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EDITORIAL

M Enfim, depois de muito tempo aguardando, finalmente conseguimos colocar a sua disposi¢ao os detona-
dos do melhor jogo de acdo de todos os tempos. Resolvemos aguardar o langamento de MGS3: Subsistence
para produzir uma versdo definitiva de detonados dessa franquia, a obra-prima de Hideo Kojima. Para quem
nao sabe, a primeira aparicdo de Snake foi em 1987, com o jogo para MSX intitulado apenas como Metal Gear.
0 que impressiona € que ha 20 anos o game ja contava com detalhes que, até hoje, estao presentes na série.
Nessa época, Snake ja era detectado por cameras de seguranca, e 0S inimigos possuiam os famosos pontos
de interrogagao sobre sua cabega quando percebiam a presenca do herdi.

Quando a Konami lancou Metal Gear Solid para PlayStation, em 1998, a fama de Snake se estendeu pelos
quatro cantos do planeta e consagrou seu mentor como um dos mais respeitados criadores de game do Ja-
pao. Com o langcamento do PlayStation 2, Kojima cria a seqiiéncia, MGS 2: Sons of Liberty. Graficos geniais e
um personagem extra fazem dele um game polémico, porgue Snake € controlado pelos jogadores apenas no
comeco do game e da espaco a Raiden, um personagem de menos expressao.

Mas & em 2004 que a Série atinge seu apice. MGS3: Snake Eater eleva a franquia a um patamar inatingivel.
0 game é uma obra-prima e dispensa qualquer comentério. Quem jogou sabe do que estou falando. Quem
ainda nao teve essa oportunidade esta perdendo tempo.

Espero que os detonados sejam (teis e 0 ajudem a chegar ao final dos games.

Boa diversao e até a proxima!

ALLAN ANDRE
Editor

Metal Gear Solid

M Entrelacado por um enredo cinematografico,
com personagens fortes, seqiiéncias de
dialogos marcantes e cenas de acao, Metal Gear
Solid é um game aclamado pela critica e pelo
piblico especializado > 04

Metal Gear Solid 2

Bl Com graficos e sons de alto nivel e enredo
envolvente, que torna a série tao interessante,
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty mantém a
grande qualidade das obras de Hideo Kojima sendo
um dos melhores jogos para PlayStation 2 > 10

Metal Gear Solid 3

M MGS3: Subsistence & um upgrade de um dos
melhores games ja produzidos para a plataforma
da Sony. Além de ser uma aula de historia, 0
episddio é fundamental para a compreensao da
trama de toda a série > 20
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DETONADO

Codinome: Solid Snake

por Rodrigo Vieira e Renato Siqueira

B Um novo mecanismo para lancar misseis nucleares, espionagem, reféns, conspiracoes, brigas familiares, amores nao
correspondidos e ex-combatentes que buscam as experiéncias do passado sao elementos que, a principio, formam varias
historias vistas nos mais diferentes meios de comunicacao. Mas e se eles pertencessem a um mesmo enredo? Hideo Kojima,
famoso integrante do mundo dos games, respondeu essa pergunta. Todas essas caracteristicas sao encontradas em um
nico enredo e jogo. Metal Gear é a resposta.

Metal Gear Solid da prosseguimento a uma classica série de games de espionagem. No controle do agente Solid Snake, o protago-
nista, o jogador deve utilizar suas habilidades para passar desapercebido por varias areas extremamente vigiadas por soldados inimi-
gos e sistemas de seguranca. Entrelacado por um enredo cinematografico, com personagens fortes, seqiiéncias de didlogos marcantes,
e cenas de agao, Metal Gear Solid & um game aclamado pela critica e pelo pablico especializado. O jogador é inserido em um sistema
muito interessante, que mistura tiroteios, espionagem e puzzles, cujo objetivo € se infiltrar cada vez mais no territorio inimigo.

Com a sensacao de controlar atores em um filme, Metal Gear Solid deve sua qualidade a seu belo enredo, além das otimas batalhas
contra os chefes e da excelente jogabilidade. Uma pelicula no formato de game de acao.

4 PSW
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H www.konami.jp/gs/game/mgs/

- Enredo excelente
- Seqiiéncias de acdo

- 0 nivel de dificuldade nao é dos
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CONTROLES

abre linha de comunicagdo do radio PTT-Vox

pausa o game

abre menu ao lado esguerdo da tela abre menu ao lado direito da tela

aciona item no menu a0 8

lado esquerdo da tela

acionar arma no menu
ao lado direito da tela

visao em
primeira pessoa

move a¢ao ol s0co

abaixare
deitar

agarrar, derrubar, matar ou
usar armas e bombas

holofotes. Pegue as granadas STU. X ;anadas de luz)
dentro db aposento a'deste pata‘ﬁﬁaier complicagoes,
Lance uma granada CHAFE para pagar 0 item.
Denlﬁérdﬂ caminh@g’vocé enr.ontrara a pistola
_l_SOCﬂM‘,_isu,a primeira aima. Agﬂrﬂwcer,em duas op-
 qoes:e M nabase peld'dutgldeventitagao a peste,
“ond ‘_Ha\.rera m‘n‘é“ seﬂtingta d’un'nmdn QU g.ublr a
escad"’;‘da.icmie entrar gélo seglipdo Qu'to e venti-
lagao seguindo até Gﬁm ‘dele Usea Eeguada 0pcao.

yAmbos acabaraci?nel!ﬁtermrﬂwpnmeu;o prédm:

y =

- Solid Snake entra em uma in stalagao tomada por’
um grupo de terroristas liderados pelos FOXHOUND; |
Evite as sentinelas e andar sobre as pocas d’agua para_
nao atrair a atencao. Pegue as tfés racdes (RATION) e,
se necéssario, pegueluma que esta embaixo d’égua

_Agfiarde o elevador de\carga (norte) chegar: fique e‘rn N
uma posicadbem protegida {recomendamos que pare’, "
atras da empllhadelra canto nnrdeste} Sua presenca ‘

~hao pade ser notada, sengo 0 elevadornao sublr_.a.__

0 pontobrilhante n6 centro do radar tético & voc@.

Os pantas_vermelhos $ao 0S seus inimigos, e 0s co-
2 né?az’ﬂ’s"’“ presentam 0 campo de visao deles. Seja

E sitencioso, pois os soldados podem

r_a',daman é afetado pelo clima, mas vocé

:;usé To se for descoberto ouse estiver,

vertical. Paraisubir ouglescer as escadas, use o @. Vocé
estara no niviell1 desse primeiro prédio. Pegue as gra-
nadas CHAFFs 3 esquerda, passe pela primeira CCTV e
entre na sala & direitayonde uma segunda CCTV deve ser
enganada pafa voce pegar o0s Oculos Térmicos no canto
inferior (granadas CHAFF neutralizam essas cameras du-

TANKHANGAR

Siga pela platafgrma no sentido anti-horario, até des-
cer 0s degraus da gcada. Embaixo dela tera mais muni-
caoparaa SOC@M.'_' flidado, pois dois sentinelas estarae
de guarda. Chame 6 elevader (usando 0 @) e va dlreta ao

subnivel B1 (prisao, onde esté o Chefe do DARRAY

pelogelevadur para chegar ao hehpmm Mei
;_ expllcara queyocé deve entrar em con-
tato pela freqﬁﬁi‘lc.iamq,gé quando qmsersal\raro jogo.
Entrando pelo lado ‘oeste) recgihabas granadas CHAFF
quesservem para iludir as CCTVS (cﬁmeras de' patrulha}
no centra_do heliporto, tomando mlito cuidado com bs

.
.-_' ‘_,=

, Se vucé":'_én'trou pelo primeiro duto de ventilagao, siga
WA 7 05 ratos. Se yoté usols o segundo duto, desca a escdda™

\[ante mais ou'menos dez segundos). -

Saindo do elevador, suha pela escaﬁa uertlcal &ﬁ

siga em frente até o final do corredor (se vocé preci-
sar, ha umaracgao no duto deventilacao ao lado dela)
e entre pela ventilacdo. No primeiro duto, a esquerda
havera mais municdo para a SOCOM. Continue pela
ventilacao (passando sobre a cela de MERYL) até a
cela de Anderson, o Chefe do DARPA. Veja a apresen-
tacdao na qual ele fala sobre o Metal Gear.

B1: CELI.

| Anderson morre, dEpmsde entregaravocé o card
“WVL1. Saia e elimine as sentinelas usando a SOCOM.
Fique esperto com as granadas. Recolha as ragdes e
~Runigao dos guardas mortos, para poder carregar
0 seu arsenal até a barra ﬁcar limpa. Meryl fugira e
Sna‘ke verd a prlmewa aparicao te Psycho Mantis.
10se o card NIVEL 1 péra ganhar acesso a sala “1”
no cofredor do nivel B1. Ha racao embaixo da cama
de Anderson ’ha mesa do computador (sul), e muni-
%an;?ara a SOCOM no banheiro (extremo sudeste) e
~Ma mesa dd micro. Volte para o elevador.

PSW.S



DETONADC

BACKTO TANK HANGAR

Retorne ao nivel 1 e acesse a porta LVL1 que fica
a nordeste. Atire no sentinela e pegue o SUPRESSOR
(silenciador da SOCOM). Saia novamente para a ga-
ragem dos tanques blindados e suba os degraus da
escada da CCTV, entrando na porta LVL1 para pegara
CARDBOARD BOX A (o primeiro dos trés disfarces de
caixa). Na mesma sala também tera CHAFFs.

No local onde vocé pegou os dculos térmicos ha
muni¢ao para a SOCOM. Vocé pode correr pela plata-
forma porque o capuz dessas sentinelas & grosso o
suficiente para deixa-las relativamente surdas, mas
nao quando houver uma sentinela na plataforma.

B2: ARMORY

Retorne ao elevador e proceda para o subnivel B2
(deposito de armas). Saia do elevador e figue trangiilo,
pois ainda nao existe sentinela. Cuidado onde pisa!

Da esquerda para direita, de cima para baixo, as
seis salas do deposito contém as seguintes armas:

M LVL5: Rifle PSG-1 (com mira telescopica)

M LVL1: Explosivos C4 (vocé ja possui este card)
M LVL3: Lanca-misseis teleguiados (NIKITA)
M LVL1: Granadas

M Sala sem porta: Municao paraa SOCOM
M LVL2: FA-MAS (metralhadora)

Depois da pilhagem, deixe o C4 no ponto. Nas
paredes norte a esquerda e a direita do elevador, use
o C4 para abrir passagem se desejar mais munigao.
Vocé identifica as paredes “vulneraveis” por serem
azuladas e terem um som oco quando vocé encosta
nelas. Mantenha os dculos térmicos em uso para evi-
tar que Snake seja punido pelo cenario.

Na parede sul/sudoeste, detone outro C4 para
abrir uma nova passagem e entre. Tire 0s “termadcu-
los”. Procure em qual ponto da parede leste pode ser
aberta uma nova passagem. Repita o procedimentoe
entre pela nova passagem.

Vocé vai ganhar acesso a um corredor lateral es-
treito e vai notar que ao final deste, na parede leste
(azulada), também pode ser aberta uma “porta”.
Ignore. Detone a parede norte desse corredor e deixe
a SOCOM a mao. Entre.

REVOLVER OCELOT

| make them go where | want

Revolver Ocelot mantém o presidente da ArmsTech
(Kenneth Baker) amarrado. Persiga Ocelot e mande

B.PSW

bala. Nao toque os fios amarelos ou Baker explode e
0 jogo termina. Nao desperdice munigao nem pare de
correr atras de Ocelot. Nao use nenhuma granada ou
tudovaipara Dick’s House. Se vocé tentar pega-lo com
C4, arme-o0 0 mais longe possivel do centro da sala.
Finalmente vocé captura Ocelot, e Baker lhe entrega
avocé um disco dptico e o card nivel 2. Retorne ao depo-
sito (onde agora existem alguns sentinelas) e pegue a
FA-MAS (altima sala a sudeste). Entre nessa sala eva se
rastejando até os itens (use os dculos térmicos para po-
der enxergar os raios laser). Pegue primeiro a FA-MAS, e
depois a muni¢ao. Nas salas que voceé ja entrou, apare-
cem mais granadas e muni¢ao para a SOCOM e C-4.

CANYON

Entre novamente no elevador e siga para o NiVEL
1. Um dos tanques desapareceu e uma das portas
esta fechada (VL5 a norte). A principio, essa porta
nao podera ser aberta. Agora ha uma sentinela na
plataforma superior perto da CCTV a nordeste. Essa
sentinela deve ser enganada ou eliminada (fica a
seu critério). Use o card LVL2 para entrar na porta
nimero 2 e pegar o DETECTOR DE MINAS (indtil nos
niveis hard e extreme).

Sintonize a freqiiéncia 140.15. Meryl conversara
com vocé. Ela abrira a porta LVLs5 norte a direita do
elevador. Aguarde e Meryl voltard a chamar vocé
pelo PTT, antes de abrir a porta norte. Entre e pare.
Os oAculos térmicos mostrarao que existem cinco
lasers correndo no teto e no chdo. Prossiga raste-
jando, avance com cuidado a porta VL2 ao norte
e entre por ela.

’v‘oce esta em um campo mmado Use 0 detector
de minas para rastrea-las no radar. Se for rastejan-
do, podera pega-las e guardar. Selecione as grana-
das. Avance pela parede leste até Vulcan Raven sur-
gir no tanque. Granadas e ragao estao espalhadas
pelo patio. Use as CHAFFs para iludir os sensores
do canhao e ataque com granadas, ficando o mais
perto que puder do blindado. Apés explodir algu-
mas granadas no compartimento do atirador, vocé
pega o card LVL3 para passar a porta norte. Pegue a
racao a noroeste.

Passando por debaixo da porta ao norte, vocé chega-
ra ao depdsito de ogivas nucleares. Nao use armas neste
setor, exceto as CHAFFs. Va ao elevador no 22 piso, e de [
siga para o subnivel B1. Saindo do elevador, entre no ba-
nheiro masculino (oeste) e pegue aracao na (iltima cabine.
Retorne ao corredor e use o cartdo VL3 na porta a frente

do elevador (sul). A partir deste'pontovocé pode chamara

especialista em armas Nastasha Romanenko (fregiiéncia
141.52). Ela lhe dara explicagdes sobre as armas.

NUKE BUILDING B1

Pegue a NIKITA e seus misseis na (nica sala que
seu card nivel 3 permite acesso (a nordeste), e de-
pois retorne ao elevador. Siga para o subnivel B2
trangiiilamente. Todos os mecanismos de seguran-
ca desse andar sao eletronicos e nao ha sentinelas.
Deixe o card LVL3 na mao esquerda e entre pela porta *
sul. Preste atengao na apresentagdo: ela revela a po.#
sicdo do gerador que eletrifica a plataforma. 49"

S

‘.i‘-":‘-'- g, f_,",_"_'"’.' TR
0 gas venenoso reduz seu oxigénio. Se necessario, .

saia dessa sala para tomar ar e depois retoffie. Lance um
missil NIKITA na dire¢ao sul. Nesse mom*ento vocéteraa
Visao da trajetéria do missil ‘pressionando A. Controle-
0 até a parede sul, depdis para oeste, norte e leste. As

CCTVs dessa area podem destruir seus misseis. Perca\,p.,ﬂf ~ 4
"1

minimo de tempo possivel figue espg,rto 10

Destruindo o gerador, vgegéi‘é'poﬁe d?arg p ataf:}r i
ma sem tomar chogues, Fg_ti'nj'o sulpela platafaﬁna vocé |
pode entrar na tercenra, porta¥{LyL3 lado leste) para pe-
gar a mascara contrd gas (GAS MASK). Use uma CHAFF |
contra a CCTV. Saia e retorne usanda%EAS MASK.

Siga rumo ao sul e depois a oeste: Ha duas portas
LVL3 sob as CCTVs. Na primeira, vocé pegara C-4 e, na
segunda, misseis para NIKITA. Alterne entre o card e




a'mascara (para nao morrer asfixiado). Siga por baixo °
das mesas se achar-melhor. V4 até a sala onde vocé*
explodiu 0 geradorepegiie.uma ragao e mais CHAFFs...
Faca o caminho inverso (sufg, logo depois, lesteheuws |
siga até uma porta LVL3 onde esta pichado “Hal’s Lab { /
Keep Out”, que dara acesso ao laboratério. Entre e atra#)

vesse duas camaras. Vocé encontrard variasSentinelas
mortas. Va rumo norte passando:pelos corpos: Pegue
munigao para‘a-FA-MAS e siga o Gyberninja; pela porta
VL4 danificada’ {norte) para entrar ho laborai;orlo

Otacon € poupado quandaqvuce chega Ataque'
0 ninja na porrada, porque tiros san mvalldos Ele.__
é mais vulneravel depois que tental chutar VOGE e

erra. Cuidado onde ele “aterrissa”. Cnnfarrng*amtu

acdo, use os combos de Snake € depois saiaf _,,{iﬂ‘ll' ;
alcance. Quando ele estiver com'1/3.da energia, ele®
desviara dos seus atagues. fique rodeando-o até ele™ "
tentar te acertars Quando 6 inimigo desferir o golpe;

corra em sua dlre;ao e encha-o de perrada: Continue
punindo o ninja até a energia delefacabarsEle ficars
rodeado por uma esfera de energid (ndo Se aproxi-

_me} Eﬂtao dé aL&unsfﬁns e ple: desaparece ra.

Otacon é g cientista que construit 0 Metal'Gear.

Ele sai do armatio ondesSe-escondeu, bate um papﬂ._
com Snake, entrega o'gard LVLg'e desaparece Peglie;

0s itens que restaram: e saia. Daqm pra frente'@tacon

estara na freqiiéncia 141.12. Volte:a id secao onde VOCB"

destruiu o geradorgusando a mascara contra gas.
Pegue a ragao, 0s misseis para NIKITA e o oculos
\ NIGHT VISION«Visdo noturna)iias salas do nivel 4.
2., Pegue o’elevador até o sibnivel B1 novamente,
~ ~@ntre na’porta sul e va a sala LVL4 a noroeste para
“~pegar.0,CARBOARD B (o seglindo disfarce de caixa).
Em Seghida, na sala LVL4 da parede sudoeste pegue
munlr;aa da SOCOM, da FA- MAS e mais racao. Menﬂ

Thal's the second time I've been able to
aneak up on the legendary Solid Snake.

Meryl entregaavocéa PAL KEY(que desativarasogivas

nucleares) e o card LVLs. Saia no corredor com a gata, Siga.

'- ,;_g-j_ ngrte pelo corredor a direita do banheiro oeste, e pas-
s piel_as duas portas LVLs até a entrada da biblioteca.

'COMMANDER ROOM

(PSCHO MANTIS)

- Entreve Meryl sera possuida por Psycho Mantis.
% _._Denube Meryltrés vezes (com grabs). chu emseguida,
Pﬁw:hn Ma ntis surge.

iEsse chefe quase estraga o ;ogo "ntmm até vocé
descobrir como impedir que sele® lexa sua mente:
Plugando seu controlena game.ggrt 2(a da direita), de-
pois de ver o pome “HIDEQ? no cartoda tela, Mantis faz
ataques repehtwos mas quanda estiver quase sendo

_,mnﬁd,farﬁ__l‘a‘lerylatlrar na pmprtatabe;a Derrube -a0u
3 _‘l&ﬂﬁn*eré:ﬂeta bala no Ps‘,'thﬂ até derrota-lo. |

_Eritre” atra‘trés d'd gassag%m secreta qué Psvchu

\ ahreatras da esta ntey Pegue as mumgoes dalkA-MAS,

da SOCOM ragao emntmue para 0 rmrte Atravesse

: ;-_,-?_a porta nwels Pegue of N VG

: Ignor&ﬂg uwgséa fenda na rm:ha Siga.direio pafa
a lestey unde ha mais racdo e mupfcao para SOCOM.
Returnéafenda e entre (norte] Rasteje por debaixo da

'passagem noroeste, pafa_entrar no covil dos lebos. ™
wlse STUN: pa‘ra atordna o5 ou se preferir-atire neles.

Déavo ﬁ-?rpelﬁ covil'até o canto sudeste (na cavefna ao
sul/sudeste tem rac3o, municao-para FA-MAS'e_tran-

giiilizante). Um pegueno lobo indicara o camipho a
seguir: a passagem Daixa no canto sudeste. Atravesses..

rastejando, pois vOGé chegara a Meryl.

UNDERGROUND PASSAGE

(SNIPR WOI.F)

Entrando pela pm'ta LVL5 ao norte, vocé estara numa ;
area minada. Meryl atravessa e aguarda. Ayance e ela &
sera atingida. Ela ainda esta Viva. Faga,tt_l'dé 0 caminho®

de volta até o depdsito. Abra a porta VL5 do PSG-1 (no-
roeste), entre e pare. Pegue 0s dculos térmicos e abaixe-
se. Rastejando, evite os lasers ou soara o alarme. Pegue
0 PSG-1 e sua muni¢do. Retorne todo o caminho até a
entrada da torre, onde vocé deixou Meryl.

Nao avance rumo norte. Encoste-se em uma das duas
paredes laterais. Desta forma, vocé tera angulo suficien-
te para localizar a mira laser que denuncia a posi¢ao de

Sniper Wolf, a loira atiradora. Tome um Diazepam e use
0 PSG-1 para pega-la. Se ficar sem municao, pegue as
recargas que aparecerao. Depois, siga ao norte por essa
ala e no final va para oeste (esquerda), pegando todos
os itens que puder. Suba os degraus até a plataforma de
onde Wolf atacou vocés e pegue mais municao. Use as ra-
coes que tiver, salve 0 jogo e desca. Aproxime-se da porta
LVL6 no canto oeste e vocé sera emboscado.

MEDICAL ROOM

Vocé acorda na companhia de Ocelot, com a loira
Wolf e o seu irmao Liquid Snake. Quando vocé re-
assumir o jogo, sera torturado por Ocelot, dara trés
descargas elétricas. Pressione @ rapidamente e re-
petidamente para resistir a tortura. Aten¢ao: se vocé
morser nessa parte, nao havera CONTINUE.

T RIS
R:ES‘I-'!IIEI..'E L i

Vocé acabara numa cela com o corpo de

~~Anderson (o verdadeiro DARPA)."Ha uma sentinela

vigiando.e vocé esta desarprado, pois esta tudo
guatdado‘dentro da cAmara de tortura. Apds al-
guns,minutos e espirras; o sentinela vai ao banhei-
ro. Ofacon aparece, entregando o card 6 e itens.
Quando-0taten fugir, o sentinela retorna e dorme

(Duvqlta para o banheiro). Esconda-se embaixo da
~“taMma e agliarde.
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Quando o sentinela voltar e nao o encontrar na cela,
vai entrar para procura-lo. Fique esperto, quando ele
deras costas para vocé, derrube-o e fuja, ou continuara
sendo torturado. Entre na cdmara de tortura (LVL6) e pe-
gue suas coisas. Procure a TIMER BOMB entre seus itens
e livre-se dela. Passando pela CCTV a nordeste, saia pela
porta e chegara ao elevador. As paredes foram equipa-
das com CCTV’s. Pegue os itens e volte para o local onde
Meryl e vocé foram emboscados por Sniper Wolf.

Agora o terreno ndo esta minado, mas instalaram
uma CCTV na parede leste. Siga ao norte novamente
e ao final, entre a direita. Use o card LVL6 na porta
a nordeste. Ha municao neste lugar. Deixe FA-MAS
em punhos e continue até chegar na outra porta no
nivel 6. Quando vocé entrar, soara o alerta. Metralhe
todas sentinelas e pegue a corda.

COMUNICATION TOWERS

Indo ao sul, use o card e entre pela porta. Ignore a
muni¢do e suba rapido as escadas. Mantenha o fogo da
FA-MAS ou simplesmente parta para porrada, arremes-
sando o guarda nos outros que estiverem subindo as
escadas. Deixe as rac6es em punhos para se proteger.
Continue subindo. No dltimo andar, recolha toda a mu-
nicao e suba a escada vertical no lado sudoeste.

Saia pela porta nivel 6 e vocé vera uma enorme
parabdlica. Suba os degraus do terraco, veja a para-
bélica sendo destruida e Liquid Snake pilotando o
helicoptero Hind D. O helicoptero é o ponto vermelho
no seu radar. Deixe a corda pronta, e des¢a pelo para-
peito no norte da torre. Use 3 para ir dando impulso
ou @ para ir descendo tranquilamente. Mantenha o
direcional para baixo ou para os lados. Vocé encontra-
ra racao em uma das vigas. Continue até la embaixo.

Existem trés sentinelas ao norte. Use o PSG -1, a
NIKITA ou STUN’s neles e va até |3, entrando a esquer-
danofinal.Vocé pegara o lancador de misseis STINGER
e entrara pela porta sul. Esse elevador nao estara fun-
cionando. Aescada leste que sobe esta bloqueada por
caixas. Dé a volta e desca as escadas até chegara um
ponto onde a escada foi arrebentada. Agora suba de
volta ao elevador. O cientista Otacon remove as caixas
que bloqueavam as escadas. Suba evitando as CCTV’s
cuja quantidade aumenta conforme vocé sobe. No 272
andar da torre, recolha os itens. Suba a escada vertical
noroeste. Saia pela porta e estara no terraco.

TOWER BATTLE

O STINGER e facil de manusear. Basta mirar no
helicoptero e disparar. Lance um missil e se escon-
da, lance outro e se esconda de novo. Fique a noro-

B.PSLL

este, pois Liquid lancara foguetes. Depois ele muda
de tatica e comeca a se esconder abaixo do seu cam-
po de tiro: quando a misica para e ficam apenas 0s
ruidos do ambiente. Continue até derrota-lo, sempre
prestando atenc¢do na posi¢ao do ponto no radar.

Retorne até o elevador, descendo as escadas
(agora tem uma racao escondida atras das caixas). O
elevador voltou a funcionar. Deixe a FA-MAS pronta e
aperte o botdao “1” do elevador. Mate os inimigos ste-
alth durante a descida do elevador. Saindo, pegue 0s
itens e saia pela porta sudeste. Passe pelas CCTV’s
até sair. Pegue a racao no extremo leste e depois
ande para o norte até ser atingido por um disparo do
rifle da Sniper Wolf.

SNOW FIELD

(SNIPER WOLF)

Use o PSG-1 novamente contra a gata Wolf. Pegue
municao junto a arvore se necessario. Depois que
vocé reduzir o LIFE dela a zero, Snake dara um tiro de
misericordia a pedido dela. Este patio nao foi mina-
do (exceto o depésito nordeste). Explore a instalacao
recolhendo itens, com muita precaucao quanto as
CCTV’s. Entre no prédio noroeste e desca os degraus
da escada no norte.

T e

BLAST FURNACE

Desca as escadas e entre pela porta LVL6.
Vocé estara numa fundicao com lava e deve al-
cancar a parede oeste, de onde seguira para o
norte colado na parede até o guindaste movel.
Espere-o passar, abaixe-se (sempre colado a pa-
rede) e continue até a plataforma. Dali prossiga
para leste e pegue a ragao. Desca os degraus
para alcancar o lado nordeste, onde ha uma
grande porta.

CARGO ELEVATOR

Ao entrar, vocé vera alguns contemerﬂS itens e
um elevador de carga. Va até o console’ é acmne 0.
Durante a descida, use a FA-MAS nos guardas que
vao cerca-lo. Quando o elevador chegarIa embaixo,
va para leste evitando a CCTV. A ala sul esta m,mada
Entre no segundo elevador de carga e acione- ﬁ. N
Saindo do segundo elevador, recolha os |te‘n'§% -
atras dos cont@ineres a esquerda e a direita daporta
LVL6 a sua frente.

WAREHOUSE

(VULCAN RAVEN)

Entre. Vocé esta num frigorifico com Vulcan Raven.
Ele deve ser punido com misseis NIKITA, STINGER, C4 ou
CLAYMORE. Ha racao no canternordesterEteratira-parato———
dos os lados a fim de derrubar os contéineres. A cadéncia
da pequena Vulcan que ele usa é infernal. O alcance visu-
al de Raven é total. Fique atento ao radar até derruba-lo.
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Depois de falar com Raven, vocé recebera um caf
nivel 7. Entre na porta VL7 ao norte para chg ar a |
adutora, com CCTV’s. Cuidado com al¢apoes.S ibaos
degraus a sudeste para coletar mais mmse_;,é’STINGER
Depois, volte e use a porta norte para ent;ﬂ‘r na segao
onde esta o Metal Gear. ,:

§ St -
Tem uma CCTV e CHiF's a noroeste, massé‘*[i"ob s ,
jetivo esta a nordeste: a escada vertical Suba esta ’:*
primeira, depois procure outra a oesTe e subax por\

ela também. Nessa plataforma, suba Uma terceira _,

escada no “joelho” do Metal Gear para dEpDIS;_ Esce‘r

pelo lado oeste. Agora, cuidado com o sentinela,$ gaﬁ, —
pela plataforma no sentido anti-horario até, encont” rar 4
a sala de controle onde vocé deverd usar a PAL KEY.

Suba os degraus de acesso: Ocelutatira emvocé e sua

PAL KEY cai la embaixo. 05 sennﬂelas foram alertadas.

Fuja pelo mesmo camirifio que vocé fez. y
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Besga até. la embaixo e procure a PALKEY na agua
Sevecepegar a TIMERBOMB, livre-se dela. As sentine-*
las afrouxaram-a vigitangia,,mas ainda estao (3. {

- ,l_..E'.CDHSIStE na destruicao de uma parabélica no “om-

.- “Qvildo conta toda a trama a Solid Snake antes de
‘assumlr os controles do Metal Gear. A proxima tarefa

gsquerdo (a sua direita) do monstro mecanico,

usaide o STINGER.

Achave PAL KEYé&um d%ﬁ@mgyp de acesso senswel a
temperaturas. Os trés computateres da sala 'de controle
funcionam da seguinte forma (da esquérda pra chrena]

""'{l' S

-.Entre na sala;ge contrﬁi‘é proteglda por CCTV’s!

Selecmne “a PAL KEY, Antes de soltap L1, Rote que o
status dela é amarelo indicando} que pﬁa%m tempe-

ratura ambmnte Aprax|n§,se clo*laptnp a esquerda

......

prox"rrﬁiﬂa ptop {du mem] sﬁr pode ra ser ativa-

——— . R—

do com a ch ve PALFa“ ‘baixa femperatura v&lle ao 4

fﬂgﬂfﬂim"’selecmne a PAL KEY € espere-a esfna‘r:_
(status azul). Retome a sala de contmle e use-a no
computadnr central} Pegue aracao no canto sudeste

da sala de controle. }
DescaT fodas as eScadas sala, passe pelo fngen
. ficd agora vngladn por.sentinelas, Suba os.dois ete
vadoresde E‘arga evolte até a fundicao. Aprax[me Se\,
de um r;,c:- dellava e clmxe a PAL KEY a mao. Aﬁuarde
516 ela se tornar vermelha Faca o r.ammho |ﬁverso
até a secao subterranea DEﬂDIS de pegartodos 05,
misseis STINGER que‘huder na plataforma@acima dey

esgoto, retorne a sa{.}wde contralefdd Metal Gear e ™

use a PAL KEY no laptop da dlreﬁa

Efiganado e a@bfw

, a PAL KEY para ativar as|

. dentro Chame Otacon141.12)
e'ele vai parar o gﬁs mwalgg 5 segundos. Saia da
salh tie controle e corra atras d thﬂgn setretoy QUE
estd ae ladn do cockpit do Metal G’ear

N %

\ seu alvo 0

nja) Ee“fqma e eimérto Rgura
etal Gear, exataman e onde
' STINGEE s fele. ﬁrrgeihm
X5 mas, naoj m‘ﬁ?m" perto.
@ e nao &yre 0s 5TIMGEI§.£ Ab
{ 0cé sem Qg itens; c}wa paralo

&s’ﬂ‘bre Big Boss en vrrusTnxD;e (que

: CUI.dati
Yfinalo

aito dol
mata.s

lIQUID SNAKE

b " S

G
longeltias beiradas.oulvocé caira (G0 minimo
perderd tempo penduradu),,ﬁpﬁque seus com-
bos contra o mestre quando puder. Cuidado com
as seqiiéncias, giros e voadoras dele. Nao deixe

ele se afastar demals ou sera punido. Ao final, 7

derrube-o |4 Emb&lm /
Snake corre para ver“se Meryl esta viva. Issg Vai

depender da sua decisao dura nte a sessan de tortura. 4 4
~, Casovocé desista, Meryl estara mortq,ﬁevoce res&~

"—r!
\.-—_.a 327y -’1:'

'.-.1.'_1 ol =

Ataque e 5@ mu‘va‘ 0 tempo é limitade? Eiq'ﬁe

tiu, ela esta viva. Saia e pegue a racao, deixando-a
selecionada. Continue (oeste) até o estacionamento
onde vocés serao cercados por guardas. Distraia-os
enquanto Meryl (ou Otacon, se ela estiver morta) tenta
ligar um dos jipes.

Quando Meryl chamar, suba no jipe e destrua
os barris com a “.50”. Use o direcional para gira-la
(ela demora para girar). Destrua os barris bem na
frente da porta norte que leva a saida. Meryl diri-
gird até a saida da base dos terroristas. Mantenha
aracao selecionada.

EXIT

Vocés passarao por dois blogueios. No primeiro,
ha um barril de cada lado da guarita. Exploda-os com
a “.50” o0 mais rapido que puder. Isso deve eliminar
ambas as sentinelas.

Segundo blogueio: mais trés sentinelas. Use a
“.50” contra elas. Nao perca tempo e va se acostu-
mando com a arma. Meryl continuara dirigindo pelo
tunel, rumo a saida.

i

1 Omestre é realmente diffcil'de matar: no meio do
.. tinel de saida, ele reaparecera emyoutro jipe perse-

guindo vocés. Seu objetive é ndo deixa-lo respirar,

.. pois.a pontaria dele vai melhorénglo. Nao o perca de

~wyista '[tome cuidado com as mudancas de camera) e
mantenha o dedo no gatilho. ,Nu final do tinel, vocés
5a|ran ao ar livre. Relaxe _pois E‘lE morrera afetado
pelti ’-vlrus FoxDie.

Vocé recebera um dos dois itens abaixo
e podera salvar o jogo no Memory Card para
comecar com eles (a CAMERA também, se
vocé a pegou durante a missao):

A BANDANA para ter municao infinita
(se vocé resistiu a tortura de Ocelot)

0 STEALTH, uma camuflagem igual a do
Ninja (se vocé se rendeu a tortura)

FSW.3
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abre o inventario

abreocodet a5,

alvo

mudaodngulo MOVer

dacamera

atirar, arremessar, estrangular...

- ARNMAO £ EQUIFAMEN
Mo

Arma que usa dardos trangiiilizantes. Ha ainda um
silenciador que pode ser usado.

=SOCOM

Arma .45.

2 PSG-1

Rifle do tipo Sniper. A mira funciona com a visao em
primeira pessoa.

uGT

0 mesmo que a PSG-1, mas utiliza dardos trangiiilizan-
tes como municao.

Mg

Rifle com 30 balas por pente. Alto poder de fogo.

= AKS-75U

Rifle com 30 balas por pente. Utilizada pelos inimigos
durante o jogo.

wCy

Explosivo com detonacao por controle remoto. Aperte li
para plantar a bomba e @ para detonar.

= Frag Grenade (Granadas de fragmentacao)
Pressione I para arremessar. Granada que provoca
uma grande explosao.

% Stun Grenade (Granada para confundir)

Usada contra os inimigos, causa confusao nos alvos.

u Chaff Grenade (Granadas contra maquinas)

Afeta equipamentos eletronicos. Use-a contra Gyphers,
metralhadoras, cameras de seguranga etc.

w Claymore (Minas terrestres)

Explosivo plantado no chao. Pode ser removido.

= Nikita

Langa-missil com municao que pode ser controlada.
Ap0s o tiro, use o analogico para controlar o projétil.
Ele explodira ao acertar um alvo sélido ou acabar
seu combustivel.

w Stinger

Lan¢a-missil portatil terra/ar. A mira € usada a
partir da visao em primeira pessoa. 0s misseis sao
teleguiados. Para usar este sistema, mire e no alvo
com o retangulo central que aparece na tela. Atire
quando ela ficar vermelha.

= RGB6

Lancador de granadas com capacidade de seis balas. A
granada explodira com o impacto.

abre o inventario de armas

= SONS OF LIBERTY X SUBSTANCE

Pouco mais de um ano depois do lancamento de Sons of Liberty, uma

nova versao de MGS2 foi lancada: a Substance, que adiciona algumas no-

vidades ao game. Ha, por exemplo, 500 missoes VR, as famosas missoes

visao em primeira pessoa

_-botao de acao

~confirma opgdes nos
menus e da socos

— cancela opgdes no
menu, abaixa, rasteja
(aperte duas vezes) e
rola no chao (aperte
enguanto corre)

ITENS

Ration
Usada para recuperar a energia vital. Para emergéncias,
ela é usada automaticamente caso sua opcao esteja
destacada no menu d esquerda e a energia vital de
Snake esteja baixa.

Diazapam
Usada como calmante para os misculos. Ela melhora
a mira, principalmente quando o personagem usar 0
rifle sniper. A duracdo do efeito & pequena, e depois o
personagem volta a tremer enquanto usa um rifle.

Bandage
Apas receber varios ferimentos e ver a energia na
barra vital ficar muito baixa, o personagem comecara
a sangrar. Vocé vera que a barra da energia vital mu-
dar de cor, ficando laranja. Enquanto o personagem
sangra, sua energia diminui aos poucos. Além disso,
ele deixa um rastro de sangue pelo caminho e pode
ser descoberto pelos inimigos. Use o bandage para
parar o sangramento.

Book/Magazine
0 Book nada mais & do que uma revista erética. Ela
& usada para distrair os guardas que vocé encontrar
pelo caminho. Aperte Ml para arremessé-las nos chao.
Quando o alvo passar e notar a revista, ele ira até sua
direcao. Enguanto o leitor se deliciar com as modelos,
vocé pode agir da forma que quiser e executar sua
estratégia no local.

Box (1 atés)
Com cinco tipos diferentes, o Box & uma caixa de pape-
lao em que o personagem pode se esconder. Enquanto
estiver escondido, ele pode ver o que esta acontecendo
ao redor, além de se movimentar. Tome cuidado, pois o
que esta estampado em cada caixa deve ser levado em
consideracao. O jogador deve usar a caixa igual as que
estiverem na area. Caso a caixa usada como esconderijo
seja diferente das demais, alguém que estiver passando
pode notar a diferenca e descobrir que voceé esta [a.

Body Armor
Colete a prova de balas que diminui os danos ao perso-
nagem pela metade.

Coolant Spray
Este spray e usado por esquadroes antibomba, pois &
capaz de bloguear as fungoes de explosivos.

em realidade virtual, que também fizeram parte de uma edicao especial
do primeiro Metal Gear. Elas estimulam o jogador a explorar todas as
caracteristicas da complexa jogabilidade do game e que agradam em
cheio aos fas hardcore da producao de Hideo Kojima.

Além disso, ha cinco novas missoes, chamadas Snake Tales, que
ilustram o que aconteceu com Snake conforme vocé controlava Raiden,
uma oportunidade perfeita para aqueles que ficaram decepcionados com
0 Novo protagonista e queriam jogar mais com Snake.

Os outros pequenos acréscimos de Substance nao sao muito expres-
sivos. Se vocé ja tem Sons of Liberty, pode passar sem Substance — o
gue nao e 0 caso de MGS3: Snake Eater e a versao Subsistence, que traz
diversos extras que valem a pena.

B.D.U. (Battle Dress Uniform)
Uniforme usado pelos soldados no Shell Core 1. Use a
roupa com uma AKS-74U para ser confundido como um
soldado da tropa. Enquanto usar a roupa, vocé podera
passar despercebido. Nao corra e ndao encoste em outro
membros da tropa para nao ser descoberto.

Tobacco / Cigarettes
O vicio de Snake. Enquanto usar o item, o perso-
nagem perde energia vital gradualmente. Como
ponto positivo, o item funciona como Diazapam e
melhora a mira do personagem,

Military binoculars (binéculos):
Usado para conferirimagens a grandes distancias.

Camera
Uma camera digital fotografica. Com ela, vocé pode tirar
até oito fotos.

Thermal Goggles (visao térmica):
Visao térmica para o personagem, fornece imagens de
acordo com o calor expelidos pelos corpos e objetos
inanimados. E usada também para encontrar sensores
laser que controlam bombas.

Night Vision Goggles (noturna).
Fornece a possibilidade de enxergar no escuro.

V Sensor / AP Sensor (Sensor de aproximacao)
Este sensor tem como finalidade avisar, através
de vibracoes, a presenca e 0 movimento de outras
pessoas ou objetos. Sua principal utilidade é avisar se
inimigos estao por perto enquanto voceé esta ocupado
com determinada tarefa e nao ha condicao de vigiar o
que o cerca.

Mine Detector (Detector de minas)
Detector de minas que fornece a localizacdo de explosi-
vos no radar. Os explosivos sao os pontos amarelos.

Phone
Aparelho celular que fornece informagoes importantes
durante o jogo. O phone é fornecido pelo Mr. X. Ele con-
tata o personagem e lhe manda algumas dicas (teis. O
aparelho avisa que ha uma mensagem por uma masica.

Directional Microphone (Microfone)
Uma espécie de microfone de alta poténcia no formato
de uma arma. Sua capacidade de aumentar o som
desejado é de 100x. £ usado principalmente no jogo
para ouvir conversas de pessoas que estao longe.
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Ap0s a animacao inicial, vocé controlara Snake. A
missao principal é fotografar um novo modelo do Metal
Gear. Vocé esta em navio da marinha norte-americana.
Equipe-se com sua arma e lembre-se de que vocé nao
pode ser visto. O navio € vigiado por marines, mas
Snake vé o local ser invadido por soldados portando
equipamentos russos. Siga para a esquerda. Va até
o fundo do cais. Coloque o guarda para dormir ou
simplesmente passe por ele sem ser notado. Pegue um
item para recuperar energia (Ration). Entre pela porta
com a valvula e aperte o botao A para abri-la. Dentro
do navio, siga para a direita e percorra o corredor. Faca
com que os dois guardas durmam e entre pela porta no
fim do corredor. Na proxima area, vire para a esquerda
e encontre uma espécie de refeitorio. Cuidado com dois
guardas. Va para a esquerda e depois para baixo da
tela para subir uma escada. Use a porta da direita, va
pelo corredor e veja uma sombra a esquerda. Derrube
0 guarda e continue pelo corredor. Suba a escada de
metal e siga para a direita. O corredor possui uma
camera de seguranca. Encoste na parede de cima e
avance com cuidado para nao ser visto. Suba pela
escada de metal.

No novo andar, siga para a direita e para cima para
entrar em um frigorifico. Pegue o Box, usado para se
esconder. Derrube o inimigo que entrar e volte para a
escada. Va para a esquerda, derrube maisum inimigo e
pegue um Ration. Na cozinha, siga para a direita e desvie
da camera. No proximo corredor, suba pela escada. Na
sala de comando do navio, va para a esquerda e abra
a porta. Apos o video, vocé enfrentara o primeiro chefe
do jogo: Olga.

Posicione-se a esquerda da tela, espere-a ficar atras
da coluna e atire em seu rosto ou no corpo. Se precisar,
ha municao para sua arma e um Ration na drea. Atire no
refletor para tirar a luz de seu rosto. Apos alguns tiros,
vocé a derrubara. Viocé pegara a arma do Olga. Fique
desarmado, aproxime-se do corpo de Olga e pressione
M para pegar alguns itens antes de prosseguir. Pegue
um Ration entre as caixas.

Va paraadireita e subaaescada. Escale atorreaté o
topo para pegar avisao termal. Des¢a eva paraa direita
para voltar a sala de controle. Passe pela sala e pegue
municao. Saia, passe pela sala com a cozinha e des¢a
a escada de metal.

Va para a esquerda, passando pela camera de segu-
ranga, e desca a escada. Va para a esquerda, derrube o
guarda e use a porta de baixo para chegar ao refeitorio.
Siga para a esquerda e desca a escada. Derrube 0
guarda, pegue um item, volte ao refeit6rio, va para a
direita e desca a escada. Entre pela porta.

Na nova area, pegue item no final do corredor,
dentro dos armarios. Use a porta a esquerda para

12.P5W

chegar a sala de maguinas do navio. O objetivo é
chegar ao outro lado. Derrube os guardas no caminho.
Desca escadas e passe pela passarela para chegar a
outro corredor. Pegue um Ration no fundo. Va para
a esquerda, suba as escadas e derrube mais um
guarda. Va para cima e dé a volta nas passarelas para
chegar ao outro lado da sala de maquinas. Suba dois
lances de escada, derrube um guarda e use a porta.
Na proxima sala, espere o guarda aparecer para
derruba-lo. Prossiga pela sala. Otacon avisara que 0
corredor esta cheio de explosivos. Para desativa-los,
vocé deve destruir os controladores das bombas, 0s
mecanismos com uma luz verde no centro. Equipe-se
com a arma de Olga.

u O primeiro esta no chao do lado direito.

m Para acertar o segundo, suba na caixa atras de vocé
(use o botao A). O dispositivo estd no alto, do lado
direito. Tenha cuidado para nao acertar os explosivos.
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Os primeiros sensores serao desativados.
Avance um pouco e equipe-se com a visao térmica
para ver os feixes de luz dos sensores.

m O terceiro dispositivo esta no chao, de costas,
a esquerda.

Use a porta para chegar a um longo corredor.
Derrube um inimigo, dobre a direita e derrube mais
dois para chegar a porta. No outro lado, siga pelo
corredor até ver um video. Um grupo de inimigos o
atacara. Use as caixas como escudo. Ha itens atras
de vocé como reforco. Use a mira em primeira pes-
soa (R1) para mata-los. Um video mostrara Revolver
Ocelot fechando a porta. Vocé chegara a um lugar
com varios marines escutando um discurso. Cuidado
para nao-ser visto por eles. Snake esta proximo ao
Metal Gear. Para chegaraté a maquina e firar as fotos
VOCE tera 7 minutos.

Desca dois lances de escada, va para a esquerda
e abaixe-se quando vocé passar pelo projetor. Suba
a escada para pegar municao, desca e derrube o
guarda mais préximo (faca-o dormir). Avance para
cima, rastejando-se para ndo servisto. No fundo ha
uma porta que leva a mais uma area com marines.
Va para a direita e rasteje-se quando passar pelos
proximos projetores. Espere que 0s marines virem
para a esquerda para prosseguir pela parte de
cima da area.

Siga até o fim da drea para sair, vocé chegara ao
hangar do Metal Gear. E hora do objetivo principal.
Sua missao é tirar quatro fotos do Metal Gear e en-
vid-las a Ocelot. Toda vez que posicionar, selecione
acamera com o botao L2. Com a camera, pressione
A para tirar as fotos, @ para aproximar e ¥ para
distanciar. Veja as posicdes em que se vocé deve
se posicionar para tirar as fotos:

m Tire uma foto a direita do Metal Gear. Snake falara
alguma coisa se a foto estiver correta.
» Agora tire uma foto frontal do Metal Gear.

m Va para a esquerda e tire outra foto (@ esquerda
do Metal Gear).

u Volte até a porta pela qual vocé entrou, avance para
cima e derrube um guarda. Va para a esquerda, pas-
sando por baixo do comandante dos marines. Na lateral
direita do Metal Gear, ha um emblema dos marines. Tire
uma foto do emblema.
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Volte até a porta por onde vocé entrou. Use
um computador a direita da porta para enviar as
fotos (pressione A). Um video ilustrara Snake
mandando as fotos para Otancon por um progra-
ma produzido pelo cientista. Apds a conclusao da
missao, Ocelot aparece para tomar Metal Gear.
Ele trai os companheiros russos que o ajudaram a
tomar o navio. Snake tenta impedir Ocelot. Ao se
aproximar, Ocelot sente uma forte dor (no brago
que foi amputado). Na verdade, o braco colocado
em Ocelot é de Liquid. Sua mente parece controlar
as acoes de Ocelot. Ocelot passa a agir como Liquid
e até cumprimenta o irmao. Ele entra no Metal Gear
para controla-lo.

A grande maquina de guerra avanca contra 0s
inimigos e causa uma grande destruicao. Ele compro-
mete a estrutura do navio com as armas do Metal Gear.
Snake esta no meio da confusao e tenta impedir a fuga
do Metal Gear. Com as explosoes, € arremessado para
fora do navio e vé o Metal Gear ir embora.
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Uma estagao ecoldgica, conhecida como Big
Shell, foi tomada por terroristas. Eles mantém
varios reféns, incluindo o presidente dos EUA.
Um agente é enviado para se infiltrar no local e
salvar a vida do presidente, pois os terroristas
ameacam lan¢ar uma bomba nuclear contra um
alvo determinado. O agente recebe codinome
Raiden e orientacoes para resgatar o presidente
infiltrando-se pelo mar. Ele consegue entrar no
Big Shell por um fosso que leva a uma espécie de
sala usada para guardar submarinos de pequeno
porte. Assuma o controle de Raiden.

Antes de prosseguir, mergulhe mais uma vez no
tanque. Va até o fundo para pegar a visao térmica (use o
botao @ para mergulhar). Pegue o item evolte a superficie.
Perto de onde estao as baratas, ha uma abertura. Rasteje-
se para dentro dela e pegue alguns itens. Volte e examine
0S armarios para encontrar outros itens. Saia pela porta
com avalvula (aperte A para abri-la). Apds a seqiiéncia,
siga pelos corredores. Na proxima area, examine 0s
corpos com o botdo MM para encontrar itens. Acesse 0
computador ao lado do elevador. Cologue seus dados e
mexa nas configuracoes que desejar. Chame o elevador.
(Caso os guardas acordem, esconda-se ou lute contra eles
para nocautea-los.



o T e e

S e e e e e e I T T i o T T T et

Raiden recebera uma mensagem de Colonel. Ele
dira que o grupo no comando da acao terrorista é
0 Dead Cell. Ele também dara explicacoes sobre
o Big Shell. Chegue ao telhado. Quando voltar ao
controle, pegue o item sobre a caixa usando o botao
A Va para a esquerda e encontre varios pombos
juntos. Espante-o0s. Uma passagem se revelara.
Rasteje para dentro dela e entre no complexo. Dica
importante: sempre que estiver perdido ou receber
informacOes para o préximo objetivo, aperte Start
para ver o0 mapa do Big Shell. Use o controle ana-
logico para navegar no mapa. Aponte a estrutura
e saiba seu nome.

Vocé estara no Strut A. Desca a escada, despiste
0 inimigo e acesse o terminal a direita. Va para a
direita e para cima da area e passe pela porta. Na
proxima area, uma das varias ligacoes entre as es-
truturas, vocé vera uma magquina chamada Cypher.
Ela & um sistema de seguranca gue pode alertar a
seguranca ou até atirar contra vocé, portanto ndo
deixe que ela o veja. Colonel avisara que um grupo
de soldados esta em perigo. Vocé devera ir ao Strut
B. Antes, siga até a Strut F. Va para a direita e entre
na segunda porta. Pegue o Mg na sala, usado para
adormecer os inimigos. Volte ao Stut A. Va para a
esquerda e para cima e passe pela porta. Nessa
ligagao ha dois guardas. Vocé pode usar a técnica de
ficar pendurado. Use o botao A para ficar agarrado
as grades e se movimentar sem ser visto.
~ Apos entrar no Strut B, vocé vera um video, cor-
pos e muito sangue nos corredores. Mais a frente, um
grupo de soldados é atacado por um inimigo muito
rapido. Raiden entra no local e vé alguém sugando o
sangue de um soldado. O nome dele & Vamp. Vamp
tenta atacar Raiden, mais é surpreendido por mais
um soldado. Vamp ataca o soldado e Raiden tenta
atingi-lo com um rifle. Vamp diz que o soldado tem
um cheiro diferente e recebe uma transmissao. Ele
vai embora. O soldado é Pliskin. Ele diz que também
tem objetivos e colaborara se necessério. Ele ficara
para tras por um tempo, mais depois agira.

Vocé recebe uma arma nova (Socom). Uma trans-
missdo de radio sugere ajuda na passagem entre
as estruturas B e C. Siga para a parte de cima da

tela, passe pela porta e examine os armarios. Saia
pela porta laranja. O presidente esté caido a frente.
0Os soldados atiram contra a mulher, mais as balas
nao surtem efeito. Vamp aparece e leva o corpo do
presidente embora. Ele’chama a mulher de Queen.
Ela acaba com os guardas facilmente. Apos o video,
siga para o Strut C.
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Vasculhe os dois banheiros atras de itens. Siga pelo
corredor central e dobre a direita. Entra na primeira
porta. A sala & uma espécie de deposito com um freezer.
Raiden encontra um homem com roupa de policial. Ele
é Peter Stillman, especialista em desarmar bombas.
Pliskin também aparece. Stillman diz que ha varias
bombas instaladas no Big Shell. Ele explica que um
de seus discipulos, conhecido como Fatman, instalou
as bombas. Fatman é membro do grupo Dead Cell.
Stillman diz que € preciso desarma-las. Raiden e Pliskin
se candidatam, portanto seu proximo sera encontrar e
desarmar os explosivos.

Voce recebera equipamentos especiais para procurare
desarmaras bombas. Stillman dara um sensor para locali-
za-las (SensorA). Enquanto estiver sendo usado, o sensor
mostrara um borrdo amarelo noradarapontandoolocalda
bomba. Para desarmar os explosivos, vocé recebera uma
espeécie de sprayque congela as bombas fazendo com que
elas nao explodam. Quando encontrara bomba, aponte e
use o jato do spray para desarma-la.
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Stillman ficara no local, enquanto Raiden e Pliskin
irao desarmar as bombas. Aperte Start para ver o mapa e
ter nocao de onde estao as bombas. Saia da area e siga
até os banheiros. O da esquerda possui uma bomba. Va
até o espelho e olhe para cima e para a direita. Use um
spray para desativa-la. Saia do banheiro e va para cima e
para a direita em direcao ao Strut D. Passe pela conexao
e nao deixe que a camera de seguranca o veja. No Strut
D, derrube alguns guardas. Siga para a parte de cima da
area. Desca a escada para o nivel inferior. Va para o lado

esquerdo e encontre uma espécie de al¢apao no final do
corredor. Aproxime-se doal¢apao e aperte 0 botao A para
abri-lo. Encontre e desarme mais uma bomba. Volte pela
escada e siga para a direita. Use a porta para ir a conexao
entreas Struts De E.

Na conexao, cuidado com o soldado vigia no Strut
do alto. Apads entrar no Strut E, passe-pela esteira e
entre pela passagem a direita. Suba a escada e chegue
ao heliporto. Apos ovideo, suba a escada e cologue os
guardas para dormir. Va até o jato e encontre mais uma
bomba na roda traseira direita do veiculo. Volte pelas
escadas, va para a esquerda e encontre explosivos.
Volte ao Strut E.
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Desca as escadas e use a porta mais abaixo da
tela para chegar a conexao entre os Strut Ee F. Na
conexao, voce recebe o chamado de desconhecido.
Ele diz ser Mr. X e avisa que o lugar esta cheio de
minas explosivas. Passe entre as duas primeiras
colunas. Na segunda dupla de colunas, contorne
a da direita pelo lado direito e ande devagar.
Prossiga para o Strut F.

No Strut F, elimine dois guardas no andar de cima
e um no andar de baixo para ter o local livre. No andar
de cima, encoste na grade central, do lado esquerdo, e
aperte A para se pendurar. Aperte 3 para se soltar e
cair sobre as caixas. Vocé encontrara mais uma bomba
do lado esquerdo.

No andar inferior, va para a parte de baixo da area
e encontre duas salas. A da esquerda possui armarios
com itens. A da direita tem um detector de minas
terrestres. Volte ao andar superior, va para a parte
de baixo da tela e siga em dire¢ao a conexao entre os
Strut Fe A.

No StrutA, siga paraa area de baixo da tela e a direta

-para encontrar uma nova area. Na sala cheia de canos,

encontre uma escadinha no canto inferior direito do
complexo de canos. Passe pela escada e rasteje para
a esquerda para passar pelos canos. Vocé encontrara
dois canos seguindo na diregao vertical em relacao a
tela. Siga por baixo do cano a esquerda para encontrar
mais uma bomba. Volte a parte de cima da area e use a
porta no canto superior esquerdo para chegar a conexao
entre as estruturas A e B.
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No Strut B, siga para a sala onde vocé encontrou
Vamp. Derrube dois guardas. Na sala a direita, va
até o painel aberto no canto superior esquerdo
da area. Feche a porta do painel para encontrar a
altima bomba.

Vocé deve agora seguir até o Strut C para se
enconfrar com Stillman. Passe pela conexao e
chegue ao Strut C. Va até onde esta Stillman. No
lugar dele, ha apenas um item chamado Sensor B.
Durante a conversa Pliskin, ele avisa que também
desativara a (iltima bomba, que estava a seu lado.
Com o desativamento de todos explosivos, uma
bomba maior é ativada.

Voce tera 400 segundos para desarmar a
bomba. Ela esta no Strut A, logo na primeira area
em que vocé controla Raiden (fosso de agua). E
hora de correr. Passe pela conexao BC, pelo Strut
B, conexao AB.

Finalmente no Strut A, va para a esquerda e suba
a escada. Passe pelo telhado e desca pelo elevador.
No andar de baixo pegue alguns itens e use a porta a
esquerda. Passe pelo corredor e chegue a area inicial
do Big Shell. Usando o sensor B, vocé notara que os
sons sao mais intensos perto do submarino. Use o
spray para desativar a bomba debaixo do submari-
no. Va em direcao ao elevador e prepare-se para o
segundo chefe do jogo.

Fortune aparece para acabar com Snake, mas
descobre que o oponente e na verdade Raiden.
Desvie de suas rajadas e das explosoes que ele
provoca. Atire nela de vez em quando. Alguns
tiros a acertarao. O importante é esperar pelo
elevador. Vamp ira aparecer. Raiden atirara em
Fortune e a bala acertara Vamp na cabeca. Queen
ira atendé-lo e Raiden usaré o elevador para voltar
ao telhado.

Colonel avisara que Fatman entrou em contato e
diz que esta no heliporto do Strut E. Voce tera 400
segundos para chegar ao local. Passe pela conexao
FA, o Strut Fe pela conexao EF (cuidado com as minas
terrestres). No Strut E, use a porta a direita para subir
de andar e chegar ao heliporto. Desarme a bomba
no centro do cenario e Fatman aparecera.
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Fatman usa patins para se movimentar e planta
varias bombas pelo cenario. Nao deixe que elas
explodam. Se ele plantar as bombas, um timer
regressivo aparecera. Use o sensor A para achar as
bombas e o spray para desativa-las. Use sua arma
Socom e acerte alguns tiros em Fatman. Ele ficara
de joelhos. Quando ele cair, acerte um tiro em sua
cabeca. Vocé também pode usar granadas do tipo
Stun para deixar Fatman confuso.

Apas derrota-lo, Fatman acionara uma ltima bom-
ba. Ele diz que é capaz de destruirtodo o Big Shell e que
Raiden nunca a encontrara. Qutro timer ira aparecer,
mas nao se preocupe. Fique desarmado e aproxime-se
do corpo de Fatman. Aperte e segure o botao Il para
remove-lo do lugar e encontrar a bomba. Desarme-a e
saia do local pela escada.

Um ninja aparecera. Ele é o Mr. X e conversara
com Raiden. Ele dira que o agente deve entrar em
contato com um dos reféns: Ames. Ames possui
informacoes importantes sobre a localizacao do
presidente e, ainda, pode ajudar a solucionar a
situacao com os terroristas. Para acessar o local
onde esta Ames, Mr. X da roupas de terroristas e o
card nimero 2, além de celular para comunicacao.
Ele dira que todo esse material é necessario para
entrar no complexo, onde os reféns estao. Alem de
todos os itens, vocé precisara de uma arma igual a
dos terroristas, além de um microfone. O microfone
sera usado para encontrar Ames entre os reféns.
Ames possui um marca-passo no cora¢ao. Esse fator
é decisivo para distingui-lo dos outros.
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Passe pela conexao EF para chegar ao Strut . Neu-
tralize os guardas e va para o andar de baixo. Na parte
superior da area (parte de cima da tela), ha duas portas
com o nlimero 2. Vocé pode usa-las agora. Pegue a AKS-
74, arma usada pelos terroristas. Va para o primeiro
andar, até a parte inferior da tela, e va para a esquerda.
A sala possui explosivos. Para desativa-los, destrua o
mecanismo com a luzverde. Pegue orifle de assalto (M)
e saia do Strut F. Volte a conexao EF

Va até a metade da conexao evire a esquerda. Passe
rapidamente pela plataforma. Antes de entrar no Shell
Core 1, equipe-se com a AKS-74 e cologue a roupa de
soldado (B.D.U). Dentro do Shell Core 1, nao corra. Va
a parte inferior da area e encontre uma sala com itens.
Siga para a parte superior e entre no elevador. Va para
o andar B2. Siga até o centro de comando e pegue o D.
Mic(microfone de alta poténcia). Volte ao elevadore siga
para 0 andar Ba.

Para acessar a porta, voceé deve forcar um inimigo
a olhar no sensor de retina. Aguarde um guarda passar
pelo corredor. Fique desarmado e aproxime-se pelas
costas. Aperte e segure o botao Ml e leve-o até o painel.
Vocé conseguira acesso. Asala contém varios refens. Nao
derrube o guarda, pois tiros chamarao outros guardas.
Coloca-lo para dormir fara com que seu roncoatrapalhe a
localizacdo de Ames. Apenas nao o deixe vervocé usando
o microfone. Va até o canto inferior esquerdo da tela e
aponte o microfone para 0 homem do lado direto da torre
de metal. Ele tem o cabelo marrom. Aponte o microfone
e aperte 0 botdo .
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Ames dira que o presidente esta no primeiro andar
do Shell Core 2. Apds algum tempo, Raiden vera que ha
pessoas proximas conversando. Use o microfone para
ouvir a conversa. Aponte para quem estiver falando. O
homem a direita dira para Ocelot bloguearo acesso e
o Shell Core 2. Ames dara um cartao de acesso para
as portas de level 3. Quando Ocelot se aproximar,
equipe-se rapidamente com a AKS antes que o tempo
acabe. Apos descoberto, Raiden receberd ajuda de
Mr. X para fugir do local.
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Seu objetivo agora é seguir para Shell Core 2 e
para resgatar o presidente. Antes, vocé precisara
de alguns preparativos. Volte ao primeiro andar
e saia do Shell Core 1. Passe pela conexao EF e va
mais uma vez ao Strut F. No primeiro andar, va para
a esquerda e entre pela porta de niamero 3. Pegue
o langador de granadas (RGB6). Saia e va para a
direita e para baixo para entrarem mais uma sala.
Pegue o rifle de precisao (PSG1).

Saia e siga até o Strut D. Quando chegar ao
destino, siga para parte superior da tela e entre
pela porta com o niimero 3. Vocé estara na conexao
entre os Shell A e B. O local esta carregado de
bombas. Para desativa-las, atire nos controles
das bombas. Sao pequenos dispositivos com luz
verde. Atire na luz para destrui-los.

Serdo dez dispositivos como alvos:
@1 - Olhe para tras e veja a porta por onde vocé
entrou. Ha um dispositivo sobre a porta;
= 2 - Apartir de agora, use o rifle de precisao (Sniper).
Atinja um dispositivo na coluna da frente;

® 3 e 4 - Ha duas bombas na plataforma a frente.
Elas estao no solo;

® 5 - Ande um pouco para a esquerda e mire
na plataforma. Ha um dispositivo no solo da
plataforma;

m 6 - A esquerda, hda um dispositivo atras da
bandeira;

® 7 - Olhe para o prédio do outro lado. Ha um
dispositivo a esquerda da porta;

= 8. 0 mesmo que o anterior, mas a direita da porta;
® 9. Olhe para baixo, a partir do @ltimo alvo. Veja
um grupo de aves. Ha um dispositivo atras do
grupo de passaros;

® 10. O dltimo esta conectado a um Cypher. A
maquina esta sobre o prédio da frente.

Apos destruir todos, avance. Um video mos-
trara Pliskin aparecer de helicdptero. Outra figura
aparece. Ele diz ser Solid Snake. Pliskin volta a
cena e Raiden descobre que ele é o verdadeiro
Solid Snake. O outro cara é, na verdade, Solidus
Snake. Ele usa uma roupa especial que fornece
forca. Solidus ataca o helicoptero e Snake res-
ponde. Snake consegue um tiro certeiro e Solidus
cai. Ele é resgatado por Vamp, que esta pilotando
um jato.

Solidus ataca Snake e Raiden. £ hora de mais
um chefe. Snake da a Raiden um lanca missil
(Stinger). Seu objetivo & derrubar Solid e proteger
0 helicoptero de Snake. Mire no aviao e faca com
que a marcacao de mira se enquadre nele. Quando
ela ficarvermelha, atire. Seja rapido, pois Solidus
usa uma metralhadora para contra-atacar. Quando
um video aparecer, mire para cima para atingir
Solid. Quando ele usar ataques com bombas, va
rapidamente para o andar inferior.

Quando conseguir derrota-lo, Solidus caira.

Controlando Raiden novamente, pendure-se
na grade e avance pela barra de ferro. Quando
estiver sobre o cano amarelo, aperte 3 para cair.
Avance e tome cuidado para nao escorregar nas
fezes das aves.

Suba a plataforma e passe rapidamente sobre
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o trajeto para nao cair. Desca para o nivel inferior.
Mais a frente, nao seja visto pelos inimigos.
Siga pela plataforma e, no primeiro buraco, pule
usando o botao ® + analdgico para a direita. No
segundo obstaculo, pendure-se para chegar ao
outro lado. No fim, use a escada. Na proxima area,
passe pelas janelas sem servisto. Cuidado com o
piso falso. Dobre a esquina e encoste-se na parede
para passar pelo caminho estreito. Abaixe-se no
meio do trajeto. No fim, desca para a plataforma.
inferior. Prossiga, suba a escada e pegue itens nos
dois extremos da plataforma. Siga pelo caminho
do meio em direcao ao Shell Core 2. Use um CHAFF.
G para neutralizar os Cypher. Pendure-se na grade
para chegar ao Shell Core 2.

Dentro da area, vocé vera Olga. Ela ainda
quer vinganca contra Snake. Ele acionara um
campo de forca para proteger o local onde esta o
presidente. Para resgata-lo, vocé precisara de um
lanca-missil que possui municao que vocé pode
controlar (NIKITA). Atravesse a area ate chegar
a um elevador. Siga para o andar Bi1, va para a
direita e entre na area alagada. O mostrador de
oxigénio exibira seu folego. Veja o radar e note os
borroes brancos. Esses borrdes sao areas onde
vocé podera retomar o folego.

Apos mergulhar, va em frente e passe pela
area branca para pegar folego. Siga em linha reta
para pegar a arma NIKITA. Volte ao inicio da fase,
no andar onde esta a sala do presidente. Antes de
chegar @ segunda escada, veja que ha algumas
caixas. Suba na caixa a direita. Atire em direcao
ao buraco na parede. Controle o missil para que
ele acerte o painel de energia. Com a explosao, o
acesso ao presidente sera liberado.

=
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Va ate a parte superior da area para entrar na
cela do presidente, que dira que perdeu o controle
sobre a bomba que os terroristas ameacaram
detonar. Ele fala também sobre os projetos dos
Dead Cell e de um grupo chamado Patriots. Eles
fizeram uma fortaleza movel, chamada Arsenal
Gear, a qual é capaz de fabricar Metal Gears em
larga escala. Ele lhe da um cartao abrir para portas
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de level 4 e um disco contendo um virus. O disco
deve ser operado por uma pessoa chamada Emma,
uma das cientistas envolvidas no projeto. Seu
proximo objetivo sera encontra-la. O presidente
pede que 0 mate para que a bomba dos terroristas
nao possa ser lancada.

Seu proximo objetivo € encontrar a irma de Otacon,
Emma. Va até a area alagada mais uma vez. Siga estes
passos para passar pelo labirinto alagado:
® Entre na agua e desca para o nivel inferior;

w Vire a direita na area azul do mapa;

w Siga até a proxima area azul;

= Siga pelo corredor que leva a porta inferior da mesma
area (guie-se pelo radar);

% Vire na primeira a esquerda;

= lire na primeira a direita. Cuidado com a bomba;

® Agora, vire a esquerda e depois a direita. Tome folego
na area azul;

= Mergulhe e abra a porta com a valvula. Na proxima
sala, nade para a esquerda e depois para a direita para
encontrar mais uma area azul;

® Mergulhe, vire para a direita e novamente para a
direita para encontrar mais uma area azul. Pegue
0 PSG1-T, um rifle Sniper que coloca 0s inimigos
para dormir;

m Nade para a direita para passar pelos escombros e
encontre uma porta para sair do local.

E hora de mais um mestre. Novamente Vamp estara
em seu caminho. A missao dele é proteger a area onde
esta Emma. Vocé o encontrara flutuando em um tanque
de dgua. Vamp dira que Emma esta em um local que logo
estara submerso. Nao é muito dificil derrota-lo. Basta
voce usar o lanca-misseis Stinger, da mesma maneira
que com Solidus.

Espere Vamp sair da agua e se enquadrar na mira.
Atire quando a tela da arma ficar vermelha. Caso vocé
figue sem municao ou ele se torne muito rapido, use
o langador de granadas RGB6. Nao deixe que ele jogue
um de seus projéteis em sua sombra. Apds derrota-lo,
va para a porta. Vire para a esquerda e entre em mais
uma area alagada:
= Entre na dgua e vire na primeira a direita;

» No corredor ha trés entradas: duas para a esquerda e
uma para a direita. Na entrada a direita e na segunda a
esquerda, ha itens. Um dos itens é o B. Armor, que ajuda
a diminuir os danos em Raiden;

W Use a primeira a esquerda para encontrar uma
escada e a saida.

Na proxima sala, vasculhe os armarios para encontrar
Emma. Raiden diz a Emma que veio para ajuda-la e que
necessita de sua ajuda para deter os terroristas. Ele diz
que Ocelot esta esperando por ela. O lugar da sinais de
que pode se alagar a qualquer momento. Raiden diz a
Emma que eles deverao nadar, mas ela nao quer entrar
na agua. Ele diz para ela se segurarem seu corpo, prender
arespiracao e prestaratencao aos batimentos cardiacos.
Vocé deve leva-la até o centro de comando no Shell Core
1. De volta a agua:
= Nade evire na primeira a esquerda;
® Tome ar, desca e pegue o caminho pelo corredor
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principal (o maior) até encontrar a saida pela escada.

Quando sair da agua, vocé deve guiar Emma, pois
ela esta sob efeito de drogas dadas pelos terroristas. Se-
gure 0 botao A para pegarna mao de Emma. Passe pela
area ondevoceé derrotou Vamp. Snake entra em contato
e diz que invadiu a sala de controle. Vocé deve leva-la
até 1a. Passe novamente pelo labirinto alagado:
= Vire para a direita, para a esquerda e contorne 0s
destrocos para tomar folego;

# Mergulhe, vire para a esquerda, passe por mais destro-
¢os e siga em linha reta até encontrar uma linha azul.

m Mergulhe e siga pelo longo corredor (guie-se pelo
radar), vire na primeira a esquerda e depois a direita.
w Siga e vire a esquerda e depois a direita para
tomar folego.

® Siga o corredor que vai para a parte superior e vire
para a direita.

% Prossiga por mais um corredor até contornar o caminho
a esquerda e sair pela escada.

Antes de entrar no elevador, tire as baratas do
caminho usando o spray para desarmar bombas.
Entre no elevador e va para o primeiro andar,
onde havera varios inimigos. Elimine-os para
passar com Emma em seguranga. Saia do prédio
pela porta pela qual vocé entrou. Na plataforma,
use CHAFF G para neutralizar os Cyphers. Va3 para
a porta a direita de Raiden, na direcao do Strut
L. Para apagar o fogo no caminho, use mais uma
vez 0 Spray. Na porta de level 5, Emma lhe dard o
cartao de acesso. No Strut L, derrube dois guardas
e leve E.E até o0 alcapao. Desca a escada.

SHIE
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Sua missao é guiar Emma pela plataforma.
Usando a mira térmica e o rifle Sniper, vocé deve
eliminar os perigos do caminho por onde Emma
deve passar. Ha minas (pontos vermelhos, quando
vocé usar a mira térmica) na plataforma, guardas
na torre e Cyphers voando. Atire em todos 0s pontos
inimigos. Faca com que ela chegue ao outro lado.
Snake aparece para ajudar. Se voce precisar, chame-
o pelo codec. Antes de chegar a iiltima torre, Vamp
aparece e toma E.E. como refém. Use o Pentazemin
para melhorar sua mira e atire na cabeca de Vamp.
Antes de ser derrotado, Vamp atinge Emma e cai no
mar. Snake age rapidamente e salva E.E.
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Snake diz a Raiden gue E.E esta muito mal. Vocé
tem 300 segundos para chegar ao Shell Core 1. Passe
pela porta com a valvula. Vocé estara no Strut E. Siga
pela porta que leva a conexao EF. Passe pela conexao
usando uma granada para desabilitar os Cyphers. No
Shell Core 1, entre no elevador e assista a uma longa
animacao. Snake e Raiden resolvem agire Mr. X aparece.
Ele nocauteia Raiden.

I e A e

It's alright.
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Raiden € levado ao Arsenal Gear. Vocé ouve So-
lidus e Ocelot conversarem. Ocelot diz que Raiden
é Jack, The Ripper (Jack, o estripador). Raiden foi
de uma geracao de soldados mirins, sendo consi-
derado o melhor. Aperte A rapidamente para nao
morrer. Os dois saem da sala. Olga aparece e diz
que ainda quervinganca contra a morte do pai, mas
emvez de Snake ela quer os terroristas. Olga ajuda
Raiden a se soltar. Pegue um item de cura e saia
pela porta a direita. Passe pela sala para chegar
ao hangar. Vocé comecara a receber mensagens
estranhas do Colonel. Ignore-as ou assista a elas
por curiosidade. Siga pelo Hangar sem ser visto.
Vocé podera usar o caminho pelo chao ou as pla-
taformas superiores para chegar ao fim da area. A
saida esta a direita, no andar superior.

Vocé estara em um grande corredor. Pegue um
Ration na porta do lado inferior do tiinel. Ande
pelo corredor e atenda as chamadas até receber
uma ligacao de Rose. Snake aparecera. Raiden
pega seus itens de volta. Sanke explica que pre-
cisou nocautear Raiden para coloca-lo dentro do
Arsenal Gear. Ele passa uma espada para Raiden.

et R o a1 0

Vocé deve treinar os movimentos com a nova arma
antes de prosseguir:

@ Use o analdgico direito para atacar. Para cada
direcao (cima, baixo, direita e esquerda) ha um
tipo de golpe;

u Gire o analdgico direito para fazer um movi-
mento especial;

m Aperte L1 para se defender;

™ Aperte R3 para “estocar com a espada”.

Treine bastante seus golpes, movi-
mente-se pela area e assista aos videos.
No hangar com unidades Metal Gears,
avance até o fim. Elimine os adversarios no
caminho usando suas armas. Snake o ajudara.
No final da &rea, derrube vérios inimigos para
abrira porta e entrar na proxima area. Vocé recebera
uma mensagem falsa do Colonel dizendo que Rose
foi capturada. Snake diz para Raiden nao acreditar
e prosseguir. Pegue mais um Ration e entre em uma
arena. Mate os adversarios usando sua espada. Dé
preferéncia aos golpes com o botao R3. Use o L1 para
se defender das balas.
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Nao seja enganado com as mensagens de game
over. Quando elas aparecerem, continue lutando.
Vocé vera que as palavras na tela estao erradas.
Apenas ignore as mensagens. Apds varias mortes
de inimigos, um video mostrara Fortune aparecer.
Ela ameaca Snake. Ele diz a Raiden para prosseguir.
Raiden chegara a uma nova area, no formato de uma
arena. Vocé ouvira a voz de Solidus. Ele dira gue
Raiden foi criado por um projeto do Patriots para criar
soldados perfeitos. Apds os videos, vocé enfrentara
unidades de Metal Gear.

Seu objetivo e atacar o ponto fraco e abrir a guarda
dos inimigos. O nimero de Metal Gears que vocé deve
destruir dependera da dificuldade. Vocé deve enfren-
tar um Metal Gear porvez, mas escapar das armas dos
trés ao mesmo tempo. Use o Stinger para derrota-los.
Mire no joelho do alvo e atire. Com o impacto, a ma-
quina abrira a guarda e mostrara a “cabeca” (cabine).
Mire nela e atire. Essa € a tatica basica. Apds o tiro,
troque de posi¢do para ndo receber os ataques das
outras unidades. Movimente-se bastante na arena
para evitar os misseis e as balas que os Metal Gears
lancam. Apds alguns tiros, uma das maquinas entrara
na arena. Nao fique proximo do Metal Gear ou sera
pisoteado. Apds derrotar o nimero necessario de
maquinas, vocé vera um video.

Raiden esta cercado e Olga aparece, Ela desafia Soli-
dus, que acaba de entrar no campo de batalha. Solidus
avanca contra Raiden. De repente, os Metal Gears come-
¢am a se mexer sem controle. Ocelot avisa que eles estao
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fora de controle. X

0 sistema do Arsenal esta ey
comprometido, e os Metal Gear ata-
camSolidus. Ele derrota as maquinas

e prende Raiden. Fortune aparece com
Snake preso.

Raiden acorda sobre o Arsenal Gear.
Quando Solidus agarrar Raiden, aperte rapida-
mente o botdo A. Fortune aparece e Solidus diz
a ela que o Arsenal Gear sem os Metal Gears nao
e atil. Ele diz que quer assumir a operacao. Ocelot

aparece e diz que Solidus e Fortune foram usados.
O plano era culpar outras pessoas enquanto Ocelot
(Liquid) poderia ter o projeto para fabricar projéteis
Metal Gear e concluir seus planos.

Fortune tenta atacar Ocelot, mais é atingida.
Liquid Snake toma conta novamente de Ocelot e se
revela como o criador de todos os planos. Ele entra
no Metal Gear e foge com a maquina.
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Snake vai atras dele. Ficam sobre o Arsenal
Gear desgovernado apenas Solidus e Raiden. E
hora da batalha final do game. Apds o video, vocé
deve eliminar Solidus.
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Vocé tera a disposicdo somente sua espada.
Solidus possui duas espadas, além de tentaculos
e projéteis de energia. Defenda-se dos golpes da
espada e dos tentaculos e faca o contra-ataque
com sua espada. Contra os projéteis, apenas des-
vie. Cuidado para nao cair no telhado. Quando ele
correr, cuidado com o rastro de fogo. Se ele pulare
se pendurar no prédio, desvie do ataque.

Apos alguns golpes, ele se livra dos tentaculos
avariados. Ele ficard mais rapido e usara mais
suas corridas. Espere-o terminar as corridas para
ataca-lo. Defenda seus golpes e contra-ataque.

Apos derrota-lo, veja a seqiiéncia final de
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty.

= Mudanca na tela titulo
Termine o jogo para que haja uma mudanc¢a na
tela titulo. '

w Camera digital

Termine o jogo e grave seu progresso. Carregue o
save criado e vocé tera a disposicao, em seu inven-
tario, uma camera digital.

# Dificuldade Extreme
Termine o jogo para liberar a dificuldade Extreme.

= Aumentando o grip

Quando vocé se pendura em algo, a barra de grip
aparece na tela. Ela indica quanto tempo 0 personagem
agiienta ficar na mesma posicao. Enquanto estiver
pendurado, aperte L2 e R2 simultaneamente (Pull-ups)
para aumentar a capacidade de grip.

w Nivel
Grip level 2 Faga 100 Pull-ups
Grip level 3 Faga 100 Pull-ups apds alcangar o level 2

w EASTER EGGS

Controle de camera nos Cut-Scenes

Durante 0s cut-scene (animacgdes ou videos), vocé
pode apertar R1 para aproximar a tela zoom e usar
0 analdgico direito para mover a camera.

Controle de camera no Codec

Durante as conversas no Codec, vocé pode
interagir com as imagens dos locutores. Mova
0s analogicos direito e esquerdo para movimen-
tar as cameras e as imagens. Aperte R3 e L3
para aproximar. Pressione R1 ou Rz durante as
conversas de Snake ou Raiden e escute algumas
frases dos personagens.

» Dog Tag de Hideo Kojima e Yoji Shinkawa
Entre com nome de Hideo Kojima ou Yoji Shinkawa
em seu cadastro do Dog Tag para que as outras
informacoes sejam inseridas automaticamente.

= Feliz aniversario

Quando inserir suas informacoes no dog tag e sua
data de nascimento coincidir com a data presente
na memoria do PlayStation 2, vocé sera cumpri-
mentado pelo jogo com uma mensagem.



w Itens especiais
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Peruca azul (municao infinita 2)

Peruca marrom (municdo ilimitada para Raiden)

Peruca laranja (grip infinito)

» Rankings

Termine o0 jogo, selecione 0 modo Tanker e colete 30 dog tags.
Colete todos os dog tags.

Termine o jogo no modo normal, apds ter coletado 100 dog tags
Termine o jogo no modo normal, apos ter coletado 150 dog tags

Dependendo da dificuldade escolhida e das agoes durante o jogo, vocé recebe um titulo apds termina-lo. Veja as defini¢des para consegui-los:

Bat
Big Boss
Capybara
Cat
Chicken
Cow
Deer

Doberman
Doberman

Eagle
Elephant
Falcon

Flying Fox
Flying Squirrel
Fox

Fox

Gazelle

Giant PandaExtreme
Hawk
Hippopotamus
Hound

Hound

Jaws
Koala
Mammoth
Mouse

Night Owl
Orca
Ostrich

Pig
Pigeon
Piranha
Rabbit

Sea Louce
Shark
Sloth
Swallow
Whale
Zebra
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Nomal

A,

Extreme (Tanker-Plant)

Normal

Very Easy/Easy

Very Easy/Easy
Qualquer

Normal

Hard (Tanker-Plant)
Normal (Tanker-Plant)

Extreme

Normal

Normal

Hard

Very Easy/Easy
Extreme (Tanker-Plant)
Hard (Tanker-Plant)

Qualguer dificuldade

Hard
Extreme
Easy (Tanker-Plant)

Normal (Tanker-Plant)

Hard

Very Easy/Easy
Hard

Normal

Extreme
Extreme Difficulty
Extreme

Very Easy/Easy
Qualguer dificuldade
Very Easy/Easy

Hard

Qualquer dificuldade
Normal

Hard

Very Easy/Easy
Extreme

Hard
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Tanker: 1 alerta, Plant: 2 alertas, Tanker-Plant: 3 alerts

Radar desligado, salvar em 3 horas, dano abaixo de 10.5, Tiros: menos de 700, 3 alertas no maximo, sem morrer, sem
continues, sem rations, até 8 saves, sem itens especiais.

Tanker: 5 horas ou mais, Plant: 25 horas, Tanker-Plant: 30 horas ou mais.

Tanker: mais de 25 saves, Plant: mais de 75, Tanker-Plant: mais de 100 saves

Radar desligado, mais de 250, mais de 250, mais de 60 continues, mais de 31 rations usados, mais de 100.

Tanker: mais de 5o alertas, Plant: mais de 200 alertas, Tanker-Plant: mais de 250 alertas.

Tanker: mais de 25 saves, Plant: mais de 75 saves, Tanker-Plant: mais de 100 Saves

Terminar em até 3 horas, até 3 alertas, sem mortes, sem fugas, sem continues, até 3 rations, sem itens especiais.
Radar desligado, terminar em até 3 horas, dano de até 10.5, tiros dados: até 700, até 3 alertas, sem mortes, sem
continues, sem rations, até 8 saves, sem itens especiais.

Tanker: 18 minutos ou menos, Plant: até 2 horas e 45 minutos, Tanker-Plant: até 3 horas.

Usar 31 Rations.

Tanker: até 18 minutos, Plant: até 2 horas e 45 min, Tanker-Plant: até 3 horas.

Tanker: até 1 alerta, Plant: até 2 alertas, Tanker-Plant: até 3 alertas.

Tanker: até 1 alerta, Plant: até 2 alertas, Tanker-Plant: até 3 alertas.

Terminar em até 3 horas, até 3 alertas, sem mortes, sem fugas, sem continues, até 3 rations, sem itens especiais.
Radar desligado, terminar em até 3 horas, dano: até 10.5, tiros dados: até 700, até 3 alertas, sem mortes, sem conti
nues, sem rations, até 8 saves, sem itens especiais.

Tanker: mais de 50 fugas, Plant: mais de 100 fugas, Tanker-Plant: mais de 150 Fugas.

Tanker: mais de 5 horas, Plant: mais de 25 horas, Tanker-Plant: mais de 30 horas.

Tanker: até 18 minutos, Plant: até 2 horas e 45 minutos, Tanker-Plant: até 3 horas.

Tanker: mais de 25 saves, Plant: mais de 75 saves, Tanker-Plant: mais de 100 Saves.

Radar desligado, até 3 horas, dano: até 10.5, tiros dados: até 700, até 3 alertas, sem mortes, sem continues, sem
rations, até 8 saves, sem itens especiais.

Terminar em até 3 horas, até 3 alertas, sem mortes, sem fugas escapes, sem continues, até 3 rations, sem
itens especiais.

Tanker: mais de 50 mortos, Plant: mais de 200 mortos, Tanker-Plant: mais de 250 inimigos mortos.

Tanker: mais de 5 horas, Plant: mais de 25 horas, Tanker-Plant: mais de 30 horas.

Usar 31 Rations

Radar desligado, mais de 250 alertas, mais de 250 mortes, mais de 60 continues, usar mais de 31 rations,
mais de 100 saves.

Tanker: até 1 alerta, Plant: até 2 alertas, Tanker-Plant: até 3 alertas.

Tanker: mais de 50 inimigos mortos, Plant: mais de 200 inimigos mortos, Tanker-Plant: mais de 250 inimigos mortos.
Radar desligado, mais de 250 alertas, mais de 250 mortes, mais de 60 continues, mais de 31 rations usados, mais de
100 Saves.

Usar 31 Rations.

Sem mortes de inimigos.

Tanker: mais de 50 inimigos mortos, Plant: mais de 200 inimigos mortos, Tanker-Plant: mais de 250 mortos inimigos.
Radar desligado, mais de 250 alertas, mais de 250 mortes, mais de 60 continues, mais de 31 rations usados, mais de
100 Saves.

Termine o jogo com o item Sea Louce no inventario.

Tanker: mais de 50 inimigos mortos, Plant: mais de 200 inimigos mortos, Tanker-Plant: mais de 250 inimigos mortos.
Tanker: mais de 5 horas, Plant: mais de 25 horas, Tanker-Plant: mais de 30 horas.

Tanker: menos de 18 minutos, Plant: menos de 2 horas e 45 minutos.

Usar 31 Rations.

Tanker: mais de 25 saves, Plant: mais de 75 saves, Tanker-Plant: mais de 100 saves.
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0 comedor de cobras retorna

por Allan André e Ricardo Farah

M Logo apés o lancamento de Metal Gear Solid 3: Snake Eater, a Konami anunciou a produgdo de sua versao expandida, desta
vez intitulada como Subsistence. As versdes com adicionais sao uma espécie de tradicao na série MGS. O game também marca
a estréia do novo estiidio do mestre Hideo Kojima produzindo games para PS2. MGS3 Subsistence da uma recauchutada em um
dos melhores games ja produzidos para a plataforma da Sony. A histdria se passa na década de 60, durante a Guerra Fria. Além
de ser uma aula de historia, o episddio é fundamental para a compreensao da trama de toda a série.

Foram implementadas algumas mudangas fundamentais. Uma delas € na jogabilidade. A introdug¢ao de uma nova camera da
um ar de novidade no titulo, bastante conhecido. Através dela, é possivel obter panoramas desperdigados pela versao langada
em 2004. Outra boa nova é o inédito modo online, inserido pela primeira vez na série. A idéia de aplicar técnicas de CQC em
adversarios do outro lado do planeta é genial, mas isso nao significa que vocé deixara de lado a habilidade com armas.

Quem comprar a edicao especial pode se deliciar com um terceiro disco. Nele, toda a trama do terceiro episédio pode ser
assistida em uma producao baseada no game. Para colecionadores, é um item obrigatério. Para muitos, inclusive alguns da
Redacdo, o game € o melhor titulo ja lancado para PlayStation 2.

UBSISTENCE

[@ Kojima Productions

[ Konami

@ PS2

[ Acdo

1

B konami.jp/gs/game/mgs3_sub/

- A camera deu novos ares
- 0 modo online & muito competente
- Humor sutil

CONTHAS v

- Nenhuma novidade relevante no
modo normal de jogo

- Alguns slowdowns
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CONTROLES

Menu de itens

Abrir radio  Pausa |

Mantém a mira em oo ‘ | S

uma {inica direao

Mover  Camera

Menu de armas

Visdo em primeira pessoa

Botao de agdo

_~50¢o [ Iniciar CQC

Agachar

Atirar [ Soco

B Sem a menor ddvida, o modo online € a maior
novidade, nao somente em relacao a versao de
2004, mas toda a série, que até hoje nao con-
tava com um multiplayer. A nova modalidade de
jogo é responsavel pelo destaque no segundo
DVD incluso no pacote. O modo online de MGS3:
Subsistence conta com 12 mapas e cinco tipos
de missdes, que podem ser jogadas por até oito
pessoas. O game também oferece suporte ao he-
adset do PS2, ou seja, vocé nao fica preso a meia
ddzia de frases-padrao. Coerentemente, a nova
camera também esta presente no modo.

EQUIPES

M Vocé pode optar por trés equipes: GRU, KGB e Ocelot
Unit. Os jogadores com melhor pontuacao podem
controlar os lideres de cada time. O restante segue as
ordens de seu comandante.

Ocelot Unit

Como o proprio nome diz, a equipe € comandada
por Ocelot. Sua habilidade com armas é o ponto
forte, principalmente em mapas pequenos e
repletos de esconderijos.

GRU

Comandada pelo Major Raidenov (Raikov), que possui
uma técnica de CQC muito competente, capaz de levar
0 oponente ao chao com muita rapidez.

KGB

Liderada por Sokolov (quem diria...), a equipe da KGB
conta com algumas vantagens. Sokolov tem camuflagem
Stealth e um excelente poder de artlilharia.

Team Rowdy Reiko

Agora, além de Ape Escape, Kojima resolveu dar
uma canja a outro titulo de PS2. As garotas de
Rumble Roses marcam presenc¢a no modo online. O
ponto forte delas é a técnica do CQC. Tome cuidado
para nao se distrair com os decotes.

JOGANDO ONLINE

MAPAS

M Nos 12 cenarios, vocé se depara com variados
terrenos e construcoes baseadas no game offline.
0Os mapas favorecem algumas equipes gracas a
varia¢oes de tamanho e disposicao de objetos, o
que aumenta a competitividade da disputa.

Lost Forest

Oterrenoéideal parasnipers, pois haduaselevagoes,
uma de cada lado do mapa. Os atiradores podem dar
cobertura ao restante dos soldados dependendo da
situacao e do tipo de missao. Em deathmatches, isso
nao funciona muito bem.

Ghost Factory

Como o proprio nome diz, este mapa o convida a
invadir a fabriqueta que esta bem no centro. Ela
conta com trés andares e um duto que percorre 0
porao. Para se dar bem, vocé deve se aproveitar da
disposicao em que estao colocados os objetos de
grande porte do cenario. O caminh@o e o0s caixotes
empilhados sao excelentes abrigos.

City Under Siege

O primeiro passo para uma boa estratégia neste
cenario @ conhecé-lo bem. Depois de algum
tempo o explorando, seu desempenho sera bem
melhor. Aarea & uma espécie de labirinto urbano
rodeado de arranha-céus. Os telhados tornam o
servico dos snipers muito facil. Assim como na
Lost Forest, a situacao e a espécie de missao
influenciam muito.

Killhouse A

Quem reclama das cardboard boxes (caixas de
papeldo) ndo terem muita utilidade durante o
jogo queimara a lingua neste mapa. O cenario nao
conta com muitos pontos de esconderijo além dos
arbustos, mas ha uma porcao de caixas espaihadas
pelo galpao. Os tiroteios podem soar como loterias,
mas quem souber usar melhor o disfarce tem mais
chances de sair vencedor.

Killhouse B

Neste cenario, vocé se depara com uma
construcao, composta por casas interligadas
sobre as lajes. Sua estratégia nunca sera igual
em dois modos de batalha. Nao € preciso ser
um génio para perceber que as passarelas sao
pontos estratégicos para surpreender inimigos
ou ficar exposto a eles.

Killhouse C

O mapa é formado por salas ligadas por
corredores que formam um quadrado. Cada
um conta com uma pilha de caixas, que pode
servir como abrigo. Vocé também pode subir em
algumas delas paraarmararapucas, dependendo
do modo de jogo.

Svyatogornyj East

Esse local ja € conhecido pelos jogadores de MGS3.
A cabana no meio da selva russa € o cenario deste
mapa. As armas fixadas pelo terreno ndo estao mais
presentes, mas as trincheiras sao fundamentais
para a vitoria, principalmente guando sua missao
envolve furtividade.

Mountain Top

Prepare-se para rastejarl Se o seu forte é
se esconder entre ondulacdes do terreno e
trincheiras, esse mapa € o mais recomendado.
Tambémpresenteem MGS3,0topodasmontanhas
é local arenoso com pequenas. edificacoes. Se
vocé obtiver um bom conhecimento sobre o local,
sua vitdria fica mais facil.

Graniny Gorki Lab

0 laboratorio, também presente no primeiro
disco € um dos mapas mais interessantes. Isso
por ser um local fechado com diversas salas. No
laboratério, a comunicacao com seus parceiros é
fundamental. Uma chamada pelo headset pode
decidir a partida. Fique atento a suas costas.

PSULEl
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Pillbox Purgatory

Este mapa é composto, basicamente, por dois edificios.
Dependendo do modo que vocé estiver jogando, fique
atento as cinco saidas que compoe a edificacao. Elas
sao pontos estratégicos. Ao circular pelo porao ou outros
andares, figue atento ao barulho dos passos.

High Ice

A principal caracteristica deste local € a baixissima
visibilidade. O ambiente nevado pode atrapalha-lo, caso
seus adversarios sejam ligeiros. Se vocé souber usar 0
clima a seu favor, a vitoria € apenas uma conseqiiéncia.
Use e abuse dos caminhoes e caixas empilhadas. Se
voceé conseguir um Night Vision Goggles, comemore. Ele
& mais eficiente que qualquer arma.

Brown Town

As edificacbes aparecem ocasionalmente nesta area
enorme. Para os snipers eles sao uma mao na roda. Do
segundoandardecadaumdelesé possivellimparasarea.
O ambiente carregado de poeira pode atrapalhar, mas da
um clima de desespero fascinante. A comunicagao com
0S parceiros e o frabalho em equipe sao extremamente
necessarios neste mapa.

2e.PSl

MISSOES

As missoes, seis no total, sao inspiradas na maioria
dos titulos multiplayer. Um dos diferenciais de MGS3
Subsistence € o humor, sutil, mas bem elaborado. Na
medida certa. E nos pequenos detalhes que vocé o
percebe. Algumas vezes fica mais evidente, mas sao
momentos escassos. Até mesmo na apresentacao do
game online, Kojima mistura dancinhas e passinhos
ao clima de batalha. De morte. Talvez isso funcione
como uma valvula de escape para a matanga
em grupo. Para que o modo de jogo nao se torne
simplesmente hostil e nada mais.

Sneaking Mission

Um jogador controla Snake, enquanto 0soutros controlam
0s inimigos. O jogador que controla Snake deve adquirir
um microfilme secreto e entrega-lo a sua base. Para o
restante a missao € obvia: liguidar Snake antes que ele
consiga cumprir seu objetivo. O jogador gue conseguir
derrota-lo pode controla-lo na partida seguinte.

Capture Mission
Neste modo, duas equipes saem em busca de um
Kerotan (sapinho) que esta escondido em algum lugar

do cendrio. A equipe que conseguir acha-lo e manté-lo
por algum tempo em sua base € a vencedora.

Rescue Mission

Outro modo bastante conhecido em diversos titulos
multiplayer. Este modo consiste em um combate
entre duas equipes. Uma ataca, a outra defende.
0 objeto de desejo da ofensiva € um ga-ko (aquele
patinho amarelo), que a equipe defensiva deve zelar
e proteger. Além de roubar, o time azul deve leva-lo
para sua base. Nesta missao, os jogadores derrotados
nao retornam, por isso, a equipe que perder todos 0s
integrantes, obviamente sai derrotada.

Team Deathmatch

Esse mata-mata funciona a base de Life Tickets. Cada
vez que um jogador de uma das equipes morre, ele
usa um Life Ticket. A equipe que conseguir eliminar
todos créditos da adversaria, é a vencedora.

Deathmatch

0 mata-mata simples consiste na contagem de mortes.
O jogador que somar o maior nimero de pontos neste
quesito quando o tempo acabar, sai vitoria.




GUIA DE SOBREVIVENCIA

FREQUENCIAS DE RADIO

M Freqiiéncias principais M Fregiiéncias secretas
Major Tom - 140.85 Cancela Modo de alerta de inimigo Pedido de suporte
Para-Medic — 145.73 141.45 140.09
The Boss - 141.80 141.53 14131
Sigint — 148.41 141.98 143.98
EVA-142.52 142.79 145.68
Salvar 0 jogo — 141.96 144.40 146.74
144.61 14732
144.87 148.56
146.67 149.29
148.04

M Misicas

Don’t Be Afraid / Rika Muranka - 149.85
Jumpin’ Johnny - 147.96

Jumpin’ Johnny / Chunk Raspberry — 144.86
Pillow Talk / Starry K. — 148.96

Rock Me Baby / 66 Boys — 146.64

Surf Music - 14839

Sailor - 147.59

Salty Catfish — 140.01

Rock Me Baby — 140.52

Sea Breeze — 141.24

M Furtividade

Lembre-se de que este & um tatico jogo de
espionagem e furtividade. Por isso, o segredo
é infiltrar-se pelas areas o mais invisivel
possivel. Portanto, esteja sempre de olho no
indice de camuflagem.

M Economize sua muni¢ao

Elas gastam muito, incluindo seu silenciador.
Se puder, evite um combate, do contrario,
utilize sua faca.

FREQUENCIAS DE RADIO

M Alerta inimigo

Caso voce seja visto por um soldado inimigo, seus
oponentes entrarao em estado de alerta. Somente
quando o cronometro zerar que voce estara livre
da cacada. Confira cada tipo de alerta:

Alert Phase

Este € o alerta maximo. Neste momento, qualguer
inimigo que estiver proximo a regiao vira em sua
direcao. Acabe com todos os oponentes que 0 vi-
rem e o alerta iniciara sua contagem regressiva.

Evasion Phase

Ao terminar a contagem do modo alerta, vocé
entra no modo de evasiva. Neste momento, 0s
inimigos estao cientes de sua presenca, porém,
nao sabem qual e sua localizacao.

Caution Phase

Assim que acabar a fase evasiva, o alerta entra no
modo de cautela. Os oponentes ainda sabem que
vocé esta proximo, mas so6 poderao identifica-lo se
vocé lhes mostrar alguma pista (como pegadas).

M Forca é tudo
Quanto maior a pressao exercida no controle, mais
poderoso sera seu 50co, sua facada, corrida.

M Destrua a base

Em alguns locais do jogo, vocé encontrara bases
inimigas (stronghold) que contém armamento e
alimentos para os soldados. Destrua estas bases com
TNTs ou outros explosivos. Assim, os soldados ficarao
em enorme desvantagem, uma vez que nao ferao local
de descanso e seus refor¢os serao diminuidos.

DOMINANDO 0 CQC

M [CQC] (Close Quarters Combat)

E uma técnica de combate que Snake pode utilizar
para acabar com os inimigos de forma rapida, letal
e silenciosa. Para realizar um CQC, é necessario que
vocé ndo esteja equipado ou fazendo uso de-alguma
arma gue tenha sua sigla escrita no canto inferior es-
querdo de sua janela. O botdo principal para o CQC
é 0 @, entretanto, existe uma série de golpes que
podem ser realizados.

Lancamento: Aperte o @ para agarrar o inimigo e,
em seguida, direcione o L3 para o lado que desejar.
Agarrar: Aperte e segure o @ para agarrar o inimigo.
Ameacar: Depois de agarrar o inimigo, pres-
sione o L3.

Cortar garganta:Depois de agarrar o inimigo,
pressione com for¢a 0 @.

Quebrar pescogo: Depois de agarrar o inimigo,
aperte constantemente 0 @.

Submissao: Depois de agarrar o inimigo, direcione
0 L3 para baixo.

Escudo humano: Equipado com uma arma, agarre
o inimigo e aperte o .

M Nao deixe pistas

Caso vocé deixe um inimigo desmaiado com tiros
de trangiiilizante ou ataques para deixa-lo tonto,
nao se esqueca de acabar com o sujeito usando
sua faca. Se n@o o fizer, ele acordara e voltara a
persegui-lo com mais cautela.

M Pegue os itens

Nao se esqueca de que apds acabar com um inimigo
vocé pode agarrar seu corpo para, em seguida,
ganhar algum item (seja munigao ou remédio).

PROCEDIMENTO MEDICO

B Sempre que sua barra de vida estiver com algum
ponto vermelho, significa que vocé esta com algum
ferimento. Por isso, esteja sempre curando seus cor-
tes, 0ssos quebrados ou infeccoes. Para isso, basta
saber identificar o sintoma e usar o item certo para
cura-lo. Confira a lista completa:

Cirurgia

Tiro (Gunshot Wound): Use a Surivival Knife, Disinfectant,
Styptic e Bandage

Sanguessugas (Leeches): Use o Cigar

0sso quebrado (Broken Bone): Use o Splint e Bandage
Queimadura (Burn): Use o Ointment e Bandage

Corte (Cut): Use o Disinfectiant, Styptic, Suture e Bandage
Flecha (Arrows): Use a Survival Knife

Pregos (Bolts): Use a Survival Knife

Picadas (Needles): Use a Survival Knife

Remédios

Dor no estomago (Stomach Sick): Use o Digestive Medicine
Frio (Colds): Use o Cold Medicine

Alimento estragado (Food Poisoning): Use o Antidote
Veneno (Venom Poisoning): Use o Blood Serum

PSW.23



DETONARDO

CAMUFLAGENS E PINTURAS

B A principal novidade de MGS3 € a possibilidade de se
camuflar de acordo com o cendrio em que vocé esta. A
camuflagem é feita com um uniforme e uma pintura facial
e quanto mais adequada estiver com o ambiente, maior
sera a porcentagem de invisibilidade (mostrada no canto
superior direito da tela).

Todos os chefes do jogo podem ser derrotados ao aca-
bar com suas barras stamina. faca isso e vocé ganhara o
uniforme de camuflagem do chefe. Para tal, basta usar a
arma MK22 de trangiiilizantes e a stamina sera afetada.
Confira toda a lista de camuflagens do jogo. Vocé pode
encontrar a localizacao de todas durante o detonado.

Uniformes iniciais
Black

Leaf

Naked

Olive Drab
Squares

Tiger Stripe

Tree Bark

Uniformes secretos
Rain Drop

Choco Chip
Splitter

Snow

Water
Maintenance
Sneaking uniform
Ga-Ko

Officer

Scientist

Uniformes dos chefes
Animals

Hornet Stripe

Spider

Moss

Fire

Cold War

Spirit

Snake

Uniformes raros

Banana: Complete as missdes do modo Snake vs Monkey
Mummy: Faca download online da camuflagem
Grenade: Faca download online da camuflagem
Stealth: Encontre os 64 sapos do jogo

Tuxedo: Complete o jogo uma vez

Pinturas iniciais
Black

Woodland

Raiden Mask
Splitter

Pinturas secretas
Rain Drop

Zombie

Snow

Oyama

Kabuki

Desert

Pintura rara
Monkey Mask: Termine as missoes do modo Snakevs Monkey

ESQUECA O RADAR ALIMENTACAO DE QUALIDADE A NOVA CAMERA |

M Diferente dos outros jogos da série, em
MGS3 vocé ndo contara com um radar para
ajuda-lo na visualizacao da area ou dos
inimigos. Isso dependerd de sua destreza
e capacidade de nao ser identificado pelos
inimigos. No entanto, haverad dois tipos de
radares primitivos que serao muito teis,
caso vocé saiba usa-los no momento certo:

Motion Radar

Este € o radar que detecta
qualguer tipo de movimen-
to ao seu redor. Ele auxilia
na identificacao dos ini-
migos, porém, vocé nao pode confiar somente
nele, uma vez gque detecta apenas o que se
move e nao inimigos parados.

Sonar

Este radar reconhece qual-
quer tipo de som a sua volta,
e 0 converte em pontos espe-
cificos. Contra o0s inimigos,
ele so tem utilidade em uma conversa, mas pode
ser muito Gtil para encontrar animais.

Directional Mic

Este € o seu microfone
com um alcance muito
potente. Util para detec-
tar a presenca inimiga a

longas distancias.
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B Durante o jogo, vocé devera se alimentar constan-
temente para que sua barra de stamina nao dimi-
nua. No entanto, dependendo de sua alimentacao,
voce tera de comervarios itens devido ao baixo indi-
ce de stamina. Mas tenha cuidado para nao ingerir
alimentos estragados ou envenenados.

Caso esta barra diminua muito, vocé se tornara
mais lento, seus ferimentos cicatrizarao mais de-

~ vagar e sua mira ficara prejudicada. Confira uma

lista do melhor cardapio que vocé pode encontrar
No jogo para nao deixar sua stamina diminuir:

Racdo (Ration)
Instant Noddles
Calorie Mate

Cobras
Reticulated Python
Coral Snake

King Cobra

Giant Anaconda

Outros animais
Abutres
Caranguejos
Coelhos

Bodes

Outros alimentos
Melao verde

Cogumelos fluorescentes
Colméias

B Metal Gear Solid 3: Snake Eater foi consi-
derando um dos melhores games de 2004
pela revista PSWorld. A (inica reclamacao de
alguns redatores e leitores era em relagao a
camera, que era quase estatica. A (inica pos-
sibilidade de uma visao integral do cenario
era usando o L1 para acionar a camera em
primeira pessoa. Esse modelo de camera €
adotado desde a primeira versao de MGS,
para PlayStation, em 1998. A camera movel
foi implementada pela primeira vez na sé-
rie e funcionou. Vocé pode alternar entre o
modo antigo e o novo apertando o R3. Anova
camera exige um pouco de habilidade com
0 polegar direito, mas em pouco tempo da
para se acostumar. O game, que era excelen-
te, passa a beirar a perfeicao.

0 INICIO DA SERIE

0 pacote de MGS3 Subsistence inclui os dois pri-
meiros episodios de Snake nos videogames: Metal
Gear (1987) e Metal Gear 2: Solid Snake (1990), am-
bos langados no extinto MSX. Jogando os dois titu-
los, vocé passa a entender um pouco mais sobre a
trama de toda a série, que se mantém fiel ha quase
20 anos. E impressionante como duas décadas atrés
o mestre Kojimaja utilizava elementos usados ainda
hoje. Sevocé é apaixonado por games e se interessa
pela evolugao deles, os dois jogos sao obrigatorios.



DREMUCHI) SOUTH, SWAMPLAND, NORTH
E DOLINOVODNO

Cardapio local
Sapos (tree frogs), cobras (giant anaconda), croco-
dilos (indian gavian) e colméias (hornet’s nest)

Melhores camuflagens
Uniformes: Leaf Camo, Tree Bark e Tiger Stripe
Pinturas: Splitter e Woodland

Siga pela direita e suba a colina para chegar
a parte ao norte. Ao se aproximar da grande ar-
vore, use o A para subir nela e pegar sua mo-
chila. Em seguida, siga para o norte. Seguindo
por essa direcao, vocé ao cativeiro. No caminho,
fique atento com os inimigos e itens que podem
ser recolhidos.

RASSVET

Cardapio local
Ratos que podem causar dor de estomago

Melhores camuflagens
Uniformes: Leaf Camo e Square Camo
Pinturas: Splitter e Woodland

Tente nao chamar a atencao e, caso vocé seja
visto, use 0s buracos das paredes do local para se
esconder no subsolo da construcdo. Sokolov esta
em um quarto, dentro da edificacao.

Depois da animagao, volte para a ponte e
vocé vera outra cena. Use os itens certos para
cicatrizar os ferimentos e montar as talas para
05 05505 quebrados.

Operation Snake Eater

DREMUCHI) SOUTH, SWAMPLAND, NORTH,
DOLINOVODNO E RASSVET

Cardapio local
Sapos, cobras e crocodilos

Melhores camuflagens
Uniformes: Black Camo, Square Camo e Leaf Camo
Pinturas: Woodland, Black e Zombie

Siga pela floresta capturando alguns animais. Depois
da cena com The Boss, va para a proxima parte da flores-
ta. Cuidado para nao chamar a aten¢ao dos guardas.

Passe pela ponte, acabe com o soldado-do canto es-
querdo e desca pela area para chegar a beira da colina.
Caminhe para a direita para passar por baixo da ponte
e vocé encontrara um Life Medicine, algumas Smoke
Grenades e a RainDrap, sua primeira camuflagem extra.

Va pela area seguinte e vocé chegara novamen-
te ao cativeiro de Sokolov. Mais uma vez, contorne
pela direita sem ser visto pelos guardas e, no canto
norte, pegue a pintura de rosto Zombie. Suba no
telhado pela escada do canto direito e caia no local
com a porta. Antes de entrar pela porta, pegue a
Cardboard Box A que esta sobre as caixas do canto
esquerdo. Siga para o extremo esquerdo e subindo
as escadas vocé encontrara um AK-47. S6 entao en-
tre pela porta do quarto de Sokolov.

Dentro do local, pegue a Thermal Goggles no
armario do canto esquerdo e saia para assistir a
uma cena. Apos salvar o jogo, vocé tera de acabar
com oito soldados do lado de fora. Pegue o Mine
Detector no canto inferior do lugar seguinte e, as-
sim que acabar com todos os soldados, volte para
a area com a porta que leva ao quarto.

CHYOMY) PRUD

Cardapio local
Peixe, crocodilos e cobras

Melhores camuflagens

Uniformes: Leaf Camo, Tree Bark e a cabeca de
crocodilo (Croc Crap)

Pinturas: Splitter e Woodland

Siga para o canto direito ao norte e vocé che-
gara a um pantano. Nade para a esquerda e va

para o norte até chegar a um canto blogueado
por um tronco de arvore. Mergulhe para atraves-
sar por baixo do tronco e chegar ao outro lado
para continuar ao norte. Va para o canto direito
e suba na arvore para se posicionar no tronco.
Aperte o A para se pendurar e siga pelo cipd
até chegar ao cruzamento com o outro cipd mais
abaixo. Aperte ® para cair e A para agarrar em
outro cipd. Continue até chegar a outro pedaco
da floresta e pegue a cabega de crocodilo (Croc
Crap). Desca na agua e siga para a esquerda para
pegar municdes. Va para a direita do pantano e,
usando o Thermal Goggles, vocé encontrard a
camuflagem “Ga-Ko”. Continue para o norte e,
usando a Thermal Goggles, passe agachado sob
a corda que esta presa entre as arvores para nao
ser atingido.

BOLSHAYA PAST SOUTH E BOLSHAYA
PAST BASE

Cardapio local
Nenhum. O negdcio aqui € acabar com os soldados

Melhores camuflagens
Uniformes: Naked Camo, Leaf Camo e Tree Bark
Pinturas: No Paint e Splitter

No local seguinte, haverd algumas cercas elé-
tricas pelo caminho. Use a Thermal Goggles para
identificar a parte destruida da cerca e passe
agachado pelo local para recolher as Claymores.
Ao passar pela segunda cerca, va pela direita até
pegar a camuflagem “Splitter”. Des¢a e acabe
com os soldados para passar pela terceira cerca
elétrica. Siga pelo canto esquerdo e pegue a ca-
muflagem “Choco Chip” dentro de um tronco de
arvore. Va em direcao ao norte.
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Na base inimiga, explore bem o local e figue
atento para nao deixar nenhum item escapar. No
telhado, esta a camuflagem “Water” e, em uma
das trincheiras esta a pintura “Snow”. Saia do
lugar pela regidao norte e prepare-se para sua pri-
meira luta de verdade.

CHEFE - OCELOT

OCELOT

Dificuldade &+
Prémio: Animal Camo
Melhores camuflagens

Uniformes: Tree Bark e Leaf Camo
Pinturas: Splitter w Woodland

12 shots

Ocelot se escondera constantemente atras
das rochas e das arvores do outro lado da area.
Fique sempre na visao em primeira pessoa e, as-
sim que avista-lo, atire na colméia mais proxima
para distrai-lo. Aproveite para acerta-lo neste
momento, mas, caso opte por armas mais fortes,
como AK-47, Ocelot chamara alguns soldados
para ataca-lo.

Por isso, a melhor dica & usar a MK22 para
acerta-lo sem ter de lutar com outros soldados.
Lembre-se, também, de que vocé sd ganharad a
camuflagem “Animal” se derrotar Ocelof pela re-
sisténcia, ou seja, acabando com sua stamina.
Para tal, a MK22 é maisimportante ainda, por ser
uma arma de trangiiilizantes que facilita a perda
de stamina.

Aproveite também para acerta-lo enquanto ele
busca a boina que ficara caindo de sua cabeca
sempre que o vento for mais forte.
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CHYORNAYA PESCHERA CAVE

Cardapio local
Caranguejos, cobras e morcegos

Melhores camuflagens
Uniformes: Black Camo e Water Camo
Pinturas: Black e Zombie

Depois da luta, vocé caird em uma caverna onde po-
dera encontrar uma série de itens, além de crustaceos
para se alimentar. Use o cigarro ou a Thermal Goggles
para facilitar sua visao no escuro. Antes de prosseguir,
recolna a camuflagem “Animal” caso tenha vencido
Ocelot pela stamina. Volte para a parte inicial da caver-
na e siga pela direita para chegar a uma outra area. Va
pela direita até encontrar algumas granadas. Volte para a
area anterior e siga para o canto da esquerda até chegar
a uma parte da caverna com duas cachoeiras. Entre elas,
vocé encontrara uma tocha para iluminar seu caminho
com. Va pela esquerda do local com as cachoeiras. Passe
agachado pela rocha até chegar a area seguinte. Siga len-
tamente para o norte tomando cuidado para nao cair no
canto da esquerda. Entre no tiinel ac norte para, no final,
encontrar um Serum e o Med Pack. Passando agacha-
do pelo outro tiinel da direita, vocé chegara a um lugar
com uma Night Vision Goggles e mais municoes para sua
AK-47. Volte para a drea com a cachoeira e siga para o pri-
meiro local para seguir ao norte e passar agachado pelo
tinel para chegar a parte do altoida drea com as cachoei-
ras. Siga para o norte para pegarmais municoes, um Bug
Juice e sairdo local.

Siga para o norte e antes de chegar ao local ilu-
minado, passe agachado pelo buraco do canto direito
para encontrar uma.M37 Shotgun. Continue agachado
e siga para o tinel ao sul para encontrara camuflagem
“Snow”. No local seguinte, vocé encontrara mais mu-
nicoes e um Med Pack ao final. Va para o sul e vire a
esquerda paravoltar ao norte até a area iluminada.

CHEFE - THE PAIN

THE PAIN

COBRA UNIT

Dificuldade * &+
Prémio: Hornet Stripe Camo
Melhores camuflagens

Uniformes: Water Camo e Black Camo
Pinturas: Splitter e Zombie

| am The Pain.

The Pain estara sobre uma plataforma e vocé sobre
outra, ambas cercadas por agua. Fique ciente de que o
inimigo tera milhares de abelhas para ajuda-lo na luta
protegendo-o0 e lhe confundindo. Vocé deve estar equipa-
do com.as seguintes armas: Granades, Stun Granades,
Smoke Granades e a M22 de trangdilizantes. O Thermal
Goggles também sera (til em algumas situacoes.

Assim que o combate se iniciar, pule na agua e atire
uma Stun Granade na plataformado inimigo para acerta-
lo com a M22, Sempre que ele estiver protegido com as
abelhas, acerte alguma granada para espanta-las e po-
der atingi-lo com precisao. Caso vocé tenha acertado uma
Stun ou uma Smoke Granade, use a Thermal Goggles
para ter uma visao melhor.

Quando The Pain mandar as abelhas em sua
direcao,smergulhe na agua por alguns. Faga o
mesmo; quando ele atirar uma granada ou usar
sua metralhadora. Ao tiranmetade da sua stami-
na, o inimigo iniciara mais um tipo de ataque, o
Bullet Bee, em que ele fara com que duas abe-
lhas, semelhantes a, misseis o atinjam. Nesse
momento, € fundamental que vocé mergulhe na
agua, pois, caso elas o atinjam, voce tera de se
curar dos ferimentos. Continue acertando as gra-
nadas para espantar as abelhas e atirar em The
Pain com a M22. Lembre-se de sempre mirar em
sua cabeca para causar maiores danos.



Assim que derrotar o inimigo vocé pegara a ca-
muflagem “Hornet Strip”. Continue pela direita e
desca a colina para sair da caverna.

PONIZOV]E

Cardapio local
Peixes

Melhores camuflagens
Uniformes: Water Camo e Splitter Camo
Pinturas: Splitter

SPLITTER ""'-_1
SPLITTER ':35!

Na area seguinte, vocé estara em um pantano vigia-
do. A melhor forma de passar por eles € usando a ca-
muflagem Water. Tome cuidado com as luzes. Siga para
a esquerda e, apds acabar com os guardas, pegue 0s
itens nos barcos e o silenciador da MK22 atras das cai-
xas. Pela porta a direita, vocé encontrara a SDV Sniper
Rifle e muni¢do. Saia do local e ative alguns TNTs nas
caixas do canto para destruir o russo e pegar mais itens.
Saia pelo mesmo caminho em que veio e, ao chegar a
area com 0s hovercrafts, siga para o caminho da direita
até armazém. Assista a cena e acabe com 0s guardas.
Vocé pode encontrar municdes para suas armas dentro
d’agua e dos barcos do local.

DICA: Nesse local, vocé pode usar seu Sniper
Rifle e atirar em The End (o velhote na cadeira

de rodas) para mata-lo e nao ter de enfrenta-lo
mais a frente. No entanto, vocé ainda perdera
algumas bonificacoes.

No armazém, siga pelo corredor e passe para o lo-
cal com as caixas. Acabe com os soldados e dirija-se a0
canto sul para encontrar itens de cura e a pintura facial
“Desert”. Suba as escadas ao norte, pegue itens e pule
na-plataforma central para pegar o silenciador da MK22.

GRANINY GORKY

Cardapio local
Cobras, coelhos e corvos

Melhores camuflagens
Uniformes: Black Camo e Splitter Camo
Pinturas: Black e Zombie

Saia do armazém e equipe-se com a Thermal
Goggles, pois a floresta estara repleta de armadi-

lhas. Na area seguinte, vocé encontrard um labo-
ratorio protegido por uma cerca elétrica, porém, no
canto esquerdo, vocé vera um pequeno buraco pelo
qual podera passar agachado sem sofrer algum
dano. Dirija-se para a porta, mas antes de entrar,
bata nela para chamar a atencao de um guarda.
Esconda-se atras das caixas e, assim que ele surgir,
destrua-o para entrar na base.

O local seguinte é patrulhado por trés guardas.
No canto da direita, dentro de um armazém, vocé
pode encontrar municoes, TNT e uma XM16E1. No
canto esquerdo do prédio, vocé pode encontrar
algumas claymores e smoke granades. Nesse mes-
mo lugar, havera um duto de ventilagao escondido
entre 0 mato por onde vocé pode prosseguir para
encontrar a pintura facial “Oyama”. Continue pelo
duto para sair em um jardim e prosseguir pela por-
ta que o levara ao laboratério.

GRANINY GORKY LAB

Cardapio local
Aranhas e ratos

Melhores camuflagens
Uniformes: Scientist Camo
Pinturas: Nenhuma

Ao entrar no local, troque sua camuflagem para
Scientist e remova sua pintura facial. Fazendo isso,
vocé nao chamara a atencao dos guardas do local.
Nao fique proximo dos cientistas, pelo fato deles
desconfiarem ao lhe verem.

Va para as escadas e dirija-se para o canto esguer-
do seguindo para o corredor ao norte. Entre na porta da
direita no final. Quebre a porta da terceira privada com
alguns socos para pegar a camuflagem “Fly”. Saia, entre

na outra porta do corredor e pegue alguns itens. Saia do
local e siga para a esquerda no canto inferior para encon-
trar em um quarto algumas comidas. Na porta seguinte
vocé chegara na sacada e podera pegar mais um livro.

Desca para o subsolo e vocé encontrara munigoes
e um antidoto no quarto pegueno. Vocé estara no cor-
redor em que estao as celas dos prisioneiros. Caminhe
por esse lugar e entre na porta que estiver aberta para
agachar sob a cama e encontrar um duto por onde po-
dera seguir. Nas celas seguintes, pegue a ratoeira e
volte para o andar térreo. Do corredor inicial, va para o
sul para chegar ao local principal do prédio. Dirija-se
para o norte até chegar a uma area com escadas. No
quarto, pegue Cig Gas Spray e siga va para a area com
0 cientista que esta assistindo a TV. Abra a porta do
armario do canto esquerdo para pegar o cloroformio
(handkerchief), a (inica arma que Snake pode usar en-
quanto esté disfar¢ado de cientista.

No lugar seguinte, vocé encontrara alguns cien-
tistas trabalhando em seus setores. Encontre a ba-
teria e o silenciador da MK22 e continue pela porta
do canto esquerdo, na parte norte da area. Vocé
devera voltar ao armazém pela floresta de Graniny
Gorky e usar o Keycard para entrar na porta que an-
tes estava trancada. Saia do laboratério e da base
inimiga para voltar todo o caminho.

CHEFE - THE FEAR

THE FEAR

COBRA UNIT

Dificuldade xx %«
Prémio: Spider Camo
Melhores camuflagens

Uniformes: Leaf Camo e Tree Bark
Pinturas: Splitter e Woodland

That bolt is coated in the venom of

the Brazilian Wandering Spider
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DETONADO

Entre no menu de cura para remover o veneno (com o
serum) e cicatrizar o ferimento da flechada (com a faca, 0
Disinfectant, o Styptic e a Bandage). Mais uma vez, caso
vocé queira ganhar a camuflagem do inimigo, devera der-
rota-lo pela stamina, ou seja, usando sua MK22.

Antes detudo, equipe-se com a Thermal Goggles para
poder encontrar o inimigo pela floresta. Siga para a parte
nordeste da floresta para subir em uma arvore. Esse € 0
melhor local para mirar 0 inimigo a todo 0 momento.

Basta acertd-lo com a MK22 na melhor oportunida-
de e, sempre que for atingido, curar seus ferimentos.
Quando o inimigo perder metade de sua stamina, ira
procurar por comida na floresta. Continue acertando-o.

for you to feel the fear!

PONIZOVJE WAREHOUSE

Cardapio local
Peixes e cobras

Melhores camuflagens
Uniformes: Water Camo, Splitter Camo e Leaf Camo
Pinturas - Splitter e Woodland

Volte para a entrada do armazém (onde aconteceu a
cena com Sokolov). Faca o caminho de volta pelo rio até
a entrada da caverna na qual vocé lutou com The Pain e
pegue a pintura de rosto “Water”, Volte para 0 armazém
e entre na porta vermelha.

Use a Thermal Goggles para encontrar um livio no
canto esquerdo e continue pelo caminho até chegar a
outro local da floresta. Tome cuidado com as armadilhas
e continue em dire¢ao ao norte até encontrar dois cami-
nhos. Va pela direita para.chegar a Swatogomyj East e
vocé encontrara uma area patrulhada por trés soldados
ao redor de uma cabana. Derrote-0s e entre para encon-
trar municoes, alguns TNTs e, principalmente, a arma
M63. Na area anterior e va para 0 caminho ao norte para
chegar a Svyatogomyj South.

2B.PSW

CHEFE — THE END

THE END

COBRA UNIT

Dificuldade * 4%+
Prémio: Moss Camo e Mosin Nagant Rifle
Melhores camuflagens

Uniformes: Leaf Camo e Naked Camo
Pinturas: Splitter e Naked

e ’

3

You have my thanks

Antes de comecar o combate vocé deve estar
determinado a conseguir a camuflagem e o rifle de
tranqiiilizantes de The End. Eles serdo muito dteis
durante o jogo, porém, té-los em seu poder exigira
muita habilidade e técnica:

M Nao use nenhuma’'camuflagem ou pintura facial.
O importante é chamar a atencao do inimigo;

M Ao acessar o0 mapa, vocé vera alguns circulos.
Eles indicam pontos nos quais vocé estara visivel
para o inimigo;

W Sempre que for atingido, tire o dardo com a faca no
menu de cura. Se nao o fizer, vocé pode morrer;

M Vocé so conseguird ganhar o Mosin Nagant Rifle
de The End se-derrotd=to .com a MK22;

M Faca uso da Thermal Goggles para identifica-lo pela
floresta e seguir suas pegadas deixadas pela lama;

M Lembre-se de que The End consegue se comunicar com
as plantas. Caso ele perca metade da vida, procurara um
local com sol para realizar sua fotossintese e se recuperar;
M Use a combinagao do radar Motion-¢ o Directional
Mic para saber onde o inimigo esta. Com o microfo-
ne, vocé podera ouvir a respiragao ou até mesmo o
ronco do velhote;

M Figue de olho no brilho emitido pela lente do
Sniper de The End. Ele reflete a luz do sol, e isso
pode ser de grande ajuda;

M Nao deixe de se alimentar e cacar animais;

Sempre que for atingido por um dardo, cheque
0 mapa para ver a localizagao de The End. Caso de-
seje ganhar sua camuflagem, devera encontra-lo e
rendé-lo trés vezes utilizando alguma arma podero-
sa como a M37. Na terceira vez, o velhote lhe dard a
camuflagem “Moss”.

KRASNOGORJE MOUNTAINSIDE

Cardapio local
Escorpides, Abutres e cobras

Melhores camuflagens
Uniformes: Choco Chip
Pinturas: Desert

DESERT
CHOCO CHIP

Passe pelo novo caminho que foi liberado
e suba toda a escada. Quando estiver na regiao
montanhosa, siga lentamente para nao chamar a
atencao dos inimigos. Ao chegar d Mountainside,
vocé devera contornar toda a montanha subindo
para a parte mais alta. Lembre-se de entrar em to-
dos os buracos da montanha para encontrar mu-
nicdes e itens de cura. Ao chegar a uma area com
alguns armazens, entre em cada um dos locais
paraencontraritens e aarma “RPG-7”.

KRASNOGORJE MOUNTAINTOP

Cardapio local
Cobras e abutres

Melhores camuflagens
Uniformes: Choco Chip
Pinturas; Desert

Chegando ao local, va,.lentamente até a caba-



na mais proxima para encontrar munigoes para
suas armas. Em seguida, passe agachado pela
cabana para chegar a outra trincheira. Acabe
com os soldados e entre em todas as cabanas
para pegar municoes. Siga para o norte e entre
em uma cabana de porta vermelha para assistir
a uma animacao.

Volte para o local anterior tomando cuidado
com os soldados que estarao patrulhando o local.
Va para o ponto X do mapa e vocé encontrara outra
cabana (que estava trancada) que leva a entrada
de um tinel. Durante o caminho, pegue todos 0s
itens que encontrar e, assim que sair do corredor,
use uma TNT nos barris do canto direito para en-
contrar uma bateria. Des¢a as escadas do canto
esquerdo e prepare-se para mais um chefe.

CHEFE - THE FURY

THE FURY

COBRA UNIT

Dificuldade * & i
Prémio: Fire Camo

Melhores camuflagens
Uniformes —-Black Camo
Pinturas — Black e Zombie

-

-

y
e
L+ "‘ L

As | returned. | had one vision -

the world set ablaze

O inimigoficara sobrevoando o local enguanto
ateia fogo em sua direcao. Nesse momento, corra
e use 0 ® para rolar com maior agilidade e nao
sofrer dano. Sempre que for atingido, cure-se com
o Ointment e a Bandage.

Vocé pode usar a Thermal Goggles ou a Night
Vision Goggles para facilitar o combate. Se
acertar os barris ao redor do cenario, explodira
pequenas areas para causar mais dano ao opo-

nente e aumentar sua visao noturna. Caso neces-
site da Mosin Nagant de The End, ndo hesite em
usa-la. Esteja sempre com o Motion Radar ativo
para identificar a localizacao do inimigo e, assim
que puder, acerte-o na cabeca. Tome cuidado
também com a parte sul, pois o local lhe reserva
um abismo mortal. Lembre-se de que, se derro-
tar The Fury pela stamina (usando sua MK22 ou
a Mosin Nagant) ganhara como prémio a camu-
flagem “Fire”.

GROZNY] GRAD

Cardapio local
Ratos

Melhores camuflagens
Uniformes: Splitter Camo e Scientist Camo
Pinturas: Nenhuma

Pegue as municdes que estao sob a escada do canto
esquerdo e recolha os outros itens abaixo dos containeres
tomando cuidado com os guardas. Va para o canto direito
e passe agachado pelo duto de esgoto. Figue embaixo do
veiculo ao norte e acabe com o guarda. Pela direita, acabe
com outro. Pegue o Cardboard Box e contorne esse prédio
a sua esquerda, desca no duto do esgoto para passar
agachado e seguir para a esquerda.

Chegando na area norte, saia do duto de areva parao
sul até chegar a um armazém com itens. Va para a area sul
e acerte os guardas enquanto vai para a esquerda. Recolha
0s itens nos caminhoes e entre na porta vermelha. Vista a
camuflagem Scientist, tire qualquer pintura de rosto.

GROZNY) GRAD LAB

Cardapio local
Nenhum

Melhores camuflagens
Uniformes: Oficial Camo
Pinturas: Mask

Seu objetivo sera detonar o oficial Raidenov e
esconder seu corpo dentro de um armario do ves-
tiario. Caso vocé nao tenha sido visto por nenhum
soldado nesse local, Raidenov estara no segundo
andar proximo a esse mesmo vestiario. Porém,
se 0 alarme ja foi disparado, vocé encontrara o
sujeito escondido no banheiro do primeiro an-

dar. Nessa segunda opc¢ao, vocé tera um trabalho
maior de levar o oficial até o vestiario, uma vez
que o local esta repleto de guardas e cientistas.
Por isso, a melhor maneira € acabar com todas as
pessoas do lugar para poder seguir com 0 corpo
sem soar 0 alarme. Assim que estiver no segun-
do andar, certifique-se de nao ter sido visto por
nenhuma pessoa e continue carregando o corpo
de Raidenov para o vestiario. Depois da animacao,
vista a camuflagem de oficial e a mascara para se
disfarcar de Raidenov.

Agora, vocé tem liberdade total pela area. Va
para a porta do primeiro andar — que antes es-
tava trancada - e dentro do local pegue a arma
Scorpion e 0s outros itens. Volte para o vestiario
e siga para a parte sul, onde havera uma porta a
esquerda que leva a outra parte da base.

TORTURE ROOM

Cardapio local
Ratos

Melhores camuflagens
Uniformes: Nenhuma
Pinturas: Nenhuma

MO PAINT

HAKED oY

Quando vocé estiver preso no local, vocé tera
trés maneiras de escapar da prisao:

12. Acesse o menu principal e comece a girar
Snake poralguns segundos. Ao sair do menu, ele
ird vomitar no local e, com isso, o guarda surgira
para limpar a area. Vocé podera apaga-lo e sair
do local.

22. Durante a animacao em que Snake é tortura-
do, aperte o R1 no momento indicado e vocé vera

PSW.23



DETONADO

The Sorrow escrevendo uma freqgiiéncia do radio
(144.75). Essa freqiiéncia abre a porta da cela.

32- Assim que o guarda surgir com a comida para
Snake, jogue-a comida em direcdo ele para ini-
ciar uma cena. Durante a animacao, aperte 0 R1
no momento indicado.

Antes de sair da cela, pegue o garfo (fork) e va
para 0 canto norte e vocé vera uma escrivaninha
com alguns cartuchos de armas e um revolver. Va
para o quarto ao sul e acabe com o guarda para
pegar seu equipamento. Saia do local, siga para
o0 sul até chegar a um corredor. Contorne para a
direita, va para o norte e vire a esquerda, entran-
do pelo buraco do chao. Seu objetivo agora é
simples: chegar ao ponto X do mapa. Mesmo que
vocé chame a atencado, siga para seu objetivo.

Desca pelas escadas, siga para o norte e sempre
que o caminho estiver bloqueado, procure por um
buraco em um dos lados da parede em gue vocé
pode atravessar e continuar.

CHEFE — THE SORROW

THE SORROW

COBRA UNIT

Dificuldadex# s
Pré&mio: Spirit Camo
Melhores camuflagens
Uniformes: Nenhuma
Pinturas: Nenhuma
Basicamente, vocé deve apenas seguir rumo

ao norte do rio enquanto desvia de todos os
espiritos de soldados que ja enfrentou. Desvie

J0.PSW

também dos ataques de The Sorrow e dos es-
piritos os outros membros dos Cobras. Em um
determinado momento, o inimigo dira que seu
fim chegou e, com isso, ele 0 matara com ape-
nas um golpe. Nesse momento, use a Revival Pill
(dada por The Boss na tortura) e vocé vencera The
Sorrow. Facil ndo?

Like you, |, too. am filled with sadness

TIKHOGORNY)

Cardapio local
Cobras e peixes

Melhores camuflagens
Uniformes: Maintenance e Sneaking
Pinturas: Woodland

Siga em diregac ao ponto X indicado no
mapa. Quando chegar a uma cachoeira, mergu-
lhe, va para o funde.do rio e encontre a pintura
facial “Kabuki”: Em seguida, passe pelo canto da
direita para entrar na caverna atras da cachoeira
e assistira uma animacao. Siga pelo tinel e suba
as escadas.

De volta a base Grozny] Grad, voce devera
voltar ao corredor que conseguiu acessar quando
estava disfarcado de Raidenov. Dessa vez, entre
na primeira porta do corredor (que anftes estava
trancada). Nesse local, vocé devera plantar as
bombas C3 nos tanques explosivos indicados:
Dois deles estao localizados ao norte e os ou-
tros dois ao sul. Caso esteja com a camuflagem
Maintenance, vocé podera caminhar pela area
sem problemas para ser visto, porém, 0s meca-
nicos poderdo identifica-lo. Caso isso aconteca,
acabe com todos os soldados que surgirem.
Plante os quatro C3 e assista a cena.

CHEFE - VOLGIN

VOLGIN

Dificuldade * k-
Prémio: Cold War Camo
Melhores camuflagens

Uniformes: Sneaking
Pinturas: Nenhuma

Shoot him!

Preste muita atengao ao tempo restante para a
explosao da base. Vocé deve derrota-lo antes do tem-
po acabar, mas lembre-se de que o principal é estar
sempre em movimento na para atrapathar a mira de
Volgin,.0.gual lhe atirara um relampago muito rapido
ou uma chuva de tiros. Nao ha.como acerta-lo com
tiros.frontais pelo fato de ele possuirum campo mag-
neticorgue o protege. O inimigo tentard recuperar a
propria stamina usando os geradores dos cantos da
tela. Nesse momento, nenhum ataque ira acerta-lo.

0 grande segredo para derrotd-lo & derruba-lo com
0 CQC. Para iss@, vocé nao deve portar nenhuma arma
grande e precisa correr para.as costas de Volgin e re-
alizar.um.CQC para derruba-lo. Rapidamente, equipe
sud MK22 e acerte a cabeca ou'as costas do. Guarde
sua arma.e afaste-se para nao seratingido. Quando ele
nao estiver.com raios.ao seu redor, fagaie. mesmo (CQC,
MK22.e afastar-se).

Se tirar metade de sua stamina, uma animacao
sera exibida e vocé comecara a segunda parte do
combate. Agora, Volgin atacara com milhares de tiros
por.toda a area. Para desviar desse ataque, basta ficar
agachado. Tome cuidado com o ataque com de raios
que ele atira em toda area a sua frente. Para desviar,
figue atras de Volgin e continue com 0.mesmo esque-
ma de atagues até derrota-lo. Se a batalha extinguiu
sua stamina, pegue a.camuflagem“Cold War”.




CHEFE - SHAGOHOD

Dificuldade * & &+

Melhores camuflagens
Uniformes: Sneaking
Pinturas: Nenhuma

PARTE 1

Nessa parte da luta, vocé nao podera acertar o
Shagohod. Concentre-se em acabar com os soldados
que estarao espalhados pela base, Nesse momento,
todas as suas armas estarao com municdo infinita,
por isso, nao economize seus tiros. Depois da anima-
¢ao, quando Shagohod aproximar-se, use sua RPG-7
acertando as brocas de locomogao da maguina para
afasté-la por alguns segundos.

Por fim, quando Snake mirar o Sniper Rifle em
direcao a ponte, acerte as duas bombas C3 locali-
zadas em cada lado dela. Eva indicara a precisao de
Sua mira, mas se quiser ser mais rapido.

PARTE 2

0 segredo € usar a RPG-7 para acertar uma das
brocas de locomog¢do do inimigo. Com isso, espere
0 momento de conseguir mirar na parte de tras de
Shagohod e acerte-o com outro tiro dessa arma.
Quando o inimigo atirar os misseis, equipe sua
M63 e acerte-0s no céu antes de atingi-lo.

Note que essa arma demora alguns segundos
para ser carregada, porém, vocé pode guarda-la e
equipa-la novamente a cada tiro realizado.

NQ PAINT ',-'l-
ENEANING '-1'5

PARTE 3

Infelizmente, na terceira parte do combate vocé nao
tera mais municoes infinitas, no entanto, podera usar al-
gumas metralhadoras espalhadas pela area para ajuda-
lo. Volgin estara na parte de cima de Shagohod e, como
no combate anterior, vocé nao tera como acerta-lo frontal-
mente, apenas com tiros laterais e traseiros terao efeito.

Como Eva estara correndo com sua moto ao redor do
local, voce deve correr para um dos lados e desviar do tiro
de metralhadora do inimigo. Quando ele atirar os mis-
seis, equipe a Mé3 e acerte-0s enguanto estiverem no
céu como fez no combate anterior. Fuja até que Eva acerte
uma granada em Shagohod. Com isso, ele comegara a
perSegui-la. Nesse momento, use alguma de suas armas
ou as metralhadoras da area e acerte as costas de Volgin.
Repita todo o procedimento até derrota-lo.

s i EORTY B
i ——— STAGILE
TET v

ZAOZYORJE FOREST

Cardapio local
Cobras

Melhores camuflagens
Uniformes: Leaf Camo e Sneaking Camo
Pinturas: Woodland

Continue acertando os soldados. Depois da
animacao, vocé devera fugir com Eva dos solda-
dos pela floresta. Antes de prosseguir, cure Eva e
siga para a parte sul. Aperte 0 A sempre que es-
tiver distante da garota para trazé-la para perto.
Ndo deixe de curd-la e dar comida. Va para o sul e
siga até o ponto X indicado no mapa.

CHEFE — THE BOSS

THE BOSS

COBRA UNIT

Dificuldade * &%
Prémio: Snake Camo
Melhores camuflagens

Uniformes: Snow Camo
Pinturas: Snow

Voce tera dez minutos. Sua melhor camuflagem
sera a Snow. The Boss possui uma visao relativa-
mente fraca, entao, se vocé estiver agachado entre
as flores, nao sera visto pela inimiga - a menos
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que ela esteja muito proxima de vocé. As (inicas
armas que voce usara sao a MK22, a Mosin Nagant
(caso nao a tenha pode usar o Sniper Rifle), a faca
e sua habilidade com o CQC. Como suporte, faca
uso da Thermal Goggles para identificar seu alvo
com mais facilidade.

Logo que o combate comecar, equipe-se
com a faca e, assim que The Boss se aproximar
para iniciar o CQC, pressione o @ para realizar
um confra-ataque de CQC. Rapidamente, acerte-
a com a faca e, quando ela estiver caida, meta
bala. Nesse momento, prepare seu Mosin Nagant
e, assim que a inimiga o estiver procurando,
acerte um tiro certeiro em sua cabeca. Tente ndo
chamar a atencao e ela atirara em sua direcao
sem mirar com precisdao. Espere-a esconder-se
novamente entre as arvores e acerte-a com mais
um tiro de Sniper.

Sempre que ela se aproximar, equipe-se com
a faca e prepare-se para realizar o0 mesmo esque-
ma de combate com o CQC. Repita todo o processo
até acabar com ela. Caso a vitéria tenha sido pela
stamina, seja rapido para pegar sua camuflagem
“Snake” e curta a animacao.

SEGREDOS DO JOGO

B NAO LUTE COM THE END

Existem duas formas de vocé nao enfrentar
The End. A primeira é logo apds a animacao em
que The Fear aparece com The End na cadeira
de rodas. Nesse momento, equipe-se com seu
Sniper Rifle e acerte o velho até mata-lo.

A segunda forma de nao enfrenta-lo é sal-
var o jogo e desligar o console antes de a luta
comecar. Entre no menu do seu PS2 e ajuste
a data para dez dias a frente. Quando vocé
voltar ao game, recebera a informacao de que
The End faleceu.

Note gue se nao enfrentar o vilao, além
de ter uma floresta repleta de soldados para
detonar, vocé ficara sem sua camuflagem e,
pior, sem seu rifle Mosin Nagant.

B PASSWORD PARA METAL GEAR AC!D

Assim que voceé chegar a Graniny Gorky
Lab, siga para o primeiro andar e interrogue o
primeiro guarda que vocé encontrar. Com is50
ele lhe dira a password: “Jehuty”.

B SNAKE VOMITANDO

Entre no menu de cura e comece a girar o
direcional L3 por cerca de 30 segundos. Ao
voltar para o game, Snake ira vomitar.

M PESADELO DE SNAKE

Quando vocé estiver preso na cela (logo
apos a tortura), salve o jogo e resete o consple.
Quando vocé carregar seu save, tera um mini-
game para se divertir.

B CONSIGA A ARMA SAA

; 1 Esse & o revolver de
Ocelot. Para consegui-lo,
basta escolher o revolver
da direita na Gltima ani-
magao do game.

B CONSIGA A ARMA PATRIOT
Essa é a arma usada por
The Boss. Para conse-

PATRIOT

game uma vez.

M INFINITY FACE PAINT

E a pintura facial mais rara do jogo. Com ela, vocé
passa a ter municao infinita para todas as suas ar-
mas. Confira a lista de exigéncias que vocé deve se-
guir para completar o game e ganhar a IFP:

Horas de jogo: Vocé deve completar o jogo em
menos de cinco horas;

Saves: Vocé deve ter salvado o jogo menos de
25 vezes;

Continues: Vocé nao pode ter usado nenhum
continue durante o jogo;

Alert Mode: Vocé nao pode ter soado o alarme
nenhuma vez;

Mortes: Vocé nao pode ter matado nenhum soldado
ou outro humano durante o jogo;

Enjdo: Vocé nao pode ter mais que 20 enj6os;
Life Medicine: Vocé nao pode ter usado nenhum
life medicine para se curar;

Special Item: Vocé nao pode ter usado ne-
nhum item especial durante o jogo.

B SNAKE VS. MONKEY

NO PAINT fFe
BANANA (=7

: I’.I‘ﬁ. e v e, Sl
=3 -}

scorm

Este modo de jogo é unicamente para lazer.
Snake devera cacar os macaquinhos de Ape Escape
em alguns lugares. Vocé podera usar as seguintes
armas: EZ Gun, Stun Grenades, Directional Mic,
Active Sonar, Thermal Goggles e Scope.

Ao todo sao cinco desafios, gue, se completados
com tempo recorde, ddao como prémio o uniforme
Bananas e a pintura Monkey Mask como camuflagens
para serem utilizadas no game. Ha sete missoes, duas
inéditas: Return of Living Apes e The Apes of Wrath.

B ENCONTRANDO OS SAPOS

NO PAIN
SCIENTIS

Ao todo sdo 64 sapos de brinquedo que podem
ser encontrados pelo jogo. Acertando-0s com um tiro
ele soara com um barulho de brinquedo. Caso vocé



encontre todos 0s sapos, como prémio vocé ganhara
a camuflagem Stealth, gue lhe confere invisibilidade
absoluta no jogo. Confira a localizagao de todos os
sapos, lembrando que muitas indicacoes revelam
cenas do jogo. Por isso, algumas explicacdoes podem
estragar a surpresa do game:

Virtuous Mission:

1- Dremuchij South: Quando vocé estiver na ar-
vore em que pegou sua mochila, vire-se para o
sul e veja 0 sapo no alto da pedra.

2- Dremuchij Swamp: Passando o pantano, en-
contre o sapo no canto direito ao norte.

3- Dremuchij North: Assim que chegar na area,
siga para o norte a direita e vocé encontrara o
sapo em cima de um tronco de arvore.

4- Dolinovodno: O sapo estara no alto do pilar
esquerdo que sustenta a ponte.

5- Rassvet 1F: Siga para a esquerda das escadas e
vocé encontrara o0 sapo em um buraco na parede.

Operation: Snake Eater:

6- Dremuchij East: O sapo estara abaixo dos
troncos de arvore da esquerda da area.

7- Dremuchij North: Suba na arvore na parte central da
area e olhe para a esquerda. Encontre-o sobre a colina.
8- Dremuchij Swampland: Siga para o canto
noroeste do pantano e encontre 0 sapo proximo
as arvores no canto nordeste.

9- Dremuchij South: Siga para o canto sudoeste
da area e encontre o sapo no topo da colina.

10- Dolinovodno: O sapo estara no alto do pilar
direito da ponte.

11- Rassvet 1F: Encontre-o abaixo das escadas
de metal do canto esquerdo.

12- Chyomij Prud: Mergulhe na agua ao norte
da drea, proximo a saida da direita ao norte.
13- Bolshaya Past South: Siga para a parte nordeste da
area logo apos passar pelas cercas elétricas e encontre
0 sapo nos pedacos de arvore do canto direito.

14- Bolshaya Past Base: Dentro da base encon-
tre-0 abaixo da cadeira sob a mesa.

15- Bolshaya Past Crevice: Durante a batalha contra
Ocelot, siga para a direita até o final. Vire-se e usando a
visao em primeira pessoa vocé encontrara o sapo.

16- Chyomaya Pschera Cave Branch: Na mesma
area em que voce encontra a Night Vision Goggles.
Encontre-o em um dos cantos.

17- Chyomaya Peschera Cave: Depois de lutar com The
Pain, encontre 0 sapo na abertura do alto da caverna.
18- Chyornaya Peschera Cave Entrance: Dentro
da caverna com as Claymores, vire-se para tras
para encontra-lo sobre o arco do alto.

19- Ponizovje South: Assim que chegar na area
olhe para as pequenas rochas do canto esquerdo.
20- Ponizovje West: Mergulhe no canto noroeste e vocé
vera 0 sapo dentro do esgoto atras das barras de ferro.
21- Ponizovje Warehouse: Exterior: O sapo estara
no moro a esquerda dos portoes de ferro.

22- Ponizovje Warehouse 1F: Suba nas caixas
brancas do canto sudeste e encontre 0 sapo na viga
do alto no canto direito, logo acima das escadas.
23- Graniny Gorki South: Siga para o extreme
norte da area e ao chegar na saida do local, vire-se
para a esquerda e olhe para o tronco de arvore.
24- Graniny Gorki Lab Exterior: Outside Walls: Siga
para o canto esquerdo passando pela cerca elétrica. O
sapo estara entre duas arvores de uma colina.

25- Graniny Gorki Lab Exterior: Inside Walls: No
canto direito vocé encontrara um armazém. Olhe pela
janela do local para encontra-lo.

26- Graniny Gorky Lab 1F: Saindo da biblioteca,
encontre o sapo sobre 0s armarios do corredor.
27- Graniny Gorki Lab B1 West: Quando chegar na
sala com a mesa grande e as revistas, encontre o
sapo em uma escrivaninha a esquerda.

28- Graniny Gorki Lab B1 East: Na area com as
celas siga para a cela aberta do final do corredor
para encontrar 0 sapo sobre a mesa.

29- Svyatogernyj South: Assim que chegar na
area vire-se para a entrada e encontre 0 sapo no
canto do alto da construcao.

30- Svyatogernyj West: No canto sudoeste da area,
proximo ao tronco de arvore que esta na colina.
31- Svyatogernyj East: Dentro da base maior da area,
encontre 0 sapo na sala com a estante de livros.

32- Sokrevenno South: No canto noroeste voce
encontrard um armazém. Suba na rampa do lugar
e encontre 0 sapo atras do armazem.

33- Sokrevenno West: Siga para o sul da area e
encontre o sapo em uma abertura da pedra.
34- Sokrevenno North: Siga para o canto esquerdo ao
sul da area até encontrar um tronco de arvore. No final
VOCE vera 0 sapo no tronco da arvore entre a colina.

35- Krasnogorje Tunnel: No final do tiinel encontre
0 sapo do canto esquerdo escondido no chao.

36- Krasnogorje Mountain Base: Siga para o canto no-
roeste do mapa e vocé vera o sapo no alto da colina.
37- Krasnogorje Mountainside: Encontre o sapo
no telhado do armazém do canto direito.

38- Krasnogorje Mountaintop: O sapo estara
na parte sul da area no canto a direita.

39- Krasnogorje Mountaintop Behind Ruins: Mire
com a sniper na base da torre de radio inimiga.
40- Krasnogorje Mountaintop Ruins: No esconderijo
em que vocé encontra EVA, olhe para o canto do alto
da cama.

41- Groznyj Grad Underground Tunnel: Durante a
luta com The Fury, siga para o canto nordeste e vocé
encontrara o sapo sobre o cano vermelho do alto.
42- Groznyj Grad Southwest: Dentro do armazém
a esquerda com a porta aberta.

43- Groznyj Grad Northwest: No canto esquerdo ao
norte da area, passe pelos carros e suba nas caixas.
O sapo estara sobre os degraus das escadas.

44- Groznyj Grad Northeast: Ao chegar no canto
nordeste vocé encontrara um armazém. Proximo a
ele tera uma entrada para o esgoto no chao. Siga

pelo esgoto até encontrar uma abertura do lado,
onde o sapo estara do outro lado da grade.

45- Groznyj Grad Southeast: Encontre o sapo
no telhado da construcao do canto direito.

46- Groznyj Grad Torture Room: Entre no quarto com
as mesas e encontre o0 sapo sob a mesa da direita.
47- Groznyj Grad Weapons Lab: East Wing: Ao chegar
na area dovestiario, siga para 0 norte para encontraro
sapo em cima do armario do alto.

48- Groznyj Grad Weapons Lab: West Wing Corridor:
Olhe pela janela do canto sul e vocé encontrara o sapo
no alto proximo as sirenes.

49- Tikhogornyj: No canto sul da area encontre o
sapo a esquerda, proximo ao tronco de arvore.
50- Tikhogornyj: Behind Waterfall: Passando pela
caverna atras da cachoeira, aproxime-se da escada
no final e olhe para o cano do alto.

51- Groznyj Grad Weapons Lab: Main Wing: Suba as
escadas do canto esquerdo da area e encontre 0 sapo
entre 0s dois painéis de controle a sua frente.

52~ Groznyj Grad BaF: Durante a luta com Volgin, olhe
para a esquerda para encontrar 0 sapo no canto.

53- Motorcycle Area (22 parte): Quando vocé passar
pela drea com os tanques, olhe para a torre de ilumi-
nacao usando a sniper rifle para encontrar 0 sapo.
54- Motorcycle Area (22 parte): Assim que EVA parar
pela primeira vez, olhe para os soldados a esquerda
e VOCE vera uma carreta com 0 Sapo em cima.

55- Motorcycle Area (32 parte): Assim que EVA virar a
moto e passar pela segunda parte da estrada vocé vera
um avido distante. Neste exato momento proximo o
sapo estara no topo esquerdo da area.

56- Motorcycle Area (42 parte): No topo do quarto
sinaleiro do canto direito logo ap6s sair da estrada.
57- Groznyj Grad Rail Bridge: Usando a sniper,
olhe para baixo e vocé encontrara o sapo em
cima do arco que esta no final da ponte.

58- Groznyj Grad Rail Bridge: Quando vocé estiver
lutando com Shagohod, use a sniper para mirar no
sapo que esta na torre de radio a sua frente. .

59- Motorcycle Area (52 parte): No final da area com
as barreiras vermelhas e brancas, o sapo pode ser
encontrado entre a barreira da esquerda e do meio.
60- Motorcycle Area (62 parte): Equipe-se com
a RPG-7 e assim que passar do rio atire no sapo
a sua direita que estara sobre a pedra.

61- Motorcycle Area (72 parte): Olhando para
0 lado esquerdo da moto, vocé vera o sapo no
topo da primeira construcao.

62- Zaozyorje South: Depois da cena com os soldados
invadindo a floresta, siga para a esquerda até chegar
na arvore que forma uma ponte pelo rio. Ao chegar na
metade da ponte, vire-se para a esquerda e encontre
0 sapo no canto direito.

63- Zaozyorje East: Quando o caminho ficar dividido,
vOCé vera 0 sapo sobre a copa de uma arvore na colina.
64- Rokovoj Bereg: Durante a luta com The Boss, siga
para o canto noroeste da area e usando a sniper, mire
no sapo que estara no alto da arvore do centro da area.
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AEmiprokda culttira gamer: *

A Retro Avengers € uma eql.upe empenhada em reguperar e
'manter a'memoria‘editorialdo universo gamer por ‘meioda
disponibilizacag digital das reyistas antigas.,

LA preseryacao do acervo se faz atraves de um processo
minUcioso de digitalizagaoe restauragao 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, qualquer valor cobrado pelas
revistas nao deve ser aceito - denuncie!

Para manter este trabalho em plena atividade, contamos
também com as doacoes proporcionadas pelos ilustres leitores.
Contamos com vocés!

Digitalizado por: evil_arthas

Para ficar nformado sobre os langamentos de cada ediglo,
nos acompanhe wo facebook ¢ para doages ewtre em
contate através do nosso e-matl.

ditada por: evil_arthas

Revista: evil_arthas ®F facebook.com/retroavengers

B retroavengers@gmail.com

B retroavengers.blogspot.com.br




