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Resumo:

estrela bet jogo : Explore as apostas emocionantes em mka.arqg.br. Registre-se agora para
reivindicar seu bénus!

contente:

Introducéo: O que é a Estrela Bet?

A Estrela Bet € uma casa de apostas online que oferece servigos exclusivos aos seus jogadores.
Com sede em estrela bet jogo Curacéo, a empresa € licenciada e regulamentada pela Curacéo
Gaming Control Board, oferecendo um ambiente seguro e justo para seus usuarios. A empresa
tem estrela bet jogo base em estrela bet jogo Minas Gerais, no Brasil, sendo uma das principais
empresas de apostas esportivas no pais.

Novidades: Investiga os canais de atendimento {nn}

Recentemente, muitos clientes tém se perguntado se aEstrelabet inclui um namero 0800.
Embora ainda sem um numero 0800 disponivel, a empresa oferece diverso canais de suporte a
clientela:

E-mail (atendimento@estrelabet)

Grand Theft Auto € um jogo eletronico de agcdo-aventura desenvolvido pela DMA Design,
publicado pela BMG Interactive e distribuido pela 2 Take-Two Interactive.

E o primeiro titulo da série Grand Theft Auto e foi lancado em novembro de 1997 para MS-DOS e
2 Microsoft Windows, em dezembro para PlayStation e em outubro do ano seguinte para Game
Boy Color.

O jogo segue a historia 2 de um criminoso que comeca estrela bet jogo carreira realizando
pequenos trabalhos para gangsters e aos poucos vai chamando a atencao de 2 grandes
criminosos, desde mafiosos a policiais corruptos.

Suas acfes levam-no a diferentes cidades, cada uma com seus proprios inimigos e aliados, 2
enquanto o protagonista sobe no submundo da criminalidade.

A jogabilidade € apresentada a partir de uma perspectiva aérea e coloca o 2 jogador dentro de
um mapa com liberdade total, ndo estando obrigado a realizar missdes, apesar de elas serem
necessarias para 2 desbloguear novos niveis.

Grand Theft Auto inicialmente comecou como um jogo de policia e ladrdo chamado Race 'n’
Chase em que 2 o jogador controlava policiais perseguindo criminosos.

Entretanto, o conceito foi considerado macante e a ideia de jogar como o criminoso foi 2 adotada.
Os criadores trabalharam muito para garantir que o jogador tivesse a liberdade de jogar da
maneira que desejasse.

Grand Theft Auto 2 criou grande controveérsia antes mesmo de seu langcamento por causa de seu
conteudo violento, com discussfes ocorrendo até na Camara 2 dos Lordes sobre proibir a estrela
bet jogo venda.

Toda estrela bet jogo campanha de divulgacao, organizada pelo publicitario Max Clifford, foi
baseada na criacdo 2 de polémicas que serviriam como promog¢ao gratuita para o titulo.

Apesar de criticas quanto a qualidade dos graficos e dos controles, 2 Grand Theft Auto teve bons
numeros de vendas e foi elogiado pela liberdade de estrela bet jogo jogabilidade e o nivel de 2
entretenimento que proporcionava aos jogadores.

Duas expansfes se passando na Inglaterra da década de 1960 foram lancadas, acrescentando



mapas, armas e 2 veiculos totalmente novos.

Imagem de Grand Theft Auto mostrando a visdo aérea, 0s veiculos e o0 protagonista ao centro.
Grand Theft Auto 2 se passa em trés cidades diferentes: Liberty City, San Andreas e Vice City.
As trés sao baseadas em locais reais dos 2 Estados Unidos: Nova lorque, Sado Francisco e Miami,
respectivamente.

Cada localidade é bem distinta da outra, com suas principais caracteristicas também 2 sendo
tiradas de suas contrapartes do mundo real: Liberty City é cheia de arranha-céus, Vice City é
coberta por palmeiras 2 e possui muitas praias, e San Andreas tem varias ladeiras ingremes.

[1] As trés cidades sdo povoadas por diferentes pedestres e 2 mais de vinte tipos de veiculos,
como Onibus e esportivos.

Dentro dos veiculos € possivel sintonizar estacdes de radio que transmitem 2 musicas e
noticias.[2]

E um jogo de mundo aberto em terceira pessoa visto a partir de uma perspectiva aérea.

[3] A camera 2 se distancia do personagem guando o jogador entra em algum veiculo, a fim de
Ihe proporcionar uma melhor visdo de 2 seu arredores, e se aproxima quando o jogador esta a pé
ou dirigindo devagar, para que ele possa melhor visualizar 2 os detalhes das ruas e
pedestres.[2][4]

Quiatro tipos diferentes de armas estéo disponiveis para o jogador utilizar: pistola, metralhadora,
lanca-chamas e 2 langa-granadas-foguete.

Cada vez que o jogador realiza uma agao criminosa, como matar ou roubar, ele ganha pontos
gue sao mostrados no 2 canto superior direito da tela.

Entretanto, sucedidas a¢fes criminosas aumentam seu "nivel de procurado” que é simbolizado
por estrelas, e quanto 2 o maior nimero de estrelas mais agressivamente a policia perseguira o
jogador.

[2][5][6] Outro meio de conseguir pontos € através das 2 missdes principais; apesar do jogo néo
obrigar os jogadores a realiza-las, elas sdo necessarias para desbloquear as novas cidades.
Grand Theft 2 Auto da liberdade para que o jogador escolha o seu préprio modo de jogar: como
guer navegar pelas cidades, como 2 quer realizar as missdes, se quer matar ou nao pedestres
nas ruas.[2][5]

Ao iniciar Grand Theft Auto os jogadores tém oito 2 opcdes de personagens protagonistas para
escolher com quem jogar: Bubba, Divine, Katie, Kivlov, Mikki, Travis, Troy e Ulrika.

Entretanto, ndo havia 2 nenhuma mudanca na jogabilidade ou na histéria do jogo caso um
personagem fosse escolhido em detrimento de outro.

[7] Além do 2 protagonista, 0s outros personagens de destague Sao 0s criminosos que o jogador
interage no decorrer da histéria, que sdo Robert 2 "Bubby" Seragliano, Uncle Fu, EI Burro,
Samuel Deever e Brother Marcus.

Seragliano € um mafioso chefe da familia Vercotti e um 2 homem obcecado em vingar a morte do
pai.

Fu é o chefe de uma gangue asiatica e que lendariamente possui 130 2 anos de idade.

El Burro é o lider de uma gangue latina que esta em conflito com a gangue de Fu.

Deever 2 é um oficial corrupto da policia de Vice City suspeito de varios crimes.

E por fim Marcus € o lider da 2 gangue Rastafaris e o maior traficante de drogas de Vice City.[8]
O protagonista comeca estrela bet jogo carreira em Liberty City realizando trabalhos 2 para a
gangue de Robert "Bubby" Seragliano.

Depois de completar um nimero de servicos, ele é avisado por uma gangue rival 2 que suas
acOes estao causando grande dano ao seu chefe, Sonetti.

O protagonista mesmo assim continua trabalhando para Seragliano e mata 2 Sonetti.

Depois de mais trabalhos, Bubby o chama e o elogia, porém avisa que a policia esta cercando a
gangue e 2 seria uma boa ideia eles deixarem a cidade.[5]

Assim que o protagonista chega em San Andreas ele é contatado pela gangue 2 de Uncle Fu,
comecando a trabalhar para eles.

Depois de fazer alguns trabalhos para a gangue, ele se encontra pessoalmente com 2 Fu, que
expressa estrela bet jogo gratidédo pelos servigos e afirma que suas agdes trouxeram honra para a



familia.

Em seguida o protagonista 2 entra no servi¢o de El Burro.

Novamente, apés varios trabalhos o protagonista conhece seu grato chefe pessoalmente, que o
manda para 2 a cidade de Vice City.[5]

As acdes do protagonista chamaram a atencao do policial corrupto Samuel Deever, que afirma ter
evidéncias 2 que podem coloca-lo na cadeia.

Ele comeca a trabalhar para o policial.

O ciclo se repete e os dois se encontram pessoalmente, 2 com Deever avisando para o
protagonista tomar cuidado com suas atitudes.

Em seguida ele passa a trabalhar para os Rastafaris até 2 se encontrar com seu lider Brother
Marcus, que acredita que o protagonista fez um excelente trabalho, porém que eles ndo 2 vao se
ver mais.[5]

David Jones, fundador da DMA Design e produtor de Grand Theft Auto.

Grand Theft Auto foi originalmente concebido 2 e desenvolvido pela companhia escocesa DMA
Design, que havia sido fundada em 1987 por David Jones.

A companhia ganhou proeminéncia ao 2 longo da primeira metade da década de 1990
desenvolvendo os jogos da série Lemmings.

Apds o langcamento de trés titulos da 2 série e varios pacotes de expansao, a DMA por fim decidiu
encarar um novo projeto por ja terem em maos 2 "um motor interessante que havia sido
desenvolvido".[9]

A DMA havia se mudado para Dundee, Escécia, possuindo na época os melhores computadores
2 disponiveis para o desenvolvimento de jogos.

Suas instalacdes eram as maiores e mais potentes do Reino Unido.

Jones viu a possibilidade de 2 realizar seu sonho de criar uma cidade realista dentro de um jogo
eletrénico.

Ele tinha uma "fascinagdo com o quéo viva 2 e dindmica uma cidade poderia ser usando o
minimo de memoaria e velocidade de processamento”.

Jones pediu para estrela bet jogo equipe encontrar 2 ideias para tornar isso possivel.

Um programador construiu uma cidade vista do alto, enquanto outro pegou esse mesmo mapa e
colocou 2 carros correndo pelas ruas.

[10] Jones gostou do resultado e decidiu desenvolver um jogo a partir disso; para ele, o
movimento 2 dos prédios aliado aos carros e a camera dava uma grande sensacao de velocidade
e altura.

[6][9] A ideia que foi 2 formada tinha o jogador no papel da policia que corre atras de criminosos
em perseguicdes de alta velocidade, um conceito 2 simples e eficiente para Jones, que afirmou:
"Policia e ladrdao tem uma estrutura natural que todo mundo conhece".

O jogo foi 2 chamado de Race 'n' Chase e recebeu mais detalhes, como pedestres que andavam
pelas ruas e semaforos que faziam os 2 outros carros pararem.[11]

Com um demo pronto, Jones levou o0 Race 'n' Chase para a publicadora BMG Interactive, que ha
muito 2 desejava trabalhar com a DMA na criagéao de jogos.

Ele conseguiu um contrato de 3,4 milhdes de libras esterlinas e um 2 prazo de treze meses para
desenvolver o titulo.

[11] Entretanto, logo ficou claro tanto para a equipe da DMA quanto para 2 a da BMG que o jogo
naquele conceito e forma estava macante; era impossivel dirigir em alta velocidade atras dos 2
criminosos e nado atropelar os icones dos pedestres que andavam pelas cal¢cadas e, como o
jogador estava no controle de 2 um policial, seria repreendido pela morte de um inocente.

[12] A equipe decidiu entdo inverter os papéis e transformar o jogador 2 no criminoso.

Dessa maneira, se um pedestre fosse atropelado o jogador ganharia pontos ao invés de perdé-
los.

[13] Como o roteirista Brian 2 Baglow colocou: "Vocé é um criminoso, entao, se fizer algo ruim,
ganha uma recompensa!".

As missbes mudaram e passaram a envolver 2 o protagonista roubando carros nas ruas e
realizando tarefas para criminosos.



A mudanca era radical pois, até entdo na histéria dos 2 jogos eletrdénicos, o jogador na grande
maioria das vezes jogava como o "heréi".

Essa alteragéo foi bem recebida e aprovada pela 2 BMG, principalmente pelo executivo
encarregado Sam Houser, que enxergou o produto como algo "cartunesco e absurdo”.[14][15]

A equipe de desenvolvimento comecou 2 a adicionar mais detalhes para a cidade, como arvores
e efeitos sonoros,[13] além de véarias referéncias a filmes como Reservoir 2 Dogs, James Bond e
The French Connection.

[16] Houser via o0 jogo como um mundo ficcional e queria uma grande énfase 2 na liberdade do
jogador.

Para atender a esse desejo, a equipe criou trés cidades distintas onde o jogo se passaria, todas 2
baseadas em cidades reais.

Jones escolheu aquelas que ele achava que causariam mais impacto: Miami, que foi
transformada na cidade de 2 Vice City; S&o Francisco, que se tornou San Andreas; e por fim
Nova lorque, que virou Liberty City.[1]

Essa grande liberdade 2 dada ao jogador criou um problema quando Race 'n' Chase foi para
grupos de testes: muitas pessoas nao se interessavam 2 em realizar missdes, achando mais
divertido apenas matar e roubar pela cidade.

Até entdo, as missdes eram passadas aos jogadores através 2 de cabines telefbnicas
especificas, mas depois de algumas discussdes isso foi alterado para que todos os telefones
pudessem passar missfes 2 ao jogador, eliminando a necessidade de ir a determinado lugar
apenas para iniciar uma missao.

[17] Mesmo assim, Jones estava cético 2 sobre um mundo tao aberto e livre; para ele os
jogadores sempre precisam de um objetivo.

Para resolver esse problema ele 2 estabeleceu que o jogador precisaria acumular o maior nimero
de pontos possiveis para passar de nivel, comparando a ideia com 2 um pinball.[18]

Durante todo o processo de desenvolvimento, Jones e o resto da equipe da DMA priorizaram a
jogabilidade ao invés 2 dos graficos, uma contratendéncia do mercado.

Eles se focaram em usar a limitada capacidade de processamento dos computadores da época
para 2 aprimorarem a fisica do jogo, as a¢fes da cidade e a inteligéncia artificial dos pedestres e
dos inimigos.

Essa atitude foi 2 apoiada por Houser, que acreditava que os jogadores também concordariam
com essa abordagem ao conferirem o resultado final: "O visual 2 é o de menos.

Se for uma experiéncia envolvente e divertida, as pessoas vao jogar".[19]

Porém, no final de 1996 foi lancado 2 Tomb Raider, um dos maiores sucessos de venda e critica
até entdo.

O titulo tinha gréficos tridimensionais de grande qualidade para 2 a época, além de uma
protagonista carismatica e chamativa.

Os executivos da BMG passaram a temer que Race 'n' Chase, com 2 gréaficos bidimensionais
simples e histdria cliché, ndo fosse ser atrativo para o publico e critica especializada, que
costumavam priorizar a 2 aparéncia de um jogo na hora de julgéa-lo.

A companhia quis abandonar o projeto, pressionando a DMA todos 0s meses.

Uma pesquisa 2 interna informal realizada com os funcionarios da BMG elegeu Race 'n' Chase
como o jogo mais provavel de fracassar.

Houser e 2 seu irmao Dan Houser conseguiram acalmar a BMG e manté-los no projeto; ao
mesmo tempo a DMA manteve seu pensamento 2 que uma boa jogabilidade compensaria
graficos inferiores.[20]

A DMA tinha originalmente recebido da BMG um prazo de treze meses para o 2 desenvolvimento,
entretanto ele acabou demorando trinta meses para ficar completo.

[6] Ao final do ciclo de producdo, a BMG achou que 2 o titulo Race 'n' Chase ndo era muito bom e
decidiu altera-lo para Grand Theft Auto.[21]

A liberdade no mundo do 2 jogo fez a equipe da DMA pensar que 0s jogadores gostariam de ouvir
diferentes musicas enquanto dirigissem pela cidade, assim 2 criaram a ideia de ter diversas
estacOes de radio que tocariam musicas dos mais variados géneros.



A composicao de todas as 2 musicas presentes nas radios ficou a cargo de trés membros da
DMA: Colin Anderson, Craig Conner e Grant Middleton.

Eles compunham 2 as faixas das radios e as gravavam durante as madrugadas nos préprios
escritérios da empresa.[18][22]

Grand Theft Auto tem sete emissoras 2 de radio: The Fix FM, Head Radio, Radio 76, N-CT FM,
Brooklyn Underground 77.

7, It's Unleashed on 93.

5 FM e 2 The Fergus Buckner Show.

Além dessas, h4 também uma radio pertencente a policia.

Todas podem ser ouvidas quando o jogador entra em 2 algum veiculo; no entanto, cada veiculo
recebe apenas um numero limitado de emissoras.

[23] Os jogadores de PC e PlayStation podem 2 retirar o CD do jogo quando ele acaba de
carregar e substitui-lo por outro com suas préprias musicas.

Quando o personagem 2 entra em algum carro, o jogo toca aleatoriamente alguma musica do
CD.[23]

O tema principal de Grand Theft Auto € "Gangster 2 Friday", composto por Conner, can¢ao
creditada a banda ficticia Slumpussy e tocada na estacdo N-CT FM.

Com a excecdo da Head 2 Radio, os nomes das canc¢des e das estac¢des de radio nunca sédo
mencionados durante 0 j0go.[23]

Divulgacdo e controvérsias [ editar 2 | editar codigo-fonte ]

Max Clifford criou controvérsias nos meios de comunicagdo para promover Grand Theft Auto.

A BMG ainda estava temerosa 2 sobre a baixa qualidade grafica do jogo, mas principalmente
sobre seu conteudo violento.

Dessa maneira, a companhia decidiu contratar o publicitario 2 Max Clifford para realizar a
divulgacao do jogo.

Clifford tinha um histérico de manipular tabloides e criar escandalos para divulgar seus 2 clientes,
muitas vezes entrando em conflito com membros conservadores da sociedade.

Gary Dale, o chefe da BMG, disse ao publicitario que 2 eles queriam "ter certeza de que podemos
gerenciar esse tipo de contetdo da maneira correta.[...

] precisamos garantir o posicionamento correto 2 tanto do jogo quanto da mensagem contida
nele".[24]

Clifford pensou diferente e conseguiu convencer os executivos da BMG a abracar a 2 violéncia do
jogo ao invés de tentar oculta-la ou afasta-la da midia.

Para ele a violéncia era parte integral do produto 2 e ndo se podia escapar dela.

Ele admitiu que Grand Theft Auto seria muito criticado por algumas pessoas, mas disse que 2 nao
deveriam ter medo contanto que a classificacao indicativa fosse respeitada.

O publicitario entdo baseou a divulgagéo do jogo na criacdo 2 de controvérsias na midia e no
governo britanico sobre seu conteldo, explicando: "Vamos encorajar as pessoas certas a
acreditar que 2 seria bom para elas se posicionar contra esse jogo ultrajante e critica-lo".

O plano era gerar uma divulgacao gratuita que acabaria 2 encorajando o publico jovem a comprar
0 produto.

A ideia foi bem recebida pelos irmaos Houser, porém Jones e a DMA 2 ficaram muito inseguros
em promover Grand Theft Auto apenas na base da controvérsia.[25]

Clifford foi atrds dos seus contatos no governo 2 e plantou informagdes sobre o jogo.

[26] Algum tempo depois em 20 de maio de 1997, cinco meses antes do lancamento 2 de Grand
Theft Auto, lorde Gordon Campbell, Bardo Campbell de Croy, foi a Camara dos Lordes do Reino
Unido falar 2 sobre a violéncia do jogo e como, na opinido dele, o titulo era um perigo para as
“criangas" e "jovens" 2 do pais.

A discussao tomou a camara, com muitos lordes defendendo que o jogo nao deveria receber
permissao para ser vendido 2 em territério britanico.

[26][27] Ficou decidido que a British Board of Film Classification, 6rgao responsavel pela
classificagao de entretenimento no Reino 2 Unido, avaliaria Grand Theft Auto e decidiria se ele
poderia ser legalmente vendido.[26]



As discussfes na Camara dos Lordes chamaram a 2 aten¢do da midia.

O jornal Daily Mail escreveu "jogo criminoso que faz apologia a assaltantes”, também listando as
atividades que o 2 jogador podia realizar: "Imagine-se [...

] roubando veiculos exdticos e cometendo seu primeiro assassinato, matando policiais, vendendo
drogas, roubando bancos e 2 até exterminando imigrantes ilegais!”.

[28] Outros jornais se seguiram com manchetes e artigos semelhantes, todos enfantizando a ma
influéncia que Grand 2 Theft Auto poderia ser para os jovens.

O porta-voz da Scottish Motor Trade Association afirmou que "expor as mentes da juventude 2
para o crime automobilistico dessa maneira é deploravel".

A BMG ficou feliz com a repercusséao e os resultados, e aos poucos 2 até mesmo a DMA passou
a sentir o mesmo.[29]

A fim de aumentar ainda mais as controvérsias, Clifford fez propaganda nos 2 radios com trechos
dos debates na Camara dos Lordes, espalhou multas falsas com o logotipo do jogo por
estacionamentos de 2 convencdes de jogos e um poster com uma lista de atividades criminais
gue o jogador podia realizar.

Quando Baglow ralou seu 2 carro em uma arvore, Clifford circulou a informacéo distorcida que um
dos criadores de Grand Theft Auto havia sofrido um 2 enorme acidente automobilistico e teve
estrela bet jogo carteira de motorista apreendida.

Apesar de Baglow ter gostado da "brincadeira”, Jones ainda estava reticente 2 e ndo acreditava
gue varias pessoas estavam criticando um jogo ainda nao langado.[30]

A British Board of Film Classification havia contratado 2 um psicélogo da Universidade de
Nottingham Trent para estudar o jogo e o veredito final foi emitido pouco antes do 2 langamento.
O pronunciamento citava que a violéncia de Grand Theft Auto "n&o tem precedentes", porém néo
proibiu estrela bet jogo venda e o 2 classificou como um produto recomendado para maiores de
dezoito anos.

A BMG ficou muito satisfeita com a classificacdo e o resultado 2 da campanha, com Clifford
estimando que haviam alcancado por volta de treze milhdes de pessoas apenas com as
controversias.

[31] Mesmo 2 tendo recebido classificagdes similares ao redor do mundo, o jogo ainda assim
atraiu polémicas semelhantes em paises como a Alemanha 2 e Franc¢a, enquanto o Brasil proibiu
completamente estrela bet jogo venda em territorio nacional.[6]

O plano da BMG era iniciar o langamento de 2 Grand Theft Auto no Reino Unido, depois ir para
os Estados Unidos e em seguida expandir para outros mercados.

Suas plataformas 2 originais eram MS-DOS e Microsoft Windows, porém um més depois ele
também foi lancado para PlayStation.

O jogo estreou em territério 2 britdnico em 28 de novembro de 1997, porém de acordo com 0
jornalista David Kushner, "o langcamento de GTA parecia 2 secundario perto do proprio hype".
[32] Nos Estados Unidos o jogo chegou em fevereiro de 1998.

A ASC Games de Connecticut ficou 2 encarregada de distribui-lo nas plataformas PC enquanto a
Take-Two Interactive cuidou do langamento para PlayStation.

A ASC seguiu o0 mesmo plano 2 de Clifford no Reino Unido e também promoveu o titulo por meio
de controvérsias, e dessa forma varias publicac6es norte-americanas 2 correram matérias
similares as britanicas que ressaltavam o conteldo violento e a liberdade dada ao jogador em
Grand Theft Auto.[33]

Grand 2 Theft Auto também seria langado para Nintendo 64 por volta do final de 1999, contendo
supostamente melhoramentos nos controles e 2 nos graficos, além da adicdo de novos niveis e
caracteristicas do jogador.

Junto com isso existiram certas discussfes sobre a possibilidade 2 da Nintendo censurar o0 jogo
por causa da linguagem e da violéncia.

[34] Entretanto, a versao foi cancelada antes mesmo de 2 qualquer material ter sido divulgado.
[35] Mesmo assim uma versao para Game Boy Color foi langada em outubro de 1999 na 2
Europa e em novembro nos Estados Unidos, com a Tarantula Studios tendo ficado encarregada
da converséao.[36]



A primeira expanséo de Grand 2 Theft Auto foi London, 1969, langcada em maio de 1999 para as
versdes de computadores e de PlayStation, sendo a 2 primeira expansao disponibilizada na
histéria do console da Sony.

[6] O jogo se passa em uma recriagao da cidade de Londres 2 no ano de 1969 e, similarmente ao
original, o jogador pode escolher dentre oito personagens principais assim que comeca.

[37] A 2 histdria também é semelhante a original e envolve um criminoso realizando trabalhos
para vérios chefdes a fim de subir no 2 submundo do crime.

Todos os veiculos foram modelados para se assemelharem a automoveis do final da década de
1960 e as 2 ruas seguem a mao inglesa.

As estacgfes de radio tocam musicas inglesas da época, porém ndo houve nenhum melhoramento
nos graficos 2 e nos controles.[37][38]

A segunda expansao foi London, 1961, langcada um més depois de London, 1969 apenas por
download para computadores, 2 sendo uma das primeiras expansdes disponiveis nesse formato.
[6] London, 1961 era na verdade uma expanséo da primeira expansao, necessitando estrela bet
jogo 2 instalacdo para poder ser jogavel.

[39] Ela acrescentava novas missdes e veiculos e um novo modo multijogador em um mapa
inspirado 2 na cidade de Manchester, porém novamente nenhuma inovacgao nos graficos ou nos
controles.[40]

A decisédo de colocar as duas expansdes se 2 passando em Londres veio principalmente de Sam
Houser, que nasceu e viveu durante muitos anos na cidade antes de se 2 mudar para os Estados
Unidos.

Ele queria realizar uma versao digital do filme policial Get Carter de 1971, que por acaso 2 tinha
no elenco estrela bet jogo mée, a atriz Geraldine Moffat.

De acordo com Houser: "Nos anos 1960, Londres era glamorosa, enganadora e 2 popular, mas
com uma constante tendéncia ultraviolenta".[41]

Grand Theft Auto recebeu criticas geralmente boas e medianas para suas versdes no PC 2 e no
PlayStation, porém a conversdo para Game Boy Color teve criticas muito piores quando
comparada as outras plataformas.

As analises 2 elogiavam a liberdade dada ao jogador e o nivel de entretenimento que
proporcionava, porém criticavam os controles e os gréficos 2 inferiores.

No site agregador de resenhas Game Rankings, a versao para computadores tem uma média de
aprovacao de 78.

50%,[42] a verséao 2 para PlayStation ficou com 68.

33%,[43] enquanto a versdo de Game Boy tem uma classificagéo de apenas 57.33%.[47]

A Computer Games Magazine 2 elogiou a diverséo proporcionada e conceito criminal, dizendo
gue "o modo divertido com o qual o jogo aceitou a anarquia 2 é revigorante, deixando de lado o
ponto de vista bonzinho encontrado na maioria dos jogos"”, dando uma nota 9/10 e 2 definindo
Grand Theft Auto como um "joguinho brilhante".

[carece de fontes] A PlayStation Magazine também gostou muito do jogo e o 2 chamou de "um
dos langamentos mais originais, inovadores, tecnicamente impressionantes e controversos da
histéria do PlayStation".[48]

A GameSpot foi mais contida 2 em suas duas resenhas, uma para a versao de PlayStation e
outra para a de computadores.

Ryan Mac Donald avaliou o 2 jogo no PlayStation e achou os gréficos bem simples e os controles
excessivamente dificeis, porém elogiou seus efeitos sonoros, muasica 2 e acima de tudo a
liberdade que dava ao jogador.

Mac Donald concluiu estrela bet jogo resenha com uma nota 8/10 escrevendo que 2 "eu amei 0
jogo e recomendaria para qualquer um que nao tenha problemas com violéncia ou linguagem
adulta”.

[2] Tasos Kaiafas 2 realizou a critica para computadores, porém deu uma nota mais baixa em
6,4/10; ele disse que Grand Theft Auto era 2 divertido, porém necessitava de paciéncia.

Ele elogiou a fisica dos veiculos, mas também criticou os controles, concluindo seu texto com "ele
2 néo vai ganhar nenhum prémio.



Aspirantes a sociopatas capazes de lidar com alguns defeitos vao se divertir muito".[46]

A Computer Gaming World 2 teve uma analise negativa das versées para computador.

Na opinido deles a "ASC Games [distribuidora norte-americana] precisa desesperadamente de
um sucesso 2 no PC, porém nao sei se Grand Theft Auto sera ele.

E uma diversio deprava, porém uma cuja reputacio acaba excedendo 2 estrela bet jogo
significancia”.

Ja a GamePro e a Gaming Age ndo acharam o jogo nem um pouco divertido, com a segunda
dizendo 2 que Grand Theft Auto eventualmente ficava "chato".

[carece de fontes] Similarmente a Digital Press deu uma nota 5/10 criticando os controles 2 e 0s
graficos, concluindo a resenha dizendo que "A Unica caracteristica interessante do jogo seria ver
guantas pessoas ainda o 2 acham divertido sem a violéncia em massa".[49]

As versfes para Game Boy Color foram as mais criticadas.

Craig Harris da IGN achou 2 que os controles permaneceram ruins, a qualidade sonora era muito
baixa e ainda criticou a falta de carros nas ruas, 2 "que nao é exatamente uma boa coisa quando
toda a ideia é parar carros para rouba-los"; ele concluiu estrela bet jogo resenha 2 com uma nota
4/10 aconselhando os jogadores a ndo comparem a versao a menos que gostassem da versao
para console.

[36] 2 A Nintendo Power Magazine foi um pouco mais positiva com uma nota 6,2/10, porém
também criticou os controles e afirmou 2 que "o Unico controle de jogo bom em Grand Theft Auto
€ a operacdo do botdo de ligar e desligar".[carece 2 de fontes]

A pior das resenhas ficou com a Entertainment Weekly, que deu ao jogo uma nota "F" e escreveu
"caga-niqueis 2 ofensivo [...

] tdo mondtono quanto desconfortavel (vocé ganha pontos de bom comportamento com seu
mafioso, porém), deixa o jogador a 2 mercé de graficos datados e um jogo que te enche de culpa,
mas nenhum prazer".[44]

A equipe da DMA e da 2 BMG ja esperavam criticas voltadas aos controles e os graficos, porém
nao acharam que seriam citadas frequentemente, esperando que a 2 jogabilidade de mundo
aberto fosse ser o suficiente para atrair a maior parte do foco.

Como Dan Houser colocou: "Se é 2 legal de se jogar, o visual pouco importa".[50]

Grand Theft Auto permaneceu durante 26 semanas na lista dos mais vendidos do 2 Reino Unido,
algo extremamente incomum ja que jogos mais antigos sempre perdem lugar para novos
langamentos.

[51] As vendas mesmo assim 2 foram modestas, porém mantiveram-se estaveis em
aproximadamente dez mil cépias por semana.

Isso ocorreu muito por conta do boca a boca 2 de diversos jogadores recomendando o titulo a
outros.

[52] Ele vendeu por volta de quinhentas mil copias em territorio britanico, arrecadando 2 uma
guantia de 25 milhdes de libras esterlinas, muito acima do orgamento total do jogo, que consistiu
principalmente nos salarios 2 da equipe.

[52] No final, o jogo veio a vender mais de um milhdo de cépias mundialmente e gerou milhdes
em 2 receita para suas companhias envolvidas.[53]

Logotipo da série usado a partir de Grand Theft Auto 1.

Grand Theft Auto foi um dos 2 jogos eletrénicos de maior controvérsia até entéo.

Anteriormente, a enorme maioria dos jogos colocava o jogador apenas em situacdes que 0 2
obrigavam a realizar atividades positivas.

[54] As excecdes, como Wolfenstein 3D e Doom, ainda permaneciam um pouco obscuras e
limitadas.

A visdo 2 muito difundida até a década de 1990 pensava que 0s jogos eram produtos
principalmente para criangas e seus conteudos deviam 2 estar de acordo com esse
publico,[54][55] porém Sam Houser achava que existia um grande mercado disponivel para
satisfazer adultos que 2 desejavam contetdos mais maduros do que até entédo estava disponivel.
[54] A decisdo de contratar Clifford para realizar a divulgacdo, um 2 publicitario influente e
controverso, foi algo inédito para a industria.



As controvérsias geradas por Clifford sobre o contetdo e seu possivel 2 efeito no publico jovem
eram miradas justamente nesse pensamento que tais produtos destinavam-se apenas a criangas,
fazendo com que a 2 campanha de Grand Theft Auto ficasse muito eficiente.[56]

Grand Theft Auto foi o primeiro jogo de grande destaque e impacto a 2 incentivar que seus
jogares realizassem acoes criminosas dentro do mundo do jogo.

[14] Apesar de néo ter sido o primeiro jogo 2 a se ambientar em um mundo aberto (a série The
Legend of Zelda ja fazia isso ha muito tempo, por 2 exemplo), ele foi pioneiro ao nao obrigar seus
jogadores a fazerem missfes, mesmo incentivando-os para ganhar beneficios.

Era possivel para o 2 jogador andar pelas cidades causando caos e nunca iniciar uma missao
sequer.[18]

Apesar do sucesso do jogo e a repercussao que 2 teve na midia, suas vendas nao foram
grandiosas e 0 mercado continuava dominado por titulos voltados para o publico mais 2 infantil.
Mesmo assim, seu lucro e impacto foram o suficiente para que uma sequéncia fosse
encomendada.

Sua producdo comegou na mesma época 2 de London, 1969.

[41] A sequéncia, Grand Theft Auto 2, estreou no final de 1999 com uma nova histéria e cidade, 2
além de gréficos e jogabilidade aprimorada.

No meio tempo entre os dois jogos a BMG virou uma subsidiaria da Take Two, 2 Sam Houser
tornou-se seu presidente, ela se mudou para um escritério em Nova lorque e foi renomeada para
Rockstar Games.

[6] 2 Jones também vendeu DMA, para uma empresa chamada Gremlin Interactive, porém
permaneceu em Dundee.[57]

Jones deixou a producao dos jogos da 2 série apds Grand Theft Auto 2, enquanto Sam Houser
passou ao cargo de produtor executivo e Dan Houser virou o 2 roteirista.

Foi apenas com Grand Theft Auto 1ll em 2001 que a série realmente alcangou grande sucesso.
Com gréficos tridimensionais gracas a 2 plataforma PlayStation 2, uma histéria ndo mais cliché e
atores famosos dublando os personagens, o titulo se tornou o jogo 2 mais vendido do ano em
apenas dois meses e um dos mais aclamados da historia dos jogos eletrénicos.

A violéncia foi 2 aumentada e consequentemente as polémicas, e junto a série comegou a
receber varios processos pelo contetdo, principalmente vindos do advogado 2 Jack Thompson.
Mesmo com toda a polémica, cada novo titulo passou a ser recebido com aclamagéo de critica e
recordes de 2 vendas.

[6][58] Atualmente, a série Grand Theft Auto € um dos maiores sucessos do entretenimento
mundial, ja tendo vendido mais de 2 150 milhdes de copias em diversas plataformas e arrecadado
bilhdes em ddlares.

[59] O décimo primeiro titulo da série, Grand Theft 2 Auto V, é sozinho o detentor de sete
Guinness World Records,[60] rendendo oitocentos milhdes de dblares em receita nas primeiras 2
24 horas de venda e um bilhdo nos primeiros trés dias, tornando-se o maior langamento da
histéria do entretenimento e 2 o produto que mais vendeu em menos tempo.[61][62]Referéncias
Grand Theft Auto € um jogo eletrénico de acdo-aventura desenvolvido pela DMA Design, 2
publicado pela BMG Interactive e distribuido pela Take-Two Interactive.

E o primeiro titulo da série Grand Theft Auto e foi lancado 2 em novembro de 1997 para MS-DOS
e Microsoft Windows, em dezembro para PlayStation e em outubro do ano seguinte para 2 Game
Boy Color.

O jogo segue a histéria de um criminoso que comeca estrela bet jogo carreira realizando
pequenos trabalhos para gangsters e 2 aos poucos vai chamando a atencdo de grandes
criminosos, desde mafiosos a policiais corruptos.

Suas ac¢des levam-no a diferentes cidades, cada 2 uma com seus proprios inimigos e aliados,
enquanto o protagonista sobe no submundo da criminalidade.

A jogabilidade é apresentada a partir 2 de uma perspectiva aérea e coloca o jogador dentro de
um mapa com liberdade total, ndo estando obrigado a realizar 2 missdes, apesar de elas serem
necessarias para desbloguear novos niveis.

Grand Theft Auto inicialmente comegou como um jogo de policia e 2 ladrdo chamado Race 'n'



Chase em que o jogador controlava policiais perseguindo criminosos.

Entretanto, o conceito foi considerado macgante e a 2 ideia de jogar como o criminoso foi adotada.
Os criadores trabalharam muito para garantir que o jogador tivesse a liberdade de 2 jogar da
maneira que desejasse.

Grand Theft Auto criou grande controvérsia antes mesmo de seu langcamento por causa de seu
conteudo 2 violento, com discussdes ocorrendo até na Camara dos Lordes sobre proibir a estrela
bet jogo venda.

Toda estrela bet jogo campanha de divulgacao, organizada pelo 2 publicitario Max Clifford, foi
baseada na criacdo de polémicas que serviriam como promogao gratuita para o titulo.

Apesar de criticas quanto 2 a qualidade dos graficos e dos controles, Grand Theft Auto teve bons
nameros de vendas e foi elogiado pela liberdade 2 de estrela bet jogo jogabilidade e o nivel de
entretenimento que proporcionava aos jogadores.

Duas expansdes se passando na Inglaterra da década de 2 1960 foram langcadas, acrescentando
mapas, armas e veiculos totalmente novos.

Imagem de Grand Theft Auto mostrando a viséo aérea, os veiculos 2 e o protagonista ao centro.
Grand Theft Auto se passa em trés cidades diferentes: Liberty City, San Andreas e Vice City.

As 2 trés sao baseadas em locais reais dos Estados Unidos: Nova lorque, Sao Francisco e Miami,
respectivamente.

Cada localidade é bem distinta 2 da outra, com suas principais caracteristicas também sendo
tiradas de suas contrapartes do mundo real: Liberty City é cheia de 2 arranha-céus, Vice City é
coberta por palmeiras e possui muitas praias, e San Andreas tem varias ladeiras ingremes.

[1] As trés 2 cidades sao povoadas por diferentes pedestres e mais de vinte tipos de veiculos,
como Onibus e esportivos.

Dentro dos veiculos € 2 possivel sintonizar estacdes de radio que transmitem musicas e
noticias.[2]

E um jogo de mundo aberto em terceira pessoa visto a 2 partir de uma perspectiva aérea.

[3] A camera se distancia do personagem quando o jogador entra em algum veiculo, a fim 2 de
Ihe proporcionar uma melhor visdo de seu arredores, e se aproxima quando o jogador esta a pé
ou dirigindo 2 devagar, para que ele possa melhor visualizar os detalhes das ruas e
pedestres.[2][4]

Quatro tipos diferentes de armas estéo disponiveis para 2 o jogador utilizar: pistola, metralhadora,
lanca-chamas e langa-granadas-foguete.

Cada vez que o jogador realiza uma agao criminosa, como matar ou roubar, 2 ele ganha pontos
gue sdo mostrados no canto superior direito da tela.

Entretanto, sucedidas a¢gfes criminosas aumentam seu "nivel de procurado” 2 que é simbolizado
por estrelas, e quanto o maior numero de estrelas mais agressivamente a policia perseguira o
jogador.

[2][5][6] Outro 2 meio de conseguir pontos é através das missdes principais; apesar do jogo néo
obrigar os jogadores a realiza-las, elas sdo 2 necessarias para desbloquear as novas cidades.
Grand Theft Auto da liberdade para que o jogador escolha o seu préprio modo de 2 jogar: como
guer navegar pelas cidades, como quer realizar as missfes, se quer matar ou nao pedestres nas
ruas.[2][5]

Ao iniciar 2 Grand Theft Auto os jogadores tém oito op¢des de personagens protagonistas para
escolher com quem jogar: Bubba, Divine, Katie, Kivlov, 2 Mikki, Travis, Troy e Ulrika.

Entretanto, ndo havia nenhuma mudanca na jogabilidade ou na histéria do jogo caso um
personagem fosse 2 escolhido em detrimento de outro.

[7] Além do protagonista, os outros personagens de destaque sdo 0S criminosos que o jogador
interage 2 no decorrer da histéria, que sdo Robert "Bubby" Seragliano, Uncle Fu, EI Burro,
Samuel Deever e Brother Marcus.

Seragliano é um 2 mafioso chefe da familia Vercotti e um homem obcecado em vingar a morte do
pai.

Fu é o chefe de uma 2 gangue asiatica e que lendariamente possui 130 anos de idade.

El Burro é o lider de uma gangue latina que esta 2 em conflito com a gangue de Fu.



Deever é um oficial corrupto da policia de Vice City suspeito de varios crimes.

E 2 por fim Marcus € o lider da gangue Rastafaris e o maior traficante de drogas de Vice City.[8]
O protagonista comeca 2 estrela bet jogo carreira em Liberty City realizando trabalhos para a
gangue de Robert "Bubby" Seragliano.

Depois de completar um namero de servicos, 2 ele é avisado por uma gangue rival que suas
acOes estao causando grande dano ao seu chefe, Sonetti.

O protagonista mesmo 2 assim continua trabalhando para Seragliano e mata Sonetti.

Depois de mais trabalhos, Bubby o chama e o elogia, porém avisa que 2 a policia esta cercando a
gangue e seria uma boa ideia eles deixarem a cidade.[5]

Assim que o protagonista chega em 2 San Andreas ele é contatado pela gangue de Uncle Fu,
comecando a trabalhar para eles.

Depois de fazer alguns trabalhos para 2 a gangue, ele se encontra pessoalmente com Fu, que
expressa estrela bet jogo gratidado pelos servigos e afirma que suas agdes trouxeram 2 honra para
a familia.

Em seguida o protagonista entra no servi¢o de El Burro.

Novamente, apds varios trabalhos o protagonista conhece seu 2 grato chefe pessoalmente, que o
manda para a cidade de Vice City.[5]

As ac¢des do protagonista chamaram a atencao do policial 2 corrupto Samuel Deever, que afirma
ter evidéncias que podem colocéa-lo na cadeia.

Ele comeca a trabalhar para o policial.

O ciclo se 2 repete e os dois se encontram pessoalmente, com Deever avisando para o
protagonista tomar cuidado com suas atitudes.

Em seguida ele 2 passa a trabalhar para os Rastafaris até se encontrar com seu lider Brother
Marcus, que acredita que o protagonista fez 2 um excelente trabalho, porém que eles ndo vao se
ver mais.[5]

David Jones, fundador da DMA Design e produtor de Grand 2 Theft Auto.

Grand Theft Auto foi originalmente concebido e desenvolvido pela companhia escocesa DMA
Design, que havia sido fundada em 1987 2 por David Jones.

A companhia ganhou proeminéncia ao longo da primeira metade da década de 1990
desenvolvendo os jogos da série 2 Lemmings.

Apds o langamento de trés titulos da série e varios pacotes de expansao, a DMA por fim decidiu
encarar um 2 novo projeto por ja terem em maos "um motor interessante que havia sido
desenvolvido".[9]

A DMA havia se mudado para Dundee, 2 Escécia, possuindo na época os melhores
computadores disponiveis para o desenvolvimento de jogos.

Suas instalacdes eram as maiores e mais potentes 2 do Reino Unido.

Jones viu a possibilidade de realizar seu sonho de criar uma cidade realista dentro de um jogo
eletrénico.

Ele 2 tinha uma "fascinagdo com o quéo viva e dindmica uma cidade poderia ser usando o
minimo de memoaria e velocidade 2 de processamento".

Jones pediu para estrela bet jogo equipe encontrar ideias para tornar isso possivel.

Um programador construiu uma cidade vista do alto, enquanto 2 outro pegou esse mesmo mapa
e colocou carros correndo pelas ruas.

[10] Jones gostou do resultado e decidiu desenvolver um jogo 2 a partir disso; para ele, o
movimento dos prédios aliado aos carros e a cdmera dava uma grande sensacao de 2 velocidade
e altura.

[6][9] A ideia que foi formada tinha o jogador no papel da policia que corre atras de criminosos 2
em perseguicdes de alta velocidade, um conceito simples e eficiente para Jones, que afirmou:
"Policia e ladrdo tem uma estrutura 2 natural que todo mundo conhece".

O jogo foi chamado de Race 'n' Chase e recebeu mais detalhes, como pedestres que andavam 2
pelas ruas e semaforos que faziam os outros carros pararem.[11]

Com um demo pronto, Jones levou o0 Race 'n' Chase para 2 a publicadora BMG Interactive, que
h& muito desejava trabalhar com a DMA na criacéo de jogos.



Ele conseguiu um contrato de 2 3,4 milhdes de libras esterlinas e um prazo de treze meses para
desenvolver o titulo.

[11] Entretanto, logo ficou claro tanto 2 para a equipe da DMA quanto para a da BMG que o jogo
naquele conceito e forma estava macante; era 2 impossivel dirigir em alta velocidade atras dos
criminosos e nado atropelar os icones dos pedestres que andavam pelas calcadas e, 2 como o
jogador estava no controle de um policial, seria repreendido pela morte de um inocente.

[12] A equipe decidiu entdo 2 inverter os papéis e transformar o jogador no criminoso.

Dessa maneira, se um pedestre fosse atropelado o jogador ganharia pontos ao 2 invés de perdé-
los.

[13] Como o roteirista Brian Baglow colocou: "Vocé é um criminoso, entéo, se fizer algo ruim,
ganha uma 2 recompensa!".

As missbes mudaram e passaram a envolver o protagonista roubando carros nas ruas e
realizando tarefas para criminosos.

A mudanca era 2 radical pois, até entdo na histéria dos jogos eletrdénicos, o jogador na grande
maioria das vezes jogava como o "heréi".

Essa 2 alteragao foi bem recebida e aprovada pela BMG, principalmente pelo executivo
encarregado Sam Houser, que enxergou o produto como algo 2 "cartunesco e absurdo".[14][15]
A equipe de desenvolvimento comegou a adicionar mais detalhes para a cidade, como arvores e
efeitos sonoros,[13] além 2 de varias referéncias a filmes como Reservoir Dogs, James Bond e
The French Connection.

[16] Houser via 0 jogo como um 2 mundo ficcional e queria uma grande énfase na liberdade do
jogador.

Para atender a esse desejo, a equipe criou trés cidades 2 distintas onde 0 jogo se passaria, todas
baseadas em cidades reais.

Jones escolheu aquelas que ele achava que causariam mais impacto: 2 Miami, que foi
transformada na cidade de Vice City; Sao Francisco, que se tornou San Andreas; e por fim Nova
2 lorque, que virou Liberty City.[1]

Essa grande liberdade dada ao jogador criou um problema quando Race 'n' Chase foi para
grupos 2 de testes: muitas pessoas nao se interessavam em realizar missdes, achando mais
divertido apenas matar e roubar pela cidade.

Até entdo, 2 as missbes eram passadas aos jogadores através de cabines telefbnicas
especificas, mas depois de algumas discussdes isso foi alterado para 2 que todos os telefones
pudessem passar missdes ao jogador, eliminando a necessidade de ir a determinado lugar
apenas para iniciar 2 uma missao.

[17] Mesmo assim, Jones estava cético sobre um mundo tao aberto e livre; para ele os jogadores
sempre precisam 2 de um objetivo.

Para resolver esse problema ele estabeleceu que o jogador precisaria acumular o maior numero
de pontos possiveis para 2 passar de nivel, comparando a ideia com um pinball.[18]

Durante todo o processo de desenvolvimento, Jones e o resto da equipe 2 da DMA priorizaram a
jogabilidade ao invés dos graficos, uma contratendéncia do mercado.

Eles se focaram em usar a limitada capacidade 2 de processamento dos computadores da época
para aprimorarem a fisica do jogo, as a¢fes da cidade e a inteligéncia artificial 2 dos pedestres e
dos inimigos.

Essa atitude foi apoiada por Houser, que acreditava que os jogadores também concordariam com
essa abordagem 2 ao conferirem o resultado final: "O visual é o de menos.

Se for uma experiéncia envolvente e divertida, as pessoas vao 2 jogar".[19]

Porém, no final de 1996 foi langcado Tomb Raider, um dos maiores sucessos de venda e critica
até entdo.

O titulo 2 tinha gréficos tridimensionais de grande qualidade para a época, além de uma
protagonista carismatica e chamativa.

Os executivos da BMG passaram 2 a temer que Race 'n' Chase, com graficos bidimensionais
simples e histdria cliché, néo fosse ser atrativo para o publico 2 e critica especializada, que
costumavam priorizar a aparéncia de um jogo na hora de julga-lo.



A companhia quis abandonar o projeto, 2 pressionando a DMA todos os meses.

Uma pesquisa interna informal realizada com os funcionarios da BMG elegeu Race 'n' Chase
como 2 o jogo mais provavel de fracassar.

Houser e seu irmao Dan Houser conseguiram acalmar a BMG e manté-los no projeto; ao 2
mesmo tempo a DMA manteve seu pensamento que uma boa jogabilidade compensaria graficos
inferiores.[20]

A DMA tinha originalmente recebido da BMG 2 um prazo de treze meses para o desenvolvimento,
entretanto ele acabou demorando trinta meses para ficar completo.

[6] Ao final do 2 ciclo de producdo, a BMG achou que o titulo Race 'n' Chase ndo era muito bom e
decidiu altera-lo para 2 Grand Theft Auto.[21]

A liberdade no mundo do jogo fez a equipe da DMA pensar que 0s jogadores gostariam de ouvir 2
diferentes musicas enquanto dirigissem pela cidade, assim criaram a ideia de ter diversas
estacdes de radio que tocariam musicas dos 2 mais variados géneros.

A composicao de todas as musicas presentes nas radios ficou a cargo de trés membros da DMA:
Colin 2 Anderson, Craig Conner e Grant Middleton.

Eles compunham as faixas das radios e as gravavam durante as madrugadas nos proprios
escritérios 2 da empresa.[18][22]

Grand Theft Auto tem sete emissoras de radio: The Fix FM, Head Radio, Radio 76, N-CT FM,
Brooklyn Underground 2 77.

7, It's Unleashed on 93.

5 FM e The Fergus Buckner Show.

Além dessas, h4 também uma radio pertencente a policia.

Todas podem 2 ser ouvidas quando o jogador entra em algum veiculo; no entanto, cada veiculo
recebe apenas um numero limitado de emissoras.

[23] 2 Os jogadores de PC e PlayStation podem retirar o CD do jogo quando ele acaba de
carregar e substitui-lo por 2 outro com suas préprias masicas.

Quando o personagem entra em algum carro, o0 jogo toca aleatoriamente alguma musica do
CD.[23]

O tema 2 principal de Grand Theft Auto € "Gangster Friday", composto por Conner, cancao
creditada a banda ficticia Slumpussy e tocada na 2 estacdo N-CT FM.

Com a excecédo da Head Radio, os nomes das can¢des e das estacdes de radio nunca sédo
mencionados 2 durante 0 jogo.[23]

Divulgacéo e controvérsias [ editar | editar codigo-fonte ]

Max Clifford criou controvérsias nos meios de comunicagdo para promover 2 Grand Theft Auto.

A BMG ainda estava temerosa sobre a baixa qualidade gréafica do jogo, mas principalmente sobre
seu conteudo violento.

Dessa 2 maneira, a companhia decidiu contratar o publicitario Max Clifford para realizar a
divulgacao do jogo.

Clifford tinha um histérico de manipular 2 tabloides e criar escandalos para divulgar seus clientes,
muitas vezes entrando em conflito com membros conservadores da sociedade.

Gary Dale, o 2 chefe da BMG, disse ao publicitario que eles queriam "ter certeza de que podemos
gerenciar esse tipo de contetdo da 2 maneira correta.[...

] precisamos garantir o posicionamento correto tanto do jogo quanto da mensagem contida
nele".[24]

Clifford pensou diferente e conseguiu convencer 2 os executivos da BMG a abracar a violéncia do
jogo ao invés de tentar oculta-la ou afasta-la da midia.

Para ele 2 a violéncia era parte integral do produto e ndo se podia escapar dela.

Ele admitiu que Grand Theft Auto seria muito 2 criticado por algumas pessoas, mas disse que nao
deveriam ter medo contanto que a classificacao indicativa fosse respeitada.

O publicitéario entdo 2 baseou a divulgagdo do jogo na criagdo de controvérsias na midia e no
governo britanico sobre seu conteudo, explicando: "Vamos 2 encorajar as pessoas certas a
acreditar que seria bom para elas se posicionar contra esse jogo ultrajante e critica-lo".

O plano 2 era gerar uma divulgacao gratuita que acabaria encorajando o publico jovem a comprar



0 produto.

A ideia foi bem recebida pelos 2 irmaos Houser, porém Jones e a DMA ficaram muito inseguros
em promover Grand Theft Auto apenas na base da controvérsia.[25]

Clifford 2 foi atras dos seus contatos no governo e plantou informagdes sobre o jogo.

[26] Algum tempo depois em 20 de maio 2 de 1997, cinco meses antes do langamento de Grand
Theft Auto, lorde Gordon Campbell, Bardo Campbell de Croy, foi a 2 Camara dos Lordes do
Reino Unido falar sobre a violéncia do jogo e como, na opinido dele, o titulo era 2 um perigo para
as "criangas" e "jovens" do pais.

A discussao tomou a camara, com muitos lordes defendendo que o jogo 2 néo deveria receber
permissao para ser vendido em territério britanico.

[26][27] Ficou decidido que a British Board of Film Classification, 6rgao 2 responsavel pela
classificagao de entretenimento no Reino Unido, avaliaria Grand Theft Auto e decidiria se ele
poderia ser legalmente vendido.[26]

As 2 discussfes na Camara dos Lordes chamaram a atengéo da midia.

O jornal Daily Mail escreveu "jogo criminoso que faz apologia a 2 assaltantes”, também listando
as atividades que o jogador podia realizar: "Imagine-se [...

] roubando veiculos exdticos e cometendo seu primeiro assassinato, 2 matando policiais,
vendendo drogas, roubando bancos e até exterminando imigrantes ilegais!".

[28] Outros jornais se seguiram com manchetes e artigos semelhantes, 2 todos enfantizando a
ma influéncia que Grand Theft Auto poderia ser para 0s jovens.

O porta-voz da Scottish Motor Trade Association 2 afirmou que "expor as mentes da juventude
para o crime automobilistico dessa maneira € deploravel".

A BMG ficou feliz com a 2 repercussao e os resultados, e aos poucos até mesmo a DMA passou
a sentir o mesmo.[29]

A fim de aumentar ainda 2 mais as controvérsias, Clifford fez propaganda nos radios com trechos
dos debates na Camara dos Lordes, espalhou multas falsas com 2 o logotipo do jogo por
estacionamentos de convencdes de jogos e um poster com uma lista de atividades criminais que
2 o jogador podia realizar.

Quando Baglow ralou seu carro em uma arvore, Clifford circulou a informacéo distorcida que um
dos criadores 2 de Grand Theft Auto havia sofrido um enorme acidente automobilistico e teve
estrela bet jogo carteira de motorista apreendida.

Apesar de Baglow ter 2 gostado da "brincadeira”, Jones ainda estava reticente e ndo acreditava
gue varias pessoas estavam criticando um jogo ainda nao lan¢ado.[30]

A 2 British Board of Film Classification havia contratado um psicélogo da Universidade de
Nottingham Trent para estudar o jogo e o 2 veredito final foi emitido pouco antes do langamento.
O pronunciamento citava que a violéncia de Grand Theft Auto "n&o tem precedentes", 2 porém
nao proibiu estrela bet jogo venda e o classificou como um produto recomendado para maiores de
dezoito anos.

A BMG ficou muito 2 satisfeita com a classificacdo e o resultado da campanha, com Clifford
estimando que haviam alcancado por volta de treze milhdes 2 de pessoas apenas com as
controversias.

[31] Mesmo tendo recebido classificagdes similares ao redor do mundo, o jogo ainda assim atraiu
2 polémicas semelhantes em paises como a Alemanha e Franca, enquanto o Brasil proibiu
completamente estrela bet jogo venda em territorio nacional.[6]

O plano 2 da BMG era iniciar o langamento de Grand Theft Auto no Reino Unido, depois ir para
os Estados Unidos e 2 em seguida expandir para outros mercados.

Suas plataformas originais eram MS-DOS e Microsoft Windows, porém um més depois ele
também foi 2 lancado para PlayStation.

O jogo estreou em territério britnico em 28 de novembro de 1997, porém de acordo com o
jornalista 2 David Kushner, "o lancamento de GTA parecia secundario perto do proprio hype".
[32] Nos Estados Unidos o jogo chegou em fevereiro 2 de 1998.

A ASC Games de Connecticut ficou encarregada de distribui-lo nas plataformas PC enquanto a
Take-Two Interactive cuidou do langcamento 2 para PlayStation.



A ASC seguiu o mesmo plano de Clifford no Reino Unido e também promoveu o titulo por meio
de 2 controvérsias, e dessa forma vérias publicac6es norte-americanas correram matérias
similares as britanicas que ressaltavam o conteuldo violento e a liberdade 2 dada ao jogador em
Grand Theft Auto.[33]

Grand Theft Auto também seria langado para Nintendo 64 por volta do final de 2 1999, contendo
supostamente melhoramentos nos controles e nos gréaficos, além da adicdo de novos niveis e
caracteristicas do jogador.

Junto com 2 isso existiram certas discussdes sobre a possibilidade da Nintendo censurar o0 jogo
por causa da linguagem e da violéncia.

[34] Entretanto, 2 a verséo foi cancelada antes mesmo de qualquer material ter sido divulgado.
[35] Mesmo assim uma versao para Game Boy Color 2 foi lancada em outubro de 1999 na
Europa e em novembro nos Estados Unidos, com a Tarantula Studios tendo ficado 2 encarregada
da converséao.[36]

A primeira expanséo de Grand Theft Auto foi London, 1969, lancada em maio de 1999 para as
versdes 2 de computadores e de PlayStation, sendo a primeira expanséao disponibilizada na
histéria do console da Sony.

[6] O jogo se passa 2 em uma recriacao da cidade de Londres no ano de 1969 e, similarmente ao
original, o jogador pode escolher dentre 2 oito personagens principais assim que comeca.

[37] A historia também é semelhante a original e envolve um criminoso realizando trabalhos para
2 varios chefdes a fim de subir no submundo do crime.

Todos os veiculos foram modelados para se assemelharem a automoveis do 2 final da década de
1960 e as ruas seguem a mao inglesa.

As estacgOes de radio tocam musicas inglesas da época, 2 porém ndo houve nenhum
melhoramento nos graficos e nos controles.[37][38]

A segunda expansao foi London, 1961, lancada um més depois de 2 London, 1969 apenas por
download para computadores, sendo uma das primeiras expansdes disponiveis nesse formato.
[6] London, 1961 era na verdade 2 uma expansao da primeira expansao, necessitando estrela bet
jogo instalacdo para poder ser jogavel.

[39] Ela acrescentava novas missdes e veiculos e um 2 novo modo multijogador em um mapa
inspirado na cidade de Manchester, porém novamente nenhuma inovacgéo nos graficos ou nos
controles.[40]

A 2 deciséo de colocar as duas expansdes se passando em Londres veio principalmente de Sam
Houser, que nasceu e viveu durante 2 muitos anos na cidade antes de se mudar para os Estados
Unidos.

Ele queria realizar uma versao digital do filme policial 2 Get Carter de 1971, que por acaso tinha
no elenco estrela bet jogo mée, a atriz Geraldine Moffat.

De acordo com Houser: "Nos 2 anos 1960, Londres era glamorosa, enganadora e popular, mas
com uma constante tendéncia ultraviolenta".[41]

Grand Theft Auto recebeu criticas geralmente boas 2 e medianas para suas versdes no PC e no
PlayStation, porém a conversdo para Game Boy Color teve criticas muito 2 piores quando
comparada as outras plataformas.

As analises elogiavam a liberdade dada ao jogador e o nivel de entretenimento que
proporcionava, 2 porém criticavam os controles e os graficos inferiores.

No site agregador de resenhas Game Rankings, a verséo para computadores tem uma 2 média
de aprovacao de 78.

50%,[42] a verséao para PlayStation ficou com 68.

33%,[43] enquanto a versdo de Game Boy tem uma 2 classificacéo de apenas 57.33%.[47]

A Computer Games Magazine elogiou a diversao proporcionada e conceito criminal, dizendo que
"o modo divertido com 2 o qual o jogo aceitou a anarquia é revigorante, deixando de lado o ponto
de vista bonzinho encontrado na maioria 2 dos jogos", dando uma nota 9/10 e definindo Grand
Theft Auto como um "joguinho brilhante".

[carece de fontes] A PlayStation Magazine 2 também gostou muito do jogo e o chamou de "um
dos langamentos mais originais, inovadores, tecnicamente impressionantes e controversos da 2



histéria do PlayStation".[48]

A GameSpot foi mais contida em suas duas resenhas, uma para a versao de PlayStation e outra
para 2 a de computadores.

Ryan Mac Donald avaliou o jogo no PlayStation e achou os gréaficos bem simples e os controles
excessivamente 2 dificeis, porém elogiou seus efeitos sonoros, muasica e acima de tudo a
liberdade que dava ao jogador.

Mac Donald concluiu estrela bet jogo 2 resenha com uma nota 8/10 escrevendo que "eu amei 0
jogo e recomendaria para qualquer um que nao tenha problemas 2 com violéncia ou linguagem
adulta”.

[2] Tasos Kaiafas realizou a critica para computadores, porém deu uma nota mais baixa em
6,4/10; 2 ele disse que Grand Theft Auto era divertido, porém necessitava de paciéncia.

Ele elogiou a fisica dos veiculos, mas também criticou 2 os controles, concluindo seu texto com
"ele ndo vai ganhar nenhum prémio.

Aspirantes a sociopatas capazes de lidar com alguns defeitos 2 vao se divertir muito".[46]

A Computer Gaming World teve uma andlise negativa das versées para computador.

Na opinido deles a "ASC Games 2 [distribuidora norte-americana] precisa desesperadamente de
um sucesso no PC, porém néao sei se Grand Theft Auto sera ele.

E uma diversdo 2 deprava, porém uma cuja reputacio acaba excedendo estrela bet jogo
significancia”.

Ja a GamePro e a Gaming Age ndo acharam o jogo nem 2 um pouco divertido, com a segunda
dizendo que Grand Theft Auto eventualmente ficava "chato".

[carece de fontes] Similarmente a Digital Press 2 deu uma nota 5/10 criticando os controles e 0s
graficos, concluindo a resenha dizendo que "A Unica caracteristica interessante do 2 jogo seria
ver quantas pessoas ainda o acham divertido sem a violéncia em massa".[49]

As versfes para Game Boy Color foram 2 as mais criticadas.

Craig Harris da IGN achou que os controles permaneceram ruins, a qualidade sonora era muito
baixa e ainda 2 criticou a falta de carros nas ruas, "que nao é exatamente uma boa coisa quando
toda a ideia é parar 2 carros para rouba-los"; ele concluiu estrela bet jogo resenha com uma nota
4/10 aconselhando os jogadores a ndo comparem a versao a 2 menos gque gostassem da versao
para console.

[36] A Nintendo Power Magazine foi um pouco mais positiva com uma nota 6,2/10, 2 porém
também criticou os controles e afirmou que "o Unico controle de jogo bom em Grand Theft Auto é
a 2 operacgao do botédo de ligar e desligar".[carece de fontes]

A pior das resenhas ficou com a Entertainment Weekly, que deu ao 2 jogo uma nota "F" e
escreveu "caca-niqueis ofensivo [...

] tdo mondtono quanto desconfortavel (vocé ganha pontos de bom comportamento com 2 seu
mafioso, porém), deixa o jogador a mercé de graficos datados e um jogo que te enche de culpa,
mas 2 nenhum prazer".[44]

A equipe da DMA e da BMG ja esperavam criticas voltadas aos controles e os graficos, porém
nao acharam 2 que seriam citadas frequentemente, esperando que a jogabilidade de mundo
aberto fosse ser o suficiente para atrair a maior parte 2 do foco.

Como Dan Houser colocou: "Se é legal de se jogar, o visual pouco importa".[50]

Grand Theft Auto permaneceu durante 26 2 semanas na lista dos mais vendidos do Reino Unido,
algo extremamente incomum ja que jogos mais antigos sempre perdem lugar 2 para novos
langamentos.

[51] As vendas mesmo assim foram modestas, porém mantiveram-se estaveis em
aproximadamente dez mil cépias por semana.

Isso ocorreu 2 muito por conta do boca a boca de diversos jogadores recomendando o titulo a
outros.

[52] Ele vendeu por volta de 2 quinhentas mil cOpias em territorio britanico, arrecadando uma
guantia de 25 milhdes de libras esterlinas, muito acima do orgcamento total 2 do jogo, que
consistiu principalmente nos salarios da equipe.

[52] No final, o jogo veio a vender mais de um milhdo 2 de copias mundialmente e gerou milhdes



em receita para suas companhias envolvidas.[53]

Logotipo da série usado a partir de Grand Theft 2 Auto Il

Grand Theft Auto foi um dos jogos eletrbnicos de maior controvérsia até entao.

Anteriormente, a enorme maioria dos jogos colocava 2 o jogador apenas em situacdes que 0
obrigavam a realizar atividades positivas.

[54] As excecdes, como Wolfenstein 3D e Doom, ainda 2 permaneciam um pouco obscuras e
limitadas.

A visdo muito difundida até a década de 1990 pensava gque 0s jogos eram produtos 2
principalmente para criangas e seus conteudos deviam estar de acordo com esse publico,[54][55]
porém Sam Houser achava que existia um 2 grande mercado disponivel para satisfazer adultos
gue desejavam contetdos mais maduros do que até entédo estava disponivel.

[54] A decisdo de 2 contratar Clifford para realizar a divulgacdo, um publicitario influente e
controverso, foi algo inédito para a industria.

As controvérsias geradas por 2 Clifford sobre o contetdo e seu possivel efeito no publico jovem
eram miradas justamente nesse pensamento que tais produtos destinavam-se 2 apenas a
criangas, fazendo com que a campanha de Grand Theft Auto ficasse muito eficiente.[56]

Grand Theft Auto foi o primeiro 2 jogo de grande destaque e impacto a incentivar que seus
jogares realizassem acoes criminosas dentro do mundo do jogo.

[14] Apesar 2 de néo ter sido o primeiro jogo a se ambientar em um mundo aberto (a série The
Legend of Zelda 2 ja fazia isso ha muito tempo, por exemplo), ele foi pioneiro ao ndo obrigar seus
jogadores a fazerem missfes, mesmo 2 incentivando-os para ganhar beneficios.

Era possivel para o jogador andar pelas cidades causando caos e nunca iniciar uma missao
sequer.[18]

Apesar do 2 sucesso do jogo e a repercussao que teve na midia, suas vendas nao foram
grandiosas e 0 mercado continuava dominado 2 por titulos voltados para o publico mais infantil.
Mesmo assim, seu lucro e impacto foram o suficiente para que uma sequéncia 2 fosse
encomendada.

Sua producdo comegou na mesma época de London, 1969.

[41] A sequéncia, Grand Theft Auto 2, estreou no final de 2 1999 com uma nova historia e cidade,
além de gréficos e jogabilidade aprimorada.

No meio tempo entre os dois jogos a 2 BMG virou uma subsidiaria da Take Two, Sam Houser
tornou-se seu presidente, ela se mudou para um escritério em Nova 2 lorque e foi renomeada
para Rockstar Games.

[6] Jones também vendeu DMA, para uma empresa chamada Gremlin Interactive, porém
permaneceu em 2 Dundee.[57]

Jones deixou a producao dos jogos da série apés Grand Theft Auto 2, enquanto Sam Houser
passou ao cargo de 2 produtor executivo e Dan Houser virou o roteirista.

Foi apenas com Grand Theft Auto 11l em 2001 que a série realmente 2 alcangou grande sucesso.
Com gréficos tridimensionais gracas a plataforma PlayStation 2, uma histéria ndo mais cliché e
atores famosos dublando os 2 personagens, o titulo se tornou o jogo mais vendido do ano em
apenas dois meses e um dos mais aclamados 2 da histdria dos jogos eletrénicos.

A violéncia foi aumentada e consequentemente as polémicas, e junto a série comecgou a receber
varios 2 processos pelo conteudo, principalmente vindos do advogado Jack Thompson.

Mesmo com toda a polémica, cada novo titulo passou a ser recebido 2 com aclamacéo de critica
e recordes de vendas.

[6][58] Atualmente, a série Grand Theft Auto € um dos maiores sucessos do 2 entretenimento
mundial, ja tendo vendido mais de 150 milhdes de copias em diversas plataformas e arrecadado
bilhdes em ddlares.

[59] O 2 décimo primeiro titulo da série, Grand Theft Auto V, é sozinho o detentor de sete
Guinness World Records,[60] rendendo oitocentos 2 milhdes de dblares em receita nas primeiras
24 horas de venda e um bilhdo nos primeiros trés dias, tornando-se o 2 maior langamento da
histéria do entretenimento e o produto que mais vendeu em menos tempo.[61][62]Referéncias



estrela bet jogo :qual o melhor grupo de apostas esportivas

**Q Aviator Aposta: Um Destaque Nas Apostas De Cassino Online**

O Aviator Aposta se tornou uma sensacao nos jogos de cassino online, trazendo inovacao e
emocdao para o cenario das apostas. Este artigo analisa como o Aviator se tornou a estrela das
apostas e oferece dicas para jogadores de todos os niveis aumentarem suas chances de ganhar.
**Q Jogo Do Avidozinho e Sua Logica**

A logica do Aviator é relativamente simples: quanto mais tempo vocé deixar a aposta ativa, maior
serd o potencial de ganhos. No entanto, se vocé demorar muito para sacar estrela bet jogo
aposta ap6s um aviso, perdera todo o prémio, juntamente com a aposta inicial. Em resumo, o
Aviator funciona assim: no inicio de cada rodada, um aviao decola em estrela bet jogo direcdo ao
céu. Quanto mais alto o avido voar, maior sera o multiplicador e, consequentemente, os ganhos.
**Conquistando O Céu: Como Jogar No Aviator**

No mundo dos esportes, tudo pode acontecer. Mesmo que vocé seja um grande f& ou uma
apostador esportivo experiente de algumas coisas podem ocorrer em estrela bet jogo forma
inesperada e mudar o jogo”. Essas surpresas poderao ser emocionantem a surpreendenteS E
até as vezes também nem mesmo chocantes! Neste artigo

1. A vitéria inesperada do time Grémio sobre o Barcelona em estrela bet jogo 2024

Em dezembro de 2024, o Grémio, um timede futebol brasileiro. fez histéria ao derrotar os
poderoso equipe do Barcelona na final da Copa no Mundo em estrela bet jogo Clubes e FIFA
2024. A vitéria por 1-0 foi uma grande surpresa para muitos; ja que O Catalunha era a atual
campedo E tinha Um elenco cheios estrelas: incluindo Lionel Messi), Luis Suarez ou Neymar! No
entanto com este Gre mostrou resiliénciae determinagéo - acabou levantando a taga”.

2. O crescimento explosivo do valor de apostas na Copa o Mundo em estrela bet jogo 2014

Em 2014, o Brasil sediou a Copa do Mundo da FIFA e todo mundo inteiro estava olhando. A
empolgacéo era tanta que O valor total de apostas esportiva, aumentou exponencialmente! De
acordo coma

estrela bet jogo :black jack jogo de carta

Duas autoridades dos EUA renunciam devido a guerra na
Gaza e a obstrucdao israelense a assisténcia humanitaria

Dois funcionarios sénior dos EUA renunciaram recentemente, alegando que a administracédo
Biden néo esta dizendo a verdade sobre a obstrucéo israelense a assisténcia humanitaria aos
mais de dois milhdes de palestinos que estdo sendo sitiados e morrendo de fome na pequena
faixa costeira.

Um contratante da USAID renuncia

Alexander Smith, um contratante sénior da USAID, disse que foi demitido apds preparar uma
apresentacao sobre a mortalidade materna e infantil entre os palestinos, que foi cancelada na
ltima hora pela lideranga da USAID na semana passada.

Smith, um assessor sénior estrela bet jogo género, satde materna, saude infantil e nutricao,
renunciou estrela bet jogo 10 de maio apds quatro anos na USAID. Na estrela bet jogo carta de
demisséo a chefe da agéncia, Samantha Power, ele se queixou das contradi¢des na abordagem
da USAID a diferentes paises e crises humanitarias, e do tratamento geral dos palestinos.

Um oficial do Departamento de Estado renuncia



Em outra rendncia, Stacy Gilbert, uma funcionaria do Departamento de Estado do Bureau de
Populacao, Refugiados e Migracéo, enviou um e-mail aos colegas explicando que estava saindo
devido a uma concluséo oficial do Departamento de Estado de que Israel ndo estava
deliberadamente obstruindo o fluxo de alimentos ou outra ajuda para Gaza.

Gilbert teve problemas estrela bet jogo particular com um relatério formal do Departamento de
Estado para o Congresso estrela bet jogo 10 de maio, observando que Israel "ndo cooperou
plenamente” nos primeiros meses da guerra estrela bet jogo Gaza, mas que aumentou
significativamente o acesso humanitario mais recentemente. Na verdade, ap4s um pico de
entregas humanitarias no final de abril e inicio de maio, elas cairam para quase zero nas
semanas seguintes.

Impacto humanitério

As renuncias ocorreram enquanto a fome se espalha estrela bet jogo Gaza, com apenas um
fluxo limitado de assisténcia humanitaria chegando por meio de postos de controle israelenses, e
o colapso de um cais flutuante projetado para entregas de alimentos, severamente danificado por
uma tempestade do Mediterraneo recentemente.

O primeiro-ministro israelense, Benjamin Netanyahu, e seu gabinete de guerra, desafiaram Biden
ao perseguir um ofensiva estrela bet jogo Rafah, onde mais de um milhdo de gazanos
procuraram refagio da ofensiva israelense. Mais de 900.000 deles tiveram que fugir da
bombardeio novamente nas Ultimas semanas.

O presidente Biden ameacou interromper o suprimento de armas para uso estrela bet jogo
gualquer ofensiva estrela bet jogo Rafah, mas estrela bet jogo administracdo n&o entregou essa
ameaca, argumentando que o ataque a Rafah néo se tratava de uma operacédo de grande escala,
uma vez que nao envolvia grandes numeros de tropas. No entanto, o impacto humano, como
Power, administradora da USAID, apontou, tem sido tdo catastrofico quanto se tratasse de uma
ofensiva de grande escala.
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