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“ Revista 100% ecoldgica. Ndo imprima
leia directamente no seu monitor.

Tiago Lobo Dias

A jogar:
The Dig (1995),
Fallout 3

A ler:

A historia do
Atari ST

e guerras
ST/Amiga.
Fotografia
(macro)

Luis Filipe Teixeira

A jogar:
Amnesia: The
Dark Descent, a
ressureicdao do
verdadeiro
Survival Horror;
Final Fantasy I,
a conhecer a

origem da
saga...

A ler:

As analises dos
500 filmes 5
estrelas da
Empire; O

Cemitério de
Praga, a mais
recente obra de
Umberto Eco.

Jorge Fernandes

A jogar:
Okamiden,
beleza pura,
Grand Turismo
5,excentricidade
virtual ao
volante

A ver:

Suits,
genialidade e
muito humor ao
usar a lei a
nosso favor,
Thundercats
2011, nostalgia
pura,Steins
Gate, brilhante
abordagem as
viagens no
tempo.

Ivan Flow

A jogar:
League of
Legends [add
me: Thyrn] e
Mario Kart DS
modo battle
[carapacgas e
bananas para
toda a gente].

A ver:

That 70’s Show,
leve comédia
para dias
intensos!

Tommaso Veronesi

A jogar:
League Of
Legends [add
me: ScoutZ
KnightZ] e
Battle Field Bad
Company 2 [add
me: ScoutZ].

A criticar:
Microsoft
Windows mobile
7 - Porque
perdes-te pelo
caminho MS?

Margarida Cunha

A jogar:

The Legend of
Zelda - Ocarina
of Time.
Ocasionalmente,
Super Smash
Bros. Brawl,
para matar o
vicio.

A ouvir:
Agua de Annique

Diogo Cunha

A jogar:
Assassins Creed
Brotherhood.

A ouvir:
Harmony of a
Hunter [banda
sonora
comemorativa
dos 25 anos de
Metroid].



O mundo dos videojogos em Outubro

Ano: 2011
Por Margarida Cunha

utubro é sempre o més mais

tenebroso do ano. O sol

desaparece mais cedo e a noite
mais demorada solta a imaginagdo. E o
més do Halloween, que cada vez ganha
maior expressdao em Portugal.
Esquecam os disfarces dbvios de
vampiros e bruxas e voem um pouco
mais alto: o merchandising de Angry
Birds inclui agora uma linha de costumes
para bebés, criancas e adultos.
O inicio do més trouxe também dois
grandes eventos: o Iberanime, no Porto, e
o] , em Lisboa. A
PUSHSTART esteve 13 e traz-vos as
reportagens completas na préxima
edicdo. Para ja, podem admirar as nossas
fotos no Facebook.
Agora que ja terminaram o

uma pequena gratificacdo da Nintendo,

comemorativa do 252 aniversario da saga
— podem finalmente dedicar-se a um dos
grandes lancamentos do més: Dark Souls.

Uma espécie de sucessor de Demon's
Souls, ja tinha deliciado os criticos que
tiveram a oportunidade de o admirar na
E3. Quem ja experimentou diz que o nivel
de dificuldade é ainda maior que o do
seu predecessor e que, portanto, gamers
pouco familiarizados com RPGs poderao
achar a experiéncia frustrante. Ainda
assim, é descrito como sendo altamente
viciante, o que talvez explique os
resultados de um estudo divulgado pelo
Divorce Online. Analisando os motivos
que conduzem a separacao — e das
mulheres que apontam “comportamento
irracional” como motivo — 15% da
responsabilidade é atribuida aos
videojogos. Os “culpados” sdo
geralmente e Call of
Duty. No entanto, os especialistas
acreditam tratar-se de um sintoma mais
do que de uma causa. Acrescentam ainda
que os homens encaram os videojogos
como um escape. Ora, a avaliar pelas 3
milhGes de copias que Gears of War 3

conseguiu vender sé na semana de
lancamento, temos uma fatia significativa
da populacdo masculina sob forte
pressao...
Numa altura em que o 3D invade os ecras
das nossas consolas portateis e dos
nossos cinemas, um estudo do site
Playr2.com veio revelar que ndo se trata
de uma aposta ganha. Isto porque mais
de metade dos 1000 entrevistados nao
revelou grande interesse no 3D nas
consolas de préoxima geragao, tendo 44%
dessa metade considerado a tecnologia
desnecessaria. Talvez seja por isso que
haja ainda uma forte aposta nos colossos
dos anos embriondrios dos videojogos.
Os amantes de Commodore podem agora
desfrutar de uma novidade: o
. Depois da

, a Cloanto lanca agora o
C64 Forever, um pacote de emulacao
para o modelo de computador que mais
unidades vendeu em todo o mundo. Este
software permite emula¢do do velho 8

bits, correndo jogos e software. Inclui
mais de 200 jogos e demos pré-instalados
e uma base de dados de mais de 5000
titulos. Juntam-se ainda algumas
emulagdes adicionais de maquinas
anteriores ao C64, tais como PET 2001,
VIC-20, PLUS/4, etc. ideal para quem
quer reviver o C64 e um must have para
os viciados em 8 bits. Por este més, é
tudo. Deixamo-vos as treats, por isso é a
vossa vez de usarem o0s vossos tricks.
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Amnesia

Sistema: PC/MAC/Linux | Ano: 2010
Por Luis Filipe Teixeira

este First-Person-Survival-Horror com alguns tragos
de aventura somos Daniel, que acorda no chdo do
castelo Brennenburg no séc. XIX.

Tal como o titulo indica (e sendo esta uma caracteristica
comum neste tipo de jogos), este ndo se lembra de nada que
antecede este momento. Ao nosso lado encontra-se uma nota
escrita por nds mesmos: pelos vistos sofremos de amnésia por
opcao propria; estamos a ser perseguidos por algo misterioso e
temos de encontrar e matar Alexander of Brennenburg. Quem
sabe o que aconteceu para que nos tenhamos auto-infligido
com esta doenca. A verdade é que vamos descobrindo o
passado aos poucos, através de paginas do nosso didrio
encontradas ao longo da aventura e de flashbacks (flashbacks
estes que sdo acompanhados por um efeito interessante) a
medida que entramos em certos departamentos do castelo.

Apesar dos elementos ficticios, este é um jogo que tenta imitar
o mais fielmente possivel a realidade, de forma a entrarmos
mais facilmente no personagem. A comecar pelos comandos:
nao basta clicar numa porta para que esta abra. Temos mesmo
de mover o rato para a frente ou para trds. O mesmo acontece
quando queremos rodar uma manivela, por exemplo. E
necessario circular o rato na direcg¢do certa. O realismo nao
acaba ai. Nds, como jogadores, conseguimos entrar na cabega
de Daniel e sentir o que ele sente. A escuriddo predomina em
Amnésia: The Dark Descent (ha partes em que o ecra estd
completamente preto) e, quanto mais tempo ficarmos no
escuro, mais nervoso e tonto Daniel fica. A respiracdo dele
acelera e torna-se dificil controlar o personagem pois a visao
deste torna-se curvada e ele préprio comega a andar em

ziguezague. Enlouquece! Porém, mantermo-nos
num local bem-iluminado n3o é boa solugdo, pois
corremos o risco de sermos vistos por um dos
monstros e, se isso acontece, fugir ndo chega.
Eles sdo muito mais rapidos do que nods. Ataca-los
também ndo adianta. Por um lado, porque nao
possuimos nenhuma arma connosco (a lanterna é
a nossa Unica companheira) e, por outro, eles sdo
invenciveis — e, mesmo se lhes atirarmos com
objectos a nossa volta, nem dao por isso. A Unica
solucdo é escondermo-nos numa parte... escura!
E nem pensem em olhar para o inimigo porque

sendo a nossa vida complica-se novamente. Ja devem
imaginar o que acontece. O nervosismo torna a
predominar. A nossa visdo torna a desfocar. Entdo
guando ele se situa muito préximo de nds e sabemos
gue nos viu, até zumbidos comecamos a ouvir. E assim
ficamos a espera que ele ndo nos veja e com alguma
sorte acaba por desaparecer e a imagem a voltar ao
normal.

Além dos sustos repentinos, é esta prépria constante
sensacdo de que ndo estamos sozinhos que faz com que
0 jogo seja tdo Unico. Os efeitos sonoros, tal como o
barulho da bicharada que sabemos que esta algures por




ai a nossa volta mas que ndo vemos,
ajudam para o efeito. E a banda sonora?
Calma quando deve ser calma,
assustadora quando deve ser assustadora.
Amnésia: The Dark Descent é um dos
jogos mais ricos em detalhe que joguei
nos ultimos anos. Os criadores
esmeraram-se e pensaram em
praticamente tudo. Os objectos a nossa
volta (cadeiras, armarios, gavetas, livros,
etc.) ndo fazem apenas parte do cendrio,
mas sdo influenciados através das nossas
acgles e isso é um factor relevante para
gue consigamos avangar no jogo. Tentem
atirar um livro ou uma cadeira contra um
dos enormes candeeiros do tecto.

E relevante falar também dos puzzles,
pois, apesar de alguns poderem ser
resolvidos usando apenas a nossa
intuicdo, outros sdo algo complexos,
sendo necessdrio puxar bastante pelos
neurdnios. Ainda iremos perder algum
tempo a andar de um lado para o outro, a
reler as notas que o personagem Daniel
vai escrevendo automaticamente no seu
caderninho e a pensar e pensar e pensar.
E cuidado com que fazes, pois este é um
jogo com varios finais alternativos.
Deixo-vos, por fim, com o intuito de vos
inserir melhor no jogo, uma pequena
descricao da primeira parte da aventura:
no inicio ndo fazemos muito mais do que
andar basicamente a procura de



passagens e objectos. E um terror mais
virado para o psicoldgico. A ventania I3
fora, os gritos de sofrimento algures ca
dentro,.. Os monstros sao raros por
enquanto. Mas existem... E quando nos
escondamos deles mantemos 0 nosso
olhar virado para o chao, evitando assim
as tonturas com que ficamos quando os
observamos cheiros de terror. Fizemos o
gue uma pessoa normal faria numa
situacdo destas: virar o olhar.

A situagdo comeca a ficar mais
assustadora e o terror a tornar-se fisico
quando entramos num corredor
inundado e um monstro invisivel anda a
correr por |a. Temos de ter cuidado para
nao pisar a 4gua sendao somos atacados
por essa criatura sem aspecto fisico e
dizemos adeus a vida. A Unica solucdo é
mantermo-nos sempre que possivel em
cima dos caixotes que existem por ld e
atirar para longe os bocados de bragos e
pernas que vamos encontrando ao
longo do caminho para que “ele” desvie
a atencdo. E a forma feroz como “ele”
come esses membros... Macabro no
minimo!

Passado isso, a recompensa. Entramos
numa das partes mais lindas do jogo. O
ambiente calmo presente na sala, os
raios de lua a entrar pelas enormes
janelas e a musica? Celestial... confesso
gue ndo consegui conter o sorriso nos

labios e pensar que ndo queria mais sair Em resumo

dali. E daquelas raras partes em que
paramos de jogar para poder
contemplar o momento por mais um
pouco. Para quem ficou curioso, a
musica é esta:
http://www.youtube.com/watch?v=ytpo2TfRLa4 .
Sem querer revelar mais spoilers,
digamos apenas que as areas que se
seguem sdo igualmente
impressionantes e os préprios cendrios
vao mudando de visual. Tanto podem
estar deslumbrantes num determinado
momento como de repente... escuros e
degradantes. E preciso jogar para ver.
Jogar com o quarto as escuras e o nivel
de som nas alturas, obviamente.
Depois de alguns anos, o verdadeiro
Survival-Horror voltou!

> High Score

Longevidade +4
Jogabilidade 5
Graficos +4
Som >

Total

Basicamente tudo.

Nado recomendado a
pessoas mais
sensiveis

Alternativa

Eternal Darkness:
Sanity's Requiem,
Dementium: The
Ward.



Deus Ex: Human Revolution

Sistema: PC | Ano: 2011
Por André Santos

eus Ex: Human Revolution mistura

componentes ndo muitas vezes vistas nos

videojogos. Em primeiro plano consegue — de
forma magistral — conciliar ac¢do e aventura tipica de
um FPS (que ocupa a grande percentagem do jogo)
com a praticabilidade de um RPG, que nos permite
visualizar o espago que nos rodeia, principalmente
quando temos de nos proteger utilizando os mais
diversos objectos a disposicao.
Em segundo plano, pensarmos neste titulo é também
defini-lo a partir de uma simples palavra: escolhas. Dito
de outra forma, estd pensado e executado de forma a
podermos optar pelo que mais nos convém durante o
decorrer das missGes, como por exemplo, respostas nos
didlogos ou procedimentos de ataque — para os quais
podemos decidir por modos furtivos ou, em contra-
ponto, verdadeiras maquinas de guerra. As resolucoes
por nds tomadas vao influenciar o desenrolar do jogo e
desengane-se aquele que pensa que tudo é ao acaso.
Tendo isto em conta ndo sera dificil prever que o guido e
toda a histdria estao impecavelmente trabalhados.
Apesar de cronologicamente ser anterior ao original a
verdade é que todo o aspecto é incrivelmente futurista.
E, alids, um mundo que vdrias vezes me transportou
para as ambiéncias de Blade Runner e até Robocop,
ainda que reconheca que possa ter sido um dos meus
normais devaneios neste tipo de aventuras. O
protagonista é Adam Jensen que, no mais profundo
cumprimento do dever, se vé envolvido numa
conspiracdo a moda antiga e na qual, logo no inicio, é
ferido mortalmente. Como consequéncia é-lhe
implantado um determinado tipo de tecnologia que

combina elementos mecanicos com a componente
humana e no processo vé-se equipado com varias partes
corporais e implantes neuroldgicos que o transformam
numa auténtica maquina de combate. A narrativa
acompanha a pesquisa de Jensen na tentativa de
desvendar tamanha conspirac¢do, através de varias
missdes, sendo que cada uma delas tem um objectivo
principal. E de referir igualmente que, a0 mesmo tempo
gue vamos ultrapassando as missdes “principais”, vao
surgindo com frequéncia desafios secundarios que
também requerem alguma da nossa atengdo. E aqui que

as “escolhas” referidas anteriormente ganham forga,
pois cada missao pode ser abordada a partir de diversos
pontos de vista que por sua vez resultam em conclusdes
diferentes. Mesmo em momentos de grande pressdo
(como é o caso de reféns e o que fazer com eles) a
atitude que o jogador toma vai trazer as suas respectivas
consequéncias.

Com o avangar do argumento, vamos poder
desbloquear actualiza¢Ges e habilidades e mesmo aqui
ha que seleccionar de forma ponderada o que mais nos
é indicado dependendo da nossa abordagem ao jogo.




Apesar de ter um enredo bifurcado é
curioso que nunca perde a linha
condutora — o que faz com que nunca
nos sintamos “desnorteados”. Para os
mais perfeccionistas (ou apologistas do
modo stealth) aconselha-se (muita)
paciéncia. Mas, por outro lado, é
garantido que assim conseguem mais
umas consideraveis horas de jogo.

A jogabilidade é bastante amigavel e
varia entre o modo silencioso, onde
simpaticamente deixamos 0s nosso
inimigos “inactivos”, e o modo full
contact que utiliza em pleno toda a
nova tecnologia partilhada no corpo de
Jensen, bem como as armas com que foi
equipado de forma a deixar os rivais
sem qualquer hipétese de
sobrevivéncia. Apesar da visdo
preferencial ser na primeira pessoa,
sempre que o jogador opta por se
esconder ou aproveitar a cobertura de
um objecto, a cdmara passa para a
terceira pessoa, dando a perspectiva
geral do local onde nos encontramos e
consequentes movimentos de
elementos hostis — ferramenta muito
pratica neste tipo de combates.

No que concerne a aspectos mais
técnicos, graficamente ndo é um titulo
perfeito mas esta seguramente acima
da média. O nivel de detalhe falha em
alguns momentos (como é o caso dos
intervenientes secundarios) mas
genericamente é aprimorado tanto a
nivel dos cendrios, das personagens
(principais) e dos jogos de luzes dos
espacos envolventes. Os conteudos
cénicos estdo por toda a parte e um

observador mais atento vai com certeza
ficar deliciado com algumas das
preciosidades apresentadas. Ao nivel do
som, tenho que confessar que a banda
sonora me deixou... simplesmente
arrebatado. E de uma qualidade e
sonoridade fora de série, que recorre
com frequéncia a efeitos sonoros, vozes
e musica electrdnica. Tal resulta numa
mistura harmoniosa que tem tanto de
agraddvel como de envolvente e que em
muita ajuda a criar a atmosfera de todo
0 jogo - ha algum tempo que ndo
assistia, ou ouvia, um tiro tao certeiro a
nivel musical. O trabalho de sonoplastia
em si é de topo, agrada ao ouvido e a
verdade é que vamos podendo escutar
muitos pormenores da histdria
enquanto nos cruzamos com os diversos
equipamentos radiofénicos espalhados
gue nos vao contextualizando.

E verdade que tem um ou outro aspecto
gue necessita de melhorar, como a
gualidade de algumas texturas e uns
combates com bosses mais
estimulantes e estrategicamente
exigentes. Porém Deus Ex: Human
Revolution é sem duvida inovador,
gratificante e um titulo inteligente que
obriga o jogador a ponderar todas as
suas opcoes e respectivas escolhas a
partir de uma jogabilidade
surpreendente, que acaba por conferir a
cada um de nds uma experiéncia
totalmente diferente. Com uma banda
sonora irrepreensivel, uma histdria
envolvente (que vai fazer as delicias
daqueles que gostam de teorias da
conspira¢do a maneira), é com toda a



certeza um jogo mais que recomendado Em resumo
e impossivel de ndo jogar.

Narrativa envolvente,
jogabilidade
inovadora, banda
sonora de exceléncia.

Algumas texturas
pouco trabalhadas,
combates com
bosses algo
desinteressantes.

Alternativas

Rainbow Six Vegas;
Duke Nukem Forever.

> High Score

Longevidade 5
Jogabilidade 5
Graficos +4
Som 5

Total B



Professor Layton and The Lost Future

Sistema: DS | Ano: 2010
Por André Santos

saga deste tao estimado Professor e seu

pupilo ja é um classico no universo da

Nintendo DS. Se por um lado podemos afirmar
gque ndo prima pela inovagao em si, por outro, ha que
reconhecer que Professor Layton and The Lost Future é
sem sombra de duivida o melhor da série e para o qual
praticamente tudo foi melhorado.
A histdria comeca quando o fiel ajudante Luke mostra a
Layton uma carta que acabou de receber. Esta além de
ter, surpreendentemente, uma data de 10 anos no
futuro tem também como remetente ele préprio, na
qual Luke descreve um destino pouco risonho e para o
qual é necessario alguém (com as nossas aptiddes claro)
intervir urgentemente — e, sim, sera pertinente realcar
qgue qualquer semelhanca com a saga cinematografica
“Regresso ao Futuro” é pura coincidéncia. A premissa é
excelente, e digam o que disserem, consegue desde
muito cedo deixar-nos totalmente agarrados, com o
cérebro a fervilhar inUmeras teorias possiveis.
A jogabilidade mantém a mecanica de point & click e
baseia-se na resolucdo de variadissimos enigmas.
Podemos avancar na narrativa caminhando, escolhendo
o caminho pelo qual optamos por seguir ou podemos ir
clicando em varios objectos, locais, etc., estabelecer
contactos e conversacdes. As animacgdes sao de varios
tipos, desde sequéncias animadas (em maior nimero e
de qualidade bastante superior em relacao a episédios
anteriores), a imagens paradas, todas elas com

desenhos extremamente trabalhados. Os didlogos sdo
soberbos e a quimica entre Layton e Luke estd muito
bem explorada. O humor é discreto mas presente e
incrivelmente cool, bem ao estilo da série. Apesar de
ainda muitos dos dialogos serem apenas com recurso ao
texto, denota-se um esforco enorme com a introducao -
em maior escala - de vozes (também elas muito bem
conseguidas). Os puzzles, que ultrapassam os 150,
surgem em catadupa. Alids, tudo é motivo para nos

colocarem um desafio. Se por um lado tal pode causar
um certo cansaco devido a repeticdo, por outro justifica
o tamanho e a duracdo do jogo. Neste sentido serd claro
que o género em questdo ndo permite propriamente
replays, limitando a possibilidade de o jogador lhe voltar
a pegar, pelo menos nos préximos tempos. Mas este é
também um aspecto ja conhecido a partida, pelo que
ndo o consigo considerar como sendo depreciativo até

porgue a primeira experiéncia, garanto-vos, é




memoravel.

Dispersas pelos cendrios e sem
gualquer indicagao de onde possam
estar, pelo que temos que ir clicando no
ecra até aparecerem, temos varias hint
coins, bastante Uteis para os desafios
mais complexos. Cada puzzle tem como
prémio um determinado valor de
picarats que varia conforme a
dificuldade do mesmo. Todos eles
também se fazem acompanhar da
opgao memo que permite escrever e
tirar notas em ecrd, o que é
extremamente Util para aqueles em que
o cdlculo mental estd mais enferrujado.
Também estdo disponiveis até quatro
pistas de ajuda e o recurso a estas vai
obviamente implicar um gasto das
nossas tdo importantes “moedas”.

A histéria em si é magnifica e contada
de forma exemplar. E repleta de
pormenores, de tal forma que a
considero como sendo um dos aspectos
mais marcantes deste titulo. A ideia,
partilhada por muitos nos seus
antecessores, de que a narrativa seria
apenas uma forma de se alcancgar todos
os puzzles simplesmente desaparece
neste caso. Todavia este conto demora a
arrancar, o que la para o meio acaba por
provocar uma certa desorientagdo
contextual. S6 mais para o fim é que se
comega finalmente a desvendar o que

ela encerra — sendo certo que algumas
surpresas estdo reservadas para o final.
Ainda assim teria gostado de ver pistas
ou indicac¢Oes, que fossem aparecendo
para que a sensagao de
desnorteamento fosse bem menor. As
personagens, apesar de conhecidas,
continuam caracterizadas com
exceléncia e sdo elas que fazem a
ligacdo entre o jogador e os restantes
elementos. Sempre que se inicia o jogo
apds uma gravagao é-nos dado um
resumo da histéria até esse ponto. Tal
reveste-se de extrema importancia,
principalmente se o periodo de
interregno for consideravel. Este
sumario reline os pontos principais
sintetizando o nosso percurso.
Graficamente Professor Layton and The
Lost Future é um classico e um primor
técnico. A banda sonora é adequada e
perfeita... na grande maioria das vezes.
Contudo em certas situacdes torna-se
incomodativa (para ndo dizer mesmo
irritante), devido aos tons
monocordicos que a compdem e a
repeticdo de faixas dependendo do
espago cénico em que nos
encontramos. Também ndo é variada e
emotiva quando assim necessita de o
ser e falha por ndo introduzir sons e
composicdes mais epopeicas/
dramadticas em momentos de suspense



ou de novas descobertas.

Para quem gosta de desafios exigentes,
aventuras e exercicio mental, Professor
Layton and The Lost Future vai com
certeza encher as medidas. Apesar de
apresentar uma ou outra falha, nunca
suficientes para denegrir a sua imagem,
é genericamente melhor, maior e mais
objectivo. As personagens sao
carismaticas e memoraveis, os puzzles
bem trabalhados com conteldos
totalmente novos (ja que na forma e
apresentacdo se repetem). A histéria é
delineada, repleta de surpresas e com
um guido notavel. Os graficos
encontram-se aprimorados (o que é um
deleite para a vista). Tudo isto faz com

gue este seja um titulo que tem tanto de

genial como de obrigatério. E quase
mesmo caso para dizer... “Elementar,
meus caros Leitores”.

> High Score

Longevidade 5
Jogabilidade 5
Graficos

Som +4

Total

Em resumo

Argumento bem
estruturado; Graficos
e animagdes
aprimoradas.

Musica repetitiva;
Revelagbes s6 muito
préximas do final.

Alternativas

Professor Layton and
Pandora’s Box;
Professor Layton and
The Curious Village.



Limbo

Sistema: PC, XBLA e PSN| Ano: 2010
Por Jodio Sousa

imbo é um jogo que acerta em

quase tudo que é necessario para

ser um brilhante exemplo dos
apoiantes da questao dos videojogos
como forma de arte.
A nossa aventura comega com um
rapazinho a acordar numa floresta obscura
e cheia de neblina. Nada é explicado e
esse é um dos pontos positivos desta
experiéncia. Sentimo-nos na pele do
miudo, levantamo-nos e comeg¢amos a
explorar a floresta. Iremos aperceber-nos
rapidamente de que aquele local ndo
parece apenas ser perigoso... € mesmo
letal! Entre armadilhas para ursos que nos
cortardo aos pedagos, aranhas gigantes,
larvas controladoras de mentes e outras
surpresas, teremos que descobrir como
sobreviver a este inferno... ou serd apenas
um limbo? Iremos morrer inUmeras vezes
mas o objectivo é mesmo esse... repetir o
erro até perceber qual é o “truque”
necessario para prosseguir e a solugao é
sempre légica e engenhosal
A primeira parte do jogo é repleta de
eventos pré-programados que tornam a
experiéncia extremamente
cinematografica. Tal como Uncharted 2
parece ser um filme de aventuras com
prédios que comecam a cair
repentinamente levando-nos junto com
eles, em Limbo o ambiente que nos rodeia
também é dindmico e temos de pensar
como sobreviver e tirar partido dele.
Apesar de este ser um jogo de plataformas
2D, sentimo-nos dentro de um filme e, se

Uncharted pode ser considerado um

blockbuster de aventura em forma de jogo,
entdo Limbo serd uma espécie de curta-
metragem independente. A camera, sem
nunca alterar o seu plano, reenquadra-nos
na acg¢do e na sensagao a transmitir, a sua
composicdo sonora, minimalista mas
certeira cria a tensdo o ambiente de
soliddo aventura e necessaria. A estética
do jogo é Unica, a preto e branco, com
efeitos de focagem e iluminacdo entre os
vérios planos sobrepostos. E algo que
cativa mesmo antes de jogarmos — apenas
vendo um video ou uma imagem sabemos
gue estamos a presenciar algo diferente da
norma.

O jogo nao se fica pela floresta... sem
nunca apresentar algo como um fim de
nivel, vamos avangando naturalmente pela
natureza até um ambiente mais industrial
e tudo o resto sera melhor ndo descrever
pois o jogo vale também por ser uma
experiéncia que prima por nos
surpreender continuamente em vez de
apresentar dezenas de inimigos que
matamos de forma repetitiva.

A jogabilidade é extremamente simples.
Podemos apenas movimentar-nos, saltar,
carregar em botdes, puxar e arrastar
coisas. Apesar desta simplicidade a forma
de resolucdo de cada puzzle é sempre
nova e o motor de fisica presente confere
uma sensagao realista de mundo (mesmo
quando resolvemos alterar as leis da



gravidade, como acontece a certa Em resumo

altura do jogo).

O Unico ponto negativo que se 0 seu visual tnico e
; 3 . jogabilidade
podera realcar é que este jogo com inteligente.

tanta personalidade perde-se um
pouco no seu género, comegando por &

ser uma aventura misteriosa contra 0 progresso do jogo &
menos

ameagas inesperadas para, a partirde  cinematografico que

. o seu inicio.

metade do percurso, se tornar mais

evidente a sua esséncia de puzzle Alternativas

game. Braid; And yet it
Moves.

De qualquer forma é um jogo
inesquecivel e ideal para os
apreciadores de estéticas e
jogabilidade que tentam fugir um
pouco a regra. Limbo trouxe-me a
recordacdo belos exemplos como
Heart of Darkness, Braid e Portal e
nao se fica atrds de nenhum deles.

> High Score

Longevidade

Jogabilidade

Graficos

Som

Total
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Dracula: Resurection

Sistema: PC| Ano: 1999
Por Luis Filipe Teixeira

racula: Resurrection é a sequela

do livro de Bram Stoker,

passando-se sete anos apds os
eventos deste. Mina sente uma forga a
“puxa-la” até a Transilvania e Jonathan
Harker (nds) vai ao seu socorro. Afinal
Dracula esta vivo!

Neste point'n click em primeira pessoa sao
duas as coisas que nos chamam logo a
atencdo: o facto de as falas estarem
totalmente em portugués e os graficos,
impressionantes até nos dias de hoje.
Podem ser imagens ja pré-renderizadas,
mas estas estdo cheias de detalhe, tanto
no mundo a nossa volta como nas
personagens.

Sendo os graficos pré-renderizados, todos
0s N0ssos movimentos também o sdo.
Movemo-nos dando alguns passos de cada
vez, sendo necessario clicar varias vezes no
mesmo botdo para chegar ao destino.
Acreditem, soa pior do que realmente é.
O nosso percurso passa por duas divisdes
principais: uma aldeia na Transilvania e o
castelo de Dracula. Na aldeia temos de
arranjar maneira de chegar até ao castelo
(o que ndo é coisa facil, visto termos
muitos obstaculos a nossa frente) para ai
salvarmos Mina. Existem, no entanto,

varias subdivises, tais como o cemitério,
a pensao onde somos recebidos, as minas,
entre outros. Apesar de serem poucas as
personagens com quem interagimos,
fazendo com que estejamos praticamente
sempre sozinhos nesta aventura, nao
sentimos realmente tal coisa devido a
excelente componente sonora do jogo.
Mochos e corvos no exterior, bichos
dentro dos pogos ou minas, eles estao por
toda a parte! E também devido a esta
constante presenca que nem sentimos a
falta da banda sonora musical, que é
praticamente inexistente. Existe sim, nas
varias cutscenes que vao aparecendo.
Tirando isso, o ruido dos animais satisfaz-
nos completamente.

Relativamente aos enigmas em si, ndo sdo
nada complicados de resolver. Isso deve-se
ao facto de serem poucos os objectos que
vamos encontrando pelo caminho,
deixando-nos claro onde os vamos usar (e
muitas das vezes é ja no quarto ao lado),
por isso ndo é necessario pensar muito. De
facto, os enigmas resolvem-se todos muito
l6gica e instintivamente, sendo que, se
pensarmos em demasia no assunto,
podemos estar a criar “obstaculos”




desnecessarios. Alguns dos enigmas ndo Em resumo

deixam de ser espectaculares. Por

exemplo, é preciso encontrar um Falado em portugués
. , L. 3 (de Portugal);
medalhdo, leva-lo até a bruxa, coloca-lo excelente atmosfera.

depois num certo sitio da biblioteca

para que seja desvendado outro objecto - |

de forma a abrirmos uma passagem. Curto e facil.
Ficamos a pensar, ja que estamos a ir ao
encontro de Dracula, se este também
teve de resolver estes passos todos. De
qgualquer forma ndo deixamos de sentir
que estamos a fazer parte de uma
verdadeira aventura.

Por falar em Dracula, o antagonista e o
personagem que dd o nome ao jogo,
este limita-se a aparecer em duas ou
trés cutscenes e ndao temos qualquer
interacc¢do directa com ele. Nao
podemos dizer que isso seja algo
negativo porque na verdade o nosso
objectivo sempre foi o de resgatar Mina
e, pelo que o final nos dd a entender
(muito directamente), a batalha fica
reservada para Drdcula 2: The Last
Sanctuary.

O ambiente é o trunfo de Dracula:
Resurrection. Este é um 6ptimo > High Score
passatempo por ser bastante curto e

Longevidade +2
apresentar-se com uma bela atmosfera
gotica. Jogabilidade 3
Graficos 5
Som 4

Total



The Secret of Monkey Island

Sistema: Atari ST | Ano: 1990

Por Tiago Lobo Dias
il My name's Guybrush PC/VGA.
Threepwood, and | want to be a O grande obreiro desta obra foi Ron
piratel...". E assim que comega Gilbert que tinha um enorme fascinio por

uma das mais incriveis aventuras da
histéria dos videojogos. Foi o primeiro
didlogo que nos apareceu e foi com ele
que a Lucasfilms Games introduziu o jogo
em 1990 no mercado. Fantastico,
bombastico e hilariante, sdo alguns
adjectivos com que avango ji, nao
consigo esperar pelo fim da review...

No inicio da década de 90, ja varios jogos
de aventura faziam as delicias de
pequenos e graudos, com a LucasArts e
Sierra a fazerem de protagonistas
editoriais principais. Se a LucasArts ja tinha
Manic Mansion, Zack McKracken, Indiana
Jones e Loom, a Sierra por seu lado tinha
Kings Quest, Space Quest e Leisure Suit
Larry. Grandes jogos de

ambos os lados, mas em 1990 A LucasArts
langou o Monkey Island que eclipsou tudo
o resto.

Graficos bons, musicas que ainda hoje
parecem estar gravadas nos timpanos, um
humor 5 estrelas, muito boa disposicdo e
personagens fantasticas levaram este
titulo ao super estrelato. Ainda hoje, para
muitos apreciadores do género aventura,
Monkey Island é o jogo que define o
género. Foi lancado inicialmente para o
Atari ST, Macintosh e PC e mais tarde viria
a ser portado para o Commodore Amiga, e

piratas e ja tinha tentado lancar o jogo
dois anos antes, mas na altura a prioridade
era o Indiana Jones And The Last Crusade.
Gilbert teve tempo para refinar o conceito
e planear melhor o que viria a ser
considerado uma obra-prima. Para a
producdo do jogo foi usado mais uma vez
o sistema SCUMM, ja usado por 4 vezes e
continuava a dar cartas.

O tema do jogo sdo os piratas e a tematica
é abordada na perfeicdo ao longo da
aventura através de cendrios paradisiacos,
o tipico bar, as personagens vestidas a
rigor, e os didlogos cheios de humor.
Gilbert foi fortemente inspirado por uma
das atracgoes

da Disneyland e pelo livro Stranger Tides.
O autor criou um mundo de ilhas com um
ambiente muito simpatico, atenuando a
violéncia da pirataria e adaptando-a para
um nivel cdmico e muito aceitavel.

Uns dos aspectos mais emblematicos
deste jogo sdo os didlogos entre as
personagens, em que reina o humor negro
e o disparate de grande nivel. Numa das
partes do jogo Guybrush tem uma luta de
espadas e a maneira de vencer o
adversario é através de insultos. Num
sistema de resposta multipla, temos de




I want to b
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e apirate.
d

escolher o melhor insulto a aplicar
contra o oponente e, conforme
insultamos melhor ou pior, comegamos
a ganhar ou perder o combate. E
fantastico poder chamar nomes ao
adversario (sem conter asneiras),
insultar é o mais original sistema de
combate visto num jogo... Depois de
vencer o combate sentimos um grau de
realizacdo diferente de qualquer outro.
E reconfortante — algo tipo ir ao estadio
chamar nomes ao arbitro até perder a
voz. No fim sabe bem.

Reza a lenda que, antes do espaco
temporal desta aventura, um pirata
chamado Lechuck estava apaixonado
por uma bela mocga de seu nome Elaine
Marley. Depois de varias tentativas de
conquistar o amor da sua amada, numa
tentativa de a impressionar parte numa
viagem em buscar de um tesouro,
durante a qual morre. De regresso da
viagem Lechuck aparece sobre a forma
de um pirata fantasma.

No tempo presente do jogo, a narrativa
comega com um rapaz que quer ser um
pirata e certo dia chega a ilha Mélée
onde procura alcancar o seu sonho.
Para tal tem de ultrapassar trés provas
gue Ihe foram incumbidas pelos piratas
lideres locais. Guybrush tem de
executar as tarefas para poder ganhar o
estatuto de pirata. As provas sao:
derrotar o mestre da espada, roubar
uma estdtua na casa do governador e
encontrar um tesouro. Durante as suas
provas, conhece entre outras
personagens: a governadora da ilha, a
bombastica Elaine Marley, que é

raptada por piratas a mando de
Lechuck, levando-a para a ilha de
Monkey island. Guybrush retine uma
equipa para a salvar e rumam atrds
dela. Ja nailha, o nosso herdi da de
caras com um bando de canibais no
qual tem de ajudar a encontrar uma raiz
magica. Em troca os canibais dao-lhe
uma pocdo magica feita com a raiz com
o objectivo de destruir fantasmas.

Ja com a arma certa para lidar com
Lechuck, fica a saber que o pirata
fantasma rumou a ilha de Mélée para
um casamento a for¢ca com Elaine.

De regresso a ilha para evitar o
casamento, perde o pogao e no final é
com a bebida Grog que o consegue
derrotar.

Da aventura original ainda sobre a
alcada de Gilbert saiu o Monkey Island 2
e mais outras tantas aventuras em
forma de sequela mas ja sem o autor
original.

Em resumo, temos aqui um dos
principais pilares do género aventura.
Um jogo brilhante, com um enredo
muito bom e didlogos fantasticos.

Os graficos sdo bons, em estilo a puxar
ao desenho ndo realista. A jogabilidade
é a tipica interacc¢do por icone via rato,
simples de usar e eficaz. A dificuldade,
embora ndo seja das mais elevadas, nao
pode ser considerada moderada, com
puzzles que ndo lembram ao diabo,
somos tentados a recorrer ao
"tentativa-erro" a torto e a direito para
obter resultados quando estamos
encalhados. O jogo nem sempre é
completamente logico e varias vezes
temos que usar objectos de maneiras



gue ndo fariam sentido nenhum na Em resumo
vida real, mas esta ldgica ilogica

encaixa na perfeicdo no humor dos Sentido de humor,
didlogos, e que aceitamos personagens
naturalmente. Fora este “pequeno R R
pormenor”, o jogo é perfeito e sao

garantidas horas de boa disposicdo. - |

Uma das magias deste titulo é que Alguns puzzles muito
n3o fica revelado qual o segredo de sgg:';értigaastt';’ﬁgm
Monkey Island, nem neste nem em

nenhum dos jogos seguintes... ou serd

que fica?

Para os interessados em jogar o jogo,

existem versoes a correr em Atari,

Amiga, DOS, Windows XP/Vista etc...

e até podem correr em emulagao via

ScummVM.

O jogo corre perfeitamente por

exemplo em Android (ScummVM) e é

uma boa alternativa aos jogos nativos

do Android.

> High Score

Longevidade

Jogabilidade

Graficos

Som

Total

Ehhhw



Rick Dangerous

Sistema: ZX Spectrum, Commodore Amiga, Amstrad, Atari ST, Commodore 64 e DOS | Ano: 1989

Por Daniel Martinho

011450

§

mérica do Sul, 1945. O nosso

heréi, um personagem vestido de

cabedal, com um boné de cowboy
na cabega, uma pistola numa mao e uma
barra de dinamite na outra encontra-se
num templo secreto de uma tribo ha
muito perdida.
Eis que, vinda do nada, aparece uma bola
de pedra gigante a rolar furiosamente na
direccdo do nosso herdi. Sem qualquer
alternativa, a Unica coisa que ele pode
fazer é fugir dela, na esperanca de ndo ser
apanhado.
De certeza que esta cena é-vos familiar e a
semelhanca n3o é assim inocente. E
precisamente assim que Rick Dangerous
comeca. Rick Dangerous é um jogo de
plataformas feito pela Core Design para as
plataformas mais comuns dos finais da
década de 80 do século passado: ZX
Spectrum, Commodore Amiga, Amstrad,
Atari ST, Commodore 64 e PC. Era
composto por 4 niveis geograficamente
dispersos pelo globo: um templo perdido
na Ameérica do Sul (porque serad?), uma
piramide escondida no meio do deserto do
Egipto (mais um cenario que nos lembra
um certo filme), um castelo nazi (tinham
de ser nazis, ndo?) no centro da Europa e
uma base de misseis cuja localizacdo era
secreta. Em cada um deles, o jogador tinha
de subir ou descer escadas ou

plataformas, esquivar-se de armadilhas,
abrir portas secretas e livrar-se dos
inimigos que iam aparecendo. Como
armas, apenas dispunha de uma pistola
com munigdes finitas (que tinham de ser
bem contadas e poupadas), umas barras
de dinamite (que permitiam abrir buracos,
rebentar portas ou, com alguma pericia
eliminar inimigos) e um bastdo que servia
para activar alavancas e bot&es ou para
paralisar inimigos.

Uma das principais caracteristicas deste
jogo é o factor surpresa, ou seja, grande
parte das armadilhas (se calhar, todas)
estdo completamente escondidas do
jogador, o que tornava o avango no jogo
feito a base da “tentativa e erro”. E,
guando perdiamos as vidas todas,
tinhamos que comecar tudo de novo, o
gue nos obrigava, também, a ter que
decorar todo o caminho, todos os inimigos
mortos e como o foram e todas as
armadilhas desviadas ou destruidas para
chegar aquele ponto.

Sem duvida, este é um jogo que aconselho
vivamente a quem gosta de jogos de
plataformas. E um jogo rapido, dificil (por
vezes angustiante porque ndo sabemos o
gue nos espera ou como ultrapassar
determinada fase e ndo podemos gravar),
mas com um sentido de humor como
poucos jogos tém e uma originalidade que,
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apesar de ser um pouco fraca, torna-o
bastante divertido.

Gracas ao sucesso que teve, foi
merecedor de uma sequela que,
apesar de manter o mesmo espirito
de jogabilidade, mudou
completamente de atmosfera
(virando-se mais para a ficcdo
cientifica) e forneceu algumas
inovagdes e melhorias (como, por
exemplo, o facto de podermos atirar
as bombas em vez de apenas as
podermos deixar no chdo).

> High Score

Longevidade

Jogabilidade
Graficos +4
Som 4

Total

Em resumo

Sentido de humor
apuradissimo, niveis
muito bem
conseguidos e
elaborados.

A dificuldade pode
torna-lo bastante
viciante.



Sistemas: PC | Ano: 2002 & 2011
Por Jorge Fernandes

ungeon Siege é um RPG do género hack'n'slash

de muita ac¢ao, com um foco na criagao e

organiza¢ao de um grupo de aventureiros, os
fiéis companheiros do nosso heréi. O jogo ficou
conhecido através da sua jogabilidade frenética,
ambiente imersivo, interface intuitivo e grande
diversidade de cenarios, inimigos e equipamentos... e
falta de historia.

Mas felizmente ndo foi a parca histéria que o impediu de
ser um dos grandes titulos do género, pois bastam
alguns minutos de jogo para vermos que temos em

maos uma grande pérola. Comeca deste logo pelo

aspecto grafico, que apresenta um 3D bastante
detalhado e cativante (para a altura, obviamente), com
muita atenc¢ao aos detalhes e repleto de diversidade. E o
melhor é que tudo encaixa na perfeicdo, os tipos de
inimigos que vamos enfrentando sdo parte do cendrio,
nao deixando a noc¢do de que foram ali colocados sem
nexo, como acontece em alguns jogos. A musica e a
interligacdo entre os diferentes cendrios também é
bastante natural, e sem loadings visiveis.

Cada personagem pode realizar ataques de quatro tipos
distintos: combate corpo-a-corpo, combate a distancia,

magia de combate e magia de natureza. O
desenvolvimento das personagens é algo de bastante
incomum neste jogo (e o qual me agradou bastante),
sendo se calhar até um pouco mais realista que a tipica
distribuicdo de pontos de personagem e por arvores de
skills. Basicamente, a personagem evolui de acordo com
os ataques que realiza, isto é, se optarmos por atacar
com armas como uma espada, a personagem ird subir de
nivel em combate corpo-a-corpo e ganhar atributos
como forga; se, por outro lado, optarmos por atacar com
bolas de fogo e afins, a personagem subira de nivel em



DUNGEON SIEGE Ili

Sistemas: PC | Ano: 2002 & 2011
Por Jorge Fernandes

magia de combate e ganhard inteligéncia. Da mesma
forma, o equipamento que poderdo usar também ird
depender do vosso estilo de combate, visto terem
requisitos que so sdo cumpridos ao focarem-se em
evoluir um ou dois estilos especificos de combate.

Este sistema de desenvolvimento permite um elevado
nivel personalizacdo de personagens e, tendo em conta
que podem ter um total de oito aventureiros no vosso
grupo, conseguirdo explorar bastante bem cada estilo de
combate. Mas claro que devem ter sempre em mente
um pensamento estratégico, de forma a criar um grupo

coeso e equilibrado, com elementos focados em estilos
de combate especificos, uns mais focados em atacar os
inimigos e outros em providenciar o suporte necessario.
Como referi em cima, podem controlar até 8
personagens em simultaneo, o que é outro dos pontos
fortes deste jogo, pois, para além do vosso controlo
sobre o desenvolvimento individual de cada uma delas,
entra também a necessidade de uma abordagem as
batalhas mais estratégica. Embora seja possivel pausar o
jogo e distribuir ordens individuais a cada elemento
durante as batalhas, a Al do jogo esta bastante boa

(embora ndo tanto ao nivel dos inimigos), e desde que
tenham desenvolvido bem os vossos aventureiros ndo
terdo grandes problemas mesmo nas lutas mais
sobrecarregadas de inimigos.

Outro dos pontos de que mais gostei no jogo foi o facto
da exploragao do mapa ao longo da nossa aventura, e
das opcionais que vamos encontrando pelo caminho,
ndo necessitar de andar constantemente a voltar para
trads, quer para redescobrir elementos que numa
primeira passagem ndo conseguiamos, como para
entregar resultados de aventuras opcionais. Este tipo de
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Sistemas: PC | Ano: 2002 & 2011
Por Jorge Fernandes

comportamento ainda se vé nos dias de hoje e é
estupidamente irritante, perdendo-se o fulgor do jogo

em viagens inuteis.

Embora a falta de historia ndo me tenha afectado muito,
senti falta de uma maior interacg¢do entre as
personagens secundarias e o nosso herdi. Depois do
nosso primeiro encontro, que ja é escasso no que toca a
introducdes, ndo existe margem para didlogo, e o jogo
sofre um pouco com isso. O jogo teria ficado brilhante
com uma interac¢do entre personagens como as do

antiquissimo Star Ocean ou como a presente em jogos
mais recentes como Mass Effect e Dragon Age.

Mas a qualidade do jogo ja deixava antever um futuro de
muitas sequelas e a verdade é que, com a chegada de
Dungeon Siege Ill em 2011, vemos essa lacuna
preenchida, existindo uma ligacdo bem estabelecida
entre o nosso herdis e os nossos companheiros de luta.
O problema estd no facto de se terem esquecido de tudo

o resto...

Em Dungeon Siege Ill temos a nossa disposicdo uma
escolha entre quatro personagens, Lucas Montbarron,
Anjali, Reinhart Manx e Katarina. Cada uma delas tem
duas posturas de combate diferentes, cada qual com
skills diferentes. O Lucas é um soldado nato, mestre da
espada e escudo ou da espada de duas maos. A Anjali é
uma Archon, e alterna entre algo similar a uma amazona
com uma lanca e uma elemental de fogo. O Reinhart é o
feiticeiro de servico, capaz de usar a sua magia nas
vertentes de curto e longo alcance. Por fim, temos a
elusiva Katarina, que alterna entre uma espingarda a



DUNGEON SIEGE Ili

Sistemas: PC | Ano: 2002 & 2011
Por Jorge Fernandes

longo alcance e duas pistolas para combate préximo.
Cada personagem possui a sua propria arvore de skills,
mas a variedade é pouca, facto que tenta ser colmatado
introduzindo um sistema que permite desbloquear uma
versao mais avancada de cada skill a medida que a
usamos regularmente.

Desta forma perdemos a originalidade e customizacao
do sistema de desenvolvimento de personagens dos
titulos anteriores, trocando-o por um sistema de
atribuicdo de pontos ja bem conhecido e ainda por cima

mal executado — visto que as personagens acabam por
serem todas bastante semelhantes, dividindo as suas
habilidades entre combate a curto e longo alcance (com
a excepcdo do Lucas). E portanto impossivel
conseguirmos desenvolver uma personagem para ser um
mestre de magia de ataque e espada, ou qualquer outra
das anteriores possiveis combinacdes... e em vez do jogo
se adaptar ao estilo do jogador, fica o jogador incumbido
de escolher a personagem menos ma para o seu estilo.

Outro dos grandes retrocessos neste jogo é o facto de

apenas podermos controlar directamente uma
personagem, e no maximo apenas podemos ter um
companheiro de aventura... o que deixa muito a desejar
face a constituicdo de um grupo de aventureiros com
oito elementos todos controlaveis.

Mesmo o sistema de luta piorou bastante e, em vez do
simples e intuitivo clique de rato, passamos a ter de
recorrer a teclas e a termos necessariamente de estar
virados e alinhados com o inimigo. Isto torna o combate
muito menos fluido e deixa a ideia de ter sido um port



DUNGEON SIEGE Ili

Sistemas: PC | Ano: 2002 & 2011
Por Jorge Fernandes

mal conseguido de uma versao idealizada para consola.
O controlo de camara também deixa muito a desejar,
especialmente na vertente multiplayer, que também é
uma espada de dois gumes, pois se por um lado permite
jogar em modo co-op com mais trés amigos (e portanto
aumentando o nosso grupo para quatro elementos), por
outro as personagens controladas por eles sao
temporarias, ndo podendo trazer o seu herdi para o jogo,
ou seja, ndo ganham nem experiéncia nem novos
equipamentos dos despojos da luta.

Felizmente conseguiram evitar um fracasso total ao

manter a qualidade e diversidade de cendrios e inimigos
a que esta franchise nos habituou, pelo que a exploracdo
depois de desbravar o caminho de inimigos consegue ser
uma experiéncia agradavel. Por fim, a Unica melhoria
visivel é a existéncia de uma histéria (embora ndo muito
original), historial entre personagens, muitos cutscenes
interessantes, e a tal interacgdo entre personagens, com
impacto no desenrolar do jogo que mencionei faltar ao
original. Existe também uma camada de humor, quer
entre as personagens principais, como por vezes com 0s
npc's que populam o mundo, que foi o detalhe que

muito me agradou.

Em suma, Dungeon Siege Ill consegue ser um jogo
razoavel para passar o tempo, mas um que fica muito
aquém dos seus antecessores, e que de certa forma
mancha o historial desta franchise de sucesso, prevendo-
se um futuro negro para uma nova sequela.



Sistema: PSN | Ano: 2011
Por Gongalo Tordo

nderSiege é o ultimo jogo

criado pelo ainda recente

estudio portugués Seed
Studios. No entanto, é o primeiro a
adquirir (alguma) fama a nivel
internacional, o que se deve em
parte aos apoios da Sony e ao
facto de ser um dos poucos RTS
criados com uma consola em
mente.

Em Under Siege assistimos a historia
de Eirik, Kari e Asgeir na sua luta
contra o reino ditatorial da cidadela
dos humanos e a forma em como
estes e o0 seu bando de rebeldes se
véem envoltos numa invasao de
monstros desconhecidos que
surgiram sem aviso e atacam todas
as racgas e civilizagdes
indiscriminadamente. Nao posso dizer
que a historia ou as personagens
sejam originais ou sequer
interessantes, felizmente os dialogos
podem ser facilmente ignorados, até
porque (felizmente) o jogo nao faz
grande questéo de no-los impingir.
Talvez se os dialogos tivessem
actores e nao fosse apenas texto
ainda podia criar algum interesse



«Ao contrario de outros RTS, nao ha construcao de
bases ou gestao de recursos no sentido classico...»

limitado, mas isto € um jogo PSN e os
orcamentos destes ndo costumam ser
0S maiores.

Ao contrario de outros RTS, em Under
Siege nao ha construgcao de bases nem
temos de gerir recursos no sentido
classico. Em vez disso, ao iniciarmos
uma missao teremos de contratar um
numero limitado de esquadrées com as
suas respectivas forcas e fraquezas.
Isto traduz-se num jogo cujas batalhas
sao todas em pequena escala,
raramente vemos mais do que trés ou
quatro duzias de unidades no ecra e, se
esse numero ja parece limitado, quando
comparado com jogos como Halo Wars,
imaginem o quéo pequenas as batalhas
nos parecem quando comparadas ao
Supreme Commander ou a saga Total
War. Infelizmente, penso que mesmo
este pequeno numero de soldados as
vezes seja demasiado para a PS3, isto
por a framerate nem sempre era
consistente.

No entanto ndo pensem, la por as
batalhas serem pequenas, que o jogo é
facil, muito pelo contrario, vai exigir uma
grande micro-gestao da vossa parte

logo nas primeiras missoes e,
infelizmente, eram frequentes as vezes
em que o comando simplesmente tinha
dificuldade em acompanhar os meus
pensamentos ou as ordens que eu
queria dar — ndo quero com isto dizer
que os controlos sejam maus; tendo em
conta as sua limitagdes estes até sao
muito intuitivos e lembram os de Halo
Wars, mas a verdade é que nao
conseguem substituir o teclado e rato.
O jogo possui também alguns
elementos RPG, as nossas unidades
podem subir de nivel a medida que
lutam; se perdermos alguma unidade,
ou até um esquadrao inteiro, teremos
de recrutar outro no nivel seguinte.
Existem pogdes de defesa, ataque ou
cura e em cada missdo podemos
ganhar dinheiro ao derrotarmos
inimigos ou encontrando tesouros
escondidos no mapa, incentivando a
exploracao a dinheiro — que pode ser
utilizado para contratar novas unidades
ou treina-las. Isto é especialmente util,
porque podem chegar a um ponto em
que, apesar de terem cumprido todos
0s objectivos, perderam demasiadas



«Graficamente é muito agradavel, as texturas sao
possivelmente as melhores que ja vi num RTS ...»

das vossas forgas e ja ndo tém como
completar a miss&o seguinte. Esta
ocorréncia torna-se ainda mais comum
guando descobrimos que s6 podemos
salvar o jogo depois de completarmos
cada nivel.

Num jogo deste género seria de esperar
que existisse uma grande variedade
unidades inimigas e amigaveis, mas tal
nao acontece: existem apenas nove
tipos de esquadrdes controlaveis (e dois
deles sdo demasiado semelhantes
entre si) e dez géneros de inimigos, nao
incluindo os bosses. Felizmente estes
possuem habilidades especiais como
curar, proteger ou atrair atencéo dos
inimigos, 0 que sempre acrescenta um
elemento estratégico.

Algo que me impressionou muito no
jogo foi o editor de niveis — este ndo é
bastante simples de usar e permite a
criagdo de mapas surpreendentemente
complexos, com triggers, dialogos,
ordens especificas para a inteligéncia
artificial e até pode ser jogado online
com amigos. Esta versatilidade é algo
em que a Seed Studios sem duvida se
destacou, até porque nao consigo

pensar em nenhum RTS para consolas
que venha com editor, quanto mais com
um deste calibre.

O online do jogo tem os modos basicos
como deathmatch e captura de territorio
— e até podemos alterar algumas
op¢des de cada mapa como
desejarmos. Infelizmente, as salas
online estéo vazias, pelo que apenas
consegui fazer dois jogos e em ambos o
meu oponente saiu a meio, algo que no
jogo néo conta como uma vitéria.
Graficamente é muito agradavel, as
texturas do jogo s&o possivelmente as
melhores que ja vi num RTS para
consolas: mesmo com 0 zoom no
maximo estas sao muito atraentes,
sendo ainda ajudadas pelos varios
locais que visitamos, desde montanhas
gélidas, passando por florestas,
planicies, savanas e masmorras.
Infelizmente n&o posso dizer o mesmo
das animacdes de combate: sdo lentas,
roboticas e tém pouca vida, muitas
vezes parece que os soldados nem se
estdo a tocar quando lutam.

A banda sonora nao € nada por ai além,
alias, eu acabei 0 jogo e ndo me



«UnderSiege é um bom jogo; sinto que o seu maior
ponto fraco foi o seu orcamento...»

consigo lembrar de uma unica musica.
Nao quero dizer que este seja ma,
simplesmente ndo é memoravel. O
melhor que posso dizer dela é que
existe. Isto também nao é ajudado pelo
facto de nao existirem vozes algumas
(mesmo quando damos ordens aos
nossos homens apenas ouvimos gritos
ou grunhidos).

A Campanha esta dividida em cinco
capitulos. Cada um contém entre trés a
cinco missdes — excluindo as

dificuldades e troféus, ndo existe grande

vantagem em repeti-la, mas se tiverem
uma boa imaginacao podem criar os
VOSSO0S proprios mapas ou convidar um

amigo para uma partida online... apenas

nao esperem encontrar salas com
outros jogadores.

UnderSiege é um bom jogo; sinto que o
seu maior ponto fraco foi o seu
orcamento: se a histéria, animacodes de
batalha e a musica fossem melhores
podia ter sido langado fisicamente e até
teria conseguido boas pontuacdes. E
6bvio que a Seed Studios tinha muita
imaginacgao e, de facto, acrescentou
elementos que até agora nunca tinha

visto num RTS para consolas.
Esperemos que haja um UnderSiege 2
e que consigam acrescentar 0s
elementos que faltaram a sua prequela.

> High Score

Longevidade +3
Jogabilidade +3
Graficos

Som

Total



UnderSiege

UnderSiege

UnderSiege

Por Diogo Cunha

Por Jorge Fernandes

Por Jodo Sousa

Embora ndo seja grande apreciador de jogos de
estratégia, principalmente em consolas, é bom
saber que um grupo de portugueses conseguiu
criar um jogo que nao fica nada a dever aos
titulos com grandes orcamentos. Os graficos e
sons sdo admirdveis, a campanha é interessante
e a jogabilidade é eficaz (mesmo tendo usado o
esquema de controlos com comando normal).
Under Siege oferece também um editor de
niveis que me faz perder mais tempo de jogo
do que na prépria campanha e online juntos. E
o extra que mais adoro neste tipo de jogos,
embora o de Under Siege ndo me tivesse
conquistado.

> High Score B

UnderSiege é um jogo de estratégia em tempo
real bastante desafiante, onde o jogador tem
sempre de estar em cima do acontecimento,
controlando varios focos de batalha e as distintas
unidades que possui, pois sé através de uma
mestria das suas habilidades especiais é que se
conseguird avangar com sucesso no jogo. Ao jogo
fica a faltar a possibilidade de gravar durante o
nivel (para ser acessivel a jogadores menos
experientes), mais algum controlo em certas
personagens (como ordenar aos gunners para
atacar uma determinada posicdo sem nossa
intervencdo) e uma correcta calibracdo para o
usodo Move.

> High Score n

N3o sendo definitivamente um fa do género
"jogos de estratégia”, reconheco que
Undersiedge é um trabalho bem executado
com um intro movie que fara certamente inveja
a muitos jogos internacionais. E sobretudo um
exemplo da coragem de seguir 0s N0ssos
objectivos que deverd sem duvida ser apoiada
pelos gamers nacionais e internacionais.

> High Score n




COMMODORE PET

Por Tiago Lobo Dias

a edicdo de Agosto falei do IBM

PC 5150 e da importancia da nova

arquitectura que nasceu com este
computador — que viria a tragar os
standards da informatica de “secretaria”
ou, usando o temo correcto, do
computador pessoal.
Este més vou falar de outra maquina mais
antiga, e que pode ser considerada o 12
verdadeiro “PC”, apesar de ndo ter
implementado um standard como fez o
5150.

Afirmando que o /BM 5150 ndo foi o 12
verdadeiro PC, aposto que alguns de vocés
ficaram a pensar "como? Nao foi o IBM?
Entdo foi um Apple?". Nada disso, foi um
Commodore de 1977! Sim, isso mesmo.
IBM, Apple e Intel, entre outras marcas,
tém tendéncia a "vender" que, no inicio da
histéria do PC, o computador pronto a
trabalhar que cabe numa secretaria com
precos abaixo do exorbitante ou foi um IBM
ou um Apple, mas a verdade é que nao foi
nenhum destes. O primeiro foi o
Commodore PET de 1977. Mas vamos |3
entdo contar como tudo comecgou. Nos
anos 60/70 a informatica era feita em
grandes maquinas que pesavam uns
quilinhos mais do que o que pesam agora,
eram carissimas, e nem as grandes
empresas tinham dinheiro para as comprar.
O que se fazia muito na altura era a compra
de tempo de computacdo. As pessoas ou as
empresas compravam tempo (em horas) de
uso de maquina. Mais tarde comegaram a
aparecer as primeiras com tamanho
razodvel que se podiam ter em casa, mas
era tudo material ainda muito caro e que
necessitava de elevados conhecimentos de
electrdénica: vinham as pecas, era
necessdrio montar, soldar e comprar outros
componentes para meter uma maquina a
trabalhar (que nem sequer monitor tinha),
o interface de output ndo era mais do que
um conjunto de luzes que acendiam e

O Commodore PET em toda a sua gldria

O interior do mitico sistema




Uma revolucdo informatica sem precedentes...

...Acessivel a todos, o PET era o computador das massas

apagavam para mostrar os resultados de
determinada instrucdo ao utilizador. Sé
anos mais tarde é que apareceram as
primeiras ligacdes a monitor ou a
televisdo, mas sempre tudo em kits
complicados de montar.

Nos anos 70 um senhor chamado Chuck
Peddle trabalhava na Motorola no
desenvolvimento do processador 6800
(ndo confundir com 68000) e, ndo
satisfeito com o projecto, saiu e foi
trabalhar para a MOS Technology onde
criou o Chip revolucionario "6502". A meio
dos anos 70, a Commodore estava a sofrer
com a quebra de vendas dos seus
principais produtos, que eram
calculadoras. Aspirando a uma integracao
vertical, procurou uma empresa para lhe
garantir a producdo de semi-condutores e
ganhar estabilidade.

A MOS Technology era a empresa perfeita
e Chuck Peddle o homem que levaria a
Commodore a entrar no mundo dos
computadores. A MOS foi comprada e a
Commodore ganhava em reducgdes no
custo dos componentes e ganhou mao de
obra de alta qualidade.

Foi com o Chip 6502 como base que Chuck
Peddle e sua equipa criaram o 19
protétipo, o KIM-1 ainda em sistema de kit
para montar e que mais tarde lavaria ao 12
computador pessoal. Com o know how
ganho no KIM-1, a equipa passou para o
passo seguinte, o PET vinha em formato
"caixa registadora" e tinha um teclado e
um ecra embutidos. Era um computador
solido, que parecia uma Unica peca e
totalmente funcional assim que saia da
caixa. Bastava fazer "ON" e estava a
trabalhar.

Peddle contou com a preciosa ajuda de
Bill Seiler e John Feagans para criar o
computador a tempo da feira “Consumer
Electronic Show”, que era um dos mais
importantes encontros de tecnologia nos
Estados Unidos. Em Janeiro de 1977
chegou ao mercado com o nome PET
2001, uns meses antes do Apple Il. O
modelo Apple | ja tinha saido mas era um
sistema kit, ndo era um “pronto a
trabalhar”. O Apple Il que saiu em Junho
de 1977 (que muita gente erradamente
diz ser 0 12 PC) utilizava um CPU chip
6502.... da MOS Technology que
pertencia a... isso mesmo, Commodore!!
Com a MOS Technology a produzir
internamente grande parte dos
componentes core, a producdo do PET
era barata comparada com outras
marcas, o que permitiu lancar o
computador a um preco acessivel para as
massas, 495 délares. Passado pouco
tempo, com as encomendas a chegar a 50
unidades por dia, algo impensavel na
altura, o preco subiu para 595 délares,
mesmo abaixo da concorréncia. Quando
foi posto a venda na Europa o preco subiu
para o dobro! A Commodore estava longe
de saber que a Europa seria o seu
principal mercado e fonte de rendimento.
Chuck Peddle era um homem visiondrio
gue ndo se conteve a criar o chip 6502 e
o seu computador PET. Antes mesmo do
PET e da Commodore, meteu o Chip a
venda por um preco completamente
esmagador, 25 ddlares contra os mais de
170 ddlares dos processadores Motorola
e Inte/ 8080 da altura. O mercado ndo
gueria acreditar no que via. Peddle
sugeriu que o Chip fosse utilizado em



O PET a sair da linha de montagem ainda na década de 80.

O PET trouxe também a facilidade da introduc¢do informatica as criangas

todo o lado, computadores,
electrodomésticos, bombas de gasolina
etc... o homem criou uma cultura
electrénica barata sem precedentes e tudo
sem ter patenteado o chip.

0 6502 foi utilizado no Apple I e Il, pelo
BBC Micro pelo Atari 2600 e 800XL, pela
Nintendo Famicom etc... etc... e, claro, pelo
PET e mais tarde por outro Commodore, o
VIC-20. Mais tarde deu origem a outra
serie de chips, a 65xx, que equipou um
outro sem numero de maquinas,
Commodore 64 incluido... estava feita uma
revolugcao na electrénica!

Curiosamente, Peddle que saiu da
Motorola, assistiria anos mais tarde a uma
aproximacdo da sua ex-empresa a
Commodore com um fornecimento de
novos processadores, a série 68K que viria
a equipar os famosos Commodore Amiga.
O PET na primeira versao vinha com o 6502
a 1Mhz como processador, tinha 4KB de
Ram (podendo chegar noutras versdes a
96kb), 40x25 caracteres de display com
capacidade para letras mindsculas e
maiusculas. Para armazenamento de dados
tinha acoplado um leitor de cassetes na
parte da frente da caixa. A velocidade era
de 1500 baud rate mas, devido ao sistema
de verificacdo de dados, a velocidade
ficava reduzida a 750. Como teclado, tinha
73 teclas de borracha mesmo ao lado do
leitor de cassetes. Foi um teclado muito
complicado de usar devido a posi¢do e que
levou a algumas criticas negativas — os
utilizadores tinham constantemente dores
nas maos e bracos.

O PET tinha o sistema operativo em ROM,
gue era basicamente a linguagem BASIC.

E aqui um dado curioso merece ser

mencionado: para além de Chuck Peddle,
a Commodore tinha outro homem forte,
brutal e implacadvel nos negécios. Falo do
fundador da Commodore Jack Tramiel.
Quando chegou a altura de negociar o
sistema operativo para o PET, a
Commodore quis o Basic da Microsoft e,
guando se reuniram, o jovem da Microsoft
chamado Bill Gates pediu 3 ddlares por
computador vendido, a contar com um
negdcio a longo termo no qual Tramiel
respondeu: “ja estou casado!”. Contra os 3
ddlares, Tramiel ofereceu 25.000 ddlares a
Bill Gates por uma licenga vitalicia livre de
comissdes por unidade vendida. Gates
acabou por aceitar, tendo feito um dos
piores negdécios de sempre na Microsoft. A
Commodore utilizou o Basic em varios
modelos de 1977 a 1985, sem pagar um
Unico ddlar adicional.

O PET foi produzido entre 1977 e 1982,
ano em que entrou em cena outro
monstro, o C64. O Commodore PET foi um
computador notavel, que saiu 4 anos
antes do IBM 5150. Apesar da importancia
gue este sistema teve na histdria, os
gigantes da informatica tém tendéncia a
ignora-lo. Listagens recentes de revistas
conceituadas que nos ddo as 25 melhores
maquinas de sempre listam o IBM 5150
dentro dos 10 primeiros lugares, mas ndo
listam o PET nem o C64, duas maquinas
que mudaram o curso da informatica. Para
meu contentamento mostram o
Commodore Amiga muito bem
posicionado, mas o PET merecia uma
vitrina maior no museu.




Por Tiago Lobo Dias

ste més entrevistamos um “velho”

membro da Demoscene de seu

nome Jonas, conhecido como
Punisher ou somente Puni que anda no
movimento desde 1995. Comecgou por
pertencer ao grupo Complex Quantity e
ainda hoje participa em Demos. E um
membro activo da classicamiga.com e tem
também um blog onde escreve sobre
jogos-Retro:
oldschoolgameblog.wordpress.com

Tiago: Qual foi e qual é o teu
envolvimento com a Demoscene?

Punisher: Estive envolvido na Demoscene
desde 1995. A minha tarefa principal nessa
altura era a troca de correspondéncia
postal. Fiz isso até 2001. Nessa altura a
maioria da troca de cartas desapareceu
devido 4 emergente popularidade da
Internet. As trocas eram feitas com base
em longas e amigdveis cartas com montes
de disketes incluidas a serem enviadas por
correio postal.

Para além das trocas, escrevi varios artigos
para Disk Magazines (na altura era
basicamente informacgdo tipo revista em
ficheiro executdvel numa diskete), tais
como Showtime e Sabotage. Fui também
um Packer (tive o meu préprio Pack
chamadg Dreams) trabalhando bastante

_ para obter as ultimas novidades e divulga-

las por outras pessoas. Podes encontrar
isso aqui:
http://www.pouet.net/prod.php?which=14390
Fui também o principal organizador de um
agora extinto grupo chamado Instinct e
parcialmente organizador dos Apathy.

Nds dias de hoje, desenho graficos em
Deluxe.Paint no meu fiel Amiga 1200, faco
alguma programacdo num pack de musica
e trabalho numa nova producdo para os
Void.

Sou um membro dos Gods, Tussejuv




LYoid iz lookina
For new members.
If gou're ;ntereskad,
ple=aze confach us.

Rangers, e Void. Tussejuv Rangers é um
grupo de malta amiga da parte Sul da
Noruega. Void estd reduzido a somente
trés elementos, mas vamos continuar com
o grupo vivo. No passado cheguei a ser
membro dos Nah-Kolor, MAWI, Apathy,
Instinct e outros grupos.

Tiago: Muitas pessoas ligadas a
Demoscene consideram o Demo como
uma movimento cultural. Vés a coisa
desta maneira, ou achas que é apenas um
ficheiro dudio-visual?

Punisher: Eu considero a Demoscene um
movimento cultural. Hd muito mais numa
producdo para além de imagem e som.
Criar Demos pode ser considerado uma
forma de arte. Tivemos Demos que foram
feitos para expressar uma opinido, outros
para chocar e provocar, enquanto outros
sdo rebucados para os olhos. Alguns
Demos até tém mensagens politicas!
Também temos magicos de pixéis que
criam as mais espantosas obras de arte em
computador. Instintivamente penso em
nomes como Lazur, Yon, Dzordan,
Bridgeclaw and Pix.

Tiago: Em Portugal a Demoscene ainda é
muito pequena em nlimeros, apenas
algumas pessoas dao atenc¢ao, parece-me
que o “movimento” é mais.no Norte da -
Europa que no Sul . Como é que vés o
movimento na Europa? Esta a crescer?
Punisher: Infelizmente ndo acho que a
Demoscene esteja a crescer. Ndo existe
recrutamento suficiente entre as pessoas

mais novas. Este ja era um problema no
fim dos anos 90 e no principio do século.
Olha para as pessoas activas na
comunidade Amiga por exemplo, a
maioria ja passaram dos 30 e 40 anos.
Acredito que a razao é que os miudos de
hoje estao a crescer com consolas. Os
jogos sdo o foco principal. Ndo tens uma
ligacdo directa com programacao ou
graficos. Os que usam PC parecem mais
agarrados a outras actividades na
Internet, jogos e redes sociais.

O impulso de criatividade ndo parece tao
forte como no passado. Para ser honesto,
eu sinto-me muito mais criativo quando
uso o meu Amiga do que quanto uso
Windows.

Eu concordo com o teu ponto de vista no
gue toca a distribuicdo geografica da
Demoscene. O Norte da Europa sempre
foi forte. =

Tiago: Temos visto muitas plataformas na
Demoscene, Amiga/Atari/C64/PCs, até
Spectruns e Game Boys. Consegdes 3
escolher uma que tenha sido mais
importante que todas as outras, ou ach;,!v;-l1
que todas elas tiveram um papel iy \f
importante. e =

=

Punisher: Acreditoque todas as. ' /
plataformas tgs_whégrﬁ' tidoumpapel; d
importante n? eena. A;minha opjnido - -
sobre.o tema é.quesg importante.ndoéa =
maduina que usas mas sim o que

consegues extraif.dela.f- - r

L

Tiago: Qual serd a .categd:j’a‘mai's:.-'
importante nas competicaes-;

s



Demoscene? 4K Intro? 64K? Tamanho
livre?

Punisher: Historicamente falando, eu diria
tamanho livre. Foi através destas
producbes que os grupos puderam
mostrar ao mundo do que foram capazes
de fazer. 4KB sdo porreiros mas sao
basicamente trabalho de uma pessoa s6, o
programador. Normalmente mais pessoas
estdo envolvidas em Demos. Precisas de
alguém para pixalizar, desenhar, compor,
codificar etc... As Disk magazines também
desempenharam um papel importante ha
muitos anos atras.

Tiago: Algumas categorias nas
competicoes de Demoscene podem
favorecer plataformas mais recentes
devido a terem mais “poténcia”. Visto por
algiém que nao esta por dentro, parece
que as 4K e 64K podem ser mais
equilibradas pois a capacidade de
processamento ndo é tdo importante e

'__que as de tamanho livre podem favorecer
/as mais recentes. Vés o tema desta

J "manenja'-'

“Punisheérisso é verdade, mas pen'so ques
as-p_e_ssoés acham os Demos para -
plata_fdrmas antigas mais impressionantes.
Fazerexcelentes efeitds.num PC moderno
jdndo é algo que faz omax-ilejr das pessoas
* #cair..Mas.de um C64, ym Amiga 500 eu-um
Zx Spectrum fizerem algo extraordindrio,
as pessoais_vgi_d Fea_'gém dé modo diferente.
Tiago: Sel quEé’_s um membro activo na
comumdade Retro, 0 cIaSS|cam|ga com é

um exemplo, ainda jogas jogos Retro?

Punisher: Sim, eu gosto imenso de jogar
jogos Retro. O meu Amiga esta sempre
ligado e pronto a jogar. Gosto de jogar
jogos tipo Banshee, Project-X, Super Frog
e UFO: Enemy Unknown. Sou também um
grande fan da serie Donkey Kong na SNES.
Esses sdo pura exceléncial Também gosto
de Knightmare e Salamander no MSX.

Tiago: Fala-nos sobre 2 dos teus Demos
favoritos e porque o sao.

Pusnisher: Essa é uma pergunta muito
dificil. E muitissimo dificil de escolher
apenas 2, mas vou dar o meu melhor. Vou
fazer de conta que vou para uma ilha
tropical e s6 posso levar 2 Demos ;).

O primeiro é o Tint da Black Lotus. Este
Demo foi langado na The Gathering de
1996 na Noruega e levou o primeiro lugar
nas competicao Amiga. Foi
completamente arrebatador na altura.
Com o Tint a TBL estava definitivamente
no mapa como um dos melhores grupos
Amiga no meio dos anos 90.

Agora para o segundo, este € um Demo
Noruegués de 1994, Ganhou a
competicdo Amiga na “The party” na
Dinamarca em 1994. Estou a falar do
Nexus 7 da Andromeda. Se ainda ndo o
viste, recomendo vivamente. Lembro-me
de visitar festas Demo nos anos seguintes
ao Nexus 7 e havia sempre rumores sobre
uma pova producdo escaldante da
Andromeda, mas nunca apareceu nada.

ES
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RS PREQUELS TRILOGY

Por Luis Filipe Teixeira

Chris R. Notarile é um jovem produtor,
realizador e actor que ja fez inUmeras
curtas-metragens e também uma ou outra
longa-metragem (Methodic (2007) e o
para breve Stand Off (2011)) através da
sua produtora Blinky Productions INC. A
particularidade deste realizador, para
além de conseguir trabalhos
completamente originais — como o Bitter
Sweet (2006), o Axe Massacre (2008), o
iPsycho (2010) ou o Choice (2011) — é a
de pegar em personagens ja existentes e
“oferecer-lhes” mais um capitulo: The
Nightmare Ends on Halloween (2004) em
gue junta Freddy Krueger a Michael
Myers; THE CABINET OF Chris R. Notarile
(2007) uma versdo moderna do filme
alemado Das Cabinet des Dr. Caligari
(1919); a série Punisher '79-82 (2010); ou
uma das minhas favoritas, a saga Mr. J
(2010). Esta série de quatro episdédios (ou
cinco, se contarmos com o spin-off Die
Laughing (A Superman Fan Film) retoma a
histéria de Christopher Nolan The Dark
Knight (2008) com o Joker preso no
Arkham Asylum. E o préprio Chris a fazer
o papel de Joker aqui, conseguindo
encarnar a personagem deixada por
Heath Ledger na perfeicdo (embora ele
diga que esta lhe serviu apenas de
inspiragdo e lhe tenha atribuido algumas
caracteristicas diferentes). Confesso que
houve vezes em que senti que a

interpretacdo estava tdo fidedigna que se
tornava quase impossivel distinguir esta
da original.

Todos estes filmes contam com um
orcamento muito limitado e mesmo assim
conseguem ter um aspecto bastante
profissional. E a prova de que quando
acreditamos conseguimos dar a luz
projectos de boa qualidade.

Sendo esta a edi¢cdao de Outubro, o més
em que se celebra o Halloween ou Dia das
Bruxas damos uma especial atencdo a
mais recente saga de Chris R. Notarile, a
chamada Killer Prequels Trilogy.

Krueger (A Tale from EIm Street) (2011),
Voorhees (Born on a Friday) (2011) e
Myers (Rise of the Boogeyman) (2011) sdo
trés curtas-metragens que nos revelam a
origem dos vildes de A Nightmare on EIm
Street (1984), Friday the 13th (1980) e
Halloween (1978).

Krueger (A Tale from Elm Street)

http://www.youtube.com/watch?v=1S1tAalLZo9w

A abertura é fantastica: a sombra de
Freddy é apresentada na parede; segue-se
um grande plano das famosas luvas até
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que a sua cara ainda sem queimaduras é
revelada. “Come to Freddy” diz ele virado
para uma crianca a chorar. Ndo ha duvida,
0 ambiente macabro dos filmes originais é
recriado na perfeicdo (até o mitico tom
avermelhado esta de volta).

O resto do filme passa-se na sala de
interrogatdrio com o policia Donald
Thompson (e pai da protagonista do filme
original) a tentar fazer com que Freddy
confesse os seus crimes. Estd aqui
explicado o porqué de Freddy ter virado a
sua ateng¢do a Nancy Thompson
posteriormente.

Freddy Kruegger, para além de nao
mostrar remorsos naquilo que fez,
diverte-se a gozar com o policia
revelando-se sadico ao mais alto nivel.

Temos também alguns easter eggs para os
mais atentos como “I'm your worst
nightmare” ou “in your dreams” dando
indicios daquilo que nos espera no filme
original.

A finalidade do realizador era mostrar ao
mundo o qudo malvado Freddy ja era
como pessoa. Ndo restam duvidas de que
mereceu de certa forma o destino que o
povo lhe deixou.

Voorhees (Born on a Friday)
http://www.youtube.com/watch?v=AlgYvieSVQ4

Pamela Voorhees prepara a festa de
aniversario de Jason com um sorriso de
orelha a orelha até que é informada por
um policia que o seu filho morreu

afogado. A particularidade desta cena é
gue ndo existe um corte na musica alegre
gue acompanhava os preparativos,
continuando a dar mesmo ja quando a
mae estd a receber a noticia tragica.
Ficamos perante um contraste
visual/sonoro levando-nos a emocdes
distintas. A cena culmina com um grito
desesperado da senhora Voorhees.

Chris R. Notarile decidiu focar-se no
primeiro assassinato de Pamela Voorhees
enriquecendo-o com mais pormenores.
N3o podia faltar a tipica perseguicao pelo
bosque da saga, obviamente. Depois disso
vem o confronto entre a senhora
Voorhees e a responsavel pelo
acampamento do Lago Crystal, que nao
tomou o devido cuidado com Jason na

altura da sua morte. Nesta cena
percebemos também que a mae de Jason
comeca a ficar por momentos com dupla
personalidade (resultado da tragédia)
ouvindo a voz do seu filho, chegando até a
falar com e por ele. Ora, quero destacar
aqui uma preciosidade. O tema principal
do filme original tem apenas duas
palavras: “Ki...Ki...Ma...Ma...”. Os fas
sabem que o compositor da banda sonora
inspirou-se nas palavras “kill mami” ao
compor essa musica, embora isso nunca
seja explicado em toda a saga original...
até agora. Na parte em que a senhora
Voorhees pergunta ao seu filho
(imaginativo) o que fazer com Catherine,
este diz-lhe: “Kill her mami”. Nesse
preciso momento aparece a musica
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“Ki...Ki...Ma...Ma..”. E de génio!

Myers (Rise of the Boogeyman)
http://www.youtube.com/watch?v=he78J6PFoSE

Esta é, sem duvida, a mais
fantasmagorica das trés curtas. O filme
abre com o famoso tema Mister Sandman
e somos convidados a acompanhar
Michael vestido de palhaco e a sua irma
mais velha, Judith, enquanto andam por
Handdonfield na pratica do trick 'r treat.
Eles cantam, dangam e riem juntos.
Segundo o realizador, o objectivo era
conseguir com que o publico simpatizasse
com alguém que vimos apenas durante
trinta segundos antes de morrer no filme
original. Relativamente a Michael, este
ndo nasceu maléfico. Tornou-se assim
sem nenhuma razao aparente de um
momento para o outro. “I like him” diz
Michael completamente inocente e
adordvel sobre o namorado da irm3,
deixando de parte qualquer sinal de
ciimes discutido no filme original.
Entretanto Judith vai ter com o namorado
e Michael fica sozinho a ouvir uma voz a
sussurrar o seu nome. Comeca a ter

visOes de um Michael Myers ja adulto de
fato macaco e mascara a persegui-lo. E
curioso e bastante original vermos na
mesma imagem o famoso boogeyman e
pequeno Michael. Este consegue
finalmente tirar-lhe a mdscara e... o
choque.

Quem quiser ver (gratuitamente) os filmes
de Chris R. Notarile pode ir ao seu site
http://www.blinky-productions.com/

ou a sua conta no YouTube:
http://www.youtube.com/user/blinky500







Apoios

A FNintendo consiste na maior
Comunidade activa de Nintendo em
Portugal.

Aqui encontram um Portal com as
principais noticias sobre a Nintendo,
passando por analises dos seus jogos,
assim como artigos, crénicas e
passatempos.

Contamos igualmente com um Férum
onde a Comunidade pode debater
entre si tudo o relacionado com este
fantastico mundo.

O Rumble Pack é um blog de humor
acutilante e corrosivo sobre videojogos,
mas onde também é possivel encontrar
posts sobre videojogos que
normalmente ndo entram nos sites
portugueses da especialidade -- tudo
regado com a linguagem peculiar que
nos caracteriza. A nossa prosa acida
também ja passou pela revista Smash!,
X-Zine (revista online) e Lusogamer.
Also: o choro é livre!

A «New Optimism» é uma revista
digital portuguesa de cultura urbana
com uma personalidade forte e que se
distingue pela sua linha grafica e
editorial. Transmitimos valores de
positivismo, dinamismo e defesa de
valores éticos e culturais, criamos
acgdes que movimentam pessoas e
transmitimos o conhecimento como
algo capaz de unir as pessoas.

Nascimento: 18 de Maio de 2009.
Morte: undefined

Analises, antevisdes, noticias,
comentarios, video-analises, fazemos
de tudo com a tecnologia. Fazemos
tudo com o maior do rigor para que a
pessoa que nos leia do outro lado do
ecra possa pensar "isto sim, isto vale a
pena ler". Por isso ndo utilizamos
publicidade, ndo damos erros
ortograficos, nem nada dessas
porcarias. A informacgdo é o principal. A
tecnologia, o limite.



(Fammes Oassy
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