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Capcom ja havia avisado que
Resident Evil 6 seria o maior
investimento da empresa na
; 8 série. Isso nos fez pensar em
oo ==t gastos em melhorias técnicas,
graficas e sonoras, o que realmente aconteceu
no novo episddio. S6 ndo imaginavamos que
1Ss0 resultaria também no mais longo episédio
da saga. E sério! Resident Evil 6 é tao grande
que foi preciso uma revista inteirinha para
comportar suas mais de 30 horas de jogo,
distribuidas em quatro dificeis campanhas.

Além de hordas de zumbis como nunca
vimos antes, numerosas e violentas como
nenhuma outra aglomeracédo de mortos-vivos
na série, em Resident Evil 6 ha muitos chefes
para encarar (todos bem complicados), itens
secretos para destruir (80 emblemas!) e uma
lista extensa de habilidades para comprar
com a suada moeda do jogo: pecas de xadrez
deixadas pelos inimigos derrotados ou ocultas
em baus espalhados nos cenarios.

Prepare-se para dezenas de paginas de muito
desafio e uma boa dose de agao explosiva.

Humberto Martinez
humberto@europanet.com.br
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SUMARIO

4 Apresentacao

8

12 Campanha 1
24
36 Campanha 3
48

56 Extras

NOSSO Obj etivo :ﬁ IF:::E?E:???;DEE-SDQ? Fax: (11) 3819-0538

e a Exceléncia!

Atendimento

| E-mail: publicidade@europanet.com.br

Redacsio J@L Fone: (11) 3038-5050 (S0 Pailo), 0800-8888-508

Fone: (11) 3038-5066 Fax:(11) 3038-5040
E-mail: vegetarianos@europanet.com.br

Correspondéncia

Rua MMDC., 121 CEP: 05510-900 Agora também

S50 Paulo — SP Fax: (11) 3038-5040 pars Faa,

Site: www.europanet.com.br

iPhone e iTouch

Fax:(11) 3038-5040 (8h as 20h; sabados 9h as 15h)
Email: atendimento@europanet.com.br

\

App Store

PlayStation



Quatro campanhas,

trinta horas de jogo, sete
personagens controlaveis,
oitenta segredos a serem
encontrados, grande
diversidade de inimigos e
altos valores de producao
marcam este novo
capitulo da série

4 | Almanaque dos Detonados

a mesma forma
cque a Capcom
tenta ousar em
certos aspectos
de Resident Evil 6, ela
tambem se limita ao manter
0 Jogo com uma pegada
nostalgica e quase feito sob
medida para os fas da serie.
Um apanhado de varios
elementos e personagens
iconicos (Chris Redfield, Leon
S. Kenedy, Sherry Birkin e Ada
Wong) junto a alguns novos
integrantes (Piers Nivans,
Helena Harper e Jake Muler),

revitalizados e distribuidos
de maneira interessante ao
longo de quatro campanhas
independentes. Cada
campanha tem seu proprio
protagonista e final, que sao
pontos de vista distintos de
uma grande rede de intrigas
e acontecimentos que dao
forma a trama principal.

No geral, Resident Evil 6
e quase um filme de acao
interativo que apresenta
os melhores design de
ambientes que "disfarcam"”
muito bem a linearidade PP



Mais desafio
Entre zumbis e
monstros bizarros
estao os j'avo, esses
caras bonitoes que
podem usar armas

Almanaque dos Detonados | 5




entre corredores, areas abertas,
momentos de progressao
lateral (que lembram jogos

de plataforma em 2D) e

até pilotando moto, carro,
snowmeobile e um jato.

Cada campanha ¢é dividida
em cinco capitulos e (exceto a
de Ada Wong) protagonizada
por duplas (Leon e Helena,
Chris e Piers, e Sherry e Jake).
Cada personagem tem uma
Oou outra caracteristica unica,
que pode ser uma habilidade
fisica ou uso de uma arma
unica, e voceé pode jogar tanto
com o personagem principal
da campanha, quanto com seu
parceiro — ha pontos em que
eles se separam e jogando com

A'BSAA chegou ao local. Desculpe,
pode fazer um comentario, por favor?

Desculpe!

ambos vocé tem um valor de
exploracédo maior.

Refor¢cando o disfarce
dos ambientes lineares
estao os inimigos. Eles sao
muitos e apresentam grande
diversidade, tanto no visual
quanto nas formas de ataque.
Destaque especial para os
j'avos, humanos contaminados
pelo C-virus que quando tem
algum uma parte do corpo
ferida, ativa uma mutacgéao para
se regenerar e criar formas
grotescas. O mesmo vale para
os chefes, que sdo poucos mas
apresentam transformacgoes
absurdamente legais.

A jogabilidade tem como
base a mesma de RED,

repetindo o "erro” de botar
inimigos eficientes demais
(mlditos zumbis maratonistas
e mergulhadores) contra a

reacao lenta dos personagens.

Por outro lado a diversidade
na jogabilidade surge devido
as caracteristicas de cada
personagem e design de
cenarlo, alem da integragao
do sistema de combates
fisico. Também foi incluso a
compra de habilidades, que
podem facilitar sua vida, mas

Os personagens
cruzam os caminho
de outros ao longo

de suas respectivas
campanhas



L1 Freio Ri1Acelerador
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sdo bem carinhas e sdo usados
para “obrigar” o replay para
acumular pontos. Vocé pode jogar
sozinho (aliado controlado por
inteligéncia artificial), ou com um
segundo jogador (partida local

ou via online). Vocé tem o modo
Mercenarios, onde joga para fazer
pontos enquanto sobrevive, e o
modo Cacador de Agente

no qual vocé se infiltra em
partidas alhelas na condicao de

monstro — que infelizmente néao

. I

P

Se 0s j'avos podem
mudar suas formas
conforme sofrem
dano, vocé também
pode melhorar seu
desempenho comprando
e equipando habilidades
em Seu personagem.

Na campanha principal
vocé pode equipar até
trés tipos de habilidade,
e algumas habilidades
podem ser evoluidas até
o nivel 3 (exigindo uma
altissima quantidade de
pontos de habilidade
obtido ao coletar pecas
de xadrez deixadas por
inimigos ou encontradas
em bais). O modo
Mercenarios e Caga

a Agente tambem
apresentam habilidades
proprias, equipando uma
quantidade menor delas
por vez, porem pagando
tao caro quanto por
elas quanto na
campanha principal.

& tao divertido ou estimulante
quanto deveria ser.

Com a grande quantidade
de conteudo do jogo também
surgem bugs bizarros, e falhas
de programacéao que induzem
a erros bobos como mudancgas
de camea subita que tiram
seu foco de um 1nimigo no
qual estava mirando. O jogo
tambeém nao se preocupa em
dar pistas de acontecimentos
em certos momentos, deixando
VOCE para morrer sem saber
COmo reagir em certos eventos,
ou incentivando a matanca
desnecessaria de Inmigos,
levando-o a falta de municéo.
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O jogo é totalmente
legendado em portugués,
0 que torna a experiéncia
mais envolvente, e seria ainda
mais incrivel se 0s arquivos
(que contam detalhes da
trama) nao fossem deixados
eIm segundo plano: é preciso
abandonar a partida para
consultar a informacao.

Falhas a parte, Resident
Ewvil 6 tem horas de conteudo,
forte apelo de producao e
qualidade impar de dublagem.
F a seguir vocé confere toda
informacgao necessaria e dicas
para explorar todo o

potencial do jogo. "m.



Uma das maiores
aventuras da
série Resident
Evil val comecar
nas proximas
paginas. Aprenda
os truques, dicas e
taticas para salvar
o mundo de uma
nova e poderosa
ameaca biologica »

8 | Almanacue dos Detonados



ATALHOS

W %

| O botao A / @ abre o
' inventario em tempo
real, ou seja, a agao
continua enquanto vocé
fica limitado a mexer nos
equipamentos e itens
e se torna um alvo facil.
Para evitar frustracdes,
use apenas atalhos para
trocar de armas (€= / =»
no direcional digital),
escolher entre explosivos
e spray de cura (P / ¥),
misturar ervas para criar
comprimidos (segure
EA/ @ ecapertel/ Q)

e usar os comprimidos

(aperte GA / {{).

COMANDOS BASICOS

| X360 Acao
Analogico Esquerdo  Analogico Escquerdo Mover personagem
Analogico Direito Analogico Direito Mover camera
€©ou=-p €Cou=d Mudar de arma
Toud Toud Mudar de explosivos
Jur Mirar
| Atirar / Ataque fisico
L8] Usar radar
| R2 | (78 ) Usar comprimido
. @ |'|:3lr-_':£']|._1.|
Quatro campanhas, A LY Ti.f[enu equipamento
sete personagens com x A Correr
habilidades tinicas, e & (B) Contato aliado
perspectivas diferentes L o Menu de jogo
de uma mesma histona [ = > Pausar jogo

garantem mais de 30
horas de diversao!

Almanaque dos Detonados
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RESIDENT EVIL 6

PROLOGO

Esta parte do jogo funciona
como um grande tutorial,
entao siga as instrucoes
indicadas na tela se adapte
as interacoes e QTEs (Quick
Time Events) — ao fim do
prologo vocé ganha o

trofeu / conquista

"A noite mais longa”.

B Apo6s curar Helena, vocé tera
um pouco mais de liberdade e

deve derrubar os zumbis na ponte

para continuar a missao — as
quatro campanhas sao lineares,
mas ha areas abertas que podem
confundir seu objetivo, entédo
lembre-se de segurar / 483
para ativar o localizador (1).

B Sempre que matar inimigos,
espere alguns segundos para
O corpo desaparecer e saber se

deixou algum pacote de municao

ou pontos de habilidade. Esses
pontos servem para comprar
habilidades nos intervalos dos
episodios e sao representados
por pecas de xadrez. As pecgas
mais raras sao encontradas em
baus que indicamos no guia.

As pecas de xadrez sao:

e Peao = 50 pts

e Cavalo = 100 pts

e Bispo = 300 pts

e Torre (bronze) = 500 pts

e Torre (prata) = 1.500 pts

e Torre (ouro) = 3 mil pts

e Rainha (bronze) = 1 mil pts
e Rainha (prata) = 2.500 pts
e Rainha (ouro) = 5 mil pts
e Rei (bronze) =2 mil pts

¢ Rei (prata) = 4 mil pts

* Rei (ouro) = 10 mil pts

B Aproveite o inicio tranquilo
para praticar as seguintes acoes
e dicas, que facilitardao sua vida.

Economize municao
Dependendo da dificuldade
que escolher, a municao acaba
rapido. Entdo procure acertar a
cabeca do inimigo para finalizar
rapido ou acerte um tiro no
corpo do alvo para atordoa-lo
e VA para cima finalizar com
ataques fisicos. E se um bando
de zumbis ou j avos vier em sua
direcao, atire na perna do lider
para derrubé-lo e quem vier
atras vai tropecar, assim vocé
ganha tempo para uma agao
mais efetiva, como equipar uma
granada para explodir o grupo.

Tiro rapido

Apertar KB + GI1 / §+@ com
cqualquer arma de fogo em maos
para fazer um disparo instintivo
(sem olhar) no inimigo mais
préximo. E uma maneira pratica
de revidar um ataque inesperado,
mas gasta um gomo da barra de
resisténcia. E se precisar virar
180° répido, aperte ¥ + % / @.

Ataques fisicos
Aproxime-se de um inimigo e
aperte / @ para atacar com
socos e chutes (faga isso em um
inimigo caido para pisar nele).
Preste atencéo com a barra de
resisténcia: lutar gasta gomos
dessa barra e os golpes ficam
sem forga e eficiéncia quando
ela esvazia — use ervas para se
recuperar ou espere um tempo.

Contra-ataque (counters)
Q) E um movimento de risco,
“&Y mas é bonito e eficiente.
Quando um inimigo for ataca-lo
fisicamente, aperte /™
em no momento antes do
impacto para anular o golpe e
emendar um contra-ataque.
Faca isso trés vezes seguidas
para ganhar o troféu /
conquista “Bob and Weave'.




Muitos agentes bons morreram aqui hoje...
Vocé nao vai entrar nesta lista l

Nao importa com
quem jogue, em
algum momento as
historias se cruzam

Investidas e escorregoes
Corra (segure 8 / Q) e aperte
il / @ para dar uma investida
contra o inimigo e derruba-lo.
Aperte / B na corrida para
dar um carrinho para passar sob
locais baixos ou derrubar alvos.

A arte da esquiva:
Segure IR / B) para empunhar
a arma e, parado, aperte 8/ Q)
para abaixar. Use o0 analogico

e 0s problemas
aumentam

y

esquerdo para indicar a diregao
onde quer mergulhar e deitar.
Movimente para os lados para
rolar no chao e evitar ataques

rapidos, ou arraste-se deitado de
costas (2), para frente ou para
tras enquanto atira.

Cobertura

Proximo a paredes ou muretas,
segure Kl / B para encostar
na protecédo e aperte ¥ /@
para abaixar ou levantar). Ande
na dire¢ao limite da parede ou
mureta para olhar e mirar. Solte
/ B) para sair da protecdo. PP




LEON SCOTT
KENNEDY
Apoés o Incidente

de Raccoon City,
Leon, policial e

um dos rarissimaos
sobreviventes,
tornou-se uma

peca importante
para o governo

dos EUA. Leon
tormou-se um dos
principais agentes do
Suporte de Campo

e Operacoes (FOS),
organizacao da

mais alta patente

do governo, criada
em 2011 por Adam
Benford. Quando
Adam assumiu a
presidéencia do pais,
Leon o seguiu como
agente de confianca.
Apos o incidente em
Tall Oaks, Leon é
obrigado a cacar os
culpados pelo ataque
bioterrorista que
contaminou Adam.

HELENA HARPER
Agente do servico
secreto americano
e guarda-costa do
presidente Adam
Benford. Com o
incidente em Tall
Oaks, ela é a unica
testemunha da
inocéncia de Leon
e parece saber quem
e o culpado pelo
ataque bioterrorista.
Por saber parte da
verdade, ela e um
dos alvos cacados
pelo governo e
decide ajudar Leon
a resolver uma
questao pessoal
relacionada ao
culpado do ataque.

o

Beim annacda
Mesmo nao sendo
muito resistente a
ataques fisicos, Helena
fracueza combinando
hahilidade e agilidade.
Diferente de todos os
outros pesonagens, ela
€ a iinica que carrega a
arma Hidra (espingarda
de cano quadruplo) e

& capaz de desviar de
ataques ao mesimo
tempo em que ataca.



Inteligéncia

A campanha de Leon
exige mais estratégia
para avancar com
seguranca, alem de ter
VAros enigmas para
resolver pelo caminho.
Fisicamente, Leon &
considerado fraco, mas
ele & o unico capaz

de empunhar duas
pistolas Wingshooter
simultaneamente, e
ainda carrega a faca
de sohrevivéncia, com
a qual mostra incrivel
habilidade de manejo.

Leon tornou-se o principal agente
de campo e amigo pessoal de Adam
Benford, atual presidente dos EUA.
Apoés um surto biolégico em uma
universidade em Tall Oaks, nos EUA,
Adam é contaminado e morto. Em
meio a uma nova crise bioldgica, Leon
é acusado de assassinar o presidente
dos EUA e a unica testemunha de sua
inocéncia é a agente Helena Harper.

o e
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No comego do capitulo,
. avance ate o salao de
festas e va ao deposito atras
da cozinha, para encontrar um
sobrevivente. Apds a cena, nao
siga o sobrevivente ainda. Atras
do computador ao lado, vocé
pode avistar o Emblema A, no
alto do armario na saleta ao
fundo (1), destrua-o.

® Acompanhe o sobrevivente

e ele abrira caminho até a sala
de musica, onde esta a filha dele.
Dentro do elevador, prepare-se
para um QTE. Assim que a porta
do elevador abrir, use ataques
fisicos para derrubar os zumbis
na porta — livre-se dos demais
zumbis na garagem (2) para
coletar munigao e pontos.

M Chegando no jardim da
universidade, examine o portao

de seguranca para ter acesso
a outro portao que leva a um
corredor. Quando Helena tentar
abrir a porta seguinte, uma
legido de zumbis vail atacar.
Derrote todos — priorize tiros na
cabeca, pisdes e , em ultimo
caso, exploda os extintores

de incéndio perto dos grupos.

® Nas salas seguintes, examine
as gavetas das mesas para achar
o Emblema B em uma delas (3).
Na sala dos fundos, encontre

o cartdo de acesso do campus
para abrir aquele portdo de
seguranga na area externa.

M Fora do campus, corra para
0 carro de policia estacionado e
ignore os zumbis no caminho
(eles aparecem sem parar).
Dentro do veiculo, examine a
parte de cima para encontrar
a chave (4) e ligue o veiculo.
Apds a cena, entre no esgoto.

# O caminho o leva até a linha
do metrd. Ande junto a parede
da direita e, quando o trem vier,
aperte 8 / @) para escapar de
ser atropelado (5). Cuidado
com 0S cachorros no caminho
(use tiro rapido para derrubé-los
sem preciar mirar e pise neles).

# A porta adiante leva a outra
secdo de trilhos com um

trem estacionado — destrua

o Emblema C sob o vagéao
(6) —, e acompanhe a parede a
direita. Uma horda de zumbis
val aparecer: encoste-se na
parede e deixe o trem mata-los.

® Examine o trem adiante e

ajude Helena a subir no vagéo
para abri-lo por dentro. O resto
do caminho leva até a estagao.

B Apods ajudar a mulher na
plataforma, atengéao aos zumbis
aqui: eles cospem acido (7).

® O caos impera nas ruas da
cidade. Fique atento com os
zumbis uniformizados (eles sdo
mais resistentes), derrube-os
com ataques fisicos (8).

B No meio do caminho vocé
val passar por uma casa com
uma familia morta (9), examine
a porta seguinte e va pegar a
chave no corpo da mulher na
sala. Do outro lado da porta,
pegue a espingarda no corpo do
soldado. Vocé vai encontrar um
novo tipo de zumbi, o Shrieker,
dono de um grito paralisante.
Equipe a espingarda e fique de
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" Vamos nos acostumar com isso. Sao eles
* ~0uneés... e eles nao hesitam"

olho na movimentacao desse
inimigo; quando ele estufar o
peito para gritar, atire no volume
vermelho que aparece.

B Na area seguinte, suba na
plataforma e ajude Helena a
chegar do outro lado para abrir
portao — se estiver com Leon,
fique na escadaria para liquidar
os inimigos enfileirados com
granadas incendiarias.

B O caminho leva até um bar,
onde o Emblema D esta sobre
o balcao (10). Fora do bar, ajude
0S civis a eliminar os zumbis

B s Fique esperto, sempre
e fique longe das bombas do S - que for agarrado por
osto de gasolina para evitar 1% - ILENEIOs, SraLeAm
P J b | T Quick Time Event
um atropelamento. Quando a . | para se libertar

gasolina vazar, atire nela para
explodir os zumbis (11).

B Acompanhando os civis e @ Chegando ao andar superior, No 6nibus, outro zumbi

sobreviva ao ataque de zumbis | elimine os zumbis e aplique uma W gordao segura o veiculo
dentro da loja de armas (12). bomba remota na porta. Isso vai (15). Fuzile a cabega dele!
Atencao nas janelas, use mais a ser util contra o Whopper, o zumbi  Se faltar municéao, detone os
sua pistola nessa primeira etapa. gordao que vai aparecer (13). zumbis que invadem o énibus
Quando um novo zumbi sem pele Evite ficar na mesma sala que pela janela. Finalize o capitulo
aparecer, o Bloodshot, equipe a ele, pois & uma area muito e leve o troféu/conquista:
Espingarda e acaba com ele apertada para encarar um “Viagem ao inferno”.

rapidamente com tiros na cabeca. monstro desse porte.

CAPITULO 2

¥ No telhado, plante uma
bomba perto da mureta do lado
direito e exploda assim que o
whopper surgir por la. Se vocé
calcular o tempo, vai explodir
um bloodshot junto. Quando

o 6nibus de resgate aparecer
(14), acompanhe os civis.

Dentro do énibus, colete
. municoes e fuzile os zumbis
Invasores ao mesmo tempo. Apos
a cena, entre no cemiterio.
Ha covas abertas com zumbis
escondidos, vocé pode cair
nelas e apertar o botao de agao
rapidamente para detona-los
e ganhar munigdes sem se ferir
— mas talvez nao valha o risco.

15

Libére o caminho para o Gnibus

2 Ponto de verificacao. ..

¥ Trovoes praticamente
teleportam inimigos na sua
frente; corra, esquive

ou seja rapido no gatilho

para evitar que pulem no seu
pescoco. No caminho ha um »

Esse gordao esta no nosso caminho!



poste aceso e um cartaz (16):
procure o Emblema E atras da
lapide a esquerda. Entre no
casebre do coveiro e persiga

o cachorro para tomar a chave
que ele roubou (17).

® Abra caminho até
a catedral e sobreviva a
horda de zumbis até os civis
deixarem vocé entrar. Plante
uma bomba no centro para
usar quando os inimigos mais
fortes chegarem (18). Quando a
porta for liberada, entre ou
fique mais um tempo detonando
zumbis para ganhar pontos

(se tiver munigéo para isso).

® Dentro da catedral, va ao altar
e olhe para o vitral acima da porta
principal para ver o Emblema F.
Pegue a estatueta ao lado e ajude
Helena a subir na area da escada
quebrada. Va ao centro, suba e

pegue a segunda estatueta no 44

Se voce entrar em Last
Stand (ficar no chao,
quase sem energia),
peca ajuda para o seu
aliado ou espere a
barra de recuperacao
encher. O problema e
que receber um ataque
nessa situacao e morte
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bau e coloque-a no pedestal
perto da escada.

B Ha um enigma adiante, no
qual as estatuas tentam fuzilar
a dupla de herdis. Corra para
escapar da mira e, assim que
as estatuas errarem o disparo,

ative o dispositivo na base delas.

No momento em que voce toca
0 botao, os disparos nao podem
acertar o personagem — use
essa falha a seu favor.

B Apods escapar, aponte a
mira laser da pistola contra o
disco (19) e abra a passagem.

U

Repita o processo nos discos
pelo caminho (o mais escondido
estd em um espelho no teto).

Pegue a estatueta e, mais
adiante, o Fuzil de precisao.
Use a mira telescopica para
acertar os cinco sinos. A
pegadinha é que alguns nao
estao nas torres, mas
pendurados nos cata-ventos
no topo (20).

Pegue a estatueta, volte pela
porta ao lado da escada abaixo e
examine os pedestais para abrir
uma nova passagem. Seja rapido
para eliminar a criatura Lepotitsa.

A vida de Leon
sempre teve belas
mulheres, mas depois
de Ada Wong, ele nao
consegue se envolver
COIT MAlSs NINGUEIT

Use a espingarda e derrube-a
com disparos na cabeca e
granadas. Pegue o cartao e
avance para o subterraneo.

Caso destrua Lepotitsa

antes dela ir ao andar
superior, voce acaba salvando
duas mulheres e garante o
troféu / conquista “Prefiro
que estejam vivos". Para
garantir, deixe uma bomba
perto do confessionario (porque
a criatura gosta de escalar por
ali) e exploda se o bicho tentar
escalar. Se fizer certinho, as
sobreviventes ficardo sentadas
na primeira fila de bancos (21).

Vai ir tudo bem... NoOs... Nos
aind mos uma a outra...

B Ha salas com placas e

um painel com trés nimeros.
Na primeira secao, use

as combinacdes 102, 012,

201 e 210 — na segunda,

repita 0os numeros e adicione
201 para abrir uma porta extra
com itens e b mil pontos ($9)
e 021 para abrir a saida.

# Na préxima area, quando
Helena comecar a abrir portas,
entre no banheiro e esvazie

a pia (22) para encontrar o
Emblema G. Apds assistir

ao video de Ada Wong,

digite o numero da porta de
salda no computador entre

0s tubos dos experimentos.

B O desafio da préxima area
consiste em acionar alavancas
para abrir novas rotas para ir
ate outras alavancas. O unico
momento traigcoeiro e quando
um elevador de carga desce
pela metade e parece nao ter
mais o que fazer: pare perto
dele (fora) e surgiré o botao para
arremessar Helena no topo dele.
No final, ative as duas alavancas
junto com sua parceira.



B No subterrédneo, acione a
alavanca e caia na passagem
para entrar em uma especie de
tinel de mina. Prossiga olhando
para a esquerda para encontrar
o Emblema H na parede (23).

Ao avistar zumbis
parados nas pontes de
corda, nao atire. Aproxime-se
dele com cuidado até aparecer
o icone de agéao, entao empurre-o
da ponte (24). Além de muito
engracado, 1sso garantira o
troféu troféu / conquista
“Da um empurraozinho”
se VOCeé repetir esta acao

em dez Inimigos.

Leon, é tarde demais. Nao ha nada que
~Jpossamos fazer..."

B O resto do caminho é uma
longa descida que culmina na
batalha contra Deborah (25),

a irma de Helena que sofreu
uma mutacao. A criatura vai

se esgueirar pela parte alta

do saldo. Atire nela ate faze-la
expor os tentaculos, entao use
ataques fisicos para 1niciar um
QTE — use os barris explosivos
para derrubé-la facilmente. Se ela
se atrever a provoca-lo do andar
superior, saque as duas pistolas
com Leon e fuzile a mutante.
Apds a cena, va ao encontro

de Helena (26) no carro de
mineragao e abaixe-se para nao
meter a cara nas placas (27).

) O monstro vai invadir
“& | o carro de mineracéo,
use a espingarda para atingir
os pontos brilhantes das garras
(28) e, no caminho, atencéo
para explodir os barris e liberar
os trilhos. Salve Ada apos

o ultimo acidente e atire

em Deborah para salvar
Helena — seja rapido ou

vai tomar um Game Over

na cara (troféu/conquista
"Segredos enterrados").

CAPITULO 3

Antes de abrir o portao,
. ache o Emblema I no
alto da parede a esquerda. No
caminho, abra os caixoes de
pedra e, no terceiro, encontre
o Fuzil tatico. Use o escorregao
para passar sob as laminas
giratorias (29). Ajude Helena
a subir para desativar o fogo.

B Do outro lado, examine a
porta e, rapidamente, examine a
alavanca ao lado para aniquilar
os zumbis que aparecem. Passe
pelo corredor com agua, suba
na parte seca e abra o caixao

de pedra (30) para encontrar
o Emblema J. g

Quando o seu
» ¢ personagem ficar
LR com a barra de
 HP critica, entra em
 Last Stand (fica caido),
- e s6 pode se arrastar
~ lentamente e de atirar.
~ Uma pequena barra de
. recuperacao fica ativa
- durante este periodo e
quando ela é preenchida,
o personagem finalmente
se levanta (e pode
~ usar o comprimido para
_ recarregar a barra de HP).
- Entretanto, enquanto o
- personagem estiver caido
e se recuperando, aperte
® / O para pedir ajuda a
o seu aliado, que aplicara
primeiros socorros
para fazé-lo ficar de
pé — se estiver usando a
habilidade Lobo Solitario,
o aliado nao vai ajuda-lo
mesmo que pega.

- Para ganhar o troféu /
conquista “Caido, mas
nao derrotado”, basta
entrar no modo Last
Stand, matar um inimigo
nessa condicao e esperar
a barra de de recuperacao

encher. Neste caso, é
fundamental que o seu
aliado nao interfira nessas

agoes. Facga isso quando
- estiver separado do aliado
. e enfrentando um zumbi.



O virus C causa diversos
efeitos e pode preservar
parte da inteligéncia

do hospedeiro.

O virus comecou a ser
desenvolvido a partirde _
uma amostra do T-Vi ]
e do G-virus obtido

do sangue de Shenry® h

# Ajude Helena a subir no
andar superior para abrir o
portdo (atencédo com os mortos
que rastejam dentro da agua).
Passando a segunda armadilha
de laminas, examine o pedestal
para que zumbis aparecam. Um
deles tem a manivela que abre
0 portao — ao reecontrar Helena,
volte pelo caminho por onde ela
veio para abrir dois caixoes —, sO
entdo acione as alavancas para
cair em outra caverna.

# O caminho é 6bvio, mas
evite andar nas pontes de corda
cqquando os gorddes aparecerem
(0 balango da ponte deixa Leon
desorientado). Logo que Helena
se separar de Leon, proteja-a
dos zumbis, a distancia, usando
o fuzil de precisao.

# Mais adiante, apos remover
a primeira grande rocha, avance
até o segundo piso de madeira
cque forma uma miniponte e olhe
para o fundo da caverna, mais
para o lado direito, para avistar
o Emblema K (31).

® Mais adiante, gire a
manivela o mais rapido que
puder para ativar uma cena de
desmoronamento. Atencao para
eliminar zumbis pelo caminho,
antes de continuar pelas
plataformas de pedra que caem.

® No corredor submerso,

ficque atento com sua barra

de oxigénio. O caminho é linear,
mas nao apuse da sorte: evite
passar proximo dos corpos que
estdo boiando (eles podem

agarra-lo) e procure os buracos
de oxigénio no teto. Na grade
de saida, o peixe monstro Brzak
inicia um QTE (32).

® Na superficie, apenas nade
em direcao a grade e, depois,
para o ponto de saida da agua.
Preste atencdo com os ataques
de Brzak — jogando com Leon,
nade desesperadamente; com
Helena, proteja Leon.

Chegando em terra firme,
ignore o portao quebrado
a sua frente e volte pelo caminho
por onde Helena veio. Apds a
terceira ponte ha um corredor
onde o Emblema L esta dentro
de um barril quebrado (33).
Encontre-o, depois volte e

examine aquele portao ignorado
para enfrentar o peixe monstro
pela ultima vez. A batalha sera
durante a descida por um
toboga. Atire na lingua de

Brzak quando ela ficar exposta

e desvie da investida, atire

no barril explosivel (34) quando
tudo ficar em camera lenta
(troféu/conquista

"Subir no aviao").

rad

CAPITULO

Na cabine do avidao, pegue

- a arma Lightning Hawk
em um dos balcoes laterais e
use-o contra Lepotitsa (corra
pelo corredor acima da escada
e destrua o exintor). Ao descer
a escada, ache o Emblema M
no vao lateral da mesma (35).




Abaixe a arma, Chris.

~chave, nés precisamos dela

™ No fundo do avidao, na ala
da cozinha, destrua o vidro
do armario no caminho para

encontrar o Emblema N (36).

® No compartimento de carga,
detone de vez o zumbi que solta
gas e ative a alavanca para abrir
a comporta e se livrar do inimigo
—atencao para o QTE e evitar a
caixXa (ue voara em sua direcao.

= Acione a véalvula e volte

a cabine para pilotar o avido
(37). Seja rapido e faca as
seguintes agoes: 1. Olhe para
cima e acerte o ritmo do QTE;
2. Olhe para a direita e acione a
alavanca (aperte o botdo o mais
rapido que puder); 3. Olhe para
frente e, novamente, aperte o
botédo indicado rapidamente.

™ Apods a cena, vocé enfrentara
Ustanak. Ignore-o por enquanto
e va para o alto dos containeres
para derrubar caixas com
tanques inflamaveis pelo local
(38), entdo chame a atengéo do
monstro (ou ordene sua equipe
a recuar) e atire nos tanques —
se Ustanak capturar sua equipe,

aproxime-se dele para executar
um atacue. k& se o seu personagem
for capturado, tera que executar
um QTE para se libertar. Apos

0 primeiro combate, pule a cerca
de metal e examine o motor do
onibus para abrir caminho para
0s seus aliados.

® Na nova area, empurre uma
plataforma movel para junto
dos containeres e derrube mais
caixas de tanque inflamavel

e detone o inimigo. Se nao for
suficiente, use bombas remotas
para finalizar o servigo (mande
a equipe atacar a criatura, va
por tras dele, plante a bomba

e afaste-se para detona-la).

¥ ApoOs a cena, Leon e Helena
chegam ao mercado. Siga pela
rua e entre na primeira viela
a direita para procurar pelo
Emblema O (39).

39

Ela é uma testemunha

B Adiante surgem os
Rasklapanjes, zumbis chatos
que se regeneram. Primeiro
despedace-o com disparos

e entao concentre tiros em

cada pedaco para neutraliza-los.

® Do portdao de onde o zumbi
rasklapanje surgiu, siga para o
final da rua a direita, chegando
a outro agougue e a uma
esquina onde encontra-se uma
escada com um corpo proximo.
Suba e, no final do telhado, use
o Fuzil de precisao para acertar
o Emblema P sobre o letreiro

verde e vermelho do outro lado
da rua (40).

B Va até o portdo eletrificado
e desative-o pelo painel ao lado
para pegar a Chave do Depdsito
A. Procure as chaves B e C (use
o rastreador para chegar nelas)
e abra o portao das trés trancas.

I i L d do L] = ] ﬂ
Quatro campanhas, situagoes adversas e

muita tensao levam a encontros inesperados...
cadée a Claire numa hora dessas?

Persiga Ada e, use o
escorregao para passar sob a
parede de laser, entao destrua
as lampadas da porta adiante.
Seja rapido para chegar antes
de Jacke e Sherry para chegar a
uma sala diferente, com prémio
em pontos (SS).

Dentro da sala armadilha,
proteja Helena das bombas-robd
(passe por cima das bombas para
ativa-las longe de sua parceira).
Seja rapido para cumprir essa
etapa e sala da sala antes
de Jacke passar para coletar
17 mil pontos do lado de fora (SS).

A perseguicao muda para
Derek Simmons (41), que
termina em um conflito contra
ele no trem. O combate ocorre
tanto dentro quanto fora dos
vagoes. Use a espingarda para
acertar a cara do monstro e

44

Yool mdD passim de msetos..

Frssos @ assaEslados’ .
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bombas remotas dentro do
vagao, para causar dano
concentrado. Quando Derek
voltar a sua forma humana,
use ataques fisicos e repita
a acao até vencer (42).

) Derek assume uma nova
| forma. Corra por cima
das caixas nos vagoes de carga
do segundo trem e volte até
Helena. Ataque o corpo de
Derek (43), que esté correndo
ao lado do trem. Quando o
inimigo recuar trés vezes,
equipe o fuzil de precisao e
acerte o QTE para subir no teto
do trem. Derek usa investida
frontal contra o trem, aproveite
esses segundos para acertar
disparos no corpo antes

dele se chocar com trem
(troféu/conquista
‘‘Problemas na China").

As ruas estao
. contaminadas pelo virus,
Ou seja, se voce se aproximar do
gas ja era! Avance rapido pela
rua, seguindo o soldado ate o

prédio (suba a rua junto a parede
da direita). Dentro do prédio,

Fique atras da parede, para
evitar a rajada de ossos
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seja rapido e destrua o
Emblema Q na estante (44),
ao lado da escada e suba.

Apos ser levado ate o centro
da cidade, voce val reviver a
missao do prologo. A diferencga
& que la onde Leon cuida de
Helena esta o Emblema R na
estante (48). E apds a queda do
helicoptero, nao entre pela porta
dupla ainda: olhe para a mesa
a direita, junto da parede, para
avistar o Emblema S (46).

™ Onde o prélogo terminava,
agora voceé enfrenta Derek na
forma de dinossauro mutante.
Atraia-o para proximo dos barris
explosivos e detone-os quando
ele passar perto. Quando Derek
voltar & forma humana, use
ataques fisicos para iniciar uma
QTE. Repita tudo isso até um
soldado aparecer.

o

——

b .

# Use a metralhadora do
veiculo para acertar o olho na
boca do monstro até ele voltar
a forma humana, entdo parta
para o ataque fisico.

# Durante a subida do
elevador, concentre-se em
escalar com uso dos botoes
alternados para escalar pelo
cabo. Chegando ao final

da escalada, use o Fuzil de
precisao para ajudar Ada o
outro lado da plataforma,
depois continue escalando.

® Quando Leon se juntar a
Ada, procure ficar do lado oposto
a ela para desviar a atencao do
monstro e tenha cuidado com

os zumbis. Sempre que Derek
sofrer dano suficiente (47) e
voltar a forma humana, use
ataque fisicos para iniciar

um QTE. Entao repita isso

até vence-lo.

Ficue atento acs
elementos fora do
caminho, alguns
sao Importantes

——.
--4‘“
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™
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® No telhado do prédio,
concentre seus ataques em
Derek (ignore os zumbis).
Antes de subir pela escada
de metal, olhe sob ela para
encontrar o Emblema T (48).

M Siga em direcéo do
helicoptero e Derek surge

em sua forma final de inseto
gigante. Durante a perseguicao,
concentre seus atagques nos
olhos do monstro. O resto do
caminho leva até o confronto
final contra Derek. Concentre
seus atagques nos pontos
vermelhos das patas do monstro
pra destrui-las (49). Ao fazer

Além de resistente, esse
monstro pode mata-lo com
uma soO mordida
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Pty Paraevil:ar um desastre voceé criou outro?
_*  ~Nao importa quantos morram!?

isso, Derek pegara zumbis para
se restaurar, é crucial fazer com

que ele pegue o zumbi empalado

(50) para que um raio cause
altissimo dano a ele.

B Vez ou outra o monstro
usara as patas para tentar
acerta-lo e nesse momento
pode ocorrer um rapido QTE,
no qual Helena sobe pela pata
do monstro para um atagque aos
olhos — isso deixa Derek fora
de agao por alguns segundos.
Ataque com tudo! Quando a
estaca de metal estiver caida
no chéao, pegue-a e empale um
zumbi, entdo destrua as patas
do monstro para repetir o
ataque com o raio. Faga isso
ate o monstro ficar imobilizado
e destrua seus olhos.

Q@) Va para o helicéptero

% 4 (51) e use a bazuca

para eliminar o monstro. Entao
suba no helicoptero e
comemore o fim da
‘aparentemente eterna”
campanha de Leon e Helena
(troféu/conquista “'O
problema com mulheres”).

RANKING
CAPITULO 1

Rank

CAPITULO 2

Rank

CAPITULO 3

Rank

CAPITULO 4

Rank

CAPITULO 5

Rank
S

Precisao
80% ou +
70% ou +
60 a 69%
50 a 59%
50% ou -

Precisao
75% ou +
70% ou +
60 a 69%
50 a 59%
50% ou -

Precisao
75% ou +
70% ou +
60 a 69%
50 a 59%
50% ou -

Precisao
80% ou +
70% ou +
60 a 69%
50 a 59%
50% ou -

Precisao
80% ou +
70% ou +
60 a 69%
50 a 59%
50% ou -

N o il on =
IVIOTLes

51 - -

Entre no helicoptero

Conclusao

65 minutos ou -
85 minutos ou -
86 a 110 minutos
111 a 130 minutos
+ de 130 minutos

Conclusao

70 minutos ou -
80 minutos ou -
81 a 100 minutos
101 a 120 minutos
+ de 120 minutos

Conclusao

45 minutos ou -
55 minutos ou -
56 a 80 minutos
81 a 100 minutos
+ de 100 minutos

Conclusao

45 minutos ou -
75 minutos ou -
76 a 90 minutos
91 a 110 minutos
+ de 110 minutos

Conclusao

55 minutos ou -
55 minutos ou -
56 a 80 minutos
81 a 100 minutos
+ de 100 minutos

Inimigos mortos
250 ou +

80 ou +

60a79

40 a 59

0a39

Inimigos mortos
200 ou +

80 ou +

60 a 79

40 a 59

0a39

Inimigos mortos
105 ou +

70 ou +

60 a 69

40 a 59

0a39

Inimigos mortos
15 ou +

7 ou +

5ab6

3a4d

Oa2

Inimigos mortos
90 ou +
50 ou +
60 a 69
40 a 59
0 ou 39




# Campanha 2 ,a—/

Tempo de jogo
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CHRIS REDFIELD
Além de ser um dos
co-fundadores da
organizacao BSAA,
Chris é o capitao
dessa unidade

de operacoes
especiais. Ele luta
para neutralizar o
bioterrorismo no
muncdo, mas sente
gque esta ficando
velho demais para
missoes em campo

e procura por
alguém para assumir
seu lugar no campo
de batalha.

PIERS NIVANS

E o mais jovem

dos integrantes da
BSAA, possui um
grande senso de
responsabilidade e
disciplina, além de
percepcao apurada.
Devido a todas as
suas qualidades,
Piers e visto por seus
colegas como um
dos homens mais
confiaveis dentro
da organizacao e
como um futuro
lider da BSAA

nas expectativas
de Chris.

%’Diﬁmklade




A campanha de Chris e focada
na acao direta, onde derrubar

o inimigo a qualcuer custo € a

prioridade. Por possuir grande
forca fisica e alta resisténcia,

Chuis é eficiente em combates
COIPO a corpo. Sua arma
especial é a faca de combate,
lamina capaz de cortar inimigos
com facilidade.

o passago

Apos perder varios soldados de sua equipe durante uma missao no
Leste Europeu, o capitao Chris Redfield entrou em choque e sofreu

de amnésia pos-traumatica. Ele abandonou a BSAA e passou a beber
com frequéncia, ao ponto de tornar-se um alcoolatra agressivo. Nessa
época, um surto biolégico aconteceu na China. O soldado Piers Nivans
e 0s seus colegas da BSAA encontram e convencem Chris a voltar a

lideranca da equipe na missao de combate ao bioterrorismo na China. N



ﬁnﬂs o encontro com Delta,

2 continuaremos

, _a operagio conforme planejado.

. ApoOs a explosao na rua,

e va pela escada. Procure atras
dos porcos pendurados para
achar o Emblema A (1).

B O resto do capitulo acontece

em corredores estreitos, entao

a ordem € avancar com cuidado

extremo e sem afobacgéao para
nao ser encurralado!

B Apobs eliminar o primeiro
j'avo na rua (mire na cabeca),
prossiga e, ao abrir a segunda

OS JAVOS

A divisao européia da
BSAA batizou como j'avo
(derivado de uma palavra
croata que significa diabo)
as mutacoes das pessoas
infectadas pelo virus C.

Os infectados conseguem
manter a sanidade e o
comportamento humano,
apesar de demonstrarem
comportamento agressivo
e grande deformidade facial
(motivo pelo qual os j'avos
usam mascaras).

Quando mortalmente
ferido, o hospedeiro do virus
sofre mutacoes para reparar
o dano. Em alguns casos,
dependendo do local que é
danificado (cabecga, bragos,
pernas ou tronco), esses
reparos podem desenvolver
efeitos aleatorios, tornando
o hospedeiro mais eficiente

entre no préedio a esquerda

porta, prepare-se para uma
emboscada: use os objetos
ao redor como protegao ou
estreie as granadas que voceé
encontrou nas caixas pelo
caminho. A saida desta sala
& meio escondida e fica no
canto direito.

¥ Prossiga até eliminar um
j'avo que sofre uma mutacgao
no braco. Fique de costas na
parede da entrada para néo ser
cercado e conte com o apoio
da equipe para eliminar todos
0s inimigos da sala.
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ou resistente.Entretanto
esse reparo sobrecarrega
0 corpo, levando-o ao limite
e a inevitavel destruicao.
Também existe uma férmula
variante do virus C que
transforma o hospedeiro em
um tipo de casulo, gerando
uma supermutacao na qual
o hospedeiro transforma-se
totalmente, predendo qualquer
trago de sua humanidade.
A maneira mais eficiente de
derrotar um j'avo com

eficiéncia € destruir sua cabeca

com um ataque preciso. Dessa
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B Pule no beco e figue atento
aos inimigos ocultos atras das

caixas. Apos abrir a porta, destrua

a caixa de madeira na estante
ao fundo, de frente para a porta,
para achar o Emblema B (2).

B Atravesse o prédio para sair
em uma escadaria externa onde

ha um j'avo parado e distraido,
de costas para voceé (3).
Derrube-o e avance ao outro j avo
na escada. De 14, olhe entre os
prédios a esquerda, para ver o
Emblema C no alto do edificio
em construcao ao fundo (4)
—jogando com Piers € mais
facil acertar o alvo com o rifle.

M)

forma sao grandes as
chances de impedir a
"evolucao" do inimigo. Caso
a mutacgao acontega, so
ataque apos 0 pProcesso
estiver concluido — durante
a mutacao, o inimigo pode
ficar invencivel.
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B O caminho pelos telhados
e repleto de confrontos, nunca
avance sem recarregar a arma.
No trecho em que Chris fica
pendurado, ignore os inimigos
e apenas siga em frente (5).

® No final do trajeto hé barris
de combustivel (6), resista
a vontade de explodi-los. Vocé
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sera cercado a seguir e os barris
servirao para detonar varios
alvos de uma vez quando
precisar de um félego para
recarregar. Busque protegao

e arremesse granadas contra
0s inimigos mais proximos
até a chegada dos reforgos.

® Chegando ao edificio alvo,
abra caminho nos corredores
até a escadaria lateral. Desca
ate o sexto andar e, ao lado do
rombo que o helicdpetro fez
na parede, siga pelo corredor

a dirieta. Procure o Emblema D

no balcéo atras das carnes (7).

Aqui ha inimigos em forma
aracnidea, e dois deles fogem
com reféns (8). Cace-os nos
outros andares e abra fogo sem
do (ndo se preocupe em acertar
os reféns, eles néao sofrem dano).
Disparos de reflexo sao bastante

B Volte e suba ao sétimo andar.

eficientes contra a velocidade
rasteira desses inimigos.

M Apoés salvar os reféns, va

ao elevador do sexto andar.

Use os comandos de interacao
para agir com Pierce e fugir do
elevador. Detone rapido o j'avo
com o lanca-misseis e abra a
porta dupla manualmente. Use
Granadas para eliminar todos os
Inimigos de uma vez, se possivel.
Pule sobre o balcao do canto
direito para ficar em uma area
bastante protegida.

Desca no segundo andatr,
contorne a area e procure
um baui que guarda 5 mil pontos
de habilidade (S). VA na escada
do centro e, antes de descer,
acerte o Inimigo que ameaca

a refém. Desca e elimine todos
os alvos. Atencao para acertar

o disparo na cabeca de um j'avo
que aparece de ultima hora para
matar o refém — a cena fica em
camera lenta, aproveite e mire
na cabecga (9). Por fim, faca o
caminho inverso e fuja do prédio
antes de todo o lugar explodir
(troféu / conquista "Resgate
dos reféns").

(9)
» 0 trofeu / conguista

“Pode vir Quente

¥ Avance protegendo-se atras
de veiculos ou por dentro das
construgoes a esquerda, pois
h& atiradores de elite entre os
inimigos. Avance até o outro
lado da passarela adiante para
enfrentar o monstro Ogroman.

B Seus pontos fracos sdo o
coragao exposto nas costas e a
barriga. Nao ataque o monstro
do chao (nem passe perto dos
pés dele), suba por uma das
escadas laterais e atire do
andar superior. Quando ele se
apoiar de dor, suba pelo braco
do monstro para ativar um QTE
(10). Acerte o comando para
arrancar o espinho e atacar

0 coracao. Repita a tatica

até a chegada dos reforgos. 44

Seja rapido para
matar o j'avo ou o
refem mone
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Na missao na
Edénia, Chris sofre
perda de memoria e
comeca a ter senos
"problemas" com
Ada Wong

B Siga pelas areas protegidas
nas laterais e abra caminho ate
a area com vagoes tombados.
Finn, um dos seus aliados, vai
plantar um explosivo em um
vagao. Proteja-o principalmente
contra agqueles que vierem
armados com lancga-misseis.
Avance na diregao onde os
Inimigos estao vindo e procure
no canto direito, atras da cerca,

na mesma. Feito isso, va na opcao

W Apos alcangar Finn, vé para
perto do tanque (sem se expor)
até que Piers exploda o blindado.
Acerte o atirador no alto e escale
a ponte. Abra caminho nos
trilhos e desca a escada para
reencontrar Piers. Volte com ele
e, juntos, derrubem a cagamba
para fora da ponte (13).

® Uma hora inimiga vai cair do

o Emblema E (11). Quando
0 explosivo estiver preparado,
corra ate onde Finn esta.

 Emblema F

céu, de paraquedas. Elimine-os
rapidamente e busque protecao
nas barricadas enquanto Finn
arma 0s explosivos.

¥ Na area seguinte ha um
Ogroman. O objetivo aqui &

depois
Colecbes, para garantir o troféu /
conquista "Sao BONECOS!".

proteger Finn dos j'avo até
os explosivos nas baterias
antiaéreas serem ativados
(cuidado com os snipers).
Enquanto protege Finn, use
as metralhadoras fixas nos
pontos altos do cenario para
atingir o rosto ou o coragao
da criatura (14). Quando

o Ogroman urrar e tombar,
aproxime-se para pular nas
costas do bicho e execute o
QTE para enfiar um espinho
no coragao exposto. Repita
isso até vencer. O monstro

derrotado deixa 4 mil pontos
de habilidade (SS).

B Apoés Finn destruir a
segunda bateria antiaérea no
topo da torre (15), desca ao
terreo e use o caminho do
subsolo para chegar na terceira
bateria. Outro Ogroman vai dar
as caras. Va até a proxima
metralhadora, use-a para
enfraquecer o bicho. E preciso
estar em locais altos para
conseguir pular nas costas dele,
entdo espere ele chegar perto
para acertar os disparos que
fardo ele cair. Mate o monstro
e pegue mais 4 mil pontos (S$S).



M Siga Finn para saber onde
pular o muro. Proteja-o perto
da ultima bateria e o proéximo
passo sera passar pela prefeitura.

B Na entrada da prefeitura,
dé a volta por tras da escadaria
principal para encontrar o
Emblema G na parede (16).

® No andar superior, dentro
da sala de onde sai um j'avo,
pegue a Espingarda tatica. No
salao mais adiante, elimine as
mutacoes Napad que nascem
do casulo (17). E preciso quebrar
um pedaco da carapaca dos
mMonstros para expor seu ponto
fraco, entao fique andando ao
redor da estrutura e pule por
cima das mesas, para evitar os
ataques — use granada de luz
para imobiliza-los e granadas

explosivas para quebrar a crosta

antes de usar a espingarda na

pele exposta dos monstros. Cada

napad vale 1.500 pontos (SS).

B Apo6s encontrar-se com Ada
(18), examine a parte de tras

da cortina onde ela estava parada,

para encontrar o Emblema H
no alto do armario de metal (19).
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Para causar dano a
esse bicho, primeno
cquebre sua carapaca
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B O resto do caminho consiste
em seguir rapidamente para a
saida. Lagartos mutantes bem
ageis, os strelats (20), tentardo
impedi-lo. Vocé pode lidar com
eles com granadas de luz ou, se
quiser economizar, pode acertar
um disparo de espingarda para
atordoa-los e usar um agarrao
(no QTE, aperte os trés botdes
indicados rapidamente). Esses
inimigos valem mil pontos (SS).

Conclua a missao e
receba sua merecida
recompensa (troféu/conquista

‘“Tragédia na Europa'’).
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Atravesse a area em
. chamas para sair no
parquinho. A direita, ha um
panda. Chris pode... cavalga-lo
(21). Esta cena secreta € uma
das mais esquisitas do jogo.
Chris e Piers também podem
brincar no escorregador ao
lado (22). Alias, Chris, vocé
ja se esqueceu que uma cobra
gigante arrastou um soldado
para a morte?! AN

B Abra o portdao vermelho
de saida e ache o Emblema I
a esquerda (23).

B Escale o prédio e, apés duas
salas com j'avos com tentaculos
na cabeca, pegue um spray de
primeiros Socorros sobre uma
caixa. Prepare-se para dar de
cara com um helicoptero.

B Destrua os inimigos na area,
inclusive aqueles pendurados no
helicdptero. A nave vai se afastar
depois que vocé limpar a area.
Siga os aliados até a porta dupla
e escale o prédio.

Apbs arrombar a porta

da grade, colete um spray e

o langa-granadas no cadaver.
Suba ao telhado e use a arma
para derrubar a aeronave (24).
Atire s6 quando estiver certo
ou quando o veiculo estiver
parado. Ha munigoes extras
em caixas proximas. Seja
esperto e nao confronte a nave
quando ela atirar na sua direcao.

B No final do corredor, apés a
batalha com o helicoptero, ha
uma mesa de jogos. Examine o
quarto ao lado para encontrar

o Emblema J (25) sobre a
cama. A perseguicéo leva até o
ponto Piers e Chris se separam. PP
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@ Chris e Piers reencontram-se
e seguem ate o matadouro onde
esta a cobra gigante, lluzija.

O monstro fica invisivel e faz
ataques-surpresa. Para evitar
botes, use a esquiva para se
jogar para tras e aproveite a
situacao para atirar dentro da
boca da cobra - role no chao
para os lados quando estiver
deitado para desviar dos botes.
O corpo invisivel do bicho reage
a mira laser da arma, entédo use
isso para encontra-la.

® Quando lluzija fugir, siga-a
pela tubulacéao (recarregue sua
arma) e atire quando ela surgir,
ou sera morto. Repita a tatica
na proxima sala. Siga-a para a
proxima sala, a do forno, equipe
a espingarda, fique de costas
para a parede e faca a cobra
fugir de novo. Antes de segui-la
escada acima, entre no duto
vara achar 10 mil pontos (SS).

® Quando chegar ao beco,
corra para o painel no andar
superior para dar uma descarga
elétrica na cobra, assim que

ela passar pela poca d'agua (26).

® Prossiga e encontre Ada.
Desvie do enxame de insetos
e use disparos de espingarda
para abrir caminho entre o
enxame para acerta a abelha
rainha. Mate-a e pegue o C4.
Detone o portao proximo.

Ao atravessar a zona
portuaria, procure abrigo e
elimine os snipers espalhados
antes de avancar. Quando
outro helicoptero aparecer (27),
sO corra e ignore os inimigos
que encontrar pelo caminho
até chegar ao barco restaurante.

" Esconda-se atras da placa
perto do gongo para nao ser
fuzilado e olhe para o topo da
estrutura (28) para encontrar

o Emblema K. Continue atras
desta protecao e atire com o
lanca-granadas sempre que

o helicéptero der um tempo
(faga cada disparo valer, entao
atire quando ele estiver parado
para ndo arriscar errar). Vocé
pode buscar protecao dentro
do restaurante para recarregar
a arma ou quando o helicoptero
ficar em um angulo desfavoravel.

ApOs vencer e coletar
itens no andar superior, pule pp

Ada Wong foi vista no canal.




Botes invisiveis
Quando uma cobra mutante
gigante nao € desgraca

o bastante, adicione uma
habilidade de invisibilidade ao
monstro e veja os jogadores
chorarem de desespero
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nos barcos adiante e elimine
alguns j'avos. Antes de subir
na proxima escada, procure
por umm bau atras das caixas e
colete 4 mil pontos (SS) (29).

& Prossiga e Ada vai ativar
uma armadilha com lasers no
corredor. Agui ha um esqguema
secreto: corra e deslize pela
falha na formacéao dos lasers
(30) para chegar ao elevador
antes de Leon e Helena; ao
correr, aperte INN/BJ poucos
segundos antes de chegar

na formacéao laser. Destrua o

painel e desativa a armadilha).

Se vocé chegar antes de Leon
e sua parceira, seguira por um
caminho diferente para coletar
2 mil pontos (SS).

8 Gostou da competicdo com
Leon e Helena? Adiante tem
mais e vale 14 mil pontos (SS).

Lspern (T Bprererirm i e,
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Chris e Piers ficarao trancados
em uma sala. Examine a caixa
de forca na lateral para abrir a
tampa (31). Piers vai precisar
de um tempo para examina-la,
e varias bombas terrestres
serao liberadas. Sua misséao &
ativa-las longe de Piers (basta
passar ao lado delas). Se vocé
for eficiente, Piers vai abrir a
porta rapido e vocé coletara os
prémios nos baus. Se demorar,
Leon passara na frente e vocé
nao vai ganhar nada.

1 Apo6s a cena com Leon,
Chris e Piers perseguirdo Ada

Por que vocés nao se divertem um pouco
com um dos nossos prototipos?
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de carro — se estiver com Chris,
ele cuidara da metralhadora (32)
e depoils pilotara, e vice-versa
para Piers. Os comandos sao:

e Brecar: Nl / i

e Acelerar: /@l

e Turbo: ¥ /O

Destrua os inimigos pelo
caminho ate chegar na
primeira parada, uma armadilha
no estacionamento cheio de
j'avos e jipes parados. Destrua o
Emblema L no énibus ao fundo
(33). O resto da missdo consiste
em chegar ao destino (troféu /
Conquista ‘“Atras dela!”).

maté—hmmnataqueespemal
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CAPITULO 4

Entre na sala a esquerda e
- pegue o Fuzil de precisao
semi-auto. Depois saia e
procure pelo helicoptero do
lado direito do cenario; dentro
dele se encontra o Emblema
M, na cabine (34).

B Use seu novo rifle para
acertar os atiradores do outro
lado do patio (ha barris perto
de alguns deles). Suba nas
estruturas e va até o foguete
para arma-lo (é preciso eliminar
0S inimigos primeiro) e abrir
caminho para uma porta —
isso tera utilidade no futuro.

B Assim que abrir a porta que
se fecha automaticamente, use
o fuzil semi-auto para enxergar
o Emblema K sobre o holofote
da embarcacio distante (35).

® Prossiga e um j'avo vai
assumir o controle de um jato.
Vocé deve contornar a area com
cautela e seguir para a porta
que voceé liberou com o missil.

B Avance até uma sala onde
ha cadaveres em sacos preto;
na sala anterior ha uma mala
com 2 mil pontos (SS). Bem
adiante, na sala de comando,
Piers vai girar uma valvula para
descer uma escada; suba e néao
perca a maleta com 5 mil
pontos (SS) ao lado.

Use o Fuzil de precisao
para acertar o emblema
na luz do navio ao fundo
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® Debaixo da escadaria ao
lado estd o Emblema N (36).
Apobs a cena com Ada, vocé
vai entrar em uma area onde

€ preciso encontrar trés senhas
para abrir uma porta. Basta
vasculhar o local orientando-se
pelo mapa a direita. Cuidado
com os rasklapanjes, um novo
inimigo que se despedaca
(destrua até suas méaos para
evitar ataques-supresa). E nao
deixe de coletar 7 mil pontos

(S9) indicados pelo nosso mapa.

Chiris tera que pilotar um
caca (37). O objetivo € destruir
a artilharia do porta-avioes

e derrubar os helicépteros

— fique distante para evitar
colisbes. O comando da
aeronave e bem simples:

e Travar mira: /B

o Atirar: /@

e Manobra evasiva: A / @

B Sempre que aparecer “Alert”

na tela, use a manobra evasiva.
De resto € guiar sua aeronave,
mirar nos alvos e destrui-los.

Quando Piers descer na
embarcacao, destrua os

38
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Droga, essh €0isa esta no nos
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j'avos e chame a atencéo do
gigante gue aparece. Por fim,
destrua o monstro e depois o
foguete — jogando com Chris,
complete o trecho da aeronave
sem sofrer nenhum dano para
ganhar o troféu / conquista
“As voador” (38). O prémio
por concluir este episédio

é o troféu/conquista
"Sempre ha esperanca’.

localize o Emblema P



. Depois que Piers desligar

as hélices do tubo de
ventilacéo, desga, entre no
tubo e destrua o Emblema Q
na parte alta (40).

] .~ | oy g | gy
B Com Piers, antes de desligar
o ventilador, € possivel destruii

110l ~ S
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¥ Apés reencontrar seu
parceiro e usar o elevador,
entre na proxima sala e ache

o Emblema R (41) no alto da
parede da direita, no cantinho.

B No saldo em que comeca

a contagem regressiva, espere
0 tempo acabar de pressurizar
a camara — enquanto isso,
elimine todos os inimigos
(cuidado com os snipers).

o troféu /

" Apbs a cena com Jake,
ative o painel e a alavanca das
plataformas moéveis. Aqui vocé
pode escolher qquem sera a sua
dupla e isso rende didlogos
diferentes. Ndo aconselhamos
formar dupla com Jake, pois
ele ndo tem a menor vontade
de ajudar Chris ou Piers.

2 Elimine os mutantes que
apareceréao durante a subida.
Um monstro gigantesco Haos
sai do casulo. A primeira parte
da batalha consiste em correr
pelas plataformas e ajudar seu
parceiro a alcangar os pontos
altos, para que ele o puxe em
seguida. Fique atento para
deslizar sob obstaculos quando
for preciso e disparar com o
lanca-granadas sempre que

o inimigo bloquear a rota (42).

~ MatelﬂﬂBGWspara

conquista " W.s.
sdo feias". Nnmpm:loﬁda _ trazemB%

B Passando pelo elevador, corra

ao redor do monstro para evitar
suas passadas de mao e fique
atento para ver quando os Orgaos
vitais do monstro ficam para fora;
detone com o lang¢a-granadas.

B Durante a fuga pelo corredor,
fique com o lang¢a-granadas
carregado e atire na méao de
Haos; assim que ele ergué-la um
pouco, passe correndo e deslize
por baixo da porta. Geralmente
sO e preciso um disparo para
afastar a méo, entdo ndo perca

tempo. Ao final dessa sequéncia,

quando um personagem segura
a porta e ou outro escala (43),
suba e destrua o Emblema S
no chao, a esquerda.

® Apbs a cena com Piers, ele
val retardar o monstro enquanto
vocé tem a chance de atacar.
Fuzile os pontos vermelhos de
Haos até ele entrar na forma

de casulo, entao use armamento
pesado para quebrar o casulo e
interromper a regenaragao.
Imediatamente, aproxime-se

campanha de Chris, na camara de
,acione asalavancas que
spa:aagiharowocessc.
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para usar ataques fisicos.
Quando Haos tentar imobilizar
Piers, arraste-se ate o monstro
para atacar o coragao exposto

em um unico ataque (44).

A fuga passa por uma longa
passarela com portais fechado por
uma gosma. Piers abre caminho
para Chris avangar, seja rapido
para nao cair com os destrogos.
Pouco antes do terceiro portal

de gosma, olhe para baixo na
lateral direita para encontrar

o Emblema T (45), o ultimo
dessa missao.

campanha de Chris e Piers
(troféu/Condquista
“Chamados do dever"”).

Todos os funcionirios,
evacuem imedintamente.
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~Pelo futuro...

Jogando em modo
cooperativo online, a
brincadeira fica bem
mais divertida

Rank Precisao

A0 S 75% ou +
A 70% ou +

: B 60 a 69%

C 50 a 59%

D 50% ou -

Rank Precisiao
S 73% ou +
A 70% ou +
B 60 a 69%
C 50 a 59%
D 50% ou -

CAPITULO 3

Rank Precisao
S 75% ou +
A 70% ou +
B 60 a 69%
C 50 a 59%
D 50% ou -

CAPITULO 4

Rank Precisao
S 75% ou +
A 70% ou +
B 60 a 69%
C 50 a 59%
D 50% ou -

CAPITULO 5

Rank Precisao
S 72% ou +
A 70% ou +
B 60 a 69%
C 50 a 59%
D 50% ou -

Mortes
0

p

5

7

+ de 7

Wiortes
0
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7
+de7

Mortes

(1]
2
4
7
+ de 7

Conclusao

50 minutos ou -
80 minutos ou -
81 a 90 minutos
91 a 100 minutos
+ de 100 minutos

Conclusao

60 minutos ou -
90 minutos ou -
91 a 110 minutos
111 a 120 minutos
+ de 120 minutos

Conclusao

60 minutos ou -
35 minutos ou -
86 a 105 minutos
106 a 130 minutos
+ de 130 minutos

Conclusao

45 minutos ou -
75 minutos ou -
76 a 90 minutos
91 a 120 minutos
+ de 120 minutos

Conclusao

43 minutos ou -
80 minutos ou -
81 a 110 minutos

111 a 120 minutos

+ de 120 minutos

Inimigos mortos
90 ou +

70 ou +

50 a 69

40 a 49

0a39

Inimigos mortos
110 ou +

70 ou +

60 a 69

40 a 59

0a39

Inimigos mortos
90 ou +

55 ou +

40 a 54

25 a39

0a?224

Inimigos morios
70 ou +

55 ou +

40 a 54

35a44

0a34

Inimigos mortos
50 ou +

40 ou +

30a 39

Z25a2d

0a224

A interacdo com seu
companheiro, seja ele
controlado pela IA ou por

~outro jogador, € essencial
~ para néo sofrer tanto

- ao jogar na dificuldade

~ Profissional. Eis algumas
dmas "'fa ser'em seguidas:

AT R :I ..Ta que eonhace o

w S ]m néo seja apressado.
e ._Avance devagar para

~ nao chamar a atengéo
;da varios inimigos, se isso
~ for possivel. Além deles

ficarem mais resistentes,

- voce sofrera danos

rapidamente se for muito

apressado na progressao.

5 M Além de avancar

devagar, seja o mais tatico
possivel: contra j'avos

e zumbis, tente sempre
finaliza-los com disparos
na cahe:;.a a distancia

~ ou com pisdes (caso eles

‘estejam caidos proximo a

- vocé). Contra as mutacdes
\ ma:is resistentes ou contra
o aglﬁmeragnes prefira

~ usar bombas remotas em
~ 4reas estreuas. criando
~ um gargalo para causar
s dElIlEI maximo durante a
£ passagem dos nmmgns
~ Granadas incendiarias s&o
il _extrmnamanta eficientes

B Antesde chegar
 aos pontos criticos

~ (onde a agéo ndo para),
re&arrewle todas as suas
 armas para nao ficar sem
e mMunicao quando mais

~ precisar. Quando acabar
34 '_;_presm*na meio dﬂ caos,

manterﬂma—se sempre

..prﬂtegaﬂ Enquantﬂ tmr,::a
'I.-davanna ou quandﬂ

- precisar de uma pausa
o i:gara‘para ;nEﬂanEga-las

o e
Ly .l | \
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JAKE MULLER
Jake s0 conhece a
vida mercenaria

e tudo para ele se
resuime a negocios,
seja para o bem ou
para o mal. Embora
tenha ouvido

falar do insano
Albert Weskerd,

sO recentemente
descobriu que é filho
daguele homem. Por
ser imune ao C-virus,
ele tormou-se um
alvo e seu sangue
carrega anticorpos
para salvar o mundo
da contaminacao
mundial. Ele esta
disposto a ceder
uma amostra de

seu sangue pela
bagatela de 50
milhoes de dolares.

SHERRY BIRKIN
Apos o incidente de
Raccoon City, Sherry
ficou sob protecao do
governo americano

e foi condicionada

ao longo dos anos
para se tornar uma
agente da Divisao

de Operacoes de
Seguranca. Mais

do que uma agente
de campo, Sherry
carrega uma
mutacao geneética i N |
que torna seu corpo e . A
quase indestrutivel. ' -
Ela é encarregada

de encontrar e
convencer Jake a
ajudar o mundo
cedendo seus
anticorpos para criar
a cura do C-virus.

Versatil

Apesar da baixa resisténcia a atacques fisicos,
Sherry compensa sua fracqueza usando o
bastao elétrico, capaz de atordoar e até matar
inimigos com uma descarga poderosa. Ela
também carrega a pistola Tiro Thplo, cue pode
mudar entre o modo automatico (usar trés tiros
seguidos) ou manual (um tiro por vez).




Desde a sua adolescéncia, Jake Muller foi

treinado para viver COmo um mercenario.

i Gragas a isso, desenvolveu habilidades
que o tomaram mortal com armas ou

ade por tras de seu passado, mas a
i uaciao muda completamente quando
 eleé abordado pela agente Sherry Birkin

A uma investida da BSAA contra um

Jake é o tinico capaz de usar as mao
de rnaneuamnmfara_em .. ates
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Apos sair do subterraneo,
. VOCé passa por um corredor
a céu aberto. Repare acima da
porta proxima para encontrar o
Emblema A (1).

Aproveite a confusao entre
os j'avo e a BSAA para eliminar
os alvos com facilidade e faturar
pontos extras de habilidade, mas
tenha cuidado com as explosoes.

s

Jake salta grandes
distancias usando
barras de ferro para
se Impulsionar

- .. - & WO i | o | i e - 1 -
ISR/ B. aperte e sequre 1B / §
¥ L L - TR Ty L e - 4 % =

- - = = -,
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trofeu / congquista

A Wil & o T Lo A
Alta tensao

Apds usar uma barra de ferro
para pular para o outro lado

do buraco (2), olhe para o
rochedo em frente (3) para
localizar o Emblema B.

21 Volte por cima para ajudar
Sherry a subir. Adiante, quando
o helicoptero surgir, mantenha

1 .IA .

o botao de corrida pressionado
e avance sem parar (4). Mais
adiante, o corredor esta cheio
de j'avos, escolha entre fugir
correndo ou seja rapido para
mata-los — priorize o inimigo na
metralhadora fixa no ponto alto.

¥ O monstro Ustanak vai
persegui-lo. Corra para o fim
da rota e pule no final para
invadir o edificio. Va até o
banheiro e examine a parede

adiante para impulsionar Sherry.

B .Jogando com Sherry. suba
char o Emblema C (5)

pontos (SS).

e letais (contra j'avos e zumbis),
G : possul o Bastao Elétrico. Com ele permitindo agir furtivamen
Wt me! é possivel desferir ataques carregados que a arma nao emite barulho.

teja

Jogando com Sherry,
voce alcanca lugares
cue Jake nao consegue

¥ Chegando no depésito,
encare uma leva de inimigos.
Detone os latoes explosivos
para acabar com grupos. No
andar superior, erm uma saleta,
procure a arma Mata Elefante
e V& para a porta de saida para
atrair Ustanak (6).

¥ O grandalhéo é répido,
portanto evite ficar perto dele
para nao ser capturado pela
garra retratil. Atraia o monstro
para perto dos latbes explosivos
espalhados pela 4rea e atire
quando ele estiver bem perto.
Se vocé desperdicou os barris,
fuzile o ponto fraco do corpo de
Ustanak: a cabeca.

8 Ap6s a batalha, a dupla

cai em um buraco. Colete

2 mil pontos na maleta perto
da escada (SS). Ao subir, va
na area externa e atire no
Emblema D sobre a porta (7).

antieerpos em
vO OUu morto.



°  Voceé
¢ ~Jake

™ Ap6s encontrar Chris e sua
equipe, ajude-os a destruir os
gigantes Ogroman. Atague a
cabeca ou as costas do monstro
— faga isso de um ponto alto e,
quando o monstro cair e apoiar
na estrutura, aperte o botao que
sera indicado para pular nas
costas do bicho e executar uma
QTE (8). Matar um Ogroman
vale 4 mil pontos ($S). Faca isso
para proteger Finn enquanto ele
sabota as baterias antiaereas.

™ Apo6s destruir duas baterias,
Finn abre uma passagem pelo
subterraneo que leva a terceira.
Elimine todos os inimigos que
aparecem, especialmente no
ponto alto do edificio préoximo.

Dentro do helicoptero, fique
em movimento para evitar os
ataques de Ustanak e atire na
cabeca da criatura para causar
mais dano (9).

Ao pular para o segundo
helicOptero, tome posse
da metralhadora fixa e derrube
os helicopteros (10) que

carregam o Ustanak. Atencao

madﬂﬂeﬂsgrachaveparasalvaromlmdo.

-,
8
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perdidos no acidente.

para mirar também nos foguetes
lancados contra voceé e proteja-se
das rajadas inimigas. Sobreviva

e ganhe o troféu / conquista
O poder do dinheiro”.

Sua missao e achar trés
. chips perdidos no meio da
nevasca. Siga as orientagoes do
radar que aparecem no canto
superior direito juntamente com
0 seu rastreador. Ao subir pela
primeira escada de metal, pare

e mire no alto da torre de
energia (11) em frente para
destruir o Emblema E. Apos
descer da plataforma de metal
adiante, pegue a arma fuzil

de precisao nas proximidades.

™ Fique atento ao encontrar
alguns inimigos pela regiao.
Muitos usam roupas que nao
se destacam na nevasca, ha
snipers escondidos e ainda
tém os casulos que dao origem
a insetos mutantes.

Durante as cenas de
fuga, mantenha %/ Q)
para correr e pular
obstaculos no caminho

¥ No ponto onde vocé pega o
chip A ha um veiculo parado
(12) ao lado, investigue a lateral
dele e destrua o Emblema F.
Va pela ponte e procure por uma
pequena cabana para encontrar
4 mil pontos em um bau (SS).

™ Apo6s obter os trés chips, va
para a cabana que vocé viu no
inicio da missao e assista a uma
cena. Elimine os invasores com
golpes e com a pistola. Quando
eles abrirem um rombo na
parede da cabana, use granadas
de luz para surpreender o grupo
e ndo ser emboscado (13).

Use o snowmibile para fugir
da avalanche e, apos a etapa da
arvores, fique sempre do lado
direito da tela para, antes de
entrar na caverna, atropelar o
Emblema G (14).

A fuga leva a dupla para
dentro de uma caverna. E, olhe s6
que coincidéncia: Ustanak esta
aqui! A brincadeira agora é a a3



seguinte: o monstro néo
enxerga bem, entao ele usa
insetos como "cameras de
seguranca” (15). Esses insetos
s6 enxergam o que estiver na
frente deles, entao so & preciso
esperar eles virarem de costas
para correr e destrui-los por tras
(eles ndo ouvem barulhos). Ha
cagcambas de lixo no caminho,
esconda-se nelas se for preciso.

B Partindo do inicio, va pela
esquerda, mate dois insetos e
desca no nivel inferior. Agora
prepare-se para um trucque: ha
algumas paredes de gelo perto
daqui que podem ser destruidas
por Ustanak, entao deixe os
insetos a seguir vé-lo quando
estiver perto dessas paredes e
corra como o diabo para entrar
na cagamba (16). O monstro vai
destruir as paredes e, sem achar
vocé, voltara ao ponto de vigia.
Mate o proximo inseto e colete
4 mil pontos (SS) no buraco
deixado por Ustanak. Prossiga,
mate dois insetos, suba a esquerda
para achar 2 mil pontos ($S).

B Desca tudo que puder para
chegar em uma nova area ainda
mais viglada apos empurrar um

obstaculo. Fique atento com os
insetos e contorne a parede da
esquerda para descer as escadas
e encontrar 5 mil pontos (SS).
Fique na area mais alta para ter
uma visao especial da rota de
vigla dos Insetos e mate-os sem
se expor. Apds limpar a area, va
até a porta (destranque-a) e olha
para tras, para encontrar o
Emblema H (17). Atire nelee o
monstro vira atras de voce, abra
a porta e o bicho vai esquecé-lo.

@ Durante a cena de fuga,
corra e escorregue pelo buraco
no final do caminho. Na area
seguinte e preciso pegar o
cartao de acesso proximo ao

Seuf.sa:mssﬁnava]i&ciosenéﬂcada . facﬂilm),vénaopt;ﬁoP]acased?pcds
capitulo e rendem titulos. Conseguindo  em Titulos para ganhar o troféu
mais de dez titulos distintos (algo conquista ‘“Conquista titular”. Al

Ustanak. Primeiro, va para a
lateral direita da area e pegue
as bombas de controle remoto.
Arme o explosivo neste local,
va para a outra lateral e ajude
sherry a subir na platatorma.
Quando Sherry pedir por uma
distracao, detone o explosivo e
ela val coletar o item enquanto
o0 monstro sai. Espere Sherry.

Nao perca tempo ao ir de
uma porta a outra para
executar os QTEs ou Ustanak
val mata-lo. Ao subir no veiculo
de perfuracéao, esforce-se

para eliminar o monstro (18).
O final do capitulo vale o
troféu / conquista “Uma
consequéncia revoltante”.

CAPITULO 3

Ao fugir, Jake usa apenas
. as maos para o combate...
e sdo mais do que suficientes.
Livre-se dos inimigos o quanto
antes (veja o quadro Mano a
Mano a direita) e descanse
por alguns segundos para
se recuperar do cansago.

® No final do caminho,
empurre um carrinho (19) e

dé a volta para subir no duto.
Desca logo adiante e examine o
controle para acessar as cameras




Clnquentanﬂhéesdedélarealihndinheno
\Nﬁoénegomével.

de vigilancia. Mude de camera
(aperte ¥ / @) duas vezes para

ver a sala com do Emblema I,

sobre o armario no canto direito
(20). Este emblema s6 pode ser
coletado por Jake.

# Continue a usar as cameras
para ver Sherry fugir e controle
as armas remotas para fuzilar
0S Inimigos que a perseguemn.
Quando ela interagir com o
painel da porta de segurancga,
use 0 zoom da camera para ver
a combinacgéao que ela digitou.
Sala da camera e use a mesma
combinagado na saida (21).

M Apbs reencontrar Sherry,
abra a porta no final do corredor
para encontrar o Emblema J
entre as caixas na estante (22).

B Ao subir o lance de escadas,
entre no quarto em frente para

pegar uma Medalha de
identificagao (ID) na gaveta.
Pegue IDs ao derrotar inimigos.

M No salao central, use trés
medalhas ID na estatua no meio
(23) para revelar a porta. Siga
por ela e detone os inimigos
até acumular treze medalhas.
Ha outras formas de conseguir
medalhas: 1. toque o piano; 2.
procure dentro da piscina rosada;
3. empurre o obstaculo na escada
perto da piscina; 4. abra a porta
ao lado do obstaculo e exploda
a mesa para coletar a medalha

debaixo dela (porque abaixar PP

* Nao é preciso segurar / BJ para usar os golpes, como
acontece com qualcquer outra arma. E possivel emendar
dois ataques, seguido de um golpe poderoso de finalizacao
(que gasta a barra de resisténcia). Nao abuse desse tipo
de finalizacao quando estiver perto de muitos inimigos.

&y

Ik possivel usar ataques de investida para acertar a
distancia. Segure / B e, em seguida, segure IGil / .
Quando o inimigo estiver no campo de visao, um ponto
vermelho vai aparecer sobre ele; solte IGill / e Jake vai
correr na direcao do alvo e pode desviar de disparos quando
estiver no pique. Ao acertar o alvo com o primeiro golpe, vocé
pode emendar dois ataques contra alvos proximos, sendo que
o segundo hit lanc¢a o inimigo para o ar com um sSoco no peito.

* ApoOs acertar o soco no peito, os ataques fisicos emendados
em seguida criam uma ampla variagao de combinacoes
automaticas e sequenciais contra varios inimigos que estejam
por perto (basta continuar usando ataques fisicos comuns),

SO que isso gasta muito da sua barra de resisténcia — se fizer
este tipo de movimento, use um recarregador de energia.

e Se vocé usar o comando de disparo rapido, Jake da uma
pancada no chao, seguido de um soco no peito do alvo
(isso levanta o inimigo caido, se ele for o alvo). Mantenha
/ B} pressionado depois disso e acerte um atacue de
investida, para empurrar violentamente o alvo para longe.



o capitulo 3da

L1 Freio R1Acelerador

para pegar € mais dificil do que
simplesmente explodir a mesa).

® Deposite dez moedas na
estatua na area central para
abrir uma segunda porta.
Deposite dezesseis para abrir
a terceira porta ac fundo, entre
para coletar itens, pontos e

a arma Bear Commander.

® Quando o tanque de guerra
aparecer (24), figue atras

da estatua central para ela

ser destruida, entdo procure

o Emblema K na base de
onde estava a estatua (25).

® Fuja do tanque de guerra
até chegar ao lago externo.

A direita h4 uma escadaria de
pedra, procure o Emblema L
atras da escada, na agua.

Ao final do corredor,
acione a alavanca e
atraia o tanque para for¢a-lo a
avancar e girar a estatua,
criando um caminho (26)
com barra para pendurar até
a passagem do outro lado.
Abra a maleta para coletar 4

mil pontos (SS) e va para a moto.

Complete o episodio para levar o
troféu / Conquista “Vamos
explodir esse buraco’.

de Jake

o
-

Pilotando a moto,
cuidado para nao bater
demais ou vai explodir...

Gosta de velocidade?
Bem, cuidado com o
deseja, porque agora € hora
de pilotar uma moto em alta
velocidade em ruas estreitas
e sob fogo cerrado. Desvie
dos objetos no caminho e dos
ataques do helicoptero.

]

procura dos medalhoes ID. Priorize a
morte de inimigos a distancia e use
pode se tormar frustrante no trecho de coberura, evitando os snipers.

Sherry fica pendurada no
helicoptero. Seja rapido para
voltar e pegue-a antes que a
garota caia — fique atento com
os QTEs para fazer o salvamento
(27). Ao longo do caminho,
desvie dos carros e obstaculos.

Emblema M no alto
(28)

=
| "_I

No final da fuga de moto,
elimine todos os inimigos na
area aberta, ao mesmo tempo
em que evita os ataques do
helicéptero (mantenha-se em
movimento para ficar fora do
holofote). Apo6s o helicoptero
langar um missil, use a barra
de metal para alcancgar uma
porta (ajude Sherry) (29).

Avance e elimine mais
inimigos, enquanto Chris
e Piers cuidam do helicéptero.
Seja rapido para chegar no alto
do prédio, apos deixar Sherry
uIm pouco para tras, e o

HE
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S€e nao quiser perder a

cabeca ao enfrentaro
Ubistvo, jamais fique ‘!

helicoptero ficara sobre vocé.
Depois que inimigos descerem
de rapel, suba pela corda e dé
um tiro na cabeca do piloto (30)
para conseguir o troféu /
conquista “Escolha Dificil”.

B Passando por um longo beco,
VOCE Cruza uma rua com um
carro vermelho de cap6 branco
tombado (31). Atras dele esta o
Emblema N, sobre um veiculo.

B Bem mais a frente, apds
subir seis lances de escada
dentro de um prédio, investigue
a area para encontrar uma caixa
com 4 mil pontos ($$). Destrua
as caixas a esquerda antes

de avancgar por uma passarela
quebrada e pegue a espingarda.

B Ao tentar atravessar a citada
passarela, Jake / Sherry vai

cair na rua. Antes de avancar,
destrua o Emblema O atras
do caminhao tombado (32).

® Sobrevivendo a horda de
inimigos na rua, adiante, apods
subir por uma escada de metal
vermelha, olhe para a rua, para
avistar o Emblema P (#33).

1 cud de haperes mans alios. Clars que
o proren s oapackdede de ourn,
[

# Adiante Ubistvo o espera.
Trata-se de um mutante com
uma serra feita de ossos no lugar
da mao direita. Ele tira MUITA
energia, mas nao e dificil evitar
0S seus ataques. Figque sempre
em movimento e longe do alcance
dele, enquanto descarrega suas
armas nele — tiros na cabeca sao
mais efetivos. Abuse de bombas
remotas no alto de plataformas,
perto de escadas (o monstro vai
subir atras de vocé, detone-o).
Quando a criatura cambalear,
aproxime-se para usar ataque
fisico. Colete os 4 mil pontos
(SS) que ele deixa cair ao morrer.

Apobs a cena com Leon e
Helena, Ustanak da as caras.
Ignore-o por enquanto e va para
0 alto dos conteineres e derrube
caixas com tanques inflamaveis
pelo local, entao atraia a atengao
do monstro (ou ordene para a
sua equipe a recuar) e atire nos
tanques. Se Ustanak capturar
um aliado, aproxime-se dele
para executar um ataque; caso
voceé seja capturado, tera que
executar um QTE para se
libertar. Se nao for suficiente,
use algumas bombas remotas
para finalizar o servigo (mande
a equipe atacar a criatura, va

paradopertodele /|

por tras dele, plante a bomba
e afaste-se para detona-la).

) O resto da missao passa
iy por uma rapida viagem
de barco com alguns QTEs,
seguido de mais um combate
com Ubistvo e alguns j avos
(bombas remotas e explosivos
ajudam a causar dano coletivo).
Ligue a barca seguinte e, mais
adiante, derrote de vez o Ubistvo
(ele estara mais lento, porém,
nem por iSSo menos perigoso)

— se estiver jogando com Sherry,

a garota val encarar uma batalha
solo com o monstro antes do

fim da criatura teimosa (34)
(troféu / conquista

“A fuga continua”). bp




Na sala inicial, ajude

Sherry a passar pela
abertura no alto (35). Quando
recuperar as suas armas,
volte a sala inicial e destrua
o Emblema Q no alto da
parede, atras do cano (36).

Voceé vai encarar a criatura
Rasklapanje. Esse ser pode ser
destruido em pedacos e, ainda
assim, cada membro val seguir
vocé (37). Destrua os pedacos
isoladamente e fique atento
as saidas do esgoto, pois uma
mao boba sempre pode saltar
para tentar pega-lo.

Ative a alavanca adiante
para ligar o elevador, depois
acione o painel da porta para
chegar a uma area com uma
plataforma movel acima do
tanque de metal derretido. Bp

O Ustanak é a pedra
no sapato de Jake...
0 tipo de inimigo que
NAo val parar ate
captuar seu alvo

=
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Jake é tao casca
grossa que decide
acertar as contas
com o Ustanak no
INano a 1nano

® Suba nesta plataforma,
desembarque na sala acima

e acione a alavanca ao lado da
entrada, para abrir a porta C na
plataforma que sobe e desce

— explore o final do corredor ao
lado da alavanca, para encontrar
o Emblema R em um armario
na saleta (38). Va4 para a porta C.

M Acione outra alavanca para
abrir a porta G (ou porta I, se
estiver com Sherry). Volte para
a platatorma e acesse a nova
passagem — jogando com Jake,
primeiro entre pela porta D para
pegar muni¢ao e b mil pontos
de habilidade (S8).

# Acione a nova alavanca
para ativar o elevador e, apos
a sobrecarga, acione outra
alavanca ao final do corredor
para travar a plataforma.
Elimine os inimigos, seja
rapido no QTE e aperte 8 / @
rapidamente para nao ser
esmagado pela plataforma.
Apobs a cena com Chris, acione
a alavanca para ativar as
plataformas moveis e elimine
os soldados mutantes que
aparecerao durante a subida.

i

Chegando ao salao de
metal derretido, o Ustanak
aparecera MAIS UMA VEZ!!

i
Wmmm%m esmmrpgarﬂoReaﬁdan}Evﬂﬁnn]hla).'
campanha,pa:[mnahaarsua consegur troféu mm v
(seu avatar de jogo exibido quando pgrglﬁmam -

® Corra em direcéo ao final do
caminho e empurre a caixa de
metal. Ao descer, ignore Ustanak
e corra pela plataforma a direita
ate o final da para avistar o
Emblema S no cano mais a
frente (39). Depois disso, acerte
o Inimigo a distancia, mas tenha
cuidado quando ele balancar a
bola de ferro (corra para os lados).

M Apoés cair das plataformas
de metal, ande ao redor do
monstro e, quando ele girar a
bola de ferro, se jogue no chéo
para evitar o dano. Cuidado com
os pontos onde o metal derretido
respinga — por outro lado, se
vocé demorar na batalha, os
respingos de metal derretido

se “convertem” em pontos de
habilidade depois que secam.
Se tiver bombas remotas,
plante-as perto do Ustanak
quando ele estiver recolhendo

a bola de ferro (ele demora
alguns segundos), além de
descarregar suas armas nele.

® No resto da batalha, Jake
sairda na mao com o Ustanak
(40). Fique atento para usar

os comandos QTE para evitar
0s ataques, ao mesmo tempo
em que acerta o inimigo — use
Counters para uma reagao mais
efetiva. Os comandos aqui sao:
¢ Combo: toques no /B

e Investidas: segure Gill /

u Apobs a batalha, voce
encontrara o Emblema T
adiante (41). O resto do caminho
o leva até uma plataforma que
se move em alta velocidade

(ok, altissima, para dizer a
verdade). Adivinhe quem vai
aparecer... Ustanak!!! Desta vez,
use Il / B e Gl / {{ para se
afastar do monstrengo (aperte e
segure um botao, depois aperte
e segure o outro) — quando ele
atacar, use a combinacéao de
botoes indicadas na tela para
desviar. O ataque final consiste
em chegar na arma antes de
Ustanak alcancar os herois
(42). Vocé terminou mais uma
campanha... e tem mais desafios
pela frente (troféu / conquista:
“Vejo vocé por ai”).
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i CAPI'I__'ULO 8

80% ou + 0
70% ou + 2
60 a 69% 5
50 a 59% 7
50% ou - +
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} ‘% cAPITULO 2

75% ou + 0
70% ou + 5
60 a 69% 7
50 a 59% 9
50% ou -
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CAPITULO 3

E Bﬂ% ou + 0
A 70% ou + 2
B 60 a 69% 3
C 50 a 59% 5
D 50% ou - +deb
D CAPITULO 4
Ra Wiorte
S Bﬂ% ou + 0
A 70% ou + 5
B 60 a 69 % 7
C 50 a 59% 9
D 50% ou - +de9

CAPITULO 5

5 ﬂﬂ% ou + 0

- A 70% ou + 2

O iltimo emblema da B 60a69% 3
campanha de Jake C 50 a 59% 5
; ST D 50% ou - +

mhinacﬁﬂ dE' SOCos Durante pﬁs. Rank Precisio Mortes

LConclusao

40 minutos ou -
60 minutos ou -
61 a 85 minutos
86 a 105 minutos
+ de 105 minutos

Conclusao

30 minutos ou -
60 minutos ou -
61 a 80 minutos
81 a 110 minutos
+ de 110 minutos

Conclusao

35 minutos ou -
60 minutos ou -
61 a 80 minutos
81 a 110 minutos
+ de 110 minutos

Conclusao

45 minutos ou -
80 minutos ou -
81 a 110 minutos
111 a 140 minutos
+ de 140 minutos

LONciusao

35 minutos ou -
55 minutos ou -
56 a 85 minutos
86 a 110 minutos
+ de 110 minutos

Intimigos mortos
60 ou +

40 ou +

30a39

20 a 29

0a19

Inimigos mortos
60 ou +
50 ou +
40 a 49
20a 39
0a19

Inimigos mortos
60 ou +

25 ou +

40 a 54

30 a39

0a29

Inimigos mortos
80 ou +

40 ou +

30 a39

20a29

0a19

NImMIgos MMort
10 ou +
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ADA WONG

Nos ultimos anos,
as habilidades

de espionagem e
infiltracao de Ada
se mostraram de
grande valor para
Derek Simmons,
Conselheiro

de Seguranca
Nacional do
presidente Adam.
Mas ela descobriu
tarde demais que
foi envolvida em
um perigoso

jogo politico.

g ]
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i

A campanha de Ada e
uma mistura de agao

e furtividade, na qual
ela atua nos bastidores
de uma cnise mundial.
Para impar seu nome,
ela procura ajudar Leon,
Helena, Shemnry e Jake

-
~
-




Ada invade um submarino para
encontrar informacoes sobre sua
nova missao, mas descobre

que seu contratante esta
‘““jogando” com ela. Em

pouco tempo a agente

torna-se alvo da BSAA e

FOS, acusada de espalhar

o C-virus. Ada precisa

reunir informacoes para

limpar seu nome e destruir

o banco de dados da Neo-
Umbrella para impedir que

o incidente de Raccoon City

se repita em escala global.




Mate mais de 500 zumbis e 500 j'avos J'avo". Se ndo ganhar isso ao final das

para garantir os troféus / quatro campanhas, brinque umpouco
"]’IEIEEHEHH“H"E" dﬂ no o M 5 3 L

Jogar com Ada é diferente

dos demais personagens.
Na primeira parte deste capitulo
o objetivo é agir furtivamente,
tanto para economizar munigao
quanto para evitar que o alarme
seja tocado, evitando que uma
horda de soldados apareca.

= Opte por finalizar os Inimigos
com ataques-surpresa. Ataque
pelas costas ou espere até que
eles se aproximem, neste caso
fique encostado em paredes nas
esquinas dos corredores para
observar os movimentos. S6 use
a metralhadora em ultimo caso.
Quando encontrar um grupo de
inimigos, atire usando a Balestra
com flechas explosivas para
danos coletivos (1).

% ApOs a breve cena olhando
para uma sala com um botéao

A campanha de Ada
serve para amarnar
os pontos das outras
trés campanhas e
mostrar como a

Crise com O NoVOo
virus teve nicio

vermelho, livre-se dos Inimigos
e, do lado direito do corredor,
encontre o Emblema A (2).

# Na sala adiante, examine

a cabeca de carneiro (o troféu)
presa na parede para erguer os
chifres e dé a volta para espiar
pelo buraco e ver a figura de uma
cobra. Examine os quatro paineis
com figura giratéria (3) e em cada
um deles delxe o pedaco da cobra
para formar a figura completa na
porta. Acione o painel ao lado.

™ No corredor com detector de
movimento no chao, uma placa
que se destaca pela luz (4),

use-a a seu favor: espere os
IN1IMigos se aproximareme-se,
entdo pise no painel para a
metralhadora de vigilancia
fuzilar quem estiver mais
proximo (mantenha o inimigo
entre vocé e a metralhadora),
entao recue em seguida.

® Apos ativar o projetor (5), o
alarme sera tocado. ksqueca a
furtividade e parta para o ataque
direto — use flechas explosivas
se houver dois ou mais inimigos
juntos. Disparos a queima-roupa
podem prender os inimigos na
parede temporariamente (6),
permitindo finalizar rapido.

¥ Durante a fuga, vocé vai
chegar em uma sala com Vvarios

inimigos e uma metralhadora de

—Jake Muller foi localizado.na Repiiblica

" da Edonia. 2 2 x | vigilancia. Pise no painel para

ativa-la e fique sob a arma para




que a mira detecte os inimigos
e ajude-o a se livrar deles.

® Entrando pela porta escrito
"Engine Room". Logo no comego
do corredor ha uma coluna, dé

a volta por ela para encontrar o
Emblema B (7). Mais a frente
voceé encontra a BEspingarda
tatica sobre a mesa (tiros na
cabeca com ela sao efetivos
contra varios inimigos).

# Quando o submarino
comecar a afundar, vocé tera
uma sequéncia de fuga (8)
(atengédo para um ou outro
QTE que vai rolar). Quando

a agua comecar a invadir os
corredores, seja rapido para
subir por uma sequéncia de
escadas de metal. Ao final de
uma dessas subidas ha uma
hélice bem na sua frente (9).
Ignore o corredor e entre pela
passagem pequena na parede a
esquerda (héd uma placa de
Caution acima da passagem)
para encontrar o Emblema C
ao lado de uma escada (10).

M Apbs acenaem que Ada
chuta a porta para selar a

invasao da agua, mais adiante no
corredor VOCé vai passar por uma
criatura de insetos mutantes (11).
Ignore-a e, no final do corredor,
encontre o Emblema D (12).
Facga o caminho inverso para a
escada leva-lo a um painel sem
energia. Investigue o caminho
abaixo para mergulhar e chegar

na alavanca que reativa a energia.

Volte e ative o painel.

Uma contagem comega
no alto da tela e varios
inimigos surgirdo. Elimine todos
(atengdo especial ao inimigo em
forma de inseto, ataque o maior)

A lechedura 0%l « Il.rl.ill.llp:il -
Nl dhove ser dilficil die abrir

ao mesmo tempo em que
responde as perguntas de
seguranga (13) — sempre que
tiver que responder, examine
0 painel novamente. Quando
O sistema destravar as portas,
examine a parede proxima
do painel para concluir a
missao (troféu / conquista
“Eu, espidao”).

CAPITULO 2

No comeco da missao

ha uma cova aberta (14):
antes de entrar nela, destrua

o Emblema E atras da lapide.
No bau mais adiante, atire na
trava dele (15) para ter acesso
ao pedaco A do brasao da
familia Simmons. Livre-se

dos zumbis para abrir a porta.

B Na 4rea externa, examine a
porta (16) para usar o pedaco
do brasao e abrir outra cripta.
Pegue a chave para abrir o
portao seguinte e, na proxima
sala, vocé encontra o Fuzil de
precisdo. Empurre a coluna com
a alavanca para baixo do corpo
pendurado e derrube-o para
abrir o compartimento no chao
e pegar a parte B do brasao. »p

Th b, L6 Beay Viassos Culdlder Ol
Fulro s T

pouco de paciéncia,

~ pode acumular cerca

~ de 20 mil pontos de

- habilidade para cada
- 15 minutos de partida.
Escolha o capitulo 2 da

campanha de Leon e

hgausamﬂnte

e Jogue na dificuldade
- Iniciante e pule todas

as cenas de CG.
_- Ignore os inimigos no

< cemitério e va
~ao casebre.
~_» Mate o cachorro para
. _pegar a chave e chegar
~ na catedral (ao se separar

de seu aliado, mate os
trés zumbis que gritam no
caminho, cada um deixa
1.000 pontos).
- . Mate os inimigos na

- entrada da catedral e

pegue os pontos deixados

por eles (os zumbis que
gritam e os Bloodshots
dao 6timas pontacées).

~ Entre na igreja e, apos

0 jogo salvar, saia da
partida e recomece o
capitulo repetindo este
processo. Este é um
metodo eficiente para

comprar habilidades.




Empurre as cadeiras sobre
os cabos elétricos (17) (derrube
o zumbi no ultimo espacgo) para
abrir o portao.

Volta ao portdo de entrada e
examine a alavanca, use a
Balestra para pegar os zumbis
na parede e pegue o anel da
familia Simmons no bau (18).
Use-o para abrir a porta na sala
onde derrubou o corpo.

Use o gancho para subir
no telhado das criptas e chegar
em outra area subterranea.
Zumbis carregam pecas para
abrir a porta da caveira, va
atras deles — acerte as partes
desprotegidas dos zumbis que
usam pedacgos de armadura.
Pegue o dente de ouro (19).

Na sala seguinte, apos
afundar no chao, arraste-se

i

Existem centenas delas,
ousado e tente fazer coi

consequentemente, rende medalhas. sempre que rejogar um capitulo.

rapido para evitar a serra
circular e livre-se dos zumbis
no final da passagem — use

a espingarda de assalto para
vencer o zumbi gordao na saida.
Pegue o olho vermelho de
caveira na sala seguinte.

B Volte ao saldo inicial e use os
itens recuperados na caveira
para pegar a parte C do braséao
no bau. Escale adiante para
voltar ao patio externo e abra a
porta. Ao entrar na nova cripta,
olhe para tras e para cima para
localizar o Emblema F em

um dos cantos (20).

B Aposacenacom Leon e
Helena, acerte alguns disparos
de espingarda na forma mutante
de Deborah, depois acompanhe
Leon ate o final da descida para
encarar a mutante outra vez.

™ A criatura vai se esgueirar
pela parte alta do salao. Atire
até fazé-la expor os tentaculos
e destrua os pontos amarelos.
Proteja Leon enquanto ele usa
ataques fisicos (atire nos barris
explosivos para derrubé-la).

® Acompanhe Helena e proteja
Leon durante a descida pela
plataforma (21). Ja no carro

de mineracéo, fique atento para
abaixar ao passar pelos pontos
baixos (aperte 8/ ). Ao mesmo
tempo, atinja os pontos brilhantes
das garras de Deborah (atire com
a espingarda, se possivel) — atire
nos barris explosivos em alguns

Municho (9 mm)

pontos do trilho. Ao fim da
descida, dé o tiro de misericérdia
na garra restante de Deborah.

B Ao descer pelo elevador
adiante, passe por baixo da
grade a esquerda para avistar

o Emblema G ao lado de uma
pilha de caixas junto da agua (22).

B Derrote todos os zumbis
gigantes da area para ganhar
pontos de habilidade extra (SS),
aléem de pegar a chave para
abrir a porta seguinte. Derrube
mais um gordao e dois mutantes
de carapacga. Ao descer pelo
buraco, encontre o Emblema H
na parede ao lado.

Logo adiante, derrube
mais aberragoes com
carapaga (use bomba remota
em pontos estreitos para
causar dano em varios inimigos
simultdneos) e va ao laboratério
(troféu / conquista
“Contrainteligéncia”).

CAPITULO 3

O comecgo da missao
. consiste em avangar
até a rua com varias
barraquinhas, onde alguns
j'avos vem pulando em
sua direcédo — ao final da rua,
encontre o Emblema I (23)
na ultima barraca da esquerda.
B Na rua seguinte, onde civis

i
: '3'_4'
."_R ']

Cuidado com os dois
zumbis gordoes que
andam por esta area



Nao acredito que ele fez isso. Pobre cidade.
\Immereceunmmmugagao

sao fuzilados, avance até onde
eles cairam e entre a direita,
voltando por tras da barraca,
para achar o Emblema J

na mureta vermelha (24).

Clomn « .:|1

B Mais adiante na rua, Os ataques de | _ A
ke TR S S finalizacao de Ada - =)
elimine os lagartos a distancia combinam charme .

ou use a bomba remota em e eficiencia
um ponto estreito e chame a
atencao deles para a armadilha
(se néo for suficiente, disparos a
queima-roupa com espingarda 25 & & chige na drea doShoggiiE
resolvem seu problema). #8 salvando

g

B Vai rolar uma cena com

o monstro Ubistvo, aquele
mutante da serra eletric. Corra
ao longo das plataformas ate
chegar ao portao e escapar.
Mate alguns zumbis na proxima
rua para pegar a chave e volte

a reenfrentar Ubistvo (25).
Fique distante do bicho (ele é
lento, mas faz investidas SR :
repentinas), e ataque com 2?1-?:;3;:;3;1?;;:3&{&“:0
flechas explosivas e abuse de ativacio é feita na tela de
bombas remotas em pontos ’ . - ali pré-configuracao antes
estreitos para detonar a criatura " de iniciar a campanha
rapidinho e recuperar a chave | (ou apés esolher jogar

_ _ um capitulo especifico)
(26) — cuidado com os zumbis do personagem. Caso

caidos pela area. - nao faga isso, mesmo
cque tenha a habilidade

B Chegando ao énibus em equipada, ela nao vai

: : funcionar. O melhor de
movimento (27), o Ubistvo Dide® Al barine

reaparece. Desvide do ataque Ty habilidade nio impde
dele (pule para a lateral do vocé de ganhar troféus
onibus e use o gancho para dar / conquistas — como

a volta) e abaixe-se para evitar ! complemento, tenha a

habilidade Medico de
ser derrubado pela placa (28). Campo. Outro detathe

Importante e que se o
seu videogame estiver
online enquanto joga
Resident Evil 6, a opgao
"Pause" fica desabilitada
durante a partida (o
mesmo vale ao jogar
algum modo online).

/¢

%

Uma vez que comprar e
equipar as habilidades
de municao infinita para
suas armas favoritas, &

* Voce deveria pegar coisas
que nﬁn sau suas.




Quando o 6nibus parar,
acerte o Emblema K (29) na
construcao de bambu, do lado

esquerde ao fundo, antes do
veiculo voltar a andar. Acerte
mais alguns tiros no Ubistvo
até a batalha chegar ao trilho do
trem. Acerte tiros na cabecga da
criatura até o trem passar e
execute o QTE para sobreviver
(30), mas tenha cuidado com a
zona limite (o chéo eletrificado).

(!} Apos a cena de saida do
trem, Ada chega a um

beco. Na lateral da escada de

metal ha um beco paralelo sem

saida, o Emblema L esta aqui
(31). Mais adiante, apds a cena Ada pode ser derrubada

kS facilmente, mas com .
com Sherry e Jake, avance pelo ela também é mais facil :
telhado dos prédios e plataformas executar contra-ataques

e evitar ser agarrado

de construgdo. Use o Fuzil de -
precisao para ajudar Sherry e

Jake a derrotar o Ubistvo;

prossiga (troféu/conquista

“Isso me leva de volta"). b
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Proposta similar a das medalhas, conseguir titulos especificos
mas estes sao mais simples, ja que estédesmﬂnnam
TODAS as condi¢Oes necessarias para (dentro do tépico

. No comeco, apenas elimine
0s soldados mutantes no
caminho para pegar trés senhas
de acesso para a porta — quando
eles aparecerem em grupos, use
flecha explosiva, bomba remota
ou granada incendiéaria. Ao longo
dos corredores (32), explore os
quartos para coletar municao,
pontos e pontos de habilidade.

¥ ApOs a cena com Chris,
adiante vocé alcancara a area
externa do navio. E importante
ter em mente que, deste ponto
em diante, & crucial nao ser visto
pelo inimigo. Na parte do holofote,
esconda-se atras das estruturas
e espere a luz ir para o lado
esquerdo da tela para avancar.

® Na plataforma adiante, destrua
o Emblema M 3a esquerda (33).

34

Fuga da nz
Fsconda-se da huz
dos holofotes atras
das muretas

® Chegando na sala com insetos
mutantes, acompanhe 0 monstro
lentamente sem ataca-lo e abra a
porta. Bem mais a frente, ha outra
travessia com luz, arraste-se pelo
chéao e fique atras das muretas
de metal (34) para avancgar até

a estrutura superor.

Mais adiante, apos ver

a queda de Carla, va até
o corpo dela. No caminho , mate
um soldado solitario com um
disparo preciso na cabeca e,
antes do elevador seguinte,
examine os armarios de metal
para achar o Emblema N (35).
Saindo do elevador, pegue a
arma Bear Commander e va ao
corpo de Carla, ocorre uma nova
cena — se vocé chegou ateé aqui
sem ser percebido pelos
inimigos, ganha o troféu/
conquista “Bisbilhotando’.

8 Apods a cena, vocé aparece
diante de uma escotilha aberta.
Antes de descer, destrua o
Emblema O na parede a
esquerda da escotilha (36).

® Avance rapidamente pela
sequéncia de corredores e

destrua as bolhas de gosmas
nas portas. Evite passar perto
das paredes de gosma branca
com VAarios bragos ou sofrera
danos. Entre na sala com a
porta com o aviso "Area Closed”
e destrua o Emblema P no
microcorredor a esquerda .

Adiante Ada tera que

correr do rosto de gosma
até uma saleta com cilindros
no chao. Destrua-os! Na sala
seguinte, reencontre o rosto
gigante de Carla na parede, atire
nos olhos e ataque-o no mesmo
ponto ate abrir caminho para

o elevador (troféu/conquista
“O fim da Ada").

Ada passa boa parte do
capitulo no helicoptero.
Os comandos séo:

e Mirar: ISN/]J) » Atirar: GIN/{
» Misseis: %/ Q

B Proteja Leon e Helena, mas
antes destrua o Emblema Q na
carroceria do caminhao amarelo
a esquerda (37). Em seguida,
derrube os helicépteros inimigos
e destrua (ou desvie) das placas
de neon e dos foguetes inimigos.

B No final do corredor de
prédios, um helicdptero surge
sozinho para enfrenta-lo. Antes
de derrubar mais essa aeronave,
vire para a direita do prédio em
frente e descga para encontrar o
Emblema R sobre a placa (38).

B A préxima missdo é ajudar
Leon e Helena a enfrentar a
versao dinossauro mutante

de Derek. Tente concentrar os
tiros sempre no mesmo ponto
do monstro para quebrar sua
carapaga e causar dano. Faga
isso em movimento, sempre
recuando ou indo para os lados
— ha latbes explosivos pela area.

Fico imﬂginﬂndf
—— parte do plano de_
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B Apoés a cena seguinte, vocé
vera civis em perigo no alto

do prédio. Ajude-os a se livrar
dos zumbis. Quando estiver no
arranha-céu, antes de ajudar os
civis, vire a esquerda do prédio
para encontrar o Emblema S
sobre o telhado de vidro (39).
Por fim, livre-se dos zumbis

e derrube o mastro do predio,
depois limpe o heliporto e
aterrisse o helicoptero.

Logo que sair do

W& helicoptero, suba na
plataforma suspensa por um
guindaste. De la, use o fuzil
de precisdo e mire a direita,
para localizar o Emblema T
no prédio ao lado (& preciso
dar zoom para ver o item) — se
voceé pegou todos os emblemas
das outras trés campanhas, o
troféu/conquista “Herancas”
val pipocar na tela.

™ Apbs acena com Leon e
Helena no elevador, avance
para enfrentar Derek mutante
no alto (40), entre os prédios.
Basicamente mantenha-se em
movimento, jogando-se para

RANKING
CAPITULO 1

70% ou +
70% ou +
60 a 69%
50 a 59%
50% ou -

CAPITULO 2

70% ou +
70% ou +
60 a 69%
50 a 59%
50% ou -

CAPITULO 3

75% ou +
70% ou +
60 a 69%
50 a 59%
50% ou -

CAPITULO 4

70% ou +
70% ou +
60 a 69%
50 a 59%
50% ou -

CAPITULO S5

70% ou +
70% ou +
60 a 69%
50 a 59%
50% ou -
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os lados quando o inimigo

usar a investida, aproveitando

0 intervalo para abrir fogo nele
— se tiver bombas remota, use-as
em pontos estratégicos e faca

0 inimigo parar sobre elas.

Caso tenha granadas sobrando,
use-as sem economizar.

Quando a batalha muda para
outra passarela, cuidado com os
zumbis. B quando o monstro
comecar a escalar o predio atras
de Leon e Helena, use o fuzil de
precisao para atrasar Derek (41).

| Quando Leon se juntar a
Ada, o padrao de batalha

continua o mesmeo de antes —
Derek lanca uma rajada de tempo
em tempo: deite no chao e role
para os lados para evita-la.
Vencendo a batalha, é s curtir

o final do jogo (troféu/
conquista “E agora?”).

onclusao Inimigos mortos
35 minutos ou - 55 ou +
50 minutos ou - 45 ou +
51 a 90 minutos 20 a 44
91 a 110 minutos 30a 39

+de 110 minutos 0a?29

ronclusao Inimigos mortos
35 minutos ou - 50 ou +
45 minutos ou - 30 ou +
46 a 70 minutos 20 a 29
71 a 90 minutos 10a 19

+ de 90 minutos 0Da9

Conclusao Inimigos mortos
35 minutos ou - 50 ou +
45 minutos ou - 40 ou +
46 a 70 minutos 30a39
71 a 100 minutos 20 a 29

+ de 100 minutos 0a19

Conclusao Inimigos mortos
35 minutos ou - 25 ou +
50 minutos ou - 15 ou +
51 a 65 minutos 10a 14

66 a 85 minutos 5a9
+ de 86 minutos Dad

35 minutos ou -
50 minutos ou -
51 a 65 minutos
66 a 85 minutos
+ de 85 minutos
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Finalizou as Yo
campanhas? E hora
de brincar nos modos
extras para habilitar
segredos e juntar
pontos de habilidades

60 | Almanaque dos Detonados

s resultados e
efeitos obtidos
em todas as
campanhas sao
acumulativos e unificados
em um unico status geral,
ou seja, todos os pontos de
habilidades que acumular
ou comprar durante uma
campanha beneficiara

a todos os personagens.
Consequentemente,

a contagem de inimigos
mortos continuara

crescendo e vocé vai ganhar
naturalmente os troféus/
conquistas Massacre

Zumbi (mate 500 zumbis)

e Assassino de J'avos

(mate 500 J'avos) — se quiser
acelerar o processo, compre o
cuanto antes as habilidades
Cacgador de Zumbi, Assassino
de J'avos e Corpo a Corpo. pp



Superespia

Em Resident 6,0
passado de Ada foi
reformulado e deixa
duvidas de que
"Ada Wong" sejao
sel nome verdadeiro



ALNMANA

RESIDENT EVIL 6

DICAS E
EXTRAS

AVALIACAO DE

) Sempre que terminar um
f capitulo, absolutamente
TUDO o que vocé fez durante
o caminho é avaliado e habilita
titulos que podem ser usados
para personalizar a sua dog tag
(seu avatar no modo online).
Personalize o seu perfil uma vez
e ganhe o troféu/conquista
"Confira a cachorrada”.

B Existem também a condigéo
das medalhas. Elas sdo obtidas
cumprindo uma infinidade

de condigdes ao longo das
campanhas, algo que vem
naturalmente quando vocé
terminar as histdrias de Leon,
Chris e Jake também usando
os personagens Helena, Piers
e Sherry, respectivamente.

Q) Consiga 150 medalhas
A (distintas para ganhar o
troféu/conquista ‘“Coberto
de Metal”. Consequentemente
vocé também garante o troféu/
conquista "Surgimento”

por conseguir um titulo de nivel
quatro — se quiser ganha-lo
rapido, basta morrer 50 vezes
de maneira "estilosa’, e um
bom lugar para fazer isso fica
no capitulo 4 da campanha
de Leon: pule nas serras
circulares continuamente

até obter a recompensa.

EM BUSCA
DA PERFEICAO

C? Uma boa maneira de se

' habituar ao estilo de RE 6
e conhecer o jogo é terminar as
quatro campanhas na dificuldade
Iniciante (vale o troféu/
conquista “Inexperiente”).
Aproveite para coletar todas as
armas do jogo e com cada uma
delas (tanto as de fogo, quanto PP

&

1 Mulher dificil
Com Ada, fazer grandes combos no modo Mercenarios

exige mais atencao do que com qualquer outro personagem

002 nso
PONTOS

0000600 002 comso

B -
: _ “\um

g

_—

1 Moda que faz diferenca
As roupas secretas do modo Mercenarios mudam o visual
do personagem e dao uma nova configuacgdo de armas




EVOLUCAO DE HABILIDADES

| Ao final de cada

, capitulo, os pontos
" de habilidades coletados
sao usados para comprar e

evoluir habilidades. As

compras tém efeito coletivo,

Habilidade
Armas de fogo Nv.1
Armas de fogo Nv.2
Armas de fogo Nv.3
Corpo a corpo Nv.1
Corpo a corpo Nv.2
Corpo a corpo Nv.3
Defesa Nv.1

Defesa Nv.2

Defesa Nv.3
Concentracéao Nv.1
Concentragao Nv.2
Firmeza Nv.1

Firmeza Nv.2

Golpe critico Nv.1
Golpe critico Nv.2
Golpe critico Nv.3
Assassino de J'avo Nv.1
Assassino de J'avo Nv.2
Cagador de Zumbi Nv.1
Cagador de Zumbi Nv.2
Olhos de aguia

Recarga Rapida

Ultimo Tiro

Instinto Selvagem
Poténcia de combate Nv.1
Poténcia de combate Nv.2
Evasao

Itens perdidos
Recuperagao Nv.1
Recuperacao Nv.2
Espirito de Equipe
Meédico de Campo Nv.1
Meédico de Campo Nv.2
Lobo Solitario

Mais municéo de Pistola

Mais municao de Espingarda

Mais municdao de Magnum
Mais muni¢do de Fuzil
Mais granadas

Mais flechas (Balestra)
Granada melhorada
Kspecialista Pistola
Especialista Espingarda
Especialista Magnum
Especialista Fuzil precisao

Especialista Pistola automatica

Especialista Fuzil tatico

Especialista Lanca-Granadas

Especialista Balestra
Pistola infinita
Espingarda infinita
Magnum infinita

Fuzil de precisao infinito
Pistola automatica infinita
Fuzil tatico infinito
Lanca-Granadas infinito
Balestra infinita

ou seja, todos o0s personagens
sao beneficiados. Inicialmente
voce pode equipar ate trés
habilidades em apenas um
slot (espaco), conseguindo
beneficlos especificos durante

Preco
12.000
29.000
75.000
10.000
25.000
756.000
3.200
28.000
80.000
2.800
31.000
3.500
33.000
3.500
13.000
32.000
3.000
25.000
3.000
25.000
3.000
10.000
55.000
65.000
70.000
90.000
2.800
3.500
10.000
70.000
14.000
12.000
95.000
100
8.000
8.000
25.000
8.000
22.000
20.000
40.000
37.000
38.000
40.000
39.000
38.000
37.000
40.000
40.000
79.000
89.000
99.000
79.000
89.000
89.000
99.000
79.000

a acao. Sempre que terminar
um capitulo, vocé ganha
acesso ao menu de compras
de habilidades — adquira
uma habilidade para ganhar
o trofeu / conquista “Um e

Efeito

Arma de fogo 10% mais forte
Arma de fogo 20% mais forte
Arma de fogo 30% mais forte
Ataque fisico 10% mais forte
Ataque fisico 20% mais forte
Atadque fisico 30% mais forte
Reduz 20% do dano recebido
Reduz 30% do dano recebido
Reduz 50% do dano recebido

melhor do que nada’.

Termine a campanha de

um personagemn para ter oito
slots para montar combinacoes
para todas as situacoes.

Conheca as habilidades:

Mira de precisdo mais eficiente (franco-atirador)
Mira de precisdo mais eficiente (franco-atirador)

Reduz o coice da arma
Reduz ainda mais o coice da arma

Chance de 50% de causar dano critico
Chance de 75% de causar dano critico
Chance de 100% de causar dano critico

Ataque 20% mais forte contra j'avo
Atacue 50% mais forte contra j'avo

Ataque 20% mais forte contra zumbis
Ataque 50% mais forte contra zumbis

Zoom extra para fuzil de precisao

Recarrega suas armas 20% mais réapido

A iltima bala da sua arma causa dano altissimo

Remove a mira e aumenta 50% seu poder de ataque
Aumenta sua barra de resisténcia para oito slots
Aumenta sua barra de resisténcia para dez slots

Permite libertar-se de agarrdes rapidamente

Inimigos derrotados derrubam itens com mais freqquéncia
A beira da morte, o personagem recupera-se rapido

A beira da morte, o personagem recupera-se mais rapido
Seu aliado (controlado por [A) ajuda com mais eficiéncia
Seu aliado entrega um ou dois comprimidos de cura

Seu aliado entrega dois ou trés comprirmidos de cura

Seu aliado nunca ajudara

Carrega maior capacidade de muni¢do
Carrega maior capacidade de munigéao
Carrega maior capacidade de municao
Carrega maior capacidade de munigao
Carrega maior capacidade de granadas
Carrega maior capacidade de munigao
Granadas causam dano extra de 100%

Pistola causa dano extra de 100%

Espingarda causa dano extra de 100%

Magnum causa dano extra de 100%

Fuzil de precisdo causa dano extra de 100%
Pistola automatica causa dano extra de 100%
Rifle de assalto causa dano extra de 100%
Lanca-granada causa dano extra de 100%

Balestra causa dano extra de 100%
Municéao infinita para pistola
Municdo infinita para espingarda
Munig¢do infinita para magnum

Munigéao infinita para fuzil de precisao
Municgéao infinita para pistola automatica

Municgéo infinita para o fuzil tatico

Munic¢éo infinita para langa-granadas

Municdo infinita para balestra

Obs.: As habilidades “Assassino de J'avo” e "Cagador de Zumbi” aparecem na lista apés matar 30 inimigos de cada espécie. Para abrir a compra de

“Municao infinita” & preciso completar as quatro campanhas. As habilidades "Especialista” exigem que vocé cumpra metas intemas, ou seja, matar determinadas
quantidades de inimigos usando a respectiva arma. Veja a lista: granada (800 mortes), pistolas (1.500 mortes), espingarda (1.000 mortes), magnum (800 mortes),
fuzil de precisao (1.000 mortes), submetralhadora (1500 mortes), fuzil tatico (1500 mortes), lan¢a-granadas (1.500 mortes), balestra (800 mortes).
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granadas, bombas e faca),

de cada personagem, mate

dez inimigos para garantir o
troféu / conquista ‘“Mestre
das armas"” —, assim vocé abre
o modo Mercenarios, onde pode
acumular pontos de habilidade
(jogando véarias vezes) para
comprar a evolucéao de todas

as habilidades de nivel 3, o que
garante o troféu/conquista
“Talento extremo”.

Q@) Apos comprar todas as
habilidades possiveis

e evoluidas, termine todas

as campanhas na dificuldade
Profissional para conseguir os
troféus/conquistas "Deixe
com quem entende" e, por
tabela, ganhar *Normal é bom”
(dificuldade Normal) e “No meu
tempo” (nivel Veretano) sem

precisar jogar mais de uma vez.
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todos os 20 emblemas de
serpente correspondentes,
entre na opgao Recursos
Especiais no menu inicial do
jogo e va em Colecdes para
ganhar o troféu/conquista
“Sdo BONECOS!"”. Entre

na opgao Placas e em Titulos;
se voceé tiver mais de dez titulos
vai ganhar o troféu/conquista
“Conquista titular”.

personagens Leon, Chris e
Jake disponiveis para jogar.
Termine as campanhas de
Jake e Chris para habilitar
os cendrios secretos pp

MODO CACA A AGENTE

é preciso estar online (duh!) e
autorizar a opcao de acesso a
outros jogadores (e eles devem

um dos mutantes do local.
Para invadir o jogo alheio ou
ter o seu jogo invadido

E uma modalidade online na fazer o mesmo). Vocé possui
habilidades exclusivas para

este modo. Sao elas:

qual vocé pode invadir o jogo
de outros jogadores e controla

Habilidade Preco Efeito

Ataque Criatura Nv.1 5.000 Aumenta 10% do poder de ataque
Atacue Criatura Nv.2 15.000 Aumenta 20% do poder de ataque
Ataque Criatura Nv.3 60.000 Aumenta 30% do poder de ataque

Defesa Criatura Nv.1 5.000 Reduz 10% do dano recebido

Defesa Criatura Nv.2 15.000 Reduz 20% do dano recebido

Defesa Criatura Nv.3 60.000 Reduz 30% do dano recebido

Vida Criatura Nv.1 5.000 Aumenta resisténcia em 20%

Vida Criatura Nv.2 15.000 Aumenta a resisténcia em 50%

Vida Criatura Nv.3 60.000 Aumenta a resisténcia em 100%

Vigor Criatura Nv.1 5.000 Aumnenta a barra de resisténcia em 6 slots
Vigor Criatura Nv.2 15.000 Aumenta a barra de resisténcia em 7 slots
Vigor Criatura Nv.3 60.000 Aumenta a barra de resisténcia em 10 slots



Na BSAA, o nosso trabalho é acabar com ]
~.0 bioterrorismo..." EANNE 2T,

Comprou municao infinita
para sua arma gvmil:a?
Jogue as campanhas

na dificuldade minima
para ganmpar pontos

e comprar comprar

todas as habilidades

Aqui o objetivo é sobreviver quebradas, adicionam um faca isso sequencialmente habilidade extra ao final.
e conseguir altas pontuacoes. minuto extra ao seu tempo para criar combos (ha uma Vocé pode jogar este modo
O game comeca com dois limite. Destrua todas que tolerancia de 10 segundos online contando com a ajuda

encontrar pelos cantos do entre os combos). Quanto
cenario, sO entao se concentre maior o combo, maior a

minutos de limite, mas
ha ampulhetas gigantes

de outro jogador. Ha uma
lista de habilidades exclusivas

no cenario que, quando

Habilidade

Olhos de aguia

Itens perdidos

Botar para quebrar!
Bénus de tempo +
Bénus de combo +
Alem do limite
Bombardeio

Rapido e mortal
Cortador de poténcia
Segunda chance
Mestre das artes marciais
Mestre das armas
Ultimo em pé

Golpe preventivo
Ultima chance
Farmacéutico
Meédico

Socorrista

Pega leve

Cura natural

em eliminar os inimigos. Mas

premiacao em ponto de

para este modo de jogo:

Prege

3.500

60.000
90.000
50.000
60.000
5.000

15.000
8.000

6.000

25.000
25.000
30.000
7.000

15.000
17.000
12.000
15.000
20.000
15.000

Efeito

Aumenta o zoom do fuzil de precisao

Inimigos derrotados derrubam mais itens

Aumenta o tempo para ligar os ataques na criagao de combos
Aumenta o tempo dado por um bénus de tempo

Aumenta o tempo para um bénus de combo

Aumenta a pontuagao apés ultrapassar 50 combos

Dano extra ao atacar um inimigo atingido por outro jogador
Aumenta a poténcia dos seus disparos

Aumenta o poder dos seus contra-ataques

Arma de fogo causa dano extra quando o HP estiver baixo
Ataques fisicos potentes, armas de fogo fracas

Armas de fogo potentes, ataques fisicos fracos

Aumenta o poder dos seus ataques, mas reduz a sua defesa
Ataques pelas costas ficam mais poderosos

Ataques poderosos cuando estiver a beira da morte

Aumenta a poténcia dos comprimidos de cura

Cura HP de um companheiro apés usar um comprimido em vocé
Revive um companheiro sem usar comprimido

Acelera a recuperag¢ao natural ao usar cobertura

Acelera a recuperacao natural do personagem
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‘Minerando as Profundezas” ROUPAS m ! I

e "Feras de Aco" —, mas ha
utros personagens para jogar: o '
OUOs PeleuicOns Dats jog 0S MERCENARIOS - Helena Harper
¢ Ada: termine a campanha dela.
e Helena: consiga Rank B ou
superior em Caos Urbano.
* Piers: consiga Rank B ou
superior em Feras de Aco.
e Sherry: consiga Rank B ou
superior no cenario Minerando

as Profundezas.
¢ Carla: habilite as roupas
alternativas de todos

o e pid LR RO AT i L Selocionar > Ok Visltur

0s personagens do game.
Chris Redfield

)= 0S MERCENARIOS

B Par= habilitar a roupa

alternativa de todos os
personagens no modo :Ii ‘I'I”‘\ -.
Mercenarios, consiga Rank A ——
com cada um deles em um dos PLERS
cenarios. As roupas oferecem I: 'H ] /
configuragoes de armas
‘
65040

= WA
Selecione um persenagem ? Sectorar 0 OK 0 Violuar

proprias a serem usadas. Ilm ¥ CARI

Leon Kennedy

05 MERCENARIOS Jake Muller
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Tomo . Comeca a aventura
definitiva dos seres mitologicos
que tantas vezes inspiraram

a Iiteratura de fantasia

Linda Carlino lanca um

olhar feminino sobre os

bastidores do poder na
Europa dos séculos 15e 16

inE VITN b

S ] AT P OIATI

Uma mulher e dois homens.

Kerstin Gier explora de forma

divertida as diferencas entre
amor e paixao

._ : 't :-r'i o

7 ATANE TYERAYTE

Tomo |l. A jornada continua.
O leitor é conduzido por um
mundo fantastico, povoado por elfos,
orcs, feiticeiros e outros seres

Este livro do Dr. Walter
Weber pode mudar
a sua vida ou a vida
de alguém querido

Andrew Marr faz um retrato fiel
e sem precedentes de Elizabeth |
e também do seu reinado ao
longo dos itimos 60 anos

A venda nas livrarias. Se preferir, compre pelos telefones (11) 3038-5050 (sp),

e Bl 5 e ekl

No Tomo lll, aventuras
emocionantes, perigos
e romance desfecham

Nina meteu na cabeca que
precisa se casar. Mas como
encontrar 0 homem certo?

Suzanne Leinemahmn conta

Neste thriller eletrizante,

Andreas Gruber conduz com
maestria assassinatos em série,

com um final surpeendente

W s i O OFIVILATIN

A histéria do papa Bento XVi
e da familia Ratzinger, inclusive
nos tempos do nazismo, contadas
pelo irmao do proprio papa

Ultima obra de Billy Graham, o livro
¢ repleto de bons conselhos para
que estejamos preparados para o dia
em que cessar a nossa funcao vital

Rose Hardt conta a
tocante historia de uma mulher de
meia-idade ao descobrir um
segredo que mudara toda sua vida

il e e i i P

0800 8888 508 (demais localidades), Ou pela internet em www.europanet.com.br
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Leon Kennedy e Helena Harper
Descubra os segredos por tras do Virus C

Chris Redfield e Piers Nivans
Entenda as taticas para a campanha militar

Jake Muller e Sherry Birkin
Participe de perseguicoes e derrote os chefes

o

Ada Wong

-

Extras especiais
Conquiste troféus, rankings e as habilidades

713933

898945




“xmvprol da cultura gamer

A Retro Avengers é uma equipe empenhada em recuperar e manter
a memoria editorial do universo gamer, por meio da disponibilizacao digital
das revistas antigas.

A preservacao do acervo se faz através de um processo minucioso de
digitalizacao e restauracao dos exemplares, por isso eles chegam ao nosso
publico com qualidade impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem dnus ao leitor.
Por isso, qualquer valor cobrado pelas revistas nao deve ser aceito -
denuncie!

Para manter esse trabalho em plena atividade, contamos também com as

doacoes proporcionadas pelos ilustres leitores.
Contamos com voces!

Digitalizacao: evil arthas
Edicdo: Douglas lelker

Reviéta: I r,t'has | 3facebnlbIg.coni!retruéﬁ'en_gers

(84 retroavengers@gmail.com




