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- EDITORIAL

A difusao do stealth para outros géneros

A palavra stealth, do inglés, significa discricdo. Games
do género stealth (pronunciado “estélfi”) sdo aqueles
em que o jogador deve realizar missdes silenciosas,
pegar inimigos de surpresa e cumprir objetivos sem
disparar alarmes. Sdo inUmeros os games que se clas-
sificam neste género: Metal Gear Solid, Splinter Cell,
Hitman, Tenchu, Thief e o recente Dishonored. Nos
ultimos anos, presenciamos uma nova tendéncia: a di-
fusdo de elementos de um género de game para outros,
como por exemplo o RPG, que permeia inUmeros games
de estilos completamente diferentes hoje em dia. O
stealth vem seguindo o mesmo caminho, e atualmen-
te muitos jogos e franquias de acao, que antes se ba-
seavam em explodir tudo, agora valorizam o esforgo de
guem adota uma abordagem mais estratégica e silen-
ciosa para lidar com inimigos. Games que emprestam
estes elementos de furtividade sao Assassin’s Creed,
Deus Ex 3, Batman: Arkham Asylum, Uncharted e até o
novissimo Far Cry 3. Alguns dos maiores classicos deste
género sdo os games da série Hitman, que inspiraram
uma geragao de gamers com este estilo de jogabilida-
de. Agora um novo Hitman é langado, com uma receita
bem conhecida, mas melhorada. Vale a pena joga-lo?
Vocé descobre isto agora! Relaxe e aproveite, seja bem-

vindo a Arkade!
/eaf[aeé CMA&AA

Editor-chefe

Revista Arkade - Rua Lamenha Lins, 62, 3° Andar,
CEP 80250-020 - Centro - Curitiba/PR, Brasil

Email: contato@arkade.com.br

A Arkade é uma revista digital totalmente gratuita. Venda proibida.
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HITMAN

Hitman: Codename 47 - 2001

PC
e . A origem do Agente 47 nos foi apresenta- uma misteriosa voz o guia para sair de 1a
B da em Hitman: Codename 47, lancado e comecar seus trabalho para a agéncia
em 2001 para PCs. O game calgou os ali- ICA. Tempos depois, ele recebe sua pri-

meira missao: matar o Dragao Chines,

cerces desta promissora franquia que nos
Lee Hong, da poderosa triade Blue Lotus.

permite controlar um verdadeiro assassi-

Q%
no. Tudo comega com o Agente 47 acor-

H[ fm N dando em um lugar misterioso, enquanto
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Hitman 2: Silent Assassin - 2002
PC, PS2, Xbox, GameCube

Lancado em 2002, Silent Assassin nos Porém, sua vida logo vira de pernas para o
mostra o Agente 47 ja querendo se apo- ar: ele descobre que seu amigo Padre Vit-
sentar: ele termina sua carreira como torio foi raptado pela mafia local, que é
assassino profissional pela ICA e vai para comandada por Don Aguillo. Hitman perce-
um monastério na Sicilia, onde trabalha be que o Unico jeito de salvar seu compa-
como jardineiro. nheiro é voltando ao trabalho.
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HITMAN 2

A ICA coloca o Agente de volta a ativa
para que ele resgate seu amigo. Deixan-
do sua recém conquistada aposentadoria,
0 assassino deve encarar os perigos da
mafia siciliana em uma trama que apre-
senta novas pegas do quebra-cabeca que
€ seu passado.
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PC, PS2, Xbox, Mac

No game lancado em 2004, o Agente 47
ja esta conformado que ndo pode deixar
sua vida de assassino e continua traba-
Ihando para a ICA. Nao tarda para ele
virar uma lenda no submundo do crime,
pois ninguém sabe quando ele pode apa-
recer e quem é seu proximo alvo..

[_Q'_ N ] c_iLlu-_,)
Embora sua trama nao esteja no nivel e ,
dos games anteriores, Contrasts se des- s
tacou por ser bem mais brutal que os &
titulos anteriores, com assassinatos mais B "

realistas e perturbadores.

Hitman: Contracts - 2004

O jogo é bem nostalgico, bastante focado
no mito do Agente 47 e nos diversos tra-
balhos que ele ja realizou pela agéncia,
em uma narrativa que aproveita para
emendar algumas pontas soltas do passa-
do do protagonista.
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Hitman: Blood Money - 2006

PC, PS2, Xbox, Xbox 360

Em 2006 o maior assassino do mundo
dos games voltou a ativa. O enredo de
Blood Money relembra os assassinatos
que o Agente 47 cometeu no passado,
entre os anos de 2004 e 2005, amar-
rando de vez a trama dos games ante-
riores com um estilo narrativo que foi
bem inovador.
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O game também mostra que os agentes
da ICA estao sendo eliminados, e 0 ma-
terial genético do Agente 44 estd na mira
de uma perigosa empresa que planeja
clona-lo e criar um verdadeiro exército
de assassinos.
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Com uma trama mais elaborada e uma
dificuldade elevada, que obrigava o joga-
dor a bolar estrategicamente cada assas-
sinato e passar despercebido, Hitman:
Blood Money fez muito sucesso, tornando
-se referéncia no género stealth.
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Mais de seis anos apés sud Ultima missdo, o Agente 47
estd de volta, mais letal do que nunca. M +17anos
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este ano um dos géneros que vol-
tou com forga total foi o stealth,
que chegou acompanhado de ele-
mentos que estdo no auge atualmente,
como o mundo aberto e a liberdade con-
cedida ao jogador para agir como quiser.
Depois de bons representantes do género,
como Dishonored e Mark of The Ninja, te-
mos o retorno de Hitman, a franquia que
popularizou o género stealth no mundo
dos games, trazendo um Agente 47 mais
letal do que nunca.

Hitman: Absolution coloca o Agente 47
em sua missao mais dificil, pois seu alvo é
ninguém menos que Diana Burnwood,
mulher que o ajudou em todos os jogos
anteriores. Diana aparentemente traiu a
organizagdo ao cortar comunicagoes e va-
zar informacdes sigilosas, além de ter su-
postamente raptado a misteriosa garota
Victoria, personagem de vital importancia
no decorrer da trama.

Porém, conforme avanca na histéria, o
Agente 47 percebe que ha muito mais por
tras deste suposto sequestro e decide fi-
car do lado de Diana, o que o coloca para
protegé-la de sua prépria agéncia em uma
missdo que ira leva-lo para lugares como
Detroit e Chinatown em uma frenética
perseguicao, que o coloca contra a policia
e até mesmo seus antigos companheiros
de trabalho.

A histoéria pode parecer um pouco compli-
cada por apresentar diversos personagens
novos tao rapidamente, mais depois que
este panorama geral é tracado, a trama
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se desenrola de uma forma mais amiga- No meio de tanta podriddo de carater, a
vel, e 0 enredo comecga a se ajeitar, dan- personalidade do nosso protagonista se
do espacgo para algumas viradas um tanto mantém neutra: o Agente 47 ndo esta la
previsiveis e muitos momentos de pura para ser um serial killer nem para ser
adrenalina. misericordioso. O que ele quer é ir a fun-
do em sua investigacao, e para isso aca-
Nesta nova campanha, Hitman tera que ba tendo que “sujar as maos” conforme
eliminar diversos alvos, alguns com per- 0 mistério vai sendo desvendado e seus
sonalidades esqueciveis e pouco desen- inimigos vao aparecendo.
volvidas, outros que realmente mexem
com jogador, causando repugnancia por O novo motor grafico desenvolvido pela
seus atos e nos dando um momento de Io Interactive, o Glacier 2, deixou o uni-
genuino deleite quando temos a oportuni- verso do game realmente vivo e pulsan-
dade de mata-los. Acredite, cada vildo te: temos ambientes cheios de pessoas
deste jogo merece morrer, e vocé se sen- que tornam as missGes bem cadticas,
tird muito satisfeito ao final de cada mis- mas oferecem um o6timo disfarce para o
sdo bem sucedida. Agente 47 passar despercebido pelos

inimigos. Os lugares fechados oferecem
muitos tipos de esconderijos onde pode-
mos criar distracOes e se esgueirar pelas
sombras, recursos muito Uteis para
guem quer ser um legitimo assassino
stealth.
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Nos pequenos detalhes o motor grafico
também faz bonito: é possivel ver as me-
nores gotas de agua escorrendo pela face
do 47, e os efeitos de luz e sombra sao
otimos. Este ndo é um jogo tecnicamente
. perfeito: algumas animacgdes sdo pobres
- e a modelagem de certos personagens
deixa a desejar, mas no geral ele € um
jogo bem acabado, talvez pelo fato do
— game anterior - Hitman: Blood Money -
ter sido langado ha mais de 6 anos, o que
torna o avango tecnoldgico muito mais
perceptivel.

) Claro que ndo é somente o motor grafico
gt que faz o seu trabalho de maneira com-
petente: o mundo de Hitman sem man-
tém imersivo gracas aos seus "figurantes"
bem organicos que andam pelas ruas,
conversam sobre casualidades e até con-
tam “lendas” sobre o mito que o Agente
47 é naquele mundo. Guardas fazem seu
trabalho, mas invariavelmente vao ao ba-
nheiro, ou soltam alguma informacao im-
portante pelo radio, sem saber que vocé
esta escondido, escutando. Tudo isso tor-
na o jogo extremamente imersivo, vivo e
imprevisivel.

Em Hitman: Absolution, o Agente 47
ganhou uma respeitavel gama de novas
habilidades, e algumas delas se mes-
clam com esta imersao descrita acima
para funcionar. Vocé pode pegar qual-
quer elemento do cenario para utilizara
seu favor, desde garrafas de bebida va-
zias até radios, estatuetas, livros, te-
souras, facas, canos de metal, cutelos e
até mesmo desentupidores!
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do cenario para utilizar a seu favor,
desde garrafas de bebida vazias até
radios, estatuetas, livros, tesouras,
facas, canos de metal, cutelos e até
mesmo desentupidores!
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Obviamente quase qualquer coisa se
torna uma arma mortifera nas maos do
Agente 47, mas temos algumas nuan-
ces nesta mecanica: qualquer objeto
pode ser atirado ao chao para atrair a
atencdo do inimigo e vocé ainda pode,
por exemplo, ligar o radio para fazer
uma sentinela sair de sua rota para
desliga-lo, abrindo caminho para vocé
passar sem ser notado. Facas e tesou-
ras ainda podem ser arremessadas di-
retamente em um inimigo para mata-lo
de forma rapida e silenciosa.
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Além disso, Hitman tem uma série de
movimentos que sdao extremamente Uteis
para escapar de enrascadas: ele pode,
por exemplo, fingir que esta se rendendo
para surpreender o inimigo que se apro-
xima, desarmando-o e utilizando o pobre
coitado como escudo humano. Outra agao
gue se prova muito util é a chave de pes-
COGO: ao surpreender um inimigo pelas
costas vocé pode tanto desmaia-lo, quan-
to quebrar seu pescogo, caso a situagao
esteja tensa e vocé ndo possa se dar o
privilégio de esperar o inimigo desmaiar.

Outras novidades infelizmente chegam
apoiadas em mecanicas magantes e
repetitivas. Por exemplo: sempre que
vocé entra em combate direto com um
oponente, um minigame estilo quick
time event aparece para vocé desviar
das investidas inimigas e acertar seus
golpes. Isso é meio frustrante pois, no
inicio do jogo, errar um comando qual-
quer pode significar a morte. Depois
gue vocé pega a manha, esta mecanica
se mostra extremamente tediosa, pois
todos os combates diretos sao resolvi-
dos da mesma maneira. Ndo é um
grande problema, mas é chato, e mor-
rer por uma coisa tdo banal consegue
ser bem desagradavel. Considerando o
grande assassino que ele é, era de se
esperar que o Agente 47 contasse com
um pouco mais de desenvoltura na ho-
ra do mano-a-mano.
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O sistema de checkpoints também foi re-
formulado: agora, em vez de ter espagos
limitados para salvar o jogo, o jogador
pode encontrar checkpoints pela fase,
que, ao serem ativados, salvam seu pro-
gresso automaticamente depois de um
acontecimento grande na fase ou pelos
pontos que sao encontrados pelo joga-
dor, ao encontrar um simbolo brilhando
de Hitman é somente ativar e o jogo es-
tara salvo. Embora seja uma mao na ro-
da, este novo sistema pode se tornar

- prejudicial pela distancia entre um check-
-

point e outro, que é bem inconsistente, o

\,\-QQU\e acaba forgcando o jogador a retroce-

der muito, de acordo com a localizacao
de cada checkpoint.

Mas a maior adicdo na jogabilidade é o
instinto que Hitman ganhou. Seu instinto
de assassino é extremamente versatil, e

permite que ele identifique pontos de in-
teresse, passagens, itens, lugares para
“desovar” corpos ou se esconder, enten-
der o padrdao de movimentacdo dos inimi-
gos, enxergar o posicionamento de guar-
das através de paredes, otimizar um dis-
farce para que o personagem passe des-
percebido com mais facilidade... usando
seu instinto, Hitman pode até antever a
movimentagcdo de um inimigo, podendo
sair do caminho ou planejar um assassi-
nato estratégico.

Tudo isto pode ser feito com o simples
apertar de um botdo, embora haja uma
barra utilizada especificamente para a utili-
zacao destas habilidades. E preciso comple-
tar objetivos e matar inimigos silenciosa-
mente para recarregar esta barra, e utiliza-
la com sabedoria é essencial para vocé nao
ficar sem nada em momentos cruciais.
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O instinto ndo é explicado direito, e apa-
rentemente ele é somente uma habilidade
que um agente adquire depois de tanto
tempo e experiéncia. O instinto obviamen-
te foi criado para atrair novos jogadores e
gamers menos determinados, mas se vocé
achar que o jogo fica facil demais com is-
S0, N30 se preocupe: o0 recurso pode ser
desabilitado nas dificuldades mais altas.

Na verdade o instinto € somente uma das
mecanicas que facilitam a vida de gamers
menos experientes. Desta vez existem na-
da menos que cinco niveis de dificuldade
que sdao bem democraticos: do modo Facil,
onde o Agente 47 conta com poderes
quase sobrenaturais para matar todos os
inimigos, até o insano modo Purista, feito
especialmente para o mais hardcore dos
jogadores, pois além de ndo contar com o
instinto, vocé fica sem nenhum HUD na
tela, impossibilitado-o de saber seu nivel
de energia, sua municdo e até mesmo
guais equipamentos esta carregando.

INATOWN. SQUARE -, —
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Cada nivel de habilidade restringe um pou-
Cco mais o jogador de seus “poderes”, fo-
cando somente na pura habilidade e estra-
tégia. A barra de instinto, por exemplo: no
modo Normal ela s6 é consumida quando
uma ameaca esta se aproximando. Ja no
modo Dificil ela se esvazia muito mais ra-
pidamente, obrigando o jogador a econo-
mizar no instinto para poder usa-lo so-
mente nas emergéncias.

Outra novidade implementada no jogo é o
medidor de pontuacao: tudo que Hitman
faz durante sua sessao é contabilizada no
canto superior esquerdo da tela. Pontos
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sdo ganhos quando Hitman completa um
objetivo importante ou passa por um am-
biente sem ser detectado nem matar nin-
guém, e sdo perdidos quando se age de
forma exageradamente agressiva
(matando civis inocentes, por exemplo).

Diferente dos outros games da série, Hit-
man: Absolution permite que vocé mate
todo mundo, embora esta ndo seja nem de
longe a abordagem mais recomendavel,
pois o sistema de reputacao ira puni-lo du-
ramente por isso: seus pontos de reputagao
sao somados ao final de cada fase e com
eles, novas habilidades passivas podem ser
desbloqueadas, como maior resisténcia a
certas armas, maior distancia para arre-

messar objetos e maior eficiéncia para ma-
tar inimigos por nocaute.

Para completar a imersao, cada fase conta
com diversos itens escondidos, disfarces e
pistas que podem ser encontrados. Encon-
trar alguns deles ndo é tarefa facil, o que
aumenta consideravelmente o tempo de
jogo daqueles que gostam de explorar cada
cantinho dos cenarios ou revisitar aquela
fase para procurar o que ficou faltando.

Embora seja dividido por missdes, o
mundo de Hitman: Absolution € bem am-
plo, oferecendo multiplas formas de abor-
dagem em cada missdo. Vocé escolhe se
quer invadir um esconderijo de forma di-
reta e simplesmente atirar na cabecga do
seu alvo na frente de todo mundo, ou vai
passar despercebido, criar um armadilha
qgue resulte na eliminacao de seu alvo de
forma que parega um acidente e sair an-
dando pela porta da frente como se nada
tivesse acontecido. Ja vimos algo seme-
Ihante este ano com Dishonored, e é bom
vermos que Hitman continua fiel as suas
origens de stealth.
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Cada nivel de habilidade restringe
um pouco mais o jogador de seus
“poderes”, focando somente na pura

habilidade e estratégia.
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A campanha de Hitman: Absolution é lon-
ga e, no geral, satisfatéria. Sua longevi-
dade esta diretamente relacionada a ma-
neira com que vocé encara os desafios do
game, e se vocé encarnar o verdadeiro
assassino silencioso, sem duvida iré en-
contrar muitas horas de diversao.

E ndo é sé isso: pela primeira vez temos
um modo multiplayer na franquia. Porém,
nao pense que estamos falando de um
frenético mata-mata entre jogadores: o
multiplayer de Hitman: Absolution chega
na forma do modo Contracts, que é um
verdadeiro exercicio de pericia e habilida-
de na hora de executar alvos. Neste mo-
do, o jogador pode entrar em qualquer
fase do jogo e escolherum alvo para as-
sassinar, do jardineiro ao guarda mais
gabaritado.

Depois de concluir o assassinato, o joga-
dor pode escolher mais alvos para matar
(sendo até trés) ou terminar seu contrato.
Este contrato serd mostrado para a comu-
nidade de jogadores, de modo que qual-
qguer um podera um entrar no mesmo de-
safio e tentar cumprir a mesma missdo de
maneira mais rapida e estilosa, o que ga-
rante mais pontos.

O modo Contracts é uma adigao muito
bem-vinda ao game, e mostra que é pos-
sivel integrar um moo competitivoa um
game sem tirar o foco da campanha solo.
Cumprir missdes nesta modalidade e jogo
é divertido e desafiador, o que garante
muitas horas de conteudo inédito apds o
término da campanha principal. O fato de
cada jogador poder criar sua prépria mis-
sdo e compartilha-la com o mundo abre
possibilidades infinitas de gameplay.
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Depois de tanto tempo longe do mundo
dos games, é bom vermos que Hitman
nao perdeu sua identidade: Absolution
marca o retorno em grande estilo do
Agente 47, oferecendo uma extensa cam-
panha principal e um criativo modo multi-
player que, juntos, formam um dos jogos
mais divertidos e desafiadores da fran-
quia. Tudo isso oferecendo acessibilidade
tanto para quem nunca ouviu falar da sé-
rie quanto para os fas mais ardorosos
que estdo em busca de um desafio de
alto nivel.

O género stealth voltou com tudo em

2012, e Hitman: Absolution mostra que a
experiéncia do “Assassino Original” ainda

pode nos oferecer um grande jogo. Se

vocé é fa da franquia, ou é simplesmente

um entusiasta da arte de eliminar seus

alvos sem ser notado, Hitman: Absolution

€ um titulo obrigatério, que vai lhe ofere- 5
cer muitas horas de matanga e diversao. E
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<= Divertido multiplayer
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http://www.youtube.com/watch?v=NZCoWVl1OrA
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