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Scott Pilgrim EX Analise

Demanios, robos e veganos God of War Sons of Sparta — 0 peso
causam o caos em Toronto do legado em duas dimensoes

w


http://www.gameblast.com.br

A nova edicao da revista GameBlast chegou com tudo! E quem puxa a capa €
Crimson Desert, com uma analise completa pra vocé entender se o jogo faz jus
ao hype. Mas nao para por ai: tambem mergulhamos em God of War: Sons of
Sparta, investigamos os mistérios de A Investigacao Postuma e entramos na
vibe caotica e divertida de Scott Pllgrlm EX. E conteudo pra todo tipo de jogador
— do épico ao indie, da acao a narrativa. Ja abriu a edicao? Corre pra conferir!
Excelente leitura! — Leandro Alves
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por Thiago da Silva

' Revisdo: Thomaz Farias
~ Diagramagdo: Leandro Alves -

Crimson Desert e um excelente jogo de
acao e aventura, mas peca em narrativa

Crimson Desert definitivamente & uma das produgoes que mais esta fazendo barulho em 2026. Desde seu aniincio em
2017, o titulo ja chama atencao pelo seu mundo aberto gigantesco, ambientacao deslumbrante e combate divertido.
Entretanto, podendo agora realmente testa-lo, & possivel ver que algumas das promessas foram cumpridas

de maneira magistral e outras superaram minha expectativa, porem em alguns aspectos ainda existem
polimentos a serem feitos, como os controles confusos e uma camera que mais atrapalha do que ajuda.

@ gameblast.com.br
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rimson Desert nos coloca abruptamente na pele de Kliff, um dos membros dos Jubas Cinzentas,

um grupo de guerreiros que defendem a regiao de Pailune. Eles nao estao passando por um bom

momento por acabarem de sofrer um ataque de seus rivais, 0s Ursos Negros, resultando em baixas
consideraveis, como o lider do bando, Jean. Para piorar a situacao, os adversarios aproveitam a oportunidade
para atacar novamente e destruir de uma vez o grupo; o confronto termina com a morte do protagonista.

No entanto, o heroi & misteriosamente salvo da morte por uma figura que o leva até um local
chamado Abismo. Agora, de volta ao mundo dos vivos, o heroi deve reconstruir sua faccao do zero
enquanto descobre outros mistérios, como quem é a figura que o salvou e por que ela fez isso.

A trama comeca lenta, mas, ao longo do tempo, vai ficando interessante. Ela ainda € recheada de
cutscenes épicas com lutas magistrais muito bem coreografadas, porém isso nao salva o enredo,
que carece de um personagem principal marcante e hem desenvolvido. Klif se comporta como uma
“porta” em todas as cenas; seus dialogos sao vazios e sem emo¢ao, mesmo em momentos em que
tais caracteristicas sao necessarias. Com isso, acaba que ele se torna uma figura desinteressante.

@ gameblast.com.br ™
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Crimson Desert € uma obra 2/ .

de acao e aventura; como " 3@ o~
de costume no género, :
seu combate & um ponto

de destaque. Embora ele

pareca complicado, na Py
verdade & bem “simples” LERET
ate certo ponto, porem
possui decisoes que 0
tornam menos intuitivo.
Podemos usar ataques
fracos e fortes com diversas
armas ou usar os punhos.

A partir disso, criamos combos poderosos que podem ser incrementados com golpes corpo a corpo,
como agarroes, rasteiras e voadoras, ou habilidades magicas. O segredo € nao ficar apertando

0s botoes de ataque basico, mas sim segura-los; assim, o personagem vai fazer sequéncia de
ataques automaticamente. Admito que isso me confundiu bastante até eu me acostumar.

Novos movimentos sao liberados com pontos de habilidades ou usando a observagao, que
permite aprender vendo um NPC ou inimigo fazendo algum movimento. No entanto, nao achei
essa mecanica tao Gtil quanto parecia ser nos trailers. Na pratica, € dificil achar adversarios que
realmente tém algo a ensinar, tornando muito mais simples usar um ponto de talento.

Outro problema é que muitos

botoes possuem mais de uma

funcao, tornando os embates

confusos. E comum, por

exemplo, querer executar

uma agao e o personagem

fazer o oposto. Exemplo: a

combinacao de triangulo

+ quadrado funciona para

agarrar inimigos ou objetos; N
contudo, se um estiver proximo
do outro, € normal ele agarrar
0 inimigo em vez do objeto.

@ gameblast.com.br
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Mesmo com esses problemas, que devem ser resolvidos com atualiza¢ao, os confrontos sao divertidos e
brutais, com muitas finaliza¢oes; entretanto, a camera se mostrou ser um problema. Ela atrapalha muito,
principalmente nos confrontos contra chefoes em arenas fechadas e quando ha muitos adversarios ao
mesmo tempo. Muitas vezes a camera fixa na parede e, mesmo com a trava de mira, a situacao nao melhora.

Por fim, Oongka e Damiane sao jogaveis, possuindo movimentos e habilidades muito diferentes das

de Kliff. A espadachim pode usar rapieiras e disparar raios, enquanto o orc consegue segurar armas
grandes com apenas uma mao. Entretanto, falta incentivo para que vocé os utilize. Pontos de habilidades
nao sao compartilhados entre os trés guerreiros, com excecao dos gastos na vida, vigor e magia.

0 que exige que vocé farme mais deles especificamente para cada um, o que & uma tarefa
chata que tira o interesse em usa-los. Tambhém existem poucos equipamentos bons para
a dupla de facil aquisicao, e eles passam uma boa parte da campanha bloqueados, o que
praticamente faz com que so vocé possa trocar liviemente entre eles na reta final.

@ gameblast.com.br
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A exploracao é o ponto mais alto da obra do mundo criado pela Pearl Abyss. E grande,
com varios hiomas diferentes; é possivel ver castelos medievais, aldeias nordicas e até
montanhas com inspiragao asiatica. Em cada um desses locais, 0s NPCs sao interativos;
e possivel conversar com eles e criar afinidade que gera presentes aleatorios.

Cada cidade é muito bem arquitetada e Unica, fazendo parecer que realmente estamos dentro
de um mundo de fantasia. E possivel entrar em todas as construcoes, o que permite fazer coisas
como roubar tudo que vé pela frente, 0 que traz consequéncias caso os guardas vejam isso,

e participar de varios mini-games como tiro ao alvo, briga na lama e uma espécie de p6quer A g
Entretanto, €ssas at|V|dades sao aprofundadas, o que faz com que fiquem repetltlvas ﬁ : o g
; . % o OF S NS e Al \-::.-,v.,h.f:.f"*";;,',»:;; B

% um circo com varias pessoas curtindo os espetaculos. Tudo isso faz com que Pywell seja um mundo vivo. g# '
“ Ao final de tudo, mlnha cur|05|dade era sempre recompensada com algum eqm pamento | oderoso"’” =

Durante minha expenenua vagando encontrei muitos quebra cabecas do Ablsmo comandantes epicos - -
o
com confrontos desafiadores, animais para domesticar e paisagens deslumbrantes. Achei até mesmo ¢




No entanto, chegou uma hora em que minha imersao foi diminuindo, devido a falta de missoes secundarias
marcantes e personagens principais mais interessantes. O sentimento era de que falta um proposito maior
para fazer tudo isso. Além disso, mesmo sendo um mundo vasto com muitas espécies diferentes, a maior
parcela de inimigos encontrados ainda sao humanos, tornando o combate contra eles um pouco monotono.

As missoes de faccao sao um pouco melhores do que as secundarias, terminando na maior parte do tempo
em embates contra chefoes que sempre entregam embates desafiadores e cinematograficos. Também
descobri durante minha aventura que é possivel convocar um aliado para explorar junto, porém eles nao
interagem com Kliff e a inteligéncia artificial nao funciona bem; na maioria das vezes, eles ficam parados.

Por fim, 0s quebra-cabegas do Abismo i : (L1

comecam divertidos e desafiadores, mas,
apos algumas horas, tornam-se apenas
injustos. Como nao tem dicas, acaba ficando
bem chato resolvé-los e frustrante as
vezes. Alguns, como os puzzles elementais
que liberam novos poderes para o Juba
Cinzenta, sao alguns dos mais frustrantes
de conseguir passar. Nesse caso, acho que
no minimo alguma dica seria essencial.

Um acampamento
para chamar de lar

Uma das atividades mais relevantes que existem € o gerenciamento da base dos Jubas Cinzentas;
ele me surpreende por ser complexo e trazer possibilidades para conseguir dinheiro e recursos
enviando mercenarios em missoes. Também tem missoes de companheiros que tentam desenvolver
0s membros do grupo, mas, por terem ritmo muito lento, sao apenas desinteressantes.

As incursoes que os mercenarios fazem levam muito tempo para serem concluidas; contudo, o que
atrapalha é que elas sao reiniciadas automaticamente, ou seja, a nao ser que Vocé va ao acampamento
desativa-las, vai ficar repetindo a mesma. O que pode desmotivar jogadores a investir nessas mecanicas.

Por fim, no geral, apos algumas atualizacoes, o desempenho no PlayStation 5 esta muito bom; embora,
quando ha muitos adversarios em tela, seja possivel ver quedas de FPS. Além disso, independentemente do
modo usado no console, e possivel perceber alguns serrilhados e bugs na luz e sombras de alguns locais.
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Crimson Desert cumpre sua promessa; ele
entrega um mundo aberto rico em atividades
para se fazer e um combate divertido.
Entretanto, o titulo nao atinge seu apice por
nao ter um protagonista tao interessante e
desperdicar os outros personagens jogaveis.
Alem disso, o projeto ainda precisa de alguns
polimentos em seus controles, camera e
em alguns quebra-cabecas do Abismo que
realmente precisam de umas dicas.
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Y\ ;.f/ .

. {,

-

DESERST

®

« Exploracao densa, com muitas atividades,
paisagens distintas e puzzles para resolver;

» Cidades vivas, com estruturas muito bem
feitas e varios mini-jogos disponiveis;

« Jogabilidade divertida e extensa, oferecendo
muitas possibilidades para criar combos

« versateis usando varias mecanicas;

As lutas contra chefes sao cinematograficas e epicas.

Crimson Desert (PS5/PC/XSX)
Desenvolvedor Pearl Abyss

Género Acao / aventura
Lancamento 19 de marco de 2026

@ gameblast.com.br

« Historia interessante, mas o protagonista nao

se desenvolve, tornando-se esquecivel;

- Afalta de missoes secundarias mais marcantes pode
tornar a exploragao “vazia” a partir de um certo ponto;
« Devido ao fato de varios botoes terem varias fungoes,
e comum que isso cause confusao durante as brigas;
Oongkai e Damiane nao foram bem utilizados
narrativamente e nao tém incentivo para usa-los;

« A camera nas lutas contra chefes

mais atrapalha do que ajuda;

« Alguns quebra-cabecas do Abismo precisavam ter
algumas dicas para se tornarem menos frustrantes.
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DIVULGACAO

Guias Blast

Super Smash Bros. Ultimate

The Witcher l1l: Wild Hunter
Essas edicoes estao disponiveis na Google Play Store!
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ANALISE

por Matheus Oliveira

Revisdo: Thomaz Farias
Diagramacdo: Felipe Castello

SPARIA

0 peso do legado em duas dimensoes

God of War Sons of Sparta foi anunciado e lancado de surpresa durante o State of Play do dia 12
de fevereiro. Sem a longa campanha de marketing tipica dos grandes lancamentos atuais, critica e
publico foram colocados na pele do jovem Kratos praticamente as cegas, desta vez em uma jornada
no estilo metroidvania. Entrar em um jogo sem expectativas moldadas por meses de trailers e
analises antecipadas € raro hoje em dia. Sabiamos apenas que o estiidio Mega Cat Studios havia
se unido a Santa Monica Studio para contar uma historia inédita dentro da franquia. A pergunta
imediata era: o projeto manteria o padrao de exceléncia associado ao nome God of War?

@ gameblast.com.br >



ANALISE
Kratos pixelado

primeiro ponto de ruptura da classica franquia é o estilo

artistico. 0 2D pixelado causa estranhamento a primeira vista, g =N
mais pelo contexto da serie do que pelo estilo em si. iy’
.
~ . . . . ‘f' A .
Um novo genero pede uma nova abordagem, e isso inclui um Kratos diferente: i ,.
0 mais jovem que ja vimos, agora acompanhado por seu irmao Deimos ot
enquanto buscam por Vasilis em uma Esparta extensa, porem bidimensional. [ (
A ‘\ ‘l ‘ :
! i #
2N L
1 N >
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\’WN Observar um Kratos pixelado € uma experiéncia curiosa que nao perde o charme ao longo da

i \\\% 'S jornada, especialmente pela qualidade estética do projeto. Graficos em pixel art costumam ser
|74 associados a orcamentos menores ou produgdes independentes, mas ndo & o caso aqui. O nivel
de detalhe em cenarios, personagens e inimigos demonstra alto cuidado técnico e de orcamento.

Em um género no qual revisitacao e backtracking sao inerentes, & fundamental que os
ambientes tenham identidade clara. A diregao artistica cumpre esse papel ao segmentar
o mundo em biomas distintos, visualmente marcantes e coerentes entre si.

Apesar do formato 2D, o titulo preserva a sensacao de grandiosidade
tipica da franquia. Planos de fundo expansivos e composicao de cena bem
trabalhada garantem que a aventura nunca perca o Senso épico.
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A caracterizacao dos personagens também merece destaque. Kratos, ainda jovem e moldado pelos dogmas
espartanos, é retratado de forma que dialoga com o imaginario construido ao longo dos anos, porém sem
simplesmente replica-lo. Sua postura, movimentos e expressoes visuais tornam plausivel a conexao com o Fantasma
de Esparta que conhecemos, mesmo que aqui ele ainda esteja distante da figura que destruiria o Olimpo.

Deimos, por sua vez, € um retorno significativo
para os fas da saga classica. Visualmente mais
inocente, mas igualmente combativo, ele reforca
o tom de irmandade da jornada. Alem disso,
reencontrar inimigos iconicos da era grega
reinterpretados em pixel art & um dos prazeres
mais evidentes do jogo. Cada apari¢ao funciona
como um aceno nostalgico bem executado.

@ gameblast.com.br
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ANALISE

Essa ruptura estética € necessaria para posicionar Sons of Sparta como uma peca singular

dentro do mosaico da franquia. God of War ja conta com duas eras bem definidas, e optar por
retratar um Kratos ainda inexplorado evita a sensacao de simples adaptacao de um modelo ja
consolidado. Reutilizar o Deus da Guerra grego portando a Blade of Chaos em um formato 2D
seria previsivel; ao escolher sua juventude como foco, o spin-off constroi identidade propria.

No aspecto visual, o resultado € amplamente positivo, tendo sua tnica ressalva na performance. Quatro

biomas mais avancados apresentaram quedas e engasgos de frame rate, algo estranho considerando
que nao aparentam maior complexidade técnica que os demais. Ainda assim, foi o (nico problema
de desempenho nas mais de 30 horas de gameplay, que transcorreram sem bugs relevantes.

-

@ gameblast.com.br
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Retro nao so visualmente

Antes de entrarmos no cerne estrutural do jogo, e preciso destacar a
trilha sonora. Composta por Bear McCreary (responsavel pela fase nordica
da franquia) ela demonstra clara compreensao da proposta do projeto.

Nao bastava adotar uma estética retro sem que a sonoridade
acompanhasse. Aqui, novamente, 0 compromisso € total. Apesar de se
passar na mitologia grega, a obra nao depende apenas de referéncias as
trilhas classicas da era original. Existem alusoes pontuais, mas o trabalho
e majoritariamente autoral, com identidade propria dentro da série.

A sonoridade combina orquestra tradicional com sinteses eletronicas
de carater retro, dialogando diretamente com o estilo pixelado. Em um
género baseado em revisitacao constante de areas, a trilha consegue
sustentar o ritmo sem se tornar repetitiva. E um dos destaques do
projeto e funciona como extensao natural da diregao artistica.

Jogando na dublagem original
em inglés, o resultado também
e competente. TC Carson retorna
como Kratos, enquanto Antony
Del Rio reprisa a versao jovem
do personagem, retomando
brevemente o periodo ja
explorado em Ghost of Sparta.
As vozes adicionais ajudam a dar
personalidade aos personagens
pixelados e reforcam seus
maneirismos individuais.

@ gameblast.com.br
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Escudo e lanca

Ao imaginar um God of War em 2D, o caminho mais previsivel seria um jogo de acao e plataforma tradicional,
facilitando um sistema de combate baseado em combos elaborados e set pieces cinematograficas alinhadas
ao que a franquia construiu ao longo dos anos. Essa, entretanto, nao foi a escolha da Mega Cat Studios.

Optar pelo género metroidvania exigiu coragem e confianca da Sony para permitir algo estruturalmente
diferente. Dai a importancia de retratar um Kratos ainda desconhecido e equipa-lo com armamentos
proprios, em vez de recorrer as iconicas Blades of Chaos. No acerto ou no erro, Sons of Sparta foi
concebido como um capitulo isolado, com identidade propria desde sua base mecanica.
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Durante a campanha, utilizamos escudo e langa como armas principais. Considerando =~ | / e
o periodo especifico da narrativa faria pouco sentido introduzir maltiplos arsenais ao Vi , L
longo da jornada. Assim, o foco recai sobre a profundidade do equipamento inicial. G { A
N \t : \
@ gameblast.com.br

16



ANALISE

As animacoes basicas permanecem semelhantes, contudo, ha espaco para
personalizagao em trés aspectos da lanca. A ponta pode ser modificada
com efeitos passivos — como dano de fogo ou critico —, o ultimo
golpe do combo pode ser alterado, assim como o ataque especial.
Embora os comandos sejam 0s mesmos, existe margem para
experimentacao e construcao de builds e de estilo proprio.

A barra de magia retorna, contextualizada por itens magicos encontrados
na exploracao. Eles nao apenas abrem novos caminhos, como também

. ampliam o leque ofensivo com ataques basicos e avangados. Isso

i — " permite pequenas variacoes de combo, alternando entre golpes fisicos

e habilidades magicas, que se tornam mais poderosas com o progresso.

Ha ainda a barra de energia, utilizada para ativar o ataque especial da lanca
ou para converter ofensividade em recuperacao de vida ao segurar R1, recurso
particularmente Util no modo Espartano, a dificuldade mais alta.

Falando em dificuldade, o modo Espartano apresenta inicio desafiador, porém encontra equilibrio
ao longo da campanha. Ha picos nas batalhas contra chefes, no entanto, a exploracao adequada
compensa a curva, fortalecendo o personagem de forma consistente. Jogar nessa dificuldade
praticamente exige comprometimento total com a exploragao para evitar frustracoes.

@ gameblast.com.br
17
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Todos esses elementos criam um combate com potencial de profundidade, mas que raramente exige seu uso
pleno. Poucos inimigos forcam variagao real de estratégia; apos certo ponto, o padrao “ataque + ataque + ataque”
resolve a maioria dos confrontos, especialmente quando a barra de vida ja esta bem expandida. Surge aqui o
primeiro conflito entre a expectativa carregada pelo nome God of War e o que o sistema realmente demanda.

Finalizacoes estao presentes quando inimigos sao atordoados, contudo, sua frequéncia e impacto sao

limitados. Para uma franquia associada a brutalidade coreografada, o espetaculo e contido, fazendo
um combate divertido e funcional, ainda assim, distante de ser excepcional ou transformador.

Um metroidvania...

Como mencionado anteriormente, optar pelo caminho do metroidvania era o maior desafio estrutural do projeto.
0 género exige linguagem propria, ritmo preciso e sistemas interligados que se conversem. A dificuldade em
aperfeicoar esse equilibrio aparece no jogo de maneira clara, comecando timido e melhorando com o tempo.
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Naturalmente, todo metroidvania se fortalece a medida que o mapa se expande e novas mecanicas
sao desbloqueadas. Aqui, entretanto, o desbalanceamento inicial & perceptivel. Nas primeiras horas,
ha poucas op¢oes de combate, exploracao e proposito narrativo que realmente motivam o jogador.
Esses trés pilares eventualmente se alinham, mas nao de forma imediata ou consistente.

0 combate ganha variagoes com as personalizagoes da lanca e com inimigos mais interessantes surgindo

a0 longo do caminho. A exploragao se amplia conforme habilidades sao adquiridas, abrindo atalhos e
novas rotas. E o0 proposito narrativo comeca a encontrar melhor encaixe conforme a jornada avanca.

4 4 21562 #

]

®

Esse crescimento se sustenta na surpreendente quantidade de contetdo. Tratando-se de um lancamento
surpresa, muitos poderiam esperar um projeto enxuto, talvez um experimento de menor escala. No
entanto, a producao entrega mais de 30 horas de conteudo, um escopo ambicioso dentro do género.

A busca por Vasilis se transforma em uma sequéncia de desafios, areas
= ’%@ opcionais e colecionaveis que expandem constantemente o checklist
' P do jogador, tornando o mundo grande, porém administravel.

Um dos poderes permite capturar imagens da tela para marcar locais especificos,
recurso inovador herdado de Prince of Persia: The Lost Crown, que se mostra
extremamente Util dentro de um género marcado por memorizagao de ambientes.

< Em um cenario consolidado por titulos como Hollow Knight e Blasphemous, poucas
inovagoes praticas surgiram recentemente, e essa permanece uma das mais funcionais.

@ gameblast.com.br
19



ANALISE

. 22466 W
P —

- “
“ (s
N ; N

REFLEXAO DE EIKON

Também sdo oferecidas diversas opcoes de personalizacio da experiéncia. E possivel ativar ou remover o
indicador de objetivo, ampliar todos os textos, ajustar cores de elementos de interface e modificar aspectos
visuais para melhor legibilidade. No entanto, ha uma auséncia de poder remapear os controles e curiosa.
Para o publico mais tradicional, especialmente em um jogo 2D, utilizar o analogico em vez do direcional
pode soar pouco intuitivo. A impossibilidade de transferir o movimento para o D-pad causa estranhamento,
sobretudo porque, na configuracao padrao, os direcionais sao utilizados apenas para alternar magias,
funcao que poderia facilmente ser realocada. Ainda que o analogico funcione adequadamente e
nao comprometa a gameplay, a falta de escolha permanece como uma limitagao desnecessaria.
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Algumas areas introduzem mecanicas proprias, como o0 monte nevado, onde & necessario acender fogueiras proximas
para evitar que Kratos congele e perca mobilidade. Sao variagoes bem-vindas que ajudam a diferenciar os biomas.

@ gameblast.com.br
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Ainda assim, apesar de mais de 20 biomas distintos, poucos quebram de fato a expectativa do
jogador ou apresentam caracteristicas verdadeiramente memoraveis. Ao se preocupar em se
encaixar nas convencoes do género, o titulo raramente demonstra ambicao em eleva-lo.

ANALISE

As batalhas contra chefes tentam dialogar diretamente com o legado da franquia. Sao numerosas e, em sua maioria,
satisfatorias, com alguns destaques absolutos na metade e no final da campanha. Entretanto, considerando a
presenca constante de Deimos, apenas uma batalha explora mecanicamente a cooperacao entre os irmaos de
maneira significativa. Dado o contexto narrativo e o potencial dramatico da dupla, essa interacao poderia ter sido
mais explorada. Ao rolar os créditos, no entanto, um modo extra é liberado, permitindo controlar os dois irmaos em
um cooperativo local. Esse ‘coop de sofa’ adiciona uma camada de diversao offline que faz falta na jornada principal,
permitindo que a dinamica de combate seja finalmente aproveitada em dupla. Contudo, os confrontos contra

chefes funcionam como pontos altos que costuram a exploragao e resgatam o senso de grandiosidade da saga.

= FORA DO MAPA .

RELATORIO DA
REGIAO

@ CONDIGAO EQUIPAMENTO HABILIDADES MAPA OBJETIVOS

0 metroidvania vive de ritmo e imersao continua.
E preciso estar atento ao espaco, aos atalhos,
as possibilidades. E & justamente nesse ponto
que surge o maior conflito estrutural do jogo...

@ gameblast.com.br

MOVER i zoom RECENTRALIZAR @ RELATORIO DA REGIAO e LEGENDA @ VOLTAR

ARQUIVOS

42

{.‘HL OILV‘P»:\E

' ¥ {EL

w?:::p) " AChi\l

Farre L
(%

21



ANALISE

...de God of War

God of War sempre foi uma franquia sustentada por premissas fortes. Nas primeiras producoes,
bastava saber que Kratos assassinou a esposa e filha sob manipulagao de Ares e buscava vinganca
contra os deuses do Olimpo. Essa informacao era suficiente. Muitos de nos, ainda na era do
PlayStation 2, sequer compreendiamos totalmente os dialogos em inglés, mas entendiamos

a motivacao. E isso bastava para justificar cada ato brutal do Fantasma de Esparta.

Em 2018, cumprir o ltimo desejo da esposa falecida e espalhar suas cinzas no ponto mais
alto dos nove reinos era o necessario para saber que nada impediria Kratos e Atreus.

A diferenca € que o jogo tinha dois personagens para exploracao constante de temas e
construcao de uma camada emocional construida na relagao entre pai e filho.

Sons of Sparta leva o grego ao molde do nordico em um projeto
bidimensional para encontrar sua identidade narrativa.

=N\

Aqui, o Kratos adulto narra os acontecimentos para sua filha Calliope. O que vemos nao é exatamente o fato
bruto, mas uma versao suavizada, moldada como licao. Essa escolha cria um distanciamento interessante:
acompanhamos uma memoria filtrada, sabendo desde o inicio que o desfecho tragico e inevitavel.

@ gameblast.com.br
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b amiid s & A premissa e de partir em busca de Vasilis por insisténcia de Deimos,
P que o acompanha durante toda a jornada. O problema surge no

e o ritmo. A exploragao — essencial num metroidvania — e interrompida
‘ 3 com frequéncia por dialogos que reiteram constantemente
0s motivos da missao. A repeticao enfraquece a imersao.

0 género exige concentracao, atencao ao mapa e
fluxo continuo. Quebras constantes para exposi¢ao
narrativa entram em conflito com essa dinamica.

o= - S S e A presenca de um companheiro em jogos single-player tornou-
e se quase mandatoria nos projetos recentes da Sony. Isso cria
x ¢ oportunidades naturais de dialogo e constru¢ao emocional, mas
i, O o L aqui tensipna~o proprio género escplhi~do. 0 apice dessa necessidade
‘ de comunicagao ocorre quando os irmaos passam a utilizar um
artefato magico que permite conversas a distancia, um recurso
b claramente inserido para manter a exposicao ativa e constante.

No entanto, ha méritos importantes.

| - NG
‘-’4 - g (#- f\“"-"- | ),\ ‘, 3’%\” T N
T - RN T Y »mr%fmﬁyuﬁ SRS TR

@ gameblast.com.br
23



ANALISE

As interacoes entre Kratos adulto e sua filha sao respeitosas com a . el
mitologia estabelecida e carregadas de melancolia. 0 mesmo vale |

para a relacao entre 0s irmaos: sabemos o que o destino reserva

a Deimos e Calliope. Essa consciéncia externa adiciona peso as

cenas. Ver Kratos jovem sendo presente e protetor cria uma camada

tragica que funciona justamente porque conhecemos o futuro.

Mas a historia se sustenta isoladamente? o
Assim como o titulo de 2018 ganha for¢a dentro do contexto maior

da franquia, aqui também ha dependéncia do legado. Ainda assim, ; :
existem momentos de catarse propria, especialmente nos encontros - B

mitologicos e nas interacoes genuinamente entre 0s irmaos.
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KONSTANTINOS ty to the individual must not outweigh our duty to the whole
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Observar que sua lealdade ao dogma espartano causa consequéncias desde cedo e sua relacao positiva
com os deuses — tratando-os como divindades que merecem sua fe —, alem de outras surpresas que
se conectam ao mosaico criado pela Santa Monica, fazem este capitulo recomendavel entre os fas.

0 grande conflito esta na tentativa de fundir trés pilares: o0 metroidvania, o0 combate profundo esperado
da franquia e o storytelling contemporaneo. Raramente os trés encontram harmonia plena.

No climax da campanha, ha um momento em que narrativa e género finalmente convergem de
maneira eficaz e bonita. Contudo, pouco antes disso, uma batalha mecanicamente abaixo da
expectativa quebra parte dessa forca. Esse padrao se repete ao longo da experiéncia.
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o
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“Por Esparta”

Sons of Sparta nao reinventa o metroidvania, tampouco redefine o que entendemos como God of War,

porém se posiciona como uma boa pedida para quem gosta dos dois. O contelido é robusto, orquestrado por
uma direcao artistica e sonora de qualidade. Seria interessante que a Mega Cat Studios tivesse uma nova
oportunidade dentro desse universo, possivelmente refinando as arestas estruturais apresentadas aqui. ©

GOD OF WAR

SONS OF SPARYY

X contras

de detalhamento e personalidade visual;

Trilha sonora autoral que

entende a proposta retro;

Mais de 30 horas de contetdo diverso;

Relacao entre Kratos, Calliope e Deimos adiciona
peso emocional para os fas da franquia;
Recursos de navegacao, com ferramentas

uteis para marcagao e consulta do mapa;
Retorno de TC Carson como

dublador original de Kratos.

- Direcao artistica em pixel art com alto nivel +  Ritmo prejudicado por interrupcoes

narrativas constantes;

Combate raramente exige uso pleno de suas
mecanicas, mesmo na maior dificuldade;
Conflito entre estrutura

metroidvania e foco narrativo;

Pequenas quedas de performance

em areas avangadas.

God of War Sons of Sparta (PS5)

Desenvolvedor Mega Cat Studios, Santa Monica Studio

Género Metroidvania, Acao, Aventura Nota 8.0

Lancamento 12 de fevereiro de 2026

@ gameblast.com.br
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Guias Blast

Super Smash Bros. Ultimate

Zelda: 30 anos de aventuras
Essas edicoes estao d|spon|ve|s na Google Play Store!
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PC

@ por Alexandre Galvao

k;; Revisdo: Thomaz Farias
Diagtamagdo: Felipe Castello
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INVESTIGACM)
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U.ne.atmosfera nqir e gultyra
brasileira em um thriller intrigante

A safra de producoes independentes no mercado de games brasileiro vem gerando cada vez mais frutos.
Desde jogos de corrida, experiéncias caoticas com tematica cyberpunk, passando por metroidvanias,

roguelikes com inspiracao historica e bullet heavens nonsense, o mais novo hit nacional tem
como inspiracao um dos escritores mais cultuados da literatura brasileira: Machado de Assis.

@ gameblast.com.br
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Investigacao Postuma, desenvolvido pelo estiidio Mother Gaia e distribuido pela

Critical Leap em parceria com a Nuuvem, leva o jogador a uma versao noir do Rio de

Janeiro para investigar um mistério que paralisou a cidade e o0 tempo: quem matou
Bras Cubas? Prepare o sobretudo e o chapeu para mergulhar em uma trama sem precedentes
— uma aventura que, mesmo em preto e branco, tem muito de verde e amarelo.

Rio de Janeiro, 1937

¢ VY
Y v

0 dia amanheceu como qualquer outro na Cidade Maravilhosa no final da decada de
1930. Na pele de um detetive particular, ao partir para mais um dia de trabalho, somos
surpreendidos com uma carta de ninguém mais, ninguem menos do que Bras Cubas — um
dos homens mais conhecidos, influentes e cobicados da alta sociedade fluminense.

f

NOVA PISTA: B
CARTA DE BRAS PARA 0 DETETIVE

Caro Sr. Detetive, / ,‘ :
\__ﬁ( 9

Se vocé recebeu esta carta é porque estou
morto!

A sua participacdo nessa historia é i |
fundamental para resolverestemistério. Vaaté : \
o local de minha morte e investigue quem
poderia ser 0 autor do atentado a minha vida!

P.S.: Nao se preocupe, nos sabemos que nao ira
aparecer outro trabalho hoje para vocé. Desta 3 |
forma, considere-se contratado!

Atenciosamente,

Bras Cubas

BRAS CUBAS? EU CONHEGD ESSE NOME!

&

N

A carta, entretanto, traz um pedido bastante inusitado: o proprio Cubas esta ")

contratando nossos servigos para investigar um assassinato. A vitima? Ele - \
proprio. A poucos metros do escritorio, em um beco ao lado da farmacia, um

aglomerado de pessoas — entre policiais e curiosos — tenta ver o que aconteceu.

Era a cena do crime onde o corpo de Cubas havia sido encontrado.

@ gameblast.com.br %
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DETETIVE

.56 me resta cumprir o contrato com aquela
aparigao tagarela e descobrir o autor de sua

AN

™M
.-
'\, ‘m ‘

Vs

Atendendo ao pedido postumo do cliente, iniciamos a investigagao para entender

a dinamica do caso, identificar os suspeitos e compreender suas motivagoes. Ha,
porém, algo além do fato de nosso cliente ser o proprio defunto: Cubas nos prendeu
em um loop temporal que nos faz reviver o dia seguinte a sua morte, permitindo
uma busca minuciosa por todos que, de alguma forma, tinham relagao com ele.

Assim, Cubas deixa claro que so nos libertara dessa prisao temporal quando
descobrirmos o autor de seu assassinato. Inicia-se, entao uma investigagao
sobrenatural que mostrara que todos sao suspeitos até que se prove o contrario.

@ gameblastcom.b}
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Uma versao charmosa e curiosa do Rio
*o . -4

g Um dos principais destaques de A Investigacao Postuma e, sem duvida, o universo criado
A ‘ pela Mother Gaia que povoa e alimenta a criatividade desta versao do Rio. Em materiais
( J de divulgacao, a equipe revelou que batizou este mundo de Machadoverso. Como ja
»
—

ficou evidente, a principal inspiracao para a trama central do jogo veio de Memarias
Postumas de Bras Cubas, uma das obras mais marcantes da literatura brasileira.

Ao

e

CHRIS

0 que o Sr. quer saber sobre mim, Detetive?

Como homem ocupado, meu tempo ¢ precioso. Como
eles dizem |4 fora, *time is monday*. { A\

ASSUNTO:
CHRIS STRAW

=

Contudo, a publicacao de 1881 serviu apenas como
ponto de partida, ja que o jogo incorporou personagens
também inspirados em outras obras machadianas,
como Dom Casmurro, Quincas Borbas e O Ateneu.
Quem ja teve contato com as obras de Machado de
Assis — ou tem seus personagens como referéncia —
vai se identificar bastante com as mengoes a nomes e
locais enquanto percorre o Rio em busca de pistas.

v |

#

@ gameblast.com.br ‘
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Falando na cidade, a Mother Gaia traduziu de forma bastante charmosa o clima do /%
Rio nesta versao em 1937, mesclando-o com a estética noir que consagrou obras de

suspense e policiais ao redor do mundo. Isso deu, a0 mesmo tempo, uma identidade
impar, mas ainda familiar, do Rio de Janeiro, com referéncias a locais e costumes.

: " ) -
‘ TRIBUNA DA GUANABARA * S
M—— MAIS UMA VEZ, SOPHIA | |
; 5 S T GREVE E BADERNA : ﬁ.

CRIME NO CENTRO

0 trabalho de ambientacao e cuidadoso em todos os aspectos: os cenarios detalhados,
a linguagem rebuscada de alguns personagens e a trilha sonora que transita entre

0 jazz e a bossa nova coroam a imersao neste pequeno mundo em tons de cinza.
Descobrir aos poucos cada canto da cidade se torna uma tarefa divertida e acolhedora.

Fica uma mengao mais que especial a atuagao de Rodrigo
Lombardi como Bras Cubas na sequéncia que da inicio ao
jogo. Mesmo sendo um trabalho mais modesto se comparado

< até mesmo a outros que o proprio Lombardi ja realizou nos

games, isso ja &€ uma bela forma de nos introduzir ao game.

Se vocé nao estiver se sentindo capaz... talvez
vocé devesse passar sua vez para outra

pessoa?
MM

T

‘g F
@ gameblast.com.br
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Com o tempo contra e a nosso favor
*3 L4 3*

0 loop temporal é a principal mecénica de gameplay de A Investigacao Postuma. E ele que limita
0 quanto podemos nos dedicar a uma determinada atividade antes que o dia acabe e recomece.
Dentro de uma janela de 15 horas, das 9h a meia-noite, é preciso aprender a administrar o tempo
para obter novas evidéncias que ajudem a elucidar o crime que ceifou a vida de Cubas.

\. 3

EEPEH’HA?

para se confessar também?

PADRE CABRAL

Lt

0 que foi, ndo gostou? E, ele também no morre de

ﬂ
amores por mim!
Quem sabe, ele tenha confessado algo? Qual assunto
\
g

pecaminoso vocés trataram?

v

&

Nos primeiros momentos, as tarefas sao basicas e abundantes: varios locais

para visitar, pessoas com quem conversar e muita informacao inicial para
coletar. Conforme a investigacao avanca, o jogador comeca a aprender dinamicas
essenciais para acessar novos locais, abordar personagens com janelas de
disponibilidade curtas e coletar pistas e itens Uteis para a investigacao.

Tudo custa tempo. Cada pergunta feita a um suspeito consome preciosos minutos,
que podem fazer o jogador perder uma janela de oportunidade para outro evento.
Contudo, como o dia sempre se repete, mesmo chegando atrasado ou perdendo

a chance de encontrar alguém, é possivel tentar novamente no ciclo seguinte.

.
5
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Causas e consequeéncias tambem abrem possibilidades. Uma desavenca no inicio do dia pode impedir

que determinado evento ocorra, enquanto um gesto gentil pode render beneficios algumas horas depois.
Todas as escolhas sao validas para esclarecer dividas e coletar relatos que ajudem a compreender o crime.

&, srym——) 1

EnconTRALO En: Beco

Um frasco de vidro vazio, com um rétulo escrito "Emplasto Brés Cubas”
€ nada mais. Se assemelharia a um remédio comum, no fosse a
i ia na qual a encontrei.

RS Qual a origem deste medicamento?

1A MOSTRADO PARA

COno0

Suspeitos s >
oee/ ML
T

2

H o

Ao fim de cada ciclo, somos levados ao Limbo, onde o falecido patrao aguarda para saber como
anda a investigacdo. E nesse momento que reunimos as informagoes coletadas e montamos

os dossiés de cada suspeito, compreendendo suas rotinas, conexoes entre si e motivagoes
para comportamentos suspeitos — pe¢as fundamentais para montar o elaborado quebra-
cabeca do crime. Cubas ainda oferece orientagoes sobre 0s proximos passos: um suspeito a
interrogar com hase em uma nova evidéncia, um local inexplorado, entre outras indicagoes.

- -
[—— P
KCBRASTUBAS )
-
Ihe parece? ¥ -
5 Sr. Crispim, o que vocé poderia e dizer de Brés "o -t
2] J Cubas? S
Mas acautele-se, ndo se anime em demasial Vossa pessoa \‘3 ‘
o detém o comando, o passa de um misero pedo neste 'Q‘ " )
Vasto tabuleiro cfsmico. * CHSHM e

Sobre Brés Cubas? Ora, meu rapaz, nada que vocé nio
o joral, ou que j4 ndo
]

N ‘consiga descobrir em qualguer jorna
A\ saibal

H L '
Conforme a jornada avan¢a, o emaranhado de informagoes se transforma em uma verdadeira teia, levando o

jogador a ligar os pontos sobre quem seguir, onde estar e quando agir para obter novas informagoes. Situacoes
que, a principio, parecem uma perda de tempo revelam-se, mais adiante, ligadas ao crime contra Cubas.

E uma dindmica que exige paciéncia e astiicia para aproveitar ao maximo as 15 horas do loop e avancar
na investigacao, mesmo que de forma gradual. Nao & um trabalho facil, mas descobrir algo que, em
um primeiro momento, estava bem diante dos nossos olhos €, sem divida, bastante gratificante.

@ gameblast.com.br
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Deveras intrigante e especial
+ : "

A Investigacao Postuma é um jogo bem executado, que se destaca na cena independente brasileira por
reunir qualidades dificeis de encontrar em um Unico titulo. A narrativa & envolvente, a estética noir esta
bem resolvida, a trilha sonora cumpre seu papel com personalidade e a mecanica de loop temporal
oferece profundidade suficiente para manter o jogador engajado ao longo de toda a campanha.

O principal ponto de atencao fica por conta do ritmo.
A progressao pode se mostrar lenta em determinados
momentos, especialmente para jogadores menos

familiarizados com o género investigativo — e a quantidade de
informagoes acumuladas ao longo dos ciclos exige paciencia
e disposicao para revisitar pistas e conversas ja conhecidas.

A Investigacao Postuma e um titulo consistente, com identidade cultural marcante e potencial
para conquistar um publico além dos fas de producoes independentes. Tal como Bras Cubas
diz em suas Memaorias Postumas, “So as grandes paixoes sao capazes de grandes acoes”,

a Mother Gaia criou algo que so mesmo alguém apaixonado pelo que faz seria capaz.

J Pros

+ Narrativa envolvente e bem construida;
+ Estetica noir com identidade visual marcante;
« Trilha sonora que transita entre o jazz
e a bossa nova com personalidade;
« Mecanica de loop temporal bem
calibrada e desafiadora;
+ Ambientacao cuidadosa e rica em
referéncias culturais brasileiras;
+ Homenagem criativa e respeitosa
a obra de Machado de Assis.

A Investigacao Postuma (PC)
Desenvolvedor Mother Gaia Studio

Genero Mistério, Investigacao, Aventura
Lancamento 31 de marco de 2026

@ gameblast.com.br

Ritmo lento que pode

afastar jogadores menos : ! \
fqm|l|ar-|zado§ com o _ =
genero investigativo; T A

0 grande volume ! L4 /
de informagoes )

acumuladas ao longo
dos ciclos pode ser
cansativo e dificil

de administrar.
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Revista Nintendo Blast 196

A revista Nintendo Blast #196 vive uma fantasia em um livro especial no novo
game Yoshi and the Mystery Book, po risso trazemos 0 que ja Sabemos.

rious Book
6,2 3

-

ABR . 21
#196:c  MarioWonder+  Pragmata Anilise
@ O®® Vamosao Parque Belabelrefinaa  Jogamosamaisnovaaventura  Jogamos Tomodachi Life:
A— aventura em uma expansdomodesta  da Capcom e contamos tudo Living the Dream

E tem muito mais: Trazemos tudo que achamos dos games: Super
Mario Bros. Wonder - Nintendo Switch 2 Edition + Vamos ao Parque
Belabel, Pragmata e Tomadochi Life: Living the Dream!

Baixe ja a sua!

@ gameblast.com.br
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PC “="") por Carlos Franca Jr.
< Revisdo: Vitor Tibério
PS4 (Diagmmagdo: Felipe Castello
PS5
XBO
XSX
SWITCH
. °
Ele so queria que o pessoal
fosse ao seu show, mas agora
°
vai ter que salvar o mundo
A saga de Scott Pilgrim finalmente ganhou um novo capitulo nos games. Em Scott Pilgrim
EX, o baixista da banda Sex Bob-Omb tera que enfrentar uma ameaga que distorce as linhas
temporais com riffs feitos pelos instrumentos roubados dos integrantes da banda de Scott.
@ gameblast.com.br
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S cott estava tranquilo com sua namorada, Ramona Flowers, até que notou que seus

amigos foram sumindo, momentos antes de fazer um show. Ao sair, notou que a cidade
estava tomada por trés gangues: os demonios, os robos e os veganos. Esses grupos nao
chegaram em Toronto por acaso, pois tudo foi parte de um plano maior de um trio enigmatico.

Scott e sua amada acabam recebendo auxilio de alguns dos ex-namorados de Ramona, que (pasmem) estao
em paz com o casal e pararam de perseguir o jovem. Cada um deles tem suas proprias caracteristicas:

@ gameblast.com.br
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Scott Pilgrim EX funciona como um beat ‘em up, mas nao adota o sistema de fases, corriqueiro do género.
Aqui temos um mapa, no qual cada segmento tem algum desafio, missao, portal ou interagao, como lojas.

2

N BANO REBUZRO!

0 jogo traz 12 missoes, que podem ser concluidas em uma media de
duas horas e até é interessante o ritmo nao ser demorado com essa
exploragao mais aberta, mas o vai e vem por cada porcao do mapa,
as vezes por causa de um dialogo ou item, comeca a ser cansativo.




Depois de passar o dia lutando contra chefoes e
resolvendo desafios, ouvi dizer que o Scott ainda
foi pra casa e jogou videogame a noite toda.

|

Alem disso, podemos trocar liviemente entre qualquer personagem do grupo em qualquer momento da
aventura, mas somente na casa de Wallace Wells — que é o parceiro de quarto de Scott (na verdade ele é o
dono da casa e o Scott mora de favor) —, que esta no inicio do mapa. Ou seja, se quisermos variar o nosso
protagonista, temos sempre que retornar ao inicio de tudo. Claro que se voce se dedicar a esse esforco de
experimentar cada integrante do time de herois, sera recompensado com diferentes finais para cada um deles.

Como um tradicional beat ‘em up, temos diversas se¢oes com uma batelada de inimigos
aparecendo de todos os lados, e digo nao so das extremidades da tela, mas vindo de dentro
de latas de lixo, descendo de arvores, surgindo de bueiros, entre outras entradas comicas.

LUTARI

Derrote os veganos da praia!

@ gameblast.com.br
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A jogabilidade obedece bem aos nossos comandos, com combos responsivos, intercalando saltos e o

uso de objetos, que podem ser usados como armas ou arremessados. Inclusive, ai entra mais uma otima
caracteristica do universo de Scott Pilgrim: 0 bom-humor. Podemos utilizar como arma pedras, rabanetes,
tacos de baseball, bastoes magicos, chaves e até bolas de volei, para causar o caos e abater diversos
robos, criaturas das trevas ou humanos bronzeados com dieta sem nenhum tipo de proteina animal.

0 Gnico recurso que poderia ser melhor pensado € o da corrida. Ele pode ser realizado tanto com um botao
unico quanto dando dois toques no direcional, mas nao ha um “breque”. Se mandarmos nosso personagem
correr, ele fara isso até sair da tela, realizar um ataque ou colidir com o limite lateral. Isso seria facilmente
resolvido se o botao designado precisasse ficar pressionado para realizar a corrida, mas nao é o caso.

jana degenerado
jano degenerado

LA
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Tanto a luta final quanto o Gltimo confronto com o Scott Robo tornam-se tarefas ingratas. Os confrontos acontecem
em espagos mais estreitos e, a medida que diversos oponentes chegam na tela, junto com bombas que caminham,
robos gigantes, e o chefe que fica para la e para ca com ataques cheios de efeitos de luz, fica muito complicado de

achar onde estamos e, dependendo, s0 da tempo de ver nosso personagem perdendo seus ltimos pontos de vida.

* Uma continuagio orginal d ato &
roteirizacao do filme de 2010 e no jogo que seguiu baseado no longa, além da

Se ha deslizes e confusoes na parte estrutural, a narrativa cumpre seu papel ,1

r .:

5 4 £ . ) L (N ‘ig
animacao Scott Pilgrim Takes Off, da Netflix, desenvolveu o enredo de Scott e

de manter a mesma tonica dos quadrinhos e do filme. Bryan Lee O’'Malley,
Pilgrim EX, o que deu um charme natural aos acontecimentos e dialogos. = b _Ii E i

criador dos quadrinhos de Scott Pilgrim, que também esteve presente na




ﬁ

Aidentidade visual caracteristica em pixel art do primeiro jogo também foi mantida, devido ao retorno do
artista australiano Paul Robertson. Para quem é fa, ou pelo menos conhece a franquia por outras midias, vai ter
a sensacao de continuidade que o estilo unico de Robertson traz a cada ambiente e expressao dos personagens,
sejam os herois, 0s viloes ou apenas os que estao ao fundo tomando um café ou comendo cachorro-quente.

Q Y ENTRAR L J ) ) b -

0 grande show da Sex Bob-omb aconteceu

Sem pr As p que estavam 1a
disseram que foi 0 melhor show até agora!

—n

Theater school ] = 1 ] = = ™= = »
dropout and demon Press . ko join | Press . ko join Press ' ko join
whisperer ~] 2 -

@PanTe uPl O RETURN Te MiiN MENU

®v ©

GipESH 4
Huh. O que & um pai? Um montinho miseravel de
segredos. Chega de papo! Vamos nessalll
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Scott Pilgrim EX realmente funciona como continuacao narrativa de um universo multimidia, o que
e um pouco arriscado de ser feito hoje em dia, dependendo do tamanho da franquia. Como beat

‘em up, ele entrega uma aventura cheia de cores e energia, para quem quer algo que nao seja muito
complicado para curtir com 0s amigos, mas o sistema de ficar rondando pelo mapa diversas vezes

C

pode deixar o ritmo de progressao arrastado, mesmo o jogo em si sendo bastante curtinho. @

- Sete personagens com estilos diferentes
para serem usados e com movimentos
faceis de serem aprendidos;
«  Ahistoria original criada para o jogo funciona
bem como continuacao para tudo o que
ja foi publicado sobre Scott Pilgrim;
« Otimo estilo visual que segue bem
o charme do material original;
« Osistema de seguir um mapa aberto
nao deixa de ser uma boa ideia.

@ gameblast.com.br

0 backtracking necessario para concluir as
missoes torna tudo arrastado e cansativo;

A acao de corrida seria melhor executada

com um botao pressionado, pois da maneira
atual pode levar a erros e mortes acidentais;
Nas missoes finais, a poluicao visual

atrapalha bastante o entendimento

do que esta acontecendo na tela;

Trocar de personagem deveria ser mais facil do
que sempre voltar ao mesmo ponto do mapa.

A
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Leve a Revista GameBlast com vocé nas
redes sociais! E so clicar e participar!
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