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ma de gravar o jogo (se bem que o jogo é grava-
do por etapas), visualizar vídeos especiais, os
seus prémios e recordes, e alterar as suas in-
formações pessoais. 

World Tour, é o modo principal do jogo e
aquele que vos ocupar a maior parte do tem-
po, e onde têm de provar que são peritos em
destruição, corridas e truques especiais. O mo-
do Burnout 3 World Tour divide-se em três
regiões, E.U.A, Europa e Oriente Longínquo. Na
primeira regiões temos acesso a 55 desafios,
na segunda, 70 desafios e na última, 48. Em to-
das elas, temos a oportunidade de ganhar
medalhas de ouro, prata ou bronze, conforme
a nossa performance.

Os desafios foram divididos em várias cat-
egorias, temos os Crash, onde nos é pedido
para provocarmos o maior tumulto numa estra-
da ou auto-estrada, de seguida temos as

do Boost, que se chama Drift, e que se encon-
tra no canto inferior esquerdo do ecrã da vos-
sa televisão. Quantos mais choques, maior o
tamanho do Drift e mais tempo de Boost terão.
É uma espécie de sequência / consequência
que foi muito bem programada pelos criadores
do jogo. À medida que que ganhamos pontos,
atingimos patamares que nos garantem novos
carros. Por exemplo, se conseguirmos 250 mil
dólares, temos direito a um verdadeiro auto-
carro para a nossa colecção.

Se o jogo é frenético no seu modo para ape-
nas um jogador, agora imaginem como será
no modo Online ou no modo multijogador. Se
imaginaram algo espetacular, adivinharam.
Melhor ainda não temos e acredito que vai haver
muito jogador, a andar pela rede a desafiar out-
ros jogadores, para uns "choques" amigáveis.

Perfeiçao a todos os níveis
Graficamente Burnout 3: Takedown está per-
feito, com excelentes animações, cenários muito
bem detalhados, onde não faltam os por-
menores. Estou a lembrar-me de uma rua,
onde se podia ver uma enorme pilha de
caixotes, cuidadosamente empilhados. Mas as
animações dos acidentes são mesmo o prato
forte do jogo. Quando provocamos os desas-
tres, o jogo oferece um verdadeiro festival de
animações, e se no meio do choque existir um
camião carregado de material, o festival é an-
imado e quase nos desviamos para fugir das
consequências. Não há mistura de cores, nem
polígonos fora do lugar, tudo perfeito como
podemos ver na realidade. 

A música é uma das componentes mais
fortes do jogo, com a inclusão de várias de
músicas. O único senão é para a repetição de
algumas delas, talvez por causa do seu re-
duzido número. No início de cada desafio, ou-
vimos um anfitrião que nos intimida. Está
muito engraçado!

Há truques para conseguirmos provocar
desastres mais espectaculares. Por exemplo,
devem olhar atentamente para o primeiro re-
conhecimento do desafio, depois tentem uma
vez e se não resultar, repitam o desafio até ficar
perfeito. Nas corridas, pressionem sempre o
botão do Drift, e choquem de lado com os vos-
sos adversários. Burnout 3: Takedown é um es-
pectacular jogo, candidato a jogo do ano.
Experimentem!

«
Graficamente

Burnout 3:
Takedown está

perfeito !

Corridas, perfeitamente normais, com vários
tipos de carros, e onde temos de pontuar e ficar
em primeiro lugar. Existe também o modo
Single-Lap, que são contra-relógios (e onde
normalmente espetamos o nosso bólide), e as
corridas Takedown, em que temos de empurrar
para fora da corrida os nossos adversários,
provocando toda a espécie de desastres. Seria
impossível, estar aqui a descrever-vos todas
as situações de jogo, até porque nem todos os
leitores gostam de spoilers.

Por isso mesmo, vou apenas descrever
aquelas situações mais marcantes de Burnout
3: Takedown. No modo Crash, os circuitos en-
contram-se recheados de carros, e espalhadas
pelas vias temos medalhas, que dão pontos,
marcadores que podem dividir, duplicar ou qua-
druplicar a nossa pontuação e outros que provo-
cam enormes explosões.

Os marcadores que nos dividem a pontu-
ação devem ser evitados a todo o custo, todos
os outros, para além de despoletarem as suas
situações, também nos dão pontos. Quando
provocamos o desastre, existe um determina-
do número de carros que têm de chocar para
a manobra compensar em pontos. Caso isso
aconteça, podemos despoletar uma última ex-
plosão e com a ajuda de uma tecla do nosso
gamepad, direccionar os restos do nosso car-
ro, para um marcador que não tenha sido an-
teriormente apanhado. A ideia é encontrarmos
um ponto no circuito, que provoque um autên-

tico tumulto rodoviário. Parece simples, mas
acreditem que não é! As Corridas de Protótipos,
são corridas vulgares, divididas em três ou mais
etapas, e onde é importante pontuar, para fi-
carmos em primeiro lugar. As Single-Lap são
frenéticas, e normalmente atestam as nossas
reacções, sobretudo quando temos de nos
desviar de outros carros.

Takedown, consiste em corridas, onde
temos de arrebentar com os nossos adver-
sários. Podemos chocar de frente, na traseira
dos respectivos carros, enfiá-los nas bermas
das estradas, empurrá-los para saliências pon-
tiagudas, ou dar-lhe uma pancada de lado para
que se despistem e arrebentem com o carro.
Se conseguirem ganham Boost, que é uma es-
pécie de nitro, isto é, o vosso carro ganha uma
enorme impulsão, que pode durar um ou mais
minutos, dependendo do tamanho do marcador
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Há acidentes
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m Maio deste ano, fui contactado por

um dos responsáveis da Microids que

entusiasticamente me relatou o desen-

volvimento de um incrível jogo... Ao lon-

go de uma hora, tive o prazer de con-

hecer, todos os pormenores, do jogo

que hoje estamos a analisar, e desde essa al-

tura, fiquei com a sensação que vinha aí uma

verdadeira bomba. 

Hoje em dia, assistimos ao lançamento de

muitos jogos de terror, mas nem todos, jun-

tam, numa só história, a vida de cinco adoles-

centes. Obscure vai mais longe, e toda a sua

história desenrola-se dentro de uma escola,

que de dia é calma e de noite um terror. Antes

de entrarmos na trama do jogo, aprofundemos

um outro aspecto que Obscure nos oferece. 

A escola é um dos primeiros locais de convívio

que os adolescentes actuais têm na sua cam-

inhada humana. É um local de estudo, mas ao

mesmo tempo um espaço de brincadeiras, dos

primeiros namoros, das primeiras zangas e

separações, enfim, a escola é fundamental para

a vida de um adolescente. 

E
UMA PRODUÇÃO MICROIDS
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Mas a escola, também pode ser um local de

pesadelo, quando tudo corre mal, quando o

adolescente é incompreendido pelos seus cole-

gas, gozado por causa da sua gordura ou dos

óculos graduados, ou quando simplesmente

ele se passa completamente e se transforma

num verdadeiro diabo.

Todos os nossos medos podem ser encerra-

dos dentro de uma escola, receios desesper-

ados, as emoções das festas, a ansiedade das

vésperas dos exames e muito mais. Obscure

é um jogo que consegue relatar ao pormenor,

todos estes factos reais, e aos nossos olhos,

transforma-se no nosso pesadelo vivo. 

Vamos então conhecer as cinco 

personagens jogáveis de Obscure! 

Comecemos por Kenny, um pacato rapaz que

adora jogar basquetebol com os seus amigos

e cuja namorada é a Ashley, uma moça que es-

tá sempre a chateá-lo por causa dos atrasos

aos encontros. Kenny é o primeiro a desapare-

cer nesta incrível história, mas ao longo do jo-

go, ele vai tentar comunicar com os seus ami-

gos, suplicando-os ajuda ou advertindo-os para

os perigo. 

Josh é o rapaz da câmara de filmar, adora pro-
duzir filmes, sobretudo aqueles que focam os
peitorais de Ashley e é jornalista. Stan é o
homem dos setes ofícios, o único que consegue
abrir portas trancadas, um moço que vão quer-
er ter sempre por perto. Shannon é a última
rapariga, uma estudante de medicina, que tem
a habilidade de curar as outras personagens. 

Como podem ver, cada uma das personagens
apresenta habilidades únicas, e entre elas ex-
iste uma enorme interacção, fundamental para
o desenrolar de toda a acção. 

A história começa no dia 13 de Junho, um dia
que para muitos é perigoso e para outros nem
por isso. Para os nossos amigos, este dia vai
mudar-lhes a vida, inserindo-os num mun-
do subvertido, repleto de enigmas que têm
de ser desvendados, objectos que interagem
com outros, mas também entram num mun-
do de ajuda mútua, onde a amizade é testa-
da a toda a hora.

O único pormenor menos bom que pude encon-trar, diz respeito à câmara de jogo, que apenastem uma perspectiva, apesar de nos podermosaproximar mais da acção se pressionarmos obotão correspondente. A interface do jogo é con-stituída por dois menus transparentes, um decada lado e onde encontramos os objectos querecolhemos ao longo do jogo. 

Os cinco, vão enfrentar 
todos os males do mundo. 
É possível combinar objectos, por exemplo,podemos usar a arma e a lanterna ao mesmotempo. No início, o jogo fornece várias indi-cações úteis, numa espécie de tutorial, bas-tante útil para aprendermos os primeiros pas-sos. Antes de avançarmos ainda mais nospormenores, deixem-me falar-vos mais umpouco sobre Obscure. 

Na introdução de Obscure, Kenny fica a jogar

sozinho basquetebol, e é confrontado com o

desaparecimento da sua mala quando atende

o telemóvel. Não ficou nada contente e partiu

desde logo para a encontrar. A investigação vai

dar a uma entrada que o levará até a um sub-

terrâneo, onde encontra um rapaz que parece

ter saído de um filme sobre fantasmas.

Entretanto, aparecem dois monstros e aparente-

mente os dois rapazes são mortos (mais à frente

veremos que afinal Kenny não morreu). No dia

seguinte, os outros amigos de Kenny regres-

sam à escola e Ashley encontra-se muito chatea-

da porque, mais uma vez, ele não apareceu! 

Os nossos amigos combinam ficar na escola e

desvendar o mistério do desaparecimento de

Kenny, até que algo de estranho acontece, e a

escola se transforma num autêntico filme de

terror. O resto deixo, para vocês descobrirem

com o próprio jogo! Retomemos então com os

pormenores. 

Depois da interface, tenho que falar num por-

menor que não passa, despercebido. Estou a

falar-vos do comando que permite controlar

mais que uma personagem. Há várias ordens

que podemos accionar e que ao longo do jogo,

vão ajudar-nos a desbloquear alguns enigmas. 
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Tenham em atenção que os monstros de

Obscure detestam a luz e que ela vos pode sal-

var a vida. Há cenários que estão muito bem

desenhados, desde os subterrâneos da esco-

la, até às salas que foram absorvidas pelos

monstros, e onde predominam as cores es-

verdeadas e sangrentas. Contem com muito

contraste ao longo do enredo! 

Graficamente Obscure está excelente, com uma

boa utilização do efeito luz, essencial neste tipo

de jogos. Sonoramente, o jogo oferece bons

efeitos, por exemplo, conseguimos ouvir per-

feitamente os nossos passos, os uivos dos mon-

stros, as vozes que ecoam nos corredores, etc,

etc, etc. Para além dos efeitos, Obscure tem

uma agradável banda sonora e conta com um

interessante trabalho de vozes. 

Este jogo é uma das surpresas de 2004, a

Microids apostou tudo no seu desenvolvimen-

to e o resultado está acima da média. Em al-

guns aspectos, consegue ultrapassar a con-

corrência, noutros nem por isso, mas no

conjunto, e se gostam deste género de jogos,

podem contar com um jogo viciante, capaz de

vos deixar com a cabeça à roda.
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udo começou em 1980 quando o

japonês Shigeru Miyamoto criou

o jogo Donkey Kong para Arcada

cuja personagem principal era

Jumpman, um canalizador com

um grande bigode que saltava

muito. Mais tarde, depois do jogo ter

chegado aos Estados Unidos, a Nintendo

norte-americana decidiu mudar o nome

deste herói porque achavam que

Jumpman não iria vingar no mundo dos

jogos. Mas porquê Mário estarão neste

momento os nossos leitores a pensar?

Porque o antigo senhorio do armazém

onde estava a Secção Nintendo norte-

americana chamava-se Mário Segali e era

parecido com a personagem.

Foi assim, de uma forma sim-

ples que Mário foi baptizado e

depressa se tornou uma das

personagens mais conhecidas

do mundo dos videojogos. Só para terem

uma pequena ideia do que representa o

Super Mário já foram vendidas mais de

165 milhões de unidades de jogos em

todo o planeta.

Mário nos anos 80 e 90

O canalizador famoso estreou-se em

1980 e durante esta década não parou de

correr, saltar e viver aventuras em jogos

com amigos que foi fazendo com o passar

dos anos. Falamos do irmão Luigi, da

namorada Pauline e das princesas que

salvou, Peach e Daisy. Não podemos deixar

de referir que o nosso herói que se apre-

sentou aos jogadores de jardineiras azuis,

boné e camisa vermelhos também andou

pelo Bronx e atirou muitas bombas. 

Em termos de jogos, Mário estreou-se

em Arcada com o Donkey Kong que foi um

dos primeiros títulos a ter uma estrutura

de plataformas e aventura diferentes onde

era ao mesmo tempo possível jogar com

duas personagens. Salientamos ainda

Mario Bros. VS. Tennis e Punch Out e, pas-

sando pela NES, temos Tennis, Pinball,

Wrecking Crew e Super Mario Bros.

Nos anos noventa Mário estreia-se na

N64 no Super Smash Bros como médico e

ficamos a conhecer Yoshi, o dragão de lin-

guarudo mais simpático do planeta em

Super Mario World. Os anos noventa são

também marcados com um dos melhores

títulos de sempre da Nintendo, Mario Kart

T

Será que sabes qual é a personagem mais antiga do mundo dos videojogos? Nós damos-te 

uma dica, é baixo, tem uma barriguinha bem avantajada e um bigode sensual. Claro que só pode 

ser o Super Mário que completa este ano 24 anos de existência

M
ar

io
de tantas aventuraa parte de férias para

uma ilha paradisíaca em Super Mario

Sunshine. 

2003 é marcado pelo lançamento de

mais uma consola portátil, a GBA SP.

Agora com um ecrã retro-iluminado é pos-

sível jogar Mário Kart às escuras e até

mesmo debaixo dos lençóis. Ainda nesse

ano, Mário não pára e volta às pistas na

GameCube com Mario Kart Double Dash

cheios de competições ainda mais

maradas e diabólicas carregadas de activi-

dade. Este ano é igualmente marcado com

a saída de Mario Party 4 e Super Mario

Advance 4 (GBA). 

O ano de 2004 continua a ser de festa

para o Mário com o lançamento de Mario

Party 5 (GC) e Mario e Luigi: Superstar Saga

(GBA) uma aventura totalmente nova e

única do famoso canalizador e o seu irmão

em que se fundem o jogo de plataformas

com o role-playing. Mário é um desportista

e depois do Ténis decide dedicar-se ao Golf

com o título para a GC Mário Golf Toadstool

Tour já disponível nas lojas.

O Futuro de Mário

Uma nova geração de consolas

prepara-se para entrar no mercado dos

videojogos. A Sony prepara-se para lançar

a sua preciosidade, a PSP ao que tudo

indica já no Natal e a PS3 em finais de

2005. Pela mão da Microsoft vem mais

uma consola a caminho- Xbox 2 com

lançamento previsto também só no final

do ano que vem. 

A Nintendo não podia ficar atrás da

concorrência, e como se tem destacado

pelas consolas portáteis vai entrar no mer-

cado para arrasar com a Nintendo DS. Uma

consola que se destaca pelos dois ecrãs de

três polegadas e por ser totalmente com-

patível com os jogos GBA. A sucessora da

GC também já tem um nome, Nintendo N5

e será igualmente compatível com todos os

títulos da sua irmã mais velha, mas temos

ainda que esperar um ano para tê-la em

mãos. Por isso, podemos ficar descansa-

dos porque o nosso herói irá estar sempre

presente com as suas aventuras e o seu

grupo de amigos. No futuro Mario irá certa-

mente aparecer com novas aventuras mais

evolutivas de forma a adaptar-se a uma

nova geração de consolas que está prestes

a explodir!

que revolucionou os jogos multiplayer e

com Super Mário 64 para a NES que inclui

cenários em 3D e onde se pode jogar pela

primeira vez com comandos analógicos.

Nas consolas de bolso destacamos Super

Mario Land 2, Yoshi's Cookie e Mario's

Picross no Game Boy.

Mais tarde, no novo milénio o canal-

izador mais famoso do universo aparece-

nos com Mário Tennis (2000) e deixa as

plataformas para segundo plano. O ano de

2001 é marcado pela saída de duas novas

consolas, a Game Boy Advance e a

GameCube. Um anos depois

Mário cansado
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ivamus sollicitudin, nulla id bibendum

vehicula, turpis magna rhoncus felis, ut

luctus quam justo ac mi. Sed tortor

pede, vestibulum nec, sodales in, pel-

lentesque vel, leo. Nullam vel tortor at

felis placerat vestibulum. Praesent

viverra. Integer hendrerit. Vestibulum molestie

nulla eu wisi. Quisque purus eros, condimentum

et, dapibus malesuada, tempus et, elit. Donec

non ante. Nam suscipit molestie neque. Cras

nibh augue, aliquam ut, eleifend sed, tristique id,

tellus. Ut iaculis egestas nisl. Proin nec dui

dapibus velit dignissim venenatis. Curabitur eu

ligula. Nullam fringilla. Sed in lectus.

Suspendisse gravida quam et tellus. 

Mauris id sem In Metus Libero

In metus libero, venenatis sit amet, convallis

ac, iaculis ullamcorper, sem. Curabitur lobortis

enim ut wisi. Nulla neque. Vestibulum nisl orci,

malesuada a, varius eu, sagittis id, metus. Donec

nonummy condimentum leo. Etiam nulla sem,

sodales in, vulputate id, ullamcorper id, turpis.

Vestibulum fermentum eros at augue. Etiam

eleifend semper lorem. Curabitur cursus neque

et erat. Cras sed wisi. 

Vestibulum metus. Duis venenatis dui non-

ummy eros mattis adipiscing. Aliquam lacinia.

Pellentesque habitant morbi tristique senectus et

netus et malesuada fames ac turpis egestas.

Phasellus odio. Maecenas sagittis, nibh at

ultricies tincidunt, felis neque sodales purus, eu

gravida tellus purus sed urna. Donec lacinia

commodo nibh. Suspendisse posuere nibh non

sapien. Vivamus aliquam massa et nibh.

Pellentesque vel erat a tellus imperdiet hen-

drerit. Quisque in neque. Pellentesque vestibu-

lum elementum purus. Sed tellus. Donec orci

pede, luctus non, ullamcorper non, ornare vel,

mauris.  

Mauris tempor. Aenean est. Nullam pretium

risus sit amet velit. Ut adipiscing porttitor magna.

Quisque sed pede in sapien porta faucibus.

Vestibulum lorem tellus, mollis ac, faucibus ac,

tempus sit amet, enim. Integer non felis. Nunc

placerat pharetra nisl. Ut congue. Vestibulum

tempor. Suspendisse ut nunc non enim condi-

mentum consequat. 

Sed orci odio, tempus sit amet, 

Proin mauris. Vivamus a elit sit amet tellus

laoreet faucibus. Curabitur mi. Etiam vehicula

ipsum ut sem. Praesent tempor. Nulla facilisi.

Quisque non odio nec mauris auctor interdum.

Aenean justo lectus, pretium in, porttitor quis,

convallis id, nulla. Etiam at leo. Curabitur

dapibus. Cras at ligula. Donec nec elit. In hac

habitasse platea dictumst. Curabitur non est eget

sapien semper lacinia. Sed massa velit, rhoncus

a, eleifend rutrum, tempus nec, lorem.

Pellentesque turpis turpis, commodo ut, egestas

at, dictum ultrices,

augue. Integer fer-

mentum orci sit

amet libero. 

Suspendisse

consequat sodales

lorem. Vivamus

elit dolor, tincidunt

vitae, cursus id,

hendrerit vel, nibh. Curabitur metus dui, vene-

natis in, laoreet non, faucibus ut, wisi. Fusce

vitae urna non purus sagittis laoreet. Class

aptent taciti sociosqu ad litora torquent per

conubia nostra, per inceptos hymenaeos.

Curabitur a nulla. Fusce non lectus. Donec

vulputate. 

Aliquam elit. Maecenas semper eros id urna.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adip-

movimento

V

Donec dolor arcu, rutrum ac, ultricies ac, accumsan at, nulla.

Mauris ultrices, leo sed imperdiet facilisis, felis purus laoreet velit,

eget viverra quam urna non quam. Vestibulum justo quam

Maecenas sagittis, nibh 
at ultricies tincidunt et 
ab Maecenas sagittis
faucibus ac, tempus sit

Por Luís Burnay
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iscing elit. Nulla facilisi. Nunc est. Aenean quis

risus. Pellentesque a ante. Suspendisse potenti.

Aenean hendrerit mauris sit amet dolor. Nullam

dolor. Nulla et massa. Phasellus rhoncus sem id

magna. Integer sagittis.

Pretium iaculis, eros nibh mollis urna, sit

amet aliquet est dolor venenatis

pede. Ut ultricies auctor lectus.

Pellentesque ante. Pellentesque

convallis accumsan velit. Nunc nec

elit. Nullam pulvinar faucibus urna.

Vestibulum consequat. Nam

molestie risus eget nibh. Etiam

lobortis libero vitae pede. Donec

eget massa. Proin sed lectus.

Phasellus diam diam, pharetra ac,

porttitor ut, semper non, velit.

Aenean sit amet nisl. Etiam pretium,

wisi ut vehicula lobortis, tellus justo porta ligula,

ut cursus mauris libero ut diam. Praesent biben-

dum mattis lacus. Vivamus non lorem nec erat

aliquam pharetra. In a purus. Duis felis. 

Praesent at nunc at quam tincidunt
porttitor Integer

Nulla cursus, urna quis pretium iaculis, eros

nibh mollis urna, sit amet aliquet est dolor vene-

natis pede. Ut ultricies auctor lectus.

Pellentesque ante. Pellentesque convallis

accumsan velit. Nunc nec elit. Nullam pulvinar

faucibus urna. Vestibulum consequat. Nam

molestie risus eget nibh. Etiam lobortis libero

vitae pede. Donec eget massa. 

Sed euismod leo quis turpis. Nullam eget

justo non sapien ornare venenatis. Nullam

molestie. Nunc id sem non lectus scelerisque

consequat. Suspendisse at dolor eget orci tem-

pus rutrum. Vestibulum consequat. 

Sed orci odio, tempus sit amet, 

Proin sed lectus. Phasellus diam diam,

pharetra ac, porttitor ut, semper non, velit. Nulla

sapien velit, ullamcorper eget, dictum sit amet,

feugiat nec, augue. Vivamus sed ipsum.

Phasellus sollicitudin, augue a nonummy rhon-

cus, sapien tortor vulputate nunc, at convallis

neque orci non sapien. Phasellus est lectus, ali-

quam nec, luctus tempus, consequat at, elit.

Praesent pede nulla, varius sit amet.

Nullam sodales. Donec ante lectus, nonum-

my sed, sollicitudin at, condimentum et, nibh.

Praesent dignissim, lacus quis pellentesque

rhoncus, dolor urna convallis turpis, et condi-

mentum velit magna eu massa. Fusce viverra

risus sed nulla. Quisque tellus leo, ornare et,

cursus in, mollis ac, eros. Sed a

sem. Proin nec eros. Integer eget

wisi. Aenean luctus. Nulla sapien

velit, ullamcorper eget, dictum sit

amet, feugiat nec, augue. Vivamus

sed ipsum.

Phasellus sollicitudin, augue a

nonummy rhoncus, sapien tortor

vulputate nunc, at convallis neque

orci non sapien. Phasellus est lec-

tus, aliquam nec, luctus tempus,

consequat at, elit. Praesent pede

nulla, varius sit amet, bibendum non, aliquet at,

dui. Mauris diam. Nullam sodales. Donec ante
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et condimentum velit magna eu massa. Fusce

viverra risus sed nulla. Quisque tellus leo,

ornare et, cursus in, mollis ac, eros. Sed a sem.

Proin nec eros. Integer eget wisi. Aenean luctus.

Sed orci odio, tempus sit amet, 

Nulla sapien velit, ullamcorper eget, dictum

sit amet, feugiat nec, augue. Vivamus sed ipsum.

Phasellus sollicitudin, augue a nonummy rhon-

cus, sapien tortor vulputate nunc, at convallis

neque orci non sapien. Phasellus est lectus, ali-

quam nec, luctus tempus, consequat at, elit.

Praesent pede nulla, varius sit amet, bibendum

non, aliquet at, dui. Mauris diam. Nullam

sodales. Donec ante lectus, nonummy sed, sol-

licitudin at, condimentum et, nibh. Praesent dig-

nissim, lacus quis pellentesque rhoncus, dolor

urna convallis turpis, et condimentum velit

magna eu massa. Fusce viverra risus sed nulla.

Quisque tellus leo, ornare et, cursus in, mollis ac,

eros. Sed a sem. Proin nec eros. Integer eget

wisi. Aenean luctus. Sed a sem. Praesent dignis-

sim, lacus quis pellentesque rhoncus, dolor urna

convallis turpis, et condimentum velit magna eu

massa. Mauris diam. Nullam sodales. Fusce

viverra risus sed nulla. Quisque tellus leo, ornare

et, cursus in, mollis ac, eros.

Maecenas
sagittis, nibh 
at ultricies 
tincidunt et 
ab Maecenas
sagittis



PORQUE É QUE O "LOTR: REGRESSO
DO REI" FOI ELEITO "O MELHOR
RPG" NAS TRÊS 128 BITS?
Por ASHURA: Domingo, 28 / 03 / 2004 » 13:50 

» Uma pergunta que me "atormenta" há semanas... Porque
é que o "LOTR: Regresso do Rei" foi eleito como "o mel-
hor RPG", nas três 128 bits? Adorei o jogo, mas aquilo pu-
ra e simplesmente não é um RPG, quando muito, e com
muita generosidade, podemos dizer que é um beat'em' all
com elementos de RPG... Ora, num ano em que tivemos
StarWars KOTOR para Xbox, Dragon Quarter para PS2, Zelda:
Winda Waker e Lost Kingdoms 2 para GameCube, acho
muito estranha a decisão de atribuir ditos prémios ao LOTR,
até porque alguns dos jogos que citei foram galardoados
noutras àreas.   Os jogos escolhidos nas outras áreas es-
tavam completamente dentro de contexto, portanto bar-
alha-me o que se passou aqui...  

Resposta por BRUNO DIAS: 

Isso de incluir o LOTR nos RPG foi uma decisão editori-
al como outra qualquer, nem vale apena discutir pois
iamos chegar à pergunta em que ninguém está comple-
tamente de acordo "O que é para ti um role-play game?"
Mas dou-te uma pista... Se fosse outro jogo completa-
mente igual mas não baseado num livro/filme, nunca teria
ido parar a essa categoria. Quanto a ter ganho os prémios
nas 128 bits, teve o voto do Luis Andrade como editor de
consolas e depois teve umas centenas de votos dos par-
ticipantes no G4mers GOTY 2003, que se realizou em
Janeiro de 2004. Daí ter ganho. Mais não sei, eu nem
mexo em consolas!

PORQUE É QUE O "LOTR: REGRESSO
DO REI" FOI ELEITO "O MELHOR
RPG" NAS TRÊS 128 BITS?
Por ASHURA: Domingo, 28 / 03 / 2004 » 13:50 

» Uma pergunta que me "atormenta" há semanas... Porque
é que o "LOTR: Regresso do Rei" foi eleito como "o mel-
hor RPG", nas três 128 bits? Adorei o jogo, mas aquilo pu-
ra e simplesmente não é um RPG, quando muito, e com
muita generosidade, podemos dizer que é um beat'em' all
com elementos de RPG... Ora, num ano em que tivemos
StarWars KOTOR para Xbox, Dragon Quarter para PS2, Zelda:

Winda Waker e Lost Kingdoms 2 para GameCube, acho
muito estranha a decisão de atribuir ditos prémios ao LOTR,
até porque alguns dos jogos que citei foram galardoados
noutras àreas.   Os jogos escolhidos nas outras áreas es-
tavam completamente dentro de contexto, portanto bar-
alha-me o que se passou aqui...  

Resposta por BRUNO DIAS: 

Isso de incluir o LOTR nos RPG foi uma decisão editori-
al como outra qualquer, nem vale apena discutir pois
iamos chegar à pergunta em que ninguém está comple-
tamente de acordo "O que é para ti um role-play game?"
Mas dou-te uma pista... Se fosse outro jogo completa-
mente igual mas não baseado num livro/filme, nunca teria
ido parar a essa categoria. Quanto a ter ganho os prémios
nas 128 bits, teve o voto do Luis Andrade como editor de
consolas e depois teve umas centenas de votos dos par-
ticipantes no G4mers GOTY 2003, que se realizou em
Janeiro de 2004. Daí ter ganho. Mais não sei, eu nem
mexo em consolas!

"O MELHOR RPG" NAS 128 BITS?
Por ASHURA: Domingo, 28 / 03 / 2004 » 13:50 

» Porque o "LOTR: Regresso do Rei" foi eleito como "o
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com muita generosidade, podemos dizer que é um beat-
'em' all com elementos de RPG... 

Resposta por BRUNO DIAS: 

Isso de incluir o LOTR nos RPG foi uma decisão editori-
al como outra qualquer, nem vale apena discutir pois
iamos chegar à pergunta em que ninguém está comple-
tamente de acordo "O que é para ti um role-play game?"
Mas dou-te uma pista... Se fosse outro jogo completa-
mente igual mas não baseado num livro/filme, nunca teria
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QUANDO ANALISAM UM JOGO,
JOGAM-NO ATÉ AO FIM OU SÓ
JOGAM ATÉ DETERMINADA PARTE?  
Por REVOLT: Quarta, 07 / 04 / 2004 » 15:22 

» Esta é daquelas perguntas chatas porque gostava que
fossem sinceros. Quando analisam um jogo, jogam-no até
ao fim ou só jogam até determinada parte. 
Eu estou a perguntar isto porque há jogos que ao princi-
pio não valem nada e que depois só com insistência, lá
mais para o meio, é que começam a revelar-se uma obra
de arte. Eu sei que passam muitos jogos pelas vossas mãos
e por isso mesmo se calhar não têm tempo para analisar
convenientemente as qualidades dos mesmos, ou até mes-
mo por já terem visto tanta coisa boa que quando aparece
um jogo acima da média para vós esse jogo já não tem o
mesmo impacto. Fico sempre com a impressão que o anal-
ista já viu coisas bem melhores, pois o mesmo tem aces-
so a betas e isso, isso não poderá fazer olhar para um jo-
go que sai agora com uma certa indiferença, visto que já
jogaram a uma beta de um outro jogo que sairá no final do
ano? Digam de vossa justiça, sejam sinceros. 

Resposta por BRUNO DIAS: 

Revolt quanto à primeira questão que colocas-te, cada qual
é como é. Depende de bastantes variáveis. Há jogos que
são de tal forma repetitivos que basta jogares 5 ou 10 min-
utos. Outros são muito monótonos a início e exigem horas
de testes, os que mais se inserem neste campo são os
RPGs e as Aventuras. 
Eu sinceramente já não me lembro do último jogo que
acabei, mas deve ter sido o Freelancer ou o Mafia. Além
disso há uma boa maquia de jogos que não "têm" fim.
Especialmente jogos de corridas ou desporto. 
A Edge publicou um artigo o ano passado, em que dizia que
mostrava os resultados de uma competição amigável en-
tre analistas ingleses. Na sua grande maioria, para um tex-
to de cerca de 250 palavras, eles jogaram 7:15 minutos o
jogo em causa. A experiência nisto ajuda e de que maneira,
às vezes antes de começar a jogar o jogo já escrevi umas
boas linhas sobre ele e raramente tenho que vir atrás emen-
dar possíveis suposições erradas. 
Qualquer pessoa que saiba escrever português é capaz de
escrever uma análise. Há depois um certo "feeling" e ca-
pacidade crítica, que distingue uma análise duma descrição.
Qualquer pessoa é capaz de pegar num jogo e descrevê-
lo tim-tim por tim-tim, agora fazê-lo com o curto espaço
de tempo que muitas vezes um analista tem e duma for-
ma correcta, sem lapsos e com qualidade, já não é para
todos. (ainda bem ) 
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sporto. Posso dar como exemplos o Neverwinter Nights:
Hordes of the Underdark, que demorei dois dias de trabal-
ho completos a fazê-lo, e o Chaser (vai ser publicado aman-
hã), demorou pouco mais de 3 horas. Isto já com textos e
imagens, e os meus textos têm sempre na ordem das 1000
palavras, 7000 caracteres.
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TruquesTruques &DicasDicas
Hitman Contracts
SELECÇÃO DE NÍVEL
No menu principal, prime Quadrado,
Triângulo, Círculo, Esquerda, Cima,
Direita, L2, R2.

SALTAR NÍVEL COM A CATEGORIA
ASSASSINO SILENCIOSO E ARMAS
ESPECIAIS
Durante um jogo e no início de um
nível pela primeira vez, prime R2,
L2, Cima, Baixo, X, L3, Círculo, X,
Círculo, X.

TODAS AS ARMAS NO MODO DE TREINO
Inicia o nível de treino, depois
acciona o código "Level skip". Irás
completá-lo com a categoria
"Assassino Silencioso". Escolhe o
nível de treino novamente, e todas as
armas no jogo ficarão desbloqueadas
na área de armazenamento de armas.
Isto também irá desbloquear a arma
Tubo de Cartão.
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Hitman Contracts
SELECÇÃO DE NÍVEL
No menu principal, prime Quadrado,
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R2. Círculo, X. Triângulo, Círculo,
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Playstation 2 PC XBOX GAMECUBE
weapon_rocketlauncher
MODO GOD - god
GRAVA GAMEPLAY PARA UM FICHEIRO
DE VÍDEO - aviDemo
MATAR TODOS OS INIMIGOS - kill-
monsters
SUICÍDIO - kill

Dawn of War
Prime SHIFT + ENTER para activares
o ecrã de texto e escreve os
seguintes códigos:
10,000 POWER E REQUISITION -
Greedisgood
MODO GOD - Whosyourdaddy
GANHAR JOGO -
Allyourbasebelongstous
TODOS OS UPGRADES - AlbertEinstein

Dawn of War
Prime SHIFT + ENTER para activares
o ecrã de texto e escreve os
seguintes códigos:
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Greedisgood
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Doom 3
Prime CTRL + ALT + ~ para acti-
vares o ecrã de texto e escreve os
seguintes códigos:

TODAS AS ARMAS E MUNIÇÕES - give all
TODAS AS CHAVES - give keys
INVISIBILIDADE - notarget
CONGELAR TUDO - freeze
SALTAR PARA O ÚLTIMO NÍVEL - doomhell
DOOM ORIGINAL - give doom95
PDA - give pda
BFG - give weapon_bfg
SHOTGUN - give weapon_shotgun
CHAINSAW - give weapon_chainsaw
PLASMAGUN - give weapon_plasmagun
MACHINEGUN - give
weapon_machinegun
ROCKET LAUNCHER - give

Blinx
PULAR DE NÍVEL COM CLASSIFICAÇÃO
DE S+
Enquanto jogas, desliga o teu coman-
do e liga-o na porta de comando 2 da
XBOX. Segura no Preto e pressiona o
Branco.

Out Run 2
NO ECRÃ PASSWORD ESCREVE:
TIMELESS » Todas as pistas de bonus. 
DREAMING » Todos os carros. 
THEJOURNEY » Todas as missões.
RADIOSEGA » Todas as musicas.
DESREVER » Pistas invertidas.
NINETEEN86 » Desbloqueia Outrun
original.
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