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VAI ENCARAR?
“O MAIOR E MAIS BONITO FPS EM MUNDO ABERTO.”

EUROGAMER 10/10

“INCRÍVEL.”
IGN - 9/10

“MARAVILHOSO, VARIEDADE INCRÍVEL DE AMBIENTE!”
GAME INFORMER - 9/10

“SHOOTER IMPRESSIONANTE, O MELHOR JOGO DO ANO.”
CVG - 9.4/10
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O tempo é valioso
Q

uem sabe fazer o serviço direito não se afoba. Esse é o caso 
da Rockstar com sua principal franquia, GTA. O último episódio 
de verdade, GTA IV, foi lançado em 2008. Parece uma eternidade 

para o mercado de videogames, cada vez mais acostumado a lançar episódios 
anuais das marcas mais lucrativas. Quando parecia que GTA era só uma boa 
lembrança, vieram as informações para valer de GTA V, atrações muito legais que 
você vai conhecer nesta edição. 

Foi aí que lembramos porque a Rockstar não tem pressa: os caras 
só anunciam seus jogos depois que eles tornam-se capazes de fazer a 
diferença. E não em relação aos outros jogos disponíveis no mercado, mas 
em comparação as próprias franquias do estúdio. Insatisfeitos com algumas 
limitações dos episódios anteriores, os produtures estudaram os alicerces 
da série para encontrar tudo que precisava ser reinventado. Eles querem 
inovações que vão além da fórmula básica para sequências, mais do que só 
"maior e melhor". Esse mercado ensina a não acreditar demais nas promessas 
de estúdios, mas conhecemos a determinação maníaca da Rockstar em 
reinventar a própria roda. GTA V será grandioso. Essa é uma aposta certa.

A falta de afobamento da Rockstar é um privilégio de empresas bem 
estabelecidas, com capital de sobra para dar segurança aos seus profi ssionais. 
Esse exemplo poderia servir para empresas que desfrutam dessa situação 
confortável, como a Ubisoft. Assassin's Creed é uma série fantástica, mas 
poderia ir muito além se não fosse pela mania de lançar um jogo por ano. 
Isso não signifi ca que a empresa leva apenas um ano para fazer cada episódio, 
mas certamente divide esforços para projetos separados. A própria empresa 
francesa conhece o valor de investir bem o tempo e está produzindo sem 
pressa o promissor Watch Dogs. Aproveitar o tempo e a força da marca 
ajudaria a eliminar as falhas que diminuiram o brilho de Assassin's Creed III.  

Humberto Martinez
Redator-chefe • humberto@europanet.com.br
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Tânia Roriz 
Vivi Carrara

 Editor e Diretor Responsável: Aydano Roriz
Diretor-Executivo: Luiz Siqueira
Diretor-Editorial e Jornalista Responsável: 
Roberto Araújo – MTb.10.766 – araujo@europanet.com.br

Redator-chefe: Humberto Martinez
Chefe de Arte (Capa): Welby Dantas
Editor de Arte (Projeto Gráfico): Alexandre (Nani)
Redação: Douglas Pereira, 
Gilsomar Livramento e Pedro Sciarotta
Revisão de Texto: Mariane Genaro 

PUBLICIDADE 
Diretor de Publicidade:
Mauricio Dias (11) 3038-5093 - São Paulo
publicidade@europanet.com.br
Coordenador: Alessandro Donadio
Equipe de Publicidade: Adriana Gomes,
Angela Taddeo, Elisângela Xavier, 
Ligia Caetano, Renato Peron e Rodrigo Sacomani
Tráfego: Renan Pereira (11) 3038-5097 
Criação Publicitária: Paulo Toledo (11) 3038-5103
Outros estados 
Brasília: New Business – (61) 3323-0205
Nordeste: (Alagoas, Ceará, Pernambuco, Paraíba e Rio
Grande do Norte): Espaço de Mídia – (81) 3222-2544
Paraná: GRP Mídia – (41) 3023-8238
Rio Grande do Sul: Semente Associados (51) 3232-3176
Santa Catarina: MC Representações – (48) 3223-3968
Publicidade – EUA e Canadá: 
Global Media, +1 (650) 306-0880

INTERNET www.europanet.com.brp
Cássio Narciso (Coordenador); Anderson Ribeiro, 
Anderson Cleiton, Adriano Severo e Karine Ferreira
PRODUÇÃO E EVENTOS
Aida Lima (Gerente) e Beth Macedo
PROPAGANDA Robson Carvalho  
CIRCULAÇÃO Ezio Vicente (Gerente) e Henrique Guerche 
LOGÍSTICA Liliam Lemos (Coordenação Logística), 
Marcio Policeno, Carlos Mellacci, 
William Costa e Fabiano Veiga

ATENDIMENTO A LIVRARIAS E VENDAS DIRETAS
vendasdiretas@europanet.com.br
Gerente: Flávia Pinheiros
Assistente de vendas: Michele Pereira
Promotor de vendas: Leonardo Cruz
ASSINATURAS E ATENDIMENTO AO LEITOR 
Gerente: Fabiana Lopes (fabiana@europanet.com.br) 
Coordenadora: Tamar Biffi
Atendentes: Carla Dias, Josiane Montanari,
Paula Hanne e Débora Veles

Rua MMDC, 121 – São Paulo, SP CEP 05510-900
Telefone São Paulo: (11) 3038-5050
Telefone outros Estados: 0800-8888-508 (ligação gratuita)
Pela Internet: www.europanet.com.br
E-mail: atendimento@europanet.com.br

ADMINISTRAÇÃO  
Renata Naomi, Paula Orlandini, 
Gustavo Barbosa e Evaldo Nascimento
DESENVOLVIMENTO DE PESSOAL
Tânia Roriz e Elisangela Harumi

A PlayStation: Revista Oficial – Brasil  é uma publicação da 
Editora Europa Ltda. (ISSN 0104-8732). A Editora Europa não
se responsabiliza pelo conteúdo dos anúncios de terceiros.

As reportagens localizadas da PlayStation  
Official Magazine são propriedades da
Future Publishing, uma empresa do grupo 
Future Network, Reino Unido, 2006.

Distribuidor Exclusivo para o Brasil: 
FC Comercial Distribuidora S.A. 
Impressão: Prol Editora Gráfica

Somos filiados à:
IVC - Instituto Verificador de Circulação
ANER - Associação Nacional dos
Editores de Revistas

* PLAYSTATION é uma marca registrada
da Sony Computer Entertainment Inc.

Revista       Oficial Brasil

 Se for o caso, reclame.
Nosso objetivo 
é a Excelência! 

 Redação 
Fone: (11) 3038-5099 Fax: (11) 3819-0538
E-mail: playstation@europanet.com.br
Correspondência
 Rua MMDC, 121 CEP 05510-900
São Paulo – SP Fax: (11) 3819-0538
Site: www.europanet.com.br

 Publicidade 
Fone:  (11) 3038-5098 Fax:  (11) 3819-0538
E-mail:  publicidade@europanet.com.br
Atendimento
Fone:  (11) 3038-5050 (São Paulo),  0800-8888-508
Fax:  (11) 3038-5040 (8h às 20h; sábados 9h às 15h)
Email:  atendimento@europanet.com.br

CADA UM NO SEU 
TEMPO   Produzir 
jogos não precisa 
sempre ser como 
aproveitar toda a 
potência de uma 
Ferrari. Às vezes, o 
ritmo de passear 
de bicicleta pode 
cair melhor



Acompanhe a Revista PlayStation nos canais online

Canais
PRO-BR

Redes
Sociais e

Tecnologia 

www.playplus.com.br
As notícias mais quentes e velozes 
do universo PlayStation estão aqui.
Visite o nosso site para ter acesso, 
em primeira mão, a galerias de 
imagens, trailers dos lançamentos, 
previews exclusivos, análises, tabela 
de atualizações semanais da PSN 
e a dezenas de fotos exclusivas dos 
ensaios das nossas Garotas Play.
O PlayPlus também conta com 
um índice completo de jogos de
PlayStation 3 e PS Vita, com dicas 
para conquistar os troféus.

www.playplus.com.br/podcast
O PlayStation Cast BR é a 
mais nova atração do PlayPlus. 
Trata-se do podcast ofi cial da 
equipe da revista PlayStation, 
onde a nossa galera discute os 
bastidores da produção da revista, 
fala sobre as novidades dos consoles 
da Sony e os grandes clássicos. 
Ouça o PlayStation Cast BR 
direto no site PlayPlus, baixe para 
ouvir no seu celular ou assine 
o nosso feed: basta procurar 
por PlayStation Cast no iTunes. 

Leia e colecione a revista 
PlayStation também no 
seu iPhone, iTouch ou iPad. 
Visite a App Store, digite 

"PlayStation" para achar o nosso 
aplicativo e baixe-o gratuitamente 
para o seu acessório. Com poucos 
cliques, você terá acesso ao nosso 
acervo de revistas em formato 
digital. Este serviço também está 
disponível para Android e iOS por 
meio do aplicativo O Jornaleiro. 

www.facebook.com/
PlayStationRevistaOfi cial
Participe de promoções, 
enquetes e brincadeiras

Fale com a redação: playstation@europanet.com.br  Opine sobre o podcast: playstationcast@europanet.com.br

@PlayOfi cialBR
Siga o nosso perfi l no 
Twitter para receber 
notícias diárias 

NA 
INTERNET

PODCAST

REVISTA
DIGITAL

NAS REDES SOCIAIS
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PORPedro Sciarotta

nfi m, o jogo mais esperado do ano 
está em nossas mãos. A ansiedade 
não é à toa: assistimos a todos os 
trailers de Assassin's Creed III na 
intensa campanha de marketing 

da Ubisoft, fomos até Boston testá-lo em 
primeira mão, jogamos diferentes demos 
na E3 e BGS, e acompanhamos cada fração 
de informação divulgada nas redes sociais 
da produtora. A Ubisoft fez o seu trabalho e 
vendeu a ideia de que AC III seria um episódio 
digno de nota máxima. Realmente, trata-se 
de algo grandioso, mas que não condiz com 
os seguintes aspectos: 1. É o resultado de um 
investimento gigante da Ubisoft, fruto do 

trabalho de seis estúdios unidos; 2. É um 
lançamento perto do fi nal da geração 
PS3, época em que as grandes produtoras 
já sabem como aproveitar o máximo da 
potência do console; 3. Esse episódio tem 
uma importância vital na trama da série e 

é o responsável por encerrar um arco de 
história que vem sendo desenvolvido desde 
2007, com o primeiro game. Considerando 
tudo isso, AC III tinha a responsabilidade 
de ser muito melhor e, principalmente, de 
não cometer erros que não existiam nos 
episódios anteriores. E há falhas sérias.  

Em primeiro lugar, há uma quantidade 
imperdoável de bugs. Nessa geração em que 
é possível lançar pacotes de correção a cada 
semana, as produtoras parecem perder o 
cuidado com acabamento. Metade dessa 
análise poderia ser uma lista de defeitos 
frequentes: personagens atravessam os 
objetos, paredes invisíveis, inimigos que 

E PlayStation 3 (disco)
GêneroAção
ProdutoraUbisoft
DistribuidoraUbisoft
Legenda/Dublagem
Português/Inglês

Deto nado enciclopédia   missões navais  fases exclusivas    peg leg    peg leg    troféus    

Aqui tem...

roteiro  
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Uma aventura muito acima da média, mas 
ofuscada pelas atrações e assassinos 
mais carismáticos dos episódios anteriores

GunsGunners ................17h 5m
NoobFromHell_BR ...20h 39m 
MaaicoF ..................................1d 5h

Gigas_BR ................................ 1d 8h   
MarkoOs69_ ........................1d 11h
Fonte: www.mypst.com.br

Caçadores de troféus
Os Assassinos estavam de plantão, 
esperando AC III. E essa galera não teve 
problemas em platiná-lo rapidamente.

RevistaOfi cialBrasil   |      41   

O primeiro jogador 
a coletar todos os 
troféus do game
tiagoTAeTI 
(9/7/2012)

 
O mais rápido do 
ranking a coletar 
todos os troféus
tiagoTAeTI
(12h 3m)8/10

(Árduo)
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DETONADO
Assassin's Creed III

CAPA
Call of Duty Black Ops II

A Rockstar quer revolucionar 
o gênero de jogos de mundo 
aberto com uma nova narrativa

As evoluções do melhor FPS da 
atualidade e os segredo para 
assistir aos fi nais secretos

Os maiores segredos do novo 
episódio da saga do assassinos.
Inclui mapas detalhados 

CAPA
GTA V

Humberto   
 Martinez
 Redator-chefe    
 e colecionador de   
 almas trabalhistas

Alexandre   
 (Nani)
 Editor de arte, músico, 
 designer e essas 
 coisas artísticas 

A REDAÇÃO DA 
PLAYSTATIONBR

Gilsomar   
 Livramento
 Redator, detonador,
 ilustrador, jogador 
 de RPG e chorador

Pedro   
   Sciarotta
 Sangue novo, 
     literalmente, na 
     redação PlayStation

Alma     
   Sebosa
 O editor do podcast 
     ganhou seu apelido 
     seboso dos ouvintes

Douglas   
 Pereira
 O Dougão manja 
     mais de PlayStation 
     do que Kaz Hirai
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GAROTA PLAY
Marianna Campos

Por uma gata como essa 
você até enfrentaria 
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76
ANÁLISE
Need for Speed: MW

Conheça as inovações do 
Need for Speed produzido 
pelos criadores de Burnout
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MAMATA DO MÊS
Esse Humberto consegue 
se superar. O cara deu seus 
pulos para escapar da 
correria da revista desse 
mês. Primeiro, jogou tudo 
para o alto e foi curtir uma 
balada super exclusiva de 
Just Dance 4 (e o cara nem 
sabe dançar). Quando era 
hora de encerrar a edição, 
foi para París testar um 
jogo em primeira mão, com 
direito a muita champagne 
– você vai descobrir qual é 
o jogo na próxima edição.    
Enquanto isso, o Dougão, 
o Gil e o Pedro acabavam 
com suas vidas reservas 
nas reportagens incríveis 
desta edição. Alguém 
tem que trabalhar, afi nal.

RevistaOfi cialBrasil |      9   
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Seu espaço para 
dúvidas, sugestões, 
reclamações, elogios, 
teorias, teses e tudo 
mais que o mundo 
dos games reserva

Fala,galera
Abuchadomês

PASSE ONLINE
Olá galera, primeiro quero 
deixar meus parabéns ao 
ótimo trabalho de vocês, 
o qual acompanho desde 
os primórdios da D&T até 
a PRO-BR.  Meu problema 
é o seguinte: deletei meu 
usuário do PS3, pois não 
lembrava a senha da PSN e 
não quis deixar uma conta 
à toa, só que o meu passe 
online do Uncharted 3 tinha 
sido ativado por aquela 
conta e eu só lembrei depois. 
Consegui recuperar a conta, 
mudei a senha e posso 
entrar nela normalmente, 
mas quando vou jogar o 
multiplayer, ainda é pedido 
um passe online. Se tento 
colocar o que está no meu 
jogo não funciona, tentei 
até mesmo dividir o passe 
online do meu amigo. Tem 
alguma forma de eu ativá-lo 
pela minha conta? Quero 
muito jogar o multiplayer 
novamente, mas não vou 
comprar um novo passe, pois 
já paguei por ele e pelo jogo 
(e no Brasil não é barato). 
Peço a ajuda de vocês.
Juliano Squarizzi (e-mail)

Juliano, seu problema deve 
ser muito simples de resolver. 
A questão é que para usar 
o passe online, ele precisa 
ser baixado da PSN Store. 
Agora que você conseguiu 
recuperar a sua conta, acesse 
os downloads e baixe o passe 
para o seu novo console. Só 
isso já deve ser sufi ciente 
para resolver a sua bucha. 
Vale lembrar que o conteúdo 
só pode ser baixado em dois 
consoles diferentes (ou 5, se 
ele tiver sido usado antes de 
novembro de 2011).

IDEIAS   Pôsteres de garota (cos)play 

com as personagens de SSFIV? Hmm...

RECURSOS ONLINE  Esqueça a pirataria, ajude o 
mercado nacional a crescer e divirta-se (de graça) 
em modalidades online nos jogos do seu PS3

PIRATA VS ORIGINAIS
Há pouco tempo comprei um 
videogame destravado e vários 
jogos piratas, que quase não 
jogava, e muitos fi cavam 
encostados depois de zerados. 
Então comecei a imaginar: por 
que eu estava fazendo aquilo? 
Acabei percebendo que todo o 
dinheiro que gastei com 30 ou 
40 jogos, eu poderia ter 
comprado 3 ou 4 originais de 
ótima qualidade e ainda usar 
os recursos online. Resolvi 
vender o “destravado” e 
comprei um com tudo em 
ordem. Comecei a ser criticado 
por amigos pirateiros, por 
gastar todo esse dinheiro em 
apenas um jogo. Foi então que 
eu disse: “não me importo, vou 
aproveitar muito mais do que 
vocês e um dia vocês vão me 
seguir”. Espero que um dia eles 
possam enxergar um novo 
mundo com jogos originais!
Maurilio Augusto (via e-mail)

Parabéns, Maurilio! Nem sempre 
é fácil tomar o caminho certo, 

ainda mais sendo criticado pelos 
amigos. Além de ter a consciência 
limpa e usar todos os recursos 
online (multiplayer, sincronizar 
troféus, comprar pela PSN Store), 
ter um console original é o 
correto a fazer por outros 
motivos. Só assim, comprando 
jogos originais, você valoriza a 
indústria e aqueles que 
trabalharam para que você 
pudesse sentar tranquilamente 
no sofá de casa, ligar o PS3 e 
curtir. Imagina gastar meses (ou 
anos) trabalhando em algo e não 
receber por isso? É, mais ou 
menos, o que a pirataria faz. 
Além disso, é só com esse 
desenvolvimento do mercado 
nacional que teremos preços 

menores, conteúdo exclusivo 
para o Brasil, legendas e 
dublagem, e o olhar das grandes 
produtoras. Quem compra pirata 
não pode nem reclamar, né?

GAROTA (COS)PLAY
Saudações, galera! Além dos 
parabéns pelo trabalho, passo 
a mensagem do meu amigo: ele 
vem ser solidário com o e-mail 
da Aline Silva (edição #168), 
com a qual ele concorda que 
deveria ter um pôster de 
Garoto Play, desde que viessem 
DOIS pôsteres de Garota Play, 
sendo que uma das garotas 
deveria estar de cosplay de 
uma musa dos games.
Edineuda Teixeira (vis e-mail)

Virou mensageira, Edineuda? É a 
primeira vez que recebemos uma 
mensagem através de outra 
pessoa. Sobre o pôster de uma 
Garota Cosplay... bom, teremos 
que fazer uma revista só de 
pôsteres, né? Brincadeira! É uma 
ótima ideia. Se a galera quiser 
muito, quem sabe...^^d



*Haverá um link dentro do jogo de PS3 disponibilizando o download do conteúdo para PSVita. É necessário ter conexão com internet e possuir uma conta na PSN. ©2012 Sony Computer 
Entertainment America LLC. PlayStation All-Stars Battle Royale é marca registrada da Sony Computer Entertainment America LLC. Blu-ray Disc™, Blu-ray™ e os logos são marcas registradas 
da Blu-ray Disc Association. O logo Sony Computer Entertainment é marca registrada da Sony Corporation. “PlayStation”, “PS3”, o “PS” Family logo e “DUALSHOCK” são marcas registradas 
e o logo PlayStation Network é marca registrada da Sony Computer Entertainment Inc.

CROSS-BUY & CROSS-PLAY COM PSVITA!
Na compra do jogo para PS3 em disco, você recebe gratuitamente o jogo

completo para PSVita* e pode jogar simultaneamente entre as duas plataformas.

POR ESTE CONFRONTO
VOCÊ NÃO ESPERAVA!
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Especial
GTA V

O QUE VOCÊ 
PRECISA 

SABER 
DE GTA V

Prepare-se para voltar às 
ruas de uma Los Santos 
refeita do zero e no controle 
de três criminosos Por Pedro Sciarotta

O
silêncio acabou. A Rockstar fi nalmente revelou 
as primeiras informações sobre o aguardado 
Grand Theft Auto V. E o lançamento não está 
longe, previsto para o primeiro semestre de 
2013 nos EUA. Quando os fãs apostavam na 
fórmula de “maior e melhor” para a sequência, 

o estúdio provou por que manda nesse negócio de jogos 
de mundo aberto e revelou inovações não só para esse 
gênero, como para a sua própria franquia. Você esperava 
poder controlar três protagonistas em vez de apenas um, 
como é a tradição? Nós também não. E há muitos outros 
fatos interessantes nas próximas páginas, atrações que 
já adiantam que esse será um dos jogos mais indispensáveis 
de 2013, o ano incrível em que conheceremos um novo 
God of War, The Last of Us e o PlayStation 4.      
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 Como a gata ao lado já 
indica, o celular vai servir 
para tirar fotos no game. 
Porém, diferente de GTA IV, 
ele não servirá mais para 
os amigos chatos ficarem 
implorando por sua atenção. 
O acessório será mais útil 
como menu de opções

Especial
GTA V

  PS3 DISCO  

  GÊNERO    AÇÃO  

  PRODUTORA    ROCKSTAR NORTH  

  DISTRIBUIDORA    ROCKSTAR GAMES   

LANÇAMENTO 1º  SEMESTRE  DE  2013
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Los Santos
A cidade de Los Santos é o palco de GTA V. 
Em GTA: San Andreas (PS2), havia três 
cidades: Los Santos, San Fierro e Las 
Venturas. Os artistas refizeram a nova 
Los Santos do zero e, segundo o diretor 
de arte Aaron Garbut, ela ficou maior 
do que os territórios de GTA IV, GTA: 
San Andreas e Red Dead Redemption 
somados e ainda sobra. Segundo cálculos 
apurados pelos matemáticos da Revista 
PlayStation, isso dá cerca de 110 km²! 
Para ter uma noção, o mapa inteirinho 
de GTA: San Andreas ocupava 36 km² e 
demoramos cerca de 24 minutos para 
atravessá-lo, de ponta a ponta, pilotando 
uma bicicleta. Fazendo as contas, vamos 
precisar de 72 minutos e muito isotônico 
para repetir essa proeza em GTA V.

Michael
 40 e poucos

 Ex-ladrão de bancos
 Rockford Hills 

 Michael leva uma vida de rico em 
sua mansão. Ele está no programa de 
proteção a testemunhas e aposentou-se 
da vida criminosa com muita grana 
no bolso graças a um acordo com o 
FIB (O FBI do jogo). Mas ele não está 
feliz: não consegue se dar bem com 
os filhos adolescentes, Tracy e Jimmy, 
e não tolera a esposa Amanda, uma 
perua metida que torra o seu dinheiro. 
Com a instabilidade familiar e a grana 
acabando, essa parece ser a hora 
certa para deixar a aposentadoria.

Franklin
 Cerca de 25

 Recuperador de carros 
 Sul de Los Santos 

 Franklin trabalha para um revendedor 
armênio, que vende carros de luxo para 
pessoas que não podem pagar. Quando 
o pagamento não é completado, Franklin 
é o responsável por recuperar o carro a 
qualquer custo — e, para isso, conta com 
a colaboração de seu rottweiler, o Chop. 
Ele costuma sair com amigos malucos, 
do tipo que só arrumam confusões, mas 
quer subir na vida e descobre uma nova 
maneira de viver ao conhecer Michael. 
Franklin é um malandro moderno e é o 
filho que Michael queria ter. 

Trevor
 40 e poucos

 Veterano de guerra
 Blaine County 

 Trevor Phillips leva uma vida 
contrastante a de Michael, embora 
os dois tenham trabalhado juntos 
como criminosos. Ele é mais do tipo 
“maníaco e maluco”: é violento, tem 
lapsos destrutivos e faz o que quer 
sem se importar com consequências. 
Parece até um parente do Lynch, da 
série Kane & Lynch. Trevor foi piloto 
de avião no exército, o que significa 
que ele é o cara que cuida do suporte 
aéreo em missões com helicópteros, 
caças e outras belezocas do tipo.

Protagonistas

 Los Santos é inspirada em 
Los Angeles, EUA. A Rockstar 
revisitou a cidade para atualizar 
e expandir a sua versão digital

Switch, será possível alternar o controle entre eles em 

Especial
GTA V
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Amanda
 Perua maldita

 Passa o dia torrando a 
grana do Michael nas lojas 
mais caras, é escandalosa e 
não tem de medo de encarar 
o marido. Sua batata está 
assando, mulher!

Ron
 Vizinho pobre 

 Ron é o melhor amigo 
de Trevor e mora em um 
trailer vizinho. Ele é do tipo 
medroso e paranoico cheio 
de teorias conspiratórias 
para tudo na vida.

Jimmy e Tracy
 Adolescentes...

 Os filhos de Michael. Jimmy 
tem quase 20 anos e é um 
maconheiro safado. Tracy é 
a mais nova e parece fazer o 
estilo “patricinha MTV”. Acho 
que vamos odiá-los. 

Lamar
 Outro maluco

 É o amigo desequilibrado 
de Franklin. O protagonista 
é centrado, enquanto 
Lamar faz o contraponto 
e é totalmente lunático, 
um “chamariz de policiais”.

Os brothers

 As sequências de ação são espetaculares e, pela primeira vez, há trilha sonora para embalar as missões

Em uma mapa tão grande e com tanto 

espaço para explorar, não é surpresa 

descobrir que esse será o GTA com maior 

número de veículos na série. São inúmeros 

tipos de bicicletas, motos, quadriciclos, carros, 

caminhões, helicópteros, aviões e jet skis. 

Segundo Dan Houser, vice-presidente criativo 

da Rockstar, os carros de GTA V “grudam” 

mais no chão e fazem um melhor uso das 

leis da física, deixando a experiência mais 

parecida com a de um jogo de corrida. 

Além disso, Los Santos tem uma base militar. 

Eles falam “base militar”, nós entendemos 

“fonte infi nita de veículos poderosos”.

Como eu chego lá? Multiplayer
A Rockstar ainda não divulgou como 
será o multiplayer de GTA V, mas os 
produtores disseram estar empolgados 
com a diversão que podem criar no 
multiplayer de um mundo tão grande.

Especial

Os carros 
de GTA V 
“grudam” 
mais no chão 
e fazem 
um melhor 
uso das leis 
da física
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O que há para fazer

MINIGAMES Algo marcante 
na experiência de um GTA são os 
minigames, atrações que nos sugam 
por horas. As atividades anunciadas 
para GTA V vão desde prática de ioga 
até saltos radicais de base-jumping 
(pular de paraquedas de pontos altos 
urbanos) ou correr de jet ski. Esportes 
também estão inclusos, como triatlo, 
tênis e um campo completo de golfe. 
Alguns minigames são exclusivos 
para cada protagonista. 

MISSÕES DINÂMICAS 
O sistema de missões aleatórias de 
Red Dead Redemption está aqui para 
preencher o vasto mundo de GTA V. É 
possível encontrar carros quebrados 
na estrada ou alguém pedindo carona. 
Na cidade, roube um carro-forte ou 
pegue o bandido que roubou a bolsa 
de uma velhinha. Na área desértica, 
algo mais sinistro pode aparecer, como 
topar com carros estacionados, cheios 
de cadáveres em volta. E por aí vai... 

AMMU-NATION 
Sua loja preferida para comprar 
armas e munições voltou ao 
universo de GTA. Sempre uma boa 
oferta entre uma missão e outra. 

ENCONTRO CASUAL 
Diversos personagens que estão 
nas ruas de Los Santos não estão 
lá apenas para fazer número. Você 
pode interagir com eles em vez de 
apenas ouvir uma única linha de 
diálogo. Segundo os produtores, 
esses personagens tiveram todos 
os seus movimentos capturados 
e serão facilmente encontrados.

Ficou de fora

Propriedades
GTA IV tinha dinheiro 
sobrando e pouco com 
que gastar. Em GTA V, 
a promessa é que a 
economia será divertida 
para consertar isso. Mas 
a capacidade de comprar 
propriedades ficou de fora.

Músculos A ideia 
de ganhar e perder peso 
em GTA: San Andreas fez 
muito sucesso. Infelizmente, 
como há três protagonistas 
cada um com estilo de vida 
já determinado pela trama,
a Rockstar preferiu não 
permitir alterá-los. 

Sem amor Em 
alguns jogos anteriores da 
série, era possível ligar para 
mulheres no seu tempo livre 
e marcar encontros. Como o 
foco aqui é assaltar bancos, 
os produtores consideraram 
que essa característica não 
faria muito sentido.

Amizade GTA V 
mantém o conceito de ter 
um celular como interface 
de menus e missões, mas 
esqueça os telefonemas 
de irlandeses bêbados e o 
assédio de amigos carentes.  
A Rockstar garante que o 
celular perdeu essa função.

Especial
GTA V





VICIANTE  
Campanha forte, 

modo zumbi 

mais desafi ante 

e um multiplayer 

incrível.Precisa 

de mais o quê?

PORGilsomar Livramento

PlayStation 3 (disco)
GêneroFPS
ProdutoraTreyarch
DistribuidoraActivision
Legenda/Dublagem
Português/Português

Deto nado desafios  decisões   finais   

Aqui tem...

intels  
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EQUILIBRADO  O multiplayer 

apresenta um ótimo balanceamento 

nos combates e dá liberdade para 

personalizar os equipamentos

k0edb .....................................10 dias
zordan10 ....................................97%
Phoenix13 .................................85%

Stevenplaya65 .......................85%
LeonResident5 ...........................82%
Fonte: www.mypst.com.br

Caçadores de troféus
Black Ops II traz uma nova crise 
mundial e estes soldados já platinaram 
o problema (ou estão trabalhando nisso)
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O primeiro jogador 
a coletar todos os 
troféus do game
chris-claire-jil 
(25/11/2012)

 
O mais rápido do 
ranking a coletar 
todos os troféus
chris-claire-jil 
(8d 9h 6m)7/10

(Árduo)

á está fi cando repetitivo noticiar 
isso, mas Call of Duty bateu outro 
recorde de vendas e Black Ops II 
(ou Blops II, afi nal já somos 
íntimos) faturou mundialmente 

500 milhões de dólares no primeiro dia de 
vendas. A série tem alcançado números 
cada vez mais absurdos a cada ano. Pode 
parar com esse sorrisão, Activision, sabemos 
que você está feliz da vida com os resultados. 

Livre para ousar em meio ao clima positivo 
da série, a Treyarch modifi cou elementos 
do FPS, agregando conteúdo e melhorias. 
Apesar de usar o mesmo motor gráfi co dos 
últimos episódios, é incrível como o visual 
melhorou – mesmo que a versão de PS3 sofra 
com redução de texturas e tenha um leve 
efeito de borrado para disfarçar serrilhados, 
se comparado à versão de X360. Mas Blops II 
mantém a taxa de 60 quadros de animação 
quase constante no multiplayer (problema 
do primeiro Blops, que rodava abaixo disso 
e sofria engasgadas). O refl exo da melhoria 
está na movimentação suave e agradável, 
realçando as vantagens de um controle mais 
consistente e gostoso de jogar.

O modo campanha é um dos três pilares, 
junto com multiplayer e modo zumbi, e 
não era esperada nenhuma mudança nele. 
Mas há novidades. E algumas muito boas! 

Antes de cada missão dá para confi gurar 
os seus equipamentos iniciais. Uma ideia 
bacana, mais estética do que efetiva, pois o 
jogo tem uma confi guração básica adequada 
para cada missão – mudar as armas acaba 
por apresentar diferenças na quantidade 
de munição, ou seja, quanto mais, melhor. 
Essa personalização de equipamentos só 
pode ser feita nas onze missões principais da 
campanha, já que nas outras cinco missões 
extras, as Forças de Ataque (Strike Force) são 
eventos à parte que intercalam a história. 
Essas missões extras são parte das boas- 
novas e permitem controlar qualquer uma 
das unidades (soldados ou máquinas) em
situações diferentes das fases normais.
Dá para optar em usar a visão tática para 
coordenar a movimentação da equipe pelo 
campo de batalha, de longe, transformando 
o combate em um jogo de estratégia em 
tempo real, ou assumir o comando dessas 
unidades na visão em primeira pessoa.

Novo episódio 
traz melhorias 

esperadas (outras 
inesperadas) 

e até consegue 
elevar a fórmula 
do mais popular 

multiplayer 
da atualidade. 

Ah! E com tudo 
em português

J

MEDALHA
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Em comum, cada uma das 
dezesseis missões possui dez 
desafi os específi cos a serem 
descobertos e concluídos, outra 
novidade que veio para agregar 
variações de desafi os para uma 
série que costumava ser linear e 
direta até demais na campanha.  
Cumpri-los garante troféus, armas 
e acessórios para a campanha.

Agora, quase todas as missões 
principais acontecem em áreas 
mais abertas, com elementos 
interativos escondidos para 
ressaltar a ideia de que o novo 
Blops tem mais desafi o para 
oferecer do que os episódios 
anteriores de CoD. Encontre 
esses elementos interativos

em pontos pré-determinados do 
cenário e ganhe armas especiais 
(facões, espadas, armadilha de 
caça, morteiros) e equipamentos 
(roupa balística e camufl agem 
óptica), extras que melhoram 
seu desempenho no combate 
e são necessários para cumprir 
muitos dos desafi os secretos. 

Outra novidade é o sistema de 
escolhas, que afetam a história 
de maneira interessante. Algumas 
delas têm apenas impacto visual 
em certas ocasiões (ver uma cena 
diferente), outras afetam o rumo 
dos eventos permanentemente 
(sua imprudência em uma missão 
poder resultar em uma queimadura 
feia no parceiro, que vai aparecer 

com uma cicatriz no resto do jogo). 
E há escolhas para defi nir um dos 
quatro fi nais. A maioria delas 
é camufl ada em ações simples 
e não despertam sua atenção 
ao primeiro momento, enquanto 
outras surgem na tela exigindo 
escolher entre duas opções. 
As diferentes combinações vão 
moldando os acontecimentos 
até a conclusão da história. 

Jogue do começo ao fi m para 
fazer um fi nal. Caso queira ver 
os demais fi nais, use o comando 
Rebobinar na tela de seleção de 
missões para voltar a história até 
um evento específi co, onde você  
pode mudar suas escolhas. Esses 
fi nais mudam bastante.

Ficar sempre em movimento é 

crucial, mas tenha cuidado com a 

zona-limite dos mapas multiplayer. 

Algumas áreas são abertas e cruzar 

a fronteira é morte súbita

Vai, filhão!

A trama é bem bacana e faz 
uma ligação interessante entre 
os acontecimentos do primeiro 
Blops, com missões na década de 
1980 e em 2025. Os momentos do 
passado são mais interessantes 
por trazer Alex Mason, Frank 
Woods e Jason Hudson de volta 
à ação. O futuro tem os novatos 
David Mason (fi lho de Alex), e 
Mike Harper (quase uma cópia 
de Frank), além de tecnologias 
que são o verdadeiro destaque 
desse arco da história. E prepare-se 
para conhecer um dos melhores 
vilões que a franquia já teve: 
Raul Menendez. Não vamos falar 
nada sobre ele para não dar 
chance de estragar as surpresas. 

Deto nado
GUIAROTEIRO

Call of Duty: Black OPS II

TECNOLOGIA  Controlar as 
máquinas é bem legal, mas 
enfrentá-las não é nada fácil
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Grande potencial
A qualidade das músicas e efeitos 
sonoros é absurdamente boa, 
conduzindo momentos calmos 
para o clima de guerra intensa 
de maneira incrível. A “pancada” 
do som das armas é outro ponto 
sensacional, intenso o sufi ciente 
para fazê-lo sentir o peso das 
armas durante o jogo. O clima 
de "cinema" que é vibrante 
em CoD depende muito dessa 
excelência na área de áudio.

Por falar em som, jogue a 
versão brasileira, totalmente 
dublada em português. É meio 
estranho de acostumar, sendo 
que estamos habituados com 
a voz original dos personagens, 

mas vale muito a pena entrar 
em combate ouvindo palavrões 
na sua língua. A dublagem de 
Blops II, comparada com outros 
jogos de Play 3 localizados, é das 
melhores. Há um esforço para ir 
além da leitura dos diálogos e há 
interpretação, mesmo sabendo 
que os dubladores não tiveram 
acesso aos vídeos do game (eles 
só tinham papéis com diálogos 
escritos e nenhuma informação 
das emoções das cenas). Ainda 
assim há boas combinações de 
emoções com o que acontece na 
tela, mas também há erros feios, 
como um "Vá varrer o chão" em 
vez de “Faça uma varredura no 
local". Também há repetição de 

frases com entonações diferentes. 
Na primeira missão, por exemplo, 
Savimbi diz uma frase e temos 
dois sons repetidos, com timbre 
sobreposto. Mas o pecado está 
mesmo na sincronia labial, que 
deixa personagens movendo a 
boca tempos depois que o áudio 
já acabou. Ainda assim, curtimos 
mais jogar em português com 
erros do que em inglês correto 
(se você não gostar, basta mudar 
o idioma do sistema do PS3 para 
jogar com a linguagem original).

Multiplayer poderoso
Em termos de qualidade, Blops II 
melhorou muito em relação ao 
multiplayer anterior. Os menus 

são mais amistosos e fáceis de 
navegar. E todas as modalidades 
que adoramos estão presentes: 
Mata-Mata em Equipe, Multi Time, 
Moshipit Mercenário, Contra Todos, 
Dominação, Guerra Terrestre, 
Demolição, Baixa Confi rmada, 
Localização, Quartel-Gerenal, 
Captura a Bandeira, Localizar e 
Destruir. É um grande "mais do 
mesmo", que no caso da série é 
bom. Entre as novas modalidades 
temos a loucura das partidas 
de três ou até quatro equipes 
(com quatro jogadores cada) 
se enfrentando em um mesmo 
mapa. É legal, mas caótico!

Alguns mapas são amplos e 
com zona-limite aberta ("cair" do 

LOUCURA  As partidas são 
frenéticas no Mata-Mata, com 
quatro times se enfrentando

NOVA MODA  Armas douradas já 
eram! Em Blops II dá para aplicar uma 
cobertura de diamante na arsenal

FORÇA EM ALERTA 1 As missões da Força de Ataque 
são habilitadas as passar de fases no modo Campanha. As 
três primeiras missões (BOF Spectre, Náufrago e I.E.D.) fi cam 
acessíveis e afetam a trama principal só até a Missão 6: Karma. 

Se você não completá-las antes dessa missão, elas serão 
avaliadas como fracasso. A missão Segunda Chance só é 
acessível se, durante a Missão 6: Karma, você deixar DeFalco 
fugir –e ela permanece ativa até a Missão 7: Sofra Comigo. 
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mapa ou sair da área de risco é 
morte súbita), enquanto outros 
são fechados e com corredores 
estreitos até demais, tornando 
o combate a curta distância 
frequente e dominado por 
jogadores de submetralhadoras
que adoram o estilo do já clássico 
cenário de Nuketown.

Visando o lado dos jogadores 
dedicados e sedentos por novos 
desafi os, a Treyarch adicionou o 
modo Liga. Aqui o jogador passa 
por uma peneira para entrar 
em uma categoria competitiva 
e disputar, em equipe, contra 
outros jogadores de mesmo nível. 
Jogue com frequência e melhore 
o seu desempenho para merecer 

subir de categoria e encarar gente 
mais preparada. A proposta soa 
interessante, mas a maioria dos 
jogadores não está dando muita 
atenção a ela, pelo menos não 
até esse momento.

Também temos a estreia da 
TV COD, opção para gravar sua 
partida, editar e subir para um 
canal do YouTube. Bacana, mas 
o recurso ainda não funciona 
muito bem (sofre instabilidade 
e é limitado), permitindo subir 
só vídeos com menos de dois 
minutos de duração.

Em comum, todos os jogadores 
(hardcore e novatos) terão que 
se adaptar aos ajustes de jogo 
e reestruturação do sistema de 

Perks. Você pode equipar até dez 
itens ao mesmo tempo, tendo 
que lidar com a distribuição de 
armas e acessórios conforme 
ganhar pontos por evolução. Aqui 
sua criatividade é o limite, pois 

pode abrir mão de certos recursos 
para favorecer outros – elimine a 
arma secundária para ter pontos 
para equipar um Perk extra ou 
três acessórios na arma primária; 
ignore equipamentos e invista 

Esta atração também evoluiu. Há o modo 

sobrevivência e oTanZit, no qual a missão é 

procurar evidências sobre a infestação zumbi 

vagando por regiões distintas, cada uma com 

várias áreas e localidades. Para abrir portas e 

acessar equipamentos, é preciso construir 

um minigerador de energia com pedaços de 

objetos. A navegação entre áreas é feita de 

ônibus (que sai de tempos em tempos, e é 

preciso coletar peças para ele) ou a pé pelas 

estradas. O básico do primeiro Blops está 

aqui: mate zumbis e sele portas para ganhar 

pontos para comprar armas e Perks, além de 

itens bônus. Complete o TranZit para 

habilitar o modo Grief, no qual duas equipes 

(de quatro jogadores cada) cooperam para 

sobreviver e... se atracarem no fi nal. É 

interessante e tem grande potencial, mas 

cansa rápido porque é difícil investir tempo 

aqui, quando o game oferece um multiplayer 

convencional quase perfeito (falaremos dele 

na próxima edição). 

Modo zumbi

Deto nado
GUIAROTEIRO

Call of Duty: Black OPS II

PRIORIDADES  Equipes de quatro 
jogadores devem se ajudar para 
sobreviver... para depois se matarem 
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em Perks para se tornar um 
especialista com faca... tudo é 
possível e o liberta da obrigação 
de carregar coisas que não usa 
só porque é o padrão do jogo.
Há também o novo sistema de 
killstreaks por pontos e não mais 
por mortes (todos os seus feitos 
em uma partida de equipe 
contam pontos para ativar estes 
ataques especiais ou suporte). 
E o killstreak conquistado não 
é mais perdido ao morrer. Viva!

Muitos Perks e killstreaks 
sofreram mudanças para 
preservar um equilíbrio, dando a 
todos uma chance de utilizá-los 
sem precisar ser um excelente 
jogador – embora isso facilite 

ainda mais. Ao mesmo tempo em 
que as coisas aqui melhoraram, 
a sensação de recompensa foi 
limitada. Os desafi os que dão XP 
extra, referente a uso de armas 
ou por realizar feitos específi cos 
em combate, estão muito mais 
difíceis de serem completados
e não pipocam na tela o tempo 
todo como nos jogos anteriores.

Mas nem tudo são fl ores, e 
para um lançamento do calibre 
de Blops II, que tem sua maior 
base voltada ao jogo online, os 
donos de Play 3 se depararam 
com bugs graves (congelamento 
que exige desligar o videogame, 
queda de servidores, difi culdade 
de entrar em partidas). São erros  

exclusivos da versão de Play 3 
e que a Treyarch está de olho,  
inclusive entrando em contato 
com a comunidade de jogadores 
para corrigi-los o mais rápido 
possível por meio de atualizações.

 Blops II é um dos episódios 
mais empolgantes de toda a série 
(e isso não é pouca coisa), com 
melhorias para a campanha, 
um modo zumbi ainda melhor e 
a façanha de melhorar um dos 
multiplayers mais viciantes dessa 
geração. Esperamos que os erros 
sejam corrigidos logo, pois é só o 
que falta para tornar Blops II o 
nosso FPS de carterinha até a 
próxima batalha entre Battlefi eld 
e Call of Duty no fi m de 2013. 

FORÇA EM ALERTA 2 A missão Despacho só fi ca 
acessível quando completar as três primeiras missões da 
Força de Ataque, e mesmo assim fi cará ativa até a Missão 8: 
Véu de Aquiles. Independente de fazer essas missões ou não 

durante o modo Campanha, ao terminar o jogo 
elas fi carão acessíveis na tela de seleção e você 
poderá jogá-las livremente para ganhar troféus
ou apenas se divertir (ou as duas coisas).

TURISMO ZUMBI  
O novo modo zumbi 
envolve rolês em 
diversas regiões, a 
pé ou de busão

FUNILARIA  Você precisa encontrar as três peças extras 
do ônibus (escada,para-choque e armação). Essas peças 
aparecem aleatoriamente, uma em cada parada. Fixe 
a escada na traseira do veículo, pra-choque na parte 
frontal e armação no teto (por dentro)

FRENÉTICOS  Os zumbis continuam 
rápidos e mortais nos ataques em 
grupo. Ficar parado é chamar a morte
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 MISSÃO 1 
 VITÓRIA PÍRRICA 

Na primeira parte, faça 
os Desafios 1 a 3 (veja 
o checklist da missão). 

No barco, use as metralhadoras 
laterais e complete o Desafio 4.

  Deixe Frank sob a vigilância 
de Hudson, examine o casebre 
(escrito “Acesso”) e a caixa de 
recarga para pegar a Armadilha 
de Animais e o rifl e Dragunov. 
Na colina, use dez armadilhas 
na passagem (1) – pegue mais 
na caixa. Equipe o morteiro, 
encaixe em uma das armadilhas 
e prossiga (Desafios 6 e 7).

OPERAÇÕES ESPECIAIS
1

Se liga nessa roupa. O cara deve 
ter investido tudo em Perks de 
proteção e roupa balística para 
aguentar mais tiros e explosões

Vants-QR podem ser frágeis 
no ar, mas sabendo usar essa 
belezinha dá para ganhar 
pontos para ativar outros Perks

É bom ter duas confi gurações 
de equipamentos com armas 
diferentes, uma para cenários 
fechados e outra para abertas

  Na fuga pela fl oresta, suba 
nas árvores com plataforma de 
caça, equipe o Dragunov (2) e 

mate 20 inimigos (Desafio 8). 
Na reta fi nal, ignore Frank e 
Hudson, e esconda-se atrás de 

uma pedra perto da cabana. 
Espere o inimigo jogar uma 
granada, mergulhe próximo 
dela (corra e aperte ¼) de forma 
que sofra dano sem morrer, 
para completar o Desafio 9 

(à partir de agora, vamos 
chamar só de "D") – é fácil, mas 
periga da partida sofrer bugs e 
não creditar o feito. 

OLHA ONDE PISA  Espalhe 
armadilhas durante a fuga 
para atrasar os inimigos

2
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Intel 1 Logo no começo 
da missão, após descer 
do caminhão, corra até 
o veículo tombado na 
colina à direita (abra a 
traseira do veículo para 
pegar Morteiros) e pegue 
a Intel no buraco ao lado.

Intel 2 Dentro do barco, 
suba pela escada do lado 
esquerdo e procure a Intel 
na lateral da cabine, ao lado 
da metralhadora fixa (2).

Intel 3 Durante a etapa 
da fuga, quando Hudson 
parar pela segunda vez, 
suba na primeira árvore 
onde há uma plataforma 
de caça e procure pela 
última intel da missão.

CHECKLIST DE DESAFIOS
1. Mate 15 inimigos com 

o machete (aperte ¢). 
2. Destrua os tanques MPLA.
3. Mate 5 inimigos com uma 

única explosão de morteiro. 
4. Afunde 5 embarcações.
5. Deite no chão sobre uma 

granada inimiga e sobreviva.
6. Mate 10 inimigos usando 

armadilhas de animais.
7. Mate 4 inimigos usando 

uma armadilha de animais 
ativada por morteiro.

8. Com um rifl e de precisão, 
suba na plataforma de caça 
e mate 20 inimigos.

9. Colete 3 Intels.
10. Sobrevivência 100% 

(não morra na missão).

 MISSÃO 2 
 CELERIUM 

No heliporto, use a Titus 
(arma que lança três 
granadas) e destrua o 

helicóptero (3) que tenta levantar 
voo (D1). Examine o helicóptero 
ao lado para hackear a torreta 
e mate 10 inimigos (D4). No 
caminho há torretas inimigas 
fi xas, lance uma granada 
PEM para desativá-las e 
só então destrua-as (D2).

  Ao invadir a instalação 
subterrânea, examine a caixa 
escrito “Acesso” para pegar a 
roupa de camufl agem óptica. 
Ative-a (aperte ¦) e mate 30 
inimigos (D5). Avance na frente 
da sua equipe para chegar ao 
elevador com quatro inimigos, use 
a Titus para matar os quatro de 
uma vez (D3).

  Saindo do elevador, há um 
ASD (robozinho de vigilância): 
atire no cilindro de nitrogênio (4) 
para destruí-lo e, adiante, após 
libertar Erik, destrua o segundo 
ASD usando nitrogênio (D6).

  Ao libertar Erik, no salão amplo, 
examine o compartimento da 
parede da luz verde para ter um 
ASD lutando por sua equipe (5). 
Impeça que ele seja destruído 
(D8). Na mesma área onde você 
ativou o ASD, quando os inimigos 
atacarem, pegue e equipe o 
escudo balístico, então mate 
(aperte ¢) dez inimigos (D7).

Intel 1 Na plataforma 
de voo (onde o helicóptero 
é impedido de voar), há uma 
caverna na parede à esquerda, 
atrás da aeronave.

Intel 2 Dentro da base 
subterrânea, após a explosão 
que lança Maison para trás, 
visite a sala à esquerda e olhe 
o painel do computador (6).

Intel 3 Após encontrar 
Erik no contêiner, neutralize 
a onda de ataque inimigo e 
visite a sala ao fundo, por 
onde eles vieram. Pegue a 
Intel sobre a bancada.

3

DETERMINAÇÃO Complete todas as dezesseis missões 
com dez mil pontos ou mais em cada (complete os objetivos, 
mate inimigos no corpo a corpo e destrua máquinas) para 
garantir o troféu “Dez K”. Em missões do passado, use arma ou 

equipamento futurista e complete a missão novamente só com 
elas para ganhar os troféus “De Volta no Tempo” e “Louco por 
Armas”. Por fi m, complete as onze missões principais no nível 
Veterano para levar os troféus “Futurista” e “À moda Antiga”.

CHECKLIST DE DESAFIOS
1. Destrua o helicóptero 

inimigo antes de decolar.
2. Destrua 2 torretas 

quando foram desativadas.
3. Mate 4 inimigos com 

um único disparo de Titus.
4. Mate 10 inimigos com 

a torreta do helicóptero.
5. Mate 30 inimigos 

usando camufl agem óptica.
 6. Exploda tanques de 

nitrogênio e destrua 2 ASDs.
 7. Mate 10 inimigos 

usando o escudo balístico.
8. Proteja o ASD e não 

deixe os inimigos destruí-lo.
9. Colete 3 Intels.
10. Sobrevivência 100% 

(não morra na missão).

QUEBRA TUDO!  Destrua 
as máquinas do inimigo 
para ganhar pontos extras

4 6

5
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 MISSÃO 3 
 VELHAS FERIDAS 

Antes de subir no 
cavalo, examine 
o cadáver nas pedras 

para pegar a espada Pulwar; 
mate 15 inimigos com ela (D1).

  Antes de sair da caverna, 
abra a porta à esquerda da 
entrada para pegar Morteiros. 
Ao montar no cavalo e sair do 
acampamento, um helicóptero 
passa rente ao chão; derrube-o 
com um Morteiro (D2).

  Ao pegar a arma Stinger (que 
é obrigatória), examine a caixa 
com correntes e pegue a Mina 
Terrestre. Após explodir a área, 
cavalgue até a ladeira à esquerda 
e, do alto, olhe para o horizonte 
para ver uma fi leira de quatro 
helicópteros. Equipe a Stinger 
com a mira (<) e derrube essas 
aeronaves (D6). Desabilite a 
mira da Stinger e derrube um 
helicóptero no tiro instintivo (D7).

  Cavalgue em direção ao 
acampamento e plante uma 
mina terrestre no caminho 
dos tanques para destruir pelo 
menos um deles (D3). Próximo 
da entrada do acampamento, 
há uma caminhonete com uma 
metralhadora fi xa, use-a para 

CHECKLIST 
1. Mate 15 inimigos 

com a espada Pulwar (¢).
2. Destrua um 

helicóptero com morteiro.
3. Destrua um tanque 

com uma mina terrestre.
4. Atropele 10 

inimigos com o cavalo.
5. Destrua um 

helicóptero usando
 a metralhado de 
uma caminhonete.

6. Destrua quatro 
helicópteros na região 
do Passo Norte.

7. Use a Stinger 
(sem a trava para 
aeronaves) para 
destruir um helicóptero

8. Mate 25 inimigos 
usando o modo de tiro 
alternativo da Stinger.

9. Colete 3 Intels.
10. Taxa de 

sobrevivência 100% 
(termine a missão sem 
morrer nenhuma vez).

Nas missões 
do passado 
e do futuro, 
um trunfo 
da campanha 
são as várias 
decisões 
que devem 
ser feitas 
para habilitar 
um dos 
quatro finais 
disponíveis

7

derrubar um helicóptero (D5). 
Atropele dez inimigos com seu 
cavalo (D4) e use a Stinger (sem 
a mira) contra 25 soldados (D8).

Intel 1 Quando os 
russos atacarem, antes de 
sair da caverna, pegue-a 
Intel sobre as caixas 
à esquerda de Hudson.

Intel 2 Após explodir a 
carga de demolição, ignore 
Zhao e cavalgue até a 
bandeira vermelha perto 
das rochas. Passando à 
direita dela, do outro lado, 
há outra bandeira próxima 
a uma subida. A Intel está 
ao lado desta bandeira (7).

Intel 3 De onde pegou 
a segunda Intel, cavalgue 
morro acima e passe sob a 
ponte de pedra, até chegar 
nas montanhas. No paredão 
da montanha, entre na 
caverna à direita.

DECISÃO #1
Escolha no fim da missão:
1 Alex Mason executa
     Kravchenko (assista)
2 Frank Woods executa
     Kravchenko (aperte ¿
   rapidamente e resista
     a tentação três vezes)

ALÍVIO  Não se preocupe com 
munição: perto das bandeiras 
sempre há pontos de recarga
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 MISSÃO 4 
 TEMPO E DESTINO 

No começo da missão, 
você pode ignorar a 
maioria dos soldados, 

correr para a mansão e chegar 
ao quarto de Josefi na rápido (D3). 
Jogue a missão de novo, vá ao pátio 
da mansão e use a metralhadora 
na traseira da caminhonete para 
matar oito inimigos (D2). Este local 
é ótimo para usar a escopeta (8) 
e matar 7 soldados em menos 
de 10 segundos (D1).

  Na outra metade da missão, 
jogando com Mason, assim que 
sair da água, invada o casarão 
perto da árvore à direita da rua. 
Pegue o Coquetel Molotov em 
uma caixa e jogue nos inimigos 
no caminho (D4). Mais adiante 
na estrada, equipe o fuzil Barret 
(sua segunda arma) e elimine o 
motorista do veículo que virá em 
sua direção (D5).

  Na área onde Hudson e Frank 
discutem, examine a porta da 
garagem para pegar os morteiros 
e use-os para matar dez inimigos 
(D6). No laboratório de drogas, 
arrombe a porta do arsenal antes 
de atacar os inimigos e pegue o 
machete – mate 10 inimigos (D7). 
Na segunda sala do laboratório, 
inimigos incendeiam arquivos; 

siga o rastro de fogo para achar 
o documento da CIA (D8) na 
mesa da sala adjacente (9).

Intel 1 Dentro do 
celeiro em chamas, examine 
a parte de trás da carroça 
no final do caminho.

Intel 2 Antes de chegar 
no quintal da mansão de 
Menendez, há uma torre 
do lado direito. Escale-a 
para conseguir encontrar 
a Intel escondida.

Intel 3 Dentro do 
laboratório de drogas, 
você passa ao lado de uma 
saleta à esquerda. Entre nela 
para coletar a Intel sobre 
o banco junto do balde.

CHECKLIST DE DESAFIOS
1. Com a escopeta, mate  

7 soldados em 10 segundos.
2. Mate 8 inimigos com a 

metralhadora de caminhonete. 
3. Encontre-se com Josefi na 

em menos de 140 segundos
4. Incendeie 12 membros do 

Cartel com coquetéis Molotov. 
5. Destrua um caminhão.
6. Use morteiros para matar 

10 membros do cartel .
7. Use o machete para 

matar 10 membros do cartel. 
8. Encontre evidências 

de atividade da CIA.
9. Colete 3 Intels.
10. Sobrevivência 100%.

 MISSÃO 5 
 ANJO CAÍDO 

No início, aproxime-se 
do CLAW da esquerda, 
ative o lança-chamas 

e proteja as máquinas (10). Já 
na rua, ative o painel de força 
à esquerda para posicionar os 
CLAWs no alto dos prédios e use 
o comando remoto para matar 

inimigos (D2). Ao andar na rua 
alagada, vá pelos cantos para 
evitar os veículos arrastados 
pela correnteza (D1) (11).

  Na missão, é obrigado gravar 
Menendez em três pontos. Foque 
na gravação e acumule 400TB 
de informação (D3). Durante 
a fuga, controle os dois CLAWs 
(aperte < ou > para alternar). 
Com o CLAW do chão, use o 
lança-chamas (Œ) e queime 
dez inimigos (D4). Troque pelo 
CLAW do telhado e destrua 
a aeronave e o portador de 
bazuca no telhado à esquerda, 
depois elimine todos no chão 
sem perder os CLAWs (D5).

  Durante a fuga, escolha entre 
controlar o veículo de fuga SOC-T  
(¿) ou VANT (¼) para proteger 
o veículo de fuga. Use o VANT e 
destrua 20 veículos inimigos com 
mísseis (D7). No resto da missão, 
controle o SOC-T (12) e, no fi nal, 
há um jato de fogo bloqueando 
a passagem. Passe andando junto 
à parede da direita para evitar 
que Hudson se queime e garantir 
o Troféu "Oi, gatinho. Tudo Bom?".

  Jogue a missão novamente e 
na fuga, use o SOC-T no trajeto 

8

9

10 12

11

TOCANDO O TERROR  
A sala está cheia de inimigos 
ocultos: abuse das granadas

INSANO  Controlar Menendez 
garante alta resistência e incrível 
velocidade na recarga de armas
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inteiro para destruir oito veículos 
inimigos (use ¾ para ativar o turbo 
e atropelá-los). Aproveite para 
pegar duas rotas alternativas. 
Na primeira parte da fuga, suba 
no viaduto quebrado à esquerda 
e use turbo para pular a rampa 
de metal (13). Na segunda parte, 
suba por uma rampa de terra à 
direita e use turbo para passar por 
dentro do prédio. Cumpra esses 
objetivos e os Desafios 6 e 8 
serão cumpridos – o jogo pode ter 
problemas para registrar o feito;  
se isso acontecer, jogue de novo.

Intel 1 No começo, 
pegue-a na prateleira (14).

Intel 2 Após arrombar o 
portão (e escapar do ônibus), 
investigue o beco à direita.

Intel 3 Passe o trecho 
monitorado pela aeronave 
VANT. Ao entrar no edifício 
em ruínas e ver escombros 
caidos, examine-os. 

CHECKLIST DE DESAFIOS
1. Não sofra danos nos 

escombros pela rua.
2. Use CLAWs para matar 

8 inimigos na rua alagada.
3. Grave 400 TB de dados 

de vigilância de Menendez.
4. Com o lança-chamas 

anexo, queime 10 inimigos.
5. Evite que os dois CLAWs 

sejam destruídos.
6. Use o turbo do SOC-T 

para achar duas rotas extras.
7. Destrua 20 veículos 

usando mísseis WANT.
8. Destrua 8 veículos 

usando o SOC-T.
9. Colete 3 Intels.
10. Sobrevivência 100%.

 MISSÃO 6 
 KARMA 

No controle do robô Ziggy 
(15), faça o trajeto pela 
tubulação e escaneie a 

retina do guarda em menos de 
60 segundos (D1). Decore a rota 
e use o botão de pulo (¾) para 
ganhar velocidade nos corredores.

  Na sala onde você localiza 
Chloe Lynch pelas câmeras de 
segurança, próximo a Salazar há 
um corpo e, ao lado dele, quase 
invisível, o robô Ziggy (D2). Ao 
encontrar Chloe no Clube Solar, 
nos momentos em câmera lenta, 
elimine os alvos só com tiros na 
cabeça (D3). De agora até o fi nal 
da missão, não mate civis (D4).

 Quando o segurança abrir 
o arsenal, examine o armário 
de metal (16) e pegue o Soco 
Supressor. Use-o (¢) para 
nocautear 20 soldados inimigos 
(D7). Na área do shopping onde 
ocorre a explosão, arrombe a 
porta da loja "Info", na parede do 
lado esquerdo, ache o robô ASD e 
proteja-o da destruição na saída 
para o pátio externo (D8).

  Jogue a fase novamente. No 
pátio externo do shopping, corra 
em direção ao helicóptero (17) e 
mate os alvos antes ou durante a 
descida pelas cordas (D5). Na área 
externa, mate 25 inimigos (D6).

Intel 1 Passando pela 
porta com leitura de retina, 
elimine os inimigos da sala e 
examine o PC no canto direito.

Intel 2 No shopping, na 
loja “d’HO”, à direita no piso 
térreo. Olhe atrás do balcão.

Intel 3 Na área externa, 
ao seguir Defalco, ande pela 
extrema direita para achá-la 
sobre o quiosque ao lado de 
um computador (18).

CHECKLIST DE DESAFIOS
1. Faça a leitura de retina 

em menos de 60 segundos.
2. Recupere o Ziggy.
3. Mate 5 inimigos com 

tiros na cabeça no Clube Solar.
4. Não mate nenhum civil.
5. Mate 5 inimigos descendo 

por cordas.
6. Mate 25 na área aberta.
7. Incapacite 20 inimigos 

usando o Soco Supressor.
8. Proteja o ASD.
9. Colete 3 Intels.
10. Sobrevivência 100%.

17

18

15

13 16

14

APROVEITE  Neste ponto, se 
correr diretamente para DeFalco, 
poderá matá-lo e salvar Chloe

TOMA ESSA!  Tenha um rifl e de 
precisão para acertar os soldados 
nas cordas do helicóptero

EVOLUÇÃO ONLINE No modo multijogador, evolua seu 
personagem até o nível 55 para ganhar um título Prestígio e os 
troféus “Bem-vindo ao Clube” e “Bem-vindo à Cobertura”. Vença 
dez partidas no Treinamento de Combate para levar o troféu 

“Treinado”, e fi que entre os Top 3 dez vezes nas partidas do modo 
Jogos em Grupo para levar o troféu “Alma do Grupo”. Vença cinco 
partidas do modo Liga (inicialmente você passa por uma bateria 
de 5 rodadas para se classifi car) e leve o troféu “Grandes Ligas”.
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 MISSÃO 7 
 SOFRA COMIGO 

À esquerda da entrada 
do galpão do avião (19), 
pegue as Nightingale 

na caixa. Ao entrar no galpão pelo 
telhado, ignore os soldados no 
chão e use uma Nightingale 
para distraí-los (D6), ou faça 
isso perto do jato de Noriega.

  Antes de matar os soldados, 
arrombe a porta no fi nal do 
corredor em que você está, 
pegue o colete balístico e se 
mova perto das janelas (20) 
para receber (e sobreviver) a 
uma explosão de RPG (D2).

  Saindo do galpão, veja o jato 
particular de Noriega. Surge uma 
caminhonete com metralhadora 
fi xa; use-a e mate dez inimigos 
(D4). Se não fez o desafi o 6 antes, 
aproveite essa área. Destrua o 
jato estacionado (D3) (21).

  Após entregar uma arma para 
Noriega, avance pela favela pelo 

lado esquerdo e ache um portão 
acessível para pegar o sinalizador 
estroboscópico. Use-o nos alvos 
para detonar um bombardeiro ; 
mate geral (D7). Vá para o lado 
direito da favela e, atrás do coreto 
de pedra, localize o ZPU (canhão 
antiaéreo) no telhado do prédio. 
Destrua-o (D5).

  No centro médico, após ajudar 
um homem caído, seja mais 
rápido que Mason e mate oito 
inimigos que aparecerão (D8).

Intel 1 Ao entrar no 
galpão pelo telhado, examine 
as prateleiras ao lado da 
escada, antes de descer. 
Está entre as caixas.

Intel 2 Na escolta de 
Noriega pelas ruas, veja um 
coreto de pedra desmoronar. 
Do outro lado da estrutura, 
siga pelo beco à esquerda 
para chegar a uma casa 
de eletrônicos (com grafite 
na porta). Olhe no balcão.

Intel 3 No casarão, 
quando Mason empurrar 
Noriega pelo corredor, antes 
de avançar explore a sala ao 
lado e pegue-a sobre a pia.

DECISÃO #2
No final da missão, você terá 
de acertar um tiro de rifle 
na cabeça do alvo. Em vez 
disso, acerte dois tiros nas 
pernas do alvo. Isso garante 
uma cena extra no final 
do jogo e um troféu.

CHECKLIST DE DESAFIOS
1. Arremesse uma 

faca no guarda da guarita.
2. Sobreviva a uma explosão 

de RPG disparado pelo inimigo.
3. Detone o jato de Noriegan. 
4. Mate 10 inimigos com a 

metralhadora da caminhonete.
5. Destrua um ZPU inimigo.
6. Distraia 8 inimigos 

simultaneamente ao jogar 
uma granada Nightingale.

7. Use o sinalizador 
estroboscópico para matar 
15 inimigos neste desafi o.

8. Mate 8 inimigos 
dentro da clínica.

9. Colete 3 Intels.
10. Taxa de sobrevivência 

100% ao fi m da fase (termine 
a missão sem morrer).

 MISSÃO 8 
 VÉU DE AQUILES 

Há vários mini VANTs-QR 
voando ao longo da fase, 
destrua vinte deles (D1). 

Pegue a camufl agem óptica no 
último andar do local da Intel 1, 
ative-a e elimine vinte inimigos 
no corpo a corpo (D3). Saindo da 
praça inicial, vá para esquerda 
na área seguinte, entre na 
primeira casa e pegue a espada 
dentro do armário. Use-a para 
matar vinte inimigos (D2).

  Há quatro ASDs no caminho. 
Use a PEM para imobilizá-los e 
destrua-os (D6). Há uma caixa 
de recarga no caminho, volte e 
recarregue os PEMs. Na área dos 
ASDs, há uma torreta defeituosa 
na sacada do prédio à direita. 
Arrombe o portão na lateral 
do prédio e use a torreta para 
destruir oito VANTs-QR (D4). 
Fique de olho na rua e destrua os 
carros para matar cinco inimigos 
de uma vez com a explosão (D5).

  Na cena de escolha, atire em 
Menendez para controlar Mason 
na metralhadora da nave (22), 
mate cinco inimigos (D7). Espere 
os inimigos fi carem perto do carro; 
alternativa para conseguir o D5. 
Em terra, direcione os VANTS-QR 
para matar 25 inimigos (D8). 

19

22

ÚTIL  A granada Nightingale 
cria uma cortina de fumaça que 
atrapalha a visibilidade inimiga

CHUMBO GROSSO  Quando 
controlar Alex na aeronave, atire 
em tudo que se mexer na tela

20 21
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Intel 1 Após o massacre 
na praça (no começo), desça, 
já pela parede à direita e suba 
pela escada da porta ao lado. 
A Intel está no andar acima, 
nas janelas – no último andar, 
pegue a camuflagem óptica.

DECISÃO #3
Na metade da missão há 
um ponto de escolha. Seja 
rápido ou será executado.
1 Atire em Harper (¿)
2 Atire em Menendez (¾)
    (ou fi que parado e leve
    o troféu "Sacrifício Final")

Intel 2 Na praça com 
enfeites coloridos (cortinas 
de pano) penduradas, entre 
no primeiro edifício à esquerda 
(23) e pegue a Intel atrás da 
pilha de caixas.

Intel 3 Do outro lado 
da praça, siga pela beira 
do penhasco à direita e 
suba no alto da casa de 
pedra com antena (24).

CHECKLIST DE DESAFIOS
1. Destrua 20 VANTs-QR.
2. Mate 20 inimigos usando 

ataques com a sua espada.
3. Ative a camufl agem 

óptica e mate 20 inimigos com 
ataques corpo a corpo (¢).

4. Controle uma torreta 
e destrua 8 VANTs-QR com ela.

5. Mate 5 inimigos por meio 
da explosão de um veículo.

6. Destrua 4 ASDs 
inimigos enquanto 
estiverem desativados.

7. Use a artilharia do VTOL 
para matar cinco inimigos.

8. Direcione VANTs-QR 
para matar 25 inimigos.

9. Colete 3 Intels.
10. Taxa de sobrevivência 

100% ao fi m da fase (termine 
a missão sem morrer).

 MISSÃO 9 
 ODISSEU 

Antes de começar a 
missão, confi gure seus 
equipamentos para levar 

a granada PEM. Após a cena (25) 
de interrogatório, examine a caixa 
ao lado e pegue o Soco Supressor, 
use-o para derrubar 20 inimigos 
(D2). Ao lado da caixa, visite 
o arsenal, pegue o fuzil de 
precisão e uma arma rápida.

  Ao abrir a primeira porta, use 
a PEM para anular a torreta do 
teto (26) e destrua-a. Repita com 
duas torretas no caminho (D5). 
No início do corredor da primeira 
torreta, abra a porta da cabine e 
pegue o presente de Mason (D1).

  Liberando a primeira área do 
navio, passe por um corredor com 
visão para o pátio externo onde 
surgem inimigos voando. Use o 
rifl e de precisão para matar oito 
no ar (D6) (27). Na entrada do 
salão azulado cheio de inimigos, 
examine o painel de acesso na 

parede à direita para controlar 
a torreta no teto e mate 20 
inimigos (D4). Após acionar o 
computador adiante, você terá 
acesso ao corredor onde precisa 
usar o rifl e de precisão e eliminar 
os inimigos distantes para que 
os SEALs avancem (D3).

  Na reta fi nal, ao subir pela 
plataforma até o pátio do porta-
aviões, examine a pequena cabine 
à esquerda para acessar um CLAW 
(28). Direcione-o e mate cinco 
alvos no caminho (D7). Ao ver o 
avião de extração, alcance-o em 
menos de 90 segundos (D8).

Intel 1 Ao acessar 
o computador atrás da 
sala de estratégia, à direita.

DECISÃO #4
Na metade da missão, 
você escolhe entre:
1 Executar o almirante
     Briggs (atire na cabeça)
2 Poupar a vida dele
     almirante Briggs 
     (atire na perna)

Intel 2 Saindo da 
sala onde Briggs sofreu o 
atentado, encontre uma 
escada à direita. Suba por 
ela para encontrar a Intel.

23

25 ESPERTO  Menendez sempre 
tem um plano na manga, 
o que rende ótimas cenas

SUPORTE AÉREO  Antes de pegar 
a Intel, use os Vants-QR para 
eliminar os inimigos do local

24

26 27

28

SALVADOR No começo da Missão 4: Tempo e Destino, salve 
todos os habitantes do vilarejo. Mate os soldados que atacam 
os civis, tanto no caminho, quanto dentro das casas. Salvando 
todos, passe pelo celeiro e ganhe o troféu “Homem do Povo”.
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Intel 3 No final da 
missão, na batalha na área 
aberta do porta-aviões, há 
dois helicópteros inimigos 
parados. No segundo deles, 
perto do veículo de fuga 
(29), há um Intel escondido.

CHECKLIST DE DESAFIOS
1. Encontre o presente 

do Maison na cabine.
2. Incapacite 20 inimigos 

usando o Soco Supressor.
3. Use o rifl e de precisão 

para ajudar os SEALs a avançar 
pelo porta-aviões.

4. Use as torretas de 
vigia para matar 20 inimigos.

5. Destrua 3 torretas 
de segurança enquanto 
estiverem desativadas.

6. Mate 8 inimigos voadores 
antes deles aterrissarem.

7. Direcione CLAWs 
para matar 5 inimigos.

8. Chegue ao ponto 
de remoção em 90 segundos.

9. Colete 3 Intels.
10. Sobrevivência 100%.

voo para seguir naves inimigas (33), 
trave a mira em três e derrube-as 
com um único tiro de foguete (Œ) 
para completar o desafi o (D7).

DECISÃO #5
Ao destruir o esquadrão 
de VANTs-QR, no final 
da ponte, escolha entre:
1 Dar cobertura como
    franco atirador (deite 
    na beirada do viaduto
    que está destruído)
2 Descer por cordas e
     escoltar a presidente
    (aproxime-se da equipe)

Intel 1 Desça do viaduto 
e veja a placa “Freeway Evac 
Route”. Do lado oposto desta 
placa, do outro lado da rua, ao 
lado de um carro destruído, 
está a Intel – seja rápido.

Intel 2 Após capotar o 
veículo, entre no Hotel Kaylor 
à esquerda da rua e pegue a 
Intel sobre o primeiro balcão.

Intel 3 Na área Plaza 
Downtown (34), entre na 
passagem “Shops at the 
plaza”. Dentro do shopping, 
suba o lance de escada e 
pegue a Intel no expositor 
de camisetas à direita.

 MISSÃO 10 
 CORDIS DIE 

Ao usar o canhão SAM, 
no começo da missão, 
seja rápido para mirar 

no grupo de VANTS que voam na 
sua direção. Passe o alvo sobre eles 
para travar a mira (é automática, 
mas leva um tempo). Derrube 
todos os grupos que atacarem 
para obter impacto 100% (D1).

 Mais adiante, banque o franco 
atirador na beirada da ponte 
(30) e mate dez inimigos com 
disparos na cabeça (D2). Após 
a batida de caminhão, destrua 
o CLAW e entre na traseira do 
caminhão capotado à direita 
do prédio para controlar um 
VANT-QR. Use-o para matar 
dez inimigos na rua (D3). Na 

entrada do Plaza Downtown, 
destrua o CLAW rápido e liberte 
os agentes de dentro do veículo 
tombado à direita (D4) (31).

  Entre no shopping pela 
entrada “Shops at the plaza”. 
Suba o lance de escada, abra a 
primeira porta à esquerda para 
chegar ao telhado e use a SAM 
para derrubar 30 VANTs (D5). 
Saindo do shopping, prossiga 
e encontre um caminhão sob 
ataque. Antes que ele seja 
destruído, livre-se dos inimigos 
com RPG no telhado à esquerda 
à frente e à direita (D6).

 Ao subir no jato de combate 
(32), fi que um pouco mais à 
frente do comboio e destrua o 
máximo de inimigos que puder, 
com atenção aos usuários de 
RPG no alto dos prédios. É preciso 
conhecer o trajeto para ser bem 
sucedido em limpar toda a área e 
garantir a integridade de todos 
os veículos do G20 (D8). Quando 
você se juntar ao esquadrão de 

31

30

33

34

32

29

AJUDA  Além de completar 
um objetivo, libertar os agentes 
garante uma ajuda pelo caminho

EFICIENTE   Seja rápido 
ao eliminar os inimigos ou a 
Sra. Presidente pode morrer



RevistaOfi cialBrasil   |      37   

Há duas no topo do prédio, quatro 
à esquerda, duas no prédio à 
direita, uma na estrutura à sua 
frente (36) e outras menores 
mais adiante, em pontos baixos, 
antes do prédio principal (D2).

  Ainda no começo, siga para a 
extrema esquerda da área inicial 
e ative VANTs-QR. Use-os para 
destruir dois CLAWs na entrada 
do prédio principal (D6). Pegue o 
rifl e de precisão e mate 10 alvos 
distantes (D4). Atrás do edifício 
26, do lado esquerdo, pegue a 
arma cinética (trave a mira em 
um alvo) e use-a para eliminar 
cinco inimigos de uma vez (D7) 
– provavelmente você completará 
esse desafi o ao jogar a missão 
de novo, priorizando a morte 
de inimigos usando essa arma.

  Dentro do prédio principal (37), 
há inimigos com camufl agem 
óptica. Use ataques físicos para 
matar três deles (D5). Dentro do 
prédio, chegando no salão com 
dois andares, no canto superior 

direito há um computador que 
ativa um robô ASD a seu favor 
(38). Mantenha-o inteiro até 
achar o seu alvo (D8).

Intel 1 Em terra, avance 
para a praça de entrada da 
instalação e, antes de entrar, 
procure o edifício 27, perto 
de alguns veículos. A Intel 
está no andar superior.

Intel 2 Quando 
chegar na gigantesca sala 
de controle da instalação, 
procure as fileiras de 
computadores. Na penúltima 
fileira (39), colete a Intel 
que está sob um monitor.

Intel 3 Chegando a 
uma área circular escura 
com escadas (você é 
obrigado a passar por 
esta área), visite o andar 
inferior e procure a Intel 
sobre as caixas – coletando 
todas as Intels, ganha-se 
o troféu QI Alto.

CHECKLIST DE DESAFIOS
1. Evite os mísseis antiaéreos.
2. Destrua as torretas laser.
3. Destrua 3 VANTs-QR 

enquanto estão desativados.
4. Com o rifl e de precisão, 

fi que a 40 metros de distância 
e mate 10 inimigos.

5. Em combate corpo a 
corpo, mate três inimigos que 
usem camufl agem óptica.

6. Direcione VANTs-QR 
para destruir CLAWs inimigos.

7. Com a arma cinética, 
mate 5 inimigos de uma vez.

8. Proteja o ASD até a 
localização do alvo.

9. Colete 3 Intels.
10. Sobrevivência 100%.

 FORÇA DE ATAQUE 
São missões extras 

nas quais você pode 

assumir, a qualquer 

momento, o controle das 

unidades da equipe (40) no 

campo de batalha (soldados, 

robôs ou torretas) para 

completar objetivos simples.  

CHECKLIST DE DESAFIOS
1. Taxa 100% de impacto 

com o SAM na rodovia.
2. Da autoestrada superior, 

alveje 10 inimigos na cabeça.
3. Direcione o VANTs-QR 

para matar 10 inimigos.
4. Resgate os agentes 

presos no veículo danifi cado.
5. Com a SAM no telhado, 

destrua 30 VANTs inimigo.
6. Proteja o Jaguar G20.
7. Destrua 3 VANTs 

com apenas um disparo.
8. Proteja os veículos G20.
9. Colete 3 Intels.
10. Sobrevivência 100%.

 MISSÃO 11 
 JUÍZO FINAL 

Ao mergulhar (começo 
da missão), desvie dos 
mísseis e explosões (35) 

até chegar ao chão (D1). Em 
terra, use granadas PEM para 
derrubar VANTs-QR inimigos e 
os destrua (D3). Ainda no início, 
priorize a destruição das torretas 
laser (parecem canhões de luz). 

35 38

36 37

39

40

EM CHOQUE No modo Zumbi, vá de ônibus até o 
restaurante e olhe para o céu para encontrar a luz que indica 
a posição da caixa mistério e consiga a granada PEM nela. 
Deixe juntar uma legião de zumbis. Quando eles estiverem 

próximos, detone a granada PEM de forma que pelo menos 
dez deles sejam atingidos (elez vão fi car parados por alguns 
segundos). Isso garante o troféu “O Brilho nos seus Olhos” e 
alguns minutos de diversão com os mortos-vivos.

RETA FINAL  Mantenha o ASD 
inteiro para ajudá-lo um pouco 
no resto do caminho (é tenso!)
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  O diferencial é a visão tática 
(ÿ), para observar o campo de 
batalha e pode coordenar suas 
unidades (41). Há cinco missões. 
Fique atento na parte inferior da 
tela para saber quais unidades 
tem à disposição. Ao lado das 
fi guras, há os comandos <, >, 
¥ e ¦: dê um toque no direcional 
para designar a unidade ou 
segure para assumir controle 
direto (42). Dê um toque no ™ 
para designar o ponto onde a 
unidade deve ir, segure ™ e 
todas vão para o mesmo local. 
Veja a seguir quais são os 
desafi os de cada missão.

 MISSÃO 
 NÁUFRAGO 
CHECKLIST DE DESAFIOS

1. Use apenas soldados 
para destruir 2 CLAWs.

2. Use só 3 intrusos de 
rede para completar a missão.

3. Complete a missão com 
mais de 2 minutos sobrando.

4. Mate 10 inimigos 
com disparos na cabeça.

5. Mate 15 inimigos 
em combate corpo a corpo.

6. Use o CLAW 
para destruir 3 ASDs.

7. Use explosivos 
para matar 15 inimigos.

8. Mate 15 inimigos (43) 
enquanto estiverem paralisados.

9. Controle um ASD 
e atropele 20 inimigos.

10. Complete a missão 
usando apenas a visão tática.

 MISSÃO  I.E.D. 
CHECKLIST DE DESAFIOS

1. Mate 3 inimigos enquanto 
armam um IED.

2. Mate 10 inimigos
 que estiverem a cavalo.

3. Não deixe o comboio 
parar por causa de um IED.

4. Use arma cinética 
para destruir 3 tanques.

5. Use a arma cinética 
para destruir 1 helicóptero.

6. Com um VANT-QR, 
mate 20 inimigos.

7. Controle um ASD 
e atropele 10 inimigos.

8. Use apenas ASDs 
para destruir tanques.

9. Mantenha todos os 
veículos de comboio a salvo.

10. Complete a missão 
usando apenas a visão tática.

 MISSÃO 
 BOF SPECTRE 
CHECKLIST DE DESAFIOS

1. Mate 10 inimigos no 
combate corpo a corpo.

2. Use torretas sentinelas 
para matar 20 inimigos.

3. Controle um CLAW 
e mate 10 inimigos.

4. Complete a missão 
sem que o inimigo baixe 
o campo de defesa.

5. Destrua 3 ASDs usando 
apenas torretas sentinelas. 

6. Mate 20 inimigos 
com disparos na cabeça.

7. Destrua 12 VANTs-QR.
8. Impeça que os 

inimigos armem mais de um 
módulo de hackeamento.

9. Não permita que 
mais de uma torreta sentinela 
sua seja destruída.

10. Complete a missão 
usando apenas a visão tática.

 MISSÃO 
 SEGUNDA CHANCE 
CHECKLIST DE DESAFIOS

1. Controlando um AV, 
mate 10 inimigos.

2. Controlando a torreta 
VTOL, mate 10 inimigos.

3. Mate 10 inimigos em 
combate corpo a corpo.

4. Mate 15 inimigos 
com tiros na cabeça.

5. Destrua 4 VANTs 
Quad inimigos.

6. Use explosivos para
matar 15 inimigos.

7. Mate 5 inimigos com 
explosão de veículos.

8. Encontre o AV em 
menos de 90 segundos.

9. Extraia o AV em menos 

de 60 segundos.
10. Complete a missão 

usando só a visão tática.

 MISSÃO 
 DESPACHO 
CHECKLIST DE DESAFIOS

1. Mate 10 inimigos 
em combate corpo a corpo.

2. Destrua 6 ASDs inimigos 
enquanto estiverem desativados.

3. Complete a missão com 
mais de 3 minutos sobrando.

4. Mate 20 inimigos 
com disparos na cabeça.

5. Use explosivos para 
mandar 15 inimigos pelos ares.

6. Destrua 3 torretas 
sentinelas enquanto 
estiverem desativadas.

7. Destrua 2 ASDs 
com uma explosão.

8. Use somente um 
módulo de hackeamento 
para concluir a missão.

9. Mate 10 inimigos 
enquanto estiverem paralisados.

10. Complete a missão 
usando só a visão tática.

41

42

43

ESTRATÉGIA  Com a visão 
tática, divida a equipe para 
atacar dois alvos distintos

DIVERSIFIQUE  Aproveite as 
vantagens dos soldados. Alguns 
carregam granadas de luz ou fumaça



RevistaOfi cialBrasil   |      39   

REESCREVENDO A HISTÓRIA Na tela de seleção 
de missões, você pode reiniciar a trama para tomar novas 
decisões e mudar os acontecimentos futuros. Basta apertar 

 e confi rmar. Ao fazer isso, é preciso jogar todas as missões 

seguintes para validar suas ações. O lado bom é que todos 
os desafi os que você já fez serão mantidos e não é preciso 
refazê-los. Esperamos que essa ideia de fi nais alternativos 
seja adotada como um padrão na série Call of Duty.

 FINAL 1  REUNIÃO 
Mate DeFalco (Missão 6).
Atire com o rifl e de precisão 

         na perna do alvo (Missão 7).
Atire em Harper (Missão 8).
Complete as 5 missões Força 

         de Ataque antes da Missão 9.
Atire na perna do almirante 

         Briggs (Missão 9).
Capture Menendez (Missão 11).

 FINAL 2  VINGANÇA  
Deixe DeFalco fugir (Missão 6).
Atire com o rifl e de precisão 

na perna do alvo (Missão 7).
Atire em Menendez (Missão 7).
Não complete as cinco 

missões Força de Ataque.
Atire na perna do almirante 

Briggs (Missão 9).
Capture Menendez (Missão 11).

  FINAL 3  MÁRTIR 
Deixe DeFalco fugir (Missão 6).
Atire com o rifl e de precisão 

na perna do alvo (Missão 7).
Atire em Menendez (Missão 7).
Não complete as cinco 

missões Força de Ataque.
Atire na cabeça do almirante 

Briggs (Missão 9).
Mate Menendez (Missão 11).

  FINAL 4  MEMORIAL 
Deixe DeFalco fugir (Missão 6).
Atire com o rifl e de precisão 

na cabeça do alvo (Missão 7).
Atire em Menendez (Missão 7).
Não complete as cinco 

missões Força de Ataque.
Atire na cabeça do almirante 

Briggs (Missão 9).
Mate Menendez (Missão 11).

FINAIS SECRETOS
Algumas escolhas na 
Campanha contribuem 
para decidir qual dos 

quatro fi nais você vai assistir. 
Após terminar a primeira vez, 
você pode fazer outros fi nais 

sem precisar jogar tudo de novo:
rebobine até os pontos-chave e 
faça outras escolhas.

HARPER OU MENENDEZ? 
QUAL É O SEU ALVO?

MENENDEZ DEVE 
PAGAR POR SEUS 
CRIMES. CADEIA 
OU CEMITÉRIO? 

O ALMIRANTE 
BRIGGS ESTÁ NA SUA 
MIRA. PERNA OU 
CABEÇA DESSA VEZ?

DEFALCO DEVE 
MORRER OU FUGIR?

AS MISSÕES DE ATAQUE ESTÃO A SUA 
DISPOSIÇÃO. VAI ENCARAR OU IGNORÁ-LAS?

DISPARO NAS PERNAS OU NA 
CABEÇA? QUAL É A ORDEM DO DIA?



PORPedro Sciarotta

nfi m, o jogo mais esperado do ano 
está em nossas mãos. A ansiedade 
não é à toa: assistimos a todos os 
trailers de Assassin's Creed III na 
intensa campanha de marketing 

da Ubisoft, fomos até Boston testá-lo em 
primeira mão, jogamos diferentes demos 
na E3 e BGS, e acompanhamos cada fração 
de informação divulgada nas redes sociais 
da produtora. A Ubisoft fez o seu trabalho e 
vendeu a ideia de que AC III seria um episódio 
digno de nota máxima. Realmente, trata-se 
de algo grandioso, mas que não condiz com 
os seguintes aspectos: 1. É o resultado de um 
investimento gigante da Ubisoft, fruto do 

trabalho de seis estúdios unidos; 2. É um 
lançamento perto do fi nal da geração 
PS3, época em que as grandes produtoras 
já sabem como aproveitar o máximo da 
potência do console; 3. Esse episódio tem 
uma importância vital na trama da série e 

é o responsável por encerrar um arco de 
história que vem sendo desenvolvido desde 
2007, com o primeiro game. Considerando 
tudo isso, AC III tinha a responsabilidade 
de ser muito melhor e, principalmente, de 
não cometer erros que não existiam nos 
episódios anteriores. E há falhas sérias.  

Em primeiro lugar, há uma quantidade 
imperdoável de bugs. Nessa geração em que 
é possível lançar pacotes de correção a cada 
semana, as produtoras parecem perder o 
cuidado com acabamento. Metade dessa 
análise poderia ser uma lista de defeitos 
frequentes: personagens atravessam os 
objetos, paredes invisíveis, inimigos que 

E PlayStation 3 (disco)
GêneroAção
ProdutoraUbisoft
DistribuidoraUbisoft
Legenda/Dublagem
Português/Inglês

Deto nado enciclopédia   missões navais  fases exclusivas    peg leg    peg leg    troféus    

Aqui tem...

roteiro  
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Uma aventura muito acima da média, mas 
ofuscada pelas atrações e assassinos 
mais carismáticos dos episódios anteriores



GunsGunners ................17h 5m
NoobFromHell_BR ...20h 39m 
MaaicoF ..................................1d 5h

Gigas_BR ................................ 1d 8h   
MarkoOs69_ ........................1d 11h
Fonte: www.mypst.com.br

Caçadores de troféus
Os Assassinos estavam de plantão, 
esperando AC III. E essa galera não teve 
problemas em platiná-lo rapidamente.
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O primeiro jogador 
a coletar todos os 
troféus do game
tiagoTAeTI 
(9/7/2012)

 
O mais rápido do 
ranking a coletar 
todos os troféus
tiagoTAeTI
(12h 3m)8/10

(Difícil)



aparecem do nada, personagens 
e animais que desaparecem 
magicamente... Esses são alguns 
exemplos. A maioria das falhas não 
interfere no desenrolar do jogo, 
mas videogame exige imersão, 
entrar no mundo que se abre a 
sua frente. Assim como enxergar 
um microfone perdido em um filme, 
as falhas de ACIII nos puxam de 
volta à realidade vezes demais.   
No fechamento desta edição, a 
Ubisoft anunciou um pacote de 
correções para o fi m de novembro.

A falta de acabamento é vista 
nas missões também. Em algumas, 
fi ca a dúvida se é para seguir um 
personagem ou guiá-lo. Durante 
o progresso de uma tarefa, não são 

raros os diálogos cortados no 
meio para a entrada de uma 
cena. As interfaces dos menus 
não são intuitivas de usar. E não 
é agradável perceber que alguns 
NPCs possuem a mesma voz e 
dizem a mesma frase quando 
recebem itens em sidequests. 
Outra falta de atenção são as 
páginas de Benjamin Franklin. 
O inventor pede ajuda para o 
personagem inicial para achar  
suas páginas perdidas, e esse 

desafi o é explicado como parte 
do roteiro. Porém, 19 anos mais 
tarde, já com Connor no papel de 
protagonista, o desafi o continua 
como se o assassino já soubesse 
o porquê disso, mas não sabe. 

A legendagem já viu tempos 
melhores e traz erros grotescos. 
Casacas Vermelhas, como eram 
chamados os soldados britânicos, 
não podem ser confundidos com  
“casacos vermelhos”, sendo que 
eles são parte importantíssima 

do enredo histórico abordado. 
E há falta de padrões: Aquiles, 
mentor de Connor, às vezes é 
chamado de Achilles, o original 
em inglês. Regiões da Fronteira 
ora usam o nome traduzido, ora 
em inglês. Os costumeiros "pontos 
de sincronização" são chamados 
de “Pontos Altos” e o Salto da Fé 
as vezes é estranhamente chamado 
de "Salto de Anjo", reforçando os 
problemas com padrões.  

Problemas de revisão estão 

Um ponto positivo na trama é mostrar 
o ponto de vista dos Templários e a 
justificativa deles sobre suas ações
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SUCESSO NO MAR  As missões 
marítimas têm história própria e 
dão o ar de novidade que faltou 
nas outras atrações do game



Lutar nunca foi tão bom na 

série Assassin's Creed quanto 

nesse novo episódio. Destaque 

para a efi ciência do combate 

contra múltiplos alvos

O melhor

comuns em jogos, seriados e 
fi lmes traduzidos para português. 
Correndo o risco de soar ingênuo 
por não conhecer o processo de 
localização, tenho a impressão 
de que um profi ssional de letras 
e um fã da série resolveriam esses 
problemas de localização em 
poucos dias (e cobrando pouco).    

Se a parte de texto traz esses 
problemas, imagine qual era o 
nível da dublagem em português, 
que foi adiada para ser refeita 
e será lançada posteriormente 
por download, gratuitamente. 
A própria Ubisoft divulgou que 
optou pelo adiamento porque a 
qualidade da dublagem (já pronta) 
estava abaixo do esperado.

Amigo da vizinhança
No início, é fácil ver Connor, o 
novo protagonista, como um 
assassino menor no universo 
de Assassin's Creed. Altaïr é o 
senhor do conhecimento. Ezio 
é aquele italiano extrovertido 
e galanteador que conquistou 
100% dos fãs. Enquanto Connor, 
nativo-americano, meio Mohawk 
meio britânico, é um sujeito quieto 
e introvertido. É um perfi l injusto 
de comparar, assim de cara, com 
os antigos protagonistas, pois é
preciso mais tempo para criar 
afi nidade com o personagem. 

E há outras diferenças entre 
Connor e Ezio em que o novo sai 
perdendo. A favor do italiano 

pesam os amigos, personagens 
fortes que o ajudaram em sua 
jornada, como Leonardo da Vinci. 
Connor tem Aquiles ao seu lado, 
o mentor de personalidade séria 
como a do Mohawk. Isso fi ca claro 
quando, ao entregar os trajes de 
assassino para Connor, Aquiles 
conta que houve uma época em 
que era necessária uma cerimônia 
de passagem, mas que nenhum 
deles possui um perfi l cerimonial. 
Sem aquela de “Nada é verdade, 
tudo é permitido” para você, Connor. 
Outro símbolo da falta de Ezio é 
a saudade de ouvir “requiescat 
in pace” após escutar as últimas 
palavras de um alvo morto. Em 
vez disso, Connor conduz suas 

vítimas à morte em sua língua 
nativa incompreensível.

Sem o desembaraço de Ezio, 
Connor tem uma personalidade 
própria que é revelada aos poucos, 
principalmente nas missões da 
fazenda. O assassino salva pessoas 
que passam a viver no local em 
troca de trabalho. É emocionante 
ver a comunidade crescer, assim 
como as relações criadas com 
o assassino e entre as pessoas. 
Connor luta contra injustiças e 
tem um código de moral defi nido 
e infl exível. Passei a respeitar o 
assassino, com o tempo.

A velha guerra
Assassin's Creed III começa 
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ANDARILHO  Pela primeira vez na série, os Pontos 
de Sincronização não são sufi cientes para liberar os 
mapas. É preciso explorar cada pedacinho para ter 
uma visão completa. Além de escalar os prédios das 
cidades e as árvores da Fronteira, prepare o cavalo e 
as pernas para percorrer as regiões inteiras

AJUDA Quando um profi ssional se muda para a fazenda, ele 
provém matéria-prima e pode refi nar produtos. Com o tempo, 
cumprindo as missões de cada personagem, os profi ssionais 
sobem de nível e oferecem itens novos e criam produtos melhores. 



com uma surpresa e oferece o 
controle de Haytham Kenway, 
pai de Connor. É a deixa para 
contar como ele conheceu a mãe 
do garoto Mohawk e mostrar o 
crescimento dele até entrar para 
a Ordem dos Assassinos – há 
momentos marcantes. Quando 
Connor entra para a Ordem, seu 
objetivo é ir atrás de alvos bem 
específi cos na luta em favor da 
liberdade e para ajudar seu povo. 
Mais uma vez na série, o jogo 
mistura história real e fi ctícia. 
Diversos eventos ocorridos na 
época da Revolução Americana, 
como a Festa do Chá de Boston 
e a Batalha Lexington-Concord, 
são vividos pelo Assassino na 
perseguição aos Templários.

Um ponto positivo na história 

é a tentativa de mostrar o ponto 
de  vista templário dos eventos. Em 
algumas partes, os antagonistas 
se justifi cam sobre os motivos 
de suas ações. Em um momento 
memorável, um dos inimigos 
principais diz que a Ordem dos 
Templários nunca vai acabar 
porque, enquanto os Assassinos 
sempre lutam pela liberdade, 
os Templários só precisam que 
“o mundo seja como ele é”.

Paralelo a tudo isso está o não 
tão popular Desmond, que está 
controlando Connor (por meio do 
Animus) para buscar um amuleto 
essencial para o desfecho de sua 
jornada. Há algumas missões com 
ele, sem nada de especial, mas que 
servem para variar o ritmo da 
campanha. Uma delas é a falada 

passagem em um octógono de 
lutas no Brasil. É legal ver que a 
Ubisoft está de olho em nosso 
país, mas é um cenário esquisito, 
com sotaques estranhos à beça. 
Há até diálogos que não fazem 
sentido para o estilo da série, 
como um papo sobre um cara que 
“pegou” a irmã do outro e uma 
discussão pornográfi ca bizarra 
com um segurança. Parece coisa 
de Max Payne 3.

O fi nal de AC III é um pouco 
decepcionante porque não é o 
clímax do jogo, que possui outros 
momentos maiores de emoção. 
E, apesar de terminar a história 
de Desmond, deixa em aberto o 
que pode acontecer a seguir. Fica 
aquele sentimento de “Acabou? 
Sério que é isso?” e a dúvida de 

se o próximo jogo da série estará 
ligado a esses acontecimentos. 

Novas habilidades
Connor cresceu na fl oresta e 
possui habilidades únicas em 
relação aos outros assassinos, 
como o manejo de machadinha, 
arco e a corda-dardo. Essas armas 
incrementaram o combate, que 
nunca foi tão bom como agora. 
Há dezenas de animações para 
cada arma, de modo que uma 
batalha nunca se pareça com 
a outra. O contra-ataque 
foi melhorado, e o ápice do 
combate acontece quando 
dois inimigos tentam atacá-lo 
ao mesmo tempo. Com um toque 
no botão, Connor pode se livrar 
deles em cenas incríveis.
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CAÇADA MARÍTIMA  
Connor deve perseguir o 
templário Nicholas Biddle 
durante as missões navais

LETAL E FURTIVO  A 
corda-dardo é ótima para 
usar quando estiver no 
topo de uma árvore. É 
cruél, mas efi ciente

COREOGRAFIA DA MORTE 
 O combate possui diversas 

animações diferentes. 
Connor pode usar uma 
arma secundária após 
contra-atacar um golpe

COSTAS-QUENTES  O 
assassino encontra vários 
personagens históricos na 
aventura, como o primeiro 
presidente dos Estados 
Unidos, George Washington



Outra novidade é a caça. Bichos 
correm livres pela Fronteira e pela 
Fazenda. Connor pode usar iscas 
e armadilhas para evitar o ataque 
direto. A ideia é boa, mas poderia 
ter sido mais bem trabalhada. É 
possível matar animais ferozes 
apenas apertando alguns botões 
(quick time events), então toda 
a proposta de se esgueirar pela 
fl oresta e usar táticas de caça 
vão por água abaixo. Além disso, 
a variedade de criaturas poderia 
ser maior e pensada para utilizar 
mais armas, já que somente a 
lâmina oculta faz uma “morte 
limpa”, sem danifi car a pele.

Apesar de Assassin’s Creed 
ser conhecido por brincar com a 
história, são as partes fi ctícias 
que reservam alguns dos melhores 
momentos. Há muita coisa para 
fazer, e grande parte da diversão 
está nas missões secundárias. 
Além das já citadas atividades da 

fazenda, há as missões de clubes 
para desvendar mistérios ou caçar 
animais específi cos. Alguns dos 
melhores cenários, como a mansão 
abandonada e um cemitério de 
navios, estão na busca de um 
tesouro nas missões de Peg Leg. 
As missões navais são outra boa 
surpresa, até com trama própria. 

Tudo rola envolto de gráfi cos 
com momentos bons e ruins. As 
texturas de algumas folhagens 
são lamentáveis, lembrando os 
videogames da geração passada. 
As sombras dos personagens, 
principalmente nas cinemáticas, 
são bem feias. Mas a maré muda, 
com o perdão do trocadilho, 
quando o Áquila deixa o porto. 

A vida no mar
Connor possui um barco próprio: 
o Áquila. Além de algumas partes 
na campanha, você pode usá-lo 
durante as missões navais. Seria 8.5NO
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difícil arranjar defeito para essa 
vida de capitão em alto-mar.
Tudo começa com os gráfi cos 
incríveis da água e a pilotagem 
do navio divertida e realista. 
As batalhas são sensacionais, 
com um forte impacto dos tiros 
e a estratégia para posicionar 
o barco e selecionar a munição. 
As tempestades são um show à 
parte. As ondas fi cam gigantes 
e é preciso alinhar o barco, além 
de levar em consideração a altura 
em que o inimigo encontra-se 
para calcular o desnivelamento 
no mar. As missões navais estão 
amarradas com uma história 
bacana e dão sentido para todos 
aqueles navios destroçados pelo 
caminho. É uma atração e tanto!

É fato que Assassin’s Creed III 
entregou menos do que deveria. 
Os bugs e a falta de acabamento 
são problemáticos, mas não vão 
anular sua diversão. Este pode 

não ser o jogo nota dez que 
se esperava, mas é o desfecho 
(será?) de uma das melhores 
séries dessa geração e ainda 
continua a ser um jogo de ação 
acima de qualquer outro que 
você encontrará à venda.
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AMIGOS DE VERDADE  Connor convida 
trabalhadores em perigo para morar na 
fazenda em sua jornada. É emocionante 
acompanhar essas pessoas conforme elas 
melhoram a condição de vida, se apaixonam, 
têm fi lhos e resolvem problemas do passado

PÁGINAS DE ALMANAQUE São 36 páginas perdidas 
dos almanaques de Benjamin Franklin, sendo que 20 estão em 
Boston e 16 em Nova York (veja o nosso mapa na página 64). 
Cada almanaque possui quatro páginas e, quando completo, Ben 

destrava o plano para criar uma de suas invenções. Assim que 
o nível dos trabalhadores da fazenda estiver alto e você possuir 
os materiais necessários, fabrique as invenções para expô-las na 
mansão – algo necessário para cumprir 100% do jogo.
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 SEQUÊNCIA 1  
 CURSO DE ATUALIZAÇÃO 

No Animus, aprenda as 
técnicas de movimentos.
Quando Desmond ganhar 

roupas antigas e encarnar um 
assassino, vá até a exclamação.

 APRESENTAÇÃO MORTAL  
Vá à cadeira marcada 
no teatro, use a Visão 
de Águia e ache o alvo 

no camarote à direita. Suba pela 
escada à esquerda e passe sob 
as bordas dos camarotes. Abra a 
porta do backstage: destranque 
usando os direcionais e elimine 
o alvo e mate-o. Vá até a saída. 

 JORNADA AO NOVO MUNDO    
Suba no deck principal 
e fale com o capitão. Vai 
rolar uma briga: aprenda 

a mecânica de combate. Depois,  
fale com o capitão para saber de 
um motim e volte à cabine. Dias 
depois, Kenway deve investigar a 
tripulação. Fale com os tripulantes 
até receber a indicação para falar 

O GUIA DO 
ASSASSINO

Entre na loja (Franklin sempre 
estará aqui) para comprar 

uma pistola e uma espada. Siga a 
cavalo para Taberna Green Dragon. 
Vá com Lee ao andar de cima da 
hospedagem e conheça William 
Johnson, que pede para você falar 
com Thomas Hickey, para saber 
como recuperar os documentos.

 A MISSÃO DE JOHNSON 
Fale com o ajudante 
para começar (2). Mate 
o vigia com a pistola e 

pegue o mosquete. Atire nos 
guardas que estão na entrada 

e nos que estão treinando tiro. 
Acerte os barris no chão para 
explodir a porta de madeira. 
Para o objetivo opcional, elimine 
dez inimigos com armas de fogo. 
Pegue o baú e lute contra mais 
inimigos que vão aparecer (3).  

Saqueie alguns corpos e 
proteja Lee e Hickey dos 

guardas. Não deixe que eles 
percam mais da metade da vida 
(objetivo opcional). Acerte os 
guardas nos telhados com 
tiros de pistola ou mosquete 
para concluir a missão.

com James. Siga para o convés 
para descobrir que alguém está 
jogando carga fora. Volte ao 
andar inferior e use a Visão 
de Águia para analisar o barril. 
Volte para a sua cabine. 

Quando surge outro barco, 
Kenway encara Mills em um 

duelo de espadas. Vença e fale 
com o capitão. Na tempestade, 
prenda as cordas e escale para 
soltar a vela do mastro principal. 
Salve James quando o outro 
mastro partir-se com um trovão. 

Em um novo dia, converse 
com o capitão para saber 

que está perto de terra fi rme. Use 
as cordas para subir ao ponto de 
observação e veja a verdade (1).
 

 SEQUÊNCIA 2    
 BEM-VINDO A BOSTON 

Após o passeio, vá ao 
mercado e encontre 
Benjamin Franklin, que 

perdeu páginas de almanaques e 
pede para Kenway encontrá-las. 

2 3

1 NOVO MUNDO  Haytham 
aprecia a vista da nova 
paisagem. Após uma viagem 
bem turbulenta, chegar em 
Boston deve ter sido um alívio

Britânicos ou colonos, não há 

um lado isento de erros. É legal 

poder ver o ponto de vista dos 

dois lados desse combate 
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 O CIRURGIÃO 
Vá procurar Benjamin 
Church. Ao entrar na 
casa dele, descobre-se 

que está desaparecido. Entre na 
área marcada esconda-se entre 
as pessoas para ouvir o que os 
vizinhos têm a dizer.

Escale a igreja até o topo 
para sincronizar e descobrir 

grupos que podem saber algo 
sobre Benjamin. Se quiser cumprir 
o objetivo opcional de escutar 
pistas de guardas em movimento, 
escolha o grupo mais à esquerda. 

Fique distante dos alvos (mas 
dentro da área estabelecida) e 
esconda-se entre a população. 

No grupo seguinte, sente 
em um dos bancos para 

ouvir a conversa sem ser visto. 
Repita o processo com um dos 
grupos da área seguinte para 
descobrir a localização de Church. 
Charles Lee acompanha Kenway. 

Vá ao local marcado. Para 
não ser visto, vá pelos 

telhados. A porta está trancada, 
então Haytham precisa furtar a 
chave de um dos guardas. Espere 
a movimentação deles para não 
fi car nenhum soldado no caminho 
de um dos alvos. Furte a chave 
e volte à porta. Mate os três 
alvos com ajuda de Lee e salve 
Church (4). Note que alvos de 
sincronização surgirão no mapa.

 O SOLDADO 
Siga a patrulha de 
guardas sem ser visto. 
Depois, corra atrás de 

Lee para criar uma emboscada. 
Acabe com todos os guardas e 
salve Pitcairn de Braddock. Para 
sincronização total, faça um 
combo de três mortes e não 
deixe que o inimigo com roupa 
diferente fuja e chame reforços.

 INFILTRANDO 
 EM SOUTHGATE

Kenway precisa de 
disfarces. Quando a 
escolta de casacas 

vermelhas estiver parada na rua, 
pegue um mosquete. Assim que 
estiver pronto, dê o primeiro tiro 
(5). Seus companheiros ajudarão.

Devidamente disfarçados, 
ordene ataques antes que 

os guardas descubram que algo 
não está certo. Dentro do forte, 
vá para o lado direito encontrar 
o general. Um objetivo opcional 
é matá-lo. Espere-o atrás dos 
caixotes e faça um assassinato 
pela lateral. Você precisa de mais 
dois para cumprir outro objetivo 
(6). Chame a atenção do guarda 
(pode ser assobiando) que anda 
perto dos prisioneiros. Quando 
ele for investigar, coloque-se ao 

MISSÕES DE 
BENEDICT ARNOLD

A versão de Play 3 de 
Assassin's Creed III 
é a única com missões 
extras. Elas podem ser 
ativadas no menu Extras 
ao resgatar o código 
que vem com o game e 
acessadas a partir da 
Sequência 8, no norte 
de Nova York, perto da 
saída para a Fronteira.
Veja quais são essas 
missões a seguir.

Traidor em 
Nosso Meio 
Washington acredita 
que espiões querem 
matar o Major-general 
Benedict Arnold. Ele pede 
a ajuda de Connor porque 
isso precisa ser feito sem o 
conhecimento dos soldados 
patriotas. Avance para o 
leste e viaje para West Point. 
Ative a Visão de Águia nas 
áreas marcadas e localize os 
espiões. Mate-os sem atrair 
atenção usando a Lâmina 
Oculta para não ser visto 
pelos guardas.

URSOS À VONTADE Os ursos são os animais mais 
perigosos da Fronteira, e a pele deles é uma das mais valiosas. 
Há uma dezena deles na região oeste de Packanack. Se não 
quiser ir até lá, você pode usar a ‘viagem rápida’ para John’s 

Town. Siga a estradinha e vire à esquerda quando puder. 
Desça o penhasco até o rio, onde dois ursos poderão ser 
encontrados. Se você fi zer a ‘viagem rápida’ de novo, eles 
reaparecerão. Peles infi nitas para deixá-lo rico!
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lado dos caixotes e mate-o pela 
lateral. Repita o processo com 
o guarda que entra na tenda. 
Quando ele fi zer isso, fi que do 
lado da instalação.

Liberte os três grupos de 
prisioneiros (7). Dois estão 

no acampamento e um no navio. 
Tome cuidado para não ser visto. 
Após libertá-los, use um escudo 
humano para não ser alvejado. 
Repita sempre que os guardas 
se prepararem para atirar. Se 
evitar todas as vezes, cumpre 
um objetivo secundário. Não 
enfrente as linhas de guarda 
do portão. Vá para a esquerda, 
escale o muro de pedra e 
encontre Silas. Derrote o alvo.

 SEQUÊNCIA 3 
 NÃO CONVENCIDO 

Após falar com Lee, saia 
da cidade para conhecer 
a Fronteira. Encontre o 

companheiro de Kenway. Suba 
no cavalo e vá ao acampamento 

da nativa. Depois, a pé, siga o 
rastro de neve pisada. 

Persiga a mulher até a nova 
área do acampamento e 

mate os lobos. Olhe para cima 
para encontrar a nativa sobre a 
árvore e continue a perseguição. 
Após falar com Kaniehtí:io (Ziio) 
(8), vá à taverna buscar pistas 
do paradeiro de Bulldog. No bar, 
fi que ao lado da janela para 
ouvir os soldados papearem sem 
ser identifi cado (9). Quando 
estiver saindo e for desafi ado, 
vença-os sem armas, só usando 
contra-ataques. Jogue dois em 
cima das mesas quebráveis para 
cumprir um objetivo secundário 
e não perca mais da metade 
da vida para cumprir o outro. 

 A EXECUÇÃO É TUDO 
Atravesse a Fronteira 
para encontrar Ziio. 
Haytham deve se infi ltrar 

no Forte St-Mathieu e descobrir 
qual é o paradeiro de Braddock. 
Esconda-se na carroça que está 

prestes a entrar na área militar. 
Saia quando ela parar e use as 
plantas para se esconder (10). 
Ouça a conversa dos guardas e 
esconda-se nas plantas e feno 
quando eles andarem. O papo 
termina perto de um dos 
canhões; sabote-o (objetivo 
secundário). O outro canhão 
está na parte inferior do forte. 

Depois, volte ao local do 
primeiro e roube o mapa. 

Quem quer fazer sincronização 
total não pode matar guardas. 
Há um soldado protegendo o 
mapa: entre no carrinho de 
feno próximo à casa e assobie. 
Saia e esconda-se nas plantas. 
Quando o guarda investigar o 
feno, entre na cabana e pegue 
o mapa. É hora de fugir, você já 
pode ser visto pelos guardas: 
corra para escapar dos guardas. 
Quando estiver anônimo, vá 
conversar com Kaniehtí:io.

 A EXPEDIÇÃO 
 DE BRADDOCK

Junto aos aliados, vá 
de encontro à nativa. 
Haytham pretende se 

disfarçar de casaca vermelho 
(11). Ataque os guardas no 
acampamento. Para cumprir o 
objetivo secundário de matar 

MISSÕES DE 
BENEDICT ARNOLD

Mostrando 
aos Traidores 
como se Faz 
Arnold manda Connor 
ajudar os soldados a 
levar munição para um 
acampamento próximo. 
Pegue uma caixa e deixe 
no lugar marcado. Nesse 
momento, um traidor foge. 
Corra atrás dele e derrube-o 
(sem matar). Escolte-o até o 
barco para fechar a missão.

Um Espião 
Entre Nós 
De volta ao acampamento, 
Arnold agradece Connor e 
pede que ele leve os barris 
para o depósito do forte. 
Após levar um, esgueire-se 
pelas plantas para ouvir 
a conversa de Arnold com 
John Anderson. Depois, siga 
Anderson pela fl oresta. 
Atravesse a plantação 
até o grupo de patriotas. 

Batalha de 
West Point 
Volte ao acampamento 
para confrontar Arnold. 
Nesse momento, o forte 
começa a ser atacado e o 
portão é destruído. Acabe 
com os britânicos e mate 
os atiradores antes que eles 
consigam destruir a reserva 
de pólvora. Na confusão, 
Arnold escapa, mas o Major 
André será executado.

11

7 9 10

8 TOMA, CAVALO!  "Por que. 
Você. Está. Falando. Devagar?” 
Ziio, indignada com Haytham 
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dois inimigos sem começar o 
confl ito, esconda-se no monte 
de folhas e elimine um alvo. 
Ataque de surpresa o outro. 
Derrote o restante e caminhe 
para “proteger” Braddock.

Persiga o alvo a cavalo.
 Use a mira e o botão de tiro 

para destruir três carrinhos com 
pólvora (objetivo secundário). 
Ziio aparece para salvar o nobre. 
Braddock se prepara para fugir: 
se tiver uma bala na pistola, 
dê um fi m rápido à perseguição.

 SEQUÊNCIA 4       
 ESCONDE-ESCONDE 

Siga as crianças e brinque 
de esconde-esconde. 
Analise as pistas com as 

pegadas para restringir a área. 
Uma das crianças está encostada 
nas pedras. As outras duas estão 
escondidas em montes de folhas. 
Volte para a árvore inicial para a 
brincadeira começar mais uma 
vez. Agora é hora de se esconder: 
escolha algum monte de folhas.

O pequeno Mohawk é pego 
por Charles Lee (12). Volte à 

aldeia para uma surpresa trágica. 
Passe pela cabana para achar a 
mãe (13). A porta está trancada. 
Dê a volta pela pedra da direita.

 PENAS E ÁRVORES
Nove anos depois, avance 
pelos galhos sem tocar o 
chão ou a água (objetivo 

secundário). Kanen’tó:kon cai na 
água, volte e ajude-o. Em seguida, 
é preciso pegar a pena de águia 
no topo da pedra. Siga pelos 
galhos e escale o penhasco. 
Para cumprir o objetivo opcional, 
ache mais três penas – suba até 
o ponto de sincronização para 
que elas apareçam no mapa.

 LIÇÕES DE CAÇA 
Hora de aprender a caçar. 
Atire uma fl echa no 
coelho e tire a sua pele. 

Na área seguinte, analise a pista 
e coloque uma armadilha nas 
fl ores. Siga para o local seguinte. 
Aproxime-se do cervo de maneira 

furtiva usando as plantas. Jogue 
alimento para servir de isca e o 
animal se aproximar. Mate-o. A 
maneira de matá-lo defi ne o que 
a caça pode render. Matá-lo “na 
mão” é uma maneira “limpa”. Já 
um tiro de fl echa ou mosquete 
danifi cam mais as peles. Volte 
às armadilhas e retire as peles.

Para completar a missão, 
colete a carne de cinco 

animais. E há objetivos de caça 
específi cos. Coloque a armadilha 
e jogue uma isca por cima para 
cumprir um deles. Mate dois 
animais com um ataque pelo ar 
(procure sempre por pistas para 
achar animais facilmente). Siga 
pelas árvores e pule quando o 
animal estiver embaixo. Por fi m, 
pegue pele de três animais 
diferentes. Todos esses objetivos 
devem ser cumpridos pegando 
só as cinco peles requisitadas. 
Volte a falar com Kanen’tó:kon 
(14). Use os quick time events 
para escapar do urso e saia da 
área. Depois, vá para a vila.

 ALGO PARA RECORDAR 
Siga o “espírito”. Evite 
esbarrar em árvores 
( objetivo opcional). 

 SEQUÊNCIA 5     
 UM HOMEM RUDE 

Viaje pela Fronteira até 
a Fazenda Davenport. O 
velho não quer conversar. 

Abrigue-se  da chuva no estábulo. 
No dia seguinte, fale com o velho 
novamente. Após tentar na porta 
da frente e dos fundos, suba na 
varanda. Após o encontro, volte 
para o estábulo para passar mais 
um dia. Ladrões aparecem, lute 
contra todos. Não perca metade 
da energia (objetivo secundário).

 VIAGEM PARA BOSTON 
Vá até a loja comprar 
materiais para o senhor. 
Volte e acompanhe-o na 

rua. Siga o acompanhante de 
Haytham. O homem vai subir no 
telhado de um edifício próximo. 
Assassine-o antes que ele atire. 
Escape dos guardas no tempo 
limite (objetivo secundário).

 O MAIS PROCURADO 
 DE BOSTON

É preciso diminuir a 
notoriedade: arranque 
dois pôsteres de 

“procurado” e fale com Sam.
Vá ao ponto indicado. Vá pelos 
telhados para evitar confrontos. 
Entre no túnel (15). Siga os ratos 
até a saída e abra a porta para 
liberar a “viagem rápida” pelo 
túnel – você poderá procurar 

14 15
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13 EM CHAMAS  Com a aldeia pegando 
fogo, a prioridade de Connor é achar  a 
mãe. Prepare-se para um QTE daqueles

MALDOSO  Charles Lee é como 
vilão de novela: dá vontade de 
entrar na televisão para socá-lo
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novas saídas dos túneis para 
habilitar a “viagem rápida” 
para outros pontos da cidade. 
Mate os guardas na porta 
da Loja e entre. Sam ensina 
Connor a eliminar notoriedade 
usando as Lojas de Estamparia 
e o acompanha até o porto. 
Fale com o marinheiro.

 RESGATE NO RIO 
Volte à mansão e receba 
as lâminas ocultas. Siga 
Godfrey até o rio, onde 

um cara está prestes a cair na 
cachoeira (16). Para o objetivo 
secundário, não encoste na água 
(o mergulho fi nal para salvá-lo 
não conta). Comece o caminho 
pela direita saltando pedras e 
galhos. Quando um tronco estiver 
inclinado para o centro do rio, da 
esquerda para a direita, siga por 
ele e passe para o outro lado com 
a corrida livre. Pule pelos ganhos 
e mergulhe para salvar Terry (17). 
Depois dessa missão, é possível 
ajudar outros colonos para que 
eles se mudem para a fazenda.

 O TREINAMENTO  
Vá até o porto conhecer 
Áquila, a embarcação. 
O navio está destruído, 

mas o capitão bêbado diz que é 
capaz de consertar, só precisa 
de material. Volte a falar com 
Aquiles para aprender sobre 
fi nanças e a venda de materiais 
conseguidos na fazenda.

 O JEITO DIFÍCIL 
O navio precisa de 
tripulação e armas. 
Selecione a missão e 

parta com o capitão (18). Pegue 
o leme e controle o barco. Use as 
velas pela metade quando estiver 
sofrendo com rajadas de vento, 
ao passar por lugares estreitos 
ou precisar manobrar com maior 
precisão. Use as velas cheias para 
ter mais velocidade. Não leve dano 
para obter a sincronização total.

Após quase arranjar uma 
briga com os Templários, 

volte ao navio para aprender a 
usar os canhões. Use-os para 

destruir os barcos pequenos. 
Quando a fragata aparecer, 
proteja-se de três rajadas de 
disparos (objetivo secundário). 

 ARRANHA-CÉU 
Quando chegar ao prédio, 
escale até o topo e salte 
do guindaste (19) – abrir 

o paraquedas quando Rebbeca 
avisar. Aterrisse no heliponto. 

De volta ao templo, siga 
para a esquerda, onde 

há aparelhos e escadas. Veja as 
mensagens e escale o lugar. Use 
a corrida livre para passar pela 
máquina central. No topo da área, 
há um local para colocar a fonte 
e abrir uma nova parte do templo. 
Lá há um novo espaço para a 
próxima fonte. Volte ao Animus.

 SEQUÊNCIA 6 
 ATRÁS DE JOHNSON 

Aquiles ensina Connor 
a usar a corda-gancho. 
O velho companheiro de 

Connor aparece para dar um aviso. 
Use a viagem rápida até o porto 
próximo da missão. Fale com Sam.

No caminho, ajude o 
morador (20) procurado 

pelos Casacas a pagar 

17

19

18 20
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MISSÕES NAVAIS

As Missões Navais 
podem ser acessadas 
com Faulkner, o velho 
capitão no porto do 
Áquila, na Fazenda. 

A Perseguição  
Disponível na Sequência 6. 
Destrua os barcos britânicos 
na costa de Martha’s 
Vineyard. Escolte o navio 
mercante e não deixe que 
ele receba mais de 50% de 
dano. Elimine os barcos de 
forma rápida no começo, 
quando o navio aliado é 
atacado de todos os lados. 

Na segunda parte da 
missão, destrua as minas 
para passar. Como objetivo 
secundário, destrua um 
barco explodindo uma das 
bombas. Elimine outros 
barcos e siga para a área 
marcada para encontrar 
o Forte Phoenix. Use os 
canhões laterais para 
destruir as três torres do 
forte. Mantenha distância 
e manobre o barco de um 
lado para o outro, evitando 
os disparos  inimigos.

COLONOS  Terry e Godfrey vão para a 
fazenda trabalhar como madeireiros, 
após serem salvos por Connor

O BAÚ PERDIDO Você pode percorrer Boston inteira e até 
comprar os mapas que mostram a localização dos colecionáveis, 
mas é provável que um baú fi que faltando na região central 
da cidade. Aparentemente ele não aparece no mapa, mas a 

verdade é que esse é o único baú que está dentro de um prédio. 
Ele está no segundo andar da Taverna Green Dragon. Se você 
já tiver liberado a região central do Boston, o lugar fi ca marcado 
com o “Contrato de Liberação” que está ao leste.
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os impostos – derrote os guardas. 
Encontre-se com Sam Adams na 
taverna. Após o papo, Connor é 
mandado às docas para destruir 
um carregamento. Posicione os 
barris de pólvora próximo aos 
caixotes e atire. Repita isso nos 
três pontos marcados no mapa 
e atire menos de seis vezes 
(objetivo secundário). Se precisar 
liberar a área dos templários, 
mate os guardas que cobram 
taxas e levando carregamentos.
 
 O CHEFE FURIOSO 

Encontre Chapheau, o 
açougueiro, e proteja-o 
dos guardas. Para cumprir 

objetivos secundários, execute 
cinco mortes sem ser visto, não 
deixe Chapheau perder mais de 
50% da energia e não fi que mais 
de 15 segundos em confl ito aberto. 
Ao fi nal, mande Chapheau, seu 
recruta, matar o alvo (21).

 A FESTA DO CHÁ 
Aproveite que no início há 
poucos inimigos e jogue 
dez caixotes no mar. 

Depois, pegue um mosquete, 
fi que em cima da lateral do barco 
e faça um assassinato aéreo com 
a arma. Por fi m, fi que próximo à 
rampa de entrada dos barcos e, 
só com contra-ataque, arremesse 
três guardas na água. 

 NEGOCIAÇÕES HOSTIS 
Desça a colina por meio 
dos galhos. Esconda-se 
nas plantas e, quando 

estiver próximo o sufi ciente, 
atire nos barris de pólvora para 
matar os guardas. Siga pelas 
árvores para não ser visto. Vá 
pelo telhado e mate Johnson 
com um assassinato aéreo antes 
que ele ataque algum nativo. 
Quando o confronto generalizado 
começar, escape para a borda 
do penhasco. Siga por um galho 
e mergulhe para fugir da área.

 SEQUÊNCIA 7   
 PASSEIO DA MEIA-NOITE 

Viaje até a casa de Revere 
para preparar os homens.
Suba no cavalo com Revere. 

Pergunte as direções para ir pela 
rota certa e não alerte os inimigos. 

Ao chegar na área principal, 
desça do cavalo e bata na 

porta na casa do meio (22). Repita 
o processo para encontrar a nova 

área. Bata na porta da casa com 
um toldo azul na frente. Faça a 
cavalgada pela última vez e bata 
na porta com uma lanterna (23). 
Fuja até a casa de Samuel Prescott. 

Assim que puder, entre com 
o cavalo na plantação para 

fugir dos inimigos. Cuidado para 
que o animal não seja alvejado, 
o que compromete a operação. 
Atravesse o rio por uma pequena 
ponte e continue seguindo a 
estrada de terra até encontrar 
o local. Após avisá-lo, siga para 
a casa de Hancock em Lexington.

 LEXINGTON E CONCORD 
Connor precisa correr para 
chegar a Concord e avisar 
Barrett (24). No caminho, 

ainda arrume tempo para salvar 
civis presos por um grupo de 
soldados (sincronização total). 
Quando tropas britânicas 
chegarem (25), circule entre os 
três grupos e mande-os atirar 
quando os Casacas Vermelhas 
estiverem em linha de tiro. 
Mate 130 soldados, e as tropas 
recuarão. Converse com Barrett.

 O CONFLITO SE APROXIMA 
Siga o homem que leva 
Connor a Israel Putnam 
(26), em Bunker Hill. Após 

o papo com Sam, cruze a cidade de 
Charlestown até as embarcações. 
Evite os guardas e não leve dano 
para cumprir o objetivo opcional. 
São dois navios. Comece pelo da 
direita. Para sincronização total, 
não seja descoberto e faça um 
assassinato aéreo no Granadeiro, 
o soldado com uma espécie de 
mochila nas costas e kilt, aquela 
saia escocesa. Nade até atrás 
do navio e apoie-se na borda do 
lado esquerdo (27). Quando o 
vigia parar ali, mate-o com a 
lâmina oculta. Quando o outro 
soldado não estiver vendo, 
plante o explosivo e saia daí. 

No outro navio, faça algo 
parecido. Fique na borda 

central na parte de trás do navio. 
Mate o guarda quando ele se 
posicionar a sua frente. Siga pela 
lateral até a proa (parte de trás). 
Suba a bordo quando só houver 
um guarda comum na região e 
mate-o. Escale um pedaço do 
mastro e espere o Granadeiro se 
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ALIADOS  Há seis assassinos 
para recrutar ao liberar as 
regiões sob comando templário
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aproximar. Execute o assassinato 
aéreo quando ele estiver atrás 
do leme para os outros guardas 
não notarem. Plante o explosivo 
e saia. Volte ao navio e escale o 
mastro de uma das embarcações 
para trocar a bandeira e avisar 
que você neutralizou o perigo.

 BATALHA DE 
 BUNKER HILL 

Monte o cavalo e siga o 
patriota até o campo de 
batalha. Escute o discurso 

de Putnam e fale com ele. Connor 
precisa cruzar o campo de batalha 
– não leve  dano para conseguir 
sincronização total. Vá correndo 
de cobertura em cobertura para 
não ser atingido. Fique de olho no 
exército de Casacas Vermelhas. 
Corra à cobertura mais próxima 
depois que houver uma grande 
quantidade de tiros disparados.

Chegue no acampamento 
escalando os galhos e o 

penhasco. Siga pelas plantas 
até a parte esquerda do local. 
Assassine com a lâmina oculta o 
guarda que faz ronda. Continue 
pela esquerda – há outro guarda 
– até uma árvore escalável. Suba 
no galho e pule para a árvore à 
direita. Escale-a, pule no mastro 
da bandeira e execute Pitcairn 
com um ataque aéreo. 

 SEQUÊNCIA 8    
 ALGO DO LADO 

Faça uma viagem rápida 
até a Fronteira próxima 
a Nova York. A cavalo, 

acompanhe Tallmadge. Após 
ver o homem tentar fazer uma 
compra com dinheiro falso, siga 
o sujeito. Escute a conversa dele 
com um comparsa e continue 
perseguindo-o. Escute um novo 
diálogo, em movimento, e siga 
os indivíduos de perto.

Connor invade a casa onde 
Hickey está e ele foge. Evite 

confronto e corra atrás dele. Não 
esbarre em ninguém para cumprir 
o objetivo secundário (ande onde 
houver muitas pessoas). Não atire 
no alvo. Quando estiver próximo o 
sufi ciente, derrube-o (28).

 PRISÃO DE BRIDEWELL 
Escute a conversa na cela 
ao lado sobre Mason. 
Volte à cama. Depois, 

siga o guarda até a área comum 

da prisão. Ative a Eagle Vision 
para identifi car o prisioneiro 
e aceite jogar uma partida 
com ele (29). O resultado não 
importa: vá colocando as peças 
para a conversa prosseguir. 

Suba as escadas e roube 
o item do bolso de Finch. 

Volte à cela. No dia seguinte, fale 
com Weems. A ideia é trocar a 
chave falsa pela verdadeira com 
um guarda. Connor precisa armar 
uma briga. Golpeie os prisioneiros 
e vença a luta. Na solitária, roube 
a chave do bolso do guarda e saia. 

Para o objetivo secundário, 
evite confronto com guardas. 

Analise a movimentação deles e 
espere a escada fi car livre. Mason 
mostra o caminho da área dos 
prisioneiros “importantes”. Suba 
as escadas, sem ser visto pelos 
três guardas.

 EXECUÇÃO PÚBLICA 
Caminhe para a morte 
entre a população (30). 
Quando a tábua abrir, 

chame os Assassinos para 
sobreviver (31). Aquiles entrega 
sua machadinha. Para matar 
os dois guardas de milícia, 
acerte o primeiro que aparece à 
esquerda e o outro próximo do 
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MISSÕES NAVAIS

O Resgate  
Disponível na Sequência 7. 
Aceite que Amanda, a dona 
do bar, suba no barco. Suba 
ao topo do mastro para ver 
a embarcação inimiga atacar 
um navio mercante. Tome 
posição atrás do leme e siga 
para proteger o barco antes 
que ele afunde. Alterne 
a vela cheia para ganhar 
velocidade com a meia vela 
para evitar as rajadas de 
vento e desviar das pedras.
Quando as grandes ondas 
vierem pela lateral, mande 
a tripulação se abaixar para 
evitar danos (o sino indica o 
momento correto). 

No objetivo secundário, 
evite perder mais de 25% de 
danos nas ondas. Ao chegar 
ao navio, o Randolph toma 
outra direção. Destrua os 
quatro navios ingleses e 
tenha cuidado com a 
pontaria, já que apenas um 
tiro errado é tolerado para 
conseguir 100% na missão.

Randolph escapa. Detone 
as fragatas que aparecem 
atirando nos pontos fracos. 
Use os canhões laterais 
“de leve” (sem estar perto) 
para destruir os barcos o 
sufi ciente para revelar a 
reserva de pólvora, mas não 
o bastante para afundá-lo. 
Use os canhões móveis para 
acertar o ponto fraco. Fique 
atento que o limite de tiros 
errados ainda conta.

DETENÇÃO  Connor captura 
Hickey, mas os dois são presos 
e enviados para a prisão 

FANORONA O objetivo é capturar peças. Para isso, mexa 
as suas  nas linhas para se aproximar ou afastar das peças do 
adversário. As peças consecutivas são retiradas e a jogada segue 
até não haver movimentos possíveis. Prefi ra jogar em segundo 

e preste atenção nas linhas do tabuleiro (nas diagonais também) 
para fazer jogadas que tiram mais peças. Ao mesmo tempo, 
pense na jogada seguinte do seu rival para evitar perder muitas 
peças. Se sobrar com mais peças no fi nal, encurrale o adversário.
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alvo fi nal. Elimine Hickey antes 
que ele assassine Washington 
e seus dois guarda-costas.

 ESTÁDIO 
Caminhe até a bilheteria. 
Fale com Rebbeca e vá 
à porta de saída. Use as 

plantas para não ser visto pelos 
guardas da Abstergo e entre 
na área do estádio. Fique entre 
as pessoas quando os inimigos 
estiverem de olho em você. Siga 
pela direita e passe pelo banheiro. 
No posto de verifi cação, use 
novamente uma saída lateral. 

Na sala VIP, use os suportes 
de ferro para atravessar 

a arena para o lado oposto (32). 
Entre no corredor para encontrar 
um tiroteio. O ladrão roubou 
a fonte de energia, que era 
usada como joia por uma mulher. 
Corra atrás dele, desviando 
dos guardas. Quando ele 
parar, vença-o no combate. 
Com a fonte de energia em 
mãos, corra para o metrô (33).  

quando houver fortes rajadas de 
vento que difi cultam a manobra. 
Evite levar mais de 20% de dano 
do ambiente (objetivo secundário).  

Quando o barco de Church 
aparecer, siga-o. Não fi que 

a mais que 500 metros para ter 
a sincronização total. Quando os 
outros barcos aparecerem, use os 
canhões para destruí-los. Mude a 
munição para correntes e destrua 
o mastro do navio principal. Feito 
isso, emparelhe o barco lado a 
lado para conseguir subir a bordo.

Procure os três ofi ciais do 
navio e mate-os. Antes de 

completar as três mortes, “junte” 
os inimigos e faça um combo de 
três mortes (sincronização total). 
No convés, use a lâmina oculta 
em Church (38) para ele revelar o 
local dos suprimentos e matá-lo.

 SEQUÊNCIA 10  
 MÉTODOS ALTERNATIVOS 

Encontre Haytham em 
Nova York. Siga-o até o 
ponto de encontro dos 

guardas. Derrote os inimigos e 
use dois guardas como escudo 
humano (objetivo secundário). 
Quando um dos prisioneiros fugir, 
alcance-o antes que ele chegue 

No templo, entre na área 
que a fonte de energia abriu 

(34). Desça ao andar mais baixo e 
passe por uma espécie de porta. 
Escale até a próxima “tomada”. 
Após ligar a fonte de energia, 
uma nova área é aberta. 

 SEQUÊNCIA 9 
Montado a cavalo, siga 
pelas pequenas estradas 
até a próxima missão.

 SUPRIMENTOS 
 DESAPARECIDOS 

Vá à igreja abandonada 
(35). Analise as pistas 
para diminuir a área de 

procura. Verifi que os suprimentos 
quebrados e as marcas da 
carroça. Se a patrulha atacar, 
proteja Haytham. Quando 
encontrar o motorista da carroça, 
Derrube-o no tempo delimitado 
(objetivo secundário).

Siga para o ponto marcado 
com o comboio. Acompanhe 

pelos galhos para ouvir o papo 
e cumprir o objetivo de não se 
esconder na carroça de feno. No 
acampamento, siga os sujeitos 
se escondendo nas plantas. 
Mate três guardas: um ao lado 
das plantas, outro dentro da 
cabana e o último encostado nas 
caixas. Após o papo, Haytham 
aparece capturado (36): salve-o 
e mate todos no acampamento.

 PAI E FILHO 
Siga Haytham nos 
telhados (37). Guardas 
protegem o lugar: Connor 

precisa de um uniforme para 
entrar sem ser identifi cado. 
Espere o guarda marcado fi car 
distante dos companheiros e 
mate-o silenciosamente. Pegue 
as roupas para entrar no lugar 
como um dos homens de Church.

  A ESPUMA E AS CHAMAS
Acompanhe Haytham. Na 
emboscada, acabe com 
os inimigos. Não deixe 

Haytham perder 50% de energia. 
A cervejaria vai pegar fogo: use a 
corrida livre e escalada para fugir. 

 UM FINAL AMARGO 
Navegue entre os 
rochedos alternando as 
velas. Use as meias-velas 
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BRASIL  Sotaques estranhos 
e diálogos bizarros marcam a 
visita de Desmond ao nosso país
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ao posto dos guardas. Para ter 
sincronização total, elimine-o 
com um ataque aéreo. O lugar 
ideal é quando ele vira a esquina 
e há uma escada na esquerda. 
Suba e pule para derrubá-lo lá 
embaixo. Connor deve estar sem 
armas, apenas com os punhos.
Leve o guarda até o forte (39) 
e dê trancos para ele andar.

 CONFIANÇA QUEBRADA 
Nunca desça do cavalo 
(objetivo secundário). 
Mate os mensageiros com 

pistola, arco e fl echa ou dardos. 
Siga pela área marcada e encontre 
os cinco alvos. Depois avance 
até a aldeia avisar a Mãe do 
Clã (40). Golpeie os Mohawk 
(sem armas) e evite a tragédia. 

 BATALHA DE MONMOUTH 
Use o canhão e destrua os 
pelotões (41). Os objetivos 
secundários consistem em 

destruir oito grupos de soldados, 
dois deles com um único tiro de 
canhão. Já o objetivo principal 
exige sobreviver com os Patriotas 
pelo tempo necessário para as 
outras tropas poderem recuar. 
Feito isso, recue para Monmouth. 

Siga os pontos marcados. 
Para a sincronização total, 

evite três execuções de Patriotas. 
Ao ver Casacas Vermelhas prestes 
a matar um aliado, ataque um 
dos soldados para evitar a morte. 
Não é necessário matar todos os 
guardas. Após atacar um deles, 
basta fugir e seguir seu caminho 
para completar a missão.

 ABSTERGO 
Após entrar na Abstergo, 
guie Desmond até o fi m 
do corredor. Quando os 

guardas atacarem, elimine-os 
com a faca e a lâmina oculta. 
Entre no elevador. Depois que o 
equipamento parar de funcionar, 
escale o poço. Mate mais guardas 
e siga pela única sala aberta.

Passe pelo vidro quebrado e 
entre na sala à esquerda. 

Desmond reencontra Cross, que 
foge. Persiga-o e mate-o. Com a 
arma dele, livre-se dos guardas 
no caminho para a sala de Vidic. 
Use o poder da Maçã para sair 
do prédio (42). De volta ao templo, 
suba as escadas até a área 
destravada anteriormente. Veja 
as mensagens de Juno e escale as 
paredes com cristais laranja para 
encontrar o último espaço para a 
fonte de energia. Volte ao Animus.

 SEQUÊNCIA 11 
 BATALHA DE 
 CHESAPEAKE 

Comece a missão no porto 
do Áquila. Destrua os navios 
enquanto o Almirante 

reúne a frota principal. Contra os 
treze primeiros barcos, destrua três 
com um único tiro dos canhões 
menores (objetivo secundário). 

MISSÕES NAVAIS

Envolvimento 
Francês
Disponível na Sequência 8. 
Connor deve escoltar o barco 
La Belladona. Proteja-o dos 
ingleses e não deixe que 
ele receba mais de 50% de 
dano. O objetivo secundário 
é uma competição com o 
aliado: afunde 11 inimigos 
durante as duas primeiras 
levas de navios para causar 
maior destruição do que o 
La Belladona.

Uma embarcação maior, 
o Belonave, surge e destrói 
o mastro do La Belladona. 
Fique perto do aliado para 
ele não ser destruído. Use 
a "saraivada de balas"’ no 
mastro do Belonave e se 
aproxime para abordá-lo. 
Siga o ofi cial e mate-o no 
tempo estipulado. 

Esconderijo 
de Biddle
Disponível na Sequência 9. 
Compre todas as melhorias 
para o Áquila. Investigue o 
Caribe e persiga Randolph. 
Destrua dois Belonaves em 
menos de três minutos – 
se acertar muitas bolas de 
canhão na parte da frente 
do navio (ou acertá-lo com 
a parte da frente do Áquila), 
é possível afundar o barco 
com um tiro ao explodir os 
reservatórios de pólvora. 
Com a tempestade, o mar 
fi ca agitado e o tamanho 

41
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OPS!  Deixar Desmond entrar 
no prédio com a Maçã do Éden 
não foi uma boa ideia, Abstergo

NO PUNHO  Certifi que-se de estar 
no topo da escada e desequipe a 
lâmina oculta para agarrar o alvo

TRILHA DE NOVE No nível avançado, cada jogador tem 
nove peças. O objetivo é bloquear o movimento dos adversários 
ou deixá-lo com menos de três peças. Faça uma estratégia para 
fazer uma linha reta de três peças (moinhos), que possibilita a 

retirada de uma peça adversária. Bloqueie o movimento do 
inimigo e repita o esquema até vencer. Prefi ra começar jogando. 
Para conseguir um jogo competitivo, é fundamental posicionar 
bem as suas peças (veja as dicas na próxima página). 
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Após a cena em que um dos 
aliados naufraga, destrua 

duas fragatas atirando nos 
estoques de pólvora, mostrados 
por um círculo branco (às vezes é 
preciso destruir um pouco o barco 
para o alvo aparecer). Quando 
o navio britânico aparecer, bata 
nele para subir a bordo. Antes de 
assassinar o capitão, mate cinco 
inimigos com contra-ataques 
(sincronização total). Após matá-lo.  
assassiná-lo, fuja do navio antes 
que ele exploda.

 FIRMEZA DE LEE 
Entre no túnel e siga pela 
esquerda para encontrar 
Lafayette. Os objetivos 

secundários na missão de 

disparar o sinal para os navios 
é não ser detectado, chegar no 
tempo-limite de três minutos e 
não perder mais de 50% da vida. 
A melhor opção é fazer a maior 
parte da rota pelos telhados, 
menos vigiada. Perto da torre, 
esconda-se nas plantas. Escale 
até o topo e dê o sinal. 

Contra Haytham (43), não 
tente atacá-lo, apenas 

contra-ataque jogando-o nos 
objetos. Na hora certa, use a 
lâmina oculta.

 SEQUÊNCIA 12 
 SONO ETERNO 

O funeral é a chance de 
encontrar Lee (44). Siga 
até o ponto indicado.

Livre-se dos guardas e 
derrote os mercenários 

para saber o destino de Lee. 
Certifi que-se de matar apenas os 
guardas necessários para cumprir 
o objetivo secundário com limite 
de mortes. Rume para o porto e 
nade até o barco onde Lee está.

Suba pela corda e escale o 
barco. Não ser detectado é 

obrigatório – matar os guardas é 
opcional, mas deve ser evitado 
pela sincronização total. Siga pela 
lateral do barco para escutar a 
conversa do capitão. Avance até 
a cabine, contornando a patrulha 
dos guardas para ouvir o diálogo. 

Agora você deve deixar o 
navio. Caso queira cumprir 

todos os objetivos, deve matar o 
capitão sem iniciar um confl ito 
aberto. Mate-o silenciosamente 
quando os outros vigias estiverem 
de costas. Uma boa opção é subir 
no telhado e usar um projétil, 
como arco e fl echa, assim que 
ele sair da cabine. Pule para o 
mar para fechar a missão.

 PERSEGUINDO LEE 
Entre na taverna (45) e 
descubra a localização de 
Charles Lee. O Templário 

está no porto. Vá até as docas e 
use a Eagle Vision para encontrar 
Lee. Quando ele fugir, vá atrás. 
Os objetivos secundários são 
muito difíceis: nunca fi que mais 
de 50 metros distante e não 
esbarre em ninguém. Para 
conseguir, é preciso fazer um 
caminho “alternativo”. Assim 
que começar a perseguição, 
vá para a direita e siga por ali 
para evitar os guardas. Após 
subir uma escada, comece a 
ir para a esquerda e evite os 
guardas saltando pela borda.

Na segunda parte da 
perseguição, não sofra 

dano causado pelo fogo. Dentro 
da casa, suba a rampa à direita 
e escale ao segundo andar. Após 
voltar para a área externa, siga 
pela esquerda até subir pela 
corda e completar a perseguição.
Cambaleante, vá para o porto 
para descobrir o destino de Lee. 
Entre na taverna. O próximo 
episódio, de Desmond, vai levar 
ao fi m de Assassin's Creed III.

 EPÍLOGO 
Após os créditos, 
começa o epílogo (46). 
É possível fazer as 

missões complementares.

 DIA DA EVACUAÇÃO 
Vá ao porto ver toda 
a alegria do povo e a 
retirada dos britânicos. 

 KANATAHSÉHTON 
Volte para a aldeia (47) 
e fale com o homem para 
saber o que houve. 

MISSÕES NAVAIS

das ondas é inacreditável. 
Considere a altura em que o 
barco está e não desperdice 
tiros que atingem a água.

Troque a munição para 
a "saraivada de balas" e 
derrube o mastro principal 
do Randolph. Fique lado a 
lado do barco para atirar, já 
que qualquer erro evita a 
sincronização total. Aborde 
o navio e avance até Biddle 
sem assassinar ninguém. A 
luta fi nal tem dois estágios: 
1. Use o contra-ataque 
com quebra de defesa 
para derrotá-lo; 2. Use a 
pistola quando possível.

43 44 46

45

ACABOU?  Você conhece a série 
Assassin's Creed... o fi m traz 
mais perguntas do que respostas 
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 SINCRONIZAÇÃO 
Essa missão só pode ser 
feita com o PS3 conectado 
na PSN. Para sincronizar 

o Animus com a nuvem, é preciso 
coletar 12 pivôs que são colocados 
de forma aleatória no mapa. Você 
começa com três. Posicione-os de 
modo que revele a área em que 
o próximo item está localizado. 

O pivô só pode ser posto 
na posição de Connor, 

então use as viagens rápidas. 
Ande pela região marcada para 
achar o pivô. Um item novo surge 
após 15 minutos. Esses pivôs são 
‘hacks’ no Animus e funcionam 
como truques, ativados no menu 
‘opções’, ‘invasão animus’. Porém, 
não dá para salvar o jogo quando 
eles estiverem ativados. Confi ra 
os pivôs disponíveis e qual é o 
truque que ele libera.

 Ajuda a achar pivôs.
 Ajuda a achar pivôs.
Invencibilidade.

Munição infi nita.
É possível assassinar 

   mesmo em combate aberto.
 Sem espera para 

   recarregar armas de alcance.
Os guardas não 

   detectam nem investigam.
Pode chamar 

    seus recrutas sem esperar.
Raios e trovões 

    surgem ao redor de Connor 
    sempre que matar um inimigo.

Deixa o tempo sempre 
   ensolarado ou chuvoso/neve.

Sempre dia ou noite.
Ativa verão ou inverno.

Converse com o marujo 
Peg Leg onde o Áquila 
fi ca ancorado e ouça 

o papo sobre as cartas do 
Capitão William Kidd. Peg Leg 
diz que as cartas levam para 
um tesouro, e só vai trocá-las 
por bugigangas. Há 24 delas 
espalhadas em Boston (5), 
Nova York (5), Fronteira (10) 
e na Fazenda (4). Indicamos os 
esconderijos das bugigangas 
no mapa da página 65. Quando 
tiver os tesouros necessários, 
fale com Peg Leg para receber 
sua carta e uma nova missão.

 CARTA DE KIDD #1 
Missão habilitada ao 
entregar uma bugiganga.
Fale com o Capitão para 

navegar até o Forte Wolcott. O 
objetivo é recuperar uma parte 
do mapa do Capitão Kidd que 
estava com Lucky Lem, no forte. 

Escale o penhasco pelo 
lado direito e realize um 

assassinato pelo peitoril quando 
chegar ao topo (são necessários 
três para o objetivo secundário). 
Passe pela sala da fornalha e 
execute o segundo assassinato 

CORSÁRIO

Os Contratos de 
Corsário são acessados 
com Faulkner e servem 
para liberar rotas 
comerciais usadas para 
enviar comboios navais.

Saint-Augustine
Disponível na Sequência 6. 

Henderson em Perigo
Proteja o navio Henderson 
e evite que ele leve mais de 
50% de dano.

Abrindo o Caminho
Investigue o farol para 
descobrir barcos invasores. 
O objetivo secundário é 
destruir três, atropelando-os. 

Na Calada da Noite
Persiga Saints James, o 
navio dos corsários. Há 
muitas pedras na região. 
Evite bater para conseguir 
a sincronização total por 
não sofrer mais de 25% 
de danos do ambiente. 
Em mar aberto, destrua o 
barco principal com os 
canhões laterais e livre-se 
das embarcações menores.

47
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FORTE WOLCOTT  Essa missão 
foi jogada a exaustão durante os 
testes do Brasil Game Show 2012

PEG LEG
específi co ao subir para o andar 
superior. Na sala com a mesa 
de jantar, escale os lustres 
para não ser detectado. Após 
o quarto com o baú, execute o 
último assassinato pelo peitoril 
no guarda sentinela.

Na sala seguinte, derrote o 
primeiro guarda pelo canto. 

Assobie e elimine outro da mesma 
maneira. Mate os dois perto da 
mesa (1) e pegue o fragmento do 
mapa na cela. Derrote o inimigo 
evitando contra-ataques 
simples e fuja pela madeira 
que apareceu quando o forte 
começar a ser bombardeado (2). 
Evite perder mais de 33% de 
energia. Na sala seguinte com 
os guardas, faça uma sequência 
de três mortes – evite o inimigo 
mais forte para facilitar. Siga 
pela parte de madeira para 
achar a rota de fuga do forte.

TRILHA DE NOVE - ESTRATÉGIA Coloque as duas 
primeiras peças em cantos opostos. Defenda as tentativas do 
adversário de tentar fazer “moinhos” e passe você a montar 
as linhas de três. Retire as peças inimigas de modo que você 

fi que com caminho livre para repetir o movimento. Não pense 
nunca que a partida já está ganha” Quando um jogador estiver 
com somente três peças, o movimento fi ca livre para qualquer 
casa vazia e pode surpreender.
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 CARTA DE KIDD #2 
Missão habilitada após 
entregar 6 bugigangas.
Viaje com o Áquila até a 

ilha Dead Chest e ache o navio 
naufragado de Abel Owens. Abra 
o baú e escale o penhasco para 
chegar ao “cemitério de navios”. 

Connor encontra um 
mercenário: corra atrás 

dele sem deixar que a distância 
fi que maior do que 40 metros 
e execute (em movimento) três 
guardas que surgem no caminho. 
Na segunda parte da perseguição 
– após o mastro quebrar –, faça 
rápido um assassinato aéreo (3) 
para evitar que o mercenário 
entre na caverna.

CARTA DE KIDD #3 
Missão habilitada após 
entregar 14 bugigangas.
Munido da carta para 

Hendrick van der Heul, Connor 
viaja para a nevasca do norte (4). 
Escorregue e use as plataformas 
de gelo para atravessar a água 

3

7

SOMBRIO  As missões de Peg Leg 
reservam alguns dos melhores 
(e mais macabros) cenários

PEDACINHO DO ÉDEN  O anel de 
William Kidd diminui as chances de 
ser atingido pela munição inimiga

congelante no tempo-limite e 
sem cair. Depois, escale icebergs 
para embarcar no navio. Pegue o 
pedaço do mapa na mesa e fuja (5).

 CARTA DE KIDD #4 
Missão habilitada após 
entregar 24 bugigangas. 
Rume com o Áquila para 

o Castelo de Edimburgo, onde 
está o último pedaço do mapa.  

Suba pela pequena rampa 
para começar a escalada 

pelo Grande Salão. Entre na nova 
sala e passe sob os escombros 
para chegar ao museu. Analise a 
vitrine quebrada e as duas pistas 
(a mancha de sangue e o vaso 
quebrado). Chegue à varanda 
antes do tempo-limite. Comece 
escalando pelo urso até subir na 
estrutura de madeira do lustre 
da direita. Pule na estrutura do 
outro lustre e salte no destino.

Analise o mecanismo 
quebrado atrás da máscara 

e passe pelo vidro com os lobos 

para encontrar a segunda pista 
(o mosquete desaparecido). 
Empurre o armário que esconde 
a passagem secreta. Caminhe 
pelas estruturas até o quarto de 
Hutchinson. Passe pelo buraco 
na parede e examine o quadro 
para voltar ao Grande Salão. 

Analise as marcas de 
sangue no relógio e no 

chão e encontre o mosquete 
desaparecido. Para abrir a 
passagem atrás do relógio, 
coloque o ponteiro menor no 
cinco (V) e o maior no dez (X) 
(6). Explore o calabouço e 
ache a caveira com o mapa (7).

 TESOURO DE KIDD  
Faulkner ajuda Connor 
a resolver o mistério do 
mapa: o tesouro de Kidd 

está em Oak Island. Na ilha, você 
tem cinco minutos para resolver 
o enigma (objetivo opcional). 
Use a Visão de Águia para ver 
os símbolos do Capitão Kidd 
nas quatro áreas demarcadas. 

Mexa nos símbolos para 
encaixá-los na natureza. 

Duas das pistas estão em cima 
de pedras e duas estão no topo 
de árvores; é preciso escalá-las.

O símbolo de uma águia 
será formado no centro da 

ilha. Vá até o local e Connor será 
atacado por lobos. Para cumprir 
os objetivos secundários, não perca 
mais do que 30% de energia e 
não use armas de longo alcance. 
E os QTEs nem sempre funcionam 
para matar os lobos de primeira. 
Para facilitar, suba no tronco de 
árvore, use os galhos para se 
posicionar em cima dos animais 
e mate-os com ataques aéreos.

Após explodir a rocha com 
pólvora, salte para entrar 

na caverna. Escale as pedras até 
encontrar o tesouro: um anel (8). 
A caverna começa a desmoronar. 
Fuja rapidamente. O anel é um 
pequeno Pedaço do Éden, que 
diminuirá as chances de Connor 
ser atingido por balas.

6

4 5

8
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CORSÁRIO

Louisbourg
Disponível na Sequência 7. 

Água Agitada
Proteja-se da onda violenta 
e explore a área. Destrua os 
corsários para liberar a rota 
de comércio. Não tome mais 
de 50% de dano.

Invadindo o Prospector
Acabe com os britânicos. 
Depois, prepare a 
emboscada para o 
Prospector escondendo 
o Áquila entre as pedras. 
Coloque vela cheia logo 
no começo e dispare os 
canhões laterais contra os 
barcos menores, tentando 
atingir o máximo possível. 
Tente bater no Prospector 
e, com uma rajada de bolas 
de canhão, destruí-lo com 
um golpe. Elimine os barcos 
que sobrarem. Quando 
aparecerem mais quatro 
barcos, aproveite o 
momento em que eles 
fi cam próximos uns dos 
outros para destruí-los 
rapidamente.

Inigualável
Vigie a entrada do canal 
e sobreviva durante 
o tempo necessário 
derrotando os navios 
inimigos. Como objetivo 
secundário, afunde uma 
fragata – os navios maiores 
que aparecem mais ao fi m.

2

1
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Além das ruas, explore 
o subterrâneo das 
cidades para liberar 

pontos de viagem rápida. Após 
a missão “O Mais Procurado 
de Boston”, na Sequência 5, 
duas saídas dos túneis serão 
habilitadas em Boston (Taberna 
Green Dragon e North Port). 

Entre em uma e explore os
 corredores. São 10 saídas no 

total (veja o mapa da página 65). 
Em Nova York, a primeira entrada 
é South Market, ao sul do Distrito 
Leste. É preciso sair pela porta 
para ativar o ícone da viagem 
rápida. Atenção com as paredes 
vermelhas: há explosivos por 
perto para criar atalhos. 

 BOSTON  
1 Taberna Green Dragon
2 North Port
3 Old North Church: gire as 
    válvulas. As informações entre 
    parenteses indicam para que 
     lado girar o mecanismo (foto 1). 
     A solução é: válvula 1 (direita, 

PASSAGEM 
SUBTERRÂNEA

    direita), válvula 2 (esquerda), 
    e válvula 1 (direita).
4 Crown Coffee House: ajuste 
     as lentes e deixe o globo em 
     cima, leme na direita, balança 
     embaixo e cruz na esquerda (2).
5  Beacon Hill: abra a fechadura.
6  King’s Chapel: válvula 1 
      (dir., dir.), válvula 2  (dir., dir.). 
7  South Commons: arrume as 
     lentes e deixe a coroa em cima, 
     o humano na direita, a pena 
     na esquerda e o “G”, símbolo 
     dos Maçons, embaixo (3).
8 Fort Hill: válvula 1 (esq), 
    válvula 2 (esq), 1 (esq), 2 (dir., dir.), 
    1 (dir.), 2 (dir.), 1 (dir.), 2 (dir., dir.),  
    1 (dir., dir.), 2 (esq.), 1 (esq). 
9 East Fields: abra a fechadura.
10 Boston Gate: arrume as 
       lentes. O “G”, símbolo maçon, 

     em cima, símbolo masculino 
     na direita, balança embaixo 
     e o feminino na esquerda (4).

 NOVA YORK  
1 South Market
2 Old Dutch Church
3 Bowling Green: válvula 1 
    (dir.), válvula 2 (esq., esq.).
4 Cervejaria: válvula 2 (dir.), 
     válvula 1 (esq.).
5 North Dutch Church: lentes.
    Olho em cima, balança na 
    direita, bobo da corte abaixo 
    e a cruz na esquerda (5).
6 Presbyterian Church: 
   abra a fechadura.
7 Campo do Leste: fechadura.
8 Campo do Oeste: Válvula 1 
    (dir.), válvula 2 (dir.), 1 (dir.), 
    2 (dir.), 1 (dir.).
9 Trinity Church: olho em 
    cima, coroa na direita, o “G”, 
    símbolo dos Maçons, abaixo 
    e a águia na esquerda (6).
10 City Hall: abra a fechadura.
11. St. Paul’s Church: Sol em 
cima, o “G" na direita, balança 
embaixo, masculino à esquerda (7).

BOWLS É inspirado na bocha. A primeira bola lançada chama-se  
Jack. O objetivo é fazer com que as bolas maiores fi quem perto 
de Jack. Cada jogador lança uma bola e a vez será de quem está 
com a bola mais longe de Jack. Além de buscar a proximidade, 

vale esbarrar nas bolas adversárias para afastá-las. Ao fi m dos 
arremessos, se o jogador 1 tiver a bola mais próxima, mas a bola 
seguinte é do jogador 2, ele marca um ponto. Se o jogador 1 tiver 
duas bolas próximas, marca dois pontos, e assim  por diante.

1 
2
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CORSÁRIO

As Bahamas
Disponível na Sequência 8. 

Amanhecer Árduo
Destrua os quatro navios
 de corsários britânicos que 
exploram a rota comercial. 
Não receba mais do que 
25% de dano.

Um Pedido de Ajuda
Navegue pelos rochedos 
do mar caribenho para 
proteger o Independence. 
Destrua as 17 embarcações 
inimigas – dê prioridade as 
que estão mais próximas 
do aliado. Não deixe que 
o aliado receba mais do 
que 75% de dano.

Procure o Somerset
Para liberar a rota comercial 
totalmente, destrua o navio 
dos corsários Somerset. 
Evite bater nas pedras 
para conseguir o objetivo 
de não levar mais de 25% 
de dano do ambiente. 
Afunde o navio inimigo 
e os outros cinco barcos 
que compõem a frota para 
completar a missão.

As duas primeiras 
missões na fazenda 
(O Treinamento Começa 

e Resgate no Rio) rolam na 
campanha principal. As outras 
são opcionais, disponíveis 
a partir da Sequência 6. Ao 
completar uma missão ajudando 
uma pessoa, o cidadão vai para 
a Fazenda (1), fornecer força de 
trabalho e amizade. Algumas 
missões só aparecem depois de 
cumprir as anteriores, enquanto 
outras vêm com a progressão na 
história principal. Como não há 
tanto segredo para cumprir as 
missões da fazenda, vamos focar  
na mais complexa: A Enciclopédia 
do Homem Comum.

Fale com Aquiles na Casa. 
Ele acredita ser importante 

registrar para a posterioridade o 
que as pessoas comuns fazem e 
o que acontece na propriedade. 
É preciso “escanear” (com a mira) 
as atividades profi ssionais. Para 
saber se uma ação é “válida”, 
use a Visão de Águia. Se o alvo 
estiver em dourado, aproveite a 

ENCICLOPÉDIA DO 
HOMEM COMUM

1

chance para marcá-lo. Algumas 
atividades, como pescar ou 
fumar, não contam. Durante 
a noite, os personagens fi cam 
indisponíveis. Apesar dessa ser 
a primeira missão, será uma das 
últimas a terminar. Pode demorar 
dias para achar um personagem 
fazendo uma tarefa diferente. 
O melhor a fazer é se esconder 
na folhagem e esperar o artesão 
fazer outra tarefa. A seguir está 
a lista de atividades válidas.

  
Trabalhando na fornalha, 
afi ando ferramentas, 
trabalhando com as ferraduras 
ou descarregando uma carroça.

 
Pegando ervas, falando com 
um paciente ou lendo o jornal.

 Ordenhando 
as vacas, assando pão, fazendo 
manteiga, mexendo nas abelhas, 
depenando galinhas, mexendo 
no feno ou arando o terreno.

FAZENDA  A maioria dos 
profi ssionais fi cam no centro da 
Fazenda, mas alguns estão em 
áreas distantes da região central 
do mapa. Explore essas áreas para 
analisar as atividades deles

  
Mexendo em peles, afi ando 
ferramentas, preparando 
armadilhas, tirando a pele de um 
animal ou limpando mosquete.

 Pisando em uvas, 
limpando um porco, mexendo 
nas garrafas, trabalhando no 
bar ou moendo alimentos.

 Carregando madeira (2), 
descarregando uma carruagem, 
cortando madeira ou no Bowls.

 
Trabalhando com a picareta, 
trocando o óleo da lanterna (3) 
ou peneirando rochas.

  
Tomando medidas do manequim, 
lavando roupas ou costurando.

  
Verifi cando a cerca, serrando 
ou trabalhando em uma viga.

2

3





Deto nado

62      |  RevistaOfi cialBrasil

GUIAROTEIRO

Assassin’s Creed III

 MODO HISTÓRIA 
 Volte a 

   entrar no Animus com Desmond.

   Complete as Sequências 1 e 2.

   Complete a Sequência 3.

   Complete a Sequência 4.

   Complete a Sequência 5.

   Complete a missão com 
   Desmond no arranha-céu.

   Complete a Sequência 6.

   Complete a Sequência 7.

   Complete a Sequência 8.

   Complete a missão com 
   Desmond no estádio.

   Complete a Sequência 9.

   Complete a Sequência 10.

   Complete a missão com 
   Desmond na Abstergo.

   Complete a Sequência 11.

EM BUSCA DA PLATINA

   Complete a Sequência 12.

 Complete o jogo 
   abrindo a porta do Templo para 
   descobrir o destino de Desmond.

 CAMPANHA 
 Complete as missões do 

   epílogo após acabar a história.
 

   Colete os pivôs e sincronize com 
   as nuvens acessando a aba no 
   menu de mapa.

   Complete a Enciclopédia  
   do Homem Comum

   Bloqueie uma linha de fogo 
   cinco vezes usando um escudo 
   humano. Quando os guardas 
   estiverem prontos para atirar 
   em Connor, pegue outro guarda 
   para se proteger das balas.

 Fique notório 
   ao máximo e mate 10 Jagers 
   antes de perder a notoriedade. 
   É possível fazer isso na missão 
   Uma Viagem para Boston, na 
   Sequência 5. Após matar o 
   atirador, lute com os guardas 
   para conseguir o número pedido. 
   Os Jagers são os inimigos que 

usam um colete cinza e são mais 
fortes que os guardas comuns. 

 
   Seja convidado para um clube. 
   Roube pessoas, lute desarmado 
   ou cace animais para receber o 
   convite para um clube. 

   Faça um assassinato duplo com 
   um mosquete. Pegue a arma e 
   aproxime-se de dois guardas. 
   Execute as mortes quando os 
   dois estiverem alinhados - um 
   vai estar selecionado e o outro 
   brilhando em branco.

Pendure 5 inimigos 
    usando dardos e corda. Em cima 
    de um galho, use a corda-gancho 
    e puxe um guarda para a árvore. 
    É mais fácil de fazer na missão 
    da Fazenda Caçador Silencioso.

 Recrute um 
   profi ssional  para a Fazenda. 

    Libere as regiões em Boston 
    ou em Nova York. É preciso 
    cumprir as missões de liberação.

 
   Recupere as páginas de um 
   dos almanaques de Benjamin.

   Explore o forte de Wolcott 

   (missão Carta de Kidd #1).

   Vença uma partida de Bowls,    
   Fanorona e Trilha de Nove na 
   fazenda. Um jogo está na casa 
   de Aquiles, os outros dois estão 
   na hospedaria (depois de fazer 
   a missão Quarto na Estalagem). 

   Roube um comboio sem matar 
   nenhum guarda. Use os punhos 
   para só nocautear os inimigos.

   Mate 15 guardas com um único 
   tiro de canhão. Faça-o durante 
   a Batalha de Munmouth, ao 
   fi nal da Sequência 10.

   Compre alguma melhoria para o 
   Áquila. Os vendedores estão nos 
   portos, perto de um livro com os 
   itens sendo vendidos.

 Faça 
   um recruta alcançar o posto de 
   Assassino (nível 11, com 1100 de 
   experiência). Para atingir esse 
   nível, mande os recrutas para 
   cumprir missões de “contrato”.

 Veja 
   um predador matar um inimigo. 
   Na Fronteira dá para ver bichos 
   matando guardas em lugares 

PREDADORES  Há diversos eventos em que 
animais matam guardas – o que gera o troféu 
Testemunha Ocular. Você pode colocar iscas 
perto dos guardas para atrair predadores

MERGULHE  Um dos desafi os dos 
fronteiriços exige mergulhar de uma altura 
de 50 metros. Siga para o sul da aldeia de 
Connor, encontre essa árvore e boa sorte
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CORSÁRIO

Ilhas Virgens
Disponível na Sequência 9. 

Os Lobos do Mar
Escolte a frota de oito 
navios mercadores. 
Afunde os Lobos do Mar 
sem perder mais do que 
três barcos aliados.

Um Encontro 
à Meia-Noite
Persiga o Greyhound 
pelo mar cheio de pedras 
e não leve mais do que 
25% de dano do ambiente. 
Em mar aberto, derrube 
toda a frota para terminar 
o contrato.

O Gigante e 
a Tempestade
A tempestade está forte, 
e você precisa atrair o 
Orpheus para a batalha. 
Afunde os cinco primeiros 
alvos para a embarcação, 
junto com dois aliados, 
aparecer. Tome cuidado com 
as ondas grandes e proteja 
a tripulação. Para cumprir 
o objetivo de afundar 
os navios estourando 
as reservas de pólvora, 
faça o Áquila bater na 
parte da frente dos barcos. 
O reservatório aparecerá, 
e você poderá explodir as 
embarcações em um só tiro.

PENAS E BAÚS Há 50 penas espalhadas na Fronteira: pegue 
todas e Connor vai ganhar a roupa Kanien'keha:ka. Já os baús estão 
espalhados por Nova York, Boston e Fronteira. Além de dinheiro, 
eles contêm produtos e receitas para criar novas mercadorias. Se 

estiver com difi culdade de encontrá-los, compre mapas. É possível 
abrí-los quebrando a fechadura, mas se você tiver liberado a área 
da ação templária (no caso das cidades) receberá a chave que abre 
todos da mesma região. 

   específi cos, como na região de 
   Packanack. Caminhe para oeste 
   do acampamento inimigo e 
   espere o guarda ser atacado 
   por um lince.

   Troque peles intactas (pegas 
   usando a lâmina oculta) em 
   todas as lojas gerais. São nove 
   no total – três em cada região 
   (os mercadores andarilhos não 
   contam). Veja o local das lojas 
   no mapa.

 Mande um 
   comboio à Boston, Nova York 
   e a Fronteira. Use o livro de 
   contabilidade para mandar os 
   produtos e escolha o mercador 
   de cada lugar. É preciso ter 
   visitado a Loja de Comércio 
   para poder mandar o comboio.

 Complete todas as 
   missões navais com o Aquila. 

 Complete todos 
   os 12 contratos de corsários. 

   Cumpra as missões da fazenda 
   para atrair personagens de 
   todos os tipos.

   Desvende o mistério de Oak 
   Island completando todas as 
   missões de Peg Leg.

 Complete 
   todos os desafi os de qualquer 
   um dos clubes. 

 Fabrique uma das 
   invenções de Franklin para 
   decorar sua casa.

 Complete 
   50% de progresso no jogo.

 Consiga 
   100% de sincronização em 
   todas as missões principais.

 Complete 
   100% de progresso no jogo.

 MULTIPLAYER 

   Alcance o nível 20 no multiplayer. 

 
   Atinja a sequência 10 em um 
   mapa do modo Matilha de Lobos. 
   Não é difícil, já que o mapa 
   completo possui 25 sequências. 
   Assassine os alvos para juntar 
   os pontos necessários para 
   passar de sequência.

   Esteja na equipe que venceu a 
   partida em uma seção no modo 
   multiplayer. Os modos de equipe 
   são Dominação, Caçada e 
   Assalto de Artefatos.

 Personalize 
   seu perfi l e personagem. Após   
   jogar algumas partidas, mude 
   o traje ou edite o rosto.

   Desbloqueie a versão hackeada 
   de um dos vídeos da Abstergo. 
   O multiplayer tem uma história 
   própria que libera vídeos da 
   Abstergo. Para conseguir a 
   versão hackeada é preciso 
   cumprir alguns objetivos, como 
   conseguir 25 multiassassinatos 
   (fácil de fazer na Matilha de 
   Lobos) ou 20 assassinatos aéreos.

VITRINE  Após construir as invenções de 
Franklin pegando as páginas de almanaque 
e usando o pessoal da fazenda, é possível 
vê-las construídas na mansão



Para acelerar ainda mais sua busca pelo troféu 
de platina, mapeamos os colecionáveis do jogo
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OS CULPADOS PELAS ANÁLISES Equipamento
de teste da 
redação

Humberto Martinez
Testou Silent Hill e LBP Karting
Duração dos testes: 18 horas
Dica: Se for desenvolver um jogo, 
não esqueça de colocar o arquivo 
de vídeo do fi nal

Gil Livramento
Testou Black Ops II
Duração do teste: 30 horas
Dica: Antes de ler as análises, 
volte à página 22 e leia minha 
matéria de Call of Duty (forever alone) 

Jogador é um bicho cheio de 

manias e cada membro da redação 

tem a sua própria TV e equipamentos 

de teste. Porém, para jogar na 

redação da PlayStation, usamos 

uma TV de 42" Full HD e, para 

não enfurecer as redações vizinhas, 

adotamos o fone Turtle Beach PX5.  

"Dougão" Pereira
Testou Battle Royal, Most Wanted, 
Medal of Honor e Dead or Alive 5 
Duração dos testes: 34 horas
Dica: Quando a luta não for das 
melhores, os peitos devem compensar

Pedro Sciarotta
Testou: Assassin's Creed III
Duração dos testes: 42 horas
Dica: Baixe a atualização de AC III 
para jogar com menos bugs. Bom, 
pelo menos um pouco menos... 

NOSSA 
PONTUAÇÃO

10 Indispensável
Perfeito ou muito perto disso

9 Excelente
Altamente recomendável

8 Ótimo
Excelente em quase tudo

7 Muito Bom
Alugue antes de comprar

6 Bom
Uma experiência decente

5 Normal
Divertido e frustrante 
 

4 Fraco
Muito problemático  

3 Muito Fraco
Total falta de atrativos

2 Ruim
Uma desgraça completa

1 Péssimo
Se você vir um jogo com esta nota 
na PRO-BR, os editores devem 
estar loucos

MEDALHA
DE OURO

Revista
Oficial Brasil

A medalha de ouro é 
dedicada para qualquer 
jogo que oferecer grandes 

inovações, jogabilidade perfeita (ou 
quase), gráficos impecáveis e uma 
experiência inesquescível.

...e mais!!!
82 PlayStation Battle Royal

88 Medal of Honor: Warfi ghter

96 LittleBigPlanet Karting

104 Assassin's Creed III (online)

108 MoH: Warfi ghter (online)

110 NFS Most Wanted (online)

92
DEAD OR ALIVE 5



CONSERVADOR  Não dá 
para arrebentar os carros 
como em Burnout, pelo fato 
de MW usar marcas reais

Need for Speed 
Most Wanted
A competição está novamente nas mãos de quem entende

Criterion Games salvou 
Need for Speed (NFS)
 em 2010. A série perdia 
potência nas mãos da 
Black Box, estúdio que, 

pela pressão de lançar um jogo por 
ano, criou episódios inexpressivos, 
como NFS Carbon. A Criterion, de 
Burnout Paradise, foi convocada 
para assumir a direção, e a sua 
estreia foi  com Hot Pursuit, o 
melhor NFS em cinco anos. Após 
mais uma tentativa (frustrada) 
com outro estúdio, EA Vancouver 
e o seu NFS Undercover em 2011, 
a Criterion provou que a série 
não deve mais sair de suas mãos 
e lançou outra corrida de muita 
qualidade: Most Wanted.  

Por falar na dona de Burnout, 
a impressão de Most Wanted é a 
de jogar o que seria um Burnout 
Paradise 2. Quase. Most Wanted é 
uma mistura de Burnout Paradise 
com Hot Pursuit e uma pitada do 
Most Wanted original de 2005, 
lançado para PlayStation 2.

Combinação de sucesso
De Paradise veio a maior parte do 
motor de Most Wanted. O mundo 
aberto do novo game, a cidade 
de Fairhaven, inspira-se 100% 
em Paradise City, com liberdade 
para cruzar a cidade para procurar 
competições e corridas de traçados 
mais ou menos livres. E há aquela 
ideia de incrementar o desafi o 

A
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Jogamos e analisamos 
os lançamentos para 
antecipar para você 
quais jogos merecem 
(ou não) a sua atenção

POR Douglas Pereira

com a destruição de grades de 
segurança e outdoors, além de 
outras coisas para caçar. O mundo 
aberto não é perfeito em MW. 
A cidade parece mais vazia do que 

Sim, esse é o mesmo carro 

das imagens do Most Wanted 

lançado 2005, mas sem os 

decalques. Essa é uma das 

referências que a Criterion 

colocou em trailers e no jogo

Parecido

em Burnout, ainda que ambas só 
tenham veículos, sem pessoas nas 
ruas. E a estrutura das corridas é 
estranha. Não há liberdade para 
procurar por caminhos melhores 



MAIS RÁPIDO  Fugir da 
polícia pelas vias comuns  
é complicado. Só os carros 
mais rápidos conseguem

risco, cada vitória é uma glória, 
com empolgação validada. Porém, 
nem sempre é legal perder porque 
um infeliz desestabilizou seu salto 
na reta de chegada, após liderar a 
corrida de ponta a ponta... É tenso! 
Essa linha tênue entre o êxtase e a 
frustração é o que faz cada volta 
ser vibrante e importante como se 
fosse a última curva.

Por falar em curvas, elas não 
exigem tanta habilidade de piloto 
de sua parte. Controlar as carros 
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no percurso. Os “checks”, pontos 
de passagem obrigatória na 
prova, compõem o trajeto e não é 
permitido perder nenhum. Isso dá 
uma direção clara às voltas, porém 
costuma ser restrito demais e nos 
faz pensar: “Para que serve uma 
cidade aberta com corridas ilegais 
se há caminhos pré-determinados 
que são obrigatórios?”. Isso anula 
a recompensa de achar atalhos que 
possam mudar os resultados da 
prova. E, às vezes, essa ditadura é 
mais intensa e há até a obrigação 
de passar por um lado específico 
de uma via ou evitar um corte  
em uma curva para não perder  
um check. Esse tipo de regra não 
combina com o clima de rachas.

  PS3 DISCO E DOWNLOAD  

  PRODUTORA    CRITERION GAMES    DISTRIBUIDORA    ELECTRONIC ARTS 

  GÊNERO    CORRIDA    ONLINE    8 JOGADORES  

As corridas em si são ferozes, ao 
estilo de Hot Pursuit. Pilotar bem 
não importa tanto, pois um deslize 
coloca tudo a perder. Os oponentes 
controlados pelo computador tem  
a vantagem de ganhar velocidade 
máxima extra quando ficam para 
trás e alcançam o jogador em um 
piscar de olhos. E eles são agressivos 
e vão jogá-lo para fora da pista na 
última curva, sem dó. O que vale  
é a raça, mais do que a habilidade.

Com essa sensação eterna de 

 O jeito é sujar o carro e improvisar nos caminhos alternativos

  Passar por rotas fora das ruas e pular em outdoors  
oferece muita vantagem sobre a polícia, que fica meio 
perdida e sem ação. E é legal fugir pulando rampas!

aqui é uma tarefa não muito 
realista, embora tenha os seus 
detalhes. Os carros não são tão 
presos ao asfalto quanto em 
Burnout, mas ainda é possível 
fazer curvas a mais de 200 km/h 
sem problemas. Os carros difíceis 
de controlar são piores para fazer 
drift e respondem lentamente nas 
retas, dificultando sua tarefa na 
hora de desviar do tráfego. Aliás, 
quando bater no tráfego, não 
espere as colisões mais incríveis do 

As corridas são simplesmente ferozes, 
bem no estilo de Hot Pursuit, em que  
uma única batida coloca tudo a perder



Review
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mundo. Os carros amassam no 
limite do que um carro licenciado 
pode amassar em um jogo, mas 
nunca se transformam no monte 
de metal retorcido de outros jogos 
da Criterion – e, exceto por pneus 
furados, todos os danos não 
afetam o desempenho do veículo.

As provas do modo para um 
jogador envolvem as básicas 
corridas por volta e de ponto a 
ponto, além de desafi os para 
manter uma velocidade média e 
fugir da polícia. E a força policial 
é irritante em Most Wanted. As 
viaturas tornam as corridas mais 
divertidas, mas não deveriam 

existir durante a exploração da 
cidade. Nesse caso, elas estão 
lá para atrapalhar sem agregar 
nada. Não dá para entrar em 
uma corrida inédita com a polícia 
por perto e é difícil despistá-los. 
Quando uma perseguição começa, 

a não ser que tenha uma área 
cheia de rampas e construções 
por perto, é um tormento fugir. 
E mesmo a captura é bem inútil: 
os policiais mandam seu carro 
de volta ao Jackspot. Que chato!

Falando em Jackspot, esse é o 

Need for Speed Most Wanted

AO ALCANCE DA LEI  Há seis níveis de 
perseguições policiais. A mais tensa é  
a da SWAT, com barreiras que fazem 
o carro se destruir instantaneamente

 Esse Porsche Carrera é seu primeiro carro no jogo. Isso que é estreia com estilo! Podia ser assim na vida real também... 

novo sistema de seleção de carros. 
É possível dirigir quase todos 
os veículos desde o início, basta 
achar seus esconderijos na cidade 
(revelados no mapa da página 80). 
Encontre o veículo e poderá pilotar 
a máquina quando quiser, basta 
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Koenigsegg Agera R
O número 1 da lista é o carro 
comercial mais poderoso do 
mundo atualmente

McLaren MP4-12C
Provavelmente é o carro 
com melhor controle em 
Most Wanted

Bugatti Veyron 
Super Sport
A maior velocidade máxima 
do jogo, e fácil de controlar

Mercedes-Benz 
SL 65 AMG
Um ótimo carro... até 
você habilitar a McLaren

Pagani Huayra
Quem conhece os Zonda 
de Gran Turismo já sentiu 
o poder da Pagani

Lexus LFA
Só fi ca para correr de 
verdade depois que 
ganhar os upgrades

Lamborghini 
Aventador
Meio chato de controlar, 
mas é bonito demais

Shelby Cobra 427
Puro estilo. Difícil de pilotar, 
mas recompensador ao ser 
dominado para valer

Porsche 918 
Spyder
Sua corrida acontece em 
uma ladeira estilo Initial D

Alfa Romeo 
4C Concept
O décimo da lista não 
oferece muito desafi o

AS 10 MAIS 
PROCURADAS

TEM QUE MERECER Os 10 carros da 
lista dos mais procurados (exibidos abaixo) 
não podem ser achados em Jackspots nem 
mesmo fi cam disponíveis ao vencer a corrida. 

Depois de vencê-la, ainda é preciso dar 
um takedown (uma pancada daquelas) 
neles para que sejam liberados no seu 
menu. Caso você perca um de vista, não há 

problema, pois eles vão rasgar na sua frente 
de tempos em tempos até você conseguir 
derrubá-los. É parecido com o estilo de 
habilitar carros em Burnout Paradise.

AS SUPERMÁQUINAS DOS CORREDORES QUE DOMINARAM FAIRHAVEN CITY

 Corre, porque a polícia quer os muffins todos, maluco! Acelera! Vai, vai, vai!!!

fazer o pedido no menu rápido. 
Uma ideia prática comprometida 
por uma decisão sem sentido: 
ao escolher o carro, o jogador 
é transportado ao Jackspot do 
respectivo veículo. Imagine que 
você está perto de uma rampa 

direcionada para um outdoor e 
decide usar um carro com mais 
aceleração para fazer o serviço; 
o jogo vai transportá-lo para longe 
dali e a oportunidade será perdida 
se o jogador não lembrar como ir 
ao local anterior (fora a chateação 

de ser obrigado a dirigir até lá). 
Tudo isso acontece no modo 

de um jogador, em que o desafi o é 
juntar pontos para subir na lista dos 
mais procurados. Fica claro que MW 
foi feito com o multiplayer em foco. 
Várias das decisões duvidosas de 

UPGRADES
O single player funciona 
assim: cada carro tem cinco 
provas distintas. Ao terminar 
uma prova em segundo ou 
primeiro lugar, upgrades são 
destravados só para o carro 
pilotado, como nitro e chassis 
reforçados. Cada upgrade 
tem prós e contras, e cada 
carro/corrida fi ca melhor com 
uma combinação diferente 
– usar pneus off-road em 
uma corrida totalmente 
no asfalto não é o ideal. 

Cada upgrade tem uma 
versão Pro, habilitada ao 
cumprir certos desafi os. 
É possível ganhar um nitro 
melhor ao usar o original por 
300 segundos, ou faturar 
uma versão melhor do câmbio 
curto ao passar por 25 carros 
na contramão... e por aí vai. 
E não há mudanças estéticas. 
Até a troca de cor é aleatória 
e automática, ao passar por 
uma das muitas ofi cinas 
espalhadas pela cidade.
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CAÇADAS Os policiais são freneticos 
em Most Wanted, e olha que eles não tem 
as mesmas parafernalhas tecnológicas que 
seus amigos da lei de Hot Pursuit. Aqui eles 

contam com tapete de pregos para furar os 
seus pneus, montam bloqueios nas ruas e 
têm muita determinação. Quando pegar 
as manhas da direção, tente a sorte contra os 

tiras e acerte porradas em velocidade 
máxima em 50 viaturas para ganhar 
um troféu. Acerte e corra, porque eles 
são bastante vingativos.   

As placas ajudam a fugir da 
polícia e servem para quebrar 
recordes, mostrando no 
Autolog quem pulou mais 
longe através delas

OUTDOORS
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ale deixar claro, logo de 
cara, que Battle Royale 
nunca tentou esconder 
que é a versão Sony de 
um clássico da Nintendo, 

o "não-sou-um-jogo-de-luta" 
Super Smash Bros. Os produtores 
comentaram que até chamaram 
jogadores de Smash para testar 
o jogo e ajudar no equilíbrio dos 
personagens. E, se quer saber, 
não há nada de errado com isso. 
Boas ideias inspiram semelhanças 
em qualquer área. Era até estranho 
que astros do universo PlayStation 
não tivessem um jogo assim antes. 
Só que há diferenças signifi cantes 
no sistema de Battle Royale, que 
fazem dele um jogo do mesmo 

gênero, não uma cópia de Smash.
Mas há uma tendência com 

essas diferenças: elas são decisões 
de design bem estranhas. A mais 
esquisita refere-se ao jeito como 
o combate funciona. De início, é 
tudo parecido com “o outro jogo", 
com lutas em arenas pequenas, 
de plataformas e com progressão
lateral, embora um pouco melhor 
desenvolvido. São só três botões 
de ataque, mas combiná-los com 
cada uma das quatro direções gera 
tranquilamente mais de 20 golpes 
diferentes. E ainda há pulos duplos, 
agarrões e esquivas. Até aí, ok. 
A parte estranha é que não há 
barras de energia ou qualquer 
medidor equivalente de danos. 

Os golpes não causam danos ao 
oponente e servem só para encher 
a barra de Super. E tudo depende 
demais desse ataque especial, 
pois só é possível somar pontos 

PlayStation All-Stars
Battle Royale
Faltou bagunça e referências de PlayStation nesse combate

V

FECHADO  Por não ter como matar 
os inimigos, não há abismos 
no cenário. Não há motivo para 
derrubá-los se só os Supers contam

e derrotar oponentes com Super. 
Cada lutador tem três Supers, um 
de cada nível. Quanto maior o nível, 
mais chances de acertar alguém 
ou de acertar mais vezes seguidas. 

  PRODUTORA    SUPERBOT  

POR Douglas Pereira

  DISTRIBUIDORA        SCEI    MULTIPLAYER    ATÉ 4 JOGADORES 

Os comandos para executar os 

golpes são iguais para todos. 

O problema é decorar o timing 

e condições de alguns ataques

  PS3/VITA DISCO/DOWNLOAD     GÊNERO    LUTA  
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 Observe Nathan Drake chutando um barril no ar. Há diversos 
golpes aéreos, bons para manter longe os adversários com Super

CROSSBUY Quem tem um Vita tem 
mais motivos para pegar esse jogo no Play. 
PlayStation All-Stars é um jogo CrossBuy, 
ou seja, você ganha a versão digital do Vita 

quando compra a de PS3. O jogo é 
basicamente igual nas duas versões, e é até 
mesmo possível jogar multiplayer entre as 
plataformas. A diferença está nos botões a 

menos no Vita, o que obriga a usar a tela 
de toque para pegar os itens. Fora isso, é 
quase a mesma coisa do PS3 e ainda tem a 
vantagem de poder jogar em qualquer lugar.

 A batalha ficaria 70% mais divertida se houvesse uma variedade maior de 
itens e armas espalhadas no cenário. Melhor ainda se fossem itens exóticos do 
universo PlayStation, como o acessório PocketStation ou até inimigos clássicos   

 O cenário de Ape Escape participa mais do combate ao mudar a gravidade. É um dos melhores

E há vários Supers de nível três que 
garantem a morte de todo mundo 
no cenário, automaticamente. Essa 
mecânica deixa o jogo meio chato, 
já que a única infl uência que você 
tem sobre os adversários é a de 

impedi-los de atacar (mantendo-os 
apanhando). As partidas perdem 
boa parte da tensão com isso. Se 
cada um tivesse de acertar alvos 
na tela em vez dos oponentes, 
não faria diferença nesse sistema. 

DUPLO  Cole é 
o único lutador 
duplicado. Você 
pode escolher 
entre jogar com 
a versão do bem 
ou a do mal 

O problema dos elementos 

interativos de cenário é a 

repetição. Chega uma hora 

que enjoa a aparição de Hades
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As Arenas

 Columbia (BioShock Infinite) - Sabe-se lá o que Dollface, de Twisted Metal, 
está fazendo com seu robô gigante aqui, mas dá um certo medo

 Hades (God of War III) - Hades gosta de atrapalhar a luta, pelo menos até um 
exército de Patapons invadirem seus domínios para descer a porrada no deus

 San Francisco (Resistance 2) - As Chimeras estão invadindo, em uma bela 
recriação do jogo original. Uma nave atira no cenário e destrói metade dele

 Stowaway (Uncharted 3) - A porta do avião abre e tudo sai voando! A luta 
continua sobre o caminhão pendurado. E Songbird (BioShock Infinite) aparece

 Franzea (LocoRoco) - Um Metal Gear RAY impiedoso surge para destruir esse 
cenário tão bonito. E ficamos com vontade de controlar um LocoRoco.

 Metropolis (Ratchet & Clank) - De repente começa a chover na cidade 
futurista, e a Hydra de God of War resolve fazer um lanche e abocanha Qwark

 Dojo (PaRappa the Rapper) - Chop Chop Master Onion treina a molecada, até 
um Mawlr (de Killzone 3) invadir a cidade e o mestre ficar gigante para socá-lo

 Moss Arena (Battle Royale) - A fase final é o domínio do cabeçudo Polygon 
Man, personagem que tentou ser o mascote do primeiro PlayStation e falhou

PlayStation All-Stars Battle Royale

Colisão divertida de diferentes áreas do universo PlayStation
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Roupas Extras

 Pobre Heihachi, sendo arremessado por um moleque de Ape Escape. Desonra!

usado aqui. O que é uma pena, 
porque o estúdio SuperBot tentou 
dar uma profundidade extra para 
Battle Royale. Os personagens têm 
combos legítimos, com certa folga 
para improvisação, e há sequências 
visualmente legais. As animações 
e transições entre os combos são 
bem feitas também. Mas para 
quê aprender os combos e estudar 
personagens se você não vai tirar 
energia de ninguém?

Battle Royale não sabe o que 
quer ser. Ou não teve coragem 
de ser o que deveria. A ideia era 
ser um tipo de Smash Bros, mas 
há uma vontade de tentar entrar 
no campo dos jogos de luta para 
valer. O timing para aplicar alguns 
golpes, a necessidade de pegar o 
adversário em posições corretas 
para encaixar um ataque... São 
coisas que não combinam com um 
jogo que deveria ser casual e que   
mal dá para enxergar os pequenos 
personagens no meio da bagunça.

Sobra somente o chamado 
“metagame”, o jogo dentro do 
jogo, quando um jogador tem de 
pensar no que o outro vai fazer e 
agir por antecipação. Por exemplo: 
quando seu inimigo está com duas 
barras de Super, é provável que ele 
vá ativá-lo assim que estiver perto 

de dois oponentes, portanto é 
ideal fi car longe dele. Ao mesmo 
tempo, quem foge não tem como 
ganhar, pois não vai encher barra 
de Super. Isso leva a momentos 
tensos, mas nem tanto.

Assim, Battle Royale não oferece 
a diversão de um jogo relaxado, 
e não tem a profundidade e as 
qualidades de um jogo de luta de 
verdade. Talvez tenha parecido 
uma boa ideia – e até é, mesmo 
– e a execução tenha fi cado bem 
aquém do esperado. No fi m, você 
só consegue ter partidas técnicas 
no um contra um, e não tem caos o 
bastante para fazer bagunça nas 
partidas  entre quatro pessoas.

Crash! Cadê você?
A lista de personagens é bacana. 
Nathan Drake, Kratos, Ratchet 
e outros fi gurões da Sony estão 
no pacote. Também há convidados 
de produtoras tercerizadas, como 
Big Daddy de Bioshock, Dante de 
DmC e Heihashi de Tekken. Ainda 
há ausências sentidas, como a de 
Crash Bandicoot, que agora é da 
Activision e não pôde participar. 
Seria legal se tivessem cavado 
mais a história dos consoles para 
reviver personagens exóticos, 
como o último chefe, Polygon Man.

MINIONS Alcance o nível 8 de cada 
lutador para ganhar seu minion, uma 
miniatura de personagem que fi cará 
fl utuando ao seu lado nas aberturas 

e encerramentos das lutas. Os minions são 
caricatos e não tem nenhuma função além 
da decorativa. Um desperdício, pois esses 
pequenos podiam ser aliados auxiliares com 

poderes restritos, como os demônios que 
ajudavam Alucard no clássico Casltevania: 
Symphony of the Night. Aliás, o vampiro 
poderia ser um lutador em Battle Royale...    

Os lutadores você já conhece, 
mas não nas roupas habilitadas 
após terminar o arcade

Kratos

Cole Malvado

Radec

Dante

Sackboy

Fat Princess

Jak

Nathan Drake

Nariko

Spike

Parappa

Ratchet

Sly Cooper

Heihachi

Sir Daniel

Sweet Tooth

Big Daddy

Cole

Raiden

Toro
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TOMADA 2  O jogo roda na 
tecnologia de Battlefield 3, 
porém explosões como esta 
são menos espontâneas

Medal of Honor 
Warfighter
Entre os jogos de tiro, ser bom já não é mais o suficiente

xistem jogos excelentes, 
bons, ruins e horríveis. 
Todos têm motivos que 
levam as suas qualidades 
positivas e negativas. 

Só que às vezes aparecem 
aqueles jogos que são muito bem 
produzidos, competentes, mas 
simplesmente não têm muita graça 
– ou então não parecem ter um 
motivo claro para sua existência. 
Isso fi ca bem claro no gênero 
insanamente popular dos jogos de 
tiro. E Medal of Honor: Warfi ghter 
se encaixa nessa última descrição.

Não esperávamos uma 
campanha solo empolgante 
em Warfi ghter, dada a pouca 
inspiração do episódio anterior. 

E ela não é empolgante, mas as 
fases são muito bem construídas e 
fazem os eventos que acontecem 
na tela parecerem importantes. 
Isso já é mais do que uns 80% 
dos jogos de tiro lançados por aí 
conseguem fazer. As missões são pé 
no chão até demais, mas quando 
mudam, trazem ótimas partes 
de sniper e algumas perseguições 
empolgantes em veículos, mesmo 
que sigam um roteiro específi co. 
Cada cenário e cada arma parecem 
ter um peso, uma importância que 
chama sua atenção. Isso se deve 
em grande parte à tecnologia 
Frostbite2, a mesma de Battlefi eld 3, 
o que deixa MoH mais bonito do 
que quase qualquer outro jogo 

E

militar dos últimos tempos – mais 
do que Black Ops 2, por exemplo. 
A iluminação e escala dos cenários 
são os dois pontos mais fortes 
da engine, mas toda a produção 

gráfi ca é tão boa a ponto de você 
não se importar com as partes 
roteirizadas a todo instante.

É uma campanha muito melhor 
que a insossa sequência de fases 

  PS3 DISCO/DOWNLAOD   

  PRODUTORA    DANGER CLOSE 

POR Douglas Pereira

  GÊNERO    FPS  

  DISTRIBUIDORA        EA  



de Battlefi eld 3, e também melhor 
que a do MoH anterior, que, 
se não era ruim, era chatinha. 
Porém, certas partes ruins do 
jogo de 2010 continuam aqui. 
Em especial, os erros de script. 
Erros que impedem seu avanço 
– como um companheiro 
simplesmente não abrir a porta 
que deveria para continuar a 
ação – ainda acontecem, mas 
em uma frequência bem menor. 

A falta de disfarce nos 
momentos roteirizados chega a 
ser irritante em certos momentos, 
quando você sabe que basta dar 
dois passos para ativar algum 
diálogo e dez inimigos brotarem 
de trás das paredes. Sem contar 
um ou outro inimigo que 
simplesmente não morre até 
chegar a hora em que deve 
morrer – nesses casos, seus 
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 Sequências com armas montadas causam caos completo nos cenários

disparos simplesmente 
atravessam esses caras até 
eles terminarem sua missão.

Mesmo com o roteiro 
Atrapalhado e excessivamente 
restrito (você não decide 
nem se pode passar uma fase 
furtivamente, a não ser que 
seus companheiros ordenem) a 
campanha é o melhor produto do 
jogo. As poucas tentativas de criar 
algo diferente, como perseguições 
de carro bem feitas – o que inclui 
uma criativa sessão furtiva de carro, 
em um jogo de tiro – e boas partes 
de sniper, além da escala maior 
que o normal para jogos do tipo, 
compensam os problemas.

A história não é boa. Mesmo. 
Tentaram passar mais do lado 
“humano” do soldado, apontando 
os problemas de suas vidas 
particulares, mas com cenas em CG 
meio mal feitas e falta de exposição 
dos personagens. Pela falta de 
um roteiro mais aprofundado 
e um trabalho mais cuidadoso no 
desenvolvimento dos personagens, 
essa ideia passa longe de tocar 
nossos corações gelados. Já a 

FAMÍLIA FELIZ A história de Warfi ghter já não tem muito 
peso... e isso só piora quando você conhece a esposa e fi lha de 
Preacher, o personagem principal. Sério, tem algo muito errado 
com a cara delas, especialmente a da esposa. É difícil não reparar!

Algumas missões querem 
apenas que você corra 
atrás de alguém. Seja 
a pé ou com um carro, 
você não tem peso 
algum nessa corrida: 
a perseguição acaba 
quando o jogo quer, 
do jeito que ele quer

Talvez a parte mais curiosa do game 
seja a missão furtiva com um carro. 
Vários carros patrulham a área e você 
deve sair do bairro dirigindo o seu 
veículo, se escondendo e desligando 
o carro atrás de árvores e coisas assim. 
Ideia estranha, mas interessante

PERSEGUIÇÕES 

NA PONTA DAS RODAS 

Uma das sacadas 
de Warfighter 
para aumentar a 
autenticidade foi 
basear algumas 
fases em missões 
reais, mesmo que 
não saibamos 
quais foram todas 
elas – e que não 
sejam exatamente 
do jeito que 
aconteceram. Uma 
dessas missões é a Hat Trick, que consiste em apenas 
acertar um tiro de sniper em um cara que sequestrou o 
capitão de um navio. Você nem precisa esperar, mas na 
missão de verdade (e no tempo do jogo), a equipe ficou 
esperando por 18 horas até ter o ângulo perfeito para eliminar 
três inimigos na embarcação. Isso até pode contribuir com a 
veracidade, mas foram tão mal encaixadas no roteiro que 
parecerem desconexas e estranhas no contexto do jogo.

MISSÕES REAIS
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CROSSOVER  Pai é uma 
das três lutadores de Virtua 
Fighter a aparecer em DOA5, 
junto com Sarah e Akira

Dead or Alive 5
A melhor combinação de lutas e mulheres fantásticas da série

ead or Alive 5 é o último 
dos jogos de luta do ano 
e é o de menor impacto. 
A franquia não é levada 
muito a sério pelo estilo 

de combate superfi cial e pelo foco 
nas lutadoras gostosas. O episódio 
anterior foi um fracasso e nem os 
fãs estavam felizes. Porém, assim 
como foi com Tekken e Soul Calibur 
este ano, Dead or ALive 5 é uma 
surpresa que superou qualquer 
expectativa e é o melhor da série.

Simples e atraente
O sistema aqui usa quatro botões: 
soco, chute, throw e hold. Throw é 
o agarrão, que pode ser usado de 
muitas maneiras, e o Hold é a marca 

registrada da série. A diferença de 
Dead or Alive para outros jogos de 
luta é que quase qualquer golpe 
pode ser contra-atacado, a quase 
qualquer instante. Os comandos 
para contra-atacar mudam pouco 
e resumem-se a saber se o próximo 
golpe será alto, médio ou baixo, com 
soco ou com chute – e também é 
possível livrar-se de agarrões. Essa 
ideia de que a qualquer momento 
é possível se livrar da pressão do 
adversário com um contra-ataque 
é, ao mesmo tempo, o ponto mais 
interessante e o mais estranho.

A parte boa é que é muito legal 
contra-atacar golpes adversários. 
É fácil fi car confi ante conforme o 
jogo avança e não se importar em 

D
tomar combos como punição por 
tentar parar o ataque inimigo. 
Com apenas socos e chutes, 
basta apertar para trás e Hold 
na hora certa para anulá-los.

Dead or Alive ainda é um jogo sobre 

mulheres excêntricas com peitos grandes 

– e é isso o que seu público quer. Mas as 

moças estão mais realistas dessa vez

Tradição

E essa é justamente a parte 
estranha. A facilidade de executar 
os Holds é tão grande que, quando 
o jogo fi ca mais sério e começa a 
entrar em um ritmo mais elevado, 

  PS3 DISCO/DOWNLOAD   

  PRODUTORA    TEAM NINJA  

POR Douglas Pereira

  GÊNERO    LUTA  

  DISTRIBUIDORA        TECMO KOEI    MULTIPLAYER    2 JOGADORES 



MINORIA  É claro que 
existem homens no jogo  
(e são bons personagens), 
mas não são a atração aqui

potes de gelatina balançando por 
aí. As coisas foram ganhando novas 
proporções (literalmente). DOA5 é 
menos pervertido que as versões 
Xtreme Volleyball de Xbox, focados 
em brincadeiras entre as gatas em 
cenários tropicais, e investiu mais 
no design das lutadoras, que 
estão mais bonitas do que nunca. 

O Team Ninja sabe agradar os fãs. 
As famosas roupas alternativas 
estão presentes, seja em DLCs ou 
habilitadas ao cumprir requisitos 
nos modos offline. Há roupas bem 
confortáveis, biquínis reveladores e 
fantasias, como orelhas de gatinha. 

Quanto aos modos de jogo, há 
apenas os comuns: arcade, time 
attack e afins. A estrela da parte 
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as opções de ataque ficam mais 
limitadas. Dá um certo medo de 
avançar sobre o oponente, por 
saber que ele vai tentar virar o jogo. 
Se ele conhecer os seus principais 
combos, também saberá a hora 
de contra-atacar. Isso parece 
incrivelmente inteligente, mas  
o que acontece é que qualquer 
combo que não deixe o oponente 
em juggle (no ar) é ignorado, e 
uma parte razoável das partidas 
se desenrola com jogadores dando 
dois ou três hits e fugindo.

É uma pena, porque, em um nível 
casual, as lutas são bonitas de se 
ver. Os golpes têm aquela estética 
de filmes de kung fu, sem muito 
impacto, mas que parecem caber 

em uma dança de movimentos 
coreografados – até mesmo os 
Holds, que têm mais impacto, 
encaixam com tanta categoria 
que fazem parecer que o jogador 
pensou naquele golpe uns dez 
segundos antes de usar. Junte com 
gráficos impressionantes e a boa 
variedade de cenários, e temos 
um dos jogos de luta mais bonitos 
do mercado. Por falar em bonito...

Peitos
Não tem jeito: a alma da série são 
as garotas. E os peitos delas. Não é 
que os jogadores sejam pervertidos, 
é que a série sempre explorou isso 
descaradamente – desde o primeiro 
jogo, quando todas pareciam ter 

 Contra-ataques ainda são o grande destaque das lutas dessa série

 As diversas roupas alternativas são difíceis  
de conquistar, pois exigem terminar o jogo em 
dificuldades elevadas e coisas do tipo. Há desde  
essa bizarrice aí embaixo até biquínis minúsculos

offline é o modo história. É a coisa 
mais insana do mundo, e a trama 
é tão fraca que dá a volta e fica 
bem interessante. E, assim como  
o estilo do último Mortal Kombat,  
a história é contada em arcos para 
obrigar o jogador (de uma forma 
legal) a controlar um pouco todos 
os lutadores. O problema é que cada 
personagem vive um pedaço da 
história geral e tudo se cruza em 
uma linha do tempo confusa. 

O mais bizarro da narrativa é ver 
que ninguém precisa de pretexto 
válido para lutar. “Ei, você é a filha 
daquele famoso lutador? Sou fã 
dele. Vamos lutar!”. “Você acha 
minha moto um lixo? Vamos resolver 
isso com chutes na cara”. E o jogo 

ESTILO Na tela de escolha das roupas, segure 
Œ/  e um botão (¼, ½, ¾ ou ¿) para mudar  
o estilo do cabelo. Segure </> e aperte um dos 
botões para alterar o acessório.









MINIGAMES  Além das 
corridas ponto a ponto, 
de checkpoints e arenas, 
há minigames de rally e 
Fórmula 1 (com pit-stop)  
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Isso pode ser bom... e ruim. 
Em primeiro lugar, um game 

de corrida não precisa de história. 
É uma chateação ouvir todos os 
personagens grunhindo bobeiras 
para justifi car a sua evolução 
entre uma corrida e outra. E ter de 
voltar ao menu de cada fase após 
uma corrida só para escolher a 
próxima etapa e encarar telas de 
loading desnecessárias só torna o 
jogo casual mais burocrático. Um 
sistema de torneio, com uma prova 
seguida de outra, seria muito mais 
prático para um game de corrida. 
E por que não há personagens da 
série como pilotos, com diferentes 
características? Correr só contra 
os juntadores (os inimigos da vez) 
e com bots genéricos impede de 
aproveitar a galera da série LBP.  

no controle em terrenos diferentes, 
nada disso. A impressão de planar 
sobre a pista torna difícil manter
o veículo em uma linha fi rme de 
progressão e praticamente obriga 
a sambar pelo trajeto como um 
piloto bêbado,o que anula a boa 
sensação de estar no controle 
de um veículo veloz e com peso. 
Fora que o kart é tão leve que 
às vezes é arremessado de forma 
desengonçada após as colisões.
Mas essa "leveza" ajuda com a 
pontaria ao usar o seu arsenal 
e é uma delícia acertar um raio no 
traseiro gordo do inimigo de forma 
calculada em uma curva. Como a 
facilidade no uso das armas parece 
estar acima da necessidade de uma 
boa pilotagem (usar os turbos 
de derrapagem é um pesadelo), 

o game parece ter sido planejado 
com mais atenção no seu maior 
diferencial: as batalhas em arena.

É aqui que os seus fi nais de 
semana vão fi car bem divertidos. 
Arenas fechadas e bem estreitas, 
repletas de armas, em que até oito 
pessoas pilotam freneticamente 
para descobrir quem explode mais 
adversários, coleta mais itens ou 
sobrevive mais tempo carregando 
um ovo na caçamba. Isso sim é 
diversão do melhor tipo. 

Além de reduzir o número de 
recursos de pilotagem e ataques 
em comparação com ModNation, 
os karts de LBPR passam menos 
sensação de velocidade (o que é 
até bom, porque MN é frenético 
até demais) e difere em trazer 
os elementos do mundo de LBP.
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OS JUNTADORES Na trama de LBPK, 
os inimigos da vez são os juntadores, uns 
carinhas com pinta de "karts do lixão" e que 
roubaram os itens criados na Imagisfera 

(você não sabe, mas os seus sonhos, ideias 
e pensamentos viram tranqueiras na 
Imagisfera do planeta). O simpático herói de 
trapo, sackboy (ou saquinho, para os íntimos) 

terá que pilotar seu kart até os limites do 
universo para encontrar o esconderijo dos 
juntadores e o seu terrível líder. Essa sinopse 
já basta, não era preciso tanto papo no jogo.     

 Uma pista espacial, colorida como um arco-íris e sem nenhuma proteção lateral... Não lembro onde já vi isso, mas adorei!

LittleBigPlanet Karting é um game de "corrida 
bagunçada" meio... bagunçado. Ainda assim, há 

algumas atrações exclusivas bacanas para quem não 
leva corrida a sério demais. Essas são as três que mais 

curtimos nos contras com a galera da redação   

Entre os bons usos da franquia 
LBP estão as bolhas de itens para 
coletar enquanto corre, o que vira 
um diferencial para a pontuação 
no fi nal da corrida, e corridas com 
os chefões de fase (são raras).

Como não poderia faltar, há 
como criar pistas e compartilhar 
com a comunidade. O dilema é que 
os jogadores mais empenhados e 
determinados a criar geralmente 
são os que buscam uma corrida 
melhor simulada, e esses talvez 
não queiram largar ModNation 
por um LBPK mais simples, com 
menos intensidade nas pistas e 
que permite criar bons circuitos, 
mas que limita as opções de 
criação de karts e personagens. 

 Contra humanos ou contra o computador, batalhas entre oito competidores 
em arenas fechadas é onde sua malícia ganha utilidade. Eita modo viciante! 
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A raiva vem após ganhar armas 
melhores, como rifles e espadas, 
evoluir a mochila para carregar 
mais coisas, e ainda assim morrer 
em situações inesperadas. Seja ao  
encontrar inimigos cada vez mais 
perigosos e em formações terríveis 
(pense em Pyramid Head e o Bicho 
Papão, lado a lado), ou ao pisar nas 
armadilhas invisíveis (a pior delas 
é a que paralisa seu personagem), 
a raiva é o que resta quando o seu 
personagem é morto antes de um 
checkpoint e é preciso recomeçar o 
labirinto. Mas esse sentimento de 
raiva é bom e está só temperando 
o prato da vingança. 

Além de dominar as técnicas de 
defesa, esquiva e de como preparar 

uma machadada aprendendo  
os padrões de movimentos dos 
inimigos, há outras formas de 
evolução. Os artefatos melhoram 
as pontuações de força, defesa, 
inteligência e outros status. Há 
também como aumentar pontos 
quando o personagem sobe de 
nível, ao derrotar inimigos até 
encher a barra de experiência.   
As armas também sobem de nível 
conforme usadas e contam com 
um bloqueio para evitar que elas 
sejam cultivadas em excesso logo 
de cara: qualquer arma pode ser 
evoluída ao segundo nível desde  
o começo, mas é preciso alcançar  
o nível 20 do personagem para 
habilitar o nível 3 da arma, e assim 

 "Está lá um Pyramid Head estendido no chão!". Momentos de orgulho...

 Howard, o carteiro de Downpour, abriu uma loja no mundo dos pesadelos 

SEGREDO Vença o Guardião do Aço  
com os artefatos Pedra do Encantamento, 
Placa de Identificação e Pena Branca 
equipados para assistir ao final brincalhão. 

As armas são encontradas 
nas fases, na loja do Howard, 
ao vencer os guardiões e ao 
cumprir as missões de Valtiel. 
Exceto pela Katana, que só  
aparece na loja após terminar 
o jogo, na Área 25; e Robbie, 
habilitado com o código da 
Konami: no menu do quarto, 
aperte ¥, ¥, ¦, ¦, <, >, <, 
>, ¿, ½ e þ. Um sorriso vai 
confirmar se o truque deu 

certo. Salve, saia do jogo  
e Robbie vai aparecer na 
loja do Howard, junto com 
um capacete de coelho.       

Pé-de-cabra

Garrafa 
de Vinho

Espada 
de Água

Cutelo

Machado  
de Bombeiro

Espingarda

Sub 
metralhadora

Lança- 
Chamas

Faca

Espada da 
Obediência

Espada  
de Madeira

Guitarra

Bastão  
de Beisebol

Pistola Laser

Serra 
Circular

Machete

Pá

Robbie

Espada  
da Terra

Espada  
Flamejante

Taser

Pedaço  
de Madeira 

Pistola

Furadeira

Martelo do 
Bicho-Papão

Cano de aço

Katana

Espada  
de Aço  

Adaga de 
Melquior

Maça

Picareta

Rifle

Grande 
Lâmina

Spray  
Tóxico

UM ARSENAL PARA FAZER CRIATURAS  
INFERNAIS CHORAREM COMO BEBÊS
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TEM QUE VER ISSO AÍ...  
Em um dos erros da localização, 
a clássica enfermeira ficou com a 
ficha de uma criatura quadrúpede

Review
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por diante (nível 40 para o nível 4 
e 50 para o nível máximo da arma). 

Ainda há outros trunfos, como 
habilidades especiais encontradas 
em salas especiais e que só podem 
ser usadas uma vez no labirinto (vai 
de força extra a supervelocidade), 
há técnicas de combate à venda 
no mercadinho do Howard e as 
poderosas "armas coringa". Saber 
usar isso tudo é a chave para, enfi m, 
chegar à vingança, que nada mais 
é do que sentir-se mais poderoso 
do que os adversários. O objetivo 
de um jogo desse estilo é fazer o 
jogador sentir que evoluiu com as 
provações, que não é mais aquele 
fracote do começo. E a sensação de 
evolução aqui é recompensadora.
    
Alinhamento
Ainda há um cuidado extra para se 
preocupar com o seu personagem: 
o alinhamento. Os inimigos mortos 
deixam uma poça de sangue branca 
ou vermelha no chão, escolha qual 
coletar para aumentar a sua barra 
de alinhamento de luz ou sangue. 
Isso infl uencia na interação com 
armadilhas (em alinhamento de 

luz, as armadilhas de luz vão 
curar em vez de ferir) e no tipo 
de ataques especiais habilitados. 
Há três níveis de ataques, e o 
mais forte só vem após certo 
nível e com a barra cheia.

Fora das batalhas, há outro tipo 
de alinhamento. Há salas com 
eventos sinistros, como crianças 
chorando ou com transmissões 
de lembranças em televisões. As 
ações nesses lugares podem ser 
classifi cadas como boas, neutras 
ou ruins, e o conjunto de escolhas 
leva a um determinado fi nal. O erro 
é que não há como saber ao certo 
como fazer as escolhas, e as ações 
necessárias mudam de evento 
para evento, empurrando o 
jogador para a tentativa e erro.

Quanto a história, não há muito 
o que falar. Seu personagem é um 
dos esteriótipos genéricos jovens 
(gótico, nerd, mauricinho, roqueiro, 
atlético e a versão feminina deles).        
O seu escolhido recebe um livro 
suspeito pelo correio e vê que sua 
vida está descrita nele. Ao alterar 
as informações do livro, é possível 
reescrever a própria vida. Cada fase 

conta as consequências na vida do 
personagem por alterar o destino 
dentro de um mundo de pesadelos. 
A história é contada por meio de 
arquivos de texto e áudio, 100% 
em português, com dublagem um 
tanto sem interpretação, porém   
mais capaz de ajudá-lo a curtir o 
jogo na sua própria lingua do que 
de incomodar por suas falhas.

Após 20 horas de teste, afi rmo 
que Book of Memories é o tipo de 
surpresa que o Vita precisa. Uma 
experiência pensada para o Vita, 
em vez de uma tentativa de imitar  
o que funciona melhor no PS3.   8.0NO
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ENIGMAS  Se tiver dúvidas 
nas saídas, acione a chave, 
e as peças posicionadas 
erradas serão apontadas

 Sorteie uma habilidade especial nas salas secretas e use-a no mesmo labirinto

 A versão brasileira veio com uma série 
de problemas causados pela localização. 
Textos cortados pela metade, nomes de 
itens trocados por códigos de programação, 
informações invertidas sobre monstros e, o 
mais grave: sem o vídeo do final especial. 
Entramos em contato com a Konami sobre o 
assunto e a produtora avisou que deve lançar 
um atualização de correção até o final do ano   

Silent Hill Book of Memories





Calendário

Lançamentos
Agenda de

Far Cry 3 Ubisoft 4 Dez PS3

Guardians of Middle-Earth Warner 4 Dez PS3

Mass Effect Bioware 4 Dez PS3

Mass Effect Trilogy Bioware 4 Dez PS3

Uncharted: Fight For Fortune Naughty Dog 4 Dez Vita

Resistance Collection Insomniac Games 5 Dez PS3

The Walking Dead Telltale 11 Dez PS3

Sonic & All-Stars Racing Transformed Sega 12 Dez Vita

Anarchy Reigns Sega 8 Jan PS3

Sniper: Ghost Warrior 2 City Interactive 15 Jan  PS3

DmC Capcom 15 Jan PS3

Ni No Kuni: Wrath Of The White Witch Namco Bandai 22 Jan  PS3

Painkiller: Hell & Damnation The Farm 51 22 Jan PS3

Dead Space 3 EA Fev PS3

Sly Cooper: Thieves in Time Sony Fev PS3/Vita

Alien: Colonial Marines Sega Fev PS3

Metal Gear Rising: Revengeance Konami Fev PS3

Bioshock Infinte 2K Fev PS3

Tomb Raider Square-Enix Fev PS3

God of War: Ascension Sony Mar PS3

Soul Sacrifice Sony Mar Vita

Armt of Two: The Devil's Cartel Visceral Mar PS3

The Walking Dead: Survival Instincts Activision 2013 PS3

PRODUTORA

DATA

FORM
ATOEm breve, em um 

Play perto de você

FAR CRY 3  Anote 
esse aviso: Far Cry 3 
será um dos jogos 
mais legais do ano 





ESTILOS  Sem contar com 
as opções de personalização, 
os personagens já esbanjam 
os mais diferentes estilos

Assassin’s 
Creed III
Um dia é do alvo, outro do perseguidor. Se os sósias permitirem...

ideia do multiplayer de 
Assassin’s Creed – que já 
vem desde Brotherhood 
– é ótima. Nada daquilo é 
“real”, tudo não passa de 

um treinamento dos funcionários 
das Indústrias Abstergo, a vilã da 
série, usando o simulador Animus. 
Em Assassin’s Creed III, o conceito 
foi aprimorado. 

Dessa vez, a Abstergo usou 
o Animus com a premissa de criar 
uma forma de entretenimento para 
as pessoas comuns, mas a terrível 
verdade é que eles desejam roubar 
as memórias genéticas dos usuários. 
Ao passar de nível, são destravados 
vídeos que contam essa história. 

O melhor é ter acesso aos vídeos 

hackeados, adquiridos ao cumprir 
desafi os específi cos. Os Assassinos 
“rabiscam” as imagens e contam 
a verdade por trás de tudo que 
é mostrado. Isso é um capricho 
para justifi car um multiplayer que, 
de tão divertido, nem precisaria 
de explicações para agradar.

O conceito do multiplayer, no 
geral, é caçar e ser caçado. Executar 
a ideia nem sempre é tão fácil, mas 
tutoriais úteis mostram como tudo 
funciona. Por conta dessa premissa, 
os modos individuais se destacam 
sobre os de equipe. O que move as 
partidas é o ritmo intenso (sem ser 
frenético) de procurar o seu alvo 
ao mesmo tempo em que tenta 
se esconder do seu perseguidor. 

A

Análises dos jogos 
da PlayStation Store, 
testes de modos online, 
DLCs, add-ons e muito 
mais atrações da PSN

POR Pedro Sciarotta

É o caso do modo Procurado, com 
alvo e perseguidor defi nidos, e do 
Assassinato, em que vale matar 
(ou ser morto) por qualquer jogador. 
A chave do sucesso do multiplayer 

está nas punições por não jogar 
do “jeito certo”. Um assassinato 
discreto dá mais pontos, enquanto 
correr pelo cenário é a maneira mais 
fácil de ser identifi cado pelo seu 
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  PS3 DISCO/DOWNLOAD  

  PRODUTORA    UBISOFT    DISTRIBUIDORA    UBISOFT   

  GÊNERO    AÇÃO  

  1 A 8 JOGADORES  

perseguidor. Isso ajuda a manter 
a dinâmica da partida, evitando 
em grande parte as perseguições e 
correrias. Na mesma linha, também 
há o Todos Contra Todos, um modo 
mais hardcore. Não há bússola para 
indicar a direção do alvo, o mapa 
é menor e não há sósias dos 
personagens escolhidos pelos 
jogadores. Para ser ainda mais 
conservador, ainda há como jogar 
esse modo sem as habilidades que 
ajudam a se disfarçar na multidão 
ou a encontrar um adversário.

Já as partidas de equipe são 
divididas em três: Dominação, 
Assalto de Artefatos e Caçada. 
Os dois primeiros parecem com 
os modos equivalentes nos jogos 
de tiro. Em Dominação, é preciso 

capturar três pontos do mapa, 
enquanto a outra equipe tenta 
fazer a mesma coisa. Em Assalto 
de Artefatos, a missão é capturar 
a bandeira e levá-la para a base. 
A principal diferença desses modos 
é que são criadas áreas que 
defi nem sua função como alvo 
ou perseguidor. Só é possível 
assassinar um adversário quando 
estiver como “perseguidor”. Caso 
seja o “alvo”, é permitido atordoar 
o inimigo, mas se ele já o tiver 
identifi cado, você terá apenas 
uma morte honrosa, que vale 
pontos dependendo do modo de 
jogo. Como é necessário cumprir 
objetivos em locais específi cos, não 
é complicado encontrar um alvo ou 
ser encontrado. As partidas perdem 

Os sósias são 
controlados  
só pelo 
computador 
e imitam o 
modo de agir 
dos jogadores 
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com a falta da emoção de poder 
matar ou ser morto em qualquer 
lugar do mapa. 

Já o modo Caçada é o que 
mais mantém as qualidades do 
multiplayer. Em uma rodada, o 
objetivo da equipe é acumular 
pontos apenas se escondendo. 
Na outra, é a vez de assassinar os 

 O fato de caçar e ser caçado (e ter que se esconder) é o que gera a emoção das partidas multiplayer

 Os modos Dominação e Assaulto de Artefatos criam áreas diferentes no 
cenário. Dependendo de onde estiver, você pode ser alvo ou perseguidor
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alvos para tentar fazer a maior 
pontuação. Só é estranho não 
ter um “team deathmatch”, 
com duas equipes trocando 
porradas pura e simplesmente. 

Uma ótima novidade é o modo 
cooperativo Matilha de Lobos.
Ele funciona com o estilo “ondas 
de inimigos”, mas o objetivo 
não é apenas derrotá-los. Quatro 
jogadores devem trabalhar para 
criar os assassinatos que resultem 
no maior número de pontos. Assim, 
conseguem avançar de Sequência 
e ganham mais tempo no relógio. 
Se o cronômetro zerar, o jogo acaba. 
Passar por 25 Sequências signfi ca a 
vitória na partida. O maior problema 
do modo são os seus companheiros 

Assassin's Creed III

 Os cenários são baseados na campanha, mas exclusivos do multiplayer

 Sol, chuva, neve....os mapas do multiplayer ganham 
diferentes versões graças a variação climática

de equipe. Se alguém não souber 
jogar, vai comprometer o progresso 
e a diversão. Correr para assassinar 
os alvos nunca é a melhor opção, já 
que gera poucos pontos. As mortes 
devem ser discretas e sincronizados, 
para multiplicar os pontos. Por isso 
que o modo foi feito para jogar com 
amigos, já que apenas a difi culdade 
“Simples” é aberta para jogar com 
desconhecidos. Os níveis “Difícil” e 
“Radical” são para seus convidados. 

O multiplayer de AC III garante 
uma ótima diversão após fi nalizar
a campanha individual. É incrível  
a imprevisibilidade que os sósias, 
personagens controlados pela 
inteligência artifi cial, possuem para 
confundir os jogadores. Eles não 

andam de maneira robótica, dão 
corridinhas e fazem movimentos 
“estranhos”, levando o jogador 
a acreditar que é um adversário. 

Faltou melhorar os menus de 
organização um pouco confusa, 
com tantos pontos e conquistas 
diferentes. Seria ideal também 
adicionar a possiblidade de “mutar” 
(desligar o microfone) de outros 
jogadores.  Fora isso, será difícil 
se satisfazer jogando apenas 
uma partida de dez minutos 
pelos mapas inspirados em locais 
da campanha, mas desenhados 
especifi camente para o multiplayer, 
incluindo variações de clima. Escolha 
seu modo preferido e aprenda a se 
camufl ar: aqui é matar ou morrer.

COOP  Em Matilha de 
Lobos, os jogadores 
devem se ajudar 
para matar os alvos 
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SUPPORT ACTIONS  
É o equivalente aos 
killstreaks de Call of Duty, 
Eles fazem um estrago!

Multiplayer comum e sem novidades que façam a diferença
parte boa do multiplayer 
de MoH: Warfi ghter é o 
Battlelog, empregado em 
Battlefi eld 3. Isso facilita 
achar partidas específi cas 

e mostrar suas estatísticas e afi ns 
para todos (e para você mesmo), 
embora o processo de encontrar 
partidas também possa ser feito 
diretamente dos menus comuns.

E os menus vêm aos montes no 
multiplayer. Há muitas opções, e 
felizmente tudo está organizado 
de forma correta e atraente. Mas 
o problema é que o jogo não faz 
muito esforço para mostrar como 
tudo funciona. Ao jogar, um monte 
de coisas é destravada e fi ca 
difícil entender direito o padrão,  
ou onde achar essas conquistas. 

jogo. A ideia dos grupos, na real, 
é uma frescura para diferenciar 
as armas. Em vez de um mesmo 
avatar ganhar armas novas, o 
jogador troca de “personagem”, 
que usa uma arma de seu país. 
O toque estético pode ser legal, 
mas na prática isso só causa um 
pouco de confusão no início.

Já a modifi cação das armas 
acrescenta variedade de um modo 
mais honesto. Cada arma destrava 
acessórios, como tipos de mira e 
camufl agem. Desde o carregador 
de munição à ponta da arma, 
tudo que é alterado infl uencia 
nas estatísticas do equipamento.

Durantes os combates, falta 
graça e variedade. Há os modos 
de sempre, com nomes diferentes:

Medal of Honor
Warfighter

Unidade de forças especiais da Coreia do Sul, 

que baseia boa parte do seu treinamento no 

dos SEAL norte-americanos. Seu armamento 

é metade nacional, metade estrangeiro. Além 

de mandarem muito bem na música pop e na 

fabricação de eletrônicos, a Coreia do Sul é o 

lar de alguns dos melhores snipers do mundo.

ROKN UDT

Só dá para entender que a barra de 
experiência vai encher e que algo 
será habilitada em algum lugar. 

“Ah, mas é igual a Call of Duty”!, 
você pensa. Mais ou menos. Há 
esquadrões de forças especiais de 

diferentes lugares do mundo, 
cada um com suas classes 
individuais. Como exércitos de 
países diferentes usam armas 
diferentes, isso poderia ter algum 
impacto maior nas mecânicas de 

A

  PS3 DISCO/DOWNLOAD  

  PRODUTORA   DANGER CLOSE  

POR Douglas Pereira

  GÊNERO    FPS/TIRO  

  DISTRIBUIDORA    ELECTRONIC ARTS    ONLINE    ATÉ 16 JOGADORES   
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FSK Quando você pensa nas melhores 
forças especiais do mundo, provavelmente 
não teria em mente um time da Noruega. 
Mas é verdade. A FSK, composta por pouco 

mais de 100 integrantes de campo, foi criada 
como um esquadrão antiterrorista para 
defender possíveis ataques às plataformas 
de petróleo de seu país. São mais ativos do 

que você pensa e foram uma das equipes 
a participar da operação Anaconda, quando 
os EUA e os aliados começaram a caçada aos 
terroristas do Taliban em 2002.

Team Deathmatch,Domination, 
modo de objetivos e por aí vai. 

Aqui há um problema visto em 
Battlefi eld 3: o tranco das armas é 
forte e bem feito, o que infl uencia 
a pontaria do personagem; porém, 
esse realismo do disparo não está 
no impacto ao alvo, que recebe 
uma rajada de submetralhadora 
e disparos de um rifl e de assalto 
como se fosse a mesma coisa.

O design de mapas desse novo 
jogo está bem melhor do que no   
MoH anterior, que benefi ciava 
snipers mais do que deveria. O 
multiplayer de Warfi ghter 

é melhor que a de 2010, mas não 
há aquele algo a mais que motive 
a jogá-lo por muito tempo. Falta 
inspiração e alguma ideia nova. 
Apesar de ser um game bacana 
e acima da média, não há espaço 
para muitos multiplayers nesse 
mercado, pois o jogador costuma 
escolher apenas um e concentrar 
seu esforço. Assim como outros, 
Warfi ghter não conseguirá atrair as 
duas grandes facções de jogadores,    
aquelas dedicados a Battlefi eld 3 
e no atual Call of Duty: Black Ops II. 
Mas, se você não for extremista, dê 
uma chance para Warfi ghter. 7,0NO
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 AK-103 Altíssimo poder de fogo com Heavy Hitters, 
mas dá um tranco danado. Arma para homens! 

 RPG-7 O lança-foguetes mais popular dos games. 
Explode tudo e todos em um raio de três metros  

 HK MG4 Boa para variadas distâncias e precisa, 
desde que a use abaixado para controlar o tranco

 F88 Boa precisão para curtas distâncias, mas 
exige mais de uma rajada certeira para abater o alvo 

 AA-12 Conhecida como "A Shotgun mais mortal do 
mundo", é o terror de quem gosta de correr descuidado 

 Glock 18 A pistola 
mais rápida no gatilho  

 Tomahawk Para 
finalizar sem delicadeza  

 Flashbang Inimigos 
cegos em 3, 2, 1...

 PDM 86 Mina ativada por 
contato com seus fios 

ARSENAL DE ELITE
Embora haja diferença entre 
as armas, as várias opções de 
personalização acabam tirando 
um pouco da individualidade de 

cada uma. Mas, independente 
disso, elas são muito, muito bem 
feitas. Conheça acima algumas 
amostras do arsenal do game.

Você pode chamá-los 
de Spetsnaz, como todo 

mundo faz com forças 
russas, mas esse termo 

é válido para qualquer 
esquadrão especial russo. 

O Gruppa Alfa lida com 
antiterrorismo e resgate. 

Como você pode imaginar, 
vindo de uma das nações 

com maior tradição bélica, 
esse time é um dos mais 

bem treinados do mundo, 
mesmo que não tenha 

um nome muito famoso.

Gruppa Alfa

TOQUE PESSOAL  
O visual dessa arma 
pode ser bem diferente. 
É você que escolhe
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  PS3 DOWNLOAD/DISCO  

  PRODUTORA   CRITERION GAMES  

Porque jogar o cooperativo online é muito mais divertido
Criterion icriou o Autolog 
em 2010, em Hot Pursuit, 
e a ideia virou padrão. O 
sistema guarda os seus 
recordes, compara com os 

dos amigos e joga as diferenças na 
sua cara a todo instante. Essa foi a 
melhor inovação em corridas virtuais 
em muito tempo. As provas deixam 
de ser uma luta pelo primeiro lugar 
na corrida. É uma batalha pelo ego, 
com o jogador disputando contra 
todos os amigos, a todo momento.
Em Most Wanted, o Autolog  2.0 

A

POR Douglas Pereira

para desafi ar. A competição não tem 
fi m e, quanto mais amigos tiverem 
o  jogo, mais intensa é a briga. É fácil 
levar muito a sério esses recordes e 
fi car preso em disputas que offl ine 
seriam desprezíveis.

A competição no multiplayer é 
viciante. Ao marcar uma competição 
em um ponto da cidade, chegar ao 
local é uma disputa por si só. Quem 
chegar primeiro ao ponto de encontro 
ganha pontos. E o jogo não organiza 
um grid de largada para as corridas. 
Então, na contagem regressiva para 
o início, é possível disparar na frente, 
antes do início ofi cial. O ambiente é 
de má conduta, em que a meta é ser 
folgado o tempo inteiro, ainda que 
em um espírito competitivo. Quando 
alguns jogadores chegam ao ponto 
de encontro da prova, os outros 
ganham um limite de 30 segundos 
para chegarem lá por conta própria, 
antes de serem rebocados. A ideia 
é evitar o tipo ruim de jogador, que, 
em vez de só atrapalhar os outros, 
quer atrasar a diversão alheia.

A progressão do multiplayer é 
diferente do modo para um jogador. 

  GÊNERO    CORRIDA  

Novos carros e afi ns são habilitados 
ao subir de nível, no estilo padrão de 
Call of Duty, com pontos para todo 
tipo de ação. Há outras infl uências 
de CoD, como personalizar a placa 
do carro e alcançar o "Prestige", que 
é chegar ao nível máximo, resetar 
e recomeçar do zero, porém com 
uma condecoração que prova que 
o jogador está acima dos demais. 
Ela chama-se Concours, acessado 
ao chegar ao nível 70 e destravar 
tudo que é possível. A placa fi ca 
com um contorno dourado e vale 
novos Milestones e placas novas, 
mas todo o progresso multiplayer 
vai pelo ralo.

A verdade é que o multiplayer é 
a alma de Most Wanted, e é onde 
está a verdadeira diversão. Porém, 
mesmo quem não gosta muito de 
jogar em grupo (e não há desculpa 
de não ter muitos amigos, já que é 
igualmente interessante jogar com 
estranhos) tem o Autolog para 
manter acesa a vontade de vencer. 
Pouquíssimos jogos integram tão 
bem elementos online até na parte 
para um jogador.

  DISTRIBUIDORA    ELECTRONIC ARTS    ONLINE     8 JOGADORES   

Need for Speed 
Most Wanted 

espalhou a competição por todos 
os cantos da cidade. Os outdoors, 
em vez exibirem logotipos, mostram 
o avatar do amigo que conseguiu 
o maior salto ao atravessar aquela 
placa. Saia rasgando por uma via e, 
ao passar por um radar, aparece na 
tela quem levou a maior multa de 
velocidade no local. Na largada de 
uma corrida, o avatar de quem fez o 
tempo mais baixo desafi a a quem 
quiser superá-lo. E há o Autolog 
Recommends no menu rápido, com 
indicações de recordes dos amigos 

Em provas de pontuação, dá para travar os pontos 

do adversário. Exemplo: o cara acabou de fazer um 

salto e foi pontuado por isso, mas ele pode saltar 

de novo para tentar melhorar o desempenho. Para 

impedir isso, os adversários podem socar o carro 

do sujeito, assim a última pontuação do salto será 

considerada como defi nitiva (só o ponto daquele 

desafi o será travado, não das provas seguintes).   

Sabotagem
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MALANDRO  Ao mesmo 
tempo em que luta para 
cumprir desafios, há que 
atrapalhar os adversários
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DarkRaisen
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 Os maiores caçadores de 
troféus do Brasil estão aqui.
Para participar, cadastre-se 
no site mypst.com.br 
e comece a platinar como 
se não houvesse amanhã

OS MELHORES DO BRASIL

RANKING BRASIL  
Os leitores mais 

dedicados à caça de 

troféus estão aqui. 

Faça o seu cadastro 

em mypst.com.br 

e entre na disputa
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Pense rápido: qual é o primeiro nome que vem à sua cabeça quando 
alguém sussurra “STARS”, com uma voz rouca? Não temos dúvidas 
que você vai gritar NEMESIS, enquanto, instintivamente, olha para 
trás desconfi ado de que alguém está na sua cola. Esse Tyrant revestido 
em couro fi cou famoso pelo empenho maniáco em atravessar paredes 
para perseguir e matar agentes da STARS. Incansável no encalço 
de Jill Valentine em Resident Evil 3, Nemesis não é alguém com quem 
se possa negociar. Ele não sente pena ou remorso, e não vai parar até 
você cair morto... ou desligar o seu PlayStation.

Nemesis

quemé...

O exterminador de Resident Evil

Armas bio-orgânicas poderosas

Momentos mortíferos do grandão

STARS!!!

Primeira impressão
O primeiro encontro com a 
monstruosidade da Umbrella 
acontece fora do Departamento 
de Polícia de Raccoon City. No 
entanto, em vez de destruir tudo, 
ele se contenta em transformar a 
cara de Brad Vickers em paçoca. 

De volta à Raccoon City
Reimaginado em Operation 
Raccoon City, o vilão volta 
em uma história paralela de 
Resident 2 com mercenários da 
Umbrella. Nemesis encara o 
grupo e gasta munição sufi ciente 
para explodir a Guatemala.

Indigesto
Nemesis faz a maior 
guerra de comida ao 
encurralar Jill e Carlos 
no restaurante. Você pode 
deixar o grandalhão mal 
passado ou ao ponto 
ao explodir a cozinha.

Force Magnum
Após horas de perseguição, 
Jill se depara com Nemesis para 
a batalha fi nal – depois dele 
ter sido reduzido a uma pilha 
de órgãos. Valentine detona 
o monstro com um revólver 
que mais parecia um canhão.

A fúria do foguete
Além de abater helicópteros, 
o lança-foguetes é usado 
para mandar o chato do 
Homem-Aranha para a teia 
divina do céu em Ultimate 
Marvel vs Capcom 3.

Por que você não morre?
O funcionário do mês da 
Umbrella tem mais vidas 
do que um cesto de gatos. 
Em RE3, ele sobrevive 
a pelo menos quatro 
situações impossíveis.

Minigun?
A favorita de Nemesis não 
tem um nome maneiro como 
“Obliterador de Átomos”, 
mas isso não impede que ela 
seja efi ciente em cozinhar 
os polígonos dos heróis de RE. 

Tentáculos
E o vilão ainda possui 
tentáculos! E eles
lançam ácido que 
podem derreter a 
sua cabeça. Cara, 
você é muito apelão! 

Jill Valentine
Muito tempo 
antes dela ser 
manipulada por 
Albert Wesker, a 
primeira dama da 
STARS costumava 
vestir saias reveladoras enquanto 
fugia de Nemesis e de populações 
inteiras de zumbis. Bons tempos...

Nicholai 
Ginovaef
A lógica diz 
que você deve 
confi ar no 
cara russo que 
desaparece do 
nada, como se fosse o Batman. 
É claro... Nemesis não caiu no papo 
do traidor e acabou com o sacana.

Carlos
Oliveira
Mercenário 
enviado para 
livrar Raccoon 
City daquele 
“probleminha” 
com zumbis. Jill é envenenada 
por Nemesis e Carlos teve de 
ampliar a lista de salvamentos.

Barry Burton
O gênio que deu 
a Jill o apelido 
de “Mestra do 
destravamento”, 
Burton é sempre 
efi ciente em gerar 
risadas com culpa. Ele para com 
as brincadeiras por um tempo 
para salvar Jill em Racoon City.
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