
foguetinho que ganha dinheiro

&lt;p&gt;S.T.A.L.K.E.R.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: Call of Pripyat &#233; um jogo de tiro em primeira pessoa &amp; survi

val horror desenvolvido pela GSC Game World â�¾ï¸�  para Microsoft Windows.&lt;/p&gt

;
&lt;p&gt;&#201; o terceiro jogo lan&#231;ado na s&#233;rie de videogames S.T.A.L

.K.E.R., ap&#243;s S.T.A.L.K.E.R.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: Shadow of Chernobyl e S.T.A.L.K.E.R.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: Clear â�¾ï¸�  Sky, com a narrativa do jogo e os eventos seguindo o primei

ro.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Foi publicado nos territ&#243;rios CIS pela GSC World Publishing â�¾ï¸�  em

 outubro de 2009, antes de ser lan&#231;ado pela Deep Silver e Bit Composer Game

s na Am&#233;rica do Norte e â�¾ï¸�  na regi&#227;o PAL em fevereiro de 2010 .&lt;/p

&gt;
&lt;p&gt;Cena da zona&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogo se passa dentro da Zona de Exclus&#227;o da Usina â�¾ï¸�  Nuclear de

 Chernobyl na Ucr&#226;nia, dividida em tr&#234;s &#225;reas conhecidas como Zat

on, Yanov (includo J&#250;piter e Kopachy) e cidade fantasma â�¾ï¸�  de Pripyat.&lt;

/p&gt;
&lt;p&gt;Cada um deles &#233; uma grande &#225;rea jog&#225;vel.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A maior parte da jogabilidade de Call of Pripyat se concentra em â�¾ï¸�  um

a combina&#231;&#227;o de horror p&#243;s-apocal&#237;ptico, bem como a&#231;&#2

27;o de RPG t&#225;tico.[1]&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Receber dano geralmente causa sangramento, que o jogador deve tratar â�¾ï¸�

  com suprimentos m&#233;dicos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Da mesma forma, armas sem manuten&#231;&#227;o e alguns equipamentos se

r&#227;o danificados pelo uso cont&#237;nuo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A condi&#231;&#227;o de um item â�¾ï¸�  &#233; exibida como um medidor pr&#

243;ximo &#224; entrada no invent&#225;rio do jogador.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Se severamente danificado ou quebrado, um &#237;cone vermelho HUD â�¾ï¸�  i

ndicar&#225; isso.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A Zona apresenta uma economia limitada, com comerciantes e habitantes t

rocando bens e servi&#231;os por dinheiro e itens.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O sistema â�¾ï¸�  de negocia&#231;&#227;o do jogo difere das edi&#231;&#245

;es anteriores porque armas e armaduras que se degradaram al&#233;m de um certo 

ponto â�¾ï¸�  n&#227;o podem ser vendidas at&#233; que sejam consertadas, ponto em q

ue os custos de reparo geralmente compensam o pre&#231;o de â�¾ï¸�  venda.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Os comerciantes tamb&#233;m vendem informa&#231;&#245;es sobre miss&#24

5;es e desejam comprar documentos valiosos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Bandidos s&#227;o membros do submundo do crime que vieram â�¾ï¸�  para a Zo

na por diferentes motivos; ganhar dinheiro vendendo artefatos, se escondendo da 

lei ou negociando armas.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A Zona est&#225; cheia â�¾ï¸�  de Bandidos, variando de bandidos comuns a c

riminosos s&#233;rios, a maioria dos quais s&#227;o membros de uma ou outra gang

ue.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Embora â�¾ï¸�  as gangues da Zona frequentemente lutem entre si, o elemento

 criminoso ainda representa um problema s&#233;rio para os Stalkers normais.&lt;

/p&gt;
&lt;p&gt;Os â�¾ï¸�  bandidos s&#227;o implac&#225;veis â��â��e geralmente hostis a qualq

uer um que n&#227;o esteja em {k0} gangue.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Embora retratado em Clear Sky como â�¾ï¸�  uma fac&#231;&#227;o unida e alt

amente territorial, a popula&#231;&#227;o Bandit em Shadow of Chernobyl consiste

 principalmente em grupos errantes.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A atualiza&#231;&#227;o tem â�¾ï¸�  tr&#234;s n&#237;veis de melhoria, cada

 um exigindo um kit de ferramentas para permitir a respectiva atualiza&#231;&#22

7;o/modifica&#231;&#227;o de n&#237;vel.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;As ferramentas b&#225;sicas â�¾ï¸�  permitir&#227;o ao jogador acessar o pr

imeiro n&#237;vel e as ferramentas finas permitir&#227;o o acesso ao segundo n&#

237;vel.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Os kits de ferramentas â�¾ï¸�  de calibra&#231;&#227;o s&#227;o encontrados

 apenas em Pripyat e dar&#227;o acesso ao &#250;ltimo n&#237;vel.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O sistema de atualiza&#231;&#227;o &#233; semelhante ao do â�¾ï¸�  Clear Sk

y, exceto que os negativos das atualiza&#231;&#245;es s&#227;o removidos.&lt;/p&

gt;
&lt;p&gt;A atualiza&#231;&#227;o de um determinado elemento ainda torna as op&#2

31;&#245;es alternativas â�¾ï¸�  de atualiza&#231;&#227;o indispon&#237;veis.&lt;/p&

gt;
&lt;p&gt;V&#225;rias criaturas mutantes vagam pela Zona, a maioria das quais s&#

227;o hostis aos Stalkers e perseguem e atacam â�¾ï¸�  pessoas que se aproximam dema

is.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Intelig&#234;ncia artificial foi reformulado desde os dois jogos anteri

ores e agora oferece a essas criaturas um â�¾ï¸�  comportamento avan&#231;ado e mais

 realista.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Novos mutantes n&#227;o presentes em &quot;Shadow of Chernobyl&quot; e 

&quot;Clear Sky&quot; incluem o Burer, um monstro â�¾ï¸�  parecido com um an&#227;o 

vestindo uma capa com capuz, com poderes telecin&#233;ticos; e a Quimera, um gat

o semelhante a Cerberus â�¾ï¸�  com for&#231;a mortal.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;V&#225;rias fac&#231;&#245;es residem na Zona: Solit&#225;rios, Bandido

s, Mercen&#225;rios, Cientistas, Perseguidores Zombificados, Militares, Mon&#243

;lito, Dever e Liberdade, sendo os â�¾ï¸�  dois &#250;ltimos motivados ideologicamen

te; controle e anarquia, respectivamente.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Apesar do cessar-fogo da esta&#231;&#227;o de Yanov, as brigas ocasiona

lmente acontecem fora das â�¾ï¸�  Zonas Seguras designadas.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Em alguns pontos de Zaton e J&#250;piter, grupos de mercen&#225;rios, n

eutros e hostis ao jogador, aparecem.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;As rela&#231;&#245;es do â�¾ï¸�  jogador com as fac&#231;&#245;es s&#227;o 

geralmente neutras.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;No entanto, Zombified Stalkers e Monoliths s&#227;o hostis a todos os p

ersonagens.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A cada dia, â�¾ï¸�  em momentos aleat&#243;rios no jogo, ocorrer&#227;o &qu

ot;emiss&#245;es&quot;: o ch&#227;o tremer&#225;, uma indica&#231;&#227;o de que

 a estrutura danificada da Noosfera &#233; â�¾ï¸�  incapaz de se conter por mais tem

po e est&#225; prestes a ejetar quantidades letais de energia ps&#237;quica em c

ascata.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogador â�¾ï¸�  ser&#225; avisado com dois minutos de anteced&#234;ncia s

obre uma pr&#243;xima explos&#227;o e deve encontrar um abrigo pr&#233;-designad

o para n&#227;o ser â�¾ï¸�  exposto &#224; precipita&#231;&#227;o ps&#237;quica.&lt;

/p&gt;
&lt;p&gt;O c&#233;u ficar&#225; vermelho conforme a explos&#227;o passar pela re

gi&#227;o do jogador, matando tudo fora de um â�¾ï¸�  abrigo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogador pode, no entanto, sobreviver fora de um abrigo durante uma ex

plos&#227;o se consumir drogas especiais que desligam temporariamente â�¾ï¸�  seu si

stema nervoso, o que far&#225; com que o jogador fique imune &#224; atividade ps

&#237;quica, desmaiando e acordando ap&#243;s a â�¾ï¸�  explos&#227;o.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Explos&#245;es podem fazer com que novos artefatos sejam gerados nos ca

mpos de anomalia.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Artefatos s&#227;o encontrados dentro ou ao redor de â�¾ï¸�  anomalias.&lt;

/p&gt;
&lt;p&gt;Os jogadores precisam usar detectores especiais para trazer os artefato

s para o espectro vis&#237;vel, pois s&#227;o naturalmente invis&#237;veis.&lt;/

p&gt;
&lt;p&gt;Cada vez que â�¾ï¸�  ocorre uma Emiss&#227;o, cada campo de anomalia tem a 

chance de criar um novo artefato em seu rastro.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Esses artefatos podem â�¾ï¸�  ser vendidos, colocados em slots de artefatos

 que s&#227;o incorporados a trajes que o jogador pode usar e ocasionalmente dad

os â�¾ï¸�  como recompensa por servi&#231;os prestados.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Principalmente, os artefatos servem como um meio de aprimorar as habili

dades do jogador, dependendo de qual â�¾ï¸�  artefato o jogador colocou em seu slot 

de artefato.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A maioria &#233; modular e pode ser usada em conjunto com outros â�¾ï¸�  ar

tefatos, ou v&#225;rios artefatos do mesmo tipo podem ser usados â��â��para multipli

car seus efeitos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A maioria desses artefatos emite radia&#231;&#227;o nociva, â�¾ï¸�  limitan

do seu uso a curtos per&#237;odos de tempo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Artefatos redutores de radia&#231;&#227;o podem ser usados â��â��para comba

ter esse efeito.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;No modo de â�¾ï¸�  jogo livre, o jogador pode percorrer a zona e terminar t

odas as miss&#245;es que n&#227;o foram conclu&#237;das.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogador tamb&#233;m pode â�¾ï¸�  obter artefatos ocultos e desbloquear co

nquistas.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogo se passa logo ap&#243;s os eventos de S.T.A.L.K.E.R.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;: Shadow of Chernobyl.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Ap&#243;s Strelok desativar â�¾ï¸�  o Brain Scorcher, multid&#245;es de per

seguidores correm para o centro da Zona, na esperan&#231;a de encontrar artefato

s raros e outros â�¾ï¸�  rumores de tesouros.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O governo da Ucr&#226;nia aproveita esta corrida do ouro e lan&#231;a a

 &quot;Opera&#231;&#227;o Fairway&quot;, uma miss&#227;o especial de â�¾ï¸�  reconhe

cimento de helic&#243;ptero de grande escala destinada a explorar a &#225;rea po

r via a&#233;rea em prepara&#231;&#227;o para um ataque militar â�¾ï¸�  em grande es

cala contra a Usina Nuclear de Chernobyl.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Apesar dos preparativos minuciosos, a miss&#227;o d&#225; terrivelmente

 errado e todos os â�¾ï¸�  cinco helic&#243;pteros STINGRAY caem.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogador, Major Alexander Degtyarev, um perseguidor experiente e agent

e SBU, &#233; enviado para a Zona para â�¾ï¸�  investigar os locais do acidente em n

ome do Ex&#233;rcito.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Durante {k0} investiga&#231;&#227;o, Degtyarev descobre que os helic&#2

43;pteros foram desativados no ar â�¾ï¸�  por fortes choques de eletricidade.&lt;/p&

gt;
&lt;p&gt;Ele tamb&#233;m confirma por meio de uma caixa preta de helic&#243;pter

o que os sobreviventes militares foram â�¾ï¸�  para um ponto de evacua&#231;&#227;o 

em algum lugar de Pripyat.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;No entanto, a cidade est&#225; isolada devido ao ambiente da Zona.&lt;/

p&gt;
&lt;p&gt;O â�¾ï¸�  Major finalmente encontra uma passagem subterr&#226;nea para Prip

yat e re&#250;ne uma pequena equipe de perseguidores para ajud&#225;-lo a atrave

ssar este â�¾ï¸�  t&#250;nel.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Depois de lutar contra mutantes e a misteriosa fac&#231;&#227;o Monolit

h, eles chegam &#224; cidade abandonada e se unem aos militares â�¾ï¸�  sobrevivente

s da queda do helic&#243;ptero.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogador finalmente conhece o protagonista de Shadow of Chernobyl, Str

elok, e descobre os segredos por â�¾ï¸�  tr&#225;s da Zona, incluindo como as anomal

ias mudam de posi&#231;&#227;o durante e ap&#243;s cada emiss&#227;o â�� explicand

o por que os â�¾ï¸�  helic&#243;pteros ca&#237;ram em primeiro lugar.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogo termina com os sobreviventes, Strelok, e o jogador evacuando a Z

ona enquanto &#233; atacado â�¾ï¸�  por hordas de inimigos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Antes de embarcar nos helic&#243;pteros de resgate, o jogador tem a op&

#231;&#227;o de deixar a Zona para â�¾ï¸�  sempre ou ficar.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Se o jogador decidir n&#227;o sair da Zona, o jogo entrar&#225; no modo

 de jogo livre.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Durante o modo â�¾ï¸�  de jogo livre, o jogador pode explorar &#225;reas li

vremente e terminar miss&#245;es secund&#225;rias, tendo a op&#231;&#227;o de sa

ir a qualquer â�¾ï¸�  momento atrav&#233;s de NPCs.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O final do jogo difere dependendo das a&#231;&#245;es do jogador durant

e o jogo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Como o jogador lida com â�¾ï¸�  as miss&#245;es do jogo e se certos NPCs es

t&#227;o vivos ou n&#227;o no final do jogo afetam diretamente a sequ&#234;ncia 

â�¾ï¸�  final.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Apesar dos finais diferentes, uma coisa que permanece a mesma &#233; a 

cren&#231;a de que a Zona est&#225; se expandindo â�¾ï¸�  e pode realmente abranger 

a R&#250;ssia e o resto da Europa.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Desenvolvimento e lan&#231;amento [ editar | editar c&#243;digo-fonte ]

&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Promo&#231;&#227;o na â�¾ï¸�  Confer&#234;ncia Russa de Desenvolvedores de 

Jogos 2009&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Call of Pripyat utiliza o X-Ray Engine 1.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;6, permitindo que recursos gr&#225;ficos modernos avan&#231;ados â�¾ï¸�  se

jam totalmente integrados com o uso de DirectX 11; uma caracter&#237;stica not&#

225;vel &#233; a inclus&#227;o de GPU tessellation em tempo â�¾ï¸�  real.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Regi&#245;es e mapas apresentam cenas fotorrealistas da regi&#227;o que

 representam.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Tamb&#233;m h&#225; amplo suporte para vers&#245;es mais antigas do Dir

ectX, o â�¾ï¸�  que significa que Call of Pripyat tamb&#233;m &#233; compat&#237;vel

 com DirectX 9 a 11.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogo &#233; validado pelo AMD Eyefinity.[2]&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O â�¾ï¸�  jogo tem uma Edi&#231;&#227;o Especial Limitada, lan&#231;ada ape

nas na Alemanha, que traz um mapa da Zona tamanho A3, 2 patches â�¾ï¸�  de fac&#231;

&#227;o, uma bandana de perseguidor e um isqueiro &quot;perseguidor&quot;, al&#2

33;m da caixa de metal que cont&#233;m o jogo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Tamb&#233;m foi â�¾ï¸�  lan&#231;ada uma outra Edi&#231;&#227;o Especial, l

an&#231;ada no resto da Europa, que inclui Art Cards, um mapa A2 da Zona e â�¾ï¸�  o

 CD da Banda Sonora.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Nos territ&#243;rios da Am&#233;rica do Norte, uma edi&#231;&#227;o de 

colecionador foi lan&#231;ada, contendo uma vers&#227;o menor â�¾ï¸�  do mapa da Zon

a, um p&#244;ster da &#225;rvore tecnol&#243;gica e adesivos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Call of Pripyat tamb&#233;m est&#225; dispon&#237;vel em v&#225;rios po

ntos de â�¾ï¸�  distribui&#231;&#227;o digital.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Call of Pripyat recebeu cr&#237;ticas &quot;favor&#225;veis&quot; de ac

ordo com o site de agrega&#231;&#227;o de cr&#237;ticas Metacritic.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;[13] O jogo foi â�¾ï¸�  elogiado por seu motor bem otimizado com relativame

nte poucos bugs e falhas, por exemplo, GameSpot disse: &quot;O jogo S.T.A.L.K.E.

R.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;mais est&#225;vel â�¾ï¸�  ainda &#233; o mais atmosf&#233;rico e atraente.&

lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&quot;[5] Outras an&#225;lises de sites anteriormente contr&#225;rios a

os novos t&#237;tulos da s&#233;rie tamb&#233;m deram â�¾ï¸�  cr&#237;ticas positiva

s a Call of Pripyat.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Enquanto Eurogamer classificou o S.T.A.L.K.E.R.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;a parcela anterior da franquia (Clear Sky) foi uma decep&#231;&#227;o s

ignificativa, â�¾ï¸�  eles deram um feedback mais positivo em {k0} an&#225;lise da a

di&#231;&#227;o recente, dizendo &quot;Apenas a leve sensa&#231;&#227;o de desat

ualiza&#231;&#227;o impede â�¾ï¸�  que esta pontua&#231;&#227;o seja mais alta e, se

m d&#250;vida, uma vez que os mods comecem a fluir o valor pois â�¾ï¸�  o dinheiro f

icar&#225; ainda melhor.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Mas h&#225; muito aqui para manter os fi&#233;is extremamente otimistas

 sobre a perspectiva de uma sequ&#234;ncia â�¾ï¸�  adequada.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;E ainda n&#227;o h&#225; nada por a&#237; como S.T.A.L.K.E.R.&quot;[4]&

lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Embora as an&#225;lises do sistema de intelig&#234;ncia artificial do j

ogo tenham sido â�¾ï¸�  positivas, a GameSpot notou que a IA de combate &#224;s veze

s parecia injustamente boa e que &quot;os inimigos humanos voltados â�¾ï¸�  para lon

ge de voc&#234; t&#234;m a incr&#237;vel capacidade de perceber quando voc&#234;

 espia por uma janela atr&#225;s deles e est&#225; â�¾ï¸�  tiros notavelmente bons n

a calada da noite, mesmo sem lunetas de vis&#227;o noturna equipadas.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&quot; No entanto, &quot;[D]apesar de um pouco â�¾ï¸�  de trapa&#231;a, Cal

l of Pripyat raramente parece injusto.&quot;[5]&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Call of Pripyat foi inclu&#237;do no Top 100 de jogos para PC de â�¾ï¸�  to

dos os tempos da PC Gamer em 2011,[14] classificado em 38&#186; lugar.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Refer&#234;ncias&lt;/p&gt;
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