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s consoles de 128-bits tornaram os

jogos ainda mais incriveis e cheios de

desafigs; trazendo 20 jogador novas
emogdes. Ed nossa proniteioleaprichau des”
tas maquinas, Saiba mais najpagina 38 e par-
ticipe da promogao oseTrlph 128-] bm Ela
esta imperdivel e omelhor,é voee quénd és¢
colhe a sua maquina.

Mas se voce nao for um dos ganhadores
desta promogio, nio tem problemral Pois
vocé vai ganhar com certeza duas'séper estras
tégias de dois jogos da Konami que sao con-
siderados um classico do video game,
Silent Hill e Silent Hill 2. Ambogs-os jo-
gbs/possuem enredos incriveis, que-fa-
zE€m €om que 6 jogador experiiﬂente
diferentesformas de medo.

Em Silent Hilly Vocé sera o escri-
tor Harry Mas6n'quesaira de fé-
rias com sua filha Cheryl para
visitar pequenas cidades do
interior. Sua primeira parada seré a cidade de

Silent Hill, porém a0 chegar nos limites da
cidade Harry Mason petdera o controle de
seu carro, caindo em fifna rbanceifa, baterdo
o veiculo violentameﬁw.

Ao recobrar a consciéncia, a fillia de Harry
Mason, Cheryl, tera desaparecido em meio a
um denso nevogirosSenda.glaa dnica alegtia
dejsua vida,cle/decide sait a sua procura ¢
assim téréfinitio o seu’grande pesadelo do
qual ele s6 podera sair se sobreviver a todos
os perigos. Ele tera que desvendar,muitos
mistérios nalcidad€ e vagar através de suas
ruas, entre ajealidade e-um:mundo bi~*
zarro, cheio de tnonstros e criaturas hot-
rendas. E por ultimo ele terd que’se
defrontar com uma for¢a sobrenata=
ral que esta além da compreensao hu-
mana, chamada Samael!

Para ajuda-lo, preparamos uma es-
tratégia detalhada contando todo o en-
redo com as informagdes necessarias e
ainda a revelacio de todos os segredos e
todos os finais.

Mas se vocé pensou que 2 histéria termi-
natia af, pois esta muito enganado. Em Silent

'C'(El] uma nova aventura dESCO'
brindo umd du’[ia‘bz{ 4 cidade que nao
foi mostrada no primeiro jogo. Nesta aven-
tut

VOt serd o personagem James
Sundetland; qué recebera uma carta de sua
esposa Maty, pedindo para que ele va até a
cidade de Silent Hill encontra-la em um lugar
muifo.especidl; onde ambos passaram bons
/moementos juntos. Isto nao seria nenhum
problema para James Sunderland, a ndo
ser o fato de sua esposa ja estar morta
ha trés-anos. A auséncia de sua esposa
duranteeste petiodo The causou uma
Giande tristéz4. Masao receber a car-
ta; ele, fica muito intrigado, pois a
letra da carta é a mesma de sua espo-
sa Mary e‘entio decide descobtir o
que de fato esta acontecendo.
Este é o ponto de partida para um
novo pesadelo, que revelara segredos
do passado da cidade de Silent Hill,
tornando@aventura ainda mais mis-
teriosa. Bas coisas se tofnam ainda mais com-

plicadas, quando ele ‘encontra com pessoas
estranhas que o fazem viver no limite entre a
loucura e a sanidade. Afinal Mary estara viva,
€sperando porelcEm algum lugﬂr dd cidade?
Bem; is50 é¥oce qué-ters qie ‘desvendat o
para ajudar, vocé contard com uma super es-
tratégia com todas as respostas necessa-
riaggalém de.todos os seg/t:cdos e os
fimais que @’jogo.oferece. Mas a cora-
Geprt sérd por sua conta.

E agora chega de tantas revelagdes,
pois cabera a vocé destrinchar estes
dois super jogos enquanto nés pre-

spardmessacproxima edi¢ao da sua
GatneStation Especial. Ah, nao se es-
Queca da promogao, hein? Boa sorte!

Os editores
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Acidnde de Silent Hill foi esquecida pelo
progresso desde o grande incéndio ocor-
rido hd sefe anos atrds, um incéndio que nin-
guém soube explicar como aconteceu ou onde
teve inicio. Nesta cidade

no passado, praticovam : ‘ :

ceitas macabras com

sacrificio de animais e #
em alguns casos até
sacrificios humanos. Por
conta destes fatos sinis-
tros a cidade fomou-se

Harry Mason, um escritor de renome, vigja
com sua filha Cheryl para Silent Hill, fugindo do
stress da grande cidade. Ele e sua filha fizeram
planos de visitr cidades pocatas durante sua
viagem, da qual Silent
Hill seria o primeira po-
rada. No caminho hou-
veram alguns incidentes
& estranhos com o veicu-
: lo em que vigjovam, o

que retardou a viagem
¢ eles somente conse-

um ponto furistico. e __ “Alessa” s guiram chegar nos li-

Apds o grande incén-
dio, a cidode foi reconstruida e os habitantes
que sobreviveram a abandonaram. Restaram
apenas algumas pessoas e hoje dificilmente se
vé alguma alma viva na cidade.

STATIEN especiaL-SILENTHILL -1

¥ mites da cidade o
noite. Cheryl estava dormindo no banco
do frente do camo e Harry Mason diri-
gia franggilamente quando uma poli-
cial em uma moto possou por eles,

P




indo em direcio a cidade. Minutos depois, Harry
Mason avista mais a frente a moto da policial
caida na estrada. Ele passa pela moto e obser-
va que a policial desapareceu. Nesse interim, ele
s¢ distrai e ao olhar pora frente uma pessoa
repentinamente cruza a frente do carro, fazen-
do-o perder a diregio do veiculo que acaba
caindo em uma ribanceira, provocando um gran-
de impacto. Harry Mason perde a conscigncia e
apds desperfar momentos depois, ele percebe
que sua filha Cheryl desapareceu. Surge uma
neblina repenting, o frio toma confa do or &
uma neve comeca a cair. Harry Mason pouco
depois avista sua filha Cheryl, ela segue para
algum lugar mas parece nio escutar os chama-
dos de seu pai... em seguida elo desaparece.
Harry Mason fica apavorado, pois ele per

_ a sanidde, onde entrard em um mundo
paralelo e tomard conhecimento de uma
anfiga lenda da cidade que The serd re-
veloda...

Quando foi langado em 1999,
Silent Hill foi um dos jogos que
seguiram os moldes da série
Resident Evil do Capcom. Mas o-
grande diferencial entre os dois jo-
gos sio seus enredos, ¢ este em
Silent Hil foi o ponto mdximo. A
Konami inovou o envolver elemen-
tos de filme de horror e histérios de
suspense de uma forma que mexe com o
emocional do espectador, fazendo o jo-
gador experimentar diferentes medos, sen-
sagdes e uma fotal auséncia da realidade.

dera a esposa & Cheryl é sua dnica
companhia e o sentido de sua vida.
Ele entra na cidade procurando por
Cheryl, fatos estranhos comegam a
acontecer mas ele ndo desiste, pois estd
disposto a correr todos os riscos para en-
contrar sua filha. A parfir deste ponto, Harry
Mason comecard a viver um pesadelo
que 0 colocard no limite da loucura e

STATIN especiaL-SILENTHILL -1
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-Andar pum tms.

Virar a direita.

Virar @ esquerda.

Corer.

. Agiio / atirar

Ligar / desligor lanterna.

. Andar para a direita.
Visto de exploracdo.

oda vez que um inimigo estiver por perfo,

Harry escutard sons estranhos sendo emi-
fidos do seu rddio. Quando vocé derrubar um
inimigo e o rddio continuar emitindo ruidos
esfronhos, aproxime-se do corpo e aperte o
botdo X. Desta maneira, Harry acertard um
golpe definitivo que matard o inimigo.

Quando vocé esfiver em lugares escuros, o
mira automdtica ndo funcionard. Pora acertar
0 alvo, vocé terd que ficor o uma distincia
razodvel do mesmo.

Em alguns momentos, o melhor estratégia
serd fugir dos inimigos para economizar muni-
¢d0. Ao empunhar uma aima de fogo, Hany ird
mirar no inimigo que estiver mais perfo. Se vocé
aperfor para esquerda ou direita no direcional,
vocg mudard de alvo. Quando vocé estiver cer-
cado por muitos inimigos, apague a luz de sua
lonterma ¢ fuja. Desta forma os inimigos perde-
100 0 Seu rastro.

Quando estiver dentro da fela Option, aper-
tel1, 12, R1 ouR2 para acessor o Extra Option.,
onde vocé poderd escolher o fipo da mira, cor
do sangue etc. Ao finalizar o jogo no modo

)
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View Modefl
Bullet Adj
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veis no Exira Option, que sio o Bullet Adjust
o View Mode.

do jogo & jogar na dificuldade Hord. Jogando

ma que o jogador faca o melhor final do jogo.

. Empunhar arma.
Correr de lado.
Virar 180°.
. Recuar.
. Abrir o inventdrio.
... Pausar o jogo.
.. se vocé usar um controle Dual Shock, o
mesmo vibrard simulando os batimentos cardi-
acos de Harry. Assim vocé poderd recarregar
sua vida (os itens de cura sdo Health Drinks,

Ampoules e First Aid Kits).

Next Fear, duas novas opgGes estardo disponi-

Uma boa dica para habilitar os segredos

nesta dificuldade, vocé somard mais pontos
para deixor as armas secretas acessiveis no
modo Next Fear (confira o secdo Dicas para
maiores detalhes). A estratégia foi feita de for-

AFUNCAODORADIO

logo no inicio do jogo, Harry encon-
trard um rddio quebrado. Ele emifird
uidos e sons diferentes, para dlertar a pre-
senca de inimigos. Os sons ¢ ruidos mudo-
1o de acordo com 0 nimero de inimigos
e a disttincia que eles se encontram. Obs.:
as criaturas ndo escutam os ridos

There is a Prcket radio,
Take it?

:

UTILIZANDO ARMAS DE CURTO ALCANCE

uando vocé ndo estiver usando armas de
fogo, os movimentos mudaro de acordo
com a forma que vocé apertar o bofo de ago.

Se vocé apertto rapidamente, Harry usard golpes
rdpidos. Se vocé aperfar o botdo e o manfiver
pressionado: por dois segundos, Harry usard um
ataque lento mas muito forte. Confira uma descr
(o dos armas dos jogo na segto lista de armos.




HARRY MASON

le:é um escritor que mora na cidade grande

e estd a procura de momentos trangiilos
em companhia de sua filha Cheryl. Decide entiio
fazer uma viagem de férias em busca de uma
cidade tranqiila. Desde que sua esposa mor-
reu, Cheryl torouse o senfido de sua vida.
Durante a viagem, ao se aproximar da pequena

O
CHERYLMASON

a filha de Harry Mason que inda bebg,

foi enconfrada na estrada por ele e sua
esposa que a adofaram. Quando ela com-
plefou um ano de vida, a esposa de Harry
morreu. Ele se apegou muito a ela. Aos sete
anos de idade, Cheryl se tomou uma crianca
muifo especial, manifestando qualidades
prodigias. Depois de um acidente com o car-
10 de seu pai na entrada da cidade de Silent
Hill Cheryl desaparece, manifestando uma
estranha ligacdo com esta cidade.

cidade de Silent Hill para onde se dirigia, ocor-
Teu um acidente com 0 seu carro onde ele per
deu o direco e caiv em uma ribanceira, baten-
do viol oveiculo. Cheryl d e
Horry Mason comeca a procurd-la, sem saber
que estava entrando em um terrivel pesadelo do
qual ndo poderd soir sem anfes desvendd-o.

i

uma agente do deparfamento de policia

do cidade de Brahms, que recebeu um cho-
mado da cidade vizinha Silent Hill para que I
investigasse alguns aconfecimentos estranhos
que esfio ocorrendo e também informades
sobre experigncias com drogas. Em sua investi-
gacdo, a agente encontra Harry Mason desmai-
ado em um beco escuro da cidade. Cybil Bennett
6 uma pessoa de personalidade forte e que por
esta coracteristica decide invesfigar sozinha o
que estd acontecendo, mas ao descobrir que
todas os entrados da cidode se fornaram preci-
picios & o impede de sair, elo entdo decide seguir
Harry Mason e ajudéo a procurar sua filha.
Diante de fatos inexplicdveis que estdo ocorren-
do em torno de Harry Moson e sua filha Cheryl,
a agente Cybil Bennett fica ainda mais infrigada
e confinua investigando, para saber o que de
fato estd acontecendo na cidade.

STATIEN espectaL-SILENTHILL -1




LISAGARLAND DAHLIA GILLESPIE

lisa 6 uma enfermeira que frabalha no hos-
pital Alchemilla na cidade de Silent Hill,
que foi afingido com um golpe na cabega e
desmaiou... & o que ela se lembra. Quando
voltou a si, o seu pior pesadelo tornou-se reali
dade. El tenta ojudor Horry Mason, informan-
do a ele o que sabe. Mas parece que ela estd
sempre escondendo a verdade sobre o mofivo
que a prende o hospifal. Esta verdade estd
relacionada a uma crianga que estava entre o
vida e a morte, com ferimentos incurdveis.

Dr. Kuufmunn 6 um médico do hospi
tal Alchemilla da cidade de Silent Hill
Ele dormia enquanto a cidade sofreu uma
mudanca repenting, fazendo os habitantes
desapareceram e monstros surgirem do nada.
Por mais estranha que parega a situe-
o, 0 Dr. Kaufmann ndo se preocupa com o
que estd aconfecendo, mas sim com algo
que poderd acontecer. Ele se forna uma figu-
a misteriosa que sabe muito mais sobre os
acontecimentos do que estd dizendo.

STATIZN especiaL-SILENTHILL -1

Euma senhora esfranha ¢ l
muito reservada que resi-
de em Silent Hil e que sabe

muito sobre ceitas macabros {
ligados o Samael. Dizem que
ela enlougueceu quando per- B
dev sua filha no grande in- -

céndio, ocorrido na cidade hd sete anos atrds.
Desde a reconstrugtio da cidade, Dahlia possou

a dizer que um demdnio estaria
por vir & que Silent Hil seria a
porta de ligagto entre os dois
mundos. Ela é um dos poucos
habitantes que sabe o que estd
acontecendo na cidade. Ao se
> encontrar com Harry Mason, ela
deixa em suas mios a salvagdo de Silent Hil.
No entanto, Dahlia ndo é o que aparenta ser.

ALESSA
GILLESPIE

vando crianga, Alessa foi vitima de expe-

fiéncias com drogas alucindgenas e de
fituais macabros. No grande incéndio ocorrido
na cidade, ela ficou gravemente ferida e passou
a ter cuidodos especiais, escondida no poro
do hospital Alchemillo, mas foi considerada
morta para os habitantes da cidade. Desde o
dia do incéndio, fatos inexplicdveis fiveram ini-
cio em Silent Hill. Sete anos depois, comegaram
a aconfecer mudancas repentinas no clima e
outros fatos que contrariom a realidade, princi-
palmente depois da chegada de Cheryl.
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0 jogo vocé encontrard diferentes fipos de armas, em diferentes localidades. As armas
Chainsaw, Rock Drill, Hyper Blaster e Katana sio secretas, & vocé poderé encontrar informe-
coes mais detalhadas para adquirtlas na secto Dicas.

KICTHEN KNIFE

eTipo: arma manual.
eAquisicio: encontrada sobre
0 balcdo no inicio do jogo.
®Descricio: esta faca de cozi
nha é uma arma muito fraca e
tem uma velocidade razodvel no
manuseio. E s6 deverd ser usa-
da em situagdes extremas, pois
elo exige que se estejo muito
préximo do inimigo.

STEEL PIPE

eTipo: arma manual.
®Aquisicdio: encontrado no beco da rua Finney.

®Descricio: este cano de aco é lento fraco, mas muito eficaz contra
inimigos lentos. Use-0 para matar zumbis quando quiser economizar
municdo. Evite usar esta arma contra inmigos rdpidos ou voadores.

oTipo: arma manual.

®Aquisiiio: dentro de um quarto francado na
cosa afrds da Dog House (confira na secdo
Dicas).

®Descricio: arma com pegueno alcance, po-
1ém com velocidde e forca equilibradas.

oTipo: arma de fogo.

e Aquisido: Cybil Bennet entregard esta arma
para Harry Mason no inicio do jogo.
®Descricdo: o Handgun é uma boa arma para
iniciar o jogo, mesmo ela ndo sendo forte. Seu
alcance 6 muito bom contra inimigos a distdcia.
Vocé poderd se movimentar e atirar ao mesmo
fempo.

©Tipo: arma manual.

®Aquisiciio: na sala do gerador (no andar B), do hospital Alchemila.

®Descricio: este martelo ¢ uma dos armas manuais mais fortes. Ela é dtima contra inimigos lentos,
sendo também uma boa altemativa para se economizar municio.
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SHOTGUN A

©Tipo: arma manual.
e/quisicio: encontrado na loja de

antigiidades. Yes
e @Descricdo: este machado ¢ peque- No
- no ¢ lento, mas possui uma forca
‘ média de’utuqueqcurfq ulcunce: Isso There is 4 § & i
% 0 colocard em perigo, id que terd que Take it% = ' {3
NG 5% se aproximar muito do inimigo. 5.3
There is'a"hotown,
Take 1t?
eTipo: arma de fogo. i nncK nnll'l
eAquisiciio: enconfrada no segundo andar, no ©Tipo: arma manual.

banheiro masculino do escola.
®Descricdio: esta arma é o mais equilibrado do
jogo. Ela é forte e possui um bom alconce,

eAquisicdio: na sala abaixo da Bridge Control
Room, na rua Bloch (confira na segdo Dicas).
®Descriciio: vocé precisard usar o Gasoline Tank
embora seja lenta para recarregar. Assim como para pegor esta arma. Embora ela seja lenta,
a Handgun, vocé poderd afirar e se movimentar esta britadeira possui forga e alcance regula-
00 mesmo tempo. s tes. Vocé poderd manter os inimigos distantes
enquanto os afaca.

Yes

 HYPER BLAST

eTipo: arma laser.
eAquisiciio: vocé comega com esta arma apds terminar o jogo fazendo o
final UFO (confira na secio Dicas).

j ®Descriciio: esta arma vem com mira laser que permite mirar perfeifomente
Xo. | seusinimigos. Outra gronde vantagem é a suo municdo infnita.

HUNTING RIFLE CHAINSAW

eTipo: arma de fogo.

There is an Axe.
Take it?

eAquisigio: no shopping Silent Hill Town Center, durante o confronto com o Grub Worm. S -
Descriio: o Hunfing Rifle & a arma de fogo mais forte do jogo. Seu poder de destruigdo & muito e :

forte e o seu alcance é bom. No entanto ela é muito lenta para recarregar, diferente dos demais e I ’é 3
armas de fogo. Vocé néio poderd atacar e se movimentar ao mesmo fempo. i BN UE

i No —  tacd
3 ‘*ﬁ.{._; 5 5

There is a Chainsaw.,
 Take it?2

®Tipo: arma manual.
eAquisiciio: na vifrine da loja Cut Rite Chain-
4 Saws, na va Bloch (confira na segio Dicas).

1

2 B : ®Descriciio: vocd precisard usar o Gasoline Tank

There is a Hunting rifle. para pegor esta arma, que fem um bom alcance

Take 11? e velocidade, mas ¢ fraca contra inimigos rdpi
dos.
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PRIMEIRO CAPIiTULO

Nem sempre os fafos precisam ter uma
explicagdo logica, ds vezes eles sim-
plesmente acontecem. Talvez isso explique por
que uma pessoa apareceu de repente na es-
frada, fazendo com que Harry Mason perdes-

s 0 controle de seu carro, caisse em uma
ribanceira e batesse em uma das entradas da
velho cidade de Silent Hill

0 acidente em si ndo feria maior impor-
tincia desde que fodos esfivessem bem. Po-
1ém a filha de Harry desapareceu no aciden-
te... serd que ela estd viva? Sim, Harry Mason
V& em meio ao nevoeiro, embora ndo tenha

lguém apareceu na estrada de repente,
fozendo Harry Mason perder o confrole
do carro ¢ cair em uma ribanceira. O veiculo
bate violentamente, pouco depois Harry Mason
acorda e ndo vé sua filha. Aparece um nevoeiro
intenso, o ar fica gelado e de repente comega o
nevar. Assim comega a aventura de Harry Mason
a procura de sua filho, em uma cidade que

plena cerfeza de que seja
ela. Ele a chama, mas Cheryl
nio lhe dd atengdo e seque
em frente. Elo parece estar
procurando por alguma coi
sa e vai desaparecendo cada
vez mais em meio ao denso
nevoeiro. Harry Mason fem %
que encontrd-a, ele entiio entra em uma viela
estranha e fambém desaparece.

Mais uma vez o clima se modifica, fozendo
a noite chegar rapidomente trazendo uma chu-
va repentina. Viceras humanas so vistas espa-
Ihadas no chdo de um beco escuro... o que
estard acontecendo? Harry Mason chega ao
final da viela e descobre ser um beco sem sida.
E niio encontra Cheryl, ela simplesmente des-
pareceu. Estranhas criafuras que se parecem
com criancas deformadas aparecem na sua fren-
te segurando uma faca, elas surgem do nada e
atacam Harry. Ele ndo pode fazer nada para s

A distorcdo da realidade

aparenta estar abandonada. Ao ter o controle
sobre Harry Mason, siga em frente afrovés da
estrada. Harry Mason ouve o som de uma pes-
soa andando e logo avista uma crianca que se
parece com sua filha. Ele a chama mas o meni-
na ndo responde, parece no escutd-o. Em se-
guida ela desaparece no nevoeiro, siga em fr

te até Harry Mason chegar em uma vielo. A

defender.

As criaturas entdo mafam Harry Mason,
que fica caido no beco. Momentos depois,
Harry Mason acorda dentro de um Cafe. Sua
expressdo de espanto diz tudo. Teria sido um
pesadelo ou ele estd morto? Se foi um pesa-
delo, por que sua filha desapareceu? Se de
fafo foi realidade, como ele pode continuar
vivo? Alguma coisa muito estranha estd acon-
tecendo na cidade de Silent Hill, mas Harry:
Mason mesmo atordoado ndo desistird e fard
de tudo para encontrar sua filha Cheryl den-
ro deste pesadelo.

cringa entrard através de um porfo no final
desta viela, v atrds dela. O portiio dard acesso
a um beco sem saida, onde existe sangue e
viceras humanas espalhados no chio. No final
deste beco, ao cruzar um segundo portio, co-
megard a chover e anoitecerd de repente. Conti-
nue seguindo no beco até chegar oo seu final,
Harry Mason escutard ruidos estranhos.

Logo esta outra parte do beco estard cheio
de sangue e pedagos de come humana. Harry
Mason avistard um corpo totalmente mutilado
na cerca. Em seguida estronhos crioturas que
se parecem com criangas deformadas empu-
nhando facas, seguirdo Harry Mason ¢ o mate-
riio. Passado este fato, ele acordard dentro de
um Cafe onde encontrard o agente-Cybil Bennett.

STATI*N especiaL-SILENT HILL -1
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Nas ruas da velha Silent Hill

arry Mason ndo so-

be dizer se estava
sonhando ou se parte de
seu sonho foi realidade
mas uma coisa ¢ certa,
sua filho desaporeceu. A
agente Cybil Benneft diz
pora Harry Mason que ele fol a Gnica pessoa
que ela viv em foda o cidode. Como ela ndo
pode ajudd-o na procura de sua filha, ela he
oferece o ama Handgun. Cybil Bennett sabe
que alguma coisa bizama estd acontecendo em
Silent Hill, o5 telefones estdo mudos e a estagdo

de rddio local ndo estd funcionando. Ela ird até

isso, tente sair do Cofe e um rido estranho
serd emitido por um velho rddio que estd sobre
a mesa. Uma criatura cloda aparecerd, mate-a
usando a sua Handgun. Harry Mason entiio
terd confimago de que no estd sonhando e
agora pretende descobrir 0 que estd de fato
acontecendo na cidade. Vi pegar o Pockef Radio
que estd sobre a mesa e s6 enffio saia do Cafe.

a cidode vizinha para pe-
dir reforco e voltord para
ajudar. Em seguida o con-
trole voltard para Harry
Mason. Equipe a sua
Handgun e pegue o Health
Drink, a Flashlight e o
mapa da cidade de Silent Hill que estd perto da
mdquina de Pinball. Aproveite para salvar o seu
progresso no jogo caso queira, examinando o
bloco de notas que serd a forma durante o jogo
de salvar o seu progresso.

Agora pegue a Kitchen Knife ¢ outro Health
Drink que estdo do outro lado do balcto. Feito

Do lado de fora, Harry Mason prefende vol-
tar até aquele beco sem saida, para procurar
por Cheryl novamente. O mapa indicard o local,
mas antes vocé deverd explorar mais a cidade.
Antes, do lado de fora do Cafe, vocé encontrard
duas caixas de munigdo, pegue-us. Agora usan-
do o mapa par a se orientar, siga para o norte
até chegar no final da estrada Bachman.

hegando o final desta estrada, vocé desco-

brird que ela estd blogueada. Possivel-
mente dus criaturas aparecerdo, mate-as e
verifique o carro de Harry Mason que estard do
outro lado da rua ¢ nele pegue um Health Drink.
Depois siga para o oeste na rua Finney e na
esquina, mate uma criatura que estard no esta-
cionamento. Entre na loja em frente para pegar
trés Health Drinks e um First Aid Kit que estdo
nas profeleiras.

Feito isso, v para o final da rua Finney ao
norte. Na calcada vocé encontrard outros cric-
furas. Chegando oo final desta rua, vocé en-
contrard um carro de policia.

Pegue uma caixa de munigdo que estard oo

lodo dele e em seguida, examine o porta malos

her¢ ls a Key of “Lion™.
Take in?

STATICN especiL-SILENTHILL-1

cima de uma tdbua e vocé

* Matheson e ande na calgada da esquerda, para

encontrar uma viela. No fi-
nal desta vielo haveriio
duos caivas de municio, pe-
- que-as entdo volte e siga
para o leste narua Matheson
saird em frente a uma cosa, (atengdo, o lado sul da ru
onde encontrard a Key of : Bachman estd inferrompi-
“Scarecrow” na caixa de correio e um Heolrh Tdo) Aindo seguindo na calgoda do lodo es-
Drink em frenfe a porta. Agora v para o rua | querdo, vocé encontrard uma outra viela. Nelo,
mote 1rés criaturas ¢ pegue um First Aid Kit.

para pegar a Key of “Lion”. o

Agora vd paro o rua |
Ellvoy, parte dela estard in-
terrompida. Cominhe por




A casa misteriosa da rua Levin

Nu final da rva Matheson, vocé encontra-
1 alguns papéis mencionando estranha-
mente a localizagdo de uma casinha de cachor-
0 que fica do lado leste da rua Levin (se vocé
for pora o sul, na calada do esquerda haverd
um Health Drink na frente da dltima cosa, mas
tome muito cuidado com os inimigos).

Vid pora o leste do rua Levin, mas por en-
quanto ignore a casinha de cachorro. Depois
siga até a viela da rua Finny, indicada no mapo.
Mate todos os inimigos que encontrar no cami-
nho, cruze entlio o portdo e vd para o final
daguele beco sem saida. Depois de cruzar o
segundo porfio, pegue duas caixas de muni-
¢do e mais o lodo estard o caderno de Cheryl.

EZX:2T A velna escola da cidade &

Suindu da cosa, mais uma vez anoitecerd
repentinamente. Pegue dois Health Drinks
que estdo sobre o mesa ¢ saia pelo portio do
quintal. Vocé chegard até uma viela do outro
lodo da cidade de Silent Hill.

Siga para o lado norte, até a rva Finny e
entio vd para o lado sul da rua Midwich, onde
encontrard um Health Drink & uma caixa de
munigto. Depois siga até a viela do outro lado
da rva Matheson, onde vocé encontrard uma

[ty

There is a Kev of ‘Woodman”,
Take it?

pel onde fem uma mensagem para vocé ir até
escola (o mapa mostrard o lugar exato do seu
objefivo). Agora siga para  préxima viela, lo-
calizada do lado oeste da rua Finny (a viela
estd localizoda atrds daguele Cafe onde Harry
Mason acordou). No meio desta viela, entre em

ey VR

caixa de municGo em um dos cantos @ direita.
Ignore a rua Bloch e prossiga até chegar ao
final da rva Midwich.

Chegando 16, entre no @nibus que estd do rl

lado direito da rua, para pegar dois Health
Drinks. Feito sso, desvie dos inimigos e entre na
escola. Na entrada, pegue 0 mapa da escola
que estd sobre o balcto do lado esquerdo.
Entrando através da préxima porta, vd pora o
lodo direito do corredor e entre na enfermaria

key was hidden.
e dog house. Take it

um porfo @ direita para pegar dois itens, um
Health Drink ¢ a_Key of “Woodman”. Feito

|__Y_

isso, vé para a rua Levin ¢ examine entdo o
casinha de cachorro que estd do lado esquerdo
do rug, para pegar a House Key. Entio abra
porfa da casa, que fica atrds da cosinha de
cachorro, ¢ pegue um First Aid Kit na esfante ao
lodo da porta. No corredor hoverd uma porta
que estard francada (confira na secio Dicas) e
mais adiante vocé pegard duas caixas de muni-
¢iio, um Health Drink & um mapa que estard oo
lodo da porta dos fundos. Use as trés chaves
que vocé pegou para destrancar esta porfa.

Used the Hoisé ki

para pegar um Health Drink no estante e um
First Aid Kit que estd sobre a coma. Saia da
enfermaria e v para o balcdo da recepgdo.

Ld vocé verd uma lista de professores con-
tendo trés mensagens escritas com sangue, com
osfitulos Alchemy Laboratory, A Place With Songs
and Sound e Darkness that Brings the Choking
Heat. Cada uma com um hordrio diferente, que
sio 10:00, 12:00 e 5:00 respectivamente. Estas
siio os pistos a serem usadas logo mais. Na
sala dos professores haverd uma caixa de muni-
¢ sobre a mesa ¢ a pintura de uma porfa com
rés encaixes.

STATIEN especiaL-SILENTHILL-1
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VOIIe para o corredor e entre atrovés do
porta principal, para chegor ao pétio.
Ignore as criaturas que estardo no pdtio e no
corredor do outro lado da escola, depois de
atravessd-o mate os demais inimigos que apa-
recerem.

PN

Entre na porta em frente a entrada do pdtio
para pegar uma caixa de municdo e ovistar um
espirito. Volte ao corredor ¢ entre na porta da
direifa, e |6 enfiio suba o escada ao lodo para
chegar-ao’segundo andar. Entre na primeira
salo de aula & direito, mate duas criaturas e
opanhe um Health Drink que estard sobre a
mesa.

Niio haverd nada na sala de aula oo lado,

entdo va até o banheiro feminino no final deste
corredor. Mate duas outras ciiaturas e pegue

uma caixa de munigdo que estord oo fundo.
Depois volte para perfo da escoda, mas antes
destrove a porfa que estd em frente a segunda
salo de aula. Em seguida entre através da outra
porfa que estd em frente o escada e mate as
aiafuras.

Entre no Lab Equipment Room para pegar o
Chemical na estante. Agora enfre no Chemisty
Lab, para pegar uma caixa de munico que
estd 0o fundo ¢ use o Chemical sobre o mio
ouro para depois pegar o Gold Medallion.

Saia desta sala e vd até a pora dupla que

esfd a oeste, para chegar o um oufro corredor.
Na biblioteca pegue um First Aid Kit que estard
sobre a mesa. Vocé encontrard espirifos afrds
da estante, entdo entre na sala o lado ¢ des-
franque a porta.

Gpara asegundasala g
de aula, para pegar
uma caixa de municdo que
estd sobre a mesa. Pegue-o
¢ desco o escada ao lado,
para volfar ao primeiro on- 5
dor. Obs.: entrando na ©
Locker Room, examine o armdrio que estd emi-
tindo um ruido estranho para ver uma cena
com um gato.
No segundo andar, descendo pelo outro

STATION especiaL-SILENTHILL-1

lado do escola, na segunda
sala de aula pegue uma ca-
xa de municdo. Destranque
I as duos portas que ligam
um lado da escola o ou-
fro, entdo vd para o pdtio e
i use 0 Gold Medallion ao lodo
da porta da torre do reldgio. Tente abrir a porta
para ver o reldgio registrar 12:00 horas. Feito
isso, as teclas de um piano estardo acessiveis.
Enfdo vd para o segundo andar e entre na

Music Room. No quadro negro haverd um poe-
ma, com o titulo A Tale of Birds Without a Voice.
Ele he dard uma pista que acertando vocé go-
nhard uma recompensa de prata. Examine o
piano e foque as feclas na seguinte ordem mos-

troda na_foto. Feito isso corretamente, vocé

pegard o Silver Medallion.

4 §

Depois vd até o pdtio e use o medalhdo do

outro lodo da torre do reldgio, tente abrir o

porta para ver se o relégio estd marcando 5:00
horas em ponto. Depois v para o lodo direito
da escola e desca o escada que estd no final do
corredor ao sul. Assim vocé terd acesso o uma
caldeira. Acione o botdo vermelho do méquina
para abrir  porfa da torre do reldgio, possibi-
litando assim a sua entrada na forre.



SEGUNDO CAPITULO

05 primeiros momentos em que Harry

Mason:procura por Cheryl, ele presen-
ciard outros fatos estranhos. A cidade parece
ndo estar habitada, no entanto criaturas es:
tranhas estdo espalhadas por fodo lado.

Harry Mason foi até o beco onde viu sua
filha desaparecer, mas ao chegar Id ele encon-
rou/apenas o caderno de nofas de Cheryl. Em
uma das folhas deste caderno estava escrito
para ele ir ot a escola da cidade.

Harry Mason pensou que Cheryl estaria
|6, mas isso s6 fez complicar ginda mais as
coisas. Apds vasculhar foda a escola, mais

hegando ao outro lado, Harry Mason pen-
sard que estd na mesma escola, mas ele
notard que hd um simholo estranho desenhado
no chdo do pdtio.
Entre atrovés da porta do lado oposto da
torre do reldgio, depois abra a porta da Storage
Room para pegar a Rubber Ball.

®

I don't remember
this being here before...

Saia ¢ entre através da porta que estd em
frente a porta do pdtio, para pegar um First Aid
Kit & uma caiva de municdo. Saia desta sala
v para o corredor do lado direito da escola, o
entio entre na primeira sala de aula que fiver

uma vez Harry Mason
entra em seu pesadelo...
¢ a'mesma escola; mas
totalmente modificada.
Ha sangue por fodos os
lados da escola, e ele
verd um esfranho simbo-
o desenhado no chdo do ptio central.

Mais criaturas esfranhas aparecerdo e ao
tentar encontrar o paradeiro de sua filha, Harry
Mason enfrentard uma criatura de boca grande
que o tenfard engolir. Ao vencer esta criatura,
ele voltard ao mundo real. Tudo parece normal,
como se ele ndo fivesse entrado na escola. An-
tes de terminar o pesadelo, Horry Mason escu-
tard os sinos da igreja e ird afé |6. Quem teria
tocado o sino? Na igrejo, Harry Mason encon-
trard a senhora Dahlia Gillespie. Esta falard a
ele coisas sem muifo sentido, sobre o fafo da
cidade estar nas trevas. E se Harry Mason qui-
ser salvar sua filha, ele terd que salvar foda a

Novo contato com o submundo

Depois entre na proxima |
sala de aula, desvie dos ini-
migos e chegando ao cor-
redor, volte pelo mesmo
para pegor um Health Drink
que estd sobre o banco.
Verifique em seu mopa e |
siga para o sala da enfermaria, para pegar um
Health Drink que estard na estante e um First
Aid Kit em cima da coma.

Voltando ao corredor, vd até o saliio de

There is a Pictire card.
Take it?

para pegar o Picture Card estord sobre a mesa. [

cidade de Silent Hill. Depois disso, Harry
mason se dirigird ao hospital da cidade. Che-
gando 16, ele encontrard o Dr. Michael
Kaufmann. E ele dird que niio sabe o que estd
acontecendo. Mas na verdade ele sabe mais
do que estd dizendo.

entrada (Lobby) pora pegar
a Ampoule que estd sobre
uma cadeira de rodas. Em
seguida vé pora a sala do
recepedo, para pegar uma
caixa de municdo que estd
sobre uma codeiro. No pare-
de vocé a pintura daquela porta que fora vista
na outra escola, aqui ela se tomou uma porta
de verdade. Use o Picture Card pora abrida e
ter acesso 00 banheiro mosculino.

o B
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Explorando a escola bizarra

bra a porta ao fundo
para enconirar um
corpo mufilado & uma arma

Shotgun. Ao lado do corpo 1

de municdo que estdo ao
fundo e depois entre no ba-
nheiro feminino novamen-
te. De volta ao primeiro
- andar, destrave a porfa que

estard uma mensagem escri N e
fa com sangue. ﬁt‘,}a’vnm«am dd acesso ao corredor para
: a o : :
Agora entre no banheiro 5 ir até o enfermaria, depois

feminino e ele funcionard como um elevador
para o segundo andar. Visite depois o banheiro
masculino deste andar, para pegor trés caixas

Take 3?

enfre na sala de aula para fer acesso a outra
sala. gnore o inimigo e pegue a caixa de muni-
¢iio que estd sobre a cadeira.

No telhado, vd até o tanque de dgua e
olhe o valvulo. Depois acompanhe o co-
lha até chegar a um buraco perto da mancha
de sangue. Examine-o para ver uma chove no
buraco, depois use a Rubber Ball no buraco
anterior  gire a vélvula

i

There is a4,

e
irATnage valye.
Do you want to open m

Fazendo isso, a chave caird no pdtio cen-
tral do escola. Agora desca para o primeiro
andar e vd afé o pdtio pegar a Class Room Key
que estd em um dos cantos. Depois, suba nova-
mente para o segundo andar e entre na Library
Reserve. Pegue o First Aid Kit na prateleira ¢ leia
o livro que estd do outro lado, pora ficar saben-
do sobre uma velha histéria de evocacio de
espiritos. Depois entre na porta ao lado para
chegar na Library e pegar uma caixa de muni-

STATIEN especinL-SILENTHILL-1

o que estd sobre uma das mesos. Leia o livio
que estd sobre a outra mesa, para saber
histéria de um arqueiro que matou um répfl
com uma flechada na boca, quando este réptil
estava prestes a lhe engolir.

Saia no corredor do lado oeste da escola e
entre na primeira sala de aula, usando @
Classroom Key. Vi até a sala de aula ao lado,

card e Han

Ao tentar voltar ao corredor, o telefone fo-
Mason escutard sua filha pedindo
ajuda. Saia do sala, destrave a outra porta ao
lado e suba a escada.

No segundo andar, vd pegar um Health
Drink que estd sobre o banco no corredor, en-
1o entre na sala de aula para pegor uma caixa
de munigdo (desvie dos inimigos).

\ —Daddy—where are you—? '

Na outra sala de oula haverd também uma
outra caiva de municdo. Ignore a sala e mdsi-
ca e vd para a Locker Room € examine o armé-
tio que estd emitindo um barulho. Dentro dele
nio haverd nada, mas quando vocé for fentar
sair, um corpo caird do outro armdrio. Pegue a

i Library Reserve Key que estd no corpo e volte

até 0 escada ¢ entdo suba afé o telhado.

Used the Classroom key.

Desca a escada adiante, mos antes disso
a porta ao lado. No primeiro andar,

para pegar um Health Drink sobre uma cadeira.
Do lado de fora desta sala de aula, haverd
outro Health Drink sobre um banco.

Hearing this;jthi
armed wi

vocé estard perfo da enfermaria. Destrangue o
portiio o lado e desco a escada pora chegar
00 pordo.

—-—




-

Emre na salo da esquerda para pegar duas
caixas de municGio e uma Ampoule que
estd sobre o mesa. Entre na sala ao lado para
chegar a caldeira, onde encontrard duas vdlvu-
las. Vioc deverd fozer uma combinacgio giran-
do as duas valvulas para chegar do outro lado
da caldeiro. Entdo faga o sequinte: mexa na
vilvla da esquerda uma vez para o direita e
escolha na tela o segunda opgdo para confir-
mar. Depois cancele esta operacdo escolhendo
a ferceira opcdo na tela, af ento examine a
vilvla da direita, girando-o duos vezes para o
esquerda escolhendo na telo a primeira opcdo
para confirmar.
Desta forma vocé atravessard as portas gi-
atdrias de sequranga e chegard até o elevador,
Quando ele abrir a boca, d& um pulo para

.
| 0
| A =

B ] trds e imediatamente afire dentro de sua boca.

< < Repita esta operagdo até elimind-lo. Obs.: se
vocé errar qualquer movimento, o monstro o
engolird e serd o seu fim.

Vencendo o monstro, Harry Mason verd uma

A
o %
1 the valve left.

S

riipg the valve.

00 entrar, pegard fogo. Prepare-se para enfren-
tar 0 monstro Largemouth. Este monstro fem
uma boca muito grande e fentard engolir Harry
Mason, entdo faga o seguinte: fique andando
00 redor do fogo e use a sua Handgun para
acertar o monstro afé ele expelir um liquido
branco pela boca. Em seguida, equipe a sua
Shotgun e o monstro tentard Ihe engolir.

mulher e em sequida ele voltard pora a caldeira
localizada no poriio da escola, como se nada
tivesse acontecido. Vid pegar a K. Gordon Key

que estard perto da caldeira e enfdo vd para 0
primeiro andar da escolo, onde Hary Mason
ouvird o sino da igreja tocando.

saia pela porta da frente,
d  para pegar um Health Drink
que estd na enfrada de
uma casa qe fica ao les:

te da rva Levin.
Em seguido, vd pela
: X 1o Bradbury e pegue um
Health Drink que estd sobre o banco da praga,
perto de uma viela. Siga pela viela e na metade
do caminho vocé enconfrard uma caixa de mu-
nicio d direita. A viela o levard até a rua Bloch.

Omupu indicard pora
onde vocé deverd r,
entdo suia do escola e do
lado de fora, siga para
viela da rua Bradbury, para
chegar afé o quintal de
uma cosa.

Use a chave que vocé pegou para abrir a
porta da casa do senhor Gordon e dentro delo,
pegue duas caixas de munigdo que estardo na
cozinha. Ignore a porta que estd froncoda e

Do lado leste, vocé encontrard a arma
Chainsaw que s6 poderd ser adguirida no modo
Next Fear (confira na secio Dicas). Vd para @
igreja e ao entrar, Harry Mason encontrard uma
senhora chamada Dahlia Gillespie. Foi ela quem
tocou os sinos para atrair Harry Mason até a
igrejo, alegando a ele que ele fora o escolhido.

Harry Mason nio sabe do que ela estd fo-
lando, & entio que a senhora Dahlia comega a
falar coisas que ndo fazem muito sentido até
mencionar que Harry Mason estd o procura de
sua filha. E se ele quer encontrélo, ele terd que
usar o Flauros, que é o Gnico objeto capaz de
abrir os portdes do submundo. Elo o avisard
para ir ao hospifal.

AISTATIC N especiaL-SILENTHILL-1
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vando a senhora Dahlia Gillespie for em-
bora, vé até o altar da igreja para pegor
0 Flauros e a Drawbridge Key. Do lado esquerdo
haverd um Health Drink,
pegue-o e saia da igrejo.
Va até o posto de gasoli
na (indicado como Gos
Station no seu mapa).
Entre na goragem
que estard aberta, para
pegar uma caiva de my-
nigdo que estd ao lado do carro.
Depois siga para oeste na rua Bloch e entiio

v para o lado sul da rua Ellroy, para pegor | vocé encontrard um segundo mapa
duas caivas de municio ao lodo de um cami- | do centro da cidade de Silent /

nhio. Feito isso, vd para o norte na rua Bloch,
anfes de chegar na ponte, desa o escada do
lodo direito da rua para pegar um First Aid Kit e

. uma caixa de municdo.

chegard na Bridge Control
| Room (entrando na por-
' ta do andar de boi
X0, vocé poderd
pegar a arma
Rock Diill, confira na sec@o Dicas).
Suba a escada ¢ dentro da sala,

Mais adiante, neste
mesmo lado da rug, voc

Ao fundo vocé pegard um Health
Drink, depois use a Drowbridge
Key no painel oo lodo para
abaixar o ponte e ter acesso
ao centro da cidode. Atra-
vessando a ponfe, pegue um
Health Drink do outro lodo

" da rua, sobre um fombor.
7 Mrovesse a rva nover
mente & desga na escada mais
adiante, para pegar uma caixa
de municdo. Siga para o sul
na rva Crichton e vd ofé o
esquina do rua Koontz com a

rua Simmons.

m 0 encontro no hospital Alchemilla

ique do lado esquerdo para pegar um Health

Drink que estd sobre uma mesa, depois
atravesse a rua e enfre no beco sem saida para
pegar uma caixa de munigto e um outro Health
Drink. Feito isso, vd para a entrada do hospital
Alchemilla, na esquina da rua Crichton com a
Koontz. Ao entrar no hospital, vocé escutard o
som de um firo. Entre afravés da primeira porta
no corredor @ esquerda, para encontrar o Dr.
Michael Kaufmann. Harry Moson se identifice-
18 ao Dr. Kaufmann e este ficard feliz oo saber

PSTATION eseciaL-SILENTHILL-1

que existe um outro huma-
no na cidade. Ele explicard
a Harry Mason que estava
dormindo apds uma noite
de plontdo, quando acor-
dou e todos os habitantes
da cidade tinham desapo- .
recido. Desde enfdo coisos estranhas comego-
ram a acontecer ¢ monstros estdo surgindo de
todos os lugares.

Harry Mason perguntard se ele viu uma

mening, mas o Dr. Kaufmann
' diz ndo acreditar que elo ain-

da possa estar viva, mas Harry
| Mason no perde s suas es-

perancas. Depois que o Dr.

Kaufmann for embora, entre

pela porto ao lado e afroves:
chegar a outra porta em frente.
ds do balcdo do_recepciio do
hospital, af pegue o First Aid Kit ¢ um mapa que
estard ao lado da porta. Volte pora o sala onde
encontrou o Dr. Kaufmann e va até a Medicine
Room. Chegando no corredor o lado, vd afé a
Doctor's Office para pegar o mapa do pordo do
hospital. Em seguida entre pela Conference Room
ue ¢ a sala ao lado e pegue o Basement Ke
que estard em cima de uma mesa.




Tudo parece esfar complicado... ninguém
sabe explicar o que estd acontecendo,
0u ndo querem que isso seja descoberto. Mais
uma vez o pesadelo atormenta Harry Mason e
0 leva afé o hospital Alchemillo. Em busca de
Cheryl, este serd o seu grande desafio. Dentro
deum local aparentemente abandonado, Harry:
Mason encontrou um quarto que parecia es-
far sendo usado, nele havia apenas a foto de
uma jovem chamada Alessa.

Tentando scir do hospital Alchemilla, Harry:
Mason acaba enconfrando a enfermeira Lisa
Garland. Ela estd muito assustada com alg-

olfe até o coredor ¢

depois siga até a co-
zinha ¢ nos fundos, pegue
uma Plastic Bottle & um
Health Drink que estd do |
outro lado. Entre no |
Director's Office o lado e

“ No.

TERCEIRO CAPITULO

ma coisa, mas parece
niio saber explicar o que
6. Harry Mason quer
levé-la junto procurar
Cheryl, mas ela se recu-
sa e diz que ndo pode
sair do hospital. Lisa
Garland dird que des-
maiou e quando acordou, ndo encontrou mais
ninguém no hospital. 0 som de uma sirene foz
Harry Mason desmaiar, quando ele acorda Lisa
Garland id terd desaparecido. Um outro pesade-
lo? Tudo indica que sim, até a senhora Dahlia
Gillespie aparecer novamente e lhe dar mais de-
talhes sobre o que estd acontecendo. Harry
Mason € o Gnico que pode impedir a volfa de
Samael. Ele foi informado que se quiser encon-
trar sua filha deverd procurar uma segunda
igrejo dentro de uma loja. Chegando ao local
indicado, ele reencontrard a agente Cybil Bennett.
Ela tentou sair da cidade, mas todas as saidas

Voltando ao mundo dos pesadelos

Feito isso, entre na porta
a0 lado para chegar ao po-
| rio do hospital. Mate as bo-
| ratas gigantes que encontrar
no cominho € vd oté a sala
. do gerador e ligue o gerador
- ’ no painel ao lodo. Depois vd

use o Plastic Bottle sobre os froscos que estiio | até o elevador e no painel acesse o primeiro

quebrados, do outro lado da mesa, para obter
o Unknown Liquid.

N

The remaining liquid is emptied

into the Plastic bottle.

andar. Examine o mdquina de refrigerante para
pegar trés Health Drinks (isso dependerd da

Yes
No

Do you want to press the

estio blogueadas por um precipicio. Harry
Mason pensa ter visto Cheryl sequindo afro-
vés da estrada Bachman, andando sobre os
precipicios. Seria Cheryl? Isto faz o suspense
aumentar inda mais!

dificuldade que vocé optou por jogar).

Entre no elevador novamente e vé ao segun-
do & ao terceiro andar em seguida, e vocé des-
cobrird que todas as portas estio trancadas.
Volte entio ao elevador e examine o painel para
fer acesso 0o quarto andar. Chegando 14, vocé
verd uma cena de uma mulher entrando em um
estabelecimento, em seguida o cendrio se modi-
ficard tofalmente, vocé niio estard mais dentro
de um simples hospital abandonado, agora vocé
estard dentro do mesmo ambiente mas com um
cendrio totalmente bizarro.

Vocé se dard conta de que ainda estd no
quarto andar do hospital. Saia do elevador e
depois abra a porta do lado esquerdo para fer  F .
acesso 0 um corredor. Siga por ele, vd até o R
final & 1d abra uma outra porta que dord acesso
a um outro corredor. Neste corredor, desca o =+
escoda para voltar até o ferceiro ondar. No
caminho aparecerdo alguns monstros no corpo
de enfermeiras mortas.

STATIEN especit-SILENTHILL-1
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Explorando o hospital bizarro

erifique no sev mapa a localizagdo do
banheiro masculino, vé até |6 para pegar
a Plate of “Turtle” (niio vd oo banheiro femini-
no, ele estard trancado). Depois siga até oIJ

N 4

i

3

There is a Plate of “Turtle”.
Take it?

306. Na parede oo fundo, pegue o Plate of

quarto 302 para pegar uma caixa de municio

que esfard em cima da cama e ao lado encon-

trard uma velha televisdo (néio hd nada no 1

quarto 301 & o quarto 303 esfd trancado).
Examine o quarto 304 para pegar um Health

Drink e na parede oo lado haverd uma placa

vermelha. Prossiga até chegar na Storage Room

¢ |6 examine as prateleiras para pegar uma

caixa de munigdo, um Blood Pack & um First Aid

Kit. Volte para o corredor ¢ siga para o quarto

; WA
VCR. It's 1d.but usable.

“Cat”. Destrangue a porta que dd acesso oo
elevador ¢ entdo vd para o segundo andar,
usando a escada (os quartos 305 e 307 e a
Store Room estardo francados).

No segundo andar, os banheiros também
estaro trancados. Vd para o quarto 201 para
pegar o Lighter, depois vd até o quarto 204 ¢
use 0 Blood Pack nos tentdculos que aparece-
1o ao fundo do quarto, para que vocé possa
JReauro Plate of “Hatter”. Depois saia do quar-

to (os quartos 202 e 203 estardo francados).

Entre no Nurse Center e verifique o poema
que estd na porede. A porta ao lado tem quatro
espacos onde os Plates deverdo ser usados,
mos primeiro vocé deverd encontrar o dltimo
Plae. Feito isso volfe até a escada ¢ desca até
o primeiro andar.

este andar, os banheiros estardo franco-
dos. Entdo entre através da porta ao
lado & vé até o Office pegar uma caixa de
municio, depois v até a cozinha (Kitchen)
para pegar um Health Drink. Em seguida, v ao
Director's Office pegar o Plate of “Queen” que
estd sobre o mesa. Aqui, neste ponfo, vocé
poderd pegar os trés Health Drinks na maguina
de refrigerantes, caso ainda no os tenha pego.
Depois v para o Nurse Center no segundo
andar e 1 coloque os Plates coloridos na se-
guinte ordem: 1° vermelho no canto superior
esquerdo, 2° amarelo no canto inferior esquer-
do, 3° azul no canto superior direito e 4° verde
no canto inferior direito. Feito isto corretamen-
te, 0 porta serd destravada.

\ESTATIN especiaL-SILENT HILL-1

quarfo 206 para pegar um First
Aid Kit que estd sobre a cadei-
1a 00 fundo (o quarto 205
estard francado). Vi para o
elevador e desca afé o pordo
tros, para s entdo chegar @ (indicado com a letra B no
Operating Room e pegar a X painel do elevador). Entre
Basement S Key. Depois volre 00 COr- + numa sala chamada Morgue ¢ I6 vocé encontro-
redor e entre na Infensive Care Unit, para pegar  1d outros monstros, mate a todos, depois pe-
o Disinfecting Alcohol. Em seguida entre no  gue um Health Drink & uma Ampoule e saia.

Agora equipe o sua Shot-
gun e mate frés monstros que
encontrard no caminho.

Entre na Operating Prep.
Room e mate outros mons-




0s quartos do subterrineo

ntre na Generator Room para pegar @ arma

Hammer, depois v até a Storage Room
para pegar duas caixas de municdo que estio

nas prafeleiras.

Verifique a estante de
metal no canto da sola e
empurre-n (aperfe o botdo
X do seu controle), para
encontrar uma porta que o
levard oo outro lado da
sala. Use o Disinfecting Alcohol nas raizes secas
que cobrem a grade ao fundo da sala e entiio
use o Lighter.

ere is a Hammer.
ke it?

Ao abrir o caminho, vocé encontrarg um
corredor subferr@ineo sem saida onde hoverdo
alguns monstros, mate-os. Depois procure por
uma porfa cinza na parede
@ esquerda para chegar até
um outro corredor.

Qutros monstros apare-
certio, livie-se deles e depois
explore as salos seguintes.
Se vocé explorar a sala da
esquerda, ouvird o som de vidro se quebrando,
enquanto que na sala do lodo oposto vocé
encontrord um Video Tape sobre a maca, pe-

gue-o. De volfa oo corredor vocé encontrard
mais quatro portas, sendo que apenas a dlfima
do lado esquerdo estard aberta. Ld, Harry
Mason notard que este quarto estava sendo
usado por alguém. E ao lodo da coma, ele
encontrard a fofo de uma jovem chamada Alessa.

Depois pegue a Examination Room Key que
estd ao lodo da foto e s6 entio refome ao
elevador, e siga para o terceiro andar. Neste
andor, v até o quarto 302 & use o Video Tape
no aparelho de video cassete que estd neste
quarto. A imagem da fita no possui definictio
e 0 som estd prejudicado.

pos assistir o fita, vd até o primeiro

andar e entre na Medicine Room e I, use
a chave para abrir a porta atrds da Examination
Room. Ao enfrar nesta porta, Harry Mason en-
contrard a enfermeira Lisa Garland.

My name’s Lisa Garla

What's yours?

da e quando acordou, ndo havia mais ninguém
e 0 hospital jd ndo era mais o mesmo. Harry
Mason na esperanca de encontrar sua filha
descreve-n para Lisa Garland, que infelizmente
niio poderd ajudd-o. Ele também pergunta quem
ero o pessoa da foto do quarto subterréineo.
Lisa Garlond dird a ele que no sabe, pois mes-
mo trabalhando no hospital os funciondrios
stio expressamente proibidos de ir afé as depen-
déncios do subterrneo.

Harry Mason sentird uma forte dor de cabe-
¢ a0 escutar o som de uma sirene e desmaiard.
Quando ele acordar, perceberd que estd nova-
mente no hospital mas agora tudo parece ter

» .

voltado ao normal. Ele pensard que tudo ndo
passou de um pesadelo, mas & entdo que a
senhora Dahlia Gillespie aparecerd e se apre-
sentard para ele. Ela dir que o cidade estd se
fundindo com o mundo das trevas e que o
chave entre estes dois mundos estd ativa. Harry
Mason ndo foz nenhuma idéia do que ela estd
falando, mas entio ela Ihe pergunta se ele viu
os simbolos de Somael (aguele simbolo que
estava no pdtio da escola).

Elo dird o Harry Mason que ele é a dnica
pessoa que poderd impedir que isso aconteca,
logo depois ela deixard uma chave sobre a mesa
€ vocé deverd ir afé a igreja.

GAATSTATION especiAL- SILENT HILL-1
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eque o Anfique Shop  pz

Key que estd sobre a
mesa ¢ saia do hospital. |
Seu proximo objetivo serd
ir até a loja de onfiguide-
des, localizada ao norte
da rua Simmons. Chegando 16 a porta principal
estard aberta, em seguida haverd uma segunda

v até um gabinete que estd
do outro lodo da sala, em-
purre-0 e verd um buraco na
parede.
Logo em seguida, a agen-
¢ te Cybil Bennett aparecerd e
Harry Moson perguntard o que ela estd fazendo
na cidade, jd que dissera que iria buscar ajuda.

porta que estard fechada, use a sua Shop Key _ Cybil Bennett dir que todas as estradas estdo

para abria. Dentro desta sala, use a lanterna

bloqueadas por um abismo e que todos os

+
about you? Anyihmg?

vefculos ndo estdo funcionando, por isso ela
tomou a decisdo de seguir com ele.

Harry Mason perguntard se ela viu suo fi
Iha, Cybil Bennett dird que teve a impressdo de
ter visto uma crianga caminhando na estrada
Bachman, indo em dirego a um lago.

Yes
No

Do you want to push
the cabinet?

0 mais infrigante é que esta garotinha pa-
recia estar andando sobre os abismos da estre-
da e depois desapareceu no névoa. Harry Mason
perguntard a Cybil Bennett se ela conhece a
senhora Dahlia Gillespie e menciou o que ela
disse sobre a cidade, que esta estaria sendo
consumida pelas trevas. Cybil Benneft ndo sa-
berd responder a pergunta, mas comentard que
talvez a senhora Dahlia Gillespie esteja sobre o
efeito de drogas, jd que Silent Hill ¢ um local por
onde passam drogas.

m De volta ao hospital Alchemilla

arry Mason perguntard também se Cybil

Bennett sabe alguma coisa sobre a ligo-
(o entre os dois mundos e dird a ela que
conheceu uma muther chamada Lisa mas que
enquanto falava com ela, o som de uma sirene
o fez desmaiar. Sua visdo ficou embaralhada e
quando ele acordou ele estava em um lugar
fotalmente diferente.

Cybil Bennett ndo conseguiv ter idéia do
que ele estd falondo e eles decidiram entdo
investigar o que estava acontecendo. Cybil
Bennett ficard esperando por Harry Mason, que
ird investigar o corredor. Do outro lado do bura-
<o na parede haverd um corredor que o levard
até a uma pequena sala. Dentro dela, Harry
Mason verd um fipo de altar e deduzird que esta
talvez seja outra igreja que a senhora Dahlia

ihat's this.
ome Kind of altar.

ATSTATIEN especiaL-SILENTHIEL-1

Gillespie hovia comentado.

Pegue omachado (Axe) 1

na parede ao lado e entio Yes

examine o alfar. Depois a0

tentar sair pela porto da

sala, vocé descobrird que
ela estd trancado. Volte entio através do bura-
co na parede e o altar pegard fogo. Harry Mason
se senird mal. Cybil Bennett ird atrds de Harry
Mason, mas ndio o encontrard em parfe algu-
ma. Ele acordard novamente no h_o_sEiml een

Take

[here s an Axe.

contrard com Lisa Garland
que lhe dird que ele teve um
sonho ruim. Ela parece es-
tranha e Harry Mason per-
guntard a ela se conhece a
senhora Dahlia Gillespie e Lisa
Garlond dird que esta senhora 6 conhecida de
toda a cidade. E que desde a morte de sua filha
no grande incéndio d cidade, ela ndo se con-
formou ¢ ficou completamente louca. A partic
de entdo ela ndo fala mais coisa com coisa.




ZE30] Tentando entender a realidade

H anry Mason perquntard o Lisa Garland  Mason decide acreditar que estd de foto viven-
s¢ ela sabe alguma coisa sobre o fato do | do um grande pesadelo...
cidade estor sendo envolvida pelas trevas. Quando vocé volfar a conrolar Harry Mason,
Elo dird que muitos habitantes morrerom | vocé estard de volta na sala do altar, s6 que
no griande incéndio da cidade. £ quando a cide- | desta vez no mesmo mundo bizarro do hospi
de foi reconstruida, os habitantes que restaram | tal, vocé estard pisando sobre o simbolo de
possaram o praticar cultos macabros com o | Somael. Saia da sala e vocd estard de volta na
sacificio de animais ¢ em alguns casos até com | entrada do lojo.
sacrificios humanos. Siga para a rua, onde vocé encontrard mui-
3 tos inimigos. Ande na calgada do lado esquer- | da ele verd sua filha Cheryl pedindo ajuda. Subo
do do rua Simmons até chegar ao shopping | a escada novamente ¢ no andar acima, sign
Silent Hill Town Center, onde vocé encontrard para o lado esquerdo da tela até encontrar uma
um buraco na grade de protecio da entrada. | porta em seu caminho.

Entre por ele ¢ ignore os televisores ao lado.
Suba a escada em frente e Harry Mason verd
nos felevisores o simbolo de Samael e em segui-

- Ll ard anything
o s B

Harry Mason id no sabe mais distinguir o
que € sonho ¢ o que é realidade. Ele prefere
acreditar em sua vaga lembranca de que bafeu |
o carmo, se machucou e que estd no hospital
sendo cuidado por Lisa Garland. Mas ao mes-
mo fempo ele pensa que este momento que estd
vivendo com Lisa Garland é na verdade um gran-
de pesadelo. Diante do fatos confusos, Harry

EZX30 um caminho até o lago da cidade

E ntrando por esta porta Para vencé-lo, fique pare-  mapa para se orientar. Siga até a rva Sogan,
vocé encontrard duas cai- do até ouvir um rugido, de-  depois vd através da rva Crichton e finalmente

xas de munico e um First Aid o pois corra para um dos lodos,  siga té o hospifal Alchemilla (agora a entrada
Kit, pegue-os. Depois volte afé * m desviando do ataque do mons-  do hospital é na rua Koontz).
o corredor e confinue seguin- fro. Em seguida, atire nele an- Ao entrar no hospifal, siga para a sala de

do para o lado oposto, até ver alguma coisa fes que ele volte a se enfiar na terra. Repitaeste  exames onde encontrard Lisa Garlond novamen-
indefinida no cho. Ao investigor, o chdio desa-  atague afé o monstro se enrolar em forma de e, Elo estord assustadu e ficard feliz ao véo.
bard ¢ vocé caird. Neste local vocé terd que  uma bola. Neste momento nio o afaque e ele 1
enfrentar o Grub Worm. Nesta mesmo local pro- fugird, abrindo um buraco na parede. Seguin-

cre o Hunting Rifle, equipe-o e ufilize ele para do através deste buraco, vocé saird do lado de
enfrentar o Grub Worm. fora do shopping. A cidade é escura, use o seu

There are some 311 sholls.
ake it?

Tak

Harry Mason lhe perguntord se existe algu-
ma maneira de chegar afé o logo da cidade e
Lisa Garland Ihe indicard a estrada Bachman
mas infelizmente esta estroda também estard
blogueoda. Mas Lisa Garland se lembrard que
existe um outro caminho altemativo que pode-
1 levd-o té o um velho centro de tratamento
de esgoto da cidade de Silent Hill, que fica
préximo da escola.

GRALSTATIEON especiaL-SILENTHILL-1
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m 0 atague da mariposa gigante

Ao sair do hospital, os dois lodos da rva
esfardo blogueados obrigando-o @ subir
a escada em frente que o levard oo telhado de
um prédio.

Nele voct terd que enfrentar uma mariposa
gigante. Equipe o seu Hunting Rifle ou qualquer
outra arma de fogo. Fique andando em circulos
a0 redor do telhado, evitando assim ser envene-
nado pela mariposa gigante.

Atire sempre que possivel mas tome cuido-

No centro de fratamento de esgoto, vd
até o portiio e examine-0 e verd que o
cadeado estd enferrujodo. Equipe o Hammer e
quebre o cadeado pora entrar. Desca através
da escada de metal para chegar até os tineis
de esgoto da cidode. Neste local o sev rddio
niio ferd utilidade, portanto preste atengdio nos
barulhos para saber quando um inimigo estd
por perfo.

|
|
|
|
|
|

Siga até o final do tinel & |6 vd para o lado
esquerdo, siga beirando a parede do mesmo
lodo para pegar uma caixa de munigdo (tenha
muifo cuidado com os inimigos).

Depois volte pelo tinel & observe no chio
um piso de metal, depois de atravessilo siga
até o final e Id, siga para a esquerda para
pegar um Health Drink & mais duas caixas de

STATIZN especiat-SILENTHILL-1

munigio que estdo sobre
lp_hgl@ do lado direito,
& mais uma caixa de mu-
vird o barulho de uma nigiio que estd sobre a
sirene ¢ novamente volfa- poltrona atrds de vocs. En-
16 pora o cidade normal. | There are some Handsun mutters. e otiovés da porto d es-
Desoatéamaesigopora | TRRSREE T querda, pora pegar mais
a delegacia de policia na esquina da ovenida  duas caixas de munigio que estio sobre as
Crichton com a rua Sagan. mesas. Na mesa ao fundo, vocé encontrard um

Dentro da delegacia, pegue duas caixas de  memorando sobre uma morte misteriosa de um
oficial de policia da cidade.

Feito isso, saia do delegacia e vd para o
lodo oeste da rva Sagan, rwmo 4 velha Silent
Hill. Ao chegar do outro lado da cidade, Harry
Mason encontrard o centro de fratamento de
esgoto do qual Lisa Garland havia folado.

do com o seu ferrdo. Quan- L
do vocé o matar, mais
uma vez Harry Mason ou-

<
5

be that water wor
13 ab

munigdo. Depois vd para o lado oposto e vocé

encontrard dois portdes, siga através do por-

tio & esquerda. b
Este caminho a levard até a uma mesa com No

um mapa deste local. Examine o painel ao lado

para pegar a Sewer Key. Depois saia pelo por- 1

o ao lado e siga para o sul. Ld vocé encontro- ™

16 um outro portio onde usard a Sewer Key. No  direita. Mais odiante, vocé encontrard dois ti-

final do tGnel @ esquerda voc encontrard um _ neis horizontais. Vi para o lado oeste, através

First Aid Kit, pegue-o. Suba a escada do outro | do primeiro tinel e no final vocé encontrard um

lado e pegue um outro First Aid Kit que estd @ | Health Drink & uma caixa de munigdo.

g
| 8

There is 2 Sewer key.
Take it?

| There are some
Take it?




QUARTO CAPITULO

Muis uma vez Harry Mason tenta orge-
nizar em seu pensamento os fatos
que viveu afé entdo, buscando uma explica-
¢io l6gica para tudo isso. Esfaria ele ficando
louco? Em parte ele acredita que sim, pois
o sabe dizer se o que aconteceu no hospi-
fal Alchemilla foi uma alucinago e se Lisa
Garland é uma pessoa real.

o &

Harry Mason consegue chegar até o lado
sul da cidade e neste local fatos infrigantes
sobre o Dr. Kaufmann serdio descobertos, o
seu envolvimento com drogas na cidade é um
deles. 0 que mais ele esconde? Talvez Horry

Desvendando o lado sul da cidade

Sigu pelo segundo tinel para o lado leste,
onde vocé encontrard uma mancha de san-
que no chio pero do esgoto. Examing a man-
cha para pegor a chave Sewer Exit Key, mas
tome muito cuidado com frés monstros que
aparecerdo. Vocé poderd matd-os ou simples-
mente fugir. Mas independente de sua escolha,
siga para o lado oeste deste mesmo tinel & no

Mason nunca saiba toda

a verdade a respeito do

Dr. Kaufmann, mas uma

coisa é cerfa: ele jd sabe

quendo estd louco, mes-

mo quando as ruas da

cidade se transformam

frente aos seus olhos e

no chio aparecem gra-

des de ferro. No enfanto, resta saber o que a
senhora Dahlia Gillespie tem a ver com fodos
esfes acontecimentos & que mistério se esconde
no farol abandonado. Durante sua investiga-
¢do, Harry Mason encontrard com a agente
Cybil Bennett que Ihe dird que procurou por ele
logo apds o seu desaparecimento. Ele fentard
explicar, mas Cybil Bennett ndo conseguird en-
tender o que estd de fato acontecendo. £ entdo
que a senhora Dahlia Gillespie aparecerd nova-
mente pora dar novas pistas sobre o que ele
deve fazer para encontrar sua filha.

cominho outros monsfros apare-
cerdo. No final do tinel, use a
chave para abrir o portio e suba
através da escada que o levard
para fora do sistema de esgoto. 2

Ao sair na superficie, vocd estard no lado sul da

cidade de Silent Hill. Enfre na casa destruida ao
lado, pora pegar duas caixas de municdo e um

First Aid Kit que estard ao fun-

do. Depois saia da casa e siga

na rua em frente até encon-
I tror um _quadro de informe-
¥ glio que estd sobre a calcada
para pegar o mapa da regido. Se vocé quiser
fazer o melhor final do jogo, redlize os eventos
que envolvem o Dr. Kaufmann que comegam no
parte. “B” da estratégia (Salvando o Dr.
Koufmann). Caso queira fozer outro final, vocé
poderd desconsiderar os eventos dos partes B,
C e D do estrotégia, indo direto para o parte E
(0 caminho para o farol abandonado). Confira
.

STATIEN especiaL-SILENTHILL-1
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LU ] Salvando o Dr. Kaufmann

|:
|

USnndo 0 mapa, siga = Kaufmann dird que ndo, indo ==
através da estrada ’

P "~ embora em seguido. Depois
Bachman, entre no Annie’s Bar Ig % disso, vd até o local onde o
esalve o Dr. Kaufmann. Harry &
Moson ficord intrigado em so- |
ber como ele chegou até aque- |

Dr. Kaufmann estava sendo

atacado e examing a bolsa
* queestd caida no chiio. Nelo

£

lo parte da cidade, jd que to- | g vocé pegard a Kaufmann Key, ’-l L5

das as ruas que ddo acesso a essa regido estio  além de um recibo contendo um ndmero 0473. | cddigo. Use o combinactio 0473 para abrir o

blogueadas por grandes abismos. Depois saia do bar e siga até o hotel Indian  cadeado, abra a porfa e entre. Depois pegue
0 Dr. Kaufmann no lhe dard uma respos-  Runner na rua Weaver. Chegando 16, na porta_ uma caixa de municio e um Health Drink que

o concreta, ele apenos the dird que & perigoso | de entrada do hotel terd um cadeado com um | estd préximo o uma caixa registradora.

andar na cidode durante a noite e acredita que
em pouco tempo uma forca do exército vird
investigar. Harry Mason perguntard se ele co-
nhece uma mulher chamada Alessa e o Dr.

Do ?o,u, knowy
a g rl'Ealled;, ssa? |

~  melhor verd uma foto a direi-  a mesa e vocé descobrird que a cidade estava
ta e descobrird que o sendo investigada sobre drogas, envolvendo o
Norman’s Place é na verda-  hospital Alchemilla ¢ fombém sobre a quantida-

bra o gaveta do mé-
vel proximo ao bal-
, para pegar a Safe Key.

«

Use-u para abrir o cofre no P de um mofel. de de habitantes mortos a cada dia e a morte

fundo do balcdo e verd po- e Saia deste local ¢ siga  misteriosa do prefeito.

cofes de droga escondidos e . atrovés da rua Weaver, quan- Se vocé olhar na outra mesa, encontrard
o .

dentro dele. i do chegar oo Haerbey's Inn,  um didrio contendo informaces sobre o supos-
Sobre o balcto haverd um didrio contendo  voc encontrard uma porta com um painel de  fo assassino do prefeito do cidade.
informagGes sobre a chegada de uma pessoo _alarme ao lado. Examine o painel e digite o
misferiosa na cidade. Na parede ao lado do | numeraciio 0886 pora desiravar a porta e en-
cofre, haverd uma informacio sobre um oufro | trar. Pegue o Magnet que estd sobre a poliro-
esfabelecimento e o ndmero 0886. Se vocé olhar | na. Depois verifique a manchete do jornal sobre

There is a &
| Take it?

Vi até o balcdo da recepcdo e saia otravés
da porta para chegar no estacionamento. Que
: dord acesso ao quarto n® 3, onde o Dr. Kaufmann
- estd hospedado. Pora abrir o quarto, use a
chave que vocé pegou no Annie’s Bor e Id, pe-
gue um Health Drink que esfd no banheiro.
Depois empurre 0 mével & vocd verd um buraco
no chdo, use o seu Magnet para pegar a
Motorcycle Key que estd dentro do buraco.

There are some Kifle shells.
Take it?

(INISTATION EspeciaL-SILENTHILL-1
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VUlte até a salo da recepciio do hotel e mente no fangue de gasolina. Use a chave para

abra a porta 0o lado doquela por onde  ligar a moto & pegar o Small Glass Vial, que
|

vocé entrou anteriormente.

Esta porfa dard acesso a uma garagem,
onde vocé encontrard uma moto. Examine a
estante ¢ pegue um Health Drink & uma coixa de
munico. Feito isso, examing a mofo e Harry | para ndo se meter com o que ndo ¢ de sua
Mason descobrird que alguém mexeu recente- | conta. Harry Mason perguntard a ele o que hd

_ 2 A

contém o mesmo liguido que Harry Mason en-
controu no hospital. |

0 Dr. Kaufmann aparecerd e pegard a qar- I

rafa dos méos de Horry Moson. E dird o ele

nesta garrafa, mas o Dr. Kaufmann apenas he
dird pora fugir da cidode o quanto antes, se

uiser viver. Quando o Dr. Kaufmann for embo-
a, Harry Mason pensard que ele estd envolvido
com as drogas e com a morte do prefeito. Mas
independente disso, ele precisa encontrar sua
filha que ainda estd desaparecida na cidade de
Silent Hill

&
®
 to get yourself killed?
| Get outta heref

| You want

Used the ¥otorevele kev.

iga através da rva Sandford, na calgada

da esquerda e no final vocé encontrard
uma escada danificada, desca por ela alguns
degraus para pegar um Health Drink e uma
caixa de munico.

Volfe para a rva e atravesse a ponte em
frente, Harry Mason verd que o mundo real se

em seu mapa como West.
Indo em direcio ao farol,
vocé chegard até uma esca-
do. Descendo por ela, vocé
encontrard um barco.
Entre no barco e na co-
bine de controle vocé encon-

Sy

estar sendo absorvida pe-
las trevas. E que ele nio estd
ficando louco, mas a cida-
de é que estd mudando para
um tipo de mundo paralelo.

Cybil Bennett ndo con-
segue entender muito bem

transformou novamente em um mundo bizarro.trard  agente Cybil Bennett. Harry Mason co-
A cidade se transformard diante de seus ohos. | mentard com ela que estd enfendendo o que a
Agorassiga pelo lado direito da rva Sandford, | senhora Dahlia Gillespie disse sobre a cidode

0 que ele diz, pois ndo conseguiu encontrar
resposta para o desaparecimento dele dentro
da loja.

para encontrar uma caixa de munigdo e um
Health Drink. Seu objgtivo serd chegar até o
farol (no mapa ele estd indicado como Light
House).

Siga até o final da rua Sondford e entre &
esquerda oo lado do estacionamento, marcado

his is more like reality
becoming a nightmare:

How did you get back here?

STATION especiat-SILENTHILL-1




y 4

L
i
E
]
=
=
E
1
=
&=
—
=
==
e
&
Bl

m 0 nove encontro com Dahlia

Hum/ Mason ndo sabe o que de fato estd
acontecendo, mos jd sabe que sua filha
Cheryl estd ligoda o fudo isso e que ele precisa
encontréla o quanto antes.

Neste momento a senhora Dahlia Gillespie
aparecerd novamente ¢ dord mais defalhes so-
bre o cidade. Elo fombém dird o ele que se
quiser salvar sua filha, terd que defer Samael
antes do amanhecer ou ndo terd mais tempo e
toda a cidade ficard nos trevas para sempre e

todos morrerdo. Para Harry Mason encontrar

w g
5 g g‘
% ]

1

sua filha, ele terd que procurar por um deménio
disfargado de crianca préximo ao farol abondo-
nado. Depois ele terd que procurar no parque
de diverso (Amusement Park) a resposta so-
bre o poradeiro de sua filha.

Cybil Bennett ajudord Harry Mason a procu-
rar sua filha Cheryl, investigando o parque de
diversio enquanto ele ird afé o farol. Logo de-
pois.que ela sair, a senhora Dahlia Gillespie dird
para Harry Mason que ele precisard usar o
Flouros.

e
AR

The demon isaé‘akening!
Spreading those wings.

ZXX 0 caminho para o pargue de diversio

Ao entrar no farol, suba a escada pora che-
gor ao telhado, onde encontrard um sim-
bolo gigante de Samael. Harry Mason verd a
imagem de Alessa, que desaparecerd em sequi-
da. Saia do farol e faca o cominho de volta,
entio Harry Mason chegard novamente oo bar-
€0 & nfio encontrard Cybil Bennett.

A it

Examine seu mapa e siga em diregdo oo
ponto vermelho indicado com uma sefa, no
final da rua W. Sandford. Observe a grade no
final da rua para encontrar uma entrada, passe
por ela e depois desca atrovés de uma escada
de metal.

Ele pensard que Cybil Bennett usou este
caminho para chegar ao parque de diversdo.
Em seguida, aparecerd uma cena onde Cybil

STATICN especit-SILENTHILL-1

Benneft serd atocada pelas costos.

Harry Mason voltard ao sistema de trofo-
mento de esgoto da cidade. Ao lodo da escoda
haverd um mapa, pegue-o e siga adiante. Che-

gando ao final da primeira galeria, entre no
tanel & direita e siga afé a préxima golerio. 1

Nelo, olhe para o lado esquerda e encon-
trard uma caixa de municdo e um Health Drink
(se quiser, volte pelo lado esquerdo da parede &
pegue outro Health Drink). Siga em frente até

Por um breve momento, ele se distraird e o
senhora Dohlia Gillespie desaparecerd do local.
Tendo o controle sobre Harry Mason, pegue as
caixas de municdo dentro do barco e um Health
Drink. Saia pela porfa o lado e vocé estard
novamente no caminho do farol. Fique atento
aos inimigos que aparecerdo e quando chegar
a uma bifurcacdo, pegue um First Aid Kit. De-
pois volte e suba por uma escada, para conti-
nuar o caminho afé o forol

chegar em uma escada que fica do lado leste.
Neste trecho do caminho ndo tero itens para
vocé pegar.




Ao sair do sistema de esgoto, vocé estard rs

no parque de diversio. S6 hd um comi-

nho a seguir e voc chegard a uma lojo de | - 5
sorvefes (Ice Cream), onde poderd salvar o se
progresso no jogo se quiser. Confinue andando
por este local até encontrar a entrada do
carrossel. Suba a escada do carrossel, abra o
portio e Harry Mason serd afacado por Cybil
Bennett, que esfard possuida por uma criatura
que estd grudada em suos costas.

Vocé terd que enfrentar Cybil Bennett e caso
esteja com o Unknown Liquid que pegou no
hospital, vocé ferd duas escolhas o fazer que
influenciardio o final do jogo.

A primeira é matar Cybil Bennett. Para isso,
equipe o seu Hunting Rifle e afire nela quando
puder. Quando Cybil Bennett empunhar sua
ama, corra para longe dela. Embora sejo difi
i, repita este méfodo até matd-la e fiue aten-
to com a vida de Harry Mason.

Mas caso vocé queira obter mais ponfos
para fazer o melhor final no jogo, entio corra
em circulos no carrossel para evifar os tiros de
Cybil Bennett. Depois aproxime-se dela pelas cos:
tas, abra o sev inventdrio & use o Unknown
Liquid, para que o ciofura que estd em suas
costas se solte e assim Harry Mason @ matard.

Independente de sua escolha, ele contard a
histéria de Cheryl, dizendo que ela ndio é sua

m A mamiestaoan de Alessa

usard o Flauros que que-
brard a magia e derrubard
Alessa no chito.
Misteriosamente a se-
nhora Dahlia Gillespie apa-
recerd e conversard com
Alessa, dizendo para ela
agradecer a Harry Mason por té-a salvo. Alessa
estd muito assustada e finalmente Harry Mason

quomu Cybil Bennett

destunsu Harry Mason J
ird para o outro lado do par-
que de diversdo, onde avis-
tard Alessa. Ele pedid para |
ela devolver sua filha Cheryl, |
mas Alessn usard um fipo | 5
de magia que o arremessard para frds e criord
em tomo de si um campo de forca invisivel. 0
bolso de Harry Moson comegard a brilhar ¢ ele

i ff*

Let éheryl o0.
That's all 1 ask.

descobre que a senhora Dahlia Gillespie é o I

filha bioldgica. E que ele e sua esposa a encon-
traram abandonada ao lado de uma estrada
préxima a Silent Hill e decidiram adotdlo.

Isso talvez explique a forte ligagiio de Cheryl
com a cidade de Silent Hill. Algum tempo depois
da adogdio, a esposa de Harry Moson morreu e
desde entio Cheryl se fornou uma pessoa muito
especial para ele.

miie de Alessa. Ele tenta obter mais explicacGes,
mas ela diz que levard Alessa de volta para casa
e entdo uma forte luz faz com que Harry Mason
desmaie. Logo em seguida, ele acordard nove-
mente assustado dentro do hospital o lado de
Lisa Garland. Ela estd muito estranha desta vez
¢ escutard Harry Mason por um fempo.

You've been a 5éhaslly little pest,
haven't you? Alessa?

Pouco depois, ela dird que senfiu uma ser-
sagio estranha e que resolveu contar alguns
fatos que ela omitiu, ela esteve nos quartos do
subterianeo e em um deles viu a fofo de Alessa.
E I comegou a sentir uma sensagGo estranha
que parece estar consumindo-0 aos poucos.
Harry Mason tentard entender o que ela estd
dizendo, Lisa Garlond pedird a sua ajuda mas
em seguida fugird.

STATIN espeeiaL-SILENT HILL-1
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2333 1oucuras do mundo bizarro

SIgo Lisa Garlond ¢ quando
vocd estiver no corredor, um
elevador o levard pora o subter-
rineo. Ao sair do elevador, en- |
tre na primeira porta & direita
para encontrar uma gaiola com
uma chave dentro. Vocé nio po-
derd pegd-o agora, porfanto pegue a caixa de
municdo mais ao fundo e depois volte para o
corredor. Mais adiante, Harry Mason verd a
imagem de sua filha Cheryl correndo e em segui-
da desaparecendo afravés de uma porta.

Vocé ndo poderd entrar
por esta porta neste momen-
fo, entio entre na porta ao
lodo. Nesta salo haverd um
relégio, of pegue o First
Aid Kit que estard so-
< bre a cadeiro ¢ uma
«ixa de munido no fundo da sala.

Depois volie o cortedor, mate dois /4
monstros e entre na porta ao fundo e |
desa um lance de escada que o leve- |
16 0 uma salo de aulo. Examine a t

Nesre quarto haverdo ol
guns quadros represen-
tando os simbolos do zediaco. l
Cada quadro fem um ndmero
que o identifica ao lado do sim-
bolo correspondente ao signo.
Na parede do fundo da sala existem trés quo-
dros que representam os signos de Sagitdrio,
Touro ¢ Gémeos, da esquerda para direifa res-
pectivamente. Em cada um destes quadros ha-
verd um painel com ndmeros e vocé deverd
apertar em coda um deles um ndmero, sendo 6
para o quadro de Sagitdrio, 4 para o de Touro
¢ 8 para o de Gémeos. Feito corretamente esta
seqiiéncio, vocd pegard a Stone of Time. De-
pois vd até a porfa no final do corredor & direita
ara resolver o puzzle da lista de mortos.

STATION especiaL-SILENT HILL-1

0 objefivo deste puzzle é
saber a ordem correta dos no-
mes que formardo a senha
para abrir esta porta (no final
do corredor, existe um poema
que dord uma pista sobre as
pessoas jovens e velhas). Organize a seqiéncia
de nomes da seguinte forma: primeiro as pesso-
as mais novas e por dlfimo a mais velhas, se-
guindo o ordem das idades. A primeira letra de

! escada). Abra a porta e siga no corredor em

_—

cadeira dentro da sala e Harry Mason verd algu-
mas mensagens escrifas nela. Siga afrovés da
outra porta & vocé chegard em uma oufra sala
om uma maca.

RN A

Pegue a chove de fenda (Screwdriver)

¢ o dlicate (Pliers) ¢ volte para a sala de

i aula. Depois volte ao corredor ¢ em

) frente ao quarto que tem uma gaiola,

haverd a porta de um outro quarto,

onde fem uma fomeira com uma chave
presa a elo.

Use o Pliers na fomeira para pegar a

Key of “Ophiel”. Saia da sala e siga até a

porta onde estd escrito Ophiel (ao lado da

frente, depois entre na segunda porta &
esquerda.

coda um destes nomes colocados na ordem
formard o palovra ALERT. Escreva esta palavia
no painel ao lado da porta e ela se abrird. Entre
por ela e vocé chegard a uma sala que o levard
até o necrotério. Na parede ao fundo, pegue o
Amulet of Solomon e volte para o corredor onde
tem a porta com o nome Ophiel. Neste momen-
to, Lisa Garland aparecerd e dird a Horry Mason
que ela finalmente entendeu por que fodos es:
fiio mortos ¢ somente ela ginda estd viva.




QUINTO CAPITULO

udo estd ficando mais compreensivel para

Harry Mason, depois que ele descobriu

que Alessa é na verdade a filha da senhora
Dahlia Gillespie.

Mas isso ndo deveria fazer muito sentido,

uma vez que Lisa Garland Ihe disse que esta
senhora havia perdido sua filha no grande
incéndio da cidade.

E este fato o foz pensar fambém sobre o
origem de Cheryl, ela provavelmente nasceu
na cidade de Silent Hill & tem uma forte ligo-
(0 com fodos esfes acontecimentos que es-
1o ocorrendo e falvez com outros que pode-

0 sofrimento de Lisa

Harry Mason ficar assustado com as ati
tudes de Lisa Garland, que andard até ele
de uma forma muito estranha parecendo estar
desequilibrada. Ela pede para que ele fique co
seu lado e que ndo a deixe s6. De repente Harry
Mason v& Lisa Garland sangrar sem paror e fica
assustado, fugindo em seguida. Ele sai da salo

i

Why I'm still al
though ev *ajﬁ

e

10 acontecer. B
E quanto a Lisa &
Garland? Por que ela ©
evita tanto sair para
fora do hospital, qual o
mistério que ela escon-
de de Harry Mason?
E o Dr. Kaufmann?
Também terd alguma
gacdo com estes fatos
estranhos? Bem, parece que agora Harry Mason
esfd no caminho certo, restando apenas saber
quem 6 Samael, que fanto fala senhora Dahlia
Gillespie.

Juntando fodas estas informacGes e as pes:
S00s que se fomam cada vez mais misferiosas &
medida que Harry. Mason pensa conhecéas,
talvez ele consiga descobrir qual a ligagdo de
sua filha Cheryl com fudo o que esfd acontecen-
do na cidade.

Porém um defalhe que Harry Mason deixou

¢ tranca a porta por fora e ela fica batendo na

porta, pedindo a ajuda dele. De repente ele ngo "

ouve mais nada...

Se vocé voltar novamente a sala onde esto-
va Lisa Garland, verd que ela sumiu e seu didrio
estard caido no cho. Nele estard escrito que

passar despercebido é a semelhanca entre
Alessa e a sua filha Cheryl. O que serd que
elas tem de incomum? Todas estas respostas
Harry Mason encontrard agora em sua volta
a0 hospital, onde tudo estd muito diferente
da dltima vez que esteve ld.

Ele encontrard uma cGmara secrefa no
subterrdneo do hospifal e dentro dela uma
surpreendente revelaco, na qual a' senhora:
Dahlia Gillespie dird a verdade sobre Samael
em um desfecho imprevisivel..

L~
feridas pelo corpo que no se curavam. E que
insetos entravam no quarto desfe paciente, mes:
mo com os janelas e portos fechadas. Volte
para a sala do reldgio e use nele o Stone of
Time. Desta forma, o vidro do reldgio se quebra-
1 ¢ vocé poderd pegar a Key of “Hagith”. Volfe
até o corredor, siga afé o final e abra g porte
para chegar ao elevador. Vid oo segundo andor
¢ enfre atrovés do terceira porta no corredor,
para pegar uma caixa de munigdo e o Crest of
Mercury que estard sobre uma almofado.

There is a Key of ‘Hagith".
Take it?

STATIEN especiaL-SILENTHILL-1

33



y &

==
|
E
=)
=
=
E
|
=
&=
-
=
&=
L=
&=
(= = |

Desvendando o codigo tlas portas

VG 10 fundo da sala e pe-
gue o Ring of Contract,
depois volte para o corredor,
siga até o final e abra a por- x"“
ta. No corredor seguinte, abra
a ferceira porfa & direita que o
levard de volta ao corredor da sala do reldgio.

Mais adiante neste corredor, entre na pri-
meira porta do lado direito para pegar uma

Fake it?

=

o js'a Rine of contract.

até a Glitima porta que o le-
vard 0 um quarto, onde vocé
encontrard um quadro ver-
melho oo fundo no qual de-
verd usar a chave de fenda
(Screwdriver) para abrlo e
nele encontrard uma chave que vocé ainda niio
poderd pegéHa, pois ela estd eletrificada.
Agora saia da sola e volte ao corredor e
entre no elevador. Vd até o terceiro andar e ao
sair do elevador, vocé encommm um pequeno

caixa de municGio ¢ o Camera que estd na mesa
ao fundo. Depois saia no corredor e siga por ele

Take it?

EZE2X] Reunindo as pecas do quebra-cabeca

Assim que destrancar as duas portas, enfre
primeiro na porfa da esquerda para pe-
gor a Bird Cage Key que estard sobre uma cadei-
1a 0o fundo.

Depois entre na porta da direita pora pegar
um Health Drink que estd no canto da sala. Ao
lado vocé encontrard um livio que contém infor-
magdes sobre um fipo de droga alucindgena.

Agora volfe para o elevador e desca até o
primeiro andar e | vd afé a sala onde tem uma
gaiola. Ao usar chave na gaiola, vocé obterd a
Key of “Phaleg”.
Ao pegar esta chave, salve rapidomente o
seu progresso no jogo. Depois abra a porta ao
lado da sulu do reloglo usando estd nova

Take it?
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chave. Neste novo recinto, rm‘

mate as criaturas que se pa-
Tecem com espiritos e enfre
na primeira porta & direita
que dord acesso a uma co- | %~
zinha. Dentro dela haverd &\ Th
uma adaga crovada no a2 v TR
mdrio.

Use o Ring of Contract e em sequida peque
a Dagger of Melchior. Suia da cozinha e entre
na segunda porta @ direito, para chegur a0

m%,w.fncumr

corredor com um altar ao fundo e dois quadros
fixados na parede. Em ambos os lados deste
corredor, vocé encontrard uma porta e nela trés
paingis com vdrios botdes. Para abrir estas por-
tas, vocé deverd apertar alguns botdes de coda
um dos painéis, formando figuras geométricas.

Para resolver este puzzle, use o Camera
para fotografar os dois quadros e com isso
revelar figuras geoméfricas. Haverd rés figuras

eométricas em cada quadro e cada uma delas
indicard os botdes que vocé deverd apertar em
cada um dos paingis.

Use s figuras geométricas do quadro &
esquerda para a abrir a porta deste lado, faga
o mesmo com os figuras geométricas do quo-
dro na direita.

depdsito. Agora pegue uma

caixa de munigio e um

Health Drink, depois exami-
1 ng 0 pacote de Jelly Beans

ao fundo para pegor a Key

of Bethor. Ainda dentro do

depdsito, entre na porta ao
lodo para chegar ot a sala de video. Use o
Video Tape novamente e desta vez vocé ouvird o
audio original e a imagem perfeita mostrando
Lisa Garland.

.

Used the Ring of cofitract.



As visdes do passado

No fito, Lisa_Garland estard folando de
uma forma desesperada enquanto cuida
de uma crianca que quase ndo abre os olhos,
ndo fem pulso mas confinug
respirando. De seus ferimentos
saem secregdes e sangue. Lisa
Garland ndo sabe explicar
como aquela crianca ainda
confinua viva...

Apés ver a fita, volte ao
corredor anterior e abra a segunda porta &
esquerdo. Neste quarto, os paredes estario
cheios de desenhos estranhos e Harry Mason

verd o imagem de sua filha Cheryl chorando no
- -

¥

- 2 g i

EZLE A revelagdo da senhora Dahlia

Tudo indica que Alessa seja talvez a mde ou
aim de Cheryl e uma vez que a alma das
duas estiverem junfas, o poder que une o mun-
do dos vivos a0 mundo das trevas passard a
ser um so. Depois desta visto, desqa a escada
e voc verd a senhora Dahlia Gillespie falando
com Alessa para ela agradecer Harry Mason por
ter trazido Cheryl de volta. Ao fundo haverd um
corpo mumificado e o agente Cybil Bennett
entrard em agdo. Ela tentard atirar na senhora
Dahlia Gillespie, mas um campo de energio a
impedird. Cybil Benneft ficard atordoada e Harry
Mason aparecerd, pedindo para o senhora
Dahlia Gillespie devolver sua filha Cheryl.

Ela dird que ele estd oo lado dela, mos
Harry Mason verd apenas Alessa e ndo conse-

quird entender o que a senhora Dahlia Gillespie

- ‘,3%»'

My daughter will be ‘s
the mother of God!

Why...
What'is keeping that child alive?

i £ 3
If we lend a hand, 1
we will be able to get power.

canto da sala, que desaparecerd pouco depois.

Pegue o Ankh na pareds e depos entre através 1 M

da porta em que estd escito o nome Bethor (a
primeira porta do lodo esquer-
do). Desligue o gerador para
corfar a energia, volte o an-
dor da sala do reldgio & entre
na porta dupla ao lado, que
0 levard até o comedor do
segundo andar. Neste corre-
dor, vd até o Gltimo quarto para pegar a Key of
“Aratron” que estd na parede. Agora desca
novamente até o pordo e entre através da tercei-
10 porta @ direita. Ao entrar, Harry Mason des-

»

g
o N

- 2

esti falondo. £ entiio que
ela dird que hd sete anos
afrds, durante o grande in-
céndio que destuiv o cido-
de, Alessa foi uma das pou-
€as pessous que escapou
com vida. Seu corpo ficou muito machucado &
ela entrou em coma, em um tipo de pesadelo do
qual ndo conseguia acordar.

Este pesadelo, de algum forma, comegou @

s
&9
£
- * 5
-
iL -

Kaufmann!

B |
cobrird que naquela fita, Lisa Garlond falova na
verdode da crianga Alessa. Harry Mason verd a
senhora Dahlia Gillespie, junto com o Dr.
Kaufmann e mais dois médicos falando sobre
Mlessa, neste didlogo eles falam sobre medici
na, rituais ¢ poderes mdgicos.

Apds Harry Mason fer esta visdo, vd pegar
o Disk of Ouroboros que estd ao lodo da foto
de Alessa. Depois saia do quarto, vd até o
corredor e entre na Gltima porta @ esquerda.
Vocé entrard em um quarto de crianga, depois
salve o seu progresso no jogo e cologue os
artefatos Ankh, Amulet of Solomon, Crest of
Mercury, Dagger of Melchior e Disk of Quroboros
na porta de metal no fundo do quarto.

Depois cruze esta porta e Harry Mason terd
mais uma vistio onde a senhora Dahlia Gillespie
tentard convencer sua filha Cheryl a usar seu
poder e acompanhda.

s¢ tomnar realidade e a cido-
de foi aos poucos mergulhan-
do no mundo das trevas. A
senhora Dahlia Gillespie usou
0 Dr. Kaufmann e alguns
médicos para manterem
Alessa viva com o uso de drogas alucindgenas.
0 corpo de Alessa rejeitava estas drogas, mas
estranhamente ela permanecia viva, mesmo nio
tendo pulso e circulagio sanguinea.

I was shocked to realize
_the talisman of Metraton
was being used.
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EZE32E n grande batalha contra Samael

pesadelo de Alessa s¢ tornou uma transi-

¢io entre os dois mundos, alternando
entre realidade e um mundo hizarro, criado a
partir do sofimento de uma crianga muito espe-
cial. Para Alessa reencarnar e se fomar a crian-
ca divina, elo preciso-
Tia s unir a sua confra |
parte que seria Chenyl.
Uma vez que os duos F
esfiverem juntas no
mesmo corpo, o espir-
to delas ficard comple-
to e assim ela voltard
00 seu estado normal. O r. Kaufmann aparece-
16 & dord um firo na senhora Dahlia Gillespie,
dizendo que ninguém poderia usé-o. Ele desco-
briu que estava sendo manipulado por ela e
quis se vingar. A senhora Dahlia Gillespie dird

STATIN especiaL-SILENTHILL -1
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que é farde demais, porém o Dr. Kaufmann dird
que ndo e mostrard uma garrafa confendo um
liquido misterioso. Ela pensou ter destruido fo-
dos os frascos que confinham este liquido, po-
iém o Dr. Kaufmann jogard o frasco sobre
Alessa, iniciando assim
uma grande batalha en-
tre Harry Mason e uma
wrigtura com poderes
muito além da compre-
ensio humana.

Vocé terd que lutar
¥ confra Samael. Tome
muifo cuidado com os seus ataques de raio.
Para identificar este tipo de ataque, preste aten-
o nos faiscas que sairdo de seu peito.

Equipe o seu Hunting Rifle e afire no peito
deste monstro antes dele afacar com os raios,

R s B
desta forma vocé causard grandes danos a ele.
Sempre que for atingido por seus raios, seu life
baixard rapidamente, ufilize entio carregado-
tes de life sempre que necessdrio. Ao derrotar
Somael, voc8 verd Alessa recobrando os senti-
dos. Ela chamard Harry Mason e Ihe entregard
uma crianga que € a reencamaco de sua filha
Cheryl. O local estord desabando, mas Alessa
usard o pouco de energia que ainda lhe resta
para permitir que Harry Mason e Cybil Bennett
consigam fugir... Vocé acha que este é o melhor
final? Descubra vocd mesmo assistindo-0 o que
aconfeceu com os outros personagens do jogo.

Um outro defalhe inferessante se vocé espe-
rar até o final do casting (os letreiros de produ-
¢do do jogo), poderd assisfir a um Making Off
bem detalhado do jogo Silent Hill, entdo vocé
terd a oportunidade de assistir cenas em (G que
foram refiradas do versdo final do jogo. Vale a
pena conferir,




MODO NEXT FEAR %é} s

Ao terminar o jogo uma vez, vocé ferd um Ranking com o seu desem-
penho no jogo. No fundo da tela estardo as armas que vocé poderd
pegar ao jogar pela sequnda vez. Apds conferir o seu Ranking no jogo, serd
pedido a vocé para salvar o seu:progresso uma Glfima vez.

CGAMI RESULT

Wt i

Walking distsncc
Bonning distence
Ttoms

Mode
Ghrme cloer
Tading
Sweves
Conti

I3k
12 SV

135/204¢ 1)

Delextoed enoemy by Fisw

Tefeated cncmy by =h

Shooting style

MEdA e riegime e
V.one range xhots
No wiming shots

VYour rank

Desta forma vocé habilitard o modo Next Fear (d& um loading na dlfima
informag@o que vocé salvou do jogo). No modo Next Fear, vocé poderd pegar as armas Chainsaw, Rock Drill & o item Gasoline Tank. A arma Hyper Blast
¢ a Katana também poderdo ser adquiridos, mas elas dependerio do resultado do final do jogo que vocé fizer.

xistem quatro finais normais e um final secrefo em Silent
Hill. Os quatro finais normais s avaliados como Bad,
Bad +, Good & Good +. Em dois locais do jogo, vocé poderd
redlizar ou no determinados eventos que definirdo o final do
jogo. Confira como fazer cada um destes finais, lembrando
que nos finais Bad e Bad +, vocé terd que enfrentar Alessa ao invés de Samael.

0 comegar um jogo no modo Next Fear, apds fazer o Final Good +, vocé encontrard o

Channeling Stone no balco da loja de conveniéncia na rua Finney. Use esfe ifem nos
sequintes lugares: 1°) No felhado da escolo bizarra. 2°) No pdtio de entrada do hospital bizarro,
apés falar com Lisa Garland e arites de enfrentar a vespa gigante. 3°) No pdtio do Haerbey's Inn
(no mapa ele estard descrito como Resort Silent Hill). 4°) Dentro do barco, apds falar com Cybil
Bennett ¢ a senhora Dahlia Gillespie. 5°) No topo do farol abandonado, apds ver Alessa. 0 jogo
terminord aqui e quando vocé comegar uma nova parfida apds salvar pela dltima vez o se
progresso, vocé terd em seu inventdrio a arma Hyper Blas.

FINAL BAD+

1°) Durante 0 jogo, ignore os eventos descri-
tos nas Partes B, C e D do Quarto Capitulo da
estratégia. 2°) Use o Unknown Liquid em
Cybil Bennett quando enfrentd-la no carrossel.
0bs.: com este final, vocé habilitord o Katana
a0 jogar uma nova partida no modo Next Fear.

FINAL GOOD +

1°) Durante o jogo, cumpra fodos os evenfos
descritos nas Partes B, C ¢ D do Quarto Capi-
tulo da estratégia. 2°) Use o Unknown Liuid
em Cybil Bennett quando enfrentd-la no
carrossel.

ARMAS SECRETAS

Terminundo 0 jogo no dificuldade Hord e fozendo o final Good +,
quando jogar no modo Next Fear vocé poderd pegar as armas
Chainsaw e Rock Drill & o ifem Gasoline Tank (use este item nas armas
mencionadas acima, sendo que vocé poderd pegar apenas uma de coda vez).
Para pegar o outra armo, jogue uma segunda vez no modo Next Fear.
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128 BITS

Super promociio da revista (AMISTTI@I],
onde vocé escolhe o videogame de
128 bits da sua preferéncia.

GameCube

(@0
?‘0\“° g'oaﬂ
‘o“c 1001- No més de junho ninguém saiu da frente da telinha, mas valeu a pena, o Brasil foi penta. Por isso
v 05, resolvemos prorrogar a promogéio até 20/08/2002 e oferecer mais tempo cos participantes para
1e 0 elaborarem as suas frases. E insfituimos um prémio adicional para os ganhadores das dez melhores
C fr iseta GameStation Especial Silent Hill, além d i I
ases, uma super camiseta Gamedtation Especial Silent Hill, além da premiagéo normal.

E AINDA MAIS PREMIOS PARA VOCE




Para os ganhadores das 100
melhores frases, uma super camiseta
GameStation e mais uma colecdo
completa das revistas GameStation
(Especial, Dicas e Magazine), para

vocé colecionar.

1. O cupom d¢ incio de a ser. d h:

do através dos correios pat

romogio 128 Bits Em Dose
Tripla - Revista GameStation, Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa
- Sz Paulo - SP - CEP 05060-000.

2. Os participantes deverao criar uma frase, com no méximo3
(trés)linhas, onde conste s palavras: GameStation 128 bits.
3. Em cada cupom deverd conter apenas uma frase. Frases sem
0 cupom ou cupons xerocados serio desclassificados.

4. Somente participario deste concurso de cardter cultural 0s
cupons que estiverem com todos os campos preenchidos ¢
escritos com letra legivel.

5.0 autor damelhor frase ganhari 1 (um) console de 128 bits
de sua escolha (PS2, Xbox ¢ GameCube), com 2 (dois) con-
troles, 1 (um) Memory Card e mais um 1 (um) super jogo
surpresa (a critério do editor).

6. O prazo méximo para envio dos cupons serd o dia 20 de

prorrogadd

I’ron\olym'»m/o8 /2002

o dia

agosto de 2002 (20/08/2002), valendo a data de postagem do
correio para confirmagio.

7. A avaliagio seri feita por uma comissao julgadora formada
por membros da revi ion onde o critério de cl

Prémio
para o
2° colocado

GameBoy Advance

cupons serio publicados nas edigdes n°08 e 09 da revista

ion Especial, ¢
i 1°05 e 06 d:
Chee o

também publi-

d

b

sificagio serd o da criatividade. A decisio desta comissio terd
cardter irrevogdvel e irrecorrivel.
8

que foi postada e encaminhada primeiro & revista Game-

0 caso de frases iguais, o desempate

através da frase

Station, valendo a data de postagem do correio.

9.0 ganhador serd avisado por telefone ou telegrama. O resul-
tado saird narevista GameStation Especial edigo n°10.

10. O prémio é intransferfvel ¢ nio poderd ser convertido em
dinheiro.

11. Os ganhadores receberio os seus prémios através dos
correios em sua residéncia em até 180 dias a partir da data de

i 70

I ncedores na revista Especial
edigion®10.
12. Os concorrentes poderdo participar com quantas frases

qui

erem, desde que cada uma utilize um tinico cupom. Os

, se for o caso. C

lidade
de participar com mais frases. Porém fica estabelecido quea

de ampliar os participantes ¢ oferecer aoleitor a possi

divulgago do resultado do concurso somente ser feito atra-
vés daedigiio n°10 da revista GameStation Especial.
13. Os participantes cedem previamente os dircitos autorais

das frase: ndoa paraque
esta possa fazer uso a seu critério, sem qualquer Gnus.

14. O vencedor autorizard 0 uso de seu nome ¢ imagem de
forma integralmente gratuita para efeitos de divulgagio deste
evento promocional.

15. Niio poderdo participar da promogio funciondrios ou pa-
rentes das pessoas que trabalhem na revista GameStation ou
empresas coligadas.

16. Ao participar da promogao o leitor concorda integralmen-

te com todos os termos do presente regulamento.

PROMOCAO 128 BITS EM DOSE TRIPLA - REVISTA GAMESTATION

Crie uma frase utilizando o espago abaixo, com no maximo 3 linhas, onde conste as palavras GameStation 128 bits

Frase:

Nome:

Endereco:

Bairro:

Cidade:

CEP: Telefone:

E-mail:

Responda as trés perguntas abaixo sobre a revista GameStation Especial

1- © que vocé gostaria de mudar ou incluir na revista:
2- Descreva uma qualidade da revista ou o que vocé mais gosfa:

3 Indique um ou mais jogos que vocé gostaria de ver detonado:

Assinale em apenas um dos quadros ao lado, qual o console
que deseja ganhar, caso seja vocé o vencedor da melhor frase D GameCube |:| Xbox

D PlayStation 2 STﬂTl




ADQUIRA JA 0§ NOMEROS ATRASADOS

DA SUA COLECAD REVISTA GAMESTATION
(AMESTi @0

A REWISTA
DA GERACHOD
PLAYSTATION 2

ntrli‘

e matiria i o
completa sobre o lancamento  complefa sobre as softhouses completa sobre aguerados  completa sobre o5 ‘ s dos
do PlayStation 2 o Japdo. brasileiras, mais IDSA e E3, consoles da geracao 128 bits,  novos consoles de 128 bits.,

TR esttigo e e o3 &
o oo Vg de ol Fankosy Tadhes o ke
de diversos jogos e sistemas. de diversos jogos e sistemas.

B .m"'ﬁ
65 Especial - 05 USRS G Epecial - 06 RN P00

estratigia estratigia

T gl e Resdena bl pleta - Fear Efet Jeta - Dino Crsi 2 pleta il T
fa - o - vil 3 e - completa - Dino Crisis 2 completa - Final Fantasy -
;{%p:l:mpeé::mda S:uuil mﬂ:ﬂu \ﬂln:l Revelation, mm soﬁb;m 90% Pnrﬂpsilz Eve Il da Squaresoft.  mais Tomb Raider Chronicles, ::‘:J; eBreuih r:f":irenlils.

PRECO
REVISTA EDIGAO nwrimo QUANT. Nome:,
GS Magazine - - Enderego: Cidade: Estado:_
GS Magazine - - 2 CEP:. Telefone: e-mail:

GS Magazine -
GS Magazine - Forma de pagamento: D Cheque Nominal D Cheque Correio D Vale Postal

GS Dicas

GS Dicas . - Mande cheque nominal, cheque correio ou vale postal, nominal a Hinomaru Comercial Importadora Ltda, no enderego abaixo.
GS Dicas - - Recorte ou mande uma cépia deste cupom. Obs.: quando utilizar vale postal marcar na ultima linha deste o codigo das revistas.

GS Especial A entrega serd de 3 a 7 dias uteis no ponto mais distante do pais, a contar da data de confirmagao do pagamento. A compra deve
GS Especial ser de no minimo 2 exemplares. Para qualquer quantidade o frete sera gratis. Acima de 3 unidades vocé ganhara mais um exemplar
GS Especial - - de brinde a escolher. Marque o exemplar de brinde com um X dentro do paré| Marque a i do seu

pedido dentro do parénteses na frente do produto correspondente para apurar o valor da compra. Maiores informagdes ligue para o

GS Especial
setor de atendimento (0**11) 3641-0444 ou 3641-0448. Se preferir faga seu pedido por fax ou através do site www.progames.com.br.

GS Especial
Gs Es:el:izl & Enderego para correspondéncia: Rua Pio XI n° 230, Alto da Lapa - Sao Paulo - SP - CEP 05060-000 - e-mail: falecom@progames.com.br




¢ INTRODUGCAO ...
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Explorando as ruas de Silent H|||

Primeiro contato com o sobrenatural ...
Investigando o prédio Wood Side .........
Ajustando a hora do relégio
O outro hall de entrada do prédio
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Em busca da garotinha Laura
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A senha do cofre
O segundo encontro com Angela .
O enigma das velhas moedas
O confronto com Pyramid Head
A alucinacdo de James

Investigando a casa de boliche ..

Dentro do hospital BrookHaven . .
A senha da porta do terceiro andar .....61
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O segredo da caixa de Louise ...
Encontrando Laura
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Coletanto seus itens

Em busca da carta e da ferramenta .
O centro histérico de Silent Hill ...
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Cruzando os corredores sombrios
As trés condenagdes :
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O esconderijo de Pyramid Head ........... 70
O caminho dos tineis subterréneos ...... 71
O ataque da criatura Doorman ...
Encontrando o inocente .
Os dois lados damorte .............coeee.

'O confronto com Eddie Dombrowski ....73

O caminho para o hotel Lake View ..
A verdade sobre Laura
Explorando os andares inferiores .
Utilizando o elevador de servico
Encontrando as caixas de musica ...

A chocante descoberta de James
Explorando o lado oeste do hotel ...
Adespedida de Angela ..
A marionete de Samael ..
A verdade esquecida
O confronto com o mal..
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SILENTHILL 2

Jumes Sunderland perdeu a esposa hdtem-
pos frds, ela sofria de uma doenga incurd-
vel e com a'sua morte, James feve um grande
sofrimento_e acabou entrando em depressdo,
ele fizera de tudospara curdla mas seus esfor-
cos foram em vdo. Demorou muifo para James
assimilar esta grande perda e por algum fempo
ele viveu entre a loucura e a sanidade.

Isso fez com que muitos fatos fisfes se
apagassem de sua mente, preservando apenas
as boas lembrancas e fodo o semtimento que ele
tinha por sua esposa:-A partir de entdo sua
vida ficou sem sentido.@ ele nunca aceitou a
morte de sua esposa e a'saudade foz com que
el esteja sempreipresente.

Trés anos se passaram, até que James rece-
be uma misteriosa carta de-sua esposa Mary,
com uma estranho:pedido. para que ele va
encontré4a’em um local especial, na c1dude de
Silent Hil. James  fica
surpreso e assustado,
pois_ndo-poderia ser
uma brincadeira de-mal
gosto, a letra ¢ idéntica
a de Mary. e os fafos
descritos na carta erom
muito pessoais, somen-
te Jumes e sua esposa dividiam tais fatos.

Em seu pensamento, James diz os morfos
o escrevem carfas, portanto sua esposa de-
veria estar viva, serig falvez a sua sequnda
chance e esfa certeza motiva James ir até @

cidade de Silent Hill

Esto.cidode ¢ cercada de muitos mistérios
quevem desde 0:seu passado, ela foi construida
sobre um-antigo vale chamado Sacred Hill. 0
desenvolvimento. da cidade foi inevitdvel, mas
muitos fatos infrigantes
de seu passado foram
omitidos e estdo tran-
cado & sefe chaves. Den-
fre os fatos inexplicdveis
estd.um grande incén-
dio que ocorre na ¢
dade, destruindo-a fotal-
mente e dmmundo grande parfe de sua popula-
¢Go. Mesmo assim a cidade foi reconstruida,
mas uma parte dela nunca chegou ao final.

Um outro fafo infrigante € sobre um:grupo
de passageiros de um barco que desapareceu

misteriosamente proximo a uma ilha no centro
do lago Toluca. Este lago separa a cidade em
duos parfes. Existem muifas lendas sobre este
lago & uma ilha que ficalao centro, onde dizem
ter sido um anfigo sanfudrio preservado até
hoje como um simbolo do' passado. Dizem as
lendas que neste local se praticavam sacrificios
humanos e junto a esta lenda estd associado o
nome de Samael. 0 segredo oculto na cidade de
Silent Hill vem desde os tempos mais antigos,
de quando olugar ginda era chamado de Sacred
Hill. Um lugar onde o homem cultuava diferen-
tes.deuses em busca da alegria, da prosperida-
de ¢ da gldria.

Embora quando se procura no museu da
cidade, denominado Sociedade Histrica de
Silent Hill, maiores informagdes o que se encon-
tra é que fudo ndo passa de uma lenda. Mas
existem muitas evidéncias que coniradizem es:
tas lendos e uma delas & sobre Samael, que
dizem ser um demonio da ferra que se alimenta
dos fraquezas do espirito e da mente humana,
com 0 propdsito de unificar o mundo das frevas
com 0 mundo dos vivos. So indmeros os seus
truques para consumir a energia e o conhedi



menfo das pessoas:

Dizem as lendas que ele atrai o Seres hu-

manos jogando com suas fraquezas e.0s pune

até.a:morte usando como arma esfas mesmas

. fraquezas. A chegada de Jomes na cidade 6

- marcada por diversos fatos inexplicdveis, a co-
megar pela corta de sua esposa.

Além disso, ouffas pessoos estranhas sur
gem na cidade como se fossem também afrak
das'por alguma razdo. Algumas delas ndo'fo-
1am capozes de superar a perda de um ente
querido & desenvolveram uma forma de ocultar
esfe sentimenfo de perda em algum lugar de
seus inconscientes, mas que em algum momen-
to da vida volfa tudo volta @ fona.

Denire estos estd Angela Orosco, uma mu-
Iher que procura por suo mée e esconde um
passado chocante, assim como o jovem Eddie
Dombrowski que parece estar ligado @ uma
série de assassinafos. Os mistérios se tornam
ainda maiores com a aparicdo da jovem Lavra
¢ da misteriosa e enigmdtica Mario, que parece
saber muito sobre o passado de James ¢ a

procura por sua esposa. Enfim, vocé terd todos
o elementos para enfrar em um jogo envolven-
te & assustador.

A Konami se empenhou muito para conse-
quir langar este jogo para o PlayStation 2 no
final de 2001, onde ao mesmo tempo que luto-
va com s dificuldades do software novo, bus:
cava fambém aproveitar todo o seu pofencial.
Silent Hill 2 id é consagrado um dos grandes
jogos da geractio 128 bis, seu enredo por siiso
id 0 fornou um cldssico dos jogos de suspense.

Visuglmente o jogo teve um grande evolu-
(o em relagdo ao primeiro, contando com os
recursos do PlayStation 2 o criadores conse-
quiram produzir um clima fdo real e envolvente
10 jogo:a:ponto de fazer o jogador se senfir
parte do enredo.

Além de uma qualidade’sonora de primeira,
vocé também encontrard: muifu diversio € sus
pense que o manterdo afenfo a fodos.os acor-
tecimentos e infrigas que‘fomam @ pequena
cidade:de Silent Hillo palcode acontecimentos
que ndo"podem ser explicados. Mas ndo se
preocupe, fodas as respostas que Vocé preisa
esfiio neste super guio. Alémide uma estratégia
bem'detalhada com explicago de todos 0s
puzzles, vocé terd alocalizagio exata dos itens,
armas e uma descriggo complefa de como fazer
fodos os cinco finaisiéxistentes no jogo. Endo
656, 0 segfio de dicas fambém estd bem com-
plefd; com fudo o que Vocé precisa saber para
explorar'fodo. o pofencialideste jogo. Mas ndo
vamos esfragar.as surprésas, Vocé ferd que
sobreviver a este fiovo,pesadelo.




Andar para frenfe.

. Andar pora frds.

Virar @ direita.

Virar @ esquerda.
Movimentar personagem.

Actio / atirar

ancelar, ligar / desligor lantema.

... Mostrar mapa.

ndar pora o esquerda.

Andar para o direita.

Visiio de exploragio.

Empunhar arma.

<oeee: Usar itens de cura / visualizagdo.
ouRT+H Correr de lado.

E m Silent Hill 2 vocé terd. muito mais recur-
sos-para melhorar o exploracao do'jogo.
Vocé poderd cjustar o Brightness (mexer no
contraste), Screen Position- (posicdo de tela),
Button Config (configuragdo: do controle),
Conirol Type (o fipo de controle sobre James

OPTIONS
Brightness Level

Sterea | Speaker
EREEERERARERRAE
FUERRENRERRRREE

Adjust screen brightness

BGM V.
SE-Volume

... Virar 180°.

Visualizagio em tempo real.

. Recuar.

ausar o jogo.

. Abrir o inventdrio.

0bs.: se vocé usar um controle Dual Shock, o

mesmo vibrard simulando os batimentos car

diacos de James. Assim vocé poderd recarregar

sua vida usando Health Drinks, Ampoules ou

First Aid Kits apertando o botiio R3 (o direcio-
nal analdgico da direita).

Vocd poderd manter o botio L2 pressionado

em tempo real, podendo se movimentar em
qualquer diregdo.

que+poderd ser 20 ou 3D), Auto Load (que
permite camegar o jogo na memdria aufomafi-
camente), Vibration (foz o controle vibrar quan-
do Jomes estiver muito ferido), Language (mos-
rar legendos-do ' jogo em inglés ou japonés),
Subtitles (mostrar as legendas do jogo), Sound
(melhorar qualidade sonora do jogo), BGM Vo-
Jume (ajuste de mdsica) e SE Volume (ajuste
do som ambiente).
A'jogabilidade enfre controles 2D e 3D séo
hem diferentes. Escolhendo o modo 2D, cada
tio do direcional fard James andar em uma
diregto, enquanto o modo 3D estd desito na
lista de comandos. Se vocé possui um Home
Theater, a opedo Sound: Stereo / Speaker, reve-
lord mais detalhes e um maior realismo do jogo.

Serd possivel saber de onde os inimigos estiio
vindo, ouvir sons de vozes muifo baixos que
normalmente sdo abafados pelo som ambiente.

pies |

ENTRA III'TIIIS

entro do menu de Option, aperte. L1 ou
RT para ter acesso ao Extra Opfions.
Nele voc poderd mudar os opgaes Weapon
Control (vocé poderd definir se o botdoR2 deve-
1d:ser pressionado ou apertado uma vez para
empunhar a arma), Map (escolher enfre usar
zo0m ou ndo na fela do mapa), Blood Color
(escolher uma outra cor de sangue), Walk /
Run Conirol (inverfer a funcdo do bofdo de
correr) ¢ View Control (os dngulos de camera
trabalham sozinho sem o uso de vizualizacio
em tempo real).




Difereme dojogo anterior, em Silent Hill 2
explorar a cidade serd um fator funda-
mental que influenciard muito na definicgo do
final do jogo. Muitos ifens estardorespalhados
a0 longo da cidade, mas nem todos pederdo
ser idenfificados visualmente na telo:

Para encontrar estes itens, basta acompe-
nhar a visdo de James (sua cabega ficard indis
cando a localizaggo do-item):+Em seu.mapa,

EXPLORAR A CIDADE

lado. As choves conseguidas ao longo do jogo
serio usadas aufomaficamente quando. tentar
abrir g porfa: correspondente.

Existem algumas chaves e itens que deverdo
ser usados de maneira diferente. Vocé ferd que
abiir. 0 seu inventdrio ¢ usar-o'ifem diante do
local desejado.

A cada vez que vocé jogar Silent Hill 2,
recomendamos anofar certos codigos para.a

. Vocé ferd muitos c0-
minfios pora sequir
mas nem fodos-es-

favings Bank |
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das, além disso mui-
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resolugio  de
puzzles. Isso faci
litard seu desem-
penho quando for
tesolver cerfos
puzzles que mu-
dam- aleatorio-
mente sus formas
de serem resolvi-

1o trancadas. =

Toda vez que voc encontrar um lugar as:
sim, Verifique 0 seu mapa para ver as marca:
caes feitos nele. Desta forma vocé saberd se
orientar e dificilmente se perderd.

Para abrir algumas portas, vocé terd que
encontrar chaves ou itens que serio necessdri-
0s, 0u. mesmo desfrancar.portas pelo- outro

dos. Vocé pderd
optar por enfrar dentro da opc@o Memo em seu
inventrio, pois fodo fipo de documento encon=
frado o longo do jogo serd registrado nesfa
opcdo.

Em fodo caso, vocé terd a maioria das res-
postas para os puzzles ao longo da estratégio,
além das dicas para encontrar s respostas.

SILENT HILL Paleville

South Vale

Carroit St

Status— ~Equipment | ~Command-—

B

Combine

£ .
Buaty, Neat seetle. Tt wan aleck 1x

Iguns eventos do jogo se fornam

mais fceis quando vocé combina
ifens fundomentais para fozer uma femo-
menta dfil ou quando vocd fiver que usar
mais de um item no mesmo lugar. Em seu
inventdrio, alguns ifens apresentardio a
opcio Combine. Clique uma vez nesfa op-
¢do sobre o item desejado, e entdo aperte
0 boto @ para escolher outro item. Se
vocé usar apenas dois itens, entdo basto-
16 combinar o primeiro e escolher o sequn-
do usando a opcdo Use para que os dois
itens sejom usados de uma Gnica vez. Se
houver mais de do’s itens, entiio combine
os dois primeiros e use o ferceiro para
usar todos de uma dnica vez. As opges
Examine (verificar ifens), Equip ou
Unequip (equipar ou desequipar) sdo apre-
sentadas para cerfos fens por estes serem
basicos e de facil manuseio.




ESTRATEGIAS PARA O COMBATE

Em alguns momentos de tensto no'jogo;
vocé ferd que ser criativo para evifar maio-
tes problemas, especialmente no uso de armas
de fogo. Quando descarregadas, seu, personc-
gem as recarregard manualmente e isso abrird
um curto espago de tempo para ele ser ataca-
do. Para evitar isso, procure entrar em seu in-
ventdrio e fecarregar a arma (use a opgao
Reload). Qutro defalhe importante € a conser-
vacdo de munigdo Na primeira Vez que Vocé
jogar, pois ela serd muifo importante'em deter-
minados momentos do jogo. Entdo'quando
derrubar um inimigo, aproxime-se dele & aperte
0 botdio de acdo para maté-o definitivamente.
Toda vez que Vocé pegar um ifem ou ler algum
documento, ‘cerfifique-se de que ndo-ha.inimi-
gos.por perto ou.eleso.atacardo;

Ames de comegar. uma,partida; voce pode-
16 escolher enfre:dois niveis de dificulda=
des, que siio o Action'e Riddle..0 Action defer
minard os caracteristicas:de
seus inimiges, dependendo de
sua escolha entre.os modos
Beginner, Easy, Normal ou
Hard (quanto maior.a. dificuk
dade, seus inimigos poderto
ser mais resistentes & fdpidos). Uma vez que o
Action ¢ definido, voc terd que escolher a difi-
cldade Riddle. Esta definirg o dificuldade da
resolugdo dos puzzles existentes no jogo aleato-

riamente:Vocé poderd escolher para jogar no

modo Easy, Normal ¢ Hard (quanto maior for a

dificuldade, maior serd o'nivel de complexidade
para a solugdo dos puzzes).

Muitos defalhes importantes

do jogo estardo relacionados

com a escolha de dificuldode

que vocd fizer enfre Action e

Riddle. Se vocé jogar no modo

Hard'em ambas as dificuldades Action e Riddle,

vocé poderd habilitar facimente alguns segre-
dos do jogo que vocé poderd conferir na sgio
Dicas.

lngo no comeco do jogo, James en-
contrard um rddio quebrado que
emifird ruidos e sons diferentes, para alertd-
lo sobre a presenga de inimigos. Os sons
uidos mudarGo de acordo com o nimero
de inimigos  a distancia destes. Obs.: as
criaturas ndo escutam os ruidos de seu
rddio, portanto niio se preocupe.

uE




le nunca aceitou o fato dos médicos

dizerem que sua esposa Mary, niio teria
mais que frés meses de vida. Foram muitas
discussGes com vdrios médicos, tentando
encontrar uma forma de conseguir curdo,
mas a resposta foi sempre confrdria afé o
dia em que James chegou ao hospital e nio
encontrou mais ¢ sua esposa. Ela havia

Mory ¢ esposa de James por quem
sempre foi apaixonada e muito
feliz, até saber que finha uma doenga rara
¢ fatal que a deixou por um tempo hospi-
talizada. James fez de tudo para salvéo,
mas os médicos Ihe deram poucos meses
de vida. James na fentativa de cjudda
ficova ausente o tempo todo, e Mary o via
cada vez menos. Ainda no hospital, Mary
conheceu uma garofinha chamada Laura
¢ ambas se tornaram amigos. Mary havia
feito um dltimo pedido a James, o qual
niio foi realizado. Ela gostaria de voltar ao
lugar especial na cidade de Silent Hill, onde
ambos passaram bons momentos junfos.

’ .

moriido. Trés anos se passaram desde a sua
morte. Durante este periodo James viveu uma
profunda depressiio, pois sentia-se culpado por
ndo conseguir salvia e nio fer conseguido
realizar o sua dlfima vontade, de visitar o seu
lugar especial na cidade de Silent Hill. Ele se
esquece dos dias em que discutiram tentando
encontrar um meio de mudar o rumo dos acon-

vando Laura esteve hospitalizada, ela
tormou-se amiga de Mary que antes
de morrer, deixou para ela uma carfa e uma
outra para James, que nunca o recebeu.
Embora a cidade de Silent Hill tenha se
tonado um lugar perigoso, Laura anda pe-
los ruas sem medo procurando por algo
muito imporfante. Laura & um ser diferente
de todos as outras pessoos que chegam a
cidade, pois ela ndo v& monstros e também

tecimentos. A vida ficou sem sentido para
Jomes, ele apenas queria que Mary tivesse
uma segunda chance. Até o dia em que
recebeu uma carta misteriosa de Mary. As
Glfimas linhas desta carta, diziom para ele ir
até Silent Hill encontrarse com ela no lugor
especial. James sabio que sua esposa ndo
poderia estar viva, mas alguma coisa dentro
dele o fez acreditar. Ele chegou a pensar que
seu desejo fora realizado e Mary feria uma
segunda chance. James entrou entdio em
seu carro e dirigiu-se oté Silent Hill. Ao entror
nos limites da cidade, James fez uma Glfima
reflexdo sobre Mary “elo estaria realmente
viva...”, ¢ entdo decidiu ir ao seu encontro.

niio ¢ afacada por eles. Ela monifesta uma
grande hostilidade em relagdo o James, mes-
mo ele nunca fendo-a visto antes. Lavra
condena James por ter abandonado Mary
no hospifal.

Ele pretende até judd-a a sair da cido-
de, mas acaba descobrindo que ela estd
com uma carta de Mary. No entanto, Laura
sabe de fatos que revelardo o verdadeiro
passado de James em relagio a sua esposa.

GRACSTATI®N espr



vando crianga, Angela morou no con-

dominio Blue Creek na rva Kotz na
cidade de Silent Hill. Ld, ela foi espancada e
molestada por seu pai Thomas Orosco. Ao
completou dezessete anos ela decidiu fugir
de casa, seu pai tentou impedida mas ela o
golpeou brutalmente, vdrias vezes com uma
faca. Neste dia também, suo mde desapare-
ceu e sew irmdo foi encontrado morto. Angela
niio foi condenada por falta de provas, o

ddie, quondo crianga, era diferente dos

demais por ser muito timido e inseguro.
Ele era i de futebol americano e teve uma
infinci troumatizada, sendo alvo de pio-
dos e de brincadeiras de mau gosto por ser
gordo. Ao se tomar um adolescente, Eddie
comegou a perder o controle facilmente quan-
do era insultado, e se tornava violento s de
pensar que as pessoas a sua volfa estavam
falando dele. Certo dia, Eddie matou um
cachorro de maneira brutal apenas por ele
ter lafido e em seguida matou também o
dono do animal. Dias depois, dois adoles-
centes foram encontrados mortos, mas nin-
quém descobriv o culpado. Em pouco tem-

ESPECIAL-SILENTHILL-2

arma do crime nunca foi encontrada. Diante
de tais circunstincias, o tribunal aponfou a
mée de Angela como sendo a autora do cri-
me, mas esta nunca mais foi vista.

Alguns anos depois, Angela volta para a
cidade @ procura do tmulo de seu pai e do
seu imdo no cemitério de Silent Hill. Angelo
demonstra estar confusa, pois procura por
sua mie acreditando que ela esfeja viva em
algum lugar da cidade, esperando por ela.

po, novas vitimas foram surgindo até o dia em
que as pistas apontavam para Eddie como sen-
do o autor dos assassinatos, inclusive o de
soldados do exército. Eddie se sentia inseguro e
finha a sensagdio de estar sendo perseguido

constantemente. Isso o fez fugir para a cidode

la surge de maneira misteriosa no

Rosewater Park em Silent Hill, com-
portando-se calmamente mesmo saben-
do que a cidade estd infestada de estra-
nhas criaturas. Exceto pelo cabelo e pelo
jeito de se vestir, Maria é idéntica a espo-
sa de James e isso o confunde no inicio.
Ela acompanhard James, deixando-o bas-
tante confuso ao agir igual a Mary e
saber de detalhes que apenas ele e sua
esposa sabiam. Maria também estd mui-
to preocupada com a garofinha Laura, e
parece guardor um grande segredo que
mostrard o James por que ela é tdo seme-
lhante @ sua esposa Mary.

de Silent Hill, onde encontrou poz até conhe-
cer James. Eddie parece sempre assustado e
confuso quando tenta falar alguma coiso,
sempre alegando ndo ter culpa de nada.
James percebe que Eddie é muito estranho e
parece esconder alguma coisa muita grove.




:

resisténcia, velocidade & infeligéncia dos inimigos variam de acordo com o nivel de dificuldade G I ANT

do modo de jogo. Toda vez que vocé derrubar um inimigo, aproxime:se dele e aperte o hotdo

de agdo para Jomes matd-o com um Gnico golpe.
Estas baratas sto rdpidas e dificeis

““nEnHA“G Ens de serem acerfadas. Este fipo de inimigo

Estos criaturas gostam de ficar penduradas em grades, suspensos por seus cosfuma fugir quandosenconita suo vifima em
poderosos bracos com pontas em forma. de gancho. Os Underhangers cosfu- lugares aberfos, mas estando em lugares fecha:
mam atacar sugs vitimas por baixo, de maneira inesperada, Como estas criafu- dos elas parfem para o afague. Para matdas,
105 sio muito limitadas o melhor sugestio é fugir delas, mas caso vocé queira vocé poderd correr para cima delas, pisotedos
enfrenicos @ melhor arma 6 a Handgun. ou enfdo espere elas virem em sug diregdo.

: Quando elus se aproximarem, aperte o bofio
nn“nME“ de acio para chutddas.
Estas criaturas po- MA""EQ“"‘S

recem a fusto de
um homem com
uma porta. Embe-

10 sejam grandes, eles
se movem rapidamente.
Escapar de um Doorman é

muifo dificl, entGo procure:
usar.a Shotgun para der-
bor estas riafuras e pisédas.

Sdo criaturas formadas por duas partes
de um manequim, que parecem fer quatro:
pernas. Este fipo de inimigo costuma afocar
somente quando estd praximo de sua
vifima. Desfaforma, vocé :

poderd usar a Wooden Plank ou o Steel Pipe para
acerttlos sem risco de sofrer algum dano.

Sdo wriaturas vestidos de enfermeiras,
ndo possuem rosto & andam de me-
neira desequilibrada. Elas usam'co-
nos de ferro para acertar suos viti
mas o média distancia. Para
enfrentd-los, vocé poderd usar a
Handgun ou optar pela Wooden
Plank ou o Steel Pipe que exigird pre-
(istio no ataque.

PATIENT DEMONS

Estes inimigos se parecem com pacientes

de um hospicio, embrulhados em came esten- ﬁ
dida sobre seus corpos. Eles sequem qualquer e
fonte de luz ou calor, parando.a uma cerfa
disttincia de suas vifimas, para expelirem uma
substincia dcida. Algumas destas eriafuras
quando estiio caidas no chio, conseguem
se deslocar com velocidade: Se vocé qui
Ser economizar municdo nestas: criafu-
1as, procure usararmas comoia Wooden
Plank ou o Steel Pipe.



LISTA DE ARMAS

0 jogo vocé encontrard diferentes:fipos.de armas, em diferentes localidades. As armas

Chainsaw e Hyper Spray sio secretas, Vocé poderd encontrar informacGes mais detalhadas
de como adquirias no segto Dicas. Quando vocé no estiver usando armas de fogo, os movimentos
dos armas manuais mudaro de acordo com a forma quevacd estiver apertando o bofdo de agdo.
Se vocé apertilo rapidamente, James usard golpes Tdpidos. Se vocé apartar o bofdo e o manter
pressionado por dois segundos, James usard um ataque lento porém muito forfe.

®Aquisigiio: encontrada em uma construgdo-ne final da estrada Vachss.

®Descricdio: embora seja uma arma fraca, ela é eficiente e rdpida. Vo

a usard muito no inicio do jogo, com um alcance razodvel do inimigo.
: a Uma boa caracteristica desta arma & poder se movimentar enquanto
1 gof the apartment gate key. ataca, dando mais liberdade de movimento para enfrentar diferentes

HYPER SPRAY |

®Tipo: arma manual.

eAquisiciio: encontrado dentro-do.railer na ua Saul (confira na'secio
Dicas).

®Descrigio: 0 Hyper Spray,podert imobilizar.ou mesmo matar Seus inimigos
dependendo de seu Ranking no final dojogo. O Hyper Spray perderd a

intensidade apds um certo:tempo'de uso e James precisard chacoalhdo para
ustHo novamente: Vocé poderd andar € usar:este spray ao mesmo:tempo.
0bs. 0.uso consfante deste spray:afetard a satde deiseu personagem.

STEELPIPE  HANDGUN

oTipo: arma de fogo.

®Aquisicéio: enconfrada dentro do'quarto 301, no Wood Side Aparfment da rua Katz.
Descricto: ¢ uma pistola automdtica com poder de destruicdo moderado e de bom alcance. Ela é
ideal para derrubar inimigos para que James possa chutdos. Com ela vocé poderd se movimentar
¢ atirar 0o mesmo fempo.

I got.a steel pipe.

eTipo: arma manual.

Aquisiciio: encontrada em cima de um carro,
0 posto de gasolina Taxxon na esquina da rua
Carroll com 0 Av: Nathan.

eDesrictio: esta arma ¢ mais forfe e fem um
alconce maior que a Wooden Plank, além de
incorporar fodas as caracteristicas desta. Ao
adauirir esta arma, use-u'no lugar da Wooden
Plank.




i

oTipo: aima de fogo.

®Aquisicdo: encontrado afrds do esgitdrio da prisdo Toluca:
®Descricdio: 6 0 mais poderosa:arma de destruicdo do'jogo. Seu alcance
6longo e seu poder de fogo ¢ muito grande; podendo afingir mais de dois
inimigos entileirados com um Gnico firo, no-entantoresta arma & incrivel
mente lenfa e sua municdo € escassa no jogo.

%

T gok-a hunting rifle.

GREAT KNIFE

oTipo: arma manual.
®Aquisico: encontrada no esconderijo secrefo de Pyramid Head, dentro de um labirinto.

Descrico: esto arma ¢ incrivelmente pesado, fazendo com que James se mova lentamente. Por
outro lado, esta arma possui um grande poder de destruigto e poderd derrubar ou mesmo matar
quase fodos os inimigos com um dnico golpe.

SHOTGUN

®Tipo: arma de fogo.
Aquisiao: encontrada.no segundo andar do
hospital BrookHaven.
eDescricdo: embora ndo fenha muito alcance,
esta arma deruba inimigos com maior facilide-
de. Sua: melhor caracteristica' & poder acertar
molfiplos inimigos com um Gnico fito, porém ela
6 lenta para se usar.

I got a great knife.

oTipo: arma manual.
- eAquisiciio: encontrada diante do Silent Hill Ranch, na trilha-apds o
cemifério no comego do jogo (confira na secdo Dicas).

®Descriciio: embora sejo desajeifada no uso, esta arma é muito forte &
poderd derrubar quase todos os inimigos com um Gnico golpe. Infeliz-
‘mente vocé ndo poderd se movimentar ao usar esta amma. bs.: apds
matar varios inimigos com a Chainsaw, James ficard:parado’sobre o
inimigo'e:dard um grifo de foria.




Silem Hil ¢ uma pequena cidode cercada
por muitas historias dos quais os habi-
tantes acreditavam ser apenas crendices que
s¢ formaram ao longo do tempo.

Ha trés anos atrds o verdo foi um dos
melhores na cidade, o furismo cresceu assus-
tadoramente, fazendo o comércio fer bons
lucros. Muitas pessoas estavam felizes, mas
mesmo com a prosperidade algumas sofri-
am. Todas os manhds um nevoeiro se forma-
va em torno da cidade e depois se dissipava.
Algum tempo depois num determinado dia o

nevoeiro ndo se desfez e
a cidade ficou tofalmen-
te encoberta por uma
imensa corfina branca.

Depois deste dia, fo-
tos estranhos comega- .
ram  acontecer na cida- .
de. E o fempo deixou de exisfir, juntando passa-
do e presente, para que ndo houvesse mais o
futuro que todos esperam... E passou a existir
sim um futuro negro onde o humano terd que
viver um mesmo sofrimento muitas vezes até
que a dor infensa Ihe consuma por inteiro. 0 ser
humano é capaz de encontrar respostas pora
muitas coisas, exceto para o seu préprio desti-
no... James Sunderland & uma destas pessoas.
Ha trés anos afrds, el e sua esposa passaram
férios no cidade de Silent Hill, onde viveram
bons momentos juntos. Pouco tempo depois
sua esposa descobriu que finha uma doenca
ara ¢ incurdvel e rapidomente morreu. A sauda-

de ds vezes causa muito sofrimento ao ser
humano. E a imaginagiio na tentativa de
ameninzar este sofrimento s vezes costuma
pregar grandes pegas. Trés anos se passa-
ram e James Sunderland depois de muito
sofrimento, recebe uma carta de sua esposa
chamando-o para que ele va a cidade Silent
Hill encontrd-la, em um lugar muito especial.

James Sunderland niio pensa duas vezes
¢ ndo se importa com os perigos que ferc
que enfrentar. Ele segue para Silent Hill, onde
serd atocado por estranhas criaturas. Na
cidade ele encontra um rddio no qual ouvirG
a voz de sua esposa chamando-...

Através da trilha perto do lago

pés dirigir uma noite inteira, James

Sunderland chega no lado sul da cidade
de Silent Hil. A cidude estd em reforma, ocasio-
nando o fechamento de muitas ruas ¢ estradas.
James Sunderland desce de seu carro, entra em
um sanifdrio pablico e lava o rosfo. Ele se ques:
tiona sobre a presenca de sua esposa Mary na
cidade. Ao sair do sonitdrio, do lado de fora
James Sunderland continuard eefletindo sobre
a carta que recebeu de sua esposa.

Acarta 6 a cobranga de uma promessa, da
qual ele ndo cumpriv, de levéa mais uma vez
a0 lugar especial onde eles viveram bons mo-
mentos juntos. A carta fombém diz que Mary.

estard esperando por ele. Mary morreu hd trés
anos afrds, mas entdo por que ele veio.a Silent
Hill? Assim que James Sunderland finlizar seus
pensamenfos, Vd afé o carro e pegue 0 mapa
da cidade. A estrada estard blogueada'e o Gni-
co caminho para chegar até a cidade, serd
através da frilha perto do lago Toluca. Préximo

a0 lago a trilha estard envolvida por um denso
nevoeiro. No caminho, vocé enconirard umpoco
de dgua e dentro dele haverd uma folha de
papel vermelha, flutuando sobre a/dgua. Exami-
ne esta folha para vocé salvar o seu progresso
10 jogo. Obs.: salvar o seu progresso ao longo
do jogo ficard a seu critério.




rilha terminard em frente a um portdo,
que 0 levard afé um pequeno cemitério.
Onde Jomes Sunderland encontrard uma mu-
lher e perguntard a ela se a trilha adiante
levard afé a cidade de Silent Hill.
A mulher confirmard que sim'e mesmo es: 18 E R
tando bem assustada; ela he dird pora tomar. o, ... Lhope yo find fhe
muito-cuidado, pois na cidode aconfecem CoF - que o levard a'um porfdo.que dard acesso @
i estiada Wittse.

Chegando.ao final desta esfrada, siga para
0 norte.na rua Sanders & peque um First Aid Kif
no expositor ao lado da Flower Shop. Feifo
i5s0, Sigapara a esquina da'fua Sanders com a
Lindsey onde James Sunderland encontrard
marcas de sangue no chiio e avistord um vulto y
no meio do nevoeiro. Are theimartte
Depois pegue um Health Drink na escada
do estabelecimento no lado sul da ruaLindsey.
Em sequida vd para o norfe e ande sobre a
calcada da direita pora encontrar um Health
Drink antes de chegar a estrada Vachss. Obs::
do outro lodo da rua Lindsey haverd um
memorial com uma mensagem que vocé poderd
ler se quiser.

m Primeiro contato com o sobrenatural

e

seu imdo. Depois sig para o outro lado do

Cemifério e vocé chegard até uma oufra frilha,
! blood!2

o final da ruo h‘ndsey, Peque mais um Esta.riatura atacard James:Si e =
. Health Drink @ siga através da'estrada”  ele pegard uma fdbua (Wooden Plank) para se
Vachss. No comego da estrada, bra o portiio defender. Apds vencer o criafura, Said da cons-
0 direita para pegar oufros dois Health Drinks. | tructio e James Sunderland ouvird um outro
A estrada Vachss confinuard em um camie som no Radio.
levard até uma construgdo. Embora o Radio ndo esfeja sintonizado, ele
. Examine o lugar o que James Sunderlond | ouvird a voz de sua esposa chamando-o. Use o
ncontre o Radio, que estard emifindo um som: | mapa para chegar.no lado norte da rva Martin,
idente: por esfar préximo @ uma estmnhu | onde no.caminho vocé deverd pegar um Heglth
fu | Drink e depois nofinal da rua o Apariment Gate

Feito isso, seu proximo objefivo serd chegar
até a rua Saul. Mas antes, siga através da rua
Martin para pegar.um Health Drink. Em seguida
v até a rva Sanders ao lado do Neely's Bar
para pegar outro-Health Drink e mais adianfe
pegue um First Aid Kit do lado esquerdo do
Happy Burger. Obs.: haverd um First Aid Kit do
outio lado da rua Neely, proximo & esquina
com a rua Sanders.




a4 Investigando o prédio Wood Side

hegando a rva Saul, entre no frailer.g:pe- . rd seis folhas de papel confando parfes de uma
que 0 memorando que estd sobre o mesa,  histdria, sobre o aparictio dos criofuras na ci-
nele vocé saberd que alguém o esperano Neely's  dade.
Bar. James Sunderland identificard no mapa V.para o lado/leste na rua Katz e use a
este local, entdo siga pora Id. Apartment Gate Key no porfio do Wood Side
Dentro do bar, pegue outro mapa que esta- | Apartments e depois entre no prédio. No hall de
1 sobre o balcdo para que James Sunderlond | entrada, pegue o mapa que estd fixado no
possa marcar seu proximo destino (haverd uma | mural @ esquerda e um Health Drink ao lodo da
mensagem escrifa com sangue na vidraga do | escada. Vd para o segundo andar e entre na
porta em frente. Obs.: até vocé pegar a lanter-
ng, 0. mapa 6 poderd ser visto em lugares
iluminados.
No segundo andar, mate os inimigos e de-
pais vd afé o apartamento 205 para pegar

lanterna (Flashlight) que estd no manequim.
Logo depois, uma-outra criatura parecida com.
um manequim o atacard. Mate-a e examine o
manequim novamente ¢ Jomes Sunderland no-
tard que as roupas sto parecidas com as de
sua esposa (examine @ foto de Mary em seu
inventdrio).

Liused the apartment gate Key.

Agora siga at o final da rua Neely e Id
pegue uma caixa de munigdo e um First Aid Kit
que estardo em frente ao restaurante Lucky:
Jade. Obs.: no final da rua Neely, haverd um I got a flashlight.
corpo caido no cho, perto dele vocé encontra-

m Rjustando a hora do reldgio

E nire no apartamento 208, onde voc& - nho, mate mais criaturas). Depois volte para a
encontrard uma pista escrifo emum cader-  escada e suba até o ferceiro andar, ao cruzar a
porfa verifique na grade que
estd a direita de James
Sunderland para pegar uma

10 sobre a mesa do telefone.

Na parede: deste quarto
Vocé enconfrard frés nomes
gravados ¢ go lado de cada chave. Do outro lado da gre- Will you investigate?
um deles um fraco com uma de, uma garofinha chutard S
inclinactio diferente. E na pa- R a chave pora longe e fugird.
rede oposta haverd uma mensagem ao lado do Vi afé o aparfamento 301, onde vocé en-
teldgio. Em seguida, vd oo apartomento 210 contrard um Handgun, dentro do carrinho de
para pegar duos caixas de municdo (no cami:  compras (por enquanto use a Wooden Plank

a0 invés da Handgun). Agora volte ao segundo
andar e va afé o aparfamento 208. No cami-
nho, James Sunderland ouvird um barulho no
corredor. No apartamento haverd um cadaver
desfigurado em frente a TV. Examine a estante
ao lado para pegar a Key To Room 202.
Depois entre no apartamento 202 e verifi
que um_buraco verde na parede do quarto,
para pegar a Clock Key (na cozinha haverd um
Health Drink). Volte ao apartamento 208, abra
seu inventdrio e use a Clock Key o reldgio.
Desta forma vocé poderd mexer nos ponteiros.
Se vocé observou os frés nomes gravados na
parede ¢ cada um dos tragos que esfo o seu
lado. Saberd que eles representam @ inclinagdo

- . que vocé deverd ajustar os ponteiros do relogio
1 used the clock key. de hora, minuto & sequndo respectivamente.




25 0 outro hall de entrada do prédio

epois de ajustar o reldgio, o hordrio serd  do. Assustado, ele se trancard no armério: mas

9:10 horas (gire os ponteiros afé que o serd descoberto pela riafura.
menor fique sobre o nimero nove e o maior A ariafura fugird, depois pegue a Courtyard
sobre 0.nimero dois). Key: que estd dentro do armdrio. No corredor,
Um som indicard que voc8 ajustou cerfo a pegue a Fire Scape Key, préximo ao apartamen-
hora do relagio, agora posicione James o 303. Em seguida entre no quarto ao lado e
Sunderland ao lado para que ele empurre 0. pegue uma caixa de municdo. Depois volte ao
telogio até aparecer um buraco na parede que o apartamento 303 para pegar um Healfh Drink,
levard ao aparfamento 209. Dentro deste pegue | um First Aid Kif e mais uma oufra caixa de
um Health Drink que esfd na:cozinha e saia | munigdo (cvidado com outras criaturas). Vd
afraves da porta. Neste ponfo vocé estard do
outro lado da grade que separava o corredor.
Enire i porta em frente para chegar'em
uma escada e sobre o corrimio pegue uma:
caixa de municdo. Chegando ao terceiro andar,
vd até o apartamento 307, onde James
Sunderland verd estranhas criafuras se matan:

T got handgun bullets.

para o final do coredor e desca a escadaraté o
primeiro andar para chegar no outro hall de
enfrada do prédio.

gun bullets.

[ZXX T 0 encontro com Eddie

SEgu para o final do comedor @ esquerda e prédio & suba para o segundo andar. Enfre na
pegue o Canned Juice, depois volte para o lavanderia ao lado da escada e use o Canned
hall e soia afrovés da porta dupla. Agora vd._ Juice na lixeira. Depois desga afé o primeiro
para o outro hall de enfrada do oufro lado do | “andar e saia do prédio. Vi até o depdsito de
lixo a direita’ para pegar a Coin [Old Man]. No
meio do lixo, leia o arfigo sobre um assassinafo
em um livio. Volfe para o prédio e entre no hall
de enfrada do lado esquerdo, depois abra'a
porta do corredor o lado da escada, usando.a
Courtyard Key.

Equipe a Handgun ¢ vd afé a piscina que

1 got 2 coin [Snake].
estd vazia para matar frés criaturas. Feito isso,
enfre na piscina e vd afé o caninho de behé
para pegar.a Coin [Snakel.

Depois vd até o apartamento 101, mas cui-
dado com os inimigos que encontrard no cami-
nho. Dentro do aparfamento, pegue uma caixa
de municdo e na geladeira haverd um corpo
mufilado. Ao entrar. no banheiro, vocé encon-
frard Eddie Dombrowski que estard vomitan-
do. A presenca de James Sunderland incomoda-
16 Eddie Dombrowski, que ficard negando ter
culpa de alguma coisa.

James Sunderland ndo sabe do que ele estd
falando, mesmo assim se apresenta para Eddie
Dombrowski perguntando-a ele quem foi que
matou aquela pessoa que estd na'cozinha. E ele
dird que:ndo‘sabe de nada, que estd apenas
fugindo.




ouco antes de entrar em Silent Hil,
James Sunderland conheceu uma jo-
vem que parecia estar desorientada. £ ela o
alertou sobre os perigos da cidade que logo
se tomou uma realidode. Pessoos mortas e
ariaturas estranhas por todos os lodos fo-
zem Silent Hill parecer uma cidade fantosma.
Ainda assim, James Sunderland confinua
sua jomada em busca de sua esposa e a
realidade vai se tomando cada vez mais cho-
conte.

A cada nova locali
dade explorada, novas
pistas vdo surgindo so-
bre o paradeiro de Mary.
Mas duas coisas deixa-
ram James Sunderland
bostante intrigado,
quem serd a garofinha
que chutou a chave de

sua mio e o que serd aquela figura bizarra que

ele viv no final do corredor do prédio Wood
Side. Quanto mais ele vasculha a cidade, mais
ele fica confuso... serd que sua esposa estd
viva? Serd que ela estd no local especial espe-
rando por ele? Esta resposta ele poderd encon-
trar chegando ao Rosewater Park, localizado
do outro lado da cidode.

Ld, uma mulher muifo parecida com sua
esposa tomard sua busca ainda mais confusa,
fazendo com que ele tenha que se expor a no-
vos perigos para enconfrar a verdade.

imatloned Chegando ao prédio Blue Creek

ames Sunderland pensard que Eddie

Dombrowski estd na mesma situagio que
ele, onde ambos foram afraidos até a cidade
por alguma razdo. Jomes Sunderland se despe-
dird de Eddie Dombrowski, que agird de manei-
10 muifo: suspeita.

.

g

1 got handgun bullets.

Tendo o confrole sobre James Sunderland,
vd para o apartamento 104 e mate dugs criafu-
1as. Examine o memorando sobre o mdvel e
pegue uma caixa de municto que estd sobre a
cadsira ao fundo. Feito isso, volte para o hall
de enfrada do prédio do lado leste e depois vd
afé o sequndo andar. E abra a porta do lado

esquerdo o final do corre-
dor com a Fire Scape Key.

Feito isso, James
Sunderland descobrird que
ndo existe escada de incén-
dio para ele descer, enfdo
ele pulard para o prédio vizi
nho Blue Creek.

Dentro deste novo prédio, no quarto que
V0cé enfrou, examine 0 Vaso sanifdrio para pe-
gar uma senha que vocé usard em um cofre

iante. Essa senha ferd quatro nimeros

e cada um deles ferd dlgy-
mas sefas indicondo qual'a
diregdo que se deve girar o
nomero.

Esta senha mudard ale-
aforiamente de jogo para
jogo, portanto é bom anofd-

la-em um pupel para facilifor a consulta para
ndo fer a necessidade de entrar no inventdrio.
Depois vd até a cozinha para pegar um Health
Drink & na sala vocé encontrard um cofre onde
deverd usar aquela senha.

I got 2 health drink.




B

PARTE

Pum VOCg Usar 0 se-
nha, bosta sequir o
orientagdo indicada’ por
ela. Por exemplo, coso sua
senhaseju6>>7<<4>>1,
examine o cofre e gire 0
chaye até que o primeiro esfa senha serd decifro-
nimero esteja posicionado. da de outra maneira ¢

Feito sso, gire @ chave para o lodo'indice-  ferd uma oufra resposta.
do pelos sefas até o segundo numero, depois Parte dela vird escita em algarismos romg-
espere um segundo & em sequida faca o mesmo  nos que deverdo ser somados para se obter @ card 10. Além disso, haverd fambém ndmieros
para o ferceiro ndmero e depois repita'o mesmo  senha, ou'seja, X significard 10, enido XX signi-  direita dos algarismos romanos que deverdo ser
com o tliimo nimero. ficard 20, enquanto V:significard 5 e W signifi- ~ somados a estes para formar a senha.

Ror exemplo, se vocé fiver aseqiéneia
W5>3X2<<XV4>>V7 sua fiansformacgo seria
15, direifa 12, esquerda 19 e direita 12, Obs.
vocé ndo poderd girar a chave além do nimero
desejado ou o cofre ndo abrird, obrigando-0 @
repefir o operagao.

Dentro do cofre Vo8 encontrard quatro cak
xos de municdo. Depois saia do apartamento &
mate outras criaturas no corredor e entdo pro-
cure uma porfa com um bilhete fixado sobre
elo.

EZ5Xd 0 segundo encontro com Angela

bilhete da porta dird que o morador des  que ela estd agindo de formadiferenfe de antes  Obs.: se voce examinar a faca em seuinventdrio
fe aparfamento deixou a chave comum e perguntard a ela se enconfrou sua mée. Elo  afetord o final do jogo (confifa mais detalhes
homem chamado David. Sabendo desta infor-  dird que a procurou em fodos 10 segto de Dicas). Apds esta
magdo, abra g porfa anterior a do aparfumen-  os lugares, mas ndo a encon- cena, pegue a Coin [Prisoner]
o, que dard acesso @ escada, onde vocé encon-  trou. James Sunderland mostra- sobre o movel ao lado da porfa
frard um mapa caido no chdo ao lado daipor 1 a foto de sua esposa & co- e verifique uma fofo rasgada
fa. Desca até o primeiro andar e entre na lavan- ~ mentard que ela morreu hd frés que estd no meio do quarto.
deria, em frente ao aparfamento 105, para  anos afrds, mas alguma coisa Feito isso, volte ao apartamen-
. pegar um First Aid Kit (ignore o apartamento o fez vir até Silent Hill para procurdo. Angela o 105 e examine o move! ao lado da porta. E
105 por enguanto). ficard ossustada com esta revelaco e irdemho-  vocé ferd que resolver um puzzle envolvendo as
Vid para o aparfamento 109 e pegue uma  1a, pedindo a ele para guardar a sua faca. frés moedas que vocé coletou anteriormente.
caixa de municdo que estd sobre a polirona.
Depois abra uma porta branca ao lado, para
encontrar novamente aquela mulher do cemifé-
1i0, que se apresentard como Angela. B
cerd cansada e estard deitado no chio sequ-
rando uma faca. Jame

Em outras polovras,
vocé ferd a sequinfe se-
qiéncia: 6, direifa 7, s
querda4 e direifa 1. De-
pendendo da dificuldo-
de em que vocé jogar,




Neste mvel, vocé encontrard cinco espe-
cos nos quais vocé deverd colocar as
moedas em uma certa ordem, da esquerda para
a-direita. Fique diante do mével, abra o seu
inventdrio, selecione uma moeda e escolha a
opcdo Use.

A solugio deste puzzle mudard de acordo
com o nivel de dificuldade escolhido, que siio
Easy (a resposta serd Old Man, vazio, Snake,
vazio, Prisoner), Normal (a resposta serd va-
zio, Old Man, Prisoner, vazio, Snake) e Hard (a
resposta serd vazio, Old Man, vazio, Snake,

Jumes Sunderland ficard trancado no quar-
fo-com a criatura, restando a ele apenas
lutar. Para vencer este monsiro, vocé so ferd
que ficar fugindo dele por algum tempo.

Para deixd-lo mais lento, vocé deverd atirar
nele algumas vezes. Quando Pyramid Head se
aproximar, 8 a volta em formo dele & vd para o
outro lado deste recinto, sempre evitando ficar
perto dele. O/ mais importante serd evitar que o
lamina de aco dele, acerte James Sunderland
pois isto poderd matdo instanfaneamente.

Apos algum tempo, vocé ouvird o som de
uma sirene que fard com que Pyramid Head
desca a escado e escoe a dgua que estava
inundando o andar de baixo. Quando vocé des-
cer,  porfa deste andar o levard pora fora do

euiland 0 enigma das velhas moedas

There is a line of five I-inch
sound depressions set into
the table.

Prisoner).

Fazendo esta seqiéncia corretamente, vocé
pegard a Lyne House Key. Volte ao segundo
andar e abra o apartamento 209. Saia pela

i varanda ¢ entre no apartamento 208 ao lado.

Af pegue uma caixa de munigdo que estd sobre
a cadeira e o Apartment Stairway Key do ou-
ro lado da cama (examine esta chave para
descobrir que ela serd usada para acessar a
escada do lado norte).

Antes de sair, salve o seu progresso no jogo
e volte afé o corredor através do apartamento
209. Use a Apartment Stairway Key para abrir
a porfa azul no final do corredor do lado norfe.

Equipe a'sua Handgun e oo cruzar a porta,

m 0 conironto com Pyramid Head

prédio. Fora do prédio, pegue o First Aid Kif que
esfd perto da grade no final da rua d esquerda,
depois volte e vd para direita afé o final da rua
¢ James Sunderland encontrard novamente aque-
lo garofinha. Ela estard senfada no alfo de um
muro, lendo uma carto. Ele perguntard o que
ela estd fozendo sozinha na cidade.

A garotinha parece nio gostar muito de
James Sunderland, que ficard curioso apds ela

vocé encontrard aquela critura-que ele viu no
final do corredor. A crigtura é chamedo de
Pyramid Head & carrega uma grande faca de
ago muito. pesada.

1 got the apartment stairw.

mencionar 0 nome de Mary e ela ird embora.
Depois suba a escada dolado esquerdo no final
da rug, para pegar duas caixas de municdo.
Volte até a rua e siga por baixo da Av.
Nathan, para James Sunderland chegar ao
Rosewater Park. Chegando Id, mais uma vez ele:
pensard em Mary. Agora pegue uma caixa de
municdo que estd sobre o banco da praca e
desa a escada & esquerda.




A

esta outra drea do parque, pegue um

Health Drink que esfd sobre um outro
banco. Agora volfe para a drea anterior e desca
por outra escada, para pegar um outro: Health
Drink que esfd perfo:do felescdpio.

Indo para a esquerda, James Sunderland
verduma mulher muito parecida com Mary. Mas
o se aproximar, @ mulher se apresentard como
sendo Maria Ele-pedird desculpos e continuard
- procurando por sua esposa, mas Maria come-
card o falor de uma forma sorcdstica’ sobre
Mary, coisas que 6 eles sabiam.

James Sunderland estard fio confuso que
no:perceberd nada. No final da conversa, ele
se lembrard do lugar especial que sua esposa
Mary havia mencionado na carfa, o hoel Lake

v para a rua Munson em frenfe e pegue
um Heglth Drink na'rua:ao lado, perto
- de onde vocé saiu do pré-
dio. Depois vd para o lado
leste da rua Katz para
pegar um First Aid Kit que
st no final da rua na
calgada da direita. Dolado
esquerdo haverd um por-
fiio enfre aberfo, onde vocé poderd pegar mais
um First Aid Kit que estard proximo o lixo.
Feifo isso, volte para o Av. Nathan € entre
na rva Carroll. Obs.: possando em frente ao
Jock's Inn, vocé poderd salvar o seu proglessu
10 jogo- No/posto de gasoling Taxx

T gobaisteel pipe;

2L A alucinacio de James

View. Maria o acompanhard femendo ser afa-
cada’ por monstros. Equipe a sua Handgun e
siga-para o lado leste do parque. Sua missto
serd proteger Maria ao longo do caminho, mas
tome cvidado pora ndo: acertédo: Um defalhe
imporante nesfe momento do jogo é obsewar a
sadda de Mario. Pois os danos que ela sofrer e
0 fempo que vocé passar junto com ela influen-
dardi no final dojogo (confira mais detalhes na

seqto Dicas). Perto do estacionamento
(Parking), mate outra criatura e pegue uma
outra caixa de munigdo. Vocé saird: dolado
oeste da Av. Nathan, que esfard blogueada.

cano. de aco (Steel Pipe) que estd sobre o capd
do carro. Em frente o caminho, pegue trés
Health Drinks.

Depois, do lado direifo,
perfo da rug, pegue uma
caixa de municto e outro
Health Drink. Na entrada do
Pete’s Bowl-A-Rama, pegue

um Health Drink e siga atra-
vés da Av. Nathan. Nesta avenida a Silenf Hill
Historical Society estard fechada, mas vocé
poderd pegar um First Aid Kit ao lado dos car-

105 que esfio esfacionados.

Siga até o final da Av. Nathan, onde ao
lado da ponte que esfd quebrada, vocé encon-

T 501 2 health drink,

frard um corpo & um mapa. Pegue este mapa
para James Sunderland fazer uma marca sobre
0 Pete’s BowkARama e entdo va para ld. Che-
gando neste estabelecimento, abra a porta e
Maria ficard do Iudo de fora esperando por
VOCe.




om fodas as ruas blogueadas por gran-
des buracos, James Sunderland con-
sequiv chegar até o Rosewater Park com
muita dificuldade usando um cominho alter-
naivo através dos prédios Wood Side e Blue
Creek. Quando chegou ao Rosewater Park
ele pensou que sua jomada estaria chegan-
do ao fim, mas foi ai que encontrou Maria,
uma mulher muito parecida com sua esposa
0 que lhe causou um grande espanto. Mes-
mo nio fendo falado nada sobre sua esposa
para Maria, ela parece saber que Mary estd
morfa além de outros detalhes.

James Sunderlond
entdo pensa se Mary ndo
estd oqui, onde € que
ela poderd estar? Maria
perguntard a ele se sua
€sposa ndo fem um outro Iugur especlul além
do Rosewater Park para encontré-lo. E enfio
Jomes Sunderland se lembrard do hotel Loke
View, onde passaram as férias juntos hd frés
anos afrds. James Sunderland entio confinua-
1 sua procura, fentando entender o que esfd
acontecendo com a cidade com a companhia
tempordria de Maria.

Para chegar ao hotel Lake View, ele ferd
que cruzar boa porte da cidade fentondo en-
contrar um cominho. Ele descobrird com Eddie
Dombrowski que aquela garotinha que chufou
a sua mdo dentro do prédio Blue Creek e que
estd agora no boliche, chama-se Laura e ela
parece fer informacdes importantes sobre sua
esposa Mary. James Sunderland e Maria iniciam
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entdo uma corrida contra o fempo pora con-
sequir falar com Laura, que fugiu em diregdo
ao hospital BrookHaven. No entanto, é o
portir deste hospital que Jomes Sunderland
comega a acreditar de fofo que um estranho
fendmeno estd acontecendo na cidade, onde
o realidode se fransforma rapidomente em
um ambiente bizaro. Depois desta brusca
mudanca, Maria subitamente desaparece para
voltar o aparecer novamente mais adiante.
Sua persondlidade parece estar diferente. Para
James Sunderland as confuses ndo param
de acontecer. Mas o pior ainda estaria por
vir, quando ele e Maria fenfarem sair do hos-
pital, serdo atacados pela criatura Pyramid
Head em um estreito corredor.

Em busca da garotinha Laur

ssim que Jomes Sunderland enrar no Pete’s

BowlA-Rama, abra.a porfa & esquerda e
aparecerd uma cena onde Eddie Dombrowski
estard, conversando com aquela garofinha: Ele
mais uma vez parece estar escondendo alguma
coisa uim ¢ também fard um comentdrio para
ela:sobre Mary. Atravesse o guarto, saia pelo
outro lado e James Sunderland encontrard no-

vamente Eddie Dombrowski, comendo uma pizza.

Ele conversard com Jomes Sunderland de
uma'maneira estranha como se esfivesse escon-
dendo alguma coisa. James Sunderland per-
quntard a ele se estd sozinho e a garotinha
fugird novamente. Embora James Sunderlond
avise o Eddie Dombrowski que a cidade estd
cheia de monstros, ele dird para ele ndo se

preocupar com aguela garofinha e também que
ela se chama Laura. Apds a conversa, saia pela
porta onde Laura fugiu ¢ do lado de fora do
esfabelecimento, Maria aparecerd dizendo que
estava seguindo Laura.

D& a volfa no Pete’s Bowk-A-Rama ¢ enfre no
porfdo. lateral do estacionamento. James
Sunderland e Maria chegardo em um beco por
onde Laura conseguiu passar entre o prédio e o
muro para chegar na va ao lado: Maria apon-
tard na directo da’porfa cinza, em seguida a
destrancard para que James Sunderland’possa
confinuar seguindo. Laura e vocé enfrard por
frds do clube notumo Heaven's Night.




SUbu a escada e entre. afravés da porta
verde no final do comedor & vocé chegard
00 bar, onde poderd pegar um First Aid Kit que
estd sobre o' cadeira. Depois stia através da
porta emfrenfe, para chegar o outro lado do
obstculo que esfdinferrompendo a rua Carroll.
Siga para o sul e Mariaravistord Laura entrando
o hospifal BrookHaven.

Vd atrds dela e-o entrar no hospital, pe-
ue o mapa no painel @ esquerda. Orientando-
5810 mapg, entre na Reception ¢ leia 0 memo-
rando que estd sobre a mesa, para obter infor
magaes sobre frés pacientes que estavam neste
hospifal.

Na escrivaninha que estd ao lado de Maria
pegue um Health Drink. Depois entre na saleta
a0 fundo e na mesd oo lado leia as anotagGes

Dentro do hos

Feiro is50, vd para a Examining Room 3 e no
caminhio: pegue uma caixa de munigdo no
inicio.do corredor, além de: matar mais frés
crigturas: No Examining Room 3, peque o First
 Aid Kit que estd sobre o maca & verifique'a
mdguina de escrever o fundo, para encontrar
uma folha de papel carbono com uma mensa-
gem gravada. Nesta mensagem haverd um c6-
digo de quatro digifos (este codigo mudard de
Jogo para jogo, porfanto anofe-o). Entre no
quarto M2 para pegar a“Lapis Eye” Key e uma

feifas pelo médico que estdo préximas a mdqui-
na de escrever. Ao terminar de ler as anofages,
pegue a “Purple Bull” Key. Vd ot a escada
préxima a Examining Room 2. e suba para o
segundo andar.

Agora use a sua Handgun para mafar uma
das duas criaturas que se parecem com enfer
meira. Depois use o Steel Pipe para matar o
outra criafura e vd até o Man’s Locker Room.
Examine o avental para pegar o Examination

1 got a firs| 3 74

caixa de municto. Depois examine o quarto M3,

mate Uma criafura e pegue uma caixa de muni-

¢o & um Health Drink. No quarfo M6 haverd
; 7

1 got the examination

Room Key, depois entre-no- Woman's Locker
Room para pegar @ Shotgun que estd deniro do:
armdrio. Examine fambém o:ursinho de peliicia
que estd sobre a mesa para pegar a Bent Needle.

EZX.X A senna da porta do terceiro andar

mais uma caixa de municdo e oufro Health
Drink, no entanto antes vocé deverd moafar duas
criaturas. Volte para a escada'e desa até o
primeiroiandar. Destrave a Examination Room e
entre na Doctor's Lounge a0 lado, para pegar
uma caixa de municdo que estd dentro da pia.

Examing o painel na parede perto da porfa
para descobrir um oufro cGdigo que abrird uma
porta noiterceiro andar. Se vocé esfiver jogando
na dificuldade Easy ou Normal Riddle, o cédigo
serd 7335.

Caso esteja jogando na dificuldade Hard
Riddle, vocé deverd digitar.no painel ao lado de
uma porta, guatro ndmeros 1328, disposto de
maneira que forme a lefra T




Deixando Maria no quarto $3

bra a porta e saia da Doctor’s Lounge

¢ suba a escada afé o-ferceiro andar. No
corredor mate algumas criaturas e depois pe-
que um First Aid Kit que estd proximo ao eleva-
dor, marcado pela lefra € em sev mapa. Para
chegar 0o lado leste do terceiro andar, vocé
deverd usar um cédigo para destrancar a porta
do corredor. Use o cadigo 7335 ou 1328, de-
pendendo da dificuldade que voc8 estiver jogan-
do. Abrindo-a porta, mate mais algumas eriaty-
ras no corredor e entre no.quarto S3, onde
Maria dird que estd muifo cansada.
James Sunderland pedird para ela descan-
sar, enquanto ele continuard procurando por:
Laura. Pegue a Roof Key que estd na:mezinha

No telhado verifique um dos canfos ¢ en-
contrard um didrio. Viocé poderd ler ou
ndo este didrio, issovinfluenciard no final do
jogo (confiramais detalhes na segio Dicas). Ao
tentar abrir a oura porfa no telhado, a criafura
Pyramid Head aparecerd e fentardiatacar James
Sunderland que desviard do afaque e caird den-
fro' da Special Treatment Room no ferceiro an-
dor. Leia a nota'de papel que estd fixado na
parede, depois entre afravés da porta sobre
uma trilha'de sangue.

Do outro lado, leia uma mensagem na pare-
de esita com sangue, para ver um cédigo. Os
ndmeros desta mensagem estardo maios ou
menos legiveis dependendo da dificuldade que
Vocé estiver jogando. 0 c6digo também mudard
de jogo para jogo porfanto anofe os quatro

encontrar alguma coisa que estd Id dentro
James Sunderland tentard pegar. Volte ao corre-
dor e vd até o quarto ST1, onde poderd pegar
um Health Drink. Noquaro S14 haverd um
puzzle chamado Louise, verifigue @ mensagem
na parede @ sua direita e depois olhe a caixa
que estd sobre a cama: Vocé ndo poderdresolvé
lo inda, portanto v até a escadae suba no
telhado do hospital:

a0 lado ¢ quando sair do quarto S3, vocé pode-
1d optar por visitar ou ndo Maria outras vezes.
Isso influenciard:no final do jogo (confira mais
detalhes na sego Dicas).

De volfa'ao corredor, mate mais criaturas e
entre naShower Room. Verifique o ralo para

ndmeros, saia do quarto e abra a porfa que o

levard afé o corredor. Vd para o quarto S14,

para resolver o puzzle de Lovise. A primeira
coisa a fozer serd combinar a “Purple Bull” Key:
e usar.a "Lapis Eye” Key para que as duas
chaves sejam usadas de uma Gnica vez (vocé
também: poderd usar uma de coda vez). Em
sequida, digite aquele codigo que voc encon-
trou no- papel carbono'dentro-da Examination
Room 3 no cadeado em formato de painel.




<

25X encontrando Laura

gora para solucionar o puzzle de Louise,  ¢do. Logo depois, entre no quarto (2 para

use 0 cGdigo que vocé viuna mensagem James Sunderland encontrar Laura. A garofi:
dentro da Special Treatment Room, para remo-  nha estard brincando: com ursinhos ¢ James
ver o cadeado circular (o cadeado é dividido.em  Sunderland finalmente consequird conversar com
quatro partes e os numeros do codigo'devem ela. Durante a conversa, Laura dird que conhe-
ser posicionados na direc@o da parte mais cla- ceu' Mary no ano passado dentro do-hospifal. 2 :
10). Feito isfo corefamente, vocé abrird a caixa’ James Sunderland achard isso impossivel e dird de mal tenha aconfecido.com ela até entdo. No
¢ pegard/o Peace of Hair. que ela 6 uma menfirosa, deixando-a nervosa.  caminho, a garofinha dird que esqueceu uma
Fle decide ndo discutir o assunfo e a levard para ~ carta de Mary e ford James Sunderland enrar
um lugar sequro, apesar de estronhar que nada __na Examining Room 2, onde ela o francard.

1 got a piece of hair.

Depois vd para a Shower Room, combing o
Peace of Hair com o Bent Needle e use-os o
ralo para James Sunderland poder pegar a
Flevator Key. Destrangue a porta do elevador ao
lado, entre e acione o painel para ir o primeiro
andar, investigar o lado leste do hospifal. Entre
no quarto (3 para pegar dus caixas de muni-

XU X] explorando o hospital alternativo

nquanto James Sunderland permanece preso. controle para se soltar. Ao

dentro da sala junfo com criafuras esfra- derrofar uma das duas crig- rior estd modificado. Pegue
nhas chamadas de Hangers, ela ficard do lado turas, use a Handgun para uma caixa de munigdo G sua
de fora fazendo comentdrios sarcdsticos e brin-  derrotar a oufra. Feifo isso, direita o lado da grade, de-
cando com ele. Equipe a sua Shotgun e figue  uma terceira criatura apare- pois entre na porfa ao lado.
desviando-se destas iaturas o mais que puder,  cerd e depois de vencéla, No corredor seguinte, Vi-
atirando sempre que fiver uma chance. James Sunderland ouvirdi o som de uma sireneesite o quarfo C2 onde vocé enconfrou Laura da

Se 0s duos criaturas esfiverem junfas, vocd s senfird esfranho. Alguém parece esfar cha- dlfima vez, mate duas criaturas e pegue o First
poderd acerté-as com um Gnico firo. Caso'vocé | mando por ele e de repente ele aparece dolado . Aid Kit ao fundo. Laura ferd desaparecido. Equi-
seja agarrado, aperte fodos os bofdes no seu | de fora do hospital. Entre no hospifal novamen-  pe a sua Handgun e vd investigar um harulho
vindo do quarto C1. Ao enfrar, mate a cricfura
¢ pegue uma caixa de munigdo e um Health
Drink em ambos os lados do quarto.

Feito isso, vd para o elevador e vd para o
segundo andar. Vd ao quarto M4, mate as
duas aiafuras & pegue uma oufra caixa de
munigdo e mais um Health Drink.

te & observe que fodo o inte-

1 got handgun bullets.



PARTE-H [} reencnmro com Maria

m seguida vd co quarto
M6, pegue uma caixa
de municto e um First Aid Kit
¢ examing a parede do outro
lodo para pegar a Dry Cell
Baftery e o Basement
Storeroom Key. Leia o memo-
rando sobre a cama e ele lhe dar uma pisto.
Ainda neste mesmo andar, vd afé a Doy,

T got the basement storeroom ke

Room e tente abrir a gelo-
deira caida ao chdo. James
Sunderland ford uma mar-
ca-em seu mapa, indicado
que deverd volfar mais far-
de. Entio siga para o eleva-
dor e suba oo ferceiro an-
dar. Visite:o quarto S3@ vocé encontrard fras-
cos de remédios vazios e James Sunderland ndo

Jumes Sunderland dird que ela fugiu nova:
mente e perquntard por que tanto inferesse
em Loura. Maria dird que senfe uma sensacio
estranha ¢ uma necess-
dade de protegéo, d
que elo 6 apenas uma
crianga vagando por
uma cidade cheia de
monstros. Maria' conti-
nuard acompanhando
lames Sunderland, enfdo
desca a escada e investigue o mancha de san-
que no chdo e pegue o Cooper Ring.

Feito isso, volte pela escada até o ferceiro

s o
I'got the Copper ring.

'e’ve got to find her!

andar e entre no elevador. Desca por ele até o
segundo andar e um programa de perguntas e
tespostas tocard no rddio, no- qual James
Sunderland estard par
ficipando. Serdo feitas
a ele algumas pergun-
tas ¢ o apresentador
dird que se ele souber
todas as respostas, o
grande prémio estard
no ferceiro andar. Se
vocé lev os memorandos, mapas e investigou
todos os ponfos da cidade, vocé saberd os
respostas. Descendo o segundo andar, vd para

Welcome to another exciting
edition of "Trick or Treat®!

Move the shelf?
Yes. No..

encontrard Mario. Ele'pensard que ela estd do-
ente, além de estordesaparecida. Vd ao quarfo
S11 para pegar uma caixa,de munigto'e uma
Ampoule. Em cima da cama; Iela 0.pogmaent
tulado “Lady of:the*Door

Vid pora o lado oeste deste andar, enfre na
Store Room para pegar um First Aid Kit e duas
caivas de munido. Siga para a escada e desca
até o pordo, para destravar a porta com a
Basement Storeroom Key:

Dentro do.pordo, pegue uma caixa de muni-
cfio e empurre 0 armdrio para enconirar um
buraco na parede e uma escada. Ao tentar
descer, Maria: aparecerd e ficard muifo brava
por James Sunderland {&la abandonado. Ela
pedird pora ele ndo deixta s e perguntard se
Laura foi encontrada.

_Lggithedicad ring.

a Day Room abrir aquela geladeira com a aju-
da de Maria, para pegar o Lead Ring. Agora
volfe ao ferceiro andar e entre novamente na:
Storage Room, para investigar uma nova ¢ es-
tranha caixa que estard [d. Se vocé quiser ga-
nhar alguns ifens exiras, basfa responder dque-
Ius pergumus corretamente.

Will you open it?
Yes. No.




A cacada da criatura Pyramid Head {_g
Mexendo 1 caixa, nofe que hd um pai- e T )

nel com nove bofdes. Cada uma das
fileiros de botdes corresponderd a uma das trés
resposfas que Vocé poderd dar a cada pergun-
to. Voc 56 terd uma chance & caso erfe alguma
dus respostas, James Sunderland ficard com
seu life reduzido. Entdo-preste atencio e dé as
sequintes respostas: na primeira fileira do’ pai-
el aperte 0 bofto 3, na sequnda fileira aperte
0 boftio | ¢ na tercefra fileira aperte o bofdo 3.

Respondendo corretamente, vocé ganhard
cinco caixas de municfio e duas Ampoules. Feifo
iss0, volte para 0 elevador e procure o mulher

1201 an smpoule.

daquele poema. Na verdade elo é apenos um  da e vocé chegard em uma parte que ndo €
desenho feifo na porta 0o lado do elevador.  mostrada no mapa. Ao abrir a porta, equipe a
Use o Cooper Ring e o Lead Ring nas maos da  sua Handgun e fenha pelo menos quatrocaixas
mulher para que a porta se abra. de municdo disponiveis. Ande de costas, olhan-

Entrando afravés desta porta, desca o es  do para Maria ofé fazer @ primeiro curva no
cada'e lein uma anofacio no cademo que vocd _ corredor. A aiatura Pyramid Head aparecerd e
encontrard no cho. Desca até o final da esca- | perseguird James Sunderland e Maria. Afire na
ariatura umas (inco vezes para enfraquecéa,
deixando-a mais lenfa. Em seguida corra 0 mais
longe que: puder e quando ouvir Maria grifar,
volfe ¢ d& mais tiros na crigfura.

LLX X1 pe voita ao ponto de partida

Depuis corra novamente e quando Maria  trar o carfo e o ferramenta em
gritar, volte & afire na criatura. S6 entdo  algum ponfo da cidade.

corra até o final do corredor. Obs.: esfa parte Pegue também o Hospital
do jogo exige bastante afencto para que Maria.  Lobby Key.e em seguida James ndo pretende deixar que
nio morra anfes de James Sunderland chegor  Sunderland fard novas mar- aconfeca 0 mesmo com
ao final do corredor & fambém ele ndo poderd  cas em sev mapa, indicando et b Laura. Ele pensard em Mary
acerfto. Chegando ao elevador no final do s lugares que vocé deverd ¢ depois questionard se ela
corredor, Maria ficard para trds e serd morfa  invesfigar. Pouco depois, James Sunderland verd  ainda estd em algum lugar da cidade esperan-
por Pyramid Head. Laura através de uma jonela. Ela estard indo__do por ele. Jd serd noite na cidade e as ruas

Jomes Sunderland nio poderd impedir. De-  pora algum lugar. Va até a seida do hospital e | estardo infestadas de monstros.

pois ele confinuard seguindo sozinho e chegard
do lado oeste do primeiro andar. Va para
Director’s Room e verifique o mapa que estd
sobre a mesa para ler uma mensagem dizendo
qUe vocé saberd a verdade se conseguir encon-

porta. Do lado de
fora, James Sunderland lo-
mentard a morte de Maria e




hegar ao hotel Lake View serd uma to-
refo muito dificil para James
Sunderland, pois a ponte da estrado que
atravessa o lago Toluca estard destruida. E
para dificultar a situagio, apds a morte de
Mario, James Sunderland decidiu encontrar
Laura e protegéa dos perigos da cidade.
Agora ele deverd voltar até a entrada da
cidade para investigar uma pista que serd
encontrada em frente a porta de uma cosa.
A pista indicord que ele deve procurar algo
enterrado cos pés de uma estdtua no
Rosewater Park e que 59 assim ele poderd

encontrar o caminho pora
0 hotel Lake View. Mas a
esfa altura de sua jore-
do, Jomes Sunderland
acabord entrando no cen-
tro histérico de Silent Hill
onde fard novas descober-
tas sobre o passado macabro da cidade.

Ele também descobrird que embaixo da ci-
dade existe o velha prisdio Toluca. Outro misté-
fio no entanto é o fato de Eddie Dombrowski
aparecer sempre em lugares estranhos e ao lado
dele sempre existir seres humanos mortos com
tiros na cabega.

Novamente James Sunderland perderd a no-
¢o de realidade oo encontrar Maria viva. Em-
bora ele diga que a viv ser morta, Maria dird
nio saber do que ele estd falando.

Em seguida ela fard novos comentrios so-
bre o passado de Jomes Sunderland e de sua
esposa Mary, quando estiveram no hotel Lake

Coletando seus itens

para o sul'na rua Carroll, depois para o
leste até a'rua Rendell, no final destavocé
encontrard um First Aid Kit, um:Health' Drink,
uma-Ampoule & uma caixa de munigdo.
Pegue-os. Depois vd para o norte da rua
Rendell-¢ na metade do caminho, vosculhe o
calgada’do lado esquerdo para pegar frés cai
Xas de munigdo (mais a direita, afrds da cerca,
vocé encontrard mais duas caixas de munigdo).
Agora va para o sul na rua Munson & pegue
mais duas caixas de municdo, depois vd para a
1ua Saul e atravesse o tonel, evitando parar
sobre as grades quando novas criafuras surg
rem. Afravessando o tunel, vocé chegard do
oufro ludo da cidade.
Atrds do frailer haverd um First Aid Kit e ao
lodo duas caixas de munigiio. Na
calcada do lado esquerdo da rua ¢
Neely, na esquina‘'com a tua Saul, §
pegue um outro First Aid Kit.
Proxima dos lates de lixo na en-

trada:do Happy Burger tem uma caixa de muni-
¢o & uma outra do_outro. lado.do estabeleci-
mento, pegue-os. Vasculhe a esquing da rva
Sanders com a rua Neely para pegar mais uma
caixa de municdo e entdo va para o Neely's Bar.

View e gravaram um video. Loucura? Talvez
James Sunderland esteja ficando louco, pois
quando ele consegue chegar até Maria ela
estard morta novamente. Mas 0o explorar a
pristo Toluca que James Sunderland ficard
sabendo algo sobre o propdsito dele em Silent
Hill

Antes de Jomes Sunderland matar Eddie
Dombrowski, ele Ihe dird que o cidade tam-
bém o chamou pois ele ndo & uma pessoa
comum. Ainda ossim, a resposta definitiva
para esta aventura de James Sunderland po-
derd ser encontrada dentro do hotel Lake View,
que lhe reservard novas surpresas.




£

Demm do har, haverd uma mensagem es-
aita na parede, dizendo que se James
Sunderland quiser‘encontrar Mary, ele terd que
morrer. Vi para o rua Lindsey através dairua
Sanders, do lodo direito da calcada para’ pegar
mais duas caixas de municdo. No estaciong-
mento do Flower Shop; o final da rua Sanders
peque mais rés caixas de municdo.

Agora siga para.a varanda da cosa da rua
Lindsey, marcado’em sev mapa. Chegando [d,
peque a chove inglesa (Wrench) e a carta,

Vﬁ para o lado norte da rua Munson, pe-
que uma caixa de municgo no final da
1ua a direita e entdo siga para o Rosewater
Park. Do lado esquerdo, na entrada do parque
vocé pegard mais duos caixas de munigdo.

l got the old bronze ks

fua de uma mulher rezando, encontrando-a,
verifique uma caixa que estd enferrada afrds
deld, na qual vocé deverd usar o Wrench pora

26 Key, que servird para abrir.o Silent Hill Historical
Society. Aproveite para pegar frés caixas de
munictio que estdo do.outro lado do parque, 5o
entto siga através da Av. Nathan em diregdo a0
Silent Hill Historical Societ i

xas,de municdo nofinal da avenida, pegue-as).

Procure em seu mapa @ Iocuhzucno du estd-

abrila. Desta forma vocé encontrard a Old Bron-

Em busca da carta e da ferramenta

onde esfard escrito uma
mensagem que dard pis-
os sobre uma caixa loce-
lizada aos pés da estdfua
de uma mulher rezando, a
qual serd necessdria usar
a Wrench para abrida. Ao
ler a carta, vocé deverd volfar para o Rosewater
Park. Antes de voltar para o outro lado: da
cidade, ande na calcada do lado direifo ao
norte da rua Lindsey para pegar uma caixa de

223X o centro histérico de Silent Hill

Dentro.deste local, vd para a rea seguinte
e olhe os quadros e as informacdes. Faga o
mesmo nal drea seguinte e desca através da
escada, que o levard a'uma porta no final de
um longo corredor. Do outro lado da porta,
examine 0s documentos sobre @ mesa para Sa-
ber de um prisioneiro do ano de 1820. Pegue o
First Aid Kit do oufro lado da mesa e vd para a

" o

municdo. Depois vd até a
enrada do Big Jay's no es-
quina da rva Katz com o
rua Neely para pegar um
Health Drink e oufra caixa
de munigdo. Na: calgada
apds 0 Grand Markef, ain-

em frente a dois estabelecimentos.

Depois siga até o final da rua Katz, onde
vocé encontrard uma porta & diteita que o leva-
1 para o outro lado da cidade. Suba o estada
na esquina do ruo Katz coma rua Munson pora
pegar outro Health Drink & uma coixa de muni-

haverd uma Ampoule airds da cerca, no
final da rua Katz, pegue-u).

1 got an ampoule.

proxima porta. Voc8 estard dentro de uma gale-
fia secreta com algumas criafuras.

Mate-0s ¢ entre através da porta no final do
corredor, mate outras criaturds e entre na pri-
meira porta 0o longo do corredor @ esquerda:
Pegue uma caixa de municdo sobre @ mesa €
examine 0s frés quadros para descobrir outros
fatos sobre a velha pristo Toluca.




Nas dependéncias da prisio Toluca

VOlre ao corredor ¢ no final deste entre
através da porta, para chegar em uma
salefa com um buraco ao centro. Examine-o
para depois pular dentro dele e James Sunderland
ficard preso dentro de um velho poco.

Bata em cada canto da parede usando o
Steel Pipe, desta forma:vocé descobrird uma
porta secreta. Este cominho o levard para o
sistema de esgotos da cidade. Siga o comedor a
direifa até encontrar.uma_porfa. Afrovesse e
depois abra uma'outra porta-que estaré & direi-

e

ta para chegar afé uma g

leria onde encontrard a

Spiral-Writing Key ao fun-

do. A-bateria da sualon-

ferna se esgotard, enfdo

abra 0seu inventdrio ¢ use

a Dry Cell Battery. Quando

vocd luminar a galeria, o lugar estard cheio de
baratas. Nio perca fempo atacando-us, exami-
ne o painel e nelg haverd nomeros de 10 9.

dos demais e com elas
Vocé poderd formarum cé-
digo de rés digitos. Este
codigo é aleatorio e sen-
pre mudard de um jogo
pord o ouiro, portanto
vocé deverd fozer diferen:
tes combinacGes para fentar abrir @ porta.
Saindo da galeria, @ sua direita haverd um
portio de ferro, entre nele & use a sua Spiral
Wiiting Key para abrir o outro poriiio.a frente
que fecha outroburaco. Pule dentro dele ¢ James
Sunderland chegard em um velho refeifdrio, onde
encontrard Eddie Dombrowski senfado com uma
arma na mdo
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EZL323 cruzando os corredores sombrios

Jumes Sunderland notou o
corpo'de um homem mor-
to ao ludo.¢ ficou: assustado
quondo Eddie Dombrowski
disse que o matou apens por
que ele estava olhando paro
ele. E.ele tambem dird que fodo mundo estd lhe
procurando, fudo por causa de um cachorro
idiota.

James Sunderland pensard que Eddie
Dombrowski estd ficando louco, mas ento o
tapaz muda novamente de personalidade e dird
que s6 esfava brincando, que o homenm {d esta-
va morfo quando ele chegou. Em seguida Eddie
Dombrowski ird embora.

Pegue dois Hedlih Drinks sobre as mesas e

"

pegue também o Tablet of “Glutonous Pig” ao

- S,
»

1 g0t the Tablet of ‘Gluttanous Pig".

You... you kilied him?

fundo. Em sequida, soio
por onde Eddie Dombrowski
saiu e siga para o lado es-
querdo do corredor. Mate
algumes criaturas, pegue o
ifem sobre a primeira mesa
¢ 0 mapa da prisio sobre outra mesa no final
do corredor. Perto da entrada do refeitrio ho-
verd uma porfa que o levard para a sola das
celos do lado norte.

Mate a wiatura que estiver no corredor &
niio se preocupe com as que esfardo atrds das
grades. Verifique a quinta e a nona cela para

eqar uma caixa de municio e o Wax Doll.

Ainda na décima cela, leia os fivros para
descobrir que alguém estava lendo sobre magia
negra & ressurreicdo neste lugar. Saindo afravés
da porta no final deste corredor, depois mate
criatura & pegue uma caixa de munigdo que
estd:sobre o mesa no corredor seguinte.

I got a wax doll.




e

nire na primeira porta do lado esquerdo
do corredor para chegar até o banheiro ¢
pegar uma caixa de munido. Depois v ao final
do corredor & entre na'sala das celos do norte.

e A

¥
T got the Tablet of *The Oppressor”.

Em sequida, enfre na primeira cela para
encontrar alguns desenhos. Em um deles mui-
fas pessoas estdo em um recital, no outro have-
16 um homem pegando fogo e no dlfimo uma
mulher voando.

Na'sétima cela, da direita para a esquerda,
vocé enconfrard a Tablet of “The Opressor”
peque-0. Ao tentar sair desta cela, a grade
ficard emperrada. Tente abrida varias vezes afé
consequir. Depois saia no corredor, vd afé o
final ¢ entre através da porta em frente para
voltar o corredor inicial. Siga em direcdo o

porta do lado esquerdo o levard o um

banheiro (examine a dlfima porta dentro
do hanheiro ¢ saia), enquanto a porta do lado
esquerdo o levard o
uma saleta, onde vocé
poderd pegar um First
Aid Kit, um Health
Drink e uma Ampoule.
Examine a mesa
para enconfrar um di-
i (drio descrevendo a no-
tureza dos prisioneifos. A porta ao fundo desta
salo o levard fé uma dispensa onde voc@ pega-
1d quatro caixas de munigdo e um Hunting Rif
(evite usar esfa arma_por enquanto).

25X as wrés condenacies

XX 0 terreno dos enforcados

refeifério ¢ entre na segunda porta @ esquerda,
para chegar ao chuveiro. No caminho mate
algumas criafuras e depois procure préximo ao
chuveiro a Tablet of “The Seduciress”. Pegan-
do este item, volte ao corredor e depois va até a
saleta que fica em frente ao corredor dos celos
no lado norfe. Ld vocé pegard um First Aid Kit e
verd um item do outro lado do vidro.

Volfe o corredor e entre na sala o lado, a
qual dard acesso o corredor leste. Para chegar
neste corredor, no caminho mate algumos cric-

ot 3F "The Seductress”.

furas, depois enfre na sala ao lodo para pegar
o Lighter (aquele item que estava afrds do vi-
dro). Volte ao corredor e ao longo dele haverd
um portdo de ferro, antes dele vocé encontrard
duas portas que deverdo ser abertas.

Ao abter esta arma, vé para o Ulfimo corre-
dor do lado oeste da priso e entre no pdtio,
que & a grande drea vaga marcada no mapa (a
enfrada serd em frente
1o chuveiro do lado ogs-
te). Chegando ld, use
as frés Tables diante do
palangue da forca. Ao
fazer isso, vocé ouvird
0 som de pessoas ser-
do executadas mas ndo
verd ninguém. Em seguida volte para o corredor
¢ vocé encontrard uma ferradura (Horseshoe)
N0 porfa, pegue-a.

Agora volte afé aquela porfa onde vocé

1 got 2 horseshoe.

Will you jump in?
Yes. No.

pegou o Hunting Rifle e cruze o porto de ferro
no final do corredor. Depois neste corredor, fo-
das as portas estardo francadas. Ento fente
abrir o alcapto no cho, mas anfes abra' seu
inventdrio e combine o Wax Doll, a Horseshoe &
use o Lighter sobre o alcapdo para criar uma
manivela. James Sunderland pulard dentro des-
te buraco e chegard em um andar subferraneo.

ndgun bullets.



porta dupla no final do corredor o levard

a.um necrotério, atravesse a sala e na

(rea seguinte haverd um outro buraco no chéo,

no.qual voc deverd pular dentro dele. Nele vocé

encontrard um outro corredor, que o levard afé

uma porta que guardard um outro buraco. Exa-

ming-0 ¢ enquanto isso-James Sunderland se
questionard, antes de pular dentro dele.

Dentro dele v pegar os itens que estardo

no elevador, o entrar o elevador se acionard

sozinho ¢ o levard aindo mais para baixo. Apds

uma longa descida, salve o seu. progresso no

jogo e abra a porto go lado. Vocé estard dentro

to e 0 seu mapa ird indicar a sua

conforme vocé for explorando o lo-

cal (6 imporfante que o sua lanfema estejo

Au complefar o mapa deste lugar, vd para
a entrada do lado leste, que o levard o
centro desta.drea, onde vocé encontrard a arma
Great Knife de Pyromid Head e duos caixas de
municdo, pegue-as.

Feito isso, volte para o labirinto e vé para o
sul, onde enconfrard duas escadas, uma de
frente para a outra, denfro de um buraco no
corredor. Procure economizar munigdo por en-
quanto, enfiio mate as criaturas no finel usan-

S

ligada, ou 0 mapa no regis-
trard a sua localizagdio).
Logo asua frente haverd
uma porta de arame; ignore-
a'e vd invesfigar o labirinfo
tomando cvidado com os ri-
aturas no caminho. Antes de

descer qualquer escada; desvende fodo o labi-

finto para se orientar primeiro. Uma vez que o
mapa do labirinto esfiver complefo, siga para o

caminho go norfe onde em
ambas as extremidades do
corredor haverd uma es-
cada. Desca por qualquer
uma delus e ande sem
parar no subferrdneo para
revelar o mapa deste lu-
qar. Tome extremo cuidado, pois no caminho
vocé poderd encontrar Pyramid Head. Fuja dele:
o mais rdpido que puder.

Will you go down?

Yes.

do uma arma manudl.

Subindo a escada do outro lado do finel,
vocé chegard em uma cdmara que fem um cubo
com faces. Este cubo fard com que uma outra
cdmara ao fundo seja revelada, mos para en-
contrar a saida vocé deverd girar o cubo de
forma a alinhar duas porfas, uma de frente
para a outra. Escolher uma face do cubo foz
com que a cdmara o fundo seja rofacionada e
assim posicionando uma das muitas portas para

No.

a saida (confira em seu mapa, James
Sunderland deverd ter indicado a porta de sai
da da cémara). Gire o cubo posicionando uma
das faces e vd verificar se a porta estd
posicionada na directo da saido. Repita isso
até conseguir alinhar a porta com a soida.

Passando a camara giratéria, Jomes
Sunderland encontrardMaria denro de uma
cela. Ele conversard com ela, perguntando como
6 possivel ela esfar viva jd que Pyramid Head o
matou na frente dele quando tentavam fugir do
hospifal.




EZX3 ] 0 caminho dos tineis subiterrineos

e perguntard se ela:ndo estd machucada,
no enfanfo Maria ndo parece a mesma. Ela
dird que no sabe do que: James Sunderland

dird a elu que encontrard uma forma de solfd-
la. Volte para a sala do cubo giratdrio para
verificar a caiva de forga perto da escada. Bxa:

estd falando & comegard o ming-a para pegar um alica-
dizer coisas que somente te (Wire Cutter). Depois vd
ele e Mary sabiam. até o comego do labirinto e

James Sunderland fico- use 0 alicate para corfor os

1d confuso e ndo saberd arames daquela porfa: LEgke mieculier

mais 0 que estd aconte- Desca através doescada  trecho do corredorique por sua vez dard acesso
cendo e quem ¢ a mulher adianfe ¢ vocé encontrard o outra escada. Chegando em outra parte do
que estd em sua frenfe. Maria enfdo dird que  mais duas escadas em um corredor subferrneo  labirinto subterrGneo, monte o mapa e suba o
el ndo ¢ Mary, mas que estd apaixonada por  (veja em seu mapa). A escada no final do cor-  escada dolado oposto do qual vocé desceu. No
ele e 0 esfava esperando. Por mais confuso que. redor o fevard para uma sala sem saida, en:  préxima Grea, monte oufra parfe do mapa e
seja, James Sunderland ndo fard perguntase  quanto @ escada @ direifa o levard para outro | desca usando a escada adiante.

The boflli f 2 man |
as Thomas (?,1;(- Lumberjack,
agli39) ed i

I got handgun bullets.

LI 0 ataque da criatura Doorman

“o caminho. vocé encontrard uma outra poderd dar dois firos. Doorman
escada que o levard afé uma caixa de  caird, aproveite para ir até o
munigto: com duas criaturas, mate-os e pegue  outro lado do quarto e repifa
os itens. Depois desca a escada e suba na _esteprocesso até matd-lo. Caso
primeira escada do corredor seguinte ou vocé | ele o agarre, fiue apertando
enconfrard com Pyramid Head. todos os botdes do controle

Abrindo oufro frecho do labirinto, voc8 en- | para se solfar. Outro defalhe importante € con-
contrard um jomal com uma matéria indicando | far a quantidade de firos para quando a Shot
a estranha morte de um homem. Haverd um | gun estivervazia, entdo entre em seu inventdrio
save point ao lado da porfo que o conduzird a
outro frecho do abirinto. Ao avangar no corre-
dor, voc@ escutard a voz de Angelo aparente-
mente grifando com o seu pai. Quando James
Sunderland enfrar na quarfo, um monstro es-
franho chamado Doorman o atacard. Equipe o
Shotgun e fique andando ao redor do quarfo.
Quando estiver distante do monstro, vocé

e recarregue manualmente
para ndo ser atacado neste
meio fempo. Quando Doorman
for derrofado,  James
Sunderland tentard falar com
Angelo. Ela estard furiosa e
descarregard sua fdria no corpo do monstro.
Elo também pensard que James Sunderland estd




XX encontrando o inocente

ngela também chamard James Sunderland

de mentiroso por ele dizer que procura
por sua esposa Mary, que estd morta. Saindo
do-quarto, a porta no final do corredor o levard
a outro corredor com mais duas porfa.

Entre através da primeira porta para chegar
em uma'salacom seis homens. Cada um foi
enforcado por um crime diferente que comefe-
ram, que esfo escritos em papéis cobrindo
Seus rostos.

A segunda porta no corredor dard acesso @
uma sala com sgis lacos vazios e uma'folha
fixada na'grade dird.que um dos seis homens &
inocente. Prepare-se para resolver o puzzle do
homem inocente, pois este mudard aleatorio-
mente a cada jogo.

Em coda nivel de dificuldade haverd um
inocente diferente: no Easy o seqiestrador
(kidnapper) serd inocente, no Normal o incen-
didrio+(arsonist) serd inocente, enquanto no
Hard o falsificador (counterfeiter) serd inocen-
te. Localize aposicto do inocenfe na primeira
sala, depois vé para a sala.dos lacos e selecio-
ne-a corda’ que estd na mesma posicdo do
homem inocente, entdo puxe o laco.

Feito.isso, vd,para a sala dos seis homens

A

XX os dois lados da morte

nire afravés da.porta ao

lodo da-sala dos lagos &
use 0 chave que voce pegou
para abrir os algemos ¢ com
isso abrir a vdlvla que levan-
fardio porfdo.

Descendo a escada adianfe, entre afravés
da porfa no final do corredor subtendneo pora
chegar até Maria, que estord morfa. Voltando
1o corredor subterrdineo, siga afravés do por-
1o que anfes estava fechado. Subindo a esca-

Tused the Key of the Persecuted.

dano final deste outro cor-
redor, vocé chegard em um
outro frecho do labirinfo.

Pegue o First Aid Kit e
adiante vocé chegard.em
um cemitério. Procure frés
caixas de munido perto das ldpides & uma
Ampoule atrds de rés covas abertas.

Salve 0 seu progresso no jogo e leia as
Ipides, lembrando da mensagem escrita den-
fro do Neely's Bar, que para enconfrar Mary

¢ 0 inocente ferd desaparecido, deixando a Key
of Persecuted no chdo. Obs.: caso Vocé puxe a
corda errada, aparecerGo inimigos no corredor.
Mate-os e fente resolver o puzzle novamente.

“Will you pull it?

N

vocé terd que morrer. Equipe a Shofgun e pule
dentro de sua cova, indo até o final do cormre-
dor. Ao abrir o porfa adiante, vocé enconfrard
Eddie Dombrowski. Ele estard armado e fotal:
mente fora de controle, dizendo que estd canse:
do de ser motivo de piada para as oufras pesso-
as. Ele ndo vai mais aceitar que os outros brin-
quem com el e James Sunderland foz um co:
mentdrio, deixando-0 muito nervoso. Agora vocé
terd que enfrentar Eddie Dombrowski.




m pesadel
James Sunderland tem para exp!ltur
todos os aconfecimentos que ele viveu até
entiio.
Quando finalmente chegou o hotel Lake

possivel?

James Sunderland jd
ndo tem mais certeza de
nado. Afé mesmo os pes-
s00s que ele conheceu na
cidode stio misteriosas, in-
clusive Angela o quem ele
id protegeu algumas ve-
zes. Ela sempre parece
mudar de persondlidade,
tenfando esconder algo muito grave.

A Gnica pessoa que restou para James
Sunderland encontrar a verdade é Laura, que o
deixa ainda mais confuso quando fhe entrega
uma carta deixada por sua esposa antes de
morrer.

Nesta carta, ele descobre que sua esposa
felicita Loura por seu aniversdrio de oifo anos,
ocorrido na Glfima semana.

Isso nio seria possivel, jd que Mary morreu
trés anos atrds... Por mais que fente, ele ndo

View, ele encontrou em um mapa fixado na
parede uma mensagem de sua esposa Mary,
pedindo para ele ir até o quarto onde eles
passaram as Gltimas férias. Como isso seria

quarto, antes de sequi-
lo, pegue as caixas de
municto: O quarto se-
quinte ferd pedacos de
came pendurado, Eddie
Dombrowski dird que
matou mesmo aquele
cachorro e se diverfiu
ainda mais quando mafou o dono do animal.

James Sunderland dird que ndo & divertido
mafar pessoas e que ele precisa de ajuda. Eddie
Dombrowski entdo dird para ele ndo querer ser

Depois do primeiro
firo, empunhe  sua
arma e comece g atifar em
Eddie Dombrowski. Como
ndo hoverd espaco para
vocé fugir ou montar es-
fratégios, vocé e ele fica-
1do frocando firos. Portan-
o fique atento ao life de Jomes Sunderlund
Depois de seis tiros, Eddie Dombrowski recarre-
gard a sua arma. Aproveite para atirar nele

0 confronto com Eddie Dombrowski

consegue saber se estd ficando louco ou s
de fato sua esposa estd viva. Mas s6 quando
ele entra no quarto onde passaram s dlfi
mas férias juntos, descobre o que aconteceu.

Parece que alguém tenta confundio, mis-
turando diferentes fatos de seu passado em
uma seqiiéncia ndo dgica. Mas & quando ele
vé Maria morrer pela terceira vez é que tudo
comega a fazer sentido em sua cabega, obri-
gondo-o a tomar uma decisio que mudard
para sempre o sentido de sua vida.

bonzinho, pois a cidade também o chamou.
Neste quarto vocé poderd enfrenttlo usando
uma estratégia, ficando atrds dos pedagos de
came. Desta forma Eddie Dombrowski se apro-
ximard de vocé para fentar golpedo. Se voce
ficar exposto a uma longa distancia, Eddie
Dombrowskiird afirar em vocé. Nesta batalha é
recomendado usar os recursos de visio.em fem-
po real. Mantenha o botdo de visto pressiona-
do para enxergar Eddie Dombrowski e sempre
atite quando fiver chance, ficando atento com
0 seu life para ndio morrer.

GAESTHTIN sspecC SHENTHI
A R “




0 caminho para o hotel Lake View

pois de alguns firos,
Eddie Dombrowski
caird ¢ James Sunderland se
lamentard por ter matado
um ser humano, no enfanto
ele pensard a respeito do que:
Eddie Dombrowski quis.di-
zer sobre.o fato da cidade o fer chamado.
Isso o fard pensar se Mary. realmente mor-
rev hd trés anos afrds. Apds esta cena, saia
através das portas de ago e vocg estard em um
cais 00 lado da Av. Nathan.

depois reme em diregio o
luz do outro lado do lago
Toluca. 0 controle do bar-
<0 dependerd do nivel de
dificuldade em que vocé
estard jogando.

Coso esteja jogando
no Easy ou Normal Action, basta usar o direcio-
nal para chegar afé Gquela luz do outro lado do
lago Toluca.

Se vocé estiver jogando a dificuldade Hard
Action, vocé terd que usar os dois direcionais
do controle analdgico. Gire o direcional analdgi-

EZR3X3 a verdade sobre Laura

hegando do outro lado do lago, Jomes

Sunderland avistard o hotel Lake View onde
ele e sua.esposa Mary. passaram férias hd frés
anos atrds. Equipe sua Shotgun e siga na dire-
(o do fonte 0 esquerda, para pegor o “little
Mermaid” Music Box. Em seguida, enfre no ho-
tel & pegue o mapano painel @ esquerda. James
Sunderland verd uma mensagem sobre o quar-
to 312 no terceiro andar, o quarto que ele e
Mary ocuparam.

Vi para o Restaurant “Lake Shore” e inves-
figue o piano para encontrar Laura, que dird
que estd cansada de fanto andar. Elo pedird
para James Sunderland avisco quando ele en-
contrar Mary e fambém pedird pora ele ndo
contar nada para Rachel, a enfermeira que cui-

dava-de Mary e de quem Laura pegou duas
carfos. Quando James Sunderland ler uma das
cartas, ele descobrird que Mary queria ir para
um lugar calmo e trangilo assim que morresse.

Ele fombém descobre que Mary fratova Laura
como uma filha adofiva e pediu para ela que
gostasse de James Sunderland. Qutro fato curi-
050 na carfa 6 que Mary felicitava Laura por seu
aniversdrio de oito anos. James Sunderland

<0 da esquerda para ir para

a direita e o da direita para

ir para a esquerda. Para
remar para frene, gire

0s dois direcionais ano- /£ g
lagicos em sincronia,

sendo que o do esquer

da deverd sergirado no sen-
tido anti-hordrio e o da direi-
to deverd ser girando no |
sentido hordrio. Obs.: cru-
z0r 0 lago rapidomente

serd essencial para con-

sequir uma boa ponfu-

agdo em seu Ranking:

calmo e frangilo de que Mary se referia. Entdo
ele perguntard quantos anos Laura fem e a
garofinha responderd que fez oifo anos na se-
mana passada.

I got a "Little Mermaid® music box,




euilad EXplorando os andares inferiores

Issn deixard as coisos ainda mais confusas  andar e enfre por uma das porfas duplas nas
para James Sunderland, pois isto significa  laterais da escada, para chegar o hall de en-
que Mary ndo morreu hd frés anos afrds. Lo trada.

dird' que tem uma outra carta, moas descobre Verifique no balcdo da recepcdo para en-
que a perdeu e saird para’ procurd-a. contrar uma carta informando sobre um

Videotape que ele e Mary fizeram em suas féri- =
as. Depois enfre na sala da recepcto para pe- 1 got handgun bullets.
gar a Key To Room 312.

Ainda no hall de enfrada haverd uma gran-
de caixa de musica em frente a escada. Ignore-
a ¢ suba a escada rumo co segundo andar.

Entre através da porta d direito e em seguida,
v para a_Cloak Room pegar alguns itens e
examine uma malgta que estd'sobre o balcdo.

Vi pegar o “Fish” Key no prafo que esfd
sobre @ mesa e stia do restaurante. O corredor
estard cheio de criaturas, mate-as. Depois enfre
na pendlfima porfa da esquerda no final do
corredor leste.

Mate mais duas criaturas e pegue quatro
caixas de munigdo na dispensa. Volte o corre-
dor e desca através do escada em frente da
porta por onde vocé entrou no hotel. 2

Vocé estard no andar BT, vd até 0 elevador in-of thinner.
pegar uma lota de Thinner. Volte qo primeiro

XXX utitizando o elevador de servigo

USe a “Fish” Key:para abrir a escrivaninha. Use o bura-  DAMN, DOWN, HELL, HATE, LOVE ou KILL. Veja
a maleta e pegar o Ke <0 da porede pora chegar  qual dessas palavras aparecerd na foto e use-
To Hotel Room 204 dentro dela. ao quarto 202. para abrir a mala & pegar o “Cinderella” Music
Visite o Reading Room para pe- Haverd uma malo com  Box. Agora vd para o lado norte deste andar,
qar mais ifens espalhados (pe- um segredo, além de uma  pegue um Health Drink e uma caixade municto
que duas caixos de municdo no

foto rabiscado que estard em frente do elevador (indicado pela lefra E em
final do corredor). Agora vé para o quario 204 sobre a cama. Use o Thinner para limpar a fofo seu mapa).
e mate dugs aiafuras no caminho. Dentro do e descobrir o segredo da mala. As possiveis
quarto, pegue a Employee Elevator Key sobre palavras que formardo o segredo serdo DOSE,

Put an item on the shelf?
Yes. No.

Na porta do corredor atrds do elevador, use
a Employes Elevator Key. Dentro do recinto pe-
que mais dois Health Drinks, enfdo entre no
elevador & 0 alarme soard. Mexa no painel do
elevador para encontrar uma nota, dizendo que
o elevador 50 funcionard com uma dnica:pes-
soa & sem nenhum peso exira. Fora do elevador
haverd um armdrio vazio, examine-0 e deixe
todos os seus itens nele.




EZX2E encontrando as caixas de misica

uge 0 elevador para descer até o primeiro
andar e entio pegue o-mapa do hotel
para empregados na parede 0 esquerda. Feito
iss0, vd para a despensa (Pantry) e pegue a
“Snow White” Music Box na pratelgira.

Agora vd para o Office e pegue o Videotape
¢ o Can Opener dentro do cofre que estd aber-
to. Vd investigar o Employeg Lounge para pegar
duas caixas de munigdo sobre a geladeira. En-
tre através da porta azul diante do Office & vocé
estard na escada. Desga afé o pordo & sign em

frente no corredor, desviando
dos inimigos ¢ entrando na
segundaporta @ esquerda,
para chegar até a sala da
caldeira (Boiler Room).

Dentro dela vocé pegard
um FirstAid Kit e o Bar Key pendurada embaixo
de uma limpada. Verifique o sev mapa para se
orientar & siga para a cozinha (Kifchen). Pegue
os trés Health Drinks e use o Can Opener na lata
que estd sobre o fogdo, para pegar uma

Lightbulb- Entre no Bar “Venus
Tears”, @  volfa no halcdo e
use a lampada no abajur per-
to da mdquing de mdsica. A
porta ao fundo ficard luming-
da, use a Bar Key para soir e
entdo vd para o segundo andar e enire nova-
mente na sala daquele elevador de sewicos,
para pegar seus equipamentos no armdrio.
Volte para o hall de entrada e verifique
grande caixa de musica em frenie @ escada.
Note que haverd trés encaixes na grande caixa
de misica e em cada uma delos vocé deverd
usar uma dos frés caixas de musica menores
que vocé encontrou. Para isso, vocé deverd usar
as caixas em uma deferminada ordem para que
a melodia toque corefamente.

Takv the music box?:
No.

m A chocante descoberta de James

@ vocé estiver jogando na

dificuldade Easy ou Nor-
mal, a posigdo das caixas serd
“Cinderella” Music Box no can-
to esquerdo, “Snow White”
Music Box ao cenfro & “Litfle
Mermaid” Music Box no canto direifo.

Na dificuldade Hard, coloque o “Cinderella”
Music Box no canfo esquerdo, “Little Mermaid”
Music Box ao centro e “Snow White” Music Box
no canto direffo. Obs.:
grande caixa de misica para que @ ordem des:
aifa funcione.

Conseguindo resolver este puzzle, ligue a
grande caixa de mosica e vocé poderd pegar
Hotel Stairway Key. Vi para o sequndo andar
e suba através da escada diante da Cloak Room

T got a hotel stairway key.

1ot down the *Litlle Mermaid? mysic box.

para chegar ao terceiro andar.

Ao abrir o porto, v para
0quarfo 312 e use o Videofape
no video cossefe oo lado da
TV. James Sunderland assisti-
6.0 gravagdo que ele fez com
sua esposa, quando estavam nesfe mesmo ho-
tel hd trés anos atrds. Vendo a fifa, James
Sunderland verd uma cena dele estrangulando
Mary. Finalmente ele enfendeu que sua esposa
ndo morreu por causa da doeng.... ele a ma-
tou. Quando a fita ferminar, Laura entrard no

quarto. pergunfando se James Sunderland a

encontrou Mary. Ele responderd que ela se foi,
ue ele @ matou e entdo ficard pedindo descul

pos @ Laura, que o chamard de assassino.




%

" Explorando o lado oeste do hotel

garofinha saird em siléncio, enquanto Se vocé for invesfigar o corredor leste, os Chegando o corredor

Jomes Sunderlond ficard pensando. Su-  quartos 207 e 204 funcionaram como um tele- . oeste v afé'o finale pegue
bifamente o seu rddio comecard e emifir sincise  transporte para o final-ou o' comego do corre- * duas Ampoules que es-
ele escutard a voz de Mary chamando-o nova-dor. 0 mesmo aconfecerd com o quarto 202 tardo sobre a mesa,
mente. Saia do quarfo & Vocé nofard que o que o levard para o quarto 219, no corredor do” | depois entre noele-
ambiente parece que foi incendiado, além disso+ outro lado do hotel (o quarto 219.0levard para | vador de hdspedes
sua lantema ndo funcionard mais, 0.quarto 220, mas se vocé entrar neste quarto | para. pegar mais
volfard para 0 207, enquanto o quarto 2120 | duas Ampoules
levard de volta para o quarto 202). na enfrada.

Desca ao segundo andar e visite o Reading
Room para encontrar um par de fones de ouve
do. Examine-0s para que James Sunderland es-
cufe uma conversa que ele teve com um dos
médicos hd frés anos atrds a respeito de Mary,
quando ele soube que ela teria pouco tempo de
vida. Obs.: o fato de escutar esta conversa
afetard o final do jogo (confira mais defalhes
na secdo Dicas).

USe 0 elevador para chegar ao pordo, que _ tiard com Angela.
estord inundado. Algumas criaturas ape- Eles ferGo uma longa conversa onde ela
recerdo por baixo da dgua, fuja rapidamente | pensard que James Sunderland é @ sua mae,
para o Bar “Venus Tears”. Afrds do balcGo vocé | mas enfdo ela voltard a0 niormal e pedird des-
peqard alguns Health Drinks. Entre na cozinha. | culpos. Angelo agradecerd por ele fer salvado o R
para pegar algumas caixas de munigdo: e um | sua vido, mas ela dird que ndo fem como se | que a e disse que ela tem. Nao ovindo uma
First Aid Kit que estario 0o lado do refrigerador. | salvar. James Sunderland tentard consold-| resposta, Angela fomard uma decisao radical e
Abra a porta ao lado e vd para a escada, que | mos eladird o ele que hd umijeito dele salvilo.  desaparecerd em meio-as chamas. Apds esta
esford em chamos e James Sunderland encon- | Caso ele se importe com ela e apague a culpa - cena, volte por onde vocé veio, abrindo a porta

Maybe then....
Mavbe then I can rest.

James Sunderland parece despertar de um:
franse e estard diante o mesma escoda que
o estard mois em chamas. Em seu lugar have-
16 uma escada de mefal. Suba por ela afé o
primeito andar do hotel, onde fudo parece fer
sido destruido por um grande incéndio.

1 g0t riffe shells.



EZX33 n marionete de Samael

D nte do banheiro feminino, vocé encon-
trard duas Ampoules, pegue-os e depois
vé para o entrada do Manager’s Office pegar
duas caixas de municdo. Abra a porfa no final
do corredor ao lado do Security Office e vocd
sair em um corredor com piso de metal.

Atravesse-o rapidamente e no final.a por-
fa o levard:para uma sala com vérios save
points na parede. Verifique a sua localizagto
10 mapa, onde Vocé verd que estd perfo do hall
deentrada do hotel. Carregue o seu life e equipe
a-Hunting Rifle, depois abra a porta duplo ao
lado. James Sunderland verd uma cena em que
criaturas Pyramid Head matom Maria pela fer
ceira vez. F entdo que ele percebe o que estd
acontecendo, alguma coisa'na:cidade estd brin-

cando com os seus sentimentos, mostrando
ele que sua vida depende muito de Mary. James
Sunderland" decide entio por um fim a essa
auto-punicdo. Agorarele entende o que Eddie
Dombrowski quis Ihe dizer.

Vo terd que enfrenfar dois Pyramid Head
de uma Gnica vez. Afraic-os para um dos can-
tos, depois corra para o canto oposto e dé dois
tiros. As criaturas possuem uma vida Gnica,
entdo afire em qualquer um deles repefindo a

mesma estratégia de ofaque até derroté-las.

Procure. correr para os lados logo' depois
que afirar, para evifar o afaque das criofuras.
Se vocé esfiver jogando na dificuldade Hord, o
batatha serd bem dificil e demorada.

Leave us both the hell alone!

uando os criaturas Pyramid
Head se matarem, exami-
e Seus corpos para pegar o Rust-
Colored Fgg & o Scarlet Eqq. Use
estes dois ifens para abrir as duas
portas ao fundo. Entre por uma
dos porfas e vd afé a porfa seguinte, que dard
acesso a um longo corredor. Enquanto vocé
estiver atravessando o corredor, James

Sunderland se lembrard de
uma conversa que feve com
sua esposa Mary hd frés anos
afrds. Nesta conversa, Mary
parece estar fora de confrole
¢ ignora os gestos de gentile-

za dele. Ela pedird para que ele a mate, ao invés
de deixda sofrer, morrendo aos poucos no hos-
pital através do uso dos drogas e medicamen-

tos. Este pedido foi chocante demais para James
Sunderland, que foi embora em siléncio. Mary
ficou pedindo para ele voltar e ajudéda o mor-
rer. Amudanga da postura de Mary fez com que
ele enfrasse em uma profunda depressdo, que o
fez esquecer as lembrancas dificeis que finha de
sua esposa Mary afé receber aquela carfa, que
pedia para ele vir até a cidade de Silent Hill
Qbs.: se vocé ouir toda a conversa neste cor -
redor, isso afefard o final do jogo.

Vocé poderd ficar parado para owvir foda a
conversa ou entdo entrar na proxima porta,
anfes que a conversa termine (confire mais de-
talhes na secio Dicas). Independente de sua
escolha, 0o cruzar este imenso coredor e no
final abrir uma porta, vocé chegard em um local
com uma escada de mefal que o levard para o
fopo de um prédio.




25320 o conironto com o mal

SUbindo a escada, Jomes Sunderland encon-
trard o responsavel por sua punigdo, que
estdusando de seus sentimentos & a imagem de
sua esposa Mary.

Dependendo do final que vocé fizer, James
Sunderland poderd descobrir que a pessoa que
estd usando a imagem de sua esposa 6 Mariare
que esta na verdade ¢ o disfarce do'demonio
Samaél. Independente do final que vocé esco-
Iheu, James Sunderland descobrird a verdade &
caberd a ele aceiftHla ou ndo. Mesmo assim,
vocé ferd que enfrentar uma dos formas de
Samael, que usard a imaginagdo de James
Sunderland para se fransformar em uma mu-
Iher aprisionada em uma cama de hospifal:

T T T T

0 monstro ficard voando ao redor da'sala
e Vocé poderd acertc-lo usando o Hunting Rifle
ou a Shotgun. O monstro terd frés formas de
ataque, um deles serd uma nuvem de insetos
pretos que voardo sobre James Sunderland,
deixando-0 paralisado. Para evitdos, corra de
um lodo para o outro da solo. 0 segundo

i i

ataque do monsro serd usar seu fentdculo para
tentar estrangular Jomes Sunderland. Enquan-
fo que no ferceiro ataque, 0 monstro usard o
seu tentdculo para atingio.

Se vocé for pego por qualquer um desses
ataques, fique apertando os hofdes de sew con-
trole para se liviar e mantenha atengdo cons-
tante em seu life. Quando a batalha terminar, o
monsfro caird no chiio repefindo indmeras ve-
zes 0 nome de James Sunderland. Tudo que
vocé terd que fozer é dar o firo de misericordia
¢ assistir ao final do'jogo que vocé construiu ao
longo da estratégia. Mas independente de qual
for o final, vocé se surpreenderd com cada um
deles pelo grande envolvimento emocional que
0 jogo produz ao jogador, brincando com a
sanidade de Jomes Sunderland.




e vocd ferminar o jogo nos modos de dificuldades Easy, Normal e

Hard, jogue uma'quarta vez na dificuldade Hard e vocé habilifard o
modo Extra. Jogando nesta dificuldade, alguns puzzles serio resolvidos
com respostas completamente diferentes, mas usando a mesma |

descrifa no estratégio.

Ao terminar 0 jogo uma vez, vocé pode-
1d encontrar novos itens em cerfas
localidades do jogo quando jogar novamen-
te, desde que vocé d& um loading no Ultimo
jogo apds termind-lo.

Vocé poderd pegar a arma Chainsaw ao
terminar 0 jogo uma vez. Quanto ao ifem
Hyper Spray, vocé terd que fazer um mesmo
final mais de uma vez ou entio jogar no
dificuldade Hard Action ¢ Hard Riddle. A cor

do spray e seu efeito serdo diferentes de
acordo com o seu Ranking. Se a cor do
spray for branco, apenas imobilizard alguns
inimigos femporariomente.

Se for de cor amarelo, vocé poderd imo-
bilizar as criaturas Doormen ¢ Eddie
Dombrowski (na primeira parte da batalha).
Se a cor do spray for roxq, ele imobilizard
todos os inimigos e tombém as criaturas
Pyramid Head ¢ Eddie Dombrowski (na se-
gunda batalha). Coso consign um Ranking
perfeito, o spray serd verde e matard qual-
quer monstro do jogo. Obs.: se vocd borrifar
o spray amarelo ou roxo em mais de uma
aitura Mannequin, eles lufardo entre si.

Em Silent Hill 2, vocé poderd fozer
até quatro finais diferentes e um quinto
que € secrefo. Alguns finais s poderdo
ser vistos depois que voc8 ferminar o jogo
no minimo uma vez. Diferente do primeiro
jogo, Silent Hill 2 ndo possui uma defini-
¢io de finais dlassificados como Bad, Bad
+ ou Good.

Definir um final neste jogo dependerd
muito de seu desempenho e de suas acGes
durante o estratégia. Se vocé terminou o
jogo uma vez seguindo a estratégia, en-
o saberd onde as suas acGes e escolhas
influenciardio na definicdo do final desejo-
do. O terminar 0 jogo uma vez e jogar
novamente, vocé enconfrard um novo do-
cumento no aparfamento 205 do prédio
Wood Side, entitulado Searching for
Another Conclusion.

Nele, vocé ficard sabendo sobre o fi-
nal In Water, Maria ou Leave (ndo existe
mengdo sobre o final Rebirth ou Dog).
Aqui numeramos os finais para facilitar a
sua orientacdo, entdo confira uma descri
cio de como fazer cada um deles.




1°) Vid imediatomente para o Pete’s BowkA-Rama, apds encontrar Maria no Rosewater Park
(evite pegar itens que ndo estejam na mesma direcio do estabelecimento, ao longo da Av.
Nathan ¢ também ndo corra). 2°) Enquanto esfiver na companhia de Maria, faga com que ela
sofre a menor quantidade de danos possivel (no deixe ela ser atacada por monstros). 3°)
Procure passar bastante tempo com Maria quando esfiver indo para o Pete’s Bow-A-Rama e
também quando estiver no hospital, antes de deixd-la no quarto $3.4°) Quando James Sunderland
deixar Maria no quarto S3, procure visitd-la com freqiféncia. 5°) Quando vocé deixar Maria na
cela dentro do labirinto, fente entrar novamente. 6°) Nio escute todo a conversa no corredor,
apds a batalha contra os dois Pyramid Heads (entre através da porta no final do corredor antes
da conversa terminar).

1°) Assim que obter a Angela’s Knife, entre em seu inventdrio e examine este item. 2°) Leia o
didrio jogando em um dos cantos do telhado do hospital. 3°) Mesmo que vocé sofra danos que
deivem os batimentos cardiacos de James Sunderland acelerado, ndo use itens de cura imedio-
tamente. Procure explorar vdrios quartos antes de se curar. 4°) Escute a conversa do gravador
usando os fones de ouvido dentro da Reading Room, apds ver o Videotape no hotel Lake View.
5°) Escute toda a conversa no corredor, apds a batalha contra os dois Pyramid Heads.

1°) Carregue seu life sempre que precisar e procure evitar que seu status fique em vermelho.

) Evite enfrentar criaturas usando armas manuais sempre que possivel, para evitar soffer algum
dano. 3') Em seu inventdrio, examine a carta ¢ a foto de Mary antes e depois de encontrar Maria
no Rosewater Park. 4°) V diretamente para o Pefe’s BowkA-Rama o mais rdpido possivel, apds
encontrar Maria no Rosewater Park. 5°) Acerte Maria duas ou trés vezes usando o Wooden
Plank. 6°) Leve Maria o mais rdpido possivel para o quarto S3 no terceiro andar do hospital. 7°)
Escute toda o conversa no corredor, apds a batalha contra os dois Pyramid Heads.

Para habilitar este final, vocé ferd que terminar o jogo uma vez e entdio comegar uma nova
parfida apds o ltimo save no final do jogo. Feito isso, fermine o jogo encontrando os quatro
novos itens que siio: White Chrism (encontrado na cozinha do quarto 105 no primeiro andar do
prédio Blue Creek, onde vocé se encontra com Angela pela segunda vez), Book of Lost Memories
(encontrado no gahinete do lado de fora do posto de gasolina Taxxon, ao lado do carro onde
& pego a arma Steel Pipe), Obsidian Goblet (encontrado dentro do Silent Hill Historical Society
sobre um gabinete na sala dos quadros) e Book of Crimson Ceremony (encontrado na estante
de livros, dentro da Reading Room no segundo andar do hotel Lake View, apds assistir ao
Videotape).




Para fazer este final secrefo, primeiro vocé deverd conseguir os trés finais: Leave, Maria ¢ In
Water ou entiio Rebirth. Desta forma, vocé poderd pegar a Dog Key na cosinha de cachorro que
aparecerd no terreno do lado direito do Jack’s Inn, na Av. Nathan. Feito isso, chegue até o hotel
Lake View e use a Dog Key para entrar na Observation Room, localizado no ferceiro andar apds
assistir o Videotape. Este final & totalmente fora de l6gica ¢ muito engragado, mas ndo vamos

confar para ndo estragar @ surpresa.

o terminar o jogo uma vez, entre no
Options e aperte o botdo L1 ou R1
para abrir o Extra Options. L4 vocé encon-
trard duas novas opcdes, que sio o Bullet

ma vez que vocé terminar o jogo Silent

Hill 2, uma fela de Ranking aparece-

1d apés os créditos finais (s6 ndo aparecerd
se vocé jogar na dificuldade Beginner Action).
Seu jogo serd ovaliado de acordo com
suas acBes, além do nivel de dificuldade. As
melhores pontuagdes serdo marcadas com

Adjust (vocé poderd aumentar  quantidode
de munico encontrada em cada caixa de
municiio) e Noise Effect (deixa o jogo com
melhor qualidade visual).

vesse 0 logo Toluca em um minuto e frinta
segundos ou menos. 7°) Mate pelo menos
45 inimigos usando armas manuais e 45
inimigos usando armas de fogo. 8°) Pegue a
Chainsaw, Dog Key e o Hyper Spray. 9°) Vocé
nio poderd sofrer mais que 500 ponfos de
dano durante fodo o jogo.

letras douradas e para vocé
afingir o Ranking perfeito, eis
05 nove requerimentos neces:
srios:

1°) Jogue na dificuldade
Hard Action e Extra Riddle. 2°)

GAME RESULT
Action Level HARD
Riddle Level HARD
Ending DOG
Ending Clear zqn)

Saves
Total Time 3= 19m 236

Salve 0 seu progresso no jogo
duas vezes ou menos. 3°) Pe-
gue pelo menos 100 itens du-
fante o jogo. 4°) Faca os cinco
finais do jogo. 5°) Termine o
jogo em trés horas ou menos.
6°) No evento do barco, atro-

Walking Distance
Rusning Distance

Trems

Defeated Enemy By Shooling
Defeated Enemy By Fighting

Damage
Your Fank

236kn
2aks
198:5)

s

107

1m 20 6
297afs

i

uitos dos documentos encontra-

dos durante o jogo, esfdo parci-
almente ilegiveis. Uma vez que vocé fizer
os cinco fingis do jogo, o jogar pela
sexta vez todos os documentos encontra-
dos estardo legiveis. Muitas dos ruas do
jogo possuem nomes de autores de livios
famosos, como Lewis Carroll, Lindsey
Davis, Thomas Harris, Ruth Rendell, John
Sandford, David Wiltse e Andrew Vachss.

Victim of persecution
by ans.
Jennili Carcoll lived

with prideligid honor.
- What huppened here

3
shﬁlﬁ;omollen.
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NITEROI - R. MARIZ E BARROS, 351 - TEL. (0**21) 2610-2071 (ICARA])
(INTERIOR DO RIO DE JANEIRO ]
PETROPOLIS - R. DO IMPERADOR, 772 - /L 6 E 8 - TEL: (0°*24) 2242-8887 (GALERIA MARCH.)

SANTA CATARINA -

FLORIANGPOLIS - RUA LAURO LINHARES, 996 - LOJA 5 - TEL:: (0°*48) 233-2488 (TRINDADE)
JOINVILLE - RUA DR. JOAO COLIN, 377 - TEL: (0**47) 4337429 (CENTRO)

ARACALU - AV, BARAO DO MARUIM, 943 - TEL: (0°79) 213-0699 (5RO JOSE)

www.progames.com.br

INFORMAGOES SOBRE FRANCHISING

TEL: [0"*11) 3641-0444 0U 3641-0448 - e-mail: falecom@progames.com.br
RUA PIO XI, N° 230 - ALTO DA LAPA - SR0 PAULO - SP - CEP 05060-000
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Eph prol da cultira gamet!

LA Retro Avengers € uma equipe émpéenhagda em recuperar e §
manter,a hegemonia classica do universo gamer, por ieio da
disponibilizacao de revistas antigas.

A digitalizacao do acervo se perfaz através'de um processo

‘minucioso de/digitalizagao e restauragcao dos exemplarées
que chegam'ao nosso publico com qualidade impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem
onus ao leitor. Por isso, quaisquer valores cobrados
pelo acervo nao devem ser aceitos - denuncie!

Para manter este trabalho em plena atividade, contamos
também com as doagdes proporcionadas pelos ilustres leitore:
Contamos com vocés!

Digitalizado por: €V'lLthhaS

Editada por: andeyb ass Para ficar informado sobre os langanentos de cada ed
105 acompanhe no facebook ¢ para dongies entre e
contato através do nosso e-mail.

Revista: anderbass .
¥ facebook.com/retroavengers f

B4 retroavengers@gmail.com

. retroavengers.blogspot.com.br
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