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Editorial

Ai galera, este foi um ano cheio
‘4 de surpresas agradaveis para quem
1, gosta de games e antes da nova
| y leva que esta reservada para o
ano que vem chegando, nds da

Equipe GameShock resolvemos
' presentear vocés com 0s
detonados dos games de agao, que
| na nossa opiniao, foram os melhores
| do ano. Prepare-se para ajudar o
aprendiz de feiticeiro Harry Potter e
companhia a sobreviver por mais uma
temporada em Hogwards em Harry
Potter e o prisioneiro de Azkaban e
também para lutar contra o crime
ajudando o Detetive Nick Kang em
True Crime Streets of L.A. num
game emocionante em que se tem
uma reproducao fiel das ruas de
Los Angeles, onde vocé vai ter que
ralar para resolver as missoes a
pé ou de carro. Se preferir, seja
um fora da lei na pele de Red
Harlow em Red Dead Revolver,
um game totalmente ambientado no velho
oeste americano. Apods tudo isso guarde as energias,
pois 0 Agente 47 esta de volta em Hitman Contracts,
onde vocé terd que realizar missdes através do mundo
viajando nas lembrancas do agente 47 e lembre-se,
seja silencioso, pois qualquer barulhinho pode
denuncia-lo e sua missao falhara.

Agora se prepare para passar horas na frente do seu

£ublicidade@lanconsult.com.br
i,

. Game e boa diversao.
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QHE‘HGU 0 jogo comecar, apare “era uma cena com os trés aprendizes de magicos discutindo.

Durante o debate, o cachorrinho --':.';_-:-'j da sala e Harry propoe uma busca. Siga 0 seu amigo pelo

corredor para encontrar um livro magico. Assim que acabar com ele, siga para a porta e quebre

a caixa de madeira que esta J*Ir:' no lado direito. Apos isto, siga para o bau e ajude o seu

amigo a carrega-lo e desocupar a passagem para a porta. Apos a animacao, derrote Malfoy e
seus amigos em um duelo de maagias. Dementors aparecera para tentar derrota-lo, entao,
volte para a sala anterior e, caso Dementors tente levar a alma de Harry, gire l'aDidamente
o botdo analdgico da esquerda. Quando chegar perto da saida, uma cena Se iniciara.
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Day 1 - Boys Dormitory Gryffindor Tower
+ No quarto;, obtgnha 0s itens que estao deniro dos
‘caldeirdes e desca as egcadas para encant:ar Fred
. &0 George. Assim gue investigar o livro, va para o
“" corredor em .que 0 seu amlgo estd parado e siga
em frente para entrar na proxima sala. Ande um
poﬂca e ataque o seu amigo. Continue apertando ,

ativada, entdo, entre. Siga._em frente ho

obter os feijoes que‘estao escondidos nos
. vasos das pilastras. Agora, entre na porta a frenté
\ W 1 e desga as escadas para enfrentar o livro voador
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Day 1 - The Marauders Map

Va a direcao da porta e encontre algumas
plataformas, pule com Harry de plataforma
para plataforma e obtenha os itens. Ao
encontrar trés botdoes com um simbolo de pata,
aperte-os para abrir a porta de ferro. Assim
que os demonios sairem da porta, mate-os e

entre para obter os feijoes. Aparentemente,
nao havera saida na pequena sala, entao,
trogue de corpo com Ron e empurre a parede

para liberar a passagem secreta. Suba a
escada para encontrar uma sala com algumas
bolas de cristais, va até o bau e carregue-o
para o canto da tela para subir na plataforma
com os feijoes. No canto esquerdo, havera um
bal com um item. Apos obter todos os itens,
va a direcao do espelho que esta virado para
a parede e vire-o para a unica bola que nao
esta pegando reflexo. Com isso, apareceraoc
dois degraus na plataforma, a frente onde ha
um escudo. Siga em frente e, na proxima sala,
atire no alvo que esta no centro para que a
pedra desca. Quando terminar, pule em cima

AT A e 1 B 0 4

edor e converse com o quadrq do lado direito

TN
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Ndo é dificil derrota-lo, basta se aqutar*umﬁnuco
e, quando ele soltar a sua magia, reverta-a, JAssim
que terminar conf ele,’ obtenha enerdia acertandos
0S vasos e pegue o item gue esta dentro de bad.

Quebre a caixa que esta impedindo a Passagem
para.a porta econverse com 0 guadro na proxima
‘sala, mate os livros gue irdo atacar o seu amigo e
entre na portadob ﬁheiro para®encontrar os seus
amlgns La, troque de“corpo com @ seu amigo e
abtenha os feijoes para voltar ao normal. Encoste-
se a parede e use 0 botdo indicadq.para abrir a

passagem secreta. s S b
1!:"?: | &

da pedra e escale a corda. Siga em frente para
chegar do outro lado da sala e obtenha todos os
feijoes que estdo no caminho. Entre na porta e
siga em frente até a alavanca e chame Hedwig.
Alimente-a e, agora com ela sob seu controle,
obtenha o mapa que esta no topo da torre e
volte para entrega-lo a Harry. Desca a escada e
obtenha o escudo que apareceu a frente do
quadro. Assim que obter o escudo, fale a palavra |
secreta para o quadro e, na proxima sala, vire 3"’%
para a esquerda, passandﬂ pela armadura que
esta filmando. Havera um botdo na parede que
abrira a pmxma porta, assim que press:ona -10,
volte e va pelo lado direito. Na proxima sala,
quando se aproximar da porta, va pela passagem
entre as estantes e encontre dois baus, volte e
entre na porta para a outra sala. Havera uma
pessoa na sala que impedira a

sua passagem, entao, siga em frente e desvie

das armaduras, passando por tras delas ate
contornar a sala e entrar na porta para
completar o primeiro dia.



Day 2 - Defence Against the Dark Arts Classroom

Obtenha o item que esta dentro do bau do quarto e desca as escadas. Entre no quarto dos
meninos e obtenha outro item dentro do bau, volte e siga em frente no corredor. Converse com
0 quadro e obtenha os dois feijoes antes de entrar pela proxima porta. Desca as escadas e
entre na sala em que o professor esta.

However, not everyone was quite as lively that
Moming....

TR

-
-
—
==
==
i _:

) =

¥ ==

3

. 1.'-"' ;#%F\%g
i : .L‘Z':_':ﬁm mf‘ﬁ? g

: ‘r-i_:'{l:'-‘!" ] '..,5-}'.'“3-:
3 | SRR G e ok e R
e e e R e
B s T T T i
Iy, S '] P TR RIS

T s =
(- 2 PR i L e

Day 2 - The Glacl :

Apés a passagem secreta '
encontrar um corredor q ea
um caldeirdo glganté" Mate todos os inimig
carregue a ﬁaldewao a m

O bau e siga €
2 dos espelho!
ItO e escale &
hos até o reﬂex
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até aparecer um pilar Subafﬁl ) S E o W
para pilar até chegar na proxima maquina e m & e e
repita o procedimento, sequindo em frente . A e & A
pelo corredor. Assim que chegar no local em

..:‘5.-

eIl : : Yes.. And it's seen mel
que a outra maquina esta, repita o x 4] 3 ESR
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pass igem Ievp ‘:’. mate as duas
salamandras e siga até o fim do |
corr&or Atu;a—né maquina e
mate todos gsalnlmlgus que
sairem da passagem
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Day 2 - Icy Block Puzzles

Este € o primeiro dos quatro quebra-cabecas com gelo do jogo. Primeiro, empurre o cubo de gelo
para frente e depois para a esquerda, suba na plataforma e havera mais dois cubos. Empurre o
primeiro para frente e o segundo para a direita e depois para frente. Va até o primeiro e empurre-
0 para frente até ele encostar-se a parede com o0s dois baus, suba e obtenha os feijoes. Desca e
agarre o cubo para leva-lo de volta ao local em que estava e, quando chegar no local, empurre-o
para o lado, de forma que ele fique ao lado do outro, cobrindo o quadrado que esta no chado. Isto
libera a passagem do andar de baixo, entdao, desca e empurre a caixa para frente. Repita isso ate
0 cubo contornar o caminho e ficar
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exatamente no local em que ele estava quando vocé chegou na
o5 | sala. Empurre-o e encoste-o na parede para escalar e obter os
N | feijoes que estao dentro do bau, siga pelo corredor do lado direito
| e desca ateé o livro que esta no centro da sala. Automaticamente,
0 gelo se transformara em lava, entao, e@ume se com a magia
e de gelo e congele o chdo para conseguir escalar 0 pequeno
gy degrau. Uma tocha aparecerd para mata-lo, gele-a e siga

| B pelo corredor do lado esquerdo para encontrar um bau

item e a passagem para a prox1ma sala.
S com uma pequena mancha de agua no chdo.

p . U et .
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Bl l-To M VI EI - ERE-To- recera, suba e vire
Sl ER EI=RelsleIg-Benergia que esta no
B CERC il ra um outro local em
CIERCNERIERNOrMmada em fogo, congele-
I ChhiERo:edo. Onde Harry e Ron estao
JINEL IR El@cerdo quatro salamandras de
{efJ-Nit#Te7 desca e congele-as para que
0S Se S amigos as matem. Volte para o
n local em que vocé e seus amigos

car egaram 0 caldeirao para enfrentar

Im mestre. Para mata-lo é facil,

Corra ao seu redor até que ele

dlspare quatro bolas de fogo.

Aproxime=se e, com Glacius,

congele 0 seu corpo ate ele

arremessar um dos seus

#Dacos. Assim que o brago cair

ho chdo, congele-o para
'Harry e Ron destrui-lo.
® Repita isso com o outro
~ braco e termine com ele.

Volte e entre na passagem e

que se abriu para obter

um escudo e seguir para

a Classroom.

Fe

i

exa 2

AceitamoE‘o; cartoes de credito
Visa e Vlsa electron
Désgachamos par,a todo o brasil



Day 2 - Potions Classroom

Obtenha o item que esta no bau da escada
e siga em frente para entrar na proxima
porta. Escolha a porta que leva para o
corredor 3 e desca as escadas até chegar
no primeiro andar. Entre na porta da direita
e siga em frente, até encontrar a porta da
Potions Classroom. Ap0Os a cena, carregue
Harry para frente da sala onde esta o
professor. Quando as duas pogoes ficarem
ativas, beba uma e dé a outra para Harry.
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Day 3 - Muggles Studies Classroom

Agora, va para a Muggles Studies Classroom, no quinto andar. Havera um portao de madeira, mas
vocé precisa da Hermonie para abri-lo, entdao, faca isso depois. Derrote Malfoy e seus amigos e
obtenha o escudo. Pegue o item que estd no bau do corredor e, na proxima sala, havera dois baus.
Para conseguir o item que esta dentro do bau trancado, de e a guitarra e o amplificador. A porta
do fim da sala se abrira, entre na proxima sala e voceé enc ara Ghoul atacando Neville. Nao faca
nada, apenas use Ron para abrir a caixa de brinquedos, derrote os brinquedos e obtenha o escudo
antes de seguir para a proxima sala. Obtenha o Lumeos Due, spellbook e o fireworks, equipe-se ¢
o Lumos Due e se aproxime dos inimigos para que eles se tornem solidos, entao, seja rapido e mate-
0os com o“Mipendo. Vocé ainda encontrara mais trés dessas criaturas atirando fogo, repita o
procedimento. Ande até a bola_de cristal e use o Lumos, va até o espelho, vire-o em direcao ao olho
que esta na parege e,*com+isso, a.porta se abrira. Obtenha o item que esta no bau do corredor e o
2 wescudo. Havera mais br:nqué’d’os para vocé matar e, apos acabar com todos, pegue o escudo e entre
na porta. No corredor havera um robd, acerte-o quatro vezes para derrota-lo. Quando o trem se
apresifmar™@a plataforma, wtilize o-Lumos Due na bola de cristal até ela getar uma luz e' _*
acertar o olho que est& na parede. A porta se abrira, entdo, desca € use o Lumos no Ghoul

. Volte para o Gryffindor Commom Room cg_nl Neville e assista a
ﬂ

- -~y
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Day 4 - Hippogrif Challenge

Siga em frente pelo corredor e desca as escadas até chegar no primeiro andar, vire para o
corredor da esquerda e aproveite para ganhar alguns itens na pequena batalha de magia.
Volte e entre na porta grande em frente a escada, siga reto no corredor e saia de dentro do
castelo. Continue até avistar um homem parado, va a direcao dele e selecione Harry para usar

o Buckbeak. Agora, voe e capture o maximo de morcegos antes que o tempo termine. Obtendo
todos 0s morcegos, seu rank sera A.
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= Day 4 - The Dungeons

Agora, o seu objetivo e seguir Ron. Va para o
quarto andar e derrote Peeves the Poltergeist
para destravar a porta. Para derrota-lo, espere-
o0 buscar o vaso de flor e, quando ele atirar,
desvie e atire em seguida. Entre pela porta e
desca as escadas, vire para a direita e entre
pela porta para encontrar Ron parado,
prestando atencao nas armaduras. Para passar
pelas armaduras sem ser visto, va por tras e,
quando elas se virarem, vocé deve passar. Siga
em frente e uma animacao comecgara, onde
Malfoy esta disfarcado de Ron para empurrar

a pequena plataforma para escalar o muro e siga
em direcao ao livro para pegar o Reparo Spellbook.
No chao, onde ha um pedaco da caixa, utilize o
Reparo para reconstrui-la e volte para o portao
em que Harry e Ron estdao. Use o0 reparo para
construir a caixa que esta embaixo do botdo e
aperte-o para abrir o portao, va em frente e
AR o N S reconstrua a ponte para chegar do outro lado.
s Sk S E R M R T Havera dois Hinkypunks na proxima plataforma,
mother s screams ringing in his ears. Harry fed from mate-0s para conseguir o item do bau e os feijoes
que estao nas tochas. Suba as escadas e mate o
Red Cap para conseguir chegar na proxima porta.
Use Hermione para reconstruir a caixa abaixo
das pocoes que estao em cima da estante e
entre na proxima porta rapidamente, sem
ser visto pelas armaduras. Va para a
Entrance Hall para completar o
quarto dia.

Harry. Quando o verdadeiro Ron
aparecer, ele vai entregar as suas
roupas, mas use Ron para que ele abra
a passagem secreta na parede. Agora,
siga em frente e mate todos o0s Red
Caps que estao no corredor. Pule
no proximo corredor, vire na
primeira a direita para encontrar
dois baus e o local para vocé
chamar a sua amiga Hedwig.
Alimente-a e volte para onde Ron
abriu a passagem que Hermione
aparecera. Agora, use Harry e Ron
para levantar o portao para que
Hermione passe por baixo. Havera
um botao ao lado do portao, mas
vocé ainda nao podera usa-lo,
entdo, siga em frente pela ponte
com bolas de fogo e vire a direita
para encontrar alguns Red Caps
e uma pequena fonte. Utilize
o Glacius para congelar
a agua e escale a
plataforma ate chegar
na ultima parte,
. onde havera
‘uma outra
ponte. Quebre a
caixa sobre
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Dia 5 - Potions Ingredients

Vocé deve recuperar os quatro ingredientes para a proxima aula de magia, entao, desca as escadas
e saia do castelo para encontrar um dos itens que sumiu. Obtenha-o e volte para entrega-lo. Apods
entregar o item, volte para o mesmo local e converse com Hagrid para saber um pouco mais sobre
0s seus itens. Quando a conversa terminar, va a direcao da luz laranja perto das arvores para
encontrar duas plantas venenosas e trés espécies de caramujos. Troque para Ron e use o Lumos
Due para atrair os caramujos até as plantas carnivoras, espere as plantas comé-los e cuspir para
que vocé consiga trés dos ingredientes. Volte até Hagrid e use o Buckbeak para obter os trés itens
que estdo flutuando ao lado da ponte, troque para Hermione e siga para o outro lado do castelo,
onde havera uma outra luz, esta saindo da Greenhouse. A luz indica uma arvore com trés chamas
nos galhos, entdo, utilize o Glacius para congela-las e transforma-las em ingredientes. Leve o

Buckbeak para a sua cerca e volte com os ingredientes para a sala de aula.

T & P OOpaCioS QUi #STrsa
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Day 5 - Potions and Charms Classroom

E preciso arrumar os seguintes ingredientes para a proxima aula: Flying Seahorse, Doxy Eggs,
Toasted Dragonfly Thoraxes e Fairy Wings. Va para o segundo andar e, com Ron, obtenha todos
o0s itens que estdo escondidos na estante. Pegue também o item que esta no canto da tela e a
maleta de ingredientes. Agora, entre na proxima sala para assistir a uma pequena cena.
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ra obter o item que estd no bal ao lado do

tdo). Troque para Harry e suba até a plataforma
de ‘oncreto para escalar a corda, ande encostado
nagparede e ative o botaa que esta na parte alta.

Entre na porti e congele a
proxima portase abra, obt
proxima sala ngeie oS tr
Cada persona m deve se¢
e, apos a peqt na ena o0s
na plataforma ara
todos. Quandc ). a platarc
Ron para levantar o | on
em frente e gongele a g egar ao local
em que esta o bot” - par | ‘portao e um
‘bal com um item. Depc ga-lo, entre na
poﬁ‘.‘a e 11‘-__ d Caps e obtenha
, _ - it a resolver™ | =
|gma,.c_ngele -agu te em frente & [
)da e suba para acionar o r Ilbera a
. luz para a bola de € ngel aua
nte e mova o espe!ha irecao c
__ ot wnagem
oda ._53, ca:xase € O
reparo para reconstru
congele a agua que
até transforma-la’
f Empurre o cubo cl
F"  abrir o portdo e su
& “5iga em frente,
no corredor, ate ent
O reparo para reco
e atire até a plat
em frente e |
redonda _dgara chega
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Day 5 - Carpe Retractum Spellbook - Stairs 2

Use Hermione para obter o item que esta
dentro do corredor que acabou de ser liberado
para reconstruir a passarela e matar os Red
Caps, troque para Ron e mate os Hinkypunks.
Com Hermione, congele a dgua da fonte para
gue Ron escale e utilize o Lumos Due na bola
de cristal. Troque para Hermione novamente e
congele a fonte da plataforma em que esta o
espelho. Mova o espelho para o olho central e
quando a agua cair em cima da bola de cristal,
congele-a e utilize o seu outro personagem
para travar o cubo enquanto vocé o estiver
empurrando. Empurre-o até o olho no pilar e
use o Lumos para acender a bola de cristal e
liberar os degraus, pegue o0 escudo e, com Ron,
mate os Hinkypunks até chegar na porta. Vire
a esquerda, acione o botdo para libertar Harry
e consertar os degraus, vire para a direita e
apanhe o item que esta dentro do bau. Siga
em frente até encontrar um botdo amarelo na
ponte, mas vocé precisa do Carpe Retractum

Spell para cruza-la. Use Harry para pular na
plataforma de concreto e escale a corda, vire
para o lado direito e atire na maquina para que
a plataforma de concreto suba. Suba na
plataforma de concreto, pule para a pequena
passagem na parede e entre na porta, seguindo
em frente atée encontrar o Carpe Retractum
Spell. Mate todos os Red Caps e utilize o Carpe
Retractum Spell para agarrar o objeto e puxe
para trazer a ponte de volta. Agora, use-o no
elefante e se mova para a plataforma, siga em
frente no corredor e puxe a ponte de volta para
que seus amigos consigam ultrapassa-la.
Havera um botdao do outro lado do portdao de
ferro, mas vocé nao podera ultrapassa-lo. Com
Harry, puxe a pequena porta na parede e faca
Hermione passar por baixo, vire a direita e
acione o botao para abrir o portao. Siga em
frente, mate nove Red Caps que estao no local
e, apos mata-los, obtenha o escudo e a energia
que estao nos vasos.
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Obtenha o item do bau e, com o Carpe Retractum
Spell, puxe a alavanca da parede para afastar a
estante e descobrir um bau secreto. Saia da sala
e va para o quarto andar, investigue as estantes
com Ron e na parede do lado esquerdo, onde ha
uma unica estante, aperte o botao de acao para
descobrir uma passagem secreta para o sétimo
andar. Suba as escadas e pegue o item do bad,
mate todos os Pixies e use o Carpe Retractum
Spell para chegar ao outro lado e obter o ultimo
cartdao. Na proxima sala havera outro bau, apanhe
v item e va para o seétimo andar para entregar a
maleta de magias para o quadro. Volte para o
quarto andar e entre na porta que leva para o
corredor, havera uma bola de cristal, entdo, use
o Lumos para liberar a luz no olho e descubra
uma sala secreta com um bau. Volte para o outro
lado da sala e encontre um outro bau no corredor,
entre pela porta e assista uma pequena animacao.
Havera uma espécie de mesa na sala, empurre-
a até o local indicado no chdo para que apareca
um pilar onde vocé devera usar o Carpe Retractum

14
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Jay 6 - Expecto Pratonum Spellbook Spell para chegar ao outro lado. Repita o

procedimento com a proxima mesa e, quando
0 portao se abrir, suba as escadas. Na proxima
sala havera muitas plataformas e quatro
mesas. Seja rapido e pule de plataforma a
plataforma para empurrar as mesas nos locais
indicados. Com isso, cada mesa abrira uma

-----
T Es

das portas para a proxima sala. Tome cuidado
também com a morte que esta l|he
perseguindo, caso ela consiga se aproximar e
usar o seu poder de sugar almas, apenas gire
o direcional da esquerda para que sua alma
retorne e vocé consiga continuar. Na proxima
sala, va até a plataforma e obtenha o livro.
Dementor Boggart aparecera na sala, entao,
use o Expectrum Patronum e, com apenas trés
acertos, vocé o derrotara.
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Day 6 - Draconifors Spellbook
Selecione Ron e consiga todas as pocdes que €s
escondidas nas estantes. Troque para Hermione, passe
baixo do portdo de ferro para obter a magia do livro @ use-
a na estatua de dragdo ao lado da porta secreta. Quando
ela comecar a jorrar fogo e a cortina se abrir, volte e entre (L S | :
na porta ao lado. Va para a zona de estudo, queime o ﬁpete ‘ﬁ | | ‘W
que esta cobrindo a passagem secreta para o segundo_'_ dar -

a saida e outro bau. Na proxima sala, havera um outro
do lado direito e outra estatua de dragdo, que da acesso ao

corredor do segundo andar. Saia da sala e siga para o terceiro .

andar. Haverda um homem perambulando na sala, eptdo, o ) " B

Day 6 - Hogsmeade

Obtenha os itens dos baus, derrote Malfoy e seus amigos e va até a estatua de dragao que esta
quebrada, usando Hermione para reconstrui-la. Atire na estatua para que o dragao queime o
arbusto e, quando as fadas sairem, acerte-as. Assim que elas cairem no chao, congele-as para
pega-las. Assim que obter as fadas, trés Dementors aparecerdao — mantenha-os ocupados
enquanto seus amigos tentam abrir o portdo. Volte para Gunhilda of Gosermoor e espere atée a
janela se mover para passar por Snape sem ser visto, saia da sala e va para o sétimo andar.
ApoOs a animacao, entre na porta que leva para North Wing e, com Ron, utilize as bombas de
mau cheiro para distrair os Trolls. Conforme a quantidade de bombas forem diminuindo, aproveite
para "
investigar nas estantes e obtenha mais. Assim que chegar ao fim do corredor, abra a
porta e assista uma animacao, devolva o item para o quadro e aproveite para afastar a
estante e descobrir um bau secreto antes de terminar o dia.
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Day 7 - 2nd Set of Ingredients

Desca as escadas e va para a parte de fora do castelo. No caminho, obtenha o pacote do correio
das corujas e siga em direcao a luz laranja. Havera muitos Doxis no local, entao, mate-os de
longe e use Harry para derrubar os ovos das arvores. Pegue o Buckbeak e siga para a proxima
luz, onde havera trés espécies de cigarras. Vocé nao podera mata-las, entdao, atire no dragao
com Hermione para que ele cuspa fogo e mate os inimigos, transformando-os em itens. Pegue
o Buckbeak e va a direcao do rio para pescar os cavalos marinhos, mas, com a demora, Buckbeak
voltara para o seu local. Entdo, suba as escadarias e obtenha o item do bau que esta no
corredor, entre na parte interna do castelo e encontre outro bau. Volte para a sala de aula e

assista uma pequena animacao.

Day 7 - Quidditch Balls

Volte para o lado de fora do castelo para buscar o Buckbeak. Agora, vocé deve chegar no local

mostrado durante a animacao em 60 segundos. Chegando |a o seu tempo ira aumentar para 120

segundos, entdo, do lado do pilar, congele a pequena poga de agua e escale o pilar. Use o draconifors

e atire no dragdo para que ele cuspa fogo na corda, derrubando o baul. Volte rapidamente para o
Buckbeak, vire para a direita e siga até encontrar o estadio. Para que vocé ndo falhe em sua
missdo, € so prestar atencao nas quatro torres com bandeiras e assistir uma pequena

I animacao para terminar o sétimo dia.
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Day 8 - Last Day of Term

Va para North Wing e use as bombas de mau cheiro para distrair os Trolls, saia e desca as escadas
para encontrar Hagrid. Apos a animacao, siga em frente no corredor, mate todos os Red Caps e,
quando terminar, entre na porta e mate as duas salamandras de fogo. Para nao precisar matar
mais de duas salamandras, congele o buraco de fogo no chao. Agora troque para Harry e puxe a
ponte para que Hermione consiga passar, mate as outras trés salamandras de fogo e entre na sala
para matar os Doxys. Entre na porta e siga em frente até chegar no buraco do chdo para encontrar
uma caixa quebrada e alguns Red Caps na parte de cima, entdo, reconstrua a caixa e suba para
matar os Red Caps. Siga em frente e carregue a caixa até o botdo, pressione-o para liberar a
passagem e suba as escadas para assistir uma animacgao.

N

i el N5
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Enquanto o Harry. 0 Ron e 2 Hermione chegavam 3
Cabana do Hagrid. o carrasco velo selar 0 destino do

Day 8 -
- Attack

Carregue Sirius Black pela trilha,
protegendo-o dos Dementors.
Quando vocé largar Sirius, 0s
Dementors irao tentar capturar a
alma dele. Use o seu Expecto
Patronum para evitar que o0s
Dementors obtenham a alma de
Sirius e assista uma animacgao.
Agora, o lider dos Dementors esta
com Sirius do outro lado do rio e,
pelo caminho, ha muitos cobrindo
a passagem. Use o0 Expecto
Patronum e segure o botao para
dar forca a magia. A melhor tatica
€ acabar com os que estao no
meio, abrindo um caminho.
Depois os ignore, passando por

Dementors

il

eles e acertando apenas o lider dos
Dementors. Basta acerta-lo cinco
vezes para derrota-lo. Agora, vocé
tem apenas 120 segundos para
levar 0 Buckbeak para que Sirius
consiga fugir da torre. Assista a
animacao e, assim que ela

terminar, converse

|

com Dumbledore para ele
anunciar que o time de
Gryffindor foi o campeao.
Agora, basta assistir as cenas
finais desse fantastico jogo.
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B | Missao-2 - Rushing to EOD

Nessa missao vocé tem um minuto
e meio para chegar ao escritorio.da sua
chefe. Logo que entrar no -carro,
manobre. e volte para o lado que a
setinha verde.esta indicando.no. radar.
Siga em frente o-maximo possivel e
guando a seta comecar.a se aproximar,
vire ém qualgquer rua do-lado.esguerdo
para:chegar ao local indicado.




Missao 3 - Driving for Cﬁaw

Agnra voce -tem que ir-ate o restaurante:chmes para peder ter uma conversa em
particular com a sua chefe, uma missao:bem simples. No caminho, «se desejar, acabe com
alguns crimes que vdo aparecer pela cndade pa,!;a aumentar a sua mpulandade

Missao 4 - Fight Triad Thug

Para detonar o brigdo, fa{;a"-"
sequéncias misturando. socos” ! Vg
chutes. Um-étimo golpe para ser ™
usado contra ele é apertar os botoes
A e B ao mesmo tempo enquanto
ele esta tonto, o que provoca um
grande dana.
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Missaa p A Dom
Atfacker

Pam vencer seu 1rmao, use
a mesma técnica empregada
no ‘bandldo do restaurante.
Aproveite para testar novos
golpes e sequlencias para
melhorar 0 seu desempenho
durante as batalhas.

| cale '-
&8t &1 135 B0 iSequir

Los Angeles
/

Missdao 4 - Bar Brawl

Assim que chegar ao Bar Brawl, vocé encontrara
um criminoso espancando um senhor. Quando ele
perceber a sua presenca, vai ataca-lo usando uma
faca. Mesmo armado, o cara nao tem chance com
boas combinacoes de socos e chutes.




Remain hidden from Wew oF your
enemies wAll notioe you!

Missdo 8 - Jimmy’s Ambush

Ao chegar até a marca indicando onde os outros criminosos estdao, vocé caira
numa cilada e tera que combater os homens de Jimmy. Apds terminar com todos 0s
capangas e se aproximar do armario, Jimmy vai se aproximar.
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- Missao 9 - Finale: Sniper
. Assassin |

Nesta missao é preciso acabar
~ com 0 Sniper que esta no prédio em
. frente. Espere que ele atire primeiro

- para entao acerta-lo e, para
recarregar, abaixe com o botdo A
para nao tomar tiro.

>

Capitulo 3

Missao 1 - Off
to Chong’s

O seu objetivo
agora e ir para a
casa de Chong.
| Para chegar rapido,
va até o final da
avenida Melrose e
vire a direita.

b
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Missdo 2 - Tailing Chong’s Limo

Siga a limusine sem que percebam a. sua
presenca. No canto superior direito ha uma

- barra representando a sua distancia da
limusine e cinco pontos de interrogagao. Nao
deixe que a barra chegue no ponto vermelho
e preencha as interrogacoes. Para e

- isso, sempre mantenha uma _
~distancia segura para nao 'i
~falhar com a sua L Sama®
~missao. -
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Missao 3 - A Stakeout Gone Bad

Para fugir dos ataques dos inimigos, vire na primeira rua a direita, encontrando
um monte de ruas para escapar dos traficantes. Seqguir em frente vai dificultar
bastante a missao.

Missao 4 -
Driving to SPA

Nessa missao o
objetivo € muito
facil, basta seguir o
radar para acom-
panhar a setinha
verde que leva até
0 Spa russo.
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Missao 5 - SPA

Infiltration Missao 6 - Shower

Room Antics
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Aqui o objetivo € muito
similar ao da missao 7 do
capitulo 2, mas o nivel de
dificuldade @& maior. Tome
cuidado enquanto estiver se
dirigindo ao local indicado.

It

Lute contra todos
0S capangas que vao
tentar impedir o seu
progresso. Pegue um
deles de cada vez.
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ﬂrl Missdao 7 - Finale: The Accomplice

el B Nick vai entrar em uma sala onde vai tirar fotos de dois criminosos. Mate todos 0s
= homens que aparecerem na sala até chegar ao poderoso chefao.
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Capitulo 4

Missao 1 - Strip Club Detour

Siga em frente até chegar ao Strip Club De-

chegar ao local.

tour, mas o caminho e longo. Se vocé usar o radar
para |lhe orientar nao vai ser muito complicado

Missao 2 - Cat Fight

Lute contra todas as garota

(lembre-se: uma por vez). Depois que
vocé derrubar todas as meninas, o

chefao aparecera.

Missao 5 - Police Get
away

Aqui e preciso despistar a
policia pelos caminhos da
cidade. Para fugir com
sucesso, pegue qualquer rua
rapidamente antes que o0s
tiras se aproximem.

S da Boate

Missao 3 - Cruising for
Lola

Volte para o carro e siga a
setinha verde do radar para
encontrar Lola. Para chegar no
bar, contorne o carro e siga em
frente até o final da avenida,
depois pegue qualquer rua do
lado esquerdo.

Missao 4 - The Driving
Test

Vocé tem 1 minuto e 30
segundos para
impressionar Lola. Sigaem
frente o mais rapido
possivel e tome cuidado
para nao bater em outro
veiculo ou perder tempo de
bobeira.

8
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Missao 7 - Finale:
Sniper Redux
' 3@.‘:' -

SE d mesma '*III _ﬁ— e
estratégia para
derrotar o primeiro H“ . ““!.
Sniper com este. Nao ' L
esqueca de utilizar os
abrigos enquanto
recarga a arma.
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Missao 6 - Busting Lola

Derrote Lola da mesma
maneira que os outros
inimigos, com
combinacoes de chutes e P
alterando com socos. Nao |jas tHSSa0.3 ~ 1
esqueca de se defender.
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Airport Lead

T

Va ao aeroporto
para completar
esta missao. Vai
demorar um certo
tempo, porque ele
fica do outro lado
da cidade.

Bl 31 243

/1—\/!
|

_'|—|
5

[ "
o
| " i

q .-'.
chady,

Missao 2 - Chasing Assassins

Nao deixe os assassinos fugirem. Primeiro mate
0s dois homens armados na traseira do caminhao e
depois o motorista.
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Missao 5 - Lobby
Firefight

Os ladroes atras do
balcao estao armados
com lanca-granadas,
cuidado. Use a mira mais
precisa para nao ferir os
reféns. A

Missao 7 - Finale: Bad
Politics

Para vencer o General
Kim, espere-o tentar dar
socos baixos, entao faca
rapidamente a sequéncia
de chutes. E preciso bater
neste momento exato
para derrota-lo.
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Chain

Deé uma surra nos
cozinheiros. Quando
0 chefao aparecer,
use seus golpes
para empurra-lo
contra o fogao.

Infiltre-se no restaurante sem
que ninguem perceba. Quando
chegar perto dos dois ultimos

homens, encoste na parede e

espere que um deles passe.
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Missao 5 - Inner
Demons

Missao 4 - Seeking
. Acient Wu

= |
=

Atire em todos 0s inimigos Para destruir os

. que aparecerem pela frente até deménios que Wu

localizar Wu. O caminho é desenvolveu, esquive

L .
- = !
=

13 13 @y A

e muito complicado, entdo M[ quando eles vierem em |

= sempre pegue as passagensda sua direcao e depois atire ,f

= . esquerda para ndo se perder. .. Sem parar. Repita isto ate e C Dia D
P acabar com todos. § Missao 6 - Die Die
P ¥ My Concubine

2 4 ,
oy O velho anciao usara

Nl a telepatia para
'y, desarma-lo. Lute contra

as duas mulheres que
M estavam sentadas ao

"“l lado de Wu.

fig

———

'*~ A -

\ SouthGate.

-

g

B

Downey

[ ; | ' o \ i s ‘ | |
| e T B Glendale ' @R Pasadena
: . \ ‘-"‘; ‘ |
Missdo 2 - Up the Food Missao 3 = Kitchen
Inspection ke o

i il L N

E

-
e

.

‘\‘\\'\-\




i CIRIR IR IR RRUIRIREIRLINIRE RN IRIRLRRRELIRIE

REVISTA GAMESHOL K GUIDE

LJLRLRULIR UL T IA)L 1B

e = e —

I

1 1R 'IM'T% U

o =

T

Missao 7 - Finale: Nightmare

Atire no dragao enquanto ele se
movimenta ao redor da plataforma, mas
tome cuidado com suas bolas de fogo,
pois o0 dano pode ser fatal. Nao se
aproxime das correntes porque o seu tiro
vai sair baixo, figue parado no meio da

*~ N plataforma.

Missao 2 - Pressing Rafferty

Capitulo 7 |
i e 5

Missao 1 - In The Driver’'s Seat

/ Simplesmente siga a setinha verde
do radar e vocé estara no local indicado.

T

£y
T — gl

No bar, depois que Nick “interrogar” um %
sujeito, sera preciso lutar contra o barman. |
Nada que a combinacao de chutes nao resolva.
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i1} Missao 4 -
1 Escaping the Feds

Depois da
persequicao,
Rafferty vai entrar no
carro de uma mulher
e Nick vai ser
barrado por policiais.
Faca os federais

"'\I
fl Missao 3 - On Rafferty’s Tail
o) ' ) |
Depois da acao no bar, Rafferty vai
fugir com o seu carro. Pegue algum outro
veiculo e ndao o deixe escapar.
y/

comerem poeira.
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Missao 5 - Tail Rafferty Missd0 6 —
Eavesdropping
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Apos a longa fuga Nick fica

com fome e para num | Quando a perseguicdo g
carrinho de cachorro-quente, #l terminar, vocé encontrard [

de onde avista Rafferty e a Sl Rafferty entrando em um

mulhe_r misteriosa. Siga-os galpdo com a mulher. Entre
pela cidade. na Warehouse.
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Missdo 7 - Finale: Capitulo 8
Father’s Killer

me Missao 1 - The
Nick acaba descobrindo Sl Girlfriend Angle

tudo sobre quem esta por tras

do crime. Depois de | Depois que Nick interrogar
descoberto, o tira deve acabar B um dos criminosos, vocé vai

| com todos os criminosos. encontrar a mulher misteriosa
A # fugindo. Va atras dela.
Monic
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Missao 2 - Back to the Gulag

Nesta missao vocé tem um tempo de quatro minutos
para voltar para Gulag, siga o radar para nao se perder
pelas estradas.




‘ Missao 5 - Hangar Showdown
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Quando vocé entrar vai |
encontrar um homem caido |
no chdao, mas ele vai se |
levantar e tentar te agredir.
Lute contra ele e os outros
que estao na danceteria.
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Apos a confusao entre os bandidos, aproveite a oportunidade
para acabar com todos 0S assassinos.

Missao 7 - Finale: Puppet Master

Quando o aviao explodir, o General Kim vai
aparecer para a batalha final. Tenha muita
paciéncia durante a luta, aguarde o vilao
atacar primeiro € mantenha distancia para nao
ser agarrado. A melhor maneira de derrota-lo
é ficar se movimentando sem parar ao'redor
da tela, evitando se aproximar das chamas
deixadas pelo aviao.Apos isso, curta o final.

......
' .




Por Kleber Dubal

Capitulo 2

Bounty Hunter

Local: Twin Rocks
Personagem: Red Harlow
N° de Inimigos: 10

Assista a cena e, se vocé
quiser, compre alguma coisa do
vendedor. Eu aconselho a
comprar a faca, pois ela sera
muito util mais adiante no jogo.
Aqui terda mais um pouco de
treino, agora Red aprendera a
se esconder. Esconda-se atras
da carroca e mate os inimigos
que estdao na sua frente e
depois 0s que estao no alto das
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Capitulo 1 - Bulls Eye

Local: Broken Creek
Personagem: Red Harlow
N©? de Inimigos: 12 |

Antes de tudo, vocé precisara saber como jogar.
Assista a cena do pai de Red voltando para casa e,
apos o dialogo, ele 'lhe entregara uma arma, a Old
Pistol. Siga o caminho até um pequeno rio e, no
caminho, serdo ensinados 0s comandos que VOCe usara
durante o jogo, o0 analogico esquerdo para andar e o
direito para controlar a camera. Siga em frente ate o
local onde tera um alvo, aperte o quadrado e treine
um pouco, bastando seguir 0s comandos que
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aparecem na tela. Apos o treino, assista a cena e suba para ajudar o pai de Red. No caminho
aparecerao alguns bandidos, use os comandos que vocé acabou de aprender para mata-los
e 5|ga em frente. Tente ficar sempre proximo de seu pal para saber onde estao os inimigos
e, apos matar o ultimo, assista a cena e siga para a proxima fase.
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pedras. Apés matd-los, vocé aprenderd a usar o Dead Eye, muito util durante o resto do jogo.
Agora Red enfrentara o primeiro mestre o, Bloody Tom. Use as técnicas que vocé aprendeu até
agora para matar os capangas dele, depois de feito isso, pegue a espingarda e use o Dead Eye para
matar o granddo. Va até o meio da Vila e, quando elé aparecer, volte de costas e atirando sempre na
cabeca dele. Feito isso, assista ao filme e pegue sua
EEEENEEEEEEEEEEEE N recompensd [J_E]EI cabega do Bloody Tom.
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Capitulo 3 -'Ugly Streetfight
Local: Widow's Patch

Personagem: Red Harlow
N©° de Inimigos: Indefinido

| —Seckchy 5 |
e,

| Ve
| i
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Dica para os duelos: Sempre que Red .
tiver que duelar, ele podera escolher no
maximo seis pontos para.atirar no corpo
dos adversarios. No caso dos duelos con-
tra um Unico inimigo, assim que aparecer
um ponto vermelho, mantenha a mira
parada e marque 0s seis pontos no mesmo
lugar. Em duelos contra dois ou trés
inimigos, tente fazer mira sempre perto
da cabeca e margue no minimo dois

pontos de tiro em vermelho em. cada
INIMIgo. |
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'Para acabar com os bandidos que atiraram no ¢&o
de Red, use a carroca onde estao os corpos para se
proteger e matar o primeiro. Saia e mate 0s outros
dois com a pistola, pegue o-rifle e suba no teto da
casa a esquerda da tela para matar os outros trés
atiradores que estao no telhado, usando o zoom
do rifle clicando com o R3 para melhorar sua
pontaria e, apos mata-los, desca para enfretar os
trés bandidos que apareceram. Nao fique parado
para nao tomar tiros — uma dica para derruba-
los @ usar o Dead Eye. Agora é a hora do
duelo, siga as instrugcdes do jogo e mate
o bandido. Mais alguns bandidos
aparecerao, use a caixa d‘agua. no
meio do cenario para se .
proteger e mate quem

surgir usando o Owl
Rifle. Chegou o =
momento de matar =

o chefe. Atire nos m -
pés dele para largar 0 au |
xerife e, assim que ele
0 soltar, atire sem parar

com o Owl Rifle. e Sy e
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Capitulo 4 - The Traincar

Local: Estrada de Ferro Pan-Atlantic
Personagem: Red Harlow
N° de Inimigos: 1

e5000000008
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% Dentro do vagao do trem fale com xerife e com um cavalheiro sentado no primeiro banco
* do lado direito da tela. Volte para o xerife, duele com o bandido e continue o jogo.
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@ ®
: Capitulo 5 - Railroad x
° 4 Local: Estrada de Ferro Pan-Atlantic |
Personagem: Red Harlow
E N° de Inimigos: Indefinido

Agora vocé estara em cima do trem. Va para o ultimo vagao, eliminando quem aparecer
8 na sua frente, e mate o bandido que esta atirando facas em vocé. Tente ficar longe dele,
' pois ele vai tentar te derrubar do trem. Siga para o primeiro vagdo do trem, onde fica o
maquinista, ignorando os bandidos que vocé encontrar pelo caminho. Aqui, sua missao e
proteger o motor do trem por 3 minutos. Use o Owl Rifle para tentar derrubar os irmaos
Pedroza antes que eles subam nos vagdes, mirando sempre nas cabecas dos bandidos.
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Sgté na Ciflade té Brimstone. Fale com as pessoas nas ruas e aproveite para
quiser e, quando estiver pronto, va falar com o xerife para iniciar o
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:' Capitulo 6 - Carnival Life
Local: Fairgrounds

Personagem: Red Harlow
N° de Inimigos: Indefinido

® EESB EEEEENNEEEREEGEN

O xerife te enviara para enfrentar o Pig Josh. Agora que voceé ja esta acostumado com
¢ 0 jogo, mate os anodes e os grandalhdes. O melhor a fazer nesse ponto € subir para onde
* tem a metralhadora para se proteger e, depois que matar todos, liberte Jack Swift da
* jaula atirando na macaneta. Jack caira no chdao e agora vocé aparecera do lado da
“smetralhadora de novo, mas ndo a use, jogue uma dinamite dentro da casa e corra para
%o lado oposto de onde vocé apareceu. Apds matar todo mundo, chegou a hora de enfrentar
! Pig Josh. Suba na casa e use o Repeater Rifle para acerta-lo e, quando tiver Pig Josh na
2 mira, use o Dead Eye para acertar o maximo de tiros possiveis.

Capitulo 7 - Freak Sho W
Local: wldow S P

7 '_":*‘e-—':- e SRR e iy @l e
M outro per: n |pal
“Kati que esta presa ordas.. primeiro o ador ¢ do ele
rec and | sliminar o
or t:le fﬁt:as, mate o bandido ¢ - ; idado con ; andes.

O melhor modo de enfrentar o Pr | y € usar as cerc m no ce ru:r ‘para se
proteger. Apos voceé acertar alguns tir 0S 2 ___' des irao aparecer, pore cenﬁ'ar
em acertar somente Perry. Enquan “ele estiver mudando de lugar, mate os andes e, assim

ala - atire o maxrmo cle vezes prj swel "Aarecerae mais atiradnres se hvre deles 0)
de cura gue eles delxam calr mas continue atlrandn no
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Capitulo 8 - Rogue Valley
Local: Rogue Valley
Personagem: Red Harlow
N° de Inimigos: Indefinido

Escale as rochas do lado direito do mapa e vocé chegara até
uma rocha perfeita para se proteger, use-a para se esconder
enquanto mata os bandidos do outro lado da ponte. Apos mata-los,
siga em frente e cuidado com os atiradores que apareceram do
lado esquerdo. Va acabando com todos os bandidos e tome cuidado
com uns grandalhdes que atiram pedras no Red. Atire neles antes
que peguem as pedras e continue indo em frente até chegar o
momento de mais um duelo. Agora depende de sua habilidade,
DOis voce ira duelar com dois inimigos de uma so vez. Apos o duelo,
continue em frente pelo lado esquerdo da tela, desca, mate os dois
bandidos e siga pelo caminho. Mate os atiradores e continue em
frente.

Agora é chegada a hora de enfrentar Bad Bassie. Use as rochas
do cenario para se proteger e use qualquer arma, mas, sempre
que Bassie aparecer, tente acertar somente tiros na cab R01S
ela caira mais rapidamente.

® & @
NSy - £
- |

S

1
o b

Capitulo 9 - Ghost Town
Local: Cidade Fantasma
Personagem: Red Harlow

N° de Inimigos: Indefinido

E R B R EEBERER.

Ao chegar na cidade fantasma, Red tera que encarar um bando inteiro. Para matar os
trés primeiros, use a casa do lado esquerdo da rua como protecao e, apos mata-los, siga
para dentro da primeira casa do lado direito. Continue com esta tatica até chegar ao final
da cidade para mais um emocionante duelo, onde suas habilidades serao colocadas a
prova novamente. Red tera que encarar trés bandidos de uma so0 vez, portanto, tente
acertar as cabecas dos treés.
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Capitulo 12 - Bar Fight

Local: Saloon de Brimstone
Personagem: Red Harlow
N° de Inimigos: Indefinido

Durante a briga no saloon, a melhor coisa a fazer & usar a garrafa para bater nos bandidos
ao invés de atira-las, pois assim elas causam maiores danos. Apos o final da briga, vocé ira
para uma parte reservada do saloon, onde sera preciso mostrar sua habilidade em duelos
contra o chefe do capitulo e seus capangas.
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Quando o tiroteio comecgar, suba no palco e proteja-se em suas laterais.
Atire primeiro nos bandidos comuns para depois se concentrar no grandalhao
que esta jogando os barris. Apds um tempo ele descera para onde Red esta,
entao, desca do palco e fique andando em volta das mesas. Mantenha sua arma
sempre carregada e, quando Sam bater em uma das mesas, atire nele sem parar.
Quando todas as mesas estiverem quebradas, fique na direcao do palco e, sempre
que ele armar o golpe e vier em sua direcao, suba para faze-lo bater na parede.
Enquanto o bandido estiver tonto, atire sem parar.
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am: General Diego
igos: Indefinido

2g ua missao é defender a ponte.
‘atn e ajude-o a matar todos 0s

sando as colunas de
aproteger.
' dear 0s canhodes
lizador e
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Capitulo 14 - Sunset Canyon
Local: The Bridge
Personagem: Red Harlow
N° de Inimigos: Indefinido

Voltando a controlar Red, aperte start e olhe 0 mapa
para verificar que ha duas opcoes de caminho. Siga pela
esquerda, usando as rochas para se proteger e matando
os bandidos que estarao pelo caminho. Ao encontrar um
lugar em ruinas, mate os dois soldados antes que algum
deles pegue o cavalo, monte-o e saia das ruinas. Persiga
a carroca, tomando cuidado com a metralhadora que esta
atras dela, e atire até destrui-la.
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-Camtulo 1 5 Bear
. Montain S i
< Localr Béar Montain

~ Personagém:Shadow Wolf
% ;-N" de Inimigos: Indefmlda

g Shadow Wolf nﬁo usa arm:a& 2
.-f_.de fogo, somente"um arco e #;5.!,:;;|‘-15

flecha, portanto, nao desperdlce
tiros. Siga pelo caminho-@ mate

:EDEHES quando houverw o
necessidade, usando as pedrasdo & ¢

cenario coma escudo.

ApOs percorrer todo o
caminho, Shadow™encontrara o
chefe da fase. Nao se preocupe,
pPois € muito facil mata-lo: espere-

0 parar de pular de um totem para

outro e atire asflechas sem parar
(Se vocé-forgbom de mira, ténte
acertar na cabeca). Quando eale

vier para cima de vocé fuja ate
[ que ele desista e comece a pulan
- de,novo. Com algumas bnas
'ﬂechadas ele motre. | |
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Capitulo 17 - The Mine
Local: Mina de ouro
Personagem: Red Harlow
N° de Inimigos: 2

'Jn.

gt G

Agora Red enfrentara o capitdo Bufias e um comparsa, usando
0s pilares como escudo. Atire uma fire bottle em Bufias e, usando
0 dead eye, pegue o rifle e dé 0 maximo de tiros possiveis nele.
Se o0 bandido nao cair com isto, repita o processo até mata-lo.
Desca e faca a mesma coisa com o outro.
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Capitulo 18 - Stagecoach
Local: Estrada
Personagem: Buffalo Soldier
N° de Inimigos: Indefinido

o000
R

Essa pari:e é muito simples: atire nos bandidos antes que eles cheguem perto da
carroca. O unico problema nesta fase é enxergar os bandidos de longe, pois o cenario e
0S uniformes deles sao verdes!
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If n's all the same w0 you, I'd pm assume
Governar Grffon don™t even kmow who | am
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_— - . = Capitulo 21 - End of line

' g _- Local: Diego’s Railroad
1Persnnagem' Red Harlow

«N° de Inimigos: Indefinido
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S \VVa a cavalo até a parte aberta do trem, ignorando os soldados que estdo nas janelas,
.!Q e pule nele (o proprio jogo indica o momento certo). Fique atras das caixas, mate todos
: 0s soldados e suba no teto do vagao. Corra para evitar o atague da metralhadora e
e desca no vdo entre os vagoes, atire na alavanca vermelha ate soltar o vagao e volte para
:; 0 cavalo. Acompanhe os proximos vagoes, atire na alca vermelha da porta para abri-la
s e entre. Mate o bandido que esta la dentro e solte mais um vagao, volte para o cavalo e
* va ate o carrinho que esta andando nos trilhos paralelos ao trem do general. Suba nele
}| e atire na locomotiva até soltar todas as partes vermelhas. Continue atirando até que
Red desca e va para o trem.
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Capitulo 23 - Battle Royale
Local: Brimstone
Personagem: Red Harlow
N° de Inimigos: 2
Este capitulo @ curto e ira depender somente de sua habilidade. Agora, Red esta em um
= concurso de duelos, enfrentando primeiro Gabriel Navarro e, apos algumas cenas, tendo

como adversario Kid Cougar. Apos vencer os dois, Red aparece dentro do saloon, onde ele
tem um quarto. Suba para o quarto para seguir para o proximo capitulo.
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Ca pltulo 25 - The Slege
Local: Mansao do governador '

Personagem: Red Harlow R
N° de Inimigos: indefinido 0
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Seu primeiro objetivo aqui € matar Oswald
‘e Randy. Proteja-se no primeiro arbusto perto do portao e

' se concentre somente em Oswald, deixando os outros soldados

por conta de Jack e Annie. Apds mata-lo chegou a hora de
Randy, continue onde esta e atire nele até que caia, veja a £ 1
cena e siga Annie. —
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No alto da escada os trés enfrentarao mais alguns
bandldos, Annie tentara abrir a porta e nao _-
conseguira. Desca e dé protecao para Jack enquanto -
ele abre a porta de baixo, mantendo-se e ao seu

& amigo vivos por trés minutos. Uma maneira de passar .
. por essa fase € manter Red sempre em movimento e perto
& de Jack, matando qualquer que chegue muito perto ou em
] . quem atirar em seu amigo. Trés minutos depois, veja a cena

e siga para o proximo capitulo do jogo.
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e set n
ando-S Jido, at
S para sger e
|e-se Je Jack
itro do quarto, fig
Igos e aparece
3, siga até o final do corredo
dando devagar pelo lado esqué

tulo 27 - Fall Fron
Lo Mansao do Governac
Pe agem: Red Harlow
No nimigos: indefinido

Agora, Red e Buffalo estdao n¢
no bandido que esta no lugar e
chegou o0 momento de enfrenta
que tem entre uma parede e ouftr
duelar com ele, mas atencao: este'd
~ para se preparar. Seja rapido, logo ¢ -
\ Parabéns, agora curta o final dogo | | | yOCe libera o modo Bou
~ \ que é possivel escolher qualquer f jogar. Se vocé comecgar um jogo novo ainde
~armas e o dinheiro adquiridos NO JOG
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Missao 1 - Asylum Aftermath

AsSSim que comecar o0 jogo voceé estara em uma
sala muito clara com o0 corpo que acabou de .
matar durante a animacao. Va ate ele, pegue
a chave do carro e continue pela porta a frente
(nao ha inimigos nessa area). Encontre o
elevador usando o mapa, suba para o
segundo andar e a Swat invadira o préedio.

Caso queira ser um assassino silencioso,
pegue o uniforme do membro da Swat R
que esta morto no chdo e a shotgun.

Agora entre na porta da esquerda e
desca as escadas sem correr para
os oficiais nao descobrirem,

procure a saida do prédio e va
para o carro que esta parado ao

lado direito da porta.
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Missao 2 - The Meat King's Party SRR B Lo

¥ '1&‘#%

Pegue a roupa do acogueiro e jogue fora todas as suas \

armas, exceto a Meat Hook. Ao sair do caminhao, aperte o s
botdo vermelho na lateral para fechar a porta. Va para a
entrada do clube, o guarda ira revista-lo e, caso nao encontre
nenhuma arma, vocé tera acesso ao clube. Entre e vire
para a esquerda, havera uma porta com um guarda, entre
na porta da direita e suba as escadas para o segundo andar.
Entre na porta da direita e desca as escadas para o local
onde esta acontecendo a festa. Numa das salas voce

| encontrara o uniforme de garcom em cima de um banco, vista-
0 e pegue um cachimbo de opio no bar. Procure um homem com
~uma roupa vermelha, espere-o entrar na sala reservada e largue
0 cachimbo na mesa (use o0 seu mapa para guia-lo corretamente).
Quando ele desmaiar, pegue com ele o cartao vip, os outros itens e

- mate-o. Pegue o cachimbo de volta, suba as escadas novamente e
va para o quarto onde ha um homem gordo deitado. Aperte o botao
- vermelho na parede para fechar as janelas, dé o cachimbo para a
" mulher e, depois que ela desmaiar, mate o gordao. Saia do
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Missao 3 - The Bjarckov Bomb

Espere 0 inimigo chegar para carregar a caixa
e mate-o com um tiro certeiro na cabeca.
Arraste o corpo para tras da barreira e
troque de roupa com ele, pegue a caixa
e siga em frente. Va pelo lado direito .
para que os guardas ndo percebam, 7 /)
entre na porta e converse com 0 ;
homem que esta na cozinha. Apos a ; \
conversa, pegue o laxante que esta em
cima da mesa e despeje na panela de
comida, espere Fuchs ir para o banheiro e,
quando ele entrar, mate-o e troque de roupa
com ele. Saindo do banheiro, um dos /
soldados ira conversar com voce pensado que //
e Funchs e ira guia-lo até o seu proximo
objetivo. Assim que chegar no fim da linha do
trem va para a esquerda, até chegar ao
submarino. Entre na segunda porta a direita, como
indica 0 guarda, e suba as escadas. Mate o capitao
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GO ROMT IN, MR, FUOME, COMMANDER |8 EXSECTING YOU.
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Bjarkhov na primeira porta a direita para completar
0 Seu objetivo. Desca e siga para a Warehouse para o

encontrar uma roupa anti-radiacdo. Vista-a e entre E
no submarino que serve como laboratorio, na parte x

bdeh sl T

CITRIRE

1

-f“

com O casco quebrado. Siga para a direita e sr- <

obtenha as bombas. Saia e va para o seu lado gk

esquerdo onde esta o guarda, havera uma
escada na beira da plataforma. Desca-a e plante

as bombas em volta do submarino (o0 mapa
indica os locais), volte e detone as bombas o
mais longe possivel para completar o objetivo.
Troque a sua roupa com a de algum guarda ou
a que estava usando anteriormente e volte para

0 aviao para completar a fase.
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eldingford Manor
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j VA para a parte de trds da casa até avistar um
- guarda. Antes que ele avise de sua presenca, mate-o

‘€ pegue a arma. Entre na porta que da nos jardins e
‘no labirinto, va para o canto direito até encontrar uma
porta no chao (veja o mapa). Entre nela e siga em
frente para encontrar a porta para a casa, va em frente
até chegar na sala onde ha algumas garrafas de vinho
e entre na porta da direita para subir as escadas para
0 andar de cima. Suba as escadas e, quando chegar
na sala com a mesa de sinuca, vire para a esquerda e
entre na porta a frente para encontrar Winston
Beldingford sentado na cama. Mate-o para
completar o primeiro objetivo. Entre na porta ao
~ lado da cama e desca as escadas, passe pelo
~ banheiro e entre na porta a frente, onde havera
um homem tomando uma bebida. Mate-o e

pegue a bebida e a sua roupa. Desca

as escadas. Ao lado da escada

havera uma porta,

mas nao entre
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Missao 5 - Rotterdam Rendezvous ‘
e %

Saia do quarto e desca as escadas, atravesse a rua e entr
na porta atras do caminhdo. Suba as escadas para o andar que
tem um homem e uma mulher, mate-os e pegue a roupa dele.
Desca e entre na porta da direita para sair no corredor, havera
alguns guardas e uma pequena passagem na parede.
Entre na passagem e vire para a sua direita, siga ate
encontrar uma oficina com uma escada do lado. Descga
a escada e entre na porta, va ate o fim do corredor,
entre na porta a frente para encontrar Klaas Teller
preso e ligue a maquina para executa-lo. Saia da
sala e volte para o lado de fora da fase, siga em
frente e contorne a fase até chegar no portao.
Siga em frente e suba a escada que tem na
parede, ao lado havera outra porta, siga em
frente para encontrar Rutoert Van Leuven em
uma sala. Se vocé precisar, use 0 mapa para g
guia-lo corretamente. Assim que mata-lo,
saia da sala e volte para o corredor, va para (A9
a direita e entre na sala para encontrar um g
cofre. Abra o cofre e encontre o dinheiro. /8
Ao sair da sala havera uma porta a .
esquerda que leva para a escadaria do
bar. La, mate o homem de chapéu para
recuperar as fotos e completar o seu
objetivo. Para completar a fase, va até
a cabine ao lado do portao e acione o
botao para abri-lo.
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|

| | DON'T KNOW, TaLK THE WORKEEAE, MAVEE THEY KMNOW. YOU

| LIKE TG MAVE A DRINKT MAYBE YOU LIKE THE BIRL IN THE WINDOW
! VERY NICE QIRL. PRETTY IAL, WADDA YOU BAY

11

THERE

YEB! TwHE F'I':Il..u:l'.! HAVE BENT US ALL HOME., NOT WOBKING, WERE
JUST DRIMNEING

Missao 6 - Deadly Cargo

Siga em frente até encontrar um homem parado perto de um carro, do outro lado da rua havera
uma porta que da acesso ao bar. Vire para a esquerda do palco e entre na primeira porta, suba as
escadas e va até o banheiro para encontrar o veneno para ratos no chdo. Desca as
escadas novamente e entre na porta da esquerda, coloque o veneno no frasco de
whisky que esta na prateleira e volte para o bar. Converse com o barman e depois
com um dos trabalhadores que esta sentado e, quando terminar, entre na
porta atras do balcdo. Siga em frente e entre para encontrar uma escada
com uma porta, entre na porta e vire para a esquerda para encontrar
uma outra porta. Uma mensagem ira avisar que o carro esta se dirigindo
para o navio, continue em frente e entre na cabine para encontrar uma
roupa de trabalhador. Largue todas as suas armas e siga para o portao
para que os guardas possam revista-lo, passe pelos bandidos e
espere a Swat invadir o local. Siga até o final do caminho para
encontrar uma porta, entre e suba as escadas. Mate o sniper em |
cima da laje e obtenha a roupa da Swat para conseguir entrar no
navio. Va até a cabine e entre na porta do meio, onde havera um
membro da Swat no corredor e um outro na escada. Mate-os e suba
as escadas. Contorne o local, entre na porta azul no canto da torre
e mate Boris Ivandvich Deruzhka, que esta escondido no painel de
controle, para completar o objetivo. Agora basta voltar para o inicio
da fase: va em frente até a cabine onde vocé adquiriu a roupa de
trabalhador e vire para a direita. Havera alguns guardas pelo caminho,
entdao entre na porta ao lado do caminhdao. Siga em frente até
encontrar a porta que da acesso ao bar, entre na porta ao lado do
balcdo e vire para a sua esquerda para encontrar o tunel. e
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Jogue todas as armas fora e ande até a portaria onde ha alguns guardas. Assim que a revista
terminar, entre no hotel e vire a direita para encontrar o elevador. Suba para o terceiro andar,
espere o camareiro chegar até o quarto 301 e, assim que ele entrar no quarto, mate-o e pegue a
chave mestra para abrir as portas. Troque de roupa com ele, saia do quarto e va até a porta dupla.
Entre no quarto 203, pegue os itens em cima da mesa e pule a sacada para o quarto de Franz
Fuchs, mate-o e pegue a maleta ao lado do guarda roupa. Saia do quarto e coloque a placa de nao
perturbe na porta, entre na porta dupla do lado esquerdo e siga em frente até a proxima porta
dupla. Use o elevador e volte para o segundo andar para matar Fritz Fuchb e obter a chave da sala

de raio X. Suba para o terceiro andar e va até a sala de raio X para encontrar a bomba, pegue-

a e saia da sala. Use o elevador para descer para o segundo andar e desca de escada até o
= primeiro andar, saia pela porta da frente e va para o lado esquerdo para completar a fase.
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-.;'Tﬁemv dos trées homens que estao parados do lado

de um carro, perto do tunel EJu tadﬂ d’e carrn Verhielho destruido havera uma passagem subterranea
com o0 veneno de rato. Apos pegar 0 veneno, vire para a esquerda e siga até um homem que esta
parado sozinho. Acabe com ele, suba as escadas e mate Red Dragon de sniper, em cima da laje.

'.

e cundado para nao errar ﬂ tiro e falhar a missdo, espere a hora exata para atirar no inimigo.

*0, esp uSme dn negociador da Blue Lottus fugir para completar 0 objetivo.

0s trés |n|m|gos estdo e complete a fase .
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Missao 9 - The Wang Fou Incident

Quando a fase comecar, vire para a direita e entre na primeira rua a direita
novamente para encontrar dois dos seus alvos parados em uma ponte. Assim que
mata-los, volte e siga em frente para encontrar outro membro da Blue Lottus parado
ao lado de um carro. Para elimina-lo sem problemas, atire da esquina e entre na primeira
passagem a direita. La, dé a volta para encontrar um outro membro parado no mesmo
local. Apos mata-lo, entre no local para acabar com os outros. Va para a porta dupla atras

do biombo e ande em sentido da sala a frente onde estao os seus
alvos. Apos mata-los, fuja rapidamente para completar a missao.
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banheiro e pegue o amuleto com
um dos inimigos, pule a janela e

suba as escadas para encontrar uma
saida. Dé o fora para completar a fase.

Gt 1“*»4,
b : g I'D LKE TG USE THE WABHROOM.
% Missao 10 - The Seafood Massacre
Entre na primeira rua a direita e siga em frente ate encontrar
||l a escada de bambu com uma placa amarela ao lado. Suba as
escadas de bambu e use a sua sniper para matar o negociador

d o Red Dragon. Esconda o corpo atras do lixo e siga pela
rua que esta a sua frente ate chegar ao bar com
dois policiais na porta. Eles irao remover todas
as suas armas. Entre no bar e converse com
0 barman para obter a chave do banheiro,
suba as escadas e mate os dois alvos que
estao conversando na sala ao lado. Assim
que mata-los, esconda os corpos no
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Missao 11 -

Assassination

Lee Hong

Quando a fase comecar, siga em frente,
vire na primeira a direita e, depois, na primeira
a esquerda para chegar na porta do templo.
Assim que entrar no templo, va para a primeira
porta do lado esquerdo para conversar com o
barman e adquirir o convite. Va para a
segunda porta ao lado daquela com a luz
vermelha e ande para o outro lado do templo.
La, procure uma mulher com uma roupa roxa
e siga para o ultimo quarto pela sacada para
obter o veneno. Desca e va para a cozinha,
havera uma tigela com sopa em cima da mesa
onde vocé deve despejar o veneno. Saia pela
porta da direita e leve a moca até o portdo
para conseguir a combinacao do cofre. Volte
para a cozinha, mate o cozinheiro, pegue sua
roupa e sirva os mafiosos. Imediatamente o
gordo sera envenenado. Quando um dos
inimigos morrer, o chefe da mafia ira fugir.

. s

Caso vocé nao queira perder tempo

procurando-o, va para o canto da direita e se
esconda atras da parede. Use a sua arma com
silenciador e mate os dois guardas da porta,

o gordo e o chefe da mafia para obter o codigo

para o cofre. Agora, se vocé quiser fazer do
jeito mais dificil, a melhor opgdo € se guiar
pelo mapa até chegar na parte que ha uma
ponte do lado de fora do templo. O chefe
estara escondido em uma sala perto de uma
escada. Volte para o local que vocé levou a
moca e desca as escadas, até chegar no fim
do caminho onde havera um homem preso.
Liberte-o para descobrir onde esta escondido
0 cofre com o Jade. Use o0 elevador para subir
até o sequndo andar, vire para a esquerda e
siga atée o fim, tomando cuidado com o guarda
que esta parado na porta da sala com o cofre.
Obtenha o item para completar o objetivo e
use a porta que esta atras de vocé para sair
na sacada, ande para o canto direito e vocé
encontrard uma escada que da acesso as ruas.
Siga em frente até chegar na ponte.
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.- Missao 12 - Hunter and Hunted

pois ha guardas da Swat espalhados por todo o prédio.

Pegue a sniper e as municoes e saia pela porta da frente.

Havera alguns guardas no corredor, vire para a

direita e siga para a primeira porta a esquerda.

L3, escolha a opcao para pular para a laje do

. prédio ao lado e va em frente para encontrar

um buraco que da acesso para as ruas.

i Continue em frente e havera um guarda

distraido, mate-o e pegue a roupa e a arma.

s Entre no pequeno corredor de frente para o

F N prédio onde os policiais estao esperando por

ol VOCEé e use a sua Usp para mata-los sem

1 Q\ | que os outros percebam. Agora se dirija até
\

o
]

-x{ +  Nesta fase vocé ndo tem muita opcdo para pensar,
| 4

'a esquina e mate todos os oficiais que

P estiverem na rua a esquerda. Obtenha muita

municao para a shotgun e espere pelos

" guardas que vao entrar na rua em que voceé

" esta escondido. Mate todos até perceber que

"nao ha mais perigo, entre no corredor a frente e

- encontrara o seu inimigo de costas, pensando

. ha vida. Mate-o e volte para a saida para

. completar a missao. Parabéns, vocé conseguiu
* Eerminar esse fantastico jogo.




Xbox
True Crime: Streets of LA

Os codigos abaixo devem ser feitos na
tela do mapa da cidade, ao pausar,
durante uma partida:

Esquerda, direita, esquerda, direita, A

Todas as habilidades de direcao
Acima, abaixo, acima, abaixo, A

e

Todas as habilidades de luta
Direita, esquerda, direita, esquerda, A

Todas as habilidades de tiro
Abaixo, abaixo, abaixo, A

Seu carro atira longe os outros
veiculos ao bater neles (& preciso
estar dentro do carro ao entrar com
esta dica)

Abaixo, acima, abaixo, acima, A

Todos os carros na garagem
ABXY

SN

Mostra o lugar em que Nick Kang
esta
A preto X Y — mostra as coordenadas do
mapa

Acima, acima, acima, A

Aumenta a velocidade
do carro

Acima, direita, abaixo,
| esquerda, acima, A
+¥ i Mude a aparéncia
¥ do personagem
| Ao criar um novo
jogo, na tela em
que é colocado o
nome na placa de
carro, entre com
algum dos nomes
abaixo para mudar de
personagem. Atencao:
segure os botoes L e R
ao clicar em “"ok” ou a
dica nao fara efeito.

MAWG . ... .. motoqueiro

NG o e s burro com os olhos vendados e
fumando cigarro

BOOZ .....ionis vagabundo

PEIAM, it e agougueiro

MK S 3 s soldado

BRUZ e boxeador famoso

BOOB ... garota punk

MREL) "ot apostador asiatico

AN SR o gangster

A S aets s v mulher com tatuagens por todo
O COorpo

MINICY s homem punk

JEMM S, zumbi

PIMP e cafetao

FATT e i oficial de policia

SVAT: i oficial da SWAT

HARA .......... trabalhador asiatico

At 7w e IR policial Johnson

BlGIo o sua chefe

OISR s sua parceira

HURT . M3.... sua parceira vestindo lingerie

Jogue como o Snoop Dog

Durante uma partida, entre na tela com o
mapa de Los Angeles e faca a seguinte
seqiiéncia: R L acima, direita, esquerda,
abaixo, apertar analdgico da esquerda,
apertar analogico da direita, A X B e Y. Salve
O jogo e saia. Va para a tela de selecao de
missoes e escolha “"Dogg Patrol”, com a
cabeca de Snoop Dog, para jogar com ele.

PS2
Hitman: Contracts

Selecao de fases:

Pressione QUADRADO, TRIANGULO, CIRCULO,
ESQUERDA, ACIMA, DIREITA, L2, R2 no menu
principal.

Pular de fase com ranking Silent Assassin e
armas especiais:

Faca a seqliéncia R2, L2, ACIMA, ABAIXO, X, L3,
CIRCULO, X, CIRCULO, X assim que comecar uma
fase.

Segunda chance para se manter vivo:

Ao perder toda a sua vida, a tela ficara em preto e
branco por um tempo. Acerte quatro pessoas com
um tiro na cabega durante este tempo para
recuperar um pouco de energia e continuar jogando.
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Estilo. Cada um item ¢ s.

lancamentos em software e hardware. Seus prnflssmnals entendem exatarHEf__,.._: rfil
cliente e oferecem solucdes em infm'cu, home e office. |

Ligue e compre o equipamento que respeita o seu estilo.
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e Entrega gratuita na Grande Sao Paulo Lojas
e Despachamos p/ todo o Brasil
e Assisténcia técnica propria Perdizes | Moema
* Vendemos a pronta entrega 113872-4441 115041-3444
e Consultores treinados p/ responder suas duvidas R. Heitor Penteado, 2046 | Av. Imarés, 162 DESDE 1998
e Atendimento personalizado p/ empresas e revendas SUA TRANQUILIDADE £

* Financiamos em até £ 3 ( (apovagao de aédito por tekefone) Segunda @ Sexta: das 9h as 19h Sabado: das 9h as 18h NOSSO COMPROMISSO

*Todas as mancas sho de propreedade de seus respectvos Rabecantes
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A Retroavengers e uma equipe, empenhada em.recuperar e f-,-*'""
\ manter a meméria edltorlal do umverso gamer por meio da
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A preservacao’ 0 acervo se faz através de um processo
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Y isso eles chegam ao nosso publico com qualldade 1mpec:avel }v” '
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AAAAAAAAAAAAAN
E um trabalho gratmto e dlspomblllzadc- na internet, sem 611113
ao leitor.' Por isso, qualquer valor cobrado pelas revistas nao

eve ser aceito — denuncie'!

i Para manter este trabalho em plena atividade, contamos
também com as doac¢oes proporcionadas pelos ilustres
leitores. Contamos com vocés ! =

Digitalizadeiper: evil_arthas

—ye, Para ﬁcﬂr inﬁwn&c[o sobre os [am;ammtﬂs de cada
'Eﬂlﬁaﬂfa por: Douglas Ielker ediciio, nos acompanthe no facebook, e para. doades,

entre em contato através de nosso e-mail.

Revista: evil arthas

Lf) facebook.com/retroavengers
M retroavengers@gmail.com
- retroavengers blogspot.com.br
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