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Editorial

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




Sardonic -

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

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

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

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

serem eliminades, alem de'que se deslgeam também a

diferentes velocidades=Disparam constantemente, p

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

de forma a queterne o desafio demasiado dificil.

3

Por outro lado, periodicamente e a gedida que vamogivertidos

eliminando os inimigos, aparecem os ja referidos

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

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

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

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

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

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

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

0

z:l(iAxe) :

+

ecra, no entanto deve ser guardada para 0s inimigog

Jogabilidade

de fimde-nivelpndeporque sejam-particularmente

Gréficos

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

Som
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oBardonic também tem asisuasfragilidades. Em

Longevidade

ao hivel da acgdo, Com 0s iNiMigosiISempre. a
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Ariel Endaraues tem andado muito calmo, fazendo
mais de um ano que lancou o seu jogo de estreia na
cena Spectrum, Pumpkin Poe. E Droid Buster, que
entra na competicao ZREVMIA-Remakes, é um jogo
pelo qual temos um carinho especial. Em primeiro
lugar, porque servimos de cobaia para o testar. Depois,
porgue a musica foi feita por um colaborador de
Planeta Sinclair, Pedro Pimenta.

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

novo conjunto de salas com inimigos e obstaculos para
negociar.

O primeiro ponto positivo deste jogo € a diversidade

ao nivel dos cenarios. Cada uma das saidas (ou niveis),
gue podem ser seleccionadas pela ordem que
guisermos, apresenta caracteristicas proprias, muito
embora 0s inimigos a ultrapassar sejam basicamente
0s mesmos (uma fragilidade do motor Arcade Game
Designer, que ndo permitia memdaria para mais).

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

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

O principal problema esta no facto de apenas
podermos atingir os inimigos quando estamos muito
proximos deles (a nossa arma séo 0s punhos,
lembremse disso). Ora, quando apenas podemos
atingtlos horizontalmente, e no caso dos helicopteros,
estes deslocarse diagonalmente, tornae muito
complicado acertathes de local seguro. Tendo em
conta que apenas quando eliminarmos todos 0s
inimigos de cada sala conseguimos aceder a proxima,
ja se consegue imaginar o grau de dificuldade de Droid
Buster, sendo este factor o que menos gostamos,
retirando-lhe uma boa parte da jogabilidade.



Depois de completarmos cada um dos quatro niveis,
teremos ainda que derrotar um Ultimo inimigo

(Arcon), e sO entao poderemos dedigars ao n0SSO
segundo divertimento (logo apos eliminar dréides):
comer pizza e beber como se ndo houvesse amanha...

Apesar da diversidade ao nivel dos cenarios, e que exemplo, isso pode implicar ficar longos momentos a
para nos é o factor melhor conseguido em Droid espera da altura exacta para lhe desferirmos o golpe.
Buster, 0 jogo tornase um pouco mondétono, pois A0 final de algum tempo satura e quase que perdemos
IMitEmonosaprocuraro pontorideal para podemos a vontade de seguir em frente e ver o que nos reserva
Eliminascacasumidosinimigos Cada um deles requeas salas seguintes. Mas como os graficos séo atractivos
NS ESHalegIsNeSpECicaneTnocasodas arannas pore amusica nao lhe fica atras, a tendéncia € entao para
IASISHAMOS UM pouco e continuar a jogar.

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

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

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




L ovecraft
Mythos

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

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

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

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

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

perseguicao, e a Unica hipotese que temos, se nao

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

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

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

ecra, apanhar as nove chaves que permitem comple

o quadro que se encontra na parte central superior.

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

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




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

L ovecraft
Mythos

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

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

dezenas de monstros a aparecerem no ecra, muitas

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

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

este jogo de arrancar os cabelos...

No inicio do ano To.:ontactados gRonan

McEvoyHa trinta anogprogramouem Basic um

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

Jogabilidade

Graficos

Som

Dificuldade

Longevidade

Entretenimento

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

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

.

=sirci=sir—



The:Malignant Gore

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

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

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

mas caso esta entidade seja deixada em liberdade, ir4

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

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

da Omicron Shadow. A arma tem apenas seis balas

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

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

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

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

temos que eliminar as criaturas infectadas, Unica
forma de impedir que nos apanhem, ou utilizar as

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

que caso nao o fagamos, teremos morte certa.

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

sequer tempo para pensar no caminho a tomar, o gt

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

Som

usar na tentativa de poupar o maximo possivel de
balas, sendo por isso necessario premir a tecla de
pausa no inicio de cada nivel, o que deveria ser Longevidade
desnecessario. Preferiamos claramente que o cienti

Dificuldade

Entretenimento




Gluf

E aquilo que o programador russo Denis Grachev
andava a prometer ha muito tempo (um Mega Jogo),
conseguido agora com Gluf. Tourmaline e Old Tower
por uma unha negra ndo o conseguiram, e talvez até
tenhamos sido injustos na andlise, em especial com o
primeiro, considerado um dos melhores jogos de
2016. Mas ainda vamos a tempo de nos redimirmos e
dar o mais que merecido galarddo a Denis, ainda por
cima com um jogo que nos encheu por completo as
medidas. Comecamos também a nossaewpelo

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

Tal como em Old Tower, também aqui Denis utilizou o
seu sistemamulticolor scrollefvisivel apenas no
primeiro ecra, para 0s restantes nao activamos o
sistema), dando um colorido quase surreal a um jogo
para o Spectrum. E apesar de utilizar ao maximo as
capacidades deste computador (128K), € brilhante
aquilo que conseguiu fazer com tdo pouca memoria,
sendo o Unico sendo, e que néo é de admirar, ndo
possuir ainda mais niveis do que aqueles que tem (no
total séo 25 niveis).

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

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

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

No encalco de Gluf encontrage uma série de
inimigos, que se lhe tocam, matano, implicando
recomecgarmos o nivel (temos vidas infinitas, portanto
também nao € muito penalizador). Alguns séo
relativamente faceis de evitar, pois ttm movimentos
previsiveis, no entanto, outros movese
aleatoriamente pelo cenario, e sé com alguma sorte
Ihes conseguimos escapar.

Para complicar a coisa, existem plataformas ao longo
dos cenarios, por vezes acessiveis através de
elevadores, outras apenas acessiveis ap6s passarmos
por determinas plataformas que desaparecem depois
de pisadas. Estas poderdo também ser utilizadas a
nosso favor, bloqgueando, ou mesmo encurralando
alguns dos inimigos. Existe também a possibilidade de
deslocarmos o ecrd um pouco para cima ou para
baixo, vendo o que se passa nas plataformas mais
proximas, muito Util para quando nos queremos
movimentar ou saltar entre elas. No entanto, se
estivermos num dos elevadores, este truque nao
funciona e arriscam@os mesmo a ir de encontro a

um inimigo sem termos possibilidade de escapatéria.



E voltamos novamente ao inicio: com um jogo deste

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

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

Alter Ego do mesmo autor, vera que ndo é muito

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

7 1 1 i

graciosidade a toda a prova, os cenarios maravilhogJogabilidade

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

Graficos

poucos anos. Nem sequer o pormenor da masica,

Som

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

Dificuldade

uma melodia bastante agradavel, mas tendo a

Longevidade

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

Entretenimento

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

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



- Parecenos tambénqgue Resistancedo sera muito

4 grande, mas isso ndo sera nunca um impedime

\ parase obter um jogo estimulante.

Os primeiros jogos de Andy McDermott, aka Paynd

nada tinham a ver com este Resistance. Sorceress

2, e Dungeon Raiders, abarcavam temas misticos,

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

é de um género completamente diferente: aventura g

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



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

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

%ﬁ/ - CoRE Planeta Sinclair. J& agora, no eacdladopodem ver
oL

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

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

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

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

Mike, que ja tinha dado origem a um divertido mini

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

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

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



