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EDITORIAL

s consoles de 128-bits tornaram os Mas se vocé pensou que a histéria termi-
jogos ainda mais incriveis e cheios de naria ai p,qig cstd muito enganado. Em Silent
dcs@ﬁ" trazendo ao jogador povas- -2 €rd Uma Nova aventura desco-
emocoes. Eﬁnoﬁmprorﬂ’fﬁ’;ﬁcr prichdi grghgj’f) - tﬁ*&"‘fﬂaﬁ%”dﬁ gidade que ndo
tas maquinas, Saiba mais %pdgma 38 e par- foi mostrada no primeiro jogo. Nesta aven-
ticipe da promocio B %eTﬂ la 128~ l:?zé’ﬁ'\ Ol '5¢ra o personagem James
estd imperdivel e oqdl:nr,t%te q nﬁ.f:khﬁ/ﬁﬁhe receberd uma carta de sua
colhe a sua maquina. esposa Mary, pedindo para que ele vi até a
Mas se vocé nio for um dos ganhadores cidadc de Silent Hill encontra-la em um lugar

egﬁl? onde ambos passaram bons
_ 8, juntos. Isto ndo setia nenhum
problema para James Sundetland, a nio
ser o fato de sua esposa jd estar morta

hi trg-ﬁ A auséncia de sua esposa
durafites ﬁ ‘nq causg 11.,1r1:1;:t
“ofandetris 7&‘ 40 rcccbcr acat-

tg1; ete fica muito intrigado, pois a
J%I/:ta g:t'ta ¢ a mesma de sua espo-
: ar} j(;:;~>”f:n‘r:10 decide descobrir o
que de fato esta acontecendo.

Hste € o ponto de partida para um
novo pesadelo, que revelara segredos
do passado da cidade de Silent Hill,
torn dﬁ:mﬁvegura ainda mais mis-
tenddo teriosa. COI543 e‘ * tornam ainda mais com-

desta promogio, nio tem prt’ﬂﬁ C;;ﬂﬁ? Pois
vocé vai ganhar com certeze ‘Elp@ ﬁip;x 92
tégias de dois jogos da Konami que sao con-

.%.-.'
siderados um cldssico do video game,

{.g’b /possuem cnrcdos incriveis, ¢
Bt quee fcgjfdg’t? ex’ﬁgﬂﬁfnte
deerenteseformas de medo.

Em Silefit HM&%&’?CI%O escrl—
tor Harry Masé‘;l q{ch%afm A (55 7/
tias com sua filha Cheryl para .~
visitar pequenas cidades do”"
interior. Sua primeira parada seri a cidade de
Silent Hill, porém ao chegat nos limites da
cidade Harry Mason perderd o controle de
seu carro, caindo em ‘g_ i

o veiculo v101mta1:9g:ntp,x x gf{?f e g""‘p‘?n:;t’das qgand‘o elé encontra com pessoas

Ao recobrar a consciéncia, a ﬁ];ha de Harry estranhas que o fazem viverno limiteentre a
‘Mason, Cheryl, tera deiaparccl 0 '€m meio a loucura ¢ a sanidade. Afinal Mary estard viva,
um denso n;v t{mca alegria peran_g]ﬁ p&rﬂﬁzﬁm a}gn'm lugar ddcidade?
y 'i”ci;E eclde spir a sua procura gy g%ﬁo gﬁa’c’iﬁ Gué fera qictdesverddat &
unieer o se de pesadelo do para ajudar, vocé contard com uma super ¢s-

q al ele s6 podera sair se sobreviver a todos . . tratégia com todas as respostas necessa-
—

os perigos. Ele terd que desvendar muitos : além d}f,ﬁ?)d(lb 0s scé‘tcdos € 05
mistérios na(¢ldade e vagar através e B éé:; que igg()ﬁfﬁfccc Mas a cora-
) “gent sérdpor stia conta.

ruas, entre ’ézligig_de gum: rfiundo b},,»*
-9’

zatto, cheio de faonstros e ctiaturas hot- Y 7 Eagorachega de tantas revelacoes,
rendas. E por ultimo ele terd qué’se pois caberd a vocé destrinchar estes
defrontar com uma forca spbrenatu” @ dois super jogos enquanto nos pre-
ral que estd além da compye ' 7| Zpardges aeproxima edigdo da sua
mana, chamada Samacl{" P 5 : sgfneStation Especial. Ah, ndo se es-

Para ajuda-lo, prepamemos uma es- iﬁiucqa da promocio, hein? Boa sorte!
tratégia detalhada contando todo o en-
redo com as informacoes necessiriase
ainda a revelagio de todos os segredos e
todos os finais.

Os editores
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Acidude de Silent Hill foi esquecida pelo
progresso desde o grande incéndio deor-
rido hd sete anos atrds, um incéndio que nin-
guém soube explicar como aconfeceu ou onde

teve inicio. Nesta cidade
no passado, praticavam
ceitas macabras com
sacrificio de animais e
em alguns casos oté
sacrificios humanos. Por

conta destes fatos sinis- £

fios o cidade tornou-se
um ponto furistico. s
Apds o grondg incén- ="

dio, o cidade foi reconstruida e os habitontes
que sobreviverom a abandonaram. Restaram
apenas algumas pessoas e hoje dificiimente se

“Alessa”

Harry Mason, um escritor de renome, vioja

|17

i

com sua filhg Cheryl para Silent Hill, fugindo do
stress do grande cidade. Ele e sua filh fizeram
plunos de visitar cidodes pacatos duronte sua

viogem, du qual Silent
Hill seria a primeira pe-
rado. No caminho hou

- veram alguns incidentes
estranhos com o veicy-

lo em que vigjavam, o

- que retordou o viagem
¢ eles somente conse-
. quiram chegar nos li
. mites do cidode a
noite. Ehewl esmvu dormindo no banco
du frente do corro & Homry Mason diri
gia tranglilamente quondo uma poli

vé alquma afma viva no Gidade:

SHTIZN especiaL-SILENTHILL -1

il ém uma mofo passou por eles,




& . ITTIOTOS UEPOIS, Ty
Mason ovista mais a frente o moto da policial
wida no estrad. Ele passa pela mofo e obser
o que a policiol desaparaceu. Nesse interim, ele
se distroi e o olhar paro frente uma pessoa
sepenfinamente cruza a frente do caro, fozen-
do-o perder a diregdio do veiculo que acaba
caindo em uma ribanceira, provocando um gran-
gz impacto. Harry Mason perde a consciéncio e
apas despertar momentos depois, ele percebe
w2 sua filha Cheryl desuparecev. Surge uma
nebling repenting, o frio foma conta do ar e
uma neve comeca a cair. Horry Mason pouco
depois ovista sua filha Cheryl, elo seque pora
sigum lugor mas parece ndo escutar os chama-
dos de seu pai... em seguida elo desaparece.
Hamry Mason fico apavorado, pois ele per-

i
mgﬁ:‘%&:ﬁw T

Lo

paralelo e tomard conhecimento de uma
ontiga lendo do cidode que the serd re-
veloda...

-Quando foi lancado em 1999,
Silent Hill foi um dos jogos que
sequiram os moldes da série
Resident Fvil do Capcom. Mas o
gramie diterenciorentre os dois jo-
gos sdo seus enredos, € este em
Silent Hill foi o ponfo mdximo. A

Konami inovou oo envolver elemen-
tos de filme de horror e histdrins de
suspense de uma forma que mexe com o
emocional do espectador, fazendo o jo-
gador experimentar diferentes medos, sen-
sacoes e uma fotol auséncia do realidode.

dera a esposa e Cheryl & sua dnica
companhia e o sentido de sua vida.
Ele entra na cidode procurando por
Cheryl, fatos estranhos comecom o
acontecer mas ele ndo desiste, pois esfd
disposta o correr todos os riscos para en-
contrar suo filha. A partir deste ponto, Harry
Mason comecard a viver um pesadelo
que o colocard no limite da lovewro e~ e

CURESTATIEN esweciar- SILENT HILL -1



Andar para frente.
Andar para trds.
Virar 0 direita,

.. Ligar / tEeshgﬂr lantema.
Mostrar mapa.

...Andar para a esquerda.
Andor para o direita,

Vistio de exploragdo.

oda vez que um inimigo estiver por perto,

Harry escutord sons estranhos sendo emi-
fidos do sev radio. Quando vocé derubar um
inimigo € o radio confinuar emitindo ruidos
estranhos, aproxime-se do corpo e operte o
botdo X. Desta moneira, Harry acertard um
golpe definitivo que matard o inimigo.

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

Em alguns momentos, a melhor estratégia
serd fugir dos inimigos para economizar muni-
cto. Ao empunhar uma arma de fogo, Harry ird
mirar no inimigo que estiver mais perfo. Se vocé
apertar para esquerda ou direita no direcional,
vocé mudurd de alvo. Quando vocd estiver cer-
cado por muitos inimigos, apague a luz de sua
lonterna e fuja. Desta forma os inimigos perde-
10 0 Seu rasfro.

Quando estiver dentro da tela Option, aper-
teL1,12, R1 ouR2 para ocessar o Exira Option.,

do sangue efc. Ao finalizar o jogo no modo

GIINBEI'II'I]S BASIGOS

AISTATIEN especinn-SILENT HELL -1

onde vocé poderd escolher o fipo da mira, cor”

Empunhar ama.

Correr de lado.

... Virar 180°.

.. Recuar,

Abrir o inventdrio.

Pausar o jogo.
Obs.: se vocé usar um controle Dual Shock, 0
mesmo vibrard simulando os batimentos card
acos de Harry. Assim vocé poderd recarregar
sug vida (os itens de cura sdo Health Drinks,
Ampoules e First Aid Kits).

Select

Next Fear, duas novas opcdes estardo disponi-
veis no Exira Option, que sio o Bullet Adjust e
0 View Mode.
Uma_hoa dica para habilitar o

do jogo € jogar na dificuldode Hord. Jognndo
nesta dificuldade, vocé somard mais pontos
para deixar as armas secretas acessiveis no
modo Next Fear (confira a se¢fio Dicas pora
maiores detolhes). A estratégia foi feita de for-
ma que o jogador faca o melhor final do jogo.

AFUNCAODORADIO

0go no inicio do jogo, Hamy encon-

frard um radio quebrodo. Ele emifirg
uidos e sons diferentes, para alertar a pre-
senca de inimigos. Os sons e ruidos mude-
o de acordo com o némero de inimigos
& o distdncia que eles se encontrom. Obs..
as crigturas ndo escufam os ridos

There is a Poctet radin,
Take 11?

UTILIZANDO ARMAS DE CURTO ALCANCE

uando vocé ndo estiver usando armas de

fogo, 0s movimentos mudardo de acordo
com a forma que vocd apertar o botiio de oco.
Se voc apertd-lo rapidamente, Harry usard golpes
dpidos. Se vocé apertar o botdo e o manfiver
pressionado por dois segundos, Homy usord um
atoque lenfo mos muita forte. Confira uma descri
o das armos dos jogo na secto listo de armas.

et r A Bl gpeecat CHvnnvaend

o . \

hlnmr LA P

Mo nalgy reecbved from Cphil
I‘pldq g wer 85 werremde,

Sronk: 15
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HARRY MASON

le € um escritor que mora na cidode grande

e estd o procura de momentos frangiilos
em companhio de sua filha Cheryl. Decide entiio
fozer uma viogem de férios em busca de uma
ddode frongiiila. Desde que suo esposo mor-
reu, Cheryl tornou-se o sentido de sua vido.
Durante a viagem, oo se oproximar da pequena

el ! i
Eu filha de Harry Moson que ainda bebé,

foi encontrada na estrada por ele & sua
esposa que o odofargm. Quando elo com-

plefou um ano de vida, o esposa de Homy

morreu. Ele se apegou muito a ela. Aos sefe
anos de idode, Cheryl se tornou uma crianca
muito especial, manifestando qualidades
piodigios. Depois de um acidente com o car

10 de seu pai na enfrada do cidade de Silent

Hill Cheryl desaparece, manifestando uma
estranha ligucdo com esta cidade.

idode de Silent Hill para onde se dirigia, ocor
1eu um acidente com o seu carro onde ele per-
deu a dirego e caiu em uma ribanceira, baten-
do violentamente o veiculo. Cheryl desaparece e
Harry Mason comega-a_procurd-o, sem saber
que estava entrando em um terrivel pesadelo do
qual ndo poderd sair sem ontes desvendd-o.

s

CYBILBENNETT

S O ) g

uma agenfe do departamento de policia

da cidade de Brahms, que recebeu um cha-
mado do cidode vizinha Silent Hill para que I
investigasse alguns acontecimentos estranhos
que estdo. ocorrendo e fambém informagoes
sobre experiéncios com drogas. Em sua investi-
gugiio, o ogente encontra Harry Mason desmai-
ado em um beco escuro da cidade. Cybil Bennett
é uma pessoa de personalidade forte e que por
esta caracteristica decide investigar sozinha o
que estd acontecendo, mas oo descobrir que
fodas as entrodes da cidade se fornaram preci-
picios e a impede de sair, ela entdo decide seguir
Harry Mason e ojuddlo o procurar sua filha.
Diante de fatos inexplicdveis que estdo ocomen-
do em tomo de Horry Mason e sua filha Cheryl,
a ngente Cybil Bennett fica cinda mais intrigada
¢ confinua investigando, pora saber o que de
fato estd acontecendo na cidade.

CRATSTATION especiaL-SILENTHILL -1




lisu ¢ uma enfermeira que trabolha no hos-
pital Alchemillo na cidode de Silent Hill,
que foi ofingida com um golpe na cabea e
desmaiou... € o que ela se lembra. Quando
volfou a si, o seu pior pesadelo tornou-se reali
dode. Ela tenta ajudor Homy Mason, informan-
do o ele 0 que sobe. Mas parece que ela estd
sempre escondendo o verdade sobre o motivo
que a prende oo hospital. Esto verdade estd
relacionada a uma crionca que estova entre a
vida & o morte, com ferimentos incurdveis.

i 2%

o ¥ F ¥ S TN N O}
UR. MIGCHAEL
Dr. Koufmann & um médico do hospi
tal Alchemilla da cidade de Silent Hill,
Ele dormia enquanto o cidode sofreu uma
mudana repenting, fozendo os habitontes
desapareceram e monsros surgirem do noda.
Por mais estranha que pareca a situo-
¢tio, 0 Dr. Kaufmann ndo se preocupa com o
que estd acontecendo, mas sim com algo
que poderd acontecer. Ele s forna uma figu-
10 misteriosa que sabe muito mais sobre os
acontecimentos do que estd dizendo.

STATI 1 EspecinL-SILENTHILL -1

LISAGARLAND DAHLIA GILLESPIE
¥ A0
G

Eumu senhora esranha e 1
muito reservada que resi

de em Silent Hill e que sabe
muifo sobre ceitas macabras
ligdos a Semael. Dizem que
elo enlouqueceu quando per- ®

dev sva filho no gronde i © A
céndio, ocorrido no cidade hd sete anos atrds.

a dizer que um deménio estaria
por vir & que Silent Hill seria @
porfo de ligagdo entre os dois
mundos. Ela & um dos poucos
habitontes que sabe o que estd
- acontecendo na cidode. Ao se

+ =~ encontrar com Harry Mason, ela

deixa em suos mios a salvacio de Silent Hill.

Desde a reconstrugio do cidade, Dahlia passou  No entanto, Dahlia ndo é o que aporenta ser.

i |

GILLESPIE

uando crionca, Alessa foi vitima de expe-

riéncias com drogas alucinogenas e de
ritvais macabros. No grande incéndio ocorrido
na cidode, ela ficou gravemente ferida e passou
a fer cuidedos especiais, escondida no pordo
do hospital Alchemilla, mas foi considerada
morfa para os habitontes da cdade. Desde o
dia do incéndio, fatos inexplicdveis fiveram inf-
cio em Silent Hill. Sefe anos depois, comecaram
a acontecer mudancas repentinas no clima e
outros fatos que confroriom a realidode, princi-
polmente depois da chegada de Cheryl.

e




0 jogo vocé encontrard diferentes tipos de armas, em diferentes localidades. As ormos
Chainsaw, Rock Drill, Hyper Blaster e Katana séo secrefas, & vocé poderé enconfror informe-
tdes mais detolhodas pora adquirios no secdo Dicas.

KICTHEN KNIFE

*lipo: arma manual,
®Aquisicdo: encontrada sobre
8 balcdo no inicio do jogo.
#Desaricao: esto faca de cozi
sha ¢ uma arma muito fraco e
#em uma velocidode razodvel no
monuseio. E s6 deverd ser uso-
da em situacdes extremas, pois
el exige que se estejo muito
peaximo do inimigo.

i 2
#Tipo: arma de fogo.
eAquisiciio: Cybil Bennet entregard esta arma
para Harry Mason no inicio do jogo.
®Descriciio: o Hondgun € uma boa orma para
iniciar o jogo, mesmo ela nfio sendo forfe. Seu
alconce & muito bom contra inimigos o distdcio.
Vocé poderd se movimentar e afiror ao mesmo
tempo.

STEEL PIPE

®Tipo: arma manual.

®Aquisicdo: encontrado no beco da rua Finney.

®Descricdo: este cono de ago & lento fraco, mas muito eficaz contro
mimigos lentos. Use-o para mator zumbis quando quiser economizar
municdo. Evite usar esta arma confra inmigos rdpidos ou voadores.

KATANA HAMMER

eTipo: arma manual,

®Aquisicdo: na salo do gerador (no andar B), do hospital Alchemilla.

eDescricio: este martelo é uma dos armas manuais mais fortes. Ela é Gfima contra inimigos lentos,
sendo fambém uma boa alfernativa para se economizar municio.

*Tipo: arma manuol.
®/Aquisicdio: dentro de um quarto francado no
cosa afrds da Dog House (confira no secdo
Dicas).

#Descricao: armo com pequeno alconce, po-
im com velocidode e forco equilibradas.




SHOTGUN AKE =

*Tipo; arma manual. :
e Aquisicdio: encontrado na lojo de |
antigbidodes. . Yes
Descricdo: este machado é peque- .~ Ne
no e lento, mas possui uma forco
média de atoque a curto olcance. Isso

There rs

: : 0 colocard em perigo, jd que ferd que Take i1?2} é'
t ko S se aproximar muito do inimigo. | '
; Théi"ﬁa is aﬁh@lﬂmu‘ : :
ij Fakég?;? Y

*Tipo: arma de fogo.

®Aquisicto: enconfrada no segundo andar, no
banheiro masculino da escola.

®Descritio: esta arma é a mais equilibrodo do
jogo. Ela é forte e possui um bom alcance,
embora seja lenfa pora recarregar. Assim como

ROCK DRILL

*Tipo: arma manual.

®Aquisicdo: na sala aboixo da Bridge Control
Room, na rua Bloch (confira na segio Dicas).
®Descricao: vocé predisard usor o Gasoline Tonk
para pegor esta orma. Embora ela sejo lenta,

a Handgun, vocé poderd afirar e se movimentar
00 mesmo fempo.

esta britadeira possui forca e olcance requlo-
e res. Vocé poderd manter os inimigos distanfes
TOAE enquanto os atoco.

T e IR e T,

]. i

i e _
Fait e
i e D . R
igves e

*Tipo: arma laser.

®Aquisicdo: vocé comegn com esta arma opds ferminar o jogo fazendo o
final UFQ (confira na secdo Dicas).

®Descricao: esta arma vem com mira loser que permite miror perfeitomente
seus inimigos. Oufra grande vontogem € a sua municgo infinito.

There is an Axe.
Take i?

L

HUNTING RIFLE

*Tipo: arma de fu-[ju.
®)\quisicdio: no shopping Silent Hill Town Center, durante o confronto com o Grub Worm.

st B 2 *--i
®Destricdio: o Hunfing Rifle é o arma de fogo mais forte do jogo. Seu poder de desiuicio & muifo .
forte & o sev alcance é bom. No entanto elo é muito lenta para recarregar, diferente das demais ' ’
e ]
armas de fogo Vocé ndo poclem atacar € se movimentar a0 mesmo Iampa g i

ND —— .-,-?.

Ther’w‘e is a Chainsaw,
- Take it?

eTipo: arma manual.

®Aquisicao: na vitrine da lojo Cut Rite Chain-
Saws, na rua Bloch (confira na secdio Dicas).
®Descricao: vocé precisard usar o Gasoline Tank
para pegar esfa arma, que fem um bom alcance
e velocidade, mas € froca contra inimigos rdpi-
dos.

lIS'I'A DE ARMAS
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explicactio 1dgico, ds vezes eles sim-
plesmente acontecem. Talvez isso explique por
QUe UMQ Pesso0 aporeceu de repente na es-

frada, fazendo com que Homry Mason perdes-
se o controle de seu carro, coisse em umo

ribanceira e batesse em uma dos entradas da
velho cidade de Silent Hil.

0 acidente em si ndo teria maior impor-
tiincia desde que fodos estivessem bem. Po-

m q filha de Hory desopareceu no aciden-
te.... serd que ela estd viva? Sim, Horry Mason

0vé em meio 00 nevoeiro, embora ndo tenha

lguém apareceu na estroda de repente,

fozendo Harry Mason perder o controle
do carro e cair em uma ribanceira. 0 veiculo
bate violentomente, pouco depois Harry Mason
acorda e nio vé sua filha. Aparece um nevoeiro
mtenso, o ar fica gelado e de repente comeca a
nevar. Assim comeca o aventura de Harry Mason

PRIMEIRO CAPITULO

N em sempre s fafos precisam fer umo |

plena cerfeza de que sejo
elo. Ele a choma, mas Cheryl
nio lhe dd atencdo e seque
em frente..Flo parece estar

~ procurando por alguma co-

s vai desoparecendo coda
Vez mais em meio ao denso
nevoeiro. Harry Mason fem  Bese
que encontrca, ele entdio entra em uma vielo
estranho e tombém desaparece.

Mais uma vez o lima se modifica, fazendo

0 noite chegor rapidomente frazendo umg chu-

va repentina. Viceras humanas sdo vistas espa-
lhodas no chao de um beco escuro... 0 que
estard acontecendo? Harry Mason chega ao
final da vieln e descobre ser um beco sem saida.
E niio encontra Cheryl, ela simplesmente desa-

. pareceu. Estranhos crigturas que se parecem

com criangas deformadas aparecem na sua fren-
fe segurando uma faca, elas surgem do noda e
atocam Harry, Ele ndo pode fozer noda para se

| A distorgio da realidade

aparenta estar abandonada. Ao ter o confrole
sobre Harry Mason, sign em frente através da
estrada. Harry Mason ouve o som de uma pes-
son ondundo e logo ovista uma crianca que se

parece com sua filha. Ele a chama mas o meni-
na ndo responde, parece ndo escutd-o. Em se-
quida ela desaparece no nevoeiro, siga em fren-
te até Hamry Moson chegor em uma viela. A

1 11 TEER L it s T
i et 1l B W
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defender.

As cricturos enfdo mafom Harry Mason,
que fica caido no beco. Momentos depois,
Harry Mason acorda dentro de um Cafe. Sua
expressto de espanto diz fudo. Teria sido um
pesadelo ou ele estd morto? Se foi um pesa-
delo, por que sua filha desapareceu? Se de
fato foi reclidade, como ele pode continuar
vivo? Alguma coisa muito estranha estd acon-
tecendo na cidade de Silent Hill, mas Hamy
Mason mesmo afordoado nio desistird e fard
de tudo para encontrar sua filha Cheryl den-
fro deste pesadelo.

crionga entrard através de um portdo no final
desta vielo, vd atrds dela. O portdo daurd acesso

a um beco sem saida, onde existe sangue e
viceros humanas espalhados no chéo. No final
deste beco, 0o cruzar um sequndo portto, co-
megard a chover e anoitecerd de repente. Confi-
nue sequindo no beco até chegar ao seu final,
Harry Mason escutord rvidos estranhos.

Logo esfa outra parte do beco estard cheio
de songue e pedagos de carne humana. Hamy
Mason avistarG um corpo totalmente mufilado
na cerca. Em sequida estranhas criaturos que
se parecem com crioncas deformadas empu-
nhando facas, sequirdo Harry Mason e o mofa-
rdo. Passado este fato, ele acordard dentro de
um Cafe onde encontrard a agente Cybil Bennett.

STATI N especinL-SILENTHILL -1



arry Mason ndo so-

be dizer se estova
sonhando ou s parfe de
seu sonho foi realidode
mas uma coisa é certa,
sua filha desopareceu. A
agente Cybil Bennett diz £
pora Homry Mason que ele foi a Gnica pessoa
que elo viu em foda o cidode. Como ela ndo
pode ojudd-o na procura de sua filho, ela The
oferece o arma Handgun. Cybil Benneft sube
que alguma coisa hizana estd acontecendo em
Silent Hill, os telefones estdo mudos e o estacto

y

ESTRATEGIA - Silent Hill - 1

q

trés Health Drinks & um First Aid Kit que esfiio

hegando ao final desta estrada, vocé desco-
brird que ela estd blogueoda. Possivel
mente duas criaturas aparecerdo, mate-gs ¢
verifique o carro de Harry Moson que estord do
outro lodo da rua e nele pegue um Health Drink.

a cidade vizinha para pe-
dir reforco e voltarg para
ajudar. Em seguida o con-
trole voltard pora Harry
Mason. Equipe a sua
Handgun e pegue o Health
422 Drink, o Floshlight ¢ o
mapa da C|dude de Silent Hill que estd perto da
maguina de Pinball. Aproveite para salvar o seu
progresso no jogo caso queira, exominando o
bloco de‘notas que serd a forma durante o jogo
de salvar o seu progresso.
Agora peque a Kitchen Knife e outro Health

GLULE: R Nas ruas da velha Silent Hill

isso, fente sair do Cafe e um wido estranho

- serd emitido por um velho rddio que estd sobre

a mesa. Uma criatura aloda oporecerd, mafe-o

usando a sua Handgun. Hamry Mason entiio
terd confirmagdo de que niio estd sonhando e
agora pretende descobrir 0 que estd de fato
acontecendo na cidade. Vd pegar o Pocket Radio
que estd subre 0 mesa e so entdo saia do Cofe.

para pegor a Key of “Lion”.
Agora vd para a rug
Ellroy, parte dela estard in-

. ferrompida. Cominhe por
cima de uma tdbua e vocé

Depois siga para o oeste na ma Finney e no
esquina, mate uma criafura que estard no esta-
cionomento. Entre na loja em frente para pegar

nos prateleiras.

Feito isso, vd para o final da rua Finney ao
norte. No colcada vocg encentrard outros cric-
turas. Chegando o final desta rug, vocé en-
contrard um carro de policia.

Pegue uma caixa de municiio que estard ao
lodo dele e em seguida, examine o porta malos

1,,5'- L
 There is 4 Kex of i'L,u)
i Take- 1t" i ;
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saird em frente o uma casa,
onde encontrard o Key of
“Scorecrow” na coixa de correio e um Henlth
Drink em frente a porta. Agora vd para a o
Matheson e ande na calcoda da esquerda, para

* g ._l e lf';‘j‘!“‘;"

IJo lodo de fnm Huny Moson pretende ucl
far até aquele beco sem saida, pora procurar
por Cheryl novamente. 0 mapa indicard o local,
mas anfes vocé deverd explorar mais o cidode.
Antes, do lodo de fora do Cofe, vocé enconfrard
duas coixas de municao, pegue-os. Agora usan-
donmupupulusementm s&gupnmonurie

encontrar ma viela. No fi

- nal desta vielo haverdo
duas coixas de munigao, pe-
que-0s entdo volte e siga
paro o leste na rua Matheson
(atencdo, o lado sul da ru

— Bachman estd interrompi- -

-tio) hinda seguindo na colcada do lodo es-

querdo, vocé encontrord uma outra vielo. Nelo,

mate frés aiofuras e pegue um First Aid Kif.




A casa misteriosa da rua Levin

No final do rua Matheson, vocé encontre-
rd alguns papéis mencionando estranha-
mente o localizactio de uma casinha de cachor-

ID'H'II'I fcn Uﬂf’ﬂ
LT ot VUt

for para o sul, na colcoda do esquerda haverd
um Health Drink na frente da dltima casa, mas
fome muito cuidodo com os inimigos).

Va para o leste da rwa Levin, mas por en:
quanto ignore a casinha de cachorro. Depois
siga até  viela da rua Finny, indicoda no mapo.
Mate fodos os inimigos que encontrar no cam
nho, cruze entio o portio e va para o final
daquele beco sem saido. Depois de cruzar o
sequndo porfiio, pegue duos caixas de muni-
¢80 e mais a0 lado estard o caderno de Cheryl.

Pegue o Steel Pipe e junto examine um po-

e e g g e

um portdo @ direita pora pegar dois itens, um
Health Drink e a Key of “Woodman”. Feito

ISSU vd [][ll'ﬂ 0 ruo Levin e examine entiio @

-'-Thtle n: a lf.ﬂvsf 91 Knpmmn e !
_]ﬂke n s - ey %

pel onde rem uma mensugem para vocd ir ratéo
escola (0 mapa mostrard o lugar exato do seu
obietivo). Agora sigo para o proxima viela, lo-
calizoda do lodo oeste da rua Finny (o viela
estd localizado atrds daguele Cafe onde Hary
Mason acordou). No meio desto viela, entre em

dn fug, purn pegm g Hnuse Hey. Entﬁo uhm a

porta da cosa, que fica atrds do cosinha de
cachorro, € pegue um First Aid Kit na estante a0
lodo da porta. No corredor haverd uma porta
que estard francada (confira na seco Dicas) e
mais adiante voc@ pegord duas caixas de munk-
¢do, um Health Drink & um mapa que estord ao
odo dau porta dos fundos. Use os trés chaves

que vocé pegou para destrancar- esta porfa.

Hapd the Hukee ko

EZES h velha escola da ctade:

SUmdu da cosa, mais uma vez anoifecerd
repenfinamente. Pegue dois Health Drinks
que esiiio sobre 0 mesa e soia pelo portdo do

guintal. Vocg chegard ofé uma viela do outro
lodo do cidude de Silent Hill. _

Siga para o lado norte, até o rua Finny e
entio vd paro o lado sul do wa Midwich, onde
enconfrard um Health Drink e uma caixa de
municto. Depois siga até a viela do outro lado
do ug Mu!heson onde vocé enconfrard uma

- Y gawillﬁi &3“

caixa de municto em um dos contos @ direita.
Ignore o ruo Bloch ¢ prossiga oté chegar ao
final do rua Midwich.

Chegando I, enfre no dnibus que esti do_

lodo direito da rua, para pegar dois Health
Drinks. Feito isso, desvie dos inimigos e enfre na
escola. Na entroda, pegue o mapa da escola
que estd sobre o balcio do lodo_esquerdo.
Entrando afrovés da proxima porta, vd para o
lndo direito do comedor e entre na enfermaria

para pegar um Health Drink na estante e um
First Aid Kit que estd sobre o cama. Suia da
enfermario @ vé para o baledio do recepcio.

Ld vocé verd uma lista de professores con-
tendo trés mensagens escritos com sangue, com
0s fitulos 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
stio as pistas a serem usadas logo mais. Na
salo dos professores haverd uma caixa de muni
(o sobre 0 mesa e a pintura de uma porta com
rés encaixes.

%
.
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vglfe para o comedor e entre ofravés da
porta principal, para chegar oo ptio.

entiio vd oté o banheiro feminine no final deste
corredor. Mate duas outros crioturas e peque

lgnore as criaturas que estardo no pdtio & no
corredor do outro lado da escola, depois de
atravessd-o mate os demais inimigos que ape-
recerem.

Emre na porta em frente o entrada do pdtio
para pegar uma caixo de municdo e avisfar um
espitito. Volte oo corredor e entre na porta da
direita, € 1d enfdo suba o escoda oo lado pora
chegor ao segundo andar. Entre na primeira
salo de oulo 0 direita, mate duos criaturos e
apanhe um Health Drink que estard sobre @
mesd.

Niio haverd nada na sutu de aula 0o lado,

a para o segunda sala v

de auln, para pegar
uma caixa de municdo que
estd sobre o mesa. Pegue-
e desca a escada oo lodo,
para volfar oo primeiro an-
dar. Obs.: enfrando na

Locker Room, examine o armdrio que esm emi-

tindo um ruido estranho para ver uma cena
com um gato,
No segundo andar, descendo pelo outro

uma coixa de municdo que estard ao fundo.
Depois volte para perto da escodn, mas antes
destrave o porta que estd em frente o segunda
sala de aulo. Em seguida entre através da outra
porfa que estd em frente a escada & mate os
(rigturgs.

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

Saio desta sl e va até o porta dupla que

estd a oeste, para chegu: 0 um outro corredor.
Na biblioteca pegue um First Aid Kit que estard
sobre 0 mesa. Vocé encontrard espiritos afrds
do estante, enfdo entre na sola oo lado e des-
tranque a porta.

sala de vl pegue uma cok
xa de municdio. Destranque
j os duas_portas que ligam
um lodo da escola ao ou-
fro, entGo va para o pdio e
use 0 Gold Medallion ao lado

du pun‘u da torre do reldgio. Tente abrir a porta

para ver o reldgio registrar 12:00 horos. Feito
isso, as teclas de um piano estardo acessiveis.
Entiio vd para o segundo andar e entre na

m 0 segredn da torre do relngm

lndo do escola, na segunda

Music Room. No quadro negro haverd um poe-

ma, com o titulo A Tole of Birds Without a Voice.

Ele The dard uma pista que ocerfando vocé go-

nhard uma recompensa de prafa. Exomine o

piano e toque os feclas na seguinte ordem mos-

froda no foto. Feito isso comefomente, vocé
pegord o Silver Medallion.

] e

Depois v ute 0 pdtio e use o medulhuo do

outro lodo da torre do relagio, tente abrir o

porta para ver se o relégio estd marcondo 5:00
horas em ponto. Depois vd para o lado direifo
da escola e des¢a a escada que estd no final do -
comedor 0o sul. Assim vocé ferd ocesso o uma-
coldeira. Acione o botiio vermelho da mdquina
para obrir o porta da torre do reldgio, possibi-
litondo ossim a sua entrada na torre.

A CSTATISN especint -SILENT HILL-1




SEGUNDO CAPIiTULO

0s primeiros momentos em que Harry

Mason procura por Cheryl, ele presen-
ciard outros fotos estranhos. A ddade parece
ndo estar hobitado, no enfonto ariatures es-
franhas esto espalhodas por todo lodo,

Harry Mason foi até o beco onde viu sua

filha desaparecer, mas oo chegor Id ele encon-
rou apenos o cademo de notas de Cheryl. Em
uma das folhas deste cademo estava esrite
nara ele i até o escol da cidods.

Harry Mason pensou que Cheryl estoric
16, mas isso 6 fez complicor ainda mais os
coisas. Apos vasculhar toda o escolo, mais

uma vez Harry Mason
enira em seu pesodelo...
& 0 mesma escola, mos
fotalmente modificada.
Hd sangue por fodos o
lodos da escolo, e ele
verd um estranho simbo-
lo desenhado no chdo do pdtio cenlml

Muis criofures estranhas aparecerdo e o
fentar encontrar o paradeiro de suo filha, Harry
Mason enfrentard uma criatura de boca grande
que o fentard engolir. Ao vencer esta criatura,
ele voltord ao mundo real. Tudo parece normal,
como se ele ndo fivesse enfrodo na escola, An-
fes de terminar o pesadelo, Harry Mason escu-
tard 0s sinos da igrejo e ird oté Id. Quem feria
focado o sino? Na igrejo, Homy Mason encon-
frard @ senhora Dohlia Gillespie. Esta folord
ele coisas sem muito senfido, sobre o fato da
cidade estar nas frevas. E se Harry Mason qui-
ser salvar sua filha, ele terd que salvar toda o

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

Novo contato com o submundo

hegando o outro lado, Hary Mason pen-

sard que estd na mesma escolo, mas ele

notord que hd um simbolo estranho desenhado

no chido do pdtio.

Enire através do porta do lado oposto da
tome do reldgio, depois abra a porta da Storage
Room poro pegor a Rubber Ball.

b

I don't remember
this being here before... :
Saia e enire através da porfo que estd em
freate o porfa do pdtio, para pegar um First Aid
K& e uma caiva de municto. Saia desta sala e
v pora o corredor do lado direifo do escolo, af
enido enfre na primeira sala de aula que fiver

pas pegar o Picture Card estord sobre o mesa. |

Depois entre na proximo
salo de ulo, desvie dos ini-
migos & chegando oo cor |
redor, volte pelo mesmo
para pegar um Health Drink  ©
que estd sobre o bonco.
Verifique em seu mapa e i
siga para a sala do enfermaria, para pegar um
Health Drink que estard na estante @ um First
Aid Kit em cima do coma.

Yoltando co corredor, vd ofé o saldo de

There is a Picinre cars
Take B2 - Cnnii L

e entioda (Lobby) para pegor
L& o Ampoule que estd sobre
{2 uma cadeiro de rodos. Em-
- sequida v para o salo do
| Tecepgdo, pora pegar uma
| caixa de munigo que estd
. sobre uma cadeira. Na pare-
de vocé o pmtum doquela porta que fora vista
na outra escola, aqui ela se fornou uma porfa
de verdade. Use o Picture Card para obrto e

ter acesso ao banheiro masculino.
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bra a porta co fundo
para enconfrar um
corpo mutilado & uma arma
OIp0 .
estard uma mensagem escri-
to com sangue. 4
Agora enfre no banheiro =
feminino e ele funcionard como um elevador
para 0 sequndo andar. Visite depois.o banheiro

TOIQUIT. A0 100000

masculin deste andar, para pegar frés coixas

NU telhado, v até o tonque de dgua e
olhe a vélvula. Depois acompanhe a co-

Iha até chegar o um buraco perto da mancho

de songue. Exomine-o para ver uma chave no
buraco, depois use a Rubber Ball no buraco
anterior e gire o valvula.

Do you wani 10 opén il? o

Fuzendo isso, 0 chave caird no punn cen-
tral da escolo. Agora desca para o primeiro
andar e vd até o pdtio pegor a Closs Room Key
que estd em um dos cantos. Depois, suba novo-
mente para o segundo andar e entre na Library

Reserve. Pegue o First Aid Kit na proteleira e leia

0 livro que estd do outro lado, para ficor saben-
do sobre uma velha histdria de evocacdo de
espiritos. Depois entre na porto ao lodo para
chegar na Library e pegar uma coixa de muni-

~ de municio que estdo ao

—te. De voltaoo primeira
. andar, destrove a porta que
dd acesso ao corredor pora

: . ir ofé o enfermaria, depois
emre na salu de aula para ter acesso a oufra

salo. Ignore o inimigo ¢ pegue a coixa de muni- 4
g que estd sobre a cadeira.

g0 que estd sobre uma dos mesos. Leia o livio
que estd sobre a outra mesa, para saber a
histéria de um arqueiro que matou um réptil
com uma flechoda na boca, quando este réptil
estava prestes a lhe engolir.

Saia no corredor do lodo oeste da escola e
enfre na primeira sala de oula, usando a
Classroom Key. Vd até o sola de aulo oo lodo,

| fundo & depois enfre no bo-
" nheiro feminino novamen-

ZV38:1 Explorando a escola bizarra i

Ao tentar volfar oo corredor, o telefone to-
card e Harry Mason escutard sua filha pedindo
ojuda. Saio da sala, destrave a outra porfa oo
—todoesubooescods
No segundo andar, va pegar um Health
Drink que estd sobre o banco no corredor, en-
tdo entre na sla de oula para pegar uma caixa
de municto (desvie dos inimigos).

: -—D;lad-c-l;;here are you —?

Na outra sala de oula hoverd tombém uma
outra coixa de municgo. lgnore o sala de musi
ca e vd para a Locker Room e examine o armd-
fio que estd emifindo um barutho. Dentro dele
ndo hoverd noda, mos quando vocé for tentar
Sair, um corpo caird do outro armdrio. Pegue o

i ~ ¢ Library Reserve Key que esfi no corpo e volfe

% té a escodo e entdo suba ofé o telhado.

Used the ¢ -2

o ey,

JDesca o escodo odionte, mas antes disso
destranque a porta oo lodo. No primeiro andar,

para pegar um Health Drink sobre uma codeira.

Do lodo de fora desta sala de aula, haverd
outro Health Drink sobre um banco.

vocé estord pero da enfermario. Destrangue o
porido 0o lodo e descu o escodo paro chegar
00 porgo.
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0 devorador da escuridio -

En!re na sala da esquerda para pegor duas
coixas de municdo e uma Ampoule que
estd sobre o mesa. Entre na salo ao lodo para
chegar a coldeira, onde enconfrard duas valv-
Ios. Vocé deverd fozer umo combinacdo giran-
do os duas vdlvulas paro chegar do outro lndo
do coldeiro. Entdo faga o seguinte: mexa na
vilwla do esquerdo uma vez para o direito e
escolha na tela a sequnda opcdo para confir-
mar. Depois cancele esta operacdo escolhendo
o ferceira opcdo na telo, of entdio examing o
valvwla da direita, girondo-o duas vezes pora a
esquerda escolhendo na felo o primeiro opedo
poro confirmar.

Desta forma vocé atravessard os portos gi
rofdrias de sequranga e chegard afé o elevador,

. ¥

4ira the valve left.

que 0 levard a uma sala onde tem um corpo que
ao enfrar, pegard fogo. Preparese para enfren-
tar 0 monstro Largemouth. Este monstro fem

uma boca muito grande e tentard engolir Horry
Mason, entido foca o sequinte: fique andando
ao redor do fogo e use o sua Handgun para
acerfar 0 monstro oté ele expelir um liguido
branco pelo boca. Em sequida, equipe a sua
Shotgun e o monstro tentard Ihe engolir.

Quando ele abrir o boca, dé um pulo para
frds e imediatomente afire denfro de suo boca.
Repita esta operacdo até elimindlo. Obs.: se
vocé emor qualquer movimento, o monstio o
engolird e serd o seu fim.

Vencendo o monstro, Harry Mason verduma

e ISR
mulher e em sequida ele voltard pora o coldeira

localizada no pordo da escolo, como se nada
fivesse acontecido. Vd pegar a K. Gordon Key

que estard perfo da caldeira e entdo vd para o
primeiro andar da escola, onde Harry Mason
ouvird o sino da igrejn tocando.

LZX3E ] n estranha mulher da igreja

Omapu indicard para
onde vocé deverd ir,
entiio suio da escolo e do
lodo de fora, siga para o
viela da rua Bradbury, para
chegar até o quintal de
uma Casa.

Use a chave que vocé pegou para abrir o
porto da cosa do senhor Gordon e dentro delg,

pegue duas caixos de municdio que estardo na
cozinha. Ignore a porta que estd trancada e
o =

suia pelo porta do frente,
para pegar um Health Drink
que estd na entrada de
uma cosa que fico ao les:
te da ruo Levin.

Em seguida, vd pelo
: . tua Brodbury e peque um
Health Drink que estd sobre o banco da praca,
perto de uma vielo. Siga pela viela e na metade
do caminho vocé encontrard uma caixa de mu-
nictio @ direito. A viela o levard até a rua Bloch.

G S L

Do lodo leste, vocé encontrard o orma
(hainsaw que s6 poderd ser odquirida no modo
Next Fear (confira na secdo Dicas). Vd para o
igreja e ao entrar, Harry Mason encontrard uma
senhora chamada Dahlia Gillespie. Foi ela quem

tocou os sinos para atrair Hany Mason ofé o
igreja, alegando a ele que ele fora o escolhido.

and connteract. the wrath of |
Ahe underworld. |

Harry Moson ndo sabe do que el estd fo-
londo, é entdio que a senhora Dohlia comeca a
folar coisos que ndo fozem muito senfido ofé
mencionar que Harry Mason estd a procura de
sua filha. E se ele quer encontrda, ele terd que
usar o Flauros, que € o Gnico objefo capaz de
abrir os portdes do submundo. Elo o ovisard
para ir ao hospital.

ST ISFEeIlLl-SII.EIIIlll-i
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[ZXT3 chegando ao centro da cidade

uando a senhora Dohlia Gillespie for em-
bora, vd até o altar da igreja para pegar

o Flauros e o Drowbridge Key. Do lado esque:du
haverd um Health Drink,
peque-0 e saia da igrejo.
Vd até o posto de gasoli-
na (indicodo como Gas
Stafion no seu mapa).

Entre na goragem
que estord aberta, porg
pegar uma coixa de mu- =
ni¢do que estd ao ludo do camo.

Depois siga paro oeste na rua Bloch e entdo
vAl pard o lado 00ra_peqa
duas caixas de municdio oo lodo de um cami-

(0 _rua [0

nhdo. Feito isso, vd para o norte na rua Bloch,
antes de chegar na ponte, desca o escoda do
lado dlre:m da rua para pegar um First Aid Kit e
uma caixa de munico.
Mais adiante, neste
mesmo lado da ruo, vocé
chegard na Bridge Control
Room (entrando na por-
ta do andar de bai-
X0, vocé poderd
pegar o arma

Ronk Drill, confira nasecdo Dicas).

Suba ¢ escado e dentro do sala,

| vocé enconfrord um segundo mapa

Ao fundo vocé pegard um Health
Drink, depois use a Drowbridge
Key no painel oo lodo para
abaixar o ponte e fer acesso

do centro da cidode de Silent Hill.

The
: Take ll?

.\..

vessando a ponfe, pegue um
Health Drink do outro lodo
da rua, sohre um fambor.
Afravesse a rua nove-
mente e desca na escada mais
adiante, pora pegor uma caixa
de municdo. Siga para o sul
na rva Crichton e vd até o
esquina do rva Koontz com o
rua Simmons.

ique do lado esquerdo para pegor um Health

Drink que estd sobre uma mesa, depois
atravesse a rua e enfre no beco sem saida paro
pegar uma caixa de municdo e um outro Health
Drink. Feito isso, v para a entrada do hospital
Nchemillo, na esquina do wa Crichton com o
Koontz. Ao entrar no hospital, vocé escutard o
som de um firo. Entre afravés da primeira porta
no corredor @ esquerda, pora encontrar o Dr.
Michael Kaufmann. Horry Mason se identifica-

rd ao Dr. Kaufmann e este ficard feliz oo saber

que existe um outro hume-
no na cidode. Ele explicard
0 Harry Moson que estava
dormindo apds uma noite
de plantdo, quando acor- |
dou e fodos os habitontes ©
da cidode finham desoper o
recido. Desde entio coisas estrunhus comea
ram @ acontecer e monstros estio surgindo de
todos os lugares.

Harry Mason perguntard se ele viv uma

2l

mening, mas o Dr. Kaufmann
diz ndo oceditor que elo in-
do possa estor viva, mas Harry
Moson ndo perde s suas es-
perancos. Depois que o Dr.
- Koufmann for embora, entre

S pelo porta oo lodo e atraves-
se 0 sulu até chegar o oulra porfa em frente.
Vocé estard atvds do balcdo do recepedio do

hospital, i pegue o First Aid Kit e um mapa que
estord 0o lodo da porto. Volte para o salo onde
encontrou o Dr. Koufmann e vd oté o Medicine
Room. Chegondo no comedor oo lado, v ofé a
Doctor's Office para pegar 0 mapa do pordo do
hospifal. Em seguida entre pela Conference Room -
que & o sala 0o lodo e pegue o Basement Key

quue esruru em ¢ima de uma mesa.

t%

5 4

4

There is 2 ﬁaacmem key, i mniy
_ﬁgl‘f Tal:o it? ]
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TERCEIRO CAPITULO

Tude parece estar complicado... ninguém
sabe explicar o que estd acontecendo,
0u nio querem que isso seja descoberto. Mais
vma vez o pesadelo atormenta Harry Mason e

0 leva até o hospital Alchemilla. Em busca de
Cheryl, este serd o seu grande desafio. Dentro
de um local aparentemente abandonado, Harry
Maoson enconirou um quarto que parecia es-

tar sendo usado, nele havio apenas a foto de

uma jovem chamada Alessa.
Tentando scir do hospital Alchemilla, Harry

Mason acaba enconfrondo o enfermeira Liso

Garlond. Ela esti muito ossustada com algu-

Alessa

olte até o comedor e

depois sigo até a co-
zinha ¢ nos fundos, pegue
uma Plostic Bottle e um
Health Drink que estd do
outro lodo. Entre no §
Director’s Office ao lado ¢ @7
use a Plastic Bottle sobre os frascos que estdo

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

The remaining liquid is emptied

into the Plastic bottle.

Do you want to press th

M (0isa, Mas parece

nao saber explicar o que |

g. Harry Mason quer !

levd-la junto procurar -

Cheryl, mas el se rec

su e diz que ndo pode

sair do hospital. Lisa

Garland dird que des:

maiou & quando acordou, ndo encontrou mais
ninguém no hospital. O som de uma sirene foz
Harry Mason desmaiar, quando ele acorda Lisa
Garlnd id terd desaparecido. Um outro pesade-
lo? Tudo indica que sim, ufé a senhora Dahlia
Gillespie aparecer novamente e the dor mais de-
talhes sobre o que estd acontecendo. Harry
Mason € o tinico que pode impedir a volta de

. Samael. Ele foi informado que se quiser encon-
rar sua filha deverd procuror uma segunda

igrejo dentro de uma lojo. Chegando ao local
indicado, ele resncontrard o agente Cybil Bennett.
Ela tentou soir da cidode, mos todas os soidas

Voltando ao mundo dos pesadelos

Ji Feifo isso, entre na porta
ao ludo para chegar oo po-
rio do hospital. Mate as bo-
ratas gigantes que encontrar
no caminho e v afé o sala
do gerador e ligue o gerador
2 no painel oo lodo. Depois vd
até o elevndor e no painel acesse o primeiro
andar. Examine a mdquina de refrigerante para
pegar tiés Health Drinks (isso dependerd do

estio blogueados por um precipicio. Hamy
Mason pensa fer visto Cheryl seguindo atro-
vés do estrado Bachman, ondando sobre os
precipicios. Serio Cheryl? Isto faz o suspense
aumentar gindo mais!

dificuldode que vocé optou por jogar).

Entre no elevador novamente e vd ao segun-
do e ao terceiro andar em sequido, e vocg des-
cobrird que todas as portus estdo trancadas.
Volte entiio 0o elevador e examine o painel pora
fer acesso ao quarto andar. Chegando 1d, vocé
verd uma cena de uma mulher entrando em um
estabelecimento, em seguida o cendrio se modi-
ficard totalmente, vocé ndo estard mais dentro
de um simples hospital abondonado, agora vocé
esturd dentro do mesmo ambiente mas com um
cendrio fotalmente bizarro.

Vocé se dord confo de que cinda estd no
quarto andar do hospital. Saio do elevador e
depois abra o porta do lndo esquerdo para fer
acesso o um corredor. Sigo por ele, vd até o
final e g abra uma outra porta que dard acesso
a um outro corredor. Neste corredor, desco a
escado para voltar oté o ferceiro andar. No
caminho aparecerdo alguns monstros no corpo
de enfermeiras mortos.

ST i sprcunL-SIENTHILL-1
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LU -8 Explorando o hospital bizarro

erifique no sev mapa a localizagGio do
hanheiro masculino, vé oté d para pegar
a Plate of “Turtle” (nio v ao banheiro femini-

no, ele estord ‘rmncndn} Depms 5|gu ute uIJ

‘i

“There is a Plate of “Turtle’,
Take it?

quarto 302 para pegar uma caixa de municdo
que estard em cima do coma e ao lado encon-
frord uma velha televisiio (ndo hd nada no

quarto 301 & o quarte 303 estd trancodo).
Examine o quarto 304 para pegar um Health
Drink & na parede oo lado haverd uma ploc
vermelha. Prossiga oté chegar na Storage Room
e | exomine os prateleiros para pegar umo
caixa de municdo, um Blood Pack e um First Aid
Kit. Volte para o corredor e siga pora o quarto

§ 306 Nn purede ) fundn pegue 0 Plote of

YCR. 1’s dld.but usable.

“(at”. Desfranque a porta que dd ocesso 0o
elevador e entiio vd pora o segundo andar,
usando a escada (os quartos 305 e 307 e
Store Room estardo francados).

No segundo andor, os banheiros também
estardio francados. Vd pora o quarto 201 para
pegar o Lighter, depois vd até o quarto 204 e
use 0 Blood Pack nos fentdculos que aparece-
rdo 0o fundo do quarto, pora que vocé posso
pegar o Plate of “Hatter”. Depois saia do quar-

to (os quarfos 202 e 203 estordio froncados).

Entre no Nurse Center e verifique o poema
que estd na parede. A porta oo lado fem quatro
espagos onde os Plates deverdo ser usados,
mas primeiro vocé deverd enconfrar o Oltimo
Plate. Feito isso volte ofé o escoda e desca oté
0 primeiro andor.

m Procurando o iltimo Plate

este andar, os banheiros estardio france-

dos. Entiio entre afravés da porfa ao

lodo € va até o Office pegar uma caixa de
munigio, depois v até a cozinha (Kitchen)
para pegar um Health Drink. Em seguida, vd ao
Director’s Office pegor o Plate of “Queen” que
estd sobre o mesa. Aqui, neste ponto, vocé
poderd pegor os frés Health Drinks na mdquina
de refrigerantes, caso ainda ndo os fenha pego.
Depois vd para o Nurse Cenfer no sequndo
andar ¢ ld cologue os Plates coloridos na se-

quinfe ordem: 1° vermelho no canfo superior
esquerdo, 2° amarelo no confo inferior esquer-
do, 3° azul no canto superior direito e 4° verde
no canto inferior direito. Feito isto corretomen-
te, a porta serd destrovada.

ACSTATIEN esprciaL-SILENT HILL-1

Agora equipe a s Shot- = —quarfo 206 para pegar um First
gun e mate trés monstros que Aid Kit que estd sobre a codef-
encontrard no cominho. 3 ra 0o fundo (o quarto 205

Entre na Operating Prep. ~ Ye= | ‘# estord francodo). Vd paro o

Room e mafe outros mons- % me d

) o T
fros, para s6 entio chegar o i

Operating Room e pegar o
Basement Storeroom Key. Depois vohe 00 Cor-

ﬁku n’? ;

Biizmer :ﬂ‘!’?ﬂvmn PO e,

A

-‘1’-

redor e entre na Intensive Care Unit, pora pegar

& elevador e desca oté o pordo
(indicodo com a letra B no
painel do elevador). Entre
numa sala chomada Morgue e Id vocé encontra-
rd oufros monstros, mate a todos, depois pe-

0 DISII‘IfE{III‘Ig Alcuhul Em segmdu entre no gue um Heullh []unk € uma Ampou[e e said.

: There lS a‘r lﬁmmimm ﬂ.‘::l gphol, \
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0s uuanos o subterrineo

nire na Generafor Room para pegar o arma
Hammer, depois vd até a Storage Room
para pegur duas caixes de municiio que estdo
1 {. A Pelaiminfiodla

Ao abrir o caminho, vocé encontrard um
corredor subtendneo sem soida onde haverdo
ulguns monstros, mate-os. Depms procure por

Verifique a estonte de
mefal no conto do salo e
empurre-n (aperte o botdo
X do seu controle), para
enconfrar uma porta que o
levard oo outro lodo do 2%
sala. Use o Disinfecting Alcohol nos raizes secas
que cobrem a grade oo fundo do salo e entiio

Take i?

use 0 Lighter.

here is a Hamoer,

L= 1)

 esquerda para chegor oté
um oufro corredor.

QOutros monstros apare-
cerdio, livre-se deles e depais
explore as salos seguintes.

s . Se vocé explorar a solo da
esquerda, ouvird o som de vidro se quebrando,
enquanto que na sala do lodo oposto vocé

encontrard um Video Tape sobre o maca, pe-

Poiif .)mmfecu'w zit‘oim}
on the vines.

Yes
No _'

gue-o. De volta oo wrredur vocé encontrard
mais quatro portas, sendo que apenas a dltima
do lodo esquerdo estard aberta. Ld, Horry
Mason notard que este quarto estova sendo
usado por alguém. E oo lado da coma, ele
encontrard a fofo de uma jovem chomada Alessa.

Depois pegue a Examination Room Key que
estd 00 lodo da foto e s entdo reforne oo
elevador, e siga para o ferceiro andor. Neste
andar, vd afé o quarto 302 e use o Video Tape
no aparelho de video cassete que estd neste
quarto. A imagem da fita no possui definicdo
e 0 somi estd prejudicado.

m Encontrando a jovem enfermeira

pos assistir o fita, vd afé o primeiro

andar e entre no Medicine Room e ld, use
a chave para abrir a porta atrds do Examination
Room. Ao entror nesto porfa, Hary Mason en-
contrard a enfermeira Lisa Garland.

Ela explicard pora ele que estava desmaio- |

o A

Hv name’s Lisa (rarla_
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-a para Lis Garland, que infelizmente
niia poderd ojudd-o. Ele também pergunta quem
era a pessoa da fofo do quarto subterdneo.
Lisa Garland dird a ele que ndo sabe, pois mes-
mo trobalhando no hospital os funciondrios
sfio expressamente proibidos de ir até as depen-
déncias do subtemdneo.

~ Harry Mason sentird uma forte dor de cabe-
¢a o escutar o som de uma sirene e desmaiard.

Quando ele acordar, perceberd que estd nova-

mente no hospifal mas agora tudo parece ter

vc]’mdo oo normal. Ele pensard que tudu ndo
passou de um pesadelo, mas é entdo que a
senhora_Dahlia Gillespie aparecerd e se opre-

sentard para ele. Fla dird que o cidode estd se
fundindo com o mundo das trevas e que a
chave entre estes dois mundos estd ativa. Homry
Mason no faz nenhuma idéia do que ela estd
falondo, mas entiio ela the pergunta se ele viu
0s simbolos de Samael (aquele simbolo que
estava no pdtio da escola).

Elo dird a Harry Mason que ele é o nica
pessoa que poderd impedir que isso aconteco,
logo depois ela deixard uma chave sobre o mesa
e vocé deverd ir afé a igrejo.

STATIEN especinL-SILENTHILL- 1




eque a Antique Shop e
Key que estd sobre @
mesa e sgia do_hospital. |~
Seu proximo objefivo serd ©
ir até a loja de antiguida-
des, localizada oo norte

There is an

' do outro lodo do sola, em-
~ purre-0 e verd um buraco na
- parede.

Logo em sequido, a agen-
o e Cybil Bennett aparecerd e

da rua Simmons. Chegando Id a porta pnnupul
estard aberta, em seguida haverd uma segunda
porta que estard fechada, use a sua Shop Key
para abrio. Dentro desta sola, use o lontema e

-‘i‘hat aﬂhput you'? - f"myihmg

Harry Mason perguntard o que elo estd fozendo
na cidade, jd que dissera que iria buscar ojuda.

~ Cybil Bennett dird que todas os estradas estio
| blogueados por um abismo e que fodos os

= v até um gabinete que estd

‘ Yes ! ;g 2;1 i

EZX5E invadindo a loja de antigiiidades

veiculos ndo estdo funcionando, por isso elo
fomou a decisdo de sequir com ele.

Harry Mason perguntord se ela viu sua fi-
Iha, Cybil Bennett dir que teve o impressio de
fer visfo uma crianga cominhondo na estrada
Bachman, indo em directo a um lngo.

* No

o vou want to push
_the cabinet?

[} mais infrigante € que estu gnmnnhu pu
recia estar andando sobre os abismos do estro-
du e depois desopareceu no névoa. Hurry Mason
perguntard o Cybil Bennett se ela conhece a
senhora Dahlia Gillespie e menciou o que ela
disse sobre o cidade, que esta estario sendo
consumida pelas trevos. Cybil Bennett ndo so-
berd responder o pergunfo, mas comentard que
falvez a senhora Dahlia Gillespie esteja sobre o
efeito de drogas, jd que Silent Hill € um local por
onde passam drogos.
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amy Moson perguntard também se Cybil

Bennett sabe alguma coisa sobre a lig-
ciio entre os dois mundos e dird o ela que
conheceu uma mulher chomada Lisa mos que
enquanto falova com ela, 0 som de uma sirene
o fez desmaiar. Sua visdo ficou embaralhada e
quando ele acordou ele estava em um lugar
totalmente diferente.

Cybil Bennett ndo conseguiv ter idéia do
que ele estd folando e eles decidiram entdo
investigor o que estov acontecendo. Cybil
Bennett ficard esperando por Harry Mason, que
ird investigar o corredor. Do outro lado do burc-
co na parede haverd um corredor que o levard
ofé o uma pequena salo. Dentro dela, Harry
Mason verd um tipo de altar e deduzird que esta
talvez se|u outra |gre|u que a senho ra Dohlia

Gillespie havia comentado.

Pegue o machado (Axe) |:

na parede ao lodo e entio *  ves 5

examine o altar. Depois ao
tentar sair pela porta da

salo, vocé descobrird que =
elo estd froncada. Volte entio ofrovés do bure-
co na parede e o altar pegard fogo. Harry Mason
se sentird mal. Cybil Bennett ird otrds de Harry
Mason, mas ndo o encontrard em parfe algu-
ma. Ele ucordum novomente no i_s@l e en-

There is an Axe.
Take 11?7

. De volta ao hospital Aichemilla

contrard com Lisa Garland
. que |he dird que ele teve um
. sonho rim. Elo parece es-
% tranha e Harry Mason per-
| qunfard a elo se conhece a
~4 senhora Dohlia Gillespie e Lisa
Gurlund dird que esta senhora é conhecido de
toda a cidade. E que desde a morte de sua filha
no gronde incéndio du cidade, elo niio se con-
tormou & ficou completumente louca. A parir
de entdo ela ndo fola mais coisa com coisa.

¥
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[ZXSEE] Tentando entender a realidade

Hurw Mason pergquntard o Lisa Garland

se ela sabe alguma coisa sobre o fato da
cidode estor sendo envolvida pelos trevas.

Ela dird que muitos habitantes morreram
no grande incéndio da cidade. E quando a cido-
de foi reconstruida, os habitantes que restaram
passaram a praticar culfos macabros com o
sacrificio de animais & em alguns cosos oté com
sacrificios humanos.

que ¢ sonho e o que € realidade. Ele prefere
ocreditar em sua vaga lembranca de que boteu
0 caro, se machucou e que estd no hospital
sendo cuidado por Lisa Gorland. Mos 0o mes-
mo tempo ele pensa que este momento que estd
vivendo com Lisa Garland é na verdade um gran-

~de pesodelo. Diante de fotos confusos, Homy

Mason decide acreditar que estd de fato viven-
do um grande pesadelo...

Quando vocé voltar a controlar Harry Mason,
vocé estard de volta na sala do alfor, s6 que
desta vez no mesmo mundo bizarro do hospi
fal, vocé estard pisando sobre o simbolo de
Somael. Saia da sala e vocé estard de volta na
entroda da lojo.

Siga para @ rva, onde vocé enconfrard mui-
tos inimigos. Ande na calcada do lodo esquer-
do da rwa Simmons até chegar oo shopping
Silent Hill Town Center, onde vocé encontrard

Entre por ele e ignore os televisores ao lado.
Subo o escada em frente e Homry Moson verd
nos televisores o simbolo ge Sumael e em sequi-

da ele verd sua filha Cheryl pedindo gjuda. Suba

a_escada novamente e no andor ocima, Sigo
para o lado esquerdo do felo até encontrar yma

um buraco na grade de protecio do enfrada. -Lpoﬂﬂ em seu cominho.

o There is 3 Fiesi
Take 1l

There are sothd it 1e aheits
Tuke f17 i

Emmndo por esta porfa

vocé encontrard duas cai-
xas de municgo e um First Aid
Kit, pegue-os. Depois volte ofé
0 corredor e confinue sequin- < deeEEes
do para o lodo oposto, até ver alguma coiso

7] Para vencé-lo, fique para-

" do oté owir um rugido, de-

~~ pois coma para um dos lados,
#_ | desviando do otaque do mons-
&8 fro. Em seguida, ofire nele an-
tes que ele volte o se enfiar na terro, Repita este

mapa para se orienfar. Siga até o rua Sagan,
depois vé através da rua Crichton e finalmente:
sign afé o hospital Alchemilla (agora a enfroda
do hospital é na o Koontz).

Ao entrar no hospital, siga-para a solo de
exames onde encontrard Liso Garland novamen-

indefinida no chio. Ao invesfigor, 0 chao desx
bard e vocé caird. Neste local vocg terd que
enfrentar o Grub Worm. Nesta mesmo local pro-
cwre 0 Hunting Rifle, equipe-0 e ufilize ele paro

enfrentar o Grub Worm.

afuque ofé o monsiro se enrolar em forma de
uma bola. Neste momento ndio o atuque e ele
fugird, obrindo um buraco na parede. Seguin-
do através deste buraco, vocé saird do lado de

J_fum do shopping. A cidade € escura, use 0 sev

fe. Flo estard ossustada € ficard feliz oo véo.

nberdd something.

T i

Harry Mason |he perguntard se existe algu-
ma maneira de chegar até o lago da cidode e
Lisa Garlond Ihe indicard a estrada Bachman
mas infelizmente esta estrada fambém estard
bloqueada. Mas Lisa Gorlond se lembrard que

existe um outro caminho alfernativo que pode-
1 levddo até o um velho centro de trofomento
de esgofo da cidode de Silent Hill, que fico
proximo da escola.

GOAZSTATION espectnL-SILENT HILL-1
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Ao sair do hospital, os dois lodos do rwa
estardo bloqueados obrigando-o o subir
a escada em frente que o levard oo telhodo de
um prédio.

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

Atire sempre que possivel mas tome cuido-

do com o seu ferrdo. Quan- =
do vocd o matar, mais w
uma vez Harry Mason ou- |

virG o barulho de uma | Yes v L s

sirene e novamente volto-
6 para a cidode nomml.
Desca até a rva e siga para
0 delegacia de policio na esquina da nvemdn
(tichton com a ra Sogan.

Dentro du delegacia, pegue duas caixas de

Take- lt?

etinaadll ¥

There are some Hand‘r!ul'r hnllpis.

m 0 ataque da marinosa ulgante

7 munigdo que estdo sobre

i 0 balcdo do lodo direifo,
€ mais uma cuixa de mu-
nigdo que esfd sobre o
poltrona ofrds de vocé. En-
ire afrovés do porta d es-
querda, para pegar mais
duas caixas de municdo que estio sobre as
mesas. Na mesa oo fundo, vocé encontrard um
memorando sobre uma morte misteriosa de um
oficial de policia da cidode.

Feito isso, soia do delegacia e vd para o
lodo oeste da ra Segan, umo @ velha Silent
Hill. Ao chegar do outro lodo da ddode, Homy
Mason encontrard o centro de trafamento de
esgofo do qual Liso Gorlond havia folodo.

{ This must b-e that waler works
{ Lisa was talking about. |

m Explorando os esgotos da cidade

N o centro de tratamento de esgoto, vd
até o portdo e examine-o e verd que o
cadeado estd enferrvjodo. Equipe 0 Hommer e
quebre o cadeado pora entrar. Desca atrovés

da escada de mefal para chegar até os tuneis
de esgoto da cidode. Neste local o sev ridio
ndo terd utilidade, portonto preste afencio nos
barulhos para saber quando um inimigo estd
por perfo.

:!.4

e
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Siga até o final do tinel e 1d v paro o lado
esquerdo, sigu beirando a parede do mesmo
lodo para pegar uma caixa de municio (fenha
muito cuidado com os inimigos).

Depois volte pelo tinel e observe no chio
um piso de metal, depois de afravessd-o siga
até o final e 1d, siga para ¢ esquerda para
pegar um Health Drink e mais duas caixas de

municto. Depois vd para o lado oposto e vocé
encontrard dois portdes, siga ahavés do por-
fiio @ esquerda.

Este caminho a levard até o uma mesa com
um mapa deste local. Examine o painel oo lado
para pegar a Sewer Key. Depois scin pelo por-
fiio ao lodo e siga para o sul. Ld vocé encontra-
td um outro portdo onde usard o Sewer Key. No
final do tonel & esquerda vocé encontrorg um

First Aid Kit, pegue-0. Subo o escada do outro.L

lodo e pegue um outro First Aid Kit que estd

Yex :
No

There are.

A g
Ll ﬂu;;!l}tg@mm builels.
Fake it?

There is a Fiesi ad k.
Take it

Neo

I' Thel’tlti‘\"«'fh;‘l.

Take 1?

direito. Mais odionte, vocé encontrord dois 10-
neis horizontois. Vd pora o lodo oeste, através
do primeiro inel e no finol vocé encontrord um
Health Drink e uma coixa de munictio.




Que viveu ofé entdo, buscando uma explice:
t30 Idgico para fudo isso. Estaria ele ficando
ouco? Em parte ele acredita que sim, pois
ndo sabe dizer se o que aconfeceu no hospi
1ol Alchemilla foi uma alucinagdo e se Lisa
Garland 6 uma pessoa real.

Harmy Mason consegue chegar afé o lndo
sul da cdode e neste local fatos infrigantes
sobre o Dr. Kaufmann serfio descobertos, o
seu envolvimento com drogos na cidade & um
deles. 0 que mais ele esconde? Talvez Harry

iga pelo segundo tinel para o lodo leste,

onde vocé encontrard uma mancha de son-
gue no chdo perfo do esgofo. Examine o man-
cha para pegar o chave Sewer Exit Key, mas
fome muito cuidodo com trés manstros que
sparecerdo. Vocé poderd matd-dos ou simples-
mente fugir. Mos independente de sua escolha,
siga para 0 ludo oeste deste mesmo funel € no

Muis uma vez Harry Mason tenta orga-
nizar em seu pensomento os fatos

e

Mason nunca saiba toda
a verdode o respeito do
Dr. Koufmann, mas uma
cois é cerfa: ele jd sabe
que nao estd louco, mes-
mo quando os rvas da
cidode se transformam
frente aos seus olhos e

o chdo aparecem gro-
des de ferro. No enfanto, resta saber o que o
 senhora Dahlia Gillespie fem o ver com todos

estes acontecimentos e que mistério se esconde

. no farol obandonado. Durante sug investiga:
 ¢o, Harry Mason encontrarG com a ogente
Cybil Bennett que Ihe dird que procurou por ele
logo apds o seu desaparecimento. Ele tentard
explicar, mas Cybil Bennett ndio consequird en-.

tender o que estd de fato acontecendo. £ entiio
que a:senhora Dahlia Gillespie aparecerd novar

mente para dar noves pistas sobre o que ele

deve fozer para encontrar sua filha,

Desvendando o lado sul da cidade

caminho outros monstros apare-
cerdo. No final do tinel, use o
chave para abrir o portdo e suba
afravés da escada que o levord
para fora do sistema de esgoto. &
Ao soir na superficie, vocé estard no Iudo sui da
cidade de Silent Hill. Entre na cosa destuida ao
lodo, para pegar duas coixas de municdo e um

g

O DRI i e S s B et

i

| _ First Aid Kif que estard ao fun-
| do. Depois suia da casa e sigo
| na run em frenfe afé encon-

l fior um quadro de informo-

¢do que estd sobre o calcoda

gum pegar o mapa da regido. Se vocé quiser
fazer o melhor final do jogo, realize os eventos
que envolvem o Dr. Kaufmann que comegom na
parte “B” da estratégio (Salvando o Dr
Kaufmann). Caso queira fazer outro final, vocé
poderd desconsiderar os eventos das partes B,
Ce D da estratégi, indo direto pora o parte E
(0 caminho para o farol ohandonado). Confira
mais demlhes na se¢do Dicos.

STATIN especiar-SILENTRILL-1
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LU E R Salvando o Dr. Kaufmann

u sando o mapa, siga |
atrovés da estrada |
Bachman, enre no Annie's Bar I =
e solve o Dr. Kaufmann. Homy ™ =
Mason ficard intrigado em so-
ber como ele chegou até oque-
la parfe do cidade, jd que to-
das as uas que ddo acesso o essa regidio estdo
blogueadas por grandes abismos.

0 Dr. Kaufmann néo lhe dard uma respos-

fa concreto, ele apenas lhe dird que é perigoso
andar no cidade duronte a noite e acredifa que
em pouco tempo uma forca do exército vird
I‘II [1(] HIIIIIIIII."'

Kautmann dirG que ndo, indo
embora em sequida. Depois
disso, vd ofé o local onde o
Dr. Kaufmann estava sendo
atocado e examine a bolso
que esfd caido no chdo. Nela
vocé pegard o Kaufmann Key,
ulem de um reclbo confendo um nomero 0473.
Depois saia do bar e sign até o hotel Indian
Runner na ruo Weaver. Chegando Id, na porto
de enfroda do hotel terd um codendo com um

codlgu Use 0 mmhmucuu 0473 pora abrir o
cadeado, obra a porto e enfre. Depois pegue
uma caixo de municgo e um Health Drink que

J_ESTfI proximo  uma coixa registradora.

nhece uma mulher chamada Alessa ¢ o Dr.

a girl t:alled

m As pistas sobre as drogas

essa‘? i

bra a gaveta do mé-

vel proximo oo bal

(do, pura pegar o Safe Key.
Use-n para abrir o cofre no
fundo do baledo e verd po-
cotes de droga escondidos
dentro dele. .
Sobre 0 balcdo haverd um didrio confendo
informagdes sobre o' chegada de uma pessoa
misteriosa na cidode. Na porede oo lodo do
cofre, hoverd uma informacto sobre um oufro
estabelecimento e o némero 0886. Se vocé olhar

I

|

i

bis

|
Thrru‘:r.» ot Bitle shelie,
Take 17

CORISTATIE N espeerat- SILENTHILL-1

melhor verd uma foto o direi
' ta e descobrird que o
Norman’s Place & na verdo-
de um motel.

Saia deste local e siga
através da rua Weaver, quan-
do chegar ao Hoerbey's Inn,
vocé entommm uma porta com um painel de
alarme 0o lodo. Examine o painel e digite o

shsy i

numeracdo 0886 para destravar a porta e en-
tror. Pegue o Magnet que estd sobre o poliro-

na. Depois verifique a munchere du |0mu| sobre

a mesa e vocé descobrira que a cidode estova
sendo investigada sobre drogas, envolvendo o
hospifal Alchemilla e fombém sobre a quantido-
de de hobitantes mortos a cada dio e o morte
misteriosa do prefeito.

Se vocé olhar na outra mesa, encontrard
um didrio confendo informagdes sobre o supos-
to ossassino do prefeito do cidode.

There is a Masuer.
Take 11?

Va ofé o balcdo do recepcdo e saio afravés
da porto parg chegor no estacionamento. Que
daré acesso oo quarto n® 3, onde o Dr. Kaufmann
estd hospedado. Para abrir o quarto, use o
chave que vocé pegou no Annie’s Bar e ld, pe-
gue um Health Drink que estd no bonheiro.
Depois empurre o mavel e vocé verd um buraco
no chio, use o seu Magnet para pegar
Motorcycle Key que estd dentro do buraco.




Acima de gualguer suspeita

VOIte até a sala da recepedo do hotel e
obra a porta 0o lodo daquela por onde
vocé enfrou anteriormente,

Esta porta dord acesso a uma garagem,
onde vocé encontrard uma moto. Exomine a
estante e pegue um Health Drink e uma caixa de
municgo. Feito isso, examine a mofo e Harry
Mason descobrird que alguém mexeu recente-
=y LT

N —————

Used the Motorcvcle ke,

mente no tanque de gasolina. Use a chave pore e
ligor o moto e pegor o Small Glass Viol, que
contém o mesmo liquido que Harry Mason en-
controu no hospifal. e
0 Dr. Kaufmann aparecerd & pegord o gor- ‘
rafa dos maos de Hamy Moson. E dird o ele ™
para ndo se meter com o que ndo & de sua !
conta. Harry Mason perguntaréi o ele o que hg e
ST nesta garrafa, mas o Dr. Kaufmann apenas Ihe
dird pora fugir do cidode o quanto anfes, se
quiser viver. Quando o9r. Koufmann for embo- -
0, Harry Mason pensard que ele estd envolvido
com ¢s drogs e com a morte do prefeito. Mas
independente disso, ele precisa encontrar sua
filha que ainda estd desaporecida na cidade de
Silent Hill

1

iy

i You want 10 gel'ﬂyourself killed"?
[ Get outta here! =

LZXT 0 caminho para o farol abandonado

ig através da rua Sondford, na calcada

da esquerda e no final vocé encontrard
uma escada donificada, desca por ela olguns
degrous para pegor um Health Drink e umao
coixa de munido.

Volte para o vo e atravesse o ponte em
frente, Harry Mason verd que o mundo real se
wansformou novamente em um mundo hizarro.
A ddode se transformard dionte de seus olhos.

Agorasiga pelo lodo direito da rwa Sandford,
para encontrar uma coixa de municio e um
Health Drink. Seu objetivo serd chegar até o
farol (no mapa ele estd indicado como Light
House).

Siga até o final do rva Sandford e enfre @
esguerda 00 lodo do estacionamento, morcado

em seu mopa como West.
Indo em diredo go farol,
vocé chegord afé uma esc-
do. Descendo por elo, voc2 =~ ©
encontrard um barco. I

Entre no borco e naco-
bine de controle vocé encon- |
trord o ogente Cybil Bennett. Harry Mason co-
mentard com ela que estd entendendo o que o
senhora Dahlia Gillespie disse sobre a cidode

gstar sendo absorvida pe-
los trevas. E que ele nio estd
ficando louco, mas a cido-
de & que estd mudando pora
um tipo de mundo paralelo.

Cybil Bennett ndo con-
seque entender muito bem
0 que ele diz, pois ndo consequiv encontrar
resposta para o desaparecimento dele dentro
da loja.

I.
*

e

B

this is more like reality
becoming a nightmare.

. How did you get back here?

SIATIEN especiaL-SHENTHILL-1
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Huny Mason ndo sube o que de fato estd
acontecendo, mas jd sabe que sua filha
Cheryl estd ligado o fudo isso e que ele precisa
encontrd-a o quanto antes.

Neste momento a senhora Dahlia Gillespie
aparecerd novamente e dard mais detalhes so-
bre o cidode. Ela também dird o ele que se
quiser salvar sun filha, terd que defer Samael
anfes do amanhecer ou ndo terd mais fempo e
foda o cidade ficord nas trevos para sempre e

todos morrerdo. Pora Harry Mason encontrar

sua filha, ele terd que procurar por um demédnio
disfarcado de crianca proximo ao farol abando-
nado. Depois ele terd que procurar no parque
de diversdo (Amusement Park) a resposta so-
bre o paradeiro de suo filha,

Cybil Bennett ojudord Harry Mason a procy-
ror sua filha Cheryl, invesfigando o parque de
diversiio enquanto ele ird até o forol. Logo de-
pois que el sair, o senhora Dahlia Gillespie dird
para Harry Mason que ele precisord usor o
Flauros. :

Th& demﬂn is awakenmg'
Spreadmg those wings.

; | e g

Por um breve momenlo, ele se distraird e 0
senhora Dahlia Gillespie desoporecerd do local.
Tendo o controle sobre Harry Mason, pegue as
caixas de municdo dentro do barco e um Health
Drink. Saia pelo porta go lodo e vocé estard
novamente no caminho do farol. Fique atento
gos inimigos que aparecerao e quando chegar
a uma bifurcacao, peque um First Aid Kit. De-
pois volte e suba por uma escada, para confi
nuar o caminho ofé o furul

An entrar no farol, suba o escada para che-
gar oo telhado, onde encontrard um sim-
bolo gigante de Somael. Hamy Mason verd o
imagem de Alessa, que desaparecerd em sequ

da. Saia do farol e faca o caminho de volfa,
entdo Harry Mason chegard novamente ao bar-
co & ndo encontrard Cybil Bennett,

Examine sev mapa e siga em duecuu a0
ponto vermelho indicado com uma.seta, no
final da rua W. Sandford. Observe o grade no
final da rua para encontrar uma entrada, passe
por el e depois desa através de uma escada
de mefal.

e pensard que Cybil Bennett usou este
caminho pora chegar ao parque de diverso.
Em seguida, aporecerd uma cena onde Cybil

STATICN especiaL-SILENT HILL-1

Bennett serd afocoda pelas costas.
Harry Mason voltord ao sistema de trate-
mento de esgofo da cidade. Ao lodo da escada

~ haverd um mapa, pegue-o e siga odionte. Che-
gando co final da primeiragaleria, entre no ;
tinel @ direita e sigu oté a proxima galerio.

Nelo, olhe pora o lodo esquerda e encon-
trard uma caixa de municdo e um Health Drink
(se quiser, volte pelo lodo esquerdo do parede e
pegue outro Health Drink). Siga em frente ofé

R
<o £

chegor em uma escada que fico do lodo leste.
Neste trecho do cominho nio ferdo ifens paro
VOCEé pegar.




Ao sair do sistema de esgoto, vocé estord
no parque de diversto. S6 hd um comi-
nho o sequir e vocd chegard a uma loja de
sorvetes (lce Cream), onde poderd salvor o seu
progresso no jogo se quiser. Confinue andando
por este local até enconfrar a entrada do
comossel. Suba o escoda do carrossel, abra o
porido e Harry Mason serd atacado por Cybil
Benneit, que estard possuida por uma criatura

que estd grudoda em suos costos.

Vocé terd que enfrentar Cybil Bennett e caso
estejo com o Unknown Liquid que pegou no
hospital, vocé ferd duas escolhas a fozer que

m 0 confronto com Cybil Bennett
B

A primeira € matar Cybil Bennett. Para isso,

equipe o seu Hunting Rifle e afire nela quando

puder. Quando Cybil Benneft empunhar sua

arma, corra para longe dela. Embora seja difi

filha bioldgica. E que ele & sua esposa o encon-
traram abandonada oo lado de uma estrada

proxima a Silent Hill e decidiom adotd-a.
Isso talvez explique a forte ligacio de Cheryl

intluenciordo o final do jogo.

F

m g mamiestal;ao de RAlessa

nquanto Cybil Bennetf

descansa, Harry Mason g
ind para o outro ludo do par- ®
que de diversdo, onde ovis-
tard Alesso, Ele pedird para ¢
elo devolver sua filha Cheryl,
mas Alessa usard um fipo

de magia que o arremessard para frds e criord
em fomo de si um campo de forca invisivel. 0
bokso de Harry Mason comegard a brilhor ¢ ele

cil, repifa este méfodo até matd-la e fique afen-
to com  vida de Homy Mason.

Mas caso vocé queira obter mais pontos
pora fazer o melhor final no jogo, entdio cora
em circulos no carrossel para evitar os firos de
Cybil Bennett. Depois aproxime-se dela pelos cos-
fas, obra o seu inventdrio ¢ use o Unknown
Liquid, para que o criatura que esfd em suas
costas se solte e assim Horry Mason o matard.

Independente de sua escolha, ele contard a
histéria de Cheryl, dizendo que el ndo é sua

usard o Flouros que que-

* brord o magia e derrubard

~ Messa no chdo.

. Misferiosamente a se-
nhora Dohlia Gillespie apo-
recerd ¢ conversard com
Messa, dizendo para ela

ugrudecer 0 Hmn,' Mason por té-a salvo. Alessa
estd muito ossustada e finalmente Harry Mason
descobre que o senhora Dahlia Gillespie é o

Let Chervl g0,
That's all I ask.

com a cidode de Silenf Hill. Alqum fempo depois
da adogdo, o esposa de Harry Moson morreu e
desde entiio Cheryl se tornou uma pesson muito
especial paro ele.

miie de Alesso. Ele tenta obter mais explicaoes,
mas ela diz que levard Alessa de volfa pora cosa
¢ entao uma forfe luz fuz com que Harry Mason
desmaie. Logo em sequida, ele acordard nove-
mente ssustado dentro do hospital oo lodo de
Lisa Garland. Ela estd muito estranha desta vez
¢ escutard Homy Mason por um tempo.

You've been ;Eh:as! "y Jittle pm
hawen‘t vou? Alessa?

Pouco depois, ela dird que semlu uma sen-
sacdio estronha e que resolveu contar alguns
fatos que elo omitiu, ela esteve nos quartos do
subterriineo & em um deles viu a foto de Alessa.
E I comegou a sentir uma sensacdo estranha
que parece estar consumindo-o 0os poucos.
Harry Moson fentard entender o que elo estd
dizendo, Lisa Garland pedird a sua cjuda mas
em seguida fugird.

STATI N especiaL-SILENT HILL-1
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Sigu Lisa Garlond e quando
vocé estiver no corredor, um
elevador o levard para o subter-
rineo. Ao sair do elevador, en-
fre na primeira porta 0 direifo l
para encontrar uma geiola com =
uma chave denfro. Vocé ndopo-

derd pegéa agora, portanto pegue o caixa de
municiio mais 0o fundo e depois volte para o
corredor. Mais adiante, Horry Mason verd o

monstros € entre na porta ao fundoe

imagem de sua filha Cheryl corendo & em segui-l

da desaparecendo através de uma porta.

Neste quarfo haverdo ok
quns quadros represen-

tando os simbolos do zodiaco. | i
(oda quodro tem um ndmero :
que o identifica oo lodo do sim-
bolo correspondente ao signo.

Na parede do fundo da sola existem tres quu

dros que representam os signos de Sagitirio,
Touro e Gémeos, da esquerda para direita res-
pectivamente. Em cada um destes quadros he-
verd um painel com nimeros e vocé deverd
apertar em cada um deles um nimero, sendo 6
para o quadro de Sagitdrio, 4 para o de Touro
e 8 para o de Gémeos. Feifo correfamente esta

desca um lonce de escada que o leva- [ .
rd o uma solo de uulu Examine 0 |

=
e e, ;:._ :E-.““

2 haverd a porta de um outro quarto,

Vocé ndo poderd entror
. poresta porfa neste momen-
o, entdo entre na porta co
lodo. Nesta sola haverd um
reldgio, ai pegue o First
; Aid Kit que estard so-
b “"’"» bre o cadeira e uma
coixg de municdo ne fundo da sala.
Depois volte ao corredor, mate dois /2%

m 0 cnrrellnr dos puzzies

0 objetivo deste puzzle é
- saber a ordem correta dos no-
mes que formardo o senha
para abrir esta porta (no final
do corredor, existe um poema
- que dord uma pista sobre os

pessnus jovens e velhas). Organize a seqiéncia

de nomes da seguinte forma: primeiro as pesso-
as mais novas e por Gltimo o mais velhas, se-
guindo a ordem das idades. A primeira letra de

seqiiénciu, vocé pegard a Stone of Time. De- _*__Efﬁ' :

pois vd uté a porta no final do corredor & direito
para resolver o puzzle da lista de mortos.

~ Theré is a Sip
o Take 12 On

ATSTATI N especane-SILENTHILL-1

m Loucuras tlo mundo bizarro

cadeira dentro da salo e Horry Mason verd algu-
mas mensagens escritos nelo. Siga através da
outra porta e vocé chegord em uma outra sala
(oM uma maca.

Yes ‘ *
NO'. ek 3
There i€ a Srrerdriver
TaKe i1? - o
A " S
T I’emeu chove de fenda (Screwdriver)
e o dlicate (Pliess) e volte parn a sl de

aulo. Depois volie oo comedor e em
‘ frente 0o quario que fem uma gaiola,

onde tem uma fomeira com uma chove
presa o elo.

Use o Pliers no fomeira para pegar o

Key of “Ophiel”. Sein da salo e siga ofé o

porta onde estd escrito Ophiel (0o lodo da

escada). Abra o porfa e siga no corredor em

frente, depois enfre no sequnda punu d

esquerda.

codo um destes nomes colocados na ordem
formard o polows ALERT. Escreva esto palovia
no painel 0o lodo da poria & ela se abrird. Entre
por ela e vocé chegard o wma salo que o levard
oté o necrotério. Na pareds oo fundo, pegue o
Amulet of Solomon e volie pora o comredor onde
fem a porta com o nome Ophiel. Neste momen-
o, Lisa Gorlond oporecesd e dird @ Harry Mason
que elo finolmente enfendey por que todos es:

fdo mortos e somende el ainda estd vivo.




QUINTO CAPITULO

udo estd ficando mais compreensivel para
Harry Mason, depois que ele descobriv

que Alessa € na verdade a filha da senhora
Dahlig Gillespie.
Mas isso nio deverin fozer muito sentido,

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

E este fato o faz pensar fambém sobre o
origem de Chenyl, la provavelmente nosceu
na cidode de Silent Hill & tem uma forte ligo-
¢do com fodos esfes acontecimentos que es-
ffio ocomendo e falvez com outros que pode-

. 1io. aconfecer,

E quanto o Lisa
Gorland? Por que ela
evita fanto sair para
fora do hospital, qual o
mistério. que ela escor
de de Horry Moson? & -
E o Dr. Kaufmann?
Também terd alguma l
gagdo com estes fatos
astranhos? Bem, parace que agoro Harry Mason
estd no caminho certo, restando apenas saber
quem & Samael, que fanto folo senhora Dahlia
Gillespie. k i

Juntando fodas estos informacGes e as pes-

$00s que se fornam cada vez mais misferiosos
medida que Hary Mason pensa conhecé-las,
tolvez ele consiga descobrir qual o ligacdo de
sua filha Cheryl com fudo o que esid acontecen-
do na cidode. .

Porém um detathe que Horry Mason deixou

0 sofrimento de Lisa

H arry Moson ficord assusfado com os ofi
tudes de Lisa Garland, que ondurd afé ele

de uma forma muito esfranha parecendo estar
desequilibrada. Ela pede para que ele fique oo
seu lado & que ndo a deixe 50. De repente Hary
Mason vé Lisa Gorland songror sem parar e fico
assustado, fugindo em sequida. Ele sai da sola

e tranca o porto por fora e ela fico batendo no

=

possar despercehido & o semelhanca entre

‘Alessa e a sua filha Cheryl. O que serd que

elas tem de incomum? Todas estas respostas

- Harry Mason encontrard ngora:em sua volta

a0 hospital, onde tudo estd muito diferente
do dltima vez que esteve ld.
Ele encontrard uma cimora seaeta no

- subterrdneo do hospital e dentro delo uma

surpreendente revelacdo, na qual o senhora
Dahlia Gillespie dird a verdode sobre Somael
em um desfecho imprevisivel. .

porta, pedindo a ojuda dele. De repente ele ndo
ouve mais nada...

Se vocé volfar novamente a salo onde esto-
va Lisa Garland, verd que ela sumiu e seu didrio
estard coido no chilo. Nele estard escrito que
lisa Garland cvidou de um paciente que tinha

sz - TP TI—

e

'-5~F":q~‘;~f~§§_m=ﬂ-m‘ S
feridas pelo corpo que ndo se curavam. E que
insetos entravam no quarto-deste paciente, mes-
mo com os jonelos e porfas fechados. Volte
para a salo do relogio e use nele o Stone of
Time. Desta forma, o vidro do reldgio se quebra-
rd e vocé poderd pegor o Key of "Hagith”. Volte

até o corredor, siga até o final e abra o porto
para chegar ao elevador. Vé oo segundo andor
e entre qtravés da terceira porto no corredor,

-

para pegar uma caixa de municdo e o Crest of
Mercury que estard sobre uma almofada.

! There is a Key ! Bapoy,
Take i1?
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vg a0 fundo da sala e pe-
gue 0 Ring of Contract

¢ até o ultima porta que o le-
| vord o um quarto, onds vocé

.U 28 Desvendando o codigo das portas

corredor com um altar ao fundo e dois quadros
fixados no porede. Em ambos os lados deste

- Take i1?

a terceira porta a direita que o -
levard de volta oo corredor da salo do relégio.

Mais adiante neste corredor, entre na pri-
meira porta do lodo direito paro pegar uma
caixa de munictio e a Camera que estd na meso
ao fundo. Depois suia no corredor e 5|gu por ele

Take it?. -

Assm que destrancar as duas portas, entre
primeiro na porte da esquerda para pe-
gar a Bird Cage Key que estard sobre uma cader-
ra ao fundo.

Depois entre na porta da direita para pegar
um Health Drink que estd no canto da sala. Ao
ldo vocé encontrard um livro que contém infor-
macoes sobre um fipo de droga alucindgena.

Agora volfe para o elevador e desca até o
primeiro andar e | vd até a sula onde fem uma
goioln. Ao vsar chave na gaioln, vocé obterd a
Key of “Phaleq”. :

Ao pegar esta chave, salve ropidomente o
seu progresso no jogo. Depois abra a porta oo
lado do sulu do relogio, usando estd

»”

ESTRATEGIA - Silent Hill - 1

nova

Thtre i% @ hnw aFpontract,

- (Screwdriver) pora abrio e
nele encontrard uma chave que vocé ainda ndo
poderd pegd-lu, pois elo estd eletrificoda.
Agora sain da salo e volte oo coredor e
entre no elevador. Vd té o terceiro andar ¢ ao
sair do eleuudor vocé encontrard um pequeno

There Ffs'a' '(latezer'z.

chave. Neste novo recinto,
mate as criaturas que se pa-
recem com espirifos e entre
na primeira porta @ direito
que dard acesso o uma co-

zinha. Dentro delo hoverd % . %
§\ Tt
e o

uma adaga cravada no ar
mdrio.
Use o Ring of Contract e em sequida peque

depois volte para o corredor, i: e p,: . enconfrord um quadro ver-  corredor, vocé encontrard uma porta e nela trés
: f . o < ¥ 1 5 B e M i

sigo ofé o finol e obro a por A . melho ao fundo no qual de- painéis com véirios botdes. Para abrir estas por
ta. No corredor seguinte, abra . verd usar o chove de fenda  tos, vocé deverd aperfar alguns botdes de cada

um dos painéis, formando figuros geoméricas.

Para resolver este puzzle, use o Camera
para fotografar os dois quadros e com isso
revelar figuros geométricas. Haverd trés figuras
geométricos em cada quadro e cada uma delos

a Dagger of Melchior. Saio do cozinha e entre
no sequnda porta 4 direita, para chegnr 00

indicard os botdes que vocé deverd apertar em
codo um dos painéis.

Use os figuras geométricas do quadro d
esquerda pora o obrir o porto.deste lodo, faca
0 mesmo com os figuras geométricos do quo-
dro na direita.

The light to"the fulur';

———

m Reunindo as IlBGaS do quebra-cabeca

' depdsito. Agora pegue umo
; caixa de municdo e um
. Health Drnk, depois exomi
’IE o pacote de Jelly Beans
® 0o fundo para pegar o Key
. of Bethor. Ainda dentro do

4 depdsito, entre na porta ao
lado para chegnr até a sola de video. Use o
Video Tape novamente e desta vez vocé ouvird o
audio original e a imagem perfeita mostrando
Lisa Garland.

Used the Rm g of comra,ct
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.U A is visges do passado

o fita, Lisa Garland estord folondo de

N uma forma desesperada enquonto cvida
de uma crianca que quase ndo ﬂbre 0s. olhos,
ndo tem pulso mas confinua
respirondo. De seus ferimentos
soem secreces e sangue. Lisa
Garland ndo sobe explicar
como oquelo criana ginda
confinua viva... Why.

Apds ver a fita, volte oo
corredor anterior e abra o segunda porta @
esquerdo. Neste quarto, os paredes estardo
cheios de desenhos estronhos e Harry Mason
verd a imagem de sua l_ill_flg Cheryl chorando no

=

Wlta! is keeping that cluld alive?

canto da saln, que desaparecerd pouco depois.
Pegue o Ankh na porede e depois entre afravés

Yes 0 "‘ ATt ,’_}s. —
No . A5 R o o

da porta em que estd escifo o nome Bethor (o
; \ primeira porfa do lado esquer-
- do). Deslique o gerador para
- corfar o energia, volte oo an-
+dar da sala do reldgio e entre
na porta dupla ao lodo, que
0 levard até o corredor do
sequndo andar. Neste corre-
dor, vd oté o Gltimo quarto para pegar a Key of
“Aratron” que estd no parede. Agora desa
novamente até o pordo e entre ofravés da fercei-
ra porta @ direita. Ao entror, Hory Mason des-

*
Wl
) }‘ ..,_

i % \ |

If we leil'd a hand,
_we will be abje to get

There is aﬂ A .Ll Y |
Take i1?~ : |

cobrird que naquela fita, |.IS[I Gurlund folava na
verdude da crianca Alessu. Harry Mason verd a
senhora Dahlia Gillespie, junto com o Dr.
Koufmann e mais dois médicos falondo sobre
Alessa, neste didlogo eles falam sobre medm
na, fituais e poderes magicos.

Apds Harry Mason ter esta visdo, v pegar
o Disk of Quroboros que estd co lado da fofo
de Alesso. Depois soio do quarto, va até o
corredor ¢ entre na Gltima porta & esquerda.
Vocé enfrord em um quarto de crianga, depois
salve 0 seu progresso no jogo e coloque 0
artefatos Ankh, Amulet of Solomon, Crest of
Mercury, Dugger of Melchior e Disk of Ouroboros
na porta de metal no fundo do quarto.

Depois cruze esta porfa e Harry Mason ferd
mois uma visio onde a senhora Dohlia Gillespie
fentard convencer sua filha Cheryl a usar seu

m A revelacao da senhora Dahlia

Tudn indica que Alessa seja talvez o mie ou
g ima de Cheryl e uma vez que 0 alma das
duas estiverem juntas, o poder que une o mun-
do dos vivos ao mundo das trevas possard a
ser um so. Depois desta visdo, desca o escada
e vocé verd a senhora Dohlia Gillespie falando
com Alessa para elo agradecer Harry Mason por
ter trazido Cheryl de volta. Ao fundo haverd um
corpo mumificado e o agente Cybil Bennett
entrard em ocdo. Elo tenfard afirar na senhora
Dahlia Gillespie, mos um compo de energio a
impedird. Cybil Bennett ficard atordoada e Harry
Mason aparecerd, pedindo pora o senhora
Dahlin Gillespie devolver sua filha Cheryl.

Elo dird que ele estd oo lado dela, mas
Harry Mason verd openas Alessa e nio conse-

quird entender o que a senhora Dahlia Gillespie

3 i

S B T 0 B
3 e

d & |

o

: e |

My daughter will be ""

the mother of God"

esfd folondo. E entdo que : 3
elo dird que hd sefe anos 3
atrds, duronte o grande in-
céndio que destruiv o cide-
de, Alessa foi uma dos pou-
(0S Pessoas que escapou
com vida. Seu corpo ficou muito machucado e
elo entrou em coma, em um fipo de pesadelo do
qual ndo conseguia acordar.

Este pesadelo, de clgum forma, comegou a

ﬁ =
&5
A =l
i e 4
i% L= -

Kautmann?

' se tomar realidade e o cide-
. defoi aos poucos mergulhan-
. do no mundo dos frevas. A
.+ senhora Dahlia Gillespie usou

0 Dr. Koufmann e alguns

médicos para manterem
Nesso viva com o uso de drogas clucindgenas.
0 corpo de Alesso rejeitovo estas drogas, mas
estranhamente ela permanecia viva, mesmo ndo
tendo pulso e circulactio sanquine.

R

- 1 was shocked to realize
_the talisman of Metraton
was being used.

§

P,

35

STATIC N especnt-SIENTHILL-1



’ k

o=
g
IE
gzl
Coa
—
15
i
-
€S
=
(=3
£
=
&
B2

pesadelo de Alessa se forou uma trans-

¢do entre os dois mundos, alternando
entre reolidade e um mundo bizarro, criodo a
partir do sofimento de uma crianca muito espe-
cial. Para Alessa reencarnar e se torar a crian-
ca diving, ela precisa-
fia Se unir a sua confra
parte que seria Cheryl.
Uma vez que os duos %
estiverem juntas no
mesmo corpo, o espii- | ¥
to delos ficard comple- |
to e assim ela voltrd

a0 seu estado normal. O Dr. Kaufmann aparece-
- 1d e dord um firo na senhora Dohlia Gillespie,

dizendo que ninguém poderia usHo. Ele desco-
briu que esfava sendo manipulodo por ela e

i

que & tarde demais, porém o Dr. Kaufmann dird
que ndo e mostrard uma garrafo confendo um
liquido misterioso. Elo pensou fer destruido fo-
dos os frascos que continham este liquido, po-
rém o Dr. Kaufmunn jogard o frasco sobre

bt oot " RO ]

qms 5 wngur A SEﬂhUII] Dahlia EJ“ESpIe dtru

+ Messa, inidondo assim

uma grande bafalha en-

.~ fre Harry Mason & uma

crinfura com poderes

muito clém do compre-
ensdo humana.

Vocé terd que lutor

muito cuidodo com os seus ataques de raio.
Para identificar este fipo de ataque, preste aten-
gio nas faiscas que soirdo de sew peito.
Equipe o seu Hunting Rifle e atire no peito
deste monstro antes dele atacar com os raios,

[ZX33 A grande hatatha contra Samael

desta forma vocé cousard grandes danos a ele.
Sempre que for atingido por seus raios, seu life

confra Samael. Tome

baixard rapidomente, ufilize entdo carregado-
res de life sempre que necessdrio. Ao derrofar
Somael, voc8 verd Alessa recobrando os senfi-
dos. Elo chamard Harry Mason e lhe entregard
uma crianca que é a reencamacdo de sua filha
Cheryl. O local estard desabando, mas Alesso
usard o pouco de energia que ainda lhe resto
para permitir que Harry Mason e Cybil Bennett
consigam fugir... Vocé acha que este & o melhor
final? Descubro voc& mesmo ossistindo-o o que
aconteceu com os outros personagens do jogo.

Um outro detalhe interessante se vocé espe-
rar até o final do casting (os letreiros de produ-
¢do do jogo), poderd assisfir a um Making Off
bem detolhado do jogo Silent Hill, entdo vocé
terd o oportunidade de assistir cenas em (6 que
forom refiradas da versdo final do jogo. Vale o
pena conferir,

JISTATICN especiaL-SILENT HILL -1
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Au Terrmriur 0-jogo uma vez, voca ferd um Runkmg £om 0 5eu desem Shooting =tyle

penho no jogo. No fundo da tela estariio as armas que vocé poderd Baidatie woplere Slncte o106
pegar ao jogar pela sequnda vez. Apds conferir o seu Ranking no jogo, Serd SRR enichich b <o Ehal

Per mirnivesy whiosizs L B

pedido a vocé para selvar o seu progresso uma ultimo vez, se s e e a ke

Desta forma voc8 habilitard o modo Next Fear (d8 um loadmg na dltima

e o e e

informacdo que vocé salvou do jogo). No moda Next Fear, vocé poderd pegar as armas Chainsaw, Rock Drill e  ifem Gusolme TunL A arma Hyper Blﬂst
¢ 0 Katano fombém podertio ser adquiridas, mas elas dependerdo da resulfado do final do jogo que vocé fizer,

xistem quatro finais normais e um final secreto em Silent f ol
Hill. Os quatro finis normais sto avaliodos como Bod,
Bad +, Good e Good +. Em dois locais do jogo, vocé poderd -
realizar ou ndo determinados eventos que definirdo o final do
ogo. Confira como fazer coda um destes finais, lembrando
que nos finais Bad e Bud +, vocé terd que enfrentar Alessa ao invés de Samael.

FINAL UFO

o comecar um jogo no modo Next Feor, apés fozer o Final Good +, vocé encontiard o
Channeling Stone no balcdo da loja de convenigncia na ruo Finney. Use este item nos

seguinfes lugores: 1°) No telhado da escola bizarra. 2°) No pdtio de enfrada do hospital bizarr,

apds falor com Lisa Garland e antes de enfrentar o vespa gigante. 3°) No pdfio do Haerbey's Inn

(no mapa ele esfurd descrito como Resort Silent Hill). 4°) Dentro do borco, apés falar com Cybil
Bennett e o senhora Dahlia Gillespie. 5°) No topo da farol abandonado, apds ver Alessa. 0 jogo
terminard aqui e quando vocé comecar uma nova parfido apos salvar pela dltima vez o seu
progresso, vocé terd em seu inventdrio o arma Hyper Blost.

i, S
T sttt i
# -

sttt s

FINAL BAD+

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

FINAL GOOD +

1°) Durante o jogo, cumpra fodos os eventos
descritos nos Partes B, C e D do Quarto Capi
tulo du estrafégia. 2°) Use o Unknown Liguid
em Cybil Bennett quando enfrentd-la no
carossel. o o

ARMAS SECRETAS

Telminundu 0 jogo na dificuldode Hord e fazendo o final Good +,
quando jogar no modo Next Fear vocé poderd peger as armas
Chainsaw e Rock Drill & o item Gasoline Tank (use este item nas ormas
mencionadas acima, sendo que vocé poderd pegar apenas uma de cada vez).
Para pegar a outro arma, jogue uma segunda vez no modo Next Fear,
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0 PASSADO DE lm'l

ames Sunderlund per_deu 0 esposa hd

(05 Toram em vio. Demcmu hififo
ﬂssumlur esta gronde perda e por ol

mu1tns fotos mtnguntes

e seu passado foram

omitidos e estdo fran- ~ humanos € junto. 0 esta iendaestu'hs
+:Cado0sefe chaves. Den- nome de Somael. 0 segredo m:ultu nu
fre o fatos mexphcuvels )

' passa te. _
: exifom muics evidéncis que confradizem
 tus lendas e uma delas ¢ sobre Samael, qu
dizem Ser um demﬁnio da terra que se alimenta

- com o propdsito de unificar o mundo dos tfev
- com 0 mundo dos vives. Sua ingmeros 05 Seus
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Andor para frenfe,
Andar para frés.

Virar @ direita.

.. firr @ esquerda.
Movimentor personagem.
Correr.

Acio / ofirar

Cancelar, ligar / desligar lantema.
Mostrar mapa.

Andar para a esquerda.
Andor para a direito.
Visdo de exploragdo.

Virar 180°.

Visualizacdo em tempo real.

Recuar.

Pausar o jogo.

Abrir o inventdrio.

Obs.: se vocé usar um controle Dual Shack, o

mesmo vibrard simulando os batimentos car-

diacos de Jomes. Assim vocé poderd recarregar

sua vido usando Health Drinks, Ampoules ou

First Aid Kits apertando o botdio R3 (o direcio-
nal analégico da direita).

Vocé poderd manter o botio L2 pressionado

Empunhar arma.
Usar itens de cura / visualizacdo.
LlouRT+I Correr de lado.

O!"l‘l(JNS

Brightness Level

SSereen Positiin

Batton L onfis
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AAsbhiation  Norssl
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lanpuane s Eanlich
Subtitles Oal o
Sound Skerea

BUM Volume - BEREEREREVEEREE
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Adjust screen brightacss
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e usar o botdo R3 para vizualizar o ambiente |

em fempo real, pndeﬂdn se movimentar em &

qualguer directo.

nfe), Vlhrnllﬂn (foz o controle whrurquun-
mes asfiver muno ferido), Language (mos-

: r_rﬂ"'egendﬂs do fogo em inglés ou japonés),
Subitles (mastror as legendas do jogo), Sound

fhorar qualidode sonora do jogo), BGM Vo-

ume (gjuste de,mdsica) e SE ‘.r'olume (ojuste

som ambiente)

qabilidode enﬂe.tontroles 2D e 3D s6o
olh

I‘I“"“f“tﬁ.‘f_

Serd pnssfvel
vindo, ouvi

SﬂhEI de unde 0s mlmrgos est{m'.,ﬁ
de vozes muito hmx

Nele vocé poderd mudar as opgaes Weapo

-[untml (vc-ce podem de inir se 0 bottio R2 devé




e B A
Combine

-3=

Eanl newidle

Runiy, bent seedle. 1l was sinek in
ihe sinlicd antmal 18 the ok

lguns eventos do jogo se tornam

mais faceis quando vocé combina
itens fundamentais para fozer uma ferre-
menta Ufil ou quando vocé tiver que usar
mais de um item no mesmo lugar. Em seu
inventdrio, alguns itens apresentardo
opsio Combine. Clique uma vez nesto op-
o sobre o item desejodo, e entiio aperte
0 botto @ para escolher outro item. Se
vocé usar apenas dois ifens, ento bosto-
rd combinor o primeiro e escolher o sequr-
do usondo a opcdio Use para que os dois
itens sejom usados de uma dnica vez. Se
houver mais de dois itens, entdio combine
0s dois primeiros e use o ferceiro paro
usar todos de uma Gnico vez. As opcdes
Examine (verificar itens), Equip ou
Unequip (equipar ou desequipar) so apre-
sentadas para certos ifens por estes serem
badsicos e de ficil manuseio.




E m olguns momentos de fenso n
vocé terd que ser criativo para evitor maio-
res problemas, especialmente no uso de armas

de fogo. Quando descarregods, sey,persng:,
gem as recarregard monualmente e isso abrirg
um curfo espaco de-tempo para ele ser gloco .

do. Para evitar isso, prdE'urt_?; enliar em sy i

demubar um inimigo, aproxime-se
(do paro matd-lo-defini

am ambas s dificuldades ﬁct:an ef

.00 0 salugno dos puzzies).
5. Muitos defalhes imporfoniss
o |ngo estardo relocionades
' a escolha de dificuldads
que vocé fizer enfre Adiion &
Raddls Se vocé mgurm odo 3
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o mo mmeo & jogo, James en-

matvmd wm sadio quebrado que

s = s difesentes, pora alerfd-

s presencn de imimigos. Os sons

m d= sooedo com 0 nOMero

2 disincin destes. Obs.: a5

gt e =sosiom os mwidos de seu
e, JofimiD 550 Se preocupe.




le nunca aceitou o fato dos médicos

dizerem que sua esposa Mary, ndo feria
mais que frés meses de vida. Forom muitas
discussdes com vdrios médicos, tentando
encontrar uma forma de conseguir curéa,
mas a resposta foi sempre contrdria até o
dio em que Jomes chegou oo hospital e ndo
encontrou mais a sua esposa. Elo hovio

= m

T

morrido. Trés onos se passaram desde a suo
morte. Durante este periodo James viveu uma
profunda depressdo, pois senfia-se culpado por
ndo consequir salvi-la e ndo ter conseguido
realizor o sua oltima vontode, de visitar o seu
lugar especial no cidode de Silent Hill. Ee se
esqueceu dos dias em que discutiram fentando
encontrar um meio de mudar o rmo dos acon-

tecimentos. A vida ficou sem

James, ele apenas queria que Mary tivesse
uma segunda chance. Até o dio em que
recebeu uma carto misteriosa de Mary. As
ultimas linhas desta carta, diziam para ele ir
até Silent Hill encontrar-se com ela no lugar
especial. James sabio que sua esposa ndo
poderio estar viva, mas alguma coisa dentro
dele o fez acreditor. Ele chegou o pensor que
seu desejo fora realizado e Mary ferio uma
segunda chance. James entrou entdo em
seu carro e dirigiu-se até Silent Hill. Ao entrar
nos limites do cidade, James fez uma ltima
reflexdo sobre Mary “ela estaria realmente
viv...”, & enfio decidiu ir 0o seu encontro.

i gffg. i
l L i

Mury & a esposa de James por quem
sempre foi opaixonada e muito
feliz, até saber que tinha uma doenca rara
e fatal que a deixou por um tempo hospi-
falizada. Jomes fez de tudo pora salvio,
mos os médicos |he deram poucos meses
de vida. Jomes na tenfativa de ajudda
ficava ausente o tempo todo, e Mary o vio
cada vez menos. Ainda no hospifal, Mary
conhecey uma gorefinha chomada Loura
e ambas se fomaram omigos. Mary havia
feito um dltimo pedido a Jumes, o qual
nio foi realizado. Elo gostario de volfar oo
lugar especial na cidade de Silent Hill, onde
ambos passaram bons momentos juntos.

Q tomou-se omiga de Mary que antes
de morrer, deixou para ela uma carta ¢ uma

outra para James, que nunca a recebeu.
Embora a cidode de Silent Hill tenha se
tornado um lugar perigoso, Loura onda pe-
los ruas sem medo procurando por olgo
muito importante. Loura é um ser diferente
de todos os outras pessoas que chegam o
cidade, pois ela ndo v& monstros e fambém

nio & ofacada por eles. Ela manifesta uma
grande hostilidode em relogtio o James, mes-
mo ele nunca tendo-a visto antes. Laura
condena James por ter abandonado Mary
no hospital. :

Ele pretende até ojudda o sair do cida-
de, mos acoba descobrindo que elo estd
com uma carfa de Mary. No entanto, Lourg
sabe de fatos que revelardo o verdadeir
passado de James em relacio o sua esposa.




ouundo crianga, Angela morou no con-
dominio Blue Creek na ruo Katz na
cidode 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 impedido mos ela o
golpeou brutalmente, vdrios vezes com uma
faca. Neste dia também, suo mde desapare-
ceu & seu irmdo foi encontrado morfo. Angela
ndo foi condenada por falta de provas, o

arma do crime nunca foi encontrada. Diante
de tais circunstdncias, o tibunal apontou o
mie de Angela como sendo o autoro do cri-
me, mas esta nunca mais foi vista.

Alguns anos depois, Angela volta para o
cidade a procura do timulo de sev poi e do
seu irmdo no cemitério de Silent Hill. Angelo
demonstra estar confusa, pois procura por

- suo mée acreditondo que elo esteja viva em

algum lugar do cidade, esperando por ela.

la surge de maneira misteriosa no

Rosewater Park em Silent Hill, com-
portando-se calmamente mesmo saben-
do que o ddode estd infestado de estro-
nhas crigturas. Exceto pelo cabelo e pelo
jeito de se vestir, Maria & idéntica o espo-
sa de James e isso o confunde no inicio.
Elo acompanhard James, deixando-o bas-
tante confuso ao agir igual o Mary e
saber de detalhes que apenos ele e suo
esposa subiom. Maria fombém estd mui-
fo preocupada com a garofinha Loura, e
parece quordor um grande segredo que
mostrard a Jomes por que ela é fiio seme-
lhante @ sua esposa Mary.

ddie, quando crianca, era diferente dos
demais por ser muito timido e inseguro.

Ele era fd de futebol americano e teve uma
infincia traumatizada, sendo alvo de pic-
dos e de brincodeiras de mau gosto por ser
Ao se tornor um odolescente, Eddie
comegou-a perder o controle facilmente quan-
do era insulfado, e se tornava violento s6 de
pensar que as pessoas a sua volta estavam
falando dele. Certo dio, Eddie matou um
cachorro de maneira brutal apenos por ele
ter latido & em sequido matou fombém o
dono do animal. Dios depois, dois adoles-
centes foram encontrados mortos, mas nin-
guém descobriu o culpado. Em pouco fem-

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

gnsiantemente (0 U Darg 0 Clo0o

de Silent Hill, onde encontrou paz até conhe-
cer James. Eddie parece sempre assustado e
confuso quando fenta folor alguma cois,
sempre alegando ndo fer culpa de nodo.




0 crighufos form d:' por duos portes
de um m‘dnequim, q




0 jogo vocé encontrarg diferenteséfipos.de armas, em diferentes localidades. As armas

Chainsaw e Hyper. Spray sto secrefas, ¥océ poderd encontrar informacGes mais detolhodas
de como adguirilos na segto Dicas. Quando vocé nio estiverusando armas de fogo, 0s movimentos
das armas manuais mudardo de ocordo com.a forma que-wacé estiver apettando o botdo de ociio.
Se vocé apertd-lo rapidamente, JameS usard golpes apidos. Se vocé apartar o botfio e o manter
pressionado por dois segundos, James usard um ofaque lenm porém muito hme

|
|




da jogo. Seuurmnce
endu_uhng mais de doi

I got a great knife.




Silenf Hill é uma pequena cidade cercada
por muifes histdrios das quais os habi-
tantes acredifavam ser apenas crendices que
se formaram oo longo do tempo.

Hd trés anos afrds o verdo foi um dos
melhores na cidade, o turismo cresceu assus-
tadoromente, fozendo o comércio fer bons
lucros. Muitas pessoas estavam felizes, mas
mesma com a prosperidade algumas sofri-
am. Todas as manhis um nevoeiro se forma-
va em fomo da cidade e depois se dissipava.
Algum tempo depois num deferminado dia o

nevoeiro ndo se desfez e
0 cidade ficou totalmen-
te encoberta por uma
imensa corfing branca.
Depois deste dia, fo-
fos estranhos comeco-
ram a aconfecer na cido-

de. E o tempo deixou de existir, |untundu passa-

do & presente, pora 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 intensa lhe consuma por infeiro. O ser
humano é capoz de enconfrar respostas para
muifas coisas, excefo para o seu proprio dest-
no... James Sunderlond é uma destas pessoos.
Ha frés anos atrds, ele e sua esposa passaram
férios na cidode de Silent Hill, onde wuemm

Sua esposa descobnu que hnhn uma duencu
rara & incurdvel e rapidomente morreu. A soudo-

estar asperundo nor ele. Mnn; morreu hd frés

anos airds, mas enfio por que ele veio a Silent
mes Sunderland finglizor sevs
0fé 0 oo ¢ pegue 0 Mapa

de @s vezes causa muito sofrimento ao ser
humano. E a imaginacdo na tentafiva de
ameninzar este sofimento ds vezes costuma
pregar grandes pecos. Trés anos se passo-
ram e Jomes Sunderland depois de muito
sofrimento, recebe uma carta de sua esposa
chamando-o para que ele va o cidode Silent
Hill encontrd-la, em um lugar muito especial.

Jomes Sunderland ndo pensa duas vezes
e nao se imporfa com os perigos que ferd
que enfrenm! Ele segue para 5I|&m Hill ﬂnde

ndude ele encontra um rddio no qua! ouvird
0 voz de sua esposa chomando-o...




No, I...




hegando a rua Saul, entre no trailere’ d seis folhas de papel confondo partes de uma
gue-0 memorando que estd sobre o mesa; historic, sobre o oparigio dos criotures o ¢
nele voc8 saberd que clguém o esperano Neely's * dode. sesits
Bas. Jomes Sunderland identificard no mapa  Véi.pora o lodo:feste na wa Kotz e use o
este local, entdo sigo poro ld. « - Apartment Gate Key no' portiio do Wood Side
~ Dentro do bar, pegue outro mapa que esto- -Apﬂrtmamsedepms enfre no pfedm No hall de
rd sobre o balcdo para-gue James Sunderlﬂn ‘ :

mensagem ¢

bar).

préximo desfing. (hoverd

4 i p.ni a'fiasﬁiigl{!

bu aié 0 Teceir andar, 0o quzar n_ '
porta verifique na grode que
estd dneﬁu.de lames.

..cnrredm No upﬂrrumentn haverd um mduve
: desﬁgumda em frenfe a W Exnmme g gsfanfe -

Tused the clock key.




¥ got handgun bullets.

igun bullets.

. tora Eddie Dombrowski que estord vomitor-
do. Amesenm de Jumes Sunderluﬂd mmmuc_lu—l




ouco anfes de enfror em Silent Hill,
Jomes Sunderland conheceu uma jo-
vem que parecia esfar desorienfada. E el o
tlertou sobre os perigos da cidade que logo
se tomou uma realidode. Pessoas morfas &
criaturas estranhas por todos os lados fo-
zem Silent Hill porecer uma cidade fantasma.
Ainda assim, Jomes Sunderlond confinua
sua jomada em busca de sua esposa e a
realidode vai se tornando cada vez mais cho-
cante.

A coda nova locali-
dade explorada, novos
pistas véo surgindo so-
bre 0 poradeiro de Mary.
Mas duos coisas deixa-
ram Jomes Sunderland
bastante intrigado,
quem serd a garotinho
que chufou o chave de
sua mdo e o que serd aquela figura bizarra que
ele viu no final do corredor do prédio Wood
Side. Quanto mais ele vosculha a cidade, mais

ele fica confuso... serd que suo esposa estd

viva? Serd que ela estd no local especial espe-
rando por ele? Esta resposta ele poderd encon-
trar chegando oo Rosewater Park, localizado
do outro lodo do cidode.

L, uma mulher muito parecida com sua

LY Chegando a

esposa tomard sua busca cinda mais confusa,
fazendo com que ele tenha que se expor o no-
vos perigos para encontrar g verdude.

d

Will you takejit ouk?
Yes. ?’33 -

PSSR oo, porfunto €
§ la em um papel pora facilitor a consuifa paro
- ndo fer o necessidade de enfrar no inventdrio.
epois v ofé o cozinha para pegar um

ink ¢ na sala vocé enconfrard ur
overd usar oquela senha,




Puru VOCE usar 0 se- : ey
nha, bosta sequir 0 [N e '_vnce Temusegum?e s& .
orientagto md;cudu por [ e __.quencm 5, dlreﬁu? es—

ela. Pm exemgia cososug f

B Fane dela vird escita em ulgunsmos foma:
105 que deverdo ser somados para se obter a
o senho, ou sejo, X significard 10, entdo XX signi

- ficord 20, enquonto V significord 5 & Y signifi-

i, pedmdo 0 ele'"purﬁ gu&rdﬁr' sﬁu- faca,

Depms abra | uma porm bmncd o :Iudo puru
enconfrar novamente aquela mulhes do cemité-
. Tig, e se apresentard como Angela. Flo pare-

cerd cunsudu ¢ estard de1tudn no chdo segu-
 rondo uma faco, Jome

Her name’s Mary. She's_

mce niio pudem gitar g chugﬁ:ulem o 1
obdgund

edos que Vocé coletou untermrmente




PARTE-D || enigma tas velhas moeda

N este mvel, vocé enconfrord cinco aspo-
cos nos quais vocé deverd colocar s
moedas em uma certa ordem, da esquerda para
a«direito. Fique dionte do mével, abro o seu
inventdrio, selecione uma moeda ¢ escolha o
opsio Use, . B e

A solugiio deste puzzle.mudard de aodo” gt e d e
com o nivel de dificuldade escothido, que sao o teund depresiions sel lnto
Easy (a resposta serd Old Man, vazio, S ke, WS
vazio, Prisoner), Normal (o respasm sef ; _
zio, 0ld Man, Prisoner, vazio; Saake) g Hard (0 ‘Fazendo esto seqinci ,vocé final do corredor. A crigtut
esposta serd vazio, 0ld Me - yng-H ; Pyramid Head

: Ir aco muito pesada;

da coma (examine esta chave para
- que elo serd usodo para acessar o

fes de sair, Sﬂ[‘u’B 0 SeU progresso no jogo
f6 o gorredor afrovés do aparfomento
- Apartment Stairway Key pora abrir g .
o uZUI R VRCUE LA * 50! the apariment stairway kev,
-~ Fquipe @'s Hunﬁgun 600 ruzar 0 porto, : SR

FortI do pledlu Pegue 0 FJFST Aid Kit que  mencionar a _nume de Mur',' eloi




Ut drea do pargue, pegus um-
que esfd sobre um outro




om fodas as ruas blogueados por gran-

des buracos, James Sunderand con-
seguiu chegar até o Rosewater Park com
muita dificuldade usando um caminho alter-
nativo através dos prédios Wood Side e Blue
Creek. Quando chegou ao Rosewater Park
ele pensou que sua jomada estari chegon-

do ao fim, mas foi ci que encontrou Maria,

uma mulher muito parecida com sua esposa
0 que lhe causou um grande espanto. Mes-
mo ndo fendo falodo nada sobre sua esposa
para Maria, ela parece saber que Mary estd
morta além de outros detalhes.

Jomes Sunderland
entiio pensa se Mary niio
estd aqui, onde é que
elo poderd estar? Maria

- perguntard o ele se sua

esposa ndo fem um outro lugar especial olém
do Rosewater Park para enconfrd-o. E entio
James Sunderlond se lembrard do hotel Loke
View, onde passoram as férias juntos hd trés
anos atrds. Jomes Sunderland enfdio confinug-
G sua procura, tentando entender o que estd
acontecendo com o cidade com a companhia
tempordria de Mario.

Para chegar ao hotel Loke View, ele terd
que cruzar boa parte da cidude tentando en-
contrar um cominho. Ele descobrird com Eddie
Dombrowski que aquela garofinha que chutou
a sua mio dentro do prédio Blue Creek e que
estd agora no boliche, chama-se Loura e elo
parece fer informocGes imporfantes sobre sua
esposa Mary. James Sunderland e Moria iniciom

maneira estmnhu cumu sa esiwem 8scon-

dendn ulgumu £0is. Jomes Sunderland per :

entdo uma corrida contra o tempo para con-
sequir falar com Loura, que fugiu em direcdo
ao hospital BrookHaven. No entanto, é a
partir deste hospital que James Sunderland
tome(a o acreditor de fato que um estranho
fendmeno estd acontecendo na cidade, onde
u realidade se fransforma rapidamente em
um ombiente bizarro, Depois desta brusca
mudanca, Maria subitamente desaparece para
voltar a aporecer novamente mais adiante.
Sua personalidade parece estar diferente. Para
Jomes Sunderland os confusGes niio param
de acontecer. Mos o pior ainda estaria por
vir, quando ele e Maria tentarem sair do hos-
pital, serdo atacados pelo criatura Pyromid
Head em um estreifo corredor.

How ( am! fh-tl

pizzal?
preocupar com aquela gumnnhn ¢ também que
ela se chama Loura. Apds a conversa, saio pelo
porta onde Loura fugiu & do lado de
gstabelecimento, Maria aparecerd di

- estava sequindo Loura,

Dé o volta no Pete’s Bowk-A-Rama e enfre no-

DUTIUO |[!TIEFBI E](} BSIGUUFII]mEHTU jomes.




1 got the examinition t(ﬁ;%

alth Drink. Depois entre fa sal
10 lodo leia os anofo




Deixando Maria no quarto $3

bra a porta e saio da Doctor’s Lounge o : i o encontrar alguma
¢ suba 0 escada oté oderceiro andor. No- R P Jmes Sunderlond fen
corredor mate algumas riafuras e depois pe- B ' R
gue um First Aid Kit que estd proximo ao eleve-
dor, marcodo pela letra E em sey mapa, Poro
chegar 0o lodo leste do terceiro ondar, vocé
deverd usar um codigopara destrancar o porig
do corredor. Use o cédigo 7335 0u 1328, d
pendendu da'dificuldade quevgcé eslwe# |I]Qﬂn

sar, enquanto ele continuard procusand ) ¢ VIl corredor, mate mais cricturas e
Laura. Pegue.a Roof Key que estd-a I ifre: ng r_Room. Verifique o ralo paro




ara femo-
vidid :

1 got handgun bollels,




m 0 reencontro com Maria

m sequida vd o quarto

Mé, pegue umo caixas

de municdio e um First Aid Kit
e.gxamine a parede do outro
lodo para pegor o Dry Cell
Battery e o Bosement
Storeroom Key. Leio o memo.

e've pof to fmd her!

Room e tente abrir o gelo-
deira caida oo cho. James

Sunderland fard uma mor-
go-em seu mapa, indicado

ue-deverd voltar mais for-

de.-Entiio sign para o eleve-

suba oo-terceiro an-
& F
yocé-enconfrard fras-

tulado "Lndy&
Vd para o lode

Welcome Lo another exciling Will vou open it?
edition of "Trick or Treat"! Yes. Ne.

L got the Copper ring_







hegar ao hotel Loke View serd uma fo-
refo muito dificil pora Jomes
Sunderlond, pois o ponte do estrada que
afrovessa o logo Toluca estaré destruida. E
para dificultar o situagdo, apds a morfe de
Maria, Jomes Sunderland decidiu encontror
Loura e protegéa dos perigos do cidade.
Agora ele deverd voltor afé a enfroda do
cidode para investigor uma pisto que serd
encontrada em frenfe o porta de uma casa.
A pista indicard que ele deve procurar olgo
enterrado oos pés de uma estdfua no
Rosewater Park & que 50 assim ele poderd
-

encontrar o caminho paro

0 hotel Lake View. Mas a

esta altura de sug jorng-

da, James Sunderland

acabord enfrando no cen-

tro histdrico de Silent Hill

onde fard novas descober- sl
tas sobre o passado macabro da cidade.

Ele tombém descobrird que embaixo da ci-
dode existe a velha prisio Toluca. Qutro misté-
rio no entanto 6 o fato de Eddie Dombrowski
aparecer sempre em lugares esfronhos e oo lado
dele sempre existir seres humanos mortos com
firos na cabeca.

Novomente Jomes Sunderland perderd a no-
¢fio de realidode oo encontrar Maria viva. Em-
bora ele dign que a viu ser morta, Maria dird
ndo saber do que elé*estd falondo.
bre o passdo de James Sunderland e de suo
esposa Mary, quando esfiverom no hotel Loke

pmentanos-so

View e grovarom um video. Loucura? Talvez

Jomes Sunderlond esteja ficando louco, pois
quando ele consegue chegar até Mario elo
estard morta novamente. Mos 6 ao explorar o
prisdo Toluca que Jomes Sunderlond ficord
sohendo olgo sobre o propdsito dele em Silent
Hill

Antes de Jomes Sunderland mofar Eddie
Dombrowski, ele Ihe dird que a cidade fom-
bém o chamou pois ele ndo é uma pessoa
comum. Ainda assim, o resposta definitiva
gno no-
derd ser encontrada dentro do hotel Loke View, §
que lhe reservard novas surpresgs.

pora-esta-aveniig ge e UNEE

=
S

1 got sholgun shells.




- examine
. fafos so
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VUITe 0o corredor ¢ no final deste gntre ..

através da porta, pard-chegar em uma
salefa com um buraco 00 centro. Examine-o
para depois pular dentro dele ¢ Jomes Sunderland
ficard preso dentro de um velho poge=~ °
Bata em cada canto do porede usundo 0

Steel Pipe, desto formawacé descobrird uma-

porta secreta. Este caminho o levard para'o

sistera de esgotos docidodesSiga o corredor o

direita até enconfrar.uma porfa.. .&Truvesse—u
depois abra uma'outra porh] que

A e
J %»‘;

I got the Tablet of *Gluttonous Fig".

0 Dry Cell Bﬂﬂery Quondo_
*vocé iluminar a-galeria,

fa para chegar até uma go-
leria onde encontrard a
SpiroHWriting Key oo fun-
do. A-bateria da sua fan-
ferng se_esgotard, entio
abra o:sev invenfdrio e use:

ugar estard cheio de
haratos. Ndo perca fempo afocando-os, exami-

“ne o painel e nele haverd nimeros de 1 a 9.
Observe que haverdio trés teclas se destacando

fundo. Em sequida, soio
por onde Eddie Dombrowski
saiu @ Siga para o lodo es-
querdo dn corredor. Mafe

I got a wax doll.




'-‘-m_ns trés condenades.

i

_ na primeirg ceEu )
ns desenhos. Em um deles 1

um mjrrﬁo de férr_:
duas portas que

egando 6, use .
fables diante do

Will you jump in?
Yes. No.

5 eguu 0 Hummg Rifle & cuze o portiio de ferro
fmul do cmredor UEPOES nesre : nednr Ly

got handgun bullets.
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X3 pesvendando o caminho to Tabiri

Apurm dupla no final do corredor o levard __ ligada, ou 0 mapa ndo regis-
0.um necrotério,_afrovesse a sulo e na Im'rti a sua localizagdo).
drea sequinte haverd um outro buraco no chdo, | . Logo-@sun frente hnvem
naqual vocé deverd pular dentro dele. Nele voce | uma poso '
encontrard um outro corredor, que o levard gté ;

uma porta que guardard um.outro buraco. Exa=

mm&u e enquunm isso; Jumes Sunderiﬂnd j

fimeiro. Uma vez que o
‘completo, sigo para 0

auma’Tonga descida, salve o5

jogo e uhru ¢ porta 0o lado.

“ ill you go domﬂ
Yes. @ No.

ﬂﬂlllll e Wl‘allllll IIeatl

G pusmunﬁdn no
-~ 0fé consequir @ dlinhar g porta com @
?assundo 0 mmuru glrumnu Jom




ante & con-
iando @ Sh




m Encontrando o inocente.

ngela tombém chamard James Sundesk - Em coda nivel de dificuldode haverd um
de-mentiroso por ele’dizer que procurtt muceme diferente: no Easy o seqiestrador
por sua esposa Mary, que esl{i m{)m] Suindo ! ipperyserd mocente no Normal o incen-

UlquUllU u pUlIi.I 1 Inlllul UU LUI]BLI 0 I 1 ) LUH]E E!quUl"U no
a,outro corredor com mais duas‘porit = = Hard-o falsifico odfteeiter) sed inocen-

i mesma- posicdo do
puxe 0 loco.
dos seis homens

mn you pu!l N
: No.-




m pesadelo... é o dnica definicio que  possivel?
Jumes Sunderland tem paro explicar Jomes Sunderland
todos os acontecimentos que ele viveu oté  ndo fem mois certeza de
entiio. nado. Até mesmo as pes-
Quando finalmente chegou ao hotel Lake  soas que ele conheceu no
View, ele encontrou em um mapa fixado na  cidode siio misteriosas, in-
parede uma mensagem de sua esposa Mary,  clusive Angela o quem ele
pedindo para ele ir até o quarto onde eles i protegeu algumas ve-
passaram as Gltimas férios. Como isso serio  zes. Elo sempre parece
mudar de personalidode, - JERER N - i
tentondo esconder algo muito grove. consegue saber se estd ficando louco ou se
A Gnica pessoa que restou para Jomes  de fato sua esposa esti viva. Mas s6 quondo
Sunderland encontrar a verdade é Loura, que o ele entra no quarto onde passaram as dlfi-
deixa cinda mais confuso quando the entrega  mas férios juntos, descobre o que aconteceu.
uma carta deixoda por sua esposa antes de Parece que alguém tenta confundilo, mis-
morrer. turando diferentes fatos de seu possodo em
Nesta carta, ele descobre que sua esposa  uma seqiéncia ndo l6gica. Mas € quando ele
felicita Louro por seu aniversdrio de oito anos,  vé Mario morrer pelo ferceiro vez é que fudo
ocorrido na dltimo semana. _ comeca a fozer sentido em sua cobeca, obr-
Isso niio seria possivel, jG que Mory moreu  gundo-o o fomar uma decisdo que mudard
trés anos atrds... Por mais que tente, ele ndo  para sempre o sentido de sa vida.

:_f:wt' expnsro 0 umo }ongu dlstuncw Eddie -
ombrowski i H‘ﬂ uhrurem wce Nssm bn!ulhue o




epois de clguns tiros,

Eddie Dombrowski=

caird e James Sunderland se
lementard por ter matado
um ser humano, no enfanto
ele pensard a respeito do que
Eddie Dombrowski qufss
zer sobre.o fﬂm da cidad
Isso o fard pensar.se

ey hu rés anos ut[_ns hpnﬁ esfo (eng, S i

Slgu para 0 borco o

depois reme em directio o
luz do outro lado do lago
Toluca. O controle do bar-

dependerd do nivel de

dificuldode em que vocé
 estard jogando.

Caso' esteja jogando

—:z{—'—'——-—— e L i e e e e T

0 da esquerda pora

remar parg frente, gi
os dois direcionais anc-"" &g
légicos em sincronia,

sequir uma
actio em sex

allﬂ---Slller Laura

; deswhnm que Mary queria it pora
gar netmnqmio (SSim que MOITesse.

=

e o RS

e o

But don't Rachel, ai‘.\_r?

1 3‘?".‘"‘; 'ttf!‘.li'. “ﬂmatd’ mus:c box
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1 got handgun bullets.

Pyt an item on the shelf?
=2 Yes. i No.




LI Encontrando as caixas de milsic:

“se 0 elevador para descer até o primgin
andar e enfdo pegue‘e-mapa do hotel
para empregados na parede a esquerda. Feito
isso, vd para a despensa (Pantry) e pegue o
“Snow White"” Music Box na prateleird.

Agora vi paro o Office e pegue o Videofape
e 0 Can Opener dentro'do cofre que estd cher- | -
fo. Va invesfigar o Employeg Lounge para pegar | _
- ‘onenmr g siga ﬁmu a cuzlnhu (Kitchen). Pegue

duas caixas de municdo sobre:a gelodeira.
re através da porta azul dmn‘re do Oﬁlm ave
estord no escada.” '

. frente no corredor, desviando
_ dos inimigos e enfrando na
sequndaporta 0 esquerda,

parachegor até asalo do
coldeira (Boiler Room).”

 Dentro dela vocé pegard

' pendutda embaixo

"1 got the bar key,

és euith Drlnks"'e iJse a Can Opener na lota

Note que haver f
de misico e em ¢
usar umu das trés cmx 3

 Take the music box?;

para.chegar go ferceiro andar.
Ao abrir o portdo, vé para
0 quarto 312 e use 0 Videotope
no video cassefe 0o lodo da




gamnnhu saird em snﬁanczu enquanto
James Sundefh] d_ﬁcum pensando. Su-

I got rifle shells.




235X n marionete de Samael

D ionte do banheiro feminino, vocé éne
trard duas Ampoules, pegue-as e depois
vd pora o enfrada do Manager’s Office pegar
doas caixas de municdo. Abra a porta no final
do corredor oo lado do Security Office e vocd
saird em um corredor com piso de metal..

cando com os seus senfimentos, mostrando o

_ ¢le que sua vida depende muito de Mary. Jomes

Sundetland“decide enfdo por um fim o essa
auto-punigdo. Agora-ele entende o que Eddie
Domhmwsh quis The dizer.

 para um dos can-
) 0 pora 0 canfo oposto e dé dois
.:_-:cri_tjm'ftrsié suem uma vida Gnico,
ire em qualguer um deles repefindo o

Sunderlond se lembrord de

§ . uma conversa que teve com
sua esposa Mary hd trés anos

“ofrds. Nesta conversa, Mary
i

mesma esimiegm

que ofirar, paru By
Se vocé esfiver jog
batalha serd bem dific

ele enfrasse em umo profunda depressio, que 0
fez esquecer as lembrancos dificeis que tinha de
sua esposa Mary ofé receber aquela ¢ :

| pedia pora ele vir oté o cidade de Silen







e vocé ferminar o jogo nos modos de diflicuidu_de;-E;usi, Normal ¢
Hard, jogue uma"quarto vez na dificuldade Hard e vocé habilitord g
Jogando nesta dificuldade, alguns puzzles serdo resolvidos

ompletomente, diferent

Au ferminar 0 jogo uma vez, vocé pode-
rd encontrar novos itens em certas

localidodes do jogo quando jogar novamen-
te, desde que vocé dé um loading no dltimo
jogo apds fermind-lo.

Vocé poderd pegar a orma Chainsow ao
terminar o jogo uma vez. Quanto oo item
Hyper Spray, vocé terd que fazer um mesmo
 final mais de uma vez ou entto jogar na

os usando o mesma logic

foo i

do spray e seu efeito serdio diferentes de

E m Silent Hill 2, vocé poderd fozer
até quatro finais diferentes e um quinto
que € secreto. Alguns finais s poderto
ser vistos depois que vocé terminar o jogo
no minimo uma vez. Diferente do primeiro
jogo, Silent Hill 2 ndo possui uma defini
o de finais clossificados como Bad, Bad
+ 0u_Good.

dificuldode Hard Action e Hard Riddle. A cor

HilineH

acordo com o seu Ranking. Se a cor do
spray for branco, apenas imobilizard alguns
inimigos temporariomente. - &
Se for de cor amarelo, vocé poderd imo-
bilizar s criaturas Doormen e Eddie
Dombrowski (na primeira parfe da batalha).
Se a cor do spray for roxa, ele imobilizard
fodos os inimigbs e também as crioturas
Pyramid Head e Eddie Dombrowski (na se-
gunda batalha). Caso consiga um Ranking
perfeito, o spray serd verde e matard qual-
quer monstro do jogo. Obs.: se vocé borrifor
o spray amarelo ou roxo em mais de uma
criatura Mannequin, eles lutardo entre si.

Definir um final neste jogo dependerd
muito de seu desempenho e de suas acdes

- durante o estrafégia. Se vocé terminou o

jogo uma vez seguindo o estratégia, en-
tiio saberd onde os suas acdes e escolhas
influenciordo na definicdo do final desejo-
do. O ferminar o jogo uma vez e jogar
novamente, voc& encontrard um novo do-
umento no opartamento 205 do prédio
Wood Side, entitulodo Searching for
Another Conclusion.

Nele, vocé ficard sabendo sobre o fr
nal In Water, Maria ou Leave (ndo existe -
mengdo sobre o final Rebirth ou Dog).
Aqui numeramos os finais para facilitor o
sua orientagto, entdo confira uma descri-
¢do de como fazer cada um deles.




1°) Vd imediatomente-para o Pefe’s Bowl-ARama, apds encontrar Maria no Rosewater Park
{evite pegar ifens que ndo estejom no mesma direcGio do estabelecimento, ao longo da Av.
Nathan & também ndo corra). 2°) Enquanto estiver na companhia de Maria, faca com que elo
sofre 0 menor quanfidode de danos possivel (ndo deixe ela ser ofacada por monstros). 3°)
Procure passar bastante fempo com Maria quando estiver indo para o Pete’s BowkA-Rama e
tombém quando estiver no hospital, antes de deixd-a no quarto $3.4°) Quando James Sunderland
deixar Maria no quarto S3, procure visitt-a com fregiiéncia. 5°) Quando vocé deixar Moria no
celo denfro do labirinfo, fenfe enfrar novamente. 6°) Ndo escute fodo a conversa no corredor,
~apds a batalha contra os dois Pyromid Heads (enfre através da porta no final do corredor antes
do 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
deixem os hatimentos cardiacos de James Sunderland acelerado, nio use itens de cura imedic-
tumente. Procure explorar virios quartos anfes 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 foda o conversa o corredor, apés o batalha confra os dois Pyramid Heads.

F

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

-7') Evite enfrentar criaturas usando ormas manuais sempre que possivel, para evitor sofrer algum
dano. 3°) Em seu inventdrio, examine a carta e a fofo de Mary ontes e depois de encontrar Maria
no Rosewater Park. 4°) Vd diretamente para o Pete’s Bowl-A-Rama o mais rdpido possivel, apds

_ encontrar Mario no Rosewater Park. 5°) Acerfe Maria duas ou frés vezes usando o Wooden
Plank. 6°) Leve Maria o mais rdpido possivel para o uarto S3 no terceiro andar do hospital. 79)
Escute toda o conversa no corredor, apds a bofalha contra os dois Pyramid Heads.

Para habilitar este final, vocé terd que ferminar o jogo uma vez e entdo comegar uma nova

partida apds o dltimo save no final do jogo. Feito isso, termine o jogo encontrando os quatro
“novos itens que sdo; White Chrism (enconfrado na cozinha do quarto 105 no primeiro andor do
prédio Blue Creek, onde vocé se encontra com Angela pela sequnda vez), Book of Lost Memories
(encontrado no gabinete do lado de fora do posto de gasolina Taxxon, a0 lodo do carro onde

& pego 0 arma Steel Pipe), Obsidian Goblet (encontrado dentro do Silent Hill Historical Society

B sobre um gabinete na sala dos quadros) e Book of Crimson Ceremony (enconfrado na estante
4 de livros, denfro do Reoding Room no segundo andar do hotel Lake View, apés assisfir ao

Videotape).




Para fazer este final secreto, primeiro vocé deverd consequir os rés finais: Leave, Maria ¢ In
Water ou entiio Rebirth. Desta forma, vocé poderd pegar o Dog Key na casinha de cachorro que
aparecerd no ferreno do lodo direito do Jock's Inn, na Av. Nathan, Feito isso, chegue afé o hotel
Lake View e use a Dog Key para entrar na Observation Room, localizado no terceiro andor apds
assisfir o Videotape. Este final & tofalmente fora de ldgica e muit engragodo, mas ndo vomos
confar para nio estragar  surpresa.

0 ferminar o jogo uma vez, enfre no
Options e aperte o botdo L1 ou RI
pura abrir 0 Extra Options. Ld vocé encon-

Adjust (vocé poderd oumentar o quontidade
de municgo encontroda em cada caixa de §
municiio) e Noise Effect (deixa o jogo com

melhor qualidade visual).
EXTRA OPTIONS

frord duas novas opgdes, que sio o Bullet

!

I

ma vez que vocé terminar o jogo Silent

Hill 2, uma tela de Ranking aparece-

1d apds os créditos finais (o ndo aparecerd
se vocé jogar na dificuldade Beginner Action).
Seu jogo serd avaliado de acordo com
suas ocoes, olém do nivel de dificuldade. As
melhores pontuacdes sero marcadas com
letras douradas e para vocé

vesse 0 lago Toluca em um minuto e frinto
sequndos ou menos. 7°) Mate pelo menos
45 inimigos usando ormas manuais e 45

inimigos usando armas de fogo. 8°) Pegue o |

Chainsaw, Dog Key e 0 Hyper Spray. 9°) Vocé
ndo poderd sofrer mais que 500 pontos de
dano durante fodo o jogo.

ofingir o Ranking perfeito, eis
05 nove requerimentos neces-
sdrios:

1°) Jogue na dificuldode

GAME RESULT

Action Level HARD
Riddle Level HARD
Ernding DOG
Endimg Clear 2/44+1)
Saves 16

uitos dos documentos encontic-

dos durante o jogo, estdo parck
almente ilegiveis. Uma vez que vocé fizer
os cinco finais do jogo, ao jogar peld
sexta vez todos os documentos encontrg-
dos estardo legiveis. Muitas das ruas do
jogo possuem nomes de autores de livros
fomosos, como Lewis Carroll, Lindsey
Davis, Thomas Harris, Ruth Rendell, John
Sandford, David Wiltse e Andrew Yachss.

Hord Action e Extra Riddle. 2°)
Salve 0 seu progresso no jogo
duos vezes ou menos. J°) Pe-
que pelo menos 100 itens du-
tante o jogo. 4°) Faca os cinco
finais do jogo. 5°) Termine o
jogo em trés haras ou menos.
6°) No evento do barco, atre-

Walkisg Tistance
Ruanine Distance

Defezied Ememy By Shawting
Defested Enemy By Fighting

Total Time
Trems

Boat Stage Time
Boat Max Speed 29m/a
- Tetal Damsge LUS =

iR A

|
Viqtim of persedution
by « RN 4 0s.
lenn B8 Carcall lived
wilh l'lutt-hii honor.
What happencd here
shalegnma.
|




DRAGOON GAMES

*TUDO EM VIDEO-GAMES
BRINQUEDOS, ACESSORIOS ‘h s FINANCIAMOS ATE 6 VEZES
E MANUTENCAD EM GERAL \ AL y
+ ASSISTENCIA TECNICA
* DESTRAVAMOS PLAY 2

Compra, Venda e Troca de Fitas e Acessdrios

para Video Games em Geral

5 s ¢DS EM PROMOCAO

RUA SLVANIA, 157 - SAO PAULD + 59
Sega - Hintendo && - on
s iy (TRAY, AV. 5TO AMARO, ALT. 1.501)
Rua Dona Primitiva Vianco, 207 Sedex para

| todo o Brasil
Fome: 3681-8164 - o www.dragoon.com, br

Centro - Osasco - SP

_./

Vende - Troca - Aluga : o —-_—
Novos - Semi-novos /',
L ) : V&wé{/- T’Lm% e Camp»aﬁ
Xbox, DC, T ;
GC, N64, : _ VIDEO GAMES NOVOS
GBA, % E SEMINOVOS
e i S A : . Playstation 2, GameCube,
FACILITAMOS O PAGAMENTO . Xbox, PS One, Nintendo 64,
(53 @m@g@aﬁa@ Eﬁé 9@3 s Dreamcast e outras
; T{.‘(O O Qam;;f;a
Fone- (0~-11) 6987 2641 / 6949 5195 - ey f”’cg"‘”“”‘ yia Sedex
. | www_planetshopping.com.br . i
= Av. Mendes da Rocha, 95
5 Vi. Sabrina - SP

' FRATELLO GAMES LEO GAMES

Assfsréj-r*:c:'a Ter:ma Especializada : ASS'STENCIA TECNICA

zm{ Sala Z15e 216 y : Desblogueio
Fone: (11) 3362-2206 ~ ' 55 Transcodificagbes
FonafFax (17) 3224-94718 : Consertos em geral

Loja 2
ﬂwn;f :u. (1) 2223?:755 3 VENDA =+ TROCA =« COMPRA
Tel.: (6™81) 3038-8784 ou 351-8725

CSD - L14 - Loja 2 - Taguatinga Sul - DF




LOJAS ESPECIALIZADAS EM VIDEOGAME

LAPA - RUA PIO X1, 230 - TEL.5{0°*11] 3641-0444 / 3831-0444
SANTANA - RUA CONS, MOREIRA DE BARROS, 314 - BAIXOS - TEL: [0**11) 6979-6644

(GRANDE SAQ PAULD D

DIADEMA - RUA ANTONIO DIAS ADORNO, 344 - TEL: (0**11) 4076-1986

BAURU - PRAGA DAS CEREJEIRAS, 03-38 - ALTOS DA CIDADE - TEL. (0*14) 227-5484
INDAIATUBA - RUA 13 DE MAIO, 805 - TEL: 0°*19) 3875-3025

OURINHOS - R. PARANA, 288 - TEL: (0**14) 3322-2424 (CENTRO)

PIRACICABA - RUA GOV. PEDRO DE TOLEDO, 1765 - TEL: (0°'19) 434-7179

§. ). DOS CAMPOS - AV, DR. ADHEMAR DE BARROS, 1319 - TEL: (0*12) 3941-7250

OUTROS ESTADOS
BAHIA
SALVADOR - LADEIRA DO ACUPE, 2A - TEL:{0*71) 356-1372 (BROTAS)

BRASILIA
ASA NORTE- SCIN, 313 - BLOCO - E, LOJA - 64 - TEL.: {0**61) 274-3311

GOLANIA - RUA T:54, QUADRA 150 - LOTE 10/11 - LOJA&E 5 - TEL:{0""62) 275-7700 {SETOR BUENO)

MINAS GERAIS
POUSO ALEGRE - R, CEL. OTAVIO MEYER, 160 - LOJA 130 - TEL: (0"35) 421-7693

Os melhores precos e condigies, todas as
marcas e sistemas, os mais recentes
lancamentaos, toda linha de acessorios
sempre um atendimento personalizado

JOAD PESSOA - AV. NEGO, 200 SALA 112 - TEL: (083 226-2369

[PARAMA e s eris sl |
CURITIBA - AV, SETE DE SETEMBRO, 8132 - TEL: (0"*41) 224-1235 (BATEL)

CURITIBA - R. MANOEL EUFRASIO, 826 - TEL: (0°*41) 253-3008 {JUVEVE)

CURITIBA - AV REP. ARGENTINA, 1534 - TEL (0**41] 244-4567 (AGUA VERDE)

CURITIBA - R. PADRE ANCHIETA, 1989 - TEL: (0°*41) 339-8943 [CHAMPAGNAT)

RIO DE JANEIRO ; .

BARRA - AV, DAS AMERICAS 7707 - LOJA 104 - BEOT - TEL: {0"21) 2438-8317 (SHOP. MILEN.)
ILHA DO GOVERNADOR - R. ENG. COELHO CINTRA, 10 - TEL: {0**21) 2462-0657

MEIER - R. ANA BARBOSA, 47 LOJA 106 - TEL: (0**21) 2596-2111

TUUCA - R, CONDE DE BONFIM, 346 S/L 205 - TEL: (0*21) 2569-9043

(GRANDE RIO DE JANEIRO
NITEROI - R. MAREZ E BARROS, 351 - TEL. (0°°21) 2610-2071 (ICARAI)

o

PETROPOLIS - R. DO IMPERADOR, 772 - §/L & E 8 - TEL: {0**24) 2242-8887 (GALERIA MARCH,)

SANTA CATARINA

FLORIANGPOLIS - RUA LAURG LINHARES, 996 - LOJA 5 - TEL: (0**48) 233-2488 (TRINDADE)
JOINVILLE - RUA DR. JOAQ COUN, 377 - TEL: (0"*47) 433-742% (CENTRO)

ARACAJU - AV. BARAO DO MARUIM, 943 - TEL: (0*'79) 213-0699 (SAO JOSE)

‘www.progames.com.br

INFORMAGOES SOBRE FRANCHISING

TEL: [0*°11) 3641-0444 00 3641-0448 - e-mail: falecom@progames.com.br
UA PIO K1, N° 230 - ALTO DA LAPA - SAO PAULO - SP - CEP 05060:00Q




