio do mercado e de edificios, até
- encontrarmos o pergaminho, seguindge um

confronto com um "big boss", o Smelly Cat.

Ninjakul2:
ThelLast Ninja

Ninkakul 2 é a sequela do jogo NinjaKul in the Auic
Temple, que foi disponibilizado exclusivamente e de
forma muito limitada na RetroMadrid 2018. A accéao

Apos derrotarmos o gato fedorento (curioso o nome,
celebrizado também pelos célebres comediantes

desenrolase apds a morte do irméo de Akul, o ultimo \-;ﬂ_!;“‘“"'r‘; portugueses quem viu a série "Friends" sabe do que
ninja de seu cla, e este vai tentar vinga, para isso !i—ia}‘;’_ falamos), entramos no The Harbour. O objectivo &

necessitando de derrotar a mafia do opio: O Cla L Ry
Gunshi. O objectivo passa também por encontrar 0s a““g\ M
guatro pergaminhos sagrados. S6 apés as quatro pal M TeRM
primeiras zonas serem limpas, Akul podera tentar num
altimo nivel destrL_Jir ~Paco Romita, o grande chefe, ER “||||I|II

completando a missao. %‘F\E’w

O primeiro nivel é passado num comboio em
andamento (ecra ao lado), e controlamos aqui o
defunto, ficando também a saber como ele foi par
anjinhos. Tem algumas semelhangas com Stop th
Express, tendse provavelmente ai inspirado. Depoi _—
deste pequeno (e facil) prélogo, comeca a aventura ==
propriamente dita. O local da accdo € o Hong Kong
Park e temos que no meio de arvores, edificios e b
muitos inimigos encontrar o primeiro dos pergaminho

outra coisa qualquer).

chegar ao submarino, entrar pela escotilha (existem
duas, e teremos que entrar em ambas varias vezes),
activar os mecanismos que abrem algumas portas
interiores, e mais uma vez dar com o pergaminho. No
fim d&se o confronto com Mr. Chucky, e qualquer
semelhanca desse com o Chuck Norris € pura
coincidéncia.

Depois de darmos uma tareia no mestre do karaté,
gue até a cabeca nos atira, voltamos a H&ongg

Park, mas agora munido de todos os supederes,

entre 0s quais os Oculos de visdo nocturna, permitindo
ir ao encontro de mais um "big boss", o Monkey Tank.
Depois deste, voltamos a Happy Valley, mas desta vez
a accao passse num exterior de um mosteiro e da

nos a possibilidade de enfrentar o Big Fanty.

B, o gk




cct Estamos assim perante um excelente jogo, e que

““““| mesmo que tenha sido adquirido pelo pec¢o simbdlico
pLP-""ER ' de um euro, possui um excelente racio custo /
EHE’“‘ beneficio. Dos melhores mesmo que vimos criados
(ﬂ/ﬁ com este motor, do qual ndo somos particularmente
q_,‘._\’_..—_ —‘—‘-‘::a:\ky 5 & fas, mas que neste caso serve as mil maravilhas.
\3 g Ry A ereferir ainda que existe a possibilidade Ninjakul
“‘Z.F*:‘i . ® 2 vir sermais tarde lancado em formato fisico
Finalmente, ap6s o confronto com o simpatico, mas %‘“‘ ME""*"‘@ ;-\'-'a:.?_ (cartridge), a semelhanca do que a Retrosouls fez com
mortifero fantasma, entramos na Gunshi House. ¥ : ’I’ﬁ"’ e TheSword oflanna eRetroworksMini. E com alguns
Teremos entdo oportunidade de voltar a derrotar et bonus, nomeadamente um nivel ext/.confirmarse
todos os "big bosses" nhum segunaaind, e s6 entao ﬂﬂuﬂﬂ EELE isto, serd sem duvida um formato no qual iremos
se da a batalha final com o proprio Paco Romita. apostar.
- M
Ninjakul 2 tem trés niveis de dificuldade, adaptaiseéo ﬁm I~
a habilidade de cada jogador e é bastante longo, sendo
garantia de diversdo por muitas e boas horas até se i » 00 ‘333@33 Jouabilidade
conseqguir terminar. S i-
raricos

Utiliza o motor MK2, pelo que a jogabilidade é ?L-\E‘,‘,‘\% Som
habitual nos jogos criados com este motor EN Dificuldad
(normalmente de plataformas, como € aqui o casa¥, fieuldade
mesmo tendo em conta que sdo necessarias sete Longevidade
teclas. No entanto, ganha em relacéo a maioria pelo Entretenimento

cenarios e gréaficos criados, muito bons, assim como as

nossoninja,com o sewescudo,conseguir deflectir os
disparos inimigos, e bem o vamos ter que utilizar p
derrotar alguns dos "big bosses".



pelo nome). Curios 0S
0 DO tO EEIE SI'-..'E:EL Cann
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Curiosoque i tinha o g o

G IE TRO pensado em ner. No gﬂ:@ Mz%

p QNI F entanto a ideia foi € em ve pegar em e e o ,_,"'T""ﬂ: . }E‘.‘-
Manic Miner (tambe nteline pitada o e
de outros jogos, se Bros..0 isi %ﬂ

que permite que pa

onde antes ficamos rque apOHIGH Seogppe 16700 g

completarmos os v JO, e que FE¥E SORE 16700
pouco tém a ver com Ma s dadauma _ . )

palavrapasseque permite oquear mais ~ Comtudo isto, Manic Pietro € bastante longo. Pensem
vinte niveis, estes t sde nos 20niveis de Manic Minemultipliquemnospor

dois, e ttm uma noc¢ao do tempo que demorarao até o
acabar. Longevidade é portanto algo de que ndo

Em termos dé padece. Mas vai ser necessario muita persisténcia (e
muitas semel gapacidade para lidar com a frustragdo) para se chegar
CristianM. Gonzalez € nome por demais conhecido nge o 10 The Final Barrier, 0 mitico ultimo ecré de Manic
universo Spectrum. Na anterior competicao da ZX De¥ 5] ¢q iner que todos tentaram alcancar em 1983, mas que
(2%Dev Conversions) teve mesmo um dos jogos maisb pOUCOS aonseguiram.

apreciados, Gandalf. E para a nova competicao 0
apresentou um novo jogo de plataformas, recorrendoy, essari Pietro possui tambem trés diferentes melodias
novamente ao z88dk e ao Nirvana + para 0s graficosq roso ja 0o do jogo, criadas pelos ilustres Sergio Vaquer
que tao bons resultados Ihe deu no passd@ecorreu  piner também erad "Beykersoft" (também entrou com um jogo na

também a "famosos" como Alvin Albrecht, Einar deixou de ser um ¢ o competicdo) e Davosas faciimentereconheciveis,
Saukas e Igor Errazking, que o ajudaram a conceber qye havera s¢ e ultra néae.faltando sequer a de Manic Miner, como seria

um produto final com bastante qualidade, embora naypstaculos ca as, ma médm 6rio. Poderdo ser desligadas, ficando apenas o
tendo sido o suficientpara ganhar a competicéo, Umayaj penar.m pletar a primeira pa . S 0s saltos e colisGes. Foi o que fizemos, doutra
vez que a concorrénceramuita e de peso. Destaque jogo, q perdiamos a concentracao necessaria para se
ainda para doading screenda autoria de Mick Miner, ¢ juir avancar. Neste tipo de jogos a concentracdo
Farrow, e que remete naturalmente para Manic Miner. além da habilidade de dedos) é tudo...

Manic Miner

0s vinte diabdlicos niveis
S ao original
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Todosaqueles que gostam do original (provavelmente
99% dos jogadores do Spectrum), vao também adorar
Manic Pietro. E um verdadeiremake e se nos vinte
niveis baseados no Manic Miner ndo existem grandes
surpresas, 0s restantes vinte que surgem como bénus
Sao uma enorme maigalia para quem por aqui se
aventurar.
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funcionalidade, que ainda carece de afinacdo). Quem
usava o Artist ou o Art Studio regularmente lembea
bem deste acessorio, pois facilitava em muito a tarefa.
Neste caso, quem usar as teclas oujaystickvulgar

D = -:.
ird depararse com um problema, e que para nés é a Eu:. HDPEE ’\
e . . . - D =~
Unica falha deste jogo, mas que influi bastante no T.sf._if' ,g"‘s'""'ﬁ'fle s =

™ estamosperante uma aventura grafigaoint-n-click
' i gue permite até o uso de ukempston Mous@ém
sido relatados alguns problemas com esta
b

. . . . : 5 =5 Repg
prazer que dele retiramos. €irsoré muito sensivel, 5i '-E'e ,;.',-"ﬁs R e ppy Tue
- deslocandese a uma velocidade demasiado rapida e )

. ~ ~ . = L
dificultando a seleccao das opcgoes. Existetugue S00d. g D

DGk St hurys g’geh

h @ __| que esbate um pouco o problemearregando no iy {’_’,ln Logkg e,
@ "Caps Shift" enquantmexemoso cursor, a velocidade™'=~ Ls--.,T-E.’,f' Hip - g ',5',_, L*'f Fr&achey
de movimento deste diminui (demasiado, até), mas é ' Hral
uma op¢ao muito pouco confortavel, sobretudo se
estivermos a usar o Kempston ou o Sinclair
AR TV onr~TNIEL - (experimentem erdo ver). ZX Larry em termos de histéria é também muito fiel ao
aanmr BaTH aur T original. Claro que néo se consegue encaixar tudo em
AnAD Ja agora deixamos outro truque. Se tivermos uma 48K de memoria, mas o principal esta 1a, incluindo os
RafalMiazga n&o é novo nestas andancas, mas destaopg¢ao seleccionadaguisermosescolher outra, cenarios (com um ou outro corte natural), didlogos, e

vez trouxe um jogo completamente inesperado e comcarregando mais uma vez no "Caps Shift" e no "Space varias personagens. Também néo existe a

uma série de novidades. Pegou assim em Leisure Suainulamos esta escolha. Informagéo muito Gtil, como possibilidade de se inserir texto, aqui tudo se

Harry, a célebre aventura da Sierra de 1987 que os irdo perceber quando por aqui se aventurarem desenvolve através das seis accbes que se encontram

adolescentesinhamque jogar as escondidas dos seus no lado esquerdo, "Go", "Look", "Take", "Givel',I" f 1 &

pais. Isto porque o principal objectivo de Larry Laffer, €omecamos propositadamente pelos defeitos do jogee "Use". Estas opgdes interagem com 0s varios

personagem do jog@ ter sexo com o maior nimero  pois estes poderdo fazer com que algumas pessoas objectos que vamos recolhendo ao longo da aventura,

possivel de mulheres. Mas até o conseguir, envetve nao insistam, perdendo a oportunidade de usufruir demas também com os proprios elementos dos cenarios.

numa série de trapalhadas, com muito caldo e piadasuma aventura carregada de um humor caustico (e~ Se escolhermos uma das opg¢des e passarmos o cursor

gue fariam qualquer feminista corar de vergonha. machista). A partir daqui, e depois de nos habituarmasobre o ecrd, sempre que exista uma possibilidade de
ao modo de controlo, apenas tivemos boas sensac¢femteraccdo disponivel, essa ficara visivel. Sem duvida

Assim, a primeira das novidades é que estamos aqui (quase tdo boas como as que Larry vai tendo ao longque facilita a tarefa (mas ndo em demasia).

perante uma aventura para maiores de 18 anos, casoda aventura).

raro no Spectrum hoje em dia. Mas tamb@arque
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A ordem, portanto, € explorar tudo intensamente (sem
segundas inteng¢des, claro). E experimentar todos os
objectos, mesmo que fiquemos envergonhados por
usar um preservativo todgpto numa senhora de boas
virtudes. Todos acabam por servir pelo menos uma
vez, alguns duas vezes até (felizmente ndo é o caso do
preservativo).

N&o nos podemos também esquecer que para andar
entre os diversos cenarios € necessario usar o taxi. E

esse faze pagar, pelo que se nao tivermos dinheiro 7 - 1.

€CONNOSCo, arriscamnoos a levar um ensaio de 1‘;‘ a&e
i

porrada. Talvez fosse melhor usar a Uber, masem -z
1987 nao havia dessas modernices, pelo gueelhor

5 ORE
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sera ir de vez em quando ao casino jogarsiatspara Mas apesar de ser um jogo para adultos, ndo esperem
se arranjar fundos extra. Também nao existiam
telemdveis, ja agora, pelo que as cabines telefonicas 18 anos esta directamente relacionada com a

de rua séo Uteis, mesmo que isso implique quebrar olinguagem utilizada e com as ac¢des que vamos

clima (e talvez mais alguma coisa, mas que pelos vistagconizando ao longo da aventura. E séo estas que
nao é problema para Larry).

aqui encontranudes A classificacdo para maiores de

dao muito da piada e "sal" a este jogo, levando todos a
tentarem terminalo, 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 afinacéo do sistema de controlo,
sinceramente gostdmos de ZX Larry. Ainda por cima
Rafal parece ter criado um motor que podera levar a
gue aparecam mais aventuras do género. A prépria
comunidade j& o esta a solicitar. Mas enquanto nédo
surgem novas aventuras de Larry, o que aqui temos
dar& para umas boas horas de diversao.
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- = = O jogo é unmremakede um outro que apareceu para
asGame & Watchla Nitendo, Vermin (deu também
origem em 1984 a Viscious Vermin para o Spectrum,

| mas néo se encontra ainda preservado, pelo que nao
conseguimos analisar as semelhancas). E como

= Andrew néo tinha muitas aptidoes para desenhar ratos

% e insetos, optou por uma espécie de ninjas que fazem
lembrar baratas. Quanto a jardinagem, a Unica coisa
gue por ali se vé sdo os vasos com flores que 0 nosso

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

0s novos programadores mostrarem as suas obras. BLJ- f | @NJ  &aaA Ydzf | G2NE O2 Y Sdieersizs dorésl LI NEOSNJ O2Y YdzA G |

na mais recente edicao, 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 missao é muito simples. Apos um longo e

escolher o melhoisso nao foi impedimento para a cansativo dia de treino de artes marciais, 0 N0SS0

estreia de um novo programador nestas lideés personagem, representado por um ninja vestido de

incrivel o que Andrew Bunker conseguiu fazer na ; preto, vai para o topo do dojo para a sua tarefa final

versdo mais atual do Arcade Game Designer (A i, T diaria: cuidar do jardim do cla. Mas enquanto regamos
sabendese que apenas ha meia duzia de meses ' as flores, ouvimos um barulho estranho e verificamos

comecou a aprender a mexer nessa ferramenta dg - I, que um cléd inimigo esta a tentar invadir o complexo. E
criacao de jogos. =] | [ infelizmente, apesar de termos trancado as portas, as

= janelas estdo abertas. Temos uma Unica hipétese,
Falamos de Ninja Gardening Simulator, arremessar os vasos das flores por cima dos nini
evidentemente, e para quem nédo conhece a histéria inimigos, fazendo com que estes caiam Q,
aa20AFRF | 2& YdzAid2a 2232&a O02Y | LI fFO@ONF aaAyYdz | 62NES
em 1988 a revista britanica Your Sinclair fez uma Os inimigos atacam em grupos de doze. A medida que
reviewde 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 niamero da
revista, percebise que algo estava errado. Pois, isso
nao foi mais do que uma brincadeira de primed

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

e Em L EE ARSI I e




sequer tempo para apreciar as paisagens, sendo esta

NI ﬂj a Gardenin % e o prm e

Mas o melhor de Ninja Gardening Simulator € mesmo
a sua jogabilidade. Com niveis de dificuldade
= perfeitamente ajustados a cada tipo délizador,0 i«
% jogo é despretensioso, cativante e extremamente
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 € assim extremamente  por cima € totalmente gratuito e o seu autor tem
parede. Se seis deles conseguirem entradojo, simples e n&o 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 AndrBunker, um i,
vez a uma velocidade menor, mas também com menesancar. Entdo o que € que o torna tdo especial e  programador a ter em atencéo no futuro, pois
parede para ser escalada pelos ninjas. Se deixarmoscativante? Para comegar, 0 menu inicial, com uma  suspeitamos que ainda nos ira trazer muitas e boas

gue os ninjas inimigos alcancendojo por seis vezes, melodia muito atrativa, baseada na Guerra Civil & dzNLINB & | a X
0 jogo termina Americana e que se mantém ao longo do jogo.

Jogabiicade | (RN

Depois peIo; cinco diferentes mpdos de jogo, com ....
pequenas diferencas mas que ditam também

diferentes niveis de dificuldade. Para os iniciados, _....
aconselhad S | 02 YScel NBY y?2 Y....
5Sadlljdz2S FAYRI LI N} 2

objetivo é tentar aplacar a vaga inimiga 0 maximo de....

tempo possivel. Ja deu para perceber que este é un|=iEElinlEhi] ....
daqueles jogos sem fim, tendo sempre o foco em

tentar obter-se 0 maximo de pontuacéo possivel

Ao nivel grafico osprites embora basicos (Andrew %

- 4

Bunker ndo € nenhumesigne), sdo funcionais g.b..
Alias, a velocidade do jogo é tanto que é@mos




Aliens: Neoplasma

A expectativa era grande para \gue coelhoSanchez
tirava da cartola desta vez. Para quem né&o sabe,
Sanchez é o alter ego de Alexander Udotov e costtirma
fazer acompanhase de uma equipa de exceléncia, ER
(Evgeniy Rogulin ) e nbk(Oleg Nikitin). O seu
portfolio fala por si, sendo vejamos apenas 0s mais
recentes, Castlevania, Mighty Final Fight,
Survivisection e Vradark's Sphere, tendo ainda em

carteira No Fate e Power Blade. Impressionante nao % T
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E de facto, olhando para Aliens: Neoplasma, vemos %
imediatamente que saiu mais um projecto vencedor,
nao sendo necessario passear pelos corredores de

Nostromo por mais de cinco minutos para se perceber:

trailer para este jogo, na véspedm Natal de 2018
nave tinha desde logo lugar de destaque (também tera
na sequéncia final do jogo, mas para isso precisam de

la chegar). E ja agora, Aliens tem dois finais diferentes, e "‘,_‘:g%m
até aqui mostrando o detalhe dado pela equipa, e N
confessa admirador decii e do cinema fantastico ,_,Q,_ﬁf .gs e, Do iz
Py P | : N
dng

A histéria de Aliens é por demais conhecida, pelo que
nao vamos aqui fazer a sinopse, mas neste jogo
assumimos o papela Tenente Ashley, que acorda 1{ _
desorientada no Deck 1 da nave. Nasiw&isda o
tripulacéo e a sua primeira tarefa é aceder ao
computador de bordo (Achilles) para tentar perceber o
gue se esta a passar. Mas as informacdes dadas 30

Achillessdo um tanto ou quanto enigmaticas, e no
minimo contraditorias, levando Ashley a suspeitar que
algo de muito errado se esta a passar. Como esta
desarmada e com a energia em niveisimos,depois

de uma soneca de muitos anos, e antes mesmo de
comecgar a combater a ameaca alienigethevera
armarse 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 estao fechadas. Para que as
possa abrir, tera que entrar nos Varios terminais que
permitem desbloquear o acesso. Existe assim um

=% percurso prédefinido a fazesse, e que s6 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 sao de dois tipos: al&enspequenos,
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, atirandgara
longe e disparando de seguida, este sligaa energia
toda. E depois existeaienmaior, assustador e
rapidamente identificavel por quem conhece a série.
Uma granada bem assente ou uma rajada de
metralhadora € a forma de dar cabo dele. Nao é
necessario dizer o que acontece se este alcanca
laKt Sex




Aliens: Neoplasma

Mas a prépria nave apresenta alguns obstaculos pelo
caminho. Plataformas que se tém que saltar, condutas

nivel. A jogabilidade é do melhor que se viu, e apesar
de algunsspritesserem enormes, a suavidade com
gue se movem no ecra € uma coisa assombrosa, um
verdadeiro deleite para os nosssentidos.

Oscrol é muito semelhante a Castlevania. Podera
haver quem néo se sinta tdo confortavel com o

nas quais temos que andar agachado, mas sobretudo - : i ) ol

as ventoinhas no chao que impedem o caminho. K %@ . : ﬁ% S|stgma adopta'o!o (n&o € 0 N0sso CaSO),. ES petante
Poderao ser Uteis para dar cabo dos aliens pequenos, P E - CENALLos agniicos duidandidue exbt e due
mas em alguns pontos Ashley tem que descobrir como %W ol % e - se queixe deste pormenor.

as ultrapassar. Nao iremos aqui dizer o que necessitam . T .\ -~~}-h ﬁ% "

% . 1
FI :

de fazer para isso, terdo que descobrir por vos, sendo
este trabalho exploratorio 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-aXks
duas versoes foram disponibilizadas por Sanchez), e
embora esta seja excelente, diminui um pouco a
tensdo 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 concentracéo do
jogador.

Os gréficos s@o também uma pequena maravilha,
recriando na perfei¢do a labirintica Nostromo. Por
vezes a fazer lembrar Trantor: The Last Stormtroo
mas enquanto esse jogo pecava (e muito) na
jogabilidade, Aliens ndo tem qualquer lacunesae

sl

melhorar é a prépria dimensao do jogo. Mesmo tendo
7 dois finais diferentes, contribuindo para aumentar a
sua longevidade, em cerca de uma hora terminamos
Aliens. De cada vez que morremos vamos ter ao
ultimo terminal por onde passamos, pelo que mais
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.

S

Jogabilidade

Graficos

Som
Dificuldade

Longevidade

Entretenimento







jogo, bem, iremos avalib como tal,
.| independentemente de ser ou ndo mini...

. Estaaventura é entdo umemakedo jogo para PC

este o primeiro quebra&abecas &erresolvido.

- Depois de se desenvencilhar da caverna, tera que
encontrar a chave que mete o elevador a funcionar,
- bem como as trés moedas da portagem. Estamos

" (se antes os tivermos encontrado), e finalmente

. "Dizzy and the Mushrooms Pie" (de Alexandru Simic.
- Nesta curta histdria, Daisy pede a Dizzy para encont

cogumelos para que possa fazer uma tarte especial.
. Mas Dizzy fica preso dentro de uma caverna, sendo

- entdo em condicdes de entregar os cogumelos a Daisy

the Mystical Letter, sabe o que aqui vai encontrar.
Quem nao o fez, aconselhamos agora a-fazaté
porque existe a versao traduzida para portugués, feita
por nés. E quem nunca experimentou os jogos do
Dizzy, esta € uma 6ptima maneira de se iniciar, pois
fica com uma pequena amostra do que o famoso ovo
€ capaz...
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E foi com enorme surpresa que terminamos oferecer um pedaco de torta ao avd, que da as dicas

Jogabilidade

(rapidamente) Dizzy and the Mushrooms Pie. E isto para se chegar a pagina do Dizzy Scripting Engine.
porqué? Porque estamos perante uma mini, mas Como podem ver, muito curto, mas a intengao &

Gréaficos

mesmo miniaventura de Dizzy. Mais pequena ainda também apenas mostrar o quéepossivel fazer com

Som

que Log Cabin Dizzy. Mas isso tem uma razdo de seresta ferramenta

Dificuldade

bastante valida: o jogo € apenas uma desculpa para
promover o Dizzy Scripting Engine. E temos que Dizzy and the Mushrooms Pie foi criado com a V0.9
reconhecer, como manobra publicitaria é brilhante e (da autoria de Hippiman) e com o DizzyAge Map Ed

Longevidade

Entretenimento

merece que seja amplamentivulgadaQuantoao (de Alexandru Simion). Quem experimentou Dazy
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Quem terminou a aventura Dizzy and the Mushrooms
Pie, teveoportunidadede 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
programagcéao). A pagina € 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 € a ferramenta (é
mais um ambiente completo de trabalho, que uma
ferramenta, para dizer a verdajideseguida,

"Games", disponibiliza os jogos ja criados com essa
ferramenta, entre os quais Dizzy and the Mystical
Letter, que entretanto teve versao traduzida por nos
para a nossa lingu®menu "Extras” disponibiliza
algumas ferramentas de som e imagem, bem como
spritesadicionais, para todos aqueles que pretendem
criar a sua aventura DizZ{pownload" 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 manualileghés.
Finalmente "Manual" permite descarregar o manual
completo.Paraja apenas em russo, mas esta a ser
trabalhado uma versao einglés.

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
Optima ferramenta, mesmo para aqueles que pouco
entendem deprogramacao.



real), e isto € muito pouco (equivale a meia centena de
comandos) para se conseguir reparar a estacao
espacial. Quer isso dizer que 0s primeiros jogos estao
condenados ao fracasso, pois andamos
essencialmente a experimentar os comandos e a

examinar todos os locais e objectos, fundamental se
numa historia em tons futuristas de John Whatson,g=3skay e su r the F L queremos levar a aventura a bom termo

originalmente programada em Python. E € mesmo
mini, pois que tivéssemos contado, apenas tem ce
de uma dezena de localiza¢des, uma duzia de
objectos, de Megan, e claro, de Major Tom, a trazer
nos & memoaria a célebre musica de Peter Schilling,
mas também David Bowie.

Existe uma dificuldade adicional, apenas podemos
carregar um numero limitado de objectos, nédo 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.

Comegamos a aventura numa cabine a bordo da
International Space Station. owge uma sirene e
apercebemenos imediatamente de que algo muito
errado se passa. O objectivo é tentar chegar ao

Estamosassim, semduvida,perante uma mini
aventura,conforme ja referimos, massta de facil
nada tem. E bastante dificil, até, e s6 a experiéncia

computador central e tentar reparar o problema, permitird que seconsiga levar a missédo a bom termo.
doutra forma n&ao iremos viver durante muito tempo. Nestejogo, mais do que em qualquer outro, é

Mas a cabine encontrae num caos, e talvez seja boa necessario prestar muita atencéo a todas as ISS Emergencyggatuito e constitui um bom

ideia arranjar tempo para ddhe uma boa descricdes. E que importantes dicas sdo dadas na  divertimento para todos aqueles que gostam do
arrumadela. Quem sabe o queis& encontramo descricéo dos locais e situacdes. Os qu&halzecas género. Ja agora, uma dica final que gentilmente nos
meio da confusa® até sdo relativamente imediatos, a maior dificuldade foi dada pelo seu autor, se digitarem "easy", o nimero

esta em conseguir utilizar a palavra certa. Néo temospossivel de jogadas duplica.
Assim gque saimos da cabine damos com a primeira dassim tanta experiéncia com aventuras de texto, mas
personagens, Megan. O raio da moga é muito faladorgerbos menos comuns como "tidy" ou "hit" sdo aqui BYEERILELLE

e nem parece se dar conta que estamos numa bastante (teis. H& assim que experimentar um ..........
emergéncia. Sera que a devemos despachar vocabulario menos usual para se ultrapassar certas ..........
rapidamente e talvez comecar a pensar na forma de situacdes

ultrapassar os primeirgsuzzlegleixados pelautor, Dificuldade ... ..
nomeadamenteentrar no "store room" e fazer sair do E chegamos ent&o ao cerne da quest&o: o tempo pe... ....
caminho um rob6 com a mania dampezasu resolver a aventura € muito limitado. Temos duas :

talvez seja uma boa opc¢éao pethe ajuda? horas (tempo no jogo, ndo necessariame@mpo Entretenimento .. . .
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e 5 A .;.3 de P 3 ‘ih Moon n% ) € excepgao e Sebastian apenas teve
Sebastian Braunert continua na senda dos ‘- LY SyAWY |deqt| espagd para\00loda( trés niveis, embora estes estejam
shoot'em'upscriados com o SEUD. Depo S e‘}MIRe thpe‘l e "recheados" " altando sequer o E.T., ou

0s,
Guitar- The Shooter e de Moritz Strikes Bp 'Swegﬁe PN PX’ ¥
Moritz to the Moon. Consta que la por casa que,m é\ X\Q cqmrahd;iés‘dm ' "
realidade manda € Moritz e que Sebqstlah i Q r\/b ;'iq. SEylﬁ, MQri‘t; t9
responsavel por satisfazer todos os caprlchos o té,
mega famoso cachorro. Mas isso séao problemégs q e§
ndo nos dizem respeito, apenas estamos aqul \para \;m
fazer areviewdo jogode Sebastian, o resto éda "
responsabilidade de cada um dos mtervenlent‘e\a

| ',gboss po final dé ada secgao.
éﬂbﬂgtlanr UK RS ()
th rMooh apfesenta‘amoﬂ £ * Os niveis séo tambem /Igacnmente identificaveis pelas

rtrcal ég} vez de horlzontal Com isso ganlaeu 1 suas Gore§ Assnm o) p,nmelro € em tons de azul e
aco nar nd do esquértfo da tela coles@mals preto (=] rééenténdo 0 espaco sideral, certamente

?SS|md>desenhQ do canito, ja depois deste ter enquanto'vMorltz vigjava para a Lua. O segundo em
Bt 'a;en [o) nd Lua sem se perder campo de acgao poisons q‘efve,rmelho e o terceiro, possivelmente j4 na
‘embora oscsgllﬁon;onfal SEERYETS aproprlado para o supe rﬁc(e‘do planeta, em tons de amarelo. Esta
género ooxyam up(geral[ﬁentepbtemse ETS dlveésldade mais do que uma mera opc¢ao estética, é
Eis também a histéria de Moritz to the Moon, nas B \ampllti) de espaco de acgad) ‘dadas as limita¢des fuhdamental para se conseguir aumentar a diversidade
palavras do seu criador: Moritz comeu demais e esta\(aémentéséo proprlo SEUD c'hamos que esta solugad:e um tlpo de jogo que de outra forma poderia trazer
guase a dormir quando ouviu o refrédo de "Mantbe f|ca‘lgq§§nfe*funuonal ’ a[guma monotonia.
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Apesar dos muitos inimigos que Mor|tz val ﬁ co t{ar; rmow

pelo caminho até enterrar a bandeira na Lt ’b) " £ dé?velcx \con rar Jogabllldade
jogador médio conseguira com alguma p¢r gténmﬁ tmuhog S
chegar ao fim. Nem demasiado facil, mas ta befn Ca0 ;’érﬁ‘o@é‘rbm ' aCIma |
tao dificil que se torne frustrante. Alla§ ao fin | ﬁastarpepqwhb aqas ai’ COS. atractl\los

algum tempo comecamos a decorar 0s padr%s%e ;, raen.éémou,co)m a ajuda, dg Karl McNeII)
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movimento dos inimigos, e de cada vez que fa rﬁ S\ nv d-dn; ‘aéchégé.r ao fim. da avehtura Alias, vale a Lonaevidade
uma nova partida, avangamos mais um pou00$ X ;"'; [’mnaho jogo, Qem:,que seja para ver o J

\\, Ry be j 51ma éc a fl.nal e a mu5|ca que o acompanha Entretenimento
Né&o nos podemos esquecer também de ir apéh qnqa\ U Yy BB o b0
os galdes de combustivel que véo sobrevoandoo * De realt r a;nda as opc;qés extra que Sebastian e P

cenario, ou as pilhas de Moritz acabam, processo e t(‘on;seb I contemplar admmnéndo alguns codigos em: 1{ ¢
tudo semelhante ao que acontecia em Moigizikes Bislc umé vez QUenao eX|$tem por defeito no SEUD.
Back. Isto implica ndo nos podermos encostar a um Asslm més a.pOssrbilldaqe de utilizar o Sinelair
escolh és nﬂ?ets de dlflculu‘adge 5l ¢ WA e
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weebs Dro

DweebsDrop émaisum clonede Tetris, a juntar aos
mil e umexistentes Esperavase agorajue,com as
novas capacidades ddext,o original fosse
ultrapassado. Ainda nao foi desta, embora nem por

mesmo dos anteriores jogos de Adrian.

O problema é o nimero dapcdes. Podemos jogar
contra o computador ou contra um oponente real,

que é facil demaidAsinstru¢des sdo muito simples,
também. A ideia é juntar horizontal ou verticalmente
trés ou mais pegas da mesma cor, fazeado
desaparecer do tabuleiro. Existem, no entarssgue
fogem a norma. Assim, se colidirmos com as pecas
pretas, além da nossdesaparecerjuntamos uma
linha ao tabuleiro adversario, logicamente
dificultandolhe a vida, uma vez que se as pecas
atingirem o topo do tabuleiro, o jogo acaba

Outras pecas importantes sdo 0 afitis e 0s ovos. Se
colidirmos com esses, todas as pegas dessa cor
desaparecem do tabuleiro. Aqui temos um certo
elemento estratégico associado, pois ndo rarezes

por forma a que a colisdo provoque 0 maior nimero
@de baixas no tabuleiro

isso estejamos perante um jogo fraco. Simplesmente a um nivel gerivel
falta-lhe qualquer coisa para atingir o nivel de Tetris ou

escolher o tipo de pecas (pedras preciosas ou joias), entanto a melodia éepetitivae tornase macadora ao
o nivel de dificuldade (normal ou dificil). Na realidadefinal de algum tempo. E apenas um pormenor, mas
o nivel normal ndo constitui qualquer desafio, uma vegue no fundo néo deixa de contribuir para a sensagao

ETTRm
vamos aguardando que venhaeadramais favoravel, ....
oteuiass ||| |
ongovcnis |18

Entretenimento ....

Masnem tudo sao facilidades, pois também jogamos
tra o tempo. Assim, embora a velocidade com g
pecas caiem ndo aumente (pelo contrario, somod
5 que definimos quando as queremos deixar cair
tabuleiro), a medida que o tempo vai passando vao
sendo adicionadas filas de pecas a este. Existe
portanto a conveniéncia de skespachaaspedraso
mais rapido possivel, tentando ter sempre o tabuleiro

As potencialidades do Next permitem a adicao de
muita cor, e isso € 0 que ndata. As pecas sao
bastantecoloridas, e os efeitos dexplosdo das
mesmas estdem conseguido. O som igualmente, no

de que se podia ir um pouco maiem. OndeDweebs
Drop ganha realmente € na jogabilidade, muito boa, e
se tivermos um oponente humano para entrar em
competicdo connosco, g@uea diversao realmente
comeca. E que jogar apenas para os pontos (n&o exi
sequer umaabela dehigh scoreoutro pormenor
descurado), ao final de certo tempo acaba pansar.

Eentdo um jogo que os apreciadores do género irdo
certamente gostar, pois embora néo sendo
extraordinario, tem capacidades aditivaisficientes.

ogaonaace ||| 1



Jatinhamosdadoconta que John Wilson estava a

relancar o catalogo da Zenobi, ndo se esquecendo desituagdo em que estamos e, frequentemente, até
incluir duas compilacdes de alguns dos seus trabalhopprque estamos constantemente a digitar novos

Pension Money e Behind Closed Doors Saga. E a
grande novidade € que estdo no pacote as aventuras

numero 5 e 6 da série Behind Closed Doors, que relatapida voltarmos a ler o texto introdutorio, e que

asdesventuragle Balrog. Quem conhece os jogos da
série, provavelmente nao ira ter grandes dificuldades
em terminar a que agora analisamos, a niamero cinc?

Os restantes, aconselhamos a comecar por uma ou B« I r-n% o i d “ﬁt hﬂui to hE Jogabilidade
pois daquilo que vimos, esta néo seradas mais L TING ﬁ e gtnﬂmhﬂwa!‘“gurg'; P Graficos
intuitivas. uery loudly ovrid For onother he
ust remenbered the tole Som
nhnui thethnttugnﬁnr in _the

Quanto a historia, esta é muito curta. Esta um beI(3 4?2352? g ThK . F on ;Eﬁftﬁ?" Dificuldade

e Balrog acabou de pintar a porta da casa. Mas nac :

, . . : . o beoring down hosd Bnlru¥ t Longevidade
la grande trabalho, pois deixou tinta nas juntas. Tem gt v o lmsoghdg - rf{mppt 11> _
agora que reparar a porta, e ja agora fazer uns arraip1d_Begon to evoacuocte nis Entretenimento

de jardinagem pelo meio. S6 depois tem autorizaca

para ir fazer uma soneca na sua cama. Além disso, ¥
deulhe uma grande dor de barriga, pelo que um E

pouco de privacidade também dara algum jeito,

podendo até aproveitar para colocar a leitura em dia. Depoisencontramos também alguri®igs Assim,

Estdo assim dadas algumas dicas que permitirdo algumas situacOes repetese, e por vezes ate se

desvendar esta pequena aventura usam os objectos multiplas vezes, como acontece com
a tesoura no arranjo da porta, podengor vezes

O principal problema com que nos deparamos foi naoconfundirnos.

se conseguir perceber imediatamente quais 0s

objectos ou situacbes com o0s quais podemos interagiNao sendo o melhor da série (apreciamos bastante

(Unhallowed foi eximio na sua resolucéo, de forma mais Behind Closed Doors Seven (Happiness Is a Warm

muito imediata e intuitiva). O comando "look" Pussy por exemplo), mas quem gostar desta saga e dos

também ndo permite voltar a descrever o cenario ou jogos da Zenobi ndo deve perder mais este episodio,

pois a histdria contempla o habitual humor mordaz de

John Wilson, incluindo algumas palavras proibidas que

comandos, esquecemoos da descricao que foi feita nos abstemos aqui de colocar (se tiverem mesmo

da envolvente, ndo podendo assim de forma bastantecuriosidade, no ecrdo ladoencontram uma, assim

comoum exemplo do tipo de didlogasm que a saga é

muitas vezes da pistas fundamentais para avancarmoprédiga).

na aventura.

ority minutes lotes .,
erndri lls of green gos wofFted
heir wouy up tTo he skKy
ecided it wos time to



Behind Closed Doofs

Foi lancada mais uma aventurastga Behind Closed
Doors, que tem como personagem principal uma
idiossincratica figura, Balrog. Este € bem conhecido
todos os que ja se aventuraram nos jogos de John

Wilson, deixandenos sempre na expectativa de saber

que novas confusdes armou.

Nesta pequena épica aventura (palavras do seu aut
Balrog tem que encontrar a bateria do seu teleméve .
gue foi roubada pelas formigas, prodigas em fazer
maldades ao nosso personagem. Mas além disso, ¢
como ja acontecia no episodio anterior da saga, Bal
ainda nao se livrou dos seus problemas intestinais,
originando sempre divertidas descri¢cdes de cada ve
gue 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¢ao a tomar é a
mais imediata, por vezes até levando a firm

prematuro do jogo. E até acontece termos que num oexaminem muito bem tudo, e ndo se esquecam que

noutro caso repetir a accao para que Balrog se deciddExamine" (podem utilizar "X") e "Search” ndo sao a

a avancar, pelo que a persisténcia € aqui uma arma. mesma coisa...

Nem sempre 0 que parece, é, mas neste caso, e

porque vivemos no mundo da fantasia, isso ndo é de Quemgosta do género, de certeza que ird também

alguma forma surpreendente gostar deste sexto episédio. No entanto, quem se esta
agora a iniciar nas artes das aventuras de texto, e

Dominar a lingua inglesa é fundamental para se apesar desta ser muito pequena e nao ter imagens,

avancar, pois os didlogos nem sempre sao faceis (se como € pratica habitualos jogos de John Wilson,

bemque divertidos, o que ja é apanagio deste autor), existemtalvez outras aventuras um pouco mais

mas dao sempre pistas Uteis para a ac¢ado que se intuitivas e indicadas para os amadores.

deegue, os objectos a apanhar, etc.. Mais uma vez fica

aqui o concelho de quem perdeu umas boas horas, | jogabilidade
Graficos
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|
vierem rente a nossa cabecga, teremos que nos abaixar.
ra O n I re Atingindose a torre do lado esquerdo, entramos na
arrecadacéo, e todo 0 processo se repete.
Asconversées dos jogos do Atari 2600 parece que Seestas nos atingem, perdemos uma vida. O objectiv@omoconverséo esta perto da perfeicéo e ate
vieram para ficar. Sinceramente ndo nos parece que € apanhar todos os tesouros que aparecem consegue divertir por uma partida ou duas. Mas néo
faca muito sentido, pois regra geral os jogos para ess#nicialmente sé entdo surge uma porta de saida que mais que isso, pois torase rapidamente monaétono e
plataforma sdo fracos, sem gpermitamsequer temos que alcancar, pelo que regressamaos ao nivel 0 Unico objectivo passa por se tentar obter a maior
aproveitar as capacidades do Spectrum. Vale apenasinicial, mas agora com uma velocidade crescente.  pontuagéo possivel. No fundo aquilo que acontecia em
pela nostalgia, e embora as conversdes que até agora muitos dos primeiros jogos que apareceram para o
foram feitas sejam competentes e bastante fiéis ao O primeiro nivel é visto lateralmente e desenrsiao Spectrum. No entanto, mais de trinta e cinco anos se
original, isso ndo faz com que sejam boas. E Dragonflmgo de uma ponte levadica, entre as duas torres depassaram, e embora a simplicidade seja uma virtude,
ZX nao é diferente. um castelo. Entretanto, o dragao, que nesta fase ndo Boje em dia os jogadores querem algo com um pouco
visivel no ecra, atiraos com bolas de fogo. Estas YIAa RS a&aadzmaidNF O L; 3 ’(DQ'
N&o nos interpretem mal, o jogo ndo é mau, Luca  surgem aos pares, com muito pouco tempo entre elas,
Bordoni sem divida que domina o AGDX, mas parece de duas posi¢Oes diferentes. Se vierem rente ao soBarecenos assim que Luca Bordoni, que ate &

nos que talvez pudesse ter sido um pouco mais teremos que saltar sobre elas, por outro lade, bastante talentoso como ja antés npsovou (basta
ambicioso e trazer alguns elementos novos a ver o que fez com Mire Mare, @ jogo que a Ultimate
Dragonfire ZX, que por si s6 é bastante limitado. O nunca lancou)desperdica 0 seu tempo em projectos
principal problema é mesmo a sua longevidade, pois menores e que apenas terdo um sucesso limitado e
estamos perante apenas dois ecras que se repetem efémero. Nao obstante, se ja descarregaram
(talvez) até a exaustdo, apenas a velocidade vai DragonfireZX (é gratuitoambém n&do perdem muito
aumentando. E dizemos "talvez" porque a partir de em o experimentar...
certo ponto vamos parar a um ecra vazio de tesouros
mas cuja porta de saida ndo aparece, sem ”
possibilidade de se passar dizel. Serdugou Jogabilidade -
escapanos alguma coisa, fica a duvida Gréficos

Som
Comecemos entdo pelo segundo dos niveis, ja qu —
falavamos dele. Este comega nha arrecadacéo e é Dificuldade
de cima. O nosso personagem inicia a sua tarefan Longevidade
porta de entrada, poiso seguro, pois 0 enorme dragéo Entretenimento -
anda de um lado para outro a vomitar bolas de fogo.
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A Como facilmente se percebieido é muito basico.
. Apenas existem tréeclas (agle disparo
.e )

correspondentes a cada uma dasses)ps graficos

2gunda das conversdes de Luca Bordoni foi mais do ol séo tipo "blocos”, com semelhangas com os do
psso agrado, muito embora revele a mesma periodo 82/83 do Spectrum, e o som idem, idem,
mplicidade e funcionalidades bésicas, incluido os aspas, aspas. No entanto, Atlantis ZX tem qualquer

ficos, de Dragonfire ZX. No entanto, de alguma coisas gue nos puxa para fazer sempre mais um jogo,
I na este jogo CoNseguHnios agarrar... nem que seja para tentarmos bater o nosso recorde.
- Alias, este é daqueles desafios que € melhor jogado a
‘: dois (ndo em simultaneo, essa op¢ao nao existe),
competindo pela melhor pontuacao.

l 10 Dragonfire, Atlantis também é uma
conversdo de um j.ogo muito antigo (1982) que
apareceu 0 Atari 2600. Nele controlamos as
altima as da cidade de Atlantis contra os
inva )n. A cidade tem seis bases que
4 dz iSAa  l2a bl ljdzsS
se ) 0 custo. Para isso existem tré
..

ba 6 N poder de fogo suficiente par
destruir as wibes dos Gorgon. Estes véo

Assim, ndo sendo excepcional, esgaqui perante

uma conversdo engracada e muito fiel do original do
'S YAtafj 2689 (postefiormente saiu uma versdo para a
Intellivision com outro tipo de funcionalidades qu
nao foram agora recriadas), hao sendo por aca
S deram mais de dois milhdes de cépia8

o ’pagsg do ; ivas, ntes destruida. Nao nos deve ambém esquecer que a inda por cima esta versao é gratuita,
- velocida ‘ . I¢ terais, apenas é possivel um de perdeada em vir aqui dar uns tiros.
parec , dizer que se efectuar u (t
hai O I ‘
L3 dic 4o B 2. oSiEs(Ehtes (gm Jogabilidade
- capacidade para d : INIMIgo ou o tiro desva -
bate \ntiadrea: Graficos

. 3 " No original
" WAS bateria 5 sa Svagas de i 0s termina m.~lsto acontece [ idade
' arana sta versao, ou pelo menos nao mos a esse .

] N nto. Assim, quando todas as b baterias s&qLongevidade
~ diagonal, mais diffcil, portanto, c ara destruidas, os nossos colonos entram numa pequer Entretenimento
trajectéria do disparo. Além di acentral nave e partem para outras paragens, terminando ai 0
protege as restante!g%as e bases com um .scudt}ogo. N&o existe outro fim possivel para esta misséo,
erendo isso dizer que sera sempre a primeis@a  que se revela suicida.

1982 as bases reapareciam quando § Som
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HI 2. The Wrath of
n
]
Ao longo de20 ecras temos que apanhar todas as
‘ a | | I a salsichas gue pudermos. A razao, nao nos perguntemn

mas de alguma forma isso serve para aplacar a ira de
Eismais uma historia com gatos, o gue fica sempre McMania. Mas ndo dos seus lacaios, pois estes

bem. Desta vez da responsabilidade de um patrulham todos os ecras tentando impedir 0 N0Sso
programador que desconheciamos, MrTom, mas que personagem de apanhar as iguarias (para alguns,
fez aqui um trabalho engracado. apenas, e de certeza para o gatAlemdeste exercito,

gue inclui corujas, robos, capacetes, e mais uma s€
A historia gira a volta de lan Higton, que abriu uma latde objectos estranhos, existem alguns obstaculos d
de comida. Assim gque o0 seu gato ouviu o cligue da laestrategicamente localizados para nos retirar mais
a abrir, fez o que todos fazem, subiu para a perna do uma vida, como picos e acido. E para chegarmos ao
dono para se lambuzar com a comida. Mas entra entd@alacio do Céu, temos que explorar devidamente
em accao McMania, que rapta o gato e o leva para o todos 0s restantes cenarios, implicando por vezes  Higgy 2 é entdo uma aventura despretensiosa, que
termos gue percorrer o mesmo caminho, nao nos va tem o condéao de convidar a ir até ao fim, mesmo que
escapar alguma salsicha. o divertimento dure apenas por meia hora e depois se
parta para um exercicio mais cerebral. Mas quem lhe
Higgy 2 é entao o tipico jogo de plataformas a fazer pegar, de certeza que ira gostar do que vé, mesmo nao
lembrar Jet Set Willy, Monty Mole, ou até algumas dagendo grande profundidade.
aventuras de Jaime Grilo. No entanto em tamanho

pequeno, pois com duas dezenas de ecras, e um grReeEIELI .... ....

de dificuldade baixo (até porqgue o sistema de Gréficos

e o baC a6 1 L. |

bastante benevolente), terminae o jogo ao final de
som L PERER ][]
aNET EEEEE

trés ou quatro tentativas
Dificuldade

Os cenarios sao atractivos, campritesgrandes, muita :
: : Longevidade
COor, mas 0 som €é apenas funcioréb entantoo _
{3 conjunto é g.b. para que nos convide a ver o que se |RECHRIELIE .... ....




Motte and Bailey

Nem imaginam ha quanto tempo aguardavamos que Motte and Bailey é jogado por turnos e em cada um
fossem novamente criados jogos puros de estratégia deles temos que tomar as mesmas opcdes, sendo esta
para o Spectrum, um dos nossos géneros de eleigcdo.talvez a sua principal lacuna: a auséncia de variedade.
Afinal de contas, depois de dezenas (centenas?) de Quem nédo gosta do género, o que ndo é 0 N0SSo caso,

jogos seguidos de arcada, apenas com algumas ao final de algum tempo podera fartae. No fundo
aventuras de texto pelo meio, 0 nosso cérebro ja acontece o0 mesmo com a maior padesse tipo de : ! *
ansiava por algo que nos permitisse jogar jogos.Atente-se em Dictator, por exemplo, cujas . Hilflin o ﬁ"ﬂ i
pausadamente, sem preocupacgdes de tempos, sem accdes se repetem constantemente e ndo foi por isso . Ry :,:,r:f.{"dl,'/,",/;/t,/,.,. e
ser necessario qualquer habilidadspecial nosledos, que deixou de ser considerado um classico e adorado Moy, ™ #:";Mﬁ@_iﬁ% S
etc.. E isso aconteceu agora, tendo Jason, o autor depor muitos B R o
Motte and Baileyinspirandeseno velhinho Tyrant of = l_ c -
Athens (Lothlorien, 1982), President (Addictive Game®epois de escolhermos o nossome,do Nosso :
1987), e até em algumas obras de Sid Meier General, da nossa Corporagéiay 3 dzk doRhefe O
(Colonization, por exemplo). dos agricultores, @o0s alocado o cargo de defensor do

castelo. Comecamos com uma populacactte
Uma das lacunas deste jogo é a auséncia de instrucdeisladaos, que temos que distribuir pelas varias A Seleccionao niimero de artes&os: responsaveis por
detalhadas, que se limita@ao que esta no ecri inicial. funcdes / tarefas que concorrem para a prosperidade  fabricar as armas
No entanto, podeise-ia ter mais alguma informacdo, do Reino. Estas passam por: A Seleccionar o nimero de agricultores que véao para
em especial sobre a forma como as nossas opgdes A Seleccionar o nimero de defensores do castelo: se 0 campo trabalhar: fundamental para se aumentar
influenciam o desenrolar do jogo. O autor ndo o fez, este nao for defendido, os invasores pilham e as colheitas
embora ainda esteja a tempo, mas baseado na nossa matam a populacdo
experiéncia iremos dar algumas dicas A Seleccionar o nimero de cacadores: fundamental

para se obter provisdes (representado por uma coxa
Assim, o objectivo de Motte and Bailey (uma tipologia de frango)
de castelos medievais) é controlar totalmente as terrad. Seleccionar o nimero de defensores dos campos
do Rei. Isto acontece tendo uma populacao grande e  adjacentes ao castelo: fundamental para que os
saudavel. E a populacdo aumenta na medida das agricultores possam trabalhar em seguranca e sem
nossas acgoes, se fizermos uma correcta gestéo, a baixas
civilizacao floresce, doutra forma entra em declinio e A Seleccionar o nimero de soldados que véo atacar
perdemos o controlo do castelo. os salteadorespbtendo-semaisrecursos




Motte and Balley

Depois desta primeira fase, a populacao restante fica Ecomo em todos 0s jogoS do género, o segredo é
disponivel para se reproduzir (é esta a forma de se encontrar o equilibrio entre as diversas forcas. Sendo
conseguir aumentar o numero de cidaddsntramos que 0S recursos sdo escassos e limitados, se alocarmos
entdo numa segunda fase de opg¢des, nas quais temosm abundancia a uma faccao, corremos seriamente o
gue alocar as armas aos soldados e cacadores. Estasisco de destapar a manta noutro lado e sermos
dividemse em espadas (ideal para os defensores do duramente penalizados. Entrar em Motte and Bailey &
castelo e também para os defensores dos campos), orelativamente facil, domindo j& é muito dificil. E a
arcos e flechas (ideal para os cagadores, soldados queocao com que ficAmos € que a medida que vamos
vao a caca dos salteadores e também para os avancando no namero de turnos e fazendo crescer a
defensores dos campos). Por fim, séo alocadas as populagdop nivel de dificuldade também aumenta, o
montadas (cavalos) aos soldados e cagadores, sendajue nos parece também que esté relacionado com um

gue os cavalos remanescentes servirdo para certo desequilibrio num dos factores: os cavalos. Estes
procriacao (para aumentar o seu namero, multiplicamseexponencialmentemas contribuem  |Jogabilidade
evidentementg. Temosainda uma Ultima escolhaa  para diminuir os viveres. A certa altura todas as rac{raficos
fazer: o nivel de ragbes para abastecer a populagéo, estdo a ser utilizadas para os cavalos, levando ao Som

sendo que estas influenciam o nimero de baixas declinio irremediavel da civilizagdo.
devido a fome Dificuldade

Voltamos entéo ao tema da pouca variedade, o que
Depois de todas as opc¢Oes terem sido tomadasge  poderia fazer neste aspecto? Para isso deixamos ad :
o resultado em dois quadros resumoplmeiro,que  uma sugestdo ao seu criador: porque ndo permitir |ENtretenimento

Longevidade

da o numero de baixas obtidas, o resultado das nossasocas e/ou vendas de recursos? Estaria assim
pilhagens e da procriacdo, assim como o grau de encontrada a solugéo para o crescimento exponencial
experiéncia do general, corporacdo e chefe dos dos cavalos, trocandos por provisdes, por exemplo.
agricultores (relevante na eficacia destgmr vezes

podem ser eliminados devido a sua incompeténcia), eDe qualquer forma, gostamos bastante do tema, e

um segundo com o total de baixas devido a fome e agsarecenos que com algumas afinacdes ao nivel dos
invasoresPor vezes aparece ainda um dragao, e se factores e também a diminuicdo de alguma

nao tivermos connosco um talisma, é de esperar aleatoriedade (esta faz com que por vezes pareca que
inUmeras baixas. Apesar de como se esperaria num os resultados obtidos sdo produtos da sorte ou do azar
jogo deste tipo os graficos serem escassos, ndo se e ndo de boas ou mas decisbes estratégicas), o

pode deixar de referir que o do dragédo eflulosa programa se tornara mais interessante.




Tal como no ano anterior, Planeta Sinclair avancou  Poroutro lado, a origem dos votantes mostra bem  Quantosaos resultados, foi sem surpresa que Aliens:

com umasondagem (né&o oficial) da competicdo ZX onde estdo actualmente os maiores adeptos do Neoplasma ficou em primeiro lugar nas preferéncias

DEV MIARemakesDesta vez com menos votos que o Spectrum: paises do Leste da Europa (Poldnia, Russidos nossos leitores, logo seguido de Old Tower e Tiki

ano anterior, muito por forca da fraca adesao dos Hungria), Espanha, Alemanha, Chile e Argentina. No Taca, qualquer um deles potencial vencedor da

britanicos, que pelos vistos estdo mais interessados nfaindo reflecte também a origem de uma boa parte dosompeticao. Alias, o nivel dos jogos foi altissimo,

nostalgia do que em novos jogos. JOgOos a concurso sendo actualmente a Z¥ev a montra por exceléncia
para os novotancamentos.

Pos Nome Votos % Cla. PS
g . 0) . .
S o Neoplasma O Melhor jogo ZX Dev MidRemakes
3 Tiki Taca 17 14% 9
4 Redshift 13 11% 9
5 Mister KungFu 8 7% 8
6 Cbémeme el Chip 7 6% 8
Booty 7 6% 9
8  Sophiall 5 4% 9 1
9 Manic Pietro 4 3% 9
10 Maze Death RaHX 3 2% 9
11 PTM 2 2% 5
ZX Larry 2 2% 7 | | | | |
13 Cauldron 1 1% NA 0 5 10 15 20 o5 30 35
Dead Zone 1 1% 7
Ninja Gardening Simulat 1 1% 7 m Droid Buster = Misifu la Gatita m Mini Explorer XXXI Max Pickles (I, Il e 11I)
Ninjakul 2: the Last Ninja 1 1% 8 Elon M. with Jetpack Ninjakul 2: the Last Ninja= Ninja Gardening Simulater Dead Zone
17  Elon M. with Jetpack 0 0% 7 Cauldron m ZX Larry mPTM m Maze Death Rally-X
Max Pickles (I, Il e 1lI) 0 0% S = Manic Pietro m Sophia Il m Booty Cémeme el Chip
Mini Explorer XXXI 0 0% S m Mister Kung-Fu Redshift Tiki Taca Old Tower
Misifu la Gatita 0 0% 4 e T —.
Droid Buster 0 0% 6 :




Em termos deesultados oficiaiso vencedor foi sem
grandes surpresasliens:Neoplasma. Vencea

competicdo, mas com uma pequenissima margem do
segundo, Redshift, e do terceiro, Old Tower.

Os resultadoforam os seguintes:

. Aliens: Neoplasmal3 120

. Redshift; 13 058

. Old Tower 12 996

. Manic Pietra; 12 847

. MisterKungFug 12 660

. Booty (the Remakejl2 210

. Ninjakul 2: the Last Ningal1 892
. Tiki Tacg 11 868

9. Sophia 2,11 824

10. Maze Death Raiy¢ 11 549
11. ZX Larrg 11 306

12. Comeme eChipg 11 270

13. Droid Buste¢ 10 750

14. Mini Explorer XXXI10 644
15. Elon M. With Jetpack10 569
16.Dead Zone& 10 512

17. PTM 10 332

18. Ninja Gardening Simulatgil0 159
19. Misifu la Gatit& 9 813
20.The Witchg 9 300

21. Max Pickles sage8 831

O~NOoO OIS WN -
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Tale como um jogo comg s on a deroll levando a que

diremos. mas consec ZX Arcn . D a0 |ocal onde no

ore, a quem reconhecemos talento, mas Embora os cenarios ejam engra

ke

EitsLEFsh
Bir

oronE

tlefish Big Tale. Mais uma vez se ca

e ja antes dissemos, Amore pemmos

deu a entender encontramos, outras vezes surgindo um inimigo u 5,
- nte por cima de nés, ou ficanate Mﬁc acab

e meros exercicio

amar, fakie

T .

aber criar

_____de facto, praticamente todos os jogos que latia coloridos, osspritessao pequenos, demasiados, ate, Jogabilidade
fraca ou nenhuma jogabilidade, parecem inacabados,mesmo os cenarios nao utilizam o ecra na totalidadeé g
.~ provocam dores de cabe los constantes talvez para poupar memoria, mas mais uma vez dar|Graficos —
tremeliques ospritesﬁ%wnto, como € aqui 0 a sensacao de que falta ali qualquer coisa. A Som —
caso jogabilidade é obviamente fraca, e também néo se
entende muito bem o nosso personagem estar Dificuldade .
Nesta nova aventura, assumimos o papel de um constantemente a tremer. Percefs® que se queira |Longevidade
pequeno peixe (e € pequeno, mesmo), que tem que dar a sensacdo de que esta debaixo de agua, mas 4 pretenimento
descobrir os comprimidos que fazem com que a vida resultado é uma dor de cabeca ao final de meia horaa —eli—

no coral retome a normalidade. E os primeiros jogar, o que de resto acontece com outros jogos deste

momentos sdo passados a procura de chaves, que p@utor.
sua vez permitem abrir as portas para outzasas, e —
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m m boa surpresa para quem tiver a coragem de carregar o
I go. Depoigle todas as opcdes seleccionadas (até
r I n e I C e S O n S O opcao para batota existe), avangcamos entdo para a
ilmagem e promocao do filme, senehms dado um
budgetpara isso. Terminado o filme, é colocado no
as almas mais sensiveis (isto é puritanas). Mas comomercado para escrutinio dos criticos. Seegews
por aqui achamos pouca piada a puritanos, daremos forem favoraveispodemos contar com muitas
a r S todo o destaque que 0 jogmerece. visualizacfes e muito dinheiro em caixa, que nos vai
permitir rodar o proximo filme de forma mais

Com o ressurgimento do interesse no Spectrum, novosideia é entdo sermos besucedidos na industria ambiciosa.
géneros de jogos voltam a ser lancados. Ainda ha porno e isso passa por produzir filmes que sejam

relativamente pouco tempo Jason Taylor tromnes depois também benrsucedidos em termos de vendas. Em termos de mecanica de jogo, e mesmo sendo em
Motte and Bailey, e eis que aparece novo jogo de Sim, tal como na industria porno real, também € o Basic (0 programador fez um bom trabalho, ndo se
estratégia / gestédo, mas este com contornos um poucdinheiro que aqui fala magdto. E assimgue notando qualquer lentiddo apods selecgdo das opcoes),
diferentes, se € que se pode dizer isso. E que a miss&arregamos Trine Michelson's Hot Parts, podemos faz lembrar Software Star (Addictive Games, 1985), ou
em Trine Michelson's Hot Parts & sermos bem optar por ver os creditos tal como se de um filme se até The Biz (Virgin Games, 1984). Apenas contém
sucedidos na industria porno. tratasse. Seguse um menu inicial, que vai definir texto, mas também ninguém esperaria certamente ter

todas as ac¢des que vamos tomando ao longo do jogeenas do filme aqui escarrapachadas, ndo é?
Com uma temética destas, ndo admira que o jogo  E podemos mesmo seguir a ordem ai existente. Assim,
tenha passado praticamente despercebido junto da comegamos por escolher as actrizes (porque nd0 A maior lacuna do jogo € mesmo torrseg monotono
comunidade. As paginas mais conhecidas ndo se  actores, também?), com nomes baseados em ao final de algum tempo, tal como acontece com a
arriscam a divulgar o jogo, por forma a rienderem  caracteres reais. Claro que as mais reputadas séo maisaioria dos jogos do género. Depois de corremos as
caras, mas também dao garantia de maiores opcdes quatro ou cinco vezes, pouco incentivo temos
audiéncias. Seguseas tematicas, e estas vao desde para continuar. Mas isto € uma especificidade deste
as maissoft, como a simplebeijoquice até as mais género de jogos, ndo um defeito de programacao.
bizarras. Nota maxima para o programador e para a

sua fértil imaginacéo, que consegue fazer com que .... ....
qualquer 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 _..........

ewigw films personagens que vao encarnar no filme. Foi assim SR ....
enorme satisfacao que comeg¢amos logo por escolh¢

um filme com rob6sexuaise andes. Nem vamos

Longevidade

referir as muitas opcdes que por la estao, seméa Entretenimento .... ....




Confessamos que este lancamento nos apanhou de Este centro de reciclagem é também o unico lugar
surpresa, uma vez que nao/damosantes anunciado onde sédo recicladas as maquinas da Kei@mpff. E
em algum lugar, mas deambulando por um férum por alguma razéo, quando Kolalski esta perto delas,
espanhol que acedemos com menos frequéncia, sentese tonto e perde as forcas. De qualquer forma
encontramos a estreia nestas lides do Spectrum por tem um aliado secreto, que vai deixando pequenas
parte de IADVD. E a julgar pelo titideguirseauma  figuras de origami que concedem mais uma vida (o
segunda parte, o que tendo em conta que estamos limite maximo € de quinze). Para que 0 N0Sso
perante um jogo bastante agradavel, sera uma boa personagem possa cumprir com a missao tera que
noticia. E nem o facto de ter siddilizado ummotor recolher as dezassete fotografias roubadas, assim
gue nao é assim tanto do nosso agrado (muito por  como eliminar os oitenta inimigos que rondam pelo
culpa dos saltos irreais que permite), nos retirou 0 centro.

prazer de levar Rade Blunner até ao fim. Mas
comecemos com historia,retirada do diario de Weon A Unica forma de eliminarmos os inimigos € saltar em

] - ~ - '/‘.
Kolalski's... cima deles. Mas estes estdo em constante movimento,

pelo que nem sempre € facil de acertar com o ponto
Kolalski era uma pessoa perfeitamente comum, que certo de colisdo. Quem ja experimentou jogos criados
trabalhava num centro de reciclagem pertencente a com o La Churrera (MK1) sabe do que estamos a falar:
companhia Rytell Corporation e ia desempenhando asaltos irreais, por vezes com a irritante tendéncia para
rotineiras e chatas tarefas do dédia. Até que lhe nos levar para onde ndo queremos, €, neste caso
apareceram os Rade Blunners (qualquer semelhancaparticular, a nossa personagem também desliza,
com Blade Runner néo é pura coincidéncia). acusaramiificultando ainda mais a tarefa. Mas isto faz tudo
no de ser um Lepricant e roubardime dezassete parte do jogo, e também n&o levara muito tempo até
fotografias. Também o tentaram raptar, mas ndo o  nos habituarmos a este sistema de controlo
conseguiram. Entretanto, mais tarde, alguém enviou

uma mensagem a dizer que as tdo preciosas A primeira coisa a fazer é explorar todos os recantos,
fotografias se encontravam no centro de reciclagem dpelo caminho eliminando tudo o que se mexa. Aqui
lixo da RytellKolalskiou seja nos) decidiu entéo surge outra dificuldade, os cenarios estao

recuperar as fotografias e fugir da cidadegso demasiadamente preenchidos com mobiliario e

centro esta infestado de inimigos (os Rade Blunners emaquinaria, e nem sempre é facil encontosr
os Octobots).
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preciosos retratos. E além destes temos ainda que tendénciapara as salas estarem demasiado o @ E
encontrar os cartdes de acesso que permitem abrir agreenchidas, provocando alguma confuséo visual, @ & }"Ef T f; gg E
portas que se encontram fechadas, so entdo tendo ainda mais quando algumas das maquinas presentes - E&.%,T% I *E 2 206 @
possibilidade de entrar em novas salas. O centro de (asd Y 2 &3 R (LIS podemser tocadas v . fr‘ iy ;E :-: 1 E
reciclagem tem ainda alguns elevadores, bastante vl o ;"*E EE, e o E
uteis para chegar a pontos que de outra forma seriamJaao nivel dgogabilidade, Rade Blunner ganha pontos " . LU " “’*E B
inatingiveis. O habitual nos vulgares jogos de a restante concorréncia criada com o motor La L w . o “. . ngﬁ E
plataformas, portanto... Churrera. Apesar de se deslocar de forma irrealista, os w@ vl E’ E a
obstaculos e plataformas estéo colocados de forma o I N E - E
Como se pode ver nos ecras que disponibilizamos, catesafiante, mas sem provocar a frustragao de se *“_E& - " éﬁg“'* - I 4§ E
perder as vidas todas no mesmo ponto. Também n&o BEEBEﬁnnmﬁ L . E 9 & B
EEEHEEBEBEEBEEBHHEEBEE
]

€ coisa que nao falta e gpritesestdo muitobem
conseguidos. Se alguma coisa temos a apontar nestatemos que fazer o mesmo caminho vezes sem conta,

vertente, sO o facto, como ja referimos, de haver umaartificio usado por alguns programadores para
aumentar a longevidade dos seus trabalhos.

e

E por falar em longevidade, estara talvez aqui a maior
pecha deste jogo. Tendo apenas cerca de duas dezenas
de ecrés, e sendo as vidas concedidas de forma
bastante generosa, ndo nos admirariamos que a
segunda ou terceira tentativa o terminem. N&o é
divertimento para muito tempo, mas enquanto durar,
podem estar seguros que vao passar bons momentos.

Jogabilidade
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E :H: p D E I F F' D Seguidament@udemos contar com uma intervengao

de Goncgalo Quadros, fundador da Critical Software
27'ABR"15H gue, ndo podendo estar presente na sessao, concedeu
uma entrevista adodo,cujo video foi passado no
No dia 27de Abril, Cantanhede foi a capital do evento.
Spectrum por um dia, frase dita por Jodo Diogo
y - Ramos, amigo e colaborador da Revista Espectro, md&arafinalizar, uma intervencao do Prof. Catedratico
também responsavel pela exposicdo Load ", em cujaAntonio Dias Figueiredo quiez um resumo da
inauguracao Planeta Sinclair esteve representado  histéria da informéatica 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 inauguracaeonteceuwma tertulia que década de 80 na divulgacdo da informéatica a nivel
contou coma intervencaalo Jodo, onde este pode escolar por todo o pais.
falar um pouco do Spectrum, apresentar 0os motivos
gue o levaram a criar esta exposicéo e dar uma idei e S R

do que esteve por detras da montagem do evento, ©

S pGCt ru m foi feita em tempo recorde (um més). Sobe entdo ac

palco Andrd_e&doque aproveitou para fazer uma
resumida abordagem a histéria dos videojogos para
Spectrum, referindo alguns dos casos mais sonante
também cobrindo os computadoresjraprensage
tanto a cena britanica como a espanhola de .
desenvolvimento de videojogos. Terminou com uma .~ [ #*=
visdo geral do panorama nacionahordando a
imprensa, videojogos e demonstrando que se faz ncg
dias de hojeao nivel da comunidade retro, destacand ¥~
sempre ogriadores, taicomo aEspectroteane o ‘
seu Varina ou Jaime Grilo, que também marcou
presenca na assisténcia
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E :H:p D 5 I FF' D Ao nivel dos periféricos, destaque para o DivMMC

EnJOY! e varios tipos de joysticks
o7'ABR’ 1SH TR

Numa parede logo a entrada estavam dois cartazes
Prosseguimos entdo para a exposi¢cao, onde nao com programas em Basic preparados pelo Filipe Veiga
podemos deixar de referir o Spectrum gigante em  de propdésito para o evento. Estes podiam (e foram)
esferovite, construido pela equipa do evento, que passados para um dos computadores ao dispor do
chamou desde logo a atencgao dos visitantes, e uma publico, permitindo visualizarem imediatamente o
sala "retro" a entrada do museu que nos convidava a resultado do programa listado. E junto a esses cartazes
uma viagem no tempo, simulando uma sala dos anosestavam também posters gigantes de trés capas de
80 com todos os moveis da épaealaro, um conhecidos jogos de Spectrum trabalhados pelo Paulo
Spectrum ligado a uma TV com o classico nacional Teixeira, numa colaboracdo com a Game Stage.

Alien Evolution.

Numa outra sala, guiados pelo curador da exposica
pudemos entdo ter acesso a diversos modelos ;
fabricados pela Timex Portugelpnesdo 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 secc¢ao estavam ligados o Spectrum 48'!— A -
(original), o Vega, B8%Unoe também o Karabas 128
(clone russo do Pentagon) disponibilizados pelo |
Ricardo Saraiva que com jogos da época, como o H.,.. b/ Wit g
Noon, Chuckie Egg, Athena e The Sword of lanna

fizeram as delicias dos visitantes de varias idades.
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E :H:p D E I FF' D de exposicdes e até a mascote, pois todos

contribuiramparaque estaseja, na nossa opinido, a
r -’ 2 :
27"ABR"15H melhor e mais completa exposi¢do do género que

tivemos a nivel nacional até hoje.
N&o podemos esquecer todos os amigos que
decidiram dar o seu apoio através de um depoimentoMais,acrescentamos que, nas palavras do vice
em video, como o Marcus Garrett da Jogos 80 e presidente da camara de Cantanhede, "este néo é
Espectro, entre outroprojectos Cleidson Lima do ponto de chegada, mas o ponto de partida”,
Museu ltinerante do Videojogo (Brasil), Javi Utopian significandajue € apenas o inicio da colaboracéo
criador do The Sword of lanna, McLeod do projeto Zxentre o projecto Geragao Spectrum e a Camara
Uno, Alejandro do El Mundo del Spectrum, o Municipal de Cantanhede.
programadorvanZX 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 exposicao estava muito bem
desenhada, sendo acompanhada de legendas
explicativas, com os itens dispostos de modo muito
organizado e um visual moderno e bem trabalhado.
N&o vamos revelar mais, pois ndo queremos estragar a
surpresa dos nossos leitores que ainda ndo passaram
por Cantanhede para visitar a exposicao.

Damos também os parabéns a todos os envolvidos,
desde quem desenhou o logotipo da Geracao
Spectrum, o produtor dos videos de promocédo ao
evento, os designers que trabalharam o visuasaa



