


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...
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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. 


