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Davi contra Golias!


			Acho que poucos títulos para esse texto se encaixam melhor do que este: Davi Contra Golias! Se você é uma pessoa que gosta de uma boa história, esse game não deixa a desejar nesse quesito, trazendo um enredo subjetivo que permite ao jogador interpretar seus acontecimentos. Porém, não é esse o foco de Dark Souls. Quem já teve a oportunidade de jogar e zerar ele sabe exatamente do que estou falando. A sensação de quase sempre “ser a caça” traz ao jogador uma experiência longa, única e viciante. Logo após criar seu personagem — escolhendo sua raça e atributos — você é jogado em um mundo semiaberto muito hostil, cheio de mistérios para desvendar e perigos para evitar.


			Para enfrentarmos essa jornada, que é jogada em terceira pessoa, temos disponível uma série grande de armas, equipamentos e feitiços (acredite, você vai precisar) que nos auxiliam nos combates e na exploração. Falando em variedade, em relação aos inimigos, isso não é diferente. Cada um se comporta de uma forma, fazendo com que seja necessária uma adaptação especial para cada luta, deixando o jogador o menos acomodado possível em um único estilo de jogo. Os chefes — daí a referência para o título do texto — fazem você se sentir insignificante. É uma pegada meio Rocky Balboa, sabe: “Não é sobre o quão forte você consegue bater, e sim o quanto você consegue apanhar e seguir em frente”. A trilha sonora é boa, a jogabilidade é peculiar, os bugs são raros e os gráficos são ok. Não é à toa que o clássico de Miyazaki solidificou de vez o gênero soulslike no mundo dos games. Trazendo um desafio justo e de dificuldade extremamente brutal, esse percurso faz com que cada morte custe muito caro, pois com ela suas almas (que usamos para “upar” nosso personagem) são perdidas e, para recuperá-las, é necessário retornar ao local que você foi derrotado, fazendo você andar bastante, se perder pelo mapa e passar muita raiva. Achei que eu ia ter que apagar um save de 40 horas e começar tudo do zero, esse momento foi bem tenso (risos).


			Eu poderia definir Dark Souls como uma obra de arte que vai totalmente na contramão dos jogos fáceis de hoje em dia. Está no top três jogos da minha vida sem nenhuma dúvida. Que experiência incrível foi zerar Dark Souls!


		




		

			
Metal Gear Rising Revengeance e um tributo a Hideo Kojima!


			Algo que, sem dúvida nenhuma, atrai quase todos os jogadores são as chamadas “séries consagradas”. Elas costumam focar em um gênero de jogo e se destacam pela qualidade. Metal Gear sempre foi voltado para o stealth, ou seja, avançar com furtividade. Seria confortável para o criador manter sempre sua fórmula de sucesso, afinal, “time que está ganhando não se mexe”, não é mesmo? Não para Kojima — que resistiu, é verdade (risos). O spin-off Metal Gear Rising: Revengeance foi uma aposta no estilo oposto ao stealth, o hack and slash (combate corpo a corpo). Com essa premissa, controlamos o ninja cyborg Raiden e enfrentamos o Desperado Enterprises, uma empresa militar privada envolvida com terrorismo. As batalhas são rápidas e bastante violentas. Essa violência se manifesta no empolgante “modo katana” (inclusive, na minha opinião, a melhor parte do jogo), onde o tempo desacelera momentaneamente para cortarmos os inimigos em todas as direções e vermos seus pedaços espalhados pelo ar (muito insano!).


			A campanha desse jogo é curta (terminei em pouco mais de seis horas e meia), mas intensa, deixando um desejo de “quero mais”. O design dos personagens segue o estilo de anime japonês, o que me agrada, e a história é simples. A jogabilidade e os gráficos são satisfatórios, com uma trilha sonora interessante e dificuldade mediana em 80% do tempo (apenas o segundo e o último chefe são realmente desafiadores). É possível optar pelo stealth em alguns momentos, o que achei uma boa adição. Embora não seja muito conhecido, Metal Gear Rising: Revengeance recebeu uma média de oito em avaliações globais, brilhando no seu propósito: oferecer boas lutas. Confesso que nunca havia jogado nenhum jogo da série Metal Gear antes, e após experimentar este, não me decepcionei.


			Para quem gosta de Devil May Cry e God Of War, os duelos de Raiden são uma excelente escolha. A habilidade de Hideo Kojima em ser criativo e talentoso é comparável à do ninja ciborgue com sua katana. O jogo não é perfeito, apresentando falhas (como a câmera que às vezes se posiciona mal), no entanto a dinâmica do gameplay minimiza esses pontos fracos, muitas vezes fazendo com que sejam esquecidos. Espero que mais “Kojimas” surjam no futuro, pois quem não gosta de apreciar obras de gênios?


		




		

			
Kamehameha!


			Hoje falaremos de um ótimo game de luta 3D do PlayStation 2, baseado na obra do mestre Akira Toriyama, publicada pela Namco Bandai Games nos anos 2000 e que, assim como o anime, conquistou meu coração. Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi 3 é, na minha opinião, o melhor jogo de DBZ já feito. Ele adota aquele estilo raiz de “esmaga botão” por possuir batalhas realmente muito intensas, onde o modo história, com cerca de 13 horas de duração, consiste em vencermos duelos de dificuldade média, seguindo uma cronologia fiel ao desenho japonês, além de assistirmos a algumas cutscenes. Entretanto, o que mais me encantou neste jogo foi o seu modo versus em tela dividida. Com 161 lutadores diferenciados e únicos para escolhermos (que desbloqueamos durante a jogatina), nos sentimos verdadeiros Super Saiyajins, extremamente fortes e rápidos. Podemos voar, dar socos, chutes, cabeçadas, defender, esquivar, agarrar, repelir, desferir um golpe mais potente no estômago do adversário para deixá-lo atordoado, quebrar a defesa dele, dar uma rasteira para desequilibrá-lo, sem falar na vasta quantidade de poderes disponíveis, com muitos clássicos.


			Temos, por exemplo, o teletransporte, a fusão, a transformação, o Kaioken, o Kienzan, a Genki Dama e, é claro, o preferido de Kakarotto e inesquecível Kamehameha, entre vários outros. Vale lembrar que, para usar essas técnicas, é necessário recarregarmos a nossa barra de Ki (Energia), pois utilizá-las ou combiná-las com ataques físicos para realizar combos tem esse custo energético. E tudo isso acontece em 20 mapas diferentes e bem destrutivos, somados a uma trilha sonora de rock realmente eletrizante, transformando cada combate em um evento grandioso.


			A dublagem japonesa é a original, com a qualidade habitual que conhecemos. Os efeitos de luz e som dos poderes e golpes também estão aprovados, enquanto os gráficos são satisfatórios. De pontos negativos, temos a câmera que pode falhar uma vez ou outra em seu posicionamento e alguns personagens desequilibrados. Pelo menos, para amenizar essa questão do desequilíbrio, temos o modo “DP Battle”, que coloca níveis divergentes em cada lutador e um máximo de pontos de nível que escolhemos e não podemos ultrapassar, como se fosse um teto. Assim, teremos um 3vs3 ou um 4vs4 mais justo, pois a dificuldade para formar um time apelativo demais aumenta um pouco. 


			O modo torneio também está presente, há a possibilidade de substituirmos os combatentes durante o confronto, habilidades como aumentar drasticamente a velocidade do seu voo para surpreender o inimigo com uma investida, socos e chutes carregados, counters de diversos tipos, realmente bastante conteúdo. E mesmo a pancadaria sendo frenética e exigindo que você não dê bobeira por nenhum segundo, os jogadores ainda podem usar a tática como um artifício para solidificar seu gameplay. Uma estratégia interessante é usar o cenário a seu favor, escondendo-se atrás de prédios quando necessário, arremessando o outro jogador em baixo d’água (quando submerso, o Ki demora mais tempo para recarregar), usando montanhas grandes como um obstáculo para dificultar que você seja pego em um momento de fuga por espaço e por aí vai.


			E nada melhor do que finalizar esse texto contando uma boa forma de arrebentar com o analógico do seu controle. Quando os dois oponentes fazem algum poder semelhante em força entrar em choque direto, a forma de desempatar habilitada é através do giro do analógico. Quem rotacioná-lo mais vezes acerta o ataque (é muita emoção quando isso acontece, hahaha). Eu gostaria muito de algum dia ver um DBZ: Budokai Tenkaichi 4, mas tenho quase certeza de que os controles delicados de hoje não aguentariam a pressão de planetas sendo destruídos.


		




		

			
Rivalidade e fogo cruzado!


			Inspirado no Pai de Todos, Counter-Strike, CrossFire é um FPS (First Person Shooter) competitivo on-line com um estilo um pouco menos tático e sério do que sua inspiração. Seus mapas e sua alta velocidade favorecem a “trocação franca” de tiros entre os players, estimulando muito o avanço eficaz pelo mapa, o que é popularmente chamado de rushar.


			Com diversos cenários e modos de jogo, como os clássicos procurar e destruir, cada um por si e confronto entre equipes, temos também divertidos modos alternativos que são muito populares no jogo, como o modo mutante, o modo zumbi e o modo fantasma, entre outros. Os gráficos são simples e o arsenal de armas é realmente gigantesco, contando com vários tipos de rifles, snipers, metralhadoras, shotguns, pistolas, revólveres, armas brancas, granadas, equipamentos etc. As músicas e a trilha sonora são marcantes e a jogabilidade é bem fluida.


			O caráter altamente competitivo do jogo estimulava a rivalidade entre os jogadores. Tínhamos disponível um ranking de players, com seus níveis e estatísticas no jogo (Kills and Deaths) que ficavam visíveis na sala de espera das partidas. Além disso, havia a oportunidade de criarmos “clãs”, com nome, emblema e descrição própria, onde recrutávamos outros companheiros para formar times e realizar duelos de clãs (isso era muito legal) e até campeonatos entre eles, que também possuíam seus rankings. As partidas eram recheadas de provocações e xingamentos, o que deixava o clima até um pouco tenso às vezes, coisa que nem todos os gamers iriam curtir ou suportar a pressão — eu particularmente adorava (risos). 


			A frase “Vem x1 noob” era muito rotineira e fazia até amigos brigarem de vez em quando e depois fazerem as pazes (risos). Embora hoje em dia o jogo esteja menos atrativo devido ao número cada vez maior de elementos Pay to win (armas e personagens apelativos que são pagos) e hackers que não raramente invadem as partidas (problema que infelizmente sempre existiu em CrossFire), o jogo ainda continua sendo jogado por milhões de jogadores espalhados pelo mundo.


			Por todos esses fatores, CF merece seu espaço aqui, por, nos seus tempos áureos, ter me proporcionado muito gameplay intenso, competição e, principalmente, momentos marcantes e de muita risada com meus amigos.


		




		

			
Estratégia no espaço!


			Você já ouviu falar do gênero Tower Defense? Podemos defini-lo como uma estratégia em tempo real, onde sua meta é não deixar que hordas de inimigos ataquem sua base, utilizando armamentos e armadilhas para atingir este fim.


			Defense Grid 2 é um Tower Defense atual de pouco conhecimento do público, mas de bastante qualidade. Aqui, somos o comandante de um exército espacial e temos a missão de impedir os aliens “formigantes” de roubar os núcleos energéticos da humanidade. Nossas armas no game são um grande arsenal de torres de ataque, com metralhadoras, laser, foguetes, entre outras munições. Podemos evoluir essas torres para que as mesmas fiquem com um poder de dano ainda maior que antes, assim derrubamos os inimigos mais rapidamente, o que é muito importante no jogo.


			A parte estratégica do game está no posicionamento das nossas defesas e na administração correta dos nossos recursos disponíveis, pois cada arma é mais eficaz contra determinado tipo de inimigo (que podem variar em tamanho, velocidade, quantidade etc.). A campanha apresenta cerca de 20 mapas tridimensionais diferentes que nos exigem mudanças no nosso estilo de jogo. A história é simples e contém até algumas piadas, porém o enredo não chama muita atenção por ser, no máximo, ok e por mantermos nosso foco no estrategismo do gameplay — no meio da ação, fica difícil e menos interessante ler conversas, essa distração pode até comprometer uma missão, experiência própria (risos). O controle da câmera é um pouco incomum, com uma movimentação maior do mapa e menor do cursor, o que pode confundir um pouco no começo, mas nada que um pouco de prática não resolva.


			Eu não tive tanta dificuldade para zerar o game, achei-o fácil/médio, porém, para quem não está acostumado a formular estratégias, há a chance de considerar o jogo médio/difícil. Os gráficos, efeitos e trilha sonora são bons para sua época, mas também não são o principal destaque de Defense Grid 2. No meu ponto de vista, o principal atrativo desse título está no seu dinamismo. A sua mecânica simples e intuitiva garante ao jogador boas horas de uma experiência imersiva e bem divertida. Vale a pena jogar!


		




		

			
Alta velocidade, perseguição e fuga!


			Uma série clássica e que marcou uma geração. Assim, podemos definir a saga de jogos de corrida Need For Speed, e seu título em questão hoje, o Need For Speed Hot Pursuit, segue essa linha.


			Poucos sabem, mas a saga Need iniciou sua trajetória como um simulador de corridas e só após o seu segundo título é que houve a opção de jogar em simulador ou em arcade (menos realista). Daí em diante, houve a transição do simulador para o arcade, o que agradou muito o público e trouxe uma identidade própria para os jogos.


			Need For Speed Hot Pursuit é um título muito fiel a essa nova cara da franquia, mantendo a essência da mesma com poucas alterações e trazendo melhorias gráficas simples, porém muito bem-vindas. Marca registrada de Need For Speed, as disputas com a polícia estão mais presentes do que nunca. Em Hot Pursuit, temos missões na campanha em que jogamos como fugitivo e outras em que jogamos controlando o próprio policial, o que traz uma variação de gameplay muito bacana. Jogando com os tiras, temos a possibilidade de utilizar ainda mais artifícios para parar o adversário do que como procurado, a exemplo do bloqueio de viaturas, suporte aéreo de helicóptero, tiro de pulso eletromagnético entre outros, o que deixa a experiência ainda mais frenética.


			Vale ressaltar que, quando fazemos movimentos arriscados, nossa barra de nitro aumenta, possibilitando acelerarmos ainda mais, tendo o auxílio de controles e jogabilidade fáceis, característica chave de um bom arcade de corrida. Dentre essas movimentações perigosas, a mais marcante é quando derrubamos o outro veículo, principalmente com uma colisão, pois gera cenas cinematográficas em câmera lenta, fazendo com que tenhamos uma boa visibilidade do outro carro rodando na pista, capotando violentamente e sendo muito danificado.


			O modo história (que não possui um enredo muito elaborado, pois foca nas corridas), tem cerca de oito a nove horas de duração, com uma dificuldade média. Quem está mais habituado a jogos de carro não irá sofrer tanto assim. Um fator negativo é não termos a possibilidade de jogar em split-screen com um amigo, somente no modo on-line é possível enfrentar outros jogadores. Outra crítica que é feita ao jogo é a de os eventos do modo campanha serem um pouco repetitivos, o que até é uma avaliação válida, mas isso foi um fator que não me fez enjoar do game em nenhum momento. Os carros e cenários são bonitos e variados, com um percurso que possui uma ambientação bem legal de mudanças climáticas, paisagens lindas, cidades, florestas etc.


			Isso, somado a uma trilha sonora e músicas espetaculares, principalmente as de rock e eletrônicas, fazem com que você fique muito imerso na experiência e até um pouco hipnotizado com o clima que essa combinação proporciona. Lançado em 2010 pela EA, o jogo já conta com uma remasterização para se adequar ainda mais aos tempos atuais. Como é gostoso fazer um drift com todo ritmo e sintonia de elementos de Need For Speed Hot Pursuit!


		




		

			
As mulheres no mundo dos games!


			Ainda é comum ouvirmos por aí o estereótipo de que videogames são “coisa de meninos”, pensamento que, felizmente, está ficando cada dia mais ultrapassado. Diversas pesquisas já ilustram essa realidade, como, por exemplo, a análise da PGB (Pesquisa game Brasil), que trouxe dados interessantes para fazermos uma reflexão sobre o assunto. A divulgação da PGB mostra que, no ano de 2020, cerca de 73,8% dos brasileiros jogam algum jogo eletrônico de plataformas variadas e, destes 73,8%, as mulheres representam mais da metade: 53,8% do público, desde 2016. Um número bem expressivo e surpreendente para alguns — eu mesmo não imaginei que a mulherada já era maioria (risos). Entretanto, a pesquisa também apurou que a audiência feminina tem grande destaque somente nos jogos mobile, que são desenvolvidos para celular e têm um caráter um pouco mais “casual”, salvo raras exceções, com 62,2% do público. Já nos consoles e computadores, em um cenário mais hardcore e competitivo, as mulheres representam somente cerca de 40% dos players do país.


			Nesse contexto, é importante entendermos as razões que geram essa divisão para desenvolvermos formas de superarmos esses desafios que vão envolver tanto a indústria dos games quanto a comunidade gamer de forma geral. Um dos motivos, sem dúvida, é a hiperssexualização das personagens femininas nos jogos eletrônicos. Trazendo para um modelo mais concreto, o jogo Mortal Kombat 9 (que eu gosto muito), possui personagens com corpos totalmente irreais, no puro estilo “panicat”, que mostra um padrão de beleza praticamente impossível de ser alcançado pelas mulheres, podendo gerar um desconforto nas mesmas. Já no Mortal Kombat 11, tivemos uma evolução nesse sentido, pois aqui as lutadoras têm seus corpos um pouco menos esbeltos e exagerados. Além da questão da hiperssexualização, o machismo estrutural é outro fator que, sem dúvidas, gera malefícios nesse universo. Nos jogos on-line, é habitual vermos as jogadoras adotarem uma postura resguardada e tímida, além de diversas vezes usarem nicknames e personagens masculinos com o intuito de evitar sofrer assédio e escutar comentários desrespeitosos de outros jogadores no chat ou na call.


			Exemplificando (agora falando das empresas desenvolvedoras de jogos), o game de luta de ninjas, Naruto Storm 4 (outro que curto), traz na personagem feminina Kushina um ataque um tanto quanto inusitado, onde a lutadora utiliza uma frigideira para atacar o adversário. Se eu, como homem, achei isso machista, imaginem uma mulher jogando… Existem alguns projetos que têm por objetivo melhorar essa fotografia, como o MyGameMyName, fundado pela ONG americana Wonder Woman Tech em parceria com a Boot Kamp e a Women Up Games, que cobra uma mudança de postura, tanto dos jogadores quanto das produtoras. Levando em conta todos esses aspectos, é notório que há evolução; porém o quadro que temos na atualidade ainda precisa melhorar bastante para chegar no ideal e proporcionar um ambiente mais agradável para todas as mulheres que têm vontade de jogar videogame. A conscientização dos homens e mulheres é fundamental para virarmos esse jogo (Não seja um babaca!).


			Dito isso, deixo aqui meu apoio e incentivo para as leitoras que já tiveram vontade de jogar ou que jogavam e desistiram no meio do caminho. Joguem! Disputem! Divirtam-se! Vocês são a maioria e são sempre bem-vindas em qualquer plataforma de games.


		




		

			
O melhor do PS1!


			O PlayStation 1 possui muitos jogos renomados e que causaram grande impacto na indústria dos games. E o game descrito hoje, para mim, seria o título escolhido para representar toda essa geração do console da Sony.


			Castlevania: Symphony of the Night, lançado pela Konami em 1997, ficou conhecido por popularizar de vez o gênero “metroidvania” com a exploração de um mundo interconectado. Sua ação em 2D é recheada de elementos de RPG, onde enfrentamos diversas criaturas espalhadas por um grande castelo de design gótico, o que chama muita atenção logo na primeira vez em que você testa o jogo. As armas e itens também possuem uma grande variedade, encontrando-se espadas, escudos, facas, poções, entre outros apetrechos, sem falar nas magias e transformações que somos capazes de realizar, como, por exemplo, lançar bolas de fogo e nos transformar em lobo.


			Em Symphony of the Night (sequência direta de Castlevania: Rondo of Blood), temos a novidade de controlar Alucard, diferentemente dos jogos anteriores da saga, em que jogamos com o caçador Richter Belmont. Nossa missão aqui é confrontar o grande vampiro Conde Drácula, pai de Alucard, que está revoltado com a humanidade pela injusta execução de sua esposa Lisa, mãe de Alucard, acusada de bruxaria pela igreja.


			A trilha sonora, jogabilidade e gráficos são bons, além dos ótimos elementos de plataforma disponíveis nessa aventura de cerca de 12 horas, de um desafio de dificuldade mediana. Também é interessante as criaturas de suporte que possuímos e ativamos uma por vez. Vou citar a que auxilia nos ataques, o demônio, como a mais marcante. Vale destacar que os inimigos aparecem novamente quando retornamos a uma sala que já tínhamos ido, e que, conforme eliminamos os mesmos, ganhamos experiência para evoluir nossos atributos (força, inteligência etc.).


			Se você não conhece nada do universo de Castlevania e não quer ficar muito perdido, recomendo a série da Netflix Castlevania. Ela não é 100% fiel aos acontecimentos dos jogos da saga, mas em suas quatro temporadas já retrata bem a ideia da história, principalmente dos fatos anteriores a Symphony of The Night. A campanha contém vários finais possíveis, além da possibilidade de jogarmos com o castelo virado de cabeça para baixo, o que, por incrível que pareça, traz uma nova perspectiva ao gameplay. Chefes memoráveis, uma arte visual de beleza única e conteúdo de sobra. Por tudo isso, Castlevania: Symphony of The Night não é só o meu preferido do Play ١, mas um dos preferidos da minha vida.


		




		

			
How to survive – dupla sobrevivência e Zumbilândia!


			O nome desse jogo já dá uma boa ideia do que se trata: How to Survive é um game 3D que explora vários elementos no estilo sobrevivência, com ação e uma pitada de terror, tudo isso enquanto nos encontramos perdidos em um arquipélago infestado de zumbis.


			Aqui, jogamos em terceira pessoa, com a câmera posicionada de maneira periférica. Os subsídios de RPG também se fazem presentes. Podemos subir o nível do nosso personagem para melhorar seus atributos disponíveis. É necessário manter o mesmo com energia e saúde, e para isso precisamos ter controle da nossa sede, fome e exaustão, consumindo água, comida e dormindo. As mecânicas base nos são apresentadas por um misterioso sobrevivente chamado Kovac, que nos auxilia principalmente no início do gameplay, com um divertido, didático e bem-humorado tutorial chamado Kovac’s Rules. Podemos transitar em algumas ilhas do mapa e fazer missões secundárias para ganharmos mais experiência e itens, porém de uma forma um pouco linear e sem muitas novidades em relação ao que já fazemos nas missões principais.


			Os gráficos e a jogabilidade são aquela coisa “não fede e nem cheira”, não são ruins, mas também não são bons. O combate e a variação dos inimigos são ok, entretanto a inteligência artificial deles pode falhar às vezes. Alguns bugs podem aparecer também, mas nada muito recorrente. A trilha sonora é de suspense e combina bastante com a atmosfera do game, onde ela fica mais intensa nos momentos de luta, que utilizamos armas brancas e armas de fogo improvisadas, criadas e melhoradas com a combinação de itens que achamos espalhados e escondidos pelo cenário. A campanha é desafiadora e tem cerca de 10 a 12 horas de duração, podendo se estender de acordo com sua exploração do mundo. O enredo, na maior parte da jogatina, é bem nota seis, com exceção do final, que é espetacular e, em disparada, a melhor parte do jogo.


			How To Survive é um game simples, que, se jogado sozinho, provavelmente não irá chamar tanto a sua atenção, mas no modo cooperativo com um ou dois amigos, torna-se uma “dupla sobrevivência” muito interessante.


		




		

			
A lendária Rockstar e seus três pilares!


			Lenda: “Substantivo feminino. Narrativa de caráter maravilhoso em que um fato histórico se amplifica e transforma sob o efeito da evocação poética ou da imaginação popular…”.


			Nada mais justo que definir a Rockstar Games assim. Uma produtora que nasceu nos anos 1990 para brilhar, a melhor de todas. Uma representação do passado, presente e futuro que só fica maior a cada dia tem uma explicação. Na verdade, não creio que seja somente uma explicação, mas sim três, as quais defino como “pilares” que fizeram um sucesso estrondoso ser alcançado. Vamos a eles!


			1º – A revolução GTA


			Falar da Rockstar sem mencionar Grand Theft Auto é impossível. A verdade é que essa franquia de cara já mostrou muito potencial com seus primeiros games em câmera periférica. Porém, a partir do GTA 3, quando houve a mudança para a câmera traseira, foi que ela explodiu de vez. A revolução causada foi tamanha que atualmente é impossível falar de games em mundo aberto sem o cérebro automaticamente fazer uma associação ao “Grande Roubo de Carros”. Deixo aqui os destaques para o GTA San Andreas, considerado por muitos o de melhor enredo, e para o GTA V, por sua duradoura febre no modo on-line e por inovar trazendo três protagonistas jogáveis muito carismáticos.


			2º – Seu capricho indiscutível


			Sabe quando você faz algo com muito entusiasmo? São esses caras produzindo jogos. Indo totalmente na contramão de empresas que se afobam ou cedem à pressão do tempo para lançar seus títulos, a Rockstar prefere esperar e priorizar a qualidade, não a quantidade. Ao invés de lançar um game por ano para obter maior lucro e resultar em diversos bugs, ela demora mais e entrega um produto final bem caprichado. É difícil encontrar alguma obra deles que foi considerada uma decepção, eu sinceramente não conheço nenhuma. E para ilustrar essa riqueza de detalhes, quero mencionar meu jogo preferido da empresa: o Red Dead Redemption 2, um faroeste que é simplesmente a criação mais completa que eu já vi em praticamente todos os quesitos, uma verdadeira obra de arte.


			3º – Foda-se o politicamente correto


			Que polêmica atrai o interesse do público não é mistério para ninguém (risos). Essa não é só uma inteligente jogada de marketing da Rockstar Games como também é uma ação que mostra duas virtudes que eu valorizo bastante: ousadia e coragem. Ousadia por lançar um Manhunt 2 com assassinatos ainda mais violentos que o primeiro, que já tinha causado bastante debate no universo gamer. E coragem por não ter medo de encarar processos, ainda mais com outro título que deu o que falar, o controverso Bully, que trata de temas pesados em um ambiente escolar, sendo alvo de muitas discussões até hoje. Eu parabenizo a produtora por sempre tentar ser diferente. Faz tempo que a mesmice me deixa de saco cheio…
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