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Editorial

Ha coisas que s6 0 marketing explica. Nos
ultimos dias, no mundo dos gamers, ndo se
falou de outra coisa a ndo ser do langamento
de Halo 3. 0 terceiro game da trilogia bateu
todos os recordes possiveis e imaginaveis. Por
outro lado, alguns jogadores perceheram que
todas as “inovacdes” nao passavam de uma
grande jogada de mercado. Seja como for,
tivemos inimeras reunioes dentro da redacio
para decidir qual seria a capa deste niimero da
Gamers Pro Dicas. De um lado, fas do game da
Microsoft e, de outro pessoas que ndo gostaram
muito do que viram no jogo (pelo menos, no
modo singleplayer). Enquanto a discussao
ganhava ares de final de copa do mundo,
nosso editor se mantinha atento ao monitor
de LCD onde escrevia compul-sivamente e, ao
mesmo tempo jogava outro titulo que entrou
no mercado sem fazer tanto “barultho”, Depois
de dez horas de gameplay, sentimos que era
hora de descobrir o que, de fato, fez com que
nosso editor se ausentasse de uma reuniao tao
importante. No melhor estilo “capitdo Nascimento
~Tropa de Elite”, fomos armados até os dentes
(com argumentos e questionamentos) para
saber o que prendia a atencao de nosso chefe.
Néo foi preciso nenhuma palavra dele para que
pudéssemos entender que, muitas vezes, um hom
jogo ndo precisa de miliondrios investimentos em
publicidade para “fazer a cabeca” dos gamers.
A conclusao da histdria é 6bvia: abandonamos
a idéia de colocar Halo 3 como destaque de
capa e partimos para Half Life 2 Episodio 2;
um dos mais belos jogos singleplayer com uma
interessante e envolvente histéria. Sabemos que
nosso atitude poderad ser contestada por intimeros
fas de Halo, mas, decidimos que sera divertido
causar polémica e receber toneladas de emails...

Um forte abraco
Equipe Gamers Pré Dicas
redacao@qgrupoterabyte.com.br
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COMANDOS

Analdgico esquerdo Mover o personagem
Analégico direito Controlar a camera

X Abaixar

Quadrado Comando

Tridngulo Interacgdo / Subir

R1 Atirar

R2 Recarregar

L1 Mirar manualmente
L2 Encostar-se na parede
Digital para cima Aumentar zoom
Digital para baixo Diminuir zoom
Digital para a esquerda Selecionar equipamento
Digital para a direita Selecionar arma

Examine o corpo do sujeito de traje alaranjado
- morto durante aanimacao - e pegue um cartao.
Siga pela esquerda, esconda-se atras de um dos
pilares e mate todos os inimigos. Siga pela direita,
como o portdo estd trancado, atire na tranca e
ele abrird. Desca a escada de mao, suba por outras
NS : T — — escadas de méo até chegar a passarela em que

; ; estava o franco atirador.Vocé terd poucos segundos
EP]SODlO 1 para reativar o sistema de ventilagao.
PARTE 1: INSERTION POINT ALPHA

Vocé assume o controle de seu
personagem com ele ja encostado em um
pilar. Permaneca nesta posicao por mais alguns
instantes e dispare na cabeca do inimigo que
passara ao lado. Mude para orrifle telescopico
e acerte o franco atirador na passarela ao alto
(14 estad seu segundo objetivo).

GAMERS PRO DICAS SYPHON FILTER DARK MIRROR




EmpUnhe orifle telescépico (reabasteca sua
municdo na caixa no canto) e dé cobertura para
a agente Lian. Ative o zoom e acerte cada um
dos inimigos. Quando nao houver mais nenhuma
ameaca, pressione o botdo no canto superior
esquerdo para dizer a Lian que continue. Repita
até que ela alcance a antena. Nao tente descer
pela escada ou vocé morrera. Localize um cabo
acima de sua cabeca e deslize por ele.

PARTE 2:RE

Empunhe seu rifle telescépico e acerte o
inimigo na passarela a direita. Deslize pelo cabo
de aco, acerte dois inimigos (um na mesma
plataforma e outro na metralhadora abaixo). Deslize
pelo cabo de aco seguinte, atire nos inimigos,
siga pela passarela até encontrar a porta para a
sala de vigilancia. Os dois inimigos estardo de
costas, entdo mude para 0 modo “sem armas”e

enforque os dois. Tente utilizar o computader,

porém sera preciso ativar o circuito antes, entao
selecione 0"Edsu googles”: estes 6culos especiais ;
permitirdo que vocé localize e ative o
circuito. Utilize o computador e deixe

asala.

Acabe com todos os inimigos, desca a escada
de méo préxima do cabo de aco. Localize o elevador
e aperte o botdo do painel. Porém, surgird um
inimigo com um langa-chamas: acerte o cilindro
em suas costas.

PARTE 3: FINDING FREEMAN

Assim que iniciar a fase, note que existe
um sujeito mexendo na caixa de forca
adireita. Mate-o, acionando o botao
a direita, assim ele serd
eletrocutado. Pendure-se no
cabo e passe pelas chamas,
em seguida, avance pelo ¥
duto de ar (ligue a
lanterna ou ative os
oculos de visao

noturna). Ante?

sair do duto de ar, atire no botdo na parede até
desativaras chamas. Saia, escale o obstaculo eavance
pela continuagédo do duto acima.

O caminho para o duto sera fechado, utilize
os “Edsu googles” e note que existe uma caixa
de controle apds o exaustor em funcioname
atire até abrir a passagem. Existen
inimigos na sala seguinte e a form
mais segura de mata-los
enforcando. Reviste @.corpo
do ultimo inimigo, pegue
a chave para o elevador
siga para la ne
corredq{{.. o

~
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PARTE ¢ R

Saia do elevador, esconda-se atras do pilar
e espere a explosao. As chamas sairdo da parede
direita, entdo vocé deve se encostar na parede
esquerda e se mover abaixado por toda a extensdo
da sala.

Antes de sair pela porta, acerte cada um dos
inimigos. Alcance a plataforma do outro lado,
deslizando pelo cabo acima e suba a escada de
mao.

Ap6s a animacdo, mate todos os bandidos
ao longo do caminho. Assim que encontrar o
funcionario de traje laranja, posicione-se na parede
e acerte o inimigo que empunha a lanterna. Acione
0s trés painéis e por fim, puxe a alavanca quando
o funcionario disser “three”.

VIAN WITH(

GAMERS PRO DICAS

Utilize o radio sobre a mesa e deixe a sala.
Vocé pode dar comandos a Freeman para seguir
ou esperar até que vocé mate todos os inimigos.
Peca para Freeman colocar a mao no leitor de
impressao digital da porta, porém, ele dira nao
possuir a senha. Entéo suba a escada mais proxima,
visite o escritorio, mova o quadro e ouca a senha
do cofre que Freeman dira. Pegue a nova arma,
faga o caminho de volta e peca
para Freeman tentar abrir
novamente amesma porta e

SYPHON FILTER DARK MIRROR

Atire nos dois inimigos e use o computador.
Ajude Freeman a alcangar o teto da sala. Selecione
o0s 6culos infra-vermelhos (IR) para permitir ver
a posicao de Freeman no teto, entdo pressione
um dos seis botdes dos mainframes do qual Freeman
esteja exatamente em cima. Quando surgirem
inimigos para matar Freeman, permaneca com
0s Oculos e atire (os tiros passardo pelo teto).

Use novamente o computador e prossiga
pela porta ao lado pedindo para Freeman abri-
la. Mate os inimigos na sala seguinte, pressione
o botdo préximo a porta para desativar as
chamas. Tente pedir para Freeman abrir a proxima
porta, mas nao serd possivel. Entédo suba, com a
ajuda dele, no duto de ar.

EPISODIO 2

PARTE

Vocé comanda Lian. Apos acabar com todos
os inimigos, ative o “edsu googles” para localizar
as caixas que contém os drives (suba na pilha de
caixas e surgird a opgao de abrir).

Esconda-se atras das caixas e espere um dos
inimigos sair do interior do aviao. Entao, mate-o
e pegue um cartdo. Invada o avido e acesse o
computador no canto esquerdo. Uminimigo lancara
granadas de fumaca através da abertura acima:
selecione os dculos infra-vermelhos e assim serd
possivel atirar nele.



Suba a escada de méo no interior do aviao,
avance para a cauda e plante a carga de explosivo.
Faca o caminho de volta para fora do avidao, mate
todos no caminho. Um inimigo estara controlando
ametralhadora montada no Snowcat; éaconselhavel
maté-lo usando um rifle com mira telescépica.
Assuma o controle da metralhadora montada e
mate os inimigos que surgirao.

PARTE!

SECURITY SECTIOND

Saia da sala e mate os dois inimigos como
quiser. Antes de descer a escada do outro lado,
ative os 6culos de visdo térmica, localize um cano
realcado a direita e atire nele para gerar uma
explosdo. Agora utilize o
painel ao lado para desativar
a saida da chama.

Durante todo o resto
da fase, utilize sempre os
“edsu googles” para
localizar e destruir
minas de proximi-
dade (basta atirar
nelas). Assim, destrua
a mina logo depois
da porta e acabe co
0s inimigos na area
aberta. Siga pelo
corredor, acerte o
inimigo e depois a
mina. Utilize o paind
no final da escada
para desativar a
vélvula em chamas e
avance pelo duto de
ar. Continue com os
“edsu googles’, localize
e acerte em um painel
atras do exaustor em
funcionamento para
abrir a saida.

Mate dois inimigos, deslize pelo cabo no final
da passarela. Destrua a mina e desca a escada de
mado. Acabe com todos os inimigos e antes de
deslizar pelo cabo, localize uma mina em seu trajeto
pelo cabo. Desca as escadas de méo, destrua mais
uma mina, suba por outra escada e desative abomba.

PARTE 3: KREILER'S GARDEN

A porta em frente exige um cartdo que vocé
Nnao possui, entéo, atire na grade do duto de ar e
avance por ele. Escale e continue pela segunda
parte do duto. Assim que chegar a sala repleta
de gas, acione o painel a esquerda (utilize os “edsu

googles’, se tiver dificuldade). Em sequida, acerte
todas as grades do duto de ar no teto e mais uma
perto do painel. Por fim, acione o painel novamente
para que o gas saia. Tente resgatar Kreiler, porém,
ele morrera.

Mate dois inimigos que surgirdo, pegue um
cartao com um deles e use-o para abrir a porta,
descendo a escada. Ative os“edsu googles’, exploda
a mina na parede e a valvula (pressione o botio
no painel para extinguir as chamas). Atire no cilindro
do inimigo com o langca-chamas.

Acabe com todos os inimigos na estufa, tente
abrir a porta com sua impressdo digital, porém,
mais inimigos surgirdo. Mate-os todos e a porta
se abrird. Recolha um kit médico e também
reabasteca seu estoque de municio. Acesse o
computador e prepare-se para matar varios soldados
de elite (utilize os 6culos de visdo térmica para
enxergar os inimigos).

PARTE 4: FREEMAN’S ANSWER

Liam esté cercada por todos os lados, porém,
vocé deve deixa-la de lado e seguir em frente
sozinho. Acerte primeiro o inimigo da metralhadora
e depois os demais, avance deslizando pelo cabo
acima e desca a escada de méao no final. Derrote
uma grande leva de inimigos ao longo do caminho.

Ao chegar ao local com as bombas, ndo acerte
oinimigo de branco ainda ou a missao fracassara.
Utilize os“edsu googles” para localizar e desativar
todas as bombas. Por fim, mate o inimigo de branco.

EPISODIO 3

PARTE 1: OLD FRIENDS

¥ i TN

Continue escondido atras das caixas e acerte
um tiro na cabeca do inimigo na sacada. Mate os
inimigos seguintes com tiros de pistola com
silenciador para evitar chamar a atengao do inimigo
que controla a metralhadora no canto. Apés a
animacao de Addison, acerte o inimigo da sacada
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com um tiro na cabeca e mais um inimigo no canto.
Suba na pilha de caixas, alcance a sacada e empunhe
uma metralhadora. Abra a porta com um chute
e mate o inimigo antes que a vida de Addison
seja tirada.

i —

Sua missdo agora é dar cobertura a Addison.
Entdo mate todos os inimigos e evite que a garota
seja morta (lembre-se de utilizar a metralhadora
montada). Ap6s ajuda-laa subir, empurre o armario
do quarto e avance pelo duto de ar. Acerte o inimigo
na janela e os demais inimigos no outro prédio.
Siga Addison pelo telhado e caia no chéo.

PARTE 2: MEMORIES

Controle a metralhadora montada e dé
cobertura para Addison durante varios minutos.
Abandone a metralhadora, desca a escada de mao
e continue matando os inimigos.

GAMERS PRO DICAS

Na segunda parte, mate os inimigos em solo
e volte pela escada de méo para matar o inimigo
“White Scorpion” na metralhadoramontada. Examine
um inimigo morto atras de uma das casas e pegue
uma evidéncia.

Siga Addison pela escada de méo da torre
de vigilancia, pelo cabo e empunhe um rifle
telescépico para matar os inimigos distantes. Entre
no quarto e examine o criado mudo.

EPISODIO 4

PARTE 1: FORGED UNDER FIRE

et

Atire na cabeca do inimigo antes que ele
mate Janzen. Desca a rampa, mate mais alguns
inimigos e evite pisar nas pogas de material toxico.

Escale uma das pilhas de caixas e deslize pelo
cabo até o outro lado. Porém, antes de descer

a escada de mao, vocé precisa proteger Janzen
dos soldados inimigos.

£ IS S
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Ap6s descer a escada de mao, localize um
projétil sobre uma pedra, afaste-se e atire nele.
Agora sera possivel avancar pelo duto de ar. Mate
os dois inimigos na préxima sala. Ajude Janzen a
remover o cano que bloqueia a porta.

Mate todos os inimigos, suba na caixa esquerda
e pendure-se no cano acima para passar sobre o
trecho com material toxico. Entre pela janela e
dé ordens para que Janzen manipule o comunicador.

PARTE 2: TRAITOR IN OUR MIDST

Acabe com os inimigos que atiram em Janzen
e utilize a lanterna ou a visdo noturna para avistar
uma estreita tabua. Apos acabar com todos os
inimigos da area, vocé deve conduzir Janzen até
o radio, no andar de cima. Assim que chama-lo,
sera preciso iluminar o caminho com a lanterna
ou ele dird que nado pode ver.

Caia no piso abaixo acompanhando Janzen.
Derrote todos os inimigos no caminho e quando
ficar sem saida, chame Janzen para ajudar a subir
no piso acima. Acerte o projétil para destruir a
parede e permitiravangar sobre o trecho com material
téxico. Atire na grade e avance pelo duto de ar.
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Quebre as tdbuas que bloqueiam a porta e
chame Janzen para levantar a tébua no abismo e
formar uma passarela. Apés a animacao, acabe
com os inimigos, suba na caixa e depois na escada
de méo. Cruze a passarela e deslize pelo cabo
caindo sobre a barraca. Dé cobertura a Janzen,
deslize o restante do cabo e suba a escada de
mao. Janzen deve utilizar o comunicador. V4
para o interior da barraca, utilize o teclado numérico
e utilize o cédigo obtido (ele pode ser encontrado
em seu inventario).

PARTE 3: THE ULTIMATE SACRIFICE

Siga o corredor pela direita, abra a porta e
acabe com todos os inimigos. Suba a escada de
mao, avance pela passarela e encontre o armario
médico. Em seguida, faca todo o caminho de volta
e encontre Janzen morto.

Siga pela sala de maquina, salte sobre a passarela
destruida, suba a escada de mao e cruze a passarela.
Na area aberta, mate mais inimigos, suba uma
escada de méo, deslize por um cabo e cruze a
passarela. Suba na caixa e avance, pendurando-
se na saliéncia da parede. Avance pelo corredor
e desca a escada no final.

PARTE 4: THETROJAN HORSE

g ¥

Acabe com

todos os inimigos na

drea. Quando o tanque

surgir, va para a carroceria do '.'
caminh&o onde existem um Iz
foguetes e uma caixa de muni

o langa-foguetes, ative os “eds:
identifique trés pontos no tanque onde vocé
deve acertar. Recarregue apés cada disparo.

EPISODIO 5
PARTE 1: FIST FULL OF RUBLES

Acerte os dois guardas e entre na mansao
pela porta da frente sem que o holofote passe
por vocé. O corredor é repleto de minas, entao,
utilize sempre o“edsu googles”. Assim que chegar
ao quarto no final do corredor a esquerda, encon-
tre as impressdes digitais no criado mudo.

g a3 ! 3
Volte para o corredor, entre pela tinica porta
aberta, mate todos os inimigos na sacada e entre
em outro quarto. Pegue o cartdao sobre a mesinha
e faca o caminho de volta pela 4rea com a grande
escada. Desca e utilize o cartdo na porta.

PARTE 2: BLOOD MONEY

Proteja-se atras da parede e acabe com os
inimigos iniciais. Utilize os“edsus googles”e exploda
algumas minas no corredor. V4 para a sala de
seguranca e mate seu alvo.
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Avance para o cassino, acabe com todos os
inimigos, va para o andar superior e entre na sala
para obter o sistema de escuta. Volte para o andar
inferior, utilize os “edsus googles” para localizar
os demais equipamentos de escuta. Volte para a
sala de seguranga e utilize o laptop. Derrote os
inimigos ao longo do caminho e escape do lugar.

EPISéDIO 6

Empunhe seurifle e mate dois franco-atiradores
inimigos. Desca a escada de mao, derrote mais
alguns inimigos e por fim, acerte os dois tltimos
franco-atiradores. Atire no cadeado da grade lateral
e faca seu caminho descendo a escada e pelas
passarelas. Alcance a porta com o teclado numérico.

Faca seu caminho de volta até o lugar em
que vocé atirou no cadeado. Siga na diregéo oposta,
examine o corpo do caddver e pegue um cartao.
Volte a plataforma acima e siga em frente. Escale
as caixas, atire no cadeado e va para a esquerda.
Atire em mais um cadeado, caia na plataforma
abaixo, depois na pequena plataforma amarela
e desca pela escada de mao.

Ap6s aanimagao, acerte rapidamente um tiro
na cabeca do inimigo antes que o tempo termine.
Insira o cartdo no leitor.

PARTE 2:
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Enforgue o primeiro inimigo, ative os “edsu
googles” e atire nas minas de proximidade,
assim os inimigos serdo mortos e o corredor
liberado. Cruze o corredor e uma explosao
ocorrera no final. Vocé deve resgatar os civis
no interior do elevador. Pendure-se na borda,
desca pela escada de méo e va para o teto do
elevador. Ative os“edsu googles” para identificar
o local em que vocé deve atirar para que o
alcapao se abra, permitindo que os civis escapem.
Continue por este andar.

N&o existem mais minas em seu caminho,
mas em compensagao, dezenas de inimigos
blindados estardo a sua espera. Quando
alcancar as plataformas de embarque do
teleférico, Touchstone o atacard, roubando
seu rifle telescopico. Esta manobra beneficia
ele, pois ficard a longa distancia enquanto
vocé tem apenas armas de curto e médio
alcance. Proteja-se atras dos pilares, mire
e sempre tente acertar a cabega de Touchstone.
Além disso, alguns inimigos virdo pelo
teleférico e vocé deve derrotéa-los antes que
fique cercado.

EPISODIO 7 |

Siga Lian, pressione o botao para icar o
elevador e suba também. Erga Liam e ela se
pendurara na saliéncia da parede. Sua missao
agora é dar cobertura, matando todos os
inimigos que tentarem derrubar Liam.

Pegue um cartdo junto ao corpo do guarda
atrds do caminhéao. Utilize-o para abrir a
pequena sala de seguranga no canto. Acione
o guindaste.

Pendure-se na viga, peca para Liam ica-
la, deslize pelo cabo e caia sobre o teto do
caminhdo; entre pela abertura.

Suba a escada de mao no estreito beco sem
saida. Abra a porta, mate o inimigo e note que
vocé precisa desativar o segundo exaustor: deixe
asala, destrua uma das caixas de madeira revelando
um duto de ar, atire na grade, avance pelo duto
e acione um painel que desativara o exaustor.
Agora sera possivel passar abaixado pelo exaustor.

Eliminar o comandante néo sera muito dificil,
apenas saiba que, devido ao seu traje especial,
ele ndo pode ser atingido por qualquer tipo de
projétil. Além disso, vocé recebera uma carga
de choque se tentar ataques fisicos. Recupere
municao no interior do caminhdo, permaneca
em movimento e quando Liam disser que esta
com granadas EMP, diga para ela jogar, assim o
traje ficara temporariamente desativado e vocé
poderé acerta-lo com tiros.

Vocé controla Lian. Enforque todos os inimigos
na sala e cruze o corredor. Empunhe o rifle
telescopico e acerte todos os inimigos distantes.
Cruze a passarela, acerte mais alguns inimigos
e deslize por dois cabos. Desca a escada de mao.
Tente resgatar Blake, mas antes sera preciso
girar duas valvulas para drenar a d4gua.




Derrote os inimigos e siga pelo corredor.
Surgirad um inimigo com o traje especial, entdo
examine as caixas e obtenha granadas EMP -
jogue-a para que seus tiros acertem este inimigo.
Assim que chegar a sala de computadores, vocé
deve destruir todos com granadas EMP (hd uma
caixa, caso precise reabastecer).

no computador e abra a porta para vocé. Derrote
os inimigos no corredor (o duto de ar leva a
sala de computador e ha apenas municao la) e
tome o elevador.

Evite tocar na centrifuga ou vocé morrera,
entdo siga pela direita e esconda-se nas aberturas.
Mate o inimigo e salve Blake. H4 um pequeno
quebra-cabeca: ative os“edsu googles’; identifique
um par de botbes conectados e pressione-0s
ao mesmo tempo, com a ajuda de Blake; repita
com os dois pares. Acione o computador para
desativar a centrifuga.

Pegue umrrifle telescépico nesta sala e utilize-
o para dar protecao enquanto Lian planta o
explosivo. O passo seguinte é reativar a centrifuga
e comunicar Lian no momento que a centrifuga
passar pela bomba. Assim a porta sera aberta.
Siga para |a e mate os dois inimigos com trajes
especiais utilizando as granadas EMP. A porta
exigird um cartdo com um dos inimigos.

A batalha com Singularity sera bem dificil,
além de ele usar um traje especial, os inimigos
néao param de aparecer. Pegue algumas gra-
nadas EMP a direita e também um traje para
o proteger temporariamente contra os
disparos inimigos. Jogue as granadas e tente
causar o maior dano possivel com seus disparos.
Vocé pode combaté-lo a distancia se tiver
um rifle ou entdo avancar para a plataforma
entre os trilhos.

SYPHON FILTER DARK MIRROR
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CASO 1 - BURNING

FOR YOU
CENA DO CRIME

Préximo a roda traseira do taxi, vocé encontra
um pedaco de plastico vermelho e uma pegada.
Desta ultima, tire um molde. Do lado do latao
de lixo, vocé encontra um galdo vermelho de
combustivel. Na grade, a frente do carro, onde
ha uma pequena passagem, colete o pedaco de
tecido. Examine-o para encontrar um pedaco de
pele. Um pouco mais para o lado direito, nagrama,
vocé encontra uma lata. Preste atengao ao rétulo,
pois ha uma digital. Pegue-a também. Tire duas
fotos: uma um pouco mais afastado do carro e
outra de perto.

GAMERS PRO DICAS
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LABORATORIO MOVEL

No laptop do porta-malas, examine a pegada
comaamostra D do CSI Samples. Compare a digital
que vocé encontrou na lata com a amostra A dos
arquivos da LPVD.

NECROTERIO

Fale com o médico. Na mesinha ao lado da
cabeca do falecido, pegue a camiseta. Examine
o bolso e recolha uma foto. Faca todas as perguntas
para o legista.

LABORATORIO
No computador central, compare as digitais
da vitima com a amostra A dos registros da LPVD.

CSI: CRIME SCENE INVESTIGATION

Interactive Crime-Solving Adventure

DETONADO PARA PC,
X360 EWII

No microscépio ao lado, compare o pedaco de
plastico vermelho com a amostra B do CSI
Samples. No computador a direita (fundo da
sala), examine todas as evidéncias coletadas
para ter certeza de que todas contém a mesma
substancia.

BRASS

Converse sobre o caso. Volte ao laboratério
e retorne para o escritério do capitao Brass para
um novo local estar liberado para investigagao.

MINIGOLF ABANDONADO

Converse com o sujeito e leve-o para a sala
deinterrogatorios. Explore todas as possibilidades
na conversa.




CASA

Pergunte tudo. Pegue o folheto preso a
geladeira e volte a falar.

TEMPLODOFOGO

Fale com a moca.

GARAGEM

Hora de revirar o carro da vitima. No assoalho,
proximo ao freio de mao, pegue os palitos de
fosforo. Examine-os com calma para encontrar
uma nova digital. No painel do veiculo, pegue o
GPS. No banco de tras, vocé encontra um palito
de fésforo queimado. Tenha calma e olhe o cabo.
Ha uma nova digital aqui. Do lado de fora do carro,
vocé vé o banco dos passageiros. Examine-o para
encontrar umisqueiro. Com um pouco de paciéncia,
vocé encontra mais uma digital. Note que todas
as portas do veiculoforamremovidas. Olhe a terceira
com atengao e vocé terd um cheque.

LABORATORIO

Vocé tem muito trabalho a fazer. Sua missdo
inicial é achar o “dono” ou ‘donos” das digitais
encontradas. No computador central, compare
aencontrada na caixa de fésforos com a amostra
Ado LPVD. A digital do palito deve ser comparada
com aamostra Bdo LPVD. Por fim, o isqueiro deve
ser comparado com a amostra B do FBI. Use o
mesmo computador para analisar o GPS e obter
aultima rota do taxista; e detalhes sobre o cheque.

CASA

Fale comamoga. Explore todasas possibilidades

TEMPLODOFOGO

Converse novamente. Preste atencao na
cortina atras da escultura de ago. Converse
novamente.

SALA DEINTERROGATORIO

Converse e obtenha, gentilmente, Qm fio
de cabelo dele. Pode apostar que isso sera muito
util até o fim deste caso.

LABORATORIO
Compare o DNA da pele encontrada no pedaco
de jeans com o fio de cabelo.

BRASS

Peca dois mandatos e converse sobre o caso

CASA

Fale com a mulher. Incrivelmente, ela deixara
vocérevistara casa inteira. Na janela do lado direito
da casa, ha uma caixa de fosforos idéntica a que
vocé achou no taxi. Siga para o quarto da moga
e olhe para o ténis. Volte e fale com ela.

TEMPLODOFOGO

Troque algumasfrases com a moca e comece
afazeravarredurado local. Do lado direito, pegue
a lata (a propdsito, idéntica a que vocé achou na
cenado crime). Passe pela cortina e do lado direito
vocé vé uma blusa com uma estrela, afaste a blusa
e observe o preservativo. Use o seu equipamento
para comprovar que existe residuos do lado de
fora. Colete o objeto com cuidado. Colete uma
amostra de dentro do preservativo e também
defora. Saia e fale comamoga sobrea suadescoberta.

LABORATORIO

Ao chegar, vocé recebe uma fita da camera
de seguranca de um dos pontos por onde o taxi
passou. Analise frame a frame. Quando vocé notar
que o braco do passageiro esta esticado para frente,
use a fungdo ENHANCE para identificar a blusa
que o suspeito usava. Lembrou algo? Pois é, vocé
ja viu uma igualzinha agora ha pouco... No
computador da esquerda, analise o residuo do
preservativo (lado de fora) com o sangue de Liz.
Agora, examine o residuo interno com o fio de
cabelo de ED.

SALA DEINTERROGATORIO

Fale com Ed esclareca a situacao.

TEMPLODOFOGO

Entre no quarto novamente, atras das cortinas
e pegue a blusa. Examine a manga queimada e
fale com a moca. Volte a falar com Liz.

LABORATORIO

Analise a fibra do casaco no microscépio.

BRASS

Peca um mandato para trazer Liz a sala de
interrogatorios e explore todos os didlogos. Volte
a sala do capitao Brass e peca um mandato para
Débora. Interrogue a moca. Volte mais uma vez
para o escritorio do capitdo e peca um mandato
para revirar o mini-golfe.

CSI: CRIME SCENE INVESTIGATION

MINI-GOLFEABANDONADO

Entre no “quarto”e empurre o colchio. Duas
bolinhas estarao a sua espera. Empurre a primeira,
saia, desca até o local onde seu parceiro esta.
Volte e empurre a segunda bolinha. Volte e bingo!
Um rolo de dinheiro. Mas, preste atencao, ha um
fio de cabelo no elastico que prende as notas.

LABORATORIO
S6 para constar, compare o DNA do fio de
cabelo com o DNA da vitima.
/
BRASS

Peca um mandato de prisdo para ED e
interrogue-o.

CASO 2 - DOUBLE DOWN
CENA DO CRIME

Tire uma foto da cama e colete amostra de
sangue contido no lencol. Use o seu dispositivo
UV para encontrar fibras diferentes no cobertores
e colete algumas amostras. Olhe com atencéo
ao lado da cama e pegue o telefone celular no
chéo. Examine-o com atencéao e vocé encontrara
uma mancha de sangue no verso do aparelho.
Recolha uma amostra. Pegue foto da mesa do
quarto. Proximo a porta de entrada da casa,
exatamente na janela, vocé vera um fragmento
de bala logo acima do chifre da estatua, recolha
essa prova. Examine a ponta da bala e recolha
amostra dos fragmentos. Antes de sair, preste
atencdo ao sangue préximo da porta. Use o spray
e, em seguida, recolha uma amostra.

HOSPITAL
Avitima ainda ndo acordou. Olhe o prontuario
no pé da cama e dé uma olhada rapida na mulher.

LABORATORIO

Use o computador localizado ao centro da
sala para verificar a foto. No mesmo computador,
compare o sangue encontrado na cama com o
localizado no aparelho celular. Por fim, use a
operagao Special Search no telefone para rastrear
as Ultimas chamadas.

CASSINO

Converse com o rapaz. Esgote todos os didlogos.

HOSPITAL

Continue a conversa com o marido.

GAMERS PRO DICAS
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SUITEDELUXO
Converse com o homem e com a mulher. Use
todos os didlogos possiveis.

BRASS

Fale com ele sobre o caso

LABORATORIO

Compare as fibras encontradas no cobertor
com a amostra B do CSI Samples. No outro
computador, compare a amostra de sangue de
Shane com o sangue encontrado no chao do local
do crime.

BRASS

Peca um mandato para interrogar Shane, o
marido da vitima. Use todas as questoes para tentar
obter novas pistas. No meio do procedimento,
vocé é avisado que amulher acordou e pode receber
visita. Caso ndo tenha perguntado tudo, continue
a conversa e siga para o local.

HOSPITAL

Explore todos os didlogos com a vitima. Peca
para fotografar os cortes e volte a conversar com
ela. Na mesinha ao lado da cama, pegue o papel
e uma amostra de sangue da blusa que estéd ao
lado do papel.
ro g C

I
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LABORATORIO

Use o computador central para examinar a
foto do corte. No computador ao lado, compare
0 sangue encontrado na cama com o de Conie.
Repitaa mesma operagao com o sangue encontrado
no telefone celular.

SUITEDELUXO

Fale novamente com o homem. Olhe no bar,
préximo ao piano, uma faca sobre o balcéo. Examine
o sangue contido nela.

CENA DO CRIME

Siga parao quarto e procure embaixo damesinha
de cabeceira pela arma que Conie comentou durante
a conversa. Vocé nado encontrara nada.

HOSPITAL

Fale com a mulher novamente para que ela
entregue a arma.

LABORATORIO

Na mesa a esquerda da sala, proceda com o
teste de balistica. Pegue a bala e compare-a com
o projétil encontrado na parede da casa (cena
do crime) usando o microscépio.

CSI: CRIME SCENE INVESTIGATION

SUITEDELUXO

No banco do piano, pegue o pedago de roupa
verde com furo de bala. Suba as escadas e entre
no quarto. Pegue a arma e colete amostras da
fibra do casaco preto esticado sobre a cama. Volte
a falar com o homem no andar de baixo.

LABORATORIO

Usando o microscépio, compare as fibras
encontradas no cobertor da cena do crime com
a amostra que vocé acabou de pegar do casado
preto. Na mesa da esquerda, faca o examine de
balistica da arma encontrada na suite de luxo.
Examine, usando novamente o microscopio o pedago
de tecido com furo, a bala encontrada na parede,
a arma do velho e as fibras da blusa da vitima.

BRASS

Peca um mandato para interrogar Nicole.
Pergunte tudo e tente descobrir algo novo para
o caso.

HOSPITAL
Volte a conversar com a vitima e pegue a
relatério de DNA do bebé.



LABORATORIO

Compare o DNA do bebé com o do velho
Everett.

HOSPITAL

Tire as duvidas sobre o resultado do exame.

SUITEDELUXO

Fale com Everett sobre o bebé.

SALA DEINTERROGATORIO

Primeiro fale com Shane e na seqiiéncia com
Nicole.

LABORATORIO

Na mesa da esquerda, monte a foto rasgada
para ter uma grande surpresa.

SALA DEINTERROGATORIO

Fala novamente com Nicole

BRASS

Peca para o capitdo um mandato

SUITEDELUXO

Olhe com atenc¢do os medicamentos sobre
amesa. Aproveite e faca uma cépia dos dados do
laptop ao lado. Ndo se esqueca de pegar os
documentos no envelope.

LABORATORIO

Use o computador central para ler os dados
gravados no USB.

HOSPITAL

Volte a questionar a vitima sobre o caso

BRASS

Fale sobre o caso e interrogue Everett.

SUITEDELUXO

Volte ao quarto e, no cabide ao lado da cama,
vocé encontrard um outro cartao USB e um casaco.
Examine com atengao e colete aamostra das fibras.

LABORATORIO

Use o computador para examinar os dados do
cartao USB e o microscopio para comparar as fibras
do casaco com o material encontrado na bala.

BRASS

Hora de colocar Nicole
atras das grades. Peca um
mandato de prisao e proceda
com o interrogatério para
encerrar o caso em grande
estilo.

CASO 3 -

SHOCK ROCK
CENA DO CRIME

Para comecgar, fale com o técnico de som.
Em seguida, tire uma foto da cena do crime.
Examine os corpos. Nos bastidores (parte de
tras do palco) vocé deve procurar por uma garrafa.
Como o local é meio escuro, é normal que vocé
demore um pouco para achar este objeto. Ao
localiza-la, procure por trés impressoes digitais:
uma no rétulo, uma na tampa e outra no “pesco¢o”
da garrafa. Ao lado da garrafa vocé encontrara
uma espécie de canudo. Na ponta hd uma marca
vermelha (provavelmente, sangue). Recolha
uma amostra. Ainda nos bastidores, pegue o
plug que esta ligado na energia. Volte ao palco
e pegue o microfone que esta jogado no chao.
Analise com calma para achar uma digital. Nao
se esqueca de pegar o pedal da guitarra. Aqui
vocé precisa de mais paciéncia ainda. Localize
um parafuso saliente na parte de baixo. De um
dos lados, vocé encontra uma digital. Desca do
palco e olhe a camera ligada. Fale novamente
com o técnico.

LABORATORIO

Comece usando o computador central para
comparar a digital do rétulo da garrafa com
aamostra C do CIVIL RECORDS. Depois, compare
a digital encontrada no “pesco¢o” da garrafa
com a amostra E do mesmo registro (CIVIL
RECORDS). A digital encontrada na tampa deve
ser comparada a amostra D do mesmo registro.
Ainda neste computador, assista a fita que o
técnico entregou durante a conversa. Assista
“frame a frame”. Na hora que o grupo comecar
a tomar choque, use o ENHANCE para analisar
a cena. No microscépio, observe o plug que
vocé pegou nos bastidores. Na mesa do lado,
desmonte o pedal da guitarra. Vocé vai
encontrar um controlador de polaridade.
Remova o residuo no computador do lado
direito da sala.

CSl: CRIME SCENE INVESTIGATION
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NECROTERIO

Fale com o legista e examine o corpo da vocalista
(Andréa), em especial no brago. Converse
novamente com o médico e peca para ele trazer
o corpo de Ray. Observe os pés e converse com
ele novamente. Depois, olhe Marty e fale com
doutor. Por fim, olhe o corpo do Steve, em especial,
aos detalhes no peito, e converse com o legista
para esclarecer tudo.

SUITE

Fale com Kathy. Pegue o recado na mesa da
porta de entrada. Colete os dados do computador
usando um cartdo USB. Suba as escadas e entre
no quarto. Pegue umafoto dentro do lixo, exatamente

CSI: CRIME SCENE INVESTIGATION

E}nbaixo da mesa. Mais para o lado, vocé vé uma
blusa preta, pregue-a e colete alguns residuos
para analisar mais tarde. Esclareca algumas duvidas
com a mulher.

CASSINO

Converse com a senhora.Tente tirar o maximo
de duvidas. Ela, no meio da conversa, entrega uma
foto assinada.

LABORATORIO

Use o microscopio para comparar a letra da
carta encontrada no apartamento de Kathy com
a foto autografada que vocé ganhou no cassino.
No computador central, examine os dados que
vocé coletou usando o gartdao USB. No outro
equipamento, verifique a composicao dos residuos
que vocé coletou da blusa.

BRASS

Exponha o caso e peca um mandato para
interrogar Todd, o técnico de som. Faga o méximo
de perguntas que puder.

ESTUDIO DE GRAVACAO

Converse com Eddie. Nao estranhe o fato dele
ndo esglarecer quase nada. Olhe os CDs sobre a
mesa de som.

SUITE

Volte ao apartamento de Kathy e tire suas
duvidas sobre o caso.

CASSINO

Fale com a mulher. Em um dado momento,
ela deixard um copo sobre a mesa, pegue-o e recolha
uma amostra do DNA através do batom deixado
no recipiente. Continue falando.



LABORATORIO

Examine a amostra encontrada naquele
canudo nos bastidores do palco com a que vocé
acabou de coletar da mulher (Jill).

BRASS

Converse com o capitdo e peca um mandato
para interrogar Jill. Faca todas perguntas e
convoque Todd para uma nova sec®e de questoes.

LABORATORIO \

Examine os residuos que vocé acabou de coletar
no vestido de Jill.

SALA DEINTERROGAT

Volte a falar com Jil| sobre sua descoberta.

ESTUDIO DE GRAVACAO

Fale com o Eddie e examine o CD que vocé ja
tinha visto na primeira visita que fez ao local.
Observe que a caixa contém uma digital.

LABORATORIO

Usando o computador central, ouca o CD=*

Compare a digital encontrada na caixa do CD cam
a que vocé ja tinha achado no pedal da guitarra.
Por fim, compare a digital encontrada no microfone
com a digital de Andréa.

BRASS

»
Peca um mandato para revistar o estudio de
gravacdo de Eddie.

ESTUDIO DE GRAVACAO

Pegue a fita cassete que estd na mesa atras
da cadeira onde Eddie esta sentado. Na sala ao
lado, faga uma copia dos dados do laptop. Abra a
gaveta da mesma mesa e pegue.a carta. Entre no
local onde os instrumentos estao e, na mesinha
a direita da tela, pegue um pino de metal. Fale
com Eddie novamente.

LABORATORIO

Examine os dados gravados no USB. Em seguida,
ouca a fita K7. No microscépio, compare o pino
de metal com o plug que vocé pegou nos bastidores
da cena do crime.

BRASS

Peca um mandato para interrogar Eddie e
comece uma curta e eficiente secao de perguntas.

\ [ )
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HANGAR DO JATO PARTICULAR

Suba as escadas e recolha o extintor
de incéndio na mesinha central. Um pouco
mais adiante, do lado esquerda, na cozinha,
h& um armario. Abra a porta superior, pegue
a camera de video e abra-a para pegar
uma fita. Do lado contrario, vocé vé uma
série de residuos no chao. Colete algumas
amostras.

LABORATORIO

No computador central, assista a fita. Passe
“frame a frame” e quando a fumaca do extintor
de incéndio for disparada pressione o botao
ENHANCE. No outro computador, examine o extintor
de incéndio e os residuos encontrados no tapete
do aviao.

SALADE INTERROGATORIOS

Chame o técnico de som e pressione o rapaz.

SUITE

Faca algumas novas perguntas para a moga.

GAMERS PRO DICAS
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HANGAR DO JATO PARTICULAR
Na mesa onde estd a televisdo, abra a gaveta
e pegue uma fita.

LABORATORIO
Ouca afita. Em seguida, compare o dudio desta
fitacom o CD.

BRASS

Peca um mandato parainterrogar Kathy, faca
uma série de perguntas e, finalmente, descubra
a verdadeira culpada pela morte do grupo.

CASO 4 - IN YOUR EYES
CENA DO CRIME

Converse com a mulher. Examine a roupa
e colete a amostra de sangue. Prossiga a
conversa para tentar esclarecer mais alguns
pontos do caso. Antes de subir a escada,
fotografe a pegada no degrau. Subindo as
escadas, vire para esquerda e preste atengao
na mancha de sangue na parede. Colete uma
amostra da digital e siga até o aticador (Fire

CSl: CRIME SCENE INVESTIGATION

Poker). Pegue-o e analise a ponta. Ha sangue
nele. Colete uma amostra. No cabo vocé
encontra uma nova digital. Entrando no quarto,
pegue o vaso quebrado na mesa de cabeceira
e colete uma amostra do liquido verde. Tire
uma foto do rosto da vitima, outra da mancha
de sangue na parede e, de um pouco mais
longe do corpo, tire uma foto do sangue no
teto do quarto. Colete uma amos-tra de sangue
da vitima aproximando-se do rosto. Desca a
escada e preste atencdo na secretaria
eletréonica atrds da mulher. Fale com ela
novamente e recolhauma amostra do residuo
no solado.

NECROTERIO

Fale com o legista e examine o corpo

LABORATORIO

Ha muito trabalho a ser feito. Primeiro, compare
afoto damarca da pegada com o solado do chinelo.
Ainda neste computador, compare a digital do
aticador com aamostra A CIVILRECORDS. No outro
computador, compare o sangue da roupa da mulher




com o sangue encontrado

no aticador. Em seguida, o

sangue encontrado na roupa

com o sangue da vitima; e por

fim, o sangue encontrado no
aticador com o sangue da vitima.

No outro computador,-analise

a substancia encontrada na mesa
de cabeceira e 0s residuos no solado
do chinelo. Na mesa da esquerda,
monte o vaso. Para sua surpresa (e
sorte) faltard uma pega minuscula.

CENA DO CRIME
Volte a conversar com a esposa da
vitima

DRIVEWAY (ENTRADAE
GARAGEM DA CASA)

Faca um molde da marca de pneu na grama.
Na calcada (entrada garagem), pegue uma
amostra do sangue que estd respingado. Por
fim, aproxime-se da cacamba de lixo e recolha
os pedacos da lanterna do carro.

LABORATORIO

Useo computado} para descobrira marca e
modelo do carro. Para tanto, compare o molde
com a amostra A do CSI Samples. No
computador ao lado, compare o sangue
encontrado na entrada da casa com o sangue
encontrado no aticador.

BRASS

Converse com o capitao sobre o caso.

NECROTERIO

Fale com o legista.

CSl: CRIME SCENE INVESTIGATION

DRIVEWAY

Uma novidade importante: na lixeira, locali-
zada na porta da residéncia, vocé encontra a fita
da secretéria eletronica.

LABORATORIO

Ouga comatengéo a fita usando o computador
central.

CENA DO CRIME

Esclareca algumas de suas duvidas com a
mulher.

CASA DEAYDA

Fale com a filha da vitima. Preste atencdo ao
seu mau humor. Na porta da casa, ha uma pegada
que vocé deve fotografar.

GARAGEM

N&o ha muitas pistas no veiculo. Os pneus
estdo destruidos, por isso, vd para a parte traseira
do carro e pegue a laterna quebrada.

LABORATORIO

No computador central, compare a foto da
pegada com o chinelo da mulher. Na mesa do
lado esquerdo, monte a laterna.

BRASS

Atualize o capitao sobre a situacao do caso e
peca um mandato paraa mulher e para o homem.
Interrogue o rapaz.

GARAGEM

O carro esta liberado para ser revistado.
No assoalho do banco da frente do passageiro,
pegue o documento. No banco de tras, faca
uma copia dos documentos. Olhe a caixa de
metal trancada no porta-malas.

SALA DEINTERROGATORIO

Solicite ao jovem a chave para abrir a caixa.
Volte a garagem e pegue o aspirador de po.

LABORATORIO

Na mesa da esquerda, desmonte o
aspirador. De repente, vocé acha a peca que
faltava do vaso. Confirme se é ela mesma
que vocé localizou, encaixando-a no vaso.
Antes de conversar com o homem
novamente, use o computador central para

-analisar o USB.

SALA DEINTERROGATORIO

Tire suas duvidas sobre o caso.

CASADEAYDA ~

" Pegue as digitais da mulher. Preste atencéo
ao tecido preso ao pé da mesa de jantar. Recolha-
o e colete amostra dos residuos. Na pia, examine
os residuos de sangue. Antes de sair, faca uma

_ c6pia dos dados do laptop que estd na mesa ao

lado da porta de entrada.
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LABORATORIO

Compare a digital encontrada no sangue
com a de Ayda. Analise os dados do USB. No
computadorao lado, compare aamostrade sangue
coletada na pia da casa de Ayda com o sangue
da vitima. Por fim, no computador ao lado, analise
o residuo encontrado no pedaco de tecido.

CASA DA PISCINA

Examine o sangue na macaneta e colete
uma amostra. Indo um pouco mais a frente, vocé
encontra um balde de cloro e um tapete préximo
aoutra porta da casa da piscina. Colete amostra
dos residuos deste tapete.

LABORATORIO

No computador, compare o sangue encontrado
na macaneta com o sangue da vitima. Ao lado,
use o outro computador para descobrir qual é
de fato a composicdo do residuo encontrado
no tapete da casa da piscina.

BRASS

Atualize o capitao sobre o caso e sobre as
evidéncias encontradas. Solicite um mandato
parainterrogar Ayda. Fale com ela e explore todas
as possibilidades. Retorne a sala de Brass e peca
um outro mandato. Fale com a esposa da vitima.

CASA DA PISCINA

Entre e va para o banheiro. Dentro do box,
empurre o ralo, pegue a roupa e colete uma
amostra de sangue contido nela. Pegue também
a chave de fenda no balcdo do bar dentro da
casa da piscina.

GAMERS PRO DICAS

CSI: CRIME SCENE INVESTIGATION

LABORATORIO § 20

Use o microscépio para comparar o pedaco
de tecido que vocé encontrou preso ao pé da
mesa com o roupao que estava escondido noralo.
Olhe a chave de fenda pelo microscépio. No outro
computador, compare o sangue encontrado no
roupao com o sangue da vitima.

BRASS

Obtenha um mandato para trazer a esposa
da vitima para interrogatério. Faca todas as
perguntas. Em seguida, faga perguntas para a
filha. Neste momento, vocé imagina que
solucionou o caso, mas, mae e filha resolveram
assumira autoria do crime. Para resolver é simples.

CENA DO CRIME

Suba para o quarto e olhe o local onde a
vitima estava.

CASA DA PISCINA

Entre e pegue as palavras-cruzadas na mesa
a direita da tela.

LABORATORIO

Analise no computador central as palavras-
cruzadas.

SALA DEINTERROGATORIO

Fale primeiro com a filha e depois com a
mae. O caso € esclarecido de maneira simples.

CASO 5 - THE PACEMAKER
CENA DO CRIME

Na cena do crime, converse com o garoto

CSl: CRIME SCENE INVESTIGATION

eobtenha suas digitais e a amostra de sangue.
Hora de vasculhar o local. Tire uma foto da
vitima e, em seguida, aproxime-se e tire outra.
Olhe com atencao aos dedos da vitima
segurando a arma e recolha as fibras cor-de-
rosa. Pegue a arma da mao do falecido e, logo
ao lado, pegue 0 38 no chao. Colete uma amostra
de sangue da perna do sujeito. No balcéo,
pegue a primeira pistola .9mm e procure pela
digital no cano da arma. Na seqiiéncia, pegue
a segunda arma e procure por outra digital
na empilhadeira. Hora de procurar pelas seis
balas que foram disparadas e acertaram alguns
locais. Procure no chéo, na frente da caixa
registradora, no painel da caixa registradora,
na parede atras da vitima (olhando pelo balcio
por cima do expositor de cartdes postais) e
outra logo ao lado. Do outro lado da loja, na
porta de vidro, exatamente na madeira onde
vocé vé o logo da Visa. A udltima estad mais
para o lado direito, bem atras do expositor
de camisetas. Note que, no chao, perto deste
objeto, ha sangue. Recolha uma amostra.
Aproxime-se do balcdo quebrado e olhe a
etiqueta.

LABORATORIO MOVEL

No Notebook encaixado no porta-malas,
compare as digitais das duas armas .9mm com as
de Keith. Em seguida, no computador a sua direita,
compare a amostra de sangue encontrada no
chéo com a amostrade Keith.

NECROTERIO

Fale com o médico e examine o corpo com
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atencao. Em especial no peito da vitima.

LABORATORIO

Na mesa a esquerda da sala, clique em cada
uma das armas para realizar o teste de balistica.
Faca isso com as quatro armas que vocé encontrou
na cena do crime. No microscépio, compare
as balas com os projéteis encontrados na loja.
Quando descobrir de qual arma partiu cada
disparo, observe as fibras cor-de-rosa e compare-
as com a amostra B do CSI Samples.

BRASS
Fale com o capitdo e obtenha um mandato.
Prossiga com o interrogatério de Keith

CENA DO CRIME

Localize cada um dos seis buracos e clique
para ativar o laser. Marque os dois “X"no boneco
também. Aproxime-se da vitrine quebrada e
pegue os pedagos de vidro.

LABORATORIO

Na mesa a esquerda da sala, monte a vitrine
novamente guiando-se pelos dois buracos de bala.

CASSINO

Converse com a mulher.

TRIPLEAPPARTAMENT

Fale com os dois garotos. Um de cada vez.
Aproxime-se da mesa da sala e observe a mala do
laptop. Pegue a digital na ala. Na mesa de bilhar,
pegue o sutia e a foto. Volte a falar com os dois.

LABORATORIO

No microscépio compare as fibras rosa com
0 sutid que vocé pegou no apartamento. No
computadorao centro,compareadigital encontrada
na alca da bolsa com a digital de ED.

CASSINO

Volte a falar com a mulher.

BRASS

Obtenha um mandato para os dois irméos.
Interrogue os dois e, na seqiiéncia, faca o mesmo
com Keith. Retorne ao escritério do capitao Brass
e peca para falar com Kathy que, a prop0ésito,
foi presa em outro caso. Interrogue a mulher.

ESTUDIO DE GRAVACAO

Fale com Eddie, use todos os didlogos possiveis.

TRIPLEAPPARTAMENT

Pegue os dados do laptop.

LABORATORIO
Utilize o computador para analisar os dados
encontrados no apartamento.

BRASS

Fale novamente com ele e obtenha um
mandato para interrogar Eddie. Prossiga com
todas as questdes possiveis e, quando terminar,
peca para trazer os dois meninos novamente.
Fale com eles.

CENA DO CRIME

Sua colega ird ajuda-lo a entender o que

CSl: CRIME SCENE INVESTIGA

po@'wmmdoeporquearotadeduas

balas foi desviada. Na primeira mesa virada, no
exatolugaronde estava o display, examine atampa
damesa. Colete adigital. Na mesa ao lado, pegue
umaamostradoarranhdo que esta na parte debaixo
damesa. Cuidado, préximo ao sapato do policial
ha um pedaco de um ziper quebrado. Pegue-o,
pois ele serd vital para o esclarecimento do caso.

LABORATORIO

No computador localizado ao centro da sala,
compare a nova digital com a de Billy. No
microscopio, compare o ziper quebrado com a
amostra do arranhdo que vocé encontrou.

BRASS

Obtenhaummandato parareviraroapartamento
do grupo.

TRIPLEAPPARTAMENT

Entre no quarto e pegue a arma na cama. Do
lado esquerdo, hd umarmario escuro. Use alanterna,
localize a calca jeans e pegue-a. Tire o celular do
bolso e colete a digital no visor.

LABORATORIO

Compareadigital do telefone comade Anthony.
Na sequiéncia, use o mesmo computador para ver
ampliadaafototiradacomoaparelho.No microscdpio,
compare o ziper com a calca jeans.

BRASS

Peca um mandato de prisao para os irmaos
e inicie o interrogatorio. Na seqiiéncia, repita a
operacaocomamulhere o caso estara solucionado!

GAMERS PRO DICAS
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CHAPTER 1 -TOTHE
WHITE FOREST

Vocé comeca dentro de um vagao. A saida
estd no ultimo vagéao, prossiga para baixo,
mergulhe, pule o banco e espere Alyx remover
a porta. Pegue a sua arma gravitacional e,
acredite, ela sera muito util durante todo o
jogo. Suba o morro e, usando sua nova arma,
abra a porta de aco. Aproxime-se para ver o
que estd acontecendo no céu. Agora, prossiga
pela mina. Entre em um buraco. A sua frente,
destrua as madeiras que bloqueiam o seu
caminho. Prossiga usando sua arma para
movimentar objetos e arremessa-los contra

e HALF LIFE 2 EPISODIO 2
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seus inimigos. Apds passar pela mina, entre
na guarita a sua frente. Alyx ira subir e jogar
um fio de energia com um plug. Conecte-o
na tomada sinalizada com a luz vermelha.
Saia do local e siga pela outra mina. Para
remover a barreira de madeiras, suba pelos
trilhos e acabe com as madeiras que seguram
um vagao carregado de ferro. Saia pela nova
saida. Suba o morro pelo lado direito e caia
dentro da estacao abandonada. Seu objetivo
é entrar na sala de controle, para isso, suba
pela escada localizada entre os vagoes e
prossiga pelo alto até atingir o teto da casa
de controle. Caia dentro dela, acione o botao
para abrir o portdo. Para sair, use sua arma
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gravitacional para mover a barra de ferro que
prende o alcapdo. Saia por baixo do edificio.
Apo6s uma longa cena de terror, siga pelo caminho
recém aberto, quebre as tdbuas que estiverem
segurando as grades. Ao chegar numa sala, olhe
para sua esquerda, entre no elevador e remova
o pé de cabra com sua arma para despencar,
literalmente. Siga descendo. Ao chegar numa
sala com um elevador manual do lado direito,
entre nele e gire a manivela. Quando estiver
bem alto, pule para cair do outro lado da grade
de ferro. Continue procurando por buracos e
caiadentro deles para ir o mais fundo que conseguir.
Em um dado momento, vocé caird na dgua. Nade
rumo a terra firme e siga pelos tuneis. Neste
momento, repare que as larvas verdes, quando
pisadas, liberam um pouco de energia. Siga pelos
tuneis até chegar em uma nova sala com diversas
aranhas. O mais perigoso ataque destes inimigos,
diz respeito a um liquido verde que é atirado
contra vocé. Mantenha-se fora do alcance deste
material letal. Apds extermina-las, procure por
um buraco bloqueado por madeira e pedra
(préximo a uma enorme marca de sangue),
remova os objetos e continue caindo. Para
chegar ao outro lado, destrua as
madeiras e o palete. Novamente,
fique atento ao ataque das
aranhas. Agora, ndo hd muito
o que fazer, apenas siga pelos
tineis tomando muito
cuidado com o ataque destes
inimigos. Uma boa estratégia
é atirar de longe e, quando
encontrar salas com criaturas no
teto, ndo as destrua. Deixe que seus
inimigos sejam puxados e destruidos.
Somente depois deste exterminio, mate
ascriaturas. Ao encontrar um Ultimo buraco
que parece dar acesso a uma area
cimentada, caia e encontre seus amigos.

CHAPTER 2 - THIS
VORTAL COIL

Agora, sua missao é conter o ataque

de criaturas vindas dos quatro tuneis
localizados ao seu redor. Além dos dois
soldados, vocé conta com minas (localizadas
dentro de dois vag6es) e farta municao. Porém,
o que vocé pode e deve realmente usar sao as
metralhadoras automaticas. Use sua arma

gravitacional para mové-las e cologue-as
calmamente no chao. O resto do trabalho é com
elas. Para saber de onde partird o ataque, preste
atencdo nas luzes vermelhas na frente de cada
tunel. Se elas estiverem acesas, prepare sua
estratégia, focando todo o seu poder de fogo
neste local. A quantidade de luzes de cada tinel
indica a intensidade, por isso, fique esperto para
dar suporte aos seus amigos, se necessario. Apds
diversas ondas de ataque, é hora de descer as
profundezas da terra para pegar um precioso
elemento capaz de ressucitar Alyx. Siga a criatura
até o acesso aos niveis inferiores. Entre pelo buraco
na parede e prossiga pelos tuneis recheados de
larvas. Néo deixe seu amigo muito distante de
vocé. Ele é capaz de eliminar diversos inimigos
e poupar sua municdo. Cuidado redobrado com
o ataque das aranhas, nesta parte do mapa, a
quantidade é muito maior do que vocé enfrentou
anteriormente. Ao chegar na primeira sala, quebre
as madeiras que prendem a porta de aco e passe
por ela. Tome muito cuidado com a armadilha:
caixas de suprimentos colocadas estrategicamente
em um piso falso de madeiras frageis. Na sala
seguinte, entre no elevador e, com sua arma
gravitacional coloque algumas caixas paraaumentar
o peso. Note que o elevador s6 descera se vocé
colocar muito peso. Ha4 uma viga de metal que
pode serusadas também. No andar de baixo, procure
por outro elevador. Para que vocé consiga subir
atempo, coloque trés vigas de metal dentro dele
edéavolta na cerca de ago para ativar a alavanca
de controle. Como ja é de se esperar, o elevador
nao conseguira subir. Embarque nele e remova
as vigas de aco. J& na sala do andar superior, gire
avalvula para contar, novamente, coma companhia
de seu amigo.

A partir de agora, tome cuidado com todos
osvagoes. Eles sdo armadilhas mortais. Sigarumando
para cima. Ao chegar no ponto mais alto, suba as
escadas do lado direito e, usando a sua lanterna,
procure pela sala onde é possivel ver um misturador
de concreto e um pequeno buraco quadrado
no chéo. Use sua arma gravitacional para mover
o misturador e caia pelo buraco. Apos um rapido
passeio, suba as escadas e encontre seu amigo
mais uma vez. Do lado esquerdo da sala, vocé
vera oacesso para novos tuneis. Siga por ele, prossiga
por uma trilha que vai subindo do lado direito.
Vocé encontrard uma sala, algo como uma estacao
ou base. Ao fundo, acione o botao do elevador e
sobreviva até que o elevador de carga desca para
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busca-lo. Entre nele e abandone, provisoriamente, Siga pela porta que ela abrira. Note que sera
seu companheiro. J4 no alto, aguarde alguns necessario destruir caibros de madeira que
instantes até que a criatura chegue pelo outro seguram enormes grades para chegar ao seu
elevador. destino. Em uma determinada sala, vocé podera
verumduto na parte inferior, pule e caia dentro
dele. Observe o enorme ventilador. Um objeto
impede o seu funcionamento, remova-o e destrua
ahélice. Novamente, com sua arma gravitacional,
mova as hélices até que seja possivel passar
abaixado por elas. Caia no tunel e siga pelas
cavernas de cor verde fluorescente. No
interior delas, vocé encontrara
suprimentos, energia e, o mais
importante, atalhos para o seu
objetivo final. Caso encontre teias
bloqueando sua passagem, use
0 pé de cabra para remové-
las.

Depois de uma longa
jornada, vocé encontrara
uma enorme criatura, por
acaso do destino, sua

municao estara zerada. A
estratégia é correr e entrar
nos tuneis de cor verde para
recompor suas energias e
cortar caminho. Apods a
jornada, vocé verd uma
pequena saida bloqueada
por madeiras. Seja rapido e
remova-as para poder entrar
no local. Destrua o piso para
escapar das garras do
monstro

Na ultima sala, vocé vera
criaturas no teto e um
elevador ao fundo, do lado
esquerdo. Talvez vocé nao

repare que os suprimentos
estdo presos em teias no teto
do local e em algumas paredes.
Um unico disparo pode Ihe ajudar
arecarregar suas armas. Para acionar
o elevador, falta uma engrenagem.
Ela estd no motor afundado e
destruido logo a frente do motor
em funcionamento. Use sua arma
gravitacional para mover a peca
até o local correto. Acione a
alavanca e pressione o botdo do
elevador.
Agora, com seu amigo, desca
e deixe-o pegar o item tdo importante

HALF LIFE 2 EPISODIO 2 GAMERS PRO DICAS
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que vocés vieram buscar. Na seqiiéncia, volte
ao elevador, fique préximo a mesa e aguarde o
milagre acontecer. Tao logo Alyx volte a vida,
entre no elevador, prossiga pela sala

e quebre as madeiras para acessar

o lado de fora.

CHAPTER 3 -
FREEMAN
PONTIFEX

Veja o comboio passar

pela ponte. Abra caminho
pelolado esquerdodatela

e siga direto pela
esquerda.Naenorme drea
aberta, com bate estacas

em pleno funcionamento,

siga direto pelos dois
primeiros e observe com
atengdo ao ultimo,
localizado antes dos dois*
carros brancos. Para seu
préximo desafio, considere i
este local como um bunker.

Siga um pouco mais
adiante e duas criaturas
sairdodostuneis. Corra para

o seu bunker. A estratégia -
para derrotar as duas
criaturas é atirar objetos
contra suas cabecas. Nao
adianta usar outro tipo de
arma, por exemplo. Além

de nao obter éxito, vocé\
ficard - totalmente sem
muni¢dao em pouco tempo.

A arma gravitacional é sua
grande safda neste
momento. Tenha paciéncia

e tome cuidado com os
objetos atirados contra vocé
pelas criaturas.Tao logo as duas
estejam mortas, siga até o
gerador, localizado ao lado do
tunel de onde sairam as criaturas.

Como ja era de se esperar,

o elevador nado funciona. Suba
pela escada e use a pequena |
trilha para acessar a parte mais
alta. Uma pedra devera se
removida com sua
gravitacional. Quase no topg;
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corra passando pelas madeiras para acessar
a parte de cima do elevador. Remova a trava
da escotilha e entre por ela no elevador. Destrua
a picareta que estd travando a engrenagem.
Continue seguindo e subindo até localizar
um local alto de onde é possivel avistar a ponte.
Do lado direito, ha uma arma com mira
telescopica. Alyx ird assumi-la e vocé devera
descer até chegar a ponte. Pode apostar todas
as suas fichas que serd umajornada longa. Saia
pela porta a direita da tela, antes bloqueada
por um escudo laser. Na primeira sala, mova
o arquivo verde e quebre algumas caixas para
encontrar a saida (po¢o do elevador). Na
seguinte, quebre o piso e caia pelo buraco.
No piso inferior, quebre as caixas e vocé achara
uma pequena passagem para outra sala. Ndo
entre nela ainda. Do lado de fora, mova as
caixas que bloqueiam a porta e remova com
cuidado a cadeira que evita a entrada de
inimigos no local. Acabe com os monstros e
passe por baixo para acessar a tal sala. Saia
pela porta principal, quebre o piso mais uma
vez para achar outra saida. Passe por baixo
da porta de aco, abra a escotilha do elevador
e entre por ela. Desca pelas escadas externas.
Note que Alyx ira eliminar alguns inimigos
para voce. Wy
Na sala seguinte, tome cuidado com uma
armadilha armada para vocé: asua frenté,ﬁbaixo
do numero seis pintado na parede, é‘sv".oss:'vel
ver municéo e um piso fragil de madeira. Evite
se aproximar, pois o objetivo € acabar com voceé
No ambiente seguinte, use as latas de explosi
para eliminar as criaturas localizadas no tef
Ao cruzar o caminho de madeira, ndo gire a valy
até ter certeza que todos 0s inimigos fol
carbonizados. Assim que nao ouvir mai
feche’'o gas e atravesse para o0 proximo
Um pequeno cadeado ird blogu
saida, um Unico disparo resolver;
Jédo lado de fora, remova a lamina
um cadaver a um container. Su
e preste muita atencao. Mante
até remover todas as telhas sol
que Alyx elimine alguns mons:
do galpdo. Use sua arma gravite
puxaras telhas e arremessa-las parz
Quando todas forem removidas, e
dentro do armazém e mantenha-se vivo.
durante as ondas de ataque. Do lado
esquerdo da sala, esta o acesso para
o préximo local. Tome cuidado, pois,
ao se aproximar de uma porta dupla,
mais inimigos aparecerao. Ao dar
cabo de todos eles, abaixe-se
e passe por baixo da prateleira E’
do lado direito. Na seqliéncia,
use as prateleiras para
chegar até uma
empilhadeira. Acione
a plataforma do
equipamento e suba
até a parte mais
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alta, pule pela plataforma da empilhadeira
(se precisa,r use uma ou duas caixas para ganhar
mais altura), arrebente a grade do duto de ar
e entre por ele.

Novamente do lado de fora, agora vocé tera
de evitar os inimigos e, para complicar um pouco,
vocé nao pode pisar no esgoto toéxico. Alyx ira
ajudar muito, mas, vocé precisa tomar muito
cuidado para néo ficar sob o lixo durante muito
tempo. A cada contato, sua energia ird reduzir
muito. Arraste alguns objetos para perto de vocé
euseas pilhas de entulho comoiilhas. Apo6s passar
por trés dreas namesma situacao, suba pela escada
atéatingir a base da ponte. Do lado direito, vocé
avistard uma guarita. Antes de entrar, mate a
criatura deitada do lado de fora e outras duas
que estdoaguardando sua visita dolado de dentro.
Siga pela trilha até acessar a ponte.

HALF LIFE 2 EPISODIO 2

O desafio de fazer com que o carro chegue
até o outro lado parece impossivel. A ponte
esta toda torta e o carro (ou que restou) ndo é
capaz de pular, mesmo com o turbo acionado.
Para solucionar tal desafio, observe uma pequena
passarela de pedestres do lado esquerdo, siga
por ela e vocé verd uma pequena escada amarela
(préxima a uma pichacao). Siga pela viga e vocé
estara do outro lado da ponte. Com sua velha e
conhecida arma gravitacional, remova todos
os carros da pista. Jogue-os, sem do, para dentro
do rio. O peso (ou a falta dele) ira fazer a ponte
voltar a sua posi¢do original. Retorne até o outro
lado da ponte, pegue seu carro, acelere, pule a
primeira parte da ponte e, na hora de pular a
segunda (maior), acione o turbo. J4 do outro
lado, saia do carro, suba a escada do lado esquerdo
e acione o controle para a liberar a passagem
de seus amigos. Retorne ao carro e siga viagem.

CHAPTER 4 - RIDING
SHOTGUN

Siga direto pela estrada. Seu objetivo é chegar
até uma base onde é possivel avistar uma antena
também. Use uma trilha para chegar ao local.
Ja na estacdo, entre pela parte de tras, usando
o telhado. Atravesse direto e procure um
amontoado de entulho. Suba por ele para chegar
ao laboratério. Desca pelo buraco do elevador.
Aqui hd um puzzle facil de ser resolvido. Escondido
no palete, ha um fio com dois plugs. Pegue esse
fio e leve até o outro lado da sala. Remova o fio
que esta conectado as tomadas e substitua-o
por este que vocé trouxe. Agora, leve o fio maior
para o outro lado e conecte-o as tomadas. Use
o elevador para voltar ao laboratoério.

Hora de um pouco de agao. Trés Hunters
irdo aparecer. Acabe com eles, tomando
cuidado para néo ser atingido pelos fios
que eles disparam. Note que depois de
um certo tempo, estes fios explodem e
reduzem sua energia bruscamente. Ao
sair do laboratério, outros dois inimigos
irao aparecer. Seja rapido e acabe com

a festa. Na casa ao lado, pegue os suprimentos

e aguarde sua amiga fazer um novo contato.

Retorne ao carro e prossiga sua viagem.

Saia pelo portéo que acabou de ser aberto
e siga o atalho direto para baixo. Na outra base,
entre na casa maior (onde o telhado parece
bem avariado). Um cadeado ird bloquear o seu
caminho, use sua pistola e prossiga, abaixado
passando por debaixo das escadas até chegar
numa enorme sala. Neste momento Alyx ira
ativar um estranho dispositivo de energia.
Aproxime-se dele e dé um disparo com sua
arma gravitacional na bola de energia que sobe
e desce continuamente. Apds uma animagéo,
elimine os soldados (em grande nimero, por
sinal) e retorne ao carro.

Siga em alta velocidade, evitando chocar-

se contra as bombas lancadas pelo

helicoptero. Um pouco de
adrenalinanaofazmalaninguém.
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para uma batalha, no mfnmdésﬁguai.A aeronave
estara circulando o local e lancando bombas. Além
disso,elatambémfaravariosdisparosde metralhadora.
Use sua arma gravitacional para pegar as bombas
e arremesse-as em direcao do helicptero. Apos
repetir a operacao por cinco vezes, a batalha estara
ganha, porém, ndo pense que serd facil. Apesar
de toda a acdo, vocé pode contar com a ajuda de
Alyx para restabelecer sua energia a qualquer
momento, para isso, basta aproximar-se do local
onde ela esta e coletar o kit de primeiros socorros
que ela langara toda vez que vocé precisar. Com
o fim do problema, siga o soldado até a oficina.

CHAPTER 5 - UNDER THE
RADAR

Enquanto seu carro passa por uma pequena
reforma, é hora de seguir a pé e limpar o caminho.

para o mfemo Suba na cagamba do caminhio
e, na seqliéncia, no teto do veiculo para acessar
otelhado da casaao lado. Entre pela janela. Note
que a sua frente existem trés feixes de luzes
que sao, na verdade, atiradores de elite. Sendo
assim, tome muito cuidado daqui para frente.

Saia da sala pela porta e desca as escadas.
Neste loca,! existe um dos maiores desafios para
os desatentos. Para qualquer tentativa de avanco,
rumo as linhas inimigas, o resultado sempre sera
fatal. Porém, se vocé manter-se abaixado e seguir
rumo a Van branca, vocé podera ver uma pequena
passagem pordebaixo da cercade aco.Continuando
por este caminho, vocé terd acesso a um duto
que leva para o outro lado da ponte. Agora ndo
é dificil perceber que os carros destruidos servem
como escudo para gue vocé avance pela trincheira
inimiga. Mas, ndo tenha pressa. Um pouco mais
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soar, isso significa que vocé acabou de tiré-la
de acdo. Siga abaixado. Na guarita a sua frente
existe um grupo de soldados. A melhor alternativa
para entrar no local é jogar uma ou duas granadas
e entrar pela janela. Feito isso, pegue os
suprimentos e continue seguindo abaixado. Passe
pelo porta-malas da primeira Van e siga até a
segunda.No decorrer da operacao, algunsinimigos
tentardo fazer uma surpresa. Seja rapido no gatilho.
Ao chegar do lado da base inimiga, va para o
fundo. Um monstro tenta, sem sucesso, entrar
pela porta. Acabe com ele e suba na cacamba
do caminh&o. Assim como vocé fezanteriormente,
acesse o telhado subindo no teto do veiculo e
saltando na casa. E aftamente recomendado atirar
algumas granadas pelos vidros antes de entrar.
Ha pelo menos trés soldados no local. Com a
situacdo sob controle, entre no local e aproxime-

GAMERS PRO DICAS




estd lhe dando cobertura.

De volta a garagem, pegue o seu possante
(ou quase) e preste atencdo ao radar instalado
no painel. Toda vez que um sinal aparecer é hora
de parar e procurar por suprimentos ou
sobreviventes. Na realidade, cada parada
representa um pequeno desafio para ser superado.

O primeiro é o mais simples de todos. Ao
ver uma Van com um carro encaixado em sua
lateral, vé para a frente do veiculo e dé um simples
disparo no tambor de combustivel. A explosao
ira remover o veiculo e permitir que, com sua
arma gravitacional, vocé consiga pegar os
suprimentos.

Mais um pouco adiante, entre no galpédo
pelo interior da Van destruida. Use sua arma
gravitacional para abaixar a enorme placa de
metal. Cuidadosamente, deposite uma granada

— HALF LIFE 2 EPISODIO 2

* explosao iré arremessé-lo para

da sala. Acionando o controle,

liberadas e vocé poderd pegar os suprimentos.

O terceiro desafio, dentro do depdsito de
containers, é ainda mais facil. Do lado de fora
da casa, destrua o piso do local e pegue todos
os suprimentos escondidos. Uma onda de ataque
farad o papel de incrementar o desafio.

O proéximo local requer um pouco mais de
atencao. Ao seguir pela trilha, procure por uma
pequena clareira e um buraco na montanha.
Abaixe-se e removaas quatro pedras que impedem
sua passagem. Pegue o suprimento e,
teoricamente, siga para o tltimo ponto no mapa.

Como ndo poderia deixar de ser, seus inimigos
armaram uma emboscada. Abandone o carro e
entre na casa. Siga Alyx e ajude-a a combater a
onda de inimigos que parece nunca acabar. Quando
a situacdo estiver sob controle, saia pelo outro
lado da casa e subaaestrada a pé. Antes de chegar

teira de inimigos deve
locar um fim nos plano
ositores, entre no galpao

“a sua direita. Uma metralhadora automatica

criard um pequeno obstaculo. Para desativa-
la, atire uma granada na sala da direita (onde
é possivel ver um terminal de controle). Ao
ouvir o alarme, entre na sala com sua amiga.
Ela desativara, momentaneamente, o campo
de forga. Assim que vocé pisar na sala, vocé estard,
literalmente, preso.

Observe uma escada proxima a duas caixas.
Atire no cadeado para fazer com que ela des¢a
até vocé. Suba para a parte superior do galpao
e cautelosamente dé a volta na sala. Ao cair atras
do outro campo de forga, abaixe-se e destrua
uma pequena saida de ar localizada no fundo
dasala. Ao acessar a sala onde esté localizado o
gerador, vocé terd um desafio simples. Acione
o botéo para abrir a porta, posicione-se atras
do gerador de energia e, com um simples tiro




de sua arma gravitacional na bola de energia,
espere que ela ricocheteie até o lado de fora
da sala. Se falhar, repita a operacédo até jogar
para fora a bola de energia.

Volte até onde vocé abandonou seu carro
e siga para o ultimo ponto de seu radar. Preste
atencao, pois, escondido entre as pedras estara
o simbolo e uma seta apontando para cima. Com
simples disparo de sua lancadora de granadas,
vocé acertara o cesto pendurado em uma arvore
e obterd alguns suprimentos.

Continue sua viagem. No bloqueio, desca
pelo atalho e repita a operacéo de descida até
encontrar um pequeno lago. Siga por ele, pare
préximo ao portao. Saia do carro, atravesse para
o outro lado e aguarde até o fim da animacéo.
Volte ao carro e siga o roboé montanha acima
até a base.

CHAPTER 6 - OUR
MUTUAL FIEND

Siga Alyx até o laboratério. Apds uma breve
conversa, siga o pessoal até o Silo 1. Novamente,
ap6s um longo didlogo, vocé recebera uma misséao:
descer até a base do Silo 1 para ver o que esta
acontecendo. Paraisso, aguarde até que o cientista
abra a escotilha proxima a ele. Desca pelas escadas,

pegue o elevador. J& na parte inferior, aproxime- =
se da valvula e gire-a para conter o vazamento. =

Do lado direito da sala, vocé verd um vidro e

um aviso. Quebre o tal vidro e acione a alavanca.
A porta a sua frente custara a abrir, mas, depois
de um certo tempo, uma criatura iré liberar o

acesso ao Silo 2.

No caminho ao segundo local, um soldado
serd atacado por uma criatura. Aparentemente,
vocé estard trancafiado. Mas, isso nao é verdade,
abaixe-se e passe pelo vao préximo a escada.
Seguindo por essa trilha, vocé encontrard quatro
Hunters devastando o local. A melhor estratégia
é mover os objetos e arremessa-los contra os
inimigos. Ao terminar com o problema, procure
uma rampa para acessar a parte mais alta da sala.
Ha uma vélvula e uma escada ao seu lado. Acione
a valvula e suba pela escada.

E chegada a hora de colocar um pouco de
acao em sua vida. Vocé deve retornar a parte
superior da base de langamento. Uma série de
soldados fara de tudo para evitar que vocé
sobreviva. Além deles, logo de cara, vocé
encontrard algumas metralhadoras automaticas
instaladas pelo local. Siga o caminho sinalizado
com as luzes vermelhas. Em uma determinada
sala, vocé verd que a escada foi destruida e parece
nao haver saida. No desespero, suba até onde
for possivel e caia do outro lado da grade. Ha
um buraco com agua que servira de rota de fuga
para vocé. Mergulhe e use a sua lanterna para
orientar-se. A suarota de fuga é subir até o ultimo
andar. Porém, em cada plataforma que vocé estiver
é recomendado manter sua mira em possiveis
soldados localizados nas plataformas mais altas.
As escadas estao sempre situadas na parede. J&
no alto, apds passar uma pequena ponte

improvisada de madeira, mantenha-se abaixado
e siga para a direita. Seu objetivo é contornar
a sala e chegar até a sala de controle, onde um
atirador de elite mantém vocé sempre na mira.
Ao chegar préximo ao local, atire uma granada
pelo vidro e entre“rasgando” pela janela. Acione
aalavanca e assuma o controle da metralhadora
enquanto o teto da base se fecha.
Converse com sua amiga e si
a criatura até o-laboratério.

amigo cientista precisa que vocé cumpra mais
uma importante tarefa (e diga-se de passagem,
bem complicada). Mas antes, como um bom amigo,
eleira lhe ensinar a usar uma nova arma (bomba).
Para usa-la, utilize sua arma gravitacional e
arremesse-a contra o inimigo. Como num passe
de méagica, abomba grudara no monstro inimigo

€, com apenas um disparo de pistola, vocé ira

~ destruir o seuoponente. Apenas como dica
. adicional, quando o alvo for colocado
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distante de vocé, no treinamento, use as marcas
brancas no chio para tomar como referéncia de
um bom posicionamento.

Na garagem, ouca o briefing com atencao.
Repare que foi adaptado em seu carro um
bagageiro capaz de carregar com seguranca a
nova arma. Compreendida a tarefa, siga para a
madeireira onde estao os outros soldados. A
partir de agora, vocé tera que ser rapido, esperto
e, acima de tudo, ter sangue frio. Os inimigos
virdo, na maioria das vezes, protegidos por
dois ou trés Hunters. Estes sdo capazes de destruir

HALF LIFE 2 EPISODIO 2

sua bomba e, 0 mais grave, tomar seu tempo,
fazendo com que as criaturas atinjam a base.
Como estratégia para ser usada durante toda
aonda de ataque, evite confronto direto com
os Hunters. Deixe que os outros soldados sejam
“alvos” deles. Enquanto isso, concentre-se em
arremessar as bombas de modo correto. Nédo
é muito dificil conter todas as ondas de ataque.
Em especial a ultima, onde a quantidade de
Hunters parece infinita. Porém, com um pouco
de paciéncia e habilidade, é possivel destruir
cada inimigo sem colocar em risco a sua base.
Um ponto importante para ser lembrando é
que, cada estacdo conta com uma série de
suprimentos diferentes.

‘%‘?M LT
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Algumas destas estagoes vao sendo destruidas
com o passar do jogo. Mas, ndo se preocupe, ha
trés delas bem proximas a base. E altamente
recomendavel salvar o jogo apés cada éxito na
batalha. Superado o desafio, retorne a base.

CHAPTER 7 -
T-MINUS ONE

Simplesmente o mais facil de todos os nivies.
Siga Alyx, receba os parabéns do cientista e, no
laboratério, acione o botdo para acabar com o
problema. Siga o pessoal e veja o desfecho do
segundo episodio de Half Life 2.
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