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- A bela cidade dos cassinos
. também esta cheia de
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Guerra Fria russa e

resgate de desenvolvedores
de armas sao o ambiente
de MGS3
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Sam Fisher precisa ter mais cuidado /i 5
do que nunca com os terroristas '
chineses e norte-coreanos
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CHEGA DE
FALACAO E
PARTA PARA
A AGAD!

I estratégia em equipe,

tatica de ataque e vinganca
sao apenas alguns topicos que
vocé ira encontrar nos jogos
finalizados na sua Megagames
Detonados PlayStation.

Com certeza, vocé que é
amante de otimos jogos de
acao nao pode deixar de
conferir esta superedicao,

na qual separamos grandes
classicos de trés sensacionais
séries de games: Metal Gear
Solid, Rainbow Six e Splinter
Cell.

Ao todo, vocé encontra

nove detonados muito bem
explicados e organizados para
que vocé ndo fique perdido nas
fases e consiga conquistar seu
objetivo, que é o de passar de
fases e chegar ao esperado
final de um game.

E mais, se vocé esta com
dificuldades em algum game,
nao perca mais tempo e nos
informe agora mesmo sua
davida para que possamos
resolvé-la.

nfiltracoes sorrateiras,

Um grande abraco e ate o
proximo encontro.

Os editores

_

Publicamos em nosso site

o detonado corrigido do jogo
para PlayStation 2 “"Grand
Theft Auto: Vice City Stories”
publicado na edicao 05 da
Revista Megagames Detonados
PlayStation. Acesse a aba

Revista Digital e depois procure

em nosso filtro por GTA, para
que ele seja exibido.
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0 protago-

nista do
excelente Metal Gear
Solid 2: Substance,
lancado em 2003 pela
P Konami. O titulo € uma
*edicao expandida do também
. fantastico Metal Gear Solid 2:
Suns Of Liberty. Na historia,
b 0 herdi tenta se infiltrar em
"\ um navio da marinha com o
1 " intuito de provar que Metal
Gear existe. 0 problema é que
- um grupo russo também invadiu

esse navio, mas com a proposta

de roubar o cobigado tanque bipe-
de. Assim, o lider do grupo terrorista
russo sequestra o chefe da marinha
e 0 mantém como refem, dando
inicio a toda confusao.
Para ajudar nesse dificil, mas
também emocionante game,
apresentamos uma estrategia
para que vocé passe sem maiores
dificuldades as VR Missions que
Snake deve cumprir. Para que
esse detonado nao ocupe paginas
excessivas, nao colocamos as
missoes de Raiden, mas vale
lembrar que elas sao muito
parecidas em diversos pontos. Por
iss0, vocé também devera cumprir
as VR Missions de Raiden sem
sofrer demais.

VIR MISSIONS
SINVAKE

/ olid Snake é
4

4
¢

Level 1/Tempo: 2:00

Esse level pode ser completado

em 1:55 (talvez menos) se voceé for
realmente rapido e tiver um bom
“timing”. Simplesmente corra pelo
corredor e execute um rolamento
diretamente para tras do guarda.
Posicione-se de modo que o guarda
nao o detecte quando ele virar para
tras.
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Level 2/Tempo: 2:00
Siga direto pelo corredor até
0 primeiro guarda que esta
patrulhando a parte superior a
esquerda. Se o seu ritmo estiver
certo, o guarda que patrulha a
parte de baixo a direita ficara
curioso e deixara sua rota fixa.
Use essa oportunidade para andar
diretamente atras do guarda de cima
para que ele nao o detecte. Depois
que ele se mover para o sul, ande

guarda dessa area se mova para a
esquerda. Entao, va em diregao ao

- corredor para alcancar o objetivo.

Novamente, 0 mais importante
aqui é o “timing”. Nesse caso,
vocé devera facilmente alcancar a
pontuacao Top Record.

. Level 3/Tempo: 2:00

- Siga para o norte e atras do primeiro

guarda que patrulha a area mais
baixa a esquerda. Espere até que
ele se vire antes de continuar pelo
corredor ao norte. Espere até gue

- 0 guarda do topo da area chegue

até a intersecao. 0 truque aqui é
correr ao lado dele. Use o comando
de rolamento para que o guarda

- da regiao mais baixa a direita nao

perceba sua posicao. Continue ao
norte diretamente até alcancar o
objetivo.

- Level 4/Tempo: 2:00

Chame a atencao do guarda que

- esta de patrulha logo acima de

voce. Corra através da intersecao
e chame a atencao novamente ali.
Seu objetivo é fazer com gue os dois

- guardas que patrulham a intersecao
- venham verificar o que provocou 0

barulho feito por vocé. Isso permitira

- que voce siga para a direita e passe

por todo o corredor acima até o

- objetivo final sem nenhum incidente.

Nao deve levar mais do que 2:10
para completar esse level.

Level 5/Tempo: 2:40

Siga para o norte e utilize a técnica
de suspensao para subir sobre a
grade a sua esquerda. Continue

- avancando para o norie. Fique de
- olho no radar antes de subir para a
- plataforma para nao ser detectado.

Também ha um guarda patrulhando
a area norte do local. Suba na
plataforma e siga os passos desse

- guarda. Alcance a grade de cima.

VIETAL GEAR SOLID 2:
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- Passe sobre a grade para chegar ao
- objetivo final.

em volta do bloco - espere até que o

- Level 6/Tempo: 2:40

- Suba rapidamente para o topo do

- bloco a sua direita. Entao, faga um
- rolamento pelo “piso molhado”,

- seguido por outro rolamento pelo

piso de metal. Siga todo o caminho
para a direita e passe correndo pelo

- segundo piso molhado ao norte, na
- esquina. A medida que caminhar
- para o norte, o primeiro guarda que

voceé vera ainda devera estar de
costas. Use a mesma tatica para

- 0 guarda a sua direita, corra para
- a esquina e continue para o norte.

Role pelo piso de metal e suba os
degraus para alcancar o objetivo.

- Level 7/Tempo: 2:40
- Assim que voce for capaz de

se mexer, abra 0 armario a sua

- esquerda. Corra até o guarda

inconsciente e cologque-o Ia dentro.

- 0 "timing” € crucial aqui, ja que

dois guardas se aproximam vindo do
norie. Aguarde até que a dupla de
patrulheiros chegue ao final de sua
rota e volte. Siga-os cuidadosamente
(execute uma rolagem sobre 0

piso barulhento para permanecer
indetectado). Continue a sequir suas
rotas até chegar a intersegao.

" Quando eles continuarem a andar, va
- para a direita e siga em direcao ao

armario aberto. Monitore a posi¢ao
do guarda que se aproxima pela

- direita. Depois que o outro guarda
- patrulhar a esquina, corra em volta
- dele pela esquerda e siga para o

corredor que leva a outro guarda.
Quando o guarda se aproximar da
curva seguinte, permaneca proximo

. a esquerda (ele ira se mover a sua

esquerda). Mova-se fora de seu
campo de visao e siga para a parede
ao norte para alcancar o objetivo.

Level 8/Tempo: 2:00

- Este level permite o uso da M9, que

e essencial para chegar ao objetivo

- de forma segura sem ser detectado.
- Siga para a direita e continue

subindo o lance de escadas. Va para

- a extrema direita e se esconda atras

da parede até que o guarda que esta
ao norte se aproxime. Ataque-o e

- atire com sua M9. Em seguida, suba

na grade assim gue o guarda de
baixo se aproximar. Entao, siga para
0 norte e utilize a mesma tatica na

- Ultima série de guardas patrulhando
- a area norte. Agora, suba a escada
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a area mais alta a direita. Por

E S isso, fique fora de seu campo de
Iﬁ::ﬁ!lilﬂdﬁaﬂil:lg. sdiﬁgnpara q . Visaoe execute a mesma tatica de

' direita (repare na camera antes . 29arramento/eliminagao.
. de passar) e continue até o grupo
- de escadas. Um guarda esta - Level 3/Tempo: 2:30

E gatrulhandn a ;egilﬁn leste. Siga-0 : Corra para ttnlnurla rapidament:e
: - de perto quando ele virar as costas ' e, em seguida, para a esquerda,
gmﬂﬂu:rﬂaniq:t?ﬁumas paid . para voceé e siga para o norte. - coletando a M9. Depois, corra em
¢ | ; - Ao chegar ao final da plataforma, : dire¢ao ao guarda mais proximo
. 0 guarda ira virar para a esquerda. : e agarre-o0. Atire nele e prossiga
Level 9/Tempo: 5:00 - Desca a escada quando ele andar - para o norte. Dois guardas estaro
Bata na parede a sua direitapara : em direcao ao sul. Se vocé correr, : patrulhando a area. Foque-se no
chamar a atencao do guarda - ira alertar um guarda até o local... - guarda que estd na parte mais
parado no sul. Siga para o norte - por isso nao espere! Siga reto . distante, a esquerda, mude para
para se esconder quando ele se - e, depois, va para a direita. Ha . avisao em primeira pessoa e
aproximar. Agora voce tera que, . um piso de metal no meio da - elimine-o. 0 altimo guarda pode ser
cuidadosamente, movimentar-se ~ : intersecao. Bata na parede dosul : enconirado na extrema esquerda.
para passar - localizada na curva. Isso chamara
py 0 guarda - aatencao do guarda que patrulha  :  |evel 4/Tempo: 2:20
F queestano - adreaeeleiraparaadireitapara - Bata na parede 2 frente para
canto direito - investigar. Voceé devera conseguir  : chamar a atengao do guarda que
que anda - sem maiores problemas subir . esta ao sul e assim obter a M9 com
em varias - aescada e chegar ao final do . trangiiilidade. Equipe-a rapidamente
direcoes. Use - objetivo. e corra atras do guarda enquanto

& arolagem para
se esconder
no canto
rapidamente e
nao perca muito
tempo aqui. Siga
0 caminho na
esquina, ande
| para o norte e
' B

ele esta distraido para elimina-
lo. Em sequida, siga o guarda no
corredor seguinte e use a tatica de
agarramento/eliminacao.
A ultima série de guardas é facil de
eliminar. Bata na parede a esquerda
da intersecao. Isso ira alertar o
guarda que esta olhando para a
: esquerda e ele ira checar o que esta
depois para acontecendo. Ande por tras dele e

§ O leste. Faga agarre-0. 0 guarda que restou pode

, guarda, ja que

um rolamento © WIR ATSIENG:  sr morlo facilments através da
perto do MENMINATEIALL -~ tatica mencionada acima.

¢ ele estars : . 9. |
U Bt 2 te Level 1/Tempo: 2:00 - Level 5/Tempo: 2:40
4 PR | voce. Espere ate | O© VOCE quiser resolver tudo . Os guardas podem ser mortos na
g _ ) que o guarda : rapidamente, corra até a curva f ordem que vocé escolher, mas
g RS napartealta | ©facaumrolamento em direcao  : recomendamos que os guardas
s N a0 guarda. Use a tecnica de - das plataformas superiores sejam
| agarramento e atire em sua cabeca. : eliminados primeiro. Use a visao
Caso prefira manter o No-Kill . em primeira pessoa para atacar
Bonus, corra para o canto para . 0s guardas de baixo com mais

pegar a M9. Entao, aguarde até que - facilidade. Nesse level, a M9 pode

0 guarda passe por voce, agarre-0 - ser encontrada no piso de baixo.
e “tranqiiilize-0” com a M9. :

Level 6/Tempo: 2:40

Level 2/Tempo: 2:00 - A M9 aqui pode ser encontrada ao
Do ponto de partida, corra para - norte do ponto de partida. Suba na
0 norte e pegue a M9. Equipe-a,  : plataforma, segurando-a. Entéo,
siga o guarda quando ele se mover - elimine os dois guardas parados
para o sul e agarre-o. Ao atirar - @ sua direita e na area norte da
nele, provavelmente ira alertaro  : fase. Execute uma rolagem nas
guarda mais proximo. Felizmente, - plataformas a sua direita e va
ele nao ira se mover muito, por - para o norte para matar o guarda
1SS0, se voce ficar escondido atras - dorminhoco. Outro guarda patrulha
da parede, ficara seguro. Quando  : 3 4rea da direita. Pule para fora da
- co 4§ plataforma e siga os degraus para

completar a fase.

Level 7/Tempo: 2:40

Espere até os dois guardas
chegarem a parte de tras da fase,
logo a direita do ponto de partida.
Equipe a SOCOM e agarre o guarda
da direita. Espere até que o outro
guarda chegue a esquina antes de

[Ewives ) Te SeerdBii J,
119 “' \
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Entao, faca um rolamento sobre

0 piso de metal e pegue o outro
guarda. Atire nele, e siga para o
sul. Mude para a visao em primeira
pessoa e va para a esquerda. Atire
no guarda que se aproxima no
norte. 0 ultimo guarda patrulha a
area que conduz ao final do level.
Mate-o quando ele ficar de costas
para voce.

Level 8/Tempo: 2:40

A M9 pode ser encontrada na
extrema direita do ponto de partida.
Siga pelas escadas e mude para

a visao em primeira pessoa para
eliminar o soldado que patrulha

a area da direita. Vocé pode
também matar com seguranca 0s
guardas que patrulham a area logo
abaixo do Snake e a area norte,
respectivamente. 0 ultimo guarda é
0 que patrulha a area da esquerda.

Level 9/Tempo: 5:00

Carregue sua SOCOM e siga para

0 norte. Escape cuidadosamente

do guarda que patrulha a area da
esquerda. Use a técnica de agarrar
e acabe com ele. O guarda mais
adiante, ao norte, também pode ser
morto com facilidade. Aproxime-

se do guarda que faz sua rota no
sentido horario e mate-o com a
mesma tatica. O ultimo guarda esta
na area sul. Bata na parede e fique
em uma posicao segura. Siga-o
quando ele virar de costas e mate-o
com a tecnica de agarramento.

Level 10/Tempo: 7:00

Siga para a esquerda, mude para
a visao em primeira pessoa e atire
no guarda que faz a patrulha no
corredor norte. Volte para a visao
padrao e siga para a esquerda.
Mate o guarda da plataforma de
cima e outro guarda ira aparecer.
Mate-o também. Suba a escada e
atire no guarda no topo da escada
quando ele virar de costas atraves
da rotina agarrar/atirar. Continue
em frente e desca o grupo de
escadas. Outro guarda vira do sul;
espere até que ele vire a esquina
e dé um tiro nele. Vire a esquina

a sua direita e elimine o guarda
que patrulha a area norte. O dltimo
guarda é o que patrulha o caminho
para o final da fase. Bata na parede
para que ele venha até vocé e
acabe com ele.

CONTINUE RNESTES

. HANDGUN

-~ Level 1/Tempo: 1:00
- Alvos: 10

- Fique no modo em primeira pessoa.
- 0 primeiro alvo aparecera ao

- centro. Dois alvos aparecerao a sua
- esquerda, seguidos por mais trés

- na exirema esquerda da tela. Ja o

- alvo final estara a extrema direita

. da fase.

- Level 2/Tempo: 1:00

- 0s alvos nao ficam mais parados,

- mas ainda sao lentos o suficiente

- para destrui-los com facilidade.

. 0 primeiro alvo aparecera no

. centro, na parte de cima da tela.

- Dois alvos aparecerao na parte alta
- esquerda e dois surgirao ao centro.
- Qutros trés alvos aparecerao a sua

- esquerda, seguidos por mais dois

- alvos do lado esquerdo.

Level 3/Tempo: 1:30
- Alvos: 29

- 0 level 3 introduz os alvos

- “laranjas”, que explodem quando

- sao atingidos, destruindo os alvos

- que estao por perto com mais

- facilidade. Os alvos comecgarao

- a aparecer no centro. Dois alvos

- adicionais aparecerao a esquerda

- e direita, respectivamente. Outro

- grupo aparecera na parte alta a

- direita e, em seguida, mais um

. aparecera do lado esquerdo.

. Agora, eles se movem em todas as
- diregdes. Trés alvos laranja também
- surgirdo. A chave para conseguir

- a maior pontuacao aqui esta nos

- combos.

- Level 4/Tempo: 1:30

- Alvos: 13

- Use a visao em primeira pessoa

- @ calcule bem seus tiros, ja que

- 0 recarregamento da arma pode

. demorar. O level 4 traz alvos

. vermelhos que diminuem sua

- pontuacao quando acertados.

- Porém, & muito facil distingui-los.

- Continue se movendo apos destruir
- 0 primeiro grupo de alvos. Quando
- chegar ao topo da fase, seja :
. cuidadoso para nao acertar os alvos

- vermelhos.

Al Y o et i F""’" i l i "1""“' Bt -- : g l --."';'“ T :' e
VROMSIEMS  Level 5/Tempo: 2:0(
AWEAPONIMODE - Alvos: 40
'- - Uma familia de alvos aparecera a
- sua frente. Figue com a visao em
- primeira pessoa para destrui-los.

- Muitos outros alvos aparecerao logo
- abaixo de vocé. Desca a escada

- para uma melhor visao dos alvos

localizados mais a frente. Tente

- acertar os alvos com combos para
. conseguir uma pontuagao maior.

.....

- Level 1/Tempo: 2:00

- Alvos: 2

- Colete a C4 e a Claymore a

- esquerda e a direita e se aproxime

- dos dois alvos localizados ao norte

. da fase.

. Coloque uma C4 proxima ao bloco

. parado e siga diretamente ao

- marcador final. Quando o alvo verde
- em movimento estiver alinhado com
- 0 alvo parado mais a frente, detone
. a C4. Isso deve acabar com os dois
- alvos.

- Level 2/Tempo: 2:00
- Embora o uso da Claymore seja
- bom, voce pode ser atingido por

uma explosao. Coloque entre duas

- @ quatro unidades da C4 onde

. vocé sentir que estrategicamente
. elas possam criar uma reagao em
- cadeia.

- Level 3/Tempo: 2:00

- 0s alvos aqui virao em uma fila

- @ depois se dividirao de varios

- modos. Misture a colocacgao de

- G4 e o uso da Claymores. Quatro

- alvos a sua direita sao os mais

- faceis de lidar com a Claymore

- colocada cuidadosamente na area
- superior a direita da fase. Lembre-
- se de focar sempre em varios alvos
. de uma vez.

- Level 4/Tempo: 2:00
- Alvos: 10

- Existem trés alvos laranja nesse

- level. Vocé pode facilmente plantar
- rés unidades da C4 e esperar até

. eles estarem alinhados com os

- alvos verdes para combos maiores.

- Level 5/Tempo: 2:00
- Alvos: 15

- Recolha as unidades de C4/
- Claymores, siga para a direita e
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~ Alvos: 10
- Aqui, nao perca tempo utilizando
- granadas. E preciso calma e

1SS0 i dalmtaf &nlns
os alvos em movimento quando
eles entrarem em formacao e

seguirem para o sul. Siga para o
norte e cologue uma C4 no meio
dessa area (talvez seja preciso
mais uma C4). Detone-as quando
os alvos estiverem o mais perto
possivel para iniciar uma reacgao

area da esquerda do level. Existem
dois pontos de entrada; um esta
blogueado pela porta verde que
pode ser detonada facilmente pela

GHRENADE

Level 1/Tempo: 2:00
Alvos: 2

Colete as granadas e corra para
o marcador. Equipe a Grenade
Launcher e atire uma granada
diretamente entre os dois alvos.

Level 2/Tempo: 2:00

Alvos: 4

Pegue as granadas, ande para a
direita, foque-se no alvo verde e,
em seguida, no segundo e terceiro,
respectivamente localizados a
esquerda e direita do primeiro alvo
destruido. Sera preciso andar um
pouco mais para destruir o alvo
final, escondido atras de um bloco
parado ao norte da fase.

Level 3/Tempo: 2:00
Alvos: 8

Mire nos alvos laranja quando
estiverem proximos aos verdes.

Level 4/Tempo: 2:00
Alvos: 8

Esse level traz quatro alvos laranja.
E aconselhavel que vocé estude
seus comportamentos antes de
preparar uma estratégia.

o | F -
: S 3
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C4. Siga em direcao ao ultimo grupo
de alvos laranja. Um ou dois alvos
Serao necessarios para “limpar”

a fase.
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- paciéncia. Os alvos se movem
- devagar, por isso estude seus
- movimentos antes de atacar.

. PSG-1
em cadeia. Em seguida, siga paraa

- Level 1/Tempo: 2:00

- Alvos: 10

- Para completar todos os niveis,

- equipe o Pentazeim para reduzira -
tremedeira. Mire nos alvos centrais -
- para ganhar 500 pontos. '

~ Level 2/Tempo: 1:00
- Alvos: 10

- |déntico ao primeiro, mas aqui
- 0s alvos se movem. Equipe 0
| Pentazemin, mire e atire.

‘| - Level 3/Tempo: 2:00
d - Alvos: 18

- 0s alvos laranja voltaram. Destrua- -
- 0s e eles explodirao. Sao seis alvos -
- laranja no total: trés a esquerda e
- trés a direita da platatorma.

Level 4/Tempo: 2:00
- Alvos: 13

- Level muito facil de completar,

- desde que haja apenas um alvo
- vermelho que pode reduzir seu ;
- placar. Mas ele pode ser facilmente
- evitado se vocé prestar atencgao 3
- no momento em que alguns alvos
- laranjas estiverem bem proximos
- uns dos outros.

~ Level 5/Tempo: 2:00
- Alvos: 21

. Suba a escada, equipe 0

. Pentazemin e a PSG-1. Va para o

- prédio da direita. Destrua o bloco

- verde com janelas no andar de

- baixo. Trés alvos se moverao para
- adireita. Destrua o alvo laranja

. para conseguir um combo de

- 5-hits. Agora faltam 16. Seis alvos
- adicionais tambem estao nesse

- prédio (trés no andar de cima, um
- no terceiro e mais dois no segundn}
- Ao destruir os alvos do prédio da

direita, mova-se para a construcao

- da esquerda. Cinco alvos estao

- aqui. Os prédios da extrema

- esquerda possuem varios alvos

- laranja, mas ha um alvo vermelho
- também, por isso tome cuidado

para nao acerta-lo e perder pontos.

NIKITA

Level 1/Tempo: 2:00
Alvos: 3

Os alvos estao localizados a
esquerda, a direita um pouco mais
atras e a esquerda mais a frente

de seu ponto de partida. Nao ha

nenhum grande segredo e a fase &
bem simples.

Level 2/Tempo: 1:30

- Alvos: 4

Figue no marcador e use o radar
para tracar o local de todos os
alvos. Tudo o que voce precisa

- fazer é utilizar a fungao Speed-up

quando necessario. Se nao estiver
familiarizado com ele no inicio,
pratique um pouco antes.

Level 3/Tempo: 2:00
Alvos: 5

Esse level e os alvos sao muito
faceis.

Level 4/Tempo: 2:00

 Alvos: 1

Esse level é basicamente um
labirinto vertical que vocé deve
atravessar. Ele é bem linear, mas
deve ser explorado para saber

E exatamente por onde ir. Use a

funcao Speed-up sempre que
puder para conseguir a pontuacgao
maxima. Nao é dificil.

Level 5/Tempo: 2:30

. Tome uma posicao na plataforma
- superior, a direita do seu destino.
-V para o lado esquerdo para

- formar uma linha com a munigao

PSG1 e com a escada. Acabe com

- 0s dois explosivos na extrema

esquerda. Mova-se rapidamente
para a proxima torre da esquerda,
num determinado momento, um
inico alvo verde emergira no meio

- de muitos alvos vermelhos. Mova-
. se rapidamente para a torre da
. direita mais proxima e quatro alvos

se alinharao na dltima sequéncia
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de janelas. Acerte o primeiro (na
janela do canto esquerdo) que
aparecera na linha de janelas de
baixo do mesmo prédio. Nesse
ponto, o alvo explosivo na torre
traseira do lado direito estara entre
os dois painéis e, com pratica, vocé
podera lidar com os dois painéis.
Atras, mais a direita, havera mais
alvos. Va para o topo e fique na
linha média de janelas para acertar
mais dois. Por ultimo, pegue a
municao e va para o final da fase.
0 dltimo alvo estara no prédio mais
distante, na dire¢ao norte do final
do level, na janela baixa esquerda.

NO WEAPON MODE

Level 1/Tempo: 1:00
Alvos: 30

Os alvos aparecem aos poucos, por
Isso fique focado em destrui-los no
momento em que surgem na tela.
Use os movimentos de cima/baixo e

ao movimento dos alvos. Por
exemplo, se os alvos estiverem
alinhados verticalmente, use a
movimentacao horizontal.

Level 2/Tempo: 1:00

Alvos: 30

Agora, as coisas comegam a ficar
mais interessantes, ja que os
alvos se movem. Veja como eles
aparecem:

Alvos 1-2: Aparecem da direita.
Alvos 3-4: Estao a esquerda.
Alvos 5-6: Ao centro.

Alvos 7-10: Aparecem de ambos
0s lados. Use a movimentagao
horizontal aqui quando chegarem ao
centro da tela.

Alvos 11-14: Aparecem no centro.
Use a movimentacao vertical
quando estiverem alinhados.
Alvos 15-20: Acima de vocé, um a
um. Movimentacao vertical neles.
Alvos 21-29: Aparecem entre 0s
blocos e a frente da marcacgao
final. Eles formarao uma linha e se
dividirao em dois grupos antes de
chegarem ao centro novamente.

~ com 0 movimento vertical.

- Level 3/Tempo: 1:30
~ Alvos: 30

- consistente pode resultar
- @m um combo de 3-hits.
- Alvos 14-15: Mesma

- Movimentacao
- horizontal ou vertical
- em cada alvo.

- tacao horizontal.
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Semelhante ao level anterior.

~ Alvos 1-2: A direita.

- Alvos 3-4: A esquerda.

- Alvos 5-6: Direto pelo centro.

- Alvos 7-10: Chegam pelos dois

lados. Use a movimentagao
horizontal quando estiverem no

- centro.
- Alvos 11-14: Aparecem diretamente

no centro. Use 0 movimento vertical
quando estiverem alinhados.

- Alvos 15-20: Logo acima de voceé,
- um por um. Movimentacao vertical.

Alvos 21-30: Entre os blocos a

- frente do final do level.

- Level 4/Tempo: 1:30
Alvos: 20

- Cuidado com os alvos vermelhos

neste level.

- Alvos 1-2: Logo a sua frente.

Alvos 3-4: Da esquerda para a
direita, também a frente.
Alvos 5-6: Na direcao contraria dos

- alvos 3 e 4.
- Alvos 7-8: O alvo vermelho aparece

bem ao meio. Aproxime-se dos
dois alvos laterais para nao errar e

S - destruir o alvo errado.
esquerda/direita, que correspondem -

-

Alvos 9-10: Quatro alvos vermelhos

- estao proximos aos dois que vocé

deve destruir. Movimentagao
horizontal aqui.
Alvos 11-13: Um ataque

tatica anterior.
Alvos 16-19:

Alvo 20: Destrua o alvo
final com a movimen-

R,

- Alvos 39-41:

- para a plataforma
- Acerte o alvo da
- uma vez.

- Alvos 48-52: Alvos

. Alvos 53-62: Acerte
.0 alvo mais distante a

- plataforma.

- acertar o alvo vermelho.
- Alvos 68-80: Duas

- Aproxime-se de

Substance

- Alvos: 80
- Alvos 1-2: Aparecem a sua frente.
- Alvos 3-30: Um triangulo de alvos
- aparecera de uma vez. Um
- bom tiro acaba com todos

- de uma vez.
- Alvos 31-38: Todos

chegam pelo centro.

Aproxime-se.
Destrua. Mova-se.
Alvos 42-47: Pule

seguinte para
economizar tempo.

esquerda para
destruir varios de

faceis de destruir.

esquerda quando estiver
alinhado no centro dos
alvos proximos da mesma

Alvos 63-67: A tatica acima
funciona aqui, mas o “timing”
deve ser perfeito para nao

pequenas formacodes
em triangulo
aparecem aqui.

ambos separa-
damente.
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Level 1

Os primeiros 13 alvos sao faceis
de localizar e destruir. Ao chegar a
escada que leva ao piso superior,
dois alvos aparecerao a frente.

dois alvos. Use a AKS nos alvos
retangulares e a USP nos alvos
padrao.

Level 2

Esse level lembra
bastante o padrao do
modo Eliminate All.

N A M ' | a area e receba bonus ao
"\ - " completar o level. Se o
) . ~ controle estiver dificil aqui,
\ ‘ * - entre em Options e mude a
configuracao.

L Level 3

Nao use granadas aqui

para nao acionar 0

~ alerta vermelho e nao

- espalhadas pela area.

- Se a acao estiver muito

b intensa, use uma das
aberturas localizadas na

parede como abrigo.

Level 4

As cameras sao uma
preocupacao nesse level.
Utilize seu USP para destruir
L ‘as cameras e nao se esqueca
-~ de pegar a PSG1-T na segunda
. esquina da esquerda a partir
do ponto de partida. Fique em
posigao segura para atirar em

nos cinco alvos verdes.

Level 5

Os locais das bombas sao
faceis de encontrar desde
que voceé tenha o Sensor A
equipado. Pegue a M9 que

esta no extremo esquerdo
da tela. Enquanto procura

0s guardas que patrulham

para alertar os guardas e
elimina-los com facilidade.

MISSIONS:
MODE

Level 1/Tempo: 2:00

Pare por pelo menos dois
segundos antes de correr
através do corredor de piso
molhado. Permaneca na
extrema esquerda, vire a
esquina e depois va para a
extrema direita (a mina estara

1'|. i‘“l- 'qr h l“-

'FIRST{PERSON| VIEW .

Procure os itens por toda

- Se esqueca das cameras

todos os guardas antes de focar _
- devera completar com sucesso 0s

- 10 comandos Hang-Drop. Evite as

as bombas, trangiiilize todos
- saia da grade de tras e caia na

0 level. Use 0 SOCOM no ar ;

- Level 5/Tempo: 6:00
Nao seja discreto aqui. E muito
mais facil simplesmente alertar

nhr E T L |_._J'.._; '-.'-"_-‘_.
|""' .,..1., :-i-"'" .'{' u-:,.

imﬂn, indo pela exirema m.m .

para evitar a mina de aproximacao

- Entao, mova-se para a direita e

- depois esquerda novamente. Dois

- grupos adicionais de minas podem
- ser encontrados se vocé seguir para
- a area norte acima. Movendo-se '
Suba a escada para encontrar mais 5 Efi?ai 'ﬂ?:;:;;::’:i:’:::;‘;’::;’és
. cima e para baixo.

- 0 par mais préximo de minas estara
- alguns metros adiante se movendo
. em sentido horario; passe através
- das grandes lacunas deixadas por
- elas. Caia sobre a grade a direita.
- A primeira mina nessa parte se

move para a direita e esquerda,
enquanto as outras vao para cimae

. para baixo.

Level 2/Tempo: 2:30

. Atire no primeiro alvo antes de

- andar sobre o piso molhado.

- 0 segundo alvo pode ser destruido
- ao alcangar com seguranca a outra
- saida, com um piso estavel. Atire

- em todos os alvos da area. Use

- a M4 nos dltimos seis alvos que

- bloqueiam o final do level.

Level 3/Tempo: 2:30

Level quase idéntico ao de
Raiden, mas com Snake ele é
mais comprido. Para conseguir
um alto nivel de agarramento,

minas flutuantes.

Level 4/Tempo: 2:00

Hora de salvar Meryl. Fogque nos

soldados a esquerda. Mire na
. cabeca ou no coracao para danos
- fatais. Se quiser acertar os inimigos

em uma posicao privilegiada,

plataforma mais baixa.

'~ 0s guardas e mata-los quando
- se aproximarem. Mova-se

- deliberadamente pela fase até o
- marcador final e mate quem surgir
| a sua frente.

Level 6/Tempo: 3:00

- Esse level é praticamente o mesmo
. do modo Level Six Variety, com

- Raiden. A (nica diferenca e que

. existem dois monstros a mais.

- E dificil descrever o “timing”

" necessario para que vocé se mova.
- Caso Snake seja pego diversas

- vezes, lembre-se de se esconder

. atras dos blocos e se mover

- apenas guando eles nao olharem

- diretamente para vocé. Mais

- importante ainda, tenha em mente

- gue a area de visao deles é enorme.

 Level 7/Tempo: 20:00 (Zako
- Survival)

. Zako Survival 1

- Pegue todos os itens existentes

- no level. Equipe a M9 e acerte a

- cabeca do soldado solitario.

- Zako Survival 2

- Siga para a direita da tela para

. pegar as Claymores e a PSG1,

. depois corra para o meio e coloque
- duas Claymores (ou C4, as duas sao
- eficientes aqui). Mate os soldados

- que estao ao norte da fase com a

- PSG1.

. Zako Survival 3

- Use as granadas nos ninjas; espere
- até que eles se reinam a sua volta
- para matar o maior nimero de uma

so vez. Use a M9 ou a PSG1 nos

- soldados comuns.

. Zako Survival 4

- Use os misseis e mire na cabeca de
- Anti-Mech Genola. Sua cabeca ira

. voar, e voceé devera mirar em sua

- cabega novamente. Evite os feixes

- de luz. Tente evitar destruir todos

. 0s blocos, porgue voceé tera que

. se esconder neles posteriormente.

Utilize novamente 0s misseis e

. mire em sua cabeca. Atire quando
- ele cair no chao. Periodicamente

- uma série de pequenas cabecas

. ira aparecer. Elas podem ser

- destruidas com a C4. Esconda-se
- atras dos blocos para que a cabeca
- decapitada nao o detecte, caso

- contrario, a enxurrada de cabecas
- vira em sua direcao. Sera preciso
. arrancar a cabeca trés vezes para
- completar o level. Fim das VR

- Missions com Snake. ¢
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Junte-se a Snake nesta surpreendente missao
e de um final merecido ao The Boss!

uando iniciar um novo jogo, serao

fornecidas trés opcoes. Se escolher a

opcao “l like MGS2!”, voce vera uma cena
de bonus. Escolha a dificuldade na qual deseja
jogar e entao, assista a cena de abertura.

DREMUCHIJ SOUTH

Siga para o norte e rasteje por baixo da lenha
para alcancar uma grande arvore com vinhas.
Aproxime-se e pressione A para escalar as
vinhas e empoleirar-se no topo do galho. Desca
usando o A e vasculhe para encontrar o seu
equipamento.

DREMUCHIJ SWAMP LAND

Vocé ira encontrar alguns crocodilos nesta area.
Tente usar o seu tranqiiilizante para coloca-los
para dormir a distancia. No meio da ilha, voce
devera encontrar alguma municao para o MK22
€ um supressor na area de aterrissagem a
esquerda. Pegue o tempo para usar a sua faca e
eliminar um dos crocodilos se possivel, eles irao
fornecer uma boa quantia de comida.

DREMUCHIJ NORTH

Comece seguindo o pequeno caminho que leva
ao leste. Siga-o morro acima. Ao sudoeste desta
area, voce ira encontrar um rifle sniper SVD
Dragunov. Havera alguns inimigos nesta area.
Seu destino esta ao norte, tente experimentar
sua camuflagem e tinta para o rosto.

DOLINVODNO

Pegue seu tranqiilizante, mas em vez de
atira-los nos guardas, atire no ninho de vespas
na arvore. Quando ele cair, ambos os guardas
serao atacados pelo enxame e sairao correndo
pela ponte levando mais alguns inimigos com
eles. Entao, voce estara livre para atravessar.
Quando estiver perto do final da ponte, caia para
0 lado esquerdo. Voce devera agarrar em um

e
1K

- galho logo abaixo. Escale este galho e pegue o
- XM16E1 e outro equipamento perto das pedras.
- Siga para o norte.

. RASSVET

: Pegue sua sniper quando chegar nesta area.

: Aproxime-se da abertura do muro de tijolos e

. olhe a distancia do lado esquerdo, devera haver
: um guarda que vocé pode eliminar. Siga para

- onde esta a grade a direita e vire para leste.

: Siga em direcao a grande estrutura de tijolos e
: pegue 0 M37 na parte debaixo do lado esquerdo. :
: Também havera um supressor para 0 XM16E1.
. Use o trangiiilizante para eliminar qualquer

: outro guarda na area. E recomendavel usar os
: quadrados de camuflagem. Assim que a cena

: acabar, siga de volta para Dolinvodno ao sul.

: DOLINVODNO

. Ha apenas uma cena aqui...

: DOLINVODNO RIVERBANK

. Voce tera um numero de ferimentos aqui e

. precisa aprender como trata-los. Selecione

. “Cure” no menu para ver todos 0s seus

. ferimentos. Voce precisara curar quatro cortes e
. dois ossos quebrados. Para os ossos quebrados,
. voce precisara apenas de um “Bandage” e um

. “Splint” (tala).

: DREMUCHIJ EAST

- Havera todos os tipos de cobras nesta area, elas
- fornecem uma boa comida quando vocé precisar :
. abastecer sua energia. Nao havera inimigos
- aqui, entao tudo o que precisa fazer e prosseguir :
- para o norte.

: DREMUCHIJ NORTH

. Inicie pulando para baixo sobre a rocha. Havera
- algumas cobras rastejando nesta area também.
- Cuidado com o nimero de guardas que estao ao

norte. Vocé nao tera mais a sua arma, entao

passar por eles escondido. Se voceé ja estiver
habil com sua faca, vocé pode mata-los.

= ;

. DOLINVODNO

. Encontre uma boa grama antes que os guardas
. atravessem a ponte. Espere até que eles déem
. as costas e entao silenciosamente elimine-os.
: Cruze a ponte e caia para o lado esquerdo da

. ponte, onde ira encontrar o XM16E1. Siga de

. volta e elimine o segundo guarda.

: RASSVET

. Corra para a estrutura de tijolos arruinada.

. Voceé ira encontrar uma caixa de papelao no

. topo e algumas outras caixas no final ao norte.

. Aproxime-se da porta onde vocé encontrou o

. Sokolov pela primeira vez, pegue os detectores

: de mina na parte de baixo do canto, entre na

. sala, abra o armario para encontrar o binoculo

: 1érmico. Voceé tera que acabar com oito guardas
. aqui. A maioria dos inimigos esta centralizada

. em torno da area interna, no entanto, existirao

. dois do lado de fora no final ao leste, um no final
: ao oeste e um sniper no telhado. Assim que tiver
: acabado com eles, siga para o nordeste.

. CHYNORY! PRUD

- Inicie seguindo para o oeste. Na troca ao longo
. do muro oeste, vocé encontrara uma lenha,

. pressione X para mergulhar e nadar para

. baixo dela. Volte para a terra e corra para o

- norte. Suba e comece a passar pelo arame.

. Cheque o pantano e procure por um pacote de
. diferentes granadas e também por um novo

. chapéu ao leste, debaixo d’agua. Distancie-se

do lado esquerdo do arame 0 maximo que puder

: e caminhe nele, uma armadilha sera alivada.

Cuidadosamente passe por ela enquanto ela

: balanca em dire¢ao a camera. A partir deste

: ponto, € bom sempre dar uma olhada em

: suas condicoes, provavelmente por causa das
: sanguessugas. Use o cigarro para se livrar

. delas.

. BOLSHAYA PAST SOUTH

selecione uma camuflagem apropriada e tente

Siga o caminho a direita em dire¢ao ao norte

. acima da cerca. Desca e rasteje por baixo da

. cerca tomando cuidado para nao toca-la, pois

. esta eletrificada. O painel que controla a cerca
. esta a esquerda no final dela, vocé pode atirar

- nela se quiser desativa-la. Volte e comece a

. rastejar para noroeste. Vocé estara do outro

. lado da cerca. Livre-se do cachorro que devera
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estar bem a sua frente. Na area de pantanos ou
um pouco antes, havera um guarda e outro que
acabou de passar. Corra para nordeste onde a
cerca sera aberta e aparecerao dois guardas.

Também havera algumas armadilhas nesta area. :

BOLSHAYA PAST BASE

Quando entrar, siga imediatamente para o norte,

. CHYOMAYA PESCHERA BRANCH

. Havera alguns animais rastejando em

- torno da caverna e se voceé nao esta com
. muita energia armazenada, trate de pegar.

. Retorne para o comeco e siga o caminho

. leste, que o levara a uma divisao de tres

. caminhos. Na divisao, pegue o caminho

. noroeste. Quando voce chegar na agua, va para
. baixo da cachoeira para encontrar a tocha.

- Retorne para a divisao e pegue o caminho do
lado de fora de uma das construcdes. Suba, e no : o

. CHYOMAYA PESCHERA CAVE

- Inicie esta fase descendo atraveés do galho

- direito pelo tunel apertado. Ao final, voceé

- encontrara o M37. Vocé também ira encontrar
- 0 chapéu de neve ao norte. Volte para perto da
- entrada e siga o caminho da esquerda.

fique abaixado no chao e acabe com os guardas
que estao perto das arvores. Volte para perto da
entrada da base.

IMPORTANTE: Nao use a arma de defesa, nem
como diversao, pois ela e muito barulhenta.
Ainda havera outro guarda que esta patrulhando
a area nordeste, vocé provavelmente nao tera
problemas em se esquivar por tras dele. Um
quinto guarda esta equipado com a arma de
defesa no final ao norte. Corra para o sudeste
da base, e voce ira encontrar uma escada do

topo do telhado, voce ira encontrar o chapéu de
agua. Desca do lado oeste e entre na trincheira,

debaixo da tabua, esta a pintura da face de neve.

Nas construgoes, voce ira encontrar mais alguns
itens de ajuda. Deixe a cabana e preceda para
0 norte.

BOLSHAYA PAST CREVICE

Primeiramente, vocé precisara escolher entre
a AK-47 e uma das armas lentas. A batalha
acontecera com cada um em um canto da area.
Tome cobertura atras das rochas e mire sua

voce tera que acerta-lo em um intervalo de 2 a
3 segundos. Mesmo que vocé consiga acerta-
lo, ele ira atirar de volta contra voce, entao, dé
um disparo e abaixe-se atras das rochas. Até
certo ponto durante a luta, os comparsas dele
irao ajudar, contudo, se nao fizer movimentos,
sera impossivel eles acertarem vocé. Durante
este tempo, o chefe geralmente estara parado
e sem acao, entao quando os comparsas forem
pateticamente se perdendo, mire no Ocelet e
consiga alguns danos exiras. Vocé ganhara o
chapéu de animal e apds a batalha, uma cena
ira aparecer.

s . ¢
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- Cuidado, pois o Pain enviara suas vespas em

- vocé. Voce tera um grupo de plataformas e agua

- para nadar ao redor para se manter a salvo. Sua

- melhor aposta sera equipar-se com seu chapéu
g : - de agua quando ele pegar uma arma, pois ele

arma em direcao a ele. Quando ele ficar exposto, © nao tera onde atirar, Pegue sua shotqun e mire

- na cabeca dele, vocé devera conseguir aceria-lo

- de 1 a 2 vezes por vez. Quando houver um grupo

- de vespas vindo em sua direcao, simplesmente

. pule na agua. Em algumas ocasioes, ele se

- cobrira de vespas para ficar temporariamente

- invulneravel, no entanto, as granadas de fosforo

- e outros tipos de granadas farao com que ele

. se livre de sua protecao rapidamente deixando-

-0 fraco a vulneravel. Assim que ele estiver

- proximo da morte, ele ira remover sua mascara

- e atirar balas de abelhas. A faca, o desinfetante

- @ 0 adstringente irao curar as balas de abelha

- muito bem. Vocé ganhara o chapéu listrado e

- apos a luta, deixe a area ao noroeste.

: CHYOMAYA PESCHERA CAVE

: ENTRANCE

: Nao ha muito o que se fazer aqui, apenas alguns
. itens para pegar. Seu destino &€ simplesmente

: seguir para o norte, desca algumas bases e saia

da caverna.

: PONIZOVIE SOUTH
: Tome cuidado com os guardas que estao voando.
. Equipe-se com o chapeu d’'agua e a capa de

: crocodilo nesta area, nade por baixo da agua

. para evitar ser detectado. Havera dois caminhos
. para o final, um que o levara para o norte e outro
. que o levara para o noroeste, e aconselhavel

. pegar este ultimo.

. PONIZOVIE WEST

. Entre na area e permaneca abaixado com a sua

. capa de crocodilo. Tranqilize os guardas desta

. area, deve haver dois deles. Nesta area, vocé

. pode encontrar um supressor para ambas M19 e
. MK22, mas o mais importante esta na sala norte,
. trata-se da sniper SVD.

. PONIZOVIE WAREHOUSE: EXTERIOR

. E possivel evitar uma luta com um chefe mais

. tarde se vocé usar sua sniper para atirar “no

. final” em sua cadeira de rodas aqui. A escolha

. @ sua.

- E hora de por a nova sniper para funcionar. Ha

- trés guardas nesta area, acabe com eles antes

. que eles tornem-se suspeitos. Na parte esquerda
. da doca, voceé pode encontrar o NVG (Binoculo

- de visao noturna). Havera tambem um supressor
- debaixo d’agua do lado direito e mais alguns

: equipamentos normais encostados.

" PONIZOVIE WAREHOUSE

- Assim que entrar no armazém, cologue a pintura
. de zombie e a camuflagem Splitter. Entre na

- grande sala e acabe com os dois guardas que

. estao patrulhando na area baixa. Embaixo,

. voceé encontrara uma caixa de papelao, oculos

. de visao térmica ao sul, assim como a pintura

. Desert. Cuidado com os frés guardas ao fopo.

. Faca o seu caminho para passar por eles e entre
- pela porta.

. GRANINY GORKI SOUTH

- Vocé ira precisar de seus oculos de visao
- térmica para esta sec¢ao, pois esia area esta




“. - GRANINY GORKI LAB B1 WEST

« _~. % Siga para o sul, oeste e entao norte e entre
e .{ pela porta a esquerda. Cuidado para nao

caminhar em direcao ao guarda. Nesta sala,
voce ira encontrar o Cigar Gas Spray, o qual

=
& | podera ser utilizado quando for vestir-se

~| como um cientista para por os guardas

8 ‘i para dormir a uma curta distancia. Va para
| nordeste e voce ira encontrar uma area com
~"| mais dois cientistas. Tome cuidado para

+% .« -, | nocautea-los silenciosamente, pois eles

1 sao muito faceis para dar alerta. Na
| parte mais baixa no canto da direita,
J voce ira encontrar uma bateria e um

infestada de armadilhas. Voce ira encontrar
um novo tipo de armadilha aqui, a armadilha
de captura. Se voce for pego nesta armadilha,
simplesmente aperte A para se livrar.

GRANINY GORKI LAB EXTERIOR:
OUTSIDE WALL

Equipe-se com a camuflagem e a pintura preta.
Certifique-se também de ter cuidado com as
cobras venenosas na area. Inicie seguindo um
pouco ao oeste. Havera guardas patrulhando o
portao principal com um cachorro ao seu lado

e também um outro guarda no oeste distante.
Ao norte, voce ira encontrar um supressor para
a M19. Corra pelo lado leste da construcao e
aproxime-se da porta. Voce sera notificado que
a porta esta trancada quando tentar entrar, fique

contra o muro e pressione circulo para golpea-la :
. Sera particularmente dificil passar pelos

- inimigos, vocé podera pular sobre as pedras

- quando eles nao estiverem olhando e descer. Va
: para a unica porta ao norte. Suba as escadas e

© va para a proxima area.

. SVYATOGORNYJ SOUTH

. Nao ha muito o que fazer nesta area, exceto
. assistir a cena.

agressivo, atire o trangiiilizante neles a distancia :
- . . SVYATOGORNYJ WEST
. Este € um mapa bem grande e havera alguns
. poucos guardas nesta area, por volta de 6
: no total. Dois perto do comego, dois perio do
: meio e dois perto do final. Pegue alguma arma
. silenciosa ou a sniper e use em conjunto com 0s
. seus oculos termicos.

. SVYATOGORNYJ EAST

e encontrar-se em um o6timo ponto nas sombras.
Acabe com o guarda quando ele sair e entre no
complexo.

GRANINY GORKI LAB EXTERIOR:
INSIDE WALLS

Ha dois guardas patrulhando esta area. Tome
cobertura na grama alta e sniper neles, ou
se preferir um modo mais quieto e menos

com alguma de suas armas silenciosas. Corra
para o canto noroeste e pegue o equipamento.
Siga para o canto nordeste. Havera uma porta
aqui que o levara para uma sala onde ira
encontrar algumas coisas, incluindo o XM16E1.
Retire a pintura de seu rosto e cologue no
chapéu de cientista.

GRANINY GORKI LAB 1F

Quando vocé entrar no laboratdrio, tome cuidado :
: grande cabana que esta sendo guardada por

com os guardas e também com os cientistas. 0s

guardas podem ser suspeitos, mas nao irdo Ine

identificar. Siga o namln!lnf lorte e el
direita na porta. Siga para o oesle e ¢
- escadas. and

supressor para o XM16 no meio do

- caminho. Siga para o oeste, entao norie e

- entre na segunda porta, o banheiro. Soque

-0 ultimo compartimento para encontrar a

- camuflagem Fly. Use o D-pad para caminhar

- vagarosamente pela beira. Quando vocé chegar
- em uma bifurcacao, siga para o norte e pegue a
- pintura Oyama, entao va para a esquerda para

§ escapar.

. GRANINY GORKI SOUTH =™
No comeco da

- batalha, vocé f

© precisa ir ao seu

- menu de cura. Use

: 0 syrum para curar 0 envenenamento e use a

- faca, o adstringente e a atadura para curar o

- ferimento de flecha. Quanto ao chefe, sera uma
. batalha bastante simples se vocé souber como
- jogar. Se possuir os dculos térmicos, equipe-se
- com ele por toda a batalha, isso sera muito atil
- para detectar as armadilhas e também para

- enxerga-lo quando ele estiver camuflado nas

- arvores. Quando ele disser que esta com fome,
. use como uma indicacao que ele esta vulneravel
- @ pegue-o0. Ganhe o chapéu Spider e prossiga

- para o sul assim que a luta acabar.

. PONIZOVJE WAREHOUSE

Entre nesta area e equipe a camuflagem Splitter.

Siga o caminho leste, que o levara até uma

trés inimigos. Use os seus dculos térmicos e
franaiiilize-os 0 mais silenciosamente e distante
isivel. Dentro da cabana no final ao norte,

3 __*‘M ira encontrar uma M63 atras de algumas

- caixas, assim como supressores para a MK22,
: XM16 e M19.

: SOKROVENNO SOUTH / NORTH / WEST

- Esta luta contra o chefe sera bem interessante,
- bem trangiiila, calma e em trés grandes mapas.
- Muito parecidos com as batalhas de sniper
© nos jw;.,an;erimes. porém muito maiores.
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A primeira coisa que vocé tem que fazer é se
equipar com a camuflagem Choco Chip e a
pintura do deserto. Agarre os dois itens a sua
frente e comece a trilhar para o oeste.

Na proxima area, voce ira encontrar um total
de quatro guardas, use sua sniper para
acabar com eles.

SVYATOGORNYJ MOUNTAINSIDE

Pegue sua sniper e elimine o primeiro guarda.
Esteja prevenido com o helicoptero que esta
vigiando a area. Nos caminhos estreitos, vocé
ira encontrar outro guarda e entao outro mais
adiante, use as armas silenciosas para evitar
ser detectado. Suba o mais alto que puder e
siga as pedras ao redor para o lado oeste, voce
sera conduzido a uma area perfeita para usar
a sniper. Elimine os trés guardas ao redor da
pequena cabana e entao faca a incursao.

KRASNOGORJE MOUNTAINTOP

Cuidado com o helicoptero. Geralmente, seu
chapéu Choco Chip é o suficiente, mas ainda é
uma boa voceé se cobrir em uma das cabanas.
Sem alertar os inimigos, siga ao longo da
trincheira rumo ao topo e deixe a area sentido
nordeste para a cena.

KRASNOHORJE MOUNTAINTOP:
BEHIND RUINS

Deixe a construcao e corra um pouco ao sul,

ha uma porta vermelha trancada do lado leste
desta area, circule 0 meio, mas cuidado com

0s guardas que estao patrulhando aqui. Caia na
primeira pedra, entao na proxima e voce devera
estar justamente em frente a porta.

GROZYNJ GRAD UNDERGROUND
TUNNEL

Quando estiver dentro, desca a escada pegando
todos os itens ao longo do caminho.

0 Fury é um chefe muito chato. E recomendavel
usar o shotgun e o sniper para esta batalha.
Algumas vezes, os oculos térmicos irao ajudar.
Quando vocé o vir, atire na cara dele exatamente
{rés vezes até que ele caia e entao pegue a

sua shotgun. Assim que ele levantar, ira pegar
0s Rocket Thrusters. Nao se esqueca de se
recuperar quando voceé for queimado, pois isso
acontecera varias vezes. Ganhe o chapéu Fire e

quando estiver no conirole novamente, siga para
0 norte e suba a escada. '

- VIETAL GEAR SOLID 3:
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: GROZYNJ GRAD SOUTHWEST (

: Vagarosamente, faca o seu caminho

: acima para a grande area principal. \
. Tipicamente, devera ter dois guardas

: ao norte de onde voce comegou,

: um parado ao sudoeste e outro mais

: distante ao oeste. Suba e entre na porta

: gue o levara para o norte.

: GROZYNJ GRAD NORTHEAST \
- Siga para o final leste, ao redor do \
. canto, ha um guarda patrulhando. Suba |
: um pouco e olhe para o noroeste, ha k-

- um guarda parado |a e outro guarda ao

. sul dele. Agora, olhe para o nordeste, ha dois

. guardas naquela direcao também. Mais adiante
. ao leste, atras da construcao, havera mais um

- guarda parado. Depois saia atraves da porta ao
- sul, logo a esquerda do caminhao.

: GROZYNJ GRAD SOUTHEAST

- Havera quatro guardas nesta area também, :
- mate aquele que esta parado na parte inferior da :
- escada vermelha e o outro perto da parede ao :
- sul. Os dois que ficaram estao no canto sudeste.

GROZYNJ GRAD 1F

- Dentro desta construcao, ha dois guardas, um

- na sala ao norte e outro patrulhando o corredor.
- Acabe com eles e entao va para a sala ao norte
© € pegue a camera.

. GROZYNJ GRAD NORTHWEST

. Inicie matando os dois guardas que deverao

. estar visiveis com sua sniper. Com o som, dois
. cachorros virao até vocé, acabe com eles (use
. 0 trangiiilizante). Siga para o norte e invada a
: cabana de municdes perto do topo.

: GROZYNJ GRAD WEAPONS LAB: EAST
: WING

. Remova sua pintura e equipe-se com a

. camuflagem de cientista. Deixe a sala. Na

- parte de baixo ao sul, fique na escada e espere

- 0 guarda com o longo cabelo loiro. Quando o

- guarda entrar na sala perto da parte de baixo

. da outra escada, coloque o guarda e o cientista

- para dormir. Arraste o guarda para fora da sala

- e suba a escada ao norte. Agora voce possui

- a camuflagem de oficial. Equipe-se com a

: mascara e o uniforme. Vocé ira encontrar o fuzil
- automatico Scorpion e alguma munigao.

o ,
"
o
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. GROZYNJ GRAD WEAPONS LAB: MAIN
. WING

- Simplesmente siga a linha amarela...

GROZYNJ GRAD WEAPONS LAB: WEST
: CORRIDOR

- Aproxime-se dos dois soldados ao final oeste da
- sala e uma cena ira passar.

: GROZYNJ GRAD TORTURE ROOM

- Quando vocé estiver em sua cela, pegue o garfo.
: Desaloje a falsa pilula mortal e o transmissor.

- Agora, de volta a cela, use o garfo e a falsa

- pilula mortal. Agora, deixe a construcao.

: Quando voce finalmente chegar ao Grozynj Grad
- Northwest, siga para o canto nordeste.

GROZYNJ GRAD SEWERS

: Corra para o norte e vocé chegara em um portao,
: @ sua esquerda, ha uma pequena abertura onde

- podera escalar. Cuidado, pois ha um cachorro

- nesta area. Pule na agua e entao suba a escada

- do lado leste e escale a abertura que o leva para
. a direita.

- 0 Sorrow ira chamar os espiritos de todos os

. inimigos que vocé matou durante o jogo, entao,
- a duracao dependera de quao sanguinario

. vocé for. Cada fantasma ira drenar sua energia

- quando vocé toca-los, entao evite-0s em seu

- caminhar. 0 chefe tem um atague que nao ira

- Ihe machucar, quando ele langar um grande

- raio azul em vocé. Uma vez que tiver passado, o
- chefe ira desaparecer e reaparecer. Quando vocé
- se aproximar do chefe, ele ira drenar toda a sua
- vida e mata-lo. Quando a tela de continuagao

- aparecer, engula sua pilula de reviver e termine
- com a batalha.

 TIKHOGORNY.J

- Va para o topo das arvores caidas e continue

- seguindo o rio. Quando vocé chegar em um

- obstaculo de arvores, siga para o oeste e norte
. alé voce chegar em uma queda d'agua.
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drenar toda a muni¢ao que voce
possuir. Va para tras dele enguanto
ele estiver efetuando o ataque
| eletrico e entao descarregue bala
nele. Permaneca na ofensiva o
| tempo todo e preocupe-se em
| atirar com a shotgun nele
quando possivel.
1 Ganhe o chapéu Cold War.

~ | Agora e a hora da grande
cacada. Pegue a arma de sua
escolha, voce tera municao
infinita. Nao ha muito que possa

TIKHOGOENYJ: BEHIND WATERFALL

Ha um supressor a sua esquerda e outro abaixo
no salao ao norte a sua direita.

GROZYNJ GRAD NORTHWEST

Pegue uma arma silenciosa e comece a acabar
com 0s inimigos, incluindo dois cachorros e um
cara ao oeste na torre de observacao.

GROZYNJ GRAD WEAPONS LAB: EAST
WING

Coloque o chapéu de cientista e nenhuma
pintura na face, entao, deixe a sala. No grupo de
armarios ao leste, o segundo do topo, voce ira
encontrar o uniforme Maintenance. Equipe-se
com ele e siga para o oeste.

GROZYNJ GRAD WEAPONS LAB: MAIN
WING

Retorne para a asa principal e entre na porta
que leva ao norte. Parecido com os cientistas,
0 pessoal da manutencao ira causar uma
desordem mais rapidamente que os guardas.
Havera quatro tanques para colocar as cargas
de C3, dois no canto noroeste e do pior lado e
outro ao sul de cada um. Os dois no nivel de
baixo estarao com pessoas da manutencao
por perto, entao tenha cuidado para nao

olhar para eles.

usar a shotgun para esta batalha. Equipe-se
com o uniforme Sneaking e a M37. Pegue a
shotgun e ele ira comecar a carregar um ataque
elétrico. A partir deste ponto, recolha a arma até :

0 momento que este ataque lhe acertar, ele ira

ser feito ao Shagohad, mas

. continue acabando com os guardas para mante-
. los longe de voce.

: GROZYNJ GRAD RUNWAY

: Pegue o seu RPG-7 e acabe com aquele que

: esta Ihe cacando. Se o Shagohad chegar perto,

: comece a alirar na rodagem de sua furadeira

. para retarda-lo um pouco. Seguindo a cacgada,

. voce ira se encontrar equipado com uma sniper.
: Mire nas duas luzes, primeiro na da direita.

: Atirando nela, ira causar uma explosao, entao

: mire na segunda, mas espere ateé ser dito que 0
: Shagohad esta exatamente na ponte antes

. de atirar.

GROZYNJ GRAD RAIL BRIDGE SOUTH

- E possivel ganhar esta batalha sem ter nenhum
: dano se voce souber manusear bem a sua RP
: bem como recarrega-la. Vocé precisara sab
. para esta luta como segurar 0o L1 com o RP
. ¢ imediatamente apos lancar o foguete, de
. toques no R2. Utilize ambas as técnicas p
. lancar os foguetes mais fregiientemente n .
. furadeira de Shaguhad Uma vez que ele parar

. de se mover, mire no nucleo central para ter

: um grande dano. s

. Ha dois caminhos para lutar esta batalha, 0 meio
© mais curto e 0 mais longo. 0 caminho mais facil
. € correr por baixo dele quando ele efetuar um de
. seus ataques. Quando voce esliver atras dele,

. sera sua grande chance para mirar com uma de
. suas armas. Na dificuldade normal, um tiro na

. cabega com a sniper provavelmente ira arrancar
. 50% da energia dele, fazendo com que a batalha :
. fique muito mais facil.

. Mais uma vez, uma outra molo ira persegui-lo
. aqui. A arma a ser escolhida é a RPG-7. Nao

. sera dificil, exceto pelos soldados flutuantes.

. ZAOZYORJE SOUTH

: Havera muitos itens para serem pegos aqui.

: Vocé precisara guiar Eva e sustenta-la com

: comida. Inicie seguindo para o sudoesle e use

. 0 A para se afastar de Eva, mas nao va para

: muito longe. Siga para o oeste, siga o caminho

T : sul, e os inimigos comecarao a persegui-lo. Eles
g : . geralmente atacarao em grupo, entao e melhor

Este chefe é extremamente facil. E recomendavel . usar a shotgun e a RPG-7. A partir do ponto

: que voce teve que cruzar um grande barranco,

: sobre uma arvore fina, vocé podera acertar os

. inimigos com a sniper enquanto espera a

. Eva atravessar.

: ZAGZYUFIJ E NORTH i
. Existem | inimigos escondidos em tﬁﬂus 0 -_{ ey
: cantos desta area. Pegue sua snlpﬂ??ﬂ n t:uin‘s

: térmicos € mande ver. |

Rulfuvmﬁmsa
l‘.l dgcal tam'ﬁém permite uma grande

a pintura

: comece a atirar com a sniper de uma dista
: mediana. Com a sniper, provavelmente causara
: muito mais danos do que da maneira anterior

: quando o nocauteava. Vocé tem um limite de

: 10 minutos para vencer esta batalha. A luta nao
- devera ser complicada se vocé mantiver esta

: segiiéncia. Boa sorte! Ganhe o chapéu Snake.

. Sente-se e aproveite o final.©

\flagem, entao, equipe-se com o chaﬁé e
om a mais alta classificagao, pois se
| tler 0 Boss sera crucial nesta haialha |

¢ fenfar ataca-lo. Pegue suz rm
Sa4ele. Encontre um ponto s
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0 s_ﬁ_@mulﬁ" “Subs:stence ” indica
Nal fq}ue e um;!gﬁgﬁg;%m acrescimos
ongmal Metal. Gear Solid 3; 0s
prmc:pats deles estao no modo

b onlme mas vamos nos
concentrar: GUD gma-lo atraves

- & do jogo gmgle player.

-...r':-.i

Snakge uma espécie de Rambo,
‘Tsemprescom Sua faca de caca.
Dunte a\paranoia da Guerra
Fria, ’ '7gai se aventurara por
ﬂorestas com d:re:to a vegelacoes
i e animais nativos e também
mstalagoes secretas militares.
EgEste gu:a foi especialmente
desenvolwdo \para os que nao
yogarao 0S games anteriores da
sene e ate mesmo o0s que ainda
mao*’conhecem todos os segredos

do corajoso Snake.
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WVIETAL GEAR SOLID 3:
Subsistence

DESCRICAO DA INTERFACE

A c
e T B
B J (=) u" '
e i E
) ; |
= - A
" '._“

A - Saude do seu personagem

B - Estamina do seu personagem

C - Camuflagem da face

D - Camuflagem da roupa

E - Porcentagem de visibilidade

F - Equipamento selecionado

G - Arma selecionada

H - Status da situacao

| - Tempo para a mudanca de status

DREMUCHIJ SOUTH

Aguarde a bela animagao do resumo

- Espere 0 inimigo ir para o lado

- direito da ponte, entao desca o

- barranco e esconda-se atras da

- arvore. Empunhe a faca, aproxime-
- se pelas costas e acabe rapidamente ' 4
- com ele. Arraste o corpo para a

: vegetacao e volte a se esconder

- atras das arvores engquanto aguarda
* 0 segundo inimigo; repita 0 mesmo
- procedimento. Restara um do outro
- lado da ponte - use o bindculo para
- saber quando pode atacar. Siga em
- frente alem da ponte.

§Rnssuer

da missao sendo passado a Snake,
em sequida, ele salta de para-
quedas na selva — voce pode usar o
botao R1 em certos momentos para
obter a visao de primeira pessoa.
Apds receber todas as instrugoes
pelo radio, suba a colina a direita

e pegue um kit medico. Desca
novamente, abaixe-se e rasteje

por baixo do tronco da arvore.
Antes de deixar a area, Snake
precisa recolher a mochila com

0s equipamentos; ela se encontra
pendurada no galho da arvore,
fique diante do tronco dessa arvore,
pressione o botao de acao para subir :
e pegue a mochila. Deixe o local.
Atire na cobra antes.

DREMUCHI) SWAMPLAND
Teste como funciona o sistema de

" camuflagem e veja como melhorar
- seu fator stealth. Chegando ao
- pantano, note que varios crocodilos
- estao por perto. A melhor maneira
- de atravessar e avancar pela lama
- até a porcao de terra firme na
- metade (nao se aproxime muito do
- crocodilo) e alcancar o outro lado.

: DREMUCHIJ NORTH

. Esconda-se atras da pedra e

: aguarde ate que o inimigo esteja

: proximo, voce tera a oportunidade

. de ataca-lo pelas costas, seja com a
- faca ou com a arma tranquilizante.
~: Avance para a outra area, dispare
: a arma tranqiiilizante no inimigo

' mais proximo e rasteje em meio a
: vegetacao.

 DOLINOVODNO

- estrada, mova Snake pela vegetacao
: e esconda-se atras das arvores.

. Use constantemente o detector

. de movimentos para saber se nao
 ha inimigos por perto. Contorne a

WY

Os inimigos estao fazendo ronda na




cabana pela direita, suba a escada
de mao, pendure-se na borda do
telhado descoberto e caia.

Apos a animacgao, nao existira
nenhum inimigo disponivel para
combate na area. Fa¢a o caminho
de volta.

DOLINOVODNO 2

’ -
y - Il'

The Boss aparece e mostra-se um
desertor. Acaba por jogar seu pupilo

Snake no rio.

DOLINOVODNO RIVERBANK

i M.
ns

Snake esta todo machucado e
precisa se curar. Selecione a

opcao “Cure” e voce vera todos

os ferimentos de Snake. Cada

tipo de ferimento necessita de
tratamento especializado, por
exemplo, um corte profundo precisa
ser desinfeccionado e estancado
com uma bandagem. Cure todos os
ferimentos de Snake.

DREMUCHIJ EAST
Apenas va para o norte.

DREMUCHIJ NORTH

Desca com cuidado do barranco,
perceba que existe uma corda que
“poderia” vir a ser util. Snake se
encontra mais uma vez com Boss e
mais fraturas precisam ser tratadas,
faca o mesmo procedimento para

METAL GEAR
Subsistence

- realizar a cura. Assim que puder

- controlar Snake novamente,

- esconda-se na vegetacao enquanto
- 0 alerta estiver na tela. Figue atento
- a cobras, elas estao por toda a :
- parte, mate-as ou se receberuma
- picada, visite o item “Cure” no menu :
- e utilize a opcao apropriada. Ataque :
< : 0 inimigo que ficar, lembre-se de

" :que vocé possui apenas a faca, pois
- Boss tem o costume de quebrar seu
- revolver. Existe mais um inimigo

- solitario no caminho. Va para a area
- sequinte.

: DOLINOVODNO

: Existe apenas um inimigo vigiando
: a ponte. Mas lembre-se de que vocé :
: ainda nao possui armas, assim,

: ataque somente pelas costas. Cruze
: a ponte.

 RASSVET

| —

: EvAm TN

. 80 e

. =

- | Ry

P o

P N S,

. S A e

: 07 & . -
2 J" " armrmmma
. QR e —

1D 3-

- 0s portoes estao trancados e so se
- abrirao quando vocé matar os sete

- inimigos. Snake leva uma vantagem
. consideravel ao poder se rastejar

- por baixo da fabrica, além disso,

- existem varias entradas/saidas.

- Deixe o local.

: CHYORNYJ PRUD

- Va para a agua, nade e cuidado

. com os crocodilos. Siga na direcao
- dos troncos de arvores, mergulhe

- e passe por baixo deles. Assim

: que alcancar terra firme, receba

- a chamada de Eva. Rume para a

- estrada, porém tenha cuidado com a :
. armadilha no chao.

- BOLSHAYA PAST SOUTH

- A cerca esta eletrificada. Va para o
- lado esquerdo, empunhe o revolver
- e atire na caixa de suprimento de

- energia (talvez sejam necessarios
- dois ou mais tiros). Assim que

- estiver desligada, va para o lado

- direito e rasteje pela abertura.

- A area seguinte esta repleta de

- minas terrestres e aconselhamos a
- voce rastejar para evitar entrar em

. A area esta livre de inimigos, va sem : c0ntato com alguma delas e atrair

- medo. Entre na fabrica e examine o
- quarto onde o doutor foi encontrado
- (depois da unica porta intacta).

- Pegue os oculos de visao térmica

* N0 armario e assim que sair, uma

- garota de moto surgira matando os
- soldados que estavam a sua espera.
- Durante o dialogo, ative o modo :
- de primeira pessoa se quiser ver

- melhor as belas formas da garota.
- Ela saira pelo alcapao; va atras dela. :
‘ ——

- a atencao dos inimigos. Escale

. a arvore com uma textura mais

- clara que esta ao lado da cerca

- eletrificada, ande sobre o galho e
- caia do outro lado da cerca.
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- Siga pela esquerda, atire na caixa de
- energia da cerca localizada a direita. -
- Perceba que existe uma abertura no
- centro da cerca, para passar por ela, -
- execute o salto para frente, isto &,
- corra e aperte o botao de abaixar. Na -

O
E '- - : "“

i : BOLSHAYA PAST BASE

- Fique atento ao guarda que faz
- a ronda externa, se ele estiver | |
- distante, corra rapidamente para e
- dentro dos limites da cerca e avance
- rastejando pela trincheira direita.

- Assim que tiver uma boa visao do

- inimigo que controla a metralhadora
- montada, atire nele e jogue o corpo

- na trincheira. Esconda-se atras do

 busca de municao e outros itens.

. BOLSHAYA PAST CREVICE

- Lute com o exibido das pistolas.

- Existe muni¢ao no chao e no alto

- la arvore direita. Antes de iniciar

- 0 combate com ele, & aconselhavel
- matar duas cobras que ficam na

- vegetacao, pois elas podem atacar
- em um momento importante.

- Embaixo do medidor de satide,

- voceé pode conferir como anda a

- quantidade de municao no latao

- dlo revolver do inimigo, ataque

- : bastante tempo para mirar e acertar.
- E possivel aproveitar também os

- momentos em que ele fala algumas
- frases provocativas.

em primeira pessoa.

. CHYORNAYA PESCHERA CAVE
: BRANCH

: Em meio a escuridao, voce puderﬂ

. encontrar varios caminhos e atée um
- deles submerso. Explore bem o local
- em busca de itens e mate animais

. proxima cerca, nao é preciso atirar

: na caixa de energia; apenas acabe

- com 0 inimigo que vigia a passagem
- e depois va pela esquerda.
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- muro e aguarde o guarda que faz
- a ronda no helicoptero. Restara o
- inimigo na outra metralhadora que,
- por sinal, vigia o caminho para onde B =
- voce deve ir.

r_._ l’"l

Vasculhe as instalagoes em

1Y

principalmente no momento que ele
estiver recarregando e voce tera

E imprescindivel usar a visao

b ekt




e VIETAL GEAR SOLID 3:
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© camuflagem apropriada para a noite.  vocé encontrou o primeiro guarda). :!1 ‘

. Rasteje até os limites do muro pela : Mas primeiro faca uma visita ao

para ganhar racao. 0 caminho ideal A S
e rastejar por um buraco perto de um -

grupo de ratos e cobras. . esquerda. Perto da caixa de forca . piso superior, passe pela porta que
L : Ir - da cerca, localize uma aberturana : o leva para a area externa e pegue o
S R oy . parte inferior da cerca e rasteje - uniforme Choco Chip.
7 : .y . atraves dela assim que o guarda e e
o . nao estiver olhando. Atague o 5 -

: _ - guarda somente quando ele estiver
: : | e ~ : proximo da esquina, pois o cachorro
: : . " : logo adiante pode alertar o outro :
- estar dentro d’agua e o local contar : guarda. Um jeito simples de se livrar :
- com uma iluminacao que nao - posteriormente do cao é ficar nos Z
= : permite visibilidade abaixo de 60%. : arbustos e esfaquea-lo caso ele note :
_ - ... Espere o inimigo mais proximo dar : sua presenca. :
- as costas, entao nade sem fazer : !
_ - muito barulho e suba. Seja rapido
- - @ mate-o com a faca, empunhe a
- pistola com silenciador, pois é bem
- possivel que o outro soldado possa
- té-lo visto. Atravesse o corredor.

- GRANINY GORKI LAB B1 WEST

- Passe rapidamente pelos cientistas
- antes que eles o identifiquem como
- um intruso. Fale com o gordao

© no escritorio que passara novas

- informacoes sobre a posicao de

% ] : 'fl'" TR . Sokolov. Faca todo o caminho de
R - : : S - ~.—7 :volta até a floresta.
: A - Existe uma porta do outro lado :

CHYORNAYA PESCHERA CAVE - dos muros, porém esta trancada. - GRANINY GORKI SOUTH 2
Continue em frente até encontrar z \ - Encoste-se nela e pressione o botao : Assim que Snake volta para a
0 lago iluminado. Aqui vocé : 3 \ de golpear para Snake bater, fazendo floresta, e atacado com algumas
enfrentara o Hornet Soldier. Pegue . 0 guarda pensar que voce e um . flechas envenenadas de Fear. Visite
a AK-47 e comece a disparar . deles querendo entrar. Esconda-se  : 0 menu “Cure”, elimine 0 veneno
tanto sobre a plataforma quanto : E ' . atras das caixas e ataque assim que : e remova a flecha de sua perna.
na égua_ Caso possua granadas - W = 7 _‘:: 0 guarda sair. Entre em sequida. - Resta realizar o combate com Fear

: que permanece invisivel e saltando

sobrando, jogue algumas contra ele. : .
oot : PONIZOVIE WARGHOUSE - GRANINY GORKI LAB EXTERIOR: ' de galho em galho: teoricamente

Mergulhe sempre que as vespas

: : - Encoste-se na parede e veja que - INSIDE WALLS T : ;
roximarem, mas fique atento  : __. : Ao - impossivel de derrotar se nao
. 32532 ?espiragﬂn. A segﬂnda parte  : Custe um soldado rondandonas - : Apenas um guarda vigia a entrada : fosse pela visao térmica. Ative-a e
. & um pouco mais dificll, sutle proximidades. Espere ele se virar, do laboratorio, ataque-o com a faca empunhe uma metralhadora como
abuse das aranadas e mate o mais SC-¢a A €scada e ataque com a laca. : ¢ antes de entrar no laboratorio,  a AK-47, 0 resto é questao de tiro
. rapido ﬂue?mcé puder. Siga para a wﬁé SHEA petin o egiie esli]:ada; : visite a pequena instalagao a direita, : a9 alyo.
i r— ' : , mas sempre posicione bem :
* passagem na margem. . suba Sempre p : la, vocé encontrara a arma XM16.

: a camera, ja que existe maisum  : Ty
- soldado. Saia pelo portao vermelho : . cicwiie !

-

\ * a direita. E : Ca—
' : : owronn I8
e — e R H " \
Ffa:e paint
: A : PONIZOVJE WAREHOUSE 2
: : Desca as escadas, mas fique atento
g 1 EH;EEHSE“ PESCHERA CAVE GRANINY GORKI SOUTH 5 ; : aos dois guardas_. 0 cartao que vocé
" Veja se precisa de curativos,  Esta parte da floresta é cheia de | ;i?ﬁ:’;::ﬂuggﬁ’:g::ﬁ; g:{r:t:da
aqui é o local ideal por nao haver  : armadilhas, principalmente com : e
inimigos. Mate alguns animais para : cordas. A saida esta do outro lado, : ral
pegar comida, recolha o detector . porém e facil se perder caso nao : . :
i/  de minas na saliéncia da parede e  : utilize a bussola. : "

pegue também os cogumelos. Va : . — : =

descendo a rampa e dirija-se ao : : i e
local iluminado. : GRANINY GORKI LAB 1F : b
: Se vocé tiver a roupa de cientista,  : | Rl
PONIZOVJE SOUTH _ . sera facil perambular pelos : * *:ﬂﬂ';. o
Ande com a agua até seus joelhos, . corredores, do contrario, vocé : N b f_
"0 lsso diminui muito sua velocidade.  encontrara alguns guardas pelo SVYATOGORNY.J SOUTH |
(@  Tenha cuidado com as luzes dos . caminho. Lembre-se que o uniforme : Apenas receba uma ligagao i
| helicoptaros, caso voca seja - de cientista nao permite a Snake  : gstipulando seus objetivos e suba '
encontrado, espere por um ataque. : usar armas, ele engana os guardas, : z colina. %

Siga em frente. . mas nao consegue despistar os

, .t cientistas. 0 caminho é descendo  : SVYATOGORNYJ WEST
PONIZOVJE WAREHOUSE: EXTERIOR : GRANINY GORKI LAB EXTERIOR: . a escada depois da porta no canto  : Mate dois soldados logo no comeco

. Existem apenas dois guardas, mas : OUTSIDE WALLS : i : :
. voce leva desvantagem por ainda  ~ Antes de tudo, esteja com a + perto do inicio dessa area (onde - e rume para o setor leste. o




OGORNYJ EAST

Antes de chegar a cabana, é preciso
lidar com trés soldados. Também

e bom deixar claro que a visita a
cabana e exclusivamente para voce
recuperar munigao. A cabana pode
ser adentrada por uma passagem
embaixo, isto &, Snake pode ir
rastejando ate encontrar o algapao.
Snake tambem pode tentar assumir

0 controle da metralhadora montada. -

Volte para Svyatogornyj West e rume
para o norte.

SOKROVENNO SOUTH

0 legendario franco-atirador The
End é gloriosamente apresentado.
Sua pele nao permite que ele seja
visualizado pela visao termica,
todavia as pegadas deixadas por ele
sim. Existem dois estilos distintos
de combate que Snake pode adotar
e depende de sua preferéncia e
habilidade: combater a distancia
com o rifle sniper ou sair a caca
rastejando furtivamente ate ele e
atacar de perto.

0%
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Se voce nao possuir um rifle
sniper, pegue-o na instalacao em
Sokrovenno South. Definido o seu
estilo de jogo, esteja ciente que The
End pode andar livremente pelos
trés ambientes assim como Eva lhe
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explicou. Outro detalhe crucial é que : |

VOCE nao precisa se preocupar com
sua saude, apenas com a estamina,
ja que a arma usada por The End
dispara apenas tranquilizantes.

. METAL GEAR
! Subsistence

- Quando toda a estamina de Snake

- estiver drenada, The End o jogara

- na prisao, mas Snake pode voltar

- para a arena de combate e retomar
- a disputa.

- Dica: Todo dardo que The End

- acertar fica alojado no corpo de

- Snake e deve ser removido atraves
- do menu “Cure”; alimente-se hem
- para que a estamina nao fique baixa. :
- em busca da arma RPG.

Esteja em Sokrovenno North

- @ avance pelo tunel que foi
. desbloqueado.

- KRASNOGORJE TUNNEL

- Mate alguns animais para

- reabastecer seu suprimento e suba
- a escada de mao gigantesca. Snake -

- passara alguns minutos subindo-
- a, entao nao fique desesperado
- pensando que nao tem fim!

- KRASNOGORJE MOUNTAIN BASE
- Mude sua camuflagem e aventure-
- se pelo deserto. Perceba que nao  :
- existem muitos obstaculos a nao ser :
. 0s desniveis do terreno. A situacao
- fica muito complicada se algum
. soldado requisitar reforgo do QG,
- pois virao soldados armados com
- lancador de granadas. Vasculhe a
- encosta da montanha e veja que
~ - existem itens numa plataforma

. acima, para chegar |a, rasteje
- através de um buraco normalmente
. perto de uma cobra.

. KRASNOGORJE MOUNTAINSIDE

- A subida até o topo da montanha

- abriga uma série de aberturas nas

- paredes que revelam bons itens a

- serem recolhidos. 0s helicopteros

- fazem rondas constantes, todavia so
- sera uma ameaca real se os guardas
- alertarem o QG. Perto do topo da

- montanha, voce avistara varias

pequenas instalacoes, vasculhe-as

- KRASNOGORJE MOUNTAINTOP
- Acabe com os poucos guardas na
- area e faca seu caminho através das :
- trincheiras, elas o guiarao até um
. portao vermelho.

: KRASNOGORJE MOUNTAINTOP
. RUINS

. Encontre-se com Eva novamente em
. trajes perturbadores.

: KRASNOGORJE MOUNTAINTOP:
. BEHIND RUINS

. Salve o jogo. Faca o caminho de
- volta para Krasnogorje Mountaintop
. Ruins. Fique atento aos novos
. inimigos equipados com lancga-
. - thamas ou flamethrower. A chave
- que Eva lhe deu abre uma porta
. vermelha nesta area e pode ser
- encontrada mais facilmente usando
. 0 mapa.

: GROZNYJ GRAD UNDERGROUND
: TUNNEL

. Desga as escadas, cruze a passarela :
. seguindo pela esquerda e desgaa
: escada de mao. Snake se confronta
. com mais um chefe: Fury. Ele

. manuseia um lanca-chamas e

. também possui um equipamento que
: 0 permite voar pequenas distancias.
: Snake possui muitas vantagens

. nesse combate: muitos corredores

! . A area é bem aberta e com alguns

. - insistentes ficarao a sua procura.

" ! instalacao.

- e pilares para se esconder,

- pouca luminosidade do cenario

- @ abundancia de espaco para

- se deslocar e fugir das chamas.

- Certamente vocé desejara utilizar
- a arma RPG e mandar o chefe

- rapidamente pelos ares, todavia

- € aconselhavel usar a AK-47. 0

- esquema é bem simples, deixe-o0
- andar e ataque pelas costas, atire
- até derruba-lo no chao e depois fuja.

GROZNYJ GRAD SOUTHWEST

© poucos guardas patrulhando, porém
- ao ser detectado, mais guardas

- Faca o caminho ate o interior da

R
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GROZNYJ GRAD WEAPONS LAB:
: EAST WING

- Vista a roupa de cientista e vasculhe
- as salas em busca de varios itens.

- Em seguida, fique na biblioteca e

- aguarde o coronel de cabelos longos
- entrar. Dispare um trangiiilizante

- nele e no cientista. Arraste o corpo

- do coronel escada acima (ao norte),

- assim que estiver passando por I =
- perto dos armarios, acontecera o
- uma animacao de Snake roubando o ;
- uniforme do coronel. Vista o uniforme !
- @ dirija-se a porta mais proxima.
]
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: GROZNYJ GRAD WEAPONS LAB: MAIN
. WING
© Apenas cruze o corredor.

' GROZNY.J GRAD WEAPONS LAB: WEST
- WING CORRIDOR

- Perceba que voce precisa estar tanto

- com 0 uniforme do coronel quanto

- COM a mascara para que os guardas

- permitam que voce prossiga. A partir

- desse momento, ocorre uma animacao
- bem longa que vai desde a localizacao
- de Solokov até a tortura de Snake.

BT



Durante o momento em que Boss
aproxima-se de Snake, 0 modo
de primeira pessoa revelara a

fregiiencia 144,75 que ao ser usada,

- TIKHOGORNYJ
- Mate o animal mais perto e recupere -
- mais comida. Caminhe sobre o

- tronco para conseguir chegar do
. outro lado e vencer a pequena queda -
- d’agua. Caminhe pela margem

. direita da queda d’agua principal
. @ vocé encontrara a passagem

. escondida.

: TIKHOGORNYJ: BEHIND WATERFALL
. Siga pelo corredor, entre pela ultima :
. porta a esquerda e suba a escada
. de mao. Faga seu caminho até o

. corredor logo depois dos armarios

com o garfo que funciona muito bem :

como faca para nosso eximio amigo : ONd€ VOce roubou a roupa do

: coronel.

destrancara a porta.

GROZNYJ GRAD TORTURE ROOM
Como mencionado acima, conecte-
se na frequéncia para destrancar
a porta. Consulte o menu “cure”

e remova o transmissor em seu
ombro. Ataque o guarda da cela

Snake. Passe por Groznyj Grad
Southeast e chegue a Groznyj Grad
Northeast. Consulte 0 mapa para
localizar a entrada do esgoto.

Como Snake esta “naked”
(sem roupas), a estamina dele
pode cair, entao alimente-se
corretamente.
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GROZNYJ GRAD SEWERS

Desca as escadas. Recolha alguns
itens, como a racao, na base

da escada e mate alguns ratos.

As grades que bloqueiam sua
passagem podem ser contornadas
atraves das aberturas nas paredes.
Assim que Snake ficar encurralado,
ele saltara relembrando o classico
filme de Harrison Ford “0 Fugitivo™.
Snake agora se confrontara com o
chefe The Sorrow.

Snake deve permanecer andando
pelo rio enquanto o chefe envia

0s espiritos dos inimigos que

vocé matou durante o jogo. Caso
os inimigos toquem Snake, uma
pequena parcela de saude sera
drenada. 0 chefe esporadicamente
tambem liberta um raio em espiral
que além de drenar a saude de

tente atacar o chefe, apenas ande
até que ele acabe com sua energia
em poucos segundos. Aparecera

Al 1 VIERED |

VIETAL GEAR SOLID 3: 1
Subsistence -

a tela de sua morte, porém nao

- selecione nenhuma opcao (continue
- ou exit). Ative o inventario de

: equipamentos e use a Revival Pill.

- Missao completa!

Rewvival Pill
Espionage pill developed by

= " gk clh cadiwdke up foni: T 1)
fake death Use w/ O button

If WiInaow
= "'-‘:I:HT“E
i
: GRAZNYJ GRAD WEAPONS LAB:
: MAIN WING

: Snake precisa plantar quatro

. explosivos C4 nos tanques de

: combustivel espalhados pela fase.
: 0 posicionamento dos explosivos

. deve ser estudado com cuidado se
. vocé nao quiser eliminar cada um

. dos guardas da fase, posicione 0

. explosivo onde eles nao vejam.

. GRAZNYJ GRAD WEAPONS LAB:
© MAIN WING B1

- 0 combate com Volgin é

. extremamente facil, ao contrario

- da impressao que lhe € passada.

- Selecione a arma RPG, mas

. deixe-a guardada enquanto voce se
. movimenta desviando dos ataques -
. de Volgin; quando ele for recarregar, -
. dispare contra as costas dele, que

. @ 0 local vulneravel. Ou se preferir,

. use a metralhadora e tente uunturnar
. para acertar as costas.

. Eva controlara a motocicleta e

. Snake se encarrega de matar os

. inimigos no caminho
Snake, o joga a certa distancia. Nao

— sua munigao
e infinita. O proximo inimigo & uma

. grande maquina, use o seguinte
. esquema: esteja com a RPG, atire
. no propulsor esquerdo ou direito

~ : fazendo a maquina girar ou apenas
- imobilizando-a enquanto vocé ganha
- a possibilidade de disparar no ponto
- fraco localizado na parte traseira.

- Na proxima etapa, Volgin controla a
- maquina, mas o esquema continua o
- mesmo, basta atirar nas costas dele.
- Depois de alguns trechos na moto,
- Eva se fere e vocé deve se aproximar :
- dela e usar 0 menu “cure” para

- reanima-la. Eva continuara ferida e

- com a estamina sendo drenada; voce
- deve deixa-la com um nivel bom para :
- gque ela possa andar. Para isso, ande
- e pressione o botao de acao para

- chama-la.

- Confronto final com The Boss. Ative
. avisao térmica, ja que a roupa

- usada pela sua tutora confunde-se

- com as flores. Empunhe a RPG,

. busque distancia e tente acerta-la.

. Tenha em mente que se o tempo

- para derrota-la for muito grande, os
- cacas lancarao misseis, mandando
- tudo pelos ares. Curta o final cheio

: de revelagoes!
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Comandos Basicos:

Analdgico esquerdo...........ccoceeeeeunnne.
Analogico direito ............c.ccceevreervennne
b e e T R L.

: EXPLICAGOES GERAIS:

- Alternando rapidamente: Muitas
- vezes, voce apenas deseja guardar
- Seu equipamento ou arma atual

. ou mesmo selecionar o ultimo

- equipamento/arma usado. Faca isso
- pressionando rapidamente o botao

- L2 para equipamentos e R2 para

. armas.

. Salvando seu progresso: Selecione
. 0 comunicador, veja as fregiiéncias
. armazenadas e conecte-se em

- 140.96.

- Camuflagem: Voce pode pintar

. 0 rosto e escolher uma roupa

. apropriada a cada ambiente, isso
. aumentara consideravelmente o
. fator stealth mostrado no canto

- superior direito da tela.

: Stealth: Metal Gear Solid, assim

: como a serie Hitman, permite a vocé
: jogar em modo silencioso (stealth)
- ou sair matando todos. 0 mais

: divertido é ser stealth e conseguir
: matar sem fazer barulho ou entao

- passar despercebido por um grupo
: de inimigos. Caso vocé fracasse

- no stealth, as conseqiiéncias serao
: graves, pois havera a necessidade
: de combater um grande numero de
: inimigos.

: Cura: Snake pode receber todo tipo
: de ferimento, seja uma picada de

: cobra ou uma fratura. Para ajuda-lo
: @ se curar, utilize o menu “cure”,

: selecione a parte do corpo afetada e
: siga as instrucoes para acabar com
. 0 ferimento.

. Status de alerta: Quando Snake é

: localizado por um inimigo, aparece
. :um cronometro junto com um texto
. explicativo. Seja qual for o status,
: 0 melhor a se fazer e dar o fora do
 local em que o inimigo Ihe viu pela
: Gltima vez e se esconder até que a
: situacao se normalize. @

............. Movimentar Snake
............. Controlar camera
............. Andar em modo stealth
............. Abaixar

............. Golpear

............. m;rar / Usar

............. Reposicionar a camera
............. Inventario de equipamentos
............. Visao de 12 pessoa

............. Inventario de armas
............. Fixar camera

............. Menu / Mapa

............. Comunicador

............. Salto para frente

.
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Pronto para
fazer os Tangos
dancarem?

terroristas causam uma tensa
troca de acusacoes entre americanos,
venezuelanos e sauditas, levando
a uma situacao de perigo iminente
de guerra por petroleo, adivinhe
quem eles chamam para resolver 0
problema?
0 esquadrao Rainbow Six, e claro!
A sua missao, no papel de Domingo
‘Ding’ Chavez, lider operacional do
esquadrao Rainbow Six, e entrar em

uando uma serie de tentativas
de sequestro e ataques

acao e ajudar a acabar com essa rede
de intrigas internacional, encontrando
e punindo os verdadeiros culpados
pelos ataques. Mas o tempo e curto
e, ao contrario dos eventos anteriores
nos quais o esquadrao Rainbow
entrou em acgao, nao ha tempo para
planejar a sua entrada!

Portanto, pegue a sua equipe, prepare
suas armas e acabe com a ameacaw*
rapidamente. Mais detalhes serao
revelados no meio do caminho,
agora va!



MISSAO 1

ALPINE VILLAGE: PROTEJA 08
DELEGADOS VENEZUELANOS
DO G8 SUICA

Relatorio: Vamos direto ao assunto.
Nds temos uma situagao de refém
na Suica. Parece que um grupo
desconhecido de terroristas fez

um ataque ao encontro do G8 esta
manha, e as coisas caminharam
para um nivel em que o governo
suigo formalmente requisitou a

nossa ajuda. Os terroristas tomaram :
como reféns membros da delegacao :

venezuelana na vila perto da
conferéncia e estao exigindo que a
Venezuela deixe de vender petréleo

aos Estados Unidos em troca de sua Vire a direita e 2 direita novamente

. para descer ao préximo conjunto
- de escadas. Va até o fundo desse
. beco, vire a direita duas vezes até

libertagao.

Obviamente, ambos os governos
ficaram preocupados com a
situacao, especialmente desde
que os terroristas tomaram os
venezuelanos como reféns e
deixaram os outros delegados
partirem.

0Os relatdrios que a policia local
nos deu indicam que os terroristas
nao estdao bem organizados, nem
bem armados. A unica coisa

que eles tém a seu favor sao os
nimeros. Vocé estara enfrentando
cerca de trés homens para cada
um aqui, mas esperamos que seu
treinamento e suas habilidades
facam a diferenca. Acabe com eles

rapidamente — é a Ginica chance que :

os reféns tém.

Do comeco siga para frente, va
direto e vire a direita subindo a
ladeira. Continue em frente e va a
esquerda do prédio a sua frente,

continue seguindo por esse caminho :
e ele te levara a uma area com um
caminhao e algumas barracas de
frutas. Passe pelo caminhao e as

RAINBOW SIX 3

: barracas e vire a direita indo pela
: porta. Va até a sala, vire para a
esquerda, suba a escada nessa sala :
: @ passe para a proxima sala. Virea :
. esquerda e passe pela porta, mate
: 08 inimigos nesta area, desga e

: pegue a pessoa la no fundo.

a grade, vire na proxima esquerda
e passe pela porta a direita. Passe
pela porta a sua frente e vire a
esquerda. Mate o Tango na igreja
e proteja o refém. Passe pela porta
no lado direito de onde os reféns

e passe pela porta. Desca por

- @sse caminho, passe pela segunda
: porta a sua direita, continue em

: frente entre algumas prateleiras

: @ vire a esquerda duas vezes até

: descer algumas escadas. No final
. das escadas, va a direita, direita,

: esquerda, esquerda, reto, esquerda, :
: direita, continue, em frente, mate
todos os Tangos e proteja o ultimo
. refém.

: Relatério final: Ambos os governos,
: tanto 0 americano quanto o

: venezuelano, estao exiremamente

- satisfeitos com a sua performance.
- Eles também foram bastante

: questionados quanto a quem estava :
: por tras desta operacao. Nao é

segredo que desde que a OPEC
bateu 0 embargo do petréleo em
vigor, as tensoes entre EUA/

: Venezuela e o resto das nagoes da
OPEC tém aumentado. A Inteligéncia :

especula que alguém com lacos
com outra nacao da OPEC pode

& estar por tras disso, mas nao temos :

- nenhuma evidéncia clara de uma
. forma ou de outra.

- nele, desarme-a, e enquanto voceé
estiver desarmando, dois inimigos
. virao diretamente para a esquerda,

) : & mais um vira pela porta da

i MISSAO 2

: MOUNTAIN HIGHWAY: DESARME A
. BOMBA E PROTEJA 0S REFENS

: SUIGA

. Relatério: Mantenha a sua posicao,
: porque terei que manda-lo de

: volta a campo. Parece que alguns

: terroristas escaparam da vila antes
- de a Suica conseguir gerenciar 0

- perimetro. Felizmente, nao fizeram
: um bom trabalho de fuga, eles
estdo e vire imediatamente a direita : PSSaram por um tunel e pegaram
: alguns outros carros. Agora estao

. entocados no tunel onde tombaram
: um caminhao de combustivel com
: explosivos. Se a policia tentar
entrar, eles explodem o caminhao.
: Eles também pegaram um par de

: reféns e estao ameagando mata-los Desga por esse caminho e dé

: ordens de Open, Flash and Clear

a sua equipe na segunda porta da

. direita. Volte para onde vocé entrou
: e passe pela primeira porta a sua

- direita.

- Se Nao conseguirem o resgate e um
. modo de sair do pais.
. Seus objetivos, Domingo, sao

: simples. A policia suiga ira manter

. 0 perimetro do tanel. Vocé e sua

. equipe deverao entrar no local,
manter os reféns a salvo e se
assegurar de que o caminhao nao
seja explodido. Boa sorte!

De onde vocé foi deixado pelo
helicoptero, corra em frente. Mude
sua visao para obter uma ligeira
vantagem, depois de passar por
uma curva a esquerda no caminho,
- vocé vera um tunel. Ha apenas

: um inimigo na entrada do tanel,

- outro no andar superior do prédio a

: a chegar perto, dois correrao pela
: porta da garagem aberta. Entre no
- tinel e imediatamente vocé vera
- 0 caminhao virado com a bomba

esquerda, mas mais distante no fim
do tunel. Do caminhao corra pra
frente e pegue as escadas em forma
de “U”. Passe pela porta e vire a
direita ate a proxima porta. Uma vez
gue voceé passou pela porta, vire a
direita e desca por esse caminho.
Va pela esquerda através da porta

= aberta e vocé estara em uma

: garagem com dois Tangos, mate-o0s
: e passe pela porta do lado oposto

- por onde vocé entrou. Depois de

: passar pela porta, va pra esquerda
e depois pela porta a direita naquela
: area. Suba as escadas, mas tenha

- cuidado, ha um inimigo la no alto.

: No alto da escada, siga pela porta a
: direita. Nessa proxima sala, va pela
porta da direita, entao passe pela

: porita da esquerda.

: : Posicione-se na porta a esquerda,
. esquerda e, conforme voce comega : dé a ordem para a equipe
: prosseguir, abra a porta a sua frente
. @ mate o Tango atras da mesa.

- Saia desta sala pelo caminho por

: onde veio a sua equipe e va pela
esquerda, passe pela primeira

: porta a direita, mate o inimigo

nesta sala. Saia pela porta no outro

: lado e va pela esquerda. Desca por

esse caminho e vire a esquerda
no final, desca as escadas e passe
pela porta a direita. Mate todos os

: inimigos no nivel inferior e continue
pela porta do lado oposto.
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Siga reto e pegue a porta da
esquerda, desca as escadas e va

sala e passe pela porta do lado
oposto. Vire a esquerda e desca
por todo o caminho, passando pela
porta a esquerda. Acabe com os
inimigos aqui e salve o reféem nesta
sala. Va adiante pela porta com a
van de farois acesos, vire a direita
e entao a esquerda pelo caminho
e passe pelas portas a esquerda
no final. Vire a direita pela porta
dupla na proxima sala. Derrube o

Tango nessa sala e passe pela porta :

a direita no final. Vire a esquerda
no hall, vire a direita depois da

porta, desca por esse caminho e

passe pela porta a esquerda. Vire a :

direita e faca a sua parte no tunel
passando pelos carros e matando
todos os Tangos que vocé vir. No
final, salve o refém.

Relatorio Final: Bom trabalho,
Domingo. Eu diria que foi um
belo final para uma operacao
potencialmente desordenada.
Vocé e sua equipe fizeram um
bom trabalho. A propésito,

as autoridades suigas estao
especialmente satisfeitas com a

Ainda estamos trabalhando na
identificacao dos terroristas, mas
até agora, a Inteligéncia continua
em branco. 0 que sabemos é que
nos nao estavamos lidando com
profissionais de verdade aqui.

A bomba era caseira, e alguns
de seus materiais nao eram

de primeira qualidade. Quando
soubermos mais, eu te informo.

: MISSAO 3

REFINARIA DE PETROLEDO:
DESARME AS BOMBAS E SALVE
REFENS

Relatdrio: Vocé esta indo para
Curacao, mas nao é de férias. Nos

maos de hostis, e os terroristas la

. dentro estao ameacando detonar
: as bombas que eles instalaram

- no local, a menos que as suas
pela porta no fundo. Atravesse essa : exigéncias sejam atendidas. Eles
- estao pedindo a mesma coisa que
: 0S amadores na Suica queriam:

o fim do envio de petroleiros

. venezuelanos para os Estados

. Unidos. E o suficiente para a

- Inteligéncia concluir que estamos
- lidando com um outro ramo da

mesma organizacao aqui.

- 50 para as coisas ficarem ainda
- mais divertidas, eles pegaram um
: refém, o diretor das instalagdes da
: refinaria. Os terroristas ja disseram
: que ele sera morto imediatamente
. caso alguém tente entrar la atras
. deles, entao vocé tera bastante
: trabalho. Seja rapido e haja em
: silencio, te vejo quando voce tiver
: . terminado.
falta de danos na estrutura do tunel. Do Infclo da missSo. comece
- lentamente a andar pelo canto a sua -
: esquerda e ande contra a parede,
: espie em volta e atire no barril no
: meio dessa area, ele explodira,
: matando alguns inimigos. Logo a
- direita desse tonel, ha um conjunto
- de escadas, desca e passe pela
. porta a direita. Suba as escadas
: nessa sala e, a esquerda, ha um
. grupo de inimigos, mate-os.
- Do alto das escadas, vire

ligeiramente a esquerda passando
por alguns contéineres azuis com

dessa parede, ha uma porta com
um aviso de “Proibido Fumar”,
entre nela. Passe pela porta aberta
nessa sala e, lentamente, suba as
escadas, um inimigo vira atirando
das janelas de cima quando ele
ouvir voce. Passe pela porta e va

. até a proxima sala, mate o Tango
: 1a, passe pela primeira porta

- aberta a sua direita, de la va pela
- direita, esquerda, esquerda, reto

. e passe pela porta, mate os dois

: Tangos nessa sala, siga pela porta
CURACAO, ANTILHAS HOLANDESAS : 3 esquerda e vocé vera uma bomba. :
: Desarme-a, mas com cuidado, :
: porque quando vocé estiver

. desarmando, um Tango vira pela
temos uma refinaria de petroleo nas : porta do lado oposto de onde vocé :
: entrou. Passe pela porta e desca as :
- escadas, passando pela porta no

- fundo. Limpe essa area inteira de

: inimigos, mas nao abra nenhuma

. porta fechada ainda. Depois de

. matar os inimigos, volte para onde
- Voce entrou.

: De onde vocé esta, va a direita,
vire em “U” para a esquerda e, no
. final do caminho, vocé vera uma

: porta fechada a esquerda, dé a

: sua equipe a ordem de Open, Flash
: and Clear em Zulu. Da porta, vire

: e va pela porta a sua esquerda.

Passe pelo maquinario e vire a
esquerda, vocé vera uma pequena
escadaria, suba e espere na porta.
Dé a ordem para a sua equipe em
codigo Zulu para prosseguir, abra
a porta e entao atire em tudo que
se mover. Acabe com os Tangos

e desarme a bomba nessa sala.
Suba as escadas logo a esquerda

: da bomba, vire a direita e descao
: caminho virando a esquerda, des¢a :
- uma pequena rampa e passe pela
- porta aberta. Suba as escadas e, na :
- proxima area, havera um Tango no :
: alto do telhado pronto para atirar  :
: em vocé, entao esteja alerta. Passe :
: pela porta, mate o Tango e saia pela :
- linica outra porta desse lugar no :
: outro lado. V4 a esquerda, depois a
: direita, siga pela porta a sua direita :
. e silenciosamente, desga esse

: camjnho se agarrando a parede a
- direita, na porta, dé a sua equipe
- a ordem de ir em Open, Flash and
: Clear em Zulu.

: Volte lentamente até onde voceé

: entrou nessa area, e daqui, va

: para a direita, depois esquerda,

: suba até a porta, dé a equipe a

: ordem para ir em Zulu code, abra
: @ sua porta e acabe com o Tango.
: Corra direto para a porta por onde
- vocé entrou e havera uma porta

) : fechada a esquerda em um vao
tampas enferrujadas, no lado direito :

: no canto mais distante da sala,

. passe por ela. Mate o Tango la e

: va pela esquerda, entao a direita

: pela porta, mas tenha cuidado,

: pois havera um monte de Tangos

. aqui. Depois de mata-los, desga a

: primeira escadaria, va pela direita,
: direita novamente, desca o segundo
. conjunto de escadas e passe pela

. porta a sua frente. Vire a direita,

. a esquerda, e a direita através

- das portas. Seja supercauteloso,

- pois essa area esta infestada de

: inimigos, e um deles com um lanca-
. foguetes, entao se cuide. Mate todos
- no lugar, e a porta da garagem se

- abrira a esquerda com o refém,

. resgate-o e esta feito.

: Relatorio Final: Temos a

: confirmacao oficial da Inteligéncia:
: 0s homens com quem voceé lidou

: estao relacionados aqueles nossos
: ‘amiguinhos’ da Suiga. As armas

. usadas em ambos os ataques

: foram obtidas em um carregamento
: de armas egipcio supostamente

: perdido na costa siria ha seis

: semanas. Os egipcios juram que

: nao tém idéia de como isso

- aconteceu, e a Inteligéncia acredita
: neles. Mas os nimeros seriais nas
armas batem, o que significa que os
: homens que enfrentamos sao parte
: de uma organizagao maior do que

: pensavamos.

! no paraiso, Domingo. Quando a

MISSAO 4

ISLAND ESTATE: RESGATE O CED DA
PDVSA E SUA ESPOSA

ILHA DE CURACAO, CURAGAD,
ANTILHAS HOLANDESAS

Relatorio: Temos mais problemas



operacao da refinaria azedou,
os terroristas mudaram para um
plano B. Eles pegaram o CEO da
companhia petrolifera estatal
venezuelana e sua mulher como
reféns.

Os terroristas estao pedindo uma
enorme quantia pelo retorno seguro
dos reféns. 0 Departamento de
analise acha que eles nao tém a
intengao de executar os prisioneiros
— eles sao muito valiosos — mas nao
podemos contar com isso, e nos
sabemos que acidentes acontecem
neste tipo de situacao. Enviar

uma equipe inteira pode causar
panico nos terroristas e fazer com
que eles cometam algo estupido,
nao podemos correr esse risco.

Por causa disso, Domingo, dessa
vez é s0 vocé e Weber. Va rapido,
neutralize os seqiiestradores e tire
os reféens do local de uma so vez.
Do inicio, comece correndo em
frente e vire a esquerda, suba os
trés andares de escadas e continue
até outro conjunto de duas. Olhando
a sua direita, vocé vera uma porta
com ripas de madeira bloqueando-a
horizontalmente, abra-a e mate o
Tango que estara atirando em vocé
por tras da ilha na cozinha. Da porta
que voceé entrou va pela direita,
atravesse a porta e desca a escada
indo até a pequena escadaria.

Correndo na diregao da escada,
vocé vera um corredor saindo da
parte central para esta sala, siga
para a esquerda, ha um guarda
patrulhando os corredores e dois
Tangos virao pelas portas a direita,
um Tango em cada sala, depois de
derrubar esses trés Tangos, siga
pelo corredor, e Vvocé saira em um
conjunto de escadas a direita.

RAINBOW SIX 3

. Seja extremamente cuidadoso,

: conforme vocé se aproxima da

: escada dos trés Tangos, uma

. granada sera atirada contra vocé.
- Um Tango estara a direita no alto
- das escadas escondido atras da

: parede a esquerda, outro Tango

estara no corredor a direita

das escadas, e o Gltimo estara

na primeira ou segunda sala a
esquerda. Do alto das escadas,
siga pelo corredor a sua direita,
no final, vire a direita, abra a porta
e imediatamente olhe a esquerda
disparando tudo o que puder. Um
Tango ira pular e rolar dessa area

: para se esquivar de seus tiros

. @ avisar os outros. Se voce nao

: conseguir pega-lo na hora, nao.ha

. problema, & apenas mais um Tango
- para se preocupar. Da porta, va a

- esquerda e se esconda no final da

parede, nessa parte, olhe em volta e

: derrube o Tango.

- @ atire no Tango se escondendo

- atras da meia-parede. Passe pela

: porta de fendas horizontais bem a

- sua frente. Mate os Tangos la, mas
: seja cuidadoso, um deles pode :
- atirar uma granada em vocé. Depois :
: de mata-los, saia pela outraporta
: nesse corredor. 0 Gltimo refém

: esta escondido no canto direito

- dessa area, sua esposa ira passar
- por eles, e vocé e sua equipe terao
- que se defender dos Tangos que

: atacarao do nivel do chéo e da

: varanda a esquerda da porta por

: onde vocé entrou. Mantenha-os

- afastados até o helicoptero chegar.
: Missao completa!

: Relatorio Final: Estamos notando

. padroes perigosos se formando

- com esles ataques. Eles estao

- organizados e tém metas definidas.
: Se esses ataques terroristas

: causarem a interrupcao do envio

: de petroleo da Venezuela para

& 0s EUA, entao as coisas ficarao

- Continue nesse corredor, vire a

: direita, suba a escada e atravesse :
um conjunto de portas duplas. Vocé
- vera duas portas diferentes na :
: parede oposta de onde vocé entrou. :
Tenha o membro da sua equipe em :
: uma porta com Open, Flash and

: Clear em Zulu. Pegue a outra porta
: ¢ dé a ordem de ir no codigo Zulu,
. abra a sua porta e mate o Tango que :
: estara la, mas com cuidado, pois a
: refém estara la também.

Fale com a refém nesta sala e ela

vocé usou para entrar nessa area,
um Tango vira correndo em sua
diregao e atirando.

Saia pelas portas duplas por onde
vocé entrou. Desca as escadas,
desca o parapeito a esquerda, mas

- lentamente ande para tras e olhe a
: esquerda, onde vocé vera o Tango

: que o atacou. Se vocé apenas

: correu até aqui, mate-o e corra até
. as escadas. Mate o Tango na sala a
: esquerda nesse pedaco, passe pela :
: porta, lance uma granada de gas

: lacrimogéneo e atire nos inimigos

: que vém ate voce através das duas
: portas a esquerda de onde vocé

. entrou. Va pela porta da esquerda

mais interessantes, € claro, e é
exatamente o que o resto da OPEC
quer, o que significa que também

veremos crescer as tensoes com 0s
sauditas. Eu nao gosto disso nem
um pouco.

: MISSAO 5

. ESTALEIRO: DESARME AS

: BOMBAS COLOCADAS POR TODO 0
: ESTALEIRO

: PUERTO CABELLO, VENEZUELA

ira segui-lo, va pela porta dupla que -
. Relatério: O estaleiro Puerto

- Cabello é o maior da Venezuela e

- gsta atualmente ocupado com a

. construgao de petroleiros para a

: companhia petrolifera nacional. Faz
: sentido que ele seja considerado

- um alvo tentador para os terroristas :
: com quem estamos lidando desde
- a Suica. Danifique o estaleiro e

: vocé enfraquece a capacidade da

: Venezuela de exportar petrdleo

- nos proximos anos. 0 que temos

- agora a nossa frente sera o nosso
: cenario no pior caso. Os terroristas
: assumiram o controle do estaleiro
: seis horas atras e encheram todo o

: local com cargas de explosivos. Se
: @s suas reivindicagdes nao forem

: cumpridas, eles acabarao com

: todo o complexo. A Inteligéncia

. suspeita que mesmo que esses

- terroristas tenham o que eles

: querem, o estaleiro sofrera um

: ‘acidente’, entdo vocé e a sua

: equipe tém que prover uma solugao
: alternativa. Sua missao é simples:

: retome o controle do complexo e

: obtenha todos os explosivos. Espere
: resisténcia macica, nesta altura

do campeonato, os terroristas nao

: @stao dispostos a desistir sem lutar.
: Com a sua equipe no inicio da

: missao, lentamente rasteje em

: frente e vire a direita, a direita

: novamente, ande em frente e pare
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: no fim da caixa, vire a esquerda

. @ vocé estara em frente a caixa.

: Lentamente ande para tras até um

: Tango aparecer com seus bindculos
. de visdo noturna. Use seu G3A3 pra

mirar nele, mas trogue de arma e
atire nele com sua MK23, mate-o
rapido, antes que ele possa revidar.
Fique em frente a caixa e se incline

| para a direita apenas o suficiente

para vé-lo, espere e um Tango
ira passar, mate-o. Corra até o
caminhao branco e pare atras do

: poste de luz, vire a direita, ande

: até o final dessa area, mas se

: assegure de agarrar as caixas

. grandes a direita e o inimigo acima

- de voce. No final, suba as escadas a
: esquerda. Com a sua MK23, rasteje
: até o final e atire na cabega dos

: Tangos no fundo bem a sua frente.

: Agora olhe a esquerda e atire no

- barril no chao, ele explodira e

- matara os outros. Volte pela escada,
: desta vez de costas para as caixas

: no lado da escada e ande pela

: direita, vocé vera um Tango em
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cima de uma das caixas, atire nele.
Ok, agora chega de stealth, afinal
isso nao é Splinter Cell!

Chame a sua equipe de volta e
corra até a area aberta onde voceé
explodiu o barril. Passe pela porta
de garagem aberta, e vocé vera
uma porta normal do outro lado,
atravesse-a. Imediatamente vire a
direita e passe pela porta. 0 que
quer que voce facga, nao va refo

em direcao a janela nesta area,

ha um franco-atirador vigiando a
janela e ele acabara com vocé com
apenas um tiro. Desca esse curto
corredor e abra a porta. Mate o

Tango no final das escadas, no alto,

atravesse a porta a esquerda e se
prepare para a batalha, corra por

essa parte matando qualquer Tango :

que o atacar. De onde voceé entrou,
siga em frente por todo 0 caminho
ate o final e passe pela porta, entao
va para a esquerda, suba a escada
a sua direita, ande sobre a beira

e mande a sua equipe desativar a
bomba la no final, enguanto vocé
oferece cobertura aerea a eles.

Depois que a bomba for desativada,
volte pela escada até o lugar por
onde vocé entrou. De 14, vocé vera
um conjunto de escadas levando
para baixo, desca-as. Vire a

esquerda, esquerda, direita, direita, : ;
; : : MONTREAL, QUEBEC, CANADA

desca as escadas e atravesse a
porta. Va para a esquerda, entao
para a direita, dé a equipe a ordem
de Open, Flash and Clear em Zulu,
a esquerda, vocé vera uma porta
aberta, espere um pouco afastado,
dé a equipe o Zulu para ir, entao
comece a matanca de Tangos.

mas olhe acima de vocé enquanto
eles o fazem, algumas partes do
teto se moverao e uns Tangos vao
atirar por cima. Volte até a porta
que vocé usou para entrar nessa
sala e va direto até a porta antes
francada. Detone os barris de
explosivos nessa sala e mande
sua equipe vigiar no submarino a

Desca pelo caminho a esquerda
e as portas se abrirao, alguns

- frente. Passe por essa parte e vire

: a primeira a esquerda e desca o
conjunto de escadas. Vire a direita

. e atravesse a porta, acabe com

. 0 monte de Tangos e havera um

- contador marcando um minuto e

- trinta segundos. Corra reto e depois
: vire a direita. Va reto pela proxima

. 4rea, entdo va a direita e desarme a
- bomba. Missao terminada.

- Abra a porta a sua esquerda, va até
- 0 lobhy, entao passe pelas portas

: duplas a sua direita. Um Tango

: ira correr, atire nele antes que ele

. escape. Va até a primeira porta a

- direita e mate o Tango, volte até o

: local onde vocé entrou nesta parte, :
: pegue o primeiro conjunto de portas :
duplas a sua direita, mate todos 0s
: Tangos nessa area, saia por onde

. vocé entrou e va para a direita.

- Descendo por esse caminho, vire

: 2 direita em uma pequena area, :
entao passe pela porta, voceé estara :

em uma pequena sala, continue em

: frente até a proxima porta. Mate
: todos os Tangos aqui e saia pelas

i : portas a esquerda. Vocé vera um

: Relatério Final: Os riscos

. aumentaram muito desde

. que a ameaca chegou ao solo

- venezuelano. Sua economia é fragil,
. e as exporiacdes de peirdleo sao
. a linica coisa que os sustentam

: agora. Qualquer interferéncia

. nessas exportacoes pode causar
. uma crise, e Washington esta

- esbravejando com o mais recente
: surto de atividade terrorista. As

: coisas estao esquentando por I3,
: e nos nao estamos nem perto de

tirar esses caras do negdcio. Estou

| : te dizendo, Domingo, eu tenho a

ma sensacao de que a situacao

: ira piorar — e muito - antes que as
. coisas melhorem.

: MISSAO 6
: FUNDAGAO CRESPO: SALVE 0S

: REFENS E PROTEJA AS GRAVAGOES : pg onde vocé entrou, siga em frente :

- e vire a esquerda na intersecao de
- quatro caminhos, passe pela porta,
: ligeiramente a direita e suba as

: escadas. Passe pela porta dupla

- no alto e mate os inimigos, vire a

- direita, a direita pela porta, limpe

. Relatdrio: Em suas comunicacgoes

: com as autoridades quebequenses,
: 0 real objetivo dos terroristas era o
. proprio Juan Crespo. Parece que 0
. seu antiterrorismo e os sentimentos
: pro-EUA o colocaram em nossa
: : curta lista de amigos. Embora
Mande a equipe desarmar a bomba, . tenham falhado na captura de
: Crespo, os terroristas assumiram

. 0 controle da sede da Fundacao

: Crespo em Montreal e fizeram

: varios membros do conselho de
administracao como refens. Eles

. estao exigindo uma guantia insana
. de resgate ou a cabeca de Juan

: Crespo em troca de seus reféns.
porta a direita de onde vocé entrou. : Obviamente, “"?E pes !’eueheraq

. nenhum dos dois, por isso, preciso
. que vocé pegue a sua equipe e

Tangos irdo ataca-lo por tras e pela neutralize aqueles Tangos.

elevador, desca pelo caminho perto
dele. Vire a direita e va direto pelas

- portas duplas, use a tatica de se
: proteger e procurar 0s inimigos para :
: acabar com os Tangos dessa sala.

. Quando terminar, va ao lado direito
. a sala e vocé encontrara portas

. duplas, passe por elas. A partir

- daqui, vire a esquerda, e a esquerda :
: novamente, passando por uma area
: com alguns bancos, siga pela porta

: dupla no final. H2 um Tango nessa

. area, entao seja cuidadoso. Va até o
- segundo andar, vocé nao conseguira :
- ir além, pois havera barricadas.

: No segundo andar, passe pelo

- corredor, pela porta a sua direita,

- acabe com os Tangos e saia pela

- outra porta virando a direita. Vire a
: direita de novo, e entao a esquerda
: pela porta que vocé vera. Ataque

: @ssa sala por ambos os pontos

- @ salve o refém. Daqui siga em

- frente, atravesse a porta dupla

: por esse corredor e vire a direita

: nessa area, entao ‘limpe’ o lugar.

- @Ssa area, dé a volta e pela saida
: oposta, va pela direita. Passe
pela segunda porta a sua direita

. @ mate o Tango no banheiro, saia
- e continue pelo caminho por onde
: voce veio. Passe pela porta dupla

- no fim e acabe com os Tangos

- nessa sala. Saia pela porta oposta e
: vire a esquerda, dé a sua equipe a

: ordem de Open, Flash and Clear em
: ordem Zulu na porta da esquerda e
: corra de volta ao alto das escadas.

AR

o A

Espere na porta dupla em frente as
: escadas, dé a equipe a ordem pra ir
- em codigo Zulu e abra a sua porta

disparando. Havera alguns Tangos

: no nivel superior, entao pegue-os e
: mantenha o refem a salvo.

. Resgate o refém apos acabar com
- todos os Tangos e saia pela porta

pela qual a sua equipe entrou,

va pelas novas portas abertas a

: esquerda, va para a esquerda,

. desca e passe pela porta dupla,

. suba as escadas e passe pela porta

dupla no topo. Va até o final desse

: corredor, vire a direita, passe pela

. porta dupla, limpe a sala, saia pela

: outra porta dupla, limpe a outra sala
. @ acabou.

. Relatdrio Final: 0 Departamento de
. Estado dos EUA nos passou uma

: mensagem por canais. Ela diz:

: ‘0 futuro presidente da Venezuela
gostaria de agradecer pessoalmente
: a agéncia responsavel por botar

: um fim na crise terrorrista em

. Montreal'. E educado de sua parte,
- mas temos um peixe maior para

: fritar. Havia dois carros-bomba

: no Oriente Médio esta manha, e

. parece que ha uma ligagao com a

. Arabia Saudita. Os sauditas alegam
- que estao limpos, e 0s animos

: estao esquentando. Se as pessoas
. nao tiverem cuidado, isso pode se

P : transformar rapidamente em uma

. guerra. Um dos terroristas que

: voce trouxe chegou a um acordo



apos algumas horas de conversa
com o Departamento de analise.
Infelizmente, ele nao sabia muito
dos detalhes operacionais. Tudo o
que 0 nosso prisioneiro tinha era
isso: ha algo grande planejado em
solo americano, e para muito em
breve. E claro que esses idiotas
tém uma boa seguranca interna,
0 que significa que eles sao mais
profissionais do que mostraram
até agora. Ambas as coisas me
preocupam.

MISSAO 7
DUBROVNIK, CROACIA

Relatorio: Esta operacao
extremamente dependente do
tempo. Deixe-me explicar, e vocé
vera do gue eu estou falando. Um
de nossos melhores informantes,
um homem infiltrado em meia
duzia de redes terroristas em
todo 0 mundo, enviou-nos uma
mensagem ha trés dias dizendo
que ele tinha informacdes muito
importantes relativas a situagao
na Venezuela. Ele também disse
que tinha a certeza de que se nao
0 socorréssemos rapidamente, ele
seria morto.

Traga o nosso peixe, Domingo. Nos
precisamos desesperadamente da
informagao desse homem e nao
podemos deixar que ele morra.
Essa pode ser a chave de toda

a operacao — se vocé conseguir
resgata-lo com vida.

Do inicio corra em frente, vire a

do arco se escorando na parede

do lado esquerdo e atire no Tango
Ia no fundo com a sua arma com
silenciador. Passe por essa area

e atire nos Tangos usando o que
puder como cobertura. Depois de
acabar com todos va para a direita,
desga as escadas, mate os Tangos
no final e va para a esquerda, siga
por todo o caminho até o final e
suba as escadas até uma sala.
Desca outro conjunto de escadas,
vire a esquerda, passando pela
poria no final. Va reto nessa area e
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- siga pelo caminho, saindo em uma
: area ligeiramente aberta. Va pela
: direita e vocé encontrara a saida,
: em outro beco estreito. No beco,

. ha uma curva a esquerda, passe

- pela primeira porta em seu lado

- esquerdo. Neste prédio, va a direita :
: por todo o caminho até o final,

: depois siga a esquerda, passe pela
. porta a direita, esquerda, esquerda,
- direita e pela porta a sua esquerda.
: Abra a porta a sua esquerda e mate :
: todos os inimigos no jardim.

: Da porta que vocé usou para entrar
. nessa area, va pela direita, todo

- 0 caminho até o fim e passe pela
OLD CITY: RESGATE O INFORMANTE Fﬂnﬂ. Va direto pﬂlﬂ ﬂ'ﬂﬂﬂ, vire a
: direita e suba as escadas do lado
. esquerdo. Limpe a sala no alto-e, de :
- onde voceé entrou, siga reto, passe
- pela porta, vire a esquerda, va ate
: o fim, novamente a esquerda, suba
: as escadas e entre pela porta. Va

: direto, vire a esquerda, dé a ordem
: de Open, Flash and Clear nessa

- porta, o informante esta la dentro e
: precisa continuar vivo. Resgate-o e
: serd o fim da missao.

- Relatdrio Final: Excelente trabalho.
- Voceé lidou perfeitamente com

- isso. Agora, deixe-me contar o

: que 0 nosso informante disse. 0

: primeiro nome que ele nos deu

- foi Emilio Vargas. Se lhe soar

- familiar, & porque ele é o braco :
- direito e confidente de Juan Crespo.

Aparentemente Vargas € mais sujo

: que um pano de chao.

Ele tem alguns vinculos financeiros
suspeitos no Oriente Médio que
estao sendo investigados pela

: Inteligéncia e também parece ser
o responsavel pelo quebra-pau em
: Boston. Os documentos que foram
- encontrados em um porao sao

: registros de transacoes financeiras
: que proporcionaram tudo isso.

: A partir de agora, nao temos certeza :
: de que lado ele esta jogando.

: 0 que sabemos € que ele esta perto
~: de Crespo, e Crespo provavelmente
: Venezuela.

: Isso significa que € bom manter
- nossos olhos nele.

: MISSAO 8

: ALCATRAZ: RESGATE 0 GUIA
: TURISTICO E JUAN CRESPO
: SAN FRANCISCO, CA, EUA

: Relatorio: Nos o treinamos para

: fugir de qualquer prisao, Domingo,
. mas talvez seja a primeira vez

- que voce tenha que entrar em

: uma. Nosso amigo Crespo foi para
: $ao Francisco realizar alguns

. negocios e queria ir ao tour VIP

. de Alcatraz enquanto estava na

- cidade. Infelizmente, parece que

- alguém mais tinha uma copia
desse itinerario. Alguém atingiu o
: grupo no meio do caminho. Eles

. neutralizaram rapidamente os

- guarda-costas, mas Crespo esta

- sendo mantido por um resgate,

: junto com um guia turistico, em

: algum lugar no complexo da

. prisao. Eu recomendo que voceé

- leve a sua equipe até a prisao por
- baixo usando o tinel do sistema

- de esgotos. A Inteligéncia esta

: trabalhando na localizagao exata
: de Crespo, mas nao ha tempo a

- perder. Se Crespo for morto, as

- repercuss0es serao enormes e

. desagradaveis.

- atravesse a porta.

- Passe pela porta dupla a sua direita,
: vire a esquerda, a esquerda pela

: porta e suba as escadas. Vire a

- direita, suba as proximas escadas
- @ passe pela porta no topo. Vire a
: esquerda por todo o caminho e a

: esquerda novamente, a esquerda
: pela porta, desca as escadas, vire
. a esquerda na escada e va reto

- pela porta dupla. Vire a direitae a
- esquerda, passe pela porta dupla,
limpe a sala e salve Juan Crespo.

- Relatorio Final: Acabei de interrogar
: Crespo. Ele nao tem nada além de

. coisas boas a dizer sobre Vargas.

: Estranhamente, ele nao tem idéia

: de onde Vargas esta agora e esta

: tao curioso quanto nos para saber.

- A Inteligéncia ja esta trabalhando

: na trilha dos documentos, e assim

I : que encontrarmos a provavel

: Partindo da entrada, corra em

: frente e vire a esquerda no final dos
- esgotos, vire a direita, a direita de

: novo e corra até o fim para virar

: a esquerda, passar por uma porta

: e subir pelas escadas até o topo.

. Acabe com os inimigos da area do

- chuveiro, o que é bastante dificil,

: proteja-se e atire quando puder.

: Do local por onde vocé entrou,

. passe pela porta a direita e vire

. a esquerda. No final dessa area,

- ha uma porta do lado esquerdo,

- passe por ela, va até a proxima

: porta e voceé vera as escadas, vire

: a esquerda duas vezes, pegue 0

i : caminho até o fim e vire a direita,

i : 2 direita de novo e desca esse

i : caminho. Desca as escadas, virando :
: duas vezes a esquerda, va pela

: direita e por todo o caminho, passe
. pela ultima porta a esquerda e salve :
: 0 refém. Saia por essa porta, vire a
: esquerda, esquerda, entre na porta
: a sua direita, desga as escadas e

- localizagao, voce e seus homens
i irao atras.

: MISSAO 9 _

: IMPORTAGAO/EXPORTAGAD:
: OBTENHA AS EVIDENCIAS DE
: EMILIO VARGAS

: CARACAS, VENEZUELA

- Relatorio: A Inteligéncia deu

: uma bela olhada nas transacoes
bancarias de Emilio Vargas e

: encontrou coisas interessantes. Ele
. tem conexdes com dinheiro sujo de
- ferroristas no Oriente Médio. Isso

: causou o incidente de Boston, a

: proposito — os registros no porao
foram um sinal de alerta para o que
: realmente estava acontecendo. Dito
- isso, temos necessidade de mais

: informagdes em primeira mao, e a

: Inteligéncia identificou o que créem
ser um bom lugar para obté-las.

. Eu preciso que voce e sua equipe

- se dirijam a firma de importacao/

- exportagao de propriedade de

: Vargas e proteja o conteddo do local
. para que a Inteligéncia possa ver o
: que esta acontecendo. E provavel

- gue as pessoas que estao tocando

: a companhia nao aprovem a sua
: visita, entao esteja preparado

: para se defender se encontrar

: resisténcia.
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Do inicio, va em frente e a direita
pela porta, vire a direita, passe
pela poria, vire a esquerda depois
da porta, esquerda e direita pela

o final desse corredor e saia pela
porta. Vire a direita, direita, suba
as escadas, direita, direita, suba
as escadas, a esquerda subindo
as escadas e passe pela porta.
Atravesse o conjunto de portas

no outro lado. Vire a esquerda
pela poria e, nessa area, desga o
corredor a esquerda e a esquerda
no mezanino, atire nos Tangos |a,
entao vire e passe pela porta a sua
esquerda. Desca por esse caminho

final das escadas, saia pela porta a
direita, mate os Tangos e va direto
passando pelas porias. Atravesse
a porta a esquerda para sair, vire

a direita e entao a esquerda. Vocé
vera alguns degraus atras da

parede de entrada, suba-os e vire a
esquerda nessa area. Acabe com os :

inimigos e missao finalizada.

Relatdrio Final: Parabéns! Voceé
deixou a Inteligéncia mais do
que satisfeita. Nos esperavamos
encontrar armas e registros
incriminadores no armazém, mas

foram uma surpresa. Estamos
realizando testes de laboratério
com eles agora. Precisamos saber
por que estavam sendo guardados
e para que seriam usados. E hora
de chegar um pouco mais perto de
Vargas e saber o que ele quer.

MISSAO 10
COBERTURA: GRAMPEIE 0
TELEFONE E O COMPUTADOR
CARACAS, VENEZUELA

Relatdrio: Vargas provavelmente ja
deve ter ouvido sobre a empresa
de importacao/exportacao agora,

e se tiver um minimo de esperteza,
nao voltara para casa agora. Eu
aposto gue, apesar de tudo, ele ira
querer falar com alguém la, e é ai
que vocé entra, Domingo. Essa é

- uma missao solo e vocé ira apenas

*: com uma pistola. Vocé precisa

: entrar, grampear o lugar, e sair. Nos

: precisamos ouvir o que Vargas esta

t. dizendo e precisamos ver 0 que ele

- esta fazendo em seu computador.

*: Depois disso, nds poderemos virar

F . amesa.

: Passe pela porta, vire a esquerda,

: a esquerda novamente e atravesse

- a porta dupla. Agora, se voce for

- visto por alguém ou atirar, a missao

: acaba, entao isso sera um pouco

: dificil, planeje todos os movimentos

. . que executar. Abra a porta dupla

porta. Passe por todo o caminho ate . de vidro 3 sua frente, encoste na

- parede do lado esquerdo e, na

: divisao, vire a direita, volte ao lado

. direito da parede e lentamente

: ande para a frente. Um Tango

- gstara nesta sala assistindo a

- um jogo de futebol, agache-se e

: passe furtivamente por ele para

. a esquerda, suba as escadas até

. acozinha e vire em ‘U’ para a

- esquerda, subindo o conjunto de

. escadas. Atravesse a porta aberta

e vire 2 esquerda, direita, e 2 direita : ° VOCH verRiE SN E S [

pela porta descendo as escadas. No grampeie-0. Abra a outra porta
: . nesta sala depois gue o guarda se

. afastar dela. Vigie o guarda pelo seu :

* mapa e se assegure de que ele se

. afastou de voce.

: Siga reto por esse corredor e
. : vire a direita no final e, entao
os barris com substancias quimicas : imediatamente a esquerda e suba
. as escadas. No alto, vire a esquerda :
: no corredor, verifique se o guarda

: ndo esta na sala grande. Havera

. um na sala pequena, mas nao sera
: problema. Vire de novo a esquerda
: na sala grande, entao a direita

: sob o computador atras da parede
. divisoria, hackeie-o. Boas noticias,
. agora voce pode usar a sua arma.

: Mate todos os Tangos que vierem

: até vocé e desca as escadas que

. VOC€ usou para entrar, passe pela

. porta de vidro a sua frente e atire

: no cara esperando nessa sala,

. 0 homem sentado é o que voce :
- precisa para escoltar para fora. Fale :
- com ele e va para aesquerdada  :
. saida das salas. Desga as escadas
: @ atravesse a sala correndo, saia
. pela porta a direita, vire a esquerda, :
- passe pela porta dupla de vidro, :

- pela porta dupla de madeira, vire a
. direita, a direita de novo pela porta
. por todo o caminho pelas escadas
. acima, saia pela porta no topo e va
: até o canto direito no telhado.

- Relatdrio Final; As coisas estao

: ficando feias por toda a parte, mas

. aquele contador que vocé resgatou

. nos da um pouco de esperanca.

- Ele esta nos dando tudo e mais um

: pouco que queremos sobre Vargas,

: @ ja nos deu dicas sobre um local

: com potencial de armazenamento

. para os ingredientes do gas

: nervoso. Vocé me ouviu direito - os
- barris no armazém estavam cheios

. de um precursor do gas VX, que nao
. ¢ algo que queiramos que Vargas

: ponha as maos, e com as relacoes

- entre os EUA e os Sauditas ficando

: piores a cada minuto, a dltima coisa :
: que precisamos é de um ataque :
: de gas nervoso. Seria muito facil

. para alguém usar isso como uma

- maneira de transformar essa coisa
: em guerra.

: MISSAO 11
ESTABELECIMENTO DE

: EMPACOTAMENTO DE ALIMENTOS:

: RECUPERE 0 MATERIAL DO GAS

: NERVOSO

CARACAS, VENEZUELA

! Relatorio: O contador de Vargas

foi de grande ajuda. A primeira

. coisa que ele fez foi apontar um

: estabelecimento de empacotamento a porta dupla, dessa porta, va

: para a esquerda pela abertura e

. suba as escadas a direita. Vire a

. direita, desca pelo caminho, abra

. a fechadura da porta a esquerda,

. passe por ela, va pela esquerda.

. Entao atravesse a primeira poria do
- lado direito e a outra porta nessa

: sala, mate os Tangos e salve o

de alimentos de seu antigo patrao

. usado para estocar material para

- 0 gas nervoso. Ele esta atualmente
- falando com a Inteligéncia sobre

: algumas outras coisas, mas é o VX
: que-faz com gue nos preocupemos
: com Domingo. Vocé e sua equipe

: serao levados de helicoptero até

- meia milha de 14, e vocé vai entrar a :
: pé. Ha civis no local, entao veja isso : felom. Desca as escatias iras do
: como uma situagao de potencial

: ameaca aos reféns. Boa sorte.

: Do comego, va para a direita e

: vocé vera algumas escadas atras
- de uma parede, suba e passe pela
: porta a sua direita. Vire a direita

: e passe pela primeira porta a sua

- direita, mate os Tangos e entao va

- direto pela porta que vocé usou

: para entrar. Siga até o fim, vire a

. esquerda e a esquerda novamente,
: passando pela porta. Vire a direita,
: entao a direita pela porta dupla.

: Saia pela porta a esquerda dessa

: sala e vire a esquerda. Acabe com

: 0s Tangos dessa sala e suba as

. escadas pela esquerda, passe pela
- porta e salve o refém.

: Saia pela porta por onde vocé

: entrou e vire a direita pelas fitas

: de plastico e atravesse a porta. Va
. pela direita, direita, esquerda, sob
- a porta meio aberta da garagem

- e acabe com os Tangos dessa

: sala. Pegue a porta a esquerda,

. vire a direita, direita, atravesse

- refém, vire a direita descendo as

: escadas, passe por todo o caminho
. até o final e passe pela porta

: aberta da garagem. A sua direita,

: havera um Tango, mate-o, passe

. pela porta do lado esquerdo. Faca
: uma ‘limpeza’ nessa area e saia

: pela porta do lado esquerdo, vire a
: direita e va reto, passe pela porta
: no lado direito e limpe a sala. No

: canto distante dessa sala, estarao
: 0s produtos quimicos.

: Relatorio Final: Bom trabalho. Vocé

lidou com isso perfeitamente. 0

| balango da situacao é o seguinte:
- Temos a maior parte do seu arsenal,
: mas ficou claro, a partir dos



registros que vocé confiscou, que
alguns dos VX ja estao a caminho
dos Estados Unidos. Essa coisa se
dissolve facilmente em solventes
organicos, entao acha-la dara
bastante trabalho.

- Relatério Final: Fique pronto,

: Domingo. Nés precisaremos nos
. mover depressa. Essa coisa nao
: terminou com Vargas. Ele esta

- afirmando que Crespo é o (nico
- por tras disso e que ele esta em
: sociedade com um dissidente

: saudita que quer usar a crise

i : do petroleo como caminho para

A Inteligéncia ja esta procurando
por isso e por Vargas. Tenho

a sensacao de que, quando
encontrarmos um, acharemos o
outro.

MISSAO 12
GARAGEM: CAPTURE EMILIO
VARGAS

NEW ORLEANS, LA, EUA

Relatorio: A alfandega americana
encontrou Vargas para nés
algumas horas atras. Embora eles
nao tenham como conter Vargas,
informaram que ele estava a
bordo de um navio de carga que
atracou em New Orleans no inicio
desta manha e imediatamente

comecou a descarregar a sua carga

— automdveis. A Inteligéncia esta
convencida de que 0s carros sao a
chave para o VX. Eles podem estar
certos — a alfandega colocou um

rastreador em Vargas e o monitorou Se nao pararmos os homens de

- Crespo, eles soltarao no meio do
. desfile de Mardi Gras e teremos
: dezenas de milhares de vitimas

: fatais.

até uma garagem na cidade. Agora
e hora de vocé ir até ele e trazé-lo
pra fora. Seja muito cuidadoso com
esse cara, Domingo. 0 VX é uma
coisa viciante.

No comecgo, va em frente pela porta,

: MISSAO 13

: DESFILE: DESARME A BOMBA
: QUIMICA

: NEW ORLEANS, LA, EUA

vire a direita, passe pela porta,
limpe a area de Tangos, entao passe
pela porta a esquerda, esquerda de
novo e suba as escadas. No alto,
va a esquerda, entao a direita pela
porta dupla e direto pela porta, vire
a esquerda, a esquerda de novo

e desca as escadas. No final das
escadas, va para a direita, passe
pela porta, esquerda e esquerda
pela porta. Passe a direita, mate
os Tangos, entao va reto pela porta
do lado oposto. Va pela esquerda e
persiga Vargas, ele ira leva-lo por
todo o caminho, atire nos Tangos
gue puder, mas se nao der, ignore-
os e persiga Vargas. Quando vocé
pega-lo, proteja-o e fim de missao.

: se agarrar ao poder. O plano de

Crespo era o de usar o caso do
petroleo para se tornar presidente

: da Venezuela, entao dar meia-volta
: e cortar o fornecimento de petroleo

dos EUA. Ele continuara vendendo,

- @ claro, mas no mercado negro, ele
: podera aumentar enormemente os

: seus lucros pessoais. Entretanto,

: ele deseja trabalhar com o seu

- misterioso amigo para montar

. ataques terroristas contra os

: Estados Unidos e deixar os sauditas
: assumirem a culpa por isso. Quando
. 0s EUA avancgarem, o amigo de

: Crespo iria assumir Riade. E um

: golpe sujo e inteligente, e nao temos
: muito tempo para para-lo. Vargas

: nos disse para que ¢ o VX. Eles

. esconderam o gas nos radiadores

: daqueles carros e desovaram no

. centro da cidade.

Relatorio: Temos mais detalhes

: sobre o que Crespo pretende

: fazer com o VX. Ele conseguiu

: esconder um dispositivo detonavel

: amarrado a caixas de VX em uma

: das boias do desfile. Em um tempo

. predeterminado durante o desfile,

: ele ira detonar a bomba e dispersar
. 0 gas por toda a cidade. Falhar nao
- @ uma opgao, Domingo. Eu preciso

- que vocé encontre aquela bomba

- @ a desarme antes que a cidade se

: transforme em um cemitério. Nao

: ha ninguém em quem eu confie

: mais. Va até la.

- Corra em frente, va a esquerda,

- direita, reto, direita, esquerda e

- atravesse a porta trancada a sua

: direita. Suba a escada a esquerda

. ateé o alto, vire a direita, a direita

: novamente, entao a esquerda pela
- porta, limpe a area, entao passe

- reto pela porta do outro lado. Vire a
: esquerda, direita, direita e desga as :
: escadas, mate o Tango e atravesse
. a poria ao fundo. Va até o ‘X’ no seu
: mapa e desarme a bomba.

- Vocé tem cinco minutos. A partir

: da bomba, va direto através da

: abertura, vire a esquerda, direita,

. saia de tras do bar, va reto, a

- direita, atravesse a sala de bilhar,

- vire a esquerda até as escadas.

: Va a direita, esquerda, esquerda,

. direita, reto, entdo suba as escadas, :
- Va para a esquerda, direita, direita
: na sala e use o computador.

: Relatorio Final: Hoje, vocé foi um
: her6i. Temos o VX e New Orleans

: esta a salvo. Vocé nao podia ter

: feito melhor, e com o seu bom

: trabalho, parece que as tensoes

: estao se aliviando entre os EUA e
: a Arabia Saudita. Aparentemente

- 0 amigo de Crespo também esta

- sem sorte. Agora tudo que vocé

: tem a fazer é cuidar da origem do
: problema. Esté na hora de encontrar :
: Crespo e acabar com isso, de uma
- vez por todas.

: MISSAO 14

: AEROPORTO: PLANTAR

: EXPLOSIVOS NA CAIXA E
: NEUTRALIZAR CRESPO

: CARACAS, VENEZUELA

: Relatério: Crespo foi localizado e,

: de acordo com a Inteligéncia, ele

- tem uma altima reserva de VX. Esta
. em uma solucao para transporte,

: mas isso significa apenas que nao

: ¢ imediatamente perigoso. O fato é
que precisamos lidar com ambos,

- tanto com Crespo como com o VX. A
- gssa altura, nao parece que prendé-
: lo é uma opcao. Ele esta tentando

: escapar em um pequeno aviao de

: um campo privado fora de Caracas.

- Domingo, estou enviando apenas
- vocé. Nao deixe que ele ou 0 gas
: nervoso fujam.

: Nesta missao, vocé nao pode

- ser visto, entao seja cuidadoso e
: conheca a area de seus inimigos.

B - Abra a porta a sua frente, entao

passe para o lado direito ficando

. dentro da sala e vigie a porta perto
- do vidro. Assegure-se de que vocé
- esta bem escondido, quando o

- guarda abrir aquela porta para

: entrar, € a sua chance, saia dessa

: sala e va pela direita.

- Desga esse caminho, entao vire

- a esquerda e atravesse a poria.

- Va parcialmente até o primeiro

- conjunto de escadas e pare no

: ponto onde ela sobressai, coloque

. sua visao térmica e, quando a porta
- abrir, corra todo o caminho de volta
: ao fundo das escadas. No final,

: espere até ouvir a porta barulhenta
: fechar, espere até ouvir de novo,

: ou cerca de vinte e cinco segundos
: (mas isso pode variar).

- Corra até o alto e atravesse a porta
: como ele fez, saia pela esquerda até
: uma varanda e va furtivamente até
: 0 lado esquerdo dessa area. Olhe o

guarda no fundo, quando ele estiver

- fora de vista, va furtivamente

: para o veiculo ‘Full Fuel’ (cheio de
combustivel para veiculos pesados)
: @ descga a escada. Siga-o até atras
: do veiculo, e vocé vera uma van

- horrivel com as portas de tras

: abertas, que é o seu alvo.

: Deixe a bomba no ‘pacote’ e agora
: atire em todo mundo. V4 para o lado
. do nivel inferior de onde a escada

. estava. Perto havera uma porta,

: va por ela, siga reto, direita, entao

: esquerda, mate os Tangos, va pela

direita e va até a garagem.

. Va ateé a porta de tras da garagem
: e abra-a. Na proxima area, apenas
: persiga Crespo.

: Relatdrio Final: Acabou.

: Vocé deve se orgulhar muito. Fez

- um otimo trabalho — melhor do

: que qualquer um que conhegamos.
: Lembre-se disso e mantenha a
cabecga erguida. 0 mundo te deve

. uma! e
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MISSAO 1

OPERATION: DEADLINE

Va para a esquerda, e 0s primeiros
inimigos surgirao. Teste os
comandos basicos da equipe e

veja como eles acabam com os
inimigos rapidamente. Desca a
rampa e pegue a maleta (o primeiro

_«~item de inteligéncia, porém nao

i ‘abordaremos como obier todos).

~ Desca pela escada, derrote os

- terroristas e dirija-se a porta
mostrada durante a animacao.
Ative a visdo noturna para poder
prosseguir e destranque uma

das portas. Mate mais inimigos e
deixe o estacionamento — a porta é
indicada por uma seta.

Saia do beco, esconda-se atras

dos carros e mande seus soldados
atacarem os inimigos na rua. Passe
pelo prédio destruido e o video
mostrara alguns soldados com
lan¢a-foguetes nos prédios. Seja
rapido para destrui-los. Dirija-se

ao banco, mas se quiser abrir a
poria ao lado, voceé encontrara mais
uma maleta. Como estara numa
area fechada, utilize as técnicas

de invasao (diante de uma porta),
granadas de luz e fragmentacao sao
otimas tambem. Va ate o cofre e

- resgate o presidente.

MISSAO 2

OPERATION: BACKLASH

Seu personagem comega como
um sniper dentro do helicoptero
pairando sobre a cidade.

veja que os controles mudaram um
pouco. Mate os inimigos em solo,

RAINBOWV 5S1X:

- em seguida, acerte um na janela.

- A proxima etapa exige rapidez

- @ precisao: acerte o0s inimigos

- munidos com langadores de misseis
- ou eles destruirao seu helicoptero.
- Agora vocé deixa a mordomia do

- helicéptero e segue em solo com

: Seus companheiros para o interior
- do prédio. Uma série de corredores
- por portas trancadas e outras

- que nao te levam a nenhum lugar

- dificultarao um pouco sua vida.

- Abra a primeira porta a direita no

- liltimo corredor, vocé estara na

- parte externa; acerte o inimigo

- atras do vidro e prossiga pela outra
- porta indicada. Apds a animacao

- dos inimigos arremessando uma

- granada, mate todos e utilize o

- teclado do computador. Suba

- a escada mais adiante, mas

: fome cuidado com o ataque pela

- retaguarda. A animacgao mostra

: uma sala cheia de inimigos,

- derrote-os e dobre a esquerda. Va

: para a sala de seguranca e ative o
- sistema completando assim mais

: um objetivo. Va para o telhado do

. prédio, desca a escada de mao.

: Os inimigos estao em grande

- nimero nas salas, aproveitando-se
- da ineficaz inteligéncia artificial, é
: 80 partir para cima ao estilo jogo de :
: tiro em primeira pessoa. Os reféns

: estao no final da escada, jogue uma
: granada de luz e mate os inimigos.

: MISSAO 3

: OPERATION: DRAGON HAMMER
- Entre no prédio e vasculhe as
Dé cobertura a equipe, porém antes : salas com cuidado devido a

: pouca iluminagao. Mantenha

© seus companheiros proximos

- e use as entradas estratégicas

: para surpreender os inimigos.

: As cameras estao protegendo

: passagens-chave, posicione 0

: reticulo da mira sobre uma camera
- e selecione a opgao “disable” para
: que um dos membros da equipe

. desarme-a. Ap6s desativar mais

: uma camera, acesse o computador

: para desativar o sistema e prossiga.

: MISSAO 4 |

: OPERATION: HICOEHET

. Voce inicia a fase na saﬂﬂa g

; empunhando o sniper rifle. Acerte
: rapidamente o inimigo no telhado
: antes que ele dispare 0 lanca- _:-
: foguetes contra voceé. Em seguida,

: acerte os inimigos espalhados pela

: area, vocé abandonara sua posicao

: algum tempo depois de oi llﬂhinns

: estarem mortos; Y

: 0 interior do prédio é extremamente :
: escuro, lembre-se de usar a visao ;‘;
: noturna, embora ela seja ineficaz /
: gapela para a visao de calor).

: Os caminhos sao confusos, entao
--iente retroceder as vezes para

. recuperar seu sentido de direcao.

Lockdown

- Acesse o computador seguinte

- e obtenha a localizacao da area.
- Dirija-se ao final do corredor.

- Chegando a nova area, mate os
- inimigos e desative a bomba. :
- Utilize o computador para desativar :
- 0 sistema de seguranca, suba

- as escadas além da biblioteca,

- contorne por qualquer um dos

. corredores e desca a escada.

- Antes de sair matando os inimigos,
- perceba que existem inimigos

: munidos com langa-foguetes nas

: janelas ao redor.

: MISSAO 5

: OPERATION: CHIMERA
. Saia do banheiro, cruze o corredor,

: ative a visdo noturna e entre

: arremessando uma granada de

- luz ou fragmentacao. Anies de

: prosseguir pela porta semi-aberta,

: figue atirando a distancia com o

: Zoom da arma ativado. :
: Alcance a fabrica. Prossiga mais, :
: cruze outro setor das caldeiras, :
: suba a escada, dobre a direita e

abra a porta (os inimigos atacarao
: pelas costas). Desative a bomba e
: suba a escada de mao depois da

: porta seguinte.

: Antes de descer a proxima escada
: de mao, solte duas granadas de

: fragmentacgao com um intervalo

: de 20 segundos entre elas. Suba

: @ escada de mao no interior do

: elevador. Explore o subterraneo e
: encontre o centro de comando.

: MISSAO 6
: OPERATION: BLOODLINE
- Ande somente com o grupo, pois
__ : Os inimigos estao preparados e
"1 VOCcé nae conseguira surpreendé-
- los. Eles'estapo espalhados pelos
: corredoresSie cancentrados na UTI.
: Jogue granadas de luz para facilitar

a manobra de entrada. Em seguida,

: resta matar os que estiverem ao

 longo do caminho perto dos leitos.
: Quandoo o
: desca toda a escada. Alcance a

{1drea extorma

0 estiver concluido,

a, contorne o local e va
ra i nete. Mas nao pense
eo0s ﬁlim“i 0s estao fazendo um

"+ lanchinho, alas estao bem armados,
: mas nao esperam sua vigtla Por

: (ltimo, vé para o andnr In;nnur em
: busca dns raféns




32

RAINBOW SiX:

Lockdown

MISSAO 7
OPERATION: BONE YARD

Ordene que seus soldados destruam

a porta e entre em modo “clear”.
Jogue uma granada para tentar
evitar a perda de algum soldado.
Desca a escada de mao, avance
sorrateiramente, pois alguns
inimigos fazem a ronda. Prossiga
para o ponto de saida da area.
Surpreenda os mnmmus na area

seguinte. Ative a visao noturna, uma ;

animacao mostrara o ataque de um :
- diretamente o comando “clear”.

-0 altimo galpao esta cheio de

- produtos quimicos: explosdes e

- firos indevidos poderao libera-los
- no ar. Um icone piscara no seu

- HUD caso voce esteja em contato
- de rigco. Entre pela porta no final
-..do beeo, vasculhe todas as salas,
- tenha cuidado com a granada que
- pinimigo arremessa quando vocé
. tenta subir a escada. No cais,

- 08 inimigos virao do interior do

- contéiner na transversal. Esteja

- preparado para arremessar uma

- granada no grupo de inimigos logo
- adiante.

. MISSAO 9
: OPERATION: LEVIATHAN

lanc¢a-foguetes — que por sorte, nao
blogueou sua passagem. Nao va
diretamente para o meio da arena,
ja que os inimigos estao em todos
os lados.

A animacao seguinte exibe dois

inimigos em cada extremidade do :
corredor, jogue uma granada contra :
a parede de modo que ela caia perto:

de um deles, assim fica restando
somente um. Passe pelo interior

dos vagdes e encontre um caminho :
. tem mais tempo para localizar

entre os destrogos. Em certo

momento, vocé tentara descer uma :
. passagem de seu helicoptero pelo

barco. Essa ¢ a fase mais dificil que : alguns civis também, porém estao

- refugiados distante dos inimigos.
: Use as caixas de frutas para se
. proteger e atire com seguranca.
. Dirija-se ao furgao estacionado,
: jogue uma granada nos inimigos

escada, poréem sera nofificado da

necessidade de completar o objetivo:

antes. Entao avance para a estagao : _
: Feze para que as proximas nao

: sejam piores.

: Os compartimentos do navio estao

. repletos de inimigos e a visao do

: lugar é pouco nitida. A visao lﬂrmina
: 6 excelente, visto que vocé visualiza :
: um GPS no canto inferior esquerdo,

: @ 0s inimigos sao definidos por

Novamente como sniper, posicione-

de metrd, muitos inimigos |he
aguardam, derrote-os tentando se
posicionar em locais estratégicos.
0 mais dificil é localizar as
posicoes deles.

MISSAO 8
OPERATION: BREAKPOINT

se na janela e proteja o grupo.

Cuidado para nao confundir o sniper

a sua esquerda, ja que ele é seu
aliado. Mantenha a mira sempre
proxima das portas, os inimigos
virao de la ou entao ja estarao na
“arena”. Faca uma limpeza nos

hangares matando todos os Inlmlnnsé

que la estiverem: as granadas de
luz s@o eficazes neste trecho, ja

que vocé pode mandar a equipe
terminar o servico, ou entao usar

. Assim que a missao se iniciar,
. prontifique-se a mirar no inimigo

rendendo o refém. Apds isso, vocé

o0s demais inimigos durante a

vocé ja passou até agora, porém

: pontos vermelhos. Preserve a vida :
: dos membros da equipe nos trechos :
. iniciais, posteriormente serao de
. grande valia. A dltima etapa é :
. desativar duas bombas. A primeira :
. esta na sala de maquina junto a um :
. refém, enquanto a segunda esta
. junto as cargas.

: MISSAO 10

- OPERATION: LOWLIFE

- Néao va de forma alguma pela

- esquerda neste momento. Suba
. aescada, abra a primeira porta
- a direita e pegue o item de

. inteligéncia.

: Fique perto da porta ao atirar nos
- inimigos, nao avance muito pela
- passarela, pois 0s inimigos embaixo :
: comecarao a atirar. Jogue uma

: granada bem no centro da sala e
- todos serao mortos.

Buidadn para nao matar o civil

perto do balcao, até porque ele

- tentara andar e o inimigo o utilizara :
: como escudo. Tente contornar :
- rapidamente para ter uma visao
- limpa do alvo. Na feira, existem

e intercepte o contato da KGB. Por
ultimo, proteja-o dos inimigos que

. virao: fique atras do furgao e jogue
algumas granadas.

: MISSAO 11

. OPERATION: SANDSTORM

. Cruze o corredor, entre no guarto

. @ mate os inimigos. Obtenha a

. lista de clientes através do laptop
: sobre a mesinha. O objetivo que

. surge na tela diz respeito ao ponto
. de evacuacao da fase. Ande pelas
. movimentadas ruas da cidade e

: mate os inimigos que surgem nas
: sacadas dos prédios e também

: nos becos para tentar um ataque

: surpresa. Assim que voceé se

: aproxima, a van para sua fuga é

: explodida pelo disparo do langa-

: foguetes de um inimigo. Com isso,
: um novo ponto de evacuacao é

. definido. Passe por uma porta no

beco e aguarde o carregamento da

. area seguinte.

. Assim que descer a escada, vocé

: estara em uma area ampla com

: um onibus destruido. Leve seu

: pessoal para o lado esquerdo dele
. e acerte 0 inimigo que manipula um
. langa-foguetes na janela do prédio
: mais distante. Os demais inimigos
. surgem das sacadas e telhados de
: qualquer um dos prédios. Se vocé

: nao tiver muita habilidade no tiro

: rapido, experimente ficar num dos

: becos e ir matando os inimigos aos
: poucos.

: MISSAO 12

: OPERATION: ARCHER

. Escolha gualquer um dos dois

. caminhos, ja que ambos levam ao
+mesmo lugar. Dirija-se a pilha de

- entulhos, do lado oposto ao carro

. destruido. O par de portas revela
.0 caminho seguinte. Acerte 0s

: guardas que cruzarem seu caminho,
. desarme a armadilha em uma das

. portas, entre no pordo e encontre

- Weber. Mate o sujeito que interroga
- Weber. Siga-o pelas passagens no

. subterraneo.



Conduza Weber de volta. Assim
que alcancar a queda d’agua, vocé
avistara alguns inimigos do outro

na parte inferior da rampa.

inimigos, porém nada muito dificil,
basta atirar rapidamente assim
que notar as movimentacgoes e
arremesse granadas se necessario.
Deixe a caverna, tente se dirigir ao
ponto de extracao do helicoptero,
todavia os inimigos nos prédios
precisam ser eliminados. Na area
da prisao, ha um grande nimero
de inimigos. Leve sua equipe para
0 alto do prédio perto do ponto de
extragao e atire nos inimigos em
solo a partir de la enquanto
aguarda o helicoptero.

MISSAO 13

OPERATION: CATALYST

Entre na fabrica passando pela
saida de caminhoes e subindo a

rampa mais adiante — embora exista :
outra entrada, esta é mais confiavel. :
- item de inteligéncia que esta na sala :
- de reunioes. Logo adiante, desative
- 0 segundo uplink.

- Nao atire no recipiente, pois contém :
- um virus e vocé morrera. Posicione
- seu time embaixo das janelas do

- tradutor € comece a desarmar a

- bomba. Assim que desarmar a

: ameaca, cruze o corredor e dirija-se
: 4 saida.

- Avance pelos corredores e salas,

: passe pelo detector de metais.

. Envie seu esquadrao (se ainda o

+ tiver) para arrombar a porta e jogar :
: uma granada de luz e acabe com
- 0s terroristas. Resgate os refense
va para o telhado do prédio — ainda :
- existirao alguns inimigos por la. :

Pegue a maleta no escritério do
andar superior da fabrica. Volte e
dirija-se a area de armazenagem
matando todos os inimigos que
localizar — ponha seus inimigos

a frente e use a visao térmica ou
noturna. Suba a escada e jogue
uma granada nos inimigos que se
escondem atras das mesas. Assim
que receber a informagao de que a
area esta segura, volte ao comeco
da escada, abra a porta e recolha a
inteligéncia no computador.
Posicione-se como sniper; a
novidade é que além de matar os
inimigos que tentarem atrapalhar

seus planos, vocé precisa acertar as :

cameras também. Trés cameras sao

RAINBO\WV SiX:
Lockdown

- cruciais: do lado de fora do portao,
: a dainstalacao do guarda dentro

- das paredes da mansao e a ultima,
lado, um pouco distantes. Depois do :
lado, pegue a maleta de inteligéncia :
: De volta a rotina em equipe.
A seqiiéncia seguinte agrega muitos

que esta além dos arcos romanos.
Ficam faltando os inimigos.

Essa parte é bem dificil, vocé

: praticamente morrera sempre que
. um inimigo o notar; esteja atento

- as cameras. Se o alarme tocar,

- voceé tera cerca de 3 minutos e

- 30 segundos para desarma-lo

© no quarto. Dirija-se ao quarto

- de Vanderwaal, abra o cofre e

- encontre o computador que, por sua
- vez, abrira a porta do escritdrio.

- Encontre mais um computador.

- Recupere os documentos. Derrote
§ mais alguns inimigos.

: MISSAO 14

. OPERATION: RED SCYTHE

. Derrote os inimigos no comego e

- entre no museu. Tenha cuidado

- com as armadilhas nas portas. Va
. para a sala de seguranca, utilize o

computador em uma das mesas.
Apos desativar o uplink, pegue o0

- MISSAO 15

: OPERATION: CITADEL

- Aproxime-se com cuidado da

: primeira porta, normalmente os

- inimigos arremessam granadas.

- Encontre a sala de controle depois

- da escada de mao, porém nao pode
. acessa-la ainda. Entre na sala com
- um grande computador e inimigos

- altamente mortiferos. Vocé pode

. alcancgar a sala de controle através
- da porta embaixo da sacada ou

: através da porta dos servidores.

: Ha um item de inteligéncia na sala
- perto do banheiro. Manipule os dois :
teclados da sala de controle e esteja :
: pronto para a onda de inimigos que
: virao de todos os lados.

Deixe a sala de controle. Apos

: passar pelo grande ventilador,

: destrua os barris vermelhos
proximos da porta antes de abri-la.
: Tenha cuidado com alguns inimigos :
: gue estarao preparados para

: “recebé-lo”.

: Existe um vazamento de gas. Nao

: ira mata-lo, porém atrapalhara sua
: visdao. Mantenha os membros do

: esquadrao bem proximos uns dos

. outros. Proteja o laboratdrio.

: Se vocé chegou até aqui s6 com

: Chavez, considere jogar os trechos
. anteriores novamente para ter

. mais alguns membros na equipe

. —um Unico soldado sera facilmente :
. aniquilado.

. Dois atiradores manipulando
: metralhadoras causarao uma morte :
. instantanea em toda a sua equipe

: —tente aproveitar o intervalo de

: recarregamento e atirar a partir de
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MENUS ESPECIAIS

Segurar X ......c.cocevnene
SOOUEAl I ...)... ... & so.cconnecirsinnts

MODO SNIPER
Cima e baixo do

.

COMANDOS BASICOS:
Analogico esquerdo ............c.........
Analogico direito............cccceevneenne
....A¢cao

Analogico direitn........cocveevenerenneens

analogico esquerdo...........ccceeeenn..
Analogico direito..........ccoccorneveennnn.

- uma das janelas.

- E interessante, mais adiante,

- mudar 0 modo de disparo para um
- Unico tiro — bastante eficiente para
- combate a longas distancias.

: MISSAO 16

: OPERATION: LOCKDOWN

: Mate os primeiros inimigos, pegue
: 0 caminho da direita até encontrar
: uma camara de toriura.

: Mate todos e pegue o item de

: inteligéncia. Ativar a visao térmica
: facilitara bastante a localizagao
dos alvos, bastante moveis e
camuflados. Mate todos os inimigos
: da préxima camara de tortura e o

: objetivo sera concluido.

- Na area aberta, vamos praticar

: mais um pouco de tiro-ao-alvo.

: Esteja atento ao inimigo com o

. langa-foguetes, nem sempre ele se
. suicida. Outro detalhe € o sniper

: inimigo na torre, tente um tiro de

: sorte, ja que ele é extremamente

: movel.

: Chegando ao laboratorio, mate

: inimeros soldados e evite levar

: chumbo a todo custo. Nao ha muito
. 0 que fazer aqui além de matar os
: inimigos e recuperar os itens de

. inteligéncia.

: Quando finalmente alcancar a area
: externa do castelo, leve o pessoal

. para baixo da plataforma central

: de aterrissagem, onde se encontra
: a bomba. Prepare-se para os
inimigos, se sobreviver a eles, basta
: 80 desativar a bomba.

: Veja a segiiéncia final do jogo!

Movimento
Camera

Recarregar

........cComandos de voz

........ESQuadrao: Manter posicao / Continuar
....Usar arma

.Trocar de arma

Zoom

..[rocar de item

....Abaixar / Ficar de pe

....Alternar modos de visao (noturna, térmica)

....Pausar

Usar item

...Menu de acoes
.Menu da taxa de disparo

Seleciona opgao do menu
Fecha o menu

.Ajuste do zoom

Controle da mira

Aumentar precisao

/
/s
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RULES OF ENGAGEMENT (ROE)

Em operacdes policiais ou militares, Rules Of Engagement (ROE) refere-se ao modo
como, quando e onde a agao sera executada. Em R6 Vegas, elas definem as regras

ainbow Six Vegas tem jogabilidade
muito diferente de seus antecesso-

s. Desta vez, a Ubisoft foi a fundo

a chegar até o final. Va até a caixa de
suprimentos, escolha o seu equipamento
e boa sorte!

Open and Clear — Abre a porta e verifi-
ca se ha inimigos

Smoke and Clear - Joga fumaca para
encobrir a presenca da equipe e entra

Flash and clear — Langa um flashbang
para cegar os inimigos e os neutraliza.
Indicado para situacoes de refens
Clear — Entra na sala fazendo uma

::Sd:‘;:l:y“s%aa:i’u?lg Eﬁaﬁlﬂ: ?:Eﬁ;i'é— o de entrada de sua equipe em cada ambiente. As acoes disponiveis sao as seguintes:
ja usados em outros famosos jogos de tiro  ROE — ATAQUE * varredura para encontrar e eliminar
em primeira pessoa, como Ghost Recone ] . . .
Callpni Duty. 4 (PORTA FECHADA) . i::m:r?:fst;?;:'risﬂsn a uma granada -
“ " Agora, em vez de contar com a tela de Breach and Clear — Arromba a portae . m'a;.ﬂa os inimigos [|I.IEE esliue!iem i
~_ planejamento, onde se decide qual a neutraliza todos os inimigos * local
: e gf melhor tatica a ser usada, vocé é langado ?ﬂﬁ”aa::_ﬁf;?; u“:h"* aportaeneu- N
ot : i ; raliza os ini . *
D el N 7 G oo, + ROEINFILTRAGRO
momento da acao. A seu favor, vocé tem a langa uma granada e mata os inimigos  :  (COM A PORTA EM
“snake cam”, um bom arsenal com armas que restarem : QUALQUER ESTADU)
para todo tipo de situacao, a ajuda dos * Flash and Clear — Langa um flashbang
membros de sua equipe e, é claro, este  ROE — ATAQUE - e entra na sala, verificando se ha
detonado, que, com certeza, ira ajuda-lo i (POHTA ABERTA) . terroristas ——
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MPTERO

G
%ln nao tem direito a esco-

Iher s#ias armas. Vocé comeca com uma
Sig 552 Bummand;%‘q confiavel, mas
fraca, UMP45. 0 primeiro rifle sniper que
vocé encontrara sera depois de quebrar

mais armas, basta pegar as dos inimigos
mortos.

PRACA DA CIDADE

Mate o primeiro cara e passe pelo
monumento no meio da praca até o beco
estreito sem inimigos. Em 99% dos jogos
single player, é possivel encontrar um

usar esses trajetos como suas zonas
e matanca.

CASA DO TERRORISTA

Dominando a casa do terrorista, coloque
um silenciador em sua arma e mate o
inimigo que estara com um radio. Use a
snake cam para observar a proxima sala,

¢a que voce precisa estar perto da porta
que deseja espionar e olhar para o canto
de baixo da porta para que o comando

A
.. -,
Yl %

RAINBOW SIX:

ﬂfa valido. Va alé segundo andar e mate :
vigia no telhado. Encontre o ponto de

4 /rapel e desca para o outro lado.

; __,f_h__BECD DA MORTE

- Pegue a sua 552 Commando e desca o

: beco. Observe os cantos e atire nos inimi-
: gos na cabeca. Um deles deixara cair uma :
: G3KA4, justo antes de surgir o tutorial de
- granadas de fumaca.

uma caixa de suprimentos. Para destravar : Granadas de fumaca podem ser necessa-

. rias no modo realistico, mas no normal,

- voce pode acabar rapidamente com os

: Seus inimigos se souber o que esperar.

. Um esta no balcao e mais dois por terra.

- Permanecendo visivel, mas sob cobertura,
. fara com que voceé possa ver de onde vem :
- 0s tiros, e assim, refazer o traco das balas :
. @ matar mais um. Va até o canto e mate os :
caminho alternativo para a prﬂ:ima areae : dois ultimos inimigﬂﬂ antes da igrﬂiﬂ. Um
. deles esta no balcao e o outro pula sobre
:um muro baixo. Vocé estara perto da igreja :

: e de sua equipe.

: TRUQUES NA IGREJA

- Ha cerca de seis inimigos na rua. Espere

: 0s membros da sua equipe lancarem

- granadas de fumaca. De onde voce estiver
e entao mate os dois inimigos. Nao esque- : N0 Deco, rode ate ver a igreja e cheque

. 0 mapa.

- Na igreja, suba as escadas e coloque a

. equipe entre a parede exterior e areas de

telhado. Voce pode se esconder em outro
lugar, independentemente da posicao de sua
equipe. Os inimigos vem de ambos

I E

Uma vez dominado o telhado, volte e des¢a
as escadas enquanto ouve uma transmissao
do seu posto de controle, e mande a equipe
dominar a tribuna da igreja, no primeiro
andar. Limpe o caminho pelo lado direito e
se proteja atras de um dos pilares. Acabe
com os terroristas que alcangarem a janela
lateral da igreja.

Abaixado, voce € um alvo menor do que
guando esta em pé e se inclina para atirar.
Se a sua posicao estiver interferindo muito
na sua mira, agache-se ou pare atras de
uma construcao solida.

ENTRADA PARA AS OFICINAS
DA ESTACAOD
Use 0 comando da equipe para explodir a

. porta e acabar com os soldados para man-
- lter segura a caminhonete. Quando estiver

. usando o veiculo como protegao, nao figue

. muito tempo em posicao de tiro, ou olhando
- na mira. Fique alerta para que ninguém

. lance uma granada contra voce.

. OFICINAS

. Entre na primeira oficina, use as portas, a

- snake cam e escolha a tatica para invasao

. da sala com dois inimigos. Este & um andar
. de exercicio apenas para prepara-lo para

- um mais dificil, a oficina do segundo andar.

: Ha varios inimigos no andar de baixo da

- segunda oficina, os quais vocé podera elimi-
. nar com o comando “breach and clear”.

Ha uma caixa de suprimentos acima, entao
gaste a municao que quiser. Mova a equipe

. através da oficina, e vocé podera neutralizar
- 0 lugar. Encontre o ponto de rapel no segun-

do andar e use-o para sair de la.

- TRAINYARD

: COMEGCANDO A ACAO NOS TRENS

: Ha uma caixa de suprimentos no comego

- da estacao de trem. As armas também sao
- recarregadas, mas voce so pode fazer isso
dez vezes, entao caso esteja jogando no

- modo cooperativo, € bom economizar na
©municao e nao ficar gastando a toa. Ja no




modo single player, sera muito dificil ficar
sem municao.

PLATAFORMA DE TROCA DE TRENS

Use a caixa de suprimentos para mudar
0 seu equipamento. Qualquer rifle de
assalto serve, mas o importante é ter

primaria.

Pegue tambem a PSG1 ou qualguer um
dos outros rifles. Os rifles de agao sao
melhores, porque causam mais danos

e voce so precisa acertar um tiro, em
qualquer lugar do corpo.

0 M40A1 padrao é excelente para essa
tarefa. Vocé pode mirar em qualquer
coisa que deseje, mas o zoom de 6X sera
suficiente na maioria das vezes.

Comece derrubando o inimigo com a sni-
per. Ele pode fazer uma extensa patrulha
da area toda, entao use o tacmap e a sua
equipe como ajuda para acabar com ele.
Apos fazer isso, vocé pode seguramente
ir até a sala de controle e transferencia a
esquerda da estacao. Abra a porta, libere
as escadas inferiores e suba as escadas
usando a equipe para limpar o caminho.

PASSE PELA CABINE DE CONTROLE, NA
GRANDE CURVA
Desca com a equipe até o fim, do lado

direito. Isso protegera a sua retaguarda, ja :
- lado e comecar a matanca. A unica ‘arma-
- dilha’ na loja € o algapao mecanico. Se cair, :
. voce sofrera danos, tera que usar a escada
- para subir novamente, e enquanto sobe, os
. inimigos estarao prontos para meter bhalas
- em seu traseiro. Mantenha-se perto das

- paredes para ficar a salvo.

- Da primeira sala da loja, vocé encontra

que os inimigos nao brotarao das paredes
solidas, e o colocara atras dos ninhos de
metralhadoras.

Mova o grupo com o ROE em modo de
atague e eles irao pegar todos os inimigos
pelo caminho. O objetivo é alcancar
qualquer uma das duas escadas que vao
até o segundo andar da estacao de trem,

ou a porta no canto dessa area, levando as
: no meio e descendo pela parte traseira da
- loja, ha uma entrada secreta para a mina.
© Mande a equipe neutralizar a segunda area :
. antes de descer de rapel.

escadas que levam ao segundo andar.

REFENS NA ESTACAO

Os reféns sao indicados em branco no
tacmap. Passe o ‘ROE’ para ‘infiltrate’ e
dé tempo para que os homens cologuem
silenciadores em suas armas. Ajuste a
equipe para ‘flash and clear’ em qualquer

. uma das portas enquanto vocé se prepara

: para entrar em outra.

: Quando o flashbang for lancado, abra a sua
. porta e atire em todos os inimigos. Com os :
. seus homens em acao também, talvez vocé :
. nem tenha que efetuar disparos. Depois,

: mude o ROE para ataque novamente.

um rifle com sniper como segunda arma :

: FORA DA ESTAGAD

. Depois de resgatar os reféns, voce passara
. por um checkpoint e uma caixa de supri-

. mentos. Em vez de descer com a corda,

- escale de volta usando a escada, envie a

. Sua equipe pra baixo e mande-os fazer a

. cobertura por perto das caixas, indo de

. frente para o circulo de vagoes de trem.

. Aproveite a sua posi¢ao vantajosa para
:usar a sniper e acabar com os inimigos.

: 0 seu posto & muito bom, mas vocé nao
: conseguira prosseguir, a menos que desca. :
- Faga um esguema ‘ioid’ com a sua equipe,
: mandando-os prosseguir até certo ponto

- e depois voltar. Isso fara com que eles

. detectem alguns inimigos para voce no

. tacmap. Quando estiver tudo limpo, va ate
- @ caixa, recarregue e desca para se juntar
. a0 Seu grupo.

Dois inimigos estarao esperando no topo.
Limpe o caminho abaixo do balcao da sala :
de controle ou da propria sala de controle. :
- 0 caminho atraves da loja da locomotiva

. até o ponto de extracao, mas de qualquer

. modo, tera problemas com a escuridao.

: Vlocé e o grupo podem atravessar a enirada

NA LOJA DA LOCOMOTIVA

ou descer de corda rapidamente do outro

escadas para cima e sob uma obstrucao

. FOSSA DA MINA
- Mude o ROE para infiltrate, ou voce pode
. inverter a posicao durante a descida e

RAINBOWV S5IlX:
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. atirar nos inimigos la embaixo. Desca

. rapido e silenciosamente. Chegue até o

- ponto apropriado da mina e voce fara a

. extracao com sucesso. Vocé pode sair do

jogo e voltar para o estagio na selecao de

. capitulos se quiser.
. MINAS

© Como s6 ha trés pistolas para escolher,

. escolha a que sentir mais confianca e

. equipe com munigao extra. A MK23 e a

: 92FS sao boas escolhas até vocé pegar

. armas melhores. De onde vocé comecou,

. va em frente e encontre um tunel lateral,

- assim da para evitar inimigos e chegar ao

. local do seu alvo. Com a equipe, dé ordem
- de ataque em breach/clear. Destrua a porta
. e capture o seu alvo.

. OPERACAO LOBO SOLITARIO

. Vocé precisa de uma pistola silenciosa

. para acertar os inimigos sem alertar nin-

: guém. Na fossa da mina, mate o inimigo no
. caminho obstruido, e entao o proximo des-
- cendo. Se fizer muito barulho, os inimigos

: que estao mais ou menos a sua frente irao
- mata-lo. Pegue a 870MCS. Se for atingido
: por um dnico tiro, vocé morre.

Voce pode ir de outro modo e dominar todo :

: A PRIMEIRA JUNCAO

: Depois dos dois primeiros inimigos, voce

- tera que cruzar com cerca de seis inimigos
. no primeiro cruzamento.

. A divisao central nao aparece no tacmap,

- entao se vocé permanecer sem Ser visto,

encontre um lugar seguro e mate-os,

. atirando em suas cabegas com a sua

. 870MCS. Os tiros alertarao os inimigos

. guanto a sua localizacao, entao dé um

- tempo a cada disparo, recarga e ataque

. para acertar todos os inimigos em ambos
- 0s lados do tunel.

: A SEGUNDA JUNCAO
- Depois da primeira parte, va em frente e

encontre a sala arredondada pelo tacmap.

- Ha dois inimigos na divisao esquerda.
. Atacar os inimigos proximos da saida fara
: com que eles venham por tras e o matem.
- Proteja constantemente a sua guarda.
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SALA DE SUPRIMENTOS

Da sala arredondada, mate os ultimos
inimigos na sala de suprimentos. Havera
um inimigo no lado esquerdo da entrada

a sala e trés do lado direito. Tente acertar :
. inimigos no tacmap e mate-os silenciosa-
. mente usando o ‘single shot'.

a 870MCS. De qualquer forma, depois que :
matar o primeiro, vocé pode voltar ou arris- :
car um tiroteio com os outros trés. Saia das :
- deles estarao la fora esperando por voceé.
. Limpe a area e saia de helicoptero.

primeiro o da esquerda, usando a pistola
com silenciador, ou simplesmente usando

minas usando o ponto de rapel.

SE LOGAN FOR COM A SUA CARA, ELE TE
MATARA POR ULTIMO

Vocé ainda nao esta fora do buraco.
Havera apenas trés inimigos entre voceé e 0

0 inimigo para conseguir pegar a G3KA4
com mira padrao. Coloque um silencia-
dor na arma e encontre a sala onde os
refens foram mantidos. Quando comecar
a transmissao seguinte do controle da
missao,voceé chegara ao checkpoint.

ESCAPE

Vocé comeca na sala onde houve a
transmissao sobre os reféns. Nao havera
mais minas, mas para se assegurar da
aterrissagem na area de extracao, voce
precisa matar todos na area.

ANDAR SUPERIOR

Use a G3KA4 em single shot para matar
silenciosamente os inimigos na proxima
sala. Eles poderao vir tanto pelas escadas
da direita quanto da esquerda. E possivel
matar silenciosamente a maioria dos
inimigos abaixo ficando perto do pilar a

0s inimigos vindos da esquerda. Use o

liro primario se um inimigo aparecer para
derruba-lo rapidamente. Alternadamente,

0 single shot € 0 modo que oferece mais
precisao para qualquer arma automatica.
Depois desca.

DOCA DE CARREGAMENTO

um checkpoint. Nao havera inimigos ateé

que vocé decida chegar a “pista de danca”, :
- No cassino, faga um rapido ‘breach and

: clear’, ou os inimigos aparecerao durante :
- a patrulha ja atirando em voce. Mesmo que :

entao planeje um pouco. 0 tacmap ainda
funciona, entao da para checar a sala.
As escadas mostrarao outros niveis pelo
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- tacmap enquanto vocé sobe e desce.
. Na extremidade das escadas, ha um ‘ninho’ :
: com uma MG no andar mais baixo. Suba as :
. escadas e silenciosamente, mate o atirador :
: tanto com tiros quanto com granadas, mas
- isso e desnecessario, mesmo porque o

: guarto pode se tornar uma armadilha se

. eles lancarem granadas e vocé nao conse-
: guir sair a tempo. Use a sua equipe para

. eliminar os inimigos atras das divisoes do
- escritorio. Antes de sair, tenha certeza de

. pegar e depois deixar as escopetas SPAS

. 12 que eles estavam usando.

- CASINO VAULT

- Vlocé comega fora do saguao, logo apos o
. escritorio de seguranca e bem ao lado do
- andar do cassino. Como a area é enorme,
. vocé precisa introduzir a sua equipe com

em ‘single shot’. Encontre o restante dos

Quando a doca de carregamento estiver
limpa, va com cuidado com os altimos
inimigos perto do ponto de extracao — dois

: STRIP

checkpoint. No alto, mate silenciosamente :

- Antes de desembarcar, pegue um rifle de

. assalto com mira, um rifle sniper com al-

. cance de 6X, todos os explosivos e alguma
- pistola. Desca de corda rapidamente, espe- :
. re a equipe, pegue e descarte o escudo.

. AS RUAS DO PECADO

. As ruas estao tomadas por terroristas, que
- estao munidos de um avangado equipa-

. mento militar. Espalhe a sua equipe pela

. rua, de modo que eles possam cobrir a

- entrada da segunda rua pelo meio e pegar
. 0s inimigos atirando perto do blogueio.

- Acabe com esse conflito com tiros de

. sniper e usando o tacmap para planejar

. toda a operacao.

- Espere sempre uma emboscada a cada

. vez que andar trinta passos. Da segunda
- rua, voce tera que atravessar pelo meio

. até a terceira parte da rua. Ja na terceira :
. parte, voceé encontrara uma caixa de

- suprimentos atras de uma van branca
esquerda e usando-o como protecao contra
- de HK21E e SV98. Elimine-os de longe

. e envie a equipe pelos pontos de fogo

- cruzado usando a tatica “ioig”, evitando
voceé pode mudar a chave para automatico -
para tiros ligeiramente mais precisos, mas :

da SWAT e um monte de caras armados

coloca-los em perigo. A HK21E nao pos-

sudas armas.

DENTRO DO CALYPSO
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- reaja rapido e agressivamente, o0 inimigo

ira retaliar no mesmo tempo.
Um pequeno quario ao lado permite que
vocé pegue os inimigos em uma armadilha,

cuidado. Tente coloca-los na porta para

. que quando eles saiam, a cobertura esteja

. perpendicular a oposicao. Vocé pode ir pela
. outra porta e pegar os inimigos sob fogo

. cruzado.

: ANDAR DO CASSINO E

. ESCRITORIO DOS CAIXAS

- Bote a equipe sob cobertura para derrubar
:0s inimigos vindos da sala por onde estao
- saindo varios deles. Voce pode ficar sob

. cobertura, voceé pode circular pelo lugar

. para derrubar mais inimigos.

- Varra o primeiro andar, espere pelos

. reforcos e mande-os para fora. Vire 90° e

. continue o atague no escritorio dos caixas.

Vocé pode acabar com a maioria enquanto

. eles saem pela porta. Cheque as armas

- deles para pegar a Desert Eagle, Glock18,

. AUGA3 e SPAS12, caso ainda nao as tenha.
- Desca de rapel pelo buraco vermelho ate a
. caverna quando estiver pronto.

. A ABOBADA
sui nenhum acessorio, logo, ela nao é tao :
- util quanto voce pode ter imaginado. Em
vez disso, voce pode pegar a 552 Com-

: mando e uma SV98. A lateral do cassino
- @ onde voce faz uma abertura na parede. :
. Antes de entrar no prédio, reabasteca
No hall antes da doca de carregamento, ha

A abobada nao tem portas, entao troque

. 0 ROE da equipe para infiltrate se nao
. quiser atirar precipitadamente. Ataques de
. diferentes angulos devem limpar essa sala,

0 que deve ser feito ‘'manualmente’, ja que

nao ha portas para parar e dar ordens

- a equipe.

. A segunda abobada e mais dificil, ja que
. ha menos espaco para se proteger. Voce
- pode ordenar a equipe entre a primeira

. e a segunda abobada para acabar com a

primeira leva e deve tentar manda-los mais
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ao fundo durante o breve momento de paz
que antecede a chegada dos reforcos da

te, podera voltar um pouco, proteger-se e
atirar neles. Se nao puder voltar e subir as
escadas, tente nao desperdicar bombas
para acabar com a sala. Passada a abo-
bada, vocé estara em frente ao saguao do
escritorio da equipe de seguranca. Pegue

0s caras do lado direito e se prepare parao :

atague ao escritorio.

ESCRITORIO DA EQUIPE DE SEGURANCA E
‘EQUIPE HACKER'’

Abra o caminho até o sistema de came-
ras, fazendo a equipe neutralizar o andar
inferior enguanto vocé sobe pelas escadas
e trabalha no andar superior. Os inimigos
nas salas laterais podem ser eliminados
se voce for rapido, pegar o angulo certo e
atirar no vidro. Vocé pode estar encurra-
lado, entao arme uma cilada em um ponto
especifico pré-selecionado. Desobedeca
as regras e encontre a passarela em frente
ao PC que voceé precisa usar. Os cantos
sao por onde os inimigos aparecem, entao
deixe C4 em um dos cantos engquanto vocé
e sua equipe cobrem o outro canto. Vocé

também pode espalhar C4 no caminho dire- :
. os terroristas dizendo que querem matar, :
- entre e mate, ou mate e recolha a mulher la:
: dentro. Vocé tem cerca de 30 segundos até :
. que eles decidam acabar com o “excesso
- de bagagem”, entao use a snake cam para :
. definir as prioridades. Ordene “flash and
. clear”. E necessario ir assim que o flash
. disparar, ja que ha quatro inimigos entre os :
. reféns. Reagrupe quando a equipe entrar
- e dominar, ou os envie até o local com a

. marcacao em branco — sera onde mais

. inimigos aparecerao para atacar. Quando
. 0s reféns levantarem, significa que todos
. 08 inimigos foram eliminados.

tamente oposto ao PC que sera hackeado
para eliminar inimigos que tentarem se
proteger ali. Ao mandar a equipe hackear o
PC, um cara ira voltar e te seguir. Dirija-se
ao outro lado do escritorio e acabe com os
inimigos. Apds terminar de hackear o PC,
0 outro cara ira se juntar a equipe de novo
e voces poderao sair acabando com tudo
pela frente. Desca as escadas e va até a
poria para o checkpoint.

SERVICO NO SAGUAO PARA A EXTRACAO
Uma pequena sala e seu tunel o aguardam.
Envie o time até a porta do fundo e ordene
‘breach and clear’ para silenciarem a sala
dos inimigos com as escopetas.

Para o proximo conjunto de porias até a sa-
ida, agrupe a equipe na porta e use a snake
cam para priorizar 0s inimigos do outro
lado. Volte e espere que os inimigos che-
guem perto da porta. Ordene ‘breach

and clear’ para pega-los faciilmente.

Depois do fim da transmissao do

controle, suba as escadas ate

as portas do atrio, onde e pos-

sivel selecionar o estagio.

PRIME TIME

0 ATRIO DA MORTE

0 primeiro passo é
abrir e dominar a area
das mesas de

©recepcao dos inimigos.

. Feito isso, mova a equipe para as plantas
segunda leva. Se nao agir rapido o suficien- :
. e fique pronto para eliminar os inimigos

: descendo rapidamente de corda. Depois

- suba um nivel, até o segundo andar. Che-
. que no seu tacmap e va até as escadas de :
. manutencao, que ficam ao lado da escada
. principal. Use as escadas de manutencao :
como saida para dominar o terceiro andar. :
- Chegando |3, fique perto das paredes de
tras e, usando o0 ‘esquema ioid’, arme

. algumas ciladas. Aprenda a fazer esse

: truque com os qualro inimigos que SUrgem : nq canto para vocé lidar. Faga a varredura
. nesse andar, depois use para passar pelos :
- andares de baixo e de cima. Use as esca-
. das principais para chegar ao quarto andar. :
- Va até a area de manutencao novamente
. para acessar o quinto andar, e voceé vera
:um checkpoint muito Gtil.

: BAR NO ANDAR DO TOPO E SALOES DE
: SERVICO

. No checkpoint, mude o ROE para infiltrate. : com 99% dos inimigos desse jeito, antes de
: Dé as ordens para ‘flash and clear’ em am- :
- bas as portas do nivel inferior. Mal ha tem-
: po para voltar, subir a escada e acertar os :

. inimigos la de cima. Ha um tempo limitado : <a; Ao DE APOSTAS

: No salao, va ate o escritorio dos caixas e
. preste atencao nas ciladas rapidas arma-

no meio da sala, em frente as escadas

para se ajustar e atacar. Assim que ouvir
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' DR. SMYTHE

. Se quiser experimentar o Riot Shield, agora
: € a melhor hora, ja que as distancias sao

. perto o suficiente e o seu rifle de assalto

: com mira é bom para o sniper. Mas, para

. iss0, voce tera que sair e selecionar

. 0 estagio.

: ANDAR DO CASSINO
- Mande a equipe fazer uma varredura e

. cobrir o lado esquerdo do corredor. Va pelo
- lado direito, onde ha dois inimigos a mais

: de ambos os lados e limpe o primeiro

- andar, depois chame a equipe de volta para
. ir ate o canto.

: Mate todos os inimigos que surgirem pelos
- cantos e se proteja no topo da escada.

: Mova a equipe pelo solo para provocar

- mais inimigos. Voce pode voltar e usar gra-
nadas. Para isso, guie-se pelo tacmap para
: saber o melhor caminho. Da pra acabar

. descer novamente e ir para o salao
- de apostas.

das pelos inimigos. Ponha a equipe sobre a
coluna central e reaja ao fogo.

: Se derrubar um inimigo, a inteligéncia

. artificial é rapida o suficiente para reagir e
. repor outro no lugar. Ha AUGA3 (arma) em
- abundancia, mas elas sao bem fraquinhas.

Pegue o time no salao e mova-os pelos

. tiineis na proxima parte. A tela de carrega-
- mento nao significa que voce mudou de
. estagio, apenas 0s mapas.
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DR. SMYTHE, CIENTISTA DA RED
MERCURY

Resgate o refém destacando a equipe para
0 ponto de rapel perto do seu ponto de
inser¢ao. Vocé pode descer as escadas e
cacar alguns inimigos a moda antiga, ou
se quiser, mandar a equipe com ROE em

rapel rapido para dentro.

Quando estiver pronto, entre e va salvar o
refém. Mais inimigos virao do lado oposto
do bar. Lide com eles sob cobertura e voce

de extragao da SWAT.

Depois de resgatar o personagem e co-
mecar uma tfransmissao sobre a extracao
do ‘pacote’, voce pode sair e selecionar o
proximo estagio.

EXTRACTION

Ha outro inimigo passando no tunel por
onde se vai até o pequeno escritdrio. Use
um explosivo ou apenas corra pelo hall e
pegue sua arma quando virar a esquina.

PEQUENO ESCRITORIO

ou descer as escadas laterais. Uma caixa

municao. As escadas laterais sao melho-
res, desde que voce receba cobertura de
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- escritorio e ordene ao time que tome co-

: bertura na salinha ou no fim da escadaria.

- Eles irao atirar pela janela. Limpe a sala e

: 0 tinel para uma passagem segura alé o

: estacionamento. Retire o refém dessa area,
- e voce termina quando estiver a bordo do

: helicoptero.

atague até a porta do nivel inferior e usar o :

. EXCLUSIVE GONE
' WRONG

pode lentamente mover o refém até o ponto :

: 0 TELHADO

: Assim que descer na cobertura, mande a

: equipe segurar. Va ate a claraboia sobre

: a sala abaixo. Se decidir usar a sniper e

- sair com um movimento rapido, ha 80% de
: chances de vocé nao ser encontrado. Use

. 0 seu tacmap para saber as localizacoes

- dos inimigos pelos pontinhos e acabar com : : e
© uns cinco ou seis antes de mandar a equipe : M348 indo pelo lado esquerdo, voce ficara

: descer com as cordas.

: 0 ‘DEMONIO’ DO ViCIO DA JOGATINA
: Depois de descer ao salao inicial, reagrupe :

: e mande a equipe ao segundo andar. As

Use seu time agressivamente para limpar o : vezes, alguns inimigos de escopeta se es-

caminho em breach and clear. No pequeno : condem do fogo cruzado. O Red I6tus tem

escritorio, voce pode ir pela porta principal : |50is hastante escuros, entao vocé precisa
> <y : confiar ainda mais no tacmap, assim como
de suprimentos por la o ajuda a repor a sua :

nos outros modos de visao.

 Ha quatro entradas no segundo andar e ha
: mais inimigos expostos que descerao de

0. Dei -Wm,nu pequeno :
. r _‘f i ? : a-";' L 3 -

corda para ataca-lo se voce entrar na pista

: de apostas no primeiro andar. Cologue a

. equipe no lado direito (segundo andar) en-
- guanto voce faz o ataque pelo lado esquer-
» . do. Coloque a equipe do lado esquerdo, e :
. atras das mesas de aposta. Eles devem ser
: capazes de pegar a maioria dos inimigos

: que surgem da saida da sala. Se estiver

- com problemas, pode se proteger usando

: as entradas. Seu rifle sniper é bastante dtil
- para achar os inimigos.

$:SALA DA ESTATUA
: Ha um saguao antes da sala da estatua

e depois do piso de apostas. Ha um
pequeno escritorio de seguranca

- no lado direito no qual ha um inimigo, uma
- boa janela para sniper e uma caixa de su-
- primentos. Coloque a equipe no escritorio,
: tendo certeza de que eles matarao o sniper
: inimigo na passarela sobre a estatua.

- De qualquer forma, vocé também precisa

: estar na sala de seguranga ou no affo das

- escadas para pegar com a sniper os inimi-
: gos que aparecerem. As granadas usadas
. constantemente por eles o detonarao ins-

- tantaneamente se voce der chance. Limpe
a sala da estatua e va ate o ponto de rapel.
- Voce chega ao checkpoint apos o rapel.

: RESTAURANTES CHINESES

- A mudanca de mapa depois do rapel nao é
: um novo estagio. Apos passar pela porta e
© ouvir as vozes, voce tera que agir rapido.

: Mude o ROE para infiltrate e posicione a

: equipe nas portas. Um quarto lateral a

- direita deixara vocé atacar pelos lados,

: em uma sala aberta com os inimigos

. e 0 refém.

: Rapidamente priorize o inimigo que esta

- com o refém e ordene que a equipe limpe
. a sala. Assegure-se de ter pego a MG36 do
- Inimigo que estava no segundo andar.

: A sala tem uma curva de 90° a direita, e €
: exatamente dai que virao mais atiradores
- inimigos. Mande a equipe para uma das

: cabines para cobrir as escadas que levam
- ao restaurante enquanto voce tenta cobrir
: 0 lado direito.

: As cabines vao bloguear o seu caminho.

- Cuidado com as granadas e mande a

. equipe neutralizar a area até a rua.

. FREMONT STREET

- Mate os inimigos para salvar os trés refens,
. entao use o comando “team ladder” no

- lado esquerdo da rua. A escada o coloca

- atras do letreiro na rua e o deixa numa boa
. posicao para usar o tacmap e o rifle sniper.

- SOB 0 DOSSEL ILUMINADO

- Livre-se dos terroristas a partir das duas
: plataformas antes de descer para o outro
: lado. Isso o coloca atras do ninho com a
" metralhadora pesada. Quando se apro-

ximar do cruzamento, voceé chamara a
atencao de inimigos vindos do
Cassino Sirocco.
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Easter Egg de AXE!
Quando terminar com as armadilhas do
Sirocco, olhe para o Cassino Kapone
atras do ninho com a metralhadora.
Uma planta perto do Kapone tem uma
embalagem de desodorante AXE. Atire
nela para assistir a uma apresentacgao
especial secreta!

SAIDA FINAL

No cruzamento, vocé pode ir até o beco

do lado do Sirocco. Ambos os lados tém
inimigos, mas pelo lado esquerdo, € mais
rapido. Envie a equipe pelo lado destruido
do cassino. Desca as escadas para chegar
a parte seguinte do mapa pela porta.

0 ESGOTO

0 mapa “Atras das Cortinas” nao e um
novo estagio, apenas um novo mapa. Voce
pode pegar o escudo no saguao. Esse é

0 tnico escudo no jogo, e, se perdé-lo,
vocé tera que voltar até o mapa do cassino
Calypso pela selecao de estagios

e destrava-lo.

Va em frente, passando pela sauna, e use

uma caixa de suprimentos no saguao onde
podera recarregar os explosivos.

opte por acertar os terroristas pela passa-
rela. Com o escudo, encontre as escadas
gue descem a sala de bombeamento e
atire com a pistola. A saida da sala de

bombeamento é um corredor lateral no piso :
: ou SCAR H. Na dificuldade “realistic”,
. pegue granadas de fumaca.

inferior. Sera dificil acha-la com um monte
de terroristas aparecendo, entao acabe
com a bagunca e encontre a marcacao
branca. Voceé encontrara a escada levando
ao restaurante Mafia.

CASA MAFIA

Se ainda tiver o escudo, use-o para forcar
os terroristas a sair dos poroes. Acabe com
as salas do porao e observe as duas esca-
darias gue levam ao primeiro andar - uma

atras de um freezer e a outra no lado oposto. :
. distantes da porta do telhado, voce sera
: colocado no alto das escadas que precisa

Pegue a escadaria do freezer, mas esteja
alerta aos dois atiradores de espingarda.

-~

- PRIMEIRO ANDAR DO INTERIOR

. Se pegar a escada do freezer, vocé surgira
- no saguao do salao de jantar. Duas entra-
. das permitem um “breach and clear” sem
: problemas. Chegue até o checkpoint.

: SALA DO GERENTE E RUA

- No segundo andar, a sala do gerente

: contera uma caixa de suprimentos e uma

. janela com vista para a rua. E possivel

- ver a van da TV que voceé precisa destruir,
: pegue o rifle de assalto, o rifle sniper e um
- pouco de C4. Coloque a equipe na entrada
. principal no primeiro andar e o rifle sniper
: para acabar com as ameacas.

- Siga em direcao a grande area aberta des- :
: cendo a rua até encontrar uma lavanderia e :
- uma loja vazia. Encontre uma escada para
: uma torre perto da lavanderia. Ha um barril :
: de explosivos no topo. Cologque C4 no meio
- da rua onde esta a escada. Mande a equipe :
: hackear a van e, enquanto isso, chame o

. integrante livre para atirar nos inimigos

: descendo a rua. Quando as coisas ficarem
. feias, detone o C4, e nao esqueca do barril
- no alto da torre. Mande a equipe plantar os :
. explosivos e recarregue no bai, ou apenas
- prossiga com a extracao no helicoptero.
uma combinagao de cover e o escudo para :

dominar a area. Vocé e a equipe chegarao :

até a sala de controle depois de passar por :

- TORRE

Limpe a pequena sala. Nao desga de corda, :
. dificil. Ha um novo rifle de assalto (H&K

- G36C), mas talvez seja bom trazer a sua

: LMG e o escudo. Nao sera necessario

. trazer o rifle sniper, entao traga um rifle de

Vertigo é um estagio curto, mas muito

assalto preciso com mira, como o0 G3KA4

: A COZINHA SUPERIOR

. Tenha a equipe pronta para a entrada no
- ponto de rapel mais distante das portas,
- ou use os pontos de descida de corda .
. rapida. Os dois lados estao abarrotados de :
- terroristas. Da pra tentar acerta-los do lado
- de fora, ficando de cabeca para baixo na
. corda, mas isso nao @ muito eficaz.

Se for de rapel e entrar nos pontos mais
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: pegar. Se optar por descer pela porta do
. telhado, a entrada sera pela porta dupla.

: DESCENDO A0 SALAO

: Pegue o escudo e desca as escadas. Jogar
: granadas de fumaca também funciona.

. Proteja-se atras dos bancos, e como o0s

- inimigos jogam granadas, mantenha-se

. distante e fora de alcance ou se aproxime

. e acabe com eles rapidamente. Depois de

- acabar com o salao, recarregue as armas.
: Depois desga as escadas.

BAR INTERIOR E PISCINA EXTERIOR
- Descendo do salao, havera um grande

saguao preto e branco. Ha dois banheiros
a esquerda e um pequeno hall escuro um

. pouco mais distante a direita. Ha um ter-

rorista no banheiro da esquerda e dois na

- sala escura. Use um silenciador e atire nos

dois inimigos no quarto escuro. Volte aos

. banheiros e entao junte a equipe na porta
- dupla do bar. Mire bem ao centro, abra a
. porta do banheiro e atire no inimigo para
. pega-lo ele de surpresa.

0 bar é facil de dominar. Logo de cara, no

. arrombamento, um ou dois terroristas ja

- ficam para tras, havera mais trés ou quatro
. escondidos pelo bar. Depois va até a parte
. da piscina. A piscina tem fogo dos dois

. lados. Vocé pode mandar a equipe lancar

. granadas de fumaca e usar a area como

- ponto de rapel. Fazer rapel para fora do

. ponto ira terminar essa parte da missao,

. mas nao destrava um novo estagio.

: 0 PROXIMO ANDAR ABAIX0

- A proxima sala abaixo pode ser alcancada
. com o rapel e a entrada pela porta. Use a

. primeira entrada para eliminar os inimigos
- do proximo quarto, que € a sala de prepa-
: racao para salvar o refém.

. DR. WILLIAMS, FB.l.
: Priorize o inimigo perto do reféem. Quando
- estiver pronto, prepare uma enirada dupla

por ambos os lados e dé “breach and
clear” nas portas. Depois que o refém esti-

. ver a salvo e terminarem as transmissoes,
- havera um novo checkpoint e um novo
- estagio sera destravado.
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BAR NA TORRE
ANDAR DO CASSINO
As escadas ficam bem perto do bau de

0s inimigos. Domine o andar de cima e
mova o grupo ateé o fundo nas escadas.
Permaneca na parede de fras e use 0
tacmap para localizar e eliminar os terro-
ristas com a arma que tiver ou volte pelas
escadas e chame a equipe.

Ha cerca de uma duzia de terroristas para
eliminar antes do proximo corredor, mas

BOMBA NO SKY BAR
Coloque a equipe no alto das escadas,

Vocé pode achar uma porta que nao con-
segue abrir, mas ha uma sala atras dela.
E por ai que vocé saira depois, ponha C4
nela. Olhe embaixo nas escadas e veja 0s
inimigos chegando. Siga-os entrando pela
direita, mate o cara olhando pela janela.
Olhe pela mesma janela e use o tacmap

seis outros podem ser mortos a tiros.
Desca as escadas e mande-0s ao piso
inferior do atrio. Coloque a equipe em

va para a extracao, subindo as escadas.
Volte ao piso do cassino. Selecione 0 C4 e

proceda para a extracao.

PORTAO DO INFERNO

Pegue um rifle sniper com 6X de alcance
e um rifle de assalto com mira. Traga
também C4 e o que mais quiser.

TERRENO EM CONSTRUCAO

RAINBEBOW SIX:

- ALTO DA TORRE DO SINO

. Cubra a area eliminando os terroristas na
. torre do sino. Atire nos barris vermelhos
Tente levar sua equipe até o segundo andar. : COM xplosivos sob 0 sino para matar o
. atirador sniper. Uma vez que o topo esta
- livre de terroristas, encontre o ponto de

recarga. Abra e limpe o andar de cima com : : %
. rapel para ir ao proximo andar.

- DENTRO DA TORRE DO SINO

. Avance para dentro da torre e acabe com

- 0 inimigos. Agora voce esta no andar mais
 alto da torre. Cada andar tera seus proprios :
. inimigos e pontos de infiltracao. Mande a
. equipe descer as escadas de fora e voltar
recarregue tudo antes de seguir em frente. : Pela de dentro, assim voce consegue fazer
- um ataque duplo. Va ateé as escadas do pri- :
. meiro subsolo. Mais inimigos aparecerao,
- acabe com eles e encontre o ponto de cor-
assim eles derrubam o resto dos inimigos. : da no segundo subsolo. Ainda no segundo
. subsolo, pode-se usar a sniper e o tacmap
- para pegar mais alguns inimigos. Saia dai
. pela corda. Coloque a equipe inteira em um :
- Unico ponto de corda rapida e eles devem
. finalizar o seu trabalho, matando os que

. voce deixou escapar. No terceiro subsolo,
. havera inimigos no canto atravessando o
para localizar os inimigos no bar. Aproveite : Ponto da corda. A XM26 tem um disparo
a visao privilegiada e se deleite atirando da : Dastante caracteristico, entao fique alerta,

janela la embaixo no bar. Cerca de cinco ou : : i
. eles dispararem os cinco tiros em ‘auto-

: fire’. Va ate o quarto e o quinto subsolo
. usando a equipe como escolta. No fundo,

Depois de dominar a area, dé a ordem para :
a equipe desarmar a bomba. Depois disso, :

. GABE

detone para ver a porta voar com o inimigo. Limpe a area do vestiario usando breach

Se nao acontecer isso, apenas atire nele e . and clear. Fagca 0 mesmo na doca de carre- :

. gamento e enconire a caixa de suprimentos :
: no pequeno hall.

pois ela pode matar com um unico tiro se

com dois inimigos e a saida.

: CAMARA GOTICA

: Ha dois caminhos na camara gotica, mas
: 0 caminho para a equipe deve ser a porta
. por causa dos explosives. Ajuste para

. breach and clear, mas s6 use quando os

- terroristas perceberem a sua presenca e

. comegarem a atacar a sua posigao. Saia da :
. camara, mas volte ao bau quando precisar
. de bombas.

- SALA DEPOIS DO PISO DO CASSINO

. Use a snake cam para ver os inimigos.

. Ordene breach and clear e, quando a porta

- abrir, segure a equipe proximo a porta

. para pegar os terroristas que aparecerem.

- Mova-os até o fundo da sala ate que eles

. possam ver o inimigo. Ha um pequeno sa-

- guao bem em frente a galeria. Mate os dois
. inimigos e nao perca o bad de suprimentos.

. A GALERIA DE JOGOS

0 refem esta no alto do nivel superior da

. galeria. Quando entrar na galeria de jogos,
. suba as escadas. Coloque C4 perto das
. maquinas. Assim que chegar o refém, a

cilada se inicia.

. Mova a equipe até o canto para que eles

. possam cobrir a escada principal enquanto
. voce cobre as escadas laterais. Exploda o

. G4 quando os inimigos se reunirem no topo
- das escadas.

. FALSA ENTRADA GOTICA COM COR DE

. GUANO E NINHOS COM METRALHADORAS

. Coloque a equipe sob cobertura no meio

. para que eles possam responder com fogo.
. Voceé pode ficar atras deles e usar o tacmap
: para encontrar os inimigos acima da sua

. area e mata-los. Acerte-os com as MGs no

. ninho e neutralize a entrada para chegar a

: proxima area.

. KAN

: Vlocé nao pode ver todos os inimigos por

- causa da camuflagem, entao precisara do
. tacmap e da equipe para saber a diregao
- de seus disparos.

TERRENO 1

- Acerte os snipers nos prédios usando toda
: asua habilidade. A rampa levando para

- baixo é uma boa alternativa, se voce tiver

. cobertura por ambos os lados e espaco

. para fugir. Em torno da esquina, ha dois

- ninhos com MGs. Neutralize os atiradores e
. mande a equipe subir a escada.

- Fique no nivel inferior e ir em direcao ao

ninho. Antes de liberar as escadas, remova

. 0 sniper na passagem superior.
: Suba as escadas e reagrupe. Mova o grupo
. ateé o proximo nivel e circule o ninho com a

0 longo terreno em construcao € o seu ;
primeiro teste de tiro. Acerte os trés primei-: ©/50 DO CASSINO _
Posicione a equipe na porta do cassino.

ros inimigos do ponto de insergao. Encontre : ™0 :
. silenciador e suba as escadas. Nao alerte o : 0 refém esta na pequena sala a frente.

galeria. Coloque a equipe sob coberturano : S"e! :
piso abaixo. Limpe o lugar e dé ordem para : 'NMIGO No alto e nao se livre dele. 0 posto : Acabe com os inimigos la dentro e espere
‘ - atransmissao comecar.

eles subirem a escada, para se assegurar : do atirador da visao panoramica a todo o :
. Encontre a escada. Use as laterais para

que a area inteira esta segura. I]ES'I}H e andar do cassino, e vocé pode tira-lo ele :
junte a equipe no alto da escada. . de la se for esperto o suficiente para fugir e : atacar o ninho da MG. Detone os inimigos
. usar 0 andar como protecao. Use o tacmap : que usam as escadas e a corda.

para derrubar quantos inimigos puder, sem :
- disparar o alerta. :

MG no proximo buraco.




Iel 2

PATIO DA MORTE

Verifique a sala seguinte indo pelo canto
e fique do lado direito. Observe os snipers
dos niveis inferiores e 0s inimigos que

estao descendo com a corda para atacé-lo. :

Elimine os reforcos e o ninho.

ANDAR DO CASSINO

0 tacmap vai mostrar que s6 ha uma
entrada no cassino. Detone até as
caixas e proteja-se.

Atire em todos os inimigos e entre.

DATA HUB

Ha um baii neste nivel com uma das mais
dificeis missoes do jogo.

Easter egg de jogos
violentos!

No lobby do teatro ha dois caras dis-
cutindo sobre jogos com classificagao
para maiores de idade que voceé precisa

parar para ouvi-los. De qualquer forma, a

miisica do encontro com um inimigo pode &
atrapalhar a sua escuta. Cologue a equipe |

para tras para reduzir o barulho.

0 LOBBY

Quebre as portas do nivel inferior quando
entrar pela porta do lado direito. Patrulhe
as entradas e elimine os inimigos que
entrarem. Nao va ao nivel superior, pois
nao tem onde se proteger.

Com essa confusao toda e com a XM26
disponivel, voce precisa mandar sua equipe
pelo lobby e pelo resto do estagio para ter
certeza de que vai sobreviver ao primeiro
contato com os inimigos.

0S CAMAROTES FRANCESES

DO SECULO 17

Envie a equipe para dar um jeito neles,
usando silenciadores para nao alerta-los.
Neutralize os trés andares dos camarotes
e envie a equipe a um deles para aceriar
mais inimigos.

Enquanto isso, derrube o atirador no
ninho no palco e atire na passarela
acima do palco.

BASTIDORES
Use a equipe para neutralizar os inimigos
nos camarins e passe por la. Ha um baa

. de suprimentos no camarim junto aos
: manequins.

: 0 DATA HUB :
: 0 hacker estara ocupado no PC, entao colo- :
© que a equipe atras da caixa no ninho. Vocé :
: pode mandar a equipe ficar sobre o palco
: 0u no vao da orquestra. Depois de dara
: ordem de hackear, os inimigos aparecerao. :
. Coloque C4 em alguns caminhos do audi-

. torio e fiqgue em alerta. Vocé pode ficar no
. lado esquerdo, perto do piano. Os inimigos
- vao aparecer de guatro modos:

.« aliradores nos camarotes

.« atiradores acima dos camarotes

(perto da estatua)

.« atiradores com MG36 vindo pelo centro

ou pelos lados

» atiradores vindo com FAMAS descendo

de corda

. Use 0 C4 nos inimigos que surgem.

RAINBOW SIX:

Vegas

- Quando a equipe se reunir, encontre a es-
: cada no palco. Mande-os subirem e atacar
: na porta do topo da passarela.

. CENTRO TURISTICO

. Pegue o FAMAS ou 0 MTAR com mira e um
: rifle sniper com 6X de alcance. Nao es-

- gqueca do C4. Ignore a explosao e o refém.

: Leve a equipe ao lado da ponte e elimine os
. inimigos vindo das escadas.

: ARROMBAMENTO E BOMBA

. 0 centro sobre o topo da barragem esta

. cheio de terroristas.

. Desca até um pequeno quarto perto da sala
- da bomba e mande invadir e neutralizar.
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desarmar a bomba. Mate os inimigos que

surgirem depois que a bomba for desativa- :

da e va ate o ponto de
descida rapida.

BARRAGEM

PEGUE A TECNOLOGIA

Desca a escada e arrombe a porta das
proximas duas salas. Passe pelo andar ba-
rulhento e mande a equipe para os cantos
atras dos pontinhos vermelhos. Ordene o
“breach and clear”na poria no alto

das escadas.

A sala onde esta o refém tem duas entra-
das. Posicione a equipe na porta, de modo
que eles tenham uma visao clara do terro-
rista gue esta mirando o refém, e ordene

outra entrada e salve o refém.

NA SALA DE CONTROLE
Deixe o reféem onde ele esta. Mova a sua

de controle. Mande a equipe descer as
escadas e lidar com uma emboscada do
inimigo. Acabe com os inimigos na sala
de controle.

ATAQUE A SALA DE
CONTROLE
Leve a equipe até a sala de conirole mas

Ihado e olhe para baixo. Usando o tacmap,
uma arma poderosa e um recuo rapido

do tiver certeza que esta tudo acertado.
0 refém vai correr para essa sala e abrir a
porta para o proximo save point.

QUEDA D’AGUA

Vocé comeca nas escadas da sala de
controle. Ha duas portas que conduzem a
frente da represa.

¥ A = T

— AN -

- A porta esquerda tem muitos inimigos, mas :
. diversos tambores vermelhos para vocé
- explodir com sua arma.

- A porta direita € mais tradicional.

. Entre pelas duas e domine a area

- com a equipe.

Com o quarto vazio, dé uma espiada no alto :
das escadas enquanto manda a sua equipe :

EM FRENTE DA BARRAGEM

. Neutralize os inimigos em frente da represa :
. e localize o painel de controle da comporta :
- d'agua. Encontre a porta de metal apos o
painel de controle da comporta e coloque
. C4 no ponto onde a porta encontra o piso.
. Dois inimigos aparecerao na sala atirando
. granadas em voce.

: CONTROLE DE QUEDA D'AGUA

- Ajuste a equipe para hackear o controle

. de queda d’'agua e o cara que estiver livre
: vai correr para um ponto pré-selecionado.
- Peca a ele para segui-lo e vigiar o C4.

: A porta de metal abrira parcialmente. Veja :
. se consegue atirar nas pernas dos inimigos : BLACK MESA
. e detone o C4 para ter cerleza de que a :
. sua retaguarda esta segura. Agora vocé
- pode se concentrar nos inimigos vindos
que eles o neutralizem. Entre no quarto por : pela frente. Quando a equipe terminar, vocé :
- pode envia-los ateé o canto da barragem

. para atirar, revelar o posicionamento de

: mais alguns inimigos e permitir que vocé
- 0s elimine.

equipe e atire no inimigo para fora da sala :

. DENTRO DA BARRAGEM

. Elimine os trés inimigos no escritorio da

: escada pequena. Entre normalmente em
. breach and clear e domine a sala. Va em

. direcao a sala das turbinas.

: A SALA DAS TURBINAS

: Mova o grupo para varrer os inimigos que
nao os mova ainda. Suba a escada até o te- : yem pela janela. Coloque a equipe atrés da
: roda dentada em frente ao segundo buraco
. para lidar com a cilada. Com o segundo

para nao ser visto, voce pode eliminar 75% : andar seguro, va até a passagem superior

dos terroristas da sala. Va até a sala quan- : e mande a equipe cobrir as escadas infe-
- riores. Uma cilada acontecera se a equipe
. passar pelas escadas. Acabe com eles e

. desca as escadas.

: Va ate a proxima parte do andar da turbina
: pelo tanel de servigo ou pelo pequeno

- escritorio atras.

: Uma cilada inimiga acontece quando voceé
: poe os pés na area da sala das turbinas,

: passando pelo pequeno escritorio. Acabe

: com oS inimigos e suba as escadas. Tenha

: ARMAZEM ESCURO
: Na area de armazenz .-|-;':;_.

dastaquarlu.
: Snm

em mente que a sua equipe pode ser

. sacrificada, mas vocé nao.

: FUNDO DA SALA DAS

. TURBINAS

- Invada e limpe o corredor em direcao as

. escadas. Ha dois inimigos perto do canto
- da porta. Depois, coloque a acao do grupo

em “infiltrate” e encontre as escadas para
baixo. Figue no topo das escadas e olhe

- para o andar abaixo. Mande a equipe ate la
. e 0s inimigos aparecerao. Se quiser, mate
. silenciosamente os inimigos e deixe correr
: 0 tiroteio. Desobstrua o andar inferior da

. turbina da maioria do inimigos. Bote 0

: grupo na porta mais proxima as escadas

: enquanto vocé segue adiante e vai até a

- outra porta no fim da sala da turbina infe-

. rior e invade duplamente. Mate o inimigo

. que estara se protegendo. Chame o grupo
. alé a sua posicao para varrer o hall.

Encontre o agente do governo e dé seqii-
: @éncia a eliminacao do cara no ninho com

a MG e dos inimigos no estacionamento.

. Passe pelo escritorio do assistente para um
. checkpoint.

- ARMAZENAMENTO

: A area de armazenamento tem um ninho

: de metralhadora que vocé pode usar no

: pequeno quarto. Coloque a equipe atras

: da parede para que eles possam atirar nos

. inimigos através das janelas.

: Abra a porta e veja a lata vermelha de ex-

. plosivo la fora. Além desse perigo, ha uma

: boa chance deles comegarem a atirarem

: granadas em voce. Va para o lado e fuja

- do quarto se nao quiser ver as granadas

- explodirem. Sao trés levas de inimigos,

- segure-se até varrer todos dali, pegue suas
: armas se precisar de municao. At A

. ha duaspnrtasnn % 2
: escuro. Vocé p J) g

: avisﬁnlamﬂm[ -

. para encarar a



protecao para que possam mandar fogo
para baixo na sala por onde vocés vieram.
Sua saida e um buraco na parede quando
passa pelo armazem. Use 0 grupo para
escolta-lo pelo buraco e va ate a entrada
do laboratario.

Uma invasao no nivel inferior usando o
grupo ira funcionar, se voce puder planejar
uma entrada dupla. Limpe a sala e tome
cuidado com os dois inimigos passando
pelas escadas até a saida.

0S DOUTORES

0 detector de metal ainda esta |a fora se
vocé quiser mexer com ele. Os pequenos
laboratorios passando pela parede nao
sao como as oufras salas, e voce nao pode
passar pelas paredes de vidro.

LABORATORIOS PEQUENOS

Use as janelas como um modo de acabar
com 0s inimigos enquanto deixa o grupo
para tras, protegendo a sua retaguarda.
Rasteje pelo caminho através do vidro
quebrado. Vocé precisa alcancar a porta
vermelha dupla ate a sala dos doutores,
do lado da porta, perto de algumas janelas
onde é possivel se abaixar e atacar os
inimigos dali. Posicione seu grupo na poria
dupla e faca eles irem, dando o comando
“open and clear”. Feito isso, faga uma
varredura na sala, pegue as pistolas, ou
outra municao, e siga pela porta.

0 TUNEL DE VENTO

0 caminho por fora do tanel de vento esta

inimigos, detone-os com eles

‘grupo na porta lateral. Colo-

ores e perfure-os na pequena

.  do final. Saindo pela porta
), ha um barril vermelho em uma

"I""J i k_t__ W -
[ hadeira. Exploda tudo para se livrar

B e o
' porte da frente.
0 0 cara passan-

RAINBOW SIX:

- do nivel superior da sala de controle para

: varrer o lugar. A saida da sala de controle é
- por dentro, subindo as escadas, que leva a
: um caminho 14 fora, no silo do missil.

: SILO DO MISSIL

: Ha dois métodos, e os dois sao pelo escuro.
- Use o grupo para invadir e limpar o topo do
- silo e eles irao acabar com a maioria dos

. inimigos. De qualquer forma, voce pode ir

- pela esquerda antes de dar o comando e

: pegar alguns inimigos no alto das escadas
- sob fogo cruzado.

: Quando descer as escadas no silo, dois ini-
: migos aparecerao no depdsito abaixo. Vocé
- pode circular por tras no balcao, matar ou

: pega-los em tiros de longo alcance pelo

- nivel de baixo do silo.

: 0 ULTIMO DEPOSITO

- Havera um bau de suprimentos muito util

: no dlitimo depdsito. Vocé pode seguir e

- atacar os inimigos na sala grande. Quando
- vir que eles sao muitos pra voce, ordene a
. invasao da sala. Isso deve acabar com a

: maioria deles.

: ARMAZEM COM O PC

: Faca um estoque de C4. Encontre a peque-
: na area para se defender e mova a equipe
. até la. Cologue C4 nos cantos do caminhao
: ou no fundo das escadas. Os inimigos virao
: assim que vocé der a ordem de hackear e

. estiver debaixo do balcao.

: Usando o tacmap e o cara livre, siga e atire :
- nos inimigos do lado direito. Coloque o seu
: companheiro no lado esquerdo das caixas
: para que ele possa atirar nos inimigos, en-
: quanto vocé atira nos inimigos que passam
. por ele. Exploda o C4 se vocé vir inimigos

: perto das escadas.

: CAMINHO DA LIMPEZA

: Volte até o bau e confira no tacmap os

: inimigos no balcao que nao desceram de
. corda. Geralmente, dois ou trés estarao

: no alto das escadas. Mate-os com o rifle
: sniper, ou com bombas. Suba as escadas
: para enfrentar “o chefao”.
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VVegas

- voltar para pegar mais armas. Avance pelo
: canto e mate o atirador. Cologue a equipe

- sob cobertura, e lentamente, acabe com

: todos os terroristas. 0 chefao estara no

: caminho de cima, atire apenas o suficiente
- para tira-lo do caminho e domine a sala

: inteira. Mande uma bomba ou derrube-a.

- Entre no elevador depois de matar “o che-
: fao” para destravar a ultima missao.

IRENA

- Uma altima caixa de suprimentos esta do

- lado de fora do elevador por onde vocé

: acabou de sair. Pegue o lado esquerdo e

- coloque o silenciador nas armas. Apague

: 0 cara no canto direito no fim do tanel.

- Mande a equipe subir as escadas para

- pegar outro inimigo no alto.

: Vocé pode voltar para baixo até o bai e

- subir até o outro lado e fazer uma dupla

: saida. Mande a equipe até o ninho ou até

- @ pequena sala do outro lado e comece a

: festa com os inimigos.

: Eles jogaram um monte de granadas, entao
- 0 lado de fora pode ser a melhor escolha.

: Como nao ha nenhum timer visivel no

- missil, talvez vocé queira mandar a equipe
: para um dos carros, passar pelo langador e
. pegar um campo livre de disparo.

- Quando o ataque inimigo cessar ou der

: uma afrouxada, ajuste o grupo para plantar
: a bomba e recue para a sua seguranca ao

- ninho ou para fora do prédio.

: DEPOIS DO MISSIL

: Na campanha cooperativa, vocé nao tera

: esta parte. Depois que o missil explodir,

- reagrupe e va até o topo da barragem,

: até a marca branca. Mande a equipe até

- algumas caixas a direita ou a esquerda do

: caminhao, e prepare-se para enfrentar a

: leva final de inimigos.

- Ha apenas cerca de seis inimigos armados
: com P90, o que nao deve causar tanto

- problema. O problema sera o ninho da

: metralhadora. Se vocé nao estiver do lado

esquerdo da barragem, quando alguém o

- apoiar, voce tera bastante trabalho para

: tira-lo dali. Mate os inimigos remanescen-

: tes e o0 esquadrao anti-terrorismo Rainbow
: Six tera finalizado com sucesso mais uma

ardua missao.e
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am Fisher esta de volta, desta
S\rez, para ajudar a resolver
um conflito geopolitico! Apos
a instalacao de uma base militar
temporaria dos EUA no Timor Leste,
0 pais € severamente questionado
guanto aos seus reais objetivos,
gerando uma onda de protestos.
A organizacao terrorista denominada
“Darah Dan Doa”, liderada pelo
guerrilheiro Suhadi Sadono, resolve
atacar a embaixada dos EUA no pais,
numa ocupacao que acabou gerando
dezenas de reféns. E ai que entra em
cena a Third Echelon, mandando o seu
melhor agente, Sam Fisher, para reto-
mar o controle da embaixada e acabar
com os rebeldes. Mas o que era para
Ser apenas mais uma missao de
resgate acabou se tornando um pesa-
delo, quando o servico de inteligéncia
descobre que Sadono possui varias
armas quimicas espalhadas pelos
Estados Unidos, prontas para liberar
0 virus da variola caso algo aconteca
a ele. Mais detalhes serao revelados
ao longo do caminho, agora pegue o0
seu equipamento e va a luta!

SPLINTER CELL
T Pandora Tomorrorw \

EMEAIHDA HUS EUA EM DHJ
TIMOR LESTE

| INFILTRAGAO NA EMBAIXADA

5555 0 “DARAH DAN DOA”, UM GRUPO

INDDHESIU DE GUERRILHA LIDERADO
PUH SUHADI SADONO, INVADIU A
EMBAIIADH DOS EUA EM DILI, EM

: HETALIJ\GHD A INSTALAGAOQ DE UMA
¢ BASE MILITAR DOS ESTADOS UNIDOS
ND TIMUH LESTE

UBJETIUEI INFILTHAFI SE NA EMBAI):ADA
EM DILI

Siga as diregoes indicadas na tela de seu
HUD até chegar ao al¢apao.

Continue até o primeiro guarda.
Neutralize-o.

*CHECKPOINT:
“Areas minadas podem acabar com 0 meu
humor.”

Continue até passar pelas minas e suba as
escadas do edificio até o ponto de rapel.
Desca de rapel e va até a porta.

Saia pela porta e vire a direita no beco
estreito. Dé um salto se apoiando dos dois

. lados da parede. Suba para o segundo
. . andar até encontrar um guarda assistindo
¢ : TV. Chame a atengao e o derrube quando
: . ele chegar perto.
28 DE MARGO DE 2006, HORA 18:27  :
i © «CHECKPOINT:
¢ . “Meio molhado é melhor que meio morto.”

Atravesse o leito do rio e entre no prédio no
. fundo. Va até a porta.

| «CHECKPOINT:
: : “Eles parecem ou eles fazem?”

;g : Use o Lockpick (chave-mestra) na porta e
< continue até encontrar o primeiro guarda

- para interrogar. Agarre-o e faca-o falar,

- depois o nocauteie e esconda o corpo.

: Espere pelo outro guarda para sair. Ele vai

: acabar voltando para dentro, entao aguarde

. pacientemente. Ha duas entradas para a

- embaixada, escolha a que quiser.

: OBJETIVO: LOCALIZAR DOUGLAS

: SHETLAND

. Suba as escadas para o segundo andar.

- Fique de costas para a parede para ficar

- fora de vista até alcancar a porta aberta

: com Sadono. Vire (quando Sadono sair)

: e se dirija até o cano no fundo. Suba nele
- se igando ate a janela. Pule para baixo

- silenciosamente e entre na sala com o

- guarda estapeando Douglas e o neutralize.

47
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: OBJETIVO: ENCONTRAR FRANGOIS

: COULDEBOUF

. Entre na sala confusa. Saia e elimine 0

. guarda que esta esperando. Use o Lockpick
: na porta e entre por uma passagem de

- metal. Neutralize os dois guardas ou corra

: na passagem para o outro lado. Ouviu um

. tique-taque? Atire na mina de parede |a no
. fim. Entre pela porta.

Fale com ele. Saia da sala e neutralize o
guarda no balcao. Va ate o hall e atire no
candelabro antes de descer as escadas.

OBJETIVO: LOCALIZE INGRID KARLTHSON
Neutralize os trés guardas e entao saia do
salao da embaixada para o patio.

*CHECKPOINT:
“Vocé esta me dizendo pra ficar na luz?”

Siga as ordens de Lambert e use o holofote
para chegar ao outro lado do patio. Passe
pela porta e suba as escadas. Neutralize o
sniper e entre no quarto de Ingrid. Fale com
ela e proceda até a extracao.

s CHECKPOINT:
“Voceé ficara se eu disser nao?” “Nao.”

Saia pelo outro quarto e desca de rapel.
Apague o holofote (e mate os guardas).
Cuidado com o guarda em frente ao seu
veleiro!

MISSAQO COMPLETA!
MISSAD2

SAULNIER, PARIS, FRANCA

. IDENTIFIQUE O MERCENARIO DE
. SADONO

UM AGENTE INIMIGO OPERANDO SOB 0 .
. NOME “MORTIFIED_PENGUIN” INVADIU |

. 0 LABORATORIO DE CRIOGENIA

¢ SAULNIER COM UMA GANGUE DE

: MERCENARIOS SIRIOS E FRANCESES.
: TRACE 0 MESMO CAMINHO DA

¢ INTRUSAO PARA DESCOBRIR 0S SEUS
: PROPOSITOS E A IDENTIDADE DE

: “MORTIFIED PENGUIN".

* CHECKPOINT:

“Voce tera tempo para vé-los mais tarde.”

N R e e e e

OBJETIVO: INFILTRACAO NO LABORATORIO
SAULNIER
Neutralize o guarda em frente ao trem

- (atire na lampada antes de sair do tinel)

- e va até o fim do trem. Acabe com os dois
outros guardas e se dirija até a entrada

: do laboratorio. Fogo no meio do caminho?
. Atire na valvula acima deles e entao corra
- pelo caminho da porta onde o fogo se

: apagou.

: Neutralize o guarda na Sala de Arquivos

. e entao se dirija até o fim. Cuidado com

- a camera! No cubiculo, apague as luzes

- @ corra até a porta no outro lado. Use 0
: Lockpick e entre. Va até o auditorio.

. «CHECKPOINT:
. “Oh, meu Deus!”

: 0BJETIVO: PEGUE A INFORMAGAO COM

: MORTIFIED PENGUIN

: Neutralize os trés guardas (ou nao) e va

- até a sala do computador. Use o Lockpick
: & entre.

OBJETIVO: DESATIVAR A BOMBA
. Atire em ambos os guardas e acesse 0
- computador. Depois disso, um timer ira

- desligar. Neutralize ambos os guardas e use

o Lockpick. Va até a bomba e desarme-a.

: OBJETIVO: HACKEAR 0 COMPUTADOR

: CENTRAL

- Suba as escadas, mas tome cuidado com

: 0 sensor de movimentos. Elimine o guarda
: @ entao va até a sala do computador do

- outro lado. Cuidado aqui! Sao quatro

- cameras nessa sala, entao seja agil! Use o
- computador e corra rapidamente dali. Saia
: pela outra porta e use o Lockpick. Va até o
: teclado da porta e digite a seguinte senha:

ey 24017,

. OBJETIVO: IR ATE 0 BODY PROCESSING
30 DE MARGO DE 2006, HORA 04:12

: Elimine o guarda na sala média e suba as

. escadas (tomando cuidado com o sensor de
- movimentos). Atire na mina de parede para
- desarmar a camera e suba as escadas.

- Elimine ambos os guardas e use o

: computador gque um deles estava usando.

. :Va ate o teclado de senhas da porta e use o
. seguinte codigo: 7562.

| | <CHECKPOINT:
¢ :"Voce nao pode matar o morio.”

o
w
L]
o
a
[ ]
-

. «CHECKPOINT:
. “Sou da companhia telefdnica.”

: V4 até o algapao no canto da sala. Rasteje
. por ele e pule no Body Processing. Fale

- com Francois e va até a exiragao quando

- Lambert mandar. Pule para os dutos de

. ventilagao e depois rasteje.

: MISSAO COMPLETA!

SSAQ3

ESTRADA DE FERRO HESPERIA, PARIS
. 2 PARA NICE, FRANGCA
2 DE ABRIL DE 2006, HORA 21:52

. | ENCONTRE NORMAN SOTH

. © NORMAN SOTH, UM TECNICO TREINADO
-+ PELA CIA, FOI LOCALIZADO EM

: © UM TREM DA HESPERIA RAILWAY,

: © ACOMPANHADO DE UM ESQUADRAO

: ¢ SIRIO/AMERICANO DE MERCENARIOS.

: - LOCALIZE E QUESTIONE SOTH A FIM

: © DE DETERMINAR 0 SEU STATUS, SE

: | COMO INIMIGO OU COMO UM AGENTE

: | OPERANTE.

: OBJETIVO: ENCONTRE JONATHAN
: POINDEXTER, TAMBEM CONHECIDO COMO
: SOTH

: Entre no primeiro carro do trem e saia.

- Entre no segundo carro e apague o civil ali.
- Procure por um algapao, entre e se pendure
- por baixo do trem. Va até o final.

: Entre no outro vagao do trem por baixo

: (nao se preocupe, nao ha mais ninguém

- no quarto). Atire na luz para escurecer
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esta parte. Destrave as portas laterais se
quiser e saia. Apague as luzes no vagao de
passageiros.

Pendure-se novamente ou passe
sorrateiramente entre as fileiras de
poltronas para passar para o proximo
vagao.

* CHECKPOINT:
“A perna direita de Soth & mais protética
que a de Lee Majors.”

OBJETIVO: FALAR COM SOTH E GRAMPEAR : &

A LIGACAO

Nao entre no hall do outro vagao ainda!
Espere o condutor terminar de conversar
com o passageiro. Quando o condutor sair,
entre e fique de costas para a parede perto
da porta aberta. Vire e continue descendo
o corredor com Sam de costas na parede.
Pare quando chegar a segunda porta! Um
passageiro ira caminhar um pouco em
busca de ar fresco e o condutor estara

ao lado dele. Quando o passageiro voltar
para o seu quarto, ande ate o condutor e
bata nele. Esconda o corpo dele dentro do

quarto de Soth. Fale com Soth e se esconda

quando ele mandar. Hackeie o laptop
quando Lambert mandar. Agora siga Soth
até o vagao do bar. Use o microfone (Laser
Mic) dentro do bar, no escuro. Quando
gravar a conversa, mantenha o microfone
em Soth! Nao libere o microfone até
Lambert dizer “Good work” (bom trabalho).

*CHECKPOINT:
“E vocé ou eles.”

OBJETIVO: AMITYVILLE

Quando Soth terminar, espere por ele para
sair do vagao. Neutralize o passageiro
sozinho e corra pela escada até o outro
carro. Escale até o teto e corra para

0 Osprey. Agarre a corda quando ela
aparecer.

MISSAO COMPLETA!

= =
-1-

“DEMDNSTMQAO SPRINGFIELD"
o " DE SUHADI SADONO A COMPRA NO
. ;: MEH[;AD[I NEGRO DE UM AGENTE
BI{ILDGICD DESCONHECIDO.

- —' e e T T

x CHECKPOINT:
“Assombracao!”

MEHEAEH DE HHA Dﬂ EIS T Hf Tﬂ DE
GEULA, JERUSALEM

h THIRD ECHELON LIGOU A

ENCDHTHE A AGENTE DAHLIA TAL DA

;
e i e e e o e i e S e e i i e e

- OBJETIVO: RESGATE A SC-20K
- Suba as escadas e passe pelo poste. Ignore :
: 0 primeiro policial e desca a rua. Ignore o
: segundo policial e desca a rua.

: Elimine o terceiro policial (perto da

- lampada balangando). Disfarce entre os

- dois rabinos e desca até a praga. Va até a
: residéncia de Saul.

: Mate os dois ladrdes e pegue a sua SC-

- 20 K. Nao se preocupe, o0 segundo nao

- conseguira atirar em Saul. Siga as escadas
- pela porta que Saul abrira pra vocé. Saia
pela porta no fim das escadas.

: OBJETIVO: ENCONTRE DAHLIA TAL
- Elimine o policial e entao desca as escadas. :
- Neutralize a mulher andando. Passe pelos
: oficiais e pela igreja. Va ao beco na direita
: e desca para a viela estreita.

. Dé um pulo se apoiando nas paredes e

- gscale para o andar de cima. Rasteje por

- esse peitoril e vocé vera uma corda de

: tirolesa. Desga por ela e va pela rua até a
. praca aberta.

. Perto do caminho a direita ha um cano.

- Suba ao topo e siga pelo peitoril. No final,
- atire na luz no chao e siga icando ao longo :
: do peitoril. Escale e continue. Rasteje pelos :
: peitoris e entao escale sob o andar perto do :
- portao. Dirija-se ate a porta. ;

*CHECKPOINT:
“Ha uma hora especial para a massa?”

- Saia e entao procure por um cano para

. subir. Suba e use a tirolesa. Desca e atire

: na luz se quiser. Fale com Dahlia e a siga

. guando ela te chamar.

- Siga Dahlia evitando os policiais e atirando
- nas luzes. Elimine o primeiro policial que

. falar com ela.

. Siga-a até alcancar uma area com alguns

. pilares de pedra. Mude para visao térmica e
- fique atento a sua volta até chegar ao final.
. Siga Dahlia atravessando a porta.

- : Continue seguindo Dahlia até ela parar

- . e falar com outro policial. Quando ela o

: 9 DE ABRIL DE 2006, HORA 01:01 ¢ © derrubar, se assegure de esconder o corpo.
E : . - Fale com ela na porta. Entre e cologue as

: § I“EHT'H“"E 0 AGENTE BIOLOGICO é . costas contra a parede no lado diret:tu.

: - : Va pela outra diregao por onde ela anda.

. Voce chegara a um beco iluminado com

- um policial. Elimine-o e va pelo caminho

- - por onde ele veio. Escale um cano perto a

. : parede até as escadas de um apartamento.
: Va furtivamente e passe pela janela.

- : Procure por um cano no peitoril e escale até

. INTELIGENCIA ISRAELENSE A FIM DE SE _ : 4 y9po. continue por todo o caminho abaixo.

IHFILTHAFI NU MEHGADD NEGRO. :iz :
: *CHECKPOINT:
: “Vocé quer vir pra dentro?”

. Procure por um cano até o telhado e um

- ponto de rapel. Desca de rapel e

: siga-a novamente.

: Va para o elevador do Depdsito Shoshanna.
: Entre no elevador e fale com ela. A escolha
. @ toda sua: matar Dahlia ou nao.

. OBJETIVO: RECUPERAR A ND133

Quando o elevador parar, atire no guarda

. no caminho. Desca as escadas de metal

. @ acabe com o guarda vagando por ali.

- Va para o portao de entrada. Reparou o

. tubo no canto do portdao? Faca com que

: Sam suba no cano proximo a parede e va

. cuidadosamente até o outro lado.

- Ande até o lado esquerdo da passarela de
- metal para evitar a torre. Escale e va para o
. beco a esquerda. Vocé chegara a uma sala
. cheia com portdes de metal. Acabe com o
. guardinha gue esta sozinho e recupere a

- ND133. Neutralize todos os guardas antes
de pegar a ND 133.
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*CHECKPOINT:
“Eu posso abrir isso...”

Va para o outro elevador para a exiracao.
Atraia a atencgao dos guardas e entao
acerte-os em cheio. Va para o ponto de
extracao ou mate os snipers se vocé nao
matou Dahlia.

MISSAQO COMPLETA!

MESEE

,-l.' e e S e e e S e e e e

INDONESIA
12 DE ABRIL DE 2006, HORA 15:12

i
:
3
:
F

© SIGA/INTERCEPTE AS COMUNICAGOES
| DE SADONO

¢ “PANDORA TOMORROW” E A SENHA
l]UE SADONO USA COMO APOLICE DE

: ATRAVES DE TELEFONEMAS SEGUROS
¢ PARA LOCAIS RESERVADOS NOS

é ESTADOS UNIDOS, COMO FORMA DE

: ATRASAR A LIBERAGAO DO VIRUS DA

g VARIOLA POR MAIS UM DIA. SE ELE

: FOR MORTO OU DETIDO, 0 VIRUS SERA
f LIBERADO NO PRAZO0 DE 24 HORAS.
INTEHGEPTE A LIGAGAO DE SADONO

¢ DE LOCALIZAR 0 VIRUS.

‘#t e e e N I AoV S R VRN BN,
OBJETIVO: PLANTAR EXPLOSIVOS NO
AVIAO DE SADONO

Encontre com Douglas, depois desca de
rapel para as moitas abaixo.

Elimine dois guardas e se esconda atras

de uma pilha de sacos de areia para pegar
mais dois guardas. Espere o guarda se
autodetonar e entao atire no outro. Use

sua visao térmica e procure por cercas de
arame. Desarme trés minas.

Desarme o resto (cuidado com o guarda
andando) e va para o hangar. Pule sobre o
caminhao.

Escale a cerca de metal e o cano até chegar :
ao segundo andar. Entre pela porta no
hangar. Apague as luzes e pule para baixo,
entao plante a bomba na lateral do aviao.
Saia do hangar e se dirija a entrada do

e

e e S D ]
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: campo. Acabe com os dois guardas e entdo :
- va até o portao elétrico.
- Desga a trilha perto das tendas. Esconda-se :
: na pequena barraca a esquerda para evitar :
: ser encontrado pelo cachorro. Dirija-se ao
: acampamento. Espere o0 guarda entrar na
- tenda para tirar uma soneca. Neutralize-o e :
- suba na torre. Detone mais um guardinha e :
. desca de tirolesa.

: «CHECKPOINT:

“Pandora Tomorrow?”

Ouca Lambert falar.

. OBJETIVO: SIGA SADONO

- Siga Sadono até ele falar com o segundo
- guarda. Mate o guarda e siga pelo caminho :
- do lado direito da casa. :
: Encoste na parede para evitar ser _
: descoberto. Siga assim ate a proxima area. :
- Atire um Sticky Cam perto das caixas e :
- grave a senha. Acabe com os guardas e

:
SEGUHU ELE A USA DIARIAMENTE g :

continue.

: : Siga Sadono por todo o caminho até

: a entrada do laboratorio de heroina

- subterraneo (assegure-se de ter pego a

- senha antes de ele descer se vocé nao

: pegou na area anterior). Mate os dois

: guardinhas e entre no laboratério.

: Acabe com mais dois infelizes e va para a
. porta aberta subindo as escadas. Detone
q ¢ PARA 0 “PANDORA TOMORROW”, AFIM § :
- Espere Sadono terminar a conversa como
: piloto. Quando ele sair, mate o guarda perto :
- do piloto. Fale com o piloto e ele abriraa :
. porta para voce.

- Saia da sala e suba a escada. Nao suba :
- tudo ainda! Sadono ira voltar para checar a :
: sala, quando ele sair, siga-o de novo. Use :
. 0 caminho alternativo para o telhado para
. 0 tiro.

- Entre no algapao e se pendure de

: cabega pra baixo indo até o fim. Pule

: silenciosamente, passe pelo guardinha no
: caminho para o outro lado e suba a escada. :
- Pule da janela para o chao. Atire naluzno
- fundo a esquerda e passe sorrateiramente
: pelos guardas e a torre com a metralhadora :
: automatica. Atire na luz no topo da torre.

- Entre na barraca do outro lado, pegue a

: municao |a dentro e saia.

- Use o Sticky Shocker no guarda passando
: por ali e espere na escuridao perto da porta :
: por onde vocé saiu. Atire no guarda perto
. (a casa de Sadono. Se vocé matar ambos
- 0s guardinhas, o refletor nao ira disparar
- 0 alarme. Va até a porta da frente e use a
. seguinte senha: 1492.

mais dois e va adiante.

. OBJETIVO: OUVIR A CONVERSA DE

: SADONO

- Entre na casa de Sadono e mantenha
: Sam de costas para as persianas. Use

movimentos SWAT-Turns para passar de

. persiana para persiana.

Quando Sadono sair da sala, nao entre
ainda! Ele ira voltar para checar a sala.

. Quando ele sair, lembre de atirar na camera
. perto da porta por onde ele saiu. Acesse 0

computador dele e va para a extracao.
Trés guardas estarao esperando por Sam

na porta dos fundos. Espere pelo atirador
. sniper antes de mirar no inimigo! Atire nos
: restantes e va para o Osprey!

: MISSAO COMPLETA!

; Esmﬂna DE KﬂMﬂDﬂ .
g KOMODO, INDONESIA ;
18 DE ABRIL DE 2006, HORA 05:24

g INFILTRE-SE NO SUBMARINO $

'::
A MENSAGEM “PANDORA TOMORROW”
[IE SADONO ESTA SENDO ENVIADA
gATHAUES DE UMA TRANSMISSAO
‘gﬂHIPTDGHAFﬂDA NO SISTEMA DE
: COMUNICAGAO DE UM SUBMARINO
: ATRACADO EM UM ESTALEIRO
ﬁ SUPOSTAMENTE ABANDONADO.
| INFILTRE-SE NESSE SUBMARINO E
ﬁ : ACESSE 0 SISTEMA DE COMUNICAGAO
. PARA FAZER A INVESTIGACAO DA :
: CHAMADA :.

e e RS P

e R e

i e e

OBJETIVO: CHEGUE AO CENTRO DE

COMANDO DO SUBMARINO

- Ha dois caminhos a se tomar no comego do
- nivel. Use qualquer um e va para a préxima
. area. Havera dois guardas sentados.

. Passe furtivamente por eles e va para a

viela estreita. Dé um pulo se apoiando nas

- paredes para entrar na barraca.

- Pule silenciosamente e saia pela area para
: rastejar. Espere pelo tiro ao alvo do guarda
para sair e entao va até a barraca escura.

. Neutralize o guarda quando ele parar para
- fumar. Nao entre na barraca pela frente!

- Ha uma torre com uma metralhadora

: automatica guardando a entrada. Use o
cano perto da barraca e entre pelo alcapao
. no topo. Desca a escada até o elevador.
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e CHECKPOINT:
“Vocé esta subestimando o meu charme.”

OBJETIVO: EMERJA O SUBMARINO

Entre no elevador e aperte o botao DOWN.
Quando ele parar, acabe com os dois
guardas (use as granadas de fumaca) e
entre no centro de comando do submarino.

Agarre o técnico e o interrogue. Faga-o usar ' AGORA QUE A ND133 FOI LOCALIZADA,

0 computador para emergir o submarino.

Nao o nocauteie ainda! Espere ele terminar

a conversa com o superior antes de fazé-lo
desmaiar.

OBJETIVO: INFILTRAR-SE NO SUBMARINO
Saia da sala e va para o submarino. Mate

da roldana. Use a tirolesa para a proxima
passagem de metal.

Nao suba! Siga icado por todo o caminho a
esquerda para evitar ser visto pelo guarda.
Agora sim suba e va para a entrada do
submarino.

Tendo entrado, suba a escada e se esconda
no canto da outra extremidade de onde

0s guardas conversam. Ignore o primeiro
guarda e passe pelo guarda dormindo na

as luzes. Passe com cuidado pelo guarda
assustado na outra sala. Agarre o coronel
e faga-o usar o scanner de retina. Quando
a porta abrir, arraste-o de volta a sala onde
vocé o agarrou e 0 nocauteie. Entre na
nova sala aberta e o esconda num canto
la no fundo. Quando o guardinha ‘do café’
sair, nocauteie o outro guarda. Acesse 0
computador. Saia da sala e va até a saida.
Neutralize o guarda bloqueando o caminho
e suba a escada.

OBJETIVO: AMITYVILLE
Saia do submarino e va para a extracgao.

da parte de cima. Quando tiver cuidado dos
trés, va para a extracao. Tenha cuidado! Um
barril explodira perto do ponto de extracao
sem nenhum motivo!

MISSAO COMPLETA!

 MERE7

gl

: E CAPTURE SUHADI SADONO

. : : © AGINDO SOB DISFARCE E IRA LHE DAR
0 guarda no caminho e use o alr;apau antes 5

. *CHECKPOINT:
. "As vezes eu acho que voce nao gosta de
- mulheres.”

e

|
|

TELEVISAO LIVRE DA INDONESIA,
JAKARTA, INDONESIA
20 DE ABRIL DE 2006, HORA 21:43

SADONO ESTA ABERTO A ATAQUES.
COORDENADO REMOTAMENTE COM
A NEUTRALIZAGAO DA ND133 PELA
SHADOWNET, LOCALIZE E CAPTURE
SUHADI SADONO. A AGENTE INGRID
KARLTHSON, DA CIA, ESTA NO LOCAL

o e oo o o e o o D

ASSISTENCIA NA MISSAD.

: OBJETIVO: INFILTRAR-SE NA

: ESTAGAO DE TV

: Desca ateé a rua. Perto do primeiro poste
. de luz, ha uma porta. Suba pelo cano perto :

. dessa porta até o telhado. Ande lentamente : O™ ela.

outra sala. Desca a escada ate o outro hall. : ., telhado, ou os civis na rua ouvirdo o

Use um SWAT-Turn na porta e entao apague : ey harylho. Procure por um cano na outra

 extremidade e desga. Seja muito cauteloso | -U continuo me beliscando.”
- enquanto vocé desce! Observe os guardas
: antes de por os pés no chao. Atire na luz

: gue cobre a escada. Suba pela escada até
o teto e use a tirolesa. Escale pela cerca

: de metal e use o Lockpick. Entre e pule em :
- diregao ao cano. Deslize para baixo.

- Use o Lockpick novamente e saia. Mate

© 08 guardas e va para a parede de tijolos

: na extremidade. Ha uma fenda no canto

. da parede de tijolos, encoste na parede e
. passe por essa fenda. Tenha cuidado, pois
- ha uma mina de parede |a.

- Desative-a se quiser.

Mate o cara subindo a escada e desca. Trés : Atire nos caras nessa area e va até o

homens abrirao fogo, entao suba e mate-os :

Pandora Tomorrorw
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. Saia de Ia e use Sticky Shockers ou atire

- nos guardas em frente a estacao de TV. No

- lado esquerdo da estagao, ha um parapeito.
. Suba nele e se arraste até um beco estreito.
. Pule se apoiando nas paredes até o telhado.
. Atire no vidro com rachaduras e desca de

- rapel até o lobby. Ignore o0 guarda que sai

- do elevador e rapidamente entre e aperte

. 0 botao.

. Vire a esquerda saindo do elevador

. equipado com a visao térmica. Mate o

- guarda (nao aquele atras da porta) e

. esconda o corpo. Nao desga para o hall

. ainda! Va até o outro lado e equipe-se com

. visao noturna. Fique com a pistola pronta

. para atirar no outro guarda. Volte ao outro

- lado e entao atire na camera na outra

- coommemencncesd + EXtIEMidade.

. Atire um flare na frente da torre da

: metralhadora e corra para passar por ela.

. Nao entre pela porta dupla! Olhe através

- do vidro e espere pelo guarda. Ele saira

. andando por ai. Atire nele e ai sim entre
pela porta dupla. Entre pela porta antes da
: sala de Ingrid e nocauteie mais um. Apague
. as luzes e entao va a sala de Ingrid e fale

« CHECKPOINT:

- Siga Ingrid enquanto desativa ambas as

. torres. Fale com Ingrid e ela podera usar

: 0 scanner de retina. Entre pela porta e

. atire na luz fluorescente na direita. Rasteje
- lentamente pelo caminho abaixo antes do

- vidro rachado.

. Equipe com sticky shockers e use em

: ambos os guardas (ou atire neles).

: Esconda ambos os corpos e fale com Ingrid
. novamente. Depois que Ingrid usar o outro
. scanner de retina, entre pelas portas.

: Mate ambos os guardinhas e desga
lentamente até o hall (enguanto atira em

: esgoto. Ha uma camera blindada no esgoto. : lampadas fluorescentes e sinais em neon

- Espere o guarda passar e entao use 0

: Camera Jammer. No outro lado, ha outra

: camera blindada. Espere por ambos 0s

: guardas para passar entao use de novo o
: Camera Jammer. Va até a escada na outra
- extremidade e suba.

- Equipe com visao térmica e noturna

- simultaneamente. Tenha cuidado ao

. passar pela area minada e fique de olho

: no holofote. Pegue o caminho a direita. No
. final, escale a cerca (perto da torre) para
- evitar a seqiiéncia de minas terrestres. Va
. até a cerca de metal na outra extremidade
: @ suba para o outro lado quando a costa
: estiver livre. Seja rapido! Esconda-se atras :
- dos geradores e use SWAT-Turns. Va até a
. porta e use o Lockpick. Mate o guardinha 13 :
- dentro e apague as luzes. :

. ou usa o Camera Jammer). Espere no canto
- pelo guarda e entao o derrube.

- Ha dois caminhos para o estidio de Sadono.
Sugerimos que vocé use o cano no fim da

. sala e suba para um duto de ventilagao.

. Rasteje |a dentro.

y’
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Siga até o alcapao e pule para baixo.
Passe pelo auditorio e se esconda atras
das caixas perto de Sadono. Corra e
rapidamente agarre-o (vocé levara um tiro
se tentar chegar furtivamente). Arraste-o
ate o scanner de retina perto de onde Sam
desceu. Arraste Sadono pelo caminho até o
outro scanner, saia e leve-o até Ingrid.

MISSAO COMPLETA!

AEHGPOH Tﬂ IN TEHHA EIGHA.’. I.AX LUS :
?; ANGELES, CALIFORNIA, EUA r
. 23 DE ABRIL DE 2006, HORA 18:28

55 NEUTRALIZE SOTH E 0 ND133 FINAL

NDHMAH SOTH VIOLOU A SEGURANCA

. DO AEROPORTO COM UM NUMERO

. DESCONHECIDO DE MERCENARIOS E 0 % ;

. LTIMO ND133 ARMADO COM 0 ViRUS 3
¢ . costas no lado esquerdo da parede e atire

- :nacamera no final. Equipe-se com Sticky
. : Shocker e atire no civil atras da janela

3 na proxima esteira de transporte. De 13,

. :também tente atirar na camera do outro

. DA VARIOLA.

 NEUTRALIZE SOTH E RECUPERE 0
- ND133 ANTES QUE 0 ViRUS SEJA
. LANGADO.

e e e e e e S

«CHECKPOINT:
“Voceé esta dentro do LAX" “Sério? Isso foi
muito facil.”

OBJETIVO: INFILTRAR-SE NO LAX E MATAR
O PRIMEIRO TERRORISTA

Pule atras do caminhao de carga e espere
ele entrar. Salte quando ele parar e va

para o barracao com o guarda/terrorista
(cuidado com o outro guarda e seu
cachorro. Mate o terrorista por tras da
janela ou pelo alto do barracao. Esconda o
corpo e entre pela porta perto do barracao.

OBJETIVO: MATAR 0 SEGUNDO
TERRORISTA

Apague as luzes e abra a porta. Neutralize
a moca da limpeza e esconda 0 seu corpo.
Apague as luzes da sala para evitar ser
visto pelas cameras. Neutralize o guarda
guando ele sair para investigar.

Entre no banheiro (apague a luz também)

SELINTER GELL

hcddora 1o

morrovu

. @ suba na pia. Suba no duto de ventilacao
. acima e passe rastejando.

*CHECKPOINT:
. "Ei cara, belo lago.”

- OBJETIVO: MATAR O TERCEIRO E O

: QUARTO TERRORISTAS

: Saia do duto de ventilagao e espere a

. conversa terminar. Um desses dois caras

- € 0 segundo terrorista. Acabe com os dois
- @ use a visao térmica. Mate o que estiver

: com a marca verde. Passe pela esteira de
: transporte a direita. Vocé saira na proxima
- area. Rasteje pela escuridao pela direita e
- espere pelo terrorista para aborda-lo. Ele

- andara um pouco e entao ficara parado por :
um tempo. Agarre-o por tras e 0 nocauteie,
: depois dé um tiro na cabeca dele com a

- pistola.

- Procure por algumas prateleiras, escale

: a primeira e entao pule na segunda. Isso

: 0 levara ao segundo andar com outro

: seguranca, use o Sticky Shocker nele. Dali,
- atire no outro guarda/terrorista na outra

: : extremidade. Seja preciso!

: Equipe-se com a pistola e atire na lampada :
¢ : fluorescente no meio do caminho. Va até

¢ : o terrorista morto e esconda o seu corpo,

. depois saia pela porta e desca as escadas.
: Saia pela porta e atire na primeira camera
. : aesquerda perto da esteira de transporte.

Esconda-se atras da maior pilha de
bagagens e va para o outro lado. Ponha as

: OBJETIVO: MATAR 0 QUINTO E 0 SEXTO

: TERRORISTAS

- Siga o seguranca/terrorista no terminal.

- Encoste na parede no caminho escuro e

: passe furtivamente pelos civis. No final do
: caminho, esse terrorista ira falar com outro :
: seguranga.

. Atire no terrorista com o Sticky Shocker antes
- de ele digitar a senha no painel da porta.

- Jogue-o dentro da sala e atire nele. Atire em
. todas as lampadas conforme vocé desce as

. escadas. Saia da sala.

. Abra a porta e atire com o Airfoil Round no

- terrorista, nocauteando-o silenciosamente

- quando ele estiver proximo. Nocauteie o cara
. chato da prestadora de servigos também.

. Agora mate o terrorista e apague todas as

- luzes. Va para a sala de reunioes do outro

- lado. Vire a direita e encoste contra a parede
. atras da tela de apresentacoes. Rasieje até

. 0 outro lado e espere as pessoas pararem.

. Quando os outros dois caras sairem da sala,
. nocauteie o chefe e apague as luzes. Saia da
- sala e rapidamente (mas silenciosamente)

. desga a escada rolante no lado direito (para
evitar ser encontrado pela camera blindada).
. Use a visao térmica e procure por Soth. Va

. ate a porta quando Lambert disser “we've got
- him” (pegamos ele). Atire nas luzes do lado

- direito e entre no elevador, depois selecione

. 0 botao UP

. OBJETIVO: MATAR 0 SETIMO E 0 OITAVO

. :lado. Pegue a caixa de munigao e saia pela : TERRORISTAS E SOTH

: - porta. Suba as escadas. . Tente neutralizar e matar o seguranca no

: fim do andar sem alertar ninguém. No lugar
: de onde Sam saiu ha uma escada. Suba e

- equipe com a SC-20K. Tente matar o outro

- terrorista e Soth o mais rapido possivel.

- Agora corra até o ND133 antes que o tempo
: do timer expire! ®

: Mlssnu COMPLETA!

A NEUTRALIZAGAO DE NORMAN SOTH

. APAGOU 0 ULTIMO FOCO DE AMEAGA

. . DE SUHADI SADONO. 0 ULTIMO ND133,

: © NO ENTANTO, CONTINUA ARMADO COM

: 0 VIRUS DA VARIOLA E AJUSTADO

. . PARA DESCOMPRIMIR EM QUESTAO DE
. . MINUTOS. 0 THIRD ECHELON LUTA PARA
: . ALERTAR 0S SERVICOS DE EMERGENCIA, |
. | ESPERANGOSAMENTE AGUARDANDO
. PARA MINIMIZAR 0S DANOS CAUSADOS
g ;5 PELO VIRUS...



NOTA SOBRE 0S OBJETIVOS:
Primarios: Indispensaveis para se poder
concluir a missao.

Secundarios: Nao obrigatorios, porém a
sua nao conclusao os tornara objetivos
primarios da missao posterior, exigindo
que vocé os conclua.

Ocasionais: Nao sao obrigatorios, exigem
uma minuciosa exploragao do cenario.
Sempre consistem em muitos pontos
espalhados para voceé interagir. Apenas
citaremos como fazer tal interacao,
porém nao abordaremos todas as
localizacgoes.

Bonus: Ha ainda os objetivos-bdnus,
que tambem nao sao obrigatorios e
assim como o0s ocasionais, nao serao
abrangidos neste detonado.

MISSAQ: LIGHTHOUSE

AREA: THE DUNGEONS

Dé alguns passos pela praia, dobre a
esquerda entre as rochas e voce devera
estar proximo de um poste. Escale o
rochedo por meio do botao de salto,

ha uma luz no alto indicando o local da
passagem. Siga o fio elétrico, veja que
ele passa por um buraco rente ao chao,
abaixe e também siga por la.

Aguarde atras da pilastra, empunhe a
SC-20K e atire na cabeca do primeiro
inimigo assim gue ele cruzar a ponte e
ficar na escuridao. O segundo inimigo
pode ser morto da mesma forma ou
sendo agarrado pelas costas e enforcado.
Alternativamente, e possivel contornar
0 abismo pela esquerda evitando assim
ambos os inimigos.

.-._J_.l

Cruze a ponte e vire a direita. 0 inimigo
esta praticando tiro ao alvo, esconda-se
atras da caixa e treine uma abordagem
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- silenciosa. Neste momento, Lambert lhe

. comunica sobre o objetivo ocasional —

- escanear atraveés do seu EEV as caixas de
. armas, a primeira caixa esta a esquerda.

- Destranque, com o lockpick, a porta no

- final do corredor, os soldados torturarao

. Morgenholt até a morte. Espere que um

- deles venha para a escuridao e mate-o da
- forma que achar conveniente. Interrogue o
. outro ja que estara de costas para a porta.
. Saia pela porta no canto superior direito.

- AREA: THE FORTRESS

- Corte o tecido da barraca e pegue o

- inimigo desprevenido. Va para a sala cheia
. de caixas e ataque o inimigo que vira da
- outra porta. Utilize a mesma porta que 0
. inimigo, ha uma porta para a esquerda,

. porém € mais facil ir para a direita e

- passar pelo duto de ar (dois dutos na

- verdade) a esquerda da outra barraca.

- Suba a escada, destranque a porta com
. 0 lockpick e prossiga pela esquerda sem
. incomodar os soldados.

0 objetivo secundario, eliminar Hugo

Lacerda, e abortado.
- Agarre o inimigo pelas costas e tire-o
- de circulagao. Use o computador para

- completar o objetivo primario e de quebra,
- leia alguns e-mails. Destranque a poria
- adiante e desca pelo algapao.

: AREA: THE LIGHTHOUSE

- Nao mexa com os inimigos, entao passe

. por tras das caixas. Desca a escada de

- mao, salte por cima da grade e mate um

- inimigo no caminho. Cruze a ponte, mate
~ | ¢ oinimigo perto do poste. Contorne e entre

= . no farol, ouca toda a conversa pelo radio

. ate concluir o objetivo. Suba as escadas

- @Vva para o topo do farol, mate o inimigo,

- acione o interruptor que desliga o farol

- e comunique que esta pronto para a

. evacuacao.

- MISSAO: CARGO SHIP | TN
- AREA: LOW DECKS |

- Assim que a fase se iniciar, agarre o i

- inimigo a direita pelas costas, traga-o \
. para a escuridao e tire-o de circulacao.

. Possivelmente o inimigo a esquerda

- acendera um sinalizador para investigar,

- mas voce pode usar o atague corporal, se

- quiser, pode atacar o inimigo pela frente ‘>
. tambeém. -

- Desca duas escadas, ataque o inimigo

. dormindo, abra a porta e desca pela

- escada de mao. Encoste-se na parede I

e TS
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e passe pela fresta no canto superior
esquerdo. O objetivo ocasional e plantar
rastreadores nas caixas de armas, a
primeira delas e a caixa clara em sua
frente. Suba a escada de mao, use o kit
medico a esquerda se necessitar.

Entre pela segunda porta a direita,
nocauteie o inimigo e entre no duto na
parede esquerda. Fique na escuridao

e ataque o inimigo quando ele passar.
Mantenha-se na mesma posic¢ao, assovie
para que o inimigo embaixo venha
investigar e nocauteie-o tambem. Desca a
escada de mao, ative a bomba e va para a
porta ao lado.

- i bl

Entre pela porta no meio do corredor,
analise a nota afixada numa das caixas

mais altas. Volte ao corredor, dois inimigos :
- AREA: EAST WING

- 0 objetivo oportuno e plantar e-mails

. falsos nos computadores. Destranque

- aporta a esquerda caso deseje plantar

- um deles. Suba a escada no final do

- corredor, agarre o guarda e mova-se junto
- com ele atraves dos lasers que serao

. gradualmente desativados. Nocauteieo
. guarda. Cruze o corredor, realize 0 mesmo :
- esquema com o guarda seguinte. :
- Entre na sala de vidro, interrogue um

- dos inimigos, “hackeie” todos os

- computadores e ative todas as opgoes

. possiveis. Pressione um botao ao lado da
. porta, e preciso acionar trés deles para

- ter acesso a galeria. No escritrio no

- final do corredor, ha o sequndo botao da
. galeria a ser pressionado.

. Volte para North Wing, para passar pelos
. lasers, carregue o soldado nocauteado

. (aparentemente a roupa tem algo que

- realiza esta tarefa). Em North Wing,

- entre pela porta que o scanner de retina

estarao la tambem, procure uma abertura
no piso e passe por baixo deles.

Nenhum tiro pode ser disparado, entao
nocauteie 0s inimigos que cruzarem seu
caminho. Suba a escada, entre numa sala
com algumas caixas, encoste-se na parede
e prossiga.

AREA: UPPER DECKS

Suba a escada, entre pela segunda porta a
esquerda. Espere os inimigos terminarem
a conversa, agarre 0 que esta examinando
0 mapa e enforque-o. Faca 0 mesmo com 0
outro e use o computador. Saia pela outra
porta e suba toda a escada.

AREA: THE BRIDGE

Suba a escada e dobre a esquerda.
Agarre e interrogue o inimigo na parte
clara e desca a escada ao lado. Derrote
dois inimigos que possivelmente estarao
no corredor, dobre a direita, encoste-se
na parede para passar pelas caixas.
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Ouca toda a conversa de Hugo com os
capangas. Agarre-o pelas costas assim
que ele se dirigir a geladeira, leve-o para
0 corredor, interrogue-o e depois o mate.
Volte ao final da primeira escada deste
nivel, siga pela direita desta vez. Um
inimigo faz a ronda no nivel acima.
Espere 0 momento certo de subir a
escada de mao e nocautea-lo. Desca

s bt 0
-

- uma escada de mao do outro lado e
- dirija-se ao local de fuga.

: MISSAOQ: BANK

- AREA: NORTH WING

- Dirija-se, contornando os guardas, a

- porta no final do muro direito. Empunhe a

- pistola e atire o OCP na camera na parede
. esquerda - isso a desativara por um curto
- periodo de tempo. Suba a escada de mao,
. arrombe a poria, acione o painel, volte e

- desca pela corda na claraboia.

- Use o EEV no computador para desativar

- 0s lasers. Agarre o inimigo dormindo e

. force-o a utilizar o scanner de retina. Mas
. neste momento, entre pela segunda porta.
- Dica: Pegue uma senha no computador do
- saguao.

. destravou.

T

T

- AREA: WEST WING

- Figue na esquina e aguarde o cara

- consertar o keypad da porta. Quando ele

- sair, use a senha que voce ouviu e entre.

. Vasculhe o gabinete e pressione o dltimo

- botao da galeria. Volte para o corredor,

- dobre a esquerda e depois a direita, pegue
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© um equipamento numa das caixas guarda-
. valores.

- Dirija-se ao cofre, cologue 0 equipamento

- de telemetria numa das trancas laterais

- e use o lockpick na outra. Destranque

- aos poucos esperando que as luzes se

. estabilizem. Plante o explosivo, afaste-se e
. detone-o. Entre no cofre, use o computador
- de modo que abra a grade, pegue 0

- dinheiro, aguarde o término das instrucoes
- pelo radio e volte todo 0 caminho para a

- North Wing. Saia pela porta da frente e

. volte para onde a fase foi iniciada, ha uma
. corda la.

- MISSAOQ: PENTHOUSE

- AREA: ABANDONED BUILDING

- Fique na escuridao, agarre e nocauteie o
© guarda quando ele passar. Suba a escada
- de mao acima de duas lixeiras. Fique sobre
- uma das caixas, pendure-se na borda

- do prédio e mova-se para a esquerda

- ate poder descer por um cano. Golpeie o
- Inimigo de costas, dobre a direita, mate o
. inimigo nas proximidades da garagem e

- entre pela porta no canto.

- eletricista — tire-o0 de circulagao. Nocaute
© também um guarda no corredor para nao
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. Va pela esquerda, agarre e interrogue 0

"'r

- correr o risco de que veja o outro corpo. 0
- eletricista estava consertando os circ ite
. do elevador, entre no elevador, va parﬁﬂ;- £
. leto atraves da abertura e suba a escada
- de mao. 0 elevador entrara em movimento
- assim gue vocé chegar na metade da

. escada, mas nao se preocupe. Caia na._

. mesma abertura do elevador, pressione
. 0 botao para abrir a porta, nocauteie o

. guarda e va para o telhado. Salte os canos
- em vez de cruzar a passarela, suba a

- escada de mao no final, caminhe pela base
- do outdoor e deslize pelo cabo.

AREA: ZHERKEZHI'S PAD

. Espere todas as instrucgoes, agarre

- e interrogue varias vezes o primeiro

- mercenario até que o objetivo primario

- seja concluido. Vire a esquerda, espere
- 0s inimigos ficarem conversando, pegue
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- Va para o final do duto, ative o cabo dtico
- e aguarde até que os executivos tenham

- ido embora. Entre na sala de operacoes

- e interrogue um sujeito, verifique

. 0 computador na fileira central - o

- objetivo ocasional é plantar softwares

- rastreadores nos computadores

- espalhados por todo o prédio.

i' : .= Dirija-se a porta no final do corredor,
| | 1 : mas fique ao lado do vidro fosco que
| 8 | (<, : podera também ser translicido. Espere

0 mais proximo e nocauteie. Aguarde o
ultimo terminar de consertar o elevador,
entao nocauteie-o também. Hackeie o

computador no canto, entre no elevador e

suba no teto.

Va para a direita, mas encostando-se na
parede direita. As cameras do alto sao
infravermelhas, isto €, podem detecta-lo

no escuro — identifique-as atraves da visao

noturna e desative-as temporariamente
com o OCP. Entre na sala no final do
corredor, perceba a existéncia de uma
camera no alto da parede direita, espere
uma boa oportunidade de nocautear

um soldado na area. Suba a escada em
espiral e entre pela porta. Dica: A missao
ocasional e tapar todas as cameras.

Ha mais uma camera no quarto,
primeiro, use o EEV no computador para
obter detalhes da transacao. Va para a

| e obtenha os dados do

- computador. Volte ao quarto e entre pela

- Unica porta ainda nao ultrapassada. Passe
- por mais uma porta, atire na lampada,

. espere 0 inimigo vir para a escuridao

- e interrogue-o ate cumprir o objetivo

- secundario.

- Partindo do elevador desativado, va para

- aesquerda. Ao sair da sala de jantar,

. fique no canto esquerdo bem atras da

. porta, atire o OCP na camera e nocauteie

- 0s dois inimigos. Pendure-se na sacada e
- desca pelo cano, atire o OCP na camera,

- nocauteie o guarda e avance duas portas.
- Converse com o anciao varias vezes.

- Ele ira para a sala dos servidores, va e

. fale mais algumas vezes com ele. 0 bom

- velhinho ira jogar damas, va e fale mais

- algumas vezes. Inicie o servidor principal,
- ative a visao térmica, va para a esquerdae -
- pressione o botao do servidor mais quente.

K a sala, nocauteie o guarda para garantir
~ © que nao soe o alarme. Cruze um corredor,
: - . tome o elevador a direita, mas tenha
| | - cuidado com a camera e com um guarda.
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Espere o velhinho pressionar o servidor

- 0s executivos sairem, hackeie o keypad,
- esconda-se atras da planta e tente usar
-0 EEV para obter os dados da maleta.

- Caso nao tenha sucesso, aguarde eles

. passarem pela mesma porta e use o

- ataque corporal - por final, use o EEV na
- maleta caida.

- Ative a visao EMF, localize a camera

- acima do quadro e lance o OCP nela.

- Hackeie ou faga o guarda utilizar o

- scanner de retina. Ative a visao térmica
- @ va passando pelos lasers assim que

- eles sumirem. Certifique-se de que a

- torre de tiro esta desativada, va para o

- final do estande de tiro e entre no duto

- de ar no alto.

- AREA: FIRST FLOOR

- Desca pela corda, acesse o computador,

- suba a corda e fique no duto até que o

- inimigo venha utilizar o computador. Desga
- novamente, agarre-o e interrogue-o. Deixe

- ,if-"' do outro lado, entao pressione o segundo
~ - servidor mais quente, espere o velhinho e
“< & depois acione o ullimo servidor. Vaparao -
outro canto e pegue acione a maquina para -
- concluir o objetivo. O ponto de saidaéno AREA: 3RD FLOOR
elevador — volte para la. - Va para a esquerda, entre pela primeira
- - porta, atire um OCP na camera. Hackeie,
MISS;IAD: DISPLACE - caso nao tenha o codigo, o keypad, ative
4 AREA: SECOND FLOOR -0 EEV na segunda porta para registrar
2 s Encoste-se na parede do outro lado F.i © a conversa (vocé cumprird o objetivo i
passe pela parte esireita. Lembre-se: . secundario). Destranque a porta no final do A ——
Lambert ressaltou que voceé nao pode - corredor, acesse o computador a direita e P ol
matar ninguém. Espere 0s inimigos - aproveite para pegar uma senha. Volte ao = e
lerminarem a conversa e nocauteie o . corredor do elevador, procure uma porta e
primeiro assim que este se afastar. Escale - o canto realmente escuro, use a senha
; ~a grade na parte escura, nocauteie o : adquirida.
: f inimigo remanescente, pressione um botao

no painel. Figue sobre a grade no centro

. sobre as rochas, e bom atirar nele antes et
. de prossequir a escalada. Entre na casa,

- apague a vela, agarre e interrogue o

- inimigo que vira reacende-la. 0 objetivo

. oportuno e recuperar muitos microfones

. espalhados pela fase, que sao localizados
. atraves da visao térmica ou de seu EEV.

. Va para a segunda casa, rasteje atraves

- da abertura do lado direito do corredor.

. MISSAO: HOKKAIDO

% 7 ~da drea, destrua-a usando o lockpicke  © AREA- COMMON AREA
' 2, PO _FPEI' . Abaixe e passe por baixo do tronco. Ative _.'14-;:_-;*:"’;1,;':‘.,':_:?._,;.; e |
; 7 - avisao térmica para localizar o inimigo e —




Splinter Cell
Chaos Theory

Nocauteie trés inimigos pelo caminho e
cruze a cozinha.

Y

AREA: TEMPLE & GARDEN

Espere o téermino da conversa enire os
guardas, nocauteie o que ficar e depois
o0 segundo no outro comodo. Va para a
proxima casa, vocé devera estar na sala

inferior direito, rasieje pela abertura a
direita da porta, cruze uma sala e aguarde
Milan sair. Interrogue-o e mate-o em
seguida. Volte a sala da estatua e dirija-se
a proxima area.

AREA: LIVING QUARTERS

Ao avistar o jardim, procure o controle a
direita da parede. Levante o vidro e ative
as valvulas de hidratacao das plantas,
assim um dos guardas vira investigar e
voceé podera nocautea-lo mais facilmente.
Abra a porta sequinte, vocé devera estar
de frente para uma espeécie de suite
especial. A entrada mais segura se faz
sallando o corrimao e passando pela outra
porta. Rasteje por meio da abertura num
pequeno comodo com uma caixa branca.
Douglas mata seu alvo, apenas cruze a
casa cuja sala aconteceu o assassinato.

AREA: COMMON AREA, PARTE 2

Trés inimigos circundam sua passagem.
Vocé pode passar vagarosamente pela
escuridao em direcao ao lado direito

do carro central, embora uma granada
flash mostrou-se bastante efetiva nesta
situacao. Volte para o ponto de partida do
nivel.

MISSAQ: BATTERY

AREA:MAIN BASE

Desca pela corda, caia na abertura
quase embaixo do caminhao. Suba uma
escada de mao, nocauteie o inimigo

no computador. O objetivo oportuno e
recuperar alguns relatorios contidos em
certos computadores. Passe uma porta,
nocauteie o inimigo e entre pela porta
esquerda. Depois da porta dupla, tenha

. cuidado com uma camera, desga a escada
. adireita e prossiga para a porta.

: AREA: COMMAND CENTER

- Atire na lampada logo apds virar a
. esquerda. Nocauteie os dois inimigos, suba °
. aescada, acione o painel que deslocara
. 0 missil. Suba no teto do caminhao, :
. pendure-se no cabo e faga o mesmo trajeto :
- do missil.

- 0 inimigo na cadeira é facil de matar,

. porém tem mais dois inimigos que poderao
© aparecer se voce atirar ou alerta-los de

. qualquer forma. Tome o elevador, agarre

. 0 guarda e force-o a usar o scanner de

- relina (camera atras de voce). Presencie

- aconversa e um assassinato, nocauteieo -
- inimigo que restar e dé uma pesquisada no
. computador. Tome o elevador novamente,
. va para a sala a esquerda.

com a estatua. Procure uma porta no canto :

-

: AREA: WEST LAUNCHER

- Dobre a direita e passe por todas as

. portas subseqiientes. Vocé devera

- chegar a area externa com uma

- langadeira. Nocauteie o guarda, desca

- arampa e entre pela porta. Nocauteie

- dois guardas, acione um painel na parte
© inferior. Volte a langadeira, perceba que
. a tampa foi levantada, abaixe-se e use

. 0 computador para escanear. Volte para
- Command Center, entre pela poria de

- frente para o inimigo gue estava sentado.

. AREA: EAST LAUNCHER

. Abra duas portas a esquerda, acione 0

- painel proximo a ponte do missil. 0 missil
- na langadeira é disparado, vocé tem

- 3 minutos para desativa-lo. Entre pela

. porta no final da rampa a direita. Use o

- EEV no computador direito e obtenha os

- codigos (ou nocauteie os soldados e use

- diretamente o computador). Volte para

- Command Center e digite os codigos para
- cancelar o missil lancado. Va para East

- Launcher mais uma vez, fique na borda

. perto do penhasco e conclua a missao.

T

. MISSAO: SEOUL
. AREA: EAST MARKET
- Abra a porta, vire a direita, desc¢a fazendo

- rapel e nocauteie o guarda. O objetivo

© oportuno é parar a propaganda da Coreia
. do Norte, desativando as transmissoes,

- 0 primeiro circuito do transmissor esta

- na parede de frente ao tanque destruido.

Salte a grade, desative a mina de parede

- (aproxime vagarosamente e pressione o
. botao de acao). Espere um dos agentes se

afastar, interrogue-o até cumprir o objetivo.

- Escale o cano no beco. Entre pela porta,

- pendure-se no cano na horizontal, dobre

. as pernas para prosseguir. Saia pela porta
. adireita, desca a escada de mao. Use o

- computador do caminhao que é o centro

- movel de comando, isso devera terminar

- 0 objetivo secundario. Aproxime-se dos

- destrogos em chamas (ha uma mina na

. cagamba), suba a escada de mao e rasteje

" L ::': . pelo duto. Desga a escada de mao, abra o
-7 . algapao, pegue os drives no computador
- e retroceda o caminho rapidamente ateé a
- area do caminhao.
- Entre pela porta a esquerda da cagamba
. de lixo, pendure-se no cano ao alto para
. passar pelos obstaculos. Tome o elevador

- no final.

. AREA: ROOFTOPS

- Atire o OCP no dispositivo voador

. conhecido como UAV. 0 objetivo oportuno
- e desativar uma série de R3, o primeiro

- deles esta no canto. Procure uma abertura
- na grade e deslize pelo cabo. Passe por

. duas portas, abaixe-se nos canos. No

- penhasco, pendure-se no cano no alto a

. esquerda.

: _..-"' | it
L '

- Tente matar cautelosamente os dois

- inimigos no chao, pois o inimigo que esta no
- alto pode dar trabalho apos alertado. Caia

- no alcapao no mesmao nivel do inimigo mais
- acima ou entao destrangue a porta. Avance

- para a porta mais proxima do elevador.

- Atire 0 OCP no UAV e va saltando até a

- porta. Pendure-se no cano.

: AREA: CITY STREETS

- Espere o0 inimigo se afastar, entao caia

- na abertura no piso. Abra duas portas,

- nocauteie o inimigo. Use o computador

- (isso termina um dos objetivos oportunos).



Saia pela abertura na parede, pendure-
Se no cano, avance até o beco e escale
a grade. Na area com varios carros
destruidos, nocauteie o individuo e atire
um OCP no tanque. Escale o cano na

do segundo comodo.
4 BT /
- E
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AREA: NORTH MARKET

Recupere saude, salte pela janela, deslize
no cabo e desga a escada de mao. Desvie
dos inimigos, até porque existe um UAV

sobrevoando o local. Va para o beco da rua -

a direita, escale a grade.

Atire um OCP no tanque, nocauteie o
guarda a direita. Escale o cano, caminhe
sobre o telhado estreito, deslize pelo cabo
e figque na parte mais alta do suporte. Ative
o0 seu EEV e aponte para o0 aviao.

Fe
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MISSAOQ: BATHHOUSE

AREA: RECEPTION

Espere o término da conversa e nocauteie
individualmente os inimigos. O objetivo
oportuno e tapar as linhas telefonicas,
sendo que a primeira esta logo no canto.
Desca pelo alcapao no beco, cruze o
esgoto e suba a escada de mao.
Nocauteie dois guardas, suba a escada

a esquerda. Ande pela escuridao e tente
agarrar pelas costas o inimigo, assim

nao alertara o outro. 0 caminho para o
banheiro publico e pela direita, mas no
momento, va para a esquerda.

Nocauteie dois inimigos, suba a escada,
atire o OCP na camera, agarre e interrogue
0 sujeito em busca da senha para o
escritorio. Acesse o computador. Dirija-se
ao banheiro publico.

Splinter Cell /
Chaos Theory

- AREA: PUBLIC BATH

. Voceé tem de apenas seguir sempre 0s
. caminhos possiveis pela direita. Use a :
. visao térmica quando o vapor estiver muito :
- intenso. :
parede depois do tanque e caia na abertura -

- AREA: PRIVATE BATHS :
. Nocauteie dois guardas na recepgao, dobre :
. no primeiro corredor a esquerda. Rasteje
. pela abertura, figue dentro d'agua e ataque :
© 0 guarda gue caminhara sobre a passarela. -
- Entre por uma outra abertura atras das :
- plantas desta mesma area, fique ouvindoa
. conversa e aproveite para usar o EEV e ter
. acesso ao laptop.

]
" -

- Desfaca seu caminho até a primeira

- abertura. Tente nao se envolver no combate
- que esta acontecendo, procure uma porta

- cujo lado direito possui um kit médico. Essa
. parte & bem dificil, mas descobrimos uma

- manha especial: Ande vagarosamente e

- desative a mina de parede, saia correndo

- para a outra parte e ataque os trés inimigos
- assim que eles entrarem pela porta. De

. outro modo, vocé teria de enfrenta-los

. em area aberta, sem mencionar que eles
- possuem metralhadoras e equipamento de -
- visao noturna.

L

- Ha mais uma mina plantada na parede.

. Destranque a porta seguinte, Shetland

. comecara a plantar bombas para

. possibilitar sua fuga. A primeira esta

- virando a esquerda antes da escada, vocé
- tem um minuto e trinta segundos para

. desarmar cada bomba. Desarme mais

- algumas e faga o mesmo caminho de

. Shetland.

: I’?‘IISSED: KOKUBO SOSHO
- AREA: RECEPTION
_ Entre no duto de ar, saia numa salinha. Va
. para o final do estreito corredor a direita,
. use o lockpick na porta. Suba a escada de
: mao e rasteje por outra abertura. Empurre
- a porta do banheiro que contém um
- inimigo, cruze o corredor e entre pela porta
- na escuridao a esquerda.

: AREA: OFFICES
. Nocauteie os guardas, suba a escada
e entre pela porta a esquerda. Rasteje

W,
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. AREA: |I-SDF BASE

- Os inimigos o atingiram com as armas nao
. letais. Apds o interrogatorio, devera ficar

- somente um inimigo na sala. Aproveite
-0 momento para se livrar das algemas.

- Nocauteie o inimigo e empurre a porta

- atingindo o outro inimigo. Pegue seu

. : equipamento numa caixa logo a direita.

, : Entre pela porta do corredor esquerdo.

. Entre pela poria dupla, nocauteie ou

- desvie dos guardas. Suba uma plataforma,
- rasteje pela abertura e comece a registrar
- aconversa com seu EEV. O proximo
. passo e apontar para o laptop e ativar a d

. Unica opcao disponivel. Volte para a area /

- principal e tome o elevador direito. - /

- voceé podera ir se pendurando nas barras,

- evitando uma morte certa.

~ . Esta parte € meio confusa, os soldados

. as vezes podem detonar os explosivos em fAm ¢ -
ii

pelo duto, espere o inimigo sair, entao
. interrogue os americanos detidos. Volte ao

. andar inferior, nocauteie outro inimigo e

il

- AREA: LOWER LEVELS

- Assim que o elevador parar, pendure-se

- na abertura no piso do elevador. Mas caia
: somente quando se posicionar de costas

para a porta do elevador, desta forma,

. si mesmos facilitando sua vida. Desvie )
- dos lasers e passe pela porta. Caia numa /
- abertura no piso a esquerda, avance f % T
. através do tunel e plante o explosivo no e :
: mainframe. = —_—
. Volte ao comeco do tunel e cruze o -

— - corredor. Otomo aparecera do outro lado '
2:r5, - do vidro tentando realizar um suicidio.
- Volte a metade do corredor e siga-o pela
- direita. Desca na abertura e enconire o
: caminho para a mesma area de Otomo.
. Pegue-o, plante um explosivo no vidro e J
- fique a uma boa distancia. Sam Fisher
- pode tirar férias novamente!

-l |
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SPLINTER CELL
Double Agent

Sam Fisher

D2334223424
Feb &5, 2008

veterano agente da Third
Echelon esta de volta, e
enfrentara um inimigo nunca
antes visto. Para parar um
devastador ataque terrorista, sera
preciso se infiltrar num grupo de
terroristas e destrui-lo por dentro.
Sam vivera com o dilema de ser
um agente duplo, se infiltrar na
organizacao e ser cuidadoso com
suas acoes para nao causar graves
conseqiiéncias. Fischer precisara
acabar com muitos criminosos e se
manter no anonimato. Se hesitar,
milhoes de pessoas poderao morrer.
A mecanica de jogo foi inovada,
trazendo uma revolucao dentro da
serie de um dos melhores games
de acoes “furtivas” do mercado.
0 game possuira diversos objetivos
que serao dados no decorrer da histo-
ria. Indicaremos apenas os objetivos
principais e cabe a voceé guiar Sam
pelos secundarios. Para acessa-los,
entre no painel de objetivos, clicando
em Select e depois Objectives.




Fase 1

gelo. Aproxime-se silenciosamente e assim

ras. Quando estiver fora da caverna, dois

luzes no game.

X para pega-lo. Suba pelo cano e siga ate 0

entre numa passagem e corte a corfina.

cameras, utilize o EMF novamente. Siga

SPLINTER CELL
Double Agen

. servisto. Suba pelas escadas, abra a porta
: e continue pelo corredor. Vocé encontrara
Um outro agente estara a sua disposicao. : dois terroristas conversando, pegue-os.

Existem algumas caixas com armas logo no ° Existe um guarda na sala escondido, muita

inicio da fase, ignore-as e siga até aentrada : atencao. Elimine-o antes de chegar proximo

da caverna. Continue seguindo o caminho : @janela da sala onde estavam os dois ban-

até encontrar um guarda atras da parede de : didos. Um kit medico estara na parede do

. lado esquerdo. Fique em frente da janela,

que 0 menu de interagao aparecer, aperte pressione o controle analogico direito

X e agarre-o. Para interrogé-lo, pressione : Para entrar no modo EEV. Aponte para o

o X. Depois, pressione o R1 para fazé-lo : cOmputador central e aperte o X. Faca

desmaiar ou o L1 para mata-lo. Procure es- : COM Que a linha figue idéntica a vermelha,

conder os corpos para nao ser descoberto. utilizando os dois analogicos, em seguida
Continue o caminho até uma parede e peca :

assisténcia para seu parceiro, utilizando o : © Siga em frente, cuidado com camera do

X. Lambert avisara que vocés precisam - corredor. Antes de abrir as portas, utilize

voltar até as caixas para manté-las segu- : © 6abo otico para nao dar de cara com oS

. terroristas. Diversos inimigos estarao na
guardas estarao de prontiddo. Vocé vai : Plataforma, interrogue-o um para obter

precisar derruba-los, utilizando a munigao : informacoes.

Sticky Shocker. Arme-a segurando o botao Antes de entrar pela porta, utilize o cabo

L2 e escolha a municao. Aponte para os ° otico (optic cable). Desative os lasers com

bandidos e atire com o L2. Depois, retorne : © Seu EMF, siga pelo corredor e abra a
pelo mesmo caminho até chegar num cor- :

redor com madeiras, mais guardas estarao : grades. Desca por ela e passe por baixo

a espreita. Utilize as sombras para nao ser : Ua éscada. Dois inimigos estarao na area.

visto. Fique de olho no medidor do lado : NO corredor mais a frente Sam podera :

direito inferior. Nele estarao indicados os : ficar pendurado com suas pernas e ficar de

indices de barulho e, no centro o de visdo, : ©/ho na movimentacao dos inimigos, basta

a energia do agente, a munigao e o tempo : aPertaro A. E possivel atirar nas lampadas
do EMF para ser utilizado nas cameras e ; :
. frente e desative mais lasers com o EMF.
Continue, suba as escadas, entre na cabine : L000 VOCE chegara numa sala com diversos
e acione o botao no painel. Mais ao lado ha :

um kit médico. Saia da cabine e entre pela : Principal e va para cima deles. Depois de

porta do lado esquerdo. Chegando proximo : domina-los, nao esqueca de esconder 0s

a grade, peca assisténcia ao seu amigo. . corpos. Suba a escada e siga ate o painel

Pendure-se no cano, utilizando o triangulo : 4 direita, aperie o botao, plante a bomba

duas vezes para ficar preparado. Assim que - no gerador, desca as escadas e siga pela

0 inimigo passar por baixo de Sam, aperte o : Porta. Desative a camera na parede e corra.

. Abra a porta antes que ela volte ao normal.
parapeito, pendure-se e mate outro inimigo. : Um soldado com uma lanterna entrara pela

Suba e continue, uma camera estara logo : Porta. Outros estarao do lado esquerdo,

a frente, arme-se com a pistola e utilize o . depois da cerca. Entre pela porta e pegue

EMF com o botao L1. Passe pelo corredor, . 0 kit médico. 0 caminho sera agora entre o0s

: canos a sua esquerda. Depois que chegar
Siga até o painel do lado direito e clique : 20 fim, suba pelo cano vermelho, caia na

nele. Depois desca pela comporta que se . agua, abaixe-se e siga ate a porta. Dois

abriu e suba pelo cano. Um bandido estara : INiMigos estarao na janela da esquerda.

guardando mais acima. Agarre-0, mais a : Logo mais a frente outra camera, desative-

frente, outro terrorista mate-o. Ande sempre : a- Numa fundicao logo em frente, pendure-

na espreita, pois uma camera estara ligada, : S€ Pela grade da direita e suba pelo cano

utilize 0 EMF. Mais 2 frente, outro grupo de : Vermelho até chegar numa plataforma.

: 0 caminho e pela escada, agora espere 0

pelo corredor escuro da direita e aguarde : ©levador voltar e pegue uma carona ate o

os terroristas se separarem, pegue um por : Oulro lado. Va para cima da cabine, mate

vez. Mais terroristas a frente, pegue-os sem : d0IS inimigos e des¢a vagarosamente, dois

pressione X. Entre na porta a sua direita

passagem no chao proxima a porta com

para que o local figue escuro. Siga em

geradores e inimigos. Desative a lampada

i e S

- inimigos estarao dentro da cabine. Abra a
: porta com a opcao Break Lock e utilize sua
- metralhadora para dar fim neles. Plante
a bomba no painel da direita e siga pela
. porta. Desca a escada a sua direita e aperte
- 0 botao na parede para abrir outra porta.
: Vocé chegara a um lance de escadas com
. uma camera, desative-a. Existem inimigos
: na proxima sala. Primeiramente desca as
. escadas, pegue o kit médico, e va plantar a
- ultima bomba no painel a frente, desative a
: luz proxima a empilhadeira, plante a bomba,
. depois e so pegar os inimigos, interrogue
: um deles. Suba as escadas novamente e
: entre na porta a sua esquerda. Diversos
: lasers estarao acionados, desative-os e
: continue. Mais a frente um terrorista estara
. dentro da sala. Acesse o computador da
- esquerda e pegue todos os dados contidos
- nele. Em seguida, siga pelo mesmo cami-
: nho onde plantou a ultima bomba. Acesse
- 0 terminal da porta e entre com o nimero
. 7931 para abri-la. Passe pelos obstaculos,
- outros terroristas estao em alerta. Depois
. de mata-los, entre na porta da esquerda até
- 0 final da missao.

: Fase 2

. Depois de matar o assassino de sua filha,
: 9am foi preso e agora esta lutando para
. sobreviver. Sua missao aqui sera fugir da
. prisao. Na cela, passe por baixo da cama
- por um buraco. Pendure-se na parede logo
: afrente e encontre seu amigo de cela. Suba
- pela escada e va pendurado pelo cano
: amarelo até o outro lado. Figue com os pés
: N0 cano para passar pela porta. Siga pelo
- corredor, chegando ao final, desca. Utilize
: 0 Lock Pick para abrir a cela no chao. Voceé
. chegara numa sala e encontrara um guarda.
: Na mesa da sala, pegue o walkie-talkie. Um
: tempo sera indicado na tela, volte para sua
- cela. Depois da visita de Lambert, voce
. precisa proteger o personagem Washing-
. ton. Corra até o Courtyard, onde 0 mesmo
: sera ameacado por outro prisioneiro. Sam
: ira interferir e vocé escolhera entre matar
: ou apagar o cara. Depois voces acordarao
: numa cela e uma rebeliao acontecera no
: presidio. Depois que o guarda for morto por
: Seu amigo, pegue o corpo, vasculhe-o, tire
: sua arma e abra a porta com o Lock Pick.
: Lembre-se: seu amigo nao pode morrer.
: Antes de sair da sala, pegue adrenalina
: gue esta em cima da mesa. Siga até uma
: grade no final do corredor e peca auxilio.

COMANDOS BASICO
Analdgico esquerdo...............
Analogico direito...................

SBIBEL .
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MENUS ESPECIAIS

S| e SO R
SEQUFAr B).....icuioniriarsimnsninain
Analogico direito...................

MODO SNIPER
Cima e baixo do
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Passe pela cela e pegue os guardas que :
estao do outro lado. Depois vocé precisa :
ajudar seu amigo a subir para o segundo :
andar para que ele abra a porta. Suba :
pelas escadas até encontra-lo. Siga pela :
porta e um guarda estara sendo enganado :
por outro preso, pegue-o0. Siga o caminho :
até encontrar uma grande porta, abra-a :
com o Lock Pick e mais guardas estarao :
por aqui. Suba pela cerca no final da sala :
e siga até uma entrada pela parede. Entre :
na sala e pegue o guarda. Recolha dados do :
computador a direita, insira o nimero 3190 :
no painel para abrir a porta. Continue até :
: Acabe com ele e ajuste o fusivel do radar. :
Entre pela porta do telhado e fique atentoa :
dois capangas dentro do prédio, apague as :
luzes e utilize sua visao noturna. Entre na :
sala dos computadores e desative os lasers : Fase <4

e mais inimigos estarao na area. Acesse :

0 micro e colete as informacoes, uma :

. Siga o caminho até comecar a escalar as
© ruinas. Abra a porta para continuar. Ajude
. sua companheira a pular o obstaculo para

encontrar a porta para outra fase.

Agora é preciso se reagrupar Com 0 Seu :
amigo. Poupe suas balas e utilize suas :
laticas. Depois, siga pelas escadas do lado :
esquerdo. Cuidado com um outro guarda na
plataforma mais acima. Procure um lugar :
para uma boa pontaria e faca o servico. :
Chegando ao primeiro andar das celas, :
entre a esquerda e utilize o local aberto :
para pular para o outro lado. Suba no duto :
e continue o caminho. Antes de descer do :
duto, dois guardas estarao na sala. Um :
deles tem uma lanterna, pegue-o primeiro. :
Do lado direito, dentro de uma sala, existe :
um kit médico e o caminho é pela porta :
que detecta metais. Abra a primeira poria :
a direita e entre por outro duto. Outros :
guardas aparecerao, des¢a e mate-os. Volte :
para a cabine anterior e pressione o botao
da camara para libertar seu amigo. Saia :
da camara e abra a poria do lado esquerdo :
com o Lock Pick. Um guarda aparecera, :
cuide dele e liberte seu amigo. Utilize o :
computador da sala abaixo e siga pela porta :
até o fim do corredor. Abra a porta cuidado- :
samente, um guarda estara dentro da sala. :
Pegue o disco que estara dentro de um dos :
frigorificos. Depois, retorne ao corredor e :
siga pelo lado esquerdo até encontrar as :
escadas, suba até o final. Vocé estara indo :
pelo caminho da Capela (Chapel). Dentro :
da capela existem dois guardas. Proximo :
a escada, existe uma sala, entre e acesse :
os dados do computador. Siga para o andar :
superior e atravesse a capela pelo cano do :
lado esquerdo. Solte a corda e volte parao :
centro da capela. Suba por ela até a clara-
boia. Outro guarda estara no local. Abra a :
porta verde com o seu Lock Pick, desca as :
escadas e abra a porta para o seu amigo. :
Continue descendo até a proxima porta e :

ande pelo caminho até a garagem. Siga ate :
0 buraco na parede e peca ajuda. Va ate a :
escada e encontre seu amigo novamente. :
: e depois o outro. Proximo as lampadas do
: armazém existe outra camera. Depois de
- derruba-los, desative a camera da porta,
. entre novamente no armazém, desative
- mais uma camera do seu lado esquerdo e
. entre em outra porta proximo a ela. Mate o

Sam ganhara a confianca de Washington
para se infiltrar na rede terrorista.

Fase 3

Aqui vocé precisa procurar quatro caixas

de fusiveis para repara-los. Suba a escada :
até o telhado, e antes de continuar, fique :
atento numa camera proxima a escada. :
Desative-a e continue, mas va devagar, pois :
. retorne até a sala do computador principal,

existe um inimigo proximo do dispositivo.

tela de escolha aparecera. Aqui as coisas
comecam a pesar, Sam podera pender-se
para o lado do mal (Emile) ou continuar a

cooperar com sua agéncia (Lambert), faca -
. yentilador e entre pelo duto, um inimigo
. estara bem abaixo. Siga até o final do
- corredor e outro inimigo aparecera. Pegue
esquerda e dé um jeito no inimigo. Acesse :
: na porta ao lado e desca as escadas para
ranga e arquive as informacdes. Depois :
. depois da grade e diversas cameras estarao

a sua escolha. Assim que sair da sala,
uma camera estara de prontidao. Entre na
sala com o nome de Emile na porta a sua
0 computador do quarto, quebre a segu-

siga para a porta com o nome de Enrica,

entre e acesse o computador. Para entrar :
na proxima porta, apague a luz primeiro e :
. Pick. Vasculhe o local ate encontrar outro

tome cuidado com os lasers, desvie e fique

escondido o maximo que puder. Desga as :
escadas e evite a seguranca, chegando na :

parte baixa, entre no beco e abra a porta,
cuidado com o inimigo. Interrogue-o. Siga
0 caminho e cuidado com outra camera,

cara com uma caixa de fusiveis.

inimigo e entre na porta dupla, existem
inimigos na parte de cima do predio.
Utilize seu assobio e atraia o inimigo para
interroga-lo. Do outro lado da sala, proximo
a pick-up existe outro terrorista e uma ca-
mera na parede. Existe uma metralhadora
em uma torre, nao a ative senao o alarme
soara. Suba as escadas da direita para
acessar outro computador e desativar outro
fusivel. Depois, siga para o lado oposto e
entre na porta abaixo da camera. Na porta
com a indicacao “Exit” vocé encontrara

diversos inimigos e antes de sair, desative
outra camera em cima da mesma porta.
Siga pelo escuro e interrogue o terrorista

inimigo e continue. Volte para a porta onde
vocé entrou no armazém e em cima dela
existe a ultima caixa de fusiveis, escale as
prateleiras para alcanca-la. Depois disso,

desative os alarmes e acesse novamente 0

servidor. Depois voce precisa retornar para
0 beco onde comecou.

que ela desligue o ventilador. Passe pelo

0 homem que esta soldando a porta. Entre
pegar o inimigo, outro terrorista aparecera

posicionadas. Assim que acabar com oS
dois, passe pela grade utilizando o Lock

homem. Atras do trem existe uma porta,
arrombe-a e continue. Passe pelas caixas

- e utilize o rapel para descer pelo tanel.
. Siga pelos canos e pelo duto. Depois de
- sair, suba pelo cano vermelho. Utilize a
entre na porta a sua esquerda para dar de :
. encontrar outro duto e dois inimigos apa-
Retorne até a sala que voce interrogou 0 :
. para fora da sala e atague o outro pelas
- costas. Depois abra a porta com cautela
: @ mate o outro guarda. Passe pela sala e
- alcance outra porta com um corredor. Mais
. afrente, outro inimigo aparecera. Mate-o e
. pegue o cartao. Utilize o cartao para abrir a
- porta. Dentro da sala existe outro guarda,
. agarre e interrogue-o. Utilize o computador
- @ pegue os dados para acessar a porta
: com 0 codigo 2833, depois abra a porta
. da direita. Siga pelos corredores e outros
- inimigos aparecerao. Passe pelo laser, abra

passagem na parede para continuar ate

recerao. Aguarde até que o policial ande




a poria e continue. Utilize o computador :
proximo a escada, depois suba por ela e :
desative a camera. Abra outra porta e utilize :
o Sticky Shocker neles. Siga para a parte :
traseira do trem e suba nele. Pegue todos os :
guardas que aparecerem. Mais a frente, um :
contador aparecera na tela. Acerte outros :
dois guardas com o Sticky Shocker e nao :
esqueca de desativar a camera, siga pelas :
caixas. Na sala seguinte, desative os lasers :
e entre por baixo da prateleira. Depois de :
passar pela porta, clique em Detach Train :
Card. Suba no topo dos vagoes e mais :
alguns soldados aparecerao. No pendlti- :
mo vagao existe mais um laser, siga pela :
porta, desalive-o e enire pela passagem. :
Elimine os guardas, alcance uma caixa de :
comunicacao e desative-a, apague a luzdo :
vagao para ganhar vantagem. Desligue-ae :
0 seu tempo ira cessar. Depois € so chegar :
até o vagao do condutor, mas nao esqueca :

. Fase 6

de desativar os lasers.

Fase 5
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interrogue-o, outros terroristas estarao de
prontidao. Vocé chegara numa grade, pegue
0 cartao proximo a ela. Volte, desative a
camera e continue até encontrar outra porta,
entre na sala do motor. Mais inimigos apa-
recerao. Desligue o computador, proximo a
escadaria. A sua esquerda, abra a grade e
siga pela porta e mate outro soldado. Utilize
0 laptop e continue pelo corredor. Entre na
porta e passe o cartao na fechadura digital,

na porta e hackeie o computador. Retorne ate
0 barco estacionado na tela e utilize o Lock
Pick para abrir a portinhola. La vocé pegara

do navio e entre no espaco do lado direito.
Enrica estara esperando. Ajude-a subir pelos

cisao, colocar um virus no telefone dela ou
protege-la. Depois € so retornar onde Sam
pegou a bomba para mudar de fase.

mercenarios, derrube o inimigo e sempre
gue precisar utilize sua visao noturna. Suba
nas pedras e siga pelo caminho. Cuidado
com outros inimigos. Depois, entre no tunel
e figue atento na saida, pois outro inimigo
estara de prontidao, interrogue-o. Continue
e utilize o rapel na pedra da esquerda para
descer pela montanha. Agora mais uma
leva de mercenarios aparecera. 0s seus

dos mercenarios e limpar 0 acampamento,
neutralizando todos os inimigos. Dentro da
tenda existe um computador, voceé precisara
desativar cinco deles e um kit médico estara
a disposicao. Saia da tenda e corra pelo
caminho. Sam ira se deparar com minas
na parede, para desativa-las, aproxime-se
hem devagar e desative-a. Vocé podera ati-
va-la em outro lugar para surpreender seus
inimigos. Siga pelo desfiladeiro e tome cui-
dado com os lasers ativos nas rochas, pois
eles acionarao a metralhadora robé. Logo

a frente, outro mercenario fazendo guarda, -
acabe com ele. Na saida do desfiladeiro, :
outro inimigo estara de prontidao. Va pelo :
lado direito e desative outro computador. -
: nove minutos para desarma-las. Utilize o
: mapa para encontrar as bombas e para

Depois, volte e siga pelo tanel a sua direita.
Desative as bombas nas rochas e continue.

Mais a frente outros mercenarios bobeando, :

: mate-o0s. Do lado esquerdo na saida do
. desfiladeiro, depois de matar os inimigos,
: sabote o detonador. Depois va para o lado
. direito, pegue munigao em cima da caixa
. e hackeie o computador. Entao, € so seguir
: até o sinalizador e entrar no tinel. Na sa-
: ida, vocé ira encontrar trés mercenarios.
- Na caixa cinza mais adiante existe outro
: detonador, sabote-o. Volte em diregao ao
. tunel e entre no corredor a sua esquerda.
logo a frente nocateie mais guardas. Entre :

Na saida do tanel, vocé encontrara outro

. acampamento com mais trés inimigos,
: mate-0s. Caso queira desligar a luz, siga
. até o gerador e desligue-o. Dentro de uma
a bomba. Depois retorne até a sala do motor :
. & um computador para hackear. Retorne
: até a metralhadora e siga pelo tunel do
canos e agora sera preciso tomar uma de- :

das tendas existe munigao e kits médicos,

lado direito. Desative os lasers na parede e

. continue. Mais a frente, outra metralhadora
. armada, cuidado. Desligue o gerador de
: forca, proximo a escada, e siga em frente.
: Mais mercenarios pelo caminho. Hackeie
- outro computador e siga em frente. Depois
. da ponte de madeira, uma bomba estara
: . armada na parede esquerda e, desative

. Agora Sam estara num acampamento de
Entre pela porta. Ande pelos corredores e :
utilize a visao noturna. Um guarda estara :
fazendo rondas pelo corredor, interrogue-o. :
Continue até encontrar uma porta. Abra com :
cuidado, outro inimigo estara de guarda. :
Siga pela direita, e antes de entrar na porta, :
figue atento ao inimigo e a camera na sala. :
Depois abra a porta dupla e entre. Abra a :
outra porta com cuidado, pois uma camera :
estara ligada, e dois inimigos logo a frente. :
Interrogue o homem que esta dormindo :
e depois acesse 0 micro para alingir seu :
objetivo. Continue em frente e desative a :
camera do seu lado direito. Entre na porta -
cinza aié a area da piscina e mate os trés :
inimigos, siga em direcao a porta do outro :
lado. Suba a escadaria a sua direita e mate :
os dois guardas. Depois, utilize a porta para
sair do navio, suba até o deck e fale com :
Enrica. Chame Enrica para que ela suba até :
um telao a sua frente. Depois acompanhe-a :
até o outro lado. Ajude Enrica a pular a :
grade. Siga-a até a sala com o piano e, :
muitos inimigos aparecerao. Entre na porta :
do lado contrario do bar e va até o elevador. :
Utilize o codigo 197 para abri-lo. Desca no :
teto e abra a porta de emergéncia, desca :
0 elevador. No corredor logo a frente, um :
inimigo surgira e mais a frente um outro, :

mais lasers pelo caminho. Volte ate onde

. esta o navio e suba pela corda, isso so0
. acontecera se voceé neutralizar todos os
. guardas. Agarre o guarda que estara pro-
- Ximo e interrogue-o0. Mais a frente, outro
mercenario pelo caminho. Vocé precisa
. chegar ateé o capitao e identificar a carga do
. navio sem ser descoberto. Entre na cabine
: do lado esquerdo antes de descer as esca-
. das. Um inimigo aparecera, pegue-o. Caso
objetivos serao: desativar a comunicagao :

seja capturado, vocé vai precisar se livrar

- das algemas, utilizando o Lock Pick e nao
. esqueca de pegar seus equipamentos e um
: kit médico. Destrave a porta e utilize o cabo
: Otico. Um inimigo estara na area, mate-o e
: cuidado com mais dois que estarao logo
. abaixo. Desca a escada, entre pela porta e
. continue pela esquerda onde se encontra
. Uma escada. Mate os mercenarios, siga
- paraadireita, desative uma valvula, depois
: subaaescada e entre pela porta. Siga para
. a esquerda até encontrar oufras escadas,
: suba até o segundo andar e abra a porta.

Dé um jeito nos mercenarios para continuar.
Entre pela esquerda até encontrar uma
outra porta, entdo o capitdo falara com
Sam e ativara quatro bombas. Vocé tera

desativa-las, sera preciso encontrar o fio
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certo e seguir a whral;au do controle para :
isso. Repita o procedimento para as oufras
trés na sala de maquinas. Fique de olho nas
cameras. Depois, volte para a porta verme-
lha do comeco da fase, mate os inimigos
e procure as escadas para subir. No topo,
desative a metralhadora com sua pistola

e enire na sala de comunicacoes. Siga até :
: 0s soldados, e chegando proximo a escada,
: entre a esquerda. Vocé podera arrastar um
: inimigo até o leitor optico que se encontra
. a parede ou hacker com suas parafernalias.
: Pegue os planos e siga até o nono andar,
: sala 901 para se encontrar com Emile. :
: Depois de falar com Emile, va até o elevador
- com tapete vermelho e desca para o lobby.
: Cuidado com as cameras. Chegando Ia, mais :
- inimigos estarao no local. Agora Sam estara :
. armado novamente.
Vocé precisa passar pelos inimigos sem ser :

os controles, mate os inimigos e instale um
rastreador (tracker) no painel. Depois e so
retornar até a metralhadora e fugir pela porta
atras dela. Siga com cuidado, matando todos
0s mercenarios e desativando as bombas nas
paredes, e metralhadoras. Agora e so seguir
para o ultimo objetivo da fase.

Fase 7

notado e chegar ateé a porta do outro lado do
estacionamento. Siga pelo corredor e depois
vire a direita, interrogue o inimigo antes
de derruba-lo e mate o outro. Voce podera
seguir pelo caminho sob o chao. Continue o
caminho até encontrar um elevador. Depois
acione o painel, logo em seguida o prédio
sera bombardeado e o elevador parara.
Vocé precisa subir com cuidado até chegar
a entrada do nono andar. Inimigos estarao
de prontidao. Aguarde um bombardeio que
as luzes e cameras serao desativadas, de-
pois é s0 aumentar a contagem de corpos,
mas interrogue um dos terroristas antes de
limpar a area. Entre na porta e fique atento a
mais rebeldes. Siga pelo lado direito e suba
as escadas ate o andar seguinte.

Depois de chegar ao andar, entre na primeira
porta do lado direito, quarto 1.005, e quebre
a fechadura. Entre e utilize o computador
proximo a janela. Volte para o corredor e
interrogue outro inimigo. Siga ate a porta da
esquerda e hackeie a fechadura da mesma.
Entre no quarto e acesse o computador que
esta em cima da mesa. Inimigos entrarao
pela porta, se ouvirem barulho, pegue-os
assim que puder. Logo em seguida, no quar-

Apos sair do quarto, desca para encontrar

escadas e mate o inimigo. Acesse 0 com-
putador quando a barra estiver limpa. Entre
na porta, proxima a escada, para depois se
deparar com um outro terrorista. Na sala

- do piano, de um je

Vocé chegara num hall onde um tiroteio esta

nos inimigos e nao :
- esquega de mexer no laptop em cima do :
- balcao. Siga pela escada ao lado do laptop. :
: Siga até o inimigo e pegue-o0. Na suite do :
: embaixador existe um laptop e um objeti- :
: vo dentro do movel proximo a cama. Em :
: alguns quartos e banheiros existe energia. :
No gquarto presidencial, tome cuidado com :
. putador da sala antes de seguir pela porta.
: Saia pela porta e desative o laser no teto.
- Entre na porta da esquerda e muito cuidado
: com os lasers.

. Acesse mais dois computadores e pegue 0s

tando os lasers. Mais a frente, dois inimigos
aparecerao, acabe com eles. Entre na sala
e utilize o computador, desblogueie e tenha

: acesso as informacoes. Escolha o seu lado,

isso ficara ao seu encargo. Entre na porta da
mesma sala e continue até encontrar outro
inimigo. Na porta a sua esquerda, mais dois
inimigos estarao de prontidao. Utilize o com-

e-mails. Depois retorne para o corredor e

: entre na porla da direita. Entre na primeira
: porta a esquerda e tente interrogar o inimigo

da sala, desative a camera. Suba na plata-
forma e acesse os computadores. Utilize o

: codigo 1429 para entrar na porta a sequir,
- e entre com a seqiiéncia 127 para utilizar
- acontecendo, mate todos e utilize o compu- :
: tador na mesa. Desative também uma me- :
- tralhadora robo a sua esquerda. Depois siga :
: pela direita, entre no corredor e mate outro
: terrorista. Entre na cozinha e mate mais dois
- terroristas. Entre nos vestiarios e encontre :
: Hisham. Agora vocé precisa decidir 0 que
: vai fazer com ele. Mata-lo ou deixar que ele :
: te siga para auxiliar sua missao. Se mata-lo,
: vocé precisa carregar o corpo dele até o fim
: da missao. Entre na area da piscina, mate :
: 0s inimigos, siga pelo lado esquerdo e entre :
. na porta quebrando a fechadura. Chegando

: a0 jardim, saia pelo lado direito até chegar
: num estacionamento. Existem soldados na
- area, mate-o0s. Se voce estiver com o rapaz :
: vivo, ajude-o a pular o portao e ir embora,
. agora se o corpo do mesmo estiver com voce,
- cologue-o no carro vermelho, arme a bomba
. e detone. Depois disso, volte para o corredor :
- antes do jardim e fuja pela porta da esquerda.
. No escuro, siga e passe pela ultima secao
. e dé cabo de todos os soldados. Siga até o :
. tanque, arme uma bomba, tome distancia o
. maximo que puder e detone tudo. Retorne :
 ao local da explosao para que a missao seja : Fase S
: finalizada. :

to 1.002, voce encontrara um computador. -

- Fase 8
mais terroristas. Depois que mata-los, :

acesse 0 computador do lado esquerdo do :

carro. Depois que sair, siga pelo lado direito :

e entre na suite do presidente. Desca as

0 scanner e, rapidamente saia pelo duto de
ventilacao. No corredor da direita existe um
kit medico. Antes de subir as escadas, existe

: um laser logo no comeco, desative-o. Na
. parte superior, acesse outro computador e

mexa no armario para pegar um documento

. importante, um tempo comecara a correr.

Quando descer, a sala estara infestada de

. lasers. Saia pela porta e siga reto pelo tunel a
: direita. Suba as escadas e desative os lasers.

Entre na sala e siga pela porta.
Passe por outra sala, desative os lasers e

: continue pela esquerda. Siga até o fim e na
. sala, utilize o computador para desligar a
. primeira bomba. O contador ira parar. Saia

pela outra porta e siga a direita desativando

. 0s lasers. Vocé podera sair da missao pela
. porta da frente onde entrou, ou se preferir,
- podera desativar as ouiras bombas que

restam.

: A primeira bomba se encontra fora do
: galpao e uma segunda estara no telhado.

Desarme as duas bombas e depois retorne

- para o beco.

- Desligue a lampada com sua pistola e mate
- os dois terroristas. Vocé precisa desativar
. uma bomba e matar todos os inimigos da
- fase. Desative o laser na parede. Mate mais
: inimigos que estarao pelo caminho. Utilize
. Passe pela porta e siga até chegar num :
: corredor com varios lasers. Desative os
- que estao nas paredes e continue. Elimine
. 0 guarda e siga pela porta com cuidado evi- :

sua arma para desabilitar um laser e siga

. até a porta. Na proxima sala, mais um ini-
' migo aparecera, pegue-o0 e depois recolha

a municao em cima da mesa. Abra a porta




da sua direita e desative a mina na parede.
Na proxima sala, Sam encontrara mais mu-

nicao. Retorne para a sala onde vocé matou :

0 inimigo e suba a rampa.

Desative o laser ou passe por baixo dele :
e abra a porta. Descas as escadas e mate :

mais inimigos. Embaixo das escadas voce
encontrara mais muni¢ao. Suba na porta
do lado oposto que voce entrou. Desca as

escadas e abra a porta com cuidado. Na porta :
de fora do prédio, siga até a parede opostae :

mate os inimigos.
Nao entre no beco senao a metralhadoras

robds serao acionadas. Pule os canos e utilize :
0 rapel para descer, depois mate mais dois :
inimigos pelo caminho e desative a bomba
na luz vermelha. Siga até a porta e suba :
a escada, em seguida, pegue na corda e -

atravesse até o outro prédio. Suba a rampa
até a escada e escale-a. Abra a poria de
emergéncia do elevador e encontre Enrica.
Saia do elevador e entre no corredor a direita.

Entre na primeira porta a esquerda e mate :

0s inimigos. Jogue uma granada Flash para
cega-los e mate-os.

Depois, siga pela sala e encontre um corre-
dor com um laser, desative-o e continue até
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encontrar uma porta. Dentro da sala existem :
. rés guardas, abra a porta com cuidado e :
pegue-o0s. Atravesse a sala e encontre outra :
: porta, entre por ela e desative a mina na :
parede. Suba pelas escadas e desative 0 :
laser. Mais inimigos pelo caminho. Continue :
: e siga pela porta até encontrar um lance de :
. gscadas, suba e passe pela porta, mate mais :
: trés terroristas. :
Depois de limpar a sala, entre e cruze-a ate :
uma outra porta com um segredo, utilize o :
. hack para continuar. Desca as escadas e :
: uma outra mina estara plantada na parede :
do lado direito. No corredor a direita existe :
uma metralhadora robo, desarme-a antes :
de continuar. No corredor da metralhadora, :
dois inimigos tentarao embosca-lo. Entre na :
sala e figue atento na parte superior, pois :
. mais terroristas estarao guardando a area. :
: Moss, estara no segundo andar com outro :
. inimigo. Mate os dois. Utilize a stick camera :
. para distrai-los.
Depois de mata-los, suba aié o segundo :
. andar e desarme ouira bomba. Desca as :
: escadas, pegue o kit médico e entre na porta. :
: Plante a bomba no final do corredor, saia e :
: detone. Passe pelo buraco criado pela bom- :

ba, ande pelos canos e siga pela esquerda.
Pendure-se no cano e suba. Siga pela direita
até encontrar os circuitos. Utilize a opgao
BYPASS CIRCUIT para abrir a porta do outro
lado. Mate os inimigos que aparecerem. Entre
pela porta que foi aberla e siga pela passagem
na parede. Logo a frente, vocé encontrara
outra mina na parede direita. Mais inimigos

. estarao a sua espera e no fundo da sala uma

metralhadora robo.

Cruze a sala e entre no corredor até uma poria
de ferro. Mais inimigos estarao atras da porta,
utilize a opcao BASH DOOR para derrubar um
deles, esconda-se e dé um fim no outro. Siga
adiante ate encontrar outra porta. Mate outro
terrorista depois de abrir a porta, e outra mina
estara na parede do seu lado esquerdo, entre
na porta e mate mais dois inimigos.

Depois entre na porta que esta iluminada.
Voceé encontrara Emile e um local com muitos
lasers, evite toca-los. Existem duas maneiras

. de mata-lo. Sam podera ir pela direita evitando

os lasers para hackear o computador e desli-
gar as armadilhas, ou se aproximar de Emile
para esfaguea-lo. Para isso basta utilizar uma
granada de fumaca ou flash. Desative a bomba
e curta o final do game.g

Visao EMF para detectar.cameras o

Visao noturna o

Visao de calor ©

Stick Camera @

Movimentar

personagem / mudar ©
posicao se pressionado

OpSat/menu do PDA 0/

Pausa o game

0 Arma secundaria/ ataque letal

o Menu de escolha de armas

=O Equipar com item

O Interagir

0 Pulo

o Abaixar/levantar

nao letal

D Arma primaria / ataque

O ’Segure 0 mesmo para ter
acesso ao menu de ruidos

Mover a camera / EEV,
se pressionado
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Mais de meio milhao de musicas

de todos os estilos. REDE TRANSAMERICA ——
O Mercado da Musica € o novo site da

Transamerica para downloads.

L&, vocé encontra a maior variedade do Brasil. Com tantas
opcoes, o dificil vai ser parar de ouvir. Confira agora o
mais completo catalogo para baixar musicas na internet.
Acesse: www.mercadodamusica.com.pr
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A Retro Avengers € uma equipe empenhada em re
a memoria editorial do universo gamer, por meio da disponibilizacao digital
das revistas antigas.

A preservacao do acervo se faz através de um processo minucioso :
digitalizacao e restauracao dos exemplares, por isso eles chegam ao nosso
publico com qualidade impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem onus ao leitor.
Por isso, ¢ ﬂ ualquer valor cobrado pelas revistas nao deve ser aceito -
denuncie

Para manter esse trabalho em plena atividade, contamos também com as
doacoes proporcionadas iu~mi.;'.'_':ef?:; ilustres leitores.
Contamos com voces!

Digitalizada por: evil arthas

Editada por: Douglas Ielker
arthas

Revista: cvil f facebook.com/retroavengers

T 3
4 retroavengers@gmail.com




