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Saudacdes caros leitores da FullGames! A revista este més ests er
depois do grande sucesso do jogo Drdcula lancado na edicio 42, trouxemos D
O Ultimo Santudrio. Assim como Seu antecessor, estd totalmente dublade em
portugués, além disso, dispde de melhorias graficas eno sistema da interface.

Depois que Jonathan Harker salvou sua esposa Mina das ¢
em plena Transilvénia, eles voltam para Londres. Entretanto, Dréc ]
casal para tentar capturar Mina e 0, Anel do Dragao, sua fonte de poder
de combater seu eterno rival em Londres e persegui-lo até o "altimo santuario”
volta & Transilvania.

¢ ficar de olho nas animacées, pois algumas delas mostre
armadilhas, facilitando sua solucao.

Entdo, o que estd esperando? Pegue seu crucifixo, dgua benta e estaca e
comece agora mesmo a cacada por Drédcula. E se ainda sobreviver ao nosso jogo de .
capa, confira um review do jogo Warhammer 40,000: Dawst of War e a pré
Act of War: Direct Action. Um guia do RollerCoaster Tycoon 3 também ma
pegue algumas dicas para se tornar um magnata dos parques de dive
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em execucio no set computador e i

D, 0 ]ogo ird ¢ ibir a tela de msisalagao aut
€ ter colocado o CD n% leltc)r de CD ROM.

vacé tem a opgio de mudar
de instalagfio. Para manter o
adrao e Contmuar, aperte o botdo

Instalacao bem-sucedida. Clique i %
no botao "Terrmnar para voltar ao
Windows®. :




bro de 1904

0lo de seu poder demoniaco, 0 Anel do Dragao.
ové-lo de seu esconderijo sagrado ele sabia que

Entretanto, desde o momento de minha chegada na Transilvania, eu estive com a desagradavel sensagdo de que fomos
meros pedes em algum jogo misterioso, cujo objetivo sequer poderiamos tentar compreender.

Eu sei que Dracula esta agora em Londres, e eu tenho de admitir que a expectativa do que eu possa encontrar aqui me deixa
bastante perturbado. Afinal, o que meros mortais como nés podem realmente fazer para combater uma forca tao maléfica e
poderosa? Infelizmente, temo que eu ainda tenha um longo caminho pela frente até achar uma resposta para esta questdo.

Jonathan Harker

Icone desativado (cinza): |
Nenhuma acio possivel. -

Icone de seta:
Indica uma direcdo aonde vocé pode ir.

fcone de “Acesso temporariamente proibido”: ;
Indica que ainda hé tarefas a serem cumpridas antes de ser possivel tomar este caminho.

Tecone “Voltar”:

Para retornar a tela anterior. .
“Nconeda mao: ' o
Indica que vocé pode pegar um objeto e colocd-lo em seu inventdrio. =

Icone do cadeado: B 3 L
Indica que Vocé precisa usar um ob]e do seu mventéno para pros egmr. -

Tcone de uin ob;eto- o ; E o . ey
Indica que voce cmnau um obIeto corretamente. Ciiq;le novamente para solta-lo.

fcone de “Us tenipammamente' proibido”:
Indica que vocé amda n«o pode usar este objeto.

Iccme de agao. .
Realiza uma acao pré-determinada.

Icone da lupa:
Permite que vocé se aproxime para enxergar mais detalhes.

Icone “Ouvir didlogo™:
Indica o assunto sobre o qual a pessoa que estd na tela pode conversar com vocé.

Icone “Ouvir didlogo novamente”:
Indica o assunto sobre o qual a pessoana tela jé falou anteriormente.

cones di mtagao para a esquerda e para a direita:




r 0 jogo a partir do ponto o
tima vez, clique no nome d

deixar esta tela sem carregar 0 jOgo,
ltar e

‘algum dos espacos Sazndo .
1ir um jogo jasalvo Clique em “Sair” para deixar
em d_g]:og_q_igantenor Se

var o seu jogo em intervalos regulares, porque certas fas
em completadas, sendo que se vocé ultrapassar o tempo 0

.

e serd guardado no seu inventario automatlcamente.

ao ég inventario, clique com o botao direito do mouse.
abre a tela do inventario, todos os objetos que vocé pegou no jogo estarao la.

o Hsando 1

Clique no objeto para seleciona-lo: isso
automaticamente o levara para a tela do
jogo.

Se o cursor mudar para o formato de uma
_lupa, isso significa que vocé pode olhar ou
- examinar este objeto mais de perto.

Posicione o cursor sobre um objeto: o cursor mudara
para a forma de uma méo, e o objeto aumentaré de
tamanho no centro da janela.

e

Clique no objeto que vocé dese]a comb‘mar t com
- outro para seleciond-lo: Ar
com o qual deseja combinar.
Se vocé escolheu corretamente, 03 dois. c:‘tg[etos
serd combinados. Cl1qug‘para selecmnaslo e usar
o objeto recém-ctiado.~ -~~~ :
Se ele ndo combinar com nenhum outro ob]eto ele -
ird desapai;ecer dolado esquerdo dajanela. 0,

Objet.o_‘ .
combindvel

B

ol




- DRACULA 2 E CONTINUACAO DO JOGO LANGCADO HA POUCO

~ TEMPO PELA FULLGAMES. JONATHAN RESGATA MINA DAS
~ GARRAS DE DRACULA E A TRAZ PARA LONDRES DEPOIS

DE UMA SEMANA. POREM DRACULA OS PERSEGUE. MINA

~ AINDA SOFRE INFLUENCIA DO ANEL. NAO VOU CONTAR O

§ QU ESTA POR VIR, vouz TERA DE JOGAR PARA DESCOBRIR.

 Os DOIS CDs Do ]OGO POSSIBILITAM QI_JE TODOS
~ OS DIALOGOS SEJAM DUBLADOS (EM PORTUGUES) E
~ ANIMADOS COM UM BOM NIVEL DE SINCRONISMO
_ LABIAL. O PADRAO GRAFICO E MANTIDO NESTA -
 CONTINUAGAO. AS AMBIENTAGOES DE LONDRES SAO BEM
4 PECULIARES RETRATANDO UMA CIDADE ATORMENTADA

© E CHEIA DE MITOS. ALEM DE LONDRES, SUA CAGA POR

~ DRACULA O LEVARA DE VOLTAAO CEMITERIO E CASTELD "=
x NA TRANSILVANIA

ESTE SEGUNDO_J_'D'GO ESTA BEM MAIS EXTENSO E COM
UMA GRANDE QUANTIDADE DE OQEBRA—CABE(;‘AS
DIFICEIS, QUE EXIGEM MUITA ATENQAO AOS DETALHES
— VOCE PRECISA SER M VERDADEIRO DETETIVE. ALGUNS
PUZZLES EXIGEM HORAS PARA APENAS ANALISAR TODOS
- OS ITENS RELEVANTES EM SEU INVENTARIO. ISTO SE
VOCE NAO DEIXOU ALGUM PARA TRAS. ALGUMAS '
VEZES VOCE TERA MUITOS ITENS EM SEU INVENTARIO,
- DIFERENTE DO ANTERIOR QUE A QUANTIDADE ERA
MAlS REDUZIDA FACILITANDD A SOLU(;AO

_ALGUNS PERSONAGENS ESTA_O DE VOLTA COMO

'\ A VELHA NO CASTELO DE DRACULA. A TRAMA
SEMPRE O LEVA A INVESTIGAR TODO O AMBIENTE
E CONSEGUE PRENDER SUA ATENGAO DURANTE
TODA ESSA AVENTURA. TUDO COM MUITA
RACIONALIDADE MAS COM PITADAS DE Flcho
. —F CLARO. '

O JOGO ESTA AGORA MAIS DINAMILO CERTOS
MOMENTOS UM CRONOMETRO SURGE NO
TOPO DA TELA EXIGINDO QUE VOCE SOLUCIONE
O PROBLEMA RAPIDAMENTE OU TERA UMA MORTE

CERTA. MAS SE VOCE TIVER DIFICULDADE EM PERCORRER
AS ARMADILHAS E QUEBRA-CABECAS DESTE BELO JOGO, NAO

DEIXEM DE CONSULTAR O DETONADO A SEGUIR QUE FICOU

SHOW DE BOLAI '

MARCOS ENCARNAQAO SAID (GAMEVICIO)




vndeos de pro;_etores antl_gos e pegue uma moeda,_

uma partitura e uma caixa de fésforos. Examine

"~ 0 retrato da casa, pegue um pedaco de papel no

compartimento secreto atras dele.

(fig03) No canto bastante
escuro, coloque o castical,
combine o fdsforo
com a vela e depaois
~ coloque a vela acesa
/ no castical. Pegue uma

a na porta trancada e
avance para o proximo comodo. Aproxime-se
do homem morto, examine a sua identificacdo
e pegue uma chave.
 Isto é um lobisomem?
... Uma barra no alto da
~ tela demonstra um tipo
 de crondmetro. Em seu
inventario, coloque
municao no revolver e
atire na tranca da porta
atras de vocé. Abra a
porta, avance uma vez,
empurre a mesinha
. proxima da porta de
. forma que a bloqueie.
. (fig04) e (ig05) Aproxime-
" se da larelra mova a

DETONADO DRACULA -

—_

' chave pendurada, use-

de pamel Coloque oleo _

dobradicas e levante a grade Lembra -sedo pedago
de papel que vocé pegou atras do quadro? Ponha
sobre o painel, jogue 6leo e agora coloque as
pedras e ajuste os triangulos de acordo com o papel.

Gire a manivela embaixo do painel. Volte para o

pordo e avance pela nova passagem. °

MANICOMIO - - -
(fig08) Avance pelo
esgoto, suba a escada
de méo e saia pelo
bueiro. Bata na porta,
seja recepcionado por
um sujeito bem estranho.
Va para a outra sala e
converse com Mina e
o Dr., mdague sobre o anel e a inscricdo Styx
encontrada na caixa de fosforo. Volte a recepcao,

e

FIG8

destranque a porta atras do balcao com a chavef -

que o Dr.lhe deu.

ESGOTOS
(fig09) e (fig10) Va pelo segundo tunel a direita,

'3corre _te desta especle .



- na parede dlreita e a
vélvula menor na tel

e que se transformou numa
FIG10

 ferramentas.No local onde
- vocé pegou a valvula,
existia uma segunda
valvula bem maior, use

@ =

a chave de fenda nela e

adicione-a ao seu inventario.

- Fique sobre a“ponte’ posicione a valvula maior no
cano a sua direita,empregue a chave de fenda para
‘poder fixa-la e gire-a em seguida. Fique do lado da
ponte com a caixa de ferramenta, pegue a escada
e cologue-a na posicao vertical de modo que
vocé possa ir para o nivel inferior. Pequea escada,
posicione-a do outro lado e suba. Empunhe sua
arma e atire na tranca da abertura acima de sua
cabeca e dé o fora.

CEMITERIO ‘
rell ¢ (fig11) Vo.cé pode se
- a perder facilmente aqui
oy no cemitério. O bueiro ao
e qual vocé saiu estad mais
o ou menos no centro do
cemitério. Deste ponto é
possivel avistar também o
portao de saida. Estando
sobre o bueiro e de frente para o portao, va para
a direita e depois para a esquerda. Pegue a escada
usando a chave em seu inventdrio para destranca-la.
Estando novamente sobre o bueiro e de frente ao
portdo,va para a esquerda coloque a escada de mao
para alcancar o teto do jazigo. Examine a mochila,
pegue uma cruz e uma estaca (um bom cacador de
vampiros ndo sobrevive sem seus equipamentos
basicos!). :

FIG12__5 .

(ig12) Ao descer da escada,
um vampiro surgira. Mostre
a cruz para ele fazendo-o
cair numa das tumbas.

X@J“ Verifique a tumba, crave a
. % estaca no coragao, pegue

~ um relégio e um bloco de

pegue a corda pendurada‘:

~ ponte, recolha a chave de'_ -
- fenda dentro da caixa de_-_'-

seguinte. Combine a
. corda com a vélvula e C
lance na escada no final. j
- Caminhe sobre a escada

(f|g13) e (fig14) Entre
no escritorio, pegue o

estetoscopio na gaveta
esquerdadamesa. Examine
o quadro sobre a lareira,

Ele é protegido por
guatro trancas. Examine a
primeira delas, coloque o
estetoscopio e comece a
girar até ouvir um barulho
~ caracteristico. Volte e faca
isso com as trés trancas

restantes. Ao examinar_ -

a ﬁcha do paciente Hopkins, pegue uma chave,
todos os itens dentro da mochila e o anel do dragao.
Pegue o anel de Mina atras de uma das cadeiras na
mesa de cha.
~_ (fig15) Volte para a
_ recepgdo, entre no porao,
s, desca a escada e pegue
~um torrao de aglcar ao
lado da xicara sobre a mesa.
- Combine a caixa de fésforo
com o torrao e coloque

sobre a mesa. Uma mosca sentara sobre o torrdo, .

pegue a caixa de fosforo novamente, Suba a outra
escada, a cela de Hopkins é a segunda, mas por
enquanto siga em frente. Mostre a cruz ao vampiro,
a Cruz mais uma vez ira mata-lo. Pegue uma chave
Com O Corpo.

Hel6 (fig16) Use a chave na
o gaveta da mesa em que
vocé pegou o torrao de
acucar e recolha uma
. seringa. Esta ultima
deverad ser usada para
extrair sangue do braco
do vampiro. Abra o compartimento da mesa de
trabalho nesta sala, derrame um pouco do liquido

DETONADO DRACULA 2

ha um cofre escondido.

3



; ;que se establ.h eem 35 grau5 por alguns in antes

Pegue a garrafa verde e combine com sua arma.

de Hopkins, dé a caixa
“de fésforo com a mosca
para ele. Clique no icone
do revolver e Hopkins
Ihe dara seus oculos apés
a conversa. Va para o
escritério e atenda ao telefone (o icone de acéo
aparece somente se vocé estiver de frente a mesa
e nao atras dela). Volte para a sala em que esta o
vampiro que vocé colheu sangue. Ele ndo estara
mais 13, porém sera revelado um aigapao que da
acesso aos esgotos. .

ESGOTOS, PARTE 2 .
foi fechado, avance até a
passagem mais distante
a direita e use os oculos
de Hopkins. Continue em
frente, puxe a alavanca
do painel e um vampiro
aparecera. Coloque os éculos, empunhe a arma e
atire no coracao do vampiro.
Avance até encontrar uma porta trancada,examine
o painel ao lado dela e puxe a argola.Insira a chave
estranha (chave cddigo?) que vocé pegou ainda
em Carfax — serd mostrado o numero “2 - - 134"
G T — mme Recolha a chave cédigo.
(fig19) Abra seu inventdrio,
pegue alamina e combine
. comolivrovermelho. Ative
B o5 6culos de Hopkins, va
para a segunda pagina
e posicione a lamina no
penultimo simbolo mais baixo. Isto mostrara
0s numeros 308152 e mais 1342 na lamina.
Combinados com o primeiro nimero revelam
a senha 3582. Examine a chave cédigo no seu
inventario e ponha a senha descoberta. Coloque
a lamina na chave codigo e insira novamente no
painel. Isto devera abrir a porta ao lado.

@)

ESCONDERIJO DE DRACULA
(fig20), (fig21) e (fig22) Passe pela porta, desca a
escada, cologue a moeda (em seu inventério) no

DETONADO DRACULA 2

(fig17) Destranque a cela

no canto da sala e insira
a partitura. Pegue sua
arma embaixo da cama.
Deixe o quarto, ponha os
oculos e atire no coracao
& do vampiro. Avance e veja
o Dr. Sewers no elevador.
(fig23) Abra o painel a
® esquerda e acione a
~ alavanca, pegue a espada
2 _ na estdtua e acerte o
5 - robo Dracula. Ainda com
a espada, corte a corda.
Pegue uma corda com o
gancho e uma manivela a
esquerda. Suba a escada
de mao, insira e gire a
manivela no painel atras e
abaixo de vocé.Va para o
lado, corte a corda, suba e
entre no duto de ar.
(fig24) Use a espada para
impedir que o exaustor
continue funcionando,
va para a esquerda e
pegue uma chave.Va para
a direita e empregue-a.
Lance a cordacom gancho.
« Examine e pegue um
pedaco do robd. Gire o
punho do robd e pegue
uma chave que vocé deve
inserir no elevador. Fale
com Sewers, examine o
orgao novamente, coloque os 6culos e pressione
o botdo. Saia pela porta.

0 e

CARFAX, PARTE 2
Fc25 (fngS) Entre no barco e
avance pelo esgoto. A porta
: . usa 0 mesmo esquema,
D - caso tenha dificuldade a
~ senhacorretaé 8462.Pegue
as caixas cobertas por um
pano branco.Proceda para
outra sala, coloque as caixas embaixo da escada,
examine e recolha as trés ferramentas.

(fig26) Suba a escada e entre no quarto. Recupere
a vela no mesmo lugar que vocé a deixou antes.

Quebre a primeira mesa com a marreta e pegue

b

projetor. Dirija-se ao 6rgdo



_manicémio, na sala onde

vampiro. Destranque a

forma de U, examine e chque duas vezes no sinal
de menos. Reduza a aproximacdo, agora coloque
o fusivel e ajuste para 4. Coloque as duas pecas
restantes, ajuste o amperimetro para 7. Arranque a
estrela no topo e coloque a peca em forma U (vocé
retirou do rob6). Feche o equipamento e guarde-o
em seu inventario juntamente com a manivela.
Va para o esgoto através da passagem pelo alcapao.
Dé corda no radio, examine-o no seu inventério,
deslize o botdo para a esquerda, aponte para os
ratos e clique para obter a freqliéncia. Examine o
radio novamente, ajuste o mostrador direito com o
mesmo numero do esquerdo, deslize o botdo para
a direita e volte a apontar para os ratos que irdo
embora (o nimero da freqléncia é 7). Siga até o
fim,examine o painel,insira uma chave na abertura
inferior e acione a alavanca direita. Continue pelo
tunel, pegue um pedaco de madeira para formar
uma ponte e saia pelo bueiro.

CEMITERIO PARTE 2 _

- (ig28) e (ig29) Tente entrar
~ novamente na tumba e veja
que trés estatuas emitem
ondas que impossibilitam
sua entrada. Vocé precisa
. £ localiza-las e empregar

_ﬂg 0s pedac;os de madelra Va:'_ _
para a sala seguinte, corte;_
‘acortina com o podadore
‘pegue-a.Volte paraopordo,
~ use o machadonocaixioe
_ peguea madelra‘CoI@que =
~ osdois tlpos de made a e*‘-’f j

. CD2 -_M-IN:A_E .
5_1630

(ﬁgj27_) V4 para'o pordodo
vocé extraiu sangue do

porta dupla, aproxime-
sedo dis-po-sitivo Leia o

~ usado por Dracula, em um.
dos pilares do muro e no-
jazigo esquerdo da fileira
- -'mals préXIma do portao

». (fig30) e (fig31) Use a
~ senha 9462 na tranca.
Pegue uma pa e uma
_ barra de ferro dehtro de

escada,
de varias pedras, escale e
pegue mais ferramentas.
 Empregue estas dltimas

~_ ferramentas na gaveta da
_mesaparapegarum fio, use
" novamente as ferramentas

5|ga na dlrec;ao

e

~ naparte de tras da gaveta,

tatuas: atrés do jamgd

' ~empurre-a mais e pegue

uma chave.Tal chave abrird uma caixa atras da mesa
- pegue a dinamite. Va para o outro lado da pilha

de pedras, examine uma das pedras, empurre-a
com a barra de ferro e pegue o detonador. Volte

para onde vocé pegou a barra de ferro, coloque

a dinamite dentro da boca da estétua, lance o fio,

acople o detonado na ponta do fio e exploda tudo.
Pegue o diamante e va em frente.

CALABOUCO -
F|G32 (fig32) Coloque o diamante
no olho direito da estatua
a sua direita e a passagem
secreta sera revelada.

Continue até achar um

e

trecho em que as barras

de ferro estdo distorcidas,
entrena cela Ha varios esqueletos no chdo,examine
e afaste um deles, cave com a pd e pegue um
pedaco de o0sso - o0 segundo esqueleto contera
uma nota e uma caveira.
(fig33) Volte para o corredor, pegue um arco de
flecha e um lampiado sobre a mesa e também

‘uma jéia dentro da gaveta. Fique sobre a mesa,

DETONADO DRACULA




~ pedacode o

da base da por

_ itens. Primeiro co -

- com a joia e ﬁnalmente o |amprao

~ tudo isso.
Entre na passagem, atlre com o arco
monstro que surgira quando vocé tentar
escada. Examine a mascara do cadaver,
Radoo sera mostrada.

. no chao, use a pa e pegue
W o peca. Pegue uma mao
empunha ndo uma cruz atras de outra ldpide.
Coloque a peca na lapide que esté faltando. Fique
perto da sepultura que o trouxe ao cemitério, mire
o cursor para a arvore e ative os 6culos de Hopkins.
Aponte amao coma cruz para a luz.Entre nacamera
que foi destrancada.

CASTELO

(fig35) Entre pela porta
ja aberta, desca a escada.
Fale com a velha. Examine
novamente o papel em seu
nventario, veja as costas
dele (seta quando o mouse
fica no canto inferior direito) e interrogue-a sobre
ele.Mostre a pedra de Radoo pra ela. A velha morre,
mas lhe da um anel antes.

Volte para a area externa, suba a escada, examine
a tranca da porta. Coloque os 6culos e use o anel
da velha.Va para o final do corredor e pegue uma
corda com gancho.Saia pela mesma porta, aponte
o cursor do para a parede do outro lado do castelo,
combine a corda com gancho com o arco e atire.
Pendure-se na corda e va para o outro lado.
(fig36) Entre na biblioteca, examine a parede entre
as estantes. Vocé tem de pressionar as imagens

FIG35 / C i

DETONADO DRACUILA Z

. papel de xadrez Ha umé porta no me

até encontrar umas velas o

éculos para o chao no centro do ¢
cruz dourada combmada Com a med 1a.

entre a porta e a mesa,examine-a,coloq 0s oculos
e depois a cruz dourada ' -
F]G3s ~ (fig38) Entre ponha o

papel de xadrez embaixo
%@ *’%

. do tabuleiro. Pressione
@ & os botdes nesta ordem: F,
4 B,H,E A CG,D.Recolha
o papel e saia. Desca a
escada, consulte o papel
em seu inventério e veja que possui casas furadas
no tabuleiro, estas representam seus passos de
forma correta (erre e vocé morrera, entao € uma
boa idéia salvar neste ponto) - perceba que a tnica
diferenca é que as cores estao trocadas, mas em
geral o esquema é o mesmo.
FG39 (fig39) Use a luneta e
. observe a porta em frente,
coloque os oculos e
depois use o anel da velha.
~ Aproxime-se da porta,
coloque os 6culos e use a
: cruz dourada - a porta sera
aberta para vocé prosseguir. Pressione o botdo a
direita, puxe a alavanca na parede esquerda. Entre
no teleférico, feche a porta e siga viagem.

TELHADO

Saia do teleférico, Hopkins infelizmente é morto.
Entre no teleférico, pegue a escada de méo &,
coloque-a a esquerda. Suba e va para o teto do
teleférico, va mais para cima, caminhe sobre a vnga

.

B




e'saia pelo alcapao. : .
o (fig40) Va rapidamente
e U e para o outro
. 9 . empregue a barra de
s 5 ferro na cabeca da estatua.

' - Desca a escada, pegue
. as vigas, entre na sala a

~ esquerda e recolha um

balde. Volte para o telhado.
Caia na abertura do chéao, pegue uma bandeira e
pedagos de madeira.De volta ao telhado coloque a
viga de madeira sobre esta parte destruida do piso,
examine o canhdo e pegue uma bola. Pegue um
pouco de neve com o balde,0 amontoado de neve
estd na base da estdtua e de frente ao alcapao.
(fig41) Entre na sala que
FIG41 vocé pegou o balde,
examine o canhéo e
cologue nos espacos:
balde com neve, bola
de canhdo e bandeira.
Combine a caixa de
fésforo com os pedacos
de madeira e ateie fogo no canhéo.
Desca até o final da escada, coloque uma viga,
volte para o segundo canhéo e pegue a viga que
vocé deixou.Fique sobre a primeira viga no final da
escada e ponha a viga que vocé acabou de pegar.
Va alternando as vigas até atravessar. Pegue um
cartao com o cadaver.Destranque a porta.Coloque
o cartao no elevador e pressione o botao.

@

ULTIMO SANTUARIO
FIcA2 (fig42) e (fig43) Use o
: elevador, pressione o
botao para cima. Salte
rapidamente do elevador
e espere ele subir. Avance
uma vez, arme 0 arco
combinando com as
flechas, atire no alto da tela
para descer a ponte. Desca
= a escada direita, entre pela
P porta,va paraaesquerdae
~ pegue‘uma caveira. Fique
de frente para a escada,
perceba que vocé pode
escolher qual degrau quer
pisar, sigaaordem:1,3,6,7,
9, 10. Um som confirmara
0 seu sucesso. Coloque a
- caveira na mao, use a barra
- deferro na caveira e pegue
.= a primeira chave.

AGa8 ¥ e

.'(ﬁg44) Volte_ e :

lado,

(central).Vocé estara numa sala chera delava.Puxe
a corrente a esquerda, cruze a passarela. Fique de

frente para o palnel na parte inferior. A corrente
sobre ele é a primeira e a ordem segue o sentido

horario, faca o segumte 1,36 4 2, 5 Pegue a

segunda chave -

- '(f|g45) Volte para a area
~_principal, entre na tltima
_ porta. Abra o ovo e tente

e oo .. pegar a chave, Volte um
w1 - passo, selecione os 6culos
; ol e aponte para o local de
e B R acao. Veja que emite uma

luz verde, combine a
garrafa verde com o arco e flecha e atire. Coloque
0s 6culos novamente e aponte para a nova posicao,
vocé precisara atirar duas flechas (a primeira
incapacita o escudo). Examine o local, combine
a garrafa verde com a seringa e aplique. Pegue a
terceira chave.

& (fig46) e (fig47) Volte para
FIG46 ‘ . ; = .
: [ a area principal ha um
) S painel de madeira na
: = juncao de todas as escadas.
Abra-o, coloque todas as -
trés chaves. Abra as trés
- gavetas inferiores e pegue
. trés moldes. Rume paraa -
=~ saladelava,abraocilindro
(embaixo da esfera) e
- coloque os moldes. Abra
~_ aesfera e coloque as trés
. == chaves (vocé precisa pega-
. las novamente do painel
1 o de madeira).Feche a esfera

e ative o botdo lateral. Abra o cilindro e pegue a

chave definitiva que devera ser colocada no painel
de madeira. Vocé deve ter percebido que duas
das trés salas possuem duas portas (sendo uma”
GA8—— = para a juncdo do painel de
AG48= o madeira). Avance além de
; ~ uma destas portas e tome
o elevador.
4 (fig48) e (fig49) Apds
A_. a animacao, coloque o
- anel de Mina no dedo
dela e a pedra Radoo no
receptaculo na base do
trono para acabar com
Dracula. Sera que acabou
mesmo? Dracula morreu
definitivamente?

DETONADO DRACULA 2
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