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VENTOS DE AGOSTO I

Por Margarida Cunha

>Estava prestes a comegar esta cronica com a
falta de actividade que caracteriza a industria
nesta época do ano, quando me deparei com

algo inesperado: a Geek Week, no YouTube.
A decorrer de 4 a 10 de Agosto, a primeira edi¢cdo desta
iniciativa inclui temas e easter eggs diarios, alguns dos
quais ja foram revelados. Desde a sequéncia de Fibonacci
até a célebre deixa “Use the Force, Luke”, passando por um
layout em ASCII, vérias sdo as surpresas, debates e videos
disparatados que preencherdo 7 dias de geekismo puro.
O mesmo tipo de euforia, mas mais direccionada, que
certamente invadird as ruas de St. Louis (Missouri, EUA),
quando receber o evento Sonic Boom 2013. Um tarde
dedicada ao ourigo mais famoso do planeta, que envolvera
quizzes, um concurso de cosplay, Wii Us e 3DSs disponiveis

para jogar Sonic Lost World, bem como

um servico de buffet que inclui nachos

e cachorros.

Um evento que talvez consiga distrair

muitos gamers do facto da industria

nao se encontrar nos seus melhores

dias. Prova disso sdo o0s numeros

relativos a venda de consolas Wii

U, que dizem respeito ao trimestre

Abril-Junho, e que apontam para

apenas 160.000 unidades. Um nimero

modesto, comparado as 1.4 milhoes

de 3DS vendidas no mesmo periodo.

Ainda assim, o entusiasmo em torno

das figuras icénicas da marca nao

esmorece. Que o diga Reggie Fils-

Aime, presidente e COO da Nintendo

America, que ¢é actualmente alvo

de uma peticdo que pretende inclui-lo no préximo
Super Smash Bros — algo que o préprio aceitara, caso
a ideia (que ja recolheu 23.000 das 25.000 assinaturas
desejadas) seja aprovada por Sakurai, criador do jogo.
Bons ventos poderdo estar a soprar na direc¢do da
gigante nipdnica — pelo menos, a avaliar pela lindissima
capa da edigdo japonesa, recentemente revelada, do
muito esperado Wind Waker HD. Bons ventos que
parecem nao ter passado por Azeroth, a avaliar pelos
600.000 utilizadores que abandonaram World of
Warcraft no Ultimo trimestre. Mas nem tudo é mau.
Para aqueles que apontam os videojogos como o vildo
dos tempos modernos, eis uma noticia inspiradora: um
miudo de 10 anos, do Colorado (EUA), conseguiu evitar

um acidente de viagdo gracas
a pericia adquirida em Mario
Kart. A avd encontrava-se ao
volante, quando terd tido um
ataque cardiaco e desmaiado.
Com a viatura fora de controlo
e em contra-mao, o jovem Hugo
conseguiu dirigi-la para uma
vala lamacenta, onde acabaria
por ficar imobilizada. A sua
bravura fez com que Hugo, a
avé e o seu irmao de 4 anos
saissem ilesos do acidente.
Outra boa noticia dd conta
do provavel levantamento da
proibicdo chinesa, ja com 13
anos, de comercializar consolas
naquele pais. Um passo
estratégico, de acordo com o South China Morning
Post, rumo a abertura do mercado chinés ao comércio
internacional.
Para terminar, damo-vos musica. Alias, LeBron James
da-vos musica. A estrela dos Miami Heat foi escolhida
para fazer a selec¢do musical do futuro NBA 2K14 —
consagrando-se como o primeiro atleta a consegui-lo
(Jay-Zencarregou-se daedi¢do anterior). Entre as musicas
eleitas poderdo encontrar In the Air Tonight, de Phil
Collins, Get Lucky, dos Daft Punk, bem como trabalhos
de Gorillaz, Eminem, The Black Keys, Imagine Dragons
ou Coldplay. Com uma selec¢do destas, conseguir um
triplo-duplo serd musica para os vossos ouvidos.
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Preview

KILLZONE

MERGENARY

Por André Santos

>Sistema: PS Vita
>Ano: 2013

ao ha assim tantos FPS de qualidade direccionados
para o universo das consolas portateis. Com os an-
teriormente analisados, Unit 13 (http://revistapushs-
tart.com/review/unit-13/) e Resistence Burning Skies (http://
revistapushstart.com/review/resistance-burning-skies/)
ficou a nogdo que apesar de serem jogos interessantes, ain-
da muito hd para fazer. Sendo também eu da opinido que a
jogabilidade de qualquer FPS é mais acessivel com o recurso
ao teclado + rato, reconhego que Killzone: Mercenary é até a
presente data, o titulo que melhor jogabilidade apresenta no
que ao género diz respeito. O controlo dos analdgicos é bas-
tante assertivo e acessivel, pecando apenas nos momentos
mais frenéticos e intensos, onde praticamente cai tudo por
terra, culminando frequentemente em mortes recorrentes ja
para nao falar de imensamente frustrantes.
A jogabilidade é complementada com a utilizagdo dos ecras
tacteis, para varias fungdes como, interacgdo com os ce-
narios, ou recolha de munigdes deixadas pelos inimigos
com que nos vamos cruzando. Os restantes botdes relinem
as fungdes habituais, tais como saltar/ baixar, recarregar
a arma, apontar, etc.. A jogabilidade é extramente fluida
€ mesmo nos momentos mais explosivos ndo se sentem
atrasos ou delays.
Killzone: Mercenary esta divido em nove missdes, sendo
gue cada uma ird demorar cerca de uma hora a completar,
dependendo claro, das vezes em que nos deixamos perecer.
A estrutura de progressao é na base dos checkpoints, que a
meu ver sdo demasiados espagados, obrigando muitas das
vezes a repeti¢cdes desnecessarias e algo cansativas. Estas
nove missdes podem parecer pouco, mas na verdade repre-
sentam mais conteddo do que outros titulos semelhantes,
gue podemos ainda ver aumentando na vertente Multi-
player, para o qual podemos utilizar os upgrades ganhos no




modo Single Player.

Falando neste, Killzone: Mercenary inicia directamente onde ter-
minou o primeiro Killzone para o qual revisitamos varios dos locais.
Encarnamos Arran Danner, que tal como o titulo do jogo indica é
um Mercenario que se vé a bragos com uma missao de evacuagao
gue corre mal. A histdria é relativamente bem trabalhada ainda
gue acabe apenas por ser “mais uma” na qual encontramos os
clichés habituais ao género. Temos pelo meio alguns pormenores
interessantes, principalmente no que respeita as duas fac¢gdes que
vamos enfrentar, o que acaba por nos dar perspectivas diferentes
e muito interessantes de ambas as posi¢des, 0 que comprova que
poderia ter sido feito mais para se criar algo Unico.

Contudo, e como foi dito anteriormente, se por um lado é um jogo
fluido e com controlos intuitivos, por outro, quando all hell breaks
loose, a situacdo muda drasticamente de figura. Primeiro, porque
ha momentos no jogo que sdo por demais frenéticos, nos quais
temos que combater (e tentar sobreviver) contra vagas de inimi-
gos de consideravel dimensdo. Aqui, vemo-nos a bragos com uma
curva de dificuldade demasiado acentuada (mesmo nos niveis de
dificuldade mais baixos), o que origina percalgos na jogabilidade.
Em segundo, ficou a faltar um sistema de cobertura digno desse
nome, que nos permitisse com eficacia defendermo-nos dos nos-
sos opositores. Existe algo semelhante a tal, é certo, com a pos-
sibilidade de nos resguardarmos atras de variadissimos objectos,
mas na verdade estda longe da perfeicdo. Tal fica comprovado com
a facilidade extrema com que os adversarios nos atingem, inde-
pendentemente de estarmos ou nao protegidos, e ha situa¢des até
gue somos alvejados, mas em ecrd nem conseguimos visualizar ou
identificar o posicionamento do autor dos disparos.

Por outro lado, ha que referir a resisténcia dos vilGes, que a excep-
¢do do tiro certeiro na cabega, sdo incrivelmente dificeis de aniqui-
lar. A somar a isto, temos ainda que contar (felizmente) com uma
IA bastante acima da média, que produz reacgdes distintas, de-
pendendo da abordagem por nds escolhida, o que origina sempre
gue reiniciamos o checkpoint, varias possibilidades na forma de
agirmos. Simultaneamente, esta |A deixa de sobreaviso qualquer
inimigo, quando deixamos corpos pelo caminho, sendo que nao
existe a possibilidade de os ocultarmos.



De certa forma, existe a tentativa de tornar
Killzone: Mercenary em algo préximo de
Splinter Cell, o que me agrada particular-
mente, contudo, ndo temos as “ferramen-
tas” para tal. Por falar em ferramentas,
temos em ecrd algumas que nos ajudam a
lidar com estas e outras situa¢oes. O radar
reveste-se de extrema importancia, e é nele
gue além de visualizarmos os nossos objec-
tivos, podemos ainda observar o posiciona-
mento dos inimigos e o grau de alerta des-
tes. Um triangulo “amarelado” representa o
estado normal de alerta, ja a cor vermelha
significa que estamos em sérios sarilhos.
Juntamente com o radar temos informagao
das munigGes, dos metros e direcgdo que
faltam até atingirmos o objectivo, algumas
indicacOes textuais e um aparato Sci-Fi
consideravel. A perspectiva de FPS ocupa

na integra a duragao do jogo, as cutscenes
sdo interessantes, o ritmo é acelerado, por
vezes frenético, e a mecanica de jogo é bem
conseguida.

J4 os graficos sao fantasticos e deslumbram
na Vita. Algumas sequéncias sdo visualmen-
te fabulosas e a totalidade do jogo evidencia
a exceléncia da qualidade visual de Killzone:
Mercenary que, segundo consta, utilizou

o motor grafico de Killzone 3 para a PS3!
Sonoramente ndo foge a regra dos que os
FPS ja nos habituaram. O som ambiente é
envolvente, os efeitos sonoros resultam
igualmente muito bem, o trabalho vocal,
apesar de ndo ser nada de extraordinario,
também ndo desilude e a sonoridade das
armas é perfeita. Por falar nestas, ha que
referir que a progressao pessoal do jogador
se da pela atribui¢do de pontos, que colec-

cionamos quando executamos uma infini-
dade de movimentos. Com estes é possivel
adquirirmos novas armas principais e secun-
darias, disponiveis em varios locais ao longo
dos niveis.

Devo confessar que depois de ver a introdu-
¢do de Killzone: Mercenary as minhas expec-
tativas dispararam. Quanto ao género em si,
nao acrescenta nada de novo, apesar de lhe
reconhecer pontos onde poderia ter inova-
do. Relativamente a jogabilidade, e mesmo
apesar da extrema dificuldade nalgumas
partes, é bastante agradavel. Ja graficamen-
te, Killzone: Mercenary é verdadeiramente
impressionante, especialmente se tivermos
em conta que é direccionado para platafor-
mas portateis.

Killzone: Mercenary vai seguramente agra-
dar a todos os fas de FPS, sendo que com o
poderio grafico que apresenta é bem capaz
de chamar outro tipo de jogadores que a ele
se vdo render. E assim, um titulo definitiva-
mente a terem em conta e seguramente um
gue ndo podem deixar de experimentar.
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Preview

S TEALTHINC.

"GLONE
""DARK

Por Jodo Sousa

>Sistema: PS Vita
>Ano: 2013

riado pela Curve Studios, empresa indie

sedeada em Londres, Stealth Bastard é um

jogo de puzzle-plataformas que mistura de
forma criativa o elemento de stealth de obras
como Metal Gear Solid e a destreza e coordena-
¢ao em evitar terriveis armadilhas presentes em
jogos de plataformas 2D como Super Meat Boy.
O jogo comegou com uma versao gratuita para PC,
ganhou popularidade na comunidade e evoluiu
até se transformar numa versao comercial Deluxe.
Expandiu-se para outras plataformas tendo feito
parte dum recente Humble Indie Bundle. A PS Vita
e PS3 chega-nos com o novo nome, Stealth Inc.
A Clone in The Dark, resultado dum passatempo
feito no seu blog onde se pediu aos fas do jogo
para renomear este titulo de forma menos “ofen-
siva” (provavelmente devido a ndo ser permitido
pela Sony usar caldo no titulo de um jogo). Muda
0 home mas o conteldo continua, o que seria de
esperar para quem ja o conhece. Este é mais um
daqueles casos de “em equipa vencedora ndo se
mexe”. Este jogo é composto por 8 mundos con-
tendo no total 80 niveis, sendo que muito deles
podem ser resolvidos em cerca de um ou dois mi-
nutos mas, por vezes, espremera o nosso cérebro
e coordenacdo em diversas tentativas até alcancar
o resultado desejado. Este ritmo rapido torna-o
ideal para ser jogado numa consola portatil como
a Vita e a velocidade da jogabilidade é até um dos



pontos referidos pelos seus autores como diferen-
ciador no jogo. Ao contrario de titulos stealth 3D
mais complexos e realistas como Splinter Cell ou
Metal Gear Solid, aqui a perspectiva bidimensional
e a auséncia de armamento focaliza e limita os
nossos objectos, transformando-o num jogo de
plataformas que da que pensar, mas ao mesmo
tempo sem termos que esperar uma eternidade
por guardas que ndo se despacham a mover dum
lado para o outro.

Tal como o titulo deixa antever, ndo jogamos

com um personagem especifico mas sim com um
batalhdo de clones que sdo quase como “carne
para canhdo” percorrendo uma série de armazéns
de teste de sistemas de vigilancia e seguranga que
nos fazem lembrar as experiéncias mais loucas de
Portal. Cada vez que morremos (de forma bastan-
te sangrenta mas divertida) temos acesso a outro
clone para tentar novamente, mas isto é apenas
uma forma diferente de dizer que recome¢amos o
nivel, pois ndo existem aqui as interessantes impli-
cacgOes do satirico jogo em desenvolvimento Life
Gones On, em que cada corpo deixado para tras
interfere com a forma como os niveis sdo jogados
(recomenda-se uma rapida busca no Google acer-
ca desse titulo). Em Stealth Inc. o jogo de luz e
sombra é o principal elemento a real¢ar com som-
bras estilizadas que nos fazem lembrar Thomas
Was Alone, mas enquanto ai eram simplesmente
um recurso estético, aqui a sua utilidade é fulcral
também em termos de jogabilidade. Adicional-
mente, quando estamos escondidos nas sombras,
os 6culos do personagem (Sam Fisher style) ficam
verdes, quando estamos a luz tornam-se verme-
Ihos, avisando-nos que estamos em perigo de ser
vistos pelas cdmaras de vigilancia que activarao



instantaneamente /asers mortais. Este jogo
de luz e sombra é simples mas altamente efi-
caz e permite que os niveis vao-se revelando
em secgdes com novas areas que se vao
abrindo conforme carregamos em botdes

ou hackeamos computadores. Os tutoriais e
comentdrios a nossa prestagdo encontram-
se também bem inseridos no cenario e vao
aparecendo escritos nas paredes quase sem
darmos por isso. Para tornar as coisas um
pouco mais variadas vamos desbloqueando
novos factos que apresentam novas meca-
nicas, como a possibilidade de criagao de
portais e tornar-se invisivel. Estes elementos
fazem com que a jogabilidade se mantenha
fresca, se bem que em termos estéticos,
apesar do seu aspecto retro ser interessante,
merecia mais alguma variedade em termos
de cenarios, pois apesar do jogo estar dividi-
do em “mundos”, para quem simplesmente
observa o grafismo essa divisdo ndo é evi-
dente.

A destreza do jogador na progressao pelos
niveis é avaliada através do tempo, nimero
de mortes e de vezes que somos detectados,
além dos leaderboards online com os melho-
res tempos, o que prolongara a duragdo do
jogo. O editor de niveis e conteudo futuro
para download serdo também interessan-
tes neste aspecto, se bem que os 80 niveis
basicos existentes e o facto de ser um titulo
“cross buy” entre PS3 e Vita ja fazem com
que Stealth Inc. seja directamente uma boa
aquisicdo. Apesar disso, ndo temos informa-
¢Oes quanto a possibilidade de download de
niveis gerados por outros utilizados, o que é

uma pena, pois na versao para PC a comuni-
dade ja disponibilizou mais de 1500 niveis.

A musica merece também referéncia, dando
a ambiéncia perfeita num estilo “heist movie
psicadélico” que nos fard abanar o capacete
enquanto jogamos.

Em suma, aqui estd mais um jogo indie cria-

tivo que agradara aos fas das plataformas 2D
classicas, assim como da espionagem tactica
e do uso dos reflexos e do cérebro.

> High-Score
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Review

MARIO & LUIG]
DREAM TEAM BROS

Por Jo3o Sousa

>Sistema: 3DS
>Ano: 2013

epois do excelente Mario & Luigi: Bowser’s Inside

Story langado em 2009 para a Nintendo DS, em

que literalmente visitdvamos as entranhas de
Bowser, o0 seu sucessor aterra convenientemente na
consola portatil sucessora, a 3DS, desta vez visitando o
interior do Luigi mas num campo mais psicoldgico. Este
€ ja o quarto titulo da série de RPGs protagonizada por
Mario e o seu irmao Luigi onde, ao contrario dos titulos
tradicionais do Mario, ha uma histdria mais desenvolvida
(mas igualmente disparatada), os personagens conversam
(as vezes até demais) e cada jogo assenta numa mecanica
prépria baseada em dois espacos distintos que se
interligam.
Aqui tudo comega com a apari¢ao de uns estranhos
personagens cubistas com um convite inesperado de
visita a ilha Pi’illo para onde Mario, Luigi, a princesa
Peach e alguns Toads se dirigirdo. Sem revelar muito do
enredo humoristico que envolve esta histéria podemos
dizer que Peach é novamente raptada (desta vez por um
morcego) e cabe aos irmaos salvar o dia e desvendar
os mistérios desta ilha com estranhas propriedades
soniferas. Pois bem, sendo este 0 ano de destaque do
irmao de Mario, Luigi é atingido por um enorme sono
qgue lhe permite aceder ao Mundo dos Sonhos que existe
no seu subconsciente, onde a sua falta de coragem e
complexos de inferioridade relativamente ao irmdo sao
compensados por um estatuto de poder. A principal
caracteristica inovadora desde titulo é portanto a
dindmica da interacg¢do entre o mundo real e o mundo
imaginario, onde Luigi governa como um deus. As ac¢les




Review

feitas num lado irdo afectar o outro, o que torna esta
série de jogos ideal para os dois ecras da consola
portatil da Nintendo. Podemos interagir com a cara
do Luigi adormecido de forma a afectar o ambiente
do Mundo subconsciente; por exemplo: esticando o
bigode dele na realidade, puxaremos um bigode-fisga
nos sonhos, etc... existem 9 tipos de interac¢des neste
sentido, todas elas bastante variadas e criativas na sua
abordagem. E de destacar também o esforgo feito em
termos da utilizagao do efeito 3D estereoscdpico como
elemento de jogabilidade em que a tridimensionalidade
ajudard a interpretar melhor os movimentos das
personagens no seu “tabuleiro” sabendo quando
atacar ou defender. Sendo um RPG estdo presentes

os elementos tipicos deste género de jogos, como

ir evoluindo as capacidades dos personagens e as
batalhas por turnos. Se este género nado vos agrada,
Dream Team poderd ndo parecer muito interessante

a inicio pois o ritmo é manifestamente lento, com
bastante didlogo (humoristico) e explicacGes excessivas
do sistema de jogo... garantido é que se passarem
esses primeiros momentos serdao premiados com uma
aventura excelente, cheia de momentos épicos e com
utilizagdo de quase todas as funcionalidades da 3DS,
seja na horizontal ou na vertical. Se inicialmente, no
mundo real, as batalhas por turnos podem parecer
magcadoras, pois o Unico ataque disponivel é o
tradicional salto do Mario, quando se entra no mundo
dos sonhos teremos acesso a um exército de Luigis
gue poderdo por exemplo enrolar-se numa esfera
para acertar nos inimigos. Conduziremos essa esfera
movendo a 3DS para a esquerda ou direita com um
Mario em desequilibrio no seu topo. Outro exemplo
sera criar uma torre de Luigis para chegar a um ponto
mais alto.

Teremos acesso também a objectos recorrentes da




saga como o martelo que tem multiplas
utilidades, desde partir blocos de pedra

a espalmar o Mario de forma a que

consiga entrar em lugares mais apertados.
Controlamos simultaneamente os dois
herdis e os botdes “a” e “b” tornam-se o
botdo de salto e ac¢do correspondente a
cada um deles, sendo que, tal como o nome
indica, ambos tém importancia semelhante
no jogo, um mais no mundo real e outro no
mundo da imaginacao.

O nosso desempenho no jogo e os itens
apanhados vao-nos permitir fazer level-
up dos personagens, que aumentarao a
nossa saude, poder, defesa, velocidade e,
porgue ndo, a sorte. O elemento “sorte”
vé-se reflectido no aumentar das chances
de efectuarmos um golpe critico para os
inimigos que nos poupara muito suor nos
combates.

Em suma, este quarto titulo dos RPGs

de Mario & Luigi ndo desilude nem um
bocadinho relativamente a quem conhece
0s seus antecessores, estdo presentes
todos os elementos para uma excelente
aventura. Para quem ndo conhece a série
a jogabilidade podera parecer um pouco
estranha inicialmente, mas se assim
acontecer, ndgo desmotivem nos primeiros
minutos pois serdo recompensados
rapidamente no progresso do jogo. Mais
uma vez a Nintendo mostra que a sua 3DS,
apesar de pequena em tamanho, esta
repleta de excelentes jogos.

Review
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E bom ter:

Sentido de humor
e boa utilizagao das
funcionalidades da
3DS

E mau ter:

Por vezes conversa
demais que nos faz
demorar a entrar
na acgao

Ha alternativas:
Os outros 3 titulos
da série RPG de
Mario & Luigi
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DEADPOOL

Confesso que este anti-herdi da Marvel Comics nao era dos que mais tinha cap-
tado a minha atengao, até ao feliz dia em que vi o trailer de langamento e decidi
adquirir o jogo. O seu humor conquistou-me logo a partida.

Por Silvia Farinha

>Sistema: PC
>Ano: 2012

N\

primeira vista, o que mais se destaca neste

jogo é sem duvida a violéncia e o humor

negro. Nao ha nada de errado com isso e
Deadpool é o tipo de personagem adequada para
fazer o tipo de humor que encontramos neste
jogo. Este anti herdi tem 22 anos e é ainda bastante
recente quando comparado com personagens como
Spider-Man, que ja conta com 50 anos de existéncia.
Para quem tal como eu ndo estd inteirado dos detalhes
desta personagem, ele teve a sua primeira apari¢ao no
Comic New Mutants, onde surgiu como um mercendrio
desfigurado e mentalmente instavel (o que na minha
humilde opinido torna a personagem genial, ja explico
porqué). E sobretudo conhecido por quebrar a chamada
fourth-wall (a personagem interage directamente com
os leitores e sabe que o estdo a observar) utilizando
sobretudo o seu humor brejeiro. Devido a ser
mentalmente desequilibrado, muitas das histérias que
Deadpool vai revelando sobre si mesmo acabam por
nao ser reais (como por exemplo ele ter relagées com
um poste de electricidade [(isso é possivel sequer?) mas
contar a toda a gente que na verdade envolveu-se com
Storm dos X-Men)]. No entanto, a que é referida mais
vezes é que a sua mae faleceu quando ele tinha 5 anos,
vitima de cancro. O seu pai acabou por se render ao vicio
do alcool e comecou a maltratar Wade Winston Wilson
(o nome real de Deadpool antes de sofrer a mutagao),



tornando-o num jovem revoltado. Apds a morte do seu
pai, Wade decide tornar-se um mercenario, eliminando
apenas quem ele achava merecedor da morte. Uns
anos mais tarde, descobre que também padece de
cancro e fica simplesmente a espera que a morte
chegue. Eventualmente, uma organizagdo promete-

Ihe a cura num tratamento rdpido, e tudo o que ele
teria de fazer era aceitar ser uma cobaia no projecto
Weapon X. Para isso, foi implantado no corpo de
Deadpool, um poder de regenerag¢do, o que acabou por
levar de facto a cura do cancro. Como consequéncia,

o personagem ficou com graves lesdes no cérebro que
incluem episédios parandicos (como as duas vozes

que ouve). Mais tarde, e apds se juntar e ser expulso
de uma liga secreta de mercendrios, acabou por ir

para um hospicio. E aqui que surge o nome Deadpool,
inspirado num jogo macabro realizado por dois dos
pacientes psicopatas do hospicio. E também aqui que
Deadpool adquire o seu aspecto grotesco, ao sobreviver
as diversas sessdes de tortura do jogo. Admito que
quando procurei a fundo as origens desta personagem
fiquei de certo modo fascinada e assim entende-se
muita coisa que se passa no jogo. Como por exemplo
as duas vozes que se ouvem constantemente e que
proporcionam alguns dos didlogos mais hilariantes que
ja ouvi. Nao é um tipo de humor que agrade a toda a
gente, mas foi dos jogos com que mais me ri. Considero
inclusive este o melhor aspecto do jogo, sobretudo com
a tal quebra da fourth-wall como referi, pois muitas
das piadas de Deadpool e dos seus dois companheiros
imagindrios sdo referentes a aspectos que estdo
incluidos no jogo. A histéria foi construida para que
esta interacgdo personagem-jogador fosse constante.
Assim, o facto de Deadpool estar a tentar criar o

seu préprio videojogo e estar a explorar as diversas
opcoes é perfeito para que este nunca se cale e esteja




constantemente a langar piadas paraoare
até a insultar o jogador.

Na sua maioria, este jogo publicado pela
Activision e langado em Junho de 2013,

é essencialmente um hack and slash no
gual contamos com a ajuda de uma arma
de fogo e de duas espadas (que podemos

ir evoluindo com o decorrer da acgao),

gue aliadas ao poder de teletransporte de
Deadpool, tornam o jogo bem mais facil do
qgue aquilo que seria de esperar. Juntando o
facto de a inteligéncia artificial dos inimigos
deixar muito a desejar, sdo raras as alturas
em que temos de nos esforgar realmente. A
jogabilidade é bastante simples e a normal
neste tipo de titulos: existem os ataques
light e heavy, ataques com a arma, saltar

e caminhar em modo stealth (o que acaba
por nao fazer qualquer sentido porque
apds caminharmos até ao inimigo na ponta
dos pés, damos-lhe um tiro na cabega...

Faz sentido? Ndo, mas se fizesse também
nao estaria adequado ao resto do jogo).
Esporadicamente temos também acesso

a lasers, miniguns, etc. O modo de jogo
acaba por se tornar repetitivo mas nunca
chega a rogar sequer no chato devido a
constante interacgdo das personagens com
o jogador que proporcionam gargalhadas

o tempo inteiro. Ndo existe uma histdria
propriamente dita, apenas nos é transmitido
qgue Deadpool esta interessado em criar

um videojogo sobre si mesmo mas nem ele
préprio toma atengdo a toda a informacao
gue lhe é dada, portanto acabamos por ficar
com pouca informagdo. No entanto, o nosso

personagem ndo se cala por um instante e o
melhor é que as frases ndo sao repetitivas e
tem sempre algo de novo para dizer, sendo
isto 0 que nos consegue provocar boas doses
de riso.

Apesar de achar o jogo bastante divertido,
vejo este uso do humor e do gozo como
formas para camuflar uma longevidade
demasiado curta, uma jogabilidade repetitiva
e os graficos medianos. Deadpool deve ser
encarado como um titulo descontraido,
perfeito para quando precisamos de uma
boa dose de humor e de uma partida
relaxada.
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E bom ter:
Uma boa dose
gigante de humor

E mau ter:
A longevidade po-
dia sem duvida ser
mais longa
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Por Jodo Canelo

>Sistema: PS3
>Ano: 2012

onsiderado como um dos maiores franchises da
Capcom, Devil May Cry conquistou a critica e os
jogadores com o seu sistema de combate, ambiente
gotico e elementos de aventura. Protagonizada por Dante,
o irreverente cacador de demanios, a série conseguiu
um lugar na histéria dos videojogos e mantém ainda
hoje o seu estatuto de culto. Mais de dez anos depois
do lancamento do primeiro titulo para a PlayStation 2, a
Capcom adaptou os trés jogos originais para a geracao
actual e lancou versées em alta definicdo dos cldssicos
de accdo, conseguindo demonstrar, uma vez mais, que a
série ainda retém todos os elementos que a tornaram tao
especial.
Devil May Cry chegou a PlayStation 2 em 2001 e
apresentou aos jogadores um titulo de accdo e aventura
com elementos goticos, e uma jogabilidade rapida e focada
na elaboracdo de combinacdes de combate. Devil May Cry
conseguiu construir uma campanha intensa, divertida e
verdadeiramente desafiante, com uma experiéncia que se
estende por multiplas partidas e novas dificuldades para
concluirem.
Dante, filho do deménio Sparda, é a personagem principal
e um dos pontos fortes do jogo realizado por Hideki
Kamiya (Platinum Games). Com a possibilidade de usar
poderes demoniacos, varias combinacdes e uma das
personalidades mais “cool” da industria, Dante possui
uma lista de movimentos e armamento que possibilita
aos jogadores explorar o seu sistema de combate e vencer
cada uma das batalhas dificeis do jogo.
O primeiro jogo da série continua a surpreender através da
sua estrutura cldssica e da implementacdo de sequéncias
de exploracdo, combates rapidos e elementos de terror



gotico. Passados mais de 10 anos, Devil
May Cry mantém o seu charme e apresenta Ve v
uma aventura que merece ser devidamente
explorada. Apesar da conversao para alta
definicdo ndo conseguir realgcar o mesmo
nivel de detalhe dos graficos e a camara

fixa dificultar tanto a navegacdo como as
batalhas nos espacos mais fechados, o titulo
da Capcom é um dos pontos altos da série e
apresenta-se como uma experiéncia original
e envolvente.

Com a mudanca da equipa original, a
producdo de Devil May Cry 2, agora
realizado por Hideaki Itsuno, foi dificultada
pela falta de foco da equipa de producao.
Nao existem duvidas que o segundo jogo

é o mais fraco da série, apresentando uma
campanha aborrecida e uma histdria pouco
coesa ou interessante. Com a jogabilidade

a experimentar novas mecanicas, como o
botao de desvio e a implementagao de uma
segunda personagem jogavel (Lucia), DMC2
tenta construir uma campanha envolvente,
mas nao consegue atingir a envolvéncia e
desafio do jogo anterior.

N3o se trata de um mau jogo, podemos
apontar jogos piores no catadlogo da
PlayStation 2 (como Nanobreaker, da
Konami), mas estamos perante um

titulo extremamente aborrecido, vazio

e sem uma estrutura sélida. A historia é
praticamente inexistente, Dante perdeu

a sua personalidade e o mundo do jogo é
um misto de cendrios acastanhados com
niveis citadinos horriveis e insipidos - todos
eles incapazes de deixarem uma impressao
forte junto dos jogadores. O préprio sistema
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de combate foi facilitado e infantilizado,

com o desafio louvado no primeiro jogo

a ser reduzido para um “button masher”

sem estratégia. Os combos sdo simples e
aborrecidos, as armas ndo acrescentam nada
as batalhas e os poderes de Dante sdo tao
poderosos que deixam o sistema de combate
completamente quebrado e pouco envolvente.
O botdo de desvio é uma das melhores
ideias implementadas pela equipa e uma
mecanica que ainda ndo foi, a meu ver,

bem inserida na jogabilidade da série. DMC
2 permite que se esquivem de qualquer
ataque se pressionarem um Unico botao,

seja para que direccao for. Esta foi uma das
mecanicas que senti falta enquanto jogava
Devil May Cry e que podia ter dado origem

a uma jogabilidade mais fluida e rapida. Essa
podera ter sido a intencdo da equipa, mas o
desvio nao funciona devidamente e apresenta
falhas na sua utilizacdo, especialmente nos
tempos de resposta. Existem ataques que
parecem ser impossiveis de esquivar mesmo
guando utilizam o botao certo e isso cria

uma descrenga perante uma mecanica que
podia ter inserido uma maior estratégia a um
sistema de combate insipido.

Devil May Cry 3: Dante’s Awakening é
considerado, por muitos, como o melhor jogo
da série. Apds a desilusdo protagonizada pelo
segundo titulo, DMC 3 foca-se no passado

de Dante e apresenta novas personagens e
uma histéria mais estruturada, tornando a
experiéncia muito mais envolvente que o titulo
anterior. O terceiro jogo traz também consigo
um sistema de combate mais complexo, mas
revigorante, mais sequéncias de ac¢do e um



estilo mais marcado e assumidamente
exagerado, transformando-se no titulo
mais memoravel da série.

Para além da mudanca de estilo, DMC

3 eleva os niveis de accdo e deixa as
sequéncias de exploracdo do primeiro
jogo de parte. E possivel explorar os
varios niveis e descobrir as 12 missdes
secretas, mas o foco de Dante’s
Awakening é claro e o sistema de
combate complementa satisfatoriamente
os novos desafios apresentados

pela equipa. Com novas armas e a
possibilidade de utilizarem quatro
estilos distintos em combate, o terceiro
titulo desafia os seus jogadores e da-
Ihes uma campanha nao sé envolvente
como divertida e viciante. Sim, é dificil,
ainda mais que o primeiro jogo, mas
todos os elementos complementam-se e
constroem uma jogabilidade com varias
camadas e ndo repetitiva ou aborrecida e
frustrante como a campanha de DMC 2.
DMC 3 é, sem surpresas, o titulo que
apresenta o maior cuidado grafico

desta colec¢do. A primeira aventura

do jovem Dante mantém o seu estilo
original e consegue surpreender nos
seus melhores momentos. Existem, de
facto, alguns slowdowns e os videos nao
foram convertidos para alta definicao,
mas o jogo apresenta sempre elementos
de direccdo de arte que suplantam os
seus problemas técnicos. Os cendrios
sdo variados, o design dos inimigos
interessantes e pouco repetitivos, e 0s
efeitos de luz ddo a vertente grafica um

acabamento mais completo e complexo
que os jogos anteriores.

Devil May Cry HD Collection é uma
excelente coleccdo para todos os fas

de jogos de accao. Apesar de existirem
algumas falhas técnicas e os graficos
demonstrarem tanto a sua idade como
as mas escolhas da direccao artistica
—com DMC 2 a ser o principal culpado
—qualquer um dos jogos apresenta
elementos e valores fortes que merecem
experienciados. Estamos perante

jogos com quase 10 anos de idade

e que ainda conseguem demonstrar
jogabilidades desafiantes e envolventes,
mesmo com as evolugdes da industria.
Com Devil May Cry 4 e DmC — Devil
May Cry a marcarem esta geragao de
consolas, é refrescante olhar para tras
e compreender todas as qualidades
intrinsecas da série e perceber como
tudo comecou.
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E bom ter:

Accdo rdpida e
viciante, persona-
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coolness

E mau ter:
Toda a campanha
de DMC 2.

Ha alternativas:
God of War 3,
Metal Gear Rising:
Revengeance, Bay-
onetta




Review
Por André Santos
T " E >Sistema: PC
>Ano: 2013
V 4
inegavel a capacidade com que as nossas emogoes
E sao manipuladas e levadas ao extremo nesta aventura
zombiana. Seja no cinema, na televisdao ou até no mun-
do dos videojogos, The Walking Dead é estrondoso e peca
apenas por parecer menos do que aquilo que na verdade
é, para os que ja muito ouviram falar deste jogo, mas que
ainda ndo o jogaram.
A Telltale continua assim a dar-nos algo verdadeiramente
intenso, apesar de curto, mas que da mesma forma se tor-
na marcante. Jogar cada episddio é percorrer um caminho
perigoso e incerto, que tem tanto de aterrorizador como de
envolvente e apaixonante. Lidar com a morte da forma que
com esta nos é apresentada em The Walking Dead é e conti-
nua a ser uma experiéncia ndo muitas vezes vista.
De tal forma, que mesmo com personagens que ndo nos sdo
tdo proximos como as anteriores facilmente nos sentimos
ligados a elas e as consequéncias que se fazem acompanhar,
vao desde as simples decisdes de escolher um caminho, até
E intenso e como tal, inesquecivel. A Telltale continua a @ inevitabilidade de termos que “deixar” alguém para trés.
. Sdo estas opgbes que por vezes custam a tomar, que tornam
apostar, e bem' nesta saga. Abre claramente o apetite este titulo, independentemente das suas falhas, num dos
para a segunda temporada que a passos largos se  mais humanamente préximos de nés e do peso que certas
. tomadas de posi¢cdes vamos ter de passar a carregar.
aproxima... The Walking Dead: 400 Days pode ser visto como uma ponte
entre a primeira temporada (composta por cinco episodios)
e a segunda temporada (que segundo previsdes deve estrear
I4 mais para o final do ano). Assim, tomamos contacto com
personagens totalmente novas, ainda que nunca Lee ou Cle-
mentine figuem esquecidos. Apesar destas novidades, é cer-
to que se ndo consegue a mesma profundidade emocional
gue sentiamos nos cinco episédios anteriores, no entanto,
rapidamente nos deixamos levar pelas histdrias de cada um.
Como sera expectavel, estas estdo interligadas entre si e



vao-nos conduzir para um final em que ambas se juntam deixando
em aberto o previsivel espago para as retomarmos nos préximos
capitulos. The Walking Dead: 400 Days é, infelizmente, bastante
curto — nao ird demorar mais de 2h a completa-lo — todavia, a sua
intensidade é estonteante, tal como o seu ritmo. As histérias pas-
sam por nds a “voar” e isto deve-se essencialmente a uma estrutu-
ra narrativa, mais uma vez, muito bem conseguida.

Esta sensagdo de ser curto é por sua vez exponenciada devido a
estrutura encontrada para se contar cada histdria. Esta consiste
em seleccionarmos 5 fotografias de uma parede (a razdo pela qual
isto acontece é posteriormente explicada e contextualizada), o que
nos leva a “vivermos” a situacdo de cada personagem de forma
fugaz, mas simultaneamente, com o tempo adequado para nos
ficar na retina.

Ha pormenores geniais, sequéncias fabulosas, e tal deve-se em
grande parte a jogabilidade. Ao contrario de alguns titulos ante-
riores o jogador tem imenso para fazer, e The Walking Dead: 400
Days é constantemente preenchido por didlogos e escolhas que
teremos que fazer. O estilo point & click permanece, aqui nada
contra, é algo que considero até que deve ser mantido. Ja algumas
opcoes “técnicas” que parecem persistir, a meu ver e ao fim de
seis episddios, comegam a deixar-me sem respostas.

Assim, os (infelizmente) habituais cortes bruscos nas sequéncias
ou no som, a dessincronizagdo entre voz e labios, as incomodati-
vas perspectivas da cdmara, as formas estranhas como os nossos
personagens se deslocam ou até as inexplicaveis paredes invisiveis,
sdo aspectos que deveriam definitivamente estar nos principais
pontos a corrigir, ainda que todos os problemas enunciados aca-
bem ja por ser uma certa imagem de marca da Telltale, que pes-
soalmente ndo me agrada nem convence.

Por outro lado, o aspecto visual continua a ser uma aposta acer-
tada e é sem duvida uma férmula de sucesso que deve ser man-
tida. As cores e o estilo cartoonesco impressionam e adequam-se
perfeitamente ao universo retratado. Apesar de poder parecer a
primeira vista algo infantil, quem jogou sabe que tal ideia ndo po-
deria estar mais errada. O gore estd bem presente quando assim é
exigido, o terror ocupa lugar na primeira fila e sinceramente, nao
consigo actualmente imaginar The Walking Dead com outro gra-



fismo.

Outro aspecto melhorado com o langamento
do sexto episddio reside nas opg¢des ou nos
objectos que temos para clicar. Anterior-
mente, se faldssemos com determinado per-
sonagem, aparecia sempre a possibilidade
de voltarmos a falar com essa mesma pes-
soa, sendo que o discurso iria ser repetido
na integra. Agora isto ja ndo acontece. A
partir do momento que falamos ou fizemos
algo, automaticamente desaparece o icone,
o que facilita imenso a progressao do jogo

e aumenta consideravelmente o ritmo do
mesmo.

O trabalho vocal continua bastante acima da
média, cada personagem é muito bem ca-
racterizada, mais especificamente pelo seu
sotaque, além de existir uma certa e agra-
davel homogeneidade. No mesmo campo,

a musica continua a ser factor fundamental
nesta aventura. Os acordes de piano, ou os
assustadores sons dos instrumentos de cor-
da nas cenas mais intensas, sdo um deleite
para os ouvidos.

Ndo ha duvida que The Walking Dead: 400
Days continua a apresentar falhas que a sex-
ta tentativa ja deveriam ter sido suprimidas.
Contudo, continua a ser um jogo irresistivel
e imperdivel. A Telltale comeca a revelar-se
perfeita na gestdo e mestria com que conse-
gue manipular as emogdes do jogador e essa
é a grande mais-valia deste titulo. Peca por
curto, muito curto é certo, mas abre portas
e aumenta as expectativas para a temporada
gue se aproxima... so espero que tal ndo jo-
gue contra o futuro The Walking Dead.

Review
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E bom ter:

Os ingredientes
tipicos de The
Walking Dead que
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melhores jogos de
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um must jogar The
Walking Dead em
toda a sua ex-
tensao!
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TWO

THE DEVIL'S GARTEL

xistem certos jogos que surpreendem o

publico por ndo ter uma sequela, mas também

existem jogos que surpreendem por terem
uma sequela. O original Army of Two foi um dos
casos que surpreendeu por ter uma sequela, era
apenas um jogo mediocre, um third-person shooter
gue pouco fazia para agradar. No entanto as vendas
razodveis garantiram o financiamento de uma
sequela que conseguiu corrigir alguns problemas,
embora tenha continuado a ser extremamente

genérico. Army of Two: The Devil’s Cartel parece
nao fugir a regra e continua a ser um jogo que
nada ou pouco faz para agradar. Depois de uma
introducdo algo confusa a dois dos personagens
com menos personalidade, e mais vazios de que
tenho memoria, a accdo comeca imediatamente.
E se ha coisa que ndo falta neste jogo é acgao.
Desde o inicio até ao fim do jogo, a ac¢do quase
nunca para, ha sempre barris a rebentar, inimigos
a disparar, carros a explodir... enfim, ha sempre

Por Ivan Cordeiro

>Sistema: PS3
>Ano: 2013

qgualquer coisa a acontecer. Toda esta ac¢do, ou a maior
parte dela, desenrola-se em cenarios abertos com inimigos
a vir de varias direccGes. Estas sec¢les sdo intercaladas
com corredores que nos levam aos espacos abertos,

ou seja, a estrutura do jogo, do inicio ao fim, é, matar
inimigos em espaco aberto, encontrar a porta que leva ao
corredor, chegar ao fim do corredor e abrir a porta para o
novo espaco aberto. Este level design perdura durante as

7 ou 8 horas da campanha, que na sua grande maioria é
bastante desinteressante. Para tornar as coisas um pouco
mais repetitivas, 0s inimigos sao sempre 0s mesmos, com
rarissimas variagdes. Isto leva a que as tacticas que usamos,
guando necessarias, sejam sempre iguais, tornando a
experiéncia ainda mais repetitiva. A falta de utilidade de
uma estratégia definida para progredir leva a que o co-op
ndo seja divertido, este passa a ser apenas uma coisa que
se pode fazer, um extra desnecessario e desinteressante.
Visto que Army of Two: The Devil’s Cartel foi construido
com o propdsito de ser uma experiéncia co-op, o jogo falha
exactamente na sua premissa principal, o que é um grave
problema. Salvo rarissimas excep¢des em que os jogadores
sdo separados e tém de se apoiar um ao outro em situagdes
diferentes, o co-op é feito da forma menos criativa possivel
— meter duas pessoas no mesmo sitio e alguns inimigos
para derrotar. O jogo tenta quebrar a monotonia com
momentos em que conduzimos veiculos, ou disparamos de
um helicéptero, mas esses momentos ndo sao suficientes
para nos querer fazer jogar o resto. Algo que pode ajudar
uma jogabilidade mondtona é uma histdria interessante,
gue agarre o jogador, que faga com que este queira jogar
para saber o que vai acontecer a seguir. Mas até nisto o
jogo ndo consegue brilhar, oferecendo uma histéria nada



criativa que é apenas uma desculpa para existir
uma campanha. Durante o decorrer do jogo
podemos optar com caminhos diferentes, o
que acrescenta alguma longevidade, mas o
problema é o jogador querer repetir este ou
aquele nivel para ver um corredor diferente.
Existe a possibilidade de fazer upgrade as
armas, mas a verdade é que a utilidade disto

é quase nula, podemos muito bem chegar

ao fim do jogo sem qualquer upgrade. Algo
gue merecia um pouco mais de atencgao,
principalmente num shooter, é o som das
armas e a sensacgao de disparo. As diferengas
entre as armas de Army of Two: The Devil’s
Cartel, e armas de paintball ou bisnagas de
agua sao muito ténues, ndo oferecendo ao
jogador uma boa sensacdo de disparo, falhando
em mais um aspecto essencial para este tipo
de jogo. Devido a sensacdo de disparo ser tdo
vazia, acabamos por muitas vezes desperdicar
muni¢Ges, mas tal ndo é problema pois estas
sdo mais abundantes do que necessario. Isto
faz também com que o uso de outras armas
seja uma mera curiosidade, ndao é necessario
trocarmos de arma porque a que nos dao
serve perfeitamente, e as balas também
raramente acabam para querermos apanhar
outra arma. Uma coisa boa de ter imensas
municoes, é que podemos destruir o cenario
sem nos preocuparmos muito, este é um ponto
positivo, os cendrios sdo altamente destrutiveis,
acrescentando alguma opc¢do ao podermos
destruir os covers onde estdo escondidos

os inimigos. Os graficos sdo funcionais, mas
datados, em 2013 vé-mos outros jogos com
graficos bastante superiores e ficamos com a
sensacdo que Army of Two: The Devil’s Cartel

é um jogo de 2008. Os cendrios também
tém sempre o mesmo tema, ndo variando
em termos de texturas e criando sempre

o mesmo tipo de ambiente. No final, este
ndo é um jogo que faca alguma coisa de
extremamente mal. Ndo tem bugs que

o tornem ndo jogdvel, as mecanicas de
shooting ndo sdo horriveis, a cdmara ndo

é um problema, os inimigos ndo sao super
ignorantes etc. Mas também ndo é um

jogo que faca alguma coisa especialmente
bem, ndo hd nada que se destaca, nada que
fique na memoaria e que nos faca lembrar
do tempo que dispensdmos a joga-lo. Army
of Two: The Devil’s Cartel é um jogo que se
esquece facilmente, é algo que ndo vamos
falar aos amigos, e que daqui a um més nado
nos vai trazer nenhuma memdoria. Este é um
bom exemplo de recursos que poderiam ter
sido usados para fazer algo Unico e diferente
e ndo mais um cover shooter que define a
mediocridade nos videojogos.
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E bom n3o ter:
Nada de muito
mau.

E mau ter:
E mau n3o ter nada
de muito bom

Ha alternativas:
Max Payne 3, Spec
Ops: The Line, Un-
charted, The Last
of Us.
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AQUA
MOTO

Por Luis Filipe Teixeira

>Sistema: 3DS
>Ano: 2013

hegou o Verdao. Chegaram os desportos aquaticos.

Nao apenas no mar, mas também nos nossos smar-

tphones e consolas portateis. Aqua Moto Racing
3D é uma conversdo para 3D (Nintendo 3DS) de um
famoso titulo para os smartphones agora disponivel na
Nintendo eShop. Tal como nos outros jogos do género,
cabe-nos ganhar varios campeonatos dedicados a condu-
cdo de motas de agua. Comecamos no Beginner Cup, no
Novice Cup, damos umas voltas pelo Fame Cup, pelo Ex-
treme Cup, até chegarmos ao Grand-Prix. Ao todo temos
12 campeonatos com 3 pistas cada, mais 2 Grand-Prix
com um maior niumero de pistas.
O nivel de dificuldade é mediano, ndo sendo de todo
destinado aos mais experientes. Vindo de um smartpho-
ne, dificilmente se esperava outra coisa sendo um titulo
destinado ao jogador mais casual. Porém, ndo se deixem
enganar. H4 uma ou outra pista que nos vai tirar o sono.
Se sairmos vitoriosos nas pistas/campeonatos, saimos
também de bolso cheio. O dinheiro serve para comprar-
mos diferentes motas de dgua. Digo diferentes e nao
melhores, porque apesar de haver umas melhores do que
outras, cada uma é destinada a um certo tipo de pista. Ha
umas que sao melhores em termos de velocidade (ideais
para pistas com poucas curvas), outras tém um melhor
controlo de direcgdo, outras sao melhores em pistas com
muitas ondas... O ideal serd mesmo comprar todas as
motos de dgua disponiveis (até porque esse é um dos
achievements) para termos uma maior margem de mano-
bra. Se por alguma razao acharem que o dinheiro ganho
através de campeonatos ndo é suficiente, podem sempre
“pescar” algum que anda a boiar na superficie. Exacto,
existem sacos e tesouros cheios de moedinhas a nossa
espera durante as “corridas”.
Para além dos habituais botdes da consola, temos tam-
bém o touchscreen a nossa disposicdo. E através deste
que vamos escolhendo que tipo de stunts queremos




praticar sempre que nos aproximamos

de uma rampa. Sao seis ao todo e quanto
mais dificil for, mais dinheiro ganhamos.
Aqua Moto Racing 3D também possui
achievements. Vinte e cinco para ser mais
exacto. Tal como as pistas, estes também
facilmente domdaveis. Dando alguns exem-
plos, temos o Combo Master, o Brawler e
o0 Money Grabber._Para desbloquearmos o
primeiro temos de conseguir fazer 3 stunts
num mesmo salto, para conseguirmos o
segundo temos de derrubar 5 oponentes
a agua e para ficarmos com o terceiro te-
mos de apanhar 25 saquinhos de dinheiro.
Muitos dos achievements nao se destinam
exclusivamente a uma Unica corrida ou
até campeonato, mas ao jogo inteiro. O
Brawler e o Money Grabber sdao exemplos
disso. Ao todo temos de derrubar 5 inimi-
g0s no jogo, ao todo temos de apanhar 25
saquinhos.

Visualmente estd longe de ser excelente.
Sim, o0 jogo consegue-nos imergir no seu
mundo ora com pistas mais turbulentas,
ora com pistas ao por-de-sol, resultando
num belo e calmo ambiente. O céu ala-
ranjado quase avermelhado é de facto
apaixonante. Como disse, o ambiente esta
14 (e para muitos isso sera suficiente), mas
os graficos apresentam-se algo datados,
principalmente se os compararmos com
outros jogos da consola. Ja o 3D cumpre,
mas nao revoluciona. Nota-se que este foi
introduzido depois do jogo ja estar con-
cluido e ndo a pensar nele.

Em termos de jogabilidade, este jogo até
pode ser bastante realista (tentar contro-
lar a mota numa pista cheia de ondas nao
¢ tdo facil quanto a partida pode parecer)
e intuitivo. Os menos experientes nao vao
sentir qualquer dificuldade em perceber

toda a mecanica apresentada. No entanto,
sentimos que em termos globais poderiam
ter feito algo mais elaborado, menos mini-
malista talvez. Um maior risco por parte dos
criadores, jogaria a favor.

Passei um bom bocado a completar tudo o
gue havia para completar e nunca achei que
o tempo estivesse a ser desperdicado. Alids,
até me atrevo a dizer que mesmo depois de
completar tudo, consigo ver razdes para vol-
tar a pegar no jogo. Uma delas é a vertente
multijogador local que nos oferece a possi-
bilidade de jogarmos contra mais 5 amigos
nossos. Mas é Aqua Moto Racing 3D um
grande jogo? E sélido, sim mas infelizmente
nao ficara na histéria dos videojogos. Algo
posso garantir: € um éptimo passatempo

e como cada campeonato demora uns 10
minutos (mais uma vez a vertente smar-
tphone), sentimo-nos tentados a fazer mais
um jogo até conseguirmos completar tudo a
100% (achievements incluidos).

E ja agora, porque ndo irmos a praia com a
consola na mao a favor de uma maior imer-
géncia?

Resumo
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E bom ter:
uma jogabilidade
simples e intuitiva;

E mau ser:
demasiado curto
e ter graficos algo
datados

Ha alternativas:
Wave Race 64 (Nin-
tendo 64)
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TRIAL FREESTYLE

Um novo capitulo Trial? Sim, e agora em 3D!

Por Luis Filipe Teixeira

>Sistema: 3DS
>Ano: 2013

Neste novo capitulo dos jogos Trial, somos
um motociclista que tenta atravessar varias
pistas, executando os mais variados stunts em
modo freestyle tipicos deste desporto. O que
torna este jogo mais engragado é a construgao
dos niveis em si, que nos obriga a praticar
stunts que podem por em causa a nossa
propria vida. Desde saltos de vdrios metros
a corridas em cima de um comboio andante,
temos de tudo.

Existem varios modos principais em Urban Trial
Freestyle. No stunt mode temos de atravessar
o nivel, executando stunts nos sitios indicados
para tal. Ganhamos pontos ao fazermos
flips, ao produzirmos um salto na horizontal
e na vertical, ao passarmos pela linha de
velocimetro o mais rapido possivel ou ao
aterrarmos num ponto especifico. Como dito,
cada stunt esta destinado a um local especifico
do nivel, o que faz com que sejamos prudentes
na execucdo deles. E bom haver checkpoints
imediatamente antes de cada stunt. Desta
forma podemos parar para respirar um bocado
antes da execucdo dele. No entanto, uma vez
praticado um stunt na sua totalidade, sé o
podemos tornar a tentar se recomegarmos o
nivel desde o inicio. Dai, se virmos que este
ndo estd a sair como queremos, é preferivel
carregarmos no botdo X que nos leva até ao



ultimo checkpoint. Confesso que a primeira
vez que joguei o primeiro nivel, comecei a
fazer stunts aleatdrios a torto e direito até
mais tarde me aperceber que ndo estavam
a ser cotados. Nao deixa de ser muito
divertido atravessarmos um nivel fazendo as
mais variadas experiéncias.

O segundo modo é o time trial e este é de
simples explicagdo: atravessar o nivel o mais
rapido possivel desde o ponto de partida
até a meta. Em ambos os modos temos uma
cotacdo que vai até as 5 estrelas. Quanto
melhor for o nosso desempenho, maior o
numero de estrelas que recebemos, o que
por sua vez nos permite desbloquear outra
série de niveis. La mais para a frente até
recebemos objectivos mais extravagantes,
como o de chegar a meta usando uma
quantidade limitada de gasolina. Um
aspecto engracado que ndo posso deixar
de mencionar sdo as tabelas de pontos
colocadas imediatamente antes de cada
ponto de stunt. Estas vao-nos indicando a
pontuacdo de outros jogadores que tenham
a consola ligada a Internet. Claro que isso
vai fazer-nos sonhar com o nosso nome
escrito nessa tabela um dia.

Mas os pontos ndo sdao o Unico prémio que
recebemos na exibicdo das acrobacias. O
dinheiro é sempre bem-vindo. Com este
podemos comprar motas novas, motores
mais potentes, rodas mais eficazes, roupa
toda estilosa,... O dinheiro também pode
ser encontrado ao longo dos niveis,
incentivando-nos a explorar todos os seus
cantos escondidos.

Aquilo que distingue um jogo mediano de

um bom jogo é se este nos permite ou ndo
fazer aquilo que queremos fazer, quando

e da forma como o queremos fazer, isto é,
existem limitagdes técnicas que nos retiram

a diversdo na execucdo dos stunts? Posso
desde ja dizer que nao, de forma alguma. Os
comandos respondem na perfeicao, ajudando-
nos a colocarmo-nos na pele do motociclista
de forma bastante real. Todo o controlo do
personagem torna-se assim deveras agradavel.
O botdo A serve para acelerar, o Y para fazer
marcha atras e o B para travar. Através do
botdo analdgico, balancamos o condutor
inclinando-o para a frente ou para tras para
uma melhor execucdo dos stunts e para que
desta forma a mota nao faga cavalinho e nos
mande para o chdo ou outros obstaculos,
causando a nossa morte.

Vai ser preciso muito treino até conseguirmos
terminar os niveis na perfeicao, mas é um
facto que mesmo quem nunca pegou num
jogo Trial ou até de motorizadas até agora,
vai-se sentir confortavel num abrir e piscar de
olhos.

Agora aquilo que realmente salta a vista é o
design dos niveis. Os cenadrios sao fabulosos.
Os detalhes das ruas, a estacdo de comboios
enferrujada, os becos da cidade cheios de
grafites, a baixa deserta, a zona industrial, os
suburbios... Nota-se claramente um padrao
aqui. Este desporto é praticado normalmente
em zonas urbanas quase desertas. Bem, pelo
menos no universo de Urban Trial Freestyle.
A época do ano também é visivel através

da cor das folhas nas arvores, através do
tipico nevoeiro outonal ou do préprio tom
fotografico. Nota-se um enorme esforco e



dedicagdo na construcdo do aspecto
visual, o que é notavel num jogo desta
dimensao. Apesar de sermos regalados
com apenas 20 pistas (o que é mais

do que justo para o preco a que o jogo
estd), podia ficar aqui a descrevé-las

o dia inteiro. O que pessoalmente me
deixou mais deslumbrado foi toda a
iluminacdo nocturna da cidade. Os

raios fluorescentes e todas as silhuetas
criadas através da iluminagao publica...
simplesmente espectacular! E como que
se isso ndo bastasse temos um efeito
3D notavel que realca realmente toda a
componente grafica.

E também deveras agradavel
apercebermo-nos das diferencas

gue cada uma das motas produz
sonoramente. Cada motor tem a sua
caracteristica propria e cada puxar

pelo acelerador é acompanhado do
obrigatério efeito sonoro, colocando-nos
mais facilmente na pele do condutor.

Ja o aspecto musical passa
completamente despercebido devido ao
mondtono tom do som.

Urban Trial Freestyle é um jogo bastante
acima da média e para quem esta com
medo de o “terminar” demasiadamente
rapido, existe sempre a opc¢ao de
tentarmos quebrar recordes. Nao fiquem
também admirados se derem por vocés
a atravessar uma ou outra pista so pelo
simples prazer de a atravessar. Além do
mais, existe também a possibilidade de
podermos editar a nossa prépria pista, o
que é um bdnus interessante.

Resumo
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E bom ter:
Jogabilidade super
intuitiva; pistas e
cenarios deslum-
brantes

E mau ter:
Banda sonora passa
despercebida
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Por lvo Leitao

>Sistema: Android
>Ano: 2011

roveniente da produtora indie Cipher Prime,

Pulse é um jogo langado originalmente para iPad

em 2011, tendo chegado finalmente ao mercado
Android em 2013, fazendo inclusivamente parte do
Humble Indie Bundle with Android 6 langado ha coisa
de um més atras. A Cipher Prime é uma produtora indie
conhecida pelos seus jogos musicais, tais como Audito-
rium, Fractal ou Splice. Mas ao contrario desses jogos
gue possuem sempre uma componente de puzzler na
sua jogabilidade, Pulse é essencialmente um jogo de
ritmo.
Devo desde ja dizer que infelizmente joguei Pulse na
plataforma errada, mais concretamente num telemé-
vel Android e ndo num tablet, o que ndo dd para tirar
todo o partido do que o jogo tem para oferecer, pelas
razbes que passarei a explicar. Basicamente, assim que
0 comecamos somos presenteados com uma série de
circulos dentro uns dos outros, como se um radar se
tratasse. A musica comega a tocar, e vemos que alguns
“pulsos” luminosos vao percorrendo os circulos, desde
o centro até ao exterior. Estes pulsos vdo marcando o
ritmo da musica e pouco tempo depois comegam a sur-

gir algumas “pintas” a circundar alguns desses circulos.
Estes pontos marcam algumas notas da musica e a ideia
do jogo é carregar nesses pontos no momento em que
estdo a ser atravessados por um “pulse”. Pode parecer
uma explicacdo muito rebuscada, mas a verdade é que
basta jogar o nivel tutorial para todas as duividas de-
saparecerem. Este é um daqueles jogos que é facilimo
aprender a jogar, mas muito dificil de dominar. Estes
pontos que temos de tocar na altura certa marcam
algumas notas da musica, marcando também de certa
forma o ritmo de algumas melodias que vamos ouvin-




do. Nas primeiras musicas o grau de dificuldade ainda é
bastante acessivel, mas a um certo ponto a curva de dificul-
dade aumenta exponencialmente. Os pontos vao circulando
cada vez mais radpido, estando muitas vezes em locais opos-
tos no “radar” quando tém de ser tocados sequencialmen-
te. Depois chegamos a um ponto em que comegam a surgir
constantemente varios pontos que tém de ser tocados ao
mesmo tempo, em areas distintas, tirando partido das ca-
pacidades multitouch deste género de ecras. E é aqui que
ter um ecra pequeno de um telemovel tira toda a piada em
jogar este jogo. Mesmo quando s6é temos uma nota para
ser tocada de cada vez, os nossos préprios dedos por vezes
tiram-nos a visibilidade de algumas notas que tém de ser
tocadas em musicas mais rapidas, para ndo falar na dificul-
dade que é em tocar em varios pontos ao mesmo tempo
num ecrd pequeno.

No final de cada musica é-nos atribuida ndo uma, mas duas
pontuacdes diferentes, na forma de percentagens. Uma
para a percentagem de notas acertadas, e uma outra para
a percentagem de notas acertadas no momento “perfeito”.
De resto, o0 jogo da-nos a liberdade de jogarmos as musicas
gue quisermos na ordem que bem nos apetecer. Ndo obri-
ga o jogador a obter uma pontuag¢do minima numa musica
para avangar a seguinte, o que poderd retirar algum do
desafio para certas pessoas. Também ndo existe um “game
over” caso se falhem muitas notas, portanto o jogo é muito
permissivo nesse aspecto. As musicas essas vao sendo bas-
tantes, na sua maioria de musica electrénica nas suas varias
vertentes, contudo 13 vao surgindo algumas musicas de ou-
tros géneros musicais igualmente alternativos. A maior par-
te das musicas foram compostas pela prépria Cipher Prime,
embora existam algumas compostas por outros artistas,
entre os quais uma de Jim Guthrie, um musico bastante
ligado a banda sonoras de videojogos indie. Existe inclusi-
vamente a venda um EP em formato digital com as musicas
originais deste jogo, bem como outros pequenos EPs com
as musicas dos convidados. O primeiro EP ficou também
disponivel para quem adquiriu Pulse no Humble Indie Bun-




dle respectivo, sendo uma boa maneira de
apreciar as musicas deste jogo sem qualquer
preocupacao em falhar notas.

Visualmente, tal como os outros jogos da
Cipher Prime, este Pulse é bastante simples
e clean. Cada musica tem um conjunto de
“pulses” e pontos com uma cor e sempre
gue um pulse se aproxima de um destes
pontos, eles crescem, e explodem em pe-
guenas figuras (mediante se acertamos na
nota). Essas pequenas figuras tém também
formas diferentes que variam de musica
para musica, acabando também por se ade-
guarem a uma certa tematica. Ainda assim
acho que o jogo, principalmente em musicas
mais psicadélicas merecia um pouco mais
de cor de fundo. Um aspecto interessante é
que se falharmos vdrias notas em seguida, o
visual muda para algo monocromatico, um
pouco como acontece nos jogos Bit.Trip, com
a diferenca que a musica continua sempre

a tocar como se nada fosse. Para cada nota
falhada, ouvimos uma espécie de “pffft” a
tocar em cima da musica, é pena que ao
contrdrio de muitos outros jogos ritmicos a
musica ndo se degrade a medida que vamos
falhando as notas.

Assim sendo, Pulse é um jogo musical inte-
ressante e divertido, e apesar de ser possivel
jogar num telemoével, o ecra maior de um ta-
blet é absolutamente recomendado. Possui
uma jogabilidade original e capaz de prender
a atencdo de fas de jogos ritmicos, porém
nao deixo de sentir que existem detalhes
gue poderiam ter sido melhor implementa-
dos, como referi acima.

Resumo
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E bom ter:

Uma banda sonora
variada com as
musicas a encaix-
arem-se bem na
jogabilidade

E mau ter:

Pouca variedade
visual e alguns de-
talhes nas mecani-
cas de jogo poderi-
am ter sido melhor
implementados
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DESPIGABLE

Por Diogo Martins

>Sistema: iPad
>Ano: 2013

os ultimos meses a invasao dos
endless runners parece ter
tomado posse das minhas reviews
mobile. A verdade é que depois de
experimentar Despicable Me: Minion Rush, é
quase impossivel nao conseguir falar dele e
aconselha-lo aos nossos amigos.

O estilo ndo é de todo novidade e a Unica
coisa realmente original é de facto a colagem
ao filme que tanto sucesso tem feito. Tal
como aconteceu no cinema, as pequenas
criaturas amarelas parecem ter roubado todo
0 protagonismo as outras personagens. A um
ponto que as estrelas do jogo sdo precisamente
0S minions.

O jogo tinha tudo para dar errado. Desde o
estilo escolhido, a enorme e consequente
concorréncia de mercado e até ao facto de ser
baseado num filme (que dizendo a verdade,
raramente da bom resultado). Apesar de

tudo isto, o gameplay de Minion Rush é
surpreendentemente divertido e viciante, ja
para ndo dizer que esta muito bem conseguido
tecnicamente.

O objectivo é apanhar o maior numero de
bananas possivel, no maior espago de tempo
possivel. Desde deslizar os dedos, a utilizagdo
do sensor gravitico, tudo serve para impedir
que os divertidos minions batam e parem a
sua corrida. As engenhosas gadgets de Gru
justificam os power-ups inventivos e inovadores

N



Review

Way to go there, Paul.

que ajudam o jogador, e os controlos
estdo afinados para que a jogabilidade
seja quase perfeita.

A nivel gréafico o jogo atingiu um nivel
quase perfeito, principalmente por
falarmos em dispositivos moveis. O 3D
esta muito bom, as personagens sao
bastante fiéis ao filme, os cenarios estdo
muito bem construidos e conseguem
transportar-nos para os cenarios dos
filmes.

Os videos de introdugdo e cutscenes
estdo num nivel também muito elevado e
definem um tom claramente cémico para
o jogo. E verdade que ter uma referéncia
grafica tdo boa como a dos filmes ajuda,
mas Minion Rush conseguir de facto
chegar a um patamar bastante elevado.
A banda sonora, os efeitos e
principalmente as vozes dos pequenos
minions ndo ficam atras dos visuais

do jogo. Mesmo durante a ac¢do do
jogo, 0os minions reagem com a voz

a comportamentos mais ousados ou
arriscados dos jogadores, e tornam a
experiéncia de jogo inevitavelmente mais
divertida.

No final de tudo, Minion Rush ndo tem
uma palavra muito forte num estilo que
ja esta morto e esfolado mas consegue
provar que nem todos os jogos baseados
em filmes sdo maus, e ndo ha duvida que
é um bom jogo em basicamente tudo a
que se propde. As personalidades dos
minions parecem quase desenhadas

para um jogo deste estilo e avivam até as
partes do gameplay que ja foram usadas

vezes sem conta em jogos do estilo. A maior
critica seria um sistema de troca de moedas

e bananas injusto e que torna o jogo mais
rapido e facil a quem estiver disposto a
pagar por isso. E um titulo bastante bem
conseguido e que atinge todos os tipos de
jogadores.

Resumo
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E bom ter:
graficos excelentes
e a personalidade
refrescante dos
minions

E mau ter:
sistema de troca de
moedas injusto

Ha alternativas :
Brave: Temple Run,
Jetpack Joyride
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ALIEN 3

Por lvo Leitao

>Sistema: Mega Drive
>Ano: 1993

franchise dos Aliens é sem qualquer duvi-

da uma das minhas preferidas de toda a
industria hollywoodesca. Apesar de considerar
o terceiro filme uns furos abaixo dos dois an-
teriores, este atingiu em forga a industria dos
videojogos, com langamentos para diversos

sistemas. No entanto, apesar de todas as versdes (ex-
cepto a da Gameboy) terem sido desenvolvidas pela Probe
Entertainment, a versdo SNES é inteiramente diferente de
todas as outras. Sendo assim, este Alien 3 é mais um daque-
les jogos cujas versdes 16bit caseiras acabam por ser inteira-
mente diferentes entre si.

Mas vamos a versdo que interessa para este artigo, a da
16bit da Sega. Alien 3 é um sidescroller repleto de ac¢do e
com um feeling completamente arcade. Isto porque encar-
namos no papel de Ellen Ripley que corre cada nivel em con-
trarrelégio, enfrentando hordas de aliens e... hordas? Mas
no filme sé havia um alien... Bom, tem de haver contetdo
para um sidescroller deste calibre. Mas basicamente é isso, o
jogo estd dividido em varios niveis em que, mediante o grau
de dificuldade escolhido, dispomos de um certo intervalo de
tempo para terminar o nivel. O objectivo é sempre o mesmo,
resgatar um certo nimero de prisioneiros e procurar a saida,
enfrentando varios aliens que se atravessam no nosso cami-
nho. Com um tempo apertado para terminar cada nivel, o
jogo forga-nos a andar constantemente a correr de um lado
para o outro, dai também ter uma costela arcade (para ndo
referir o sistema de pontuagdes).

Este € um jogo que na sua altura era considerado bastante
dificil. Isto por causa da complexidade dos niveis, que para
além de serem “labirinticos”, repletos de caminhos alternati-
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vos e terem o tal timer apertado para se chegar ao fim, o que ndo
falta sdo aliens para abater. A menos que estejamos a jogar o Alien
3 numa dificuldade menor, se tivermos uma jogabilidade cuida-
dosa ndo ha tempo para tudo; se andarmos na correria, também
teremos de ter reflexos rapidos. Para combater estes bichinhos, Ri-
pley dispde de um arsenal a altura. Com armas icdnicas dos filmes,
como o langa-chamas e as pulse rifles, também com a sua vertente
de langa-granadas, fazem parte de um arsenal onde também se
incluem granadas de mao. Cada arma acaba por ser mais Util em
diversas situagdes, visto que Ripley para além de se movimentar
em largos corredores e plataformas, também tem de se esgueirar
por condutas e escadas, sempre repletas de aliens. Um outro as-
pecto interessante retirado dos filmes (mas ndo deste, mais uma
vez) é a inclusdo do famoso radar que alerta Ripley dos aliens e
prisioneiros nas suas imediag¢des. Esse radar tem uma duragdo
temporaria, sendo alimentado a baterias que podemos ir encon-
trando ao longo dos niveis. Apesar de ter um bom aspecto, infe-
lizmente a sua implementacao nao é a melhor, visto que quando
surge algo no radar, ja esta praticamente visivel no ecrd, roubando
aquele efeito suspense que seria de esperar. Ja os controlos sdo
bastante simples e precisos, um botdo para disparar, outro para
saltar e um outro para trocar de arma. Um pormenor interessante
gue incluiram no jogo é o facto de quando um facehugger se pren-
de a cara de Ripley, temos de pressionar constantemente o D-pad
para que o bicho se desprenda.

Os inimigos que temos de enfrentar, para além dos tradicionais
aliens e facehuggers que saltam dos seus ovos, existem também
uns aliens mutantes, bem maiores e poderosos (ndo estou a falar
das rainhas) que servem de bosses. A cada 3 niveis enfrentamos
um destes bichinhos, servindo de transi¢ao para a area seguinte.
Infelizmente é pena esta repeticdo de bosses que segue até ao ni-
vel final, pois o jogo merecia um final bem melhor. Ja que se estava
numa de inventar, ao menos colocavam um combate contra uma
Alien Queen...

Graficamente é um jogo competente, com os niveis a apresenta-
rem cenarios baseados em diversos locais da prisdo de Fiorina 161
(Fury para os amigos), desde o seu exterior austero, passando pe-
las areas comuns das celas, enfermaria ou mesmo aquelas zonas
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mais industriais como se vé no filme. Ainda
existem algumas zonas inéditas, como um
matadouro ou o interior de uma nave alieni-
gena, mas ndo faz mal nenhum inventar um
bocadinho. Sendo um jogo da Mega Drive,
podemos contar com niveis detalhados,
alguns deles com imagens de fundo impres-
sionantes para a altura, gerando um efeito
parallax muito bom. Sendo também um jogo
16bit, ndo podemos esperar efeitos sonoros
fora de série, contudo a musica do jogo estd
muito boa. E certo que a Mega Drive ndo
tem as mesmas capacidades de som de uma
Super Nintendo. Contudo, sempre teve van-
tagem em musicas que usam e abusam dos
graves e de melodias mais rockalhadas. E é
isto que Alien 3 oferece neste campo, uma
banda sonora bem mexida, usando e abu-
sando de guitarradas e um ou outro toque
de musica electrdnica, encaixando-se perfei-
tamente no ritmo que o jogo nos impde.

No fim de contas, Alien 3 para a Mega Drive
é um bom sidescroller baseado numa das
minhas franchises preferidas. E certo que
“inventaram” bastante neste jogo, mas nos
anos 90 ndo se exigiam de maneira nenhu-
ma adaptacoes realistas de filmes. Claro que
se quisermos jogar a versdao com melhor
performance temos a versdo para os compu-
tadores Amiga, mas ainda assim esta versao
da Mega Drive safa-se bem. Curiosamente

a Probe decidiu fazer algo diferente para a
SNES, com um jogo que embora possua uma
apresentacdo excelente, tem uma jogabi-
lidade bem mais lenta que este jogo. Blast
processing!

Resumo

> High-Score
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E bom ter:

Ser um jogo fast
paced, com uma
boa banda sonora a
altura

E mau ter:
Pouquissima var-
iedade nos bosses,
com um nivel final
gue deixa algo a
desejar

Ha alternativas:
Alien 3 (SNES),
Aliens Infestation
(Nintendo DS).




Review

Por Ivan Cordeiro
>Sistema: Neo Geo MVS
>Ano: 2013
SNK ficou famosa por fazer alguns dos mais em-
Ableméticos titulos de arcada de sempre, desde
shooters como Metal Slug a fighters como Fatal
Fury, passando por jogos de golfe e de carros, e fez as
delicias de muitos nas arcadas durante a década de 80 e
90. Uma das mais conhecidas e amadas séries que a SNK
desenvolveu foi a saga Samurai Shodown, ou Samurai
Spirits no Japdo. O primeiro jogo da série foi lancado em
1993 e foi um grande sucesso. Como nao podia deixar de
AMAK“ zn’ s ser a SNK fez entao duas sequelas, Samurai Shodown Il e
erado o pior. Para se redimir de um terceiro jogo menos
bom na série, a SNK decidiu fazer um novo titulo que
corrigisse os problemas de Samurai Shodown Il e que
tivesse o mesmo feeling de Samurai Shodown Il. Foi assim
que em 1996 langou Samurai Shodown IV: Amakusa’s Re-
venge.
A histéria em Samurai Shodown 1V é bastante simples,
tipico deste tipo de jogos. No entanto a SNK fez um es-

Samurai Shodown Ill, o segundo considerado por muitos
o melhor jogo da série, e o terceiro geralmente consid-

Samurai Shodown é uma das séries de

maior sucesso da SNK, mas como todas forgo para dar ao jogador um pouco mais do que com-
as séries teve momentos menos bons. bates que o levam a ganhar um campeonato qualquer.
Apo6s um terceiro capitulo muito critica- Em 1789 aparece um castelo em Shimabara, e o dono do
do pelos fis, sera que a SNK voltou a de- castelo é Amakuza Shiro Tokisada, o mauzdo da série. O

castelo vai crescendo a medida que Amakuza tem mais
poder, e para ter mais poder, Amakuza rapta Hazuki Ka-
zama, irma de dois personagens novos, Kazuki Kazama e
Sogetsu Kazama. Com medo de serem mortas, as pessoas
comecam a subjugar-se a Amakuza, o que agarra o inter-

siludir? Ou fez a série Samurai Shodown
voltar a ganhar o respeito dos fans?



esse dos combatentes que partem entdo em busca do
castelo, cada um com o seu objectivo. Algo interessante
é a interacgcdo que as personagens tém entre si durante
0 jogo, estando todas relacionadas de alguma forma,

0 que acrescenta alguma profundidade a histéria e a
relacdo entre os personagens. Samurai Shodown IV
conta com dezassete personagens, duas caras novas, e
claro, os mais conhecidos tais como Haohmaru e Ukyo
Tachibana.

Para quem tinha jogado o seu antecessor, ha uma coi-
sa que se nota de imediato, embora os personagens
parecam idénticos no que toca ao design, a palete de
cores é muito melhor. No terceiro titulo da série a pa-
lete de cores confundia-se imenso com os cenarios,

e consequentemente causava uma certa confusdo ao
jogador, funcionando quase como uma distrac¢do que
pode ser fatal neste tipo de jogos. Além da palete de
cores, os graficos no geral foram suavizados e sdo muito
mais agradaveis a vista; os cendrios sdo lindos e o de-
sign das personagens atingiu aqui o seu auge. E um dos
jogos mais bonitos que podemos jogar na plataforma
Neo-Geo. Os efeitos dos especiais e dos finishers estdao
melhores que nunca, com alguns belos efeitos e exag-
erados que parecem matar o oponente com apenas
um hit. Os idilicos cenarios onde os combates ocorrem
sdao acompanhados de uma banda sonora de luxo, com
varios temas que ficam no ouvido, e que facilmente

se associam ao cenario onde estamos a jogar. Existem
algumas musicas mais aceleradas em certos cenarios,
mas sdo as faixas a fazer lembrar a musica tradicional
japonesa que sdo mais espectaculares e que assentam
na perfeicdo no ambiente feudal do jogo.

O sistema de combate em Samurai Shodown IV era o
mais complexo na série até entdo, e bastante diferente
dos seus antecessores. Além dos habituais finishers e
ataques especiais, este contava ainda com um novo
sistema de combos, a possibilidade de passar para o
outro lado do adversario, dando-nos alguns instantes
para atacar nas costas e também a possibilidade de



nos desviarmos dos golpes pressionando

AB em simultaneo. Os grabs estdo também
de volta, mas desta vez nao infligem dano
directamente, apenas projectamos o inimigo
para um lado ou para o outro, desequilibran-
do-o e dando-nos alguns instantes para ata-
car como quisermos. O sistema de combos
funciona bastante bem e permite um estilo
de combate mais acelerado e frenético. No
entanto, sdo feitos da mesma maneira para
gualquer personagem, o que pode levar a
experiéncia a ser repetitiva. Ndo sdo sé os
combos que sdo feitos da mesma maneira,
mas também os finishers, que quando os
podemos executar, sdo sempre executados
com os mesmos inputs, independentemente
do personagem. No entanto, embora este
aspecto possa ser repetitivo, é também uma
mais-valia, visto que cada personagem é
bastante Unica, pois ter certos movimentos
standard é bom para nos sentirmos minima-
mente familiarizados com um personagem
gue nunca usamos. Certos pormenores
como passar para o outro lado do jogador,

e o desviar, adicionam uma profundidade
incrivel ao sistema de combate, fazendo dele
um dos sistemas mais faceis de aprender,
mas mais dificeis de masterizar devido a
imensa variedade de situa¢des que podem
ocorrer, possibilitado pelas vérias opgdes
gue podemos tomar numa situacao idéntica.
O jogo foi lancado também na Sega Saturn

e na Playstation, mas apenas em territério
niponico. Na versdo da Playstation o jogo
conta com duas personagens adicionais
jogaveis no modo versus, Cham Cham, que
regressa apos a auséncia em Samurai Sho-
down lll, e Zankuro.

Com este jogo a SNK levou a série Samurai

Shodown para um patamar superior. E ex-
tremamente divertido e recompensa imenso
o jogador por aprender as suas mecanicas
mais avancadas. Embora diferente das suas
origens e dos dois primeiros jogos da série,
Samurai Shodown IV: Amakuza’s Revenge

é um must play para qualquer amante do
género e o melhor jogo da série Samurai
Shodown; é um dos melhores fighters que a
SNK alguma vez lancgou, ficando a par de titu-
los como The Last Blade 2 ou Garou: Mark of
the Wolves. Samurai Shodown IV é um ex-
emplo de sucesso num processo de evolugao
de uma série, em que a inovacgao foi tida em
conta e foi bem conseguida, retendo o mel-
hor que os jogos originais ofereciam.

> High-Score
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Resumo

E bom ter:
Sistema de com-
bate variado e
recompensador

E mau ter:
Finishers que sao
sempre feitos da
mesma maneira

Ha alternativas:
The King of Fight-
ers, The Last Blade,
e muitos outros
excelentes fighters
da SNK.



Review

WINGS
“FURY

Por Tiago Lobo Dias

>Sistema: Amiga
>Ano: 1990

esperava receber um Atari ST. Para minha

surpresa o meu Pai decidiu antes (e bem)
por me oferecer um Commodore Amiga 500
depois de uns colegas o aconselharem a optar
pela Commodore (pessoas sabias). Assim no meu
aniversario fui brindado com um A500. Sem nunca
ter visto um a trabalhar, o meu Pai disse-me que
era semelhante ao ST da Atari e que ja tinha visto,
mas melhor. Confiei nele e o primeiro jogo que
joguei foi nem mais nem menos o Wings of Fury.
Nao atingindo o pinaculo do grafismo e som, ainda
assim ao ver esta maravilha fiquei chocado, como é
gue aquilo era possivel? O salto que dei foi de um
Zx Spectrum 48K para um A500, algo semelhante
na altura a saltar de um Citroen 2CV para um
Ferrari F40.
Na época a Demoscene escalava, muitos
transitavam do C64 para o A500, e este jogo
(pirata) vinha com uma intro tipica de Demoscene
com sons de flauta em samples super reais. Fiquei
embriagado com aquele primeiro contacto. O jogo
em si, quando o comecei a jogar provocou-me um
sorriso de tal maneira grande que ainda hoje tenho
as marcas ao pé das orelhas.
Mas vou-me deixar de nostalgias e passar ao jogo.
Temos aqui um shooter em scroller horizontal,
que recria a 22 Guerra Mundial. Jogamos do lado
americano com um aviao Grumman F6F Hellcat
com um porta-avides (USS Wasp) como suporte.
O inimigo é o Japdo que nos combate com avides,
barcos e antiaéreas situadas em ilhas. O jogo
decorre ao longo de varios niveis de dificuldade
progressiva: comegamos por ter de destruir uma
simples ilha, passamos para arquipélagos com mais
inimigos tanto em terra como no ar e mar.

E m Outubro de 1990, més em que fazia anos,
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Parte do brilhantismo deste jogo é o suporte que
temos do nosso porta-avides. A cada aterragem o
nosso avidao é consertado de qualquer dano que
tenha, bem como é reabastecido de combustivel
e armamento. Por uma ou outra razdo vamos
ter sempre que aterrar algumas vezes durante a
mesma missdo, ou porque o combustivel esta a
acabar ou porque um avido inimigo ou alguma
antiaérea nos acertou ou simplesmente porque
ficamos sem armamento. Para aterrar temos
gancho de aterragem e temos de o fazer da direita
para a esquerda, no sentido do porta-avides e
teremos de baixar o avido até a altura indicada,
embicando o avido para baixo. Ja na fase final
temos que carregar para cima sem pressionar
esquerda ou direita e o avido desce calmamente
com a dianteira ligeiramente inclinada para
cima. Parece estranho mas funciona muito bem
porque como é scroller horizontal o avido ndo
sobe a pique, carregando apenas para cima,
qguando queremos subir/descer usamos as
diagonais. A direcc¢do baixo é usada para baixar
repentinamente e a cima para descer suavemente.
De notar que nesta época a maioria dos avides
de combate tem as rodas nas asas e uma roda na
traseira, enquanto hoje em dia em vez de ser na
traseira é na dianteira.
Sobre o sistema de armas, temos a metralhadora
do avido e uma arma suplementar a escolha:
bombas, rockets ou um torpedo. As bombas
sdo Optimas para devastar as ilhas, quando
disparadas vao fazer um arco que temos que
calcular, disparando antes de chegar ao alvo para
dar o devido desconto. Os rockets disparados vao
fazer uma trajectdria em linha recta. O torpedo,
obviamente, é largado no mar na direc¢do de um
barco inimigo; aqui é necessario um voo rasante
e dispara-lo nem muito perto nem muito longe.
De notar que o joystick no Amiga apenas tem um
fire mas conseguimos fazer tudo com ele. Para
disparar de metralhadora basta ficar a carregar,
para largar bombas ou rockets, carregar uma sé
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vez repetidamente. O torpedo é s6 uma
unidade, de modo que basta um simples
click. Podemos mudar de armas a cada
aterragem no porta-avides e podemos fazé-
lo quantas vezes quisermos.

Outro elemento bem aplicado no jogo é

o sistema de zoom automatico. Quando
atingimos uma certa altitude, o jogo afasta
a visdo de jogo como se fosse um zoom

out. Isto permite ter uma melhor visdo

do cendrio geral para planear um ataque.
Quando descemos, a visdo aproxima
novamente ao valor normal.

O objectivo de cada nivel é simples: destruir
tudo! Se tivermos um cruzador ou porta-
avides inimigo teremos de o destruir com
um ou mais torpedos. Aqui ndo ha muita
ciéncia, embora exija alguma pratica. O

gue vai ser mesmo dificil sdo as ilhas. Cada
uma vai ter bunkers, ou de sacos de areia
ou fortificados. Os primeiros podem ser
destruidos com bombas e os segundos com
rockets. Cada edificio destruido faz sair uma
boa quantidade de japoneses a correr em
busca de outro abrigo. Durante este periodo
de alguns segundos temos de os abater a
tiro, ou usando bombas e rockets. Abater
avides requer um pouco de pericia mas ndo
€ muito dificil. A dificuldade vai-se notar
bem é quando temos ilhas bem fortificadas
e com avides na proximidade.

Wings of Fury, atendendo ao ano de

1990, tem um visual bastante agradavel
sem ser genial, e possui um som bastante
bom. Engracado foi descobrir |4 pelo ano
de 1992 que o jogo tinha os ficheiros de
som (samples) sem estarem protegidos

e embutidos no cddigo, o que permitia
facilmente alterar os sons para o que
quiséssemos. Como possuia um digitalizador
de som, foi um festival, mudei os sons todos
originais para efeitos de cartoons.

O jogo tem uma boa jogabilidade embora
seja um pouco repetitivo. Os inimigos sao
sempre os barcos, os avides e os japoneses
nas ilhas, o que varia de nivel para nivel é a
guantidade e posi¢cdo dos inimigos.

Em fase de resumo, Wings of Fury é um
grande jogo e para os adeptos de shooters
€ mesmo obrigatério. Apesar de ser em
sistema de scroll consegue proporcionar
um certo grau de realismo. Por fim, deixo a
nota que o jogo é bastante dificil de arranjar
original, principalmente na versdo Amiga.

Resumo

> High-Score
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E bom ter:

Bom ambiente e
cenario de guerra
no pacifico

E mau ter:

Um pouco de
repeticdo, podia ter
mais variedade de
inimigos



Review

Por Daniel Martinho

>Sistema: ZX Spectrum

>Ano: 1987
ara quem nunca ouviu falar desta pérola,
Flying Shark é um shoot’em up bastante
completo, complexo e sofisticado. Dito

isto, o objectivo deste jogo (tal como o de

todos os jogos deste tipo) é aguentarmo-nos

0 maximo de tempo possivel, disparando
contra os inimigos e apanhando os power ups
que nos sdo oferecidos, de modo a tornar a
nossa capacidade bélica mais forte, com o
objectivo evidente de prolongar a adrenalina
“espasmo-energética” que é criada sempre que

0 jogamos. “Mas, se esse € o objectivo, ndo
Por vezes, encontramos coisas que, para grande pena nossa traz nenhuma novidade!!!”, pensam os caros

nunca serdo valorizadas como merecem... leitores, “Se é s6 isso, entdio o que é que tem

de especial?”, perguntam alguns de vocés. E a
minha resposta para vocés é “O simples facto
de o jogo ter atingido o seu propdsito de uma
maneira absolutamente sublime!”

A acgdo é frenética, obstaculos e inimigos vém
contra nés de todos os lados e quando dermos
por ela estamos a carregar o botdo de fogo
tantas e vezes e com tanta forga que o dedo
estd dorido.

Para obtermos um bdnus temos de aniquilar
sem misericérdia um grupo de inimigos
especial. Esse bdonus tanto pode ser uma dose
macica de pontos, uma bomba inteligente ou
uma arma extra.

Um aspecto bastante interessante, que

pode influenciar o modo como jogamos este
titulo, reside no facto de permitir que nos
movimentemos para fora do ecra. Apesar de




ndo podermos ver o que se esta a passar
naquela zona, temos em ambos os lados
uma area extra que nos ajuda a desviar
dos constantes tiros inimigos, permitindo
que regressemos em grande enquanto
exterminamos um par de tanques que
apareceu a nossa frente.

Eu disse tanques? Sim, disse! Além dos
habituais inimigos alados oferecidos neste
tipo de jogos, também sdo acompanhados
de inimigos terrestres e maritimos.

O que nos leva para mais um pequeno
pormenor que foi muito bem
concretizado. Mais um “rebugado” que os
programadores deste jogo nos ofereceram
e que é raro ainda vermos. Como é
evidente, estamos no ar, pilotamos um
avido. E os tanques e os barcos estdo “em
baixo”, certo? O jogo de sombras que este
titulo apresenta no topo das palmeiras

e edificios cria em nds a sensacdo de
profundidade muito bem conseguida
entre o nosso avido e o que estd “abaixo”
dele.

Apenas hd um sendo e, sinceramente,
ainda ndo percebi muito bem a sua

razao. Porque é que tudo tem de ser
amarelo? Tipo, nao havia outra cor, ou
ndo podiam misturar cores? E que o tom
monocromatico chega a ser cansativo...
Amarelo, amarelo e mais amarelo. S6 se
vé amarelo... Custava alguma coisa a dgua
ser azul em vez de preta? Ou as arvores
verdes?

Flying Shark n3o traz nada de novo. E,
“apenas” um jogo bastante aditivo, uma
pérola para a época em que foi criado.

> High-Score
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Resumo

E bom ter:
Aditivo, rapido e
brutal

E mau ter:
Amarelo

Ha alternativas:
1942



Por Ivan Cordeiro

>>Apos compararmos a vertente 2D da série
Castlevania , vamos agora ver a vertente 3D da
série. Sera que esta evoluiu desde os tempos
da velha Nintendo 64? Ou a bifurcagao da série
continua a nao dar os resultados previstos?

VS

Quando a guerra dos sprites nas velhinhas 16bit aca-
bou, comecou uma nova, mas desta vez nas conso-
las da quinta geracdo e os seus poligonos tridimen-
sionais. Com a massificagdo desta nova tecnologia, a
Konami decidiu que era a altura de a série Castleva-
nia dar o passo para o mundo 3D. Como tal, comegou
a ser desenvolvido o primeiro titulo da série em 3D, e
como side project foi dada a uma equipa secunddria
a missdo de fazer mais um titulo 2D na série, no qual
nao se depositava grande fé devido a ser tecnologia
ultrapassada. A ironia é que esse titulo 2D viu a luz
do dia em 1997 e é ainda considerado o melhor jogo
da série, Symphony of the Night, ja falado na primeira
parte deste artigo, e o titulo em 3D que todos esper-
avam acabou por ser um dos menos adorados pelos
fas da série. O primeiro titulo em 3D foi langado em
1999 para a Nintendo 64, simplesmente apelidado de
Castlevania, como se anunciasse um nNovo comego.
Esta parecia ser a nova direc¢do que a série iria tomar,
mas a exceléncia de Symphony of the Night fez com
qgue a série se dividisse em dois. Continuaram a ser
langados varios titulos em 2D com a féormula de Sym-
phony of the Night mas também jogos em 3D, que
vieram a ser aperfeicoados até aos tempos de hoje
e que finalmente parecem estar num bom caminho.
Castlevania para a Nintendo 64 ndo era um mau jogo,
mas tinha varios problemas, muitos deles tipicos
dos primeiros jogos poligonais e que perduram até
a actualidade, como por exemplo os problemas de
camara. A invengao do duplo analégico veio facilitar



imenso a vida dos jogadores ao permitir que estes
ajustassem a camara nos jogos. Tal ndo resolveu
o problema em muitos dos casos, mas na maioria
aliviou a frustragao que muitas vezes se sentia. Com
apenas um analdgico no comando da Nintendo 64
o ajuste da camara era impossivel, para além disso
esta era na maior parte das vezes fixa, o que dificul-
tava imenso a progressao e causava imensas mortes
acidentais, ao cair de plataformas que quase nao
viamos devido a ma perspectiva. Estas aliadas aos
controlos imprecisos, sdo uma fonte de frustracao
e de morte nas sequéncias de plataformas. Feliz-
mente a Konami decidiu adicionar a ultima da hora
um sistema de lock-on, que salva o combate de
ser frustrante como as secces de plataforma. Ao
contrdrio de Symphony of the Night com elemen-
tos RPG e a possibilidade de exploracdo, Castleva-
nia tem uma progressao e estrutura bastante mais
linear, tal como os antigos jogos na NES mas num

VS

mundo em 3D. Os niveis sdo gigantes, e no geral o level
design é bastante competente, mas a falta de um mapa
pode fazer com que os jogadores com menos sentido
de orientacdo se percam com facilidade. Os graficos
ndo eram propriamente bons, muitas das texturas tin-
ham resolu¢Ges muito baixas, os slowdowns eram fre-
guentes, e, por questdes de performance, a distancia
de visdo era limitada com esta a ser complementada
com uma espécie de nevoeiro. No entanto nem tudo é
mau, a variedade de cendrios durante o jogo é bastante
positiva, fazendo com que cada nivel seja Unico. Muitos
deles sdo visualmente bons e capturam a esséncia/am-
biente dos antigos jogos em 3D.

Com este primeiro titulo na Nintendo 64 a Konami de-
veria ter aprendido com os erros e deveria ter criado
uma sequela de sucesso. No entanto, isso ndo acon-
teceu e a sequela, Legacy of Darkness, foi mal recebi-
da, porque, para além de ndo ter corrigido os erros do
original, ainda reciclou bastante do seu contetdo. Com
dois jogos mediocres na Nintendo 64, os fas continu-
aram a ficar entusiasmados com a série no seu aspecto
classico 2D, mas frequentemente olhavam de lado para
a parte 3D. Durante a vida da PS2, sairam dois jogos
da série nessa plataforma, Lamment of Innocence, e
Curse of Darkness, este Ultimo também disponivel na
Xbox. O primeiro foi mais uma tentativa que originou
um jogo mediocre e passou ao lado dos fas, tal como os
jogos da Nintendo 64. Lamment of Innocence nao era
um jogo mau, mas ndo se destacava de outros. Curse of
Darkness melhorou a férmula do primeiro jogo da PS2,
mostrando-se melhor e mais competente, ainda que
tenha passado mais uma vez despercebido a maioria.



Mas a Konami nao desistiu, e em 2010 chegou
ao mercado Castlevania: Lords of Shadow para a
Playstation 3 e Xbox 360, que teve uma recepgao
ligeiramente melhor e que finalmente levou
um jogo em 3D da série a aten¢do da maioria
dos jogadores. No entanto, é incrivel que mes-
mo ap6s 11 anos Castlevania na Nintendo 64,
e depois de imensas criticas, problemas como
a camara fixa continuam presentes, mas talvez
seja uma imagem de marca. Esses problemas
trazem mais uma vez constrangimentos nas
sec¢Oes de plataformas, resultando em mortes
involuntdrias e dificuldade de progressao, dev-
ido novamente, a mas perspectivas de camara.
Felizmente os controlos estdo bastante mel-
horados, e o sistema de platforming sofisticado
e popularizado por Prince of Persia: The Sands
of Time esta presente e é muito satisfatério, af-
astando muita da frustragdo dos antigos titulos.
No entanto, a série evoluiu desde os dias da
Nintendo 64 em praticamente todos os niveis.
Ao contrario de Castlevania, que graficamente
era fraco, Lords of Shadow é ainda hoje um dos
jogos mais impressionantes em termos graficos
para as plataformas em que saiu. A variedade
de ambientes chegou até este titulo da série,
e essa mesma variedade faz com que Lords of
Shadow se mantenha interessante durante toda
a sua campanha, que comparativamente com
outros jogos do mesmo estilo, ainda é bastan-
te grande. Os graficos HD e o visual detalhado
deram aos jogadores algo de muito importante

nesta série, o ambiente, a atmosfera negra
gue a série quer fazer passar. Apesar de uma
progressao igualmente linear, ha a possibili-
dade de revisitar todos os niveis e descobrir
novas zonas anteriormente inacessiveis por
ndo termos o poder X ou Y. Um pouco ao es-
tilo daquilo que a série faz nas iteragGes em
2D, embora o backtracking seja completa-
mente dispensavel para progredir na histdria.
O combate estd igualmente melhorado, com
mais opgoes e skills desbloqueaveis que au-
mentam imenso a variedade de movimentos,
e embora sé tenhamos uma arma a nossa
disposicdo, além das antigas daggers, essa
mesma variedade faz com que usar a mes-
ma arma nado seja um auténtico tédio. Em
suma, desde os tempos da Nintendo 64 até
aos dias de hoje, a parte 3D da série evoluiu
no sentido positivo embora ainda retenha es-
tranhamente alguns dos antigos problemas.
Com a sequela de Lords of Shadow quase no
mercado, parece que a empresa espanhola
Mercurysteam quer dar mais um passo na
série, aproximando os jogos em 3D da férmu-
la “open world”, e exploragao da vertente 2D,
0 que sera certamente bem visto pelos fas
se bem implementado. Com tudo isto, ten-
do em conta as versdes 2D e 3D, esta parece
estar no bom caminho para continuar a ser
reconhecida como uma das mais emblemati-
cas séries da industria dos videojogos.
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DARKINING &

Por Gongalo Neto

>Sistema: NES
>Ano: 1992

E assim, a noite viu surgir... Darkwing Duck! A Disney tinha
vindo a desenvolver ja desde o final dos anos 80 uma
parceria com a japonesa Capcom para desenvolver jogos
licenciados com base nas séries que a companhia norte-
americana exibia na televisdo. Depois do mega-sucesso
de Ducktales (1989) e de alguns tiros no pé como Talespin
(1991), a Capcom partiu para a aventura de adaptar
Darkwing Duck para a NES, embalada pelo sucesso da série.
Mesmo que os resultados nem sempre sejam brilhantes,
em boa hora o fez.

Darkwing Duck, tal como Ducktales,foi construido sobre o
codigo da franchise Megaman, neste caso sobre uma versao
modificada de Megaman 5 (1992). A receita é simples, mas
eficaz. Trata-se de um jogo de ac¢do e plataformas no qual o
nosso personagem percorre as diversas missdes a combater
o crime, saltando e disparando contra os inimigos. Apesar
de ser um jogo Disney direccionado para um publico infantil,
as raizes pulp de Darkwing permitiram a Capcom recorrer a
utilizacdo de armas de mao, e capitalizar o que a empresa
fazia de melhor em 8-bit.

Uma das caracteristicas mais interessantes de Megaman,
na altura em que foi langado, era a ndo linearidade da
progressdo do jogo. E possivel escolher no inicio qual o
nivel que queremos jogar, com o respectivo boss para
derrotar. Ducktales seguiu a mesma férmula, e Darkwing
Duck também. Mal o jogo comeca podemos contar com
Launchpad McQuack, o piloto do Tio Patinhas, para nos
levar de avido (o Thunderquack!) a um de trés niveis a
escolha. Uma vez completados, teremos entdo acesso a
mais trés antes do final.

O grafismo é colorido mas sombrio, o mais préoximo que
um jogo Disney esteve de uma estética noir. Os niveis estdo
bem desenhados, assentes numa ldgica de progressao
horizontal, mas também vertical. Para ascendermos a
plataformas superiores temos acesso a um gancho, o que
acaba por se tornar determinante para a identidade do
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jogo. Claro que nem sempre é facil pendurarmo-nos
e conseguirmos avancar. A dificuldade aumenta, e a
frustracdo também... Porém, esta mecanica foi bem-
sucedida o suficiente para que a Capcom a tenha
incluido em Ducktales 2 (1993), lancado ja na fase final
da vida da NES.

O facto de podermos apanhar upgrades para a nossa
arma permite-nos experimentar diversas solucdes para
os desafios. Se por um lado nos ajudam a combater
melhor os inimigos, também nos ajudam a progredir,
como no caso do power-up que faz a nossa arma langar
setas onde nos podemos empoleirar. Podemos ainda
contar com a nossa capa para nos protegermos. Os
inimigos sdo variados mas é dificil ndo ver uma linha
directa até Megaman, no design e também por causa
do terrivel hdbito de reaparecerem depois de terem
sido derrotados, caso o scroll do ecrad retroceda um
pouco para além do ponto em que é suposto eles
iniciarem a sua rotina. Em todo o caso, as animacgoes
estdo bem conseguidas, e nunca se afastam do espirito
Disney nem da qualidade Capcom.

O jogo ndo é particularmente dificil, mas tem picos
de dificuldade em algumas sec¢des. Os inimigos e
armadilhas encontram-se sempre nos locais mais
incdmodos, e basta um hit para perdermos um
quarto da nossa vida. Ainda por cima, o tempo de
invulnerabilidade quando somos atingidos, uma
mecanica comum em jogos de plataformas, tem aqui
uma duragdao muito curta. Se jogarmos com calma, no
entanto, descobrimos que ha muita energia espalhada
pelojogo e que, com atengao, conseguiremos chegar ao
boss final. Diz-se que um super-herdi é tdo interessante
quanto o seu leque de inimigos for, e felizmente nesse
campo Darking Duck encontra-se bem servido, com
personagens da série como Megavolt, Negaduck ou o
boss final, Steelbeak. Um festim de antropomorfismo.
No campo sonoro a Capcom ndo desilude, e apresenta
as musicas da série em charmosas versGes 8-bit.
Se hd alguma desilusdo, reside em pormenores tais
como nado podermos disparar e andar ao mesmo
tempo, ou na constatagdo de que mesmo com toda
a sua personalidade, Darkwing Duck nao representa

uma grande evolugdo em relagdo ao seu
ascendente mais directo, Ducktales.

Mas ainda assim, parece-nos que é um jogo
gue ndo tem o devido reconhecimento na
livraria da NES. O site IGN, por exemplo,
posiciona Ducktales como o décimo melhor
jogo da NES, mas na lista dos 100 melhores
Darkwing ndao encontra nem a mais pequena
plataforma na qual se pendurar. A nds, cheira-
nos a jogo de culto.

Nos ultimos anos a personagem tem andado
esquecida, tendo acordado timidamente
apenas para uma breve aventura para
dispositivos modveis. Estd eminente o
langamento da versdao HD de Ducktales, e o
grau do seu sucesso podera ser significativo
para motivar um novo olhar sobre o historial
da relagdo entre a Capcom e a Nintendo na
era de 8 e 16 bits. Uma histéria que teve
consequéncias tao felizes como ter dado a
oportunidade ao jovem Shinji Mikami de
produzir um jogo da Capcom para SNES, Goof
Troop (1994), antes de alcangar o sucesso
mundial com a saga Resident Evil. Quem sabe
se Darkwing Duck ndo voltara a ter um lugar
ao sol... ou a luz da lua!

> High-Score
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Por Ivan Cordeiro

Por André Santos

Por Luis Filipe Teixeira

Hoje em dia falamos sempre de graficos espectac-
ulares, de se ver os pélos dos personagens, de a
agua reflectir mais do que na realidade é possivel,
da tecnologia fazer coisas fantasticas. Ficamos tdo
obcecados com a perfeicdo que nos esquecemos
daquilo que fez dos videojogos aquilo que sdo hoje
—diversado. E é isso mesmo que Darkwing Duck faz,
diverte o jogador. Este foi um dos jogos a nascer da
parceria da Capcom com a Disney e mais uma de
qualidade. Apesar de muito curto, os lindos sprites
e excelente jogabilidade fazem deste jogo um plat-
former obrigatério na NES.

> High-Score

Falar de Darkwing Duck é falar de um verdadei-

ro classico. Uma muito feliz mistura de diversao
com plataformas, que se reflecte num titulo que
para sempre ficou (e arrisco um vai ficar) na nossa
memodria. Apesar de incrivelmente curto e por vezes
excessivamente dificil (no meu entender), apre-
sentava uma capacidade grafica bastante acima da
média, para a altura, além de uma jogabilidade com
mecanicas bastante inspiradas, ainda que clara-
mente influenciadas por outro titulo igualmente
conhecido — Mega Man. Apesar de tal, Darkwing
Duck é um jogo que tem tanto de brilhante como de
intemporal.

Com uma jogabilidade claramente inspirada em
Mega Man, notando-se que é dos mesmaos cri-
adores, Darkwing Duck consegue ser mais justo
relativamente ao nivel de dificuldade. Mas o que
mais salta a vista é o excelente ambiente nocturno
tipico da série. Os graficos sdo perfeitos no sentido
de tudo ser facilmente reconhecivel e agradavel ao
olhar. A musica transporta-nos de imediato para
esse mundo pertencente a nossa infancia.
Darkwing Duck era uma das minhas séries preferi-
das na altura e este jogo nao lhe fica nada atras.

> High-Score

> High-Score




EM PORTUGAL

Por Diogo Martins

Ha uns meses tivemos uma edi¢do da PUSHSTART
dedicada ao mercado nacional.

Se houve algo que pude retirar de tanta variedade
de jogos e profissionais que se dedicam a area em

Portugal, foi um enorme sentimento de ambiguidade.

Ambiguidade no que toca a opinides, estilos,
perspetivas e atitudes.

Na minha cabega, e nas cabegas daqueles que
como eu aspiram ser parte activa e integrante deste
mercado, é transparente o sentimento de que
ninguém conseguiu ainda entender muito bem qual
o caminho a seguir para que se consiga evoluir no
panorama nacional.

Os mais discordantes podem até dizer que tudo

isto € mentira. Tem havido uma evolucdo e um
caminho percorrido. Mas nao sera esta evolucdo algo

consequente de inovac¢des e desenvolvimentos que
nos s3o alheios? E verdade que se tém produzido
mais jogos nos Ultimos anos em Portugal, mas o
mesmo aconteceu em todos os mercados do mundo,
com o aparecimento das plataformas moveis. Sera
que ha alguém que nos possa esclarecer sobre um
possivel caminho que nos sirva como uma luva, para
gue possamos ter uma evolugdo individual que possa
ajudar ao crescimento da industria?

Em algumas conversas tentei conseguir estas
respostas. Porque me faziam questdes deste tipo,

ou porque simplesmente eu precisava de sabe-las. A
verdade é que, como seria natural, cada um acabava
sempre por puxar a brasa a sua sardinha. Os designers
gueixavam-se de faltas de apoios, a imprensa

generalista pinta cendrios cor-de-rosa, uns defendem
um mercado de oportunidades, outros um mercado
estagnado pela indiferenca.

Foi entdo que cheguei a conclusdo que anda cada um
por si. E por isso mesmo seria impossivel escrever algo
que servisse de resposta as perguntas que eu proprio
ainda tento responder.

Decidi por isso falar com algumas pessoas do nosso
mercado e confronta-las com as mesmas perguntas.
Convidei também o Dr.Ernest Adams para se juntar a
festa e mostrar-nos a perspetiva de alguém que vé a
nossa industria da parte de fora. Desta maneira, seria
possivel entender onde estdo os desentendimentos e
confrontos de opinides. As respostas ndo podiam ser
mais surpreendentes.



Diogo Martins, revista
PUSHSTART.

J4 alguma vez jogou algum
titulo Portugués? Se sim,
qual foi o ultimo?

Acha que ainda ha muita
falta de conhecimento
sobre o que se anda a
fazer no pais? Quao impor-
tante é a congregacao dos
trabalhadores ativos da
industria?

Acha que o medo de falhar
pode ter sido um impedi-
mento a um crescimento
mais rapido da industria?

Paulo Silva, Game designer
da Flying Turtle (A Walk in the
Dark).

Sim, ja joguei alguns, o
ultimo que joguei foi o
Dary’s Legend feito pelo
David Amador e Rita Silva.

Eu penso que ndo se ouve
falar dos jogos portu-
gueses porque também
ndo existem muitos que
chegam a fase de serem
comercializados. E sempre
importante uma partilha
de contactos e entreajuda
para irmos vendo o que
cada um anda a fazer.

Eu ndo diria isso. Projectos
grandes necessitam de
muita gente e de inves-
timentos grandes. Isto é
complicado de encontrar
em Portugal dado que nao
temos nenhuma grande
distribuidora ou estudios.

Ernest W. Adams, game
designer, Consultor, autor e
co-fundador da IGDA.

Desculpa dizer isto. Mas
nunca.

E extremamente impor-
tante. Essa foi a razao pela
qual a GDC foi fundada em
1988, e agora existem mui-
to mais conferéncias por
todo o mundo. Os devel-
opers deviam estar juntos
sempre que pudessem e
nao se preocupar com 0s
seus “segredos”.

Este é parcialmente um
problema cultural. Se
temos um pais que nao
acredita em empreende-
dorismo, entao as pessoas
nao estardo habituadas
A0S riscos.




Porque acha que é pouco
usual conhecer projectos
portugueses em fases ini-
ciais, e conhece-los apenas
perto do lancamento?

Conhece os cursos espe-
cializados em Portugal?
Acha que podem trazer
bons frutos?

Acha importante que haja
uma promogao nacional
dos jogos ou acha que é
mais eficaz uma promogao
internacional generaliza-
da?

Na sua fase inicial o jogo
nao passa de uns cubos
ou circulos no ecra, geral-
mente com muito pouco
conteudo. S6 quando se
chega a uma fase em que
se ja tem mais conteldo é
que o developer promove
0 Seu jogo.

Sendo sincero duvido. Nao
conhego nenhum pessoal-
mente, mas penso que é
um pouco como tentar
fazer farinha quando nao
ha padeiros.

Eu diria que se deve tentar
fazer uma promogao in-
ternacional. O publico em
Portugal é muito pequeno
no contexto mundial e
dificilmente um jogo teria
sucesso dependendo ap-
enas do publico nacional.

Depende do jogo. Com
jogos de grande dimensao,
as empresas QUEREM que
falem sobre o desenvolvi-
mento.lsso ajuda a criar
“burburinho”. Contudo,
algumas empresas tém
medo que lhes roubem a
ideia e por isso mantém o
secretismo. Isso é um erro.

Sim, eu dei workshops

do IST no Taguspark em
Porto Salvo! A educacgao
de videojogos é MUITO

util porque os licenciados
muitas das vezes criam
empresas perto das insti-
tuicdes académicas. Sou
fortemente a favor do ensi-
no na area de videojogos.

Eu acho inteligente servir
0s mercados a que nin-
guém presta ainda at-
encdo. Ha muito valor em
fazer jogos sobre o teu pais
e para a tua gente...Espe-
cialmente se mais ninguém
o fizer!




CONCLUSAO

No final das contas, o resultado foi o mesmo. A minha
opinido de estudante da area e aspirante a parte
integrante desta industria? Essa é bastante simples.
Falta humildade, transparéncia e sobretudo uniio.
Somos um mercado pequeno. As empresas deviam
ser acessiveis a trabalhar com as universidades e

os jovens. As universidades deviam acompanhar os
seus licenciados e aproveitar para se envolver mais
directamente no mercado (como é feito em outros
paises). As organizacoes e associacoes de apoio
deviam criar um clima de evolugdo aberto e inovador,
livre de restrigées que so6 fazem sentido em mercados
mais desenvolvidos. A imprensa deveria ser imparcial
e pintar o quadro com todas as cores. Os jogadores
também devem fazer parte da industria e ndo ser
apenas parte do mercado.

No geral, a minha opinido é que nao faz sentido a
divisdo de algo que por si so é indivisivel. Somo todos
parte do mesmo, e todos trabalhamos para o mesmo.
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>VIDEOJOGOS - OS ETERNOS MAUS DA FITA

Por Margarida Cunha

m Junho, por ocasiao da E3, foi para

0 ar, na TVI, uma reportagem sobre o

evento. Em teoria, pelo menos, tratar-
se-ia disso, mas alguém achou que seria mais
viavel falar do que nao sabe. Assim, tivemos o
tipico discurso de que os videojogos conduzem
ao isolamento e a agressividade. Seguiu-se
ainda a surpresa da jornalista ao constatar
gue a grande maioria dos visitantes da feira
sdo adultos, o que revela total ignorancia em
relacdo a uma matéria que supostamente
deveria ter estudado. Mas a cereja no topo
do bolo é quando é referido um estudo que
afirma que o aumento do nimero de horas
em frente a televisdo (porque sé ligamos a TV
para jogar videojogos...) “pode estar ligado a
guestdes emocionais”. Esta afirmacao é dotada

de um nivel de cientificidade tdo avancado,

gue nem sei por onde comecar. “Pode?” Como
ou em que medida? E o que sdo “questdes
emocionais”? Se estamos a falar de dilemas

do género: “O Cloud deve ficar com a Aeris ou

a Tifa?”, entdo, sim, sdo questdes emocionais
que se colocam. Ah, em relacdo a E3? Ficdmos a
saber a data e preco de lancamento da proxima
PlayStation.

PlayStation que, cerca de um més mais tarde,
viria a ser considerada um veneno pelo doutor
Quintino Alves, psicélogo convidado pela TVI
para diabolizar, perdao, discutir sobre consolas
com Cristina Ferreira. Consolas, ndo, consola,
pois este auto-proclamado especialista, que diz
andar nisto ha mais de 30 anos, apenas conhece
“PlayStations”. Assim, tivemos um discurso que
reduz uma industria de 66 bilides de ddlares a
po, pautado por tantas pérolas, que merecem
citacdo directa: “(...) faz doenca mental, isso
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faz com que as pessoas fiquem frias, secas,
incapazes de se relacionar com os outros”.
Equipara ainda as “PlayStations” a cocaina
e a heroina, rematando que apenas dao
prazer. A incapacidade das nossas criancas?
Culpa das “PlayStations”, claro. Nem a
minha mae chegou tdo longe. Para minha
surpresa, Cristina Ferreira ainda tentou
rebater um ou dois argumentos, mas nem
assim demoveu o senhor Alves. O auge

do didlogo chega quando a apresentadora
afirma que nao deixard o filho tocar mais
no iPad, devido a alguns minutos de
conversa com este, hm, especialista. Eis
uma mulher forte e segura, capaz de tomar
as suas proprias decisdes, com base em

10 minutos de conversa. Um exemplo de
maternidade...

Tudo isto num talk show produzido

num canal cuja programacao assenta

na variedade... de novelas e reality

shows. Talvez do que as nossas criangas
precisam mesmo é de mais uma dose de
Morangos e de ver uma série de gente
desinteressante fechada numa casa —
esperem, fechados numa casa? Isso nao
podera levar ao distanciamento social e a
guestdes emocionais?

DISPERSAO NA TELEVISAO

Em Janeiro, o jornal Publico divulgava
que o consumo nacional de TV subiu

em 2012, chegando a uma média

de 5h33m por dia — quase mais 1h

do que no ano anterior. O motivo?
Segundo os entrevistados, — Felisbela
Lopes, investigadora da Universidade

do Minho, e José Paquete de Oliveira,
socidlogo — a crise. Esta, afirmam, leva
as pessoas a procurarem formas baratas
de passar o tempo e de se informarem
acerca da mesma (embora, segundo o
especialista, se cansem rapidamente do
tema, procurando “tematicas simples e
de consumo rapido, tais como novelas

e futebol”). Isto porque, remata, “ndo
tém condicdes de consumir ofertas
alternativas de entretenimento”.
Contudo, ambos rejeitam a hipdtese de
se ter verificado um aumento qualitativo
dos conteudos, salvaguardando que a
gualidade até tem diminuido, “embora
haja um aumento da diversidade na
televisao paga, com a multiplica¢dao dos
canais tematicos.” De facto, na edicdo
n21375 da revista TV7 Dias (de Julho de
2013) pode ler-se que o share dos canais
por cabo (30,3%), no seu todo, ultrapassa
o do canal generalista lider (23,9%),
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a TVI —uma tendéncia que nao é nova.
Contudo, como o director coordenador
de Programas da estacdo de Queluz, José
Fragoso, adiantou no ano passado ao
jornal Sol, “ndo se pode comparar canais
com 0,1% de share com outros que estao
acima dos 20%”. E uma verdade, embora
conceda que “a tendéncia é obviamente
para uma maior dispersao das audiéncias”.
As audiéncias dispersar-se-iam se a oferta
fosse boa? Sera esta dispersdo uma mera
consequéncia do aumento da oferta de
canais? Ou poderd ser sintomatica de
que a dieta de novelas e talk shows que é
receitada pelos canais generalistas ja ndo
¢ tdo acritica nem passivamente digerida
pelos telespectadores? Sem duvida que
0s numeros relativos ao consumo de TV
estdo em alta mas... como pode uma
plataforma medidatica orgulhar-se de ser
a mais usufruida, quando os motivos se
prendem com a incapacidade financeira dos
espectadores de procurar alternativas?

O LADO TERAPEUTICO DOS VIDEOJOGOS

Nenhuma industria movimenta 66 bilides
de délares sem criar alguns inimigos. Assim
como nao o consegue sem ter efeitos
positivos. Foquemo-nos no texto académico
The educational benefits of videogames,

desenvolvido pelo investigador Mark
Griffiths (2002). Neste é referido que

os videojogos estimulam ac¢des como

a rotagdo e a manipulagao de objectos,
incentivando ainda as criancas a tracar
objectivos e a concretiza-los. O seu caracter
divertido e envolvente permite igualmente
manter a atenc¢dao dos miudos durante
muito tempo, possuindo uma dimensao
escapista — traduzida no regresso a infancia
e/ou em situacBes de simulac¢do. Griffiths
cita outros autores, como Demarest, que,
em casos de grupos com necessidades
especiais, como as criangas autistas,
constatou o apuramento das seguintes
aptiddes: linguisticas (compreensado de
proposicoes e direc¢des), matematicas
(operagbes bdasicas), conversacionais e
sociais (partilha de experiéncias com
outros jogadores). Kappes (1985), outro
investigador referido, revela que um

grupo especial a beneficiar dos efeitos
terapéuticos deste tipo de jogos foi um
conjunto de jovens encarcerados, entre

0s 15 e 0s 18 anos, que apresentavam
dificuldades ao nivel da impulsividade e da
atencdo — dreas que revelaram melhorias
apos interagirem com videojogos. Kappes
atribui os progressos registados ao feedback
imediato que os videojogos proporcionam.
Mas os beneficios nao se ficam por aqui.
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Em Learning and Videogames: An Unexploited
Synergy (2000), o investigador Carlo
Fabricatore ressalva que jogar videojogos
envolve um processo apoiado em fases
como (1) a recolha da informacdo, (2) a sua
analise e (3) a tomada de decisdes. Cada uma
destas etapas permite apurar um conjunto
de aptiddes, tais como (1) perspicacia,
faculdades espacio-visuais e pensamento
estratégico para procurar informacdo
escondida; (2) capacidade de interpretacao
dos dados disponiveis, a partir de aptiddes
analiticas, e de identificacdo de relacdes com
a informacao previamente obtida, por forma
a tracar conclusdes; e (3), desenvolvimento
do pensamento estratégico através de
faculdades como a ponderacdo de riscos e de
recursos. E, claro, o desenvolvimento psico-
motor, estimulado pelos movimentos que o
jogador tem de executar para manipular as
personagens (lembram-se das Fatalities, no
Mortal Kombat?).

Quanto as acusaces de isolamento, gamer
que é gamer sabe que nao ha forma mais
sociavel e aliciante do que reunir o pessoal
para jogar e debater truques e triunfos.

Na verdade, uma das recorda¢cdes mais
enriquecedoras que tenho dos videojogos
prende-se com as horas passadas a jogar
Micro Machines com os meus irmaos e

os amigos deles. E nem sequer vou falar

da questdo da violéncia — ja abordada na
PUSHSTART.

Independentemente das acusacdes que
possam ser proferidas contra os videojogos,
é preciso ter em mente que, como qualquer
outro produto cultural, estes sinalizam nas
suas embalagens a idade do publico a que se
destinam. E se as criangas passam demasiado
tempo a jogar, é porque ha alguém, que
deveria olhar por elas e pelo seu bem-estar,
gue ndo estd a cumprir o seu papel. Mas,
como se sabe, é mais facil apontar o dedo
(aos videojogos, a TV, a musica) do que
assumir a responsabilidade que nos compete
enquanto supervisores. Os videojogos
funcionam, uma vez mais, como um
repositorio de problemas e responsabilidades
gue a sociedade se recusa a assumir. Talvez
umas horas de World of Warcraft possam
mudar isso.



GAMEREM
TEMPOS u: CRISE

Por Jodo Canelo

>Mais um més, mais uma batalha contra a crise. Nesta nova edi¢ao trazemos
um MMO, um jogo de plataformas e um interessante titulo de puzzles. Sao
trés jogos diferentes e gratuitos que poderao descarregar imediatamente para
PC. Relembramos que para além das nossas sugestdes, tém a vossa disposicao
os descontos de verao do Steam e 0s novos jogos gratuitos da PlayStation Plus
para o més de Agosto.




Warframe

Desenvolvido pela Digital Extremes (Dark Sektor

e The Darkness Il), Warframe é um jogo de acg¢do
cooperativa na terceira pessoa que vos coloca na
pele de um membro da raga Tenno, constituida por
antigos guerreiros. Em guerra com os Grineers e
Corpus, terdo de cooperar com mais trés jogadores
e participar em varios tipos de missdes e tirar parti-
do das habilidades especiais das vossas armaduras
—as Warframe.

Warframe é um bom jogo para todos os fas de
titulos de ac¢do. Podem contar com vdrias missoes,
niveis e habilidades para explorarem em equipa. A
versdo beta ja se encontra para download e a Digital
Extremes ja confirmou que Warframe estara dis-
ponivel para a PS4.

https://warframe.com/glis-en1?subid=CD29180&subid2=14771

Inverto

Skylands

Se sempre quiseram um jogo de plataformas que
lide com a manipulagdo da gravidade, Inverto é o
titulo que estavam a espera. A criacao de Volodymyr
“defaxer” Dotsenko apresenta 16 missdes cheias

de puzzles baseados na alteracdo gravitacional dos
cenarios e nas pinturas de M.C. Escher (1898-1972).
Inverto promete oferecer um desafio intenso e
diferente aos jogadores. Através da utilizagdo da
GraviGun vao poder navegar através dos niveis e
resolver os varios obstaculos. O jogo ainda esta a
ser actualizado, mas ja podem experimentar e ficar
a conhecer este divertido titulo de plataformas e
puzzles.

http://inverto.gravityboxstudio.net/

Para reencontrarem o vosso amigo vao ter de viajar
pelos céus de Skylands e chegar a misteriosa torre.
Esta é a missdo do jogo produzido pela Dopamine
Shot, uma equipa constituida por cinco estudantes.
Em Skylands podem planar e voar ao longo de
vdrias ilhas espalhadas pelo céu e experienciar uma
jogabilidade divertida e encontrar uma direccao de
arte cuidada.

Se estdo a procura de um jogo de plataformas dif-
erente, Skylands é uma excelente op¢do e podem
joga-lo gratuitamente através do link que disponibi-
lizamos.

http://www.skylandsthegame.com/Skylands.rar




Audiovisual

>MAN OF STEEL - Realismo VS Estardalhaco

Por André Santos

>N3ao ha duavida que o recente boom de
super-herdis no cinema esta mais que de-
finido, bem como a sua estrutura tenden-
cialmente ultra-realista com que actual-
mente estdo a ser retratados. O problema,
nao so no cinema, mas um pouco em
tudo, é que se o “oito” raramente costuma
resultar, o “oitenta” ainda menos hipote-
ses tem de singrar.

Obviamente tratando-se de uma critica cinemato-
grafica, ndo vou de todo conseguir a homogeneida-
de pretendida no coro daqueles que eventualmente
concordardo comigo, ou até daqueles que pragas
me rogarao, mas a verdade é que apesar de ndo ter
desgostado, ia a espera de mais... bem mais do que
Man Of Steel tem para oferecer.

Bem vistas as coisas Man Of Steel facilmente pode-
ria chamar-se Man Of Steel Begins... A estrutura nar-
rativa é exactamente a mesma e muito cedo somos
contextualizados com o inicio de uma das persona-
gens mais iconogréficas da banda desenhada, que
apesar de ter pontos de interesse irrepreensiveis,
nao deixa de conter toda a filosofia do american
dream e o estilo tipicamente americanizado, tdo
frequentemente retratado no seu cinema.

O comeco é feito por uma extensa introdugdo a
Krypton e algumas personagens importantes, e toda
a infancia de Kal-El (aka Clark Kent) é revisitada com
o recurso aos flashbacks, que apesar de ndo acres-
centarem nada de novo, também nunca incomo-
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dam. Batman (de Nolan que aqui também assume
fungdes de produtor) marcou uma tendéncia e
uma viragem neste tipo de cinema, sempre com
os efeitos pés 11 de Setembro demasiado pre-
sentes, numa linha narrativa normalmente linear.
Man Of Steel ndo se desmarca — nem alids se pre-
tende desmarcar — desse mesmo registo.

O principal problema é que Batman é por defi-
nicdo um Dark Knight e, tal como o nome indica,
todo o negrume a sua volta é, além de adequado,
perfeitamente contextualizado. O mesmo nao re-
sulta (infelizmente) em Man Of Steel, no qual so-
brecarregaram a personagem principal de magoa,
tristeza e um passado incrivelmente pesado, para
aquilo que a mitica figura assim foi em toda a sua
existéncia no mundo dos comics.

Aceito novas adaptagdes, note-se, até porque um
filme ndo é mais do que algo feito a imagem da
visdo do seu realizador, mas sente-se a falta de
alguma boa disposicdo do bindmio Clark Kent/
Superman, de alguns sorrisos e até de uma cer-

ta atrapalhagdo. E aqui é o tal “oitenta” a que

me referia no inicio. O que resulta num n3o tem
gue obrigatoriamente ser bem-sucedido noutro.
Todavia, hd momentos verdadeiramente intensos
e marcantes que acabam por suplantar outros
menos bons.

Isto acabou por me deixar com o mesmo ponto de
interrogagdo relativamente a Henry Cavill. Man Of
Steel é tao pretensiosamente profundo e intros-
pectivo, que acaba por p6ér em causa o trabalho
do actor. Era a minha maior ddvida neste projecto,
e no fim ndo saio desiludido é certo, mas longe de

estar convencido. Ndao ha um esboco de sorriso,
as suas expressoes faciais sdo sempre por demais
soturnas e sérias e, verdade seja dita, passar 2h30
sem praticamente sorrir é relativamente facil para
um actor, em que a técnica da mdscara tdo utiliza-
da no teatro acaba por ser a maior valia do filme.
Sejamos honestos, vestir o fato é meio caminho
andado para nos tornarmos na personagem.

Por outro lado temos uma quimica incrivel entre
Cavill e Amy Adams — bem... os olhos dela ilumi-
nam-se cada vez que se encontra com Man of
Steel e ele 0 mesmo e tal é de louvar. Além disso,
Lois Lane é uma personagem extremamente bem
trabalhada e perfeitamente adequada a actriz de
nariz empinado que a retrata de forma imaculada.
O mesmo para os secundarios. Russell Crowe é
igual a si proprio na pele de Jor-El e a dupla Lane/
Costner (pais “adoptivos” de Clark) sdo absoluta-
mente brilhantes. Este Ultimo, alids, tem uma cena
verdadeiramente tocante e comovente, mas sem-
pre que aparece o ecra ilumina-se. Michael Shan-
non, como vildo, tem a seu cargo General Zod, que
mesmo demasiado estereotipado, ndo deixa de
apresentar uma interpretacao a altura.

Onde apostava numa componente segura foi onde
acabei por sair mais defraudado. A realizacao

de Zach Snyder [responsavel pelo agradavel 300
(2007) e pelo excelente Watchmen (2009)] sofre
demasiadas (e nocivas) influéncias de Michael
Bay. Aparentemente ndo consegue deixar a ca-
mara imdvel e nas sequéncias de accdo tende a
aproximar demasiadamente a dita, tornando im-
perceptivel para o espectador o que no ecra estd
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a acontecer. A Ultima sequéncia é intermindvel e
falha redondamente no realismo acima referido.
Se numa primeira metade tal é alcangado com su-
cesso, 0 mesmo nao se verifica (de longe mesmo)
guando a personagem de Super-Homem obriga

a introducdo de elementos pouco reais (e muitos
sobrenaturais com seres alienigenas entre outros)
ao ultra-realismo pretendido, mas perfeitamente
banais na composicao das histdrias aos quadradi-
nhos.

Dizer que Man Of Steel é uma montra de efeitos
especiais ndo é de todo estranho ou ofensivo, tal
ja era expectavel, e os mesmos sdo genericamente
bem conseguidos, ainda que a meu ver demasiado
exagerados. Gostei particularmente de algumas
cenas de voo, ja outras sdo imperceptiveis e por
tal desinteressantes. O aspecto visual algo rusti-
o, seja na componente mais técnica com uma
fotografia com tons predominantemente frios, ou
numa vertente mais humana, foi uma aposta cla-
ramente ganha, onde se denota uma naturalidade
extrema na caracterizacao facial, sem grandes
recursos a outros subterfugios. O guarda-roupa é
outro ponto muito positivo onde temos que real-
car o fato de Man Of Steel (bem como de todos
os habitantes de Krypton), desta feita adaptado a
realidade e por tal verosimil, onde finalmente nos
vemos livres das belas cuecas vermelhas por fora.
As componentes sonora e sonopldstica sdo bas-
tante agradaveis, apesar de a sequéncia final ser
uma prova de fogo para os nossos ouvidos. A
banda sonora de autoria de Hans Zimmer, ja ha-
bituadissimo a estas andancas, é igualmente boa,

na qual consegue recriar toda a personalidade e
estrutura da personagem, com temas que encai-
xam na perfeicao a Man Of Steel e nas quais se
podem ouvir algumas referéncias a outras obras,
tais como a trilogia de Batman (de Nolan) ou The
Da Vinci Code.

Man Of Steel é assim fruto de uma onda que anda
a percorrer o dito cinema de super-herdis. Se a
meu ver, esta vertente neo-realista com que este
tipo de cinema é actualmente abordado resulta,
também creio que Man Of Steel nao serd de todo
o melhor exemplo a ter em conta. E bom, faz-nos
vibrar, € um agradavel “repescar” de uma perso-
nagem que nao tem tido o devido reconhecimen-
to (cinematograficamente falando) nos ultimos
anos, mas é igualmente uma obra repleta de
estardalhaco desnecessario que facilmente pode-
ria ter sido posto de lado em prol de algo muito
mais valioso... a caracterizacdo da personagem e o
nado subaproveitamento de um estado de espirito
demasiado carregado e pessimista e que poderia,
ainda assim, continuar altamente realista.

Ha, a meu ver, que reter o simbolismo das perso-
nagens (independentemente desta), ou de outra
forma corremos o risco de as adulterar em de-
masia, e com isso passarmos por cima de tudo o
que estas significam ou representam. Ficamos a
aguardar as sequelas que automaticamente foram
garantidas mesmo antes desta estreia. Contudo,
se por um lado o novo levantar voo de Super-Ho-
mem teve Sbvios rasgos de sucesso e de génio...
por outro, a aterragem... foi algo atribulada...



Game over
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