


Editorial

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

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

Já a nível nacional a cena está mais pulsante que 
nunca. Graças ao nosso amigo João Diogo Ramos, foi 
inaugurado o Museu do Spectrum em Cantanhede. 
Conceito pioneiro e inovador, tem sido alvo de uma 
série de eventos, os quais os membros deste blogue 
têm sido participantes activos. Workshops, 
apresentações, demonstrações, visitas guiadas, 
entrevistas, de tudo um pouco tem acontecido em 
Cantanhede, doravante considerada como a Capital do 
Spectrum. Claro que não poderíamos deixar de nos

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

Continuamos também na senda da preservação de 
ƳŀǘŜǊƛŀƭ όƻǎ ŎƘŀƳŀŘƻǎ aL!ΩǎύΣ ǎŜƴŘƻ ŀ !ǎǘƻǊ {ƻŦǘǿŀǊŜ 
e a Timex um bom exemplo daquilo que se tem 
conseguido fazer nessa área. Os programas têm vindo 
a ser disponibilizados no blogue a um ritmo 
alucinante, sempre vários por semana. Para isso muito 
tem contribuído a comunidade portuguesa, que tem 
apoiado esta iniciativa, e que inclusive nos empresta 
ou doa as suas cassetes para preservarmos o seu 
conteúdo. Foi assim que conseguimos recuperar 
autênticas pérolas portugueses, casos do Play for 
Peace, Bloco Mágico, Doce Lar, O Segredo dos 
Templários e Talismã (partes 1 e 2). Continuamos na 
senda de mais raridades, caso das partes 3 e 4 de 
Talismã (se é que existem), Elifoot, Corrida de 
Caracóis, ou os primeiros jogos de Marco & Tito, 
lançados pela Wizard. Havemos de lá chegar.

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

A Espectroteam também esteve activa, com o 
lançamento de Joe Blob no magazine digital Woot!. A 
nível individual, o Pedro Pimenta criou música para 
variados jogos, e o Filipe foi responsável por uma 
cover tape para a revista Jogos 80. Quanto a mim,  
traduzi mais alguns jogos para a nossa língua, 
destacando-se o magnífico Castlevania, mas também 
Sproutye Zona Zero. E já estão programados mais uns 
tantos para o futuro.

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

Existem muito mais novidades, mas a prosa vai longa, 
o espaço é escasso, pelo que terão que as procurar nas 
páginas seguintes ou no blogue. 

Números finais de 2019 de Planeta Sinclair:
Å735 posts
Å160.727 visualizações
ÅMédia mensal de 13.394 visualizações 
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Uma das rúbricas com maior sucesso de Planeta 
Sinclair, e que também nos enche de orgulho, é a da 
preservação, quer seja de programas e jogos, revistas 
e jornais, manuais técnicos ou até de algum hardware 
mais raro de se encontrar.

Assim, semanalmente vamos disponibilizando o 
ǎǳǇƭŜƳŜƴǘƻ tƻƪŜǎ Ŝ 5ƛŎŀǎΣ ŘΩ! /ŀǇƛǘŀƭΣ ōŜƳ ŎƻƳƻ 
alguns programas com carácter homebrew. Mas os 
mais apetecíveis são, sem dúvida, aqueles que 
deixamos durante o fim-de-semana, normalmente 
variando entre a Timex e a Astor, mas por vezes 
ŘŜƛȄŀƴŘƻ ǘŀƳōŞƳ ǾŜǊŘŀŘŜƛǊŀǎ άōƻƳōŀǎέΣ 
nomeadamente jogos há muito procurados pela 
comunidade portuguesa (quem não se recorda de Play 
for Peace ou Talismã, por exemplo?). 

O próximo ano continuará assim a seguir a mesma 
linha de orientação, uma vez que ainda temos muito 
material para disponibilizar pelos nossos leitores, que 
quase semanalmente continuam a fazer-nos chegar 
novas coisas. 



A 2 de Janeiro foi lançado o primeiro jogo do ano, e, 
coincidência ou não, foi criado por autores 
portugueses. Não conhecíamos José Mário Machado, 
ou MadAxe, se preferirem, que desenvolveu o jogo ao 
longo dos últimos 17 anos, dando-lhe  o sugestivo 
nome de Sardonic, tendo sido editado pela não menos 
sugestiva Penisoft. De realçar ainda que, além da 
versão para Spectrum, também existe na versão para 
PC, e está em desenvolvimento a versão para o Amiga.

Para primeiro jogo de MadAxe, ainda mais 
desenvolvido em Assembly (o autor disponibiliza 
também na sua página o source), não se podia pedir 
muito mais. Estamos perante um shoot'em'uppuro 
com todos os ingredientes que fazem as delicias dos 
shooters, isto é, grande rapidez de movimentos e de 
acção, power-upscom fartura (demais, até, no nosso 
entender), inimigos variados e um bossno fim de cada 
um dos cinco níveis existentes.

Quanto aos inimigos, estes aparecem em quatro 
diferentes formas. Diferem no formato, obviamente, 
mas também no número de hitsque necessitam para 
serem eliminados, além de que se deslocam também a 
diferentes velocidades. Disparam constantemente, por 
vezes assim que aparecem no cimo do ecrã, mas não 
de forma a que torne o desafio demasiado difícil.

Sardonic 

Por outro lado, periodicamente e à medida que vamos 
eliminando os inimigos, aparecem os já referidos 
power-ups. Poder de fogo extra (F) é bastante útil, pois 
duplica os lasers ao nosso dispor, facilitando bastante a 
tarefa. O (P) concede pontos extra, mas se virmos um 
(L), devemos fazer tudo para o apanhar, pois concede 
vidas. Por fim, o (B) dá-nos uma bomba extra. Esta, 
quando activada (tecla "X"), destrói tudo o que está no 
ecrã, no entanto deve ser guardada para os inimigos 
de fim-de-nível, não porque sejam particularmente 
difíceis de serem eliminados, mas porque necessitam 
de muitos tiros e as bombas abreviam a tarefa.

Sardonic também tem as suas fragilidades. Em 
primeiro lugar a sua repetitividade. Não existe variação 
ao nível da acção, com os inimigos sempre a

aparecerem por cima, sob um fundo preto. Os gráficos
foram desenhados no Art Studio, daí que sejam 
básicos, embora cumpram a sua função.

Por outro lado, a tarefa é demasiado fácil. Logo na 
primeira tentativa e mesmo fazendo algumas pausas 
inconvenientes para tirar os screenshots(com vidas 
desperdiçadas pelo meio para o fazer), chegámos ao 
fim. Ainda por cima, como estamos perante apenas 
cinco níveis, rapidamente o jogador mediano termina 
o desafio, diminuindo bastante a longevidade de 
Sardonic.

A música original, criada por Fred, tal como o resto, 
cumpre a missão, pelo que quem descarregar 
Sardonic, certamente que irá passar alguns momentos 
divertidos a tentar bater o recorde de pontos. Não 
esperem é por grandes primores ou um jogo muito 
elaborado, pois ai as expectativas podem sair furadas. 
Assim, saudamos a estreia de mais um programador 
nacional e esperamos que Sardonic seja o incentivo 
para mais aparecerem (e para mais jogos de MadAxe).
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Droid Buster
Ariel Endaraues tem andado muito calmo, fazendo 
mais de um ano que lançou o seu jogo de estreia na 
cena Spectrum, Pumpkin Poe. E Droid Buster, que 
entra na competição ZX-DEV-MIA-Remakes, é um jogo 
pelo qual temos um carinho especial. Em primeiro 
lugar, porque servimos de cobaia para o testar. Depois, 
porque a música foi feita por um colaborador de 
Planeta Sinclair, Pedro Pimenta.

Droid Buster é inspirado num jogo do Commodore 64, 
Mandroid, mas que nunca chegou a ser lançado para o 
Spectrum. Ariel imaginou então como poderia ser a 
versão para este computador e meteu mãos à obra. 
Iniciamos a missão numa sala central, assumindo o 
papel de Frank Talbot, caçador de dróides. A sala tem 
quatro hipóteses de saída (ou quatro níveis, se 
preferirem), e é obrigatório passar por todas se 
queremos terminar o jogo. Depois de seleccionada a 
saída, entramos numa nova sala onde se encontra um 
tele-transportador, o qual nos leva então para um 
novo conjunto de salas com inimigos e obstáculos para 
negociar.

O primeiro ponto positivo deste jogo é a diversidade 
ao nível dos cenários. Cada uma das saídas (ou níveis), 
que podem ser seleccionadas pela ordem que 
quisermos, apresenta características próprias, muito 
embora os inimigos a ultrapassar sejam basicamente 
os mesmos (uma fragilidade do motor Arcade Game
Designer, que não permitia memória para mais). 

Apanhamos então com robôs que vão disparando 
aleatoriamente para onde estão virados, helicópteros 
que se movem diagonalmente (os mais difíceis de 
serem eliminados), e seres com formato aracnídeo, 
que apenas quando deixam de se mover é que ficam 
vulneráveis aos nossos socos (sim, eliminamos os 
inimigos à força do punho). Para completar o 
ramalhete, existem obstáculos que não podem ser 
tocados e até lasers nas paredes que vão disparando 
regularmente. 

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

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



Droid Buster
Depois de completarmos cada um dos quatro níveis, 
teremos ainda que derrotar um último inimigo 
(Arcon), e só então poderemos dedicar-nos ao nosso 
segundo divertimento (logo após eliminar dróides): 
comer pizza e beber como se não houvesse amanhã...

Apesar da diversidade ao nível dos cenários, e que 
para nós é o factor melhor conseguido em Droid 
Buster, o jogo torna-se um pouco monótono, pois 
limitamo-nos a procurar o ponto ideal para podemos 
eliminar cada um dos inimigos. Cada um deles requer 
uma estratégia específica e, no caso das aranhas por

exemplo, isso pode implicar ficar longos momentos à 
espera da altura exacta para lhe desferirmos o golpe. 
Ao final de algum tempo satura e quase que perdemos 
a vontade de seguir em frente e ver o que nos reserva 
as salas seguintes. Mas como os gráficos são atractivos 
e a música não lhe fica atrás, a tendência é então para 
insistirmos um pouco e continuar a jogar.

Este foi então um desafio que nos deixou com 
sentimentos agridoces. Por um lado, a ideia e conceito 
são bons (a sala central levando a quatro diferentes 
níveis está muito bem imaginada), e os gráficos e 
cenários são também aquilo que esperávamos de 
Ariel. 

Por outro lado, a mecânica do jogo, a nossa ver, 
poderia estar mais afinada. O modo de eliminar os 
inimigos faz-nos lembrar a saga de Seto Taisho, ou até 
Fist-Ro Fighter, com alguns dos problemas que já 
havíamos identificado nesses jogos. Assim, Droid 
Buster leva uma avaliação mediana, mesmo tendo 
potencial para se tornar um bom jogo, caso se façam 
pequenas afinações.

Droid Buster é gratuito, e, apesar das lacunas 
encontradas, poderá ser do vosso agrado. Uma nota 
final para o loading screen, uma verdadeira maravilha 
de Juan Antonio Fernandez...

Jogabilidade

Gráficos

Som

Dificuldade

Longevidade

Entretenimento

6



Lovecraft 
Mythos 
Os horrores primitivos despertaram! O cosmos está 
destinado a ser consumido num desespero 
indescritível, enquanto que a humanidade está 
impotente contra os seres que desafiam as regras do 
próprio Universo. A única esperança está nas mãos de 
uma única pessoa. Armado apenas com a sua Coltde 
confiança, coragem de aço, completamente insano e 
uma estranha semelhança com Charles Bronson, 
sozinho vai tentar provar o seu valor derrotando os 
pouco inteligentes monstros. É esta a história de 
Lovecraft Mythos, lançado nos primeiros dias de 2019.

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

Mas se o personagem é insano, também este jogo é 
insanamente difícil, fazendo lembrar muitos jogos 
espanhóis que apareceram nos anos oitenta, com 
gráficos belíssimos, mas depois com um grau de 
dificuldade tão elevado que reduzia substancialmente 
a sua jogabilidade. Precisamente o que se passa aqui, 
e muito por culpa das dezenas de inimigos que estão 
constantemente a materializar-se ao nosso redor. Para 
cúmulo, a nossa arma tem munições demasiado 
limitadas, muito embora de vez em quando se possa 
recarregar com mais um disparo, quando o símbolo da 
bala aparece algures no cenário.

Os inimigos têm também diferentes graus de 
malignidade. Assim, o Shoggoth assemelha-se a um 
caranguejo, permanecendo sempre na plataforma 
onde nasce, mas torna-se bastante incomodativo pois 
estamos sempre em movimento, e qualquer 
empecilho numa plataforma torna-se uma ameaça 
maior. O Cthonian aparece assim que tocamos no 
fundo do ecrã (área sempre a evitar), não pode voar, 
mas persegue-nos pelo chão a uma velocidade 
tremenda. Existe depois o Night Gaunt, que tem a 
capacidade de voar e persegue-nos inapelavelmente 
em sentido recto, o que quer dizer que existe a 
hipótese de ficar encurralado entre plataformas ou 
outros obstáculos. Por fim, o The Deep One, salta de 
plataforma em plataforma, sempre em nossa 
perseguição, e a única hipótese que temos, se não 
quisermos gastar as parcas munições, é tentar fazer 
com que toque no fundo do cenário, única forma de 
ser eliminado.



Lovecraft 
Mythos 
Claro que os monstros têm um tempo de vida muito 
limitado (alguns segundos, apenas), mas o benefício é 
pequeno, pois assim que um desaparece, logo outro 
reaparece em sua substituição. E para complicar a 
tarefa, e uma vez que temos que dosear muito bem a 
nossa vontade de atirar em tudo o que se mexa, 
apenas conseguimos sobreviver a três impactos com 
os monstros.

Também nos são concedidas algumas ajudas. Assim, 
por vezes podemos tentar chamar o nosso Deus 
preferido (existe essa opção no menu principal). A 
maioria irá ignorar a nossa chamada, mas 
pontualmente poderão conceder ajudas ou efeitos 
especiais, seja lá isso o que for (nunca notámos que 
tivéssemos recebido ajuda alguma). O que realmente 
é positivo é o facto de após completarmos cada nível 
ser-nos dado o nome de um Deus e isso permitir-nos 
continuar a partir desse nível, sem termos a 
necessidade de recomeçar do zero.

Assim, o nível de dificuldade desajustado, com 
dezenas de monstros a aparecerem no ecrã, muitas 
vezes junto a nós quando já estamos em movimento, 
não nos sendo concedida qualquer hipótese de 
escapatória (já para não falar que quando algum nos 
encurrala num canto, não existe arma que nos valha), 
reduz drasticamente a jogabilidade de um jogo que 
tinha capacidade para atingir outros vôos. Da forma 
que está, o que se obtém é uma grande dose de 
frustração, que nem os gráficos e cenários engraçados 
conseguem diluir. Se não acreditam, descarreguem 
este jogo de arrancar os cabelos...

No início do ano fomos contactados por Ronan 
McEvoy. Há trinta anos programou em Basic um 
pequeno jogo que mistura estratégia com labirintos, 
trazendo à memória Escape ou Rogue, com as devidas 
ressalvas, claro.

Enviou-nos entretanto o jogo (nunca antes tinha sido 
lançado) e gostámos bastante daquilo que vimos. 
Tanto que a nossa equipa (Espectroteam), e com a 
devida autorização do autor, está a trabalhar no jogo, 
fazendo alguns melhoramentos, para lançamento 
posterior num conhecido magazine digital.
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Outro ponto positivo a destacar é a sua originalidade, 
uma vez que a grande maioria dos jogos criados com o 
AGD oscilam entre os shoot'em'upse os jogos de 
plataformas, neste temos um desafio de certo modo 
semelhante ao clássico Lemmings, só que aqui 
controlamos uma personagem apenas. Esta move-se 
na direcção das setas espalhadas pela sala, as quais 
podemos inverter o sentido, para isso bastando um 
tiro da nossa arma.

Como o cientista está em pânico e em movimento 
constante (e rápido), exige também da nossa parte 
rapidez a alterar a direcção para onde se move, uma

Uma entidade biológica, a "MG101 - Malignant Gore", 
espalhou-se pelas instalações da Omicron Shadow, 
infectando todos os seres vivos no seu caminho. 
Quando o sistema de emergência foi activado, só 
restou um sobrevivente, um solitário cientista que 
rapidamente entrou em pânico. Se conseguir chegar 
ao computador central e iniciar o processo de auto-
destruição dos laboratórios poderá conseguir destruir 
esta entidade para sempre. Será uma missão suicida, 
mas caso esta entidade seja deixada em liberdade, irá 
propagar-se até ter consumido toda a vida na terra. 
Esta é a nossa única oportunidade. A nossa missão é 
controlar uma arma cujo disparo permitirá guiar o 
sobrevivente pelas salas contaminadas das instalações 
da Omicron Shadow. A arma tem apenas seis balas, 
que deverão ser usadas cuidadosamente. Caso nos 
enganemos, podemos usar uma esfera temporal para 
voltar atrás no tempo e começar de novo, mas estas 
esferas são muito raras e terão de ser utilizadas com 
precaução. Eis a história deste lançamento de 2019...

Para começar, impressionou-nos a arte da capa, do 
jogo e o ambiente de terror construído por este autor, 
que apenas peca por não ter incluído música ou 
efeitos sonoros, que iria indubitavelmente contribuir 
para melhorar o resultado final.

The Malignant Gore 



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

Em resumo, The Malignant Gore apresenta uma 
mecânica inovadora e pouco usada (do que 
conhecemos) no Spectrum, com uma história e 
ambiência interessantes, que é arruinada pelo súbito 
aumento do nível de dificuldade, a inexistência de um 
"safe space" ou algum tempo para se reflectir na 
melhor estratégia.

Apoiamos claramente o autor, esperando que este 
continue a criar jogos para o Spectrum, pois tem 
bastante potencial. Ficamos portanto na expectativa 
do próximo lançamento, já que bastaria corrigir alguns 
erros e a incorporação de música adequada, para 
desde logo ser um lançamento de referência.

vez que temos que o dirigir para determinados locais
para apanhar as chaves que nos permitem chegar à 
porta de saída e avançar para a sala seguinte. E como 
se não fosse suficiente, para evitar a contaminação 
temos que eliminar as criaturas infectadas, única 
forma de impedir que nos apanhem, ou utilizar as 
setas para afastar o cientista desta entidade que se 
começou a espalhar pelas paredes das salas, sabendo 
que caso não o façamos, teremos morte certa.

Uma situação que não foi do agrado de muitos 
jogadores, é a estranha e pouco funcional

configuração de teclas que apareceu na primeira 
versão do jogo: "WASD" para movimentar o alvo e "K" 
para disparar. O autor logo se justificou, dizendo que 
está mais habituado a estas teclas por as usar noutro 
tipo de jogos mais modernos, mas a reacção da 
comunidade não foi consensual. Tendo em conta que 
The Malignant Gore foi desenhado para um Spectrum, 
teria sido aconselhável ter-se uma configuração mais 
funcional, como o clássico "QAOP" e "Space", 
agradando assim à grande maioria dos utilizadores. 
Posteriormente, e tendo em conta o feedbacknegativo 
dos utilizadores, o autor lançou uma nova versão com 
uma escolha de teclas mais funcional.

Outro problema e este mais grave, é a súbita elevação 
da curva de dificuldade que passa de muito fácil no 
primeiro nível, para desafiante no segundo e bastante 
difícil no terceiro, já exigindo um excelente domínio da 
mecânica do jogo, agravado pelo facto de não termos 
sequer tempo para pensar no caminho a tomar, o que 
num jogo com estas características seria essencial. A 
velocidade a que a personagem se move não permite 
planear o percurso nem definir a melhor estratégia a 
usar na tentativa de poupar o máximo possível de 
balas, sendo por isso necessário premir a tecla de 
pausa no início de cada nível, o que deveria ser 
desnecessário. Preferíamos claramente que o cientista

The Malignant Gore 



Gluf 
E aquilo que o programador russo Denis Grachev 
andava a prometer há muito tempo (um Mega Jogo), 
conseguiu-o agora com Gluf. Tourmaline e Old Tower 
por uma unha negra não o conseguiram, e talvez até 
tenhamos sido injustos na análise, 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 galardão a Denis, ainda por 
cima com um jogo que nos encheu por completo as 
medidas. Começámos também a nossa reviewpelo 
fim, mas isso porque ainda estamos meio aturdidos 
com Gluf.

Tal como em Old Tower, também aqui Denis utilizou o 
seu sistema multicolor scroller (visível apenas no 
primeiro ecrã, para os restantes não activámos o 
sistema), dando um colorido quase surreal a um jogo 
para o Spectrum. E apesar de utilizar ao máximo as 
capacidades deste computador (128K), é brilhante 
aquilo que conseguiu fazer com tão pouca memória, 
sendo o único senão, e que não é de admirar, não 
possuir ainda mais níveis do que aqueles que tem (no 
total são 25 níveis).

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

o símbolo da electricidade). Depois da bateria 
carregada (visível na barra inferior do lado direito), 
terá que carregar as plataformas, para isso bastando 
passar por cima delas. Desta forma transfere-lhes a 
sua carga, tendo que ter em atenção que a bateria não 
tem carga ilimitada e regularmente terá que a 
recarregar. Só após todas as plataformas serem 
"pisadas", é que podemos passar para o nível 
seguinte.

No encalço de Gluf encontram-se uma série de 
inimigos, que se lhe tocam, matam-no, implicando 
recomeçarmos o nível (temos vidas infinitas, portanto 
também não é muito penalizador). Alguns são 
relativamente fáceis de evitar, pois têm movimentos 
previsíveis, no entanto, outros movem-se 
aleatoriamente pelo cenário, e só com alguma sorte 
lhes conseguimos escapar.

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



Gluf 

A mecânica de jogo, para quem conhece Multidude ou 
Alter Ego do mesmo autor, verá que não é muito 
diferente, simplesmente o resultado aqui encontra-se 
mais polido (além das próprias vantagens do sistema 
multicolor scroller). O movimento do sapo é de uma 
graciosidade a toda a prova, os cenários maravilhosos, 
com um colorido que seria difícil de imaginar que se 
conseguisse passar para o Spectrum ainda há uns 
poucos anos. Nem sequer o pormenor da música, da 
autoria de Oleg Nikitin (n1k-o), foi descuidado, com 
uma melodia bastante agradável, mas tendo a 
possibilidade de ser desligada se isso nos estiver a dar 
cabo da concentração.

E voltamos novamente ao início: com um jogo deste 
calibre, não tínhamos outra hipótese do que atribuir o 
primeiro galardão de Mega Jogo de 2019, segundo o 
novo sistema de pontuação. Gluf entra assim na 
galeria restrita dos melhores platformerspara o 
Spectrum, a par de maravilhas como Bomb Jack ou 
Bubble Bobble. É completamente irresistível, viciante, 
e a única coisa lógica a fazer é irmos imediatamente 
descarregar o jogo, que ainda por cima é gratuito.

Muito obrigado Denis Grachev, contribuíste para fazer 
a nossa vida virtual um pouco mais feliz! Mal podemos 
esperar pela tua próxima obra...

Saiu o quarto capítulo da trilogia de El Chatarrero 
Galactico, intitulado de Final Battle. O objectivo é 
colorir um tabuleiro mais rápido que o adversário. 
Quem no final do tempo tiver maior percentagem 
colorida, vence o desafio. São cinco os níveis de Final 
Battle, e o jogo, apesar de bastante básico e não ser 
mais do que uma demonstração daquilo que é possível 
fazer-se em Basic, é cativante. Juntamente com os 
programas que são disponibilizados, sempre em open 
source, é dado um extenso manual e listagens. 
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Resistance
Os primeiros jogos de Andy McDermott, aka Payndz, 
nada tinham a ver com este Resistance. Sorceress 1 e 
2, e Dungeon Raiders, abarcavam temas místicos, 
sendo um misto de labirintos e acção. O seu novo jogo 
é de um género completamente diferente: aventura de 
texto (sem qualquer gráfico), tendo sido criada com 
The Quill.

Resistance aborda a temática da II Grande Guerra, 
colocando-nos na pele de Mari Roux, que apesar da 
morte dos sues pais e do desterro do seu irmão, 
conseguiu sobreviver à invasão alemã, querendo-se 
alistar agora na Resistência por forma a vingar os 
familiares e a lutar pelo seu país. Como já perceberam, 
assumimos a pele desta pretendente a heroína. Será 
que vamos conseguir ganhar a confiança do líder da 
Resistência e ingressar nesse grupo, derrotando os 
boches?

A primeira coisa a fazer, e que devemos ter sempre em 
mente, é desenhar um mapa. Sem este vamos andar 
completamente perdidos numa típica vila francesa dos 
anos quarenta. A partir dai poderemos então começar 
a explorar devidamente esta aventura, na qual vamos 
completando gradualmente uma série de tarefas. A 
primeira delas é-nos dada pelo líder da Resistência 
local, Jean Agreste, e temos que ir a uma loja trocar os 
jornais nazis, que devem ser posteriormente 
queimados, por panfletos da Resistência. No entanto 
os jornais não são gratuitos, portanto temos que

desenrascar a forma de os obter. A partir daqui 
necessitamos de ir deslindando os quebra-cabeças um 
a um, mas tendo o cuidado de não sermos apanhados 
pelos oficiais germânicos com artigos suspeitos, senão 
somos imediatamente aprisionados.

Ao contrário do que acontece com a maioria dos jogos 
que analisamos em Planeta Sinclair, também pelas 
vicissitudes do género, não o acabámos. Assim, a 
nossa análise reflecte as primeiras impressões de 
Resistance. E se bem que os quebra-cabeças nos 
pareçam lógicos, e a temática até seja bastante 
interessante, não teve o condão de nos agarrar como 
outras aventuras que pegámos recentemente, 
nomeadamente as (re)criadas por Gareth Pitchford / 
John Wilson. Os textos, apesar de bem construídos, 
são um pouco "monocórdicos", não fazendo fluir a 
nossa imaginação com os de Gareth / Wilson fizeram. 

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

Uma fragilidade que detectámos é a falta de 
instruções ou de um manual, onde, pelo menos, 
tivéssemos acesso aos verbos e expressões 
permitidas. Assim, apenas nos resta ir por tentativa e 
erro. E outro ponto que achámos que poderia ser 
melhorado (ficámos mal habituados com Unhallowed, 
por exemplo, paradigma da funcionalidade), o facto de 
um comando como "look" não permitir voltar a 
descrever o cenário onde estamos localizados. Como 
tudo se processa por tentativa e erro, ao final de 
alguns comandos digitados já não conseguimos 
perceber onde estamos ou quais as saídas possíveis.

Corremos assim o risco de sermos um pouco 
superficiais na nossa análise por não termos 
conseguido avançar muito em Resistance, isso ficará 
para outras núpcias. Vamos assim classificá-lo de 
acordo com as nossas primeiras impressões (muitas 
vezes estão correctas), esperando não nos 
enganarmos desta vez.
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Conhecem-se muito poucos jogos criados com este 
motor, embora um deles seja da autoria de Dave
Hughes, Moderate Retribution, programador com 
quem também vamos colaborando. A ferramenta é
básica, mas por outro lado permite alguma 
flexibilidade e que Sebastian resolveu aproveitar em 
proveito próprio.

Analisámos então este esboço inicial, demos algumas 
"dicas", e começa aqui a história de Mike, the Guitar: 
The Shooter, pelo menos na parte que diz respeito a 
Planeta Sinclair. Já agora, no ecrã ao lado podem ver 
um primeiro esboço do que veio a ser o jogo. Poderão 
depois comparar as diferenças com a versão final.

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

O último elo deste jogo foi Andy Green, brilhante 
artista gráfico e responsável por alguns dos melhores 
screenshotsa aparecer para o Spectrum, incluindo o 
de Mike, the Guitar: The Shooter. Fabuloso, há que o 
reconhecer.

Chegamos assim à versão final deste jogo, que como já 
perceberam, nos é muito querido. Tendo sido criado

Mike, the Guitar: 
The Shooter

A história de Mike, the Guitar - The Shooter leva-nos 
até ao longínquo mês de Maio de 2018. Nessa altura, 
o nosso amigo Sebastian Braunert mostrou-nos o 
esboço de um jogo que estava a desenvolver. Desta 
vez a personagem não era o simpático Moritz (não 
percam a entrevista exclusiva com este famoso canito 
e que se encontra no Almanaque 2018), mas a guitarra 
Mike, que já tinha dado origem a um divertido mini-
jogo. Sebastian pretendia agora criar um shoot'em'up
com o motor SEUD de Jonathan Cauldwell, conhecido 
pelos jogos com o segundo ovo mais famoso da 
história do Spectrum (Egghead), mas especialmente 
pelo desenvolvimento do Arcade Game Designer.

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



algum dano (medido pela barra "sustain"), o que 
acontece sempre que um inimigo nos abalroa ou 
quando tocamos em partes do cenário. Não existem 
add-onsou power-ups, o que é uma pena (o SEUD 
também não o permitia), excluindo a ajuda do Rei do 
Rock'n'Roll (na forma de cabeças) que aparecem
pontualmente e que se apanhadas permitem repor a 
energia nos níveis máximos. Bem vamos precisar 
delas, pois com tantos inimigos, fazer um percurso 
limpo não será tarefa fácil. No final de cada um dos 
níveis aparecem então os "mauzões", Beethoven, 
Chopin e Mozart, que necessitam de uma boa dose de 
tiros certeiros até darem o estoiro final, tal e qual os 
canhões de Tchaikovsky. Mas até lá teremos que soltar 
muitos acordes e dar ao gatilho.

Assim, e apesar de estarmos perante um jogo com 
apenas três níveis, tem o condão de agradar a 
qualquer shooterque se preze, mas também a todos 
os outros que agora se querem iniciar na arte de dar 
uns tiros. Gráficos muito interessantes, som idem, 
idem, aspas, aspas, fazem com que seja uma 
experiência muito compensadora. Dêem-lhe assim 
uma espreitadela, pois os seus autores merecem.

Mike, the Guitar: 
The Shooter
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com o SEUD, obviamente que não se pode esperar que 
surja daqui o novo R-Type, ou um shoot'em'upcom mil 
e um níveis. São apenas três, mas todos bem 
recheados. E depois de terminarmos o jogo, este 
recomeça do primeiro nível, sendo portanto o indicado 
para todos aqueles que querem competir pela 
pontuação.

Quanto à história do jogo: Mike quer espalhar a 
palavra do Rock'n'Roll, mas Beethoven, Chopin e 
Mozart não estão para ai muito virados, lançando no 
seu encalço todo o tipo de inimigos, incluindo notas e 
instrumentos musicais. O objectivo é derrotar os três 
génios da música, que pelos vistos também tinham 
muito de loucos e de maldosos. Brincadeiras à parte, 
gostámos de ver o Sebastian voltar a pegar no tema, 
criando uma história à volta do jogo, incorporando 
estas três personagens. E depois, os sprites que lhes 
estão associados são um verdadeiro mimo...

Como shoot'em'up, e mesmo tendo sido criado através 
do SEUD, o jogo é bastante funcional, apresentando 
uma boa jogabilidade, sendo este um dos seus 
maiores trunfos (além dos próprios cenários 
imaginados para cada um dos níveis). Iniciamos a 
missão com três vidas e além disso podemos sofrer 



Laetitia
Jaime Grilo evoluí a olhos vistos e andava já a 
prometer um grande jogo. E conseguiu-o agora com 
Laetitia, que relata as aventuras e desventuras de uma 
bruxinha sexy, que tem que ajudar a sua tia a criar 
uma poção mágica, capaz de derrotar a bruxa má. E a 
primeira novidade deste jogo é que o mesmo é 
composto por nada menos, nada mais, quatro partes. 
Sim, leram bem, quatro partes, potenciando ao 
máximo as capacidades do Arcade Game Designer, 
num exercício apenas semelhante a Aeon, pelo menos 
que tenhamos conhecimento (já se sabe que a 
memória disponível para os jogos criados com o AGD 
não é grande). Cada uma delas pode ser carregada 
autonomamente, mas por uma questão de 
enquadramento da própria história do jogo, 
aconselhamos a seguirem a ordem correcta.

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

Como já referimos, a personagem principal é a jovem 
e sexy Laetitia, que vem em auxilio de Grynnet, uma 
pequena aldeia que foi enfeitiçada por uma bruxa 
chamada Grizelda, ficando a aldeia ao seu serviço. 
Apenas escaparam à maldição, Runella, uma velha 
feiticeira, e Ordentur, o velho sábio da aldeia, pois 
ambos viviam na parte mais distante de Grynnet, 
conseguindo esconder-se. Runella já é velha, mas 
pode contar com a sua jovem sobrinha Laetitia, a 
heroína da história. Laetitia não tem a sabedoria da 
sua tia, mas é destemida e voluntariosa, não hesitando 
em ajudar.

Sabendo que a sua sobrinha ainda não estava ainda 
em condições de enfrentar Grizelda, Runella consultou 
o seu antigo livro de poções e encontrou uma que 
aumenta substancialmente os poderes de Laetitia, 



Laetitia
forma despercebida, por vezes encontram-se os 
ingredientes necessários para levar à tia. E como se 
não fosse pouco, Jaime ainda deixou algumas 
maldades, ingredientes falsos que além de não 
ajudarem, retiram energia a Laetitia, e que obrigam a 
fazer caminhos quase impossíveis, para depois se 
chegar à conclusão que foi tempo perdido e riscos 
desnecessários em que se incorreu.

Laetitia tem também algumas manhas. Em primeiro 
lugar, tal como todas as bruxas (sejam boas ou más), 
tem a capacidade de voar montada na sua vassoura 
(desde que não seja nas cavernas - já lá vamos). Tem 
ainda a capacidade de dar grandes saltos, 
pressionando a tecla de saltar e para cima, muito 
conveniente em alguns locais. Requer, no entanto, 
alguma habituação até dominarmos o sistema de salto 
na perfeição.

Por fim, pode disparar feitiços, no entanto estes 
apenas afectam alguns oponentes. Por exemplo, os 
morcegos e as plantas carnívoras ficam imobilizadas 
durante alguns segundos (os suficientes para serem 
ultrapassadas). Também em alguns momentos são 
fundamentais para revelar outras partes do cenário 
(nas estátuas, por exemplo - terceira parte). Mas em 
muitos casos os feitiços apenas fazem cócegas nos 
oponentes e a única alternativa é evitá-los (saltando 
por cima deles, como é o caso dos esqueletos).

O próprio cenário do jogo divide-se em duas partes 
distintas, com oponentes diferentes e as próprias 
capacidades da Laetitia a variarem em cada uma delas

para que ela pudesse então derrotar Grizelda. Assim, 
nas primeiras três partes, Laetitia terá que apanhar os 
ingredientes necessários para a poção mágica, sempre 
contando com a ajuda do velho sábio. Na última parte, 
Laetitia vai enfrentar Grizelda na sua fortaleza, sendo o 
desenrolar da acção ligeiramente diferente das partes 
anteriores.

Desde já damos um conselho a quem se resolver 
embrenhar nesta aventura: apesar da tia feiticeira e do 
velho sábio irem dando dicas muito úteis ao longo do 
jogo, não deverão abdicar de ler as instruções 
completas para cada uma das partes. Doutra forma 
vai-vos acontecer o mesmo que a nós na fase de testes 
do jogo, ficamos emperrados sem saber o que fazer. 
Façam-no para cada uma das partes, pois além de dar 
informações sobre os ingredientes a obter e os locais 
onde se encontram, diz-nos a ordem em que se deve 
obter os itens ou avançar com determinadas acções, o 
tipo de inimigos que vão encontrar, etc.. É que ao 
contrário de alguns dos outros jogos de Jaime, Laetitia 
não é um jogo imediato, antes uma aventura de 
arcada, com objectos a serem obtidos antes de se 
poder avançar para outras partes do cenário, 
alavancas para serem manipuladas, e mais uma série 
de elementos comuns a este género de jogos.

Bom golpe de vista e muita intuição também é 
fundamental, pois no meio dos cenários, quase de



Laetitia
(a capacidade de voar, por exemplo). Assim, na 
superfície encontra-se a floresta, a tia e o velho sábio, 
bem como as diversas cabanas que dão acesso às 
cavernas. Para se entrar nas cabanas é necessária a 
chave respectiva, sendo fundamental visitar o velho 
sábio, que as fornece à medida que vão sendo 
terminadas as tarefas.

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

Assim, uma das coisas que mais gostámos em Laetitia 
foi a sua diversidade, sendo a última parte o expoente 
disso. Por norma os jogos criados com o AGD são 
repetitivos, e como a memória não é muita, 
frequentemente os programadores obrigam-nos a 
percorrer os mesmos caminhos vezes sem conta, 
artimanha que permite aumentar a longevidade e 
tempo de jogo. Isto também aqui acontece, 
obviamente, mas dado as diferenças entre as diversas

partes, e mesmo em cada parte os cenários serem 
substancialmente diferentes (a fazer lembrar um 
pouco Sophia), essa fragilidade é atenuada.

Mas se no factor da jogabilidade Jaime tem vindo a 
fazer uma grande evolução (quem se lembra dos 
primeiros jogos, ou demasiado fáceis, ou demasiado 
difíceis), havendo agora um ajustamento perfeito do 
nível de dificuldade, também a vertente gráfica 
melhorou bastante. Os cenários continuam a ser 
bastante imaginativos, como é apanágio do Jaime, 
mas os spritessão agora mais nítidos e bem 
desenhados, algo que também já tínhamos notado no 
seu último jogo, Astronaut Labyrinth. Até a música, 
responsabilidade de Fox Fluffy's, com várias melodias 
ao longo da acção, está ao nível do restante pacote.

Laetitia é excelente, é produto nacional, e não é todos 
os dias que temos oportunidade de entrar na pele de 
uma simpática (e sexy) bruxinha...
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Bulbo's Intrepid 
Adventure

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

Quem conhece os trabalhos de John Wilson não irá 
ficar surpreendido com o que vai encontrar em Bulbo's 
Intrepid Adventure. Já os outros, que apenas 
recentemente descobriram as aventuras de texto 
(como é o caso presente), cada novo jogo que 
aparece, tem sempre algo que o agarra. E é o que aqui 
se passa, pois apesar de estarmos perante uma 
aventura que à primeira vista parece bastante 
imediata, com as várias respostas / acções possíveis 
listadas, todas mais ou menos óbvias, rapidamente 
começamos a tropeçar nas armadilhas que o autor 
deixou. Tanto que neste momento ainda andamos às 
aranhas para passar precisamente uma aranha gigante 
que insiste em barrar-nos o caminho. Não levámos 
assim a aventura até ao fim, mas aquilo que vimos 
(quase três quarto dos jogo), já nos dá uma ideia 
muito aproximada do que aqui se encontra.

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

barulho da chuva a bater nas janelas, quando batem à 
porta. Bulbo não ficou nada contente, até porque não 
esperava visitas. E ainda menos contente fica quando 
vê a casa invadida por um magote de "Elves", a 
exigirem a sua presença na busca de um tesouro. 
Começa então aqui a aventura...

A missão é longa, e após cada acção surge uma 
descrição bastante detalhada do local e daquilo que se 
encontra à volta. E é precisamente o que mais 
gostámos nesta aventura. Os diálogos são recheados 
de humor, muito bem escritos, mantendo sempre o 
interesse. Falta talvez alguma profundidade para 
aqueles que estão mais habituados a lidar com este 
género de jogos, mas para os iniciados, parece-nos 
uma bela forma de se começar a tomar contacto com 
as aventuras da Zenobi, maioritariamente com longos 
textos, sem qualquer imagem, apelando 
continuamente à nossa imaginação.

De referir também que a aventura em si tem três 
partes, sendo o suplemento com o Magnetic Scroll  o 
corolário das outras partes. Se por acaso jogarem num 
emulador e não no Spectrum, então terão que 
descobrir como se grava e se carrega os "saves". É que 
as parte 2 e 3 exigem a gravação do final da parte 
anterior, o que nem sempre é imediato. 



Moritz Strikes Back
Para celebrar o décimo aniversário de Moritz, o canito 
mais famoso e simpático dos 8 bits, o seu dono (ou 
será o seu servo?) resolveu lançar mais um jogo criado 
com o SEUD, tendo-o precisamente como principal 
personagem. E ao contrário de Mike, The Guitar - The 
Shooter,  o objectivo não é disparar contra génios da 
música, mas tão só chegar ao fim de um caminho 
pejado de obstáculos, numa primeira fase (até se 
apanhar a arma), e depois sim, disparar contra tudo o 
que se mexa, a maior parte vindo directamente de 
pesadelos caninos.

Claro que tendo o jogo sido criado com o SEUD, sofre 
das habituais lacunas deste motor, estando Sebastian 
limitado àquilo que é possível criar-se, tendo em conta 
a pouca memória disponível (o que implica haver 
poucos níveis e ecrãs mais pequenos - quanto a este 
aspecto, já lá vamos), mas também algumas 
"irritações", como o facto de, de cada vez que 
perdemos uma vida (e iniciamos com três), voltarmos 
ao início do nível.

Mas mesmo com as limitações do SEUD, o 
programador quis fazer algo um pouco diferente. E 
diga-se em abono da verdade que o motor permite 
alguma flexibilidade criativa, possibilitando assim 
alguma diversidade. Moritz começa então a sua 
travessia do calvário montado na sua C5. Nesta 
primeira fase, ao longo de uma estrada bastante 
movimentada, tem que se desviar de todo o tipo de 
viaturas, algumas delas a moverem-se na diagonal, 
tornando a tarefa mais complicada. Aliás, esta 
primeira fase do primeiro nível parece-nos mesmo a 
mais difícil de todas.

A meio do nível, e antes de entrar no cemitério, Moritz 
encontra uma arma. É de todo conveniente apanhá-la, 
senão não irá longe, pois os mortos-vivos são tudo 
menos amistosos. Se passarmos este primeiro nível, 
entramos então num hospital veterinário, embora nos 
pareça mais uma casa de malucos, só lá faltando 
Randall McMurphy de "Flew Over the Cuckoo's Nest".



Moritz Strikes Back
E segue-se o terceiro e último nível, onde os delírios 
de Moritz se tornam realidade (talvez efeitos do LSD). 
Se Randall McMurphy não aparecia no segundo nível, 
Jack Torrance aparece neste. E tal como em "The 
Shining", a sua cara diz tudo, portanto o melhor é 
evitá-lo a todo o custo.

A vertente cinematográfica está presente ao longo de 
todo o caminho e foi uma maneira engenhosa de

Sebastian conseguir encurtar a área de jogo. Para isso 
criou um tela de cinema (a área de acção), com a 
audiência na parte de baixo, a fazer lembrar a técnica 
de Chicago 30. Desta forma até se consegue perdoar 
apenas metade do ecrã ser ocupado com o que 
realmente interessa.

Outra novidade em relação a Mike, The Guitar - The 
Shooter, é que à medida que Moritz vai avançando 
montado na sua C5, a bateria vai-se esgotando (o 
mesmo se passa quando é abalroado por um inimigo). 
Mas o programador foi generoso e deixou-nos pilhas 
sobresselentes com fartura, permitindo assim que 
mesmo os mais ineptos possam levar Moritz ao fim 
dos seus pesadelos. Se o conseguirem, entra ainda um 
último nível apenas para fazer número, pois esse está 
livre de inimigos.

A música mais uma vez é da responsabilidade de 
Pedro Pimenta, e o ecrã de carregamento de Andy 
Green, que fizeram um trabalho muito meritório. Os 

cenários e sprites são bastante imaginativos, fazendo 
com que quem tenha gostado de Mike, The Guitar -
The Shooter, vá de certeza gostar de Moritz Strikes 
Back, cujo único defeito é ser demasiado semelhante. 
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Sophia II
Alessandro Grussu era outro programador que andava 
já há algum tempo a prometer um Mega Jogo. Quase 
o conseguiu com Sophia, e mais tarde com Doom Pit. 
neste caso apenas o seu elevado custo (cerca de 25 
euros) evitou ter uma classificação mais elevada, não 
impedindo, no entanto, que o adquiríssemos. E 
consegui-o agora com a sequela a Sophia, 
concorrendo também à competição ZX-DEV-MIA-
Remakes (supostamente um remakede Styx).

Grussu chegou no passado a ter alguns jogos que não 
gostámos particularmente (a saga Seto Taisho), no 
entanto, justiça lhe seja feita, o cuidado que sempre 
dedicava aos seus lançamentos era uma coisa de 
extraordinário. Por exemplo, os seus jogos incluem um 
extenso manual de instruções em oito línguas, entre

as quais o português, e imagine-se, traduzido pelo 
próprio Grussu. 

A história de Sophia II faz parte do manual e vamos 
apenas fazer um pequeno resumo, até porque quem 
estiver interessado nela, poderá consultá-lo. Assim, 
dois anos após a derrota do malvado feiticeiro Yojar, o 
pequeno Principado Xixerella, administrado em nome 
do Imperador pela princesa-feiticeira Sophia, é um dos 
locais mais prósperas do Império, sendo a tolerância 
religiosa um dado adquirido. Existe um grupo, a 
Sociedade da Luz Interior,  que pretende fortalecer o 
bem-estar individual através de práticas de meditação 
em grupo. Surgem então rumores estranhos acerca do 
que acontece na torre, construída pelos membros da 
Sociedade. Diz-se que rituais ocultos são por ali 
realizados, com seres humanos transformados em 
monstros, e máquinas letais a guardar o local. Existem 
também casos de pessoas misteriosamente 
desaparecidas.

Uma noite uma patrulha descobre uma criatura 
horrenda e hostil, aparentada com uma aranha 
vermelha enorme. Conseguem-na capturar e trazem-
na para Sophia, que  imediatamente sente uma aura 
maligna vindo da criatura. Lança-lhe então um feitiço 
que a transforma na sua forma original: um membro 
da Sociedade que havia desaparecido naquela noite. 
Este relata que não se lembra de nada, a não ser 
participar de um ritual colectivo realizado pela 
Sociedade na torre.



Sophia II
Investigações posteriores realizadas por agentes 
secretos infiltrados por Sophia dentro da Sociedade 
revelam a verdade. A Sociedade não é mais que uma
frente gigantesca, atrás da qual uma entidade obscura 
conhecida como o Ceifador se esconde e que explora a 
força vital das pessoas para vir a tomar conta de todo 
o Império. Cabe a Sophia, mais uma vez, impedi-lo, 
penetrando na torre e confrontando o Ceifador. Está 
assim dado o mote para mais um jogo criado com o 
Arcade Game Designer, mas que à semelhança de 
Laetitia, é constituído por níveis distintos entre si.

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

pergaminho, um cálice, um ankhe uma ampulheta. Só 
depois de os encontrar a todos, poderá ir ao covil da 
aranha e derrotar o primeiro dos άōƛƎ ōƻǎǎŜǎέΦ 

Sophia tem como arma os seus feitiços, que se 
atingem por três vezes os inimigos, eliminam-nos, por 
vezes deixando um objecto. Estes nem sempre são 
benéficos, pois se o cristal da vida, o Yin-Yang e o 
escudo repõem os níveis de energia e de mana a 
Sophia, ou concede imunidade momentânea, outros 
reduzem a energia ou roubam os objectos que Sophia 
tem em seu poder. Existem ainda portas que apenas 
são abertas após se obter um determinado
objecto (triângulo, quadrado ou círculo), pelo que 
delinear muito bem o caminho é fundamental.

O segundo dos níveis é passado debaixo de água, e foi 
talvez aquele que menos gostámos devido à sua 
repetitividade, uma das fragilidades do AGD, como 
temos vindo a dizer, e que implica fazer-se o mesmo 
caminho diversas vezes como forma de prolongar a 
duração do jogo.

A passagem subaquática liga a masmorra à torre e está 
infestada de seres marinhos, outrora inofensivos, mas 
que agora, sob o jugo do Ceifador, se tornaram uma 
ameaça real. Sophia tem que encontrar quatro 
amuletos e, um a um (apenas pode carregar um de 
cada vez), levá-lo até um vulcão e destruí-los. Apenas 
quando o último dos amuletos for destruído é que a 
porta para a torre é aberta, não sem antes ter que 
lutar com um enorme cavalo marinho, descobrindo 
previamente o seu ponto fraco.

A novidade neste nível é que Sophia, apesar de 
respirar debaixo de água, vai perdendo alguma 
energia, não obstante poder encontrar umas bolhas de 
ar (ecrã acima do ponto de saída), que restauram a 
energia ao máximo. Tal como no nível anterior, terá 
que encontrar os objectos que permitem desbloquear 
algumas portas. E Sophia, depois de derrotar o ser no 
ecrã da esquerda, entra na torre. 

Este nível é substancialmente diferente dos restantes 
(e o melhor, na nossa opinião). Aqui estamos perante 
um puro platformer, com inúmeros inimigos para 
evitar (saltando), plataformas para atingir, etc., sendo 
a precisão e timing de salto fundamentais.

A torre é também a sede da Sociedade, ou seja, o local 
onde o Ceifador guarda as suas temíveis máquinas de 
guerra, nomeadamente espinhos sob rodas, androides 
com poderosas garras em vez de mãos, robôs 
saltitantes, etc... E contra eles, Sophia não pode usar



Sophia II

os seus feitiços, apenas confiando na sua agilidade e 
reflexos (ainda por cima não pode voar). Sophia tem 
então que pular e usar as escadas e plataformas 
móveis para contornar a torre. Como se não fosse 
suficiente, o local também é repleto de outro tipo de 
perigos, como poças ácidas que emanam gases fatais, 
pisos em chamas, pesos que caem sobre Sophia, 
lâminas giratórias, pontas afiadas e canhões, não 
havendo qualquer possibilidade de Sophia conseguir 
restaurar a energia. Existem ainda portas que terão 
que ser desactivadas puxando as respectivas alavancas 
e que se encontram noutros locais da torre, ou seja, na 
prática Sophia terá que explorar todos os cenários. Se 
conseguir chegar ao cimo da torre, dá-se o confronto 
final com o Ceifador, e podemos dizer que esse não é 
pêra fácil...

Sophia II foi um jogo que francamente gostámos 
bastante. Haverá muitos que poderão achar que é 
mais do mesmo, que as limitações do Arcade Game 
Designer fazem com que todos os jogos pareçam 
iguais. Não é essa a nossa opinião, e mesmo sendo 
inerente alguma repetitividade, programadores como 
Jaime Grilo ou Alessandro Grussu estão a reinventar o 
próprio motor (a par dos melhoramentos efectuados 
por Allan Turvey), criando jogos com uma diversidade 
tal que convida sempre a fazer mais uma tentativa, 
sem entrar na monotonia.

Poderão também achar que dar o estatuto de Mega 
Jogo a Sophia II será exagerado, fazendo a comparação 
com os mega jogos dos anos 80. Não é comparável, na 
nossa opinião, pois estes tinham orçamentos brutais e
uma vasta equipa a trabalhar neles, além de que eram 
pagos a peso de ouro. Não é aqui o caso, Sophia II é 
inteiramente gratuito, é extremamente viciante, tem 
gráficos excelentes, uma melodia fora de série, e é 
imperdível por todos aqueles que querem passar uns 
bons momentos. 
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Zona 0

E depois de um hiato de alguns meses, Alfonso Borro 
(Borrocop) volta a pegar num dos clássicos da Topo 
Soft, dando-lhe uma nova roupagem e sendo 
devidamente traduzido para a nossa língua. Zona 0 
apresenta ainda novos ecrãs de carregamento e uma 
lindíssima capa criada pelo saudoso Alfonso Azpiri. Já 
o ecrã de carregamento principal, como não podia 
deixar de ser, é da responsabilidade de Borrocop.

Este foi também dos últimos jogos a ser lançado pela 
Topo Soft, numa altura em que o Spectrum já não 
despertava as mesmas paixões dos anos anteriores, 
daí que talvez tenha passado mais despercebido (não 
junto da comunidade portuguesa, tendo sido bastante

tivermos a infelicidade de tocarmos no rasto, 
perdemos uma vida. Obviamente que tentamos fazer 
o mesmo aos adversários. Aliás, a ideia é tentar
diminuir o raio de acção desses, para que não tenham 
espaço de manobra, batendo no nosso ou no próprio 
rasto.

No entanto, não é só com os nossos adversários que 
temos que nos preocupar. Também o próprio cenário 
vai sendo mais complexo e difícil, à medida que vamos 
avançando nos níveis, isto é, aproximando-nos da zona 
0. Assim, enquanto que o primeiro nível é campo 
aberto, apenas limitado pelas quatro paredes da 
espécie de quadrado que faz de cenário, rapidamente 
começam a aparecer obstáculos pelo meio, falhas e 
buracos, paredes assimétricas, etc., dificultando a 
nossa tarefa., ainda mais quando a velocidade com 
que os veículos se movimentam é estonteante, 

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

Para quem não sabe, Tron foi um filme que apareceu 
em 1982, tendo logo sido um grande sucesso, e que 
ainda não há muitos anos , em 2010 mais 
precisamente, deu origem a uma sequela. Esta nunca 
vimos, mas o filme original ainda permanece na nossa 
memória e vale realmente a pena dar-lhe uma 
espreitadela. O sucesso foi tal que ainda nesse mesmo 
ano deu origem a um jogo de arcada, que caçou muita 
moeda ao pessoal. O jogo recria uma perseguição de 
motas, num ambiente fechado, em que temos que 
fazer com que os nossos oponentes fiquem 
encurralados, embatendo nos vários obstáculos ou até 
no rasto deixado pelos veículos. Ao longo dos anos 
deu origem a milhentas versões, como foi o caso de 
Zona 0.

E avançamos então para a versão da Topo Soft / Topo 
Siglo XXI. Participamos assim numa competição na 
qual os derrotados perdem a vida. Apenas um sairá 
vencedor, e a tarefa está longe de ser fácil, como já se 
percebeu. Estamos ao comando de uma potente mota 
e ao longo de 14 eliminatórias (começamos na zona 14 
e termos que atingir a zona 0), temos que ir vencendo 
os oponentes, única forma de sobrevivermos à missão.

Já referimos o rasto que os veículos deixam, fazendo 
lembrar os gases de combustão deixados pelos aviões 
a jacto. E este será um dos principais obstáculos, pois 
os nossos oponentes (por vezes estão 4 jogadores no 
tabuleiro) fazem de tudo para nos encurralar. Se



Zona 0
exigindo reflexos ultra-rápidos para evitarmos o rasto 
que estes deixam. Perante isso, muito dificilmente se 
consegue delinear uma estratégia para optimizar o 
caminho a percorrer e encurralar os nossos 
adversários. Basicamente reagimos apenas por 
instinto, sendo necessária também alguma sorte à 
mistura.

A  nosso favor algumas ajudas (poucas). De vez em 
quando encontramos um objecto semelhante a uma 
maçã no cenário. É para apanhar, pois isso representa 
mais uma vida e bem vamos precisar delas, ó se 
vamos...

Os gráficos são isométricos e quase exclusivamente 
monocromáticos (era fundamental não haver mistura 
de atributos, dadas as características da acção), 
estando muito bem conseguidos e remetendo de 
forma perfeita para um ambiente futurista e 3D. São 
obviamente obra de Borrocop, que desde sempre nos 
habituou a cenários esplendorosos. Tal como a música, 
uma pequena obra-de-arte, e que contribui para 
tornar este lançamento ainda mais memorável.

E como também é habitual nos jogos espanhóis, o 
nível de dificuldade é elevadíssimo. Antes de se 
conseguir chegar à zona 0, se é que alguma vez lá 
iremos chegar, é necessário muito treino, grandes 
reflexos, e muita capacidade de lidar com a frustração. 
Sim, Zona 0 é frustrante, e se ainda nos restar alguns 
cabelos, rapidamente os vamos perder.

Perante isto tudo, apenas existe uma alternativa: irem 
imediatamente descarregar a nova versão de Zona 0 
(disponível na página de Planeta Sinclair), e passarem 
umas boas horas divertidas (e mais algumas de 
frustração). Zona 0 é sem dúvida alguma um dos 
melhores jogos vindos dos nossos vizinhos espanhóis a 
aparecer para o Spectrum.

Em Abril saiu uma excelente notícia: Steve Westwood 
colocou online, e gratuitamente, todos os seus 
trabalhos, alguns dos quais não estavam ainda 
disponíveis para a comunidade, tendo a colecção um 
sugestivo nome: The Collected Works (qualquer 
semelhança com a célebre colectânea da Ultimate não 
é pura coincidência). 

A colecção inclui os seguintes jogos
ÅLand of the Dead
ÅGraveyard Nights
ÅWorlds of Fantasy  
ÅBram Stoker's Dracula
ÅPerry Pumpkin 
ÅStake Out
ÅXmas Eve ςReboot
ÅaƻƴƪŜȅ 5ƻƻΩǎ CǊǳƛǘ {ŀƭŀŘ DŀƳŜ
ÅDǳŘŜǘŀƳŀΩǎ {ǇŜŎǘǊǳƳ DŀƳŜ
Å! aŀƴƛŎ aƛƴƻǊΩǎ улΩǎ /ƘǊƛǎǘƳŀǎ Shopping Trip
ÅTea n Toast ςThe Game



Return of the Roach
Ainda se lembram das deambulações de Balrog em 
Behind Closed Doors Seven (Happiness Is a Warm 
Pussy)? Pois este personagem criado por John Wilson 
está de volta, tendo a aventura sido lançada ao 
mesmo tempo de Bulbo's Intrepid Adventure. 

Desta vez a tarefa de Balrog é diferente. Estava muito 
bem descansadinho da vida em sua casa a observar as 
moscas a voarem à volta das cortinas, quando lhe 
batem à porta. É um seu amigo de longa data, a barata 
("cockroach"), que vem acompanhada do seu neto, 
pedindo a Balrog para lhe ensinar a forma de vencer 
corridas. O puto tem talento, mas falta-lhe as manhas 
que um macaco velho como Balrog pode ensinar.

A aventura inicia-se assim em sua casa e a ordem é 
começar imediatamente a exploração, mas sem violar 
a privacidade da senhora Balrog (afinal é ela quem usa 
as calças ςqual a novidade?). A casa é pequena, uma 
sala, uma cozinha com alguns utensílios e um quarto 
com uma cama e um armário, além de um espelho 
onde Balrog pode observar a sua gasta carantonha.

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

Mais não dizemos, pois também não chegámos ainda 
ao fim de mais uma aventura que contém todos os 
elementos típicos dos jogos imaginados por John 
Wilson. Quem os conhece, sabe com o que contar, um 
humor cáustico, linguagem por vezes menos própria, e 
uma história muito bem imaginada. É assim mais um 
jogo a fazer as delícias dos adeptos do género, que 
nem o facto de não ter imagens, retira a vontade de 
chegar ao fim.

A aventura tem duas partes, sendo a segunda acessível 
após se colocar a palavra-passe dada no final da 
primeira. Dose dupla, portanto, aumentando a 
longevidade deste jogo.
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Two Days to the Race
Definitivamente as aventuras de texto voltaram em 
força e estão para ficar. A mais recente vem de Itália, 
está relacionada com carros (claro), e coloca-nos na 
pele de Emilia Vittorini, filha de Augusto Vittorini, 
fundador, juntamente com o seu irmão Tullio, da 
Industria Torinese Automobili (ITA). Augusto está 
presentemente a tentar obter fundos para um 
protótipo, mas as coisas deram para o torto e não 
sabemos agora onde ele se encontra nem o que se 
passou. Cabe a nós deslindar o mistério.

Two Days to the Race é composto por quatro partes 
em três ficheiros, acessíveis por meio de uma palavra-
passe. De facto, este parece-nos o melhor sistema 
para seleccionar os diferentes níveis, 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 cenários distintos. Assim, na primeira parte 
estamos na nossa mansão. E esta é enorme, ao qual 
não falta um frondoso jardim e uma garagem com dois 
potentes bólides. Devemos já dizer que a nossa 
personagem segue as pisadas do pai, sendo portanto 
uma piloto experimentada. Convém também não 
esquecer o período em que se passa a aventura (por 
volta dos anos 20/30 do século passado), sendo os 
adereços necessários para conduzir em consonância 
com a época.

Se descobrirmos a forma de sair da mansão (Villa), é-
nos dada a palavra passe para iniciar a segunda parte. 
Nesta, estamos à porta do Museu de História e temos
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Two Days to the Race
facto dos quebra-cabeças, apesar de mais ou menos 
intuitivos, não serem por vezes os mais lógicos. E 
também por um ou outro pequeno erro de tradução 
ou frases menos adequadas, que no caso da última 
parte se torna relevante.

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

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

ÅParte 1: Shibboleth Ramassin
ÅParte 2: Shibboleth Bogianen
ÅParte 3: Shibboleth Bojafus

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

que arranjar forma de nos encontrarmos com o 
Director, grande amigo do nosso pai e peça-chave para 
resolver o mistério.

Se o conseguirmos, avançamos para a terceira parte, 
passada na universidade, e se as duas primeiras eram 
relativamente imediatas (e não muito grandes), aqui 
as coisas começam a complicar-se. Aparentemente a 
universidade está vazia, mas estará mesmo? Será que 
os maus da fita se encontram por aqui? É isso que 
teremos que descobrir, mas apenas após nos 
embrenharmos nos subterrâneos de Turim, 
adequadamente chamados de "Infernotto".

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

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



Booty: The Remake
A competição ZX-DEV-MIA-Remakes estava a 
aproximar-se do seu fim e apareceram com maior 
regularidade, jogos a concurso nessa fase. O mínimo 
que podemos dizer é que com propostas com o calibre 
deste Booty, não invejámos a sorte dos jurados para a 
tarefa de selecção do melhor. E ao contrário de outros 
competidores, que de remake apenas têm o nome, é 
mesmo fiel ao original de 1984 da Firebird, que por 
sinal já era um excelente jogo. Seria difícil ultrapassá-
lo, mas o facto é que SalvaKantero, que já tinha sido 
responsável por Car Wars, segundo melhor jogo de 
2016, na nossa opinião, consegui-o. 

Jim, o nosso personagem, é o infeliz moço de recados 
no navio. Mas é ambicioso e quer aproveitar agora que 
o barco está fundeado em Port Royal para assegurar 
uma reforma dourada. Para isso necessita de roubar as 
cento e vinte e cinco peças de tesouro que estão 
espalhadas pelos vários recantos. A missão não é fácil, 
pois o navio está cheio de piratas que guardam os 
tesouros, ratos e até o papagaio do capitão. Se 
qualquer um deles lhes toca, perdemos uma das nove 
vidas com que iniciamos a missão.

O navio é também um autêntico labirinto, com portas 
(exteriores) que vão dar a outras salas. São vinte, no 
total (tal como no original), e a primeira coisa a fazer é 
um mapa com as diversas ligações, doutra forma 
andaremos perdidos de um lado para outro, sujeitos a 
encontros menos favoráveis com os inimigos.

Em cada sala temos também que apanhar as diversas 
chaves que abrem as portas interiores, todas 
devidamente numeradas, não esquecendo que apenas 
poderemos utilizar uma de cada vez, só assim é 
possível apanharmos todos os tesouros e aceder a 
outras partes do navio. Nem todas as salas se 
conseguem despojar de tesouros de imediato, em 
muitos casos teremos que aceder a certos pontos do 
cenário através das portas exteriores, dai que seja 
conveniente fazer o referido mapa. O jogo apenas

termina após recolhermos as cento e vinte cinco 
peças, pelo que convém não deixar nenhum ponto por 
ver.

E como se não fosse pouco, foram ainda plantadas 
mais algumas maldades. Assim, alguns dos objectos 
têm escondidos uma bomba com pavio muito curto e 
que rebenta ao final de alguns segundos. É 
fundamental planear-se muito bem o caminho, não 
fiquemos nós encurralados com a bomba a estoirar 
nas nossas mãos. E por fim, existem ainda obstáculos 
na forma de plataformas que desaparecem, 
elevadores, enfim, um arsenal de dificuldades que 
fazem com que Jim se arrependa rapidamente de ter 
enveredado pela vida do crime.



Booty: The Remake

Relativamente ao original, é fácil de verificar que os 
gráficos e os cenários, mesmo que monocromáticos, 
são bastante mais atractivos. Vimos jogadores 
queixarem-se desta monocromia, mas no nosso 
entender é fundamental para se evitar o colour clash, 
que neste caso específico, com spritespequenos, 
poderia ser um forte handicap.

A música é uma maravilha, podendo ser desligada se o 
entendermos, não deixando assim os programadores 
nada ao acaso. Aliás o cuidado com este lançamento é 
tal, que até é acompanhado de um poster e de um 
pequeno manual.

Para a criação de Booty foi utilizado (também) o motor 
MK2. Nem sempre gostamos dos jogos criados com 
esta ferramenta, mas aqui foi muito bem utilizado, 
uma vez que a jogabilidade é uma coisa de espantosa. 
Apenas temos a reportar um bug, que faz com que 
consigamos por vezes passar as portas sem a chave, e 
alguma dificuldade em acertar com o ponto exacto 
para se utilizar as escadas, mas de resto roça a 
perfeição.

Assim, este foi um dos mais sérios candidato a vencer 
a competição ZX-DEV-MIA-Remakes, não obstante 
terem aparecido grandes jogos, elevando ainda mais a 
fasquia daquela que foi uma das melhores  de 
2018/2019.  Não a venceu, mas ficou muito bem 
classificado, demonstrando a sua valia.

Entretanto, e após esta primeira versão, saiu uma 
ǎŜƎǳƴŘŀ ŎƻƳ ƻ ŦǳƴŘƻ ǇǊŜǘƻΣ ŀ άBlack EŘƛǘƛƻƴέΣ ǇƻǊ ǳƳ 
lado facilitando a visualização, por outro, perdendo os 
cenários algum do brilho da primeira versão. Mas há 
ŀǎǎƛƳ ǾŜǊǎƿŜǎ ǇŀǊŀ ǘƻŘƻǎ ƻǎ ƎƻǎǘƻǎΧ

Patters é o nome de guerra do autor de Artillery. Este 
jogo, criado em Basic e a fazer lembrar os type-insdos 
primeiros tempos do Spectrum, foi começado há cerca 
de 25 anos, mas nunca concluído. O seu autor, depois 
de ver Bandersnatch, foi inundado por um sentimento 
de nostalgia e resolveu terminá-lo.

Ficamos satisfeitos por ver as pessoas a voltarem aos 
seus antigos projectos, por mais básicos que sejam...
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Tiki Taca
Climacus e Erozzking são clientes habituais da 
competição ZX Dev. Na anterior edição, a ZX-Dev 
Conversions, Climacus participou com o muito 
meritório RetroForce, enquanto que Errazking, 
responsável neste brilhante remake de Atic Atac pela 
vertente gráfica, participou com Doctor Who: 
Surrender Time, jogo que no nosso entender 
apresentava algumas lacunas, mas que por outro lado 
realçava aquilo em que este artista é exímio, os 
gráficos. E ao juntarem-se os dois conseguimos 
usufruir do que cada um deles faz de melhor (atente-
se também no loading screen e nas semelhanças com 
o original).

Um outro ponto que gostaríamos de realçar é que em 
Tiki Taca, e que de resto também aconteceu 
recentemente com Booty, estamos perante um 
verdadeiro remake, não indo buscar apenas o nome 
como acontece com alguns dos outros candidatos. 
Quem conhece o original de 1983, que catapultou a 
Ultimate para a fama, irá ver imediatamente as 
semelhanças, desde o mapa da mansão, os inimigos, 
os objectos, até ao pormenor dos três personagens 
existentes e das passagens secretas inerentes a cada 
um deles. Mas contém uma pequena diferença (ou 
será grande?). É que ao contrário dos que se passava 
no original, cuja perspectiva era vista de cima, em Tiki 
Taca a perspectiva é isométrica, sendo transposta para 
este remakede forma absolutamente divinal. Curioso, 
ou talvez não, que tenha também sido a Ultimate a 
lançar os jogos isométricos (Knight Lore, em 1984).

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

Aqui reside logo o primeiro problema: algumas das 
salas encontram-se fechadas à chave por uma porta 
colorida e para poderem ser abertas necessitam de 
uma chave específica, da mesma cor da porta. Depois 
de encontramos a chave e passarmos pela porta, esta 
permanecerá aberta, o que é muito importante, dado 
que apenas podemos carregar três objectos de cada 
vez, e nesta inventariação estão incluídas não só as 
chaves coloridas e as diversas partes que compõem a 
chave mestra da mansão, mas também os diversos 
itens que permitem a alguns dos monstros 
permanecerem ao largo.

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



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

Graficamente também está muito próximo da 
perfeição. Os fundos são naturalmente pretos e é 
maioritariamente monocromático, mas isso é 
fundamental para se conseguir ter a tal fluidez de 
acção (além de evitar o colour clash). O som está 
também muito próximo do original, contribuindo 
também para que Tiki Taca nos cative imediatamente. 
Aliás, não sendo o jogo extraordinariamente difícil, 
depois de se terminar a primeira vez, continua a haver 
outros objectivos a atingir, como completar a missão 
com os restantes personagens à nossa disposição, 
percorrer 100% das salas, ou mesmo finalizar o jogo 
no mais curto espaço de tempo (no original havia 
quem conseguisse em pouco mais de dois minutos).

que é ganancioso por dinheiro e alguns outros itens, a 
mamã que procura o biberão e o Drácula que foge 
como o Diabo da cruz. Por falar em Diabo, quanto a 
esse somos nós que temos que fugir a sete pés, não 
vale a pena procurar algo para o afugentar.

Como se percebe desde logo, é fundamental alguma 
estratégia para se conseguir chegar a bom porto. 
Quem se limitar a andar a correr as salas sem um 
objectivo pré-definido, à espera que a sorte o 
favoreça, rapidamente irá perder-se na labiríntica 
mansão, até porque apenas temos três vidas e vamos 
perdendo energia, não só sempre que um inimigo nos 
toca, mas também à medida que o tempo vai 
passando. Depois, essa, além de labiríntica é enorme, 
e algumas portas e alçapões permitem entrar nos 
diversos níveis, cada qual com cenários específicos 
(sótão, primeiro andar, piso térreo, cave e as 
malfadadas catacumbas). Fazer um mapa é meio 
caminho andado para o sucesso (ou isso, ou uma 
memória prodigiosa), até porque apesar da posição de 
alguns objectos irem variando de cada vez que se 
começa um jogo, a estratégia é basicamente a mesma, 
sendo obrigatório percorrer-se algumas salas e abrir 
algumas portas específicas para se obter as três partes 
da chave mestra.

Como remakeTiki Taca está perfeito, mas aquilo que 
mais nos impressionou neste jogo é a fluidez da acção. 
Quem está habituado a jogos isométricos, lembra-se 
bem da lentidão exasperante sempre que vários
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ZX Wonky One Key
Derek Fountain é um amador, mas isso não o inibiu de 
fazer o seu primeiro jogo para o Spectrum desde 1985. 
Bastante básico e apenas com cinco níveis, mas louve-
se a iniciativa. O próprio nome, ZX Wonky One Key, e o 
menu inicial (não tem loading screen), dizem tudo, 
apenas existe uma tecla, a de salto / mudança de 
direcção.

Controlamos então um pequeno atleta, que está 
permanentemente em movimento. Rápido, ou quando 
apanha algumas pílulas, num passo mais lento, 
fundamental para conseguirmos planear o tempo e 
local de salto. O spriteque representa o nosso 
corredor pode cair das alturas que isso não o mata (e 
irá acontecer demasiadas vezes). No entanto, há que 
ter cuidado com os picos e o fogo, pois esses são 
fatais. Mas o pior é o tempo, pois esse é limitado, 
andando o nosso atleta sempre numa correria louca 
para tentar terminar o nível sem que o tempo se 
esgote.

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

Apesar de ser um jogo muito simples e básico, é 
também bastante frustrante. Nunca gostámos de jogos 
em que o personagem está constantemente em 

movimento, sem possibilidade de se planear o que se 
vai fazer. Sentimos isso com The Malignant Gore, e 
voltámos a sentir isto com este jogo, com o agravante 
que tudo aqui é demasiado rápido, não tendo o 
jogador tempo sequer para reagir. Isto ainda se torna 
mais grave quando se usam os tele-transportadores, 
como acontece no segundo nível, pois vamos parar a 
outro ponto do cenário, e muitas vezes só nos damos 
conta do local após já não termos tempo de reagir 
convenientemente.

Os gráficos são básicos, mas não é por ai que o gato 
vais às filhós. Nem mesmo com a música, irritante, 
mas com a possibilidade de ser desligada. O problema 
é mesmo a frustração que ZX Wonky One Key nos

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

De qualquer forma, queremos reforçar que é sempre 
positivo ver novos programadores não se coibirem de 
mostrar os seus trabalhos, e esperemos que seja o 
primeiro de muitos outros, aproveitando a experiência 
com este.
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Redshift

Já nos faltam palavras para elogiar a competição ZX-
DEV-MIA-Remakes e os incríveis jogos que estão a 
aparecer. Isto porque hoje foi lançado, completamente 
de surpresa, o segundo jogo a concurso de Ariel Ruiz 
(depois da saga de Max Pickles). E se alguém ainda 
tem dúvidas da capacidade deste programador, basta 
espreitar Carlos Michelis ou Thieves School, que 
tiveram expansões o ano passado.

Redshift é o remakede Galaxian III, que por sua vez 
está listado como MIA nas páginas de referência. Os 
dois primeiros desta saga iniciada em 1990 foram 
criados em Basic. Ruiz foi desenvolvendo as suas 
capacidades de programação, aproveitou algumas

rotinas de Carlos Michelis e Thieves School, e avançou 
para este terceiro episódio, naturalmente em 
Assembler (facilmente percebem quando começarem 
a jogar). E a história de Redshift, além de constar no 
pequeno manual que acompanha este lançamento, 
também é apresentado de forma brilhante na 
introdução, que aparece assim que o jogo é carregado.

A acção passa-se em 2992 e fazemos parte de uma das 
duas facções que lutam pelo controle do multiverso. 
Curioso que Ruiz traga para aqui a Teoria dos 
Multiversos, que sumidades como Brian Green ou 
Stepehen Hawking acreditam e ajudam a explicar (e 
nós também acreditamos, refira-se desde já). Um das 
facções, a liderada pelo príncipe Kalkux, desenvolveu 
naves espaciais mais rápidas e poderosas, vencendo 
inúmeras batalhas. A raça humana começou então a 
perder a fé na sobrevivência e à beira do desespero 
desenvolveu uma nova nave, a "Redshift". Já 
perceberam que somos nós que a controlamos e o 
destino da humanidade está nas nossas mãos.

Está assim dado um mote para um brilhante 
shoot'em'up, dos melhores que já apareceram para o 
Spectrum, e é incrível o que Ruiz conseguiu fazer com 
o scroll vertical (menos apropriado para este tipo de 
jogos), com uma velocidade digna dos 16 bits. Parece 
inacreditável ver tanta coisa ao mesmo tempo no ecrã 
e o jogo não se tornar um niquinhomais lento. Até 
apetece dizer que mais parece estarmos perante um 
jogo do Next, do que propriamente a versão 128K 
(trouxe-nos à memória Warhawk, com as devidas 
diferenças, evidentemente). Também nos fez lembrar 
RetroForce, mas mais evoluído.



Redshift
A memória de Redshift é esticada ao máximo. Temos 
que limpar de inimigos cinco galáxias, existindo 
também três níveis de dificuldade correspondentes a 
diferentes universos paralelos, apenas com variações 
das defesas inimigas. Só após se libertar estas quinze 
galáxias, teremos cumprido a missão e direito a ser 
premiados com o ecrã final. No entanto a tarefa vai ser 
muito complicada. Por um lado, existem inimigos às 
dezenas, alguns relativamente fáceis de serem 
eliminados, mas outros são verdadeiras pestes, não 
esquecendo obig bossdo final de cada galáxia. Estes 
disparam a torto e direito, mas sempre na nossa 
direcção, pelo que a ordem é estar sempre de dedo no 
gatilho. O único adversário bom é o adversário morto, 

e se não os atingimos assim que aparecem no ecrã, 
podemos contar com dezenas de tiros no nosso 
encalço.

A nosso favor temos algumas ajudas. Assim, a nossa 
nave tem um escudo de plasma que resiste até três 
tiros, regenerando-se também automaticamente ao 
final de algum tempo. E os nossos aliados deixaram  
algumas cápsulas, existindo toda a conveniência em 
serem apanhadas, pois juntam-se à nave e melhoram 
substancialmente a sua capacidade de tiro (inclui 
geradores de ondas de choque e minas inteligentes).

Como já referimos, a velocidade é estonteante e já há 
muito tempo que não encontrávamos para o Spectrum 
(exceptuando o Next) um shoot'em'uptão competente 
e viciante. Como é óbvio, a monocromia impera, e se 
algum defeito temos a apontar a este jogo é o facto de 
por vezes ser difícil de ver as balas 

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

O som, da autoria de Richard "Kulor" Armijo, é 
esplêndido. Mais parece estarmos numa máquina de 
arcada do que num Spectrum. Também aqui nota 
máxima, contribuindo ainda mais para o vício.
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PTM
Numa competição de remakes não podia faltar o 
Agente Secreto 007, mesmo que com outro nome. E 
este apareceu com PTM, pegando Narwhal em Licence 
to Kill, clássico lançado pela Domark em 1989. Nos 
anos 80 esta editora lançou cinco jogos baseados em 
filmes do famoso agente secreto (o último surgiu em 
1990), e nenhum nos encheu as medidas. 

Estávamos assim com curiosidade para ver se seria 
desta que iríamos ter uma grande adaptação ao 
Spectrum, quer em termos de qualidade, quer em 
termos de longevidade. Infelizmente, nem uma, nem 
outra. Dá mesmo ideia que o jogo foi terminado à 
pressa, com as diferentes fases muito curtas e 
demasiado fáceis, também, tanto que o terminámos 
da primeira vez que jogámos e em menos de quinze 
minutos. Mas já lá iremos, vamos primeiro à (curta) 
história...

O Agente 98 está a um dia de se reformar, perdendo 
assim a sua licença para matar. No entanto tem ainda 
que cumprir uma última missão: derrubar o império 
do patrão do crime,  Leche Lacto, deste modo dando 
um rude golpe no tráfico de drogas e branqueamento 
de dinheiro. Só depois poderá gozar da merecida 
reforma.

PTM inicia-se com um shoot'em'upsemelhante a 
Operation Wolf. Engraçado que num curto espaço de 
tempo tenham surgido dois jogos com o mesmo

conceito (Dead Zone). Aliás, este nível repete-se várias 
vezes ao longo do jogo, mas todos pecam por serem 
demasiado curtos e sensaborões.

O nosso agente tem uma arma com apenas cinco tiros, 
mas esta vai-se recarregando automaticamente 
passado uns momentos sem ser utilizada. Quer isso 
dizer que não temos que estar demasiado 
preocupados com as munições, apenas em não 
dispararmos "de rajada" para não ficarmos sem tiros. 
Por outro lado, podemos sofrer alguns disparos sem 
perigo de morremos. Isto porque a própria barra da 
saúde também se vai regenerando. Não nos parece 
que faça muito sentido, ainda menos quando isto 
acontece ao longo de todo o jogo, facilitando a vida 
(em demasia, até).

O segundo nível é passado num armazém e transita 
aqui para um vulgar jogo de acção, com plataformas 
pelo meio. O objectivo é apanhar uma série de 
objectos, cujo símbolo se parece com um computador. 
É um pouco mais interessante do que o primeiro nível, 
mas mais uma vez peca por ser demasiado fácil e 
curto. O facto de haver imensos pontos onde os 
inimigos não nos podem alcançar, leva a que a nossa 
saúde esteja praticamente sempre regenerada. Os 
poucos inimigos existentes também não são 
particularmente perigosos, sendo facilmente 
ultrapassáveis (ou mortos).

Depois de mais uma sessão de tiro ao boneco, 
entramos num barco. O objectivo é recolher o 
dinheiro, e é em tudo semelhante ao armazém, 
apenas o cenário é diferente e existe a possibilidade



PTM
de sair do barco e entrar na água, tendo o nosso 
agente que nadar para apanhar mais algum dinheiro. 
Mas tudo muito superficial.

Após nova sessão de tiro, entramos então na fase 
final. Aqui estamos aos comandos de algo que se 
parece com um jet ski. À nossa frente uma lancha 
sobre a qual temos que disparar, e pelo meio vai 
aparecendo algo semelhante a torpedos, dos quais 
temos que nos desviar. Mas basta colocarmo-nos 
imediatamente atrás da lancha e ir disparando, que 
rapidamente terminamos o nível e consequentemente 
o jogo.

Os gráficos e os cenários também transmitem a 
sensação que tudo aqui foi feito à pressa e de forma 
atabalhoada. Acreditamos que com três tipos de 
cenários diferentes, seria difícil colocar-se tudo em 
apenas 48K, mas seria preferível talvez afinar-se 
melhor alguns aspectos do jogo (nível de dificuldade, 
por exemplo), para que pelo menos este tivesse uma 
longevidade maior. O jogador médio irá seguramente 
terminá-lo nas primeiras tentativas, não havendo 
depois grande incentivo para voltar a repetir.

Nota ainda para a música que é demasiado repetitiva, 
sobrepondo-se ao som do jogo. Preferimos carregar a 
versão 48K (sem a melodia), única forma de se 
conseguir manter a concentração.

Parece-nos assim que Narwhal é capaz de fazer bem 
melhor que este PTM. Da forma como está, temos um 
jogo pouco polido, demasiado curto e fácil, e que não 
concede diversão para mais do que quinze minutos. 
Somos sinceros, desiludiu-nos, talvez porque também 
tenhamos criado expectativas elevadas quanto a este 
lançamento. Infelizmente ainda não foi desta que 
tivemos um jogo ao nível dos pergaminhos de 007...
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Dead Zone

Inglaterra, França, etc., uniram forças para criar uma 
máquina capaz de combater a invasão. Cabe a nós 
usar esta máquina e salvar o planeta...

Nada de novo ao nível da história, portanto. Novidade 
é o facto de Dead Zone ser criado com recurso ao 
Arcade Game Designer e apresentar um puro 
shoot'em'up, ao bom estilo de Operation Wolf ou 
Space Invaders (palavras dos seus autores). Isto mostra 
bem a versatilidade da plataforma AGD, que está 
muito longe de estar morta e enterrada. Aliás, algo 
semelhante já tinha Gabriele Amore feito com Crazy 
Kong City - Episode 2: Saving Kong, mas com Dead 
Zone, a mecânica da acção é bem mais profunda, com 
uma muito maior diversidade, apesar dos ecrãs 
estáticos, embora bastante atractivos.

Dead Zone é também apresentado em duas versões e 
que revelam bem o cuidado que os seus autores 
dedicaram a este lançamento. Podemos seleccionar 
então duas línguas (naturalmente o castelhano e o 
inglês). Como se não fosse pouco, existem também 
dois modos de jogo, Control Point e Survival. No 
primeiro, sempre que se perde, o jogo continua no

nível onde perdemos (daí o nome Ponto de Controle), 
facilitando-nos sem dúvida a missão. No segundo, 
sempre que perdemos voltamos ao início, 
aconselhado apenas para os shootersde eleição, ou, 
nas palavras do autor, para aqueles que "like the 
challenges or the lovers of the old ǎŎƘƻƻƭάΦ

São cinco as missões, ou níveis, como lhe quisermos 
chamar, Guiza, Paris, London, New York, e a última, o 
confronto final. Em cada uma delas o objectivo é 
semelhante, livrar todo o perímetro da cidade da 
invasão alienígena, e isso faz-se movendo-se um 
cursor (à boa maneira do clássico Armageddon), 
atirando em tudo o que se mexa. As naves vão 
descendo pelo ecrã, e antes de conseguirmos 
completar o nível, teremos que abater 99. Se alguma 
delas pousar, irá procurar um dos cidadãos para o 
raptar. Se ficarmos sem população, a cidade torna-se 
Zona Morta e é fácil de perceber o que acontece.

Dead Zone foi outro dos concorrentes à competição 
ZX-DEV-MIA-Remakes e desta vez trouxe um MIA tão 
pouco conhecido, que nunca ouvimos falar dele. O 
jogo foi lançado em Janeiro e até teve direito a uma 
edição física, via Matranet. Entretanto os autores 
disponibilizaram a versão digital, ao preço simbólico 
de um euro, sendo posteriormente libertado 
gratuitamente para a competição.

A temática de Dead Zone é muito batida.  As principais 
cidades do nosso planeta estão a ser invadidas por 
OVNI's que raptam todos os seres vivos que 
encontram pelo caminho, deixando-as como zonas 
mortas (daí o título do jogo). Entretanto as grandes 
potências militares, como os Estados Unidos, 



Dead Zone
Como se não fosse pouco, vão também aparecendo 
outras naves de maior dimensão, e que apesar de não 
raptarem a população, provocam danos na nossa nave 
(medido pelo indicador "engine ƘŜŀǘάύΦ Se este 
ultrapassar o vermelho, fim da missão. Temos também 
que estar com atenção ao indicador do combustível e 
das munições, pois se estes se esgotam, mais uma vez 
ficamos sem possibilidade de ser bem-sucedidos.

A nosso favor, uma espécie de helicóptero que por 
vezes sobrevoa a cidade, deixando munições e 
bombas (estas muito úteis), e por terra algumas 
viaturas vão fornecendo combustível e a possibilidade 
de arrefecer o motor. Mas para isso teremos que

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

Existem ainda três modos de disparo, o sniper 
(pressionando a tecla de disparo uma única vez -
poupa munições), rajada (pressionando 
continuamente a tecla de disparo), e as bombas, que 
são activadas quando as apanhamos e rebenta tudo o 
que estiver no ecrã.

Para o género, Dead Zone é bastante aceitável, mesmo 
tendo apenas cinco níveis (não é um jogo longo). Não 
exigindo o uso das células cinzentas, apenas dedo 
rápido e preciso no gatilho, vai fazer as delícias de 
todos os shooters. Apenas podemos apontar uma 
falha: os camiões de reabastecimento são aleatórios e 
já nos aconteceu ficar sem combustível, apenas 
porque durante o jogo todo não passou um único 
camião com o líquido precioso.

Também esperávamos um pouco mais da batalha final 
(o inimigo final encontra-se ao lado), que apesar de 
ser a missão mais difícil de todas, soube-nos a pouco. 
De qualquer modo, tendo em conta que o jogo até é 
gratuito (também existe a versão física para 
coleccionador), não se poderia pedir mais. 
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Ninjakul 2: 
The Last Ninja

Depois de passado este primeiro nível e seleccionado 
um super-poder entre quatro à disposição (apenas a 
experiência irá dizer qual o mais indicado), avançamos 
para o Happy Valley. Este nível é muito curto, sendo 
apenas uma introdução para o seguinte, The Market. 
Escolhemos então mais um super-poder, andamos 
pelo meio do mercado e de edifícios, até 
encontrarmos o pergaminho, seguindo-se um 
confronto com um "big boss", o Smelly Cat.

Após derrotarmos o gato fedorento (curioso o nome, 
celebrizado também pelos célebres comediantes 
portugueses - quem viu a série "Friends" sabe do que 
falamos), entramos no The Harbour. O objectivo é 
chegar ao submarino, entrar pela escotilha (existem 
duas, e teremos que entrar em ambas várias vezes), 
activar os mecanismos que abrem algumas portas 
interiores, e mais uma vez dar com o pergaminho. No 
fim dá-se o confronto com Mr. Chucky, e qualquer 
semelhança desse com o Chuck Norris é pura 
coincidência.

Depois de darmos uma tareia no mestre do karaté, 
que até a cabeça nos atira, voltamos a Hong Kong 
Park, mas agora munido de todos os super-poderes, 
entre os quais os óculos de visão nocturna, permitindo 
ir ao encontro de mais um "big boss", o Monkey Tank. 
Depois deste, voltamos a Happy Valley, mas desta vez 
a acção passa-se num exterior de um mosteiro e dá-
nos a possibilidade de enfrentar o Big Fanty. 

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 acção 
desenrola-se após a morte do irmão de Akul, o último 
ninja de seu clã, e este vai tentar vingar-se, para isso 
necessitando de derrotar a máfia do ópio: O Clã 
Gunshi. O objectivo passa também por encontrar os 
quatro pergaminhos sagrados. Só após as quatro 
primeiras zonas serem limpas, Akul poderá tentar num 
último nível destruir Paco Romita, o grande chefe, 
completando a missão.

O primeiro nível é passado num comboio em 
andamento (ecrã ao lado), e controlamos aqui o 
defunto, ficando também a saber como ele foi para os 
anjinhos. Tem algumas semelhanças com Stop the 
Express, tendo-se provavelmente ai inspirado. Depois 
deste pequeno (e fácil) prólogo, começa a aventura 
propriamente dita. O local da acção é o Hong Kong 
Park e temos que no meio de árvores, edifícios e 
muitos inimigos encontrar o primeiro dos pergaminhos 
(este parece mais um rolo de papel higiénico do que 
outra coisa qualquer).



Finalmente, após o confronto com o simpático, mas 
mortífero fantasma, entramos na Gunshi House. 
Teremos então oportunidade de voltar a derrotar 
todos os "big bosses" num segundo round, e só então 
se dá a batalha final com o próprio Paco Romita.

Ninjakul 2 tem três níveis de dificuldade, adaptando-se 
à habilidade de cada jogador e é bastante longo, sendo 
garantia de diversão por muitas e boas horas até se 
conseguir terminar. 

Utiliza o motor MK2, pelo que a jogabilidade é a 
habitual nos jogos criados com este motor 
(normalmente de plataformas, como é aqui o caso), 
mesmo tendo em conta que são necessárias sete 
teclas. No entanto, ganha em relação à maioria pelos 
cenários e gráficos criados, muito bons, assim como as 
oito diferentes melodias que acompanham a aventura. 
Alguns pormenores são deliciosos, como o facto do 
nosso ninja, com o seu escudo, conseguir deflectir os 
disparos inimigos, e bem o vamos ter que utilizar para 
derrotar alguns dos "big bosses". 

Ninjakul 2: 
The Last Ninja

Estamos assim perante um excelente jogo, e que 
mesmo que tenha sido adquirido pelo peço simbólico 
de um euro, possuí um excelente rácio custo / 
benefício. Dos melhores mesmo que vimos criados 
com este motor, do qual não somos particularmente 
fãs, mas que neste caso serve às mil maravilhas.

De referir ainda que existe a possibilidade de Ninjakul 
2 vir ser mais tarde lançado em formato físico 
(cartridge), à semelhança do que a Retrosouls fez com 
The Sword of Ianna e Retroworks Mini. E com alguns 
bónus, nomeadamente um nível extra. A confirmar-se 
isto, será sem dúvida um formato no qual iremos 
apostar.
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Manic Pietro

Cristian M. Gonzalez é nome por demais conhecido no 
universo Spectrum. Na anterior competição da ZX Dev 
(ZX-Dev Conversions) teve mesmo um dos jogos mais 
apreciados, Gandalf. E para a nova competição 
apresentou um novo jogo de plataformas, recorrendo 
novamente ao z88dk e ao Nirvana + para os gráficos, 
que tão bons resultados lhe deu no passado. Recorreu 
também a "famosos" como Alvin Albrecht, Einar 
Saukas e Igor Errazking, que o ajudaram a conceber 
um produto final com bastante qualidade, embora não 
tendo sido o suficiente para ganhar a competição, uma 
vez que a concorrência era muita e de peso. Destaque 
ainda para o loading screen, da autoria de Mick 
Farrow, e que remete naturalmente para Manic Miner.

Curioso que inicialmente Gonzalez apenas tinha 
pensado em fazer um remake de Manic Miner. No 
entanto a ideia foi evoluindo, e em vez de pegar em 
Manic Miner (também o fez), juntou-lhe uma pitada 
de outros jogos, sendo Pietro Bros. o mais visível (até 
pelo nome). Curioso também o sistema de códigos 
que permite que possamos iniciar o nível no ponto 
onde antes ficámos, mas acima de tudo porque após 
completarmos os vinte níveis iniciais do jogo, e que 
pouco têm a ver com Manic Miner, é-nos dado uma 
palavra-passe que permite então desbloquear mais 
vinte níveis, estes todos baseados nos originais de 
Manic Miner.

Em termos de mecânica de jogo, Manic Pietro tem 
muitas semelhanças com Gandalf, embora nos pareça 
que o sistema está agora um pouco mais aprimorado. 
E tal como em Manic Miner, tempo e local de salto 
preciso é fulcral para se conseguir avançar nos 
obstáculos. Por vezes torna-se até irritante, tal a 
precisão necessária, embora até exista um sistema de 
colisão generoso jogando a nosso favor. Mas Manic 
Miner também era dificílimo e não foi por isso que 
deixou de ser um clássico e apreciado por todos. Claro 
que haverá sempre aqueles que ultrapassam os 
obstáculos com um pé às costas, mas o jogador médio 
vai penar muito até completar a primeira parte do 
jogo, quanto mais os vinte diabólicos níveis de Manic 
Miner, que fazem jus ao original.

Com tudo isto, Manic Pietro é bastante longo. Pensem 
nos 20 níveis de Manic Miner, multipliquem-nos por 
dois, e têm uma noção do tempo que demorarão até o 
acabar. Longevidade é portanto algo de que não 
padece. Mas vai ser necessário muita persistência (e 
capacidade para lidar com a frustração) para se chegar 
ao The Final Barrier, o mítico último ecrã de Manic 
Miner que todos tentaram alcançar em 1983, mas que 
muito poucos o conseguiram.

Manic Pietro possui também três diferentes melodias 
ao longo do jogo, criadas pelos ilustres Sergio Vaquer 
"Beykersoft" (também entrou com um jogo na 
competição) e Davos. São facilmente reconhecíveis, 
não faltando sequer a de Manic Miner, como seria 
obrigatório. Poderão ser desligadas, ficando apenas o 
som dos saltos e colisões. Foi o que fizemos, doutra 
forma perdíamos a concentração necessária para se 
conseguir avançar. Neste tipo de jogos a concentração 
(além da habilidade de dedos) é tudo...
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Todos aqueles que gostam do original (provavelmente 
99% dos jogadores do Spectrum), vão também adorar 
Manic Pietro. É um verdadeiro remake, e se nos vinte 
níveis baseados no Manic Miner não existem grandes 
surpresas, os restantes vinte que surgem como bónus 
são uma enorme mais-valia para quem por aqui se 
aventurar. 

A Comunidade Jet Set Will e Manic Miner é bastante 
dinâmica, regularmente lançando material relacionado 
com os dois clássicos de Matthew Smith, quer sejam 
novos motores ou ferramentas para recriar os jogos do 
mineiro Willy, quer sejam dicas e pokes, ou até 
remakes, como é o caso de Jet Set Willy - The Mr 
Noseybonk.

Nesta versão especial de Jet Set Willy é introduzida 
uma nova personagem, Mr Noseybonk (também 
conhecido por Jigsaw), e que fez as delícias da 
criançada, mas que também deu origem a muitos 
pesadelos a todos aqueles que nos anos 80 viam a 
BBC. Assim, os cenários mantém-se, mas houve 
alteração em alguns sprites. A própria música também 
é agora diferente, tendo sido feita uma adaptação da 
música de 'Jigsaw', enquanto que o tema de 
Noseybonk (A Hippo Called Hubert, de Joe Griffiths), 
passa durante o jogo.

Não temos assim qualquer dúvida que todos os fãs da 
saga do mineiro Willy quererão descarregar esta 
adaptação do clássico, cortesia de Ian Rushforth.



Rafal Miazga não é novo nestas andanças, mas desta 
vez trouxe um jogo completamente inesperado e com 
uma série de novidades. Pegou assim em Leisure Suit 
Harry, a célebre aventura da Sierra de 1987 que os 
adolescentes tinham que jogar às escondidas dos seus 
pais. Isto porque o principal objectivo de Larry Laffer, o 
personagem do jogo, é ter sexo com o maior número 
possível de mulheres. Mas até o conseguir, envolve-se 
numa série de trapalhadas, com muito calão e piadas 
que fariam qualquer feminista corar de vergonha.

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

ZX Larry

ZX Larry em termos de história é também muito fiel ao 
original. Claro que não se consegue encaixar tudo em 
48K de memória, mas o principal está lá, incluindo os 
cenários (com um ou outro corte natural), diálogos, e 
as várias personagens. Também não existe a 
possibilidade de se inserir texto, aqui tudo se 
desenvolve através das seis acções que se encontram 
no lado esquerdo, "Go", "Look", "Take", "Give", "¢ŀƭƪά 
e "Use". Estas opções interagem com os vários 
objectos que vamos recolhendo ao longo da aventura, 
mas também com os próprios elementos dos cenários. 
Se escolhermos uma das opções e passarmos o cursor 
sobre o ecrã, sempre que exista uma possibilidade de 
interacção disponível, essa ficará visível. Sem dúvida 
que facilita a tarefa (mas não em demasia).

estamos perante uma aventura gráfica point-n-click, 
que permite até o uso de um Kempston Mouse (têm 
sido relatados alguns problemas com esta 
funcionalidade, que ainda carece de afinação). Quem 
usava o Artist ou o Art Studio regularmente lembra-se 
bem deste acessório, pois facilitava em muito a tarefa. 
Neste caso, quem usar as teclas ou um joystickvulgar 
irá deparar-se com um problema, e que para nós é a 
única falha deste jogo, mas que influi bastante no 
prazer que dele retiramos. O cursor é muito sensível, 
deslocando-se a uma velocidade demasiado rápida e 
dificultando a selecção das opções. Existe um truque 
que esbate um pouco o problema: carregando no 
"Caps Shift" enquanto mexemos o cursor, a velocidade 
de movimento deste diminui (demasiado, até), mas é 
uma opção muito pouco confortável, sobretudo se 
estivermos a usar o Kempston ou o Sinclair 
(experimentem e irão ver).

Já agora deixamos outro truque. Se tivermos uma 
opção seleccionada e quisermos escolher outra, 
carregando mais uma vez no "Caps Shift" e no "Space", 
anulamos esta escolha. Informação muito útil, como 
irão perceber quando por aqui se aventurarem.

Começámos propositadamente pelos defeitos do jogo, 
pois estes poderão fazer com que algumas pessoas 
não insistam, perdendo a oportunidade de usufruir de 
uma aventura carregada de um humor cáustico (e 
machista). A partir daqui, e depois de nos habituarmos 
ao modo de controlo, apenas tivemos boas sensações 
(quase tão boas como as que Larry vai tendo ao longo 
da aventura).



será ir de vez em quando ao casino jogar nas slotspara 
se arranjar fundos extra. Também não existiam 
telemóveis, já agora, pelo que as cabines telefónicas 
de rua são úteis, mesmo que isso implique quebrar o 
clima (e talvez mais alguma coisa, mas que pelos vistos 
não é problema para Larry).

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

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

Mas apesar de ser um jogo para adultos, não esperem 
aqui encontrar nudes. A classificação para maiores de 
18 anos está directamente relacionada com a 
linguagem utilizada e com as acções que vamos 
preconizando ao longo da aventura. E são estas que 
dão muito da piada e "sal" a este jogo, levando todos a 
tentarem terminá-lo, fazendo com que Larry consiga 
finalmente encontrar o romance e amor que falta na 
sua vida. Já o fizemos, conseguindo mesmo a 
pontuação máxima de 255 pontos, o que nos deu 
tanto prazer com a Larry.

Embora carecendo da afinação do sistema de controlo, 
sinceramente gostámos de ZX Larry. Ainda por cima 
Rafal parece ter criado um motor que poderá levar a 
que apareçam mais aventuras do género. A própria 
comunidade já o está a solicitar. Mas enquanto não 
surgem novas aventuras de Larry, o que aqui temos 
dará para umas boas horas de diversão.

ZX Larry
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Ninja Gardening 
Simulator 
A competição ZX DEV é a montra por excelência para 
os novos programadores mostrarem as suas obras. E 
na mais recente edição, foram tantos os jogos de 
enormíssima qualidade, que tivemos dificuldade em 
escolher o melhor. Isso não foi impedimento para a 
estreia de um novo programador nestas lides. E é 
incrível o que Andrew Bunker conseguiu fazer na 
versão mais atual do Arcade Game Designer (AGDX), 
sabendo-se que apenas há meia dúzia de meses 
começou a aprender a mexer nessa ferramenta de 
criação de jogos. 

Falamos de Ninja Gardening Simulator, 
evidentemente, e para quem não conhece a história 
ŀǎǎƻŎƛŀŘŀ ŀƻǎ Ƴǳƛǘƻǎ ƧƻƎƻǎ ŎƻƳ ŀ ǇŀƭŀǾǊŀ άǎƛƳǳƭŀǘƻǊέΣ 
em 1988 a revista britânica Your Sinclair fez uma 
reviewde um futuro mega game. O jogo foi o 
Advanced Lawnmower Simulator, e apenas olhando 
para os ecrãs disponibilizados nesse número da 
revista, percebia-se que algo estava errado. Pois, isso 
não foi mais do que uma brincadeira de primeiro de

Abril. Mas o certo é que a brincadeira colou, e a 
ǇŀƭŀǾǊŀ άǎƛƳǳƭŀǘƻǊέ ŎƻƳŜœƻǳ ŀ ŀǇŀǊŜŎŜǊ ŎƻƳ Ƴǳƛǘŀ 
regularidade nos jogos (e não só nos pertencentes à 
editora Code Masters).

O jogo é um remake de um outro que apareceu para 
as Game & Watch da Nitendo, Vermin (deu também 
origem em 1984 a Viscious Vermin para o Spectrum, 
mas não se encontra ainda preservado, pelo que não 
conseguimos analisar as semelhanças). E como 
Andrew não tinha muitas aptidões para desenhar ratos 
e insetos, optou por uma espécie de ninjas que fazem 
lembrar baratas. Quanto à jardinagem, a única coisa 
que por ali se vê são os vasos com flores que o nosso 
personagem atira à cabeça dos inimigos (ninjas de 
diversas cores).

A nossa missão é muito simples. Após um longo e 
cansativo dia de treino de artes marciais, o nosso 
personagem, representado por um ninja vestido de 
preto, vai para o topo do dojo para a sua tarefa final 
diária: cuidar do jardim do clã. Mas enquanto regamos 
as flores, ouvimos um barulho estranho e verificamos 
que um clã inimigo está a tentar invadir o complexo. E 
infelizmente, apesar de termos trancado as portas, as 
janelas estão abertas. Temos uma única hipótese, 
arremessar os vasos das flores por cima dos ninjas 
inimigos, fazendo com que estes caiam.

Os inimigos atacam em grupos de doze. À medida que 
os vamos eliminando e passando de nível, vão ficando 
mais rápidos, aumentando também a 
imprevisibilidade dos seus movimentos, dificultando 
em muito a nossa tarefa. Se tentarmos atingir um ninja 
que sobe a direito a velocidade estonteante é difícil, 



Ninja Gardening 
Simulator 
agora imaginem quando estes ziguezagueiam pela 
parede. Se seis deles conseguirem entrar no dojo, 
destroem parte do edifício e a vaga recomeça, desta 
vez a uma velocidade menor, mas também com menos 
parede para ser escalada pelos ninjas. Se deixarmos 
que os ninjas inimigos alcancem o dojopor seis vezes, 
o jogo termina.

Ninja Gardening Simulator é assim extremamente 
simples e não é necessário frequentar um curso de 
jardinagem (ou de artes marciais) para se conseguir 
avançar. Então o que é que o torna tão especial e 
cativante? Para começar, o menu inicial, com uma 
melodia muito atrativa, baseada na Guerra Civil 
Americana e que se mantém ao longo do jogo.

Depois pelos cinco diferentes modos de jogo, com 
pequenas diferenças mas que ditam também 
diferentes níveis de dificuldade. Para os iniciados, 
aconselha-ǎŜ ŀ ŎƻƳŜœŀǊŜƳ ƴƻ ƳƻŘƻ άǎǘŀƴŘŀǊŘέΦ 
5ŜǎǘŀǉǳŜ ŀƛƴŘŀ ǇŀǊŀ ƻ ƳƻŘƻ άŜƴŘǳǊŀƴŎŜέΣ ŎǳƧƻ 
objetivo é tentar aplacar a vaga inimiga o máximo de 
tempo possível. Já deu para perceber que este é um 
daqueles jogos sem fim, tendo sempre o foco em 
tentar obter-se o máximo de pontuação possível.

Ao nível gráfico os sprites, embora básicos (Andrew 
Bunker não é nenhum designer), são funcionais q.b.. 
Aliás, a velocidade do jogo é tanto que não temos

sequer tempo para apreciar as paisagens, sendo esta 
vertente quase um pormenor.

Mas o melhor de Ninja Gardening Simulator é mesmo 
a sua jogabilidade. Com níveis de dificuldade 
perfeitamente ajustados a cada tipo de utilizador, o 
jogo é despretensioso, cativante e extremamente 
viciante. É daqueles jogos que pela sua simplicidade 
voltamos sempre para tentar bater o recorde. Ainda 
por cima é totalmente gratuito e o seu autor tem 
vindo a providenciar atualizações constantes. Não se 
podia assim exigir melhor estreia a Andrew Bunker, um 
programador a ter em atenção no futuro, pois 
suspeitamos que ainda nos irá trazer muitas e boas 
ǎǳǊǇǊŜǎŀǎΧ 
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Aliens: Neoplasma Achilles são um tanto ou quanto enigmáticas, e no 
mínimo contraditórias, levando Ashley a suspeitar que 
algo de muito errado se está a passar. Como está 
desarmada e com a energia em níveis mínimos, depois 
de uma soneca de muitos anos, e antes mesmo de 
começar a combater a ameaça alienígena, deverá 
armar-se e recuperar a saúde. Para isso terá que 
aceder aos terminais (facilmente identificáveis) que se 
encontram ao longo da labiríntica nave.

Durante o percurso, Ashley repara também que as 
portas para novas salas estão fechadas. Para que as 
possa abrir, terá que entrar nos vários terminais que 
permitem desbloquear o acesso. Existe assim um 
percurso pré-definido a fazer-se, e que só por tentativa 
e erro se irá descobrir.

O armamento incluí uma metralhadora e granadas de 
mão. A primeira permite dar conta da maior parte dos 
inimigos, que são de dois tipos: os alienspequenos, 
muito rápidos, e que normalmente aparecem pelas 
condutas da nave. São especialmente chatos, pois se 
conseguem chegar até Ashley, e se esta não se 
consegue libertar logo do monstro, atirando-o para 
longe e disparando de seguida, este suga-lhe a energia 
toda. E depois existe o alienmaior, assustador e 
rapidamente identificável por quem conhece a série. 
Uma granada bem assente ou uma rajada de 
metralhadora é a forma de dar cabo dele. Não é 
necessário dizer o que acontece se este alcança 
!ǎƘƭŜȅΧ 

A expectativa era grande para ver que coelho Sanchez 
tirava da cartola desta vez. Para quem não sabe, 
Sanchez é o alter ego de Alexander Udotov e costuma 
fazer acompanhar-se de uma equipa de excelência, ER 
(Evgeniy Rogulin ) e n1k-o (Oleg Nikitin). O seu 
portfolio fala por si, senão vejamos apenas os mais 
recentes, Castlevania, Mighty Final Fight, 
Survivisection e Vradark's Sphere, tendo ainda em 
carteira No Fate e Power Blade. Impressionante não é? 

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

A história de Aliens é por demais conhecida, pelo que 
não vamos aqui fazer a sinopse, mas neste jogo 
assumimos o papel da Tenente Ashley, que acorda 
desorientada no Deck 1 da nave. Não vê sinais da 
tripulação e a sua primeira tarefa é aceder ao 
computador de bordo (Achilles) para tentar perceber o 
que se está a passar. Mas as informações dadas por 



Aliens: Neoplasma
nível. A jogabilidade é do melhor que se viu, e apesar 
de alguns spritesserem enormes, a suavidade com 
que se movem no ecrã é uma coisa assombrosa, um 
verdadeiro deleite para os nossos sentidos. 

O scroll é muito semelhante a Castlevania. Poderá 
haver quem não se sinta tão confortável com o 
sistema adoptado (não é o nosso caso), mas perante 
cenários magníficos, duvidamos que exista alguém que 
se queixe deste pormenor.

Assim, a única coisa que julgamos que poderá 
melhorar é a própria dimensão do jogo. Mesmo tendo 
dois finais diferentes, contribuindo para aumentar a 
sua longevidade, em cerca de uma hora terminámos 
Aliens. De cada vez que morremos vamos ter ao 
último terminal por onde passámos, pelo que mais 
cedo ou mais tarde conseguiremos terminar a 
aventura. Mesmo sendo corrido apenas em 128K, 
existirá talvez a possibilidade de aumentar o número 
de salas. Perante tudo isto, não teríamos outra 
alternativa senão dar a nota máxima a este jogo. 

Mas a própria nave apresenta alguns obstáculos pelo 
caminho. Plataformas que se têm que saltar, condutas 
nas quais temos que andar agachado, mas sobretudo 
as ventoinhas no chão que impedem o caminho. 
Poderão ser úteis para dar cabo dos aliens pequenos, 
mas em alguns pontos Ashley tem que descobrir como 
as ultrapassar. Não iremos aqui dizer o que necessitam 
de fazer para isso, terão que descobrir por vós, sendo 
este trabalho exploratório parte do prazer que vão 
retirar deste magnífico jogo.

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

Os gráficos são também uma pequena maravilha, 
recriando na perfeição a labiríntica Nostromo. Por 
vezes a fazer lembrar Trantor: The Last Stormtrooper, 
mas enquanto esse jogo pecava (e muito) na 
jogabilidade, Aliens não tem qualquer lacuna a esse
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Dizzy and the 
Mushrooms Pie

E foi com enorme surpresa que terminámos 
(rapidamente) Dizzy and the Mushrooms Pie. E isto 
porquê? Porque estamos perante uma mini, mas 
mesmo mini-aventura de Dizzy. Mais pequena ainda 
que Log Cabin Dizzy. Mas isso tem uma razão de ser 
bastante válida: o jogo é apenas uma desculpa para 
promover o Dizzy Scripting Engine. E temos que 
reconhecer, como manobra publicitária é brilhante e 
merece que seja amplamente divulgada. Quanto ao

jogo, bem, iremos avaliá-lo como tal, 
independentemente de ser ou não mini...

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

Depois de se desenvencilhar da caverna, terá que 
encontrar a chave que mete o elevador a funcionar, 
bem como as três moedas da portagem. Estamos 
então em condições de entregar os cogumelos a Daisy 
(se antes os tivermos encontrado), e finalmente 
oferecer um pedaço de torta ao avô, que dá as dicas 
para se chegar à pagina do Dizzy Scripting Engine. 
Como podem ver, muito curto, mas a intenção é 
também apenas mostrar o que é possível fazer com 
esta ferramenta.

Dizzy and the Mushrooms Pie foi criado com a V0.9.37 
(da autoria de Hippiman) e com o DizzyAge Map Editor 
(de Alexandru Simion). Quem experimentou Dizzy and

the Mystical Letter, sabe o que aqui vai encontrar. 
Quem não o fez, aconselhamos agora a fazê-lo, até 
porque existe a versão traduzida para português, feita 
por nós. E quem nunca experimentou os jogos do 
Dizzy, esta é uma óptima maneira de se iniciar, pois 
fica com uma pequena amostra do que o famoso ovo 
é capaz...
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Quem terminou a aventura Dizzy and the Mushrooms 
Pie, teve oportunidade de descobrir o endereço da 
página do Dizzy Scripting Engine, precisamente a 
ferramenta que criou essa pequena aventura. 
Naturalmente que fomos dar uma espreitadela na 
página (mesmo no meu caso nada percebendo de 
programação). A página é bastante informativa (e 
atractiva), bilingue (inglês e russo), e com cinco 
menus.

O primeiro deles, "About", e aconselhamos a começar 
por aqui, explica em pormenor o que é a ferramenta (é 
mais um ambiente completo de trabalho, que uma 
ferramenta, para dizer a verdade). De seguida, 
"Games", disponibiliza os jogos já criados com essa 
ferramenta, entre os quais Dizzy and the Mystical 
Letter, que entretanto teve versão traduzida por nós 
para a nossa língua. O menu "Extras" disponibiliza 
algumas ferramentas de som e imagem, bem como 
spritesadicionais, para todos aqueles que pretendem 
criar a sua aventura Dizzy. "Download" faz 
exactamente aquilo que o título dá a entender, isto é, 
permite descarregar a ferramenta e o editor de mapas 
(Dizzy Age), bem como um pequeno manual em inglês. 
Finalmente, "Manual" permite descarregar o manual 
completo. Para já apenas em russo, mas está a ser 
trabalhado uma versão em inglês.

Assim, todos aqueles que sempre sonharam em criar 
uma aventura de Dizzy, já não têm mais desculpas para 
não o fazer. Dizzy Scripting Engine parece ser uma 
óptima ferramenta, mesmo para aqueles que pouco 
entendem de programação.

Dizzy Scripting Engine



ISS Emergency
Gareth Pitchford continua imparável a converter 
pequenas aventuras para o Spectrum. Desta vez pegou 
numa história em tons futuristas de John Whatson, 
originalmente programada em Python. E é mesmo 
mini, pois que tivéssemos contado, apenas tem cerca 
de uma dezena de localizações, uma dúzia de 
objectos, de Megan, e claro, de Major Tom, a trazer-
nos à memória a célebre música de Peter Schilling, 
mas também David Bowie.

Começamos a aventura numa cabine a bordo da 
International Space Station. ouve-se uma sirene e 
apercebemo-nos imediatamente de que algo muito 
errado se passa. O objectivo é tentar chegar ao 
computador central e tentar reparar o problema, 
doutra forma não iremos viver durante muito tempo. 
Mas a cabine encontra-se num caos, e talvez seja boa 
ideia arranjar tempo para dar-lhe uma boa 
arrumadela. Quem sabe o que se irá encontrar no 
meio da confusão?

Assim que saímos da cabine damos com a primeira das 
personagens, Megan. O raio da moça é muito faladora 
e nem parece se dar conta que estamos numa 
emergência. Será que a devemos despachar 
rapidamente e talvez começar a pensar na forma de 
ultrapassar os primeiros puzzlesdeixados pelo autor, 
nomeadamente entrar no "store room" e fazer sair do 
caminho um robô com a mania das limpezas? Ou 
talvez seja uma boa opção pedir-lhe ajuda?

Neste jogo, mais do que em qualquer outro, é 
necessário prestar muita atenção a todas as 
descrições. É que importantes dicas são dadas na 
descrição dos locais e situações. Os quebra-cabeças 
até são relativamente imediatos, a maior dificuldade 
está em conseguir utilizar a palavra certa. Não temos 
assim tanta experiência com aventuras de texto, mas 
verbos menos comuns como "tidy" ou "hit" são aqui 
bastante úteis. Há assim que experimentar um 
vocabulário menos usual para se ultrapassar certas 
situações.

E chegamos então ao cerne da questão: o tempo para 
resolver a aventura é muito limitado. Temos duas 
horas (tempo no jogo, não necessariamente tempo

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

Existe uma dificuldade adicional, apenas podemos 
carregar um número limitado de objectos, não se 
podendo apanhar tudo o que apareça à frente. As 
acções terão que ser efectuadas numa certa ordem, 
sempre tendo em conta o muito limitado número de 
jogadas disponíveis.

Estamos assim,  sem dúvida, perante uma mini-
aventura, conforme já referimos, mas esta de fácil 
nada tem. É bastante difícil, até, e só a experiência 
permitirá que se consiga levar a missão a bom termo. 

ISS Emergency é gratuito e constitui um bom 
divertimento para todos aqueles que gostam do 
género. Já agora, uma dica final que gentilmente nos 
foi dada pelo seu autor, se digitarem "easy", o número 
possível de jogadas duplica.
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Moritz to the Moon

Sebastian Braunert continua na senda dos 
shoot'em'upscriados com o SEUD. Depois de Mike, the 
Guitar - The Shooter e de Moritz Strikes Back, segue-se 
Moritz to the Moon. Consta que lá por casa quem na 
realidade manda é Moritz e que Sebastian é o servo 
responsável por satisfazer todos os caprichos deste 
mega famoso cachorro. Mas isso são problemas que 
não nos dizem respeito, apenas estamos aqui para 
fazer a reviewdo jogo de Sebastian, o resto é da 
responsabilidade de cada um dos intervenientes...

Eis também a história de Moritz to the Moon, nas 
palavras do seu criador: Moritz comeu demais e estava 
quase a dormir quando ouviu o refrão de "Man on the

Moon". Ainda antes de entrar num sono profundo, 
murmurou: "... eles colocaram um cachorro na lua". 
Segundos depois entra na terra dos sonhos e cabe 
agora a nós fazê-lo chegar à Lua, evitando todos os 
inimigos e de preferência que não fique sem 
combustível. Só depois Moritz poderá entrar num 
novo estado de consciência.

Assim que carregamos Moritz to the Moon, desde logo 
somos seduzidos pelo lindíssimo loading screen de 
Moritz na pele de um astronauta na Lua, não faltando 
sequer a bandeira com um osso. O seu autor? Não é 
difícil de identificar, Andy Green pois claro. E logo de 
seguida temos a música de Pedro Pimenta, membro 
de Planeta Sinclair. Também não é difícil de a 
identificar: a cover de Man on the Moon, celebrizada 
pelos R.E.M., aqui num trabalho bastante meritório.

Ao contrário dos dois primeiros trabalhos de Sebastian 
no SEUD, Moritz to the Moon apresenta um scroll
vertical em vez de horizontal. Com isso ganhou-se 
espaço para no lado esquerdo da tela colocar-se mais 
um lindíssimo desenho do canito, já depois deste ter 
aterrado na Lua, sem se perder campo de acção, pois 
embora o scrollhorizontal seja mais apropriado para o 
género shoot'em'up(geralmente obtém-se mais 
amplitude de espaço de acção), dadas as limitações 
inerentes ao próprio SEUD, achámos que esta solução 
fica bastante funcional.

Mas o maior problema relacionado com o SEUD é 
mesmo a capacidade em termos de memória. E 
quanto a isso não existem milagres, implicando 
normalmente jogos relativamente curtos. Moritz to 
the Moon não é excepção e Sebastian apenas teve 
espaço para colocar três níveis, embora estes estejam 
bastante "recheados", não faltando sequer o E.T., ou 
um "big boss" no final de cada secção.

Os níveis são também facilmente identificáveis pelas 
suas cores. Assim, o primeiro é em tons de azul e 
preto, representando o espaço sideral, certamente 
enquanto Moritz viajava para a Lua. O segundo em 
tons de vermelho e o terceiro, possivelmente já na 
superfície do planeta, em tons de amarelo. Esta 
diversidade, mais do que uma mera opção estética, é 
fundamental para se conseguir aumentar a diversidade 
de um tipo de jogo que de outra forma poderia trazer 
alguma monotonia.



Moritz to the Moon

Apesar dos muitos inimigos que Moritz vai encontrar 
pelo caminho até enterrar a bandeira na Lua, o 
jogador médio conseguirá com alguma persistência 
chegar ao fim. Nem demasiado fácil, mas também não 
tão difícil que se torne frustrante. Aliás, ao final de 
algum tempo começamos a decorar os padrões de 
movimento dos inimigos, e de cada vez que fazemos 
uma nova partida, avançamos mais um pouco.

Não nos podemos esquecer também de ir apanhando 
os galões de combustível que vão sobrevoando o 
cenário, ou as pilhas de Moritz acabam, processo em 
tudo semelhante ao que acontecia em Moritz Strikes 
Back. Isto implica não nos podermos encostar a um 

canto permanentemente para evitar os inimigos, 
teremos que necessariamente procurar novos 
caminhos que passem pelo precioso líquido, 
dificultando um pouco mais a tarefa de Moritz, que 
pelos visto tem uma verdadeira vida de cão.

Mas Sebastian também concedeu umas ajudas, e bem 
vamos precisar delas para quando lidarmos com o "big 
boss". Assim, pontualmente vão aparecendo escudos 
marcados com a letra "M", que, se apanhados, 
concedem protecção durante alguns segundos.

Independentemente das limitações do SEUD, a 
jogabilidade é aquela que já se conhece dos outros 
jogos deste autor criados através dessa ferramenta: 
movimentos fluídos, sem qualquer variação ao nível 
da velocidade, mesmo quando no ecrã se encontram 
muitos inimigos, ausência de colour clash (o campo de 
acção é monocromático), e acima de tudo cenários 
bastante equilibrados e gráficos atractivos (Andy 
Green contou com a ajuda de Karl McNeil) e que 
convidam a chegar ao fim da aventura. Aliás, vale a 
pena terminar o jogo, nem que seja para ver o 
belíssimo ecrã final e a música que o acompanha.

De realçar ainda as opções extra que Sebastian 
conseguiu contemplar adicionando alguns códigos em 
Basic, uma vez que não existem por defeito no SEUD. 
Assim temos a possibilidade de utilizar o Sinclair e 
escolher três níveis de dificuldade.

Moritz to the Moon é então um jogo despretensioso, 
que não pretende ser mais que um divertimento 
agradável para um bom par de horas, e que o 
consegue. Além disso, e como é habitual em 
Sebastian, é gratuito.
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Cell 3326
Do Leste chegou mais um obscuro jogo, vagamente 
divulgado, e que apenas por acaso demos com ele. O 
facto de estar inteiramente em russo não ajuda, e 
porventura até nos poderá estar a escapar alguma 
coisa importante. Mas de qualquer forma tentámos 
explorar o jogo ao máximo, experimentando todas as 
opções possíveis e imaginárias. Se o terminámos, ou 
não, continua a ser uma incógnita, pois apesar de 
termos encontrado a saída e daí resultar uma série de 
mensagens, não foi suficientemente esclarecedor, até 
porque segundo o autor existem cinco finais 
diferentes.

Inicialmente o que nos chamou a atenção em Cell 
3326 foi as suas parecenças em termos de cenários 
com Laser Squad, para muitos considerado o melhor 
jogo de sempre para o Spectrum, e nisso estamos 
totalmente de acordo. No entanto as parecenças 
ficam-se pela vertente gráfica, pois estamos  perante 
uma simples aventura, sem possibilidade de andar ao 
tiros aos adversários, e sem grande estratégia 
envolvida. A ideia é assim resolver uma série de 
puzzles, por forma, pensamos nós, a dar com a saída.

O primeiro problema surge logo com o primeiro ecrã. 
Encontramo-nos fechados numa sala e temos que 
encontrar a maneira de sair. Iremos desvendar este 
primeiro quebra-cabeças, até para não andarem às 
aranhas durante uma hora como aconteceu connosco. 

Assim, se arranjarem forma de estilhaçarem a 
televisão, poderão utilizar os cacos para partir as 
paredes e encontrar o comando da porta. A partir dai 
começa o trabalho de exploração...

O laboratório, onde aparentemente fomos parar 
encontra-se deserto, excluindo alguns mortos pelo 
caminho. E temos que arranjar forma de ir para a rua 
devidamente munidos do fato espacial, pois 
encontramo-nos num ambiente hostil. Para isso temos 
que ir abrindo as portas das várias salas, sendo 
necessário a utilização de alguns objectos que 
encontramos pelo caminho. As próprias plantas 
parecem ter uma utilidade específica, pois permitem

colorir algo semelhante a bobines que entretanto 
deveremos colocar num local próprio. E o cofre que se 
encontra numa das salas também pode servir para um 
determinado objecto que se encontra nos destroços. 
Ficam desde já algumas dicas para aqueles que não 
têm paciência para explorar tudo devidamente.

Independentemente das dificuldades linguísticas e que 
nos parece que impediram de perceber o alcance total 
deste jogo, e apesar também dos cenários estarem 
bem construídos, embora por questões de memória 
não exista um mapa muito grande (está bem 
conseguida a forma como vamos revelando as salas à 
medida que vamos entrando nelas), parece-nos que 
falta aqui alguma acção. Assim, limitamo-nos a andar à 
procura de objectos e consequentemente a forma de 
os utilizar. Tem algum interesse, mas cedo se pode 
tornar monótono.

Parece-nos então que a ideia é bastante boa, faltando 
talvez alguns extras que fariam com que este jogo 
alcançasse outro patamar. Quem sabe numa futura 
versão 128K, pois já deu para ver que o programador 
sabe aquilo que está a fazer.
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Dweebs Drop
Dweebs Drop é mais um clone de Tetris, a juntar aos 
mil e um existentes. Esperava-se agora que, com as 
novas capacidades do Next, o original fosse 
ultrapassado. Ainda não foi desta, embora nem por 
isso estejamos perante um jogo fraco. Simplesmente 
falta-lhe qualquer coisa para atingir o nível de Tetris ou 
mesmo dos anteriores jogos de Adrian. 

O problema é o número de opções. Podemos jogar 
contra o computador ou contra um oponente real, 
escolher o tipo de peças (pedras preciosas ou jóias), e 
o nível de dificuldade (normal ou difícil). Na realidade 
o nível normal não constitui qualquer desafio, uma vez 
que é fácil demais. As instruções são muito simples, 
também. A ideia é juntar horizontal ou verticalmente 
três ou mais peças da mesma cor, fazendo-as 
desaparecer do tabuleiro. Existem, no entanto, as que 
fogem à norma. Assim, se colidirmos com as peças 
pretas, além da nossa desaparecer, juntamos uma 
linha ao tabuleiro adversário, logicamente 
dificultando-lhe a vida, uma vez que se as peças 
atingirem o topo do tabuleiro, o jogo acaba.

Outras peças importantes são o arco-íris e os ovos. Se 
colidirmos com esses, todas as peças dessa cor 
desaparecem do tabuleiro. Aqui temos um certo 
elemento estratégico associado, pois não raras vezes 
vamos aguardando que venha a pedra mais favorável, 
por forma a que a colisão provoque o maior número 
de baixas no tabuleiro.

Mas nem tudo são facilidades, pois também jogamos 
contra o tempo. Assim, embora a velocidade com que 
as peças caiem não aumente (pelo contrário, somos 
nós que definimos quando as queremos deixar cair no 
tabuleiro), à medida que o tempo vai passando vão 
sendo adicionadas filas de peças a este. Existe 
portanto a conveniência de se despachar as pedras o 
mais rápido possível, tentando ter sempre o tabuleiro 
a um nível gerível.

As potencialidades do Next permitem a adição de 
muita cor, e isso é o que não falta. As peças são 
bastante coloridas, e os efeitos de explosão das 
mesmas está bem conseguido. O som igualmente, no 
entanto a melodia é repetitiva e torna-se maçadora ao 
final de algum tempo. É apenas um pormenor, mas 
que no fundo não deixa de contribuir para a sensação 
de que se podia ir um pouco mais além. Onde Dweebs 
Drop ganha realmente é na jogabilidade, muito boa, e 
se tivermos um oponente humano para entrar em 
competição connosco, é que a diversão realmente 
começa. É que jogar apenas para os pontos (não existe 
sequer uma tabela de high score, outro pormenor 
descurado), ao final de certo tempo acaba por cansar.

Éentão um jogo que os apreciadores do género irão 
certamente gostar, pois embora não sendo 
extraordinário, tem capacidades aditivas suficientes. 
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Behind Closed Doors 5
podendo até aproveitar para colocar a leitura em dia. 
Estão assim dadas algumas dicas que permitirão 
desvendar esta pequena aventura.

O principal problema com que nos deparámos foi não 
se conseguir perceber imediatamente quais os 
objectos ou situações com os quais podemos interagir 
(Unhallowed foi exímio na sua resolução, de forma 
muito imediata e intuitiva). O comando "look" 
também não permite voltar a descrever o cenário ou 
situação em que estamos e, frequentemente, até 
porque estamos constantemente a digitar novos 
comandos, esquecemo-nos da descrição que foi feita 
da envolvente, não podendo assim de forma bastante 
rápida voltarmos a ler o texto introdutório, e que 
muitas vezes dá pistas fundamentais para avançarmos 
na aventura.

Depois encontrámos também alguns bugs. Assim, 
algumas situações repetem-se, e por vezes até se 
usam os objectos múltiplas vezes, como acontece com 
a tesoura no arranjo da porta, podendo por vezes 
confundir-nos.

Não sendo o melhor da série (apreciámos bastante 
mais Behind Closed Doors Seven (Happiness Is a Warm 
Pussy por exemplo), mas quem gostar desta saga e dos 
jogos da Zenobi não deve perder mais este episódio, 
pois a história contempla o habitual humor mordaz de 
John Wilson, incluindo algumas palavras proibidas que 
nos abstemos aqui de colocar (se tiverem mesmo 
curiosidade, no ecrã ao lado encontram uma, assim 
como um exemplo do tipo de diálogos em que a saga é 
pródiga).

Já tínhamos dado conta que John Wilson estava a 
relançar o catálogo da Zenobi, não se esquecendo de 
incluir duas compilações de alguns dos seus trabalhos, 
Pension Money e Behind Closed Doors Saga. E a 
grande novidade é que estão no pacote as aventuras 
número 5 e 6 da série Behind Closed Doors, que relata 
as desventuras de Balrog. Quem conhece os jogos da 
série, provavelmente não irá ter grandes dificuldades 
em terminar a que agora analisamos, a número cinco. 
Os restantes, aconselhamos a começar por uma outra, 
pois daquilo que vimos, esta não será das mais 
intuitivas.

Quanto à história, esta é muito curta. Está um belo dia 
e Balrog acabou de pintar a porta da casa. Mas não fez 
lá grande trabalho, pois deixou tinta nas juntas. Tem 
agora que reparar a porta, e já agora fazer uns arranjos 
de jardinagem pelo meio. Só depois tem autorização 
para ir fazer uma soneca na sua cama. Além disso, 
deu-lhe uma grande dor de barriga, pelo que um 
pouco de privacidade também dará algum jeito, 
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Behind Closed Doors 6
prematuro do jogo. E até acontece termos que num ou 
noutro caso repetir a acção para que Balrog se decida 
a avançar, pelo que a persistência é aqui uma arma. 
Nem sempre o que parece, é, mas neste caso, e 
porque vivemos no mundo da fantasia, isso não é de 
alguma forma surpreendente.

Dominar a língua inglesa é fundamental para se 
avançar, pois os diálogos nem sempre são fáceis (se 
bem que divertidos, o que já é apanágio deste autor), 
mas dão sempre pistas úteis para a acção que se 
segue, os objectos a apanhar, etc.. Mais uma vez fica 
aqui o concelho de quem perdeu umas boas horas, 

examinem muito bem tudo, e não se esqueçam que 
"Examine" (podem utilizar "X") e "Search" não são a 
mesma coisa...

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

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

Nesta pequena épica aventura (palavras do seu autor), 
Balrog tem que encontrar a bateria do seu telemóvel, 
que foi roubada pelas formigas, pródigas em fazer 
maldades ao nosso personagem. Mas além disso, e tal 
como já acontecia no episódio anterior da saga, Balrog 
ainda não se livrou dos seus problemas intestinais, 
originando sempre divertidas descrições de cada vez 
que se decide "aliviar".

A aventura é de facto muito pequena e sofre dos 
mesmos problemas que tínhamos detectado no 
episódio anterior. Nem sempre a opção a tomar é a 
mais imediata, por vezes até levando a um fim
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Dragonfire ZX
As conversões dos jogos do Atari 2600 parece que 
vieram para ficar. Sinceramente não nos parece que 
faça muito sentido, pois regra geral os jogos para essa 
plataforma são fracos, sem que permitam sequer 
aproveitar as capacidades do Spectrum. Vale apenas 
pela nostalgia, e embora as conversões que até agora 
foram feitas sejam competentes e bastante fiéis ao 
original, isso não faz com que sejam boas. E Dragonfire 
ZX não é diferente.

Não nos interpretem mal, o jogo não é mau, Luca 
Bordoni sem dúvida que domina o AGDX, mas parece-
nos que talvez pudesse ter sido um pouco mais 
ambicioso e trazer alguns elementos novos a 
Dragonfire ZX, que por si só é bastante limitado. O 
principal problema é mesmo a sua longevidade, pois 
estamos perante apenas dois ecrãs que se repetem 
(talvez) até à exaustão, apenas a velocidade vai 
aumentando. E dizemos "talvez" porque a partir de 
certo ponto vamos parar a um ecrã vazio de tesouros, 
mas cuja porta de saída não aparece, sem 
possibilidade de se passar de nível. Será bugou 
escapa-nos alguma coisa, fica a dúvida...

Comecemos então pelo segundo dos níveis, já que 
falávamos dele. Este começa na arrecadação e é visto 
de cima. O nosso personagem inicia a sua tarefa numa 
porta de entrada, poiso seguro, pois o enorme dragão 
anda de um lado para outro a vomitar bolas de fogo. 

Se estas nos atingem, perdemos uma vida. O objectivo
é apanhar todos os tesouros que aparecem
inicialmente, só então surge uma porta de saída que 
temos que alcançar, pelo que regressamos ao nível 
inicial, mas agora com uma velocidade crescente.

O primeiro nível é visto lateralmente e desenrola-se ao 
longo de uma ponte levadiça, entre as duas torres de 
um castelo. Entretanto, o dragão, que nesta fase não é 
visível no ecrã, atira-nos com bolas de fogo. Estas 
surgem aos pares, com muito pouco tempo entre elas, 
e de duas posições diferentes. Se vierem rente ao solo 
teremos que saltar sobre elas, por outro lado, se

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

Como conversão está perto da perfeição e até 
consegue divertir por uma partida ou duas. Mas não 
mais que isso, pois torna-se rapidamente monótono e 
o único objectivo passa por se tentar obter a maior 
pontuação possível. No fundo aquilo que acontecia em 
muitos dos primeiros jogos que apareceram para o 
Spectrum. No entanto, mais de trinta e cinco anos se 
passaram, e embora a simplicidade seja uma virtude, 
hoje em dia os jogadores querem algo com um pouco 
Ƴŀƛǎ ŘŜ άǎǳōǎǘǊŀŎǘƻέΦΦΦ

Parece-nos assim que Luca Bordoni, que até é 
bastante talentoso como já antes nos provou (basta 
ver o que fez com Mire Mare, o jogo que a Ultimate 
nunca lançou), desperdiça o seu tempo em projectos 
menores e que apenas terão um sucesso limitado e 
efémero. Não obstante, se já descarregaram 
Dragonfire ZX (é gratuito), também não perdem muito 
em o experimentar...
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Atlantis ZX

destruída. Não nos devemos também esquecer que 
apenas é possível um tiro de cada vez, o que quer 
dizer que se efectuarmos um disparo com uma das 
baterias, as restantes ficam mudas até acertarmos 
num inimigo ou o tiro desvanecer-se no horizonte.

No original de 1982 as bases reapareciam quando as 
vagas de inimigos terminavam. Isto não acontece 
nesta versão, ou pelo menos não chegámos a esse 
ponto. Assim, quando todas as bases e baterias são 
destruídas, os nossos colonos entram numa pequena 
nave e partem para outras paragens, terminando ai o 
jogo. Não existe outro fim possível para esta missão, 
que se revela suicida.

A segunda das conversões de Luca Bordoni foi mais do 
nosso agrado, muito embora revele a mesma 
simplicidade e funcionalidades básicas, incluído os 
gráficos, de Dragonfire ZX. No entanto, de alguma 
forma este jogo conseguiu-nos agarrar...

Tal como Dragonfire, Atlantis também é uma 
conversão de um jogo muito antigo (1982) que 
apareceu para o Atari 2600. Nele controlamos as 
últimas defesas da cidade de Atlantis contra os 
invasores de Gorgon. A cidade tem seis bases que são 
ǾǳƭƴŜǊłǾŜƛǎ ŀƻǎ ŀǘŀǉǳŜǎ Řƻǎ ƛƴǾŀǎƻǊŜǎ Ŝ ǉǳŜ ǘşƳ ǉǳŜ 
ser defendidas a todo o custo.  Para isso existem três 
baterias anti-aéreas com poder de fogo suficiente para 
destruir as naves e aviões dos Gorgon. Estes vão 
passando em vagas sucessivas, a diferentes 
velocidades, mas sempre que atingem as laterais, 
reaparecem no canto oposto, agora um pouco mais 
abaixo. Ao final de três passagens, ficam com 
capacidade para destruírem as nossas bases ou 
baterias anti-aéreas.

As baterias anti-aéreas são três, uma em cada um dos 
cantos, a terceira no centro. A do centro dispara na 
vertical, enquanto que as dos cantos disparam na 
diagonal, mais difícil, portanto, de se calcular a 
trajectória do disparo. Além disso, a bateria central 
protege as restantes baterias e bases com um escudo, 
querendo isso dizer que será sempre a primeira a ser

Como facilmente se percebe, tudo é muito básico. 
Apenas existem três teclas (as de disparo 
correspondentes a cada uma das bases), os gráficos 
são tipo "blocos", com semelhanças com os do 
período 82/83 do Spectrum, e o som idem, idem, 
aspas, aspas. No entanto, Atlantis ZX tem qualquer 
coisas que nos puxa para fazer sempre mais um jogo, 
nem que seja para tentarmos bater o nosso recorde. 
Aliás, este é daqueles desafios que é melhor jogado a 
dois (não em simultâneo, essa opção não existe), 
competindo pela melhor pontuação.

Assim, não sendo excepcional, está-se aqui perante 
uma conversão engraçada e muito fiel do original do 
Atari 2600 (posteriormente saiu uma versão para a 
Intellivision com outro tipo de funcionalidades que 
não foram agora recriadas), não sendo por acaso que 
se venderam mais de dois milhões de cópias há 35 
anos. Ainda por cima esta versão é gratuita, portanto 
não se perde nada em vir aqui dar uns tiros.
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Higgy 2: The Wrath of 
McMania
Eis mais uma história com gatos, o que fica sempre 
bem. Desta vez da responsabilidade de um 
programador que desconhecíamos, MrTom, mas que 
fez aqui um trabalho engraçado.

A história gira à volta de Ian Higton, que abriu uma lata 
de comida. Assim que o seu gato ouviu o clique da lata 
a abrir, fez o que todos fazem, subiu para a perna do 
dono para se lambuzar com a comida. Mas entra então 
em acção McMania, que rapta o gato e o leva para o 
seu castelo. Cabe a Ian (ou seja nós), resgatá-lo...

Ao longo de 20 ecrãs temos que apanhar todas as 
salsichas que pudermos. A razão, não nos perguntem, 
mas de alguma forma isso serve para aplacar a ira de 
McMania. Mas não dos seus lacaios, pois estes 
patrulham todos os ecrãs tentando impedir o nosso 
personagem de apanhar as iguarias (para alguns, 
apenas, e de certeza para o gato). Além deste exército, 
que inclui corujas, robôs, capacetes, e mais uma série 
de objectos estranhos, existem alguns obstáculos 
estrategicamente localizados para nos retirar mais 
uma vida, como picos e ácido. E para chegarmos ao 
Palácio do Céu, temos que explorar devidamente 
todos os restantes cenários, implicando por vezes 
termos que percorrer o mesmo caminho, não nos vá 
escapar alguma salsicha.

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

Os cenários são atractivos, comsprites grandes, muita 
cor, mas o som é apenas funcional. No entanto o 
conjunto é q.b. para que nos convide a ver o que se 
encontra no ecrã seguinte.

Higgy 2 é então uma aventura despretensiosa, que 
tem o condão de convidar a ir até ao fim, mesmo que 
o divertimento dure apenas por meia hora e depois se 
parta para um exercício mais cerebral. Mas quem lhe 
pegar, de certeza que irá gostar do que vê, mesmo não 
tendo grande profundidade.
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Motte and Bailey
Nem imaginam há quanto tempo aguardávamos que 
fossem novamente criados jogos puros de estratégia 
para o Spectrum, um dos nossos géneros de eleição. 
Afinal de contas, depois de dezenas (centenas?) de 
jogos seguidos de arcada, apenas com algumas 
aventuras de texto pelo meio, o nosso cérebro já 
ansiava por algo que nos permitisse jogar 
pausadamente, sem preocupações de tempos, sem 
ser necessário qualquer habilidade especial nos dedos, 
etc.. E isso aconteceu agora, tendo Jason, o autor de 
Motte and Bailey, inspirando-se no velhinho Tyrant of 
Athens (Lothlorien, 1982), President (Addictive Games, 
1987), e até em algumas obras de Sid Meier 
(Colonization, por exemplo).

Uma das lacunas deste jogo é a ausência de instruções 
detalhadas, que se limitam ao que está no ecrã inicial. 
No entanto, poder-se-ia ter mais alguma informação, 
em especial sobre a forma como as nossas opções 
influenciam o desenrolar do jogo. O autor não o fez, 
embora ainda esteja a tempo, mas baseado na nossa 
experiência iremos dar algumas dicas.

Assim, o objectivo de Motte and Bailey (uma tipologia 
de castelos medievais) é controlar totalmente as terras 
do Rei. Isto acontece tendo uma população grande e 
saudável. E a população aumenta na medida das 
nossas acções, se fizermos uma correcta gestão, a 
civilização floresce, doutra forma entra em declínio e 
perdemos o controlo do castelo.

Motte and Bailey é jogado por turnos e em cada um 
deles temos que tomar as mesmas opções, sendo esta 
talvez a sua principal lacuna: a ausência de variedade. 
Quem não gosta do género, o que não é o nosso caso, 
ao final de algum tempo poderá fartar-se. No fundo 
acontece o mesmo com a maior parte desse tipo de 
jogos. Atente-se em Dictator, por exemplo, cujas 
acções se repetem constantemente e não foi por isso 
que deixou de ser considerado um clássico e adorado 
por muitos.

Depois de escolhermos o nosso nome, do nosso 
General, da nossa Corporação όάƎǳƛƭŘŀέύ e do chefe 
dos agricultores, é-nos alocado o cargo de defensor do 
castelo. Começamos com uma população de 40 
cidadãos, que temos que distribuir pelas várias 
funções / tarefas que concorrem para a prosperidade 
do Reino. Estas passam por:
ÅSeleccionar o número de defensores do castelo: se 

este não for defendido, os invasores pilham e 
matam a população

ÅSeleccionar o número de caçadores: fundamental 
para se obter provisões (representado por uma coxa 
de frango)

ÅSeleccionar o número de defensores dos campos 
adjacentes ao castelo: fundamental para que os 
agricultores possam trabalhar em segurança e sem 
baixas

ÅSeleccionar o número de soldados que vão atacar 
os salteadores, obtendo-se mais recursos

ÅSeleccionar o número de artesãos: responsáveis por 
fabricar as armas

ÅSeleccionar o número de agricultores que vão para 
o campo trabalhar: fundamental para se aumentar 
as colheitas



Motte and Bailey
Depois desta primeira fase, a população restante fica 
disponível para se reproduzir (é esta a forma de se 
conseguir aumentar o número de cidadãos). Entramos 
então numa segunda fase de opções, nas quais temos 
que alocar as armas aos soldados e caçadores. Estas 
dividem-se em espadas (ideal para os defensores do 
castelo e também para os defensores dos campos), ou 
arcos e flechas (ideal para os caçadores, soldados que 
vão à caça dos salteadores e também para os 
defensores dos campos). Por fim, são alocadas as 
montadas (cavalos) aos soldados e caçadores, sendo 
que os cavalos remanescentes servirão para 
procriação (para aumentar o seu número, 
evidentemente). Temos ainda uma última escolha a 
fazer: o nível de rações para abastecer a população, 
sendo que estas influenciam o número de baixas 
devido à fome.

Depois de todas as opções terem sido tomadas, surge 
o resultado em dois quadros resumo, o primeiro, que 
dá o número de baixas obtidas, o resultado das nossas 
pilhagens e da procriação, assim como o grau de 
experiência do general, corporação e chefe dos 
agricultores (relevante na eficácia destes - por vezes 
podem ser eliminados devido à sua incompetência), e 
um segundo com o total de baixas devido à fome e aos 
invasores. Por vezes aparece ainda um dragão, e se 
não tivermos connosco um talismã, é de esperar 
inúmeras baixas. Apesar de como se esperaria num 
jogo deste tipo os gráficos serem escassos, não se 
pode deixar de referir que o do dragão está fabuloso.

E como em todos os jogos do género, o segredo é 
encontrar o equilíbrio entre as diversas forças. Sendo 
que os recursos são escassos e limitados, se alocarmos 
em abundância a uma facção, corremos seriamente o 
risco de destapar a manta noutro lado e sermos 
duramente penalizados. Entrar em Motte and Bailey é 
relativamente fácil, dominá-lo já é muito difícil. E a 
noção com que ficámos é que à medida que vamos 
avançando no número de turnos e fazendo crescer a 
população, o nível de dificuldade também aumenta, o 
que nos parece também que está relacionado com um 
certo desequilíbrio num dos factores: os cavalos. Estes 
multiplicam-se exponencialmente, mas contribuem 
para diminuir os víveres. A certa altura todas as rações 
estão a ser utilizadas para os cavalos, levando ao 
declínio irremediável da civilização.

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

De qualquer forma, gostámos bastante do tema, e 
parece-nos que com algumas afinações ao nível dos 
factores e também a diminuição de alguma 
aleatoriedade (esta faz com que por vezes pareça que 
os resultados obtidos são produtos da sorte ou do azar 
e não de boas ou más decisões estratégicas), o 
programa se tornará mais interessante. 
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Tal como no ano anterior, Planeta Sinclair avançou 
com uma sondagem (não oficial) da competição ZX-
DEV MIA-Remakes. Desta vez com menos votos que o 
ano anterior, muito por força da fraca adesão dos 
britânicos, que pelos vistos estão mais interessados na 
nostalgia do que em novos jogos. 

Por outro lado, a origem dos votantes mostra bem 
onde estão actualmente os maiores adeptos do 
Spectrum: países do Leste da Europa (Polónia, Rússia e 
Hungria), Espanha, Alemanha, Chile e Argentina. No 
fundo reflecte também a origem de uma boa parte dos 
jogos a concurso.

Quantos aos resultados, foi sem surpresa que Aliens: 
Neoplasma ficou em primeiro lugar nas preferências 
dos nossos leitores, logo seguido de Old Tower e Tiki 
Taca, qualquer um deles potencial vencedor da 
competição. Aliás, o nível dos jogos foi altíssimo, 
sendo actualmente a ZX-Dev a montra por excelência 
para os novos lançamentos.

Pos Nome Votos % Cla. PS

1 Aliens: Neoplasma 29 24% 10

2 Old Tower 20 17% 8

3 Tiki Taca 17 14% 9

4 Redshift 13 11% 9

5 Mister Kung-Fu 8 7% 8

6 Cómeme el Chip 7 6% 8

Booty 7 6% 9

8 Sophia II 5 4% 9

9 Manic Pietro 4 3% 9

10 Maze Death Rally-X 3 2% 9

11 PTM 2 2% 5

ZX Larry 2 2% 7

13 Cauldron 1 1% NA

Dead Zone 1 1% 7

Ninja Gardening Simulator 1 1% 7

Ninjakul 2: the Last Ninja 1 1% 8

17 Elon M. with Jetpack 0 0% 7

Max Pickles (I, II e III) 0 0% 5

Mini Explorer XXXI 0 0% 5

Misifu la Gatita 0 0% 4

Droid Buster 0 0% 6
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Em termos de resultados oficiais, o vencedor foi sem 
grandes surpresas Aliens: Neoplasma. Venceu a 
competição, mas com uma pequeníssima margem do 
segundo, Redshift, e do terceiro, Old Tower.

Os resultados foram os seguintes:

1. Aliens: Neoplasma ς13 120
2. Redshift ς13 058
3. Old Tower ς12 996
4. Manic Pietro ς12 847
5. Mister Kung-Fu ς12 660
6. Booty (the Remake)  -12 210
7. Ninjakul 2: the Last Ninja ς11 892
8. Tiki Taca ς11 868
9. Sophia 2 ς11 824
10. Maze Death Rally-X ς11 549
11. ZX Larry ς11 306
12. Cómeme el Chip ς11 270
13. Droid Buster ς10 750
14. Mini Explorer XXXI ς10 644
15. Elon M. With Jetpack ς10 569
16. Dead Zone ς10 512
17. PTM ς10 332
18. Ninja Gardening Simulator ς10 159
19. Misifu la Gatita ς9 813
20. The Witch ς9 300
21. Max Pickles saga ς8 831



A Littlefish Big Tale
Confessamos que estivemos na dúvida se havíamos ou 
não de lançar esta review. Isto porque ainda não 
conseguimos perceber se estamos aqui perante um 
jogo finalizado, uma demo, ou apenas (mais) um 
exercício de programação de Gabriele Amore. Não 
contem assim com um ecrã de carregamento. Aliás, 
não contem sequer com um menu inicial, pois o 
ficheiro disponibilizado pelo programador leva-nos 
apenas para o menu do Arcade Game Designer, e ai 
poderemos então correr o jogo (ou alterá-lo, se o bem 
entendermos). Apenas vamos tratar A Littlefish Big 
Tale como um jogo completo, porque este tem um fim 
- não chegámos ao final, por razões que mais à frente 
diremos, mas conseguimos ver no RZX Archive o 
gameplay, e porque o próprio autor deu a entender 
que estava terminado.

Também não temos qualquer embirração com 
Gabriele Amore, a quem reconhecemos talento, mas 
de facto, praticamente todos os jogos que lança têm 
fraca ou nenhuma jogabilidade, parecem inacabados, 
provocam dores de cabeça pelos constantes 
tremeliques dos sprites, ou tudo junto, como é aqui o 
caso.

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

mais à frente dá acesso a cenários mais futuristas, 
embora pejados de monstros marinhos, que 
estranhamente se deslocam através das rochas. Mas 
desde início que começam os problemas, sendo que a 
maioria até poderiam ser evitados, caso Amore tivesse 
confiado o jogo a alguns testers.

São vários os bugsencontrados nos cenários dos 
corais, o mais grave relacionado com o facto de por 
vezes ficarmos presos, sem qualquer possibilidade de 
saída, nas rochas. Parte destes problemas está 
relacionado com a ausência de scroll, levando a que 
quando passamos de um ecrã para outro, fiquemos 
completamente à nora quanto ao local onde nos 
encontramos, outras vezes surgindo um inimigo 
imediatamente por cima de nós, ou ficando até 
entalados.

Embora os cenários até sejam engraçados e bastante 
coloridos, os spritessão pequenos, demasiados, até, e 
mesmo os cenários não utilizam o ecrã na totalidade, 
talvez para poupar memória, mas mais uma vez dando 
a sensação de que falta ali qualquer coisa. A 
jogabilidade é obviamente fraca, e também não se 
entende muito bem o nosso personagem estar 
constantemente a tremer. Percebe-se que se queira 
dar a sensação de que está debaixo de água, mas o 
resultado é uma dor de cabeça ao final de meia hora a 
jogar, o que de resto acontece com outros jogos deste 
autor.

Com tudo isso, e Amore que nos perdoe se estamos a 
ser injusto, não conseguimos tirar qualquer prazer em 
A Littlefish Big Tale. Mais uma vez se confirma aquilo 
que já antes dissemos, Amore perde-se em pequenos 
projectos que ficam inacabados, que pouco mais são 
que meros exercícios de programação, e embora saiba 
sem dúvida programar, falta-lhe saber criar um jogo.
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The Revenge of 
Moriarty
Gareth Pitchford continua na senda da recuperação 
dos seus antigos trabalhos, em alguns casos dando-
lhes uma nova "roupagem", noutros reestruturando-os 
completamente. E The Revenge of Moriarty nunca 
tinha visto sequer a luz do dia, pois apresentava alguns 
problemas de jogabilidade, além de um excessivo 
número de objectos. Esse número foi agora diminuído, 
contribuindo para tornar a aventura mais fluída, não 
obstante continuar a haver uma série de objectos cujo 
significado nos escapa (talvez sejam apenas "decoys").

O professor Moriarty é uma personagem dos livros de 
Sir Arthur Conan Doyle, aparecendo nas aventuras de 
Sherlock Holmes. É assim sem surpresa que 
assumimos o papel deste famoso detective. Este quer 
aposentar-se, mas existe algo que o atormenta, uma 
série de crimes não resolvidos. E para uma pessoa 
com as capacidades intelectuais de Holmes, apenas 
igualadas pelas de Poirot, isso é uma afronta. Mas 
começa então a ver um certo padrão nesses crimes, 
levando todos a uma pessoa: Moriarty. Holmes 
engendra então uma armadilha ao seu arqui-inimigo, 
trazendo-o até ao seu apartamento. Cabe a nós tratar 
de todos os preparativos, por forma a que sejamos 
bem sucedidos na missão. Caso contrário...

aventuras de texto. Assim, se digitarem "look", por 
exemplo, é imediatamente feita uma descrição do 
local onde nos encontramos, sempre útil para não 
termos que memorizar tudo o que ai se encontra. 
Comando muito simples, mas por vezes esquecido 
noutros autores...

Além do jogo, Gareth Pitchford disponibilizou ainda 
algumas notas da altura em que criou a primeira 
versão de The Revenge of Moriarty, trinta anos atrás. E 
se as lermos com atenção, vamos encontrar dicas 
muito úteis que nos vão ajudar a resolver alguns dos 
enigmas. Mas isso é apenas uma pequena parte do 
que aqui se encontra...

The Revenge of Moriarty é então uma aventura 
indicada para todos aqueles que se querem iniciar no 
género. Puzzlesdesafiantes, mas lógicos, textos muito 
bem construídos, sem diálogos desnecessários ou 
maçadores, apresentando todos os condimentos para 
agradar a Gregos e Troianos. Atrevam-se por isso a 
preparar uma armadilha ao Napoleão do crime, 
Moriarty...

Apesar de ser uma mini-aventura, The Revenge of 
Moriarty constitui divertimento para muitas horas. 
Tem apenas quatro salas / locais, todas dentro do 
apartamento de Sherlock Holmes, mas objectos são 
pelo menos mais de duas dezenas, muitas vezes a
terem que ser utilizados em simultâneo para que dai 
se possa extrair algo de útil. Mas acima de tudo o jogo 
tem bastantes quebra-cabeças, a maioria intuitivos, 
mas a exigir bastante perspicácia da nossa parte, 
doutra forma corremos o risco de ficar encravados em 
qualquer ponto.

Também existem algumas armadilhas mortais, se bem 
que estas sejam relativamente fáceis de serem 
ultrapassadas. Aliás, a jogabilidade é excelente,
munindo-se Pitchford das "boas-práticas" nas
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Trine Michelson's Hot 
Parts

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

A ideia é então sermos bem-sucedidos na indústria 
porno e isso passa por produzir filmes que sejam 
depois também bem-sucedidos em termos de vendas. 
Sim, tal como na industria porno real, também é o 
dinheiro que aqui fala mais alto.  E assim que 
carregamos Trine Michelson's Hot Parts, podemos 
optar por ver os créditos tal como se de um filme se 
tratasse. Segue-se um menu inicial, que vai definir 
todas as acções que vamos tomando ao longo do jogo. 
E podemos mesmo seguir a ordem ai existente. Assim, 
começamos por escolher as actrizes (porque não 
actores, também?), com nomes baseados em 
caracteres reais. Claro que as mais reputadas são mais 
caras, mas também dão garantia de maiores 
audiências. Segue-se as temáticas, e estas vão desde 
as mais soft, como a simples beijoquice, até às mais 
bizarras. Nota máxima para o programador e para a 
sua fértil imaginação, que consegue fazer com que 
qualquer um fique com um misto de vergonha e de 
prazer só de imaginar naquilo que para lá colocou. 
Depois podemos escolher os objectos e as 
personagens que vão encarnar no filme. Foi assim com 
enorme satisfação que começámos logo por escolher 
um filme com robôs sexuais e anões. Nem vamos 
referir as muitas opções que por lá estão, será uma

boa surpresa para quem tiver a coragem de carregar o 
jogo. Depois de todas as opções seleccionadas (até 
opção para batota existe), avançamos então para a 
filmagem e promoção do filme, sendo-nos dado um 
budget para isso. Terminado o filme, é colocado no 
mercado para escrutínio dos críticos. Se as reviews
forem favoráveis, podemos contar com muitas 
visualizações e muito dinheiro em caixa, que nos vai 
permitir rodar o próximo filme de forma mais 
ambiciosa.

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

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

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

Com uma temática destas, não admira que o jogo 
tenha passado praticamente despercebido junto da 
comunidade. As páginas mais conhecidas não se 
arriscam a divulgar o jogo, por forma a não ofenderem
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Rade Blunner, Ep 1
Confessamos que este lançamento nos apanhou de 
surpresa, uma vez que não o víramos antes anunciado 
em algum lugar, mas deambulando por um fórum 
espanhol que acedemos com menos frequência, 
encontrámos a estreia nestas lides do Spectrum por 
parte de IADVD. E a julgar pelo título, seguir-se-á uma 
segunda parte, o que tendo em conta que estamos 
perante um jogo bastante agradável, será uma boa 
notícia. E nem o facto de ter sido utilizado um motor 
que não é assim tanto do nosso agrado (muito por 
culpa dos saltos irreais que permite), nos retirou o 
prazer de levar Rade Blunner até ao fim. Mas 
comecemos com a história, retirada do diário de Weon 
Kolalski's...

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

Este centro de reciclagem é também o único lugar 
onde são recicladas as máquinas da Koight-Vampff. E 
por alguma razão, quando Kolalski está perto delas, 
sente-se tonto e perde as forças. De qualquer forma 
tem um aliado secreto, que vai deixando pequenas 
figuras de origami que concedem mais uma vida (o 
limite máximo é de quinze). Para que o nosso 
personagem possa cumprir com a missão terá que 
recolher as dezassete fotografias roubadas, assim 
como eliminar os oitenta inimigos que rondam pelo 
centro.

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

A primeira coisa a fazer é explorar todos os recantos, 
pelo caminho eliminando tudo o que se mexa. Aqui 
surge outra dificuldade, os cenários estão 
demasiadamente preenchidos com mobiliário e 
maquinaria, e nem sempre é fácil encontrar os



Rade Blunner, Ep 1
preciosos retratos. E além destes temos ainda que 
encontrar os cartões de acesso que permitem abrir as 
portas que se encontram fechadas, só então tendo 
possibilidade de entrar em novas salas. O centro de 
reciclagem tem ainda alguns elevadores, bastante 
úteis para chegar a pontos que de outra forma seriam 
inatingíveis. O habitual nos vulgares jogos de 
plataformas, portanto...

Como se pode ver nos ecrãs que disponibilizamos, cor 
é coisa que não falta e os spritesestão muito bem
conseguidos. Se alguma coisa temos a apontar nesta 
vertente, só o facto, como já referimos, de haver uma

tendência para as salas estarem demasiado 
preenchidas, provocando alguma confusão visual, 
ainda mais quando algumas das máquinas presentes 
(as άYƻƛƎƘǘ-±ŀƳǇŦŦέύ não podem ser tocadas.

Já ao nível da jogabilidade, Rade Blunner ganha pontos 
à restante concorrência criada com o motor La 
Churrera. Apesar de se deslocar de forma irrealista, os 
obstáculos e plataformas estão colocados de forma 
desafiante, mas sem provocar a frustração de se 
perder as vidas todas no mesmo ponto. Também não 
temos que fazer o mesmo caminho vezes sem conta, 
artifício usado por alguns programadores para 
aumentar a longevidade dos seus trabalhos.

E por falar em longevidade, estará talvez aqui a maior 
pecha deste jogo. Tendo apenas cerca de duas dezenas 
de ecrãs, e sendo as vidas concedidas de forma 
bastante generosa, não nos admiraríamos que à 
segunda ou terceira tentativa o terminem. Não é 
divertimento para muito tempo, mas enquanto durar, 
podem estar seguros que vão passar bons momentos.

Em 2016 anunciámos em primeira mão Magical Tower 
Adventure, um magnífico RPG que apenas pecava por 
ser pequenos (tinha apenas 10 níveis). Mas o seu 
autor acrescentou-lhe agora mais dez níveis, além de 
ter feito pequenas mudanças nos existentes.

Assim, depois de corrermos os primeiros níveis e 
derrotarmos o monstro final, temos acesso às novas 
salas. Mas estas são absurdamente difíceis (ou isso ou 
está-nos a escapar alguma coisa). Irão descobrir isso 
quando o jogarem e verem o poder das novas criatura 
para se perceber que são praticamente invencíveis. 
Convidamos-vos então a experimentarem esta nova 
versão, e, se conseguirem resolver o enigma, qualquer 
ajuda será bem-vinda...
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No dia 27 de Abril, Cantanhede foi a capital do 
Spectrum por um dia, frase dita por João Diogo 
Ramos, amigo e colaborador da Revista Espectro, mas 
também responsável pela exposição Load "", em cuja 
inauguração Planeta Sinclair esteve representado 
pelos seus membros André Leão e Pedro Pimenta.

A anteceder a inauguração aconteceu uma tertúlia que 
contou com a intervenção do João, onde este pode 
falar um pouco do Spectrum, apresentar os motivos 
que o levaram a criar esta exposição e dar uma ideia 
do que esteve por detrás da montagem do evento, que 
foi feita em tempo recorde (um mês). Sobe então ao 
palco André Leão que aproveitou para fazer uma 
resumida abordagem à história dos videojogos para 
Spectrum, referindo alguns dos casos mais sonantes e 
também cobrindo os computadores, a imprensa, e 
tanto a cena britânica como a espanhola de 
desenvolvimento de videojogos. Terminou com uma 
visão geral do panorama nacional, abordando a 
imprensa, videojogos e demonstrando que se faz nos 
dias de hoje ao nível da comunidade retro, destacando 
sempre os criadores, tais como a Espectroteam e o 
seu Varina ou Jaime Grilo, que também marcou 
presença na assistência.

Seguidamente pudemos contar com uma intervenção 
de Gonçalo Quadros, fundador da Critical Software 
que, não podendo estar presente na sessão, concedeu 
uma entrevista ao João, cujo vídeo foi passado no 
evento. 

Para finalizar, uma intervenção do Prof. Catedrático 
António Dias Figueiredo que fez um resumo da 
história da informática a partir da sua perspectiva e 
falou um pouco do seu envolvimento na criação do 
Projecto Minerva, essencial na segunda metade da 
década de 80 na divulgação da informática a nível 
escolar por todo o país.



Prosseguimos então para a exposição, onde não 
podemos deixar de referir o Spectrum gigante em 
esferovite, construído pela equipa do evento, que 
chamou desde logo a atenção dos visitantes, e uma 
sala "retro" à entrada do museu que nos convidava a 
uma viagem no tempo, simulando uma sala dos anos 
80 com todos os móveis da época e, claro, um 
Spectrum ligado a uma TV com o clássico nacional 
Alien Evolution.

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

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

Ao nível dos periféricos, destaque para o DivMMC 
EnJOY! e vários tipos de joysticks.

Numa parede logo à entrada estavam dois cartazes 
com programas em Basic preparados pelo Filipe Veiga 
de propósito para o evento. Estes podiam (e foram) 
passados para um dos computadores ao dispor do 
público, permitindo visualizarem imediatamente o 
resultado do programa listado. E junto a esses cartazes 
estavam também posters gigantes de três capas de 
conhecidos jogos de Spectrum trabalhados pelo Paulo 
Teixeira, numa colaboração com a Game Stage.



Não podemos esquecer todos os amigos que 
decidiram dar o seu apoio através de um depoimento 
em vídeo, como o Marcus Garrett da Jogos 80 e 
Espectro, entre outros projectos, Cleidson Lima do 
Museu Itinerante do Videojogo (Brasil), Javi Utopian 
criador do The Sword of Ianna, McLeod do projeto Zx-
Uno, Alejandro do El Mundo del Spectrum, o 
programador IvanZX e ainda coleccionadores como 
Adam Ainsworth, Marc Kloosterman ou Andrew 
Munro.

Na nossa opinião, o evento foi excelente, pudemos 
contar com vários membros de destaque da nossa 
comunidade e a exposição estava muito bem 
desenhada, sendo acompanhada de legendas 
explicativas, com os itens dispostos de modo muito 
organizado e um visual moderno e bem trabalhado. 
Não vamos revelar mais, pois não queremos estragar a 
surpresa dos nossos leitores que ainda não passaram 
por Cantanhede para visitar a exposição.

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

de exposições e até a mascote, pois todos
contribuíram para que esta seja, na nossa opinião, a 
melhor e mais completa exposição do género que 
tivemos a nível nacional até hoje.

Mais, acrescentamos que, nas palavras do vice-
presidente da câmara de Cantanhede, "este não é 
ponto de chegada, mas o ponto de partida", 
significando que é apenas o início da colaboração 
entre o projecto Geração Spectrum e a Câmara 
Municipal de Cantanhede.


