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EDITORIAL

oce estd agora com mais uma GameStation Especial nas maos. Nas edigoes ante-

riores vocé curtiu o super RPG Final Fantasy VIII, depois conferiu todos os de-
talhes do Survival Horror, Resident Evil 3: Nemesis, da Capcom e a quarta aven-
tura da super musa dos games Lara Croft. Nesta vocé tem mais dois super jogos detona-
dos para curtir: Syphon Filter 2 e Fear Effect.

Em Syphon Filter 2, que é mais um super jogo da 989 Studios, vocé entrara numa
rede de intrigas e suspense que esta fazendo tanto sucesso quanto fez sua primeira versao,
que inovou em seu género. Aqui vocé controla-
r4 Gabe, um agente de uma empresa de inteli-
géncia norte-americana altamente secreta que
pretende ganhar milhdes com a venda do virus
Syphon Filter, para organizagoes terrotistas. Mas
claro que para isso tera que se livra de Gabe, o
agente que tem a missio de combater o virus.
Ele descobre arquivos comprometedores mas |
ao mesmo tempo € incriminado pela explosao
de um missil nuclear no Kasaquistio. Agora tera
que encontrar seus verdadeiros culpados e ainda |
correra contra o tempo para descobrir a cura do ¥
virus e salvar sua amiga Lian, infectada acidentalmente por ele. Vocé encon-
trard aqui a localizacido exata de todos os segredos do jogo, dicas e mapas,
além do 6timo enredo e grandes desafios por ele oferecidos.

E em Fear Effect, que mais um dos consagrados jogos da Eidos,
assim como a série Tomb Raider, vocé acompanhara uma trama que o
levara a conhecer os mercenarios Glas, Hana e Deke. Que visam ganhar
uma recompensa encontrando a filha desaparecida do homem mais rico da
futurista cidade de Hong Kong, No decorrer do jogo eles se envolverdo em
jogos macabros e descobertas importantes que poderio afetar o bem estar
do universo, onde eles descobrem que a garota que procuram é na verdade
a chave que podera unifir o Inferno e a Terra. Enquanto, isso vocé curte um
jogo em estilo cartoon com excelentes puzzles, cenas de violéncia, acao e
sensualidade, tudo acompanhado de uma boa estratégia e um show de
dicas. Saiba a solugao dos puzzles e o melhor final do jogo. A GameStation
Especial traz até vocé tudo isso para que vocé possa debulhar estes dois
games super badalados, tudo com muita qualidade editorial, 6timas ima-
gens e uma linguagem sempre objetiva e bem descontraida para vocé real-
mente poder aproveitar o seu lazer.

Ah, ndo se esquega de nos enviar suas cartas e e-mails falando sobre
sugestoes e criticas. Fiquem ligados e aproveite para dar uma olhada na
promogao PlayStation 2 que estaremos fazendo. Continue prestigiando
esta revista que € feita inteiramente para vocé. E vem mais coisas boas por
ai. Agora pode dar Start em seu jogo, relaxe e aproveite para curtir.
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CONHEGENDO 05 PERSONAGENS

Agente [Disfﬂ_r;udﬂ) Reconhecido pela Agéncia como o melhor, sendo que ogora
Sexo: Masculino é cacado pela mesma acusado de destruir um missil nuclear
Idode:36 |CBM sobre o Kazaquistio, durante sua perseguicdo aos res-
Local de nascimento: Camden, N. Jersey -USA- ponggveis pelo virus Syphon Fiter. Para provar sua inocéndio,
Olhos: Castanhos Gabe terd que se manter vivo para descobrir os culpados
Cabelos: Pretos dentro da propria Agéncia, além de encontrar a cura para o

Nacionalidade: Americana

agente do Agéncia,

virus e salvar Lian do morte.

exército de operacdes especiais dos EUA,

Golfo, recebeu a Estrela de Prata, sequndo comandonte do exércifo omericano.

Expert em Infeligéncio de Comunicacdo
"B Sexo: Feminino
= \ I |dode: 30
Local de Nascimento: Kashi, China
Olhos: Castanhos
Cabelos: Pretos
Nacionalidade: Chinesa

Parceira de Gabe, Lion foi umo agente da
MSS Chinesa, recrutada pela Agéncia em 1996
e recebeu nova identidade com nacionalidade
americana, incluindo uma nova biografia. Lian
se expos a0 virus e foi contominada, em fun-
cdo disto sequestroda pela Agéncio, que a
acusava de terrorismo para ndo levantar suspeitas.

agente do Agéncia, agente do MSS Chinesa.

Ex-ogente Especial da Agéncio
Sexo: Feminino
dade: 25
Local de Nascimento: Phoenix, Arizona - USA
Olhos: Verdes
Cabelos: Costanhos
Nacionalidade: Americana

Foi ngente da Agéncia mas afualmente foz
trabalhos de espionagem esporddicas, tendo
como base um trailer no deserto do Arizona.
Fiel amiga de Gabe e Lian, Teresa se arrisca @
ajudar na caga aos fraidores dentro da Agén-
cia, procurando informacdes e manfendo co-
municacGo com Seus amigos.

it
v L =

n
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agente do Agéncig, agente da ATF.
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Comando de Defesa Quimica e Bioldgica do
Exército Americano
Sexo: Masculino
|dade: 31
Local de Nascimento: Reno, NV - USA
Olhos: Castanhos
Cabelos: Costanhos
Nacionalidode: Americana

Chance foi um dtimo piloto durante a Guerra
do Golfo e atualmente estd junto a CBCD. Ele
mantém uma forte amizade com Gabe e Lion
por isso decide ajudd-os.

(BCD, sequndo fenente do exército americano,

Guerra do Golfo, recebeu a estrela de bronze.

Vice-diretor da Agéncio
Sexo: Masculino
Idade: 49
Local de nascimento: S. Francisco, CA - USA
Olhos: Verdes
Cabelos: Brancos
Nacionalidade: Americana

Conseguiu chegar ao topo por cumprir fo-
das as ordens de seus superiores. Stevens é
competente no cargo de Controle de Danos e
atualmente estd querendo neutralizotr Gabe e
Lian, ou seja, elimind-los.

vice-diretor da Agéncia. mestre de orfes, universidade

de Princeton. marinha americana (fime SEAL).




Comandante da Agéncia — Assistente Especial
de Lyle Stevens
Sexo: masculino
Idade: 40
Local de nascimento: Alexandria, VA - USA
Olhos: Azuis
Cabelos: Brancos
Nacionalidade: Americana

Treinado pelo exército israelita para operacdes
anfi-terrorismo, Morgan também conta com a
especializagdo no uso de explosivos e é dono de
uma gronde arrogdncia.

agente da Agéncia,

Nacionalista Russo
Sexo: masculino
|dade: 55
Local de nascimento: Stalingrado, Russia
Olhos: Castanhos
Cabelos: Grisalhos
Nacionalidade: Russa

Oficial do exército Russo, Gregorov é oficial da
Inteligéncia Soviética. Membro da delegagdo das
Nacdes Unidas, ele detém informacdes vitais
sobre 0 virus.

direfor-presidente da SUR,
oficial do exército russo.

Atirador de Elite — Tenente de Dillon Morgan
Sexo: masculino
Idade: 31
Local de nascimento: Topeka, KS - USA
0lhos: Azuis
Cabelos: Pretos
Nacionalidode: Americana

Michael é um agente da Agéncia e serve dire-
tamente a Dillon. E um dos melhores afiradores
de elite (Sniper), responsdvel pela morte de 10
agentes de outras Agéncias. Seu passado é um
grande mistério.

atirador de elite,

exército isroelita.

oficial da KGB,

matador profissional

Matadora Profissional
Sexo: Feminino
Idade: 33
Local de nascimento: Novgorod, Russia
Olhos: Azuis
Cabelos: Loiros
Nacionalidade: Russa

Uma bela matadora profissional ligada ao
crime organizado da Russia e altamente treing-
do com todos os fipos de armas. No passado
atuou como agente da KGB e membro da Black
Baton.

agente da KGB,
organizagdo ferrorista.

Cientista Alemad
Sexo: Feminino
Idade: 32
Local de noscimento: Frankfurt, Alemanha
Olhos: Castanhos
Cabelos: Loiros
Nacionalidade: Alema

Como pesquisadora da Pharcom, ela ajudou
na criado do virus Syphon Filter. Elsa foi recru-
tada pela Agéncia para confinuar seu trabalho
com 0 virus.

cientista do Agéncio.
Pharcom.

Expert em Bioguimica
Sexo: masculino
Idade: 38
Local de nascimento; Queenstown, Africa do
Sul
Olhos: Castanhos
Cabelos: Pretos
Nacionalidade: SuAfricana

Refugiado da Africa do Sul, Lowrence é um
médico que atua num laboratério ilegal na
Virginia e desde 1987 afé os dias de hoje, foz
trabalhos esporddicos.

frablhos esporddicos, expert Bioguimico,

ciéncio, Bioguimico, universidade de Rhodes.
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membro do Black Baton,

pesquisadora da

mestre de
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s comandos em SF2 ganharam mais leveza para controlar seu personagem, mas olguns
botdes apresentam mais de uma funcdo dependendo da situacdo ou lugar. Tanto contro-
londo Gabe quanto Lian, a descricdo dos comandos a sequir serve para ambos:

... Correr
...Andar para trds (dé um toque rdpido para virar 180°)
......\irar para a direito
revereeennnenn: VITOF para a esquerda
Rl reveeeeneneenns TOVOT OU frocar alvo (vocé pode correr e ao mesmo fempo afirar

em detenmnudus ulvos husmndo apertor novamente o bofdio para trocar de alvo)
R2.:iiines: .Correr para o lado direito (vocé pode correr para os lados e
ainda uhmr em derermmudns alvos usando R1)
LT oeeieennn..... Aivar sistema de mira (mantendo L1 pressionado, aperte R2 ou
L2 para deslocor o mira pora o direito ou esquerda respectivamente, servindo para espiar
quando estiver por frds de paredes e revidar ataques de auto risco)
i S LS .. Correr para o lado esquerdo (vocé pode correr para os lados e
ainda uhrur em determlnﬂdus alvos usondo R1)
7 A Rl ..Este € o bofdo de actio, servindo fambém para recarregar as
armas depous de ulguns d|spums Quando estiver em lugares onde itens devem ser usados
obrigatoriamente, bosta apertdo. Quando estiver perto de portas ou bads, fique perfo do
mesmo de forma o aparecer o nome do item a ser recolhido e entdo aperte o botdo. Certas
armas apresentam mira pericospica de extrema precisdo, permitindo aproximagdo (zoom)
apertando este botdo quando estiver mirando.
+v..-... Rolar/diminuir zoom

.... Atirar (ataque)

Abmxur/cummhur/pulur conversacoes
Select .ceer._ Muda arma/inventdrio de armas (mantendo Select pressiona-
do, aperte R2 ou 12 pum selecionar a arma)
Start............................ Abre menu principal /pula cenas em (G

UM EXEMPLO DOS MAPAS A SEREM MOSTRADOS NA
ESTRATEGIA

Puru facilior cinda mais sua missdo, s fo-
ses sao ilustradas com seus respectivos
mapas. O por que de tudo isso? Basta levar em
consideragdo que ndo sdo todas as fases em
que vocé ferd acesso ao mapa no menu princi-
pal. Além disso, especificamos por nimero os
objetivos o serem concluidos e a ordem em que
devem ser executados.

Para facilitar, nos mapas id estdo marcados
os pontos de onde vocé comeca (INICIO) e onde
a fase terminard (FINAL). E tornando as coisos
ainda melhores, também estd marcado a locali-
zagdo exata de cada drea onde se encontram
as armas ¢ os itens para habilitar novos perso-
nagens e cendrios no modo Two Player. Com
tudo isso vocé poderd realmente curfit 100% do
jogo, aproveitando toda diversdo que ele pode
oferecer.

08 MiSII@N especiaL- SYPHON FILTER 2



® OBJETIVOS E PARAMETROS

Antes de cada missdo vocé receberd os obje-
fivos e alguma instrugdo para poder completd-
los. Todos os objetivos devem ser cumpridos.
No comeco da miss@o vocé recebe os objetivos
primdrios e em algumas missoes vocé pode rece-
ber outros objetivos adicionais depois de cum-
prir alguns dos objetivos primdrios.

A coda objetivo concluido, ficard marcado
como Checkpoint, depois disso poderd morrer e
continuar do Glfimo Checkpoint.

e ARMOR OU HEALTH

Este medidor mostra a sua energia e resistén-
cia. Quando a barra estd azul, indica que ainda
estd protegido pela Flok Jacket (um fipo de
colete). Se a barra estiver vermelha, significa
que ndo estd usando nada, ficando vulnerdvel
aos ataques do inimigo.

Vocé pode pegar Flak Jacket pelo jogo, mas
sua energia ndo pode ser recuperada.
® TARGET (ALVO)

Um medidor verde, que aparece abaixo do
Armor ou Health, significa que vocé tem um

W T

ser acertado por um inimigo e, quando a barra
estd completa, piscando, indica que ha 100%

de L’h{ll'l{B de ser acertado, no radar serd mos-

inimigo ao seu alcance, o
inimigo estd mirando em
vocé ou vice-versa, o barra
se encherd. Com a barra
completa, vocg fem 100% de
chance de acertd-lo.

trado a direcdio de quem
0 estd acertando.
* RADAR

0 radar mostra inimi-
gos detectados nos arre-
dores e estes sdo os pon-

Quando ndo hd alvos o
medidor ndo aparece. Usan- -
do o recurso de mira, vocé pode ucubur com
qualquer inimigo com um Unico firo na cabeca
(morte instantiinea), quando mirar na cabeca
de alguém, oparecerd escrito HEAD SHOT.
® DANGER (PERIGO)

Abaixo do alvo fica o medidor de perigo.
Quando estiver vermelho, indica que vocé pode

fos verdes que aparecem
no felo.

® SEGREDOS

Os segredos logo que descobertos habilita-
rdo arenas ou personagens para o modo Two
Players (ou Multiplayer).

Para conseguir estes segredos vocé terd que
encontrar certas armas e itens ou mesmo fing-
lizar a misso num determinado tempo.

OBSERVAGOES

brindo o menu principal, vocé obtém todas as informacdes disponiveis da missdo. Para co-
nhecer a regido, vocé conta com mapas (MAP), indicando sua posicdo e os objefivos
(para ver estes, aperte 4N ou \) — para voltor a0 menu aperte 4.

Se quiser escolher armas durante situacdes crificas, vd na op¢do armamento (WEAPONRY).
Obter especificagdes diretas do que fazer, vejo a opcdo objetivos (OBJECTIVES).

Qualquer erro resulta em falha, entdo procure ver os pardmetros (PARAMETERS) indicando o
que vocé ndo pode fazer. Para saber os acontecimentos da missdo, vejo o resumo do mesma
(BRIEFING). A Gltima opcdio (OPTIONS) é onde vocé pode configurar seu jogo, além de recome-
car a misso do inicio ou do Glimo Checkpoint.

'

{ . SnENIED HE-5
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g . VGcé sempre terd acesso A melhor arma para a situacao, levando-se

em confa que nem sempre terd acesso a todas as armas em todas as

foses (algumas devem ser descobertas). Toda vez que for escolher uma

i arma em seu arsenal, estando em situacoes complicadas, entre na opcdo

WEAPONRY para escolher com mais tranguilidode. Dependendo da situo-

(0o ou mesmo missao, nao se deve matar todos que encontrar. A listo de
armas e itens a seguir mostrard suos utilidodes e qualidades.

0 gds desta arma deixa os agentes incons-
cientes. Vocé poderd determinar a distin-
cia do lancamento em funcdo do tempo
em que segura o [_]. Pressione L1 paro
determinar a alfura.

Ndo é uma arma, mas pode ser seleciona-
do do mesmo modo e permite zoom.

Este vem equipado com um silenciodor e
um telescopio para afirar de longe, poden-
do identificor as partes do corpo que serdo
atingidas.

Dd “Upload” em datas arquivadas rapide-
mente, permitindo fransmissdo para outro
computador.

Virtualmente idéntica ao M-16, o PK-102 é
um rifle pequeno e forte. Como ele atira
rapidomente e suporta muita municto, é
apropriada para quando estiver cercado
de inimigos.

Um tipo de pistole-mefralhadora, capoz de
" causar mais danos que o M-16. Isto a

torna perfeito para ocasides onde a orti-
lhario pesado é necessdria.

10 iSIfl@ especiaL- SYPHON FILTER 2

LISTAGEM DE ARMAS E ITENS

Diferente do Hand Taser, este objeto pode
acerfor um alvo distante descarregando

500.000 Volts. Mire e atire, mantendo o
(] pressionado até o inimigo pegar fogo.

Dispositivo para indicar o transmissdo de
ondas de rddio de avido militar.

Um dispositivo que é fixado na cimera de
sequranca para emiir imagens falsos.

Ela explode e queima qualquer um que es-
fiver por perto. Além de queimar o fodos,
danifico 0 ambiente. Para arremessd-a use
0 mesmo sistema da outra granada.

e E apropriada para combates proximos com
multiplos alvos, especialmente por seus
danos (espalho-se) memso quando é dis-
parada em uma Gnica direcdo.

Conhecido como explosivo pldstico, o (-4
pode ser grudado em qualquer superficie.
Ele é detonado por controle remoto.

Ela é poderosa e capaz de parar um alvo
com um Gnico firo (no corpo do inimigo).




Usado apenas a curta distancia, este obje-
to descarrega uma carga de 80.000 Volts
direto ao sistema nervoso da vitima. Silen-
ciosa e eficiente, o alvo ficard inconsciente
com apenas uma descarga.

Com esta arma vocé ndo precisa afirar na
cabeca do inimigo, pois ela é capaz de
perfurar qualquer colete resistente.

Faca bem afiada, um instrumento que pode
matar o inimigo com um sd golpe mas
vocé deve atacdo por trds.

Este modelo vem com visdo noturna, per-
mitindo zoom, e um silenciador. S serd
usado em missdes onde os lugares escuros
predominam.

Arma simples, mas causa grandes danos.
0 tiro de granada é potente o bastante
para destruir objetos o uma distdncia ro-
z0dvel, apesar de ser lenta.

Esta vem equipada com mira laser para
maior eficiéncia e precisdo. Os dardos tém
narcoticos que deixam as vitimas inconsci
entes, mas pode ser letal se o firo for dis-
parado diretomente na cabeca.

Se manter [] pressionado, permanecerd
atirando até esvaziar o pente. Esta arma é
a melhor quando estiver cercado por mui-
fos inimigos.

Arma bdsica para todos os agentes, ela é
rapida e fdcil de manusear, mas também é
fraca, porém usa silenciador para situa-
coes apropriadas.

A pistola mais potente, tendo os firos mais
rdpidos. Cuidado quando estiver em situa-
coes de perigo, o municdo desta arma es-
gota-se rapidamente.

E muito eficiente para combates de curto
distancia ou de perfo, devido oo seu po-
der. Sendo mais poderosa que armas de
maior porfe, ela demora um pouco para
ser recarregada.

Arma de pequeno porte, com disparos rd-
pidos apesar de ndo comportar muita mu-
nicdo. Ela também pode vir com sileciador
em algumas ocasioes.

Arma feita para fer velocidade nos firos,
mas é necessdrio muita muni¢do para cau-
sar grandes danos. A H11 vem equipada
com um telescapio.

Copoz de iluminar todos os corpos numa
drea totalmente escura. £ usado automati-
camente quando estiver neste tipo de sifu-
a¢do.

Esto ofira granadas bem rdpidas, deixan-

~»a (o 05 pessoas inconscientes e também é

muito Util para grupos de inimigos (ndo
fique perto ou serd afetado pelo gds).

CEMESTATI®N esPeciaL - SYPHON FILTER 2 1]




TWO PLAYER

12

ENTENDA O MODO TWO PLAYER

endo um amigo para jogar contra, vocé pode festar suas

habilidades no manuseio de armas e so-
bre o personagem jogando no modo para
dois jogadores. O melhor é que vocé pode
escolher o local da batalha e o personc-
gem que quer controlar, ainda que o es-
colha destes ndo acrescenta vantagens

ou desvantagens para o jogador.

Para habilitar novos personagens deste
game e do anterior, d& uma olhada na por-
te de dicas. A seguir vdo algumas especifi-
cocoes que ajudardo vocé a enfender to-
dos as funcoes deste modo. 0

«f = |

o C=A%SE
SELELCTION

|

' Puarcowm Exro EENTE’Q

| Asuce STrENsTE (200%)

L iwvEST AM T 5 Dw
VISRAT:OM ZF: D[

f CONTROLLER SeTu?

| DONE

A BALE
X coMTiMUE

Scocee Lt [(NoNE
CPTioNS

AFuoa STaeNsTH (200%)
yEeT Avd == Dw
YiErATiON == [Om
CONTECLLER SETUP

OoNE

Ao entrar no modo para dois jogadores,
colocando para 4™ vocé pode escolher a primei-
1a opcdo que serve para selecionar o lugar onde

FAZENDO SUAS ESCOLHAS EAFINS

em batalha. Por exemplo, caso vocé consiga
matd-o 5 vezes, estando esta pontuacdo mar-
cado, o batalha termina e seu desempenho é

vocé pretende batalhar.
Para isso basta colocar
para os lados, mas os
cendrios  fechados
(LOCKED) ndo estardo
disponiveis enquanto
vocé ndo descobrir os se-

o reaNEE
SELECTON

¥
b aruce STerwste [200%0
L IR T O |

mostrado, indicando quantas
vezes matou, se usou a faca
para matar e o tempo de
morte rdpida.

® OPTIONS - para intensificar
ginda mais as coisas, aqui
vocé pode escolher se apenas

DE, fLss WiEENiEe

gredos do jogo (vide se-
cdo de dicas ou acompanhe a estratégia).

® SCORE LIMIT - aqui é onde pode-se definir
com quantos ponfos saird um vencedor. Vocé
pode escolher de 0 a 99 pontos, que na verdade
indicom quantas vezes vocé matou seu amigo

Esta 6 a tela l"""""ll‘ﬂl um firo na cabeca pode me-

far (deixe a opcdo Headshots lignda ou desli-
goda) e dividir o tela em duas com corte hori-
zontal ou vertical. As demais opgaes servem
para configurar os sons, sendo a Gltima para
salvar as configuracdes feitas.

0S PERSONAGENS E VANTAGENS

Definindo seu personagem (pondo para os
Iudﬂs), coloque para v para mexer nas se-
guintes opcoes:

® ARMOR STRENGHT - define a durabilidode
do Flak Jacket (colete de protecdo) usa-
do pelo personagem. Vem com a resis-

féncia de 100%, mas pode ser elevado

para 200% ou reduzido para até 5%.

o INVERT AIM - nos comandos de mo- 4
vimento usando o mira vocé pode ess %
colher deixar esta opcdo ligada (ON) & ¥

ou desligada (OFF), bosta deixar o
cursor sobre uma delos. Ligada, o con-

STATIEM especiaL - SYPHON FILTER 2
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trole da mira fica invertido (colocando para

cima, elo desce e vice-versa). Se quiser sequir @

logica, deixe-o desligada para quando quiser

mirar para o alto, basta colocar na direco
indicada.

o VIBRATION - se possuir o controle Dual

Shock, pode deixar o opedo lignda ou

_ desligada para o controle vibrar quan-

o/ do vocé for atingido.

- @ (ONTROLLER SET UP-onde vocé pode

configurar o controle de acordo com seu

inferesse.

e DONE -

com 0 X).

|" ¥ .
| iniciar o batalha (confirme




0 DINHEIRO MANIPULANDO 0 SISTEMA

UMA AGENCIA ALTAMENTE SECRETA E CORRUPTA POSSUI UMA PODEROSA ARMA DE DESTRUICAO EM MASSA

c ivis estdo sendo mortos no Hielongjiang, pro-
vincia da China. Um missil nuclear é destruido
sequndos antes de ofingir seu alvo, explodindo so-
bre o Kazaquistdo. Tensto surge entre os Estados
Unidos e China quando dados comprometedores
caem nas mdos de um grupo chings.

Elementos corruptos dentro da Agéncia, o servi-
co do inteligéncia norte-americana de forma alta-
mente secreta, sdo a forca matriz dos acontecimen-
fos que mobilizam o mundo.

Usando a empresa bio-tecnoldgica Pharcom, um
poderoso virus conhecido como Syphon Filter foi
desenvolvido, a mais avancada arma biologica, ago-
ra a venda para qualquer um que possa pagar uma
alta soma em dinheiro. _

0 comprador poderd 3,
se tornar o primeira Su-
perpoténcia terrorista. Os
agentes Gabe e Lian ace-
bam descobrindo o trama
dentro da prdpria organi-
zacdo onde trabalham. No primeiro momento de
investigacdo, a Agéncia crio uma série de aconteci-

s

mentos para alertar o exérci-
to, alegando que Gabe e
Lion sdo os culpados e de-
vem ser eliminados.

Os motivos da Agéncio fi- |

cam claros quando Gabe des-
cobre a Pharcom e os arqui-
vos CEO altamente confiden-
ciais de Jonathon Phagon
sobre o virus. Lion acaba
sendo infectada pelo Syphon
Filter ¢ & levada, pela Agén-
cio, para a realizacdo de tes:
fes. Sabendo das condicoes

P S
b

e e 50 porceira, Gabe fem que
encontrar a vacina para
salva-a.,

Cacados como criminosos
por seu proprio governo, Gabe
e Lian devem encontrar fodos
0s envolvidos para poderem
provar sua inocéncia. Contando com a ajuda de
confionca da ex-agente Teresa, que atua livremente

como espid contratada esporadicamente, coorde-
nando as missdes e com isso conseguindo informa-
coes imporfantes.

(AriSTANI@N EsPeciaL- SYPHON FITER 2 13



' MISSAO 1; ROCKY MOUNTAINS

CaBlEe Colorao-USA dia 08/09 - 04:00hs Agente: Gabe Logan

1. Encontrar Chance e o Transponder Locator, 2. De um lugar alto, enviar o sinal do Transponder, 3. Pegue de volta o (-4, 4. Abrir caminho pelo

desabamento, 5. Acabe com os Snipers, 6. Defenda os Gls, 7. Encontre a estrada.
« PARAMETROS: Nao mote nenhum Gl » SEGREDO: Encontre o caverna escondida na cochoeira.

Reconhecimento do terreno

Omriﬁu em que Logan, Chan-
ce e 0s demais estavam é
obatido, forcando-os a pular numa
(rea pouco antes de seu objetivo.
Depois do pulo de emergéncia,
Gabe informa Teresa e pede para
ela conseguir informacoes.

Em sequida vocé controlara
Gabe ainda descendo de para-que-
dos. Ao invés de aterrissar, ganhe
altura (aperte para N), e siga :
para o alto da gronde pedra ao lado de uma luz Tendo o controle novamente, abra o mapa e ; 3
vermelha onde um Gl esta caido. Descendo [ conheca a regido (veju a localizacdo de Chance), Z :
vocé pega a arma H 11. Depois desca para  localize o Gl sobre algumas pedras e va até ele,
Gabe falar com seus homens, um deles quebrou  pois estd tendo problemas com o sinal de rddio.
a pemna e Chance deve ser encontrado do outro Apds a conversa, siga o Gl pelo tunel, do
ludo do montanha. outro lado Gabe diz que vai seguir sozinho e

s manda os dois homens aguardd-
lo. Desca da platoforma e pros:
Siga para 0 proxima caverna
(procure evitar descer por lugo-
tes muito alfos), mas ndo deixe
de pegar a Shotgun em uma
caixa mais adiante, na parte
alfa. Dentro da cavemna estardo
mais dois Gls, um deles indica
que Chance estd do outro lado
desta cavema.

»y

ESTRATEGIA SyphonFilter2 _ |
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Seguindo emfrente  amee.
vocé logo avistard & -
seu amigo (Objetivo 1).
Depois de pegar o
Transponder, Chance vai
vistoriar o estrada mais
adionte e Gabe entra em
confafo com Teresa, que o avisa para aguardor
problemas.

Assim que remmur o cuntmle sobre Gabe,

onde veio. Antes de prossequir,
aproxime-se da divisa do cami-
nho e fique de costas paro o
lugar por onde Chance sequiu.
Abaixo de vocé tem uma caver-
na, desca até ela (mantenha X
pressionado, vd para frente,
Gabe vai descer e manter-se pendurado, depois
coloque para N e depois para 1), e ao fundo
vocé encontrard outra arma H11 que habilitard
uma nova arena para o Multiplayer.

Agora suba (fique proximo a enfrada, de
frente para o fundo do caverna, aperte A
para agarrar-se), agora volte afé a entrada,
pelo outro lado da caverna. Durante seu frajeto
pela caverna, um ataque inimigo resulta em um
desabamento, bloqueando o caminho, ¢ a per-
do de um de seus homens.

Quando sair da caverna, esteja pronfo pare
esquivar-se de ataques, mate apenas os ho-
mens que estiverem em seu cominho e ignore os

outros (a mira deles nio é muito boa, garantin-

do assim sua sequranca). Os que vocé conse-
quir derrubar, recolha as suas armas as M-16.

INiCIO) *
‘E' ¥ .
i

B k. - &
3 i,

PARTE 3 Enviando o sinal do Transponder

ign para o lado direito e suba o conjunto
de pedras (ld existe uma caixa com Flak
Jacket), depois siga por entre as pedras do
ponto luminoso e mate trés inimigos que cer-

cam uma grande pedra, o terceiro ficard dondo
voltas ao redor da pedra, siga-o com a mira
travada e mate-o.

Com a drea limpa, escale a grande pedra no
centro e, no alfo, use o Transponder para enviar

o sinal, apenas aperte A (Objetivo 2). Gabe
entra em contato com Teresa, informando que o
Transponder estd ligado e diz estar sabendo
que hd muito perigo na regigo. Desca com cui-

dodo (apenas mantenha v pressionado), e
equipe o metralhadora; siga até aquela pedra
onde vocé desceu de pdra-quedas (sempre olhe

5 0 Mapa para ndo se perder).

Derrube openas quem estiver na sua fren-
te e ignore os demais. Quando estiver ng
caverna, um alerta chegard a Gabe pelo
rddio. Do outro lodo, siga em linha refo
para encontrar uma caixa com armas, de-
pois olhe para a drea baix e atire na cabe-

ca dos homens que estiverem por ld (reco-
lha suas armas). Do lado oposto ao G tem
uma pedra com um Flak Jacket.

(JIA[STATI@T! EspeciaL - SYPHON FILTER 2 15



Explodindo a caverna

I TAKGET -
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hegando ao GI (Objetivo 3), perto da pe- amuoe _

dra, ele estard morto. Teresa entra em e
contato e Gabe informa que a sitvacdo ndo
estd muito boa, fodos estdo G sua procura.
Gabe pega o explosivo do GI morto, entio volte

para a caverna, rumo @ cachoeira. Na regido
perfo do GI morto, aperte R1 para notar a che-
gada de alguns pdra-quedistos (vocé pode
acertd-os ainda no ar).

Equipe a Shotgun e s afire em quem estiver
na sua frente, entdo siga
para o caverna. Quando
chegar nas pedras que blo-
queiam sua entrada, use o
explosivo, operte A\ perfo
das pedras e saia de perfo
rapidamente (Objefivo 4).

Quando o caminho esti- L
ver livre, continue pela caverna e do outro lado
Gabe recebe um comunicado de que ha uma

armadilha preparada em seu caminho.
Alquns pdra-quedistas chegom e Gabe man-
2 do o Gl ir ajudar Chance
mais adionte. Enquanto o
Gl avanca, protejo-o acaban-
do com os pdra-quedistas e
em seguida avance. Paro
pular o divisa do caminho,
apenas siga em frenfe e
Gabe fard o resto automati
camente, do outro lado do terreno, oo lado da
cachoeiro tem um Flok Jacket.

m conironto com Snmers

Amvernu seguinte o levard até uma drea
com dois Snipers, para chegar aos dois
Gls adiante, corra proximo a parede do lado

direito e fique rolando pora ndo levar um tiro na
cabeca. Os Gls informam a situaco e montom
uma distractio para Gabe avancar. Corra e dé o
volta por trds da pedra adionte (hd um ponto
luminoso atrds da pedra, suba na mesma).

Equipe o Shotgun ou a H11, quando subir

certifique-se de que estard atrds de uma peque-
na pedra no topo. Abaixe-se e tenfe acertar o
cabeco do Sniper que correrd (ele estd com
colete), ou entdo acerte seu corpo até ele cair.

Vid abaixado até a caixa, pegue a granada
(equipe-n) e fique no ponto baixo da pedra
(por onde vocé subiu). Trave o alvo no Sniper
do outro lodo e jogue a granada para matd-lo
(Objefivo 5), liviando o drea. Continue pelo

TAESTAI®N especiaL - SYPHON FILTER 2

ponte de pedra e vd para o enrrudu enne as pswoe
rochas mais adionfe, mos quando estiver des-
cendo, novos afiradores surpreendem os Gls.
Vocé deve matar a todos antes que algum Gl
morra, mas tome cuidado. Equipe a H11 e comi-
nhe paro a esquerda, fazendo o caminho para
a ponte de pedra. Mate o bandido que aparece-
rd na montanha (tente acertor na cabeca), e
olhe para a ponfe de pedra para matar o outro.
Fique de olho no radar para novas apari-
coes. Ao invés de descer para ajudar os Gls,
fique pruximn de onde estd, de forma a se

M, . ;
proteger dos tiros, e mire na cabeca dns atiro-
dores abaixo (Objetivo 6), cuidado para ndo
acertar os Gls. Depois das instrucoes que Gabe
passa aos seus homens, siga pelo cominho que
estd atrds de vocé e uma cena mostrard um
helicoptero bombardeando Gabe; alguém estd
dizendo que apenas estd cumprindo ordens da
Agéncia (Objetivo 7).




MISSAO 2: MACKENZIE AIRBASE

« OBJETIVOS Colorado-USA dia 08/09 - 04:45hs

1. Encontrar o Adrenaline Booster, 2. Pegar a roupa de combate, 3. Escapar da base.
« PARAMETROS: Pegue o Adrenaline Booster em 2 minutos. Niio mate ninguém nem seja detectado SEGREDO: Termine o fose em menos de 3 minutos.

LR 0 despertar de Lian

Atena mostra duas pessoas discutindo até
que umo mulher, Mara Aromov chega

perguntando o que aconteceu com Gabe. Uma
pequena discussdo tem inicio, jG que ninguém
sabe se Gabe foi eliminado e seu corpo encon-
frado como prova de que ndo terdo problemas.

A culpa acabo caindo em cima do senhor
Markinson, que acaba sendo morto. Por ser o
melhor, Gabe vivo representa grandes proble-
mas para os planos da Agéncia. Enquanto isso
no Colorado, um helicoptero chega na base
aérea. Um guarda detém
0s visitantes, mas logo
a passagem € permitida
com o chegada de seu
superior. Durante a con-
versa Morgan diz que os-
sumird o controle, en-
quanto isso, num quar-

 A——— W -
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fo, um dos médicos estd com Lian, ela conse-
gue desmaico opesar de estar muito fraco.

Um timer serd mostrado sobre o radar. Espe-
re 0 guarda passar e do lado de fora, entre pelo
corredor o direita e figue junto o parede para
ndo ser visto. Depois da
conversa da Dra. Elsa e
Stevens, entre na salo de
onde sairam e pegue @
Adrenaline Shot (Obijetivo
1), para aplicar em Dalson,
mas parece ndo fer conse-

|

quido a tempo.

LZXSE)] Buscando informagzo dos agentes

Smndn do quarto, vire @ esquerda e siga co-
minhando pelo corredor até o fim. Siga
pelo corredor da esquerda e no corredor seguin-
te haverd dois guardas, um ao fundo e outro
em movimento.

Espere o que se movimenta ir para o fundo,
entdo acompanhe-o de longe, caminhando, para

_vEALTH . ;.. = P i -t 7 : . -';,1___

1 L

entrar na sala A6. Atrds de um espelho vocé vé
0 Dra. Elso e dois agentes da Agéncia conver-
sando sobre os acontecimentos e o virus, em
sequida Phagan (o homem deitado), é morto
com o desligamento do aparelho. Ao retomar o

controle sobre Lian, acione a alavanco ao lodo
da porto para levantar o vidro espelhado do
salefo. Dai, soio pela porta (mas fique abaixe-
do no porta, esperando um guarda distanciar-
se), e avance com cuidado pelo corredor, na
diagonal.

Chegando ao final, cuidodo com um quar-
da. Fique observando-o e depois que ele sumir,
siga-0 encostado na parede do direita e posse
abaixado pela janela onde outro guarda vigia.
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m Recupere seus equipamentos

Vfl para o final do corredor o direita e entre
pela porta B1. Do lodo de dentro mexa na
porto do armdrio (Objefivo 2), para recuperar

SUas roupas, armas e o comunicador.
Enquanto se veste, Lian tenta confactar Gabe
mas Teresa capta o ligacdo e pergunta onde elo
estd. Lion diz que estd bem, sendo mantida
numa base no Colorado e quando pergunta de
Gabe, Teresa diz que ele estd com problemas.
Depois da troca de informacdes sobre os
agentes e a Dra. Elsa, Lian diz que vai pegar um
helicoptero e ir para onde Gabe estd. Pouco
depois o Dra. Elso possard com um dos agen-

tes, mas o guarda ndo percebe Lian.

Quando retomar o controle, equipe o Hond
Taser e cominhe cuidadosamente, por frds para
perto do quarda e dehe um choque. 0
importante agora é que vocé ndo faco
qualquer barulho nos corredores.

Enttio fique apenas com o Hand Taser
equipdo. Ao lado do guarda desmaio-
do, acione a alovanca para abrir o porto

no final do corredor. Em seguida corra
até ld, procurando evitar esharrar nas
paredes.

EIIB(IIIII’&II[IO a saida

B U
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Apmtn de sequranca ficard oberta por ak
quns segundos, entdo seju rdpido. Do

outro lado, entre rapidomente no espaco o es-
querda e espere o quarda chegar.

Cominhe até ele e derrube-o com o Hand
Taser quando estiver de costas para vocé, mas
seja rdpido ou ele descobrird que alguma coisa
estd errada jd que seu amigo (o outro guarda
desmaiado) no responde.

Avance pelo corredor mas ndo se exponha.
Apds a esquina observe o outro guarda e quan-
do ele for para o fundo do corredor, entre no
primeiro espaco na parede do outro lado. Espe-
re ele fazer meia volta e avance para o proximo
espaco desta mesma parede e aguarde-o. Ele
vai parar ao seu lado, entdo acerte-0 e avance
paIa fmul du mnedur (0b1ehvu 3)

T —
ATy e
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No cena, Lion estd prestes a sair quando um
quarda a surpreende. Mas como ela estd com
suo roupa de combate, o guarda é facilmente
enganado, quando ela diz que é uma agente
disforcada, ele a ojuda a sair. Se vocé terminou
o fose em menos de frés minufos, ferd novos
personagens.



MISSAO 3: INTERSTATE

dia 08/09 - 05:15hs

* OBIETIVOS

Agente: Gabe Logan

1. Pegue armas enquanto Chance distrai os inimigos, 2. Use a granada para cortar a energia do tinel, 3. Chegue oo local da queda do avido C-130.
« PARAMETROS: Protejo Chance = SEGREDO: Encontre o Binoculars.

m Seguindo na estrada

hance investigou a estrado a frenre e en-

controu um comboio
com agentes porados pela
avalanche, que foi cousoda |
devido o ataque do helicop-
fero. Gube perdeu suas armas
na avalanche.

Chance e Gabe monfom um plunc- para sair
do montanha, mas é necessdrio armas para
abater os guardas. Chance vai chamar o oten-
cdio dos guardas, nesse meio tempﬂ vocé esmm
ivee para entror pelo tinel.

Seja rdpido, pois terd de
ajudar Chance ou ele serd mor-
fo. Quando avistar o jipe, en- ©
fre rapidomente pela porta do
lndo esquerdo (da fela), e siga

pelo corredor (também @ esquerda), enrmndo

na porta no préxima ao final. Na salo, pegue o

Binoculars para habilitor mais
uma arena, e Volte ao tanel.
Equipe sua faca e vd afé o
traseira do caminhdo adiante, co-
“__minhe proximo 0o veiculo e pelo
lado esquerdo, para surpreender

0 quarda (este tombém pode ter saido). Matan-
do-0, mexa na traseira do caminhdo para pegar
0 equipamento necessdrio (Objetivo 1).

Imediatamente volte para ajudar Chance
(equipe a Shotgun), e mate
fodos que encontrar pelo co-
minho, inclusive um inimigo na
parte de cima da entrada do

. tinel. Feito isso, Chance vai

==t avancar armado pelo tinel com

Guhe umcundu quem aparecer.

m 0 cerco |n|m|go [ tunel

c ontinue pelo tinel, derrubando quem en-
contrar pela frente, Chance o ojudard,
mas fome cvidodo pora ndo se distancior de-
mais. A melhor estratégio é vocé ir pelo outro
lado do tdnel, tendo melhor vistio dos inimigos.

Chegando a um outro caminhdo, Chance
percebe que mais guardas estdo chegando e
que eles estdo com coletes. Além disso, ele nota
um cheiro forte de gosolina. Gabe pega uma
mangueira e usa a gasolina do caminhdo como
arma. Quando vocé puder controld-lo, dispare
contra 05 homens odian- '
te. (controle a direcdo do
fogo colocando para
ou N/ e para os lados).

Quando Chance grifar
indicando que tem gente |
vindo por trds de vocé, ! -
vire-se em sentido hordrio. Depois volte para a
posicdo original e mate mais alguns deles. Entre
os mortos vocé pega mais Shotgun (equipe

uma), e Flak Jackets. Na soida do tinel, ape-
nos um guarda € avistodo. Gabe desconfia,
mas parece que ndo hd muitos
homens.

Querendo evitar o pior, este-
jo preparado para tudo se algo
der errado. A mefa é ndo cho-
“ . maroatencdo dos guardas, ou
""r"f'"" '~ Snipers serdo acionados. Equi-
pe a faca e espere o guarda andar para o lado

direito (para 0 meio da rua), vd cvidadosamen-
te oté ele e corte-he o pescoco. Gabe chamard

Chance para avancar.

Adionte fem um caminho e um
quarda. Atrovesse a rua e fique po-
ralelo a cerca de protecdo, espere o
guarda voltar para o lado do cami-
nhdo (em directo @ placa), e corr
até ele, quando ele falar, role para
perfo e corte- |he 0 garganta.

T
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m Passamlo Ilﬂlﬂ Gﬂlllllﬂlﬂ na estratla

ravesse a rua novamente, fique do lodo
de fora da cerca de protecdo. Vd ofé o
proximo quarda e mate-0. Mais adionte estardo

outros dois quardas, sequindo pelo rua, an-
dondo paralelo o cerca de protecdo.

Pare quando os guardas conversarem e faca
meia volta até o caminhdo anterior. Um dos
guardas entra no tinel e o oufro seque para o
lodo oposto da rva (passondo diante do cami-
nhao). Quando ele voltar para o meio da rua,
passando na frente do caminhdo, corra até ele
e surpreenda-o por trds.

Ande com cuidado pelo meio da rua, co lado
do caminhdo, e espere o outro guarda se dis-
fanciar, deixando-o sozinho. Mate o que estd

afrds do caminhdo e avance pelo tinel com sua
melhor arma equipada.

Deixe Chance avancar na frente e mostrar
um inimigo escondido (acabe com ele), mais ao
fundo Chance esconde-se afrds de um jipe e
avisto alguns tanques blindados.

waiiaud) -

Explodindo o gerador de forga

praticamente impossivel sequir sem ser vis-

fo. Para passar pelos tanques € necessdrio

apagar as luzes do tanel. Para isso Gabe diz
que precisard de explo-
sivos, até que um dos
homens no tanque
pede para Gabe se en-

fregar,

Chance grita que

estd saindo, Gabe pede .
para ele voltar, mas
Chance retruca dizen-

do que distraird os guardas enquanto vocé pega

os explosivos atrds do caminho. Atravesse @
10 e ande entre a parede e o caminhdo.

Espere os dois guardas chegarem até Chance

e rendé-lo. Aproveite e se esgueire até ﬂl fraseiro

||
A
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do caminhdo, pegue os explosivos e volte para
o tinel sem chamar a atencdo dos guardas.
Entre pela porta que vocé viu a pouco, siga

pelo corredor a direito, e
use a gronada para ex-
plodir o gerador de forca

.- nasaleta (Objetivo 2). Em
v ¥ = seguida Chance enfra em
b B <@ .
contato.

Com tudo escuro, a vi-
Sa0 noturna serd acionar-

da e ninguém poderd vé-
lo. Equipe sua 9mm e atire na cabeca de cada
um que enconfrar enquanto segue para o final
do tinel (Objetivo 3). Cuidado para ndo ficar
entre 0s inimgos, eles podem atirar em qualquer
directio e acertd-lo.




MISSAO 4: MOUNTAIN BRIDGE

dia 08/09 - 03:45hs

* OBJETIVOS

Agente: Gabe Logan

1. Encontre o arma silenciosa, 2. Elimine o comandante sem ser visto, 3. Desarme quatro bombas (-4, 4. Resgate os Gls capturados, 5. Encontre o local da queda

do avido (-130.

« PARAMETROS: Proteja os Gls. Ndo seja descoberto antes de desarmar as C-4. Elimine o comandante antes que destrua a ponfe * SEGREDO: Nenhum.

i

LZLSR] tivrando- se o comandante

Archer ordenou que a pon-
te I-70 fosse destruida
para prevenir que os sobreviven-
fes ndo saiom do montanha. 0

plano é bombardear a ponte & s

vocé deve impedir isso. Vocé deve acabor com o
comandante antes que ele dé a ordem para
detonar a ponte.

Seu tempo é de dois minutos para livrar-se
do comandante, e tudo sem ser detectodo. No
sua frente estard o comandante e um guarda,
mais adionte tem um cominhdo parado. Siga
para o lado direito no comeco da ponte, silenci-
osamente, pendure-se nela para passar sem ser

‘ o .u:
i *xd’g |
1 ,w“

' do, eles ddo a volto no
caminhdo, em sentido
anti-hordrio.

Quando eles estive-
| rem de costas, aproxi-
me-se sem ser defectodo e acompanhe-os até a

parte traseira do caminhdo, onde pegard o equi-
pamento necessdrio (Objefivo 1). Pegando a
nova arma ¢ a granada de gds, continue acom-
panhando os guardas até a parte da frente do
caminhdo e deste ponfo sign cuidodosomente
parg unde 0 mmﬂndun’re estd. Posicione-se na

visto.

Suba novamente quando o comandante e o
quarda esfiverem distantes (vejo pelo radar).
Mais adiante o caminhdo serd avistado, siga
sorrateiramente, do lado de fora da ponte, até
ele e observe os dois guardas que esto vigion-

lateral do veiculo, trave a mira no
guarda e jogue o granada de gds

(objetivo 2).

Conseguindo antes do timer
zerar, equipe a Silenced Sniper Ri-
fle e pendure-se na ponte, entre o
carro do comandante e o comi-
nhio.




proxima farefa € procurar s
os armadores embaixoda
ponte e matd-os silenciosamen-
te com firos certeiros. Penduran-
do-se, desca numa plataforma.

Quando cair, cologue para
AN, evitando ser morto. Sao trés
armadores ao fodo (um estd na parte de baixo
de onde o comandante foi deixado incosciente e
0s outros se encontram do outro lado da pon-
fe) e quatro explosivos a serem desarmados.
Quando avistar os armadores, use o telescdpio
de sua arma, dé um zoom para melhorar o alvo
e aboto-os.

Movimente-se com cuidodo quando estiver
andando pelas colunas abaixo da ponte. Avis-
tando seu primeiro alvo, elimine-o e vd para I,
além de matar os armadores, € preciso desar-
mar os explosivos (botdo de acdo perto do
mesmo). Feito isso, volte para a plataforma por

e

escendo na plataforma, olhe para as plo-
taformas no final

da ponte para avistar o
quarda em movimento.

Ll
T T—

Vocé terd uma questto
de segundos para matd-
lo anfes que ele se vire e
0 veja.

Eliminando-o, desca
para a plataforma mais baixa e volte até o
explosivo anterior. Depois de desarmd-lo, va para
o Ultimo explosivo, mais adiante, estude os pla-
taformas antes de descer. Desarmando o explo-
sivo (Objetivo 3), volte para a parte de cima do
ponte e equipe-se com a Shotgun. Prossiga para
dentro do tunel, mas ndo deixe um dos dois

-
»
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T
onde desceu e com elo pendure-se na ponte
novamente.
Vd pendurado para a direita e desca na
proxima plotaforma logo a frente, onde poderd
matar outro armador. Volte para a parte de

Desarmando as hombas
A

cima da ponte, atravesse-a, depois desca pelo
outro lado (precisamente ao lado do caminhio),
para ter acesso ao explosivo.

Feito isso, pendure-se na ponte e vd até o
final, passando por um explosivo abaixo de
vocé, chegando numa plataforma com alguns

veiculos” (quardas fazem a ronda), na parte de
acima da ponfe.

m 0 resgate no tunel

homens, adionte do caminhdo, entrarem ou
eles mandardo matar os Gls.

Conseguindo eliminar
todos, apds o Checkpoint
dentro do tinel, equipe a
Silenced Sniper Rifle e cami-
nhe até avistar dois guar-
das no seu radar. Mais odi-
ante, ande préximo o pare-
de da direita, fique parado sob o Gltima sombra
e apenas observe os guardas, mesmo com 0S
quardas batendo em seus homens, ndo afire.

0 guardo do esquerda cominhard de um
lodo para o outro, alinhando-se perfeitamente
com o oufro. Estando de pé, mire na cabeca do
que estd parado e espere o outro cruzar o cami-
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nho, e afire para matar os dois com um Gnico
firo. Feito isso, avance e Gabe perguntard se
seus homens estdo bem, em seguida eles plane-
jam avancar fodos junfos para passar pelos
reforcos que estffio chegando.
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Archer destroi a ponte

Rewperundu o controle, Gabe receberd s lodo esquerdo. Anfes que ele pare, jogue a gre-
nais de rddio (aperte A ). Teresa entra  noda e equipe a M-16. Explodindo o veiculo,
em contato com Gabe e ele pergunto aelo como  atire na cabeca do homem do outro lado da
conseguird chegar rdpido oté o avido. Teresu  rua. Repita o mesmo processo com os outros
diz que ele deve seguir o tunel, para o sul. dois cominhdes que aparecerdo, garonfindo
Gabe fica sabendo que Lion estd bem e que  seguranca de seus homens para completar
estard indo 0o seu encontro. Pelo tonel voc  missdo (Obietivo 5).
encontrard resisténcia e os homens que apare- No fim do tinel, Gabe estd fazendo outro
cer@io vao estar equipados com coletes. plano, mas Archer chega e destrdi a ponte.
Um método fdcil de livrarse de- s R e ey
les 6 usando s granadas que voce - pu——..
deve ter. Equipe-us e avance até ovis:
tar um caminhdo chegando pelo

S i B

« OBJETIVOS Colorado-USA  dia 08/09-05:15hs  Agente:LianKing

1. Localize uma arma silenciosa, 2. Elimine o pilofo da Agéncia, 3. Sabote o avido da Agéncia, 4. Consiga informacges de Holman, 5. Crie uma distracdo para entrar
na forre, 6. Pegue a freqiiéncia do Transponder, 7. Roube o helicdptero.
« PARRAMETROS: Nio mate nenhum quardo da base. Ndo deixe a base em alerta » SEGREDO: Nenhum.
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gando, um deles sendo morto
depois de prestar seus servicos ins-
truindo o outro. Lian entra em conto-
fo com Teresa e informa que estd do
lodo de fora. Ela explica seu plano de chegar no
torre de confrole para conseguir um avido.
Como vocé ndo pode matar ninguém, ou ser
visto, equipe a Hand Taser. Os homens da base
receberam instrucoes de que Lian & uma terroris-
ta de quarentena. Quando puder se mover, ande
proximo @ parede do lado esquerdo e espere um
dos guardas se afastar.

I 0 outro vai ficar
fazendo o ronda e
_*  neste momento vocé
B deve desmaid-lo
(aproveite os arbus-
tos para se esconder), para ndo alertar a base.
Siga o guarda que saiu correndo e durante o
caminho vocé o avista. Ele encontra Thomas
Holman, um homem da Agéncia, e recebe suas
insfrucdes, Lian contacta Teresa para informar
0 situacao.

Siga por entre os arbustos e pare no meio do
oltimo. Assim que o caminhdo sair, fique de

m Em busca dos membros da ngencla

. Acenu mostra dois homens che-

*

olho no guarda mais perto de vocé. Assim que
ele der meia volta, aproxime-se cuidadosamente
e acerfe-0.

Na fraseira do cominhdo vocé pega a Silenced

Sniper Rifle (Objetivo 1). Para evitar qualquer
problema, corra para os orbustos e espere o
guarda ficar de costas, para desmaid-o. Entre
pelo beco 0 sua esquerda e suba pelo bloco
para chegar ao tefo no final do mesmo. Descen-
do do oufro lodo, siga para o caminhdo e um
dos guardas ouvird barulho.

m sahotagem III) hangar

uando um deles vier investigar,

suba no caminhdo e desca pelo

outro lado. Depois suba sorrateiramen- 8
te nas caixos verdes ao lado do outro g
guarda e, ao descer, acerte-o também. .,,i
Vd para a esquina ao fundo e na &
préxima curva pare para escutar
Morgan e Falkan conversando, um
quarda aparece e comunica que o F-
22 e o pilofo estdo prontos, mesmo

que a carga ainda ndo tenha chegar —

do. Morgan e Falkan irdo embora, mas o quar-

da vird em sva directo. Volte até a esquin
anterior e esconda-se para surpreender o guar-
da. Depois, continue sequindo Morgan. Teresa
enfra em contato e informa sobre os planos que
Lian ouviu dos agentes.

FSIANEGN especiaL - SYPHON FILTER 2
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Recuperando o controle, na sua frente have-
rd um caminho apds as caixas. lgnore-o e siga

para o hangar @ sua direita. Mexa no alavanca

para abrir a porta, prossiga e no final do corre-
dor vocé chega onde estd o piloto (atendendo a
um telefonema) e o F-22.

Equipe a Sniper e caminhe para o parte do
frente da aeronave até ter um bom dngulo do
piloto; mate-o (Obietivo 2). Depois vd até em-
baixo do F-22 ¢ mexa no painel (Objefivo 3).
Lion contacta Teresa informando sobre os acon-
tecimentos, mas recebe a informacdo de que
Gabe estd num frem. Ambas incerram o comuni-
cacdo com a chegoda do guarda.

Tty
e
s
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m 0 caminho nara a torre de comando

E sconda-se 0o lodo do porta que dd acesso
ao hangar e derrube o guarda quando ele
estiver de costas. Saia do hangar e confinue
pelo caminho ignorado antes, mas atendo com
0s dois guardas que estdo patrulhando.

Quando eles estiverem passando por frds
dos coixas, avance rapidomente e esconda-se
afrds das outras caixas que estdo na esquina
sequinte. Anfes de confinuar, use o Sniper Rifle

para destruir o holofofe
acima do caminhdo e
avance até o final do
caminho.

Um caminhdo vai
paSSar, Mas se Vocé re-
paror bem no caminho ..
que ele foz, notard mui- <
tos guardas de plantdo. Espere o proximo cami-
nhdo e pendure-se nele. Nesse meio tempo, ande
pendurado em direcdo a frente do caminhao.

Olhe para onde ele estd indo e logo notard
um espaco na parede ao lodo e um guarda de
frente para ela. S0 desca quando chegar na

ion informa os fatos a Teresa e diz que é
chance de folor com Holman, que soi do
grupo. Siga Holman e o quarda em sua compa-
nhia (dentro do hangor '
por onde vocé saiu).

Fique afenfo com o
quarda que voltard, deixe-
o ir para o lodo do comi- _
nhio, dentro do hongar, i S
e surpreendc-o. Imediato- S

mente confinue sua persequicdo a Holman que

ficard parado no corredor por alguns instantes,

surpreenda-o antes que ele soia. A ceno musnu

"'J

lion derrubondo Holman,
que tenta engand-la agro-
decendo por ela fer esco-
pado.

Lian ndo se convence e
pede paro ele ndo fingir,
pois sabe de tudo que
aconteceu tendo como exemplo a fentativa ﬁe
assassinar Gabe na ponte. Ela pergunta sobre o
fal plosma que a Dra. Elsa estava mencionan-
do, possivelmente uma cura. Holman diz ndo

B e T e
ors

abertura seguinte (do mes-
mo lado do guarda), e en-
fre por ela.

- Ao longo do corredor
. vocé enconfrard um mon-
' tede caixas. Chegando ao
hangar, Morgan e Holman

serdo avistados. Para che-
gar até eles, ande encostado na parede da
direita e siga para a porta.

Um guarda aparecerd e fechard seu cami-
nho. Os dois homens encontram a Dra. Elsa e
outro agenfe para discutir fatos sobre o virus e
a importincio do plasma no laboratério.

saber do que ela estd falondo, mas Lion sabe
persuadir e diz que o virus o esta matondo.
Ela pressiona Holman a falar onde se encon-
i 1 fra o tal plasma, mas o cara
~ alega ndo saber e diz que ape-
& nos cumpre ordens. S6 sabe que
hd um carregamento dele indo
para algum lugar que ndo lhe
foi informado (Obietivo 4). Vol
fe pelo hangor e entre pelo cor
redor (por onde a Dra. Elsa e os demais foram),
que leva até a forre de comando, mas atenco

e P

com 0 gunrdu que estd vigiando do lado de

@ denfro. Fique parado no portal

de enfrada e espere ele ficar de
costas para Voce.

Quando acertd-o, siga para

o final do caminho mas ndo sia.

0 lugar esta muito bem vigiodo

e 6 necessdrio distrair os guar-

das para passar sem ser notado. Fique escondi-

do atrds da caixa verde e espere o guarda pas-

d.

sar, depois surpreenda-o e avance para avistar
a torre de comando e alguns guardas.

A entrada da torre de comumcacao
L
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A > . Arue no holofote e vd, por entre as caixas,

até chegar no caminho parado diante

Feito isso, acerte o outro guorda que estd se
comunicando pelo rddio. Olhe para a tela do

R R —

vdo invesfigar o que acon- ¢

feceu com o cominhdo, entre na forre. Do lado
de dentro, vd pelo elevador a sua direifo € mexa
no painel para subir.

Chegando no alto da torre, atencdo com os
dois operadores. Saindo do elevador, dé a volta
pelo mesmo em sentido hordrio para surpreen-
der um guarda perto da tela do mapa.

2

» OBJETIVOS
1. Chegar ao motor e parar o trem.

M.
do caminhdo para ligd-lo
(Objetivo 5) e ande para0 = ==
lodo oposto que o veiculo L o =
sequiu, evitando ser visto.
Enquanto os guardes 8

= mapa (do lado contrdrio de

onde acertou o guarda) para
encontrar a caixa que permiti
1d pegar o freqiéncia do
Transponder (Objetivo 6).

ot

o

m Roubando o helicoptero de Falkan

~

.

Depois de informar Teresa,
desca pelo elevador e prossi-

ga pelo corredor em frenfe. Uma cena mostra

Falkan orientando o
quarda a esperdlo en-
quanto vai resolver ak
guns assuntos penden-
tes. Depois da cena, afin-
ja 0 guarda e aproxime-

L

T
et |

« PARAMETROS: Nenhum * SEGREDO: Nenhum.

dia 08/09 - 06:00hs

e £ ke o m.

56 de Falkan para desmaid-lo em seguida (ou se
quiser, atire no cabeca dele).

Feito isso, siga para o helicoptero
(Objetiva 7), e Lian informard Teresa
de que conseguiu um meio de chegar
até a drea onde o avido (-130 caiy,
para ajudar Gabe.

Agente: Gahe Logan

inicio

y 4

ESTRATEGIA SyphonF

Gube consequiu escapar
por pouco do ataque
na ponte. Mas caiu num trem
desgovernado cheio de inimi-
gos. Vocé tem permisso para
matar quem se opor em seu caminho. Archer
localiza Gabe sobre o trem e recebe ordens para
matd-lo.

Gabe entra em contato com Lian, informan-
do que estd indo pora 0 p-:mh:] ﬂnde Caiv 0

26 ST especiar- SYPHON FILTER 2

avido. Lian diz que o frem
estd em seu caminho e
passard para pegd-lo. Ten-
do controle sobre Gabe, se
W precisar, desca no espaco
aberto na fraseira deste Gltimo vagdo para pe-
gar um Flak Jacket.
Por enquanto, avance pelo frem e equipe

M-16 para fuzilar os homens que descerdo do
heilcoptero (atire no cabeca ou use granadas
se ainda fiver). Livrando-se de todos, saia cor-
rendo para o vagdo seguinte e Gabe pulard
automaticamente para o mesmo. Adiante, uma
granado serd lancada contra vocé, soia de per-

— .___T -

"PARTE 1 Atague sobre o trem desgovernatlo

to dela. Mais adiante, tente livrar-se primeiro do
inimigo que arremessa os granadas. Quando
chegar ao tinel, acabe com mais dois homens.




m Explodindo o vagao tanuue

Mms adiapte, saindo do tinel, continue
abrindo caminho entre os inimigos que

viio aparecer e equipe o Sniper
Rifle para acertar os homens es-
condidos no vagdo tanque.
Liviando-se deles, volte um
vagdo (ontes do amarelo), e
pendure-se, mas esteja equipo-
do com a M-16. Solte-se e entre
no vagio, travando a mira_no
homem que vai encontrar. Livran-

3
L spal
i

continue sequindo pelo trem.
Quando entrar no proximo & 2

tinel, cuidado com os homens que encontrard

no proximo vagdo (na purte de baixo). Procure

* OBIETIVOS
1. Chegar ao primeiro vagdo e parar o trem.

ndo parar por muifo fempo ou 0 homem mais
udmn’re Iuncurﬂ uma granada. Assim que en-

= toar no tonel seguinte, a vi-
stio noturna serd ativada.

T
;#l

Muitos homens virdo em sua
direcdo, procure acabar com
fodos antes que se aproxi-
mem.

Saindo do tonel, volte
para o Gltimo vagdo azul e
~ pendure-se em sua lateral para
" poder entrar no mesmo. Den-
fro encontrard a Air Taser,
suba e continue rumo ao fi
nal do trem. N{l proximo vagdo tanque, Gabe
escapa da explosdo (Objefivo 1).

ey o5 ;j_,

dia 08/09 - 06:13hs

G R s 1

MISSAO 7: UNITED P. TRAIN 101

Agente: Gabe Logan

« PARAMETROS: Chegue ao primeiro vagdo antes que o frem alcance o ponte * SEGREDO: Nenhum.

CIED . v omme o v e« cmmam o vat -

epois da explosdo, o trem foi dividido em

dois. Archer aproveitou a situacdo para
destruir a ponte, dando a vocé o fempo de oito
minutos antes do descarrilhamento do trem.
Mantenha o M-16 equipada enquanto avancar
ofirando na cabega dos inimi-
gos que efiverem de colete.

No vagto cberto, com algy-

mos caixas, jogue uma gronada
na parte do frente para liviarse
de frés inimigos escondidos, olhe
as caixas para encontrar uma Flak Jocket. Se
ndo fiver granada, cvidodo quando atacar. No
proximo vagdo oberto, cuidado com um inimi-
go que lonca granadas, derrube-o usando a Air
Taser (frave a mira nele e atire, mantendo o[ ]
pressionado afé ele se queimar).

No vagdo azul, logo em seguida, mate os

dois homens que aparecerem.
Depois pendure-se no vagdo e entre nele para

pegar a arma H11. Quando entrar, use a Air
Tuser para queimar o inimigo @ esquerda, e
mnhnue seu caminho pelo frem. O proximo
R vuguu aberto tem dois inimi-

- gos com colete, atire na cabe-
~ code ambos. Ao longo do trem
. mais inimigos vio aparecer, s
~ Que mais espertos e perigosos.
~ Quando entrar no tinel, pre-
pore-se puru acabar rapidomente com um deles
que vird correndo em sua direcdo, entio conti-
nue e Gabe dird a Lion que ndo consequiu parar
0 trem hd tempo. A cena mostrard Lian mano-

___!?.:H.H—' i {ﬁ;

brando o helicoptero para recolher Gabe quan-

do ele pulor do trem, numa acdo arriscada
(Objetivo 1).




' MISSAO 8; C-130 W, SITE

- OBJETIVOS Colorado-USA dia 08/09 - 06:45hs  Agente: Gahe Logan

1. Encontre os discos na couda do avido, 2. Recupere os Data Discs de Archer.
« PARAMETROS: Nenhum » SEGREDO: Termine o fose em menos de 3 minutos. Mate Archer com apenas um tiro.

LZX3CE] pestrocos do €-130

F inalmente Gabe e Lian chegam ao lugar da
queda do avido C-130. Mas Archer e seus
melhores ofiradores chegaram primeiro. Depois
da troca de informacoes com Teresa, Gabe fem
que pegar os Data Discs e esperar por Lian no
lodo sul.

A recepcdo nao é das melhores. Para se

proteger dos iros, assim que encostar no chio,
permaneca afrds do barranco e procure acertar
o cabeca dos atiradores (eles sdo muito bons).
Liviando-se dos dois primeiros inimigos, atrds
do barranco tem Flok
Jucket caso precise.
Indo em direcdo 0o
hico do ovido, fente
chegar de surpresa
ate um inimigo que
esta do lodo esquer- =
do e repita 0 mesmo com uuTru il Iudu dneﬁo

ESTRATEGIA Syphon Fil
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da cauda do avido. Indo

i
i

gt
oy

Logo a frente aparecerd um outro inimigo
escondido. Do outro lado um outro tentard pegd-
lo de surpresa. Mais odionte, embai-
xo do pedaco da osa de avido, vocé
encontra o Silenced Sniper Rifle. Pe-
gondo-o, siga para a esquerda pelos
destrocos. Logo que encontrar uma

parte do meio do avido, fique atento

g pl e
M 1w
Wo TasseT lrum A

com os Snipers posicionados nos bar-

rancos |uterus assim que avancar, alguém gri

rimeiramente livre-se dos Snipers laterais
liviando-se um @ um, mantendo a aten-
¢do no radar para saber a posicdo dus inimi-
gos. Passando dessa
parte, mais adiante vocé
encontrard um pedaco

pelo lodo esquerdo, pré-
ximo ao barranco, encon- £+
fre aM-79. Dé a volta na
cauda do avido e pegue os Dofa Discs (Obwhm [
1), mas Archer passou por aqui antes. Snipers
aparecem de todos os lugares para tentar acertd-
lo. Vd para trds do avido rolando para prejudi-
car os atiradores.

ford para que nmque. Volte imediatamente, fo-
zendo zig-zag para evitar firos na cabe.

m Encontrando os Data Discs

fle. Ha dois proximos e mais dois adiante. Pe-
que o que eles deixaram para frds e vd para o
fuselugem. Fique abaixado e pelo lado esquer
do do casco, use-o para se
profeger.

Ha trés inimigos para cui-
dar desto vez. Suba pelo
. harranco, pegando a muni-
e s (0 quulqper Flak Juzl;e?

que eles deixarem. Equipe
seu M-79 antes de prosseguir. Desta vez, fique
do lado esquerdo da fuselagem e ande cuidado-
samente, virando @ esquerda. Quando vocé ouvir
lﬂrcher, dois homens aparecerdo.

Localize os Snipers em sey  ~ SEETUER. > .
radar e mire automaticamente [T S mestEE A
acabando com um de cda vez e TN TN
usando o M-16, ou entotenha ~ ; o 2 '
mais eficiéncio com o Sniper Ri- = ", sl e £ T



LZL3LE] o fim de Archer

Acuhe com eles usando a M-79. Perto da
outra parte da fuselogem hd mms entu-

lho. Role para passor en- 7 s
tre o fenda e equipe a M-
16. Archer ird chamar
mais homens. Se sair de
onde estd escondido, serd
atingido facilmente na
cabega, mate um por um.

Acabando com todos os homens de Archer,

agora é a hora de encardlo. £ claro que ele
pode fugir de helicaptero. Se for rpido poderd
pegd-o. Va para a cabine do avido e eqmpe seu
Sniper Rifle. Logo aci-
mo vocé pode ver um S
helicoptero carregando
Archer.

Chegue o mais per-
to que puder e o mais
rdpido possivel, mire

monualmente, dé zoom na cabeca (eie estd

 OBIETIVOS

com Flok Jacket). Ndo é fdcil derrubd-lo com

um umcn nro (se quiser habilitar o segredo),
‘ mas um pouco de paciéncia e
precisdo resolvem. Derrubando
Archer é fim de missdo (Objeti-
vo 2). Gabe pega os Data Discs
e Lian chega. Em outro lugar,
a inferferéncia de Gabe preju-
" dicamuita gente, especialmente
0 Dra. E!su que precisava dos Data Discs para
SUQS experiencias.

0 jornal transmite a noticia de que Gabe e

lmn 5o pmcumdns pelo FBI... E no deserto do

Arizona, Lian, Teresa e Gabe exa-

ram e discutem sobre @
acdo do virus. E para
conseguirem a cura, mui-
fo coisa ainda serd ne-

os Data Discs em poder de Morgan.

O G0 —
B

cessdrio, especialmente . ;

MISSAO 9: PHARCOM E. GENTER

dia 09/09 - 21:00hs

Agente: Gabe Logan

1. Recupere os dafa Discs de Morgan, 2. Plante o explosivo para distrair os guardas, 3. Entre na exibicdo da China antiga pelos tubos de ventilaco.
« PARAMETROS: Nio alerte nenhum Gl com sua presenca. Ndo mate nenhum G » SEGREDO: Pegue o Girlie Magazine no armdrio.
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abe informa a Teresa que

procurar o disco com os tais
codigos. Mas o que ele ndo ima-
gina é que o prédio estd repleto
de homens do exército que invesngum 0
envolvimento de Phagan no incidente terrorista.
Ao entrar, dois homens chegam na mesma
salo que Gabe. Quando puder confrolor, mate-
0s. Pegue o inimigo da esquerda primeiro (ele
porta uma HK-5 Machine
Pistol). Equipe seu Silenced
HK-5 e vd para a porta na pi oA
parede go norfe, afrds dos F
dois homens, e a visiio no- 2
o

.:\““m‘

turna serd afivada.
Vd pelo corredor, no fi

nal, antes do soldo a frente, abaixe e ofire na

cubegu do guarda.
Logo que fizer isso, outros guardas vdo ato-
car. Vd para a luz e acabe com eles, mas man-

vai entror no prédio para | \ .

T e AR

i
W

tenha atencto especi-
al no inimigo do fopo
da rampa (ele estd
SRR com Flok Jacket).
e & Subo escalando pelas
plataformas, do lado esquerdo, oo lodo do

rampa de acesso e surpreenda-o.
No final da rampa, ha um corredor. Dentro

dele,  esquerda, vocé encontra a grode do *
tubo de ventilagdo no alto da parede. Afire nela |

e suba pela mesma.
Seguindo pela tubulacdo,
72N vocé chega em outra grade (no
final) que vocé pode destruir
com firos. Na salo abaixo, siga
pelo corredor a direito (ativan-
do o visdo notuma).

Mate quem encontrar na escuriddo, com tiro
na cabeca, e seja rdpido. Chegando ao final do
corredor, abaixe-se e mate um inimigo que vird
pelo esquerda.

‘ :!-f"'-' ‘E‘:
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'PARTE 2 Passando pelos guardas

Mms adionte, mate
0 quarda de cos:
tos (use uma arma silen-
(iosa que ndo seja a
Crosshow), depois mire,
manualmente, na cabeca
do inimigo sobre a passe-
relo acima e mafe-o. Quan-
do o drea estiver livre, suba
nas caixas para ter aces:
so a passarelo. Daqui, des-
frua outra grade e prossi-
ga pelo tubo de ventila-
cdo. Indo pelo mesmo,
assim que avistar a pri-
meira grade que permite
ver um guarda, equipe a Crossbow e acerte em

1z, SAINCED HE-5 AWMD TACEN

quolquer parte de seu corpo, exceto a cabeco
ou ele morrerd.

Continue rastejando rumo o final da tubula-
cdo, ofire na grade e desca com o Hond Taser
equipado. Permaneca na drea baixa, ao lodo
de onde estd o corpo do guarda. Qutros dois
chegardo para investigar o barulho e um ird
pedir ajuda, enquanto o outro fica. Use o Hand
Taser contra o que ficou. Depois corra pelo cor-

'STATI< 11 especiaL - SYPHON FILTER 2

redor, encontre o outro,
de cosfas, e derrube-o
com o Hand Toser, sejo
rdpido.

Volte e suba pelas
caixas, do canto @ sua
esquerda, na parte bai-
xa. Silenciosamente, lo-
calize outro guarda di-
ante de uma porta du-
pla. Use o Hand Taser e
desca atrds dele. Entran-
do pelo porta, na proxi-
ma salo vocé encontre-
rd dois Gls vendo uma

acerte-0, repita 0 mesmo depois de sequir o
outro guarda, que estard de costas.

Antes de prosseguir, volte até o corpo do
primeiro guarda e vosculhe os armdrios para
encontrar a revista Girlie Magozine e habilitar
mais um segredo. Continuando, apds a proxi
ma porta, vire 0 esquerda e suba nas caixas
para ndo alerfar o guarda do outro lado (pe-
que-o de costas).

: garota numa revista.
Observe e espere um deles se ofastar. Rapido-
mente, aproxime-se do que estd gjoelhado e




eito isso, escale as cai-
xas mas ndo chegue até
0 topo. Na drea ao redor ho-
verd outro guarda patrulhan-
do. Derrube-o com a
Crosshow, suba até o fopo
das caixas e posicione-se de
frente para uma abertura ao
lodo de uma placa inscrita em vermelho aten-
cdo (WARNING), que estd pendurado. Corra na
direcdo da aberfura para que Gabe pule e agor-
fe-se.

Em seguida vd para o
lodo direito, onde encon-
trard uma grade na po-
rede. Quando entrar pelo
tubo de ventilacgo, uma
cena serd mostroda
onde um dos agentes
descobre que vocé estd
no prédio. Rasteje pelo Tubn e atire no gmde
que estd no final do tubulaggo. Do outro lado,
Gabe avisa Teresa e Lion para se ofastarem do

cabe com ele e siga pelo caminho da es-
querda que o levard a um corredor. An-
tes do final deste, use armas silenciosas para
matar os guardas do lu-
gar. Tem um atrds da

primeira coluna g outros et

na escadario do que se-
ria uma pirdmide, sen-
do rdpido, os inimigos
ndo enfram em alerta.
Pendure-se, no final

do cominho, para che- SFSEESSSSRRERE
gor ao andar de baixo usando as caixas. Na ]

parte de baixo, afrds das caixas, vocé encontro-
1d um agente distraido (se ndo alertou os de-
mais). \d para a esquerda, mate o guarda que
bloqueia o corredor da entrada.

Segumdn com cmdudu pelo mesmo, vocé

prédio enquanto vocé acaba com os explosivos.
Sequindo em frente, quando tentar subir,
um inimigo joaard granadas contra vocé. Ndo

se assuste, subu e rapidomente acabe com ele

& coupmm  (ofire na cabega). Equipe

.1 sua M-16 e siga pelo corre-
dor @ esquerda, onde en-
contrard uma caixa de gra-

nadas e outro inimigo apa-
recerd por trds das grodes

(mate-0). Afire na grade

' da parede d sua direita e
avance por ela. Descendo do outro lado, equipe
uma arma silenciosa e va para a direita. No
final do caminho haverd um agente de costas.

chega numa drea cheia de caixas com um guar-
da na entroda. Espere ele ficor de costos e use
a Hund Taser contra ele. Feito isso, caminhe
para a esquerda e sur-
preenda o outro guar-
da. Logo que-os dois
guardas estiverem des-
maiados, plante o ex-
plosivo na parede bai-
xo (00 lado do segun-
do guardo desmaiado),
a escrifa PLANT DECOY

e e

aparecerd (Objetivo 2).

Atire na grade do tubo sobre a caixa isoloda
no canto. Ao entrar, rasteje até o final do mes-
mo. Do outro lado, ndo scio do tubo. Use a
mira manual e jogue uma granada na sala
abaixo para acabar com dois guardas.

m Semlo exlremamente silencioso
i

gEaEt ¢

H‘f‘lﬁ

Plantando a homba C-4
A
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epois desca e continue pelo outro tubo de

ventilacdo ao lado. Enquanto rastejar por
estes fubos, num momento vocé ouvird vozes
de inimigos. Imediatamente recue um pouco e
uma granada serd lancada por uma abertura.

Observando isso, passe rapidamente no in-
tervalo entre uma granada e outra (ndo fente
matar os quardes que as arremessam), mas
atencdo para outra abertura mais adiante. Che-
gando o final do tubo de ventilagdo, na sala
abaixo equipe o Hand Toser.

Mais adiante e aboixo, dois guardas estartio
visiveis. Desca na plataforma do primeiro guar-
da e surpreenda-o. Em sequido pendure-se e

desco pelas caixos abaixo para cheguf até o
outro que estard de cos- e
tas. Na salo seguinte he-
verd algumas caixas e
mais dois guardas patru-
lhando.

Assim que ver um dos
quardas subindo por uma

pGs subir pela Glfima rampa, mais adian-
te o quarda vai descer e vocé poderd
enfrar pelo tubo de ventilacdo no parede. Du-

0 caminho nara o sala IIG B)(DOSII; 0

~ = -
pequenu rampa, ucompunh&o munido de sua
pistola silenciosa. Ndo mate ninguém, da mes-
ma forma que ndo € necessdrio desmaiar os
quardas. Assim que o guarda encontrar com o
sequndo, espere-o dar meia volta e confinue

% . D

e
e

acompanhando o primeiro.

rante o caminho pelo tubo, cuidado com os
dois ventiladores sem protecdo.

No final do tubo a visGo noturna serd ative-
do e uma cena mostra dois guardas conversan-
do. Esta drea estd cheia de guardas (os quais
vocé ndo pode matar), observe-os por alguns
sequndos até eles se distanciarem. S6 enfdo
destrua a grade e desca.

Equipe o Hand Taser, depois que o guarda
que fica andando ao redor do salo seguir para
0 lado direito, rapidamente vd para a esquerda
e acerte 0 outro que estd parado. Avancando

STATI 11 esPeciaL - SYPHON FILTER 2

pelo corredor, equipe sua pistola silenciosa para
encarar muitos guardas que tentardo encurrald-
lo entre as pedras.

Esconda-se e acabe com todos, eles também
usam visGo noturna, para s entdo subir por
uma das pedras no meio da salo. Chegue na
pedra mais alta e localize outro tubo de ventilo-
¢do, 0 qual vocé s0 terd acesso se usar as
pedras acima citadas. Quando for pular de uma

......

R R i T g

pedra para outra, apenas dé um foque para N
para ndo cair; fim de missdo (Objetivo 3).




MISSAO 10: ANCIENT C. EXHIBIT

dia 09/09 - 21:45hs

New York - USA

« OBIETIVOS Agente: Gabe Logan

1. Pare Morgan antes que ele destrua o museu.
 PARAMETROS: Protejo Teresu * SEGREDO: Nenhum.

2L pesarmando bombas

Nuzenu Gabe contoc- SRS
to Lion. Ele pede pora ¢ .

et e

e I apida para proteger Tere-

:}?-
i %q}’ﬁ sa. Mais adiante, depois
(hhE S . R |
ela acionar aquele explosi- i _}k o mf*-' da conversa, vocé terd um

Vo que vocé armou, obri- b
gondo Morgon o mandar = == |
seus homens pora investi- ST
gar. Quando todos saem, Gabe manda francar
os portoes de seguranca, ficando apenas ele e
Morgan, o plano dele é explodir fodo o prédio
para encobrir os rastros da Agéncia.

Antes de partir para o acdo, Teresa chega e
informa Gabe de que Morgan estd com o
detonador. Matd-lo an-

- e AR A

minufo para encontfrar as
- bomboas e desarmd-as.
.gm- Siga imediatomente para
a escadario do outro lado e prepare-se para
deter os inimigos que Morgan mandou para
matar Tereso.

Avance pelo corredor adiante e uma cena
mostrard Morgan armando outro explosivo,
Gabe entra em contato com Teresa para infor-

- * . mar sobre 0 explosivo.
tes de desarmar as bom- - T Hovird em seguida, neste momen-
bas ocasionaria a explo- " : - to acabe com fodos que aparecerem e

sdo. Descendo do fefo,
equipe a HK-5, M-T6ou =27

—'ta_ 5
qualquer outra arma b

urante o corredor, ande com a miro trave-
da para localizar os inimigos e so afire
quando Teresa ndo estiver na fren- e

te. Continue pelo corredor e Tere-
sa ficard desarmando outra
bomba, permanega perto dela.

da exposicdo e siga Teresa. Pro-
tejo-a enquanto ela_desarma a_bomba (se o

inimigo apresentar Flok Jacket, acerte sua cabe-
(0 0 quanto anfes).

: ! siga Teresa até a proxima bomba. Elo
*

=& do uma grade que acesso outra sala.

Assim que Gabe conversar com Teresa, que
diz precisar de tempo para desarmar o bomba,
vocé deve chegor até Morgan an-
' tes que ele consiga explodir tudo.
- Volte para a sala do exposicdo

voltard para a sala de exposicao, abrin-

- para encorar Morgan, ontes vocé
recebe a informacao de que preci-
sa manté-o vivo. Um novo timer é
mostrado, dando a vocé um minuto e quatorze
segundos (o tempo que Teresa precisa para
desarmar a bomba).

MO TasSET AVARLANE 1

oo-2ecsy

Mo TASSET AVALARLE
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cher, entiio vocé deve ficar correndo
em circulos pela sala e sempre se protegendo

. Murgun carrega uma M-79 Grenade Laun-

dos mesmas ou a explo- |
sdo poderd atingio).
Enquanto Morgan
fenta acertd-o, ele sem-
pre fica andando em cir- B
culos no sentido anti-hordrio, vocé escutard ele
falondo sobre sua intromissdo. Observe o seu
radar e pacientemente proteja-se. Quando o tem-
po zerar, Teresa dard o sinal para eliminar
Morgan. Ndo vai ser fdcil, jd que ele é bem

» OBJETIVOS
1. Persiga Gregorov.

abe, Lian e Teresa estiio fora da visdo da
Agéncio tempnmrmmenre Mas quundc-
vilo verificar os Data Discs, m
usando os cadigos conse-
quidos com a Pharcom, Te-
resa descobre que ndo pe-
gou fodos os arquivos ne-
cessdrios no Kozaquistdo.
Mas uma pessoa parece
saber: o oficial Gregorov
fez o resto do trabalho.

Lion enfro em contafo
com ele e marca um encontro no Club 32, mas
Mara Aramov sabia e o levou para emboscar
Lion. Dentro do Club 32, Gregorov aguarda por
Lian, Gabe e Teresa estdo na escuta escondidos.
Pouco depois, Mara tenta matar
Gregorov e Lian interfere, causan-
do um tumulto geral.

Lian tenta contato com Gobe e Fa
Teresa, mas nao consegue. Estan- h

y 4

ESTRATEGIA SyphonF

otrds dos coixas (MOS | e .« %
ndo fique muito perfo Gl s

MISSAO 11: CLUB 32

rdpido para atirar. Equipe seu Sniper Rifle e

localize Morgan em seu radar, ele deverd estar

atrds de alguma coluna do outro lado da sala.
= . Déumzoom, e espere ele aparecer e
. tente atingilo na cabega, jd que ele
estd usando Flok Jacket.

Caso voce erre, ele vai andar abai-
xado. Vd para o esquerda e espere
pacientemente ele sair de sua cober-

“ tura. Se emar novamente, repita o
esquema até acertd-lo, lembrando-se de manter
distdncia dele. Vocé também pode tentar acertd:
lo com granadas, mas é bem arriscado. Com o
fim de Morgan (Objetivo 1), Gabe e Teresa infor-
mam a Lion que recuperaram os Data Discs.

147

LZLE) A fuga de Gregorov

taforma a sua frente (ele é um dos muitos

gumdu cusrus de Gregorov Que vocé ferd que

o matar), e va até seu corpo o

‘“ quanfo antes para pegar @

g :

. arma BIZ-2 (equipe-0).

- Estando atrds do autodfe-
lonte, mire na directo da por-
to de entroda, do andar de
baixo, para matar os homens
que entram (acerfe em suas

et e e

- "< e _
‘2 .. cabecas). Conseguindo mo-
. tar os trés homens antes que

eles joguem granadas confra vocé, uma nova
arena serd habilitada, para conservar a muni-
ctio, tente acertar todos os tiros na cabeca dos
demais inimigos.

do vocé com sua 45 equipado, | e Bams

mate 0 inimigo que corre pela plo-

34 (inISIAN@N especiaL- SYPHON FILTER 2

dia 11/09 - 23:49hs

LZX3E] confronto na sala de exposicdo

« PARAMETROS: Niio mate Gregorov. Nao mate os policiois « SEGREDO: Mate os trés inimigos antes que eles lancem granadas contra vocé.

=D,
D). -

/ ...{Mg\
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Se errar, siga rapidomente o homem que vai
para o lado direito, ele é o mais perigoso.
0 inimigo que sobrou poderd jogar granados %
em sua direcio (acompanhe o plafaforma).
Liviando-se de todos no andar de baixo, mate
todo os homens que encontrar, incluindo o pri-
meiro que Vocé ignorou.

Logo que limpar a salo, corra pela platafor
ma acima da pista e no final Lian pulard para o
outro lodo onde vocé pode descer em seguran-
ca. Recolha as armas nos corpos (|u eqmpe a
Shu’rgun preferencialmen-
fe), e va pelo porta princi
pal por onde os homens en-
fraram. No corredor, escon-
do-se no espaco da parede
para ndo ser afingido por
um inimigo. Matando-o, a 0
descida seguinte serd bluqueudu pOr mais dms
abaixe-se e afire na cabega deles.

Eliminando mais dois, depois da curva do

corredor, mate mais um no caminho e confinue
avancando. Logo vocé chegard no bar (uma
: grande drea de carpete verme-
lho), de onde um inimigo vai
aparecer de surpresa. Escon-

LZLiE] cercado dentro do Club 32

da, vocé vai virar @ direita e |

encontrar um_balcdo com
um vigia. Ele vai abrir fogo,
atire na directio de sua co-
beca. Corra para onde o -
corpo dele estd (atrds do
balcdo). Ha bandidos do
outro lado da scla, dois de-
les estdo mirando em sua
cabega, o ferceiro aparece- &
rd por onde vocé desceu. =

do-se no espaco na parede e
elimine o outro. Virando o es-
quina, encontrard dois, mate-
2 os e rapidamente entre na salo
ucubundo com 0 homem que estd perto de
vocé; ele é o lancador de granadas.

Na préxima esquina, perto do final da esco-

m A entrada secreta do halcao

liumndo-se de fodos, recolha os itens e con-
finve descendo. Ndo vd puru 0 entrudu do
tubo de ventilocto afrds e
do mdquina de refrige-
rante, hd um inimigo no
corredor ao lado que
deverd morrer primeiro.
Do outro lado do tubo,
vocé chega numa sala
com dois guardas falan-
do em russo.

Eles estdo carregan-
do granadas, enfdo ace-
be com os dois atirando
em suas cabecas. Descendo pelo lance de esca-
dos a sequir, a policia chega e pede para fodos

largarem as armas, o lugar estd cercado. En-
quanto Lian informa o situacdo para Gabe, 05

inimigos que estdo afiran-
do contra a policia rece-
bem uma bomba de gds.

Depois disso, corra
para trds do balcdo ao
lado dos corpos. Atrds
do balcdo, mexa na ale-
vanca para abrir uma
porta secrefa. Vocé vai

chegar a mais trés guar-
das conversando na es-
quina. Acabe com o que

esnver i dIIEIT{] (ele estd usando Flak Jacket), e
os outros dois irdo fugir. Virando a proxima
esquina, perfo da fornalha, vocé vai en-
contrar um deles.

0 ferceiro estd parado no proximo cor-
redor. Cuidando de todos, mais dois guar-
dos irdo aparecer no corredor.

Virando a proxima esquina, mais dois,
um perto da fornalha e outro no corredor
de fom esverdeado. Desca por este corre-

dor e acabe com mais um inimigo do
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0 cominho, @ esquerda
novamente, mais dois
homens surgem, se for para o
direita poderd encontrar algu-
mas granadas. Matando-os,
entre pela porta dupla ao ludo,
que dd acesso a outra sala de S
danca. Imediotomente derrube os inimigos que
vieram do andar de cima e protejo-se atrds das
caixas de som.

Vd para baixo da plafaforma onde um ho-

Archer destréi a ponte

eles estavam afirando tém
dois policiais. Vd para o

outro lodo do corredor, ig-
norando os policiais.
- Vocé chega ao banhet-
— 10, onde fem mais um guar-
"0 do escondido a esquerda.
Receba a ||gucuo de Gabe e Teresa, depois afire
no vidro da janela acima do armdrio. £ o fim do
missdo, mos infelizmente voce ndo consequiu
conversar com Gregorov.

mem fico jogando granadas. Quando ele ficar I— o TR

parado, suba na caixa de som e acerte-o em
sequida. Neste andar, vd para o lugar com a
vidraca ao fundo. No corredor, espere um inimi-
go aparecer por trds do porede e mate-0. No
caminho, vocé encontra o corpo de um policial
e mais gente atirando da sala seguinte. Recolha
0s ifens e confinue, mas no corredor de onde

 OBJETIVOS
1. Encontre o Tear Gas Gun, 2. Persiga Gregorov.

« PARAMETROS: Nio mate ninguém do policia de Moscow. Nio mate Gregorov * SEGREDO: Encontre o arma PK-102.

MISSﬁﬂ 12: IND. DISTRICT

dia 12/09 - 00:15hs
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m vagamlo nelas ruas e Moscow

regorov fugiu pelos ruas
de Moscow, correndo
da policia, de vocé e de seus
proprios guardas. Vocé deve
pegd-lo, mas ndo poderd

matd-lo. Gabe e Tereso tnmbem estdo

enrascados, ndo podendo ajudar Lian, que es-
ford sozinha nesta missdo. Mara tenta obrigar

Gregorov a entrar no carro, mas ele a engana e
sai correndo.

Siga Gregorov enquanto ele foge (indo para
os carros de policia @ esquerda, no primeiro
vocé encontra Flak Jucket), mas logo que ver
dois policiais fique longe deles e atire no inimigo
no telhado do prédio, ele jogurd granadas. Pe-
que a PK-102 dos dois guardas e continue no
caminho.

Dois homens aparecerdo, um a sua frente e

evite afirar nele. Continue seguindo-o e mate o

agente que aparecerd pela direita.

Na rua principal, pegue o caminho da direita
e vocé deve chegar onde dois policiais estdo
frocando tiros com inimigos (use seu Hand Taser
para desmaid-los, se quiser).

Chegue com cuidado ao carro de policia para

pegar a Tear Gas Gun (Obietivo 1).

0 outro no espaco @ sua direita. Mais adiante
prepare-se para mais dois inimigos perto das
luzes vermelhas. Toda vez que avistar Gregorov,

e i &

m Perseguindo Gregorov pelos hecos

iga para o lado oposto da rua, por onde

Gregorov correu, e depms du batida de
carros, esconda-se atrds do -
ponfo de dnibus. Adiante,
no telhado do prédio ac-
ma do carro vermelho, tém
afiradores. Derrube-os e vd
até o carro vermelho, reco-
lha o Nightvision Rifle.

Continue seguindo pela )
rua e ao encontrar uma placa Iummusu de
“Martini”, alguns homens da policia russa sur-
girdo. Equipe o Tear Gas Gun e espere eles se

juntarem no meio da rva a direita (sdo cinco no
fotal, estando um no telhado). Como vocé ndo
pode matd-los, afire nos que estiverem mais
proximos um do outro para poder derrubd-los.
Com o caminho li-
vre, prossiga afé che-
gar o um beco. Do
lado esquerdo tem
um carro parado,
enquanto a direita
Gregorov ainda estd
correndo. Continue E
seguindo-o e profe- © e

ja=se, usando o poste, para mais adianfe uma
cena mostrar um carro vindo contra vocé.
Imediatomente corra e
role para o espaco ao
lado; o carro se chocard
contra o parede. Espere
acabar o fogo na parte

de cima do carro e suba
por ele. Agora o caminho

- S0 serd por entre os prédi
0s, siga pela esquerda.

Quando virar a esquina para a esquerda,
verd Gregorov correndo, siga-o. Pulando a pri
meiro espco entre os prédios, o caminho que
Gregorov fez foi pular para o outro prédio. Te-
nha uma orma equipada e prepare-se para ouv-
fro salfo (alinhe-se com a plataforma adiante).

APCSTATIN especiaL - SYPHON FILTER 2 3 7
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epois do pulo, escale e afire no homem
que estard no prédio a direita. Deslize
pelo telhado e desca para o beco abaixo, indo
para a esquerda, pegue a municdo do guarda
que estd caido e equipe o seu nﬂe Mantenha
SUQ visd0 NUM Cano entre  amss
as paredes adiante.

Chegando nele, pendu-
re-se (aperte A\ ), para ndo
ser atropelado por dois
carros. Mais adiante,
Gregorov abre fogo confra =%
vocé. Rapidamente prote;u-se no espuco da
parede @ direifo. Anfes de continuar, equipe o
Nightvision Rifle e prepare o mira manualmente.
Dois inimigos com Flak Jackets virdo do carro,
atire primeiro no da direita.

Depois acabe com o outro. Pegue os itens
deixados por eles e vasculhe o primeiro carro
para pegar o arma PK-102, habilitondo uma
nova arena. Continue sua persequicdo a
Gregorov, o caminho termina numa rua de onde
dois policiais russos fogem, equipe sua 45 e

dos veiculos).

Continue avancando pela calcoda da esquer-
da. Haverd mais dois homens no telhado. Ob-
serve em seu radar, para poder acabar com eles

facilmente, mas use a M-79 para facilitar as

rua, esconda-se atrds do
'~ carro vermelho paro
Gregorm.' ndo acertd-o.
Espere por um momento
e olhe se ele estd correndo,
w se ele ficor parado, chegue
mais perm Ele entra na rua sequinte, protejo-se
usando carros ¢ postes, mas ndo pare de sequi-

Gt coisas. Continuando pela
1'
I

Quando Gregorov entrar no parque (Objeti-
vo 2), afravesse a rua com cuidado para ndo
ser afropelado. A cena mostra Lian tentando se
comunicar com ele, mas o cara confinua corren-
do e Mara passa em sequida.

lo. Apenas ndo deixe Gregorov acerfar o carro
muitas vezes ou 0 mesmo explode, avance rapi
domente.

atire no inimigo que lanca granadas no alto do
prédio (cerfifique-se de ndo estar muifo perto

* OBIETIVOS
1. Persiga Gregorov.

dia 12/09 - 00:30hs

Agente: LianKing

« PARAMETROS: Nio mate Gregorov e nem o perca de vista * SEGREDO: Encontre a arma BIZ-2.
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[PARTE 1 Perseguicao dentro do pargue
G regorov saiu pelas ruas e en-
frou no parque Volkov para

fentar despistd-lo na escuriddo e
na neblina. Se ele escapar, quak
quer chance de conseguir a cura
para o Syphon Filter estard perdi
da. Mara conversa com alguém até
que a acdo volta para vocé.
Podendo controlar, corra ¢ es- e :
conda-se afrds do carro azul & esquerda, e dele |  para evitar dos tiros na cabeca que ele dispara
corra até o muro perto de onde os homens  enquanto avanca. Prosseguindo por trds de
estdo atirando. Acabe com os dois inimgos,  algumas drvores, aproxime-se de Gregorov so-
com tiros na cabeca, bre uma estrutura (pelo lado
depois vasculhe um dos de trds). Logo que chegar
carros @ direita para en- |, o homem ird fugir nove-
contrar a BIZ-2, habili- mente. Quando estiver en-
tando mais uma arena trando por onde ele foi, quo-
(0 carro ndo pode ter f10_inimigos afacardo, equi-
sido explodido). pe a BIZ-2 ¢ atire no cabeca
Continue perseguindo de todos, protegendo-se en-
Gregorov, use as drvores fre as drvores se possivel.

Frrer)
{75 R !

E ntrando no caminho, mais alguns inimigos
surgem perto da cabeca de estdtua (o caro
da direita porta granadas). Na drea da estd-
fua, vd pela direifa.

Na proxima drea aberta, porém escura, @
visdo noturna serd ativada e vocé deve ter extre-
mo cvidado com os homens que vagam pela
escuriddo, eles estdo de colete. Vejo seu mapa
para localizor o soido @ esquerdo.

Na drea seguinte, Gregorov continua sua fuga
(a visdo noturna serd ativada), profeja-se dos
firos. Chegando no drea mais espacosa a se-
quir, acabe com todos que encontrar, mas ofire
na cabega e evite ser notodo (observe seu ro-
dar). Scindo desta drea, no caminho haverd
uma ponte onde alguns homens aparecerdo para
impedir sua busca.

Desca pelo lodo esquerdo da ponte, indo
pora baixo do mesma. Muito atencdo quando
for atacar, um dos homens lancard granadas.
Espere um deles descer antes de contra-utacar. E
v para bem distante da ponfe, na parte de
baixo, e use o Sniper Rifle para abater cada um
deles sobre o ponte. Depois cruze-u e Gregorov
ndo terd mais para onde ir, jd que chegou aos
limites do parque.
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. OBJETIVOS Moscow - Russia dia 12/09 - 00:45hs Agente: LianXing

1. Capture Gregorov vivo.
« PARAMETROS: Nio mate Gregorov * SEGREDO: Nenhum.

FII Il .
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ESTRATEGIA Sypho
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regorov parou de correr e pretende lutar.

Mas como ndo pode matd-lo, terd de
atordod-lo com o Hand Taser. Lian comunica a
Gabe que encurralou Gregorov, mas ndo hd res-
posta.

Se chegar muito perto do seu alvo, ele auto-
maticamente vai virar e afirar em vocé. Entio
mantenha-se longe e equipe sua 45 e espere
Gregorov ir para o outro lodo da estdtua. Quan-

do ele desaparecer de sua viso, mire na limpa-
do do poste d esquerda e afire.

Logo que afingir a Idmpada, Gregorov perce-
berd e fentard acertd-lo. Saia de sua mira, usando
0 estdtua e as drvores para se cobrir. Logo que
ele perder seu rastro, atire na limpada do poste

do direita e repita 0 mesmo processo para aco-
bar com fodas os limpadas ao fundo.
Destruindo a ltima lampada, a visdo notur-
na serd ofivada. Para a sua sorte, Gregorov
esqueceu de pegar a sua e ndo pode ver nada

m GCapturando o falso Gregorov

na escuriddo, o ndo ser que o alvo esteja na
sua frenfe. Equipe o Hand Taser e localize
Gregorov. Aproxime-se cuidadosamente por trds
dele e derrube-o (Objetivo 1). Mas fique atento,
ele pode virar repentinamente. A cena sequinte

mostra Gabe entrando em contato com Lian,
que diz ter pego Gregorov e esfd no parque.
Mas ela logo percebe que & um impostor e mais
alguns guardas chegam até elo, alegando so-

ber sobre o impostor.

- -




MISSAO 15: ALJIR PRISION B. IN

dia12/09 - 23:30hs

1. Desligar a energia, 2. Resgatar Gregorov, 3. Proteger o prisioneiro, 4. Proteger o segundo prisioneiro.

* OBIETIVOS

« PARAMETROS: Evite ser defectado. Niio mate nenhum prisioneiro * SEGREDO: Complete a misséo sem usar a Crosshow.

F oi revelodo que o ho-

mem passando-se por
Gregorov ero um agente
secreto fentando achar os |
arquivos perdidos.

0 verdadeiro Gregorov
estd sendo mantido preso |
secrefumente na prisdo de

Aliir. S6 Gregorov sabe 0 73 %
E RN

local dos arquives, mas 1=
ele serd executado dentro de uma hora.

i1

Vocé deve entrar na pri
so, desligar a energia an-
fes da execuctio e escapar
com ele. Lion diz que vai
entrar, mas Gabe protesta.
- Contrariondo-o, Lian parte

~ para a missdo.

TN Pouco depois, Lion nada

%% para dentro da prisdo e soi
no banheiro.

Vocé ndo deue ser defectado nesta missto e
as dificuldades aumentam se vocé quiser habili-
tar o segredo (equipe a Hand Taser no lugar da
Crossbow, esta ndo poderd ser usada).

Um timer serd mostrado, entdo terd de agir

PARTE 2 PN R R

E nquanto eles conversam, aproveite para
passar despercebido pelo canto da pare-
de, indo para o lado oposto a eles (se nio
quiser habilitar o segredo, use a Crosshow e
derrube o guarda anfes que -
ele chegue ao corredor, o mu- |-
lher que fala com ele pensa |
que estd bébado; lembrese de =
ndo ofirar na cabega).
Entdio va pelo corredor e,
ao avistor uma sala do lodo
direito, siga por ela. Chegando ao corredor,
note que tém frés guardas e que o policial estd
espancando a prisioneira. Afordoe o policial e
imediatamente volte para o corredor anterior,

rdpido. Indo para fora do banheiro, vocé vai
ouvir dois guardas conversando. Logo que ou-
vir a voz deles, volte um pouco no corredor.

indo em direcdo ao outro guarda. Derrube-o e
fique encostado entre a parede e o pilar logo ao
lado.

Guundu 0 p0||£|u| pOSSar para ver o que
aconfeceu com seu compa-
nheiro de trabalho, use o
Hand Taser e vd falar com a
prisioneira (Objetivo 3). Ago-
ra va para o lado esquerdo
pelo corredor e vocé chegard
em uma entrada na parede @
esquerda. Equipe o Hand Taser e fique do lodo
do porta, quando o guarda passar, desmaio.
Entrando por onde ele veio, vocé chegard até a
abertura das celas da prisdo.

CIALSTATICN ESPECIAL -
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Pﬂre na esquina e dé uma olhada antes de
2 " ir, vocé vai encontrar dms guurdus patry-
: lhando. Nao se preocupe |
com o que estd longe,
mas sim com 0 que esfd
perto. Logo que ele ficar
de costas, aproxime-se e
use 0 Hand Taser.
Continue pela plotafor-
ma, adiante e ouvird ¢
conversa dos guardas. Fique esperando os dms
quardas sairem e observe outros dois. Eles con-

il
i

PARTE 4 Setor

les descerdo pela rampa e vocé terd de

sige-os mantendo uma boa distdncia do guar

finuardo conversando, dando a vocé a oportu-
nidade de prossequir. Aproxime-se deles sorra-
teiramente, até chegar na
parte onde ndo hd barra
de protecdo na plotaforma. =
Desca e posse pendurado W
pelos guardas e suba mais
adiante. Entrando pela por-
ta, no corredor sequinte

L vocé ouvird os guardas per-
sequindo uma prisioneira. Ndo reaja, apenas

da que caminha calmamente. Quando ele esti
ver perto de onde a prisioneira estd sendo
espancada pela policial, ele vai parar e vocé
deve derrubd-lo. Faca o mesmo com o outro
quarda (Objetivo 4).

Agora volte até encontrar a enfrada diante
du ala das celas, a esquerda. Tente descer pela
rampa e uma cena mostra dois guardas vindo
de um elevador, discutindo sobre o frabalho.

descer pelo elevador (aperte A para des-
cer). Na parte de baixo haverd outro corredor e
um portdo, os dois guardas virdo em sua dire-
cdo. O elevador subird automaticamente, es-
conda-se no fosso do elevador e espere o guar-
da informar que estd tudo em ordem.

Quando ele estiver indo para junto do outro,
sigo-0 e continue pelo corredor sem chamar a
atencdo. No proximo cru-
zamento de corredores,
haverd outro guarda de
cosfas para vocé — ape-
nas ignore-o e siga em
frente. No corredor seguin-
te, Lian falo com Gabe so-
bre o sistema de seguranca que acaba de en-
confrar e que s6 hd um quarda @ vista.

y 4

e por vocé. Logo que ele fizer isso, entre
sileciosamente e vd para trds da mesa de sequ-

wm  ranca, acertando a policial
com o Hand Taser. Uma
outra cena mostra dois guar-
das escoltando Gregorov,
quando voltar a controlar
Lian, acione a clovanca do
lodo direito do imenso pai-
nel para abrir o portdio do outro lado.

b el

ESTRATEGIA Syntio

A luz vermelha da cGmera estd acesa quan-
do o portdo estd fechado, e fica azul quando
ele estd aberto. Logo que o controle voltar
vocé, corra para a cdmera de seguranca, pelo
canto da parede, e esconda-se abaixo, proximo
a0 portdo.

Um dos guardas terminou seu turno e estd
indo embora, espere o quarda passar pelo portdo

42 (/iSTAI@N especiaL - SYPHON FILTER 2




m Desligando a chave de forca
F

ique atrds do mesmo para ver um guarda
passar correndo pelo portdo procurando
por Katya (a policial que vocé derrubou a pou-
c0). Quando ele parar na frente do painel, der-
rube-0. Mais adiante, um guarda vird para o
corredor, mas dd meia volfa em sequida.

Assim que ele for embora, aproxime-se rapi-
damente por trds e use o Hand Taser. Cruze
passagem da cela do bloco 6 & na entrada mais
adiante, vd para a direita. Esconda-se oo lado
do portdo e observe um guarda oo fundo,
vocé pode esperar ele descer (demora um
pouco), ou chegar perto dele, enquanto
ele estiver em movimento rumo @ cela ao
fundo.

Quando ele der as costas para o ram-
pa, ande abaixado atrds dele e use o
Hand Taser. Entrando na sala, siga para o
lado direita, finalizando a misso.

A cena mostra Lion chegando na caixa

¥ hEas Siberia - Russia

1. Encontrar Gregorov, 2. Chegar ao ponto de fuga, 3. Incapacitar prisioneiros hostis.

- PARAMETROS: Proteja Gregorov. Nao mate nenhum prisioneiro. * SEGREDO: Nenhum.

dia 12/09 - 23:45hs

de forca e desligando-o i
(Objetivo 1), enquanto e

Gregorov estova prestes
a ser eletrocutodo por
Mara Aramov, a queda de
forca abre as celas de
todos os presos, provo-
cando uma rebelido que
permitird  resgatar
Gregorov (Obietivo 2).

m A sala da cadeira elétrica

bar fodos os guardas do outro lado, aproveite
para Iwmwse do que fecha o caminho adiante.
- 0 final da plataforma o leva

proveife a rebelido para firar Gregorov da
prisdo. Lian informa a sﬁuucun puru
Gabe, em seguida equipe @

até uma escadaria, no final da
mesma mais dois guardas esta-
rdo esperando-o (afire na cabe-
ca). Esta escadario dd acesso o
et . um corredor para o lodo esquer
do, onde nurro quarda tentard surpreendé-o.
0 corredor termina numa porta que leva para
0 punu dn presidio. Abrindo a porta, trave o
5 | mira em dois guardas no telhado
e acabe com eles (mantenha-se
em movimento para evitar ser afin-
g|c|0 com facilidade).

Mantenha a Shotgun equipa-
o enquanto sobe pela escadaria
do outro lado, no meio do caminho, aparecerd
mais dificuldades.

sua 45 e mate os quardos
na sua linha de frente, de-
pois 0s que aparecem pelo
lado, um dos guardas vem
até onde vocé estd (ele tem
uma Shotqun).

Fique abaixado para que a pequena parede
o proteja. Levante-se, mire manuclmente eafire
em cada guarda. Quando TESSSE
0 drea estiver live, recoha AR
os itens deixodos e saia
pelo corredor o esquerds = o |
(de onde o guarda veio w /
abaixado). e ’

Vocé terd acesso a uma plataforma de frente
para as celas. Desta plataforma, pode-se derru-
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ndo pela escadaria vocé enconfrard um cor-
edor com um guarda de joelhos pedindo

para ndo morrer (matd-lo ou no, e sua esco-
lha). Continuando pelo
corredor, logo avistard
corpos massacrados.
Lian entra em contato
com Gabe, logo que ter-
minar @ comunicacao,
dois quardas vdo apare-
cer pensando ter sido
vocé o autor da chacina.

Use as colunas para se profeger ou use a
Shotgun de perto. Peque o municto deixada e 0
corredor sequinte levard vocé até o portdo, este

ta. No seqiéncia a cena
mostra Mara fugindo com a
chegada de Lian, que liberta
Gregorov (Objetivo 1). Como
ndo tem tempo para discy- SRR
fir, Lion ferd de proteger Gregorov e hm Iu desie
lugar. Logo que assumir o controle, vire-se rapi-
domente e ofire no quarda que vird por trds,

estd francado, entdo siga pelo corredor @ d|re|-

imediotomente acabe com os outros dois que
fentam atocar seu protegido. Lian pergunta se
ele estd bem. 3
Gregorov estd muito fraco para lutar, obri
gando vocé a abrir caminho (ele o seguird).
Entre pelo corredor por onde os dois guardas

IMESTATIEON especIAL - SYPHON FILTER 2

m Encontrando Gregorov

vieram e mafe mais dois na sala sequinte, um

ferceiro aparecerd na porta adiante. Livrando-
se de todos, Lian chama Gregorov. No corredor

sequinte, elimine mais um
guarda oo fundo. Quan-
do vocé avancar ao proxi-
mo corredor, verd algumas
defentas cairem, significa
mais guardas, mate-0s e
Lian chamard Gregorov
outra vez. Gabe entra em
contato, depois da conversa Lion desliga. Antes
de entrar pela porta vermelha que os quardas
protegiam, vd para o lado oposto e pegue a
Flok Jucket (se precisar).

J-‘m abrir a porta, metralhadoras afiram sem
parar e corpos caem dos an-
dares acima. Vd para o corre-
dor até ouvir Gregorov gritar
“Snipers, Come Back!”, imedi-
afomente volte pela entrada.

 DamGER
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arece que Gregorov tem uma granada de
fumaca, Lian combina com ele que depois
que a granada for jogada, ele corre e ndo vai
parar. Ela estard logo afrds.
Espere ele jogar a bomba,
corra atrds dele e so pare
quando ele parar.

Lian pergunta porque ele
parou, mas ele aponta o
portdo de seguranca: fron- S5
cado. Gregorov pede para vocé unrur na tranca
do portiio de seguranca (faca isso). Logo que
estiver aberto, deixe Gregorov ir, mas nio 0
sigo. Vd pela plafoforma e s
com @ Shotgun equipada. | F

Logo que passar pelas
chamas, mire manualmente
no quarda que vem pegan-
do fogo em sua direcdo e
mafe-0 ou Vocé morre com
ele. No final desta plataforma, acabe com o
guarda ao fundo para pegar a Tear Gas Gun,
peque-a e siga pelo portdo que estd aberto.

Do outro lado, Gregorov o sequird, mas vai
hesitar quando dois quardas forem vistos no

final, eles estdo atirando em alguém, mas aca-

bam mortos. Quando se
. aproximar de onde eles es-
i ,ﬁ.-ﬁ_ tavam, algumas prisioneiras
~ pensam que vocés sdo guar-
das e afiram.
Para ndo matd-las, fique
~ % "0 no canto do muro quebra-
do e truve 0 mirg {usundu a Tear Gas Gun).
Desloque-se para a esquerda e atire quando
estwer no mira, vocé tem apenas um tiro (Obje-
fivo 3). Logo que elas esti-
verem paralisadas, siga
Gregorov e prepare-se para
mais problemas. Equipe a
PK-102 (ou Shotgun), e vd
para a préxima drea, dividi
da em dois corredores lige-

dos paralelamente. Entre pelo primeiro corredor
e caminhe cuidadosamente pelo lado direito,
use as passagens da direita para se proteger.

m Incapacitando nresullarlos

Chegando ao patio do presidio

logo que avancar, alguns guardas tentardo
uma emboscado. Vire-se e trave a mira em
quem aparecer, mas mantenha distdncia e atire
na cabeca de todos os guardas, eles estdo de
colefe.

Liviando-se de todos, pegue os itens deixa-
dos pelos guardas e vol-
fe até Gregorov, que rece- |
beuma45idqueocami- =
nho estd cheio de peri
gos. Mantenha sua
Shotqun. Procure ficar
sempre o lado, ou adi-
ante, de Gregorov,ele cor-
re demais e pode prejudicd-lo. Mais guardas
sgo enconfrados, mas ndo estardo munidos de
colete. Trave a mira e avance atirando, Gregorov

LR ik

dard cobertura. Ao longo do corredor, cuidado
com mais guardas que tentam surpreendé-lo.
Quando chegar até uma porta dupla cinza no
corredor, continue pela esquerda e mais guar-
das aparecerdo por trds. Mate-os antes de en-
trar pela porta vermelha, adiante, que o levard
para o pdtio.

Gregorov e Lian combi-
nam de andarem juntos. Fi-
que pronto para correr mui-
% toaté ofinal do trajeto, caso
" seja visto. No caminho he-
__verd uma forte luz de holo-
fote que varrerd o chdo.

Antes de avancar vejo o alcance da luz para

poder passar do lado direito, encostado a pare-
de, quando ela esfiver vindo em sua direcdo.

[1/ISTATIN especiaL - SYPHON FILTER 2 S
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ais adiante haverd dois quardas no meio
do pdtio, passe por eles mas estude o
trajeto do segundo foco de luz (continue indo

m 0s IIIIII'I]S da nrlsao # fll!la

A

encostado pela parede da direita).

Depois dos guardas, vocé avistard um eleva-
dor mais adiante e oufro holofote ilumina o
caminho. Espere ele se afastar e corra para o
elevador, acione a alavanca para subir. Chegan-
do ao fopo, equipe o Hand Toser e ande cuida-
dosamente perto da parede. Gregorov vai espe-
rar enquanto vocé chega ao primeiro guarda e
o desmaig, isto €, se ndo alertou a fodos quan-
do estava chegando (se isso aconteceu, saia
atirando nos homens do telhado e avancando
pelo muro).

Vocé pode ser descoberto por outro guarda,
se isso aconfecer, equipe uma arma mais forfe

como a Shotgun ou a PK-102 e comece a afirar.
Ndo se preocupe em ser detectado, apenas cor-
ra até o final da parede para chegar ao ponto
de fuga (Objetivo 2). Na seqiiéncia Gregorov

agradece, mas Lian desmaia. Mais tarde,
Gregorov diz o localizacdo dos arquivos que
faltavam. Enquanto isso, em Washington,
Stevens comunica a seu chefe que Gregorov
fugiu com a ajuda de Gabe.

. OBJETIVOS NewYork-USA dia13/09-19:30hs  Agente:Gabe Logan

1. Penetre na rede de seguranca, 2. Pegue a roupa de combate, 3. Acesse os tubos de ventilacdo para o escritdrio de Gershon, 4. Encontre Gershon,
5. Instale o Cellular Modem, 6. Encontre Chance, 7. Encontre Dra. Elsa, 8. Siga a Dro. Elsa até o loboratdrio de sinfetizado, 9. Sintetize a vacinc.
* PARAMETROS: Niio acione nenhum alorme. Ndo mate Gershon. Nao mate Chance. Nao mate Romirez » SEGREDO: Nenhum.

m Gabhe emra Illl |a|llll'allll‘lll da Agéncia

s arquivos de Phagan derom a vocé um
Chip que pode incriminar o Agéncia, mas

Gabe tenta um acordo com Stevens, os arqui-
vos pela vacina para Lion, ainda assim depois
de muita negociacto. Gabe quer entrar sozinho
no laboratdrio, jd que Stevens ndo ¢ alguém
confidvel. Teresa se oferece para ajudar, jo que
Lian fombém € sua amiga.

Gabe protesta, mas o rumo que as coisas
sequem, toda ajuda é necessdria. O bio-quimico
Mujari diz que fomard confa de Lian, mas a
vacina deve ser conseguida rapidomente. No
telhado de um prédio, Teresa deixa Gabe e parte
para o plano “B”, Gabe se dirige ao carro que
o levard ao laboratdrio, onde Stevens o espera
com a Dra. Elsa. No entanto Gabe é enganado
como d era previsto. Agora terd que fugir do
laboratdrio da Agéncia, a cem metros abaixo
da cidode, na drea restrita onde a vacina pode
ser encontrada.
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m Infiltrando-se na area de seguram;a

ouundn tudo parece perdido, Gabe abate
0 cientista e usa suas roupas para an-
dar em seguranca até que
venham saber de sua fuga.

Nesta missdo vocé ndo
pode ser reconhecido rapi-
damente. Vestido de cientis-
ta, toda vez que apertar o
boto X, Gabe ndo se abai-
xard e sim andard. Toda vez

deverd sequir o cientista. No topo da rampa, o

cientista seguird para a esquerda. Um momen-

to depois, um guarda
vai vird do corredor da
direita. Esconda-se con-
fra o parede, a direita,
e espere o guarda pos-
sar. Depois va para o
direita, de onde o guar-
da saiv, chegando em

que alguém estiver perto de vocé, saia para
nio ser reconhecido.

Teresa entra em confato. Tendo controle
sobre Gabe, vd para o corredor a direita,
até chegrem em outro. No encontro de co-

minhos, vd pela direita e a direita novamente na

sequéncia, chegando até a secdo A3.

Virando na esquina seguinte, vocé chegard
a um par de portas automdticas, um cientista e
um quarda, o guarda vai ficar de costas e vocé

algumas caixas. Fique

escondido afrds delas e
espere-o passar para
depois continuar, seu
rosto ndo pode ser vis-

fo por niguém.

Continuando pelo corredor, passando atra-
vés dos caixas, prossiga até chegar em outras
quatro caixas do lado direito. Aqui um agente
aparecerd, ficando parado proximo @ entrada.

Quundo ele se distanciar, ficando de cos:
tas, andard para junto de cinco caixas,
duas bem altas o seu lado. Aqui vocé pode
parar na esquerda por um momento e depois ir
para a direifo.

Espere até ele ficar afrds das caixas, depois
continue pelo lado esquerdo. Na proxima esqui-
na, vocé encontra um guarda se distanciando e
um pequeno espaco na parede, com portas
automdticas (hd uma placa escrito A1). Vd por

esta porta, entrando pela seguinte. Do outro
lado um guarda passard da direita para o es:
querda, voltando para a direita.

Seja paciente e assim que ele comegar a ir
para a direita, siga-o. Ele fica parado no espaco
da parede por um momento, quando ele sair, vd
para onde ele estava e entre por esta porto.
Chegando nesta nova sala vocé encontrard um

mputador da rede de sequranca, use-o (Obje-
fivo 1), uma cena serd mostrada. Agora vd
pela porta que estava na parede do outro
lodo e vire rapidamente para a esquerdo.
Entre pela porta Al. Virando na esquing |
vocé encontrard um grande corredor, fendo
uma maca no final. Vd até ela para encon-

S O

oo
P b Ty

g

trar uma faca. Pegue a faca e volte pelo
corredor para chegar num espaco da po-
rede. Haverd uma porta e ela estard aber-
fa se vocé afivou a rede de seguranca.

A sala sequinte é de descontaminaco.
Saia pelo proxima porta e no corredor se-
quinte vocé chegard afé um guarda de costas
(use a faca para cortar sua garganta).
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ESTRATEGIR  Syphon Filter2__

do Ramirez, um de seus ho-
mens do comeco do jogo,
numa cela, ele estd vivo e diz
que Chance estd em algum S5
lugar do laboratdrio. Anfes
de véo, vire @ direita e siga até a porta no
espaco do parede da drea acima. Neste lugar
enconfrard dois cientistas que ficardo de joe-

Ihos com meda de morrer. Mate-0s, ou eles com-
plicardo as coisas.
Ndo se esqueca de olhar os armdrios para

cdmera de sequranca, use

seu Camera Scramble para
desligd-lo.

Desca pela rampa e en-
tre pela porta A2, uma cena
serd mostrada. Vd para o
porta A3, virando a esqui
na, e desca pelo corredor Ad, sequindo-o até @
placa de EXIT, vd pelo esquerda.

sa entra em contato para pedir a vocé que olhe
0 escritdrio de Gershon. Vd para a drea das
celas e use o Sniper Rifle para matar os guar-
das, acerte 0 que estd perto da cela de Ramirez,
na rampa. Acabando com todos, depois da
cena, saque a sua Silenced 9mm e vd pela
rampa, entrando pela porta na parede oo fun-
do. Descendo pela rampa, vocé encontrard a

S|gu pelo corredor e vocé encontrard algu-
mas caixas. Dois guardas estardo patru-
lhando esta drea. Elimine-os, depois continue
pelo corredor, rumo a cdmera de seguranca,
perto da porta A4. Desligue-a, vire a esquina e
acabe com outro guarda. Continuando pelo
corredor, que termina numa porta verde e um

pegar sua roupa de combate (Objetivo 2). Tere-

fubo de ventilacdo acima.

Mire na grade e suba pelo tubo, ele permite
acesso ao escritdrio de Gershon (Objetivo 3).
Quando sair do tubo, desca em seu escritdrio.
Chegando afé Gershon (Obiefivo 4), uma cena

L.‘T.J

-

(21
1L
‘ e .

acontecerd, vocé terd que sequi-lo pelo corre-
dor. Na primeira interseccdo, vire na esquina e
acabe com o cientista (ou ele facilitard o fuga
de Gershon).

Feito isso, siga Gershon para a SUi[I do com-
putador. Aqui vocé deve
equipar seu G-18 e prepa- ~*
rar-se para atirar. Desca pela "‘i} ¢
rampa até o computador
principal para afivar o Dafa

Uplink (Objetivo 5). Logo B

que fizer isso, trés guardas entrardio na sala.
Olhe para o topo, @ esquerda. Mate os guardas

STATICHN especiaL - SYPHON FILTER 2
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com um tiro na cabeca mmdumenre
Liviando-se deles, fique atrds do computa-

dor E ucuhe com outros que o afacardo do alto
azmmE e atencdo ao seu redor. Do lado
~~esquerdo de Gershon, vocé verd uma
S cena assim que acabar com ele.
Equipe sua Silenced 9mm e saia
por onde veio, avance pelo corre-
dor para chegar numa interseccdo,
com uma rampa que desce para a esquerda e
uma porta @ direifa, entre nela.

PARTE 4 Encontrando Ilamlrez

. Mms adiante ocorrerd | s
K uma cena envolven- = *

PARTE 5 Rendendo ¢ escoltando Gershon

‘IW‘

06/60



lllltendo 8 cura lle llan

ss0 0 leva de volta para a drea onde estava

Ramirez. Vd para o lado esquerdo da plate-
forma para a porta da parede oo fundo. Este
pequeno corredor o levard a uma porta com @
placa B1, entre nela. Pela proxima porta, vocé
chegard d sala do laboratdrio.

Aqui dois cientistas sairdo correndo, atire no
cabega deles. Depois suba pela rampa de volto
para a sala, baixe o uluvuncu na pﬂrede de
vidro (com um ¢i- s
entista afrds dela),
a alovanca jogard
gds no cientista,
evitando com isso RS
colocar o Iuhﬂrumnu em uIerTu

Uma nova cena aconfecerd, fendo vocé en-
cun’rrudo fhnnte (0h|erwu ] Suhu pelu fan-

» OBIJETIVOS
1. Escapar do laboratdrio.

Dra. Elsa (Objetivo 7).

pa e entre pela porta a direita da alavanca que
vocé acionou (esta porta ndo abre afé os frés
cientistas estarem mortos). Enfre na porta A2,
matando o guarda e depois entre pela porta ao
funndo onde acontece outra cena que envolve @

Acabe com o cientista da sala, depois have-
rd uma conversa rdpida de Gabe com Teresa. Va
para o andar debaixo, rumo ao corredor B3.
Siga pelo corredor até o fim, encontrando um
fubo de ventilacao adiante da placa B3: vd por
ele. Na cena a Dra. Elsa explica sobre o virus
Syphon Filter. Logo que ela deixar a sala afire
na grade, mate os cienfistas e desca em segui-
da. Va pela porta para encontrar a Dra. Elsa
(Objefivo 8) e Gabe pego o vacina para Lian
(Objetivo 9), mas a Dra. Elsa foge.

NewYork-USA dia13/09-20:45hs Agente:Gabe Logan

« PARAMETROS: Nenhum * SEGREDO: Encontre o municdo para o M-79.
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viate pegou a vacing

para Lian, mas todo o
prédio estd em alerta. Seu
Unico objetivo é sair para
enconfrar Teresa, que o es-

pera com o helicoptero.
Stevens chamou um esqua-

drdo de emergéncia que es-
fdo protegidos com arma-
duras, ou seja, sdo indestrutiveis.

Ndo hd tempo para pensar, um esquadrdo
espeuul estd bloqueando todas as saidas. Vol-

N do vd para ld, entre @ direita no pequeno
corredor e vd para a porta no final. Afire
na grade de ventilaco acima e siga por ela.
Siga pelo tubo de ventilacdo e encontrard uma

PARTE 17 busca da saida

te imediatamente confra a
parede e mire nas canecas
na sua frente, afire nelas
causando uma explosdo,
matando o guarda que estd
mais perto. Pegue o seu
silenced HK-5 e vd pela por-
~ | fa por onde ele veio. A pré-
- xima sola tem dois tubos de
uennlucun e duas portas, o da direita leva ao
segredn, mas vocé ainda ndo tem as armas
necessdrias, entdo siga pelo tubo da esquerda. |
Pelo tubo de ventilactio vocé encontra
numa grade no final. Afire nela e, descen-
do na sala, va para a direita. Virando o
esquerda na esquina, confinue indo pelo
corredor cheio de caixas. Estando na mira
de um guarda, esconda-se atrds da caixa
e continue correndo. No final do corredor
vire 0 esquerda e siga direfo, ignorando o
outro corredor. Vire 0 esquerda e depois
direita, encontrando a drea A3.

m Recolhendo armas eficientes

grade a esquerda. Descendo para a sala, Gabe
encontrard Teresa. Se vocé notar o caddver
quiemado, ele é Girdeux (morto no primeiro

j0go). Siga o rastro de corpos pendurados e
encontrard oufro fubo de ventilacdo.
Entrando por ele, ndo
se aproxime dos ventilado-
res ou morrerd. Eventuak
mente vocé chega noutra
grade que dd acesso a ou-

_Weapons Cache (que permite a vocé habilitar o

segreda tendo seu cummhu 10 COMeCo du fuse
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fra salo. Vasculhe os armdrios para enconrrur

‘u’olte para ld usando sua M-79 para acabar
= (om 05 guardas que estdo no

caminho).

~ Voltando ao comeco do jogo
! ¢ sequindo pelo tubo ignora-

" do, vocé chegard ao segredo
den‘rro de uma salo. Ld vocé encontra a M-79
Replacement Ammo e disponibiliza mais uma
arena. Agora volfe para a sala dos armdrios,
onde encontrou 0 Weapon Cache. Tendo armas
eficientes, equipe sua Silenced 9mm e atire nas
grades em cima dos armdrios no canto da sala.
Atire na grade do outro lado e no desca.
Primeiro equipe sua M-79 e vd imediafamen-
fe para o pussagem A1, trave a mira e vd pela

passagem, afire com precisdo, pois necessitard
de cada uma das granadas.




iga pelo corredor até o
final (ignorando a por-

gar na proxima esquina vire
0 esquerda, ndo parando
por nada. No final do corre-
dor estard a entrada para o
drea Al (ndo vd por ela).

Siga pela esquerda antes dela, chegando
uma porta para evitar uma emboscada. Acabe
com coda guarda, mas seja paciente pois eles
se escondem. Procure ndo desperdicar muni-
¢ao.

Agora va para a drea A1, vire @ esquerda no
primeiro corredor e depois desca pelo proximo.
lgnore a entroda da direita e pare
antes de chegar ao final; apareca
e vai alerfar outro guarda.

Mate-0 ropidomente com uma
granada, se errar fuja para o es-
paco na parede e tenfe novamen-
te. A entrada no final estd france-

tiadnd Saindo do laborateério

em perder qualquer firo, comece a subir pe-

la rampa. Alguns guardas entrario na sala
e comecardo a afirar. Trave amirg ~ e
e acabe com eles enquanto sobe E::- Hi
pelo rampo. Outro quarda pe- :
rece do outro lado do corredor.

Procure coletar fodos os ifens
deixados pelos inimigos morfos.
Logo que enfrar no corredor, cor- &=
ra na diogonal para o direita
(onde matou um guarda), hove-
ré outro guarda patrulhando a
drea no final. Matando-o, siga
pelo corredor, mas ndo entre na =
salo. Quando chegar na passagem no final,
vire e dobre a esquina. Um guarda aparecerd
por trds, se atirar nele o computador ao fundo
serd fotalmente destruido.

Enttio mire na parede da esquerda ou direita
do passagem. Afire uma granada e ele serd
atingido pela explosto.

Mantenha sua M-79 equipada (se houver
munic@o), e vd para a sala. Ignore o guarda no
final da salo  esquerda, sequindo para o fermi-
nal do computador, ative-o. Logo que fizer isso,

da, mas tem um tubo de
ventilacdo na parede, pou-
co antes dos vidros @ pro-
va de bala.

0 tubo leva até uma
queda com uma hélice ao
fundo, caso caia na héli-
ce estard morfo, entdo
vocé deve correr e agarra-se na outra borda.
Aperte para 4 até que Gabe se sequre do outro
lado. Continue avancando para chegar na cela

de Ramirez, com o corpo dele do lado de fora.

Mas onde estard Chance? Equipe sua M-79,
pegue 0 municdo na caixa de armos e frave a
mira. Um guarda vird em sua direcdo, mate-o.

Teresa entrard em contato para dar os mds
noticias.

Vire-se e mire manualmen-
te no guarda que aparecerd
atirando pelo corredor. Logo
que 0 Ver, jogue uma granc-
da pora matdo. Em segui-
da, apenas saia da salo, dei-
xando o outro guarda para
trds e vd paro o elevador ¢

esquerda, para concluir o
% missdo (Objetivo 1). Na
- fugo, Gabe contacta Tereso

e que pergunta onde ele estd
para ir pegd-lo. Gabe sabe que o helicoptero
pode ser abatido e diz que ndo, ele vai cruzar o
bairro rumo ao estacionamento.

m Encontrando o corpo llﬂ HHIIIII'BZ
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- OBJETIVOS New Ylll‘l USA dia13/09-21:00hs Agente:Gahelogan

1. Encontre a alavanca para liviar a passagem para os andares principais, 2. Mate dois Snipers, 3. Resgate os oficiais da S.W.A.T, 4. Acabe com os

Snipers, 5. Encontre Teresa no helicdptero.
« PARAMETROS: Nenhum = SEGREDO: Encontre a roupa suja dentro da mdquina de lavar.

LZLSE] pelas ruas da cidade

vaé chegou nas ruas da cidade. Teresa es-  galeria. Depois pegue a Silenced HK-5 e vd atrds
t esperando com um helicoptero numa dele no beco, para pegar a Flak Jacket. Avan-
garagem. O N.Y.PD. (New «1cando pela rug, rumo ao
York Police Departament), caminhdo pumdﬁ, der-
descobriu sobre a froca de rube o guarda @ esquer-
firos com os guardas e da do veiculo e recolha
mandou uma tropa para o 0 que ele deixar. Dobre o
local acreditando que vocé esquina e procure 0 oU-
sejo um ferorista. Evite 0~ g3 tro escondido no espa-
confato, se possivel, e dé s co da parede, do lado
assisténcia se necessdrio. Comece virando para duem da rua. Depols vd para o espaco na
0 esquerda e mirando no guarda que estd na  parede, mais um outro vird da esquina.

MO TARGET AYALARLE :'-'.

SEGREDO
&>

(MESTATIN EspeciAL - SYPHON FILTER 2



Mutundoru prossiga para o Pawn Shop
e afire na tranca da porta. Dentro,

vocé enconfrard um vidro
a prova de balas. Espere o
quarda aparecer e se
posicione no vidro da direi
ta. Ndo goste municdo.
Deixe ele afirar em voce. Afi
re apenas na cabeca dele.
Va para o lodo esquerdo
na curva, mais um outro
ataca do outro lodo e vocé
pode acabar com ele do
mesmo modo.

Vire na esquina e siga
pelo corredor e, algumas
curvas depois, vocé deve

uma caixa com uma M-16. Vocé verd que ol
quém estd jogando granadas na rua. Depois de

uma ser jogada, va pela
entrada, um pouco para
a esquerda, rumo a lofa
de lixo. Suba por ela e
depois escale pela pare-
de ofé o tefo, corra adi
ante e role, matando o
guarda do outro lado.

Logo que fizer isso,
receberd uma mensa-
gem de Teresa. Pegue
G-18 do agente morto,
depois suba pela unida-
de de ar condicionado,

indo para frds da pare-

enconfrar um guarda es- de. No telhado, vd até
condido no espaco da parede a direita, openas o parede, depois dé uma olhada virando a es-
apareca e acabe com ele. Vd para a proxima  quina. Um guarda aparecerd do espaco da po-
salo e entre pelo espaco a esquerda. Haverd  rede logo adiante.

m Enfrentando Snipers na lavanderia

USe 0 6-18, mirando na cabeca dele, para S S
facilitor. Eliminando-o, pegue sua Flok | )

Jucket (se precisar), e a HK-5. Depois corra
para o parapeito ao lado e vire-se rapidamente.
Mate outro cara que aparecerd (trave a mira).
Agora volte para o parapeito e suba nele, fican-
do de frente para alguns prédios.

Coio cuidadosamente sobre o toldo e um
membro da S.WA.T. vai aparecer no beco. 0
mesmo tem uma caixa confendo um Flak Jucket.
E hora de encontrar alguns Snipers. Desca e
acompanhe a rua, indo para a rampa visivel
depois da curva (passando pelo poste de luz do
lado esquerdo), vocé chegard ao pordo de um
prédio em chamas e Teresa entrard em contato -
novamente. para jogar dgua na entrada do lado direito das

Siga em volta das caixas aloranjadas, de- muqumus pum upugur o fogo. Vendo a secdo
pois pela entrada do T e escura do chao a direita da
outro lado delas. abertura consumida pelas
Vocé subird uma chamas, vad até ela e o chdo
rampa que fermina acabard desabando com
com algumas maqui- vocé. No andar abaixo vocé
nas de lavar, Teresa encontra o cifada alovanca

_.__......_.I___:' =
0 avisa para fentar logo ao lodo, o qual Teresa . ok
encontrar e acionar Fa}- -

mencionou a pouco, acio-
a Sprinkler Switch ne-a (Objetivo 1).

L3
-
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exendo na alovanca, alquns inimigos

- 4 M descerdo pelo rampa do outro lado.

Trave a mira neles para matd-los, depois suba
pela rampa. Vocé encontra outro guarda no
alto da rampa, acabando com ele, continue

~trar_a_roupa suja e habilitar outra arena).

- Agora que a entrada @ direita estd livre, va
| por ela. Mais adiante, continue avancando e
ndo pare por causa das chamas.

e
L]

Dms agentes vdio entrar correndo na sala,
matando o homem da S.WA.T, o pri-
meiro vai entrar (equi-
pado com colete), mire
na cabeca e quando
ele passar diante da
entrada atire. 0 outro
agente estard jogando
granadas, logo que ele
enfrar na sola mate-o.

Agora pegue os itens dos agentes e do
corpo do homem da S.WA.T., em sequida
continue pelo corredor que o levard a ou-
tro sala com uma mesa. Mate os dois
inimigos que vocé vai encontrar. Pegue @
municdo deles e desca pela rampa na proxima

y A

ESTRATEGIA  Synhon Filt

lete (afire em sua cabeca).

54 /17N especiaL - SYPHON FILTER 2

subindo. Isso o levard de volta para as mdqui-
nas de lavar (procure na da direita para encon-

flnul do beco. Do outro lado, Teresa contacta

curva, um quarda aparecerd equipado com co-  vocé. Parece que alguns oficiais da S.WA.T.

i llretlm em chamas

Na sala seguinte o fogo vai liquidar o Sniper
que tenta surpreendé-lo. Com ele morfo, siga
pelo corredor que o leva para a proxima sala,
onde vocé encontra um agente atrds do mesa e
outro afrds da parede. Acabe com os dois dan-
do tiros em suas cabecas.

Entre na sala e suba pela meso que estd
virada e vocé alcancard o buraco no tefo. No
andar de cima, apareca no corredor para o
homem da S.WA.T. vé-lo e volte para a salo.

XKD voltando para as ruas

Chegando numa sala que mantém o sequn-
do Snipers acabe com ele atirando em sua cabe-
ca (Objetivo 2). Entre na
sala do Snipers e saia pel
jianela. De volta pora as ruas,
siga em frente e dobre a es-
quina, depois desca pelo
beco do oufro lado da rua,
haverd alguns guardas afi-
rando em voceé.

Continue correndo. No fi-
nal do beco, mire automati-
camente no guarda e atire,
depois role por um buraco
do lado direito do muro, no

estiio com problemas. ‘




PARTEG '] W) cercatla pelos agenles

Nu o adionfe, vocé verd um guarda afe-  mme
cando um policiol da S.W.A.T. Logo que S % “C
isso acontecer, outros inimigos vdo aparecerdo.
tinel no lado direito da rua. 2 e

Equipe a G-18 e mire na cabeca deles. Se
errar ao tentar matar um deles, o homem do
S.WA.T. vai morrer no tinel do lado esquerdo.

Ainda hd um terceiro inimgo no prédio do
lado esquerdo da rua. Logo que cuidar dos
dois, va para a rua e mire automaticomente no
ferceiro. Mate-o, pois ele comecard a langar
granadas.

Recolha todos os itens e vd para o tinel da
direita. Vocé encontrard uma enfrada na pare-
de da direita, hd um guarda afrds, do outro
lodo da sala, de costas para vocg. Eliminando-
0, v@ para a proxima sola onde encontrard
municdo paro a 6-18 e uma caixa ofrds da
esquina, perto da placa vermelha.

Saia do prédio, encontrando uma policial
da S.WA.T.. Depois das formalidades, vocé de-
verd protegé-a enquanto elo corre.

L e

m ) exnlosan IIO l:llall I|0 IlI‘BIIIll

vae a mira automdtica nos dois Snipers na
janelo e esteja equipodo com a arma G-18
(se usar sua arma Snipers, seus tiros devem ser
cerfeiros). Vocé ndo vai matd-los, mas vai cau-
sar um grande dano. Outra cena aconfece em
sequida (Objetivo 4), onde a policial tentard
pard-lo apesar de sua ajuda. Gabe a ignora
dizendo ndo fer tempo. k

Suba pelos escadas e preparese para aco-  duas solos onde os Snipers estardo esperando
bar de vez com os Snipers. A pri- e por vocé. Esconda-se afrds de
meira coisa que deve fazer é aco- ~ uma parede, espere eles apare-
bar com um quarda no topo da ~ cerem e afire no cabega deles.
escadaria (atire em sua cabeca). ~ Eliminondo-os (Obietivo 5), vol-
Apds a curva seguinte, haverd te para o corredor e acabe com
o Glfimo guarda do andar.

Na dltima cena desto missao,
Stevens aparece segurando uma
policial do S.W.A.T,, obrigando
Gabe a se mostrar e se render.
Apesar de Gabe obedecer as or-
dens, Stevens acaba matando
a policial. Mas quando tudo po-
rece estor acabado, o chdo do
prédio acaba explodindo, Tere-
s abre caminho para Gabe.

CAMESTATI®I especiAL - SYPHON FILTER 2 S5
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ESTRATEGIA  SuphonF

3 "
I : 55
- T
T

New mll USA

 OBIETIVOS

« PARAMETROS: Proteja Teresa * SEGREDO: Pegue o M-79 Grenade Launcher.

eresa 0 salvou da emboscada de
Stevens quando ele explodiu todo
0 prédio, mas o chdo se abriu e vocé
acaba caindo nos esgotos abaixo do
prédio. Agora ferd que ir pelos esgotos

rumo ao helicoptero. Teresa aparece e '

oferece uma 45, hd muitos guardas
procurando-o.

Mantenha-se perto de Teresa o fempo fodo
para protegéa enquanto avancam pelﬂ cami-
nho. Siga-a pela passagem para
o corredor do outro lado. Elg
avanca por um grande corredor
até outra drea do esgoto.

Chegando nesta drea, muitos

m seguindo Teresa

quardas vao aparecer (estes bem fdceis, mas
agientam alguns firos). Trave a mira e acabe
g com fodos rapidamente pois eles
continuardo aparecendo a cada
instante. Continue seguindo Tere-
sa, até uma pequena passarela

Euenmﬂlmeme Tere =
sa chega num beco |
sem saida. O esgofo 6 FEEEEES
muito fundo para des- |
cer, entto voce ferd que
encontrar um meio de
drend-o. Vire-se e come-
ce o voltar por onde veio.
No primeiro cruzamento, entre pela esuerdu
do esgoto.

Vire a direita no cruzamento sequinte e de-
pois @ esquerda na esquina, avancondo pela
possagem que fica do lodo esquerdo do esgo-
to. Vire novomente para esquerda e depois es-
querdn outra vez e vocé chegard na salo_de
controle. Alguns inimigos estardo vigiando, aco-

56 (7 STAN@N EsPeciaL- SYPHON FILTER 2

= be com fodos e mante-
~ nha atencdo especial no
que estd ao fundo (ele
usa colete).
Eles estovam guar-
dando a vdlvulo de dre-

dia 13/09 - 21: 3lllls

1. Encontre a vdlwla de drenagem do esgoto, 2. Elimine Stevens, 3. Escape no helicoptero com Teresa.

nagem, afive-a & em se-
< quida Teresa entra em
contato (thetwo 1). Dois agentes com Flak
Jackets entrardo na sala. Acabe com eles, pe-

que seus itens e volte por onde veio. Nem tente
afirar em todos os inimigos que verd pelo cami-
nho (s6 gastard municdo), continue até chegar
onde Teresa estava.

Ld, abaixe-se e vd para o outro lado, matan-
do 0 homem acima antes de subir. Mire automa-
ficamente nos bandidos que aparecerem. Quan-
do entrar na drea quadrada, vire para a direita
e vire novamente mais adiante.

Dois guardas com colete viio aparecer, sequi-
do de um ferceiro mais distante. Use a parede
da esquina para se proteger e mire manualmen-
fe na cabeca deles com a arma H11, matando
estes, prossiga rapidamente.




m GChegando ao estacionamento

lugn que acabar com eles, siga pela direita
e olhando em volta da sala que parece ndo

ter saida hd um Flak Jacket na [{]i}{ﬂ](ﬂﬂ lado

do enfroda da direita).

Equipe a HK-5, vire-se paro o
lado de onde veio, ficando abaixo
do cano. Agarre-se no mesmo e
vi pendurado para o outro lado.
Observe seu radar para saber de
onde 0s inimigos virdo.

Quando eles aparecerem, mire manualmente
na cabega e mate-os. Muifos guardas aparece-
fdo, mas nem por isso pare de avancar para o

u$e os colunas pe-
1o se esconder e
acabe com ele. Teresa
estd um pouco impack-
ente. Jd que o level B
estd sequro suba pela
[ampa para a proxima
seco. Vocé verd Teres,

comece a correr na directo dela e logo que ela
grifar Look Qut!, role para o lado dlrem:- puru

ndo ser atropelado pelo Van.

Siga Teresa e acabe com 0 =
quarda que estd afrds dela, feito =
isso, Teresa explica seu plano.
Siga-a e ela vai jogar uma grane-
da de gds. Quatro guardas, munidos de M-79,

outro lodo ou protegerse.
Termine de andar pendurado para o oufro
lodo e siga Teresa pelo corredor, dando acesso
1 0um lance de escadas para o
estacionamento. Uma cena mos-

cando vocé. Teremos que acabar
com fodos, um de cada vez. Aqui

, = vocé deve ser tdtico, use a Van
du ﬂgencm pora esconder-se, depois atire na
cabega do guarda. O préximo esfard dobrando
a esquing, do outro lado da Van e o Gltimo é o

fia Stevens e seus homens co-

mais perigoso, ele vai mirar em sua cabeca.

fe e afire na cabeca de
.~ cado um. Pegue os equi
pamentos .deixados e

0 primeiro guarda
estd esperando-0, aco-
be com ele e mais acima
TR outro serd avistado
(logo acima no segundo andar). Avance silenci-
osamente, enconfrando um homem perto de

upnrecemu pelu salo ndlume Mne mﬁnuulmen-

mais duas dreas e mais dois prd-
ximos, exatamente acima da por-
ta do terceiro andar.

As proximas trés dreas sfio se-
quras e vocé pode entrar por uma
porta aberta na terceira (o caminho certo).

avance pela escadario.

Vocé pode continuar subindo pelo escadaria
para pegar a arma M-79 e assim habilitar o
iltimo segredo do jogo (mais personagens).

Fique atenfo com
dois guadras mu-
nidos de armo-
mento pesado,
proteja-se usando
as paredes.

UAMESTATION EspEcIAL- SYPHON FILTER 2 S 7




LK Bliminando Stevens

oltando para @ porta do cominho cerfo,  a parede que fica o meio e acabe com o Gltimo
quando entrar por uma passagem para @ quarda, ele deverd estar perto da rampa para o.
proxima dred, vocé verd uma van em movimen-  proximo nivel.
to, hd um homem andando i s Acbando com ele, vocé
abixado junto com o carro, ERMSEEEEEREERE .. verd Teresa persequindo
chegue atrds dele e afire em | ooy & Stevens que vem em sua dire-
sua cabeca. ' (io. Ele se rende, mas no

Rapidamente corra e pegue confie (ele jd o traiv duas
a sua municdo, depois use a S5 vezes). Afire em sua cabega
pequena parede para se esconder. Hd outro  (Objefivo 2). Quando tudo parece fer acabado,
quarda atrds dela, mate-o e depois vd até a _ Teresa tenta proteger Gabe, recebendo o dispo-
van. 0 homem vai se esconder, espere ele fazer | ro de Chance e caindo. morta. Gabe e Chance
isso e use sua M-79 (se fiver municdo). Va para

&5 e T

e ..-‘-4

B8 "i , i WY - 1
o Ao .
& 2 i L
= w gl Ee A

ot l','\:_'.- % ﬁ‘w -.. G i

New York - USA

dia 13/09 - 22:00hs

« DBIETIVOS
1. Eliminar Chance.
* PARAMETROS: Ndo danificar o helicoptero » SEGREDO: Nenhum.
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LX) Recolhendo o armamento necessario

Teresu estd morta... assassinada por Chan-
ce, que trabalhava como agente da Agén-
cio todo esse fempo. Ele estd coberfo por uma
armadura muito resistente. Vocé ndo pode po-
rar enquanto Chance ndo estiver morto.

Apds o discussdo entre ambos, a primeira

e

coisa que vocé deve observar bem é seu medidor
de DANGER. Se ele estiver brilhando, role e pro-
cure profecgo. Chance estd bem protegido e
vocé carrega apenas uma 45 e outras armas
inuteis.

Observe seu radar para saber a localizacto
de Chance, ele vai persegui-lo até a goragem,

dando firos em sua cabega, fique alerto. E im-
possivel vencélo com as suas armas. Mas no
entanto vocé pode acabar com ele dando al-
guns firos. Mas antes, comece correndo pelo
enfrada ¢ direita das escados.

Va rumo ao helicptero e abra a porta (no

meio dele). Rapidamente abra o caixa para pe-

gar a arma VAS-12 (hd também um Flak Jacket
do outro lodo se precisar, mas s6 o pegue em
caso de emergéncia).

P LT RS

m Jogando Chance contra a helice

gora vd para a parte traseira do helicop-
fero, vocé pode passar por baixo da cau-

i

do do helicdptero rolando, mas evite ficar perfo
do hélice. Chegando nes-

- r :'.' - .
fa, vocé verd uma peque- :
no parede com uma ram- F 1
pa atrds delo. Va ofé a 2%

u‘\

parede e desca ao lado
dela pora esconderse na S
rampa.

muito, ele vai comecar a jogar granadas. Agora
é a sua oportunidade de acabar com ele. Equipe

Espere Chance se aproximar, mas ndo espere

a VAS-12 e fique na frente da pequena parede.

Em seguido, afire em Chance que levard um
franco e serd jogado para frds.

Enquanto ele estiver desequi-

“ librado, ndo poderd confro-uto-

car. Fique numa posicdo em que

Chance fique de costas para o

hélice da couda do helicaptero.

Fique atirando em Chance até
jogd-lo na hélice para morrer.

espere os créditos passarem. Para saber que
uma possivel terceira aventura estard por vir.

logo que acabar com ele, curta o final e

L Ia
PR
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E DIFICIL INSERIR
OS TRUQUES?
Muitas das dicas de Syphon Filter 2 sao
dificeis de serem acessadas, especialmen-
te as que necessitam de combinacdes de

botdes simultaneos; elas chegam a exigir

Hnnn MonE muitas tentativas, mas funcionam.

Na tela titulo, cologue o cursor sobre NEW GAME, entdio
aperte N+SELECT+L1+ R2+[]+O+X simultaneamente. 2 _ T |
Se fizer corretomente, um som confirmord o fruque. B ; : ¢ fr—

HABILITANDO O END LEVEL i

Pause o jogo e abra o MENU PRINCIPAL. Deixe o cursor sobre o opcio MAP, em sequida = -
operfe: =>+L2+R2+["]+O+X simultaneamente. Feito correfamente, enre no OPTIONS | l “Aie
e depois em CHEATS para ter acesso ao trugue. »

SELECAO DE MISSOES

Terminando o gome uma vez, o mesmo pedird para vocé salvar seu progresso no final. Feito isso,

comece uma nova partida e depois de entrar em OPTIONS, vd para a opgdo CHEATS para ter acesso
0 qualquer missdo.

n:;: 5 lluvms
Oisr 2 Movies
SELELT LEYEL 4]
ExD LEYEL

UNLOCCED MP CHAPALTERS:
+FL .

UNLOCCED MP AFENAS
~LCAYES

WEAFONRY

| Cs.ecTives

PATAMETESS

Bs:EFNS
[ oerions |
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MODO SUPER AGENT

Pause 0 jogo e abra o MENU PRINCIPAL. Deixe o cursor sobre a opciio WEAPONRY, em sequida aperte
L 2+Select+ O+ ]+X simulfaneamente. Feito corretomente, entre no OPTIONS e depois em CHEATS

para ver a nova opcdo Agent Mode e ligd-a.

HABILITANDO ARENAS

Existem 10 arenas para o modo Multiplayer a serem habilitadas durante o jogo
normal, completando certas tarefas ou encontrando certos itens, indicados em
nossa estratégio. Confira o descricio de cada tarefo:

MISSAO 1: Encontre a arma H11 dentro de uma caverna oo lado da cachoeira
para habilitar a arena Colorado Rockies.

MISSAO 3: Encontre o caixa do Binoculars na sala denfro do primeiro tinel para
habilitar a arena Caves.

MISSAQ 8: Mate Archer com o primeiro tiro enquanto ele foge,para habilitar a
arena Jungle.

MISSAQ 9: Encontre a Girlie Magazine no
armdrio onde estavam os dois guardas, para
habilitar @ arena Pharcom Incubator Lab.
MISSAQ 11: Acabe com os frés guardas
no comego da missiio anfes que eles
joguem granadas, para habilitar a arena
Disco Basement.

MISSAO 12: Procure no primeiro carro @
direita (apds escapar dos dois carros no
beco) para pegar a arma PK-102, habilitan-
do a arena Rhoemer’s Bunker.

* CHANSE
SELECTION

Uﬁ'l_‘l‘ DOnE

YiSR2ATION _F-F

Azuo= STRENsTE 200%}Y
INnvERT A OFF

O . YiERATION
CONTROLLER SeTu?

MISSAQ 13: Procure no primeiro carro & direifa, antes que ele exploda, pora
pegar a BIZ-2 e habilitor a arena Surreal.

MISSAQ 15: Nao use a Crosshow durante foda a missdo, para habilitar o arena
Aljir Prision.

MISSAQ 18: Chegue na sala de operacdes e pegue aM-79 Remmementﬂmmu

para habilitar o arena Agency
Computer Lab

MISSAO 19: Encontre a roupa suja
denfro das mdquinas de lavar no
prédio que estd em chomas, para
habilitar a arena DC City Park.

A Bat«
X couTinue

DR Eisa WE:SSINSER
Ar¥ucxa StrexsTH 2C0%)

INYERT Ave == Dwm
OF; I'JI
® SETU

nm'tE

COMTECLLE
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MOVIE THEATER

Para acessar esta opcdo, pause o jogo e abra o MENU PRINCIPAL. Deixe o cursor sobre a opcio
BRIEFING. Em seguida aperte = +L1+R2+O+X simultaneamente. Depois entre em OPTIONS, em
sequida em CHEATS onde poderd ver as opgdes DISC T MOVIE e DISC 2 MOVIE.

LISTA DE CENAS DO THEATER MOVIE

Para ver as cenas, Gabe ou Lian surge trajado a rigor num cinema com vrios cartazes ao redor

(as (Gs). Para assistir os cenas, basta aproximar-se da mesma e apertar o bofdo de acdo. Eis
a lista do nome de cada cena com os respectivos personagens:

e NO €D 1 (GABE)
Comden, New Jersey: The Emperium

01 -

02 -

03 -

04 -

05

06 -

07

08 -

09

10 -
e
s
13 -

14

e

Io:

17

18 -
19 -
na dificuldade HARD)

20 - Before and After Il (disponivel jogando
na dificuldade HARD)

Intro
Over the Rockies
Archer Attacks
Secret Council
Death of Phagan
Lian Gets Her Gear
Lian Escapes
Rendezvous with Chance
Plot to Destroy the Bridge
Surprise Aftack on the Bridge
Morgan's Final Judgment
Lian Chases Holman
Train Ride
Grenade Attack
Archer Attacks Again
Nick of Time
Inferno
Death of Archer and Further Plans
Before and After | (disponivel jogando

62 (NSIAN@ seciaL- SYPHON FILTER 2

e NO CD 2 (LIAN)
Cumdan New Jersey: The Emperium

21

22-

i
24 -
25
26 -
27

28 -

29~

30 -
g
32 -
3 -
4 -
3 -
36 -
37

38 -
39 -

Museum Break-in

Gabe Confronts Morgan

Disco Rendezvous

Mara Chases Gregorov

The Chase Confinues

Mara Calls Off the Chase

Llion Unmasks Gregorov

Aljir Prison Break-In

Lights Out

Stay of Execution

Aljir Escape

Gabe Calls Stevens

Elsa Slips Away

Steven's Plan Starfs fo Unravel
Gabe Takes the Elevator
Stevens Gets the Drop

Death of Stevens

Funeral

Deleted Scenes (disponivel jogando

na dificuldade HARD)

40 =

Party Time (disponivel jogando na

dificuldade HARD)

Além das 10 arenas, existem outros 6 segredos
pelo jogo que disponibilizam personagens ex-
tras para o Multiplayer, assim como cenas bo-
nus em CG. Para ver estas-cenas vocé deve acio-
nar a opcdo MOVIE THEATER.

MISSAO 8: Termine a fase em menos de 3 minu-
tos para habilitar personagens do primeiro jogo.
MISSAQ 20: Suba até o topo do estacionamen-
to ¢ peque a arma M-79 para habilitar persong-
gens de SF2.

CENA EM €6 BONUS 1: Jogue na dificuldade
Hard afé o final da Missdo 6.

CENA EM CG BONUS 2: Jogue na dificuldade
Hard até o final da Missao 12.

CENA EM CG BONUS 3: Jogue na dificuldade
Hard até o final da Missdo 17.

CENA EM (G BONUS 4: Termine o jogo na difi-
culdade Hard.
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iy,

VD[E controla trés personagens distintos em seus modos de agir e de se armar, refletindo um
pouco mais de suas personalidades. Além deles existem outros personagens que ndo sdo
controlados, mas que desempenham papéis importantes no enredo do jogo.

Toda a intrign ¢ insanidode vem de um Gnico ser, Yim Lau Wong,
conhecido como o Rei do Inferno. Ele tem suas proprias motivacoes para
entrar no mundo dos mortais e almeja algo grandioso agora que encon-
frou as pessoas certas para fundir a Terra e o Inferno em um Gnico império
de frevas.

Jakoh Deke Decourt

Eo fipo de pessoa que ndo se importa muito com as
coisas nem mesmo com suas acdes. Ele procura ser discreto,
mas gosta de falar alfo e sabe persuadir qualguer um que
possa |he dar uma informacdo quente.

Ele & amigo de Glos a muito tempo, mas diferente dele
ndo possui treinamento especial. Deke é um expert em arma-
mentos e explosivos, e dentre os personagens ele & o mais
lento porém forte. Diferente de seus dois parceiros, Deke no
se importa em matar.

Jin

Hana Tsu-Vachel

Com.24 anos de idade, Hana é especialista em infiltrar-
se em lugares dificeis, além de falar fluentemente muitos
dioletos da republica chinesa. Ela ja havia trabalhado
antes com Glas, o Gnico que considera como um verdade-
[0 amigo e a Unica pessoa em quem pode confiar. Ela
carrega muitos sofrimentos em relacdo @ sua infdncia e
seu passado € pouco conhecido, exceto por sua gradue-
cdio militar e por fer prestado servico ao governo francés.

Dentre os personagens ela é a mais rdpida, dgil e usa
armas leves. Quando vocé estiver controlando-a, lembre-se
de sempre usar sua agilidode nas esquivas e contra-ate-
ques. Hana sabe firar proveito das situacoes e usar de sua
beleza.

PR T

§ o ” a
B R T At

Ele é o centro de toda o frama, o informante que leva Hana, Glos e
Deke para enfrentar algo que nunca imaginaram. Jin tirou Hana das
ruas quando elo era apenas uma crianca, e apesar de fer medo das
pessoas que usam da forca bruta, fenta gjudar Hana a ganhar muito
dinheiro com a filha de Mr. Lom (seu patrdo). A aparéncia inocente e
alienada de Jin oculta um grande perigo.

.
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Dono de uma organizacdo, ele é o homem mais rico e poderoso de Hong Kong,

conseguindo tudo misteriosamente. Mr. Lam se importa demais com sua filha, fazendo de
fudo para encontrd-la.

Wee Ming Lam

Esta é a personagem chave do jogo, e é cercada de mistérios.
Quando todos ficom sabendo que ela se perdeu numa cidade
perigosa, 0s mercendrios so 0S primeiros @ partirem em sua
busca.

Apesar de sua aparéncia inocente, a situacdo de Wee Ming é
mais complicada do que os mercendrios pensavam ser, ela é a
chave que separa o humanidade e o infero.

Madam Chen
E literalmente uma madame e dirige um bordel na cidade de
Shan Xi, mas algo maior se oculta por trds de um simples bordel
da cidade. Ela é uma mulher muito misteriosa ligada diretamente
a Mr. Lam, Wee Ming e especialmente Han.
Suas influéncios vao além do mundo fisico e muitos dizem que
elo possui uma outra forma fisica por trds da bela oparéncio.

Ele aprendeu fudo que sabe no exército americano onde frabalhava como agente disfarcado e com licenca para mafar (claro que em defesa prdpria e niio mata
ninguém sem ter uma boa razdo). Seu treinamento lhe rendeu um forte senso de justica, mas agora como mercendrio seu grande mal é sua obsessao por dinheiro.

Apesar de ter muitos problemas, Royce prefere encontrar solucoes silenciosas sempre a sua maneira. No exército foi um perifo em disfarces e gracas a isso consegue
entrar e sair de lugares com facilidade. Dentre os personagens & o mais equilibrado em agilidade e armamentos pesados.
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INIMIGOS QUE ENFRENTARA

E xceto os chefes (os inimigos mais resistentes e mortais do jogo), seque aqui uma lista de inimigos que vocé encontrard com algumas es-
pecificacoes. Alguns inimigos vio de simples humanos a criaturas que estdo sendo confroladas pelo Rei do Inferno.

)

g
=
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E an
g Capangas
F Bl Os inimigos mais comuns sdo os capangas. Eles aparecem de vdrios tipos e tem umatareta e E
simples que € acabar com vocé. Tanto Mr. Lam e Madom Chen contratam estes capangas, 05 b= g F
agentes de Lam sempre usam roupas escuras. Sao relativamente fracos e lentos, mas perigosos | * - J
quando em grupos. Os capangas de Madan Chen vestem kimonos brilhantes e so mais * j ], H

perigosos que os homens de Mr. Lam.

Eles afacam rapidamente, causando danos maiores. Todos os capangas tém uma tdtica  * : ¥
parecida, ficam parados e atacam com qualquer arma que estiverem carregando e quase H
nunca se esquivando. Havendo mais de um, eles dividem os ataques em vdrios dngulos e i

alguns deles deixam municdo. Nao fique parado atirando, pois vocé pode sofrer muitos danos
enquanfo afaca.

Homens loucos do vilarejo

Algo estranho aconteceu em River Seftlement e os homens
do vilarejo sofreram transformacdes horriveis, ficando com a
pele verde. Eles carregam facoes e atacam como zumbis
(indo direto a vocé).

Use isso como vantagem para matd-los anfes que
cheguem muito perto. Contra eles, preocupe-se menos em
esquivar e mais em mirar. Eles parecem mortos, mas foram
revividos por uma esfranha forca.
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Misteriosos (Criaturas)

Os servos do inferno se estendem por foda a Terra.
Vocé os encontra pela primeira vez no River Seftlement.
Eles podem teletransportar-se e sdo muito perigosos,
além de rapidos.

No geral eles otacam em grupo e estdo sempre
mudando de lugar para se aproximar. Suas armas sdo
garras em forma de gancho. Para matd-los, fique atento
pois eles procuram aparecer sempre por frds de vocé.
Ndo deixe que eles cheguem muito perto. |
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0s empregados da Madam Chen ndo sdo perigosos no comeco, mas depois
que uma forca misteriosa € libertada eles se fransformam em demadnios. Estes
sdo inimigos muito dgeis, mas ndo possuem armas de longo alcance.

Eles sto alvos dificeis de se acertar, porém muito faceis de morrer pois sdo
fracos e mais no final do jogo vocé enfrentard muitos destes. Procure manfer
muita atencdo quando eles vierem em grupo.

Hellhounds (Criaturas) |

Estas bestas anormais aparecem apenas em alguns lugares. Eles
sio bem perigosos e dificeis jd que sdo pequenos. Quando hd mais
de um deles, os riscos- aumentam. Também podem daor grandes
salfos e suos garras sdo devastadoras. |

Para encard-los, fique atento ao barulho que eles costumam
fazer. E no jogo inteiro, confra estes inimigos a esquiva é mais que
obrigatdria. Procure manter distdncia para acertd-los. |

Soldados

0 time dos mercendrios encontra um trem carregado de armamentos no
River Settlement. E como se os zumbis ndo fossem o bastante, eles encontram
também soldados envolvidos com um negdcio de armas. Eles ndo sdo bons,
mas estdo munidos com armas velozes e quase nunca estdo sozinhos.

Como os capangas, eles preferem atacar em grupos mas suas armas sdo
mais poderosas. Quando encontrar um soldado, esteja sempre preparado para
esquivar-se de seus ataques.

Demon Monks (Criaturas)

Estes sdo os servos do Inferno. Sdo mais dificeis do que os capangas,
além de também poder teletransportar-se, apesar de serem lentos. 0
perigo destas criaturas aparece quando elas atacam em grupo (enquanto
um afaca o outro dd o bote), levando-se em conta que ndo possuem
ataques de longa distancia. Outra habilidade perigosa é que eles aparecem
repentinamente na sua frente.
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CONCEITOS BASICOS Fear Effect

N do hd muito 0 que mexer anfes de comecar uma partida, mas se
vocé estiver inferessado em saber o andamento do enredo pode
deixar a opcdo Subfitles ligada (ON), ela faz com que apareca a legenda

durante as conversacges. Vocé pode escolher entre dois niveis de dificuldo-

de: Normal e Hord.
Uma sugestdo é jogar na dificuldade Hord, é através dela que seu
desempenho serd avaliado garantindo o melhor final do jogo. Mudando

a dificuldade de Normal para Hard acontecem os sequintes efeitos: inimi-

gos mais resistentes (miram e atiram rapidamente), o nivel de medo do
seu personagem aumenta rdpido e os chefes tornam-se mais resistentes.

Andar para frds
Virar @ direita
Viror @ esquerda
Correr

Abaixar /caminhar

Esquivar

Selecionar item

Selecionar item

Usar ama

ireabbaniaaissetvimsses WUIT CAME

entro do OPTIONS vocé pode escolher a opcdo Controls e con-
figurar os comandos de trés modos (config 1, config 2, config
3) além do comando original (DEFAULT). Fica a seu citério definir o
funcdo dos botdes, nds mantemos a configuragdo original.

y A0 R\ (STATIOON especiaL - FEAR EFFECT

AS OPGOES E SUAS VANTAGENS
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seu maior inimigo serd o medo. O personagem possui a Fear Meter

o (Medidor de Medo), um marcador de batimentos cardiacos, que
aparece no alto da tela, determina a sua resisténcia, se o medo for
grande, ouvird os batimentos cardiacos disparados e poderd morrer com
facilidade.

A Fear Meter surgird quando vocé estiver perfo de inimigos e vice-versa.
A cor do marcador varia de verde que representa energia cheia, ao
vermelho que indica energia baixa e perigo de morte. Para recuperd-a,

basta cumprir um obiefivo.




ALGUMAS DICAS DE SOBREVIVENCIA

Mesmn quando ndo estiver em combate,
procure ficar atento a tudo. Além de
inimigos, existem também armadilhas e qual
quer descuido pode ser fatal. Na maior parte do
fempo procure andar sempre com uma arma em
mios. £ importante também saber
moverse pelas localidodes. Po- 5
cure andar silenciosamente por
lugares que ndo foram visitados
ou poderd atrair o inimigo.

Caso seja surpreendido (algo
comum), por mais de um inimi-
go procure atrai-los para lu-
gares abertos e onde o dngu-
lo de cimera ndo atrapalhe,
evite ficar perto de paredes

para esquivar-se com facili
dade.

T ?_:_u 3 .1*]
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0s puzzles

Todo puzzle tem uma base na realidade do jogo.
Entdo todos tem uma solucdo logica. Se vocé
ver algo curioso, como uma tela de TV com uma
garota dancando, ou uma nota com um nime-
r0 de série, preste bem atencdo, pode estar com
0 resposta de um puzzle nas mios.

Taticas de combate

Procure sempre usar esquivas durante os com-
bates, sequidos de contra-ataques. Antes de
atirar num inimigo, abaixe-se para evitar da-
nos, muito eficiente com inimigos que possuem
armamentos de fogo.

Se 0 sua municdo acabar (um marcador
aparecerd no alfo da tela, do lado direito, indi-
cando que estd ficando sem municdo), procure
sair do campo de visdo de seu inimigo.

Os inimigos procuram afacar em grupos, a
melhor maneira de lidar com situacdes do géne-
10 é atacar de surpresa. Quando vocé chegar
despercebido perto deles, e estiver com uma
arma nas mdos, uma mira vai aparecer no alto
da tela indicando que o inimigo estd no alvo
dentro do alcance da arma.

Quando a mira aparecer em vermelho, quer
dizer que o inimigo pode morrer com um Gnico
ataque.

Procure sempre matfar um inimigo com um
Unico ataque para surpreender os outros em
sequida.
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ENTENDENDO 05 EQUIPAMENTO0S

05 mercendrios podem carregar muitos itens e armas ao mesmo tempo. E muito dos itens e armas sdo coletados pelo caminho enquanto alguns,
como Deke, jd comecam com outros itens muito bons. Cada mercendrio possui sua propria arma para ser usada em combates de curta distancia

(usados quando sua municdo acabar ou caso queiram pegar alguém desprevenido). Alguns itens sdo importantes para manter-se vivo, outros sdo
apenas chaves para abrir certos locais. Coda mercendrio possui dois itens especiais: um Holster e um Cell Phone.

g e sSmackjack
Ll - 0 Smackjack é a arma usada por Royce e funciona como um cassetete,
Faca ofimo para matar inimigos desprevenidos.

Hana possui uma faca perfeita para atacor o oponente
por trds, sem que ele perceba, matando-0 instantdneamente.

T
y

E um tipico soco inglés usada por Deke,
muito eficiente em determinados casos.

Esta pistola carrega 8 balos em cada pente. Apds o oitavo firo, a arma deve ser
recarregada (o que dd trés sequndos de vantagem para o inimgo). O poder de fogo é fraco,
mas muito eficiente contra inimigos fracos ou distraidos.

Shotguns @ i

A arma poderosa, dois tiros diretos - i sfum s Tk
matam quase todos os inimigos. Uma ' l 3{% Machine Pistols
shotgun carrega 5 firos, ofima para usar @ & E Estas armas t8m um poder de fogo fro-
quando houver mais que trés inimigos ~ #a : co, mas seus firos sdo bem rdpidos. Isso faz
junfos, mas o municio desta armo é o com que estas armas sejom excelentes na
£sassa. L enilP L‘% maioria das sifuagoes.
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Estas sdo as pistolas usadas por Deke. Elas possu-
em um grande poder de fogo, mas sdo disponiveis
' apenas quando vocé jogar com Deke. Os pentes car
reqam apenas 3 tiros e alguns destes firos podem
acabar com qualquer inimigo, mas sdo melhores usa-
das contra dois ou menos adversdrios. A desvanto-
gem é sua lentiddo para os disparos e os poucos firos
que deixam Deke vulnerdvel o ataques em grupo.

iyt IR T

Cada pente carrega 30 tiros e geralmente um tiro acaba com o maioria
dos inimigos. Ela ¢ rdpida o bastante para acabar com um grupo de
inimigos de uma Unica vez. A grande desvatagem é a dificuldade para
encontrar municdo, obrigando-o a quardd-la para inimigos bem resistentes.

Esta é a arma mais poderosa do jogo. Um pente carrega 50 firos e o
rifle tem uma grande velocidade. Infelizmente s6 Deke pode usd-la, mas a
municdo é encontrada com facilidode.

ITENS

i

Holster
Este item € usado para deixor as mios dos perso-
nagens livres (usado num determinado momento para

ndo ser atacado).

Gell Phone

Um dos mais importantes itens do jogo, mas que so fem funcdes
em deferminadas dreas. Ocasionalmente vocé vai ouvir o telefone
tocar e a palavra Save aparece.

Use o Cell Phone para gravar seu progresso (faca isso sempre que
puder, pois caso um de seus persnagens morra vocé voltard de onde
salvou o jogo pela Gltima vez).

Itens especificos
para puzzies

Todos os demais itens sto necessdrios
para vocé progredir no jogo. Os itens que
vocé pode pegar normalmente chamam a
otengdo. Procure observar tudo pelo cend-
rio pois algumas vezes a palavra USE ape-
rece no indicador de acdo e vocé deve usar
0 item apropriado. Os itens variam de che-

ves ¢ fermamentos comoexplosivos e fotens 85 o
B < e o %

i
magicos. W el e ks T
; STl R A
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CAPITULO 1- EDIFICIO LAM

OEmedu centra-se em trés mercendrios que
pensam ter conseguido um dtimo nego-
cio. Nos céus escuros da cidade voa uma nave,
dentro dela dois dos mercendrios, Hana e Glas,
discutem @ viobilidode da informacdo que vdo
buscar de um dos empregados do Mr. Lam. Glas  cio do Mr. Lam, onde Jin os aguarda.
pergunta se elo confia em Jin (o informante), s mercendrios acreditam que ao en-
Hana responde que sim, ele a gjudou a sairdas  contrar a jovem, uma grande recom:-
ras quando crionca. Glas pergunta qual o ob-  pensa em dinheiro poderia ser paga
jetivo e Hana falo que é encontrar Wee Ming  por ela. Uma missdo simples estd
Lam que desapareceu misteriosamente. Elaé o por se tornar um pesadelo onde ndo
filha do homem mais rico \3, N hd limites. O que pode-
¢ poderoso da Triade de @ © T /md” fia ser mais uma caca
i 1eCOMpensa, passa a ser
UMa esperanca para o
futuro da Terra.

Procurando o informante

Ao chegarem, Jin ndo estava no heliporto vt B Ns TN
e Hana desce para procurd-lo. Logo S 3
que el sair vocé assumird o controle e entdo L -
0 jogo comega. Equipe sua arma e dé a volta 'g f .
na nave. A opcdo SAVE aparecerd e vocé po- Z \ 'l
derd criar um arquivo para o seu Memory P ; ot ,
Card (escolha o item Cell Phone para gravar). : ' E
Feito isso, diante da nave estd o poinel do controlda, atire na vidraca (a mira aparecerd
plataforma, fique em frente de forma que ape- ‘ automaticamente). Depois chegue perto do vi-
reca a palavra USE, entdo aper- dro quebrado e entre no
fe 0 botdo de acdo para levan- saleta para mexer na alo-
far a plataforma (esse é 0 pro- | vanca, liberando a descar-
cedimento usado para entrar ga de vapor para os ence-
através dos porfas ou acessar namentos. No fundo da
0s objefos). sala, vocé encontra o FUSE
Assim que o heliporto des- no armdrio. Peque, saia da
cer, siga pelas plataformas até saleta e suba pelo escado-
a proxima tela. Dai em diante ria (botdo de acdo).
ande silenciosamente e com a Na parte de cima, girea |
sua arma em punho. Na proxima telo haverd  vdlvulo @ esquerda para liberar o vapor e matar | outro lado e pegue a GATE KEY deixada por ele,
dois inimigos vigiando. Chegue o mais perfo  um dos inimigos, se vocé descer antes de matd- | entdo siga para o lado oposto. Use a GATE KEY
que puder (para deixar a mira na cor verme- o, serd morto por ele. Desca pelo escada do | para abrir o portdo (fique perto do mesmo,
lha), do primeiro, mate-o comum tiro - . - — selecione a chave no inventdrio e use-u), e ande
e saia atirando no outro em seguida. ' | com cautela para a préxima tela; dois inimigos
Liviando-se deles, recolha a muni- estardo de vigia.
cdo (bofdio de acdo sobre a mesmay), Repita o mesmo procedimento dos dois pri-
¢ fique rente a vidioca (o palovra | meiros inimigos que vocé matou, depois pegue
LOOK aparecerd), ao lodo da esco- as municoes e o RED KEYCARD. Use este para
do. Use o botdo de acdo para Hana abrir o porta elefrdnica da sala de seguranca
olhar uma alavanca, quando voltar @ logo adiante.

Hong Kong.
Pouco depois eles che-
gom o telhado do edifi
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PARTE-B § T nela minrmacao éf

D enfro da sala, tome cuidado com
0 outro inimigo que estd vigi-
ando. Ao livrarse dele o Cell Phone
focard, salve seu progresso e va exa-
minar os monitores mais adiante. Um
video de sequranca mostrard Jin sen-
do espancado pelos capangas de Mr.

rh

E%: Fe -
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| porta francada ao fundn, mate mais um inimi- . «

Lam querendo saber quem ele estava go e vd para o elevador. A\
esperando. Quando retomar o con- Mate os outros Antes de chegar afé ele vocé terd de passar ‘\
frole, saia pela porta @ sua esquerda. dois rapidamente, | pelo campo eléfrico com extremo cuidado. Ob-

Do lodo de fora, ande com cuida- +mais dois aparecerio  serve a seqiiéncia que o campo elétrico foz,
do e mate mais dois caras no cami- ke ~em seguido. Prossign entdio prossiga pelos pontos por onde ela pdra
nho, um deles deixard a Machine Gun. Segum até um galpdo onde poderd salvar seu progres-  de circular até o outro |

do em frente a cGmera dard um zoom e mostra- 50 no jogo e ao fundo vocé pega a LOCKER KEY.  lado (caminhe normal- A
rd 0 vocé uma drea com frés inimgios vigiando, Desca pela rampa cautelosamente e mate  mente). Chegando ao ih '
um deles vocé pode matar com um dnico tiro e | mais dois inimgios. Mais adiante, na parede @ elevador, siga para o |
os demais fique abaixado e esquivando-se para |  sua esquerda, tem um painel onde o FUSEdeve  salo de seguranca. e
contra-utacar sem sofrer danos. ser usado. Feifo isso, uma cena mostror o | EE

quns inimigos sendo eletm— i

cutados e um elevador [ 2ok

gado. Recobrando o con- o

frole, hd um pequeno cor
redor (acomponhe a pare- —

de do painel), com uma a‘: .
il el Tentativa de resgate

Du lodo dos monitores tem um armario,
use a LOCKER KEY nele, vocé pega mais
uma arma e o BLUE KEYCARD, agora Hana po-
derd usar duas armas oo mesmo fempo, poden-
do acertar dois alvos simultdneos (por enquan-
fo continue usando uma arma s6).

Agora vd para o elevador e mexa em

e . A cena mostra os capan-
seu painel para ele descer. No andar f ; gas colocando uma bomba

abaixo, vd para o lodo esquerdo para no peito de Jin e pressionan-
pegar o WIRE CUTTER (um alicate), no do-0 a falor. Em seguida Hana
painel amarelo, depois siga para o lado 4 -+ entraefalaque era ela quem
oposto e com cvidado. Ignore a porta no cami-  ele estava esperando e os inimigos partem para | Vs .
nho e surpreenda mais um inimigo na tela se- o ataque. Atire nos dois inimigos que virdo | (-4 e qualquer movimento errado,
guinte. Use o BLUE KEYCARD na porta eletroni- | juntos, mas tome extremo cuidado para ndo | ele poderd explodir.
ca, mas antes equipe as duas armas. u[emlr Jin ou ele explodira. | Durante a conversa Jin pergun-
Acabando com os dois  ta se ela esta sozinha e Hana res-
i. ‘ﬂ capangas, chegue perto do  ponde que Glas estd esperando por
terceiro 0o fundo e acabe com  elo e Deke estd no hotel.
' s ele e acena mudard para Jin Jin conta o que sabe sobre Wee
: " ¢Hono. Flofenfa sahero que  Ming, neste meio fempo Hana es-
aconfeceu, mas primeiro Jin  fuda um meio de desarmar a bom-
_ pede para ela firar o bomba  ba, ela terd que cortar alguns fios.
\ de seu peito. Hana explicaque  Piorando ainda mais a situacdo, o
ﬁ ~~____ o coletebomba é formado de fimer é ligado.
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uando a cena voltar para Hana, ignore
as municdes e use o WIRE CUTTER em Jin.

A fiacto da bomba serd
mostrada, dando a vocé
nove seguimentos de
fios (trés do lado esquer-
do, frés do direito & mais
frés na parte de baixo),

vermelho, azul e amare-
lo. Se errar o corte ou demorar demais @ bnmbﬂ

explodird, esqueca os trés fios da parte de bai-

X0 e comece com os trés da esquerda e os da
direita.

Corte-0s na seguinte ordem: fio vermelho da
direita, depois o fio amarelo da esquerda, o
amarelo da direita, o vermelho da esquerda, o
azul da direita e depois o azul da esquerda. Nos
trés ltimos fios restantes, corte primeiro o azul,
depois 0 amarelo ¢ por dltimo o vermelho.

Na cena seguinte, Jin comenta que explosi-
vos o deixam nervoso e Hana pede a ele o

el A morte de Jin

pacote que veio buscar e ele diz ter gravado um
disquete com as informaces sobre Wee Ming e
; - que este disquete
estd francado em

quro longe dali.
Hona diz que vai

s 2 pegar o disquete
¢ Jin o interrompe ironicamente dizendo que ele
¢ um homem morto se r:unrinuur uté Que

et Hana é capturada

m seu caminho haverd outro inimigo de
prontiddo, acabe com ele e desca pelo

alcopiio que esfd  direifa, da porta de enfrada

da sala de sequranca. Na parte de baixo, pre-
pare sua arma e salve Seu progresso no jogo.
Ande com cautela e siga o inimigo que estd
patrulhando o lugar. Chegue perto dele o mais
que puder, acabe também com o outro mais
adiante e equipe suas melhores armas. Antes de
enfrar, observe o grande letreiro sobre a entro-
do e decore a ordem dos kaniis.

Ao entrar na sala, o inimigo estard mexendo
em alguma coisa do outro lado da sala. No alto
da telg, a direita, serd mostrado o marcador de
resisténcia deste primeiro chefe. Se ele conse-
quir acertd-lo por duas ou mais vezes, sua mor-
e & certa. Ele estd equipado com um rifle pode-
r0s0. Para acabar com ele é necessdrio antes
chamar sua atencdo, mas vocé ndo poderd
ficar parado em seu foco de visdo ou ele o
acerfard.

Use dos dois computadores que estdo no
meio da sala para se esconder e espere ele
passar pela drea de cima ou de baixo, entdo

“'"’.'E‘J? _'ql.-l'..'g ‘- ——

b A
saia correndo e role para o outro lado. Quando
ele descarregar sua arma, aproveite os trés se-

qundos que ele levard para recarregd-las e e
tio ofire nele, escondendo-se e

em seguida. £ um pouco fro-
balhoso mas eficiente. Nao
sejo muito apressado ao ten-
for matd-lo pois vocé poderd
perder facilmente.

um painel de con-
trole em local se-

Na perseguicdo o inimigo leva a melhor e
' deixa Hana sem o elevador. Ao retornar o con-
 trole sobre Hana, volte e use o EXPLOSIVE que

firou do peito de Jin na porta ao lado da grade
e saia de perto. 0 caminho aberfo o levard
para a drea onde o FUSE foi usado, suba a
rampa e acabe com mais um inimigo no
portal (use a faca para economizar muni-
¢do), depois salve seu progresso no jogo.
Passando pela drea do campo eléfrico (ndo
mais existente), cautelosamente mate mais
dois capangas na fela seguinte.

ol b SRR A - .

Qunndn ﬂcuhur com ele pegue a SIGN I(EY e
uma Machine Gun (caso ndo fenha pego outra
antes), que ele deixard e use-a no painel, d
esquerda da salo, onde ele estava mexendo
quando vocé chegou.

Neste puzzle o objefivo & igualar os simbolos
da mdquina com os kanjis do letreiro. Deixe os
kanjis como mostrado na foto, para trocar os
kaniis, coloque para A ou N & aperte X parg
confirmar (deixando-o verme-
lho). Arrume os outros kaniis
e confirme, obtendo o disquete
com.as informacoes sobre Wee
Ming. Em seguida Hana serd
capturada.




I mpaciente com a demora, Glos vai
atrds de Hana e vocé passa a
controld-lo. A dificuldade vai aumen-
tar um pouco, entdo salve seu pro-
gresso, equipe as armas e vd mexer
no painel da plataforma. Glos escuta
algo e uma nave explode seu Gnico
meio de fuga.

Tomando controle sobre ele, corra
para a escadaria e suba rapidamen-
fe. No felhado, saque as armas na
tela sequinte, acabe com dois novos
capangas de Mr. Lam (eles sdo um
pouco mais resistentes e fem armas mais for-
tes). Quando chegar naquela guarita com a
vidraca quebrada, suba pela escada mas ndo
passe ainda.

Espere o inimigo da nuue,_n_wf_r,qlﬁgr 0 fefo e

fe), mate mais dois caras e fucu 0 cami-
nho de volta pela escadaria, mas antes salve
seu progresso no jogo. Quando vocé tentar
subir pela escada, Mr. Lom aparecerd e exigird
que Hana e seus amigos esquecam a procura

de sua filha, e Hana serd entdo capturado no-

vamente, e ameacada de morte.
A agdo volta para Glas,
ue desperta de seu tom-
que desp 3 ‘3‘
minho afravés da fubulo- [
cdo de vapor. Um movi- k v

bo. Meio fonto ele se le-
vanta e tenta seguir o co-
mento em falso e ele poderd morrer. Observe o

Do lado de fora (embaixo do letreiro gigan-

q-...‘

depms passe cor-
rendo, descendo
do outro lado. Glas

00 por pouco,
vire-se para a pilha de metal retorcido e peque o

PIPE. Vid para o parte alfa da telo e salve seu

progresso no jogo, depois siga para o lado

IS LW (| R R ER

fubulacdo por alguns momentos e perceba a
ordem em que eles se aquecem
e soltam gases. Esquematizando
a ordem dos aquecimentos, seu
i primeiro objetivo serd correr até

o ponfo branco que estd pis-

% cando no fundo da tela. Espere
a Tuhulugﬁﬂ esfrir e corra.

escapa da explo-

oposto e use o PIPE no tanque
vermelho de gds. Distancie-se
afé a mira aparecer e ofire.
Chegue perto da abertura e fen-
te descer, Glos acaba caindoe £ -

0 barulho distrai os capangas dando Hunn
uma chance de fugo.

Ela acerta o cara que a rendeu, saia corren-
do e pegue sua faca entre os dois computado-
res. Espere o capanga abaixado oo lado do
computador sempre na parte de cima ou de
baixo da sala, acerte-o, rolando para frds em
sequida. Repita o processo até acabor com ele,
que deixard a Assault Rifle. Equipe-a e saia (pela

parte de baixo da tela), silenciosamente para
acabar com o outro capanga.
F i T R R

Vd até a valvulo e mexa nela, de-

pois faca o caminho de volta. Ao invés |
de ir até o final, entre na encruzilhada |
da tubulacdo e fique sobre o fubo que
alimenta o grande ventilador. Depois
que os tubos esfriarem, corra para o
outro lado e confinve seu caminho, |
mas por precaudo, fique sobre o tubo
que sai da fubulacdo central para con-
tinuar em seguranca (aproveife e salve |
Seu Progresso no jogo).
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SUindn dos canos, Glas chega ao telhado
onde mais uma vez a nave abre fogo con-

fra ele. O marcador de resisténcia da nave fico-
rd 0 mostra e nofe que tanfo a sua direita
quanto @ esquerda existem banners.

Corra para os que estdo do lado direifo da
tela e fique perfo deles. Quando a nave for
metralha-lo, a mira aparecerd sobre um banner
entdo atire. Ele serd sugado pela turbina do
nave, nesse meio fempo saia correndo para o
outro lado (hd municdo se precisar), e repita o
mesmo procedimento no banner quando a nave
se aproximar. Desta vez ele caird, antes abrindo
caminho para vocé confinuar,

Glas chega até a sala onde Jin estava sendo
torturado, entio o caminho vocé jd conhece e
estard repleto de capangas (se vocé ndo cole-
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fou as municoes antes de desarmar a bomba,
elos estardo aqui com Glas). Do outro lodo da
porta, equipe o Smackjack e surpreenda cada

bandido que estiver de costas para vocé.
Chegando ao local onde Hana usou a bom-

m 0 resgate de Hana

Umn ousadia que vocé pode tentar é sur- t‘; b1 g
preender cada copanga com a Smackjack " e ki
r i 5 ¥ G R " REP——
0o sequir o caminho (eles sdo muitos), evite IR S ppesmp=ss
chamar o atencio com armas, qualquer erro \1:5“ -
pode ser fatal. s o
Se algo sair errado ao tentar esta alterna- g RS 7Y

fiva, volte para a drea que estd antes da porta
em chamas e use fodas as suas armas para
prosseguir. Outro modo de passar é usando a
Assault Rifle e recarregando-a com a municdo
por eles deixado.

Chegando na entrada do galpdo, fique afen-
to com mais dois inimigos. A obordagem contra
eles deverd ser direta. Chegue abaixado e role
para frente deles, descarregando suas armas
em sequida. Salve seu progresso no jogo e con-

—
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tinue a frajetdria do caminho até onde Hana foi
capturada. A atencdo agora deve ser redobra-
da, depois de passar pela drea onde estava o
campo eléfrico, acabe com um capanga que
estd de frente para voce.

Passando pelo elevador, acabe com outro
inimigo mais adiante e fique pronto para um
outro que vird investigar o barulho. Antes de
descer pelo alcapdo, entre na sala de seguran-
ca para salvar seu progresso no jogo pois ago-

ra a situagdo vai ficar pior.

T A cena volta para Hang,
> que estd sendo inferrogada

sobre o paradeiro do
disquete e de seu cddigo

um de seus homens infor-
mou que Jin deu uma co-
pia a Hana). Elo tenta en-

!

de acesso (Mr. Lom diz que.
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ba refirada de Jin, ignore a entrada (por en-
quanto), e vd onde o elevador deveria estar,
mas com cautela. Ha dois inimigos vigiando e
vocé pode acabar com eles sem ser percebido e
aindo pegando a Assault Rifle.

rolar o velho dizendo que Jin finha feito uma
brincadeira, entdo Mr. Lam joga o disquete e
manda matd-la. Glos chega no momento exafo
e impede o pior, agora o problema é escapar
vivo do fogo cruzado que foi iniciado.

wi
s
e



LZXET ruga sob fogo cruzado
]

omando o confrole sobre Hana, Glas voi
cuidar dos inimigos que atiram por trds e

caberd o Hana deter a nave do lado de fora.

Fique atento com os firos que vem por frds de
vocé, seu objetivo é a nave.

Assim que o inimigo parar de atirar de den-
fro da nave, role para a porta e atire umas frés
vezes, os capangas de Mr. Lam vdo atirar, por
trs, onde Hana estava. Depois que o firoteio

cessar, role novamente para a esquerda e profe-

io-se da artilharia da nave. Caso precise de
municdo, pegue as que vo ficando no meio do
fogo cruzado, enquanto vocé estiver atacando,
profeja-se.

Zerando o marcador de resisténcia da nave,

"! ‘- ’

m 0 encontro com Deke

N a grande seqiiéncia a sequir, Glos pede
para Hana ir para o hotel onde Deke
estd. A cena muda e

(B
aparece um empregado & S

enrregﬂndn um pacofe  “g

do horel e pnum depms """ 3
chega sua limusine ' H
(Hana e Glas), e eles comecam a ouvir as infor-
macoes confidos no disquete.

Deke é meio sarcdstico em seu modo de falar
com os amigos. Glas explica que é uma barge-
nha e diz que quanto mais rdpido forem, mais

L

. Li Y
"a‘"u »

s * ¥ g S .‘ £ *

Hana acerta no afirador e pula na nave, livran-
do-se do piloto. Quando o controle voltar
vocg, Glas estard tentando enfrar no hel-
coptero. Seja rdpido para seguir até o final
da plataforma correndo (mantenha pressi- *
onado R1+7). Ndo esqueca do botiio

de acdo para entrar e ter uma fuga bem
sucedida.

ii Ao

.l“ .-._'

I;.i

répido vird o dinheiro € nem mesmo Mr. Lam ou
a Triade poderd pard-los. Deke entrega o tal
codigo que Mr. Lam es:
tova perguntando, sem
ele o informacdo do
disquete ndo poderd ser

g ﬂ ido.
e — Hana fraduz o que é

falado no disquete e explica que Wee Mingéo |
ponto central de algo grandioso, que estd para

acontecer. Deke, Hana e Glas sequem para as
docas onde pegardo uma balsa para chegar ao
estabelecimento de Madam Chen, o Ulfimo lu-

gar onde Wee Ming foi vista. Hana
comeca a lembrar-se de seu passo-
do e recorda-se que Madam Chen &
0 nome de um restaurante.

Durante um momento de
descontracdo, um carro fenta fird-
los da estrada mas Hana desvia
para uma outra estrada que fem
uma ponte inacabada e despenca
no rio, mas todos sobrevivem.
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CAPITULO 2 - O VILAREIO

0 seqiéncia seguinte, | momento Deke avis- i
Hana toma um ba- | fo algo na vila, é
nho para relaxar. Deke e Glas Wee Ming perto da

avistam ferra firme e Hona é
chamada com urgéncia. Ela
pergunta o que houve até
que Glos pergunta se o lu- quanto ele e Deke
gar que foi avistado é Shan =TT vio persequilo.
Xi, mas Hana apenas diz que é uma vila de  Uma nova cacada tem inicio, mas Hana e seus
pescadores destruida. amigos ndo sabem que eles sdo a presa. Hana
Glos acha que Hana sabe mais do que con-  acaba saindo da balsa enrolada em uma too-
tou a ele e Deke, e pergunta a elo porque devem  lha. Sem perceber, dois homens verdes e estra-
agir fdo rdpido na procura pela garoto. Nesse  nhos chegam até ela, fendo inicio o acdo.

margem do rio. Glas
pede para Hana
cuidar da balsa en-

A persesuicio
|

mediatamente equipe sua armo g [+
salve seu progresso no jogo per
fo da balsa, depois atire sem parar
nos dois-individuos. Indo em frente,
Hana avistard mais problemas.

Prepare-se para se liviar de mais
dois individuos, depois volte um pou-
co e vocé deve avistard um outro
individuo caido no caminho, o objeti-
vo & chamar a atencdo dele | &

~ depois a cena volta para Glas pedin-
I g do para Wee Ming esperar, até que
o=~ @ _ cle o perde de vista e uma drvore
> blogueia seu caminho de volta. Ten-
£ do controle sobre Glas, salve seu pro-
e gresso no iojgo e siga para o cami-
o nho que estd em chomas.
- o Na fela seguinte, as chamos do-
X caminho aumentam e diminuem, pres-

, meiramente equipe suas armas.  fe atencdo no ritmo destes acontecimentos para |

para vocé poder passar. L : Indo na direcdo que Glas comeu  poder passar sem sofrer danos.

Corra para perfo dele e ["5% TG = vocd chegard em uma divisio
mate-0, na cena sequinte | \L%}’f " de caminhos, estando Id v pelo

y 4
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Hana corre e se esconde. [ i . .. caminho da direita (da tela), e
A acdio vai pora Glas e Deke que estdo cor o cena mostrard Deke fomando folego quando
“rendo atrds de Wee Ming, e ela estd bastante  um brutamontes chega.

| assustada. Deke perde o fdlego e Glas continua Deke conseque acertd-lo e enquanto aproxi-
‘ a persequicdo. Agora vocé controlard Deke, pri-  ma-se dele, o homem fala que ele nio tem idéia

A B SR, —.’ n0 que ucuhm! de se meterg en-

£ ‘o % fiocomecaarir. Deke, sem piedo-

i P 5 = = de alguma, acaba com as garge-

+ confinua quando outros trés indi-
= viduos chegam, acabe com eles.

A proxima cena mostra Deke
examinando um dos corpos, logo

1 - "' - ..:'Tﬂ Ihud_ns do homem, mas 0 agdo
e Q $
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etln:d 0 segredo de Wee Ming

a felo sequinte, um bnndo duqueles ho-
mens verdes 65  mEEE—
minho uteundn fogo
em tudo. Preste aten-
cdo no ritmo das cha-
mas para passar em
sequIaNca e na cena
sequinte Glas perde o
rastro de Wee Ming,
mas avista homens do
exército parados per-
to da floresta. =
Quando a cena voltar para Hana, elu Vé que
0 halso foi atacada e estd sendo destruida. Na
| sequeéncia, equipe sua arma e mate mais fres
' individuos que aparecem e mais adiante tem um
' outro. Passando por eles, vocé chegard naque-

| — - .‘;' , W. a5 §

la divisa de caminhos. Siga pelo caminho da

- dlrelm (do fela), e acabe com
mais um daqueles individuos e
evite correr para ndo acordar o
outro que estd caido ali perto.

Continue seguindo pelo ca-
minho de madeira e vocé logo

mais individuos @ sua espera.
Mate-os e pegue a PO MON KEY
deixada, faca o caminho de vol
ta até aquela divisa de cami
nho (mas assim que sair da
cabana onde pegou as chaves outro individuo

aparecerd), e siga pelo caminho da esquerda. |

Chegando até uma porta, |d evite corer para
ndo acordar outro individuo que estd caido ao
lado. Use a PO MON KEY na porta e estejo
preparado com suas armas.

Do lado de dentro, salve seu progresso no

jogo e mais adiante Hana encontrard uma ve-
lha assustada que falard para Hana tomar cui

dado com o sangue espalhado no chdo: “o
sangue do demdnio”. Hana pergunta a ela o

m Investlgando 0 trem

epois da conversacdo, um individuo se
levantard e parfird para o afague. Acabe
com ele e saia pela porta onde a velho estd e
ndo deixe de pegar municdo. Do lado de fora,
equipe sua faca e pegue o primeiro guarda que
aparecer em seu cominho, depois fente surpre-
ender o sequndo. Se houver falhas, fique rolan-
do de um lado para outro (evitando ser afingi-
do) e atirando.
Deste ponfo, siga para o lodo direito, uma

felo a frente vocé vai se deparar com frés soldo-

dos que estdo de costas. Pegue um por um com
a sua faca e recolha toda a municdo, mas seja

1
1

|
|

rdpido pois um deles faz a volta. Liviando-se do
problema, siga por enfre as caixas de carga
mais adiante e uma cena mostra Hana sendo
surpreendida por um outro soldado.

chegard a uma cabano com

0 cara exita em afirar nela, entdo abra seu
inventdrio e use WET TOWEL para Hana firar o
foalha e distrair o cara por um momento. Deke
chega e resolve o pro-
blema além de tentar
Usar seu sarcasmo,
mas Hana logo bota
ordem nele, que pede
desculpas. Mudando
de assunto, Hana
nota que o trem estd
sendo usado para

mentos.

contrabandear arma-

que causou tudo isso e a velha entdo
Ihe explica que um jovem estava pescan-
do quando se cortou e seu sangue tocou
em uma jovem desconhecida (Wee Ming).
A jovem apenas tocou o sangue e todo esse
€00S COMecou a acontecer.

Quando a velha entdo fala que estava
tentando correr até o frem para fugir, Hana
fica curiosa. A velha diz que um frem
militar chegou a algumas semanas e
estd parado afrds da cabana. Pelo
fato dos soldados estarem assusta-
dos com os “demanios”, eles afiram
em qualquer um que aparecer.

Deke fala que vai até I dar
uma olhada, mas antes ele pega
uma figura de papel e pergunta
a Hana do que se frata. Ela diz
que é uma supersticdo chinesa,
um oferecimento aos mortos.

Queimar a figura, indica que
0 pessoa estd sendo esperada
para um julgamento
no inferno. Quando
Hana pede para Deke
checar primeiro a lo-
comotiva do frem, 0 =
portdo se fecha. :
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ssumindo o confrole de De- §
ke, equipe suas armas e
surpreenda os soldados que es-
tdo adiante. Mais oo lodo ha ~  *
um terceiro, mate todos e va
para o lado esquerdo da ram-
pa. Depois v para o lado opos- ;
fo do rampa e surpreenda outro ki
soldado que deixard o Assault Rifle.

Perto da plataforma de metal vocé pode sal-
var seu progresso no jogo, depois volte para
rampa e suba por ela com cuidado. Mate mais
dois soldados e prossiga, cuidadosamente, pelo
lodo esquerdo do vagao parado, |a vocé encon-

»
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fra mais trés soldados. Liviando-se deles, entre

no vagao aberto e esteja com suas melhores
armas equipadas. Um soldado trancard Deke.

ger da chuva de tiros.
Observe o seqiéncia usada pelo cara e pre-
pare-se para os contro-afaques assim que der

A barra de resisténcia do inimigo serd mos- ‘ um pequena pausa (role para o ponto onde

frada, mas antes que ele

ou vocé ataque, corra o
para trds do pilho de e

(OiXCS eSCUTDs N0 Can- T

to direifo para se prote- : smn B

Diume da porta do vagdo de onde saiu
tem um painel de fusiveis onde o LADDER

ACCESS CARD deve ser usado. Feito isso, a reso-

lucdo deste puzzle é a sequinte: 1° (foto A)
Desligue a chave de cada seqiiéncia de forca
(POWER), para ndo tomar um choque entdo
peque o fusivel da terceira seqiéncia (aperte X
sobre ele), e leve-o até a segunda seqiiéncia.
Ponha um dos fusiveis no LOCK 3 e o outro no
LOCK 1 do-mesma seqiiéncia, entto ligue ape-
nas a chave desta para destravar o escada. 2°
(foto B) Agora desligue a chave e mova os dois
fusiveis para a primeira sequéncio, use um de-
les no encaixe ALARM outro no encaixe LADDER.
Ligue a chave e a escada serd acionada.
Depois de subir pela escada, salve seu pro-
gresso no jogo e fique atento para ndo cair de
cima das vigas de aco ou morrerd (evite andar
na beirada dos vigas). Equipe suas melhores

- & STATIO EsPECIAL - FEAR EFFECT

possa acertd-lo e proteja-se),
durante a troca de tiros, quan-
do estiver abaixado evite atirar

4

- quando o inimigo ndo estiver

@ visivel, enre vocé e ele tem ex-

m Estranhas criaturas

— RN “—
armas e ande para o lado esquerdo, uma cena
mostrard Deke se deparando com uma criafura
estranha que tem ganchos no lugar dos maos.
Quando puder controlar Deke, mate as trés
primeiras criaturas que aparecer. (Fique atento,
pois eles aparecerdo de todos os ludos), Act-
bando com eles, colete as municoes e siga para
o lodo esquerdo e depois para a viga mais
proxima da fela. Desta va para a direita e acobe
com outras frés criafuras e continue. Na cena
sequinte, siga pela viga do meio e mate mais
criaturas. Acabando com elas, a cena mostrard
Deke matando mais criaturas que pegam fogo e
desaparecem em seguida, fazendo Deke se per-
qunta o que serd que esfd acontecendo?
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plosivos e o menor descuido, vai tudo pelos

ares. Repita o processo até matd-lo, mostrando

Deke arrombando a porta do vagdo. Pegue o
HK V Assault Rifle e do lado de fora acabe com
mais trés soldados. Além de deixarem municto,

um deles deixa o LADDER ACCESS CARD.




m A chave do trem

m outro ponto do vilarejo, Glas encontra
Wee Ming que pergunta se ele trabalha

R ]

v -
]

para o pai dela ou é um mercendrio. Ele confir
ma a segunda opcdo e diz que ela estd valendo
nove milhoes. Glas também diz que o pai delo
parece nio querer operacdes independentes na
procura por sua filha.

Wee Ming diz que gostaria de ojudd-lo mas
ndo pode. Seu pai sempre decidiu o que ela iria
fozer e agora elo pode escolher seu destino
sozinha encontrando Madam Chen e que nada,
nem seu pai ou Glas e seus amigos, viio poder
inferferir. Glas apenas lamenta e diz que ela vird
com ele, pois sabe ser bem persuasivo. Entiio

:
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ela diz que ndo queria fazer mal a niguém ou
com 0 sangue das pessoas (aquela histdria que
a velha contou), s6 queria ajudar. Ela diz que
ndo é md, mas aprendeu como usar o mal de
outras pessoas.

Mais alguns individuos aparecem e distraem

Glas, que perde Wee Ming de vista novamente.
Agora entdo acabe com eles e vd para aquelo

{ Mate mais dois soldados distraidos com a

faca. Um deles deixard a Assault Rifle. Volte até
a cabana daguela velha e acabe com mais
dois soldados, e depois volte pelo vilarejo

até aquela cabana onde vocé pegou 0 PO <

-
%

MON KEY. Dentro da cabana vocé enconfrard. .
dois daqueles individuos com ganchos nas maos

e um individuo deitado. Mate a todos para

peqar a XI MON KEY e faca o caminho de volta &%

cabana onde Hana encontrou
a velha e tente entrar. A cena
mostra Glas e uma pilha de ca-
daveres. Voltando a Hana, sak
Ve Seu Progresso no jogo e siga
cuidadosamente pelo caminho
0 sua esquerda.

(para entrar na casa da velha, use a PO MON
KEY novamente), ao ponto onde vocé comecou
com Hana, nesta nova seqiéncia.

P e
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Deste ponto em diante, confinue 0 =
caminho e passe silenciosamente

pelo cara caido perto da cabana em
chamas. Em seguida haverd um soldudo

e, possivelmente, outro caido. Use a XI
MON KEY primeiro na cabana ao fundo

e dentro dela haverd um soldado de cos-

belecendo a iorg:a

tas para vocé (mate-o primeiro), e cairdo ak
quns daqueles individuos com ganchos.
Colete as municdes, arma e a TRAIN KEY,
saia e entre na cabana ao lado (usando a XI
MON KEY). Mate o soldado e o outro individuo
com gancho que aparecerd, colete as municoes
e uma orma; ndo precisa acordar o que estd
caido. Agora volte até
0 ponfo onde vocé sak-
vou 0 jogo ao lado do

frem e use a TRAIN KEY *‘ fo isso, a energia do

na porta do vagdo para ti* m'\ " trem serd restabelecido

entrar. | gt e 0 mesmo enfrara em
Neste vagdo, vd ;m Y e ™ movimento.

""i"‘ e

para o lado oposto de onde estd e veja o mos:
frudrio ao lado do painel (foto). No alto da
pdgina escrita fem uma numeracdo. Agora vd
até ao painel ao lado e use aquela numeracdo,
da esquerda para a direita, separe frés sequi
mentos com quatro caracteres cada.

Faca a seguinte seqiéncia: 4, N, 2, B, em
sequidn 4,2, 2, Ce por
iltimo 8, 0, 0, 0 para
concluir este puzzle. Fei-
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m 0 outro lado da ponte

Deke chega neste momento, estd imitado 3
a concluir que o trem estd de fato cheio _

; te- 3
de armamentos, Hana pergunta se ele viu Glas

por ai, mas ele apenas diz que encontrou um
grandalhdo e quando ia terminar de falar uma
chuva de balos os atrapalha. Deke pede para
ela fozer o frem andar enquanto vai cuidar dos
atiradores.

Assim que voltar a acdo, equipe o HK V
Assault Rifle e acabe com os dois soldados no
teto do frem, ndo saia correndo pelo feto do
frem, o balanco do mesmo atrapalha e qual-
quer movimento errado pode resultar em sua
morte. Liviando-se dos soldados, a cena mos-
tro Glos correndo 0o lado do vagdo onde Hana
estd. Ele tenta dizer que a ponte estd inacabado.
Mas quando elo entende, parece ser um pouco
tarde, para Deke.

Quando tomar o controle novamente, saia
correndo com Deke para ndo explodir com o
trem. Sendo rdpido, a cena mostrard ele corren-
do e saltando. Ele ainda reclama pedindo uma
bebida, mas Glas o interrompe dizendo para ele

ficar com Hana enquanto ird dar uma olhada
do outro lodo da ponte. Quando retomar o
controle sobre Glas, salve seu progresso no jogo
e equipe suas melhores armas. Mais adianfe

tlguns soldados vdo atacar, mateos.

PARTE-I PR

subn pelo canto @ esquerdo e equipe a As-
saulf Rifle, mais adiante, perto de um ca-
minhdo, mate todos os soldados que aparece-
rem ¢ fique rolando para esquivarse dos firos.
Um dos soldados deixard a TRUCK KEY, use- d
a na porta do caminhdo e a cena mostra Wee .

Ming dizendo que ndo sabe dirigir e Glos foma . o
& : R . ’

um susto. A jovem propde que ele a leve para

Shan Xi para ver Madam Chen e ela ficord com |

ele para ser frocada pela recompensa. | apenas diz que s6 Madam Chen poderd respon-
Glas pergunta o que aconteceu neste vilarejo | der sobre isto. Glos concorda com a proposta

e 0 que Wee Ming é de fato, mas a jovem | dajovem e sequem juntos para ver Madam Chen.

G i
y
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CAPITULO 3 - 0 BORDEL

los combina com seus
amigos de que vai en-
frar com Wee Ming e que
eles esperem do lado de fora,
ainda que Hana peca para
ir com ele. Quando Deke esfd

0 sos com Hana, pergunta == -
0 que aconfeceu na vil, mas rapidamente ele =

supoe que a resposta estd dentro doquele bordel
(onde Glas e Wee Ming entraram).

Voltando a Glas e Wee Ming, dentro do este-
belecimento, tudo parece normal e lembra um
restaurante. A jovem avista Madam Chen e se
apresenta, mas a mulher mostra a ela que Mr.
Lam id estd |he aguardando e Glos é entdo
jogado dentro de um quarto.

S{llue seu progresso e vd ao oufro lado da
sala, onde pegard o COOKING OIL na prate-

EY

Dentro do bordel Chen

leira. No canto a direita tem um vaso (o palovra
USE vai aparecer), quebre-o para chamar a aten-
cdo do guarda. 0 dngulo de cdmera muda para
uma visdo de cima, entdo fique no meio da sala
(a palavra USE aparecerd entdo), e use o
COOKING OIL, atencdio que a palavra também
aparece em lugares errados e o dleo pode ser
entdo jogado também em lugar errado.
Fazendo tudo certo, o dleo vai se espalhar
pelo chdo e o guarda enfrard para investigar.
Neste momento, corra para o canto onde pegou
0 vaso e fique esquivando-se caso o guarda
atire em vocé. Quando ele fentar chegar até
Voc8, ele escorreqord e vocé poderd novamente

pegar uma arma e também municdo.

Equipe-se e salve seu progresso no jogo antes
de sair. Do lado de fora, aproxime-se com cvide-
do do guarda no corredor e mate-0. A cena
sequinte mostrard Glas vendo Wee Ming sendo
levada por seu pai e Madam Chen, além de todo
mundo estd sendo mandado embora do estabe-
lecimento. Deke e Hana véem as pessoas saindo

B RPRTTL,
] :f.!s;'-sh i
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e planejom entrar Id por lugares diferentes. A
acao volta para Deke que terd de passar por um

teto de vidro. A escuriddo oculta rachaduras

que podem resulfar em sua queda, enttio espere
as luzes dos holofotes passarem para revelar os
pontos crificos (uma das luzes ndo mostra as
rachaduras, cuidado).

Faca este caminho (1b para 2), e vocé che-

gard em sequranca do outro lado (caso ndo dé
cerfo, fente de Ta para 2). Salve seu progresso
no jogo e entre pela porta.
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Mnis uma vez a agdo volta para Glas que
pensa em passar pela cozinha cheia de
gente. Dificil no €, vocé apenas deve ficar aten-

fo para ndo ser visto pelos cozinheiros. Obser-
ve-0s por um momento, entdo passe por eles

(lentamente), quando eles estiverem de costas.
Na tela sequinte tem um cozinheiro que fico-
rd incomodado com algumas baratas e na se-
qiéncia, tém mais dois cozinheiros. Depois aci-
one 0 sistema de incéndio para os cozinheiros
saifem e permanecerem apenas os capangas de
Mr. Lam. Mate os dois que estdo visiveis en-
quanto no ferceiro, perto do fogdo, afire na
frigideiro; aqui vocé consegue a Shotgun.

Vd para a passagem ao lodo do fogdo e
mais olguns capangas estardo rondando o lu-
gar. Feito isso, prossiga para a porta de entro-
do (do outro lodo da sala), e mate mais um
capanga. Abra a porta prin-
cipal para Hona entrar. 5

Eles dois conversam so- 8
bre 0 que estd aconfecendo =, .
¢ Glos realmente estd deter-

W
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U] Em husca de Wee Ming

minado o pegar seu dinheiro e enttio vai atrds
de Wee Ming. A acdo volta para
Hana, equipe suas melhores armas
e 00 entrar na sala, acabe com
mais capangas. Vd até a cozinha e
entre pela porta do lodo esguerdo,

que o levard até uma roupa de prostituta que
' estd pendurada na parede, Hana sabe que ves-
fido assim, poderd vagar com mais sequranca
pelo esfabelecimento, entdo ela se veste.

smue SeU PIogresso no jogo e evite andar

com qualquer tipo
de arma nas mdos, isso

primeira porta que encontrar e vocé deverd che-
gar até um quarto com chdo de madeira. Entdo
salve seu progresso no jogo e continue pelo

mas ele usa seu sarcasmo para brincar com os
trajes de Hana. 0
barulho chama @

atraird o atencdo dos K wem atencdio do guarda  corredor (lembre-se bem deste quarto).
guardas. Volte para a h ! H que, por pouco, ndo

cozinha e ignore oS
guardos (eles ndo ato-
cardo se Hana ndo es-
fiver armada). Do lado oposto
do enfrado onde vocé trocou A TN
de roupa fem outra porta, ten-
fe entrar por ela e um capan-
ga permitird sua entrada.
Este local estd bem protegido e um dos cao-
pangas pede para Hana voltar ao trabalho.
Siga pelo corredor, passando pelos guardas, e
| enfre pela porta antes do individuo vestido de
| prefo. Do lado de dentro Deke renderd Hona,

R
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pegou Deke. Hana —
disfarco e si para
trabalhar como |he 3

. - |

fm mundudﬁ

e Agora vocé controla
Deke. Antes de sair da sala,
aproxime-se da TV e obser-
ve a prostituta fazendo mo- |
vimentos de lufa (6 importante lembrarse dos |
sequéncios que ela faz), |
equipe sua melhor arma e
Saiq.

Do ludo de fora acabe
com os trés capangas de
prontiddo. Depois disso,
ande cuidadosamente pelo
corredor, indo para o pon-
fo de onde Hana veio, e . »
acabe com mais guardas
em seu cominho. Entre pela




pds dobrar o corredor, acabe com mais
frés individuos que estdo no caminho,

AR

usondo a Shotgun. Entre pela porta vermelha
ao fundo e pegue a COIN sobre a meza ao lado
da porta. Saia e vd até aguele quarto com chdo
de madeira, estando ld coloque @ moeda na
mdquina que estd ao lado da cama e um bone-
C0 aparecerd.

Aqui vocé deve fazer com que ele fique em
posicoes de luta, iguais aos vistos na TV. Em
ambas as loterais t€m frés botoes, mas apenas
cinco deles sdo usados para os movimentos.

Aperte os seguintes botdes na sequinte or-
dem: dltimo botdo do lado direito, botdo do
meio do lodo esquerdo, primeiro botdo do lado
direito, segundo botiio do lado direito e o Ulti-
mo botdio do lodo esquerdo. 0 boneco dancard

( .f’ o :

e revelard uma passagem secrefa. Saia pela
porta que se revelo dionte de Deke, chegando
numa sala com dois guardas.

Livrando-se deles, siga para o lado direito

desta sala e entre pela porta ao lado do corre-

A chave do quarto de Chien
A

porfa do elevador e desca pela escadaria ao
lodo da mesma. O corredor seguinte dard aces-
so até uma porta, do outro lado, ai mate dois
quardas que estdo distraidos.

A esquerda da sala fem uma mdquina sol
fando vapor, aproxime-se delo cuidodosamente
para ndo sofrer nenhum dano. Aparecendo a
palavra USE, use a WRENCH e pegue a MADAM
ROOM KEY.

dor. Esta é a sala de tortura, acabe com mais
um individuo e peque a ELEVATOR KEY que estd

sobre o cadeira, ai entto sia e entre no corre-
dor ao lodo. Use a ELEVATOR KEY para fer aces-

50 0o elevador. Desca ao andar de baixo, 0o
sair do elevador siga para a saleta do outro
lodo onde vocé pegard a WRENCH. Volte afé a

m surpresas no hordel

VUhe té o elevador e entiio suba, voltando
ao corredor, vocé encontrard mais alguns
individuos vigiando. Livre-se de fodos, ignore as

municoes deixadas, siga para o lado esquerdo
de Deke e use a MADAM ROOM KEY na porta

duplo. Ao entrar Madam Chen estard @ sua
espera.

A cena volta-se para Glos, em sua procura
por Wee Ming alquns individuos estdio lhe perse-
quindo. Equipe a Shotgun e acabe com todos
0s que aparecerem (se eles estiverem juntos,

melhor ainda). Entre pela mesma porfo utilizo-
da por Hana para chegar até o segundo andar |

'

e mafe o guarda quando d estiver.

Vd para o final do corredor, mate os guar-
das que encontrar, pegue a LOUNGE KEY e salve
seu progresso no jogo; entre pela porta roxa na
curva do corredor.

:

Do outro lado mate mais
dois e use a LOUNGE KEY
na porta @ esquerda
de Glos. Assim que ele
enfrar, uma prosfifuia
gritard e ele pede para
ela sair.

As aparéncias en-
ganam e alguém, embaixo
da cama, comegard a afi-
or. 0 marcador de resis &
fencia vai entdo aparecer. |

&,
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Puru se dar bem nesta batalho preste afen-
cdio no ponto vermelho que aparece alea-

e

foriamente em determinados pontos do chdo. E
afravés dele que vocé saberd onde o individuo,
que estd embaixo da cama, vai afirar,

Evite este ponfo vermelho e procure sempre
ficar de frente para a cama, num deferminado
momenfo o individuo que
afira vai aparecer e vocé po-
derd acertd-lo uma vez. Con-
finue se esquivando dos i
ros e acerte o individuo mais
duas vezes. (Evite acertar o mulher que estd
sobre a cama.)

A cena sequinte mostra Glas mandando o

prostituta sair e ndo contar
mais nenhuma mentira ou

do ele sair em sequida Mr.
Lam acabard corfando o braco esquerdo de
Glas. O velho diz que jd o tinha avisado e nada
ou ninguém poderd agora pard-lo, pois seus
ideais jd estdo prestes a serem concluidos.
As coisas comecam a ficar entdo sinistras
doqui para frente.

A acio volta para Hona. Primeiramente
entre na porta o lado, e Id procure matar o
individuo com a sua faca e sem chamar muito

ele entdio terd um bom mofi-
vo para matd-a, mas quan-

a atenco para que ele ndo revide o ataque.
Peque o WHITE VASE e saia, entre pelo porta
vermelha antes daquela porta roxa por onde
Glas havia enfrado. Vocé chegard o um quarto
com uma cama e um individuo vigiando, mate-
0 e ele deixard para vocé municdo e o LAUNGE
KEY, use esta na porta roxa mais adiante.

!

ssim que Hana entrar, ela chamard por

Wee Ming no meio das prostitutas, mas
ndo haverd resposta. Hana —
manda todas irem embora %‘“
rdpido. Siga pora o fundo R
da salo, onde hd duas por-
fos, entre na da esquerdo e
vd matando os individuos
que enconfrar no corredor (use a sua faca).
Quando chegar no final, evite qualquer coisa
contra os dois individuos.
Vi direto na fonfe onde Huna encontrard
flores (FLOWERS). Faca o caminho de volta até
a salo anterior e entre pela porta ignorada o
pouco, ela conduzird ao elevador. Indo por ele,
vocé chegard onde Deke esteve pela Gltima vez.
Daqui, entre pela porfa do lado oposto ao da

-
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Madam Chen e pegue o BLACK VASE sobre o
armdrio ao lado da porta. Salve seu progresso
no jogo, vd para a por-
fa do aposento de
Madom Chen e mate o
individuo que vigia
entrado. Quando a po-
lavra USE aparecer, use
0 vaso e um puzzle aparecerd.

Nele vocé deve colocar o vaso branco sobre

o pedestal da esquerda e o preto no da direita
(para altenar entre os vasos, coloque para
ou \v). Confirme com X e agora basta colocar
as flores certas nos vasos. No vaso branco,
escolha a opcdo A fresh Sunflower, no vaso
preto escolha o opcdo A wilted Calla Lilly e
confirme. Fazendo tudo cerfo, Hana entrard e
Verd o surpresa que

Madam Chen preparou,

1 _ a morte de Deke! Hana

ndo acredita, mas ela
se lembrard de fatos de
seu passado e desco-
brird que Madom Chen
(0 USOU para atfrair @
todos. Wee Ming e seu
pai discutem o futuro e

a jovem diz que alguma coisa ndo estd cerfa. A
cena volta para Hana, Madam Chen mostra o
que realmente é ejogo Deke sobre o teto de vidro,
provocando a aparicdo de novas criuTurus,w




Tende 0 controle sobre Hana, equipe armas
rdpidas e com muita municdo. 0 lugar este-
rd infestado com criaturas do inferno. Faca o
caminho de volta oo elevador e desga por ele,
mas no corredor, antes dele, vocé encontrard
uma das criaturas, espere ela pular e entre no
elevador.

No andar de baixo, acabe com as criaturas
e saia pela porta adiante (o objefivo é voltar até
a cozinha, mais exatamente naquele lugar onde
Hana trocou de roupa). Do outro lado, vd para
a porta mais ao fundo da sala, uma cena mos-

frord a entrada de mais algumas criofures. Ndo

uando recuperar a acdo com Hana,
desca pelo escoda e quando esti-
ver na cozinha, entre pela porta adiante.
Mate o criatura, froque de roupa e peque
a MEAT LOCKER KEY. Salve seu progresso
no jogo, saia da sala e vé para o freezer
do ludo direito de Hana assim que sair,
usando a chave para ld entrar.
Dentro a porta se fravard e elo
verd Glos pendurado, pensard
que ele estd morto, mas um bo-
rwiho chama sua afencdo.
Virese para a porta do freezer pegue a
Shotgun (equipe-a), e entre por uma outfra por-
fa @ esquerda. Hana enconfra uma serra ligada
e Madam Chen a surpreende. A mulher demon-
aca comeca a falar o que aconfecerd, mas Hano
se irrita e prepara-se para enfrentd-lo.

[
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compensa gastar municdo com elas, entdo saia
pela porta entre as duas fochas.

Quando estiver no corredor, corra para a

|_escado por onde chegou a este andar pela pri-

meira vez (ande proxima d parede do lado opos-
fo da primeira porta vermelha que encontrar).
Uma outra cena mostrard Wee Ming fugindo
das criaturas e francando-se no freezer.
Ela encontrard Glas pendurado num gan-

cho, ainda vivo.

Ele pede ajuda a Wee Ming para poder
descer, além de rir de sua propria situa-
cdo. Mas ela ndo pode ajudd-o e cobre o
seu braco que estd cortado, para que ele
no perca mais sangue. Ela explica que o

,h..:!

= Quando recuperar a ado,
mate as criaturas que apare-
cerem, algumas delas deixam

\'\& PAPER MADAM CHEN (lembre-

- se daquela figura de papel
que Deke encontrou e perguntou a Hana do que
se fratava?). Toda vez que pegar este item,
livre-se das criaturas e use PAPER MADAM CHEN
perto da demoniaca.
Ela voltard a sua forma humana e vocé po-
deru ecerm Ie com firos. Cuidado para ndo che-
- gar perto demais de
Madam Chen ou poderd
sofrer dano com sua né-
voa azulada. Continue
matando criaturas para
pegar mais PAPER MADAM
CHEN e usd-as para acer
tar a mulher demoniaca.
Cerca de trés firos de

maior perigo é o Rei do Inferno, especi-
almente quando a duas semanas afrds %
seu pai havia feito um acordo com ele
onde ela seria o oferenda para que o
Inferno viesse ao mundo dos vivos e
todas as almas fossem aprisionadas,
agora 0 plano do Rei do Inferno deverd ~
ser cumprido em um determinado tem-
po. Dentro das duas proximas horas,
se a sifuacdo ndo for revertida isto se
concretizard. O Unico jeito de impedir
essa loucura ¢ ir afé o Inferno.

L

Shotgun serdo suficientes. Quando a demonic-
ca cair, ela comecard a chamar Hana por outro
nome enquanto conta que o Inferno ndo é exa-
famente como fodos pensam.

Hana se irita e dd um fim em Madam
Chen, que abre a passagem para o Inferno.
Wee Ming diz que precisa ir ao Infemo
para impedir que os coisas planejadas se /-
concretizem e Hana decide ajudd-lo.
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E nquanto caminham por um lugar deprimen-
fe, Wee Ming conversa com Hana comen-
tando sobre os motivos que fizeram com que
seu pai tenha hoje uma dtima sadde para um
homem de sua idade e também como ele enri-
queceu. Ela diz que seu pai sempre foi obcecado
por dinheiro e hoje o resultado é tudo isso.
Quando Hana fala que estard junto a Wee Ming,
o chdo se abre e a jovem é sugada por alguma
coisa dentro do dgua escura e ela desaparece.

uando recuperar o controle so-

0 bre Hana, salve seu progresso

no jogo e preste afencdo nas pecras

que se erguerdo do meio da dgua escu-

ra. Para passar através delas, basta
prestar atencdo na formacdo do caminho do
lado esquerdo e sequir por ele cuidadosamente
(vide foto).

Equipe alguma arma e siga em frente, até
encontrar frés cabanas. Do lado direito, duas
crigturas oparece- 8 . R Y
ido. Accbe com T . me  _ ¥
elos rapidamente
e recolha as mu- :
nicoes de papel, T TR e
para que elas se  F9 o o

=
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E quipe sua melhor arma para i i&
matar todas as criafuras que
aparecerem, recolha as municoes

e 0 PAPER GATE. Tendo este item,
faca o caminho de volta até as
cabanas e siga para o outro cami- ¥ &
nho além delas. t\
Na tela sequinte um raio farg = %°
uma fogueira onde vocé poderd queimar a PAPER
GATE, abrindo uma nova passagem. Nesta fo-
queira pode-se queimar itens de papel para ter
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fornem de verdade vocé precisard queimd-as.
Entre na ferceira cabana (da esquerda para o
direita), e vocé poderd entdo af salvar seu pro-
gresso no jogo.

Quando sair da cabana, continue seguindo
para a direita e mate mais uma criatura,
descendo pela escadario que estd no co-
minho.

Vocé chegard até um lugar com duas |

fochas acesas, repare na tocha que libe-

ra uma fumaca esverdeada, se vocé usar

& *lal‘

os de verdade. Quando recuhrur 0 controle so-
bre Hana, equipe armas rdpidas e acabe com
mais criaturas (parecidos com aquelas que es-
tavam na vila dos pescadores).

Aproveite para queimar os itens que reco-
lheu, depois volte até onde pegou a PAPER GATE
e confinue o caminho para chegar até a nova
passagem, mate as criaturas que aparecerem
no caminho e pegue o municdo deixada.

CAPITULO 4: 0 INFERNO
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cammhamlo pelo uale da morte

-
}
-~ !l
o e, o - "
{}-;; L Sesitie -
L) S -
> .

as municoes de papel contra ela, vocé poderd
fer municges de verdade, deste ponto siga para
o caminho a0 fundo (parte de cima da teln).

el -1 Reencontro com Madam Chen
e s

kR ¥

Vocé enfrard em um lugar sombrio com

' uma Paper Assault Rifle. Sequindo em frente,
| fale com Madam Chen que estard acorrenfado.
' Ela dird que pode ajudar Hana a sair deste

lugar (ndo acredite muito). Madam Chen entre-

' qard uma boneca (DOLL), a qual Hana deverd

entregar a uma crianga.

Saia deste lugar e volte até aquelas duas
fochas acesas, cuidado com as crioturas que
aparecerdo (aproveite para queimar a Paper
Assaulf Rifle).



d pelo caminho de baixo (vindo para a
frente da tela), e vocé chegard numa sala
com luzes estranhas e verd uma crionca corren-

do para um canto. Salve seu progresso no jogo,
na entrada deste lugar e enfregue a boneca
para a menina que na verdade é Hana.

Hana conversa com seu “eu” e descobre
mais sobre seu passado, além de ter uma pista
do puzzle do fempo. Mexa no mével ao lado e
um painel mostrard alguns ni- 7 |
meros. Para entender melhor
este puzzle, vocé deverd ouvir
ou ler a legenda se ativou a
opcdo Subtitles quando ela
conversar com seu “eu”. 0s
simbolos do painel contem
cerfas palavras do mondlogo de Hana (vide
quadro abaixo).

j??-

Os nimeros que estdo do lado de fora do
painel (00, 5, 18, 35 ¢ 88), representa as
idodes de Hana, ou seja, a jovem Hana tem 5.
Entdo para resolver o puzzle,
vocé deverd ver a aparéncio de
Hana e associar algumas pale-
vias que ela dird (inicialmente
com 5 anos).

A - Hana com 5 anos menci-
onard as polavras “flowered” e
nesta ordem, vendo o quadro dos

”b[un{h"!
simbolos elas estardo representadas com os

11
tear
dust

story
youth

marry
fear

branch
hate

sform
consume
bone
blood

1 il
death i

body

distance

PARTE-D | TS |rmaos Iantasmas

Fuzendu fudo certo, Hana se fornard uma
uma caveira e junto @ ela vocé pegard a
STONE SCROLL. Agora volte para falar com

Madam Chen, que perguntard a Hana o que
achou de sua filha e jogard a TREE BRANCH.
Hana diz que ela ndo é sua mae, mas brincan-
do com seus sentimentos, Madam Chen se liber-
to das correntes e deixa as criaturas para vocé
enfrentar.

Acabe com elas e do lado de fora mate mais
algumas. Volte até aguela fogueira (salve seu
progresso no jogo em frente a cabana anteri-
or), e queime a TREE BRANCH, agora vocé deve
acender trés tochas para abrir o mausoléu. Uma
delus estd localizada perto da fogueira (suba

;ﬂ*

uma fela). Use a TREE BRANCH na focha, de-

pois acenda os outras duas fochas (uma ao
lado da terceira cabana e a outra estd perfo do
escadaria no caminho para Madam Chen). Acen-
dendo as trés tochas a porta do mausoléu dian-

5|mhn|ns il e . Enmc- mluque 0 mmhulu IIIII

embaixo do nmero 5 e confirme com X, faca o
mesmo com o simbolo | (direcione para = ou
€ ). B - Hana com 18 anos mencionard as
palavras “youth”, “beauty” e “atractted”. Os
simbolos a serem usados sdo: |1 e I11ll sendo este
ultimo duas vezes. Deixe o simbolo |1 na diredo
do nomero 18 e confirme, faca o mesmo com o
simbolo 1.

C - Hana com 35 anos mencionard as pala-
vias “marry” e “birth”. Os simbolos a serem
usados sdo: | e lllII. Deixe o simbolo | na direcdo
do nimero 35 e confirme, faca o mesmo com o
simbolo llIl. D - Hana com 88 anos mencionard
as palavras “death”, “body” e “bone”. Os
simbolos a serem usados sdo: Illl e Il. Deixe o
simbolo 111l na direcdo do nimero 88 e confirme
(duas vezes), faca o mesmo com o Ill este ape-
nas uma vez.

te do escadaria se abrird.

Dentro do mausoléu, enfre armado e Hana
encontrard um fanfasma a quem ela pergunta
se € 0 Rei do Inferno. 0 fantasma diz que ndo
e lhe entrega o STONE TREE HALF e a PAPER
GATE KEY. E para obter maiores informacaes, o
fonfosma pede o Hana que fale com seu irmao.

Quando ele desaparecer, mate as criafuras que
aparecerdo e volte até aquelo fogueira depois
dos cabanas (aproveite para salvar seu pro-
gresso no jogo).
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ueime a PAPER GATE KEY e toda municdo
que rwer faca o {{]ITIII'IhG até o puzzle dﬂ

dentm do primeirg cabana (do esquerda par pum 0
direita), livrando-se de mais uma criotura. Che-
gando ao puzzle, ignore-o e continue pelo cami-
nho onde vocé poderd usar a sua GATE KEY no
portdo duplo que o levard afé
0 irmdo do fantasma.

A cena volta para Glos, que
ginda estd vivo, com 0s
portdes do inferno abertos, sua
alma ndo abandonard o cor-
po. Apesar da fraqueza, ele conseguird soltar-
se do gancho e pegar sua arma para entrar no
Inferno. Ele seque um caminho diferente de Hana

e ndo poderd mais voltar. Quando puder con-

frolar Glas, salve seu progresso no jogo e siga o
fontasma de Deke e estejo com sua arma em
punho, 0s perigos passardo a ser constantes.

Mais adiante o caminho seguird por duas

VDITe até o estdtua de dragdo do

meio do caminho, mas ndo dei-
xe de habilitar a Machine Gun na
tocha.

Siga pelo outro caminho que o
levard até uma porfa confendo oufra
tocha, use a MOON KEY para entrar
continue sequindo o fantasma de
Deke. Ao dobrar a esquina, Glas vol
ta sendo persequido por criaturas,
acabe com elas para ndo ter proble-
mas futuramente. Antes de continuar
queime a municdo de papel, apds a
curva do corredor mais criaturas sur-
girdo.

Livrando-se delas durante o caminho vocé
encontra outra estdtua de dragdo. Fale com ele
e 0 dragdo dird que é do Fogo (e o mais impor-
tante, marque o simbolo que estd abaixo dele).
0 caminho fermina em uma descida afravés de
algumas raizes, antes de des:
cer salve seu progresso no
jogo. Na parte de baixo o fan-
tasma de Deke aparecerd mais
uma vez, mas nao o siga.
Duas daquelas criaturas
quadropedes aparecerdo,

(" ‘STATI™N eSPECIAL - FEAR EFFECT
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direcGes e mostrard uma estdtua

de dragdo na parede, entre eles.
Pegue o caminho a esquerda de
Glas e vocé deverd chegar até

que sangram. Enfrando por esta
porta, use das esquivas para atacar duas cri-
furas que aparecerdo (se vocé ficar rolando
durante as investidas das cria-
furas, ndo sofrerd grandes da-
nos).
Entre pela proxima porta do
caminho, mas ndo deixe de quei-
mar a municdo de papel. Do ou-

uma porfa com alguns escrifos

LIS b estatuas de dragsio

tro lado, uma criatura que lembra um cachorro,
aparece. Para acabar com ela atire e fique abai-
xado e pronto para se esquivar
de suas investidas. Enfrando pelo
proxima porta, vocé encontrard
a MOON KEY sobre a mureta,
depois vd para a esquerda e
aperecerd a Paper Machine Gun.

mafe-as.

No meio do caminho haverd mais duas estd-
fuas de dragdo (o dragdo do Céu e o dragdo
da Terra), e entre eles estard a SUN KEY, pegue-

_[} € [][]fﬂ‘l.r'ﬁiTE 0f {}Eh (I para quemmr sua muni-

cuu de papel. ﬂguru faca o caminho de volta

até aquela cena onde

¢ & Glos foi perseguido pe-

; las criaturas e siga para

== 0 porta no final do co-
. minho.

Use a SUN KEY para

entrar e estejo armado

para acabar com mais duas criaturas. Nesta

sala vocé pegard a Paper Assault Rifle e a estd-
fua do dragdo da Montanha. Habilite a Assault
Rifle numa tocha e volte até aqueles dois dro-
goes onde pegou a chave (salve antes seu pro-
gresso no jogo).

Passe por eles e suba pelas raizes do outro
lodo, o fantasma de Deke o observard por al-

| guns instantes e enfdo desaparecerd.




fas criafuras aparecerdo. Estej |
pronto para acabar com elos e
continue até encontrar o dra-
gdo da Agua.

Salve seu progresso no jogo e desca pelas
raizes ao andor de baixo, nele vocé encontrard
um espelho misterioso que lhe mostrard ima-
gens dos lugares de onde os dragaes vieram. As
figuras sequirdo uma ordem de aparicdes. Con-
tinuando através do caminho, vocé terd que
passar por uma armadilha colocada no chdo e

134

urante o caminho afravés | - &
do chdo que balanca, mui- | \

’r,—r,\'!\

caminho na foto . Pegando o muni-
¢dlo, comece o trajeto no ponto “a”,

novamente e vd para o outro 1odo
(foa o trajeto de “a” para “c1”),

¥

‘_f’
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aproveite o tocha ao lado do altar e prepare sua
arma para voltar. Trés fantasmas aparecerdo,
acabe com eles e faca o caminho de volfa, fo-
mando cvidodo para ndo andar muito proximo
da beirada do cominho ou entdo poderd cair.

50 existe este caminho para se chegar do outro
lado.

Observe que no chdo estd gravado os mes-
mos simbolos que estavam gravados embaixo
de cada dragdo e a ordem de lugares que o
espelho mostrard é a mesma ordem de simbolos
por onde vocé poderd pisur Para pegar a muni-
cdo (faca o trajeto de “0” até “c2”) vejo o

lembrﬂﬁe agora da estdtua de dragdo
que estava entre os dois caminhos.
Volte Id e use o STONE SWORD sobre ela
para encontrar uma passagem secreta, mas
no caminho de volta criaturas aparecerdo
(lembre-se de salvar seu progresso no jogo).
Na cena seguinte, Deke aparece para Glas e
o culpard por estar em tal situacdo, dizendo
que tinha confiado muito nele e que fora traido.

Glas se lamenta mas o fantasmo de Deke
ndo e parte para o ataque. Vocé terd que
enfrentd-lo sobre um conjunfo de trés blocos
sobre uma dgua estranha e perigosa. Procure
ficar sempre no meio de cada bloco, mas fique
atento com o fantasma de Deke que entrard na

- ::: \ .

dgua e abaixara o pedra, obrigendo-o o se
proteger sobre uma outra.

Antes que ele entre na dgua, ofire nele e
comece 0 se profeger, observe seus movimentos
para sober qual o bloco que ele ird baixar.
Depois da primeira sequéncia de esquivas, Deke
aparecerd diante de vocé dando a oportunido-
de de acertd- Iu (use sua melhor arma).

Tirando uma quan-
tidade de energia dele,
84 _ espiritos se liviom de
seu corpo e mais blo-
cos caem. Atencdo re-
dobrada agora, ele
pode baixar trés blocos
de uma vez. Baixando
mais o resisténcia dele,
novos espiritos sao li-
vres e novos blocos
caem, eliminando ou-

-*E

onde vocé pegard a STONE SWORD,

fros (0 do frenre) Ele conn
nua montendo o padrdo de
atoque anferior (podendo
baixar ofé frés blocos de uma
Unica vez), enttio muito cu-
dodo com seus movimen-
fos. Acabando com o 4
fantasma de Deke,

Glas Ihe desejord um
“descanse em poz” e
pegard entdo o
STONE EYE deixado
por ele. |
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Au;ﬁn volfa para Hana, salve seu progres:
S0 N0 |0g0 € prepare-se para encarar as

rd em uma grande drvore onde encontrard na
sala ao fundo o irmdo do fantasma. Ele entre-
gard a vocé a sequnda parte do STONE TREE,
formando o STONE WILLOW e ao desaparecer
deixard a CRANK. Pegando estes dois itens,
volte até aquela fogueira e de Id vd até ao poco
que estd ao lado.

Em seu caminho mais criaturas aparecerdo
(salve seu progres-
so no jogo). Che- e
gando ao poco, use “’ |
a CRANK para su- [ :
bir 0 balde e pegar
a0 STONE EYE que
Glas havia colocado no balde para poder esce-
lar. Assim que Hana for embora, Glas saird do
poco e eles ndo se encontrardo. Voltando a
acdo, siga com Hana para o caminho ao lado
(indo por onde vocé acendeu a primeira tocha),
e uma cena mostrard Glas e muitos espiritos
caminhando juntos, entre eles estd Wee Ming.
0 barulho desperta a atencto de Hana, que
chamard a jovem, mas Glas chegard antes e lhe

oltando com Hana, siga pelo caminho o-
diante e acabe com mais algumas criaty-
ras. Adiante vocé enconfrard uma espécie de

quns ponfos chaves que o levard para o centro
do Inferno. No mapa vocé tem quatro simbolos
que se associam aos locais onde vocé pegou os
quatro itens (STONE SCROLL, STONE EYE e as
duas partes da STONE WILLOW).

Abaixo do mapa estdo as figuras que repre-
sentam cada item colefado, vocé deverd selecio-
nar cada uma delas e depois indicar o lugar ou
como pegou. Indo por efapas, peque a primeira
figura que estd na base do mapa (da esquerda
para a direita), e confirme com X para arrastd-
la dentro do mapa na posictio desejada. Agora

Vs FR——

criafuras do caminho. Mais adionte vocé entra-

— |

corfard 0 gargonta.

Hana entdo descobrird que foi seu amigo
quem fez isto, o qual pensava
estar morto.

Eles discutirdo um pouco até
que Glas pedird para ela olhar
nara ele e ver seu estado, além
de falor sobre Deke. Ele preci-
sava acabar com essa loucura o qualquer cus-
to. Mas quando eles menos esperom, Wee Ming
oparecerd novamente, es- Y P
tondo no infeno a jovem
ndo poderd morrer deste ‘H{
jeito.

Wee Ming dird que en-
tende a ofitude de Glos e
pedird a ajuda de Hana para chegar ao centro

para mover seu cursor, coloque-o para os lodos
até chegar a figura desejada. Escolha a primei-
ra figura que estd no alto do mapa e ela se
queimard (ela representa o puzzle do tempo).

Pegue no mapa a figura da STONE EYE, leve
até a figura que representa o poco e confirme.
Pegue a terceira figura que estd na base do

mapa, ela representa a primeira parte da STONE

WILLOW, leve-a sobre a figura do mausoléu que
fombém representa a drvore e entdo confirme.
Depois por Gltimo pegue a quarta figura tam-
bém na base do mapa e leve-n até as trés tochas
e entdo o puzzle estard resolvido, revelando o
entrada que o levard até o Rei do Infemno.

ol b

do Inferno. Glas apontard sua arma contra a

jovem e Hana apontard o sua para contra seu
amigo. Eles discutirdo sobre confior em Wee
Ming, Hana acredita na jovem, que serd levada,
" e diz a Glos para atirar nela se
quiser. Pouco depois a multi-
ddo cercard Glos e se trans-
formardo em criaturas. Mate
as frés primeiras e recue das
outras. Vocé serd capturado
e Mr. Lam aparecerd e devolver o braco de Glas.

e
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(XXX a identidade do Rei do Inferno

gora vocé estd em uma sala cheia de sim-
bolos em kaniji e para sair vocé terd que
usar os itens que tem (STONE SCROLL, STONE
EYE e STONE WILLOW). Equipe uma arma rdpi-
da e siga em frente. Vocé deverd enconfrar uma
fornalha contendo no alto frés simbolos (quei-

me o PAPER DOLL que vocé fem), cada um
representa um de seus itens.

Queime s suas municoes de papel e prepa-
re-se, alqumas criaturas aparecerdo. Acabe com
todas elos e siga paro o lodo direito da forna-
lha, em sequida salve seu progresso no jogo.
Indo mais para a direita, repare no simbolo do
chdo que fica mais tempo aceso, aproximando-

se dele aparecerd a palovra USE

|
- w——

Fazendo fudo certo, Hana encontrard com
seu velho omigo Jin. Este dird que ela acreditou
em seu nome e mostrard a ela que se enganou.
Na verdade ele é Yim Lou Wong

e entdo use a STONE SCROLL. T (ou Rei do Inferno). 0 lugar que
Agora volte até o outro lado a5 eles estdo ¢ onde separa o mun-

da salo onde vocé apareceu e @

do dos homens do mundo do

use a STONE EYE contra rolo

Inferno e Yim explicard que seu

Fx y AT

que se move na parede. Em se- . ol 1. plano é possuir todas as almas

' it 1 d do dos h -
quida, salve seu progresso no a . o mundo dos homens em res
jogo e volte até este ponto no- ¥ = posta as dovidas de Hana.
vamente. Indo para o lodo es+ == s Pouco depois, Hana pergun-
querdo, note o simbolo que fica it !ﬁl' ford onde estd Wee Ming e Yim

k2

aceso por mais fempo € use a w’
STONE WILLOW.

Salvar antes de usar este —

\\...

._. mostrard a jovem e Glas aprisio-
nados por criaturas. Mais uma

(ltimo item € imporfante pois agora vocé terd
de fazer uma escolha.

perqunta de Hana associando
Wee Mmg com o Inferno serd respondida por
Yim. Tudo que eles viram afé agora ndo era o

[ZX3208 £m quem confiar

iante dos fatos, Glas peqard sua arma e

decidird acertar as contas com Yim matan-

do o jovem para depois entdo fugir, mas Hana
acreditard em Wee Ming. Glas e Hana agora
terdo de confiar em alguém para se salvar, mas
cabe a vocé confiar em um deles para continuar.
Vocé pode confior em Hana ou Glas, esco-
lhendo um, o outro morrerd, caso esteja jogan-
do na dificuldade Hard, e tenha desempenhado
uma boa partida ndo perdendo tempo durante o
jogo, uma ferceira alfernativa entre Glas e Hana

aparecerd. Faca sua escolha e siga a estratégia
relacionada a elo.

Escolhendo Hana ou Glas, vocé garante dois
finais. Um deles é derrotando a criatura (fazen-
do o final bom), e o outro & morrendo em bata-
lha (o final ruim), cabe a vocé decidir. A terceira
alternativa contém o mesmo final ruim de Hana,
(0S0 VOCé morra.

Inferno Wee Ming se mumfesturu dizendo que

poderd acabar com toda essa loucura, possuin-
do uma peca chave que pode inverfer todos os
acontecimentos. Yim dard uma ordem ¢
Mr. Lam para que venha até ele e este por
fer um acordo ndo poderd recusar o
cumprimento da ordem.

Ao se aproximar de Yim, Mr. Lam é
atingido por este, no rosto, e seu sangue
jorra acertando Wee Ming e produzird uma
estranha magia, : L
transformando Mr. e ot S
Lam em uma hor-
renda  criatura,
sendo este por fim
vitima da maldicdo
que carrega sua
propria filha.

%f
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ALTERNATIVA 1 BTN LT

I nfelizmente G|us ndo confiord em Hana, que
ferd que mafd-lo. Wee Ming estd pronta
para impedir a unido entre o Inferno e a Terra,
mas o Rei do Inferno deverd ser destruido. Para
complicar aindo mais os coisas, a criatura na
qual Mr. Lam se fransformou partird também
para o atoque. A batalha exigird muita veloci-
dode e afencao nos movimentos dos bracos da
monstruosa criatura que estd no fundo da tela.
Ela usard rajodas de energio numa determinada
directio para fenfar acertar Hana, procure evi-
fr a energia, mas ndo perca a atengdo sobre
as oufras criaturas que voam na tela.

Vocé deverd matd-las para obter mais muni-
cdo de papel e, especialmente o PAPER MONEY,
0 que causou 0 mal de Mr. Lam. Queime-os
quando ndo fiver nenhum inimigo por perto.
Fazendo isso a horrenda criatura no fundo da
tela perderd 1/3 de sua energia mas agora a
dificuldade do acdo serd duplicada. A criatura
soltard de uma o frés rajadas simultdneas con-

ALTERNATIVA 2 A TTiETT e l?.las

los matara Hano. Ele confiou em Wee

Ming e se deu mal, agora ndo prefende
comefer mais 0 mesmo erro, a jovem se frans-
formard em uma horrenda criatura. Evite encos-
tar em seu cerco de energia ou sofrerd grandes
danos.

A monstruosa criatura no fundo da tela fico-
rd soltando outras criaturas. Se fiver bastante
municdo de Assault Rifle, descarregue-as nas
criaturas e também no monstro. Caso ndo
tenha, o jeito € usar a pistola para matar as
criaturas, peque a municiio deixada por elas
e queime-us em uma das tochas. [

Mantenha este méfodo para reunir a maior
quantidade de municdo para o seu Assault |
Rifle, use-o entdo para matar os crioturas e -

ALTERNATIVA 3

scolhendo a opcdo trés que estd no meio

da fel, Glas passard a acreditar em Hana
e Wee Ming. Ambos baixardo suas armas e o
Rei do Inferno ficard totalmente desapontado
com tal decisdo, mandando entiio a horrenda
criatura, na qual se transformou Mr. Lam, a
atacar ambos (a batalha serd entre Hana ¢ a

- VS0 STANE N especint - FEAR EFFECT

fra vocé, deixando apenas um lugar onde vocé
poderd ficar em seguranca. Depois das rajadas
simples, virdo as rajadas duplas por duas vezes
sequidas, e por Gltimo as rajodas triplas estas
fambém por duas vezes consecutivas. Mate as
criaturas e queime mais dois PAPER

MONEY e entio serd o final do jogo.

| e

’ N
m._. .}3‘-@.
também o monstro. Junte mais mu-

nicdo para o Assault Rifle e repita o
mesma sequéncia até o final.

bl 25 E g :;
b
v
s - *f.a, -

Gonfianca miltua

cigtura, ui[le estratégia na ALTERNATIVA 1).
Ao derrotar o monstro, vocé assistird 0 me-
lhor flnul dn jogo, por ter optado pel alterna-
fiva da confianca mtua, que talvés por isso
fenha produzido a grande magia e vocé verd
entdo Wee Ming dizer no final do jogo a frase
“todos os sacrificios ocorridos nunca existiram”.
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n telo do menu principal, entre em OPTIONS e depois em CREDITS. Agora faca
umu das seqiiéncios listadas a sequir. Para cada trugue inserido corretamente, _
a telo piscard e um barulho de firo serd ouvido. )

Modo Expert Municao Infinita
Na tela CREDITS, aperte N, N, b, A, N, Natela CREDITS, operte LT, A, M, ¥, O,
Vo, [0, €, 2 paa oumentar a resiss O, A, [, €, A ¢ o municdo de quak-
féncia dos inimigos. quer arma ficord ilimitada.

Solucaoinstantanea
para puzzles % 1‘
Na tela CREDITS, aperte L1, A, M, ¥, O, ‘
O, Vv, Vv b, M e vocé possa facilmente

pelo puzzle no qual ficou preso. aid

Inimigo morre com
EnergiaInfinita facilidade
Na tela CREDITS, aperte L1, A, B, ¥, O,  Natela CREDITS, aperte L1, A, 1, ¥, O,

O, A, [ 2. Jeseupersonagemnic O, A, [, v, Rl e quando acertar qual:
sofrerd dano ou senfird efeitos da Fear Meter. — quer inimigo com um tiro, ele morrerd.
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Tudo o0 que acontece no
mundo dos yames voce
encontra aqui: lanca-
*-_ mentos, avaliacoes, mui-
4= .4 tasdicas, periféricos,

e BNEFEVIStas com oS cria-
. dores dos games e tudo
. 0 que voce quer saher

- sohre video-games.

GameStation
Magazine N° 3
Em hreve nNas
hancas

AREVISTA QUEE FEITA
POR QUEM ENTENDE DE
VIDEO-GAMES




AREVISTA DA GERAGAO PLAYSTATION2
ESTANAS BANCAS E TRAZ NOVIDADES

PLAYSTATION 2 — W

5\; I g€ T et
DREAMCAST / v " = u ““‘-I'h.._.._.._.

= GﬂMfSTﬂT )

PLAYSTATION

_

BRIV 8T

Ano |- mimero 1-R$ 5.90

DINO CRISIS 2 Pﬂ!i

Dicas quentissimaspara ™

0 novo game da Capcom E%"E

Ill]? THE Wlllllll SUPERTICAS nn

ez H?ﬁn&gﬁﬂ““ — | !  Umarevistarepleta

Bgcadonmomeli NS NI % / /% dedicasetrugues,
hoasimagens e uma
TOMB RAIDER otima sinopse tos
CHRONICLES jogos mais quentes
Confira as dicas da iltima tlo momento.
aventurade laranoPS [ Toda a ajuda que
vocé precisapara
TONY HAWK'S aproveitar os recur-
PRO SKATER 2 s0s oferecidos nos
SHner dicas para o jogo GRAN TURISMO 2 > BREATH OF FIRE IV - ALIEN RESURRECTION ingns TIII|0 isso em

VBT e TR OO T 0 ZELDA MAJORA'S MASK > FINAL FANTASY IX » MARIO TENNIS 5 >
1ima so revista.

*Capa ilustrativa




LOJAS ESPECIALIZADAS EM VIDEO GAME

0S MELHORES PRECOS E CONDICOES, TODAS
AS MARCAS E SISTEMAS, OS MAIS RECENTES

LANCAMENTOS, TODA LINHA DE ACESSORIOS
E SEMPRE UM ATENDIMENTO ESPECIALIZADO

LOJAS FRANQUIADAS

(SAO PAULO )
LAPA - RUA PIO XI, 230 - TEL:(0**11) 3641-0444 / 831-0444

PENHA - RUA CAPITAO AVELINO CARNEIRO, 457 - TEL: (0**11) 6942-0816
SANTANA - RUA CONS. MOREIRA DE BARROS, 314 - BAIXOS - TEL: (0**11) 6979-6644
V. CARRAO - PRACA AURELIO LOMBARDI, 62 - TEL: (0**11) 295-1190

GRANDE SAO PAULO

DIADEMA - RUA ANTONIO DIAS ADORNO, 344 - TEL.: (0**11) 4076-1986

OSASCO - RUA NARCISO STURLINI, 448 - TEL: (0**11) 7085-2701 - (BOA VISTA)

OSASCO - RUA PALESTINA, 1650 - TEL: (0**11) 7203-3185 - (MUNHOZ JR.)

SUZANO - RUA BENJAMIN CONSTANT, 1093 - TEL: (0**11) 477-6350

BAURU - PRACA DAS CEREJEIRAS, 03-38 - ALTOS DA CIDADE - TEL: (0**14) 227-5484
CAMPINAS - RUA COM. QUERUBIM URIEL, 271 - TEL: (0**19) 255-2545 (C
INDAIATUBA - RUA 13 DE MAIO, 805 - TEL: (0**19) 3875-3025
OURINHOS - R. PARANA, 288 - TEL: (0**14) 322-2424 (CENTRO)
PIRACICABA - RUA GOV. PEDRO DE TOLEDO, 1765 - TEL: (0**19) 434-7179
RIBERAO PRETO - RUA FLORIANO PEIXOTO, 905 - TEL: (0**16) 625-8094
SALTO - RUA ITAPIRU, 158 - TEL: (0**11) 7828-1163

5. J. DOS CAMPOS - AV, DR. ADHEMAR DE BARROS, 1319 - TEL: (0**12) 341-7250
OUTROS ESTADOS

(BAHIA )
SALVADOR - LADEIRA DO ACUPE, 2A - TEL:(0**71) 356-1372 (BROTAS)

(BRASILIA )

ASA NORTE - SCLN, 313 - BLOCO - E. LOJA - 64 - TEL: (0**61) 274-3311
(CEARA )

FORTALEZA - R. JULIO DE ABREU, 291 - TEL.: (0**85) 267-3684 (ALDEOTA)

WWW.progames.com.br

(MINAS GERAIS 7
POUSO ALEGRE - R. CEL. OTAVIO MEYER, 160 - LOJA 130 - TEL: (0**35) 421-7693
SAO LOURENCO - AV. COMENDADOR COSTA, 295 LOJA 15 - TEL: (0**35) 331-1683

(PARAIBA )
JOAO PESSOA - AV. NEGO, 200 SALA 112 - TEL: (0**83) 226-2369
(PARANA b

CURITIBA - AV. SETE DE SETEMBRO, 4132 - TEL.: (0**41) 224-1235 (BATEL)
CURITIBA - R. MANOEL EUFRASIO, 826 - TEL: (0**41) 253-3008 (JUVEVE)
CURITIBA - AV. REP. ARGENTINA, 1534 - TEL: (0**41) 244-4667 (AGUA VERDE)
CURITIBA - R. PADRE ANCHIETA, 1989 - TEL: (0**41) 339-8943 (CHAMPANHA)

(RIO DE JANEIRO )
BARRA - AV. DAS AMERICAS, 7707 - LOJA 104 - BL 01 - TEL: (0**21) 438-8317 (SHOP. MILEN.)
BONSUICESSO - R. ADAIL, 24 - TEL: (0**21) 564-3608

PACABANA - AV. N. SRA COPACABANA, 680 - 2° 5 § - LOJA B - TEL: (0**21) 547-2644

[AEIER - R. ANA BARBOSA, 47 LOJA 106 - TEL: (0**21) 596-2111
L 11UCA - R. CONDE DE BONFIN, 346 S/L 205 - TEL: (07*21) 569-9043

NITEROI - R. MATRIZ E BARROS, 351 - TEL: (0**21) 610-3786 (ICARAI)

INTERIOR DO RIO DE JANEIRO
PETROPOLIS - R. DO IMPERADOR, 772 - S/L 6 E 8 - TEL: (0**24) 242-8887 (GALERIA MARCH.)

(RIO GRANDE DO SUL )
PORTO ALEGRE - R. J. SIMPLICIO A. CARVALHO, 908 - TEL.: (0**51) 341-3027 (V. IPIRANGA)
(SANTA CATARINA )

FLORIANOPOLIS - RUA LAURO LINHARES, 898 S/L - TEL.: (0**48) 233-2488 (TRINDADE)
JOINVILLE - RUA DR. JOAO COLIN, 377 CENTRO - TEL.: (0**47) 433-7429

(SERGIPE )
ARACAJ( - AV. BARAO DO MARUIM, 943 - TEL: (0**79) 213-0699 (SAO JOSE)

INFORMACOES SOBRE FRANCHISING
TEL. (0**11) 3641-0444 OU 3641-0448 - E-MAIL: progames @ franchising.com.br

RUA PIO XI, N° 230 - ALTO DA LAPA - SAO PAULO - SP - CEP 05060-000
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