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Viva as fantasticas aventuras em histérias incriveis! Conheca tudo
sobre os desenhos animados japoneses que fazem a cabeca da
garotada. E aprenda tudo sobre desenho com as revista da Escala!
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“Obedeca e proteja-nos, Snake! No so seu pais mas
também o mundo precisam de vocé!l”
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TACTICAL ESPIONAGE ACTION

Profundezas do sul da Africa, 200 km ao
norte de Garzburg. Outer Heaven (Céu Exterior), uma
nacao-fortaleza armada e estabelecida pelo lendario
mercenario que foi temido por seus amigos e inimi-
gos. As nagbes do oeste descobriram uma arma de
destruicao em massa que poderia reescrever a histo-
ria da guerra, desenvolvida em Outer Heaven. Assim
foi chamada a Altamente Tecnolégica Unidade das
Forgas Especiais FOX-HOUND para lidar com a situa-
¢do. Big Boss, comandante a cargo do grupo, man-
dou Gray Fox, o (inico homem na histéria da equipe
que conseguiu o codinome FOX (Raposa), dado so-
mente ao melhor dos melhores. Dias depois, uma
Ultima mensagem foi enviada, “Metal Gear”. Gray Fox
fol dado como desaparecido em agdo. A Fox-Hound
foi novamente contactada, desta vez o escolhido foi
0 novato Solid Snake. Sendo bem sucedido na infil-
tracao, Snake faz contato com os membros da Resis-
téncia local: Schneider (o lider), Diane e Jennifer.
Com a cooperacdo deles, Snake consegue resgatar
Gray Fox, que revela os terriveis fatos sobre Metal
Gear. Este era o nome de uma ogiva nuclear equipa-
da em um tanque bipede, capaz de locomover-se
pelos terrenos mais improprios. MG poderia conduzir
a guerra sozinho com seu arsenal Unico de canhdes
Vulcan e misseis anti-tanque. Com o artefato bélico,
Outer Heaven estava tentando estabelecer supre-
macia militar sobre o resto do mundo. Para destruir o
Metal Gear, Snake salva o engenheiro-chefe do pro-
jeto, Dr. Pettrovich, e sua filha, Elen, que fora captu-
rada como refém para que seu pai continuasse com
suas pesquisas. A medida que Snake se aproxima
do objetivo, armadilhas sdo armadas, como se al-
guém adivinhasse seus movimentos... Em meio & ba-
talha, Schneider cai nas méos do inimigo, enquanto
o proprio Snake se fere gravemente na luta contra os
melhores mercenarios do local. Mas seu espirito indo-
mavel o leva ao centésimo andar abaixo da terra da
base secreta. Snake finalmente consegue derrubar o
Metal Gear, tentando, em seguida, escapar de Outer
Heaven. Durante a fuga, ele se confrontaria com mais
alguém: Big Boss, que fala a verdade sobre a mis-
s@o. Enquanto servia como comandante da Fox-
Hound, Big Boss controlava uma companhia de mer-
cendrios, utilizando suas conecgdes e capital prove-
niente de seus anos de atividade. Construindo Quter
Heaven, ele queria tornar este grupo uma poténcia
mundial. Big Boss cometeu um erro, nunca imaginou
que Snake chegaria tdo longe... Big Boss ativa o
sistema de auto destruigdo da base. No centésimo
andar subterraneo, a batalha entre os dois homens
se inicia. A impenetravel fortaleza, feita da melhor
tecnologia militar e ocupada pelos mais perigosos
mercenarios, gqueimou em chamas. As labaredas to-
caram as nuvens quando o “Céu Exterior” caiu.

Um regime democratico-militar surgiu na Asia
Central em 1997. Em 1999, na terra de Zanzibar,
quando sua insurreigéo se iniciou, as tropas da CEIl
(Comunidade dos Estados Independentes) manda-
ram imediatamente uma unidade de represséo.
Zanzibar resistiu atraindo mercenarios de varias na-
goes ao redor do mundo. As tropas da CEl foram
repetidamente derrotadas, dando oportunidade para
que esta terra declarasse sua independéncia. Devi-
do ao papel definitivo dos mercenarios, esta ficou
conhecida como a Guerra dos Mercenarios, enquan-
to Zanzibar passou a ser considerada uma nagéo-
fortaleza armada. O mundo estava caminhando para
uma crise de energia. O suprimento de petroleo se
esgotaria mais rapido que o esperado. O desenvolvi-
mento de uma fonte de energia alternativa ndo seria
desenvolvida a tempo. O preco do petrdleo subiu as
alturas e a economia mundial estava uma confuséao.
A invencdo de um génio tcheco e biclogo, Dr. Kio
Marv, mudou toda a situagao.

G Emn R

O OILIX, um microorganismo que refi-
na petroleo para produzir uma forma pura de
petroleo, com capacidade de combustdo de
imensa duracao. Em seguida, ele & abduzido
por alguem e desaparece. Nagbes comegam as
investigacoes, imediatamente, e o nome logo
aparece... “Terra de Zanzibar’. De acordo com
as dltimas informacgdes, Zanzibar estava supos-
tamente armada com armas nucleares. Obten-
do o OILIX em conjunto com estas armas,
Zanzibar tentava estabelecer supremacia eco-
nomica e militar sobre o resto do mundo. Os
EUA, entao, ordenam a Roy Campbell, coman-
dante a cargo da Altamente Tecnoldgica Unida-
de das Forgas Especiais FOX-HOUND e ex-mem-
bro deste grupo, que resgatasse o Dr. Marv.
Mais uma vez Solid Snake foi chamado, con-
tando com a ajuda da agente da CIA, Horry e
outros, Snake penetra a fortaleza e encontra
novamente Dr. Pettrovich, de Outer Heaven. Ele
também foi raptado e forgado a desenvolver
outro Metal Gear. Big Boss, o homem que fora
derrotado em Outer Heaven, tornou-se o gene-
ral comandante de Zanzibar. Pettrovich é res-
gatado com a ajuda de Natasha, seguranga do
Dr. Marv e ex-Agente tcheca da Policia Secreta
Internacional. Quando Pettrovich e Natasha cru-
zam a ponte sobre o Vale Profundo, um missil
acaba destruindo o caminho, mandando
Natasha pelos ares com a explosédo. Era Gray
Fox no controle do Metal Gear (que aparente-
mente tornou-se seguidor de Big Boss). Per-
dendo Natasha diante de seus olhos e deixan-
do Pettrovich ser levado, Snake grita que nun-
ca desistira. Finalmente chega ao confinamento
de Dr. Marv, mas ja é tarde. Ele vé o cadaver de
Marv junto a Pettrovich, que diz a Snake que
Marv nao pbde suportar as constantes torturas
devido a seus problemas cardiacos. Snake re-
cebe um chamado de emergéncia de Horry, in-
formando-lhe que Pettrovich ofereceu-se volun-
tariamente para o desenvolvimento do Metal
Gear. O sequestro de Marv foi conduzido pelo
proprio doutor. Snake da um fim a Pettrovich e
obtém a férmula estrutural do OILIX. Durante a
fuga, Snake é confrontado por Gray Fox, que
nao aceita a derrota de seu Metal Gear e o
desafia para uma (ltima batalha. Em meio ao
campo minado, Snake e Fox lutam sem armas.
Durante aquele estranho momento de pureza,
os dois estavam atados por forgas que trans-
cendiam palavras e emogoes. Snake vence a

dificil, mas justa, batalha contra Gray Fox. Havia :

ainda uma pessoa com guem batalhar, Big Boss.
Como ha quatro anos atras, ele estava espe-
rando-0. “Aguele que provou da tensédo da ba-
talha nunca censeguirda deixar o campo de ba-
talha. Eu sou aqguele que deu a vocé uma razéo
para viver. E isso é a guerra”, disse ele. Snake
se enfurece com a arrogéancia do general. “S6
ha uma batalha que eu tenho de lutar. Para me
libertar de vocé, para acabar com o pesadelo...
Big Boss, Eu vou matar vocé!” Com a formula
estrutural do OILIX, Snake e Horry escaparam
de Zanzibar em um helicéptero de resgate, sal-
vando mais uma vez o mundo. Mas nao havia
nenhum sorriso em seu rosto. As dltimas pala-
vras de Big Boss ainda soavam em sua mente.
“Independente de quem ganhe, nossa batalha
nao terminara. O perdedor estara livre do cam-
po de batalha, mas o vencedor precisa continu-
ar ali. E o sobrevivente precisa viver sua vida
como um guerreiro ate que ele morra” Snake,
entao, desaparece nas terras brancas do
Alaska, sozinho...
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inicio & sua
missao de
infiltragao, aqui
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recentes
informacgdes que
vocé precisara
para sobreviver
a llha de Shadow
Moses, incluindo
armamentos
encontrados na
base local,
acessorios
diversos e outras
instrugdes mais
bascias, como o
uso do CODEC e
taticas de
combate. Boa
Sorte!
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5 Dt COMBRTE=

Para nao ser pego com as calgas na mao, an-

tes de darmos inicio a estratégia, veja algumas ma-
nhas e dicas que vao ser de grande ajuda para seu
desempenho no game. Vamos comegar com o mais
simples e mostrar a funcao de seus equipamentos.

—ORIENTANDD-5E PELD RADAR—

(Radar:)¢ a telinha no canto su- ,
perior do lado direito da tela (ta,
chame de mapa). O radar sera §
seu guia durante todo o game, |
tendo a importante fungdo de §
mostrar a localizagéo a direcao
para qual se dirige o inimigo. O
fecho de luz indica o alcance
visual gue o inimigo tem (além de representar o pro-
prio inimigo), ou seja, vocé pode passar de certa for-
ma, na frente do inimigo, mas a uma certa distancia
(mostrada no radar). Quando algum inimigo ou camera
de vigia o avistar, o radar mostrando o mapa some e
aparece mais duas mensagens.

Aiert (alerta) Jvai sempre apa-
recer caso vocé seja visto, de-
nunciando-o aos guardas. En-
quanto a tela de alerta perma-
necer vermelha, quer dizer que
vocé ainda esté sendo visto por
um guarda (ou camera de vi-
gia). Sempre que isso aconte-
cer, trate de sair do campo visual, escondendo-se ou
saindo de vez da localidade. Quando a contagem che-
gar a ZERO, uma nova mensagem.

Evasion (evasao): aparece
sempre depois da tela de aler-
ta. Esta tela vai aparecer indi-
cando que os inimigos estdo
perdendo seu rastro. Quando
a contagem chegara ZERO, to-
dos os inimigos que estavam a
sua procura vao voltar normal-
mente aos seus postos (que idiotas!), como se nin-
guém tivesse visto vocé.

(Jamming:quando esta men-
sagem aparecer, a telinha do
radar ficara completamente
verde, passando um monte
de pequenas mensagens
(que ndo da para ler e nao
tem a menor importancia
também...). O radar nao ati-
vard o mapa enguanto ndo sair da drea que |mpede a
leitura e a localizagédo dos inimigos, ou seja, a freqiién-
cia do radar ficara baixa e confusa. Quando estiver em
tal situacdo, apele sempre para a visdo em primeira
pessoa, para olhar o local antes de prosseguir.

—FSCONDER-SE £ OBTER NOVOS ANGULOS—

N&o é dificil esconder-se se souber usar caixas,
cantos, vaos, fendas... E um monte de coisas mais. Como
0 angulo de visao normal do jogo ndo ajuda muito a
visibilidade de possiveis inimigos no seu caminho, vocé
sera obrigado a usar o radar. Mas caso queira ver como
o inimigo ou camera esta posicionado, basta encostar
em alguma parede do lado oposto ao mesmo (de for-




ma que vocé fique de costas para os tais citades a cima). O
angulo de visao vai mudar, mostrando o qué esta no cami-
nho que vocé pretende seguir. E importante saber usar este
recurso, pois os comandos no direcional ou no analdgico
(caso esteja usando o Dual Shock) fica meio confuso, preju-
dicando-0 um pouco em cer-
tos momentos. Caso seja vis-
to, & possivel esconder-se dos |
inimigos, bastando sair um
pouco da visao do mesmo e
se escondendo atras de pa-
redes ou caixas. Para isso,
derrube o inimigo e corra para ¢
um lugar um pouco distante dele, encostando -Se nas pare-
des ou atras de caixas como dito a pouco.

Se o inimigo segui-lo na mesma direcéo da qual vocé
estd escondido, ndo entre em panico. Ele pode passar dire-
to ou parar bem mais a frente de onde vocé esta, possibili-

- tando um agarrao que pode
resultar numa morte silencio-
sa. Para garantir que o inimi-
go nao chegue a alertar os
demais guardas gue podem
aparecer, chegue por tras
dele e dé dois socos seguido
de um agarrdo. C cara vai fi-
car sem agao ou pode desmaiar (caso vocé tenha derruba-
do ele antes). Tente sempre dar uma olhada nos inimigos,
alguns deles podem estar dormindo ou de costas, permitin-
do gque vocé possa se esgueirar sem ser notado.

Como as cameras de vi-
gilancia nao podem sair atras de §
vocé, algumas delas podem ter |
um longo alcance visual. Elas §
sempre ficam nas partes altas®
das paredes, para passar por
glas sem ser percebido, basta
passar por baixo delas (mas en
costado pela parede) quando a
mesma estiver voltada para ou
tra direcao que nao seja do mes
mo lado que vocé esta vindo. :
Caso a camera seja fixa em apenas uma dlregao o jeito é
usar as Chaff Grenades para deixa-las fora de otientacédo
por alguns segundos.

—[ECNICAS DF COMBATE CORPO-A-CORPD—

Algo gue vocé deve aprender desde ja é saber usar
suas armas basicas, as maos! Elas sdo as Unicas armas
com as guais vocé comeca e con-
tinua até o fim do game. A Unica
desvantagem em usa-la e come-
ter pequenos “errinhos” na hora
de agarrar seus inimigos. Mas va-
mos a algumas aulas basicas.

12 Imobilizando a vitima: parece
facil, alias facilimo, mas néo & bem assim. Agarrar a vitima e
bem simples, mas o objetivo € imobiliza-la sem gue a mes-
ma dé o alerta para 0s outros. A primeira coisa gue vocé
deve fazer antes de partir para cima da sua vitima, é observa-
la. Use as paredes para ter um bom angulo de visao, assim
podendo estudar o trajeto de vigilia que o cara fara. Saben-
do de todos os seus passos (coisa gue vocé deduz assim
que olha), seu objetivo agora é agarra-lo. Para isso, va acom-
panhando ele por tras, aproximando-se aos poucos, che-
gando bem perto (ndo grudando no cara), pare e imediata-

WU

mente aperte o botéo
manter a vitima presa.
290 dominio: com a vitima presa numa chave de brago, ele
vai ficar se debatendo (depois de mais ou menos dois se-
gundos), pretendendo se libertar. Para deixa-lo quieto, aperte
uma unica vez o botao e mantenha-o pressionado para
permanecer com a vitima em seus bracos (essa coisa de
agarrar homens e manté-los em seus bracos ta soando es-
tranho...). Toda vez que a vitima comecar a se debater, aper-
te e mantenha pressionado (se vocé tiver um controle
Dual Shock, fica bem mais facil de saber quando a vitima
esta tentando se soltar).
32U o como de em momentos de sufoco, quando
vocé é vnsto (e dois caras estdo na sua cola), é possivel
defender-se usando um deles. Os caras vao ficar atirando e
correndo atras de vocé, neste mo-
mento tente pegar um e imobiliza-
lo (para facilitar a coisa, dé dois
sS0cos, chegue um pouco mais |
perto e aperte | |; o cara pode es-
tar de frente, o importante é vocé
ficar parado e apertar o botdo...).
Com um dos dois caras em seu
poder, saia arrastando a vitima (sempre acalmando o cara
guando ele se debater). Alguns inimigos néo véo atirar en-
qguanto vocé dominar um deles, mas caso va na direcdo de
um deles, ou haja muitos inimigos num mesmo local, eles
abrirdo fogo. Quando os caras atirarem, tente ficar de frente
para quem atira, feito isso, a vitima vai levar os tiros no seu
lugar. Quando o mesmo cair, trate de fugir e esconder-se até
as coisas se acalmarem
42 i vai no mesmo esquema de
Imoblllzar a wtlma A Unica diferenca é que, um pouco antes
de chegar perto da vitima, aperte e solte o botdo| |. Fazendo
tudo certo, Snake derrubara a vitima sem nem se quer ser
notado (ou nao alarmara os demais guardas). Caso esteja
em lugares altos, como platafermas, € bem divertido jogar
os caras, matando-os instantaneamente.
el . apos dominar completamente o
lmmlgo arraste ele para fora da vis&o de outros que possam
aparecer. Caso queira finalizar diretamente, fique apertan-
do repetidamente o botao | |, até ouvir o barulho dos 0ssos

se quebrarem.
.‘,,_r_n ."'
LA ———
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e mantenha-o pressionado para
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Havera momentos em que chamar a atencdo serd a
melhor saida. Quando estiver grudado em paredes, caixas
etc., aperte o botdo | | para Snake fazer barulho. Se o inimigo
estiver perto do local, ele ...
percebera e vira averiguar o
que ocasionou o barulho.
Saia fora do lugar e escon-
da-se em outro, ou o inimigo 7
o pegara no flagra. Oriente- |
se pelo mapa, quando o ini-
migo escutar o barulho, o fe-
cho de luz que o representa o
vai ficar vermelho. E bem divertido ficar fazendo o cara de
trouxa, mas nao fique fazendo barulho em todos os lugares
para o qual vocé corra, o cara sai correndo bem rapido na
sua direcdo. Outra coisa gue pode chamar a atengao do
inimigo sdo os pisdes em pogas d'agua. Mas isso sé ocorre
se a opcao Caption estiver ligada (ON) na tela de opcoes.

A atencgdo visual é um grande proveito, tanto para
fugir quanto para distrair. A atencéo visual fica por conta das
pegadas que ficam na neve, servindo de atrativo para os
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inimigos, como por exemplo: caso seja visto, e o local tenha
neve com caixas e tal, basta fazer o cara segui-lo. Figue
dando voltas ao redor das caixas (que geralmente estarao
presentes), se o inimigo o seguir e vocé sair repentinamen-
te da sua visdo, ele vai parar e seguir as pegadas (burrinho
ele, ndo?). Entdo complete a volta e lhe quebre o pescogo,
isto &, caso ndo queira fugir.

Se vocé estiver em um local muito aberto, sem mui-
tos lugares para esconder-se, ha mais dois recursos. O pri-
meiro deles & usar os Stun Grenades para boté-los para
dormir por alguns segundos; o outro é usar bombas baru-
lhentas em lugares perto de onde os inimigos estao para
gue vocé possa passar meio despercebido enquanto eles
estédo averiguando o que aconteceu. Este segundo método
| nao é muito aconselhavel, no decorrer do game aparece-
| ram guardas que néo se deixam enganar por tal ato.

0 CODEE

Como mencionado na lista de comandos, o Codec é
um aparelho de comunicagao audio-visual (o estra-
nho é que ele esta dentro do ouvido de Snake, desta
forma s6 vocé escuta). E através dele que vocé po-
‘ dera salvar seu progresso, obter ajuda e informa-

¢Ges. Sua forma de manuseio é bem simples e fa-

‘Sj cil, depois de aciona-lo (apertando Select), uma
telinha vai aparecer. Colocando para baixo, uma
pequena lista de oito espacos aparecera, é nela
gue a fregliéncia de seus contatos vai ficar registra-
da. Caso queira entrar em contato com alguém, co-
loque para baixo e escolha a freqiiéncia (que vai
/ estar com o nome do contato ao lado) e aperte o bo-
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| apertar o botdo X. Voltando para a telinha do Codec,
vocé pode escolher a frequéncia, que vai do 140.00 ao
/141.99. Pouco depois do comego do game, serd obri-
gatério escolher a freqliéncia exata (pois ela ndao esta-
| | ra na lista). Colocando para a esquerda, vocé baixa o
\ nimero da freqiiéncia; colocando para a direita, vocé
L/ “h.aumenta. Se a freqiéncia estiver registrada na tela,
\ basta colocar para cima, para entrar em contato. Confira
‘ agora a freqiiéncia de alguns contatos:

[140.85]

Roy Campbell

[140.85]

Naomi Hunter

Natasha Romanenko ¢

I ()
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~ / tao O para entrar em contato; para sair da lista, basta ‘

[141.80]

Master Miller

[140.15]

Meryl Silverburg

l l llj

Deepthroat

LEMBRETE: As frequéncias de Roy e Naomi s@o as mes-
mas, caso vocé tente entrar em contato com Naomi, Roy aten-
dera a ligacdo.

Alguns dos contatos néo estardo dispeniveis logo de
cara, no decorrer da estratégia vocé ficara por dentro das
coisas. S6 mais uma coisa, Deepthroat serd apenas um infor-
mante, nao um contato.

DRIENTANDO-5t PELD RADAR

Basta entrar em contato com Mei Ling (para quem
esta jogando o game japonés, ela é a primeira da lista do
lado direito). Tenha pelo menos dois espacos em seu Memaory
Card (vocé s6 usa um, mas caso queira conservar um save

s de cada CD, é aconselhavel
delxar dois espagos)

BO NOT SAVE

Dep0|s que Mei Llng falar com vocé, duas mensagens vao aparecer.
A primeira é para salvar seu game, a segunda é para nao salvarl
| (caso vocé tenha escolhido a hora errada...). © botéo X faz com |
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Agora vocé vera uma lista com todos os itens e armas
dque podem ser coletadas durante o game, juntamente com
suas funcdes e os meios de serem utilizados (algo bem sim-

TES

Vamos especificar o modo de uso os itens da seguin-
te maneira:
SIMPLES: para itens que apenas bastam ser equipados;
COMBINADOS: itens que requerem combinagdes de botoes
para serem utilizados. Para usa-los, basta manter o botéo de
selegé@o pressionado (com o item que deseja usar, selecio-
nado) e apertar o botao O. Geralmente os itens a serem usa-




dos desta forma, encontram-se no menu do lado esquerdo;

| Rafions: servem para recarregar seu life.
Forma de uso: COMBINADO.

Nota: para nao ficar preocupado em
recarregar seu life, deixe este item equipa-
do. Caso seu life chegue a zero, o item sera
usado automaticamente (se o mesmo esti-

ver equipado).
Scope: serve para visualizar o local onde B
vocé se encontra, permitindo aumentar oufs
diminuir o alcance de visédo. Forma de uso:
SIMPLES. L
Nota: para aumentar a visao, aperte o botao

O, para diminuir alcance de visdo aperte o
botdo X.

@ Cigarrettes: tem duas utilidades, uma é
‘para revelar raios infra-vermelhos que
" podem alertar 0s inimigos; a outra & para
" deixar seu personagem “calmo’ (mas
. como todo mundo sabe, cigarro faz mal &
saulde). Forma de uso: SIMPLES.

a: caso o cigarro esteja equipado, o
life do Seu personagem vai se esvaziando aos poucos
Thermal Goggles: 6culos especial gque per-
mite captar calor de coisas ou pessoas. Ser-
ve também para localizar itens escondidos
no escuro ou dentro d’agua. Sera muito usa-
do para achar armadi[has e inimigos. Forma
de uso: SIMPLE .
; N:ght Vision Goggles: usado para poder en-
xXergar em lugares escuros, permitindo um boa
| visibilidade. Forma de uso: SIMPLES.

Mine Detector: como o proprio nome diz, ser-
ve para localizar mmas que nao aparecem
 normalmente a olho j
nu durante o game. Forma de uso:|
SIMPLES.
Nota: quando estiver com este item
equipado, as minas e bombas se-§
rao reveladas no radar (mapa).
f Gas Mask: protecao contra gases prejudla-
 ais ou mesmo letais. Forma de uso: SIMPLES,
| Nota: a mascara nao impede gue seu perso-
‘nagem morra, apenas prolonga o tempo de
vida.
Cardbard Box: guando equipado, seu per-
sonagem fica disfargado de caixa. Um 6timo s
recurso para enganar inimigos e principal-
mente cameras de vigilancia. Forma de uso: &
SIMPLES.
Nota: vocé pega trés tipos de caixas, elas
estao definidas como A, B e C. Quando esti-
ver usando uma destas caixas, nao se mexa.

O inimigo vai suspeitar e ir embora, isso funcnona apenas
uma vez para cada inimigo. Contra as cameras de vigilancia
funciona quando e guantas vezes quiser, apenas nao se mexa
guando a supracitada estiver focalizando o local onde se
encontra.

Body Armor: quando equipado, seu perso-
nagem leva menos dano gue o normal cau-
- sado por tiros. Forma de uso: SIMPLES,

Nota: o dano causadog
ai ser reduzido, mas§
| hd excegdes em alguns S

chefes.
Socom Supressor: este item servef

apenas para deixar a arma (Socom) silenciosa, permitindo
eliminar inimigos sem despertar a curiosidade de outros.
Mota: ndo possui forma de uso, basta pega-lo e seu perso-
nagem o equipara com a arma.

Medicine: serve para curar seu persona-
B oem de resfriado. Este item pode ou nao
ser usado, dependendo de sua escolha du-
rante uma parte do game que mostrare-
mos na estratégia). Forma de uso: COMBI-
NADQ.

Diazepam: usado para tranquilizar seu
personagem em ocasides extremas. Sera
atil durante o uso da arma PSG1. Forma de g#
uso:COMBINADO.

Nota: os efeltos duram poucos segundos.
Keichup: usado para simular morte, dan-
do a impressao de gue o personagem foi
morto brutalmente. Forma de uso: COMEI-
NADO.

Mota: este item podera ou ndo ser usado,
mais informagdes durante a estrategia
Camera: este item & secreto, com ele vocé =
podera tirar fotos de inimigos ou lugares
apenas por pura diversdo. Vai ser bem (til
também na cacada aos fantasma. Forma
de uso: SIMPLES. :
Nota: guando equipado, aperte o botdo

1) para baterfotos Par aumentar o alcance visual, aperte (o]
botao

); e para diminuir aperte
Disec: contem informagdes e dados da mis-
sdo. Também revela dados sobre o hovo
projeto Metal Gear (codenome: REX). For-
ma de uso: SIMPLES.
Nota: ndo serd usado em computadores
ou qualquer tipo de maguina.
Pan Keycard: cartdo de acesso que permi-
te a passagem por porta eletronicas. Forma
de uso: SIMPLES.
Nota: o cartdo comeca no nivel 1 e algu-
mas portas variam o nivel de acessode 1 a
7. Mais informacoes durante estratégia.
Pal Key: uma espécie de cartao térmico
que varia seu codigo de funcao conforme 2
a temperatura do local ou a gual foi ex-
£ ! posto. Forma de uso: SIMPLES.
Handkerchief: usando este
item, sera possivel passar
pela alcatéia sem correr o risco de ser ata-
cado Forma de uso: SIMPLES.

= Rope: a corda serd usada em
apenas uma parte do game.
& Forma de uso: SIMPLES.
|| Timer Bomb: bomba que pode ocasionar |
e L8 a explos&o de qualquer um dos itens men-
cmnados (apenas no menu do lado es-
querdo). Ela pode ser implantada duran-
te a aventura, se néo tirar a tempo, pode
ocasionar na morte instantanea do per-
sonagem. Forma de uso (Remocéao)
COMBINADO.
Nota: maiores informacOes durante a estrate-

ARTHS

As especificacdes das armas a seguir
sdo SIMPLES, mudando apenas sua forma de
uso e troca de botdes.
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Socom: arma com mira laser que permi-
te mirar certeiramente no inimigo antes
que 0 mesmo perceba sua presenca. For-
ma de uso: SIMPLES.

Nota: caso mantenha o botdo [ | pressi-

onado, seu personagem ird mirar no Inlm[gO gue estiver a
um curto alcance.

Fa-Mas: metralhadora automatica
que faz um grande estrago e ba-
rulho (algo que pode comprome-
ter a vida do seu personagem).

Forma de uso: SIMPLES.

PSG1: arma que permite uma grande precisao de acerto,
sendo quase impossivel o erro
em inimigos a 600 metros def
distancia. E com ela que a emo-
¢éo comeca a chegar, obrigan-
do-0 a se tornar um verdadeiro franco-atirador (animal).
Forma de uso: SIMPLES.

Nota: guando equipado, seu personagem vai deitar-se e
cabera a vocé selecionar o alvo, bastando apenas um tiro
para acabar com certos inimigos (nédo todos). Seu persona-
gem as vezes vai ficar tremendo (nervoso), nesta hora use
0 Diazepam para ficar calmo.

Nikita: langa misseis que per-
mite um auto-controle sobre
seus projéteis. Forma de uso:
SIMPLES.

Nota: depois de atirar, vocé
podera controlar a bala, podendo até usar o sistema de
visdo da mesma (basta manter o botdo | | pressionado),
permitindo uma visdo mais precisa do alvo. Veja mais
especificagdes durante a estratégia.

Stinger: bazooka com grande
poder de destruicao e longo
alcance. Seu uso consiste em
travar o alvo mostrado no visor
e disparar. Forma de uso: SIMPLES.

Nota: quando estiver com o alvo na mira, dispare imediata-
mente para que os projéteis sigam o alvo. Caso atire um
pouco antes do alvo se mexer, havera poucas chances de
acerto ou dano causado.

Sfun Grenade: granada que derruba 0s inimi-
gos por pouco tempo, fazendo com que desmai-
em. Otima para ser usada quando houver muitos
inimigos perseguindo vocé. Forma de uso: SIM-
PLES.

Nota: o alcance de efeito desta bomba é gran-
de, mas pode haver a possibilidade de alguns inimigos nédo
serem atingidos. Nao serve contra cdmeras de vigilancia.
Caso aperte e mantenha o botéo [ | pressionado, a bomba
permanecera armada na mao do personagem (cerca de 2
segundos), caso ndo a jogue, a explosao pode causar gran-
de dano ou morte imediata.

Chaff Grenade: granadas gue servem para
deixar as cameras de vigilancia desorientadas,
soltando varios pontos de calor, enganando o
sistema de seguranca. Forma de uso: SIMPLES.
Nota: serve apenas contra cameras e inimigos
que usam visao de calor para localiza-lo. Se
voceé ficar com o botao[ | pressionado, a grana-
da permanecera armada na méo do personagem (cerca de
2 segundos), caso nao a jogue, ela explodira e acarretara a
perda de life.

Grenade: serve para destruir ou distrair inimigos, o poder
de destruicdo nao & muito eficaz, mas ajuda bastante em
certas ocasites. Forma de uso: SIMPLES.
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Noia: em hipoétese alguma, permaneca com gra-
nadas na méo quando estiver em dreas minadas.
A explosao da bomba na sua mao, acionado por
foutra explosao pode ser fatal. Vocé também pode
o manté-las em méaos antes que ela exploda (aperte
e mantenha pressionado | |, soltando antes dos 2
dois segundos se esgotarem).

C-4: bombas com grande poder de destruigao. O
bém dela é a sua possibilidade de ser armada e
detonada quando vocé quiser. Ela pode ser arma-
da tanto em paredes e caixas, quanto no chao; e
podem ser detonadas a longa distancia. Forma de
uso: SIMPLES.

Nota: quando estiver armando a bomba, saia de perto para
poder aciona-la. E possivel ficar armando mais bombas de
mesmo naipe sem detonar as ja armadas. Apertando| | vocé
arma a bomba, apertando () vocé detona a mesma. Evite
ficar com estas bombas na mao (simplesmente desative do
menu direito) quando for detonar outras, ou passar por luga-
res minados.

Claymore: sdo minas que ndo aparecem
na tela, podendo ser localizadas apenas
pelo Mine Detector (aparecendo no radar)
ou Thermal Goggles. Antes de pega-las,
serd necessario desarma-las. Para isso, ar-
raste-se até elas e seu personagem a pe-
gara sem problemas. Forma de uso: SIMPLES,

Nota: estas bombas tem um detector de
curto alcance, passando perto destes g
detectores, a explosao sera imediata

causando um grande dano.

LEMBRETE: Com as excegoes da Stun
e Chaiff Grenades, de maneira nenhu-
ma ande com as outras em maos quan-
do for passar por lugares minados (&,
isso ja foi dito...). Também nunca fique
perto delas quando forem lancadas, a
exploséo afeta seu personagem tam-
bém, tirando uma consideravel quantia

e o oS

As opcOes do game ndo tem muito a oferecer, mas
mesmo assim vamos fazer uma rapida especificagéo sobre

elas e apontar algumas. :
UPTIONS

Captlona... ... ... deixando esta op¢éo ligada (ON), os
inimigos vao ouvir e vir investigar os barulhos e ruidos feitos
por vocé.

Sound.. BT como voceé ja deve saber, € aqui que
vocé escolhe se o som vai ser Mono ou Stereo (daaa...).
Vibration................cc.coccics esta opcéo so vai aparecer caso

esteja usando o controle Dual Shock; é nela que vocé esco-
the se deixa ligado (ON) ou ndo (OFF). Logicamente deixe
ligado, ajuda bastante.

VibrationTest........................... usado somente para testar o
controle (colocando para a esquerda, a vibragéo é fraca, co-
locado para a direita, a vibragéo é forte). So aparecera se o
controle for @ Dual Shock (algo bem js

l6gico). )
Screen........... serve para|
ajustar a tela de visdo do game
(n@o ha necessidade de mexer/®
nesta opcao)
Key Config.......cc.cccocec.




controle (&, vocé ja sabia...), aqui vocé escolhe entre 0s mo-
dos A, B e C de controle (os Unicos botdes a serem alterados
serédoo| |, -, (e ), alternado as fungdes de guatro botoes.
Na opgao abaixo, vocé ainda pode escolher se quer deixar
0s comandos na visao em primeira pessoa “Normal” (onde
colocando para cima a visdo sobe, e colocando para baixo, a
visdo desce... essa explicacdo era realmente necessaria?)
ou “Reverse” (onde colocando para cima a visao vaj para
baixo, e colocando para baixo a visdo vai para cima).

Dentro desta opcgao,
vocé fica conhecendo todos os
dados (ou boa parte deles) da
missao que esta para aconte-
cer. Vocé escolhe entre alguns
videos, na qual Roy Campbell
e Naomi Hunter mostram e ex-
plicam a Snake (o cara cabelu- : :
do) dados importantes sobre a misséo e tipos de |n|m|gos
que esta por enfrentar. Nem precisamos mencionar que na
versiao americana as coisas ficam bem mais nitidas, néo é?
Entdo ndo vamos mencionar, OK!? Sé mais uma coisinha,
Snake cortou o cabelo para nao ser confundido com Liquid
Snake (seu “irmdo” quase gémeo).

Nesta opcao, ficara a sua disposicdo mais trés op-
cdes, sendo elas bem interessantes.

Previous Operatic mostra a histéria do primeiro
Metal Gear e do Metal Gear 2: So- 5
lid Snake.

as fotos tiradas por vocé (depois
que conseguir a camera fotografi-
ca), aqui também sera possivel
mexer nas cores das fotos. e
DemoTl acabando o
game uma vez, todas as cenas de ani-
macao (o desenrolar da histéria no ge-
ral) ficaram a sua disposigao, mostrando
ltodas as conversacdes que ocorreram
durante o game. Otima para captar me-
Ihor o enredo, caso vocé ndo tenha sido muito paciente en-
quanto estava jogando.

Obs.: na versdo japonesa, o Demo Theater nao consta nesta
lista, pois esta substituindo a opgao
que ativa e desativa o radar (o mapa)
no canto da tela. Na versao america-
na, o radar s6 é desativado quando
voceé joga na dificuldade Hard ou Ex-
treme (sendo esta Gltima disponivel}
apés terminar 0 game uma vez, em
qualguer nivel de dificuldade). A dificuldade do game japo-
nés aumenta (pouca coisa) conforme'for jogando e acaban-
do.

Nesta opcdo, vocé podera testar todas as suas habili-
dades, infiltrando-se sem ser percebido pelos inimigos. Caso
queira treinar antes de comecar a missao, sera otimo para
que vocé conheca melhor o sistema de controle, permitindo
uma facil jogabilidade e experiéncia. O VR Training vai simu-
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lar situacdes de perigo, exi-
gindo muita audacia e aten-
G&o para que seu desempe- -
nho seja muito bom. As coi- &
sas vdo complicando aos §
poucos, onde novas opgdes ?
de game, dentro do VR
Training, vao aparecendo.
Para que tais opcdes aparegcam, vocé deve ir terminando
uma a uma. Confira as opgdes e manhas de cada modo
gue vai sendo disponibilizado conforme for terminando.
Training Mode: seu primeiro desafio néo € grande coisa,
servindo apenas para se familiarizar com os comandos e
pegar as primeiras manhas do game. Vamos a algumas
manhas e dicas que podem vir bem a acalhar. O esquema
é chegar até a saida que no geral vai estar depois de al-
guns guardas. De comego, 0 esquema € correr para cima
_dos caras, quando eles nao
estiverem olhando na sua di-
= recao, e apertar o botao | |,
para derrubar o infeliz e po-
der seguir caminho. Se o
guarda conseguir vé-lo an-
tes de serderrubado, € o fim
(mas néo se preocupe, vocé
50 esta treinando e sempre
pode continuar). Sao dez estagios no total, e chegando ao
final do Training, o Time Attack Mode estaré disponivel.
Time Altack Mode: o objetivo continua o mesmo, sé que
agora a dificuldade estara um pouco mais elevada, apre-
sentando mais inimigos e além de tudo, um tempo limite
para que vocé chegue até a saida. Caso vocé ndo chegue
antes do tempo limite se extinguir vocé podera continuar
do estagio em que se deu mal. A grande sacada ainda é
correr e derrubar os guardinhas sem ser percebido por
eles (sempre indo pelas cos-
tas ou até mesmo pelo lado).
A partir do Time Attack Mode,
sera possivel estabelecer
records (que logo de cara pa-
recem ser impossiveis de se-
rem quebrados por vocé, mas
0 esquema ja falamos, derru-
bar os guardas). Terminando o Time Attack Mode, o Gun
Shooting Mode ficara disponivel.

Gun Shooting Mode: a dificuldade agora estara um pouco
mais elevada, exigindo muita técnica e criatividade de sua
parte. Alem do tempo limite para completar o estagio, vocé
sera obrigado a matar os guardas para poder seguir em
frente, pois as saidas néo estarao disponiveis logo de cara,
56 aparecendo depois que todos os guardas forem mortos.
Além de ter que fazer tudo isso, ainda ha records a serem
batidos (isso fica por sua conta, néo sendo obrigatério...). O
chato também vai ser a quantidade de balas que sua arma
possui para poder matar os guardas. Use apenas trés para
capotar cada um. Caso consiga matar todos os guardas
sem gastar todas as balas, as que sobraram vao ser usa-
das para baixar seu tempo em alguns segundos, ajudan-
do a quebrar alguns records. Finalizando o Gun Shooting
Mode, o Survival Mission
Mode vai aparecer direto.
Survival Mission Mode:
i este sera o Ultimo modo do
. VR Tarining, por isso é bom
voce ter ganho experiéncia
nos demais modos finaliza-
dos. Nele, estarao todos os
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modos anteriores misturados,
criando uma situagdo na qual
sua atencdo, criatividade, ve-
locidade e precisdo terdo de
estar em cincronia com o tem-
po limite que é de SETE minu-
tos. O objetivo ainda é o mes-
mo dos modos anteriores, che-
gar até a saida. O tempo, ape- |
sar de mostrar sete minutos,
néo quer dizer que este sera o
tempo que vocé tem para con-
cluir cada estagio, e sim para
chegar ao final dos dez estagi-
0s. “Entdo € mo bico”, vocé
deve pensar, mas € ai que vocé
se engana. Além de ter gue ma-
tar os caras para a saida apa-
recer (nossal); fazer isso o mais
rapido possivel para evitar o
desperdicio de tempo (gque vai |
ser fundamental, pois se vocé
morrer por exemplo, com 1 mi-
nuto e tantos segundos e con-
tinuar, o tempo nao vai voltar
ao exato momento em que
vocé entrou no estagio, e sim
ir acumulando conforme for
morrendo); ter que usar trés ba-
las para apagar cada guarda
(pois as balas agora sao limi- |
tadas, e isso quer dizer que se
vocé gastar quatro balas para
detonar um carinha, vocé vai
para o estagio seguinte com o
numero de balas que sobra-
ram) e esperar um deles dar
municao depois de mortos;
bater os records (isso fica a
seu gosto, ndo sendo obriga-
do) e passar sem ser percebido, ainda tera de localizar qual
dos inimigos d&ao munigao (por causa da situagio ja menci-
onada). Caso consiga chegar
até a quarta ou quinta missao
* e ndo se importar de pegar a
municéo deixada por um dos
|guardas, vocé ficara sem elas
0s estagios seguintes. As-
= sim ndo podera matar os ca-
‘ . liras sem ser percebido (e tera
de recomecar o Survival Mission, ou tentar pegar os guar-
das na chave de braco....). Conseguindo acabar este modo
antes do tempo limite se esgotar, o0 computador vai demons-
trar meios de bater records.

Use tudo que vocé aprendeu, como chamar a aten-
¢ao e matar o cara, saber usar suas pegadas como atrativo,
esgueirar-se por fendas, saber usar bem os cantos e pare-
des, enfim, de tudo um pouco. O VR Training consiste em
prepara-lo para tudo que esta por vir durante o game. Toda

2
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TUGAD BALAS

vez que acabar um modo, salve seu progresso. E por isso
que vocé deve ser criativo.

[1EW GAME

y Na versdo japonesa, o
& game inicia-se diretamen-
| te. Na versdo americana,
" ha a escolha do nivel de
| dificuldade, que varia do
' Easy ao Extreme. A estra-
‘tegla que vocé confere
\aqm foi jogada no nivel
L : : : “ Normal. Apds acabar o
game uma Unica vez (mesmo sendo no Easy), a dificuldade
Extreme ficara disponivel, tornando o game em algo real-
mente fora do comum, aumentando bastante a velocidade
dos chefes e inimigos, sem contar que os mesmos ainda
vao ficar bem mais resistentes e outras coisas mais.




tante, faremos uma pequena explicacgao do trajeto, da
do alguns togues e manhas. As pequenas estratégi-
as néo precisam ser seguidas a risca, sendo pos-
sivel seguir outros caminhos ou trajetos.
Apesar de ndo ser necessario, sempre vai
ser recomendado que vocé mate o inimigo que
esliver na area na qual vocé se encontra.

LEGENDAS

Cada ponto que possa chegar a aparecer nos ma-

pas, véo ter as seguintes descrigoes:

o - ltens ou acessorios

Para né&o restar dividas sobre as figuras que véo
representar itens e acessorios, cameras de vigilancia
areas secretas, pontos estratégicos, armadilhas e bom-
bas, confira uma pequena ficha técnica sobre os menci-
onados acima, afim de deixar vocé bem informados so-
bre cada detalhe .ou descricéo.

@ Como mostrado na legenda acima, vai represen-
tar a localizac8o de itens e acessoérios. A numeragao
dentro da figura nao indica a quantidade de itens que se
localizam na determinada area, mas sim para indicar a
ordem em que o item aparece durante a estratégia.

o No desenrolar do game, as cameras de vigilan-
cia ndo vao servir apenas como meio de delegao, algu-
mas delas vao aparecer equipadas com metralhadoras,
ou seja, foi visto, leva bala! A figura vai servir para indi-
caras cameras, sendo elas equipadas ou nao com me-
tralhadoras. Portanto, muita atengao.

Indicara onde ha entradas secretas, ocultas atras

(MENU DE OPGOES

. Para facilitar mais ainda seu desempenho, usaremos

os mapas, indicando 0s pontos de onde ha itens, cAmeras
de vigilancia, possibilidade de apari¢éo de inimigos e claro,
os pontos de onde seu personagem comeca e o local onde a
area sera completada. Além dos mapas que vao auxiliar b

ESPECIFICACDES

E muito importante que vocé nao se
confunda com os simbolos a serem usa-
dos nos mapas a seguir. E imprecindivel
que vocé tenha a descrigao de cada simbo-
lo durante a estratégia, para um melhor de-

sempenho. /

de paredes que podem ser destruidas.

.E_B . Pontos que podem ser usados para mover seu
personagem de um lugar a outro, evitando encontros
desnecessarios com cameras ou inimigos que possam
vé-lo . Os pontos vao ser bem variados, A, B, C..., ou
quantos forem necessarios.

'[a ] Apenas vao indicar pontos onde se encontram
armadilhas.

<m=' Servira para indicar onde ha bombas (no caso,
as Claymore), evitando que vocé chegue a se dar mal
sendo apressado.

ATENCAO: a estratégia a seguir foi feita apartir da ver-
séo americana, no level NORMAL de dificuldade, po-
dendo ocasionar a nao aparicao de certos itens, ou a
aparicéo de itens em lugares diferentes (caso vocé jo-
gue em outros niveis de dificuldade).

B
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P> Ele também explica co
~ouviré o sinal do mesmo, pof
ossinhos de seu ouvido), d

gueira entrar em contato.




escaa esbada, para

esquerda. Atras do latdo tombado

-se (foto), o dngulo d

e ha alguém pela area,

icessario no momento. Pas-
squerda, seguindo para a

g Espere o guarda ficar de lado ou ir para o fundo, atras

fas caixas. Quando ele cometer este vacilo, corra até

2le, pare e aperte o[]. Com o cara nos bragos, arraste-

ara o canto da parede (a qual vocé se escondeu a

20) e quebre-lhe o pescoco (&... Nao precisa de tudo
mas assim da mais emogao!).

B), para pegar outra Ration.

P Aproveite

avista-lo, fiqu
aro cara.

a fugir, a agua € seu maior recurso. Se o
o0, aproxime-se da borda para Snake mer-
iga para o ponto de partida. De fato, € uma
ortancia, mas vale deixar o leitor bem in-

nuando... .

a quantrdade de Rations no limite. %

v
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P Fique encoStado na parede ao lado direito como na foto.
Espere o guarda sair (isto €, se vocé chegou antes do ele-
vador descer); entdo quebre-lhe o pescoco. Obs.:

tente n4o pisar na poca para ndo chamar a atencao.

ntre no elevador, para subir (espere até o sinal de alerta
r, caso o guarda o tenha visto). Snake vai se livrar do
aje de mergulho, para poder seguir sua misséo, pois agora
a coisa vai comecgar a complicar.

P> Saindo do elevador, Snake av;%gua o local, entrando
- em contato mais uma vez coni Noticiando sua chega-
i ‘ da bem sucedida a Roy, Naomiefi rsa (ela ndo
" vai muito com a cara de Snake




Voltando ao assunto do radar, ela fala dos inimigos e tal

cé ja leu a respeito...), falando ainda que o radar vai

4-lo a encontrar o chefe Darpa. Ele vai se apresentar

0 um grande ponto verde no radar. Snake ainda da

boa olhada pela regiéo, tentando achar alguma entra-
alizando a entrada de ventilagdo.

P> Seguindo para o lado esqg
vocé encontra uma Ration.

pés a quarta caixa, ha
vigilancia.

toe entre

Caixa, estaraa S
dade de usa-la, p

e a deixe

RESTRATEG

EHWEHS B




AESTRATEGH

ela virar completamente.
ntao poder encostar-se & cai
€ passar sem ser notado pela mes

P> Do outro lado, espere a cAmera virar, aproveite a oportu-
nidade e pegue un ixa de Stun Grenade, voltando e
encostando-se o spido possivel na caixa para n&o
ser visto. Depois de .encostado na caixa, espere a
camera virar para o lad uerdo, para entao vocé sair
fora.

neio dele, ha uma ca|xa de Chaff Grenade dando sopa
1eio arriscado, mas ndo impossivel de pegar a citada
caixa de Chaff G. Olhe e decore o quanto as luzes se distan-

paranao se meter em problemas

P> Volte até o caminhao e siga para o Iado esquerdo, es-
condendo-se atras de uma caixa (ponto E no mapa). De Ia, ¢
h& um cara dormindo, isto &, se Vvocé néo foi avistado ne-
nhuma vez depois que chegou a esta area. Certifique-se-
de que o radar néo registre movimento de mais inimigos
(olhe também o andar logo acima do guarda).

< Saque a% e mire para ele, o mais distante possivel
(oriente-se pela mira laser no carinha). Dé trés tiros para ga-
rantir a morte do hoco. Fazendo tudo certo, ninguém
sera alertado. Si ser concluir esta area, use u
Chaff G., para amera e entrar pelo tubo
dan®1).

P Caso queira entrar pelo tubo de ventilagao no anda
cima (que é recomendado), siga para a direita (pontoE no
mapa), tomando cuidado com a camera de vigilancia no pé
da escada. Espere ela virar para a direita, encoste-se na
parede, abaixo da camera, e passe até a escada; mas sé
suba quando a camera virar para a esquerda.

<« Suba cautelosamente pela e
o.guarda que pade estar logo
da entra

nhas e

P> Espere ele se distanciar um p
segundo espaco na parede (Saida n® 2
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3

dar de baixo, vocé vai chegar

(depois do ponto
to, suas intencdes s

ar para nada, quando chegar na parte com
O resto do caminho vai dar na saida.

oisa vaificar
empre vao apas
das, toda vez que vo
lesmente vao aparecer
do nada (em certas ocaside 4voce pode até
chegar a ver um dos :
redes ou coisa do géng
a escada do outro lado

que vecé terade seguir para o elevador igno-
re')
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Entrando pelo duto do
andar de cima o caminho ¢
bem simples de se seguir.

A Dentrodatu
Mcdonell Mill

cdo que vocé escolha, ele
vai entrar em contato tanto
numa quanto noutra. '

<] Chegando no primeiro engradado no tubo (pontoB), Snake
vai escutar a conversa de dois guardas. Eles.estéo falando
sobre o chefe Darpa, preso no bloco 1. Os caras também
falam que uma mu capturada, ou seja, nao é so Sna,lg |
que esta na joga

P> Continuando o caminho (que dificil...), havera alguns
engradados na lateral do duto, dando acesso visual para
algumas salas. Chegando quase no final (ponto C), vai ser
possivel avistar a saida. Chegando a ela, o Codec vai to-
car, ignore. Chegando em cima do buraco, aperte o botéo
O para descer; pegue a Ration mais adiante do buraco se
precisar.

e ar (qualquer um dos dois), Roy va

- Descendo pela escada
ar, do andar de cima), sig
caixa de Chaff Grenade.
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o

primeiro use um e em

DIS Glie 0 mesmo estourar, siga

do outro lado (ponto A). Nota:

uto de ar do andar de baixo,

até o local citado acima (o ponto A)
da ser avistado pelos guardas.

eito do Chaff sobre a cAmera para pegar o
=s atras das caixas. Pegando o menciona-
mente fora do galp&o. Obs.: se vocé nédo

20 antes de descer de elevador, nao sera




se na parede e ande (e
'da camera, quando ela vir

P ...siga para aescada. Fique na parte plana da mesma,
caso o guarda e sando na hora, encoste-se na
parede do lado esq escada e abaixe-se (para evi-
_tar ser visto) ou deite- ' :

haja algum guarda se aprommando (bem provavel) escon-
da-se embaixo do tanque de guerra. Caso seja visto, evite
entra %leo do tanque, enquanto o guarda esti

% ntrério, o cara joga granadas que arrancam
de (o1 energla (putz!).

p- E preferivel que voceé siga para a porta do elevador (ponto
C). Se ninguém estiver se aproximando, aperte o botao
no painel ao lado da porta, para chamar o elevador. O Codec
vai tocar, ignore-o. Dentro do elevador, encoste no painel do
lado esquerdo da porta. Escolha o andar B1. Obs.: para-o
elevador chegar mais rapido (quando estiver do lado de fora},
- aperte o botéo duas vezes seguidas.




ica (ponto A, do map
‘mais adiante, havera mais u
nbém.

< Siga para o final do corredor, onde ha uma escada

onto B, do mapa 1) na parede do lado esquerdo de Snake.

parede que finaliza o corredor, ha uma abertura. Entre

la para pegar uma Ration (se precisar). Roy vai entrar

ontato, dizendo que para subir a escada, basta aper-
simplesmente ignore a ligagdo...).

> Depois de subir a escada, e o caminho do duto
de ar (veja 0 mapa 2). Depo i
eira entrada do lado esquer
(ponto C, do mapa 2), apt
i ter um carinha no v

s um segundo engrada-
ra a Socom. Pegue-a e
ga para o final do duto de

ver a mulher, volte
olhe novamente p

encontra Darpa (ou Dor

nome). Apos as apresentacdes, D a pede para que o retire |

da prisao, mas Snake, primeiro, pede algug oes.

Durante a conversacéo, Darpa fal

forad envol 'da (a conversa de % ‘
' : laques nucleares sobre

e que se lembra de algo

RESTRAIEEA




usado pelo exerclto (Rexéo codin
melro protétipo do Metal Gear), mas

sorratelramente guando Snake vé seu
no vidro, esconde-se.

P> Depois que o guarda vai embora, Darpa continua sua
explicacéo. Ele fala que ha um jeito de deter o uso do Me-
tal Gear Rex (e da 3s nucleares) e, para que isso se
concretize, é necess ar um cartéo cartao especial
de acesso. S6 com ele possivel inserir o cédigo para
gue Rex nao seja ativad s80 necessarios doiss cé-
digos. Para sorte de Snak rpa sabe de um deles, en-
quanto o outro estd em poder de Baker (presidente da Arms .
Tech). Psycho Mantis, um dos mem-
bros da Fox-Hound, que tem poderes
mentais, conseguiu fazer D
seu codigo de acesso (para descor
i tamento de Solid Snake). Mas aind

uma solucéo, existem trés car
senvolvidos pa

funcionar. :
Baker se enco dar abaixo, ga-
nhando ainda o ¢ o de identidade,
que permite o acesso as portas eletrd-
nicas. Pouco mais, Darpa comeca a
passar mal, sofrendo uma dor no peito
que o faz gritar (a moga presa ao lado,
entra em panico e comega a esmurrar
a porta, chamando o guarda), morrendo Iogo em seguida. Snake entra em contato com
Naomi, que néo sabe explicar o que ouve com Darpa, ela apenas diz que... foi um ataque

> Quando a mesma se abrir, saia (se quiser, chegue bem
perto da porta e olhe para a direita...). Snake vai ver o que
se passa, quando vé o guarda desmaiado & esquerda. Antes
que possa virar-se para a sua direita, ele é rendido.

que a mulher esta tremendo. Snake
comega a perceber que ela é uma hovata e a fica chamando assim, deixan-
do-a nervosa. Ela fala que néo € novata, mas seus olhos ndo enganam.
Com reflexos réapidos, Sn nsegue sacar sua arma, e ambos ficam
com as armas apontadas. A ede rtédo para abrir a porta, quando
os guardas invadem, obrigand s rar num acordo.




J» Mais uma ve

ficar na parte supet
armando assim u
guardas entrarem, n
equipada, evitando s

gar a zero. Apenas ati
queca a mulher, ela ndo
Eles podem deixar Ration

pre pegue durante os intery

perdido).

Com a porta aberta (e sem
~ sai correndo rumo ao el v
perguntando quem ela é

novata. O desesperc : ue fuzila os trés guar-
das seguintes sem pe o olhar para o qué
esta fazendo.

entrardo. O esquema agora é
) direito (ponte E, do mapa 1),
boscada. Toda vez que os
nas atire! Deixe a Ration
do sua barra de life che-
juardas entrarem (es-
hora, s6 &s vezes...).
ara sua arma, sem-

use as Rations para encher seu life (caso tenha

ios de guardas, figue encostado na
80 jogar trés granadas na sala;
pare-se para atirar.

'Konami sabe fazer as coisas bem
aréo aparece, revelando um acon-

es homens e mais um amarrado. Um
lquid Snake, que esta meio furioso com
estd amarrado. O mascarado fala que
hio da mente do infeliz morto. Para com-
rogado, ele fala que tem uma boa idéia...

# mulher em

visdo apa- &
em contato
Naomi fala

: do lado esquerdo e,

que Darpa Ihe deu antes de morrer. Este

evel um, servindo apenas para abrir portas de

0 & entre novamente;

‘desga para a parte de baixo, ofdéNocé pega uma caixa de
munig¢ac para a Socom.

.

« Acaba T oS Irés p 5 guardas, Snake fala
apenas para i m falarque ndo é uma -

2 .
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2> O guardinha vai estar sem roupa alguma (apenas com
uma censura...). Na verséo japonesa, o cara esta com uma

< Saindo do elevador vocé estara numa are
mente vazia. Nesta area, h%@@is salas tra

porta da sala do meio (ponto A, do mapa 1) Dentro, vocé
‘vai pegar duas caixas de bo

para o lado esquerdo da p

mapa 1). :




parede do lado esquerdo, seguindo
ndo na parede. Em uma parte, o
io oco (para facilitar, use a visdo
ie para a parede; a parte que tiver
‘ estruida; o ponto exato

 havera uma caixa de
a paraolado direito do
A mesma coisa (use o me
bata na parede até escutaru
parede, para localizar a parte
2 & bem mais facil e rapido).

Repita 0 mesmo processo, instale a bomba (tanto no
10 quanto na parede, o importante € que a bomba esteja
da parte falsa), saia de perto e a acione.

s para ver duas armadi-
sse na direcédo do C-4
tras da segunda armadi-
de munigao para a Fa-Mas e
por cima da armadilha. Nota:
r estas entradas antes de concluir
peis quando vocé voltar (coisa que
ra guardas pelo local que serdo

P> Sigaparaa
mapa). L4 a po
caixas de mu
da sala dol

saida, o jeito
ue o chéo é de

.
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« -4 na parede de cima e uma no
Saia de perto e detone as duas. O
vocé esteja com todas as quatro be
usado uma em lugar errado, volte a:
recolheu que havera mais.

[» Primeiro, siga paraanova entrada no final do corredor.

Quando estiver sai
direita (ponto C, do

cia vai prejudicar sua
fora de agdo, ha muita

la, siga para a diagonal superior
baixo), ou a camera de vigilan-
lembre-se que o radar esta
réncia para que ele possa

mostrar o perigo). As cam stdo equipadas com me-
tralhadoras (nem precisa fa gue vai acontecer se uma

delas o avistar...). Vocé vain que ha duas portas neste novo corredor mas elas ndo
 podem ser abertas ainda.

virar para a esquerda, para

costar na parede. Quando ela olha g
baixo, pegue a caixa de C-4 e
para a parede embaixo da camera.
Nota: se ndo estiver com paciéncia,
use logo uma Chaff Grenade.

> La embaixo, ha uma cai-
xa de Ration, s6 va pega-la
se estiver precisando. Vol-
te para o corredor anterior,
saque a arma e deixe a
Ration equipada no menu.

& Kenneth Baker, presidente
da Arms Tech. Ao tentar aj o homem fala para ndo
se aproximar. Snake perceb e ha
guém atira de tras do pilar.




liguia do ano de 1860).

| Ocelot diz que seis ficiente para matar
qualquer coisa gue se mova, sta disposto a mostrar

_ por que o chama de Revolver. Depois da fala, Ocelot diz
“saque”} e tem inicio a batalha.

CAEVOLVER OCELOT

& IMPORTANTE
- N&os tocar nos fios qu Sulatn o pilar central, ou ja era! A
- Ndo usar as bombas C-4 ‘granadas, :sso pode afetar as bombas no pilar
central, fazendo com que o losé&o.

> Deixe a Ration acionada ng : sua morte |
uando o life zerar). Puxe sua 2

life), & a hora de pegé-lo.

algum pilar para recarregar

e desca a bala (nao é tao difi- '

0-0 e atire, basta ficar assim que

' Se sua munigéo se esgotar, .
na parte de cima (veja o mapa

) va pegar a que esta perto dos .

P> Derrotando
emvocé. Dura
e lhe corta

antes das expl
traa %rede '

po, mas simporque a mao esta seguran-
, @ vai embora, premetendo se encontra

...Oninja _(sé um nome proviso
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de Barpa mas as lntengoes sdo de ob
go que pode impedir o Metal Gear.
gunta quem é vocé (Snake), mas n
respostas. Snake apenas quer o coﬁffga
Baker revela que falou o cédigo aos terrori
tas, para aumentar a raiva de Snake. Ago
0s terrorlstas podem usar as bombas nucleares. Baker fala que nao gosti
de luta, e que conseguiu resistir ao poder de controle da mente de Psycho i
Mantis, pois foram fi plantes cirirgicos em seu cérebro, assim como L/
no de Darpa. Com tal te, ndo era possivel Mantis conseguir dominar - §
a mente dos dois (algo ario do que Darpa disse,
estranho, ndo?)

N W

P> Snake pergunta o que ouve eom seu brago, Baker
_responde que esta quebrado. Baker pergunta se o che-
fe Darpa esta bem, Snake simplesmente responde
‘morto”!Baker fica revoltado e desce a pancada em
Snake, que diz ndo ter nada r com a morte de Darpa. Ele fala que foi um atag
coragéo... Snake pede o cartao Pal, mas Baker fala que néo esta com ele, ests
mulher soldado que tentou ajuda-lo. Snake comeca a suspeitar de que a ela
nha de Roy. Baker fala que a conheceu através do Codec (quando e
Ihe pergunta a freqiiéncia da mulher, mas Baker diz que esqu
Snake ndo sabe mais o qué fazer, entdo Baker pede para ele
um de seus empregados, que teve participagao no desenvolvimen
Rex. Ele talvez possa ser capaz de impedir o langamento dos missel
Gear. Snake pergunta onde se encontra este Hal Emmerich, Baker fala que ele deve estar
em um laboratério de desenvolvimento, dentro desta mesma base, ao norte.

‘<Iﬂ_03“>

s < Snake fala que ndo entende por que o Metal Gear foi criado;
 Baker explica tude. O desenvolvimento de combustivel nucle-
ar tornou-se um grande problema, nao tendo jeito de se desfa-
zer dele e do plutdnio, mesmo nos dias de hoje. Snake ainda
pergunta se Baker 1& um armazem cheio deste material.
Baker fala que n&o, bores e tambores de desperdigio
nuclear séo empilha n&o ha lugares adequados
para guardar o material, sendo que as pessoas q m com este material |
sequer fazem um trabalho bem feito. ‘

P> Eles simplesmente fecham as tampas dos tambores e ;
guardam em qualquer lugar. Muitos dos tambores sdo cor-
roidos com o desperdicio dos vazamentos. Isso prova que
ha um grande mercado negro de materiais nucleares.

< Baker também fala que com
o fim da Guerra Frla muitos en-|

ento nuctear éuma mpossnbllldade
e empreendimentos, foi preciso de-

senvolver uma arma de grande poé,

P> Pouco depois, Baker entrega um disqL ‘nake neste dlsquete estéo todas as
informacdes necessarias para deter 0 armamento da superpg
maguina. O disquete é uma copia Unica, e mesmo as pesso-|
| as que torturaram Baker, ndo sabem da existéncia deste
E disquete. Ele pede para entregar para Jim, o chefe de Snake e
ainda Ihe entrega mais um o de acesso (level 2). Snake
pergunta se Baker pode and i
uma pergunta é feita a Baker, ' ra o ninja que




Fox-Hound, e que Sria <e deveria
companhia deve parar, o inespe-

be, sem mentir para ele
que foi um ataque do
la que Snake e Meryl
adar néo vai-funcionar
r desta area.

! ta a Naomi sobre o ninja. Ela
na :esponde - ke com suspeitas de que ela

Agora vocé tem dois objeti-
procurar Meryl e Hal Emmerich. Pegue as municbes
nao tenha pego) e volta para a érea do elevador (veja
3). Nota: toda vez que enfrentar um inimigo pode-
caso os chefes de algumas areas), o inventario
) rsonagem vai ficando com maior capacidade de
ens e seu life aumentara um pouco mais.

OBSERVAGAQ

o elevador, tom
ovimento pelo lo
os outros vao a 10 importa se
vé-lo, outro as vao apare-
primeira sala:
g quiser) e siga

tro dela vocé pega trés caixas de municao (se esti-
i Siga para a sala ao lado (ponto C, do mapa

(se qu:ser use o cigarro... m faz mal). Passe deitado
até o outro lado. A caixa do meio é a metralhadora Fa-Mas,

Y
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as caixas nas laterais [ofe] amesma; volte abalxado N
raios, o alerta ve

P Se quiser, va pegar mais algumas C-4 na sala do meio,
da primeira fileira {ponto D, do mapa 3). Siga para o eleva-
dor (ponto E, do mapa 3), mas fique atento ao radar para
saber onde estdo os inimigos. N&o é dificil, mas também
néo vai ser facil.

<@ Chegando la, chame o elevador (aperte o O duas vezes no
painel para ele vir mais rapido), caso alguém esteja chegando,
onda-se atras de alguma parede pela qual o elemento nao
e perto. Entéo, depois que a barra estiver limpa, siga para
vador e suba para o primeiro andar (1). No@se alguemo
a das alternativa mais faceis para escapar évoltar até
ida da area anterior e voltar para ca novamente. Mas
caso esteja com preguica (¢, tem descu!pa pra tudo...), use uma Stun Grenade e escon-
da-se dentro de alguma das salas até as coisas esfriarem. S6 mais um toque

A Chegando ao primeiro

andar, use o Codec e colo-

que a freqiiéncia 140.15. A

mulher que fugiu da prisdo

vai atender (lembre-se de

que ela esta vestida de

guarda...). Meryl s6 vai lem-

brar de Snake quando ele

mencionardo seu rebolado.

Os dois comecam a se co-

nhecer melhor, é entéo que

Snake fala que veio ajuda-

la a pedido de Roy, seu tio.

Desconfiada, Meryl pergun-

ta quem & Snake, ele ape-

nas fala que seu nome néo

importa, mas a mina se da

conta de que ele é o lenda-

rio Solid Snake (grande 00|—

sa..). g
- Apos se .conhecerem (e Snake elo hos dela),’
trocar informacoes e tal, Meryl vai aj ' '
gue ele pergunta a ela € onde es

que ele se encontira no segundo an

vai abrir a porta do prlme:ro andar

car a memoria). Mais um bla, bla, bla s

Ela concorda (em termos), e fala que entrara em
m vocé mais tarde.




|» Depois de ur

Meryl fala que ¢

néo ficar andando m

fala que esta com o un
Antes de Meryl encerr
cruzar o portéo, pois ap
infra-vermelho, que ao

- gasvenenoso. Meryl ago

@.‘.ou va n
vocefr@aren

). Fag

' quando ele virar d
to anterior), o guar

smente siga rumo a

teja dormindo, pegue-

se quiser, use a Socom.
or (um silenciador).

0 por tras e quebr
Nesta caixa estara a

Codec vai tocar. Ao atendé-lo, |
r o portdo. Snake fala para el
i, alguem pode pega-la. Mery
antindo-lhe seguranca (sera?)
ela fala para ter cuidado a
a esta equipada com raiost

dos, baixam automaticamente o portao e liberam um

isso pode Ihe prejudicar. Da es-
I para o outro lado, entdo passe

ira vez). Encoste-se (foto) e es-
ar. Se quiser, use a Socom (lem-
equipada com um silenciador) e

Nota: se
o avistara,

orta perto de onde estd a camera de vigi-
Uipe o cartéee espere acame...(ha, vocé

Detector (muito

o Tinh ) de voiia até a grande porta 1
abriu para VOCB. .

fESTRATECK
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~embora em seguida.

ela virar para onde vocé esta, nad
gue a monitora deve ser burro gue
se mexer enquanto estiver no raio de visao o

P> Contra os inimigos também funciona, mas apenas uma vez. |
Se vocé nao tiver alternativa de fuga, camufle-se de caixa e
fique parado. O guat

parado do mesmo jeito,
tiro! Quando estiver com a8
as Iocalizag6es delas mais ag

;_pere o guarda ver e ir embora, use outra e o;.guarda va
Nao funciona sempre, mas € uma alternativa em certas:

: porta vai se abaixar, trancando vocé, ilberando ury

oso. O local parece normal, mas as aparé

: - : (como mostra a seta). Chegan
(eqmpado) a projecao dos raios vai ser revelada. Os raios fice
(maravilha!). Usando o cigarro, vocé pode ver cada raio, conforme fo

 descendo

> Para nao se dar mal, use o Thermal Goggles, ele vai reve-
lar todos os raios gue hé na tela, mas vai complicar qguando
vocé for passar por eles. Usando o cigarro fica mais facil
passar pelos raios. O esquema € chegar p

sa entre a linha & frente e a que vocé passou. Repita a opera- |
cao até chegar ao outro lado. Caso gueira usar o Thermal
Goggles, seja atencioso ao passar em cada raio,
ndo a visibilidade. A

<@ Chegando ao outro lado, equipe
de portéo (rimoull).

> Do lado de fora, ao se movimentar, o Codec vai tocar. Aten-
dendo-o0, ninguem vai aparecer no visor, mas uma voz vai lhe
comunicar quea areaa sua frente esta minada com Claymore..

2 pthtgat responde que éumfa.

i @ Useo Mmé Deiector para as bombas serem mostradas no
§ radar. Para desarma-las, arraste-se até elas e passe por cima,
desta forma Snake vai pega-la (dando mais um novo item para
oseu aré%’nal Para localizar as bombas com mais facilidade,
eqmpe*?oThermal Goggles. Lembre-se, perto destas bombas,
| ande deitado ou... BOOM! Colete todas as bombas no campo
D (mapa) Siga para a esquerda (ponto A, do mapa) e

pegue uma Ration. Pegue ab ntre as pedras (mapa).



Brue et g o

b Ficando do |
deitado perto d
nhéo em sua

lado esquerdo,

afrente.

E manda um aviso para
, que quase ndo fica

A Indo mais a frente, o tan-
gue que havia sumido vai
aparecer. Uma voz diz que
vocé néo é bem-vindo ao ter-
ritorio de Raven. Vulcan
Raven mostra sua face...

e vai permanecer parado.

fe 0 mesmo se chocaggontra a inclina-

rrendo para tras da ra a frente -

completa-
a0 ser acer-

2 tewa em cima de onde
e da energia do chefe

AESTRETESD |
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1to quando chegar perto do tan
Ssar por cima de voceé, arr:
‘porcentagem do life. Depois que o pr
gue acompanhando o tanque. Acerten
no segundo guarda e ja era!

> Snake consegue o cartdo de acesso level 3. No tanque,
Raven ainda esta vivo, noticiando ao seu chefe que Snake
' ado) e que ele esta seguindo

Raven planeja um segundo encontro. Devido as suas ta-
agens, Raven pode controlar os corvos (serague realmen-
odem existir corvos no Alaska?). Nota: depois da bata-
equipe o cartdo e volte para pegar os itens (veja locali-
zagao no mapa). O item nimero dois, indicado no mapa,
encontra-se dentro de uma pequena abertura na muralha,

P> Nesta nova area, siga pelo ca-
minho do lado esquerdo, indo pela

ia de alguém que pode Ihe explicar
.52, mas

melhor, Natasha Romanenko. Sua freq-
isso fica por sua conta.

> Antes de prosseguir, dé uma vis
nas trés guardas no e algumas ¢
lado direito, vocé notara que todas as suas armas nao pode-|
rao ser usadas, com excegél aff Grenade. E preferivel
que vocé ndo tente matar ner 3, poi




gao para sua
)&J da platafo
das a!ternatlvas

}» Caso o guar
da escada, jun

erderem completa-
2 ontece, seu Ilfe B A

7 do Iado dtre|to e

afdas tomarem suas
. Suba no caminhao e

Mas. Do lado esquerdo (erﬁbal-
municao para a Socom. Uma
scada do lado direito (ponto

aparecer e ir embora, jogue
parte de tras da caixa. Entao éso chegar ao elevador

ra alternativa que pode ser seguida, € vocé ir para o
uerdo, em dire¢éo a escada que se encontra la
, do mapa). Tome cuidado com o guarda que faz o
‘trajeto N&o pise na parte engradada, perto das
isso pode atrair o guarda. No final do

da), ha uma caixa de Grenade.

ma olhada para ver onde o guarda
e ele estiver parado |4 na ponta
corredor, na diregao da camera
ndar. Suba imediatamente e cha-

dor, va para o final do corredor do lado
& pela porta dg&?anhe;iro (foto).

rtras dele e quebre-lhe o p
nte da versao japcnesa,




gar uma Ration (foto). Se
esperar cerca de um minu-
to, outro guarda va
no banheiro. ]

A Saiadobanheiroesiga @
para a porta rente ao ele-
"vador (equipe o cartdo).

< Dé um fim no cara, entéo
tranquilamente sem se preocu
par.

pela tela

»> Ao entrar na sala, vire para a
direita, onde vocé encontrara uma|
caixa de Stun Grenade. Volte ef

entre na primeira sala do lado direito (um pouco mais abaixo
de onde vocé esta). ‘

NE OB

-

< La vocé pega a leita Launcher e duas calxas de muni-
cOes para a mesma.

} No centro do salao, vo
pode pegar municéo para a Socom neste ponto (foto).

< Se precisar de munigéo para a metralhadora Fa-Mas, en-
tre debaixo da mesa (foto). Pegando todos os 1tens,fs&tafda

< Fora do elevador, siga em lin
cartao equipado, para poder entrar pe
do mapa) Mas antes, encoste-se n

segunda porta, um gas amarelo vai tomar o




uerdo (ou para o lado direito, se
o missil; mais facil ainda, o ponto

a parede, par
lhadora. Jan
ta, doBrado

tre pela primeira porta para pegar uma
sar). Saia e d%ga 0 corredor ate a terceira

_para poder pegar a Gas Mask
e preocupar coma.._ '
camera.

b Saia da sala e equipe a mascara de ba o corredor
e equnpe o cartdo, saindo fora da area para recarregar

 oxigénio. Use o cartdo e ¢ 0 corredor nova-

ndo a direita do personagem (ponto B, do mapa).
e altem.ando 0 uso da mascara com o cartao, ou

ASTRATEH
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seja toda vez que
amascara

P> Antes de dobrar a direita novamente (ponto B, do mapa),
use a Nikita para destruir a primeira cAmera do lado direito no
corredor seguinte. D& um tiro e faca com que o missil se
choque com a parede abaixo da cdmera (se quiser, permane-
_ ¢a no esquema de usar Chaff Grenades). A primeira porta §
4 néo pode ser aberta ainda, siga para a porta seguinte. A por- s

ta seguinte da acess@@uma caixa de C-4 e duas de Grenades.

<@ Dentro da nova sala, vocé pega duas caixas de municéo
para a Nikita. Saia da sala e destrua a cdmera seguinte.
asse direto pela porta (ela ndo pode ser ‘abe ta agora...), va
a onde o gerador foi destrui- | ; g =

onto D, do mapa).

P> Saia e entre na sala seguinte, issando encostado a
parede (ou usando uma Chaﬁ?&%ara‘ nao ser avistado pela
camera seguinte (ponto C, do mapa).

< L&, vocé pegara uma Ration
Agora faca o caminho de volta:
corredor (com as trés primeiras porta ao inves de
entrar, siga direto (ponto E, do mapa); ne €aminho, lembre-
se de usar uma Chaff para tirar a cdmera, no fmal do corre-
dor, de acao... :

‘do primeiro

=0 0 =0 FY

poder entrar! Ao seguir para a porta seguinte, dentro da
nova sala, vocé vai escutar gritos e barulhos (Snake € a

<@ Entrando pela p
pela porta seguinte
vai ver uma verdadeira car f
um cara vai aparecer, dizendo
“isto... isto & um fantasma”..
e cai morto.

> Para ter alguns angulos de vis&o diferente, chegue per-
to dos cadaveres e abaixe-se. Ao lado do terceiro cadaver,
pegue a caixa de municéo para a Fa-Mas.

ake vai avistar um cara erguido por algu-

P Dentro do laboratério, o ninja avanga para cima de um
cientista, deixando o cara “molhado” de medo. Muito assus-
tado, o cientista pergunta qu€m.€ o ninja. O ninja pergunta
onde esta seu amigo... O ciel
falando, quando fala do outro (Sn
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0 sabe perguntar outra coisa...). Ele responde que
de um mundo onde palavras nao tem sentidos.
v&o travar uma batalha até a morte.
1de que esperou muito por este dia,
entender nada, diz que esta
o de outro mundo para bata-
reposta € que ndo é nada
az diferenca. O cientista

Ele removeu todos os obstéculos
ke pergunta o que ele quer

< =0~ 0 TO

- Ndo usar armas e bo.

armas, ele usard a espada, que
causa grande dang 3 ;

correr e atacar, encha sel life (se
tade), deixando a Ration equipada.
atalha, distancie-se.um pouco do
sua direcdo e dé uma seqliéncia de
10 O). Se quiser testar a velocidade
a-Mas e atire contra ele. O cara é o
do todos os seus tiros purn aveloc&dade
' .. fora do comu pda vez que
dizendo que vocé u_sarla armas

L% Ration (se estwer precqsando).
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| poder pegar 0 nm]a facﬂmentg u
ize-0 antes dela estourar. OF
nde vocé esta (a visdo dele é igu
Goggles, captando calor, e como a C
calor, o cara fica confuso sem sabercm
do ele ficar parado, acerte-o antes que

e

P> Um erro que pode ser fatal € vocé correr com uma bom-
ba ou arma na mao, na frente do ninja. Se ele partir para:
cima de vocé, e ara a espada para Ihe acertar, e caso

< Ap6s uma boa seqliéncia de acertoé%

(e tirar uma boa
quanha de energia), o ninja vai usar sua camuﬂagem

B Antes de ir atras dele, en-
haﬁeu life (se ele estiver abai-
__xo da metade), equipe o
Thermal Goggles eva procura -lo. Caso demore muito para
acha-lo (e espanca-lo), ele vira atrds de vocé. Fique atento
pelo cenario, para localiza-lo. Se vocé usar Chaff Grenades,
vai ajudar um pouco, se a mesma acabar, pegue uma ca
xa logo na porta de entrada do laboratério.

< Conseguindo mais algumas paneadas, o ninja vai mudar
sua tatica mais uma vez. Agora ele vai para cima de vocé,
na maior moral! Ele néo é tao dificil agora, basta vocé correr
em sua direcéo, ele vai sumir e aparecer perto de voceé (isso
5 icar parado depois que passar correndo por ele).

SR R

> Quando aparecer, ele vai dar um soco de
estranho é que ele vai ficar falando para esp
mais (ndo, ndo é um ato de masoquismo,
apanhar bastante, o ninja fala que comeg
dos socos (?), perguntando a Snake se ele lemb!
Continue a espancar o ninja, quando sua barra de Iifé
saia de perto.

| < Ele vai ficar fora de contr
redor, destruindo os computa ores
falando sem parar para espanca-lo mais.
assim, saque sua Socom e atire nele (se quiser, use grana-
das). Acerte-o trés vezes para finalizar. Obs.: ndo use Chaff
G., quando o ninja estiver assim, ndo vai funcionar!

o
o
=,

ko)

» @
=
=

ninja entra numa de suas a
contra o chdo. Apos o cientist
grita de dor, e foge novamente.

Naoml entra na freqiiéncia e fala que Gray Fox ndo morreu.
Na época, a Fox-Hound estava testando genes, com o pro-
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mi explica que seu predecessor, Dr. Clark,
‘Snake pergunta onde ele se encontra
de laboratorio dois anos atras. O corpo
em un’ia nova estrutura chamada -
tipos de drogas para que tudo desse

.clentlsta sair, pergur
que exatamente o Met

<« Hal fala que o Metal Gear 3senvolvido para defesa.
Snake fica nervoso € o chama de mentiroso, dizendo que o
Metal Gear € uma maquina de matar, € os terroristas plane-
| jam usa-lo para langar misseis nucleares. Hal desconhecia
tal propésito, dizendo que da parte de armamentos ndo é ele
ue cuida. Hal nao acredita que o Metal Gear foi realmente
. 9 e you i esenvolvido com fins de ser usado para comecgar uma nova
guerra, podendo le

> Hal mostra os supel ores que auxiliariam no fun-
cionamento do Metal Ge mente). Ele se culpa por ter
desenvolvido o projeto,
para outro proposito. Snake a0 Metal Gear,
Hal responde que ele se e rres de co-

‘municagées (no subterréneo ar o Metal

3 1f] ' tal Gear deve ser destruido e passa
tecdo de Hal, contra os inimigos,

m Meryl, para informa-la de
ch) esta bem. Quando Snake
encontra, os guardas a avistam,
e pergunta o que esta acontecendo,
. Antes de ir embora, Hal lembra Snake

ir embora, Otacon fala que sua freqliéncia e
ntrar em contato quando precisar de alguma

ra a lltima porta do segun-
a). Tome cuidado com as

= @ e ) w60 QD [
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cameras, flque usa lo

ar la. Lembre-se de usar.
a, use o cartdo para entrar.

P> Nao esqueca de entrar na sala do meio (ponto B, do
mapa), no corredor rumo ao elevador. Nesta sala, vocé vai
pegar duas caixas de Stun G. Depois siga para o elevador.
Nota: ainda ficou faltando mais uma porta. Lembre-se bem
da localizagao deste Iocal para depms vir pegar o item,

que é de grande imp

<~ 0~ —=~0OT®

dos homens B)

A No elevador, suba para o bloco 1 (B1), seguindo
o guardinha e se quiser, espere o outro. Siga para o ¢
Dentro do saldo, entre pela primeira porta do lado esque
Cardboard Box B. ;

P> Equipe a Scope e tente observar o andar dos guardas
i L (sevocé ndo esperou o segundo guarda ir para o banheiro).
OBSERVACAO & Aquele que andar rebolando vai ser a Meryl. Se vocé espe-

= rouoguardasair, ou esperou e apagou ele no banheiro, vai
ficar apenas um deles no saldo, e este sera a Meryl (que
deducéo!), chegue perto dela. '

ada, tente acompanha-la até o ba-
ado direito da tela. Nota: caso vocé
1 dos guardas 0 awstar mate apenas

P> Se vocé conseguiu aco
nheiro, siga para o fundo. C
gumas roupas...




;
G
]

0 vaso sanitario. Meryl aparece e
vez (nada mal para uma novata).

" comecaa falar
" siderado um herdi, ele
nao ser, Ele se julgaapena
itras pessoas, e bla, bla... Sna .
trou em contato com ele. Ela diz que seu Codec se quebrou
urante a fuga.

Meryl pergunta se Snake gosta dela (assim, como quem
ta querendo provocar confusao), Snake fala que ela tem
... traseiro e tanto (6 o cara, ai!). Ela fala que primeiro
e elogiou seus olhos, agora seu traseiro (he... he...),
erd a préxima coisa que ele vai gostar?

> Snake fala que n&o teve ir
nativas para parar o lancame
e destruir o Metal Gear, ou te
cesso para impedir o langamen
cartdo que Baker. Ela |

ess0, tendo duas alter-

{sseis nucleares. Uma i

=<—s.o-—rg_>—‘ocrm:—'

o0 Metal Gear. Meryl pede
ia em batalhas, porisso,
que vai tomar cuidado;
nca, sonha em ser um
mais empenho em seus sonhos.
. Mais uns bla, bla, bla... depois,

Mas agora ela néo sabe
Snake d4a uma chance a

lhadora que ela trouxe, esta fun-
€sta sem balas, mas mostra uma
855, que achou quando tinha 8 anos.
m 45, mas ela recusa, dizendo que
de com sua calibre 50, do que de
visa dessas!). Ela fala que a porta da
de level 5, ela entrega um cartdo do

mesmo level

ma Ration.
std estranho,
0 que acon-

. Dica: para ver
dele e fique olhando para
e vocé esta olhando, o

_Antes de entrar
a.Olhando para
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P> A porta vai dar noutro curto
corredor, siga até a porta no fi-
nal (ponto A, do mapa). Meryl vai
tomar a frente

e

no se aproximar, e comega a ter
sala. Snake pergunta se ela

<{ Ela fala para
visbes de estatua
legal, pouco de
suas voz mostra ¢ estranha, principal

guando ela fala“Vam ound, o coman
0 espera’”. ;

P> Aperte o A, para ver pelos olhos de Meryl. Siga porta
adentro, indo para o fundo da sala. Desde ja equipe a Stun
G e a Ration.

P> Antes da batalha, atendaao C
tato desesperado, dizendo que

~ Mantis esta controlando
‘ ‘ Roy fala para tontea-la. Sai
——— = Grenade para capotar Mery
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‘enganar mais pela éamuﬂagem
nao passa de um trugue. Mantis

ard outros saves de ol
‘Soccer, Silent Hill, etc.
_ele vai perguntar se vocé gos-
de toda sua demonstragéo nao
Mantis deixa tudo de lado e

PoCHl MANTIS

; IMPORTANTE
-Vocé ndo pode permitirgeie vl morra, e nem usar bombas.

parte para a batal

"*CDQJ'Q)B-B.'O O

.20 iniciar a batalha, Mantis comeca a falar algumas
e a tela fica escura, com a mensagem “Hideo” es-
anto superior da tela (néo se preocupe, Mantis nao

& quando estava falando). Trogue de controle (co-
na entrada do segundo). Quando o

de?... Ha, ha, ha... Ha... Que coisa

3 Snake normalmente, mas com

antis ndo terdo efeito sobre

barbaridade de life e ndo

mbas (caso esteja com

trqﬁum, Man

0 primeiro con _ ird ler a sua ma mente ou coman-
dos... ha coitad j 8Er, use a Socom para pega-lo a longa
distancia, qua IS¢ S i i

se quando Ma

ma boa quantidade

" comecgar a
. UseoThe goles para saber onde ele esta. Caso queira
' brincar d je-esconde, aperte o botédo A, para enxer-
e Mantis. Caso vocé use a Fa-Mas (que
linho mais de dano), ndo deixe de pegar
D superior d%do esquerdo, atras da esta-
rte de cima deste mesmo lado, ha uma
0 na sua barra de energia

ggles).
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< Arrancando a metade (ou um pouco mais

Mantis, ele vai ficar sem entender por que n
sua mente. Para nao ficar'na pior, ele vali
vocé; use uma Stun Grenade ou fique derrub.
lela ver estrelas. Mantis vai dominar a mente
'mente, fazendo com que estoure seus proprios n :
momento nao demore muito, se ela morrer, Game Over! Use uma Stun Grenade paraa
mina dormir. Obs.. durante o uso da Stun Grenade, Mantis pode jogar bolas de energia
contra voceé.

nos atagues de Snake, Mantis
néo compreendendo por que
ionando contra Snake. Conti-
ros de Socom (ou Fa-Mas).

P Sem Mery! par:
volta ao seu ataque
seus poderes nao estaof
nue atacando com S0C0S o

| Quando estiver com muito pouco life, Mantls%val usar
_ os%s objetos da sala, mais seus projéteis de eher;@a
para acerta-lo. Ele ficara parado de costas paraa mess no
fundo da sala.

P> Dando o ultimo soco, ou tiro, Mantis vai ser jogado por
.cima da mesa, capotando em cima da cadeira (as vezes
ele voa ao lado ou por cima da cadeira).

<{ Roy vai entrar em contato %
|Snake fala que Meryl esta bem
Naomi pergunta a Snake porque |
salvou Meryl; parque ela é sobrinha de Roy Campbell ou por
|que Snake esta gostando dela. Snake apenas fala que néo
queria ver uma mulher ser morta na sua frente. Naomi leva em
conta que Snake ja matou muita gente. Roy intervem na ligagao, dizendo que apesar de
Snake ter matado muitas pessoas, n&o quer d ue ele ndo tem um coracao. Snake
fala que tudo bem, Naomi esta certa.

B Psycho Mantls a beira da morte, comega a
Snake. Ele diz que nao pode ler o futuro de Snake. Por
vez, Snake fala que um homem forte néo precisa ler o futu
ro, ele faz o préprio. Mantis passa a ler o futuro de Snake
Meryl. Ele descobre que vocé tem de chegar onde o Metal ¢
Gear esta, e fala que Snake deve seguir pela porta escondi- i 8t
da atras da estante de livros. Fala que o local a seguir é bloqueado por gelelras e manda
vocé ir além das torres de comunicagéo usando o caminho das torres. Snake pergunta por
que Mantis esta contando isso. Ele fala que durante seu tempo de vida leu a mente de
milhares de pessoa, 0 passado, o presente e o futuro. Ele fala que em cada mente que
entrou, havna 0 mesmo objetivo de obsessio; tanto ego;smademava Mantis doente.

-ao outro. Manns ainda fala que a primeira
qual entrou na mente foi a de seu pai, onde viu
apenas 6dio e desgosto voltados para ele. A mae de Mantis morreu durante o seu nasck-
mento, o pai dele o desprezou por isso; querendo mata-lo. Foi entéo que passou a néo ter
futuro e perdeu seu passa ando viu a aldeia, onde morava, em chamas. Snake con-
tinua olhando e escutando ntis diz que Snake passou pelo mesmo trau-
ma. i

i,



ito), Mantls faz seu edid 3de para a mascara ser

; :'para a mensagem apare

ake recoloca a mascarz ; seu desabafo, dizendo

pessoas, surtem uma grande ia em seu jeito de ser.

3 rmanecer em seu proprio m .abrird a porta secreta

de morrer, ele fala que nunca usou seu poder para ajudar
tranha sensacéo agradavel.

Mantis finalmente morre; Snake apenas chama Meryl para
guirem adiante. Meryl comeca a se culpar, por ter deixado
tis controlar sua mente. Snake diz que se ela tem duvi-
vai deixa-la agui, para ganhar confianga no que faz
a.Meryl fala que ele tem razéo, e aprende uma licéo.
continuarem, ela faz algumas perguntas a Snake,
 saber seu verdadeiro nome, sua idade e se ja teve

40 S|gn|f|ca nada nas batalhas, que esta velho o

ia ele diz nunca ter tido, mas ouve

ouve alguém em sua vida. Snake

pois poderiam complica-lo. Meryl

aparecer; o controle sobré

A Equipe o artao para ter
acesso a porta. Do outro
lado, Snake e Meryl véo
ouvir uivos. Snake fala que
s8o cées-lobos, meio lobos,
w meio huskies. Meryl pergun-
ta como ele sabe. A res-

s é que ele monta tre-

ta (ponto A,
do mapa).
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outro lado .

P> Volte até o inicio e entre no caminho (ponto B, mapa). |
Passe deitado, mas se olobo nao esta passando pelo}
local, se ele o ve tir contra vocé (ele ndo arranca|
muita energia, mas enche o saco!). Do outro lado, siga paral fi
o fundo e entre a esquerda. La vocé pode pegar municdo de Fa Mas (se premsar) Slga
para a direita, descendo cg do cuidado possivel. Pode haver dois lob , um adultoe
um lobinho. Dé uma olhad tra a parede a sua frente. Ha duas entrada%,;_ a do lado
_ direito (ponto C, do mapa), que leva para um espago vago; e a da direita (ponto D, do
mapa), que vai dar na saida.

<{ Entie pela da direita (ponto C), Ia vocé vai pegarmunicao
para a Fa-Mas, uma Ration e o Diazepam. Saia e entre p&lg
outra entrada (ponto D).

> Ao chegar ate Meryl, parece
| que os lobos gostaram dela. Dica:
clequipe uma das duas caixas
(Cardboard Box A ou B). Chegue perto de Meryl e dé um
soco, usando a caixa em seguida. Ela vai mandar o lobinho}
atacar, mas ele sé vai marcar sua area (tirando a agua do
- joelho). Desta forma, os lobos néo o atacaram quando passark
por eles, isto &, se estiver com a caixa que foi marcada equipada.

0 3 C 0= = 0o 3 C
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< Aproveite para fazer uma pequena chacina com os lobos.
Saque uma de suas armas e desca a bala nos bichos. Infe-
lizmente ndo da p atar o lobinho, mas os lobos adultos
sim. Matando os lok vai cometer um EXTERMINIO!
Pegue a Ration (s iga para a porta (com o.¢a
tdo eqmpado)

P Do outro Iado Meryl fala gue a area estd minada. Para a gamm
alegria de todo mundo, o radar de Snake ndo esta funcionan-
do, desta forma néo é possivel usar o Mine Detector. Meryl|
mostra o caminhg, figue de olho. Chegando ao outro lado ela
se gaba. Snake pergunta como ela sabe onde estao as mi- &=
nas, ela fala que Mantis mostrou a localizacao na mente
ela. Ela aproveita e pergunta se : -
le estd impressionado. “E, um peuquinho”, Snake responde.

SO

@ Quando os dois estiverem do outro lado, :
de uma mira. Snake percebe um pegueno ponto vermelho
direcionado a Meryl, mas quando €le vai.avisa-la, alguém
~ atira nas pernas da mina (exterminio?) e no brago. Snake
néo pode fazer nada para aj a, mas ela pede paraele |
deixa-la e correr. Ela finalm eu que e uma |
novata.




paraele ati
nao pode. Ela"
queria ajudar, nao
Ihar. Snake pede que
quieta, para economiz
- suas forcas. Meryl insi
_ te para que Snake
/. Roy entra em contato: fuja, mas ele na
Snake, ele também fala
¢ uma armadilha. Cas
ajude Meryl, a atiradora
o0s dois. Naomi entra n
giiéncia para falar que qu
esta atirando € uma mulhe
Sniper Wolf, a melho
atiradora da Fox-Hound, e

QDCOH(QHCDQjC

dar de um jeito ou de outro. Floy fala gue
Snake precisa de uma arma igual a dag}a
Meryl, mesmo arnscando- = Naorm

te Vocé nao pode ajudar a mina no
rum tiro em Meryl, Roy vai ligar e
preocupe, um tiro ndo vai mata-

vida de Meryl.

» Do lado de fo
Psycho Manti
qual vocé fez
grandes nao

0 local mencionado acima, dé uma passa-
220 elevador, Desca até a terceira porta, do
tela. Use o cartdo para entrar, 14 vocé

s itens, como uma caixa de Diazepam (que
ado) e trés calxas de municéo de Fa-Mas
vir aqui, e nao vai interferir em nada na
Iba para o primeiro andar.

sca até o cami-
_ d%‘com 0s guardas

b
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| cuidado para ndo passarem cima de mais alguma Claymore

Desca a escada do lado esquerdo da tela ::use uma Chaff
Grenade e entre no caminh&o.

- Use a Cardboard Box A ou
B e fique parado dentro do ca-
minh&o. Um dos guardas vai ver a caixa e pensar que &
para levar para o heliporto (comeco do game). Chegando
= |3, saia do caminhdo e entre por
. uma das tubulacdes.

| Mais uma vez dentro da
rea do tanque, siga para o
‘elevador. Desca no bloco 1
(B1).

P> Tome cuidado com os guardas, siga para a terceira sala
da fileira de cima (ela néo po%a ser aberta antes), use o
cartdo para entrar. Dentro del&""ﬁioce encontrara quatro cai-
xas de munigdo para a Nikita.

frente para a entrada da parede, do lado esquerdo da tela.
Cuidadosamente chegue -ate la e apague o guarda que a
vigia), uns trés/quatro tiros de Socom resolvem a parada.

> Dentro da sala equipe oThermal Goggiés e passe cui-
dadosamente pelos raios infra-vermelhos.

<« N&o vai ser facil, mas tam-
'bém nao é para tanto. Basta ter

dominio dos comandos de
nake. Conseguindo passar com
xito, do outro lado vocé vai pe-
ar a PSG1, junto com mais duas caixas de municéo paraa
“mesma. Faga 0 caminho de volta e siga par.

alguma sala, ficando Ionge da porta. Ouando as coisas se|
acalmarem, siga para o elevador.

» No primeiro andar, siga para este local (foto), do lado
direito. Nao se preocupe, os raios infra-vermelhos nao es-
t&o acionados; equipe o cartéo para poder passar pela por-

<t Doladod "._fora, equipe o Mine Detector. Toda a area estd
minada (ferrou!). Siga pelo canto esquerdo, encostado ao
paredﬁo.‘ Passe deitado somente por esta Claymore, que vai
estar no caminho. Se quiser, use o Thermao Goggles para
facilitar as coisas.

<@| O resto da caminho vocé podeﬁegwr em pe, tomando

(elas s0 véo estar pelo meio
até a porta, use uma Chaff
armadas de agao Equipe o car

area). Durante sua corrida
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diretamente para a outra no final do
a se ndo ha ninguém no pedaco.
guarda estiver vindo, esconda-se
aminho que ele ndo o vera. Siga
levador, descendo para o
antis foi derrotado e
=il _ : 'baleada. Nota: ndo se
esqueca de _ s lobos. '

~ IMPORTANTE
er ndo for derrotada.

-N&o avancar enqu

I* Voltando a area, en
var os movimentos de
Meryl ndo estara mais

e na parede, (foto).,”_para obser-
Wolf.Vocé também notara que
no chéo.

=spere a mira vermelha de
r desaparecer completa- ;
do local (ela vai se esconder) F|que de frente para
nde ela se encontra e equipe a PSG1, que fara
deitar-se automaticamente. Se quiser, vocé pode
coma mira da PSG1 o NightVision ou o Thermal
mais acenselhavel é deixar a Ration equipada.

O3 CcCc 0 ~Q =005 C
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a visao melhor do sangue da mina
rvir para nada). Diversao: depois

ioca! de onde.

0 A, do mapa), Mei Ling vai entrar em con-
do se vocé nao quer salvar seu progresso.
esta com um m%ressentlmento (& uma boa
alve seu progresso aﬁies de avancar...).

> Ao fundo; dolado es lo, ha uma Ration.
Embaixo da platafo tras do sustento
(foto), tem municéo para aySocom Siga para
adireitae entre embalxo da escada (deita~

8 i do).
Sni?-:émwsw ; : %‘
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; bode pegar munigéo par.
vocé pode pegar mais municai
~olhar para o chéo, notara que corpo
. permanecendo apenas rastros de sar

> Desca a escada e siga 'para a direita. Quando chegar
até a porta, dois guardas vao render Snake. Sniper apare-
ce um pouco depoi: ede para Snake jogar sua arma,

Sniper formalmente pergunta se ele quer marrer agora, ou
ois, como a amiga dele. Nao tendo muito a falar (com
armas apontadas para sua cabeca), ele é’fi%)enas fala
6 vai morre depois que mata-la. '

o N |
< Ela nao da muita bola, chegando perto dele, dizendo
que ele é sua presa especial, dando um corte no rosto de
Snake, deixando sua marca. Pouco depois, Sniper bota
Snake para dormir... Levando-o para algum lugar.

A\ Durante a recobranca de
consciéncia de Snake, ele
comega a escutar vozes, deter-
minando seu destino, dizendo para
nao mata-lo. Para que ndo acon-
teca o mesmo acidente ocorrido
com chefe Darpa, quando Snake abrir
os olhos, vocé pode ficar mexendo sua
visdo. Alguém pergunta se Snake pode
ouvi-lo. A mesma pessoa pergunta se Snake
o conhece. A pessoa diz que sempre soube
que um dia ele iria conhecé-lo. Fala que Snake
Ihe roubou tudo que tinha de bom. Depois do sacrificio de
todos os seus irmaos, finalmente depois de 30 anos, dois
deles se encontram. O irmé&o da luz, e o irméo da escuridao.
conversa e ela pergunta para a pessoa se [ '
responde que sim, para aproveitar

Genome Soldiers mutantes. Sniper

zinho.A tal pessoa é
nake (desnecessario
e diz que ambos (Liquid
breviventes de “Big Boss”.

yersa, Raven teve alguns
as, dizendo

Snake. Tal pessca o chama de irm
nada mais, nada menos que Liqui
_dizer que € o irm&o de Snake...).
e Solid) sédo os ultimos filhos
Um telefonema interfere na
problemas. Liquid vai resolv
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=ar em 10 horas, como planejou. Ele -
a que ndo aconteca o mesmo aci-
uid sobre o ninja, pois ele arran-
, deve ser um lunatico. Ele diz -
1orta, Octopus também, entre
Shiper se ela ndo quer

’Val embora, deixando
bcé nao vai gostar nem L

Durante ; elot, Snake descobre qu
ainda esta vi ai ser torturado! Ocelot quer
ber qual é o trugu cartdo (a PAL key) e como ele’
consegiu o disq 'y 3aker deu Ihe). Ele lhe da duas®
alternativas, que pod ar o final do game; séo elas:

12 RESISTINDO ATO océ deve ficar apertando o botao O, o mais rapido que
conseguir, para manter 8 de energia o mais elevada possivel. Se a barra chegar
ao fim, Game Over. Nao. ues (ou seja, vocé nao vai continuar deste local, e sim
do ultimo save). Se voc resistir 4 todas as torturas (1a pensando que & sé uma
""" O sonhando...), o final do game vai ser com Meryl (o

ISTIR- para desistir na tortura, basta apertar o
cé vai fazer final com Otacon, e Meryl morre (para
Roy ¢ ce; este é o final ruim). Tente fazer
mais trabalhoso. Fique apertan-
mente, para agillentar a descarga
océ (quatro se vocé estiver
/0 & manter sua barra de life
esvaziar. A cada final de

om os EUA. Os ter
trem em guerra. R
epois de saber de mentiras e
Z que o estado do corpo de
estivesse morto ha varios dias,
0. Naomi pergunta se ele esta
jUe nao sabe. Naomi lembra que
Roy perguﬁa se Darpa havia
al Gear (e dgilancamento dos
ue Baker insta-
lou um sistema secreto, par vos de emergéncia. Tré artacx que podem
ligar ou desligar o Metal Gear. Roy pergunta onde estdo os tais cartbes e
Snake fala que esta com um, os outr V30 faz a menor idéia; e o pior é
tem que encontrar os cartdes e
as torres de
ja sabe, €

ao. F’ld‘y fica--tristei, sem saber se deve pergunta
. Snake fala que vai salva-la, Roy agradece.

~




ESTRATEGH

Ao encerrar a comun:cagao fique esperando um pouce-
» N80 vai ter lugar para vocé ir mesmo...). Passando-se
;alguns segundos, o guarda vaifalar que Ocetotéo espera, |sso

coomo =~ >

edo apertando o botdo O. No final da tortur&_v@ce vai ser
i ogado atras das grades novamente (para pensar como funci-
ona o cartao e falar para Ocelot)

- Voltando a cela, Roy vai entrar em contato novamente [
com Snake, que na ada de novo para contar. Naom
parece que aplica algo'em Snake (como, através do Codec?
Sim, aparentemente...). L ‘oem seguida, eles comegam a
falar de suas vidas. Snake p@rgunta se ela tem familia, ela’
fala que ndo é um dos melheres tdpicos de sua vida. Snake G
fala que ndo tem familia, até que ele pensa um pouco e diz que teve um pat que esta
morto! Roy fala Big Boss, para surpresa de Naomi. Ele ainda explica que tudo aconteceu
a seis anos atras, em Zanzibar, explicando alguns acontecimentos. Naomi pergunta se
Bsg Boss é realmente o pai de Snake ele apenas responde que ndo sabe ao certo

—v 0 —0o00o

mulher na vida de Snake (a resposta esta
'se ele tem amigos (ele responde R
susta por ser considerado um amig

também teve outro amigo, Frank Jaeg
Hound a ganhar o codinome “Fox”; Snake completa,
relembra que Snake havia dito que Gary Fox tinha morrido.
Snake fala que ele morreu na Zanzibar.

3 003>

» Encerrando a transmissao, vocé vai ficar mais alguns se-
gundos, o guarda vai ter uma dor de barrigafora do comum
(quem mandou ele comer feijoada com cerveja, doce de goi-

aba e rabada, isso faz um mal danado; perai, como é que a *
gente sabe disso?), e sai correndo para o banheiro. Pouco! ‘

: depois, uma figura usando camuflagem, aparece; é Otacon. Snake pede para tira- Io de
| tras das grades, e répido. Otacon olha pela grade da porta, avistando o corpo de Darpa.
| Snake pede para tira-lo dali, Otacon fala que néo pode, haves estéo com o guarda;
mas ele entrega uma garrafa de catchup, um sanduiche (ou algo assim) e o cartéo level 6.
- Além disso ele entrega um lenco que pertenc iper Wolf.

Snake pergunta por qué?

<] Otacon fala que alguns guardas iam mat e que
‘Smper 0s impediu, ou seja, do ponto de vista de i, elae
¥ uma boa pessoa (em todos os sentidos... Hehe). Snake o cha-
'ma de idiota, Sniper atirou em Meryl. Otacon n&o sabia desta
‘ ! parte. Snake pedepara que o tire dali, mas Otacon fala que

o fez 0 seu melhor O guarda esta saindo do banheiro, Otacon se despede.

o Agora que vocé tem o catchup, vocé pode fuglr Ha trés tipos de fuga diferente Vamos
. aelas. ; ; ‘
1¢ METODO: antes do guarda voltar a fazer sua ronda ao
redor da grade, esconda-se embaixo da c;ama. (@R VETGEREN
| pensar que vocé fugiu (que burrol), ele abre a cela e entrar |
. parainvestigar. Quando ele for olhar do lado direito da cama |
| (Iado direito quando vocé fica de frente para ela} saia e der-
ube-o. Saia da cela e dé um jei-
to nele do lado de fora.

: TODO: deite-se no chao € use o catchup (equipe o
d|to item e aperte O), antes do guarda aparecer. Snake vai
ingir de morto (nesta hora, nao se méxa, ou o guarda vai
n trugue e vocé danca), fazendo com que o
cela para averiguar o corpo. Levante-se, der-
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mos que forgamos um
a, abrindo-a! Snake Vai

¢ Ao sairda cela, o guarda va do banheiro, avistando

. vocé. Capote o guarda no S0CO, OU quebre-lhe o pescogo
. (de preferéncia, dé uns trés socos e complete com um
. agarrao, fazendo alguns combos).

| o (ou morto), siga para o
final do corredor (ponto! , perto da porta de entra-

¢ Ration, siga para a sala.
ens ao lado da maqui-
me cuidado para nao
mais e ser focalizado

o
=
o
=
O
o
=
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<
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=
o
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L& vocé vai recuperar todos 08 ¢
na de tortura (ponto C, do mag

300D

notado que esta no local onde Meryl--
ram”. Havera duas cameras com me

Siga diretamente |
Desga para o blg

de agao, S|gaapara a parte de baixo dela
) caixa de Stun Grenade

- Na porta mais acima, vocé pega a camera fotografica
(beleza‘) Lembre-se de usar mais uma Ch. renade antes
de ir entrando na sala como se fosse da sogra (nada
contra elas, apenas forga de express Volte para o ele-
vador, e.'s-uba para o primeiro andar. Obs.: se quiser, colete
todos os itens presentes nesta drea ou na do elevador, para
deixar seu arsenal o mais completo possivel. -




NISTRATEGA

R
0

O

m

<1 Enquan
egando os itens), seu Codec vai tocar; ate
|vai entrar em contato com vocé, avisando « que
|itens ha uma bomba. Seja rapido para tirar a bo
morte instantanea se ela explodir. A bornba esta em um dos
litens do menu esquerdo. Mantenha o R2 pr9331 doe

vocé estiver indo para o elevad r (ou mesmo
| Deepthroat
num de seus

bomba. Mantenha R2 pressnonado aperte O (lembre-se d
deixar o item com a bomba equipada) para Snake jogar
bomba;lembre-se d

dar, entre novamente por este
local (foto), seguindo paraa segunda base. Obs.: ndo se
preocupe com os raios infra-v rmelhos, eles ainda ndo estéao .

< Do lado de fora, repita 0 mesmo esquema feito anterior-
mente (equipe o Mine Detector ou o Thermal Goggles e pas-
se 0 mais distante das bombas). Use uma Chaff G.
pelas cameras mais 4 frente (ndo esqueca de eqmpar‘b
tao para passar pela porta).

P> Dentro da segunda base, siga em linha reta (pensando
bem, pegue a Ration primeiro, se estiver precisando...),
abaixe-se e fique atras da porta. Banque o franco atirador,
equipandoa PSG1 para apagar os trés guardas que vigi-
am o local.

< Siga para o elevador, no andar superior e desca até o
bloco 2 (B2). gptre pelo corredor cheio de gas amarefado
(lembre-se de usar a mascara) -

Er e B e Rl No final do corredo
esquerda (da tela) destrua as cameras com a Ni
com que o projétil se choque embaixo da cama

Body Armor (colete para diminuir o dan
dos inimigos). Saia e voite ate o eleva
bloco 1 (B1).

rente ao elevador.

< Detone o ou l‘guai‘da que esta fazendo ronda. Siga para
a porta do meio, do lado esquerdo. Com o cartdo, vocé pode-
ra entrar e pegar a Medicine. Este item tem a finalidade de
cu rarfesfnados Caso vocé tenha escolhido a segunda alter-
nativa (quando estava sendo torturado por Ocelot), Snake
esfriado, prejudicando-se muito na hora de silenciar os
0s (ele pode espirrar a qualquer momento, principal-
' ai eliminar os inimigos).
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ais rapido, equipe o lenco
ngo de Sniper). Com ele equi-

Chegando ao local onde Meryl
aleada, Snake lembra-se de
ue aconteceu e de tudo que
lou. Suas lembrancas ces-

ando Roy entra em contato, perguntando sobre Meryl.

as nao estéo boas, nem sequer sinal dela. Pouco

beca de Snake vira um verdadeiro “Disk: é Meu

Miller entra na frequiéncia, falando do passado de

e Naomi, despertando a curiosidade de Master.

s para suas armas (do lado es-
2 escada...). A porta vai dar aces-

4. Apds a porta, ha um cor-
redor vazio e tranqilo. Per-
to das caixas (pontc A, do

P Sigaatéo |
“final do corre-
" dor, chegand

na porta (com

cartdo equipa-
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do).Havera uma camera acima dapar
N&o tem jeito de esca:paf da wsao des a Camera (mesmo que vwe"
Chaff Grenades} ]

dois itens que estao rente a porta (obrlgator
corda). Esteja com o cartéo equipado e srga‘
lado.

tar os tiros, lembrando sempre de usar uma F{atlon quando
seu life estiver baixo (se preferir, deixe a Ration eqU|paQa,
para encher o life automaticamente). Abaixo da escada, ha
0 obrigatérios (confira o mapa e a descrigao de cada um),
ela escadaria vai parecer ndo ter fim (um pé no sac...). Use

uma boa quantia de iten
pegue-os se quiser. A subil
uma Stun para derrubar os g

‘Stun Grenades. Obs.: ndo fique matando os guardas, isso s
vai complicar mais. Quando suas Stun G. se acabarem,; vi
derrubando os guardas e avancando. .

A, do mapa 2). Ela ndo pode ser aberta, pois esta congelada
pelo lado de fora, ignore-a e continue o0 caminho. Colete as munlgoes a
subindo; seja paciente... Obs.: em alguns andares pode haver

aixader mum(;ao
para a Socom, uma
para a Fa-Mas e uma
Ration, perto da esca-

P Depms de pegar a

a escada, voceé v
gar na parte de ¢

napA 2

4 &
> Equipe a corda (Rope) e ande em linha reta até encostar
ha grade de protecao. Snake vai amarrar a corda e descer,
enquanto seu “irmao” lanca isseis... A descidando
- é facil, mas sera emocionante i




{com o botao pressionado), S
vagarosamente (da até raiva). D

inter Snake de pé (contra a parede). Enquanto manti-

ra 0s lados ou para baixo. Colocando para os lados
se mexer rapido. Se colocar para baixo, ele desce
' desmda coloque para diagonal/baixo. Desta for-
ido pela parede (apesar de ser na dia-
0, mantenha pressionado o botao

Ite a se encostar na parede.

asquema para se dar bem na

Tre (queren_do acertar
m pulo (com o direcio-

de salto; so figue atento com os ga-
descida e até e]e(s) 0 acesso

ando acionar a mesma. A exploséo vai
ermitira acesso livre para o décimo andar

a plataforma, pegue uma Ration do lado
aixa de C-4 do lado direito, atras do pilar
iante, esté facil demais! Fique na reta do

ndo. Mire no do
amata-lo. Quando
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50—~ 0 0 —3c 3300

RESTRATEGH

- ® = O -

pelo menos vocé nao sofre d

< Equipe a Nikita e guie seus tiros até os o
das que restaram (caso tente usar a P:
primeiro guarda, vocé vai levar tir
quando os guardas morrerem. Como sab
amusica de acdo acabar!

P> Limpando seu caminho (matando os guardas), siga adian- |
te. Chegando perto de onde os guardas estavam, Liquid vai|
‘ ndo ele comecar a descarregar a .
te-se para ndo ser acertado. Sigal
tindo a mesma coisa (deitar-se ao chao quando for metralha
ros vao acertar seu personagem (quando estiver deitado),
0.Se bem que é uma grande mentira, mas ta valendo!

para o final do caminho,
do). Obs.: ndo importa s

<q No caminho havera uma Ration, equipe o cartao para
poder cruzar a porta no final. Dentro da torre B, Iogo e cara

péﬁa a Stinger e munigao para ela. Desca e siga paraa
p ta, abaixo da tela. :

=2 Do outro lado, siga em linha ret
echameo elevador que néo vai subir. Volte ate a porta e sig
para a direita da tela, |& vocé vai pegar uma caixa de Grenade
municdo de Socom e de Fa-Mas. Desca a escadaria, ela va
estar quebrada. Suba novamente e siga para o elevador.

{ <« Chegando |a, Snake escuta alguma coisa, e vai investigar.
| E Otacon, quevéa{ég para nao atirar. Snake pergunta como ele
| conseguiu chegar até o local (lembra da guerra do lado de
| fora?). Otacon diz que chegou em seguranga gragas a sua
| camuflagem, e ele usou o elevador. Snake comunica queao
acesso para o prim indar (pela escada) esté quebrado,

Snake fala que ndo, os herois de fllmes sempre salve
sobre Meryl. Snake permanece calado; Otacon se desc

em troca: pede para ele dar um jeito no elevador (arrumar o painel
aceita, enquanto isso, Snake vai para o topo da torre B.

P> Subindo as escadas, vocé vai encontrar algumas surpre-
sas. N&o seja muito apressado, havera cameras (equipadas
com metralhadoras) nas paredes. Sempre dé uma olhada
nas paredes, no final de cada trecho daes

dade dos cabos do elevado
Chaff G., municéo para Fa-Ma

para coletar trés calxas de municéo para a Stinger,
Suba a outra escada.

oL



da (insistenteme

ma de “irmaozinh

ainda ndo entende por g
chamado de irmao.
entéo fala que é a so
de Snake. Hora da luta!

J» Equipe a Stinger e desative-a u, pegue uma Ration
a0 lado de onde vocé saiu (aprovei uipe a Ration), se
estiver precisando. O esquema ‘ |

R1), e mire rapidamen-

80 ndo quer dizer que ha

lo. Basta mirar no helicopte-

b contra ele. Se a mira estava regis-
er meio demorado para abater este

pois de alguns
dando um miss

“Hetindo o mesmo
esquema feite@te agora. Liquid
vai deixar gbtero abaixo do

B8lo seu radar§

Usica vai par

quer?). qumd vai subllr com tudo, mire no
& um tiro, indo se esconder em seguida.
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direito da tela, para pegar uma caixa de munlgao (veja o} mapa) Quand
dltimo dlspara contra quwd (e seu teco-teco, he he 1),:0 cara va: ficar

rdo, mas vocé nao vai morrer.

< Liguid vai ficér sem controle, perdendo al
do (exterminio aéreo, ha, ha...!). “Vejo voc
Liquid”, fala Snake. '
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concorda, mas Snake diz para ele ndo bancar o heréi. Antes
de ir, Otacon fala para entrar em contato se precisar.

v

olte ﬁra dentro da torre, descendo paraa porta d%é ‘eleva-

‘uma vez) para destruir asg
‘cameras. Com esta arma, vocé
; “Ivai poder destruir de tudo (que s
destrutivel). E aconselhdvel o uso de Stun G. durante a des-
cida. ; :

® ——~~0 @

> Lembre-se de pegar a Ration (se ndo a pegou antes)
quando estiver na escada (foto).

<@/ Chame o elevador e espere um pouco. Ao entrar, o eleva-
dor nédo vai descer. V4 ao painel e escolha o primeiro andar.

ele estd usando, restariam quatro, mas as mesm
do _!aboratc’:r’io. Ainda assim, Snake n&o entend

oihar para tras. Os su;eltos que roubaram os prototlpos das
camuﬂagens estdono elevador'

»- Equipe o Thermal Goggles imediatamente e equipe a _
Fa-Mas. Desca bala nos quatro guardas sem do, e fique
atento no seu life.

erdo do elevador, onde vocé vai pegar
escada que- -

| aPsGi. ‘
L Se ndo quiser pegar estes itens, siga para a porta de safda

(um pouco & direita da por evador na parede de baixo).|
Equipe o cartao para poder Chaff Grenade para




que estara 14, acima das caixas. Ha
paraa PSG? ,:_siga para a porta do

Do lado de fo

{ untando por qué? Snake fala o gue alguém
sscondido por causa da neve. Otacon fala
Sniper Wolf! Definitivamente é ela! Snake
on esta feliz, sua voz expressa tal felici-

ake néo a mate Snake pergunta se ele

arqueelaé ‘Uma boa pessoa. Snake fala
osa. A propg@entra.na freqiiéncia, dizen-

'te e gue nunca deix
sua caga fugtr Otacon pede pa

- Sniper fala que vocé (Snake) nunca
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- Ihe acertar com facilidade, ela teré cerca de 5% de chances. &

IMPORTANTE
- Ndo avangar e ndo ficar exposto enquanto Sniper estiver ativa.

T e

<@ Ha véarios meios criativos de se acaba Sniper. O
mais dificil € vocé usar a PSG1. A roupa de Shiper é br%anca
chegando a mesclar-se com o ambiente. Para saber onde
ela est4, equipe oThermal Goggles juntamente quando es-
tiver usando a PSG1. Lembre-se de usar o Diazepam para
Snake ficar calmo. O grande problema em usar este método

é que voceé vai ficar exposto a ela, servindo de alvo facil.

> Agora vamos aos outrosymetodos. Siga para o canto direi-
to (da tela), ficando atrds da ificlinagdo mais alta (ponto A, |
do mapa). Ficando neste ponto (foto), Sniper ndo vai poder

Equipe a Nikita e dé um tiro, va guiando o missil até Sniper. |
Para que o missil ndo se chogue com pequenas inclinacoes, |
suba pelas rampas de neve. Omissil vai acompanhar a mes- |
fma altura do solo. Apenas seja FRNSIEEEES
rapido para que a barrinha marrom clara na
do tal barrinha se esvaziar, o missi

zie (quan-

<] Guie o missil para o lado esqu
nhéo parado (ponto B, do mapa) vira
Sniper.

¢ao ao cami-
2 para a direita até

- Ela ndo vai perceber a aproximacéao do missil, desta
forma possibilitando acertos com grande dano. Mande
quantos forem necessarios para acabar com ela. Isso s6
vai tornar-se um grande problema se vocé tiver gastado
toda a municdo da Nikita. Mas ha uma outra salvagao (CEIE
pre ha, porque é a Gamers que fala...).

com um acerto preciso. Saia
direc&o as arvores, mais ao fundo.
_ trés quadros, 0 mesmo esquema do helicoptero
'mira da Stinger registrar Sniper, atire imedia
0s resultados IVIesmo que elase esconda

tiver municdo de Nikita e‘ Stinger (ta certo que é a Gamers, mas néo fazemos mila-
gres...), o jeito é usar a PSG1, coisa que vai dar trabalho.

lar um pouco de sua vida, dizendo gue esperou muito’
por este momento; esperar é sua profisséo, nunca mo-
ver um musculo, ter concentraga@ Ela diz que Snak
nao pode salva-la, e pede “por favor” para finalizar. {
Antes de Snake a matar, ela comeca a falar um pou-*
co mais de sua vida, dizendo que nasceu em um campo de batalha. Artilharia,
sirenes e gritos. Cada manha, ela despertava e encontrava familiares ou amigos
mortos ao seu lado. Os governos do mundo ficaram cegos para a miséria. Entre-
tanto o her6i de Sniper apareceu, Saladin, e a levou para longe de tudo aquilo.
Snake martela um pouco, depois pergunta se é do Big Bess que ela fala? Sniper fala
que foi assim que ela se tornou o que &, vendo o mundo por tras de um rifle. Agora
' poderia ver a guerra (née interior, mas exterior), como uma observadora. Ela assistiu
a brutalidade, a estup tras da mira de seu rifle. Assim ela se juntou
a0 grupo de revolucionat ind), para levar sua vinganca ao mundo. Mas
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onhou ser... Em nome da vinganca,
&0 animais nobres. Sniper diz que
ieram como primos honrados. Eles

tencéo (ou pelo menos nédo aparenta interesse), dizendo que
nake & um herdi e pede mais uma vez para que a mate.
olha para (o} Eado Snak
uma parte sua. Ota
de Sniper, de livra-la

» Otacon olha para Sn

amor pode surgir em tal s ele ndo pode salva-la.
Snake devolve o lengo a s 30 vai precisar mais.
Otacon pergunta por qué? ue nao tem mais ne-
nhuma lagrima para derramar; ndo para a base sub-

eguir parar o Metal Gear 0 Iocal
vai continuar ajudando, através
em de fugir € continuar uma

ue Otacon pergunta pelo

Snake estava lutando. A

de Sniper, mas pode ser aberta
para a sala seguinte, do lado

‘Vocé vai enco
Socom e trés

cuidado com a camera escond|da lateralmente.
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G e s e T escada, para pegar mun
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' Socom Lembre-se que nesta A
(a que esta perto de Smper)

| Nesta sala ha muita municéo de |
Stinger.

P> N&o se preocupe, vamos explicar como entrar na tal sala,
agora use um aff e desga a escada, trocando o CD
(quando apare: ensagem natela).

P> No fina!
da escada,
siga para
tras  da|
grande cai-
a (ponto
A). Encos-
tado nela, vocé podera avis-.
tar um dos guardas sobre (@ e
uma plataforma mais ao fun-
do.Figue na direcéo dele
€ equipe a Stinger;
dé um tiro e ele
* sera jogado dentro
- do metal derretido
(n&o se preocupe com o
alerta, ninguém vira até
onde vocé estd). No final da *
plataforma, onde o guarda
estava, vocé pega Stun G.

parede, pois vocé vai ter que
passar encostado a ela. Do lado
esquerdo, va encostado para pegar muni¢éo para a Soc

P> Do outro lado havera um guindaste. Equipe uma C-4 o
mais perto possivel e espere o guindaste se aproximar;
entdo acione a bomba. Com o guindaste destruido, espere
o sinal de alerta cessar, para poder atravessar sem os
guardas atirarem. Obs.: quando estiver passando encosta-
do na parede, ndo equipe arma alguma; isso pode ocasio:

'voce vai chegar bem perto do metal derretldo

. Perto do pilar, vocé uma Ration. Siga para baixo da|



guarda, experimente jogar ele dent

aixa de Stun Grenade. Siga
a rente a de saida, que leva

{ Cruzando a grande porta sega parao Iado dlrelto onde

havera munigéo para a Fa-Mas; entre as duas caixas ha

outra. Mais adiante haverd municédo para a Socom. Siga

para o outro lado, recolha mais duas caixas de mumgao
. paraaFa-Mase mais uma para s -

e equipe o Thermal Goggles. Quando
levador, ndo se esqueca de andar deita-
laymore pelo local). Do outro lado do ele-

0 de Fa-Mas).

rante a desci-

Master Miller vai

gue tem novidades ™

inas antes ele pergunta se a conversa é segu-
firma. Miller diz que estava no FBI, (Snake
3 ue a histéria de Naomi Hunter,

0 que no_FBI, Edigar
ama de racista (naquele tempo).. ‘

> Em 1950, as operagdes ¢ cont
ado, pois s6 em 1960 elat

ETRATEGA
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fatos estranhos que aconteceram. Duvidosamente Snake mdaga seﬁpd'
~ encerra a comunicagéo dizendo que vai tentar descobrir mais
coisas, falando para Snake tomar cuidado enquanto isso.

P> Chegando a um gélido local, logo a frente esta a porta de|
saida, mas antes, ndo deixe de recolher a municoes de Nikita,
uma Ration e uma caixa de C-4. Primeiro, encha seu life ao
maximo (gaste quantos Rations forem necessarios) e depois
siga para a porta, com o cartdo equipado. Obs.: as Rations
podem congelar e impedir que vocé encha seu life.

A Apos a porta, Snake ob-4
serva o local, vendo corves
em quase todos os cantos
até gue avista um grande
volume em cima das cai-
xas. Vulcan Raven diz que
Snake é bem-vindo, € que
é o fim da estrada para ele. O gigante
fica indignado, dizendo gue vocé ou-
sou matar seus amigos (oS corvos).

Foi s6 umas pancadinhas sem compromisso, no ele-
vador... Raven diz que os corvos ndo séo comedores
de carniga, como a maioria das pessoas pe’ﬁsam eles simples-
mente fazem parte do mundo natural; as vezes eles atacam
raposas feridas. Snake pergunta se era ele que estava dentro do tanque de guerra, dizen-
do que deve ter sido um pouco apertado para u enino” tao grande. Raven apenas i,
dizendo que aquilo nao era uma batalha, seus a le estavam testando-o para ver

vendo alucrnagoes Depois disso, Snake néo consegue se mover. C
morte em Snake. Raven fala sobre o fluxo do sangue oriental ¢ C
- : 1seus antepassados (de Snake) tam bem
planicies estéreis da Mongdlia. ; /

<l Raven comeca a falar dos muitos antepasSa o

| Snake, que por sua vez, fala que ndo tem nenhum corvo como
| parente em sua arvore genealdgica. Raven fala que ele zom-
| ba, mas cobras e corvos néo séo grandes amigos, além dis-
i 150, Snake também mora no Alaska. O brutamontes pergunta
se Snake conhece as Olimpiadas Mundiais Indlgenas Esquimé. Snake fala que conhece,
dizendo que Raven deve ser uma grand a na competigdo de comer Muktuk. Raven
fala que sim, mas ha outro evento qu _e participar, chamado Pucha Orelha. E
um evento onde dois oponentes puxam a orelha um do outro, suportando um severo
resfriamento, um teste espiritual, como tamben sico... Snake pergunta se ele quer fazer
0 mesmo no momento, Raven fala que é um pouco diferente, mas o espirito é o mesmo.
Entre ele e Snake sera uma batalha gloraesa nake fala que nao é glorioso, € uma matan-
¢a e isso nao é um esporte.

VULCANRAVER, 0 EPRﬁ DR METRANCA

- Ndo chegue perto de Raven

o
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4 a porta de saida, mas antes,

icoes de Nikita, uma...
T —
encher o life por um b
Eare |mped|r que vocé W Il
a t
<@ O esquema contra Raven & bem simples, fique escon-
dido atras das caixas, esperando ele vac;lar e dar as cos- r |
tas para onde vocé esta Siga [ 1
= L
">> Quando ele comega e atras dele e dé um tiro de| 0 ;
. Stinger, mas seja rapido pare ruma penelra Caso este-
~ jasemmunicéo (bem provay u [
do pelos cantos da sala, en H
> Raven foi. S
I bombas, s6 tome cuidado para ndo |
mal Goggles). Raven ndo vai pres- e
“nsequentemente pisando nas bom-
0, colocando Claymore e C- g
e bem facil, principalmente
ra). Obs.: Raven vaificar [
|
|
|

que se encontram em cima das mes-
Raven chegue perto de vocé, ele vai
a metralhadora Para acabar com ele
ores, de forma

do que esta a sua frente. Com um pouco
nte, o chato é conseguir pegar todos os
to de uma das caixas com item, aparega

mundo néo e mais necessaria. Seu corpo nao permanecera|
neste Iy_gar, seu espirito e sua carn i arao parte dos
_corvos. Deste modo, ele diz que volt |

i criada pela natureza
onde ele nao deseja
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e partir, Raven faz uma revel

ro chefe Darpa através do de seu sangu'?e._.

P> Mas ele ndo pode enganar o
1Anjo da Morte. Snake fica em duvi-
da sobre esse tal Anjo da Morte. Ele também faz perguntas a
Raven, que esta prestes a morrer. Mas o gigante fala que ja
contou demais, o resto igf*na & Snake quem tem que resol-
ver. Enquanto Sna ancia, Raven continua falando (en-
quanto é devorado pel 0s). Ele diz que tudo no mundo tem
um fim, mas Snake é d o caminho seguido por ele ndo|

i G B mina. As almas dos exército inimigo derrotaﬂos or ele sempre
sombrardo, e nunca terd paz

novas mformagoes sobre Naomi, Quando ele pede para
desllgar seu munitor com os demais contatos, Roy escuta e entra
na conversa, perguntando o que sabe sobre Naomi. Miller nio
gostou do coronel ter.escutado, ak ergunta se ela estd ai. Ele Roy fala que ela esta dermi
do. Miller continua a sua descoberta, dizendo que a Dr.Naomi ndo & a Dr. Naomi. Roy se assu
Miller diz que pensou sobre a histéria dela, que no fundo soou : :

meio suspeita, assim ele foi confirmar. H4 uma verdadeira Naomi,
ou havia uma... Mas ela ndo € a mulher gue eles conhecem.

> A verdadeira Naomi desapareceu no Oriente Médio e a Naom|
que estd com eles na misséo deve ter consegmdo os documen-
tos de identificacéo dela de alguma maneira. Roy pergunta quem|
¢ ela realmente, Miller diz que ela deve ser algum tipo de espia, que talvez ténha algo a ver com
a sabotagem da operacéo. Indignado, foi pergunta se ela esta trabalhando para os terroristas,
Snake (de sua parte) fala que nao quer acreditar nisso, mas ela esté trabalhando para a Fox-
Hound. Miller fala que ela pode estar trabalhando para um grupo diferente, assim pedindo que
a prenda e a interrogue. Roy comenta que se ela é uma dos espides, eles estdo em grandes
dificuldades. Miller pergunta a Roy se ele dei algum tipo de segredo vital com ela, dando a
entender que ela teve alguma coisa a ver com a morte de Darpa e o presidente Baker. Roy
apenas fala que ndo tem idéia. Miller pede para que ela seja
excluida da misséo Roy fala que sem ela ndo é possivel
completar a missao. pergunta se ele esta escondendo a
Roy pede apenas a r i
com ela. Snake diz

< Finalizando a transmiss
da tela (se néo fez ainda)
‘ tela com o cartao eqmpadc

u as botas, pegue uma caixa de Chaff Grenade ao lado.
orrendo, havera duas armadilhas, sendo que em
ita, enquanto o efelto da Chaff durar, use uma

@ Ao sair da area onde Ra
Aproveite e equipe a mesma.
cima da segunda havera uma R




b e

ina e vire a direita, rumo
ir as plataformas. Quan-
ai entrar em contato, dan-
todos os itens mostra-

dos no mapa acima.

ita, para pegar uma caixa de Chaff
e desca para a parte de baixo. La
unicdo para a Fa-Mas. Volte e
to B- do mapa 1).

‘vocé vai pegar uma
suba a escada mais

uando chegar & escada,
n vai entrar em contato no-
te com Snake, que pergunta como ele esta |ndo Otacon
que ndo estd tdo ruim. Apenas passou pelo terceiro
dificuldade de seguranga (Baker era um cara cuidado-
<e pergunta se ele vai conseguir entrar logo no sistema.
consiga passar, e continuara tentando.

i
Otacon fala que ndo ha sistema

» Suba a escada e siga para o fif
nda curva (ta, nédo é carro...) v

e municdo para a Stinger.

entrar novamente
sar do sistema de.
fidencial sobre &

isa saber.
ta o qué. Otacon fala que conseguiu os
e a ogiva de combate nuclear é projeta-
rada um projétil (pois ndo usa combusti-

Bindo no projétil invisive
pazes de desenvolver

e as pessoas estao
‘que os caras nio fo
sa do sistema de f
im projétil, a arma
ler sistema balistico
nuclear invisivel.
vista politico,

a década de
e agora. Otacon-

70. Sne
explic | que

ima nenhuma substancia. Assim néo pode ser
inake entdo fica sabendo que estéo tentando
fala que esta coisa pode significar o fim do
'oblemas de reducéo e inspegbes nucleares.
" Roy responde que sim e sente muito. Otacon
fala que estava com um disquete, mas Ocelot
descobrir um "w de parar o Metal Gear.

om o guarda que esta caminhando pelo local,
om e dé um jeito nele rapidinho. Siga para a parte
ataforma para pegaralguns itens (foto). Vocé pega
; icao para a Fa-Mas e pa ] ocom. Mais ao fundo, no

final da plataforma, ha mais | lixa de munigdo para a

Socom.
%

do projétil, que sera apanhado por satélites
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TEHR '




' _pequenos computadores), sdo para in

o_:::o—ito—xcbo_sc,

Isso ocorre na versdo americana também (ndo sabemos informar ao

Iangamentos estéo inseridos e podem Iahgaruum fﬁ
Liguid discute sobre o assunto dos EUA atendetem st
o DNA de Big Boss, um bilhdo de délares e a vacina F

: 5 Heaven. Pouco depois eles discutem sobre as perd do grupo (@,gg;gﬁe
de Mantis, Decoy Octopus, Sniper... Snake ndo se da conta de que esta sendo filmado, entdo Ocelot faz um
comentario sobre o que fazer com Meryl. Liquid diz que é bom deixa-la viver, ela é sobrinha de Campbell ¢
pode ser usada conira e Snake (que gosta dela).Otacon entra em contato, falando que conseguiu
encontrar 0s arguivos cretos de Baker. Snake fala que eles ja inseriram os cdédigos PAL. Otacon
exphca que os codigos do | Baker falava, servem para ativar ou desativar. Se a ogiva esta ativada, ela
¢ desativada (qliando o cod % inserido); se inserir quando ela esta inativa, ela é ativada. Otacon fala para
Snake se apressar, pois ndo'te uito tempo. Snake lembra que é necessdrio trés chaves, e ele tem
apenas uma. E entdo que Otacon fesolve a charada, dizendo que Snake j& tem todas &s trés chaves. A
chave cartdo (card key) € feita na liga de molde de meméria, um material que muda de forma em
diferentes temperaturas. Continuant tacon fala que os trés terminais de laptop no centro dé sala (os trés

%rodugao de emergéncia; cada um mostra um simbolo na tela, e cada
simbolo corresponde a uma chave diferente. As chaves devem ser inseridas numa ordem, da esquerda
para a direita. O da esquerda é para a temperatura da sala, o do meio é para a chave de baixa tem mperatura
e 0 da direita é para a chave de alta tem;ﬂratura Quando as chave forem inseridas no médulo, um ‘d:sco
rigido Ié a informacdo contida nelaﬁo finalizar a insercdo dos codlgos 0 processo estara complet"
poderd usar o cartdo trés vezes (uma vez para cada terminal). Este é o sistema de emergéngi

chama a atencéo de Snake, comunicando-lhe que o vidro da sala é a pri
de entrar.Imediatamente, siga para a parte de cima do Metal Gear,
disparada atras de vocé. N&o invente de ficar matando, sempre vai aparece
as coisas vao se normalizar. Desca até o andar inferior, para procurar a P/

P> Chegando perto do corredor (pelo qual vocé conseguiu entrar na sala
do MG), desca a escada a direita, l1a vocé encontrard uma caixa de |
munic&o para a Fa-Mas e para a Socom. Caia n’agua e siga para o lado
esquerdo, para procurar a PAL key. Seu life vai ficar piscando e diminuin
do aos poucos. Obs.: toda vez que vocé jogar e chegar até esta parte do
game, nunca procure no mesmo lugar, pois ele’ nao stard 14; os lugare
s#o alternativos. Se jogar um certo ntimero de vezes (a versio japone

sa), a PAL key ndo estara dentro d’agua, mas sim na boca de um rato

certo se vai depender da dificuldade que vocé esteja ;oga

ou seguindo o mesma esguema da verséo
japonesa), basta saber procurar. ;

<] Use o Thermal Gogglas:'pa I itens embaixo d’agua (mas infeliz-
mente ndo vai mostrar a lee _ key, a foto mostrada foi pura
coincidéncia). No final do corredor voce po egar uma Ration. Se nao

baixo da passarela de metal (que liga 0 c@rmdorde on
entre no espaco (foto), para pegar outra Ration. S
dentro d’agua, vocé vai encontrar mais uma caixa de
Ha uma camera de vigilancia na parte de cima, que Pg

vocé pode encontrar uma Timed Bomb (que fica plantada nos itens, menu do lado esquer o) Jogue-a fora
para nao motrer e continue procurando pela PAL key. Encontrando a citada PAL Key, suba novamente para
a sala onde Ocelot e Liquid estavam. L& em cima, fique atento com o guarda. Tente abaté-lo 4 fonga distancia
(use a PSG1) ou espere ele ir para o final do.corredor.Dentro da sala hd duas cameras, caso seja visto, a
saida vai se fechar e vocé morre por envenenamento. Use uma Chaff para poder entrar, ou espere a
cémera acima da porta virar para a esquerda, para vocé seguir até o meio da sala sem ser visto. Dentro da
sala, siga para o terminal do lado esquerdo, esteja m a PAL key equipada, e chegue perto. Snake vai
inserir a PAL key, 0 proximo & o de baixa tempi vocé sabe muito bem onde ir.Desca até o andar
inferior (tomando cuidado) e saia da sala d embre-se de usar uma Chaff para desorientar as
cameras, do outro lado da porta. Siga para o local ond aven foi derrotado.

P> Chegando dentro desta sala, figue para] (se
pada), aguarde por cerca de um minuto € meio.
azul (mantenha pressionado o botéo L2, com I
longo caminho de volta até a sala onde foi inseri

tomando cuidado com os perigos que estao no caminho e sendo rapido
para a temperatura do cartdo ndo mudar névamente. Figue esperto com|
as cameras, uma acima da porta e uma@o fundo da sala, onde ha uma|
Ration. Use uma Chaff e esteja com o cartédo equipado, quando encostar| u
no terminal. Mais um cédigo insetido, agora s6 falta o da direita que & de Sem——
alta temperatura (voltar até o co do segundo CD .). Faca o caminho até a Iocahdade onde Raven foi
exterminado (vival). Chegando 1a fazendo ronda. Vire a esquerda (do personagem) e
entre no primeiro corredor, que con mbre-se de equ:paro_ cartdo level 7). Ao cruzar a porta,




re ela. Master peds para sle desligar o

outros estavam falando sobre
yécie de virus que vusa pessoas

ue a FoxDie mata suas vitimas
izer que Naomi estava por
gonfirma (lembra-se da prisdo,
néo, mas vai perguntar a ele.
Naomi, ela estava enviando
: se no Alaska. Ele ndo queria 5 so0, mas ela deveria estar
traba__hando para os te estd sendo interrogada agora. Snake ra ele entrar em contato se
souber mais alguma entdo pergunta se é verdade, Snake apenas fala que ndo acredita que
ster fala que entdo a vacina pode estar em qualquer lugar. Snake diz que
ue se preocupar.

Chegando ao final da subida do elevador, use uma Chaff e equipe o
mal Goggles (para saber se nédo tem bombas Claymore perto do
dor). Siga rapidamente para o outro elevador e suba. Saindo do
or, siga para a grande porta. Lembre-se que 0 esquema é mudar o
- Mas vocé se lembra daquela poria que foi mencionada, na drea
iper foi morta? Isso é alternativo, mas se vocé néo tiver munigdo
r, € recomendado ir I4. Suba a escada e vire & esquerda (do
), entre pelo corredor e suba pelo elevador. Saindo do eleva-
0 cartdo level 7, siga para a porta (por onde vocé chegou a
No final da subida, use uma Chaff e saia fora da sala. Siga
ipado. O corpo de Sniper ndo vai estar mais na neve, mas
' teriormente. Dentro dela vocé vai pegar quatro
desorientar trés cameras na parte de cima da
lor e desga; siga para uma porta rente ao

se ela nao aphcou algum ol
e pergunta se o coronel sabe,
1ama o coronel. Roy comunica

esta drea, da primeira vez) e suba
para a direita e esteja com o carta
olobinho vai (exterminio!). Siga para po
&as de munigao para a Stinger. Mas antes
, ao fundo da sala. Recarregando
de carga (onde Master entr
desta sala (que deve ser |

. passeio, dé uma olhada na P
estiver, siga para a sala do M

.Se ela
elevador Naomi vai entrar em contato com
i@ aproveitando que Roy e os outros estéo
D sabe quem € ou quantos anos tem e
nto era verdade (algumas sabotagens, e
0s 80, perto do rio Zambezi. Estava quase
ger), que dividiu suas ragdes com ela. Big
iada desde entdo por Frank, mas ele e Big
aconteceu. Ela joga na cara de Snake que o
iu seu bem feitor (Big Boss) e mandou Frank
nd, para um dia encontrar Snake e mata-lo.
mente, estando errada sobre ele. Snake fica
X voltou para mata-lo e isponde que nao
m pergunta sobre a Fox i explica que é
ificas. Primeiro ele infecta os “macrophages” no
riadas através da engenharia de proteina; séo
cificos nas celulas (reconhecendo o DNA do alvo).
megam a criar “TNF epsilon” {um peptidio que
o fluxo sangiiineo. As células do coragdo tormam
8la injetou FoxDie nele e pergunta quanto tempo lhe
4o é toda a verdade. Quando vai continuar a falar,

e pede para falar com ela, mas Roy diz que ela foi
i a D tempo para isso, e pede para se
i, continue seu trajeto até o local
Juipe a PAL key, encostando-se no
terceiro computador. Ao inserir o car’sao erceiro termmal o computador acusa que o cédigo de detona-
géo estd pronto para o langamento. Master vai entrar em contato, agradecendo por ter completado o cédigo
de deton agao agora nada pode parar o MG gunta o que esta acontecando (ele ndo percebeu
ainda...), Master apenas responde que Sna o cartdo e acionou a ogiva, que nao havia conseguido
ot matou chefe Darpa identalmente durante a interro-
: endidas. Sem os codigos de
0 1e|tc> er. __en"omrar outfo meio de consegui-lo; foi entdo quel m em usar Snake. Primeiro
sado em arrancar as informagdes dele, entdo Master mandou Decoy Octopus se disfargar
e Darpa, mas nao sobreviveu ao encontro... gragas a FoxDie. Snake entéo pergunta se tudo isso

" 'Boss voltaram pa
homem que ele d

& Gray Fox. Ele pergus
uma batalha final. Sna
mata somente pesso:
ontém enzimas “es
der a modelos gené
do as “macrophage

e informou sobre o desenvolvimento de

ASTRATEGA
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fol uma armagéo, fazendo com que ele asse com o codigo de detonacdo. Maste
pergunta quem & ele ( asler) mas eie ap as responde que guando o mun
(o MG e as ogivas) a
quem é ele, de qualqg
ele. Roy entra na fregtiéncia e dlz gue este ndo e Master Miller. O corpo dele ac bou
casa e ele esta morto pelo menos ha trés dias. Ele nédo sabia por que sua Elgagao por G
Mei Ling descobriu que este sinal (do suposto Master) estava vindo de dentro da base.
' a identidade, Liquid se revela, dizendo que Snake ja serviu aos seus propdsitos e podi

trancado na sala, que libera gés venenoso. Equipe a méscara e entre em contato com
porta para vocé, aguarda por alguns segundos e pimba! Do lado de fora, vocé verd Liguid correndo em diregao
ao cockpit do MG. Pegue a Ration do lado de fora da porta e siga Liquid. Ele vai falar que Snake foi e%ﬂo [o!
uma bomba reldgio (ndo em termos de explosdo, mas uma questdo de tempo para matar a todos). Ele
portador da FoxDie, e ao entrar em contato com os demais membros do grupo terrorista, 0s matariam. Mas as
coisas ndo aconte o jeito que o Pentdgono esperava, Liquid tem um espigo la, que vigiava todos os
passos de Naomi, -0 bem informado, podendo inventar mentiras e enganar o prépric Pentdgono. A
FoxDie afetou Baker, D Anderson, Decoy Octopus e Mantis (quando tirou a mascara). Ocelot Liquid e
Snake (o portador), ndo n‘% am, talvez por um erro no sistema ou porque Naomi mudou algo no sistema que
impediu a morte através d ie. Liquid ndo se preocupa, pois se Snake ndo morrer, ele também nio morre,
sdo irméos gémeos. Eles n&g do gémeos comuns, sdo gémeos ligados por genes (gue sdo praticamente

dénticos), eitos a parir de Big . 4 m H HL BJEHH HEX

IMPORTANTE
- Néo ficar muito perto, nem mu%o longe.ou mesmo parado Em outraspala%s;mples—
mente ndo frque L

=1 < Ele ndo é muito dificil (dependendo de sua escolha ne hivel de
de). Equipe a Stinger, encha seu life e deixa a Rati ac )
Armor). Assim que Rex se mexer, mire no disc
{dele. D& um tiro e fiqgue andando (
ande na diagonal para longe dele
Caso fique muito longe de Rex, ele
trés misseis teleguiados até vocé. Qua eis forem disparados, v
fique o mais préximo de Rex. Caso fique pa muito perto das “patas” de 9
Rex, ele vai tentar pisar em vocé, arrastando o0 pé. Agora monte o seguinte
esguema: figue um pouco perto de Rex e espere ele atacar com o raio laser,
saindo da direcéo do mesmo. Fique um pouco longe dele, ndo tanto, apenas o suficiente para que ele ataque
0s misseis. Lembre-se que ele vai “sentar”, quando ele fizer isso, chegue um pouco perto dele e use a Stinger,
acertando o disco acima de se ombro esquerdo. Concluindo, fique um pouco longe dele, para gue os misseis
sejam lancados. Aproxime-se nesse momento ( ele vai sentar) e use a Stinger. Para facilitar as coisas, use
Chaff Grenades para desorientar o radar da maquina, dando-lhe trés segundos para poder atacar. Fique atento
quando ele metralhar vocé (ele faz isso quando vacé fica numa boa distancia para atacar, aproveitando e
atacando primeiro). Toda vez que ele o metralhar, saia da linha de fogo. Obs.: na versdo japonesa, é possivel
escapar dos tiros andando entre eles. Na versdo americana, o tiro vem cruzado. Quando a barra de resisténcia
da maquina zerar, vai pintar a melhor animacéo de todo el Liquid esta prestes a pisar em cima de Snake,
guando do nada, aparece Gray Fox e segura o pisdo

P> Ele fala para Snake fugir! Snake surpreso o cham
Gray Fox entdo fala que soa melhor que Deeptrhoat. Entre
detona o rastreador do MG e se esconde atras de uma caix;
segredos sobre o passado. Fox fala a verdade sobre o passado de
dizendo que ele matou os pais dela. Ele era jovem e ndo pode |
Sentindo-se mal, ele a levou consigo e a criou como se fosse do prépr
sangue. Mesmo agora, ela pensa nele como seu irmdo. Cada vez que &
olhava dentro de seus olhos, via o olhar fixo dos pais dela voltados para
Fox pede a Snake para contar isso a ela. Pouco depois que Liquid consegue
localizar os dois, Fox sai correndo, dizendo que vai impedir que 0 MG se g =
mova. Pulando algumas partes reservadas a vocé, Liquid consegue surpreender Fox, encurralando-o E entdo
que Fox fala que uma raposa encurralada & mais perigosa que um chacal, destruindo o disco acima do ombro da
maquina (este disco capta movimento, rastreando e denunciando vocé a Liquid). Préi‘s’tes_a ser destruido, Fox
pede para Snake usar a Stinger e acabar com ele e Liquid. Figue apertando o botéo de tiro, mas Snake fala que
nao consegue. Pouco depois, Liquid acaba de vez com Gray Fox. A tatica para acabar com o MG ainda é a
mesma, mudando apenas que vocé tem que acertar Liquid; que agora estd exposto. Use a mesma manha feita
antes, f|que um pouco longe para o MG jogar os miss e nesse momenic corra ate ele. Use :

ombro esque
Rex se mclunar
inha do raio laser.
a Ftexf) mandando

Q.:COjﬂ(QﬁCDQ'.D_C

, use a Stun G., Ppara ofuscar a vista de Liquid, dando
agir Destrumdo 0 MG, as exptosoes mandam Snake

rar os genome soldiers e a si mesma. N&o por causa
ue eles séo cépias do mais velho soldado do mundo

) ) am que se dividisse em oito. Transferiram os clones para o Utero de
alguém, abortando seis dos fetos intencionalmente, para estimular o crescimento fetal. Liquid e Solid Snake
foram fertilizados com o mesmo DNA. Mas os dois ndo sdo as Unica copias dos Genome Soldiers. Em 1991,
durante a Guerra do Golfo, se nente os militares injetaram genes nos soldados (para testes). A Sindrome da
Guerra do Golfo que centenas'¢ m reclamando, foi um efeito colateral disso. As unidades de
detecgé@o de gas venenoso e as ", eram apenas uma cobertura para todo este experimento
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sompleta, deixando todos lones (Genomes
tende a oferecer a assimetria, as espécies que
eles (Liquid e Solid Snake, juntamente com os
5s0 que Liguid quer o DNA de Big Boss. Snake
sabe gue o MG foi destruido, ele vio mandar ;

que a Fox-Hound era um assunto
sse, em troca da vida dela. Jim
ustodia por deixar vazar informa-
fosse exposto a midia, inventando
pedindo os dados do teste do MG,
r ue ndo tem tais informacgdes, Jim
equeno e sujo segredo de seu pait a transmisséo, Liquid fala que
pretende acabar logo com isso (an ataque aéreo). S6 ha um jeito de
dele, mata-lo! Apenas a morte de Snake po e satisfazer seu “irmao”. Liquid
leryl; dizendo que se ele ganhar, Snake podera salvé-la e ter um momento
em bombardeados. Ele da trés minutos antes da homba explodir!

LIQUID SNARE

e de alta tral'q:'aé Jim preparo
oferece uma chance de resga
cnald era amigo de Jim Housen

entdo fala
nao ha es
compensar
mostra uma bo
raméntico com

TANTE
- N&o ficar nas beiradas

> Como d luta é em cim
da borda para nédo cair, &

| deve acabar antes do temp
contra Liquid & simples e fa

. MG, tentando atrair vocé. Va
fique atento quando ele ficar pat
ataca-lo, ele vai se abaixar e dar
ma boa quantidade de energia. Le
nativas sdo resolvidas na ba
ele for acertado duas ou tré

para um dos dois morrer; a luta
ou & Game Over! O esquema
ir rodeando a parte de cima do
e, descendo o brago nele! So

B e sl 0osC

ou armas para lutar contra ele, por isso suas
a se fazer € dar dois socos e parar. Depois
Nesta hora, ameace dando um soco e
iquid perder metade de sua energla,
ge, ou a coisa vai pegar! Caso vocé
rado. Fique apertando O repeti-
eter este vacilo, ou ele vai pisar
té o fim de sua barra de energia,
 joga-lo para fora da parte de cima
a vez Liquid! Apés a batalha, Snake vai
apenas desmaiada, agarrando Snake ao
us bocados que passou, as torturas, enfim,
ca, é Otacon! Snake comunica suas boas e mas
jogar uma bomba perfuradora de super-
tlnel de descarregamento que leva para
‘onde Meryl. e Snake estdo. Ele fala que vai
ala que ele vai acabar morrendo, mas Otacon
a vida ¢ cheia de perdas. Snake o agradece,
0s a batalha, Snake vai ver se Meryl estd boa,
agarrando Snake ao despertar. Ela fica muito

despertar. Ela fica muito f
tudo que fizeram a el

comumca suas boas e mas noticias, a pnmewa
bomba perfuradora de s icie. Snake pergunta

2 uperficie, o tanel
ir passagem livre
cabar morrendo, mas con diz que isso é uma
é cheia de perdas. Snake o agradece, Otacon se
e e Meryl preparam-se para ir embora, mas a mina

Jiando Snake fala para irem embora, Meryl lembra que
juflagem. Quando ele vai até a saida do estacionamen-
eguir pelo c%gdor volte até a sala do MG (que vai
pegue-a e SIga Meryl. No corredor hd outra Ration.
que ha uma camera de wgﬂénma e

derrapada: Ela fala para estourar os [atoes perto da grade. Meiralhe 0s Iatoes para seguir adiante, ignoran-
do os guardas Obs.: ndo esqueca de deixar a Ration equada Na rota de fuga. havera duas barricadas.

ma perseguicdo implacavel tem
'Liquid vai dar algumas batidas
da rua, Meryl vé uma luz no fim

mtSre-s"é de estar com a'Raiiol‘i":eqUipada.Vé agiientando
- O que aconteceu fica por sua conta.




Sendo este um

| alguns

| segredos aqui

e ali. Por isso
| mesmo,
reservamos
esta secédo
para aqueles
amantes de

| aventura que
adoram
desafios.
Vamos |a!
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Termine o game duas vezes
(uma vez salvando Meryl e uma
| Otacon), adquirndo a Bandana e |
|a Stealth C. Quando for jogar a |
| terceira vez (salvando as infor-
i macoes e dando loading na mes- I
may). Chegue pela terceira vez até .
I a lutra contra o ninja (ndo use a
| Bandana e nem a Stealth C., até
| chegar nele). Se fazer tudo certo, |
I 0 ninja vai aparecer quase todol
vermelho

TEA Dt THUL0
ALTERNADA

| Na tela titulo, ao invés de apertar|
| Start (para acessar o menu), fi-|
| que mexendo no direcional para

a coloragéo do fundo mudar.

|
I
I

pRmEe G
|
|
i
I
|
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Termine o game salvando |
| Otacon (desistindo durante a tor- %
I

10V CENA OF
BRIV

IIIIIIIIEHES S

Termine o game salvando Meryl
(resistindo durante a tortura). No
| final do game ela vai Ihe entre-
gar a Bandana. Salve a informa-
¢éo e dé loading. Quando come-
¢ar uma nova partida, a Banda-
I na vai estar no seu menu de
I itens. Com ela equipada, vocé
| pode usar quantas bombas qui-
lser ou atirar sem preocupar-se
em recarregar 0s tlros

tura). No final do game, Otacon
vai lhe dar a Stealth Camouflage.
Salve a informagéo e dé Ioadmg
na informagao salva. Quando co-

3
mecar uma nova partida, a i

-
|
I
I
I

lI!Ic:atbando 0 game uma vez, co-
| mece uma nova partida (dandol
|Ioad:ng na informagdo salva de- |
|p01s do casting). Quando come- ]
¢ar, o dngulo de visdo vai focall-
| zar Snake na diagonal.

Stealth vai estar disponivel no
menu de itens. Com ela equipa- |
da, vocé pode passar desperce-
bido polos inimiges. Obs.: o ca-
muflagem da Stealth ndo engam
os chefes.
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| Termine o game duas vezes (uma | I/

I vez salvando Meryl e uma Otacon. | : FUBH mU”ﬂ I_HUEH
Quando for jogar a terceira vez b

| (salvando as informagoes e dan- | | Depois que Otacon entregar o catchup, o cartio e o lengo de Sniper |

) loading na mesma) e subir pelo |

| elevador da Cargo Dock, Snake |

I vai sair mo gravatinha da vida! I

Wolf, finja-se de morto e saia da cela sem bater no guarda. Siga|
diretamente para a sala de tortura, ao tentar render vocé, o guarda vai|
I passar mal e deixar vocé na boa. Bata na porta do banheiro, para
“sentir” o desespero do caral _

__,.__,._..._..-_..._1——__——,-—-



HS CARETAS OF MEL LI~ ;

Fique entrando em contato com Mei Ling vérias |
vezes seguidas, sem salvar seu progresso. Du-
rante estas ligacdes, ela vai ficar meio nervosinha l

—~ DO = O O W T O —

CHLCIHA

Vocé ja sabe que descen-
do e subindo a escada, e
olhando Meryl em seguida,
ela vai mudar de exercicio. _
Para ver ela fazendo os
mesmaos exercicios, sé que |
mais & vontade, repita a
mesma operacdo (depois
de vé-la fazer os trés exer-
cicios anteriores, desga e
suba novamente)

Ilheres
16. Fukushima: Heliport, olhando para o mar
17. Takade: Alojamento do Ninja, extremidade de vidro
18. Fujimura: Elevador, na torre de comunicagdo B
19. Shikama: Chao eletrificado
20. Kimura: Base subterranea do Metal Gear (fotografe ol
cano do raio laser do MG)
Kobayashi: Rocha no canyon

22. Okajima: Maggots do real DARPA Chef na cela?
Nishimura: Préximo ao cadaver de Baker
. 24. Mukaide: Reflexdo na Cave
25. Onoda: Onde Baker esta amarrado

" _28 leano Eievador (torre de comunicagéo B) no func{o
. do topo do andar

29. Muraok Agua na cargo dock (vire para onde Snake
veic nada do, um pouco a esquerda)

32 Jerem Blausteln Cadaver de Shiper
Wolf
|33 Yoshioka: Ponte no terceiro andar da
st Furnace

rre de comunicacéo B)
nbara Area escura dos degraus

41. Yamashita: O
ar (Nuke Building)
e corvos 42, Kobayashi: Joh
13. Kozyou Atras do watertz utura no Sasaki que boceja, préximo

Canyon : ao chefe DARPA
14. Shimizu; Caver na dos lobos de onde 43. Scoit Dolph: No caminho
voce rasteja) entre a torre de comunica

15. Kaneda: O espelho Iocahzado- g cdo AeB

GATERS 00K
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Para todos os
fds de Metal
Gear, aqui vai
uma boa (se
néo 6tima)
noticia: a
Konami
prepara o

langamento do |

Re-Make de
Metal Gear
Solid,
entitulado
Metal Gear
Solid Integral

[romEnc annu

Konami traz de volta seu game supremo de espi-

onagem e acéao, nao se tratando de uma continuacao,
mas sim de uma verséo turbinada de Metal Gear Solid.

O game volta com uma porrada de meihonas em ter- -

e P






Saudacgdes pessoal da Gamers Book!
Eu me chamo Velardo, tenho 17 anos,
moro em Sao Paulo, capital e sou um
dos muitos seguidores desta revista
qgue melhora a cada dia. Ndo da para
explicar o fenémeno Gamers, s6 0s
bocods ainda nao perceberam. Posso
dizer que ja cai no conto da concorrén-
cia que promete, promete e no fim nao
cumpre p*** nenhuma. Quando vi a
Gamers pela primeira vez, me fascinei
primeiro pelo seu estilo: engracado mas
objetivo. Depois pelo nome: simples
mas poderoso. E por fim pela revista
em si: externamente fantastica, inter-
namente cosmica e totalmente laconi-
ca. Poderia até dizer mais mas as pala-
vras simplesmente acabaram. Bem,
depois desse festival de elogios, vou
agora me manifestar pois ndo escrevi
apenas para fazer vocés ficarem com
um sorriso de orelha mas muito menos
com falsos sentimentos. Um amigo
meu chamado Leandro comprou uma
verséo alternativa de FFVII. O cara co-
mecou a jogar e do jeito que ele € pre-
guicoso, logo apelou para codigos de
Game Shark. Uma semana depois, ele
vem na minha casa dizendo que havia
aparecido uma décima sétima Sum-
mon Materia. De inicio ndo acreditei
mas depois eu nao entendi absoluta-
mente nada ao ver com meus préprios
olhos as aberragoes de um CD vindo
‘sabe se |la de onde, De fato, urna Sum-
mom Materi chamada Super Nova ape-
receu no invemtario quando ele inse-
riu aquele famoso cédigo de fazer to-
das Materias surgirem no level Master.
E quem diria, ela invoca justamente a
Super Nova do Savior Sephiroth. Pena
que guando € disparada trava o CD na
hora que o cometa aparece. Estamos
pensando em mandar o CD af para
VOC@s [a que uma coisa como essa soa
como mentira. Agora vou fazer umas
perguntas:

1- Ha previsdo de sair a versdo ameri-
cana de Final Fantasy Collection?

2- Onde diabos vocés estavam com a
cabeca guando resolveram descrever
a aparéncia dos chefes de Zelda 647
3- Pode soar burrice mas o que signifi-
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ca as siglas CG, esse termo usado para
se refirir as imagens de cinema conti-
das em um game? :

4- Vocés ndo acham que as magias
Avalanche, Aire Tam Storm, Whirlsand
e Heartless Angel deveriam fazer par-
te da Enemy Skill Materia?

5- E verdade que o inimigo MasterTom-
berry, citado na Gamers Book 1 como
0 inimigo que se pode roubar e conse-
guir o acessorio Ribbon varias vezes,
sO aparece se eu matar 20 daqueles
bichos com estrela na cabega?

Eu cruzei dois Ocean Chocobos (o
nome correto segundo Chocobo Sage
daquele Chocobo que vocés chamam
de Golden Chocobo) e sabe o que
aconteceu? Depois de mil tentativas,
s0 nasceram Chocobos verdes, azuis
e pretos mas o que eu queria, o bran-
co, nao nasceu. Quem sabe dando Li-
quid Paper no lugar da Nut o Chocobo
nasce branco. Tchau, mais uma vez pa-
rabéns por todas as publicagdes com
Gamers no nome e até outra carta.

Velardo Sem-Sobrenome
Séao Paulo - SP

Bem, Velardo, thanks pelos elogios e
tudo mais! Mas... Hmm... Cadeé as pala-
vras para a Gamers Book? So tem para
a Gamers, é? Valeu... De qualquer for-
ma, vamos as ddvidas. Codigos de
Game Shark sdo muito perigosos por
explorar e alterar o enderecamento de
alguns jegos, fazendo com que coisas
inexplicdveis acontecam. Elementos
que deveriam estar em versoes demo,
mas foram cortadas na original, sdo um
bom exemplo disso. Elas aparecem no
jogo mas causam defeitos / travam o
jogo por justamente ndo poderem es-
tar la ou funcionar dagquela forma. As-
sim é o caso do cddigo de todas as
magias para Final Fantasy VIII, onde
tambem surgem as magias dos Slots
de Selphie, como Apocalypse e Full
Cure. Portanto, ndo é novidade algum
que alguma nova Summom Materia
“surja”’ e trave seu jogo. 1- Final Fan-
tasy Collection se chamara FF Antho-
logies nos States, sendo langado pela
Square Electronic Arfs em novembro
deste ano. Mais alguns meses de ansi-
edade... 2- Hein? Cabeca? Que cabe-
¢a? 3- Na verda de a terminologia
“CG” ¢ utilizada para classificar as™
seqliéncias construidas por COM-
PUTACAO GRAFICA, ou simples-
mente COMPUTER GRAPHICS. =
Respondida sua cruel duvida? 4-
N&o. 5- Bom, Masters Tomberries
realmente possuem o item Ribbon
mas... Quem diabos disse gue én
necessdrio matar 20 Tomberries?
Voce deve estar confundindo os jo

gos.. Isso so acontece em FFVIII, para
se recolher a Guardian Force Tomberi...
6- Bem, vejamos... “Para se conseguir o
Chocobo Branco vocé precisa de um
gene albino (de genes alelos duplamen-
te recessivos para a caracteristica pe-
nas’) resultante do cruzamento de dois
individuos heterozigotos com as cara-
teristicas dos Ocean Chocobos. Como
as caracteristicas douradas sao domi-
nantes (Bb e BB) e ainda a possibilida-
de de existir epistasia calisada pela pre-
senca dos genes dd (d), é extremamen-
te arduo se alcancar um Chocobo Bran-
co (vulgo ‘Branquinho’). Tente mais mil
vezes com os pais em condicdes ambi-
entais adversas.”

Ola pessoal da Gamers Book, escrevo
para parabenizé-los. Tenho algumas
perguntinhas para vocés.

1- Estou jogando FEVIIl e néo consigo
sair do esgoto com Quistis, Zell e Sel-
phie, vocés podem me ajudar?

2- Como nas cartas de Marcelo de C.
Ferreira e André L. Borges da edigao 4
tambem quero passo a passo de Xeno-
gears. E agora vocés colocam?

3- Qual é o melhor Level que eu tenho
gue estar para matar Stallion em Brsath
of Fire 11?7

4- Existe algum RPG para Playstation
que nao tenha forma téo “parada” de
luta?

Henrigue Valle Belo R. Angelo
Séo Paulo - SP

Bem, Henrique, vamos direto as pergun-
tas. 1- Ndo... Brincadeira! Bom, vocé deve
seguir com Quistis e seu grupo, vetifi-
cando grades para identificar as moveis,
e usando os colhedores de dgua como
elevadores improvisados. Logo vocé
chegard a supetrficie. 2= Sim, vocé e 0s
outros trocentos leitores venceram... 3=
Entre 15 e 20 ja é um bom resultado,
suficiente para manter vocé vivo contra
seus ataques. 4- Bom, vocé pode tentar
Tales of Destiny, seu precursor Tales of
Phantasia ou mesmo o recente Star
Ocean Second Story. Todos possuem
batalhas em tempo real, onde vocé con-
trola seu personagem como num game
de acéo.
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