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Depois de muitos pedidos, finalmente saiu a estratégia de RE2. Muitos devem ter achado facil demais (o que
gira um pouco da diversdo do game), mas da para o gasto. Também aproveitamos e colocamos a estratégia de RE
{com Jill) que, mesmo sendo um pouco “ultrapassado”, ainda é muito jogado. A estratégia de RE com Jill foi
colocada devido a grande confusio em certas partes do game, ou seja, na parte dos quadros onde muita gente
ficou meio perdida (principalmente no game japonés) e no computador (onde quase ninguém conseguia colocar
os codigos). Seguindo a estratégia de Jill como esta nas paginas a seguir, voce vai encontrar Barry em lugares

(poucos sabem disso apesar do game ter ficado meio manjado). Aqui colocamos tudo passo a passo
vocé ter o maximo de diversdo. Ja em RE2, muita confusdo foi na hora de habilitar os personagens secretos,

de roupa e como firar Ranking A (este tltimo é o mais exigido). Tudo esclarecido! De quebra vocé ainda tem
estratégias de Hunk (o quarto sobrevivente) eTO-FU (o sobrevivente). Mas devemos alertar que a estratégia de
ambos nao é garantia de 100%, ou seja, a estratégia de Hunk até dé para terminar (com dificuldade mais da) e quem
sabe vocé possa montar uma estratégia melhor a partir da nossa! Ja a doTO-FU é apenas uma amostra do que vocé
wai ter que enfrentar com apenas uma faca! Os leitores aficionados pediram também a histéria do game, que esta
por partes e resumida (quando vocé joga, ja da para tirar uma idéia). Foi pelo motivo da historia também que
fizemos a estratégia de Jill Valantine ao invés de Chris Redfild {ambos os personagens passam pelos mesmos
lugares, levando em conta que Jill tem mais espacos no seu inventario e o Lockpick, enquanto Chris tem menos
espaco no inventdrio e precisa carregar mais chaves). A estratégia de Jill serve para a versao Saturn. O melhor a se

fazer é tirar um dia para jogar e curtir muito.

O inicio de tudo

Em Julho de 1998, coisas estranhas acontecem.Tudo comecga numa floresta ao redor da cidade de Raccoon.
Pessoas sao encontradas mortas, completamente mutiladas. Um grupo foi designado para investigar os estranhos
acontecimentos e desapareceu sem deixar vestigios. Nao ha noticias do Bravo Team, talvez estejam mortos! O
AlphaTeam foi encarregado de resgatar o primeiro grupo desaparecido e descobrir o que se passa na floresta. Do
helicptero, alguém avista fumaca em meio & floresta. Chegando |8, os cinco integrantes AlphaTeam (Wesker,
Joseph, Jill, Barry e Chris) comegam a procurar pistas pelo matagal. Um deles consegue achar algoe se assusta.
Em seguida uma criatura avanga sobre Joseph que atira feito louco para todos os lados. Ele acaba recebendo
variasinvestidas e pouco depois o cara é estracalhado. Percebendo um pouco tarde, os outros membros comegam
a atirar em coisas que aparentam estar mortas! O grupo atira e foge em diregdo ao helicoptero que levantavéoe val
| ambora antes que seus tripulantes embarquem. O Gnico recurso € fugir! Eles correm para um velho casarao que
:F esta aparentemente abandonado. Dos quatro, apenas trés conseguem entrar...
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O game comeca na sala
principal (no primeiro andar
da mansao). Chris ficou para
tras, Jill tenta sair para
procura-lo e acaba sendo
barrada porWesker. Apos o
biate papo, eles escutam um

* tiro, Wesker acaba mandan-

do Jill investigar (talvez seja
Chris) e Barry se oferece
para acompanha-la.

Ma Dinning Room, Barry vé
sangue derramado proximo
a lareira. Sobre a mesma,
pegue o Wood Emblem e
entre pela porta do lado di-
reito da sala. Mo corredor, va
para o final e vire & esquer-
da (do personagem). Uma
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criatura esta devorando
Kenneth e logo vai para cima
cle JIII

D& um olé no cara, va no
corpo e pegue dois Clips
para a Beretta (ou volte
mais tarde), depois volie
para onde Barry ficou.

Um monstro vai pintar na
sala e Barry da conta do re-
cado. Volte para a sala prin-
cipal onde Wesker deveria
estar.

Explore o local junto com
Barry (va embaixo da esca-
da e volte), mas ndo tente
sair pela porta principal.

Barry vai
Lockpick para Jill e vai em-
bora. Volte para a Dining
Room e da mesma siga
para o corredor onde vocé
enfrentou o primeiro zumbi.

entregar o

Tew have '|ll-i
the LOCRFICR.

Mo corredor, vire para o lado
direito (do pearsonagem) e
entre pela porta. Na sala,
empurre a estante e pegue
as notas musicais.

Va ao piano e use as notas
para tocar uma musica a
gual vai revelar uma passa-
gem secreta.

Dentro da passagem secre-
ta, pegue o Gold Emblem e
cologue o Wood Emblem no
lugar. Volte ateé a Dinning
Room e cologue o emblema
onde vocé pegou o primeiro.

Pegue a Shield Key que esta
afras do relogio e velte para
asala principal. Da sala prin-
cipal, suba a escada. Na
parte de cima, entre pela
segunda porta (do lado di-

reito da tela) num
corredorzinho acima da sala

principal.

Depois entre por outra por-
ta no fim do corredor com
rastros de sangue. Vocé vai
encontrar Barry. Mas ele ndo
tinha ido pelo andar de bai-
x0? Ele mostra o corpo de
Forest; pegue a Bazooka e
desca para a sala principal.
Obs.: nao gaste munigdo
ainda.
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Entre pela porta dupla azui
& empurre a escada até a
estatua para pegar o mapa
do primeiro andar. HA um
Ink Ribbon no fim do corre-
dor blogueado com uma
mesa. Vocé pode passar
pelo lado esquerdo (do zum-
bi) estirado no chao.

5

Entre pela porta do lado di-
reito da estatua. Passe cor-
rendo pelo corredor e tome
cuidado com os dois cachor-

ros,
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Caso decida encara-los, *“A Lively Boy", do lado es-
voce pode pegar municdo  querdo do gquadro ja menci-
aras da mesa com desta-  onado a cima.

oue de cor antes da porta,
¥a para a proxima porta.

Perio da porta que vocé
I‘r-essuu,tem uma Green
Herb e uma porta de metal
gue vOCc2 Nao pode abrir no
momenito. No corredor, voceé
wai encontrar uma outra por-
= gue vai leva-lo ao banhei-
roonde ndo ha nada de es-
pecial (pelo menos com JJill).
Mo fim do corredor, entre
pela porta dupla, ignorando
2 gue esta ao lado. Mate os
zumbis. Destranque a pri-
meira porta do lado direito
(do personagem) e siga
para a ultima porta do lado
esquerdo.

MNa galeria, ndo se preocu-
pe com 0s corvos. lgnore o
primeiro quadro perto da
porta e aperte os botdes de
cada quadro a seguir nesta
seguinte ordem:“A Newborn
Baby", estd depois do qua-
dro torto (fota).

i pﬁn e ol Ak iFr'\rl

“A Infant”, & 0 quadro re-
dondo no corredor se-
guinte apos um quadro

aparentemente bran-
on

:/_ {; i3] ‘I ,-?."j:' ‘:":T.J
“A Young Man”, & o quadro
gue aparenta ser branco
(foto).

L) puql-r- el a Inrld-
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“Tired Middle-Aged Man", o
guadro torto antes do
Newborn Baby (foto).

“A BoldLoock Old Man", o
penultimo e maior quadro no
fim do corredor (foto).

Por titimo, va ao quadro
que esta no fim do cor-
redor. Assim gue acio-
nar o switch, a musica
vai mudar e o quadro
vai cair revelando a

Cnaakig Star Crest
.’ b =

Saia da galeria e volte para
a porta que vocé destrancou
a pouco {no corredor). Do
outro lado, vocé vai se de-
parar com um zumbi; mate-
0 ou simplesmente esquive-
se dele. Tem uma Green
Herb perto da escada e uma

' porta. Entre pela porta, es-

vazie seu inventario, carre-
gue apenas a Shield Key, a
Beretta e munigao; ndo es-
queca de pegar o Chemical
an lado do bati e leva-lo con-
sigo.

Subindo a escada, detone
dois zumbis. Va para a por-
ta no fim do corredor do lado
direito (da escada). Assim
que vocé sair pela porta,
mate o zumbi do lado es-
querdo (do persanagem) e
volte para abrir uma porta do
lado contrario.

Dentro da saEa vocé vai en-
contrar sobre a mesa o
Botany Book. Destranque a
porta dentro da sala e volte
para o corredor. No corredor
havera portas gue vocé por
enguanto, ndo podera abrir.
Mate mais um zumbi mais &
frente e entre pela porta.

Da sala principal, entre pela
porta do cutro lado apds a
escada. Na parte de cima da
Dinning Room, va pelo lado
esquerdo (do personagem)
para evitar o zumbi da direi-
ta. Figue atras da estatua e
mate o outro zumbi & frente.
Depois empurre a estatua
para frente e para a beira fa-
zendo-a cair, Siga para a
porta mais ao fundo.

hpds a porta, cuidado com
dois zumbis que estao va-

gando. Mate-os e desga a

escada. La embaixo, vocé
val encontrar mais dois mor-
tos-vivos; um a frente e ou-
tro abaixo da escada. Igno-
re-0s e entre pela porta que
esta do lado da escada.

Mais um bau e uma maqui

L ESPECIAL
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na de escrever para salvar
seu progresso. Sobre a
cama, vocé pode pegar um
Ink Ribbon. Pegue munigéo
para a Beretta (caso tenha
ainda no bau) e volte para
a ativa.

FiaE

o
Siga para uma parta no fim
do corredor, cuidado com os
morfos que vao estar no ca-
minho (esquive-se deles).
Alras da porta ja menciona-
da, tem mais um cadéver
ambulante e atras do mes-
mo, um corredor onde tem
uma porta. Entre por esta
porta, use o Chemical no
motor ao lado da porta. Vocé
vai matar as raizes na fonte
e assim podera passar
numa boa. Ha muitas Herbs
(2 varmelhas e 4 verdes),
pegue uma de cada e com-
bine-as. Pegue a Mansion
Key no escudo e volte ao
corredor,

Vire & esquerda (do perso-
nagemj, mate mais um mor-
to (que trecho sem sentido!)
e va direto para a porta no
fim do corredor. Viocé vai sair
no primeira corredor onde
apareceu o primeiro zumbi.

e T AT
V& ate a Dinning Room, pe-
gue a Blue Jewel e volte
para abrir as _portas que
voce deixou paratras.

REVISTA GAMERS

Abra a porta do lado esquer-
do (do personagem). No
quarto, vocé pode pegar
munigao para a Beretta so-
bre a cama. Va para a escri-
vaninha do outro lado da
cama e pegue o Keeper's
Diary sobre a mesa. Assim
que vocé tentar pegar o do-
cumento, um morto-vivo vai
sair do armario. Apague o
cara e pegue muniGcao para
a Shotgun. Ao sair do quar-
to, tem um espago (onde
estava um zumbi) com uma

porta mais adiante.
. —
# A ;
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Ponha a Blue Jewel na es-
tatua do tigre. Um comparti-
mento secreto vai revelar a
Wind Crest. Va para a sala
perto da escada (onde tem
o save e 0 bau).

Tow have wue
the MANZION TEY.

Antes, de uma passada na
porta que esta trancada.
Com a Mansion Key, vocé
tera acesso ao quartinho. No
armario, vocé pega municéo
para a Beretta e a Broken
Shotgun. Na gaveta da es-
crivaninha tem munigao de
Shotgun. Passe no quarto
(onde tem o-bad) e alivie o
seu inventario. Leve as cha-
ves e_arma (menos a
Bazooka). Suba a escada e
siga para onde vocé pegou
o Botany Book.

o T e = olVE N

No corredor a caminho da
sala, tem duas portas que
nao podiam ser abertas.
Abra a marrom, mas néo en-
tre ainda. Mais ao fundo, no
corredor, tem uma outra
toda esverdeada. Entre e
empurre as estatuas para
cima dos ralos. Aperte o
switch no chéo para abrir um
compartimento no qual vocé
vai pegar a Sun Crest. Ago-
ra vd para a escada proxi-
mo de onde vocé esta, onde
vocé abateu dois zumbis.
Entre pela primeira porta
apos a escada.

‘:'.
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pouco e depois vai embora.
Do lado da porta tem uma
placa transparente com in-
setos. Aperle o switch para
esvaziar o aquario, depois
empurre 0 mesmo para a di-
reita da tela @ em seguida
empurre a estante para o es-
pago onde estava o aqudrio.
Atras da estante, vocé pega
Explosive Rounds para a
Bazooka e no casaco bran-
co ao lado da porta um Ink
Ribbon. Saia da saleta e va
para a outra porta que vai lhe
dar acesso ao guarto.

g

No ja mencionado recinto,
voce pega o isgueiro
(Lighter) sobre uma peque-
na estante iluminada. Atras
da segunda cama, da es-
querda para a direita de tela,
vocé pega munigo para a
Beretta. Perto da outra
cama tem uma Red Herb,
saia! Volte para o corredor e
siga para outra porta mais
ao fundo.
T4

Tem uma Green Herb & uma
lareira, Use o isqueiro na la-
reira e pegue o mapa do se-
gundo andar. Volte para o
corredor (onde vocé pegou
a Sun Crest) e entre pela

Voce se depara com uma
cabeca de alce na parede.
Vire a esquerda (do perso-
nagem). Na saleta, vocé vai
&8 encantrar outra vez com
Barry. Ele vai Ihe entregar o
Researcher's Will, fala um

porta marrom que vocé des-
trancou.
\ =
P 1

Ja dentro, mais ao fundo es-




tard Richard agonizando e
com uma enorme dentada
de cobra no peito. Vocé terd
de pegar o antidoto para sal-
war a vida de Richard.

O mapa vai indicar o local
que € a sala do bau perto
da escada.

Pegue o Serum no armario
perto do bau (ndo deixe o is-
queiro @ nem uma das cha-
ves, leve uma erva verme-
iha). Volte até Richard. As-
sim que chagar, Jill vai dar o
Serum a Richard. Ele néo
resiste, mas antes de mor-
rer, lhe entrega o radio. Pe-
gue munigdo no corpo dele
(aperte o botao duas vezes).

Depois, pegue uma erva ver-
de e combine-a com a ver-

melha. Siga para a porta,
suba a escada e vire-se para
capotar um morto gue asta
escondido. Desga e entre
pela porta no fim do corre-
dor por onde o podre veio.

MNa sala acenda o candela-
beo sobre a mesa. Empurre

o armario rente ao candela-
bro, pegue munigdo (Acid
Rounds) para a Bazooka, na
estante mais fina do outro
lado da sala vocé vai encon-
trar municdo para a Beretta,
Sobre a mesa tem um Ink
Ribbon. Voite, suba a esca-
da & entre pela porta.

Sujou, & cobra! Cuidado
guando a cobra gigante apa-
recer, ndo é necessario
matd-la. Caso ela o acerte
{0 que & bem provavel), use
as ervas combinadas.

Esquive-se dela, corra para
o buraco por onde a danada
veio, pegue a Moon Crest e
caia fora. Lembrete: tem mu-
nigio de Shoigun sobre uma
caixa do lado direito da por-
ta, perto do buraco pelo qual
o réptil gigante vaio.

Epa, Jill comega a passar
mal! V4 para a sala onde
vocé pegou o Serum. Pegue
um no armario e use. No ban,
pegue todas as Crest e a
Broken Shotgun. Dirija-se

para o galeria de quadros.

Na sala principal, abra a por-

tinha (perto da outra porta
dupla e azul). Na salinha,
wocé pega munigao para a
Beretta na mezinha com es-
pelho.

Mo apertado corredor atras
da estante tem um zumbi e
uma mesa com munigio
para a Shotgun. Tem uma
porta no fim do corredor, que
o leva para uma sala com
um morto muito vivo estira-
do no chéo; entre as corti-
nas tem um Ink Ribbon e
pertio de um espelho, uma
porta que nAo abre (ainda).
Vamos voltar para a sala
principal.

Entre pela porta azul, atra-
vesse o corredor e depois
da porta no fim do corredor
term uma porta de metal que
vocé pode destrancar. Do
lado de fora da Manséo.

Nao ha nada de rnuito as-
pecial, apenas dois cachor-
ros e algumas Green Herbs.
Pegue-as mais tarde. Siga
pelo corredor e quando che-
gar no final do mesmo, en-
tre pela porta que estd ren-
te 4 porta dupla.

Passando pela saleta e che-
gando numa outra pequena
sala com uma mesa, pegue a
Shotgun na parede e ponha a
Broken Shotgun. Sala e entre
pela porta dupla & frente. En-
tre pela porta de metal, a ulti-
ma porta do lado direito (do
personagem).

- Jﬁ,\ _ ]I
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Mais um corredor... Mate a
podridac ambulante que es-
tara la, ou passe batido.

Ponha as Crests na placa
para destrancar a porta.

Apos a porta, empurre a es-

REVISTA GAMERS =~
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cada para perto de uma pra-
teleira do lado direito da por-
ta. Pegue a manivela
(Crank) e va para a grande
porta dupla de metal.

Finalmente fora da Mansao!
Mo jardim, cuidado com
duas carcacgas de cachorros
que estdo rondando pela
area. Bote-os para dormir
sem do e sem dorl Tem um
carredor no canto direito da
tela onde vocé pega o mapa
do jardim. Tem uma boa va-
riedade de ervas (2 verme-
Ihas, 2 azuis e 3 verdes). Pe-
gue as azuis e siga para o
portéo.

4 #—-—I
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Do outro lado, use a Crank
na viga do lado esquerdo da
piscina, fazendo com gue a
dgua seja escoada e abrin-
do caminho.

trando pela primeira porta
do lado direito da tela, tem
bal e uma maquina de es-
crever. Na estante mais ao

1 4

e fundo tem uns baratinhos (. | 11" i
i Aid Spray e Explosive fI0 1
i, Rounds), Deixe a Crank! E o
Ao chegar na parte de bai- No nove corredor, tem mais

%0, a agua da piscina formou
uma cortina d'agua. Tem
mais dois animais podroes.
Nao gaste munigdo, procu-
re chamar a atengao deles
(coisa que ndo vai ser muito
dificil). Esquive-se e entre
pelo portao mais a frente.

ey
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Ao sair do quarto, entre pala
outra porta marrom. Do lado
da porta, tem uma portinha
gue da acesso ao banheiro.
Entre por ela. Tem uma ba-
nheira chela de um liquido ver-
de, escoe-0 para poder pegar
a C. Room Key. Saia do ba-
nheiro e vire a esquerda até o

duas portas, entre pela pri-
meira. Mais ac fundo e & es-
guerda (do personagem)
tem um cacho de abelhas
super desenvolvidas e na
mesa ao lado vocé pega a
Dormitory Key. Pegou a cha-
ve? Pe na tabual

i "Wﬁ:'...-,- o
-'ﬂ.l AR a.:.h quarto.
Mais ervas (2 azuis e 2 ver- w Va ao painel desta porta

des) logo de cara; € uma boa
pegar as azuis, mas deixe
para depois. Mais lindos ca-
chorrinhos estéo no corre-
dor que vai leva-lo para
Guardhouse.

L'

Al

Atravesse a pequena ponte
& a0 subir na outra extremi-
dade, saia correndo até che-
gar ao elevador para nao ser
picado pelas cobras,

REVISTA GAMERS

Finalmente fora de perigo
(ternporariamente). Tem
mais ervas a frente. Empur-
re a estatua para o corredor
do lado direito e do mesmo
para uma abertura no chiao
em um outro estreito corre-
dor & direita (ndo se irrite,
adoramos repetir palavras).

Mo corredor por onde vocé
empurrou a estatua, tem
trés portas, sendo uma ver-
melha mais ao fundo. En-

The des b sl laghe)

Mais compan hi.a degrada-

vell Mate os mortos (putz!) e
abra a gaveta da mezinha
para pegar munigao para a
Shotgun. Pegue o Red Book
sobre a cama e volte para o
corredar,

A porta vermelha da acesso
para a sala de jogos, o chato
vai ser as aranhas gigantes.
Sobre a mezinha do lado di-
reito (da porta) tem um Ink
Ribbon e no barril grudado &
parede do lado direrto tem mu-
nigéo para a Beretta. Do autro
lado da sala, tem uma mesa
de sinuca. Veja a posigdo dos
tacos, & como se eles fossem
os panteiros de um reldgio.
Saia da sala e va para o cor-
redor no gual vocé deixou a
estatua cobrindo o buraco.
Entre pela porta.

(foto) perto de onde vocé
esta. No painel, digite os se-
guintes nimeros 3, 4 e 5.
Dentro da sala, tem prate-
leiras e um monte de
trangueira que serve para
fazer uma substancia cha-
mada V - Jolt. Pegue ape-
nas trés garrafinhas das
quatro que estao disponi-

veis pela sala.
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Aqui, vocé pega o UMB. N®
4, na pia vocé pega agua.
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Aqui, vocé pega o UMB. N®
2. Faga o seguinte: = En-
cha um recipiente com agua
e outro com UMB. N2 2;
combine-as para obter o
NP-003. = Agora encha um




recipeenie com UMB. N2 4 e
combine com o NP-003;
agora vocé tem o UMB. N2
7. ~= Encha mais um recipi-
ente com UMB. N® 4 e outro
com UMB. N® 2, combine-os
para obter o Yellow-8, 4=
Combine o Yellow-6 com o
UMB. N° 7 para conseguir o
UMB. N2 13. 5= Finalmente
faca outra solugdo de NP-
003 e misture com UMB. N2
13 para conseguir o V-Jolt.
Va na sala com bad, fique
com o V-Jolt, deixe as gar-
rafas vazias e pegue a
Bazooka,

Depois volte para o corredor
(o das duas portas), entre
pela segunda porta perto da
estatua. Obs.: atras da es-
tatua, tem trés ervas. Ao
cheqgar & porta, Jill vai ouvir
vozes e, ao entrar, ela se de-
para com Barry (de novo).
Depois de mais bla, bla, bla,
o cara vai embora. Pegue 0
mapa do dormitério e o Plant
42 Report sobre a cama.
Abra a gaveta da mezinha
para pegar mais munigao de
Shotgun. Volte e entre pela
porta do banheiro,

B |

Detone o podre e pegue mu-
nic2o de Beretta na pia. Vol-
fe novamente e empurre o
armario do lado esquerdo
conira a parede e
depois a do lado b
direito para o lo- j
cal onde esta- .
wa a anterior, . v
Descapela #
\ﬁl:ada. -
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Ma parte de baixo, vocé vai
ter que empurrar as caixas
dentro d'agua para poder
atravessar.

As ervas deixe para depois,
va para porta dentro d'agua.
Vire & direita (do persona-
gem) e depois & esquerda.
Va em diregdo a porta do
lado esquerdo (do persona-
gem), ndo tenha medo dos
tubardes.

o :?:‘f".-‘ ~
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Entre rapidamente pela por-
ta. Ufa, sao e salvo dos tu-
baroes! Acione a alavanca
abaixo da luz vermelha
piscante para secar o am-
biente. Depois acione a do
lado da porta.

Entre pela porta ao lado,
pegue dois Clips para a
Beretta e duas caixas de
muni¢éo para Shotgun, nao
esquecendo de

...f'__

i, pegar a

. Dormitory
Key. Faca o ca-

¥ minho de volta,
N

Antes, entre por esta porta
e use oV-Jolt na raiz do pro-
blema, ou melhor, na raiz da
planta.

Dé uns tiros para acabar com
o sofrimento dos tubardes.Va
para porta perto do cacho de
abelhas.

Chegando na localidade ja
mencionada, entre pela por-
ta perto da colméia. Do lado
de dentro tem outra porta que
da acesse ac banheiro. Atras
dessa porta tem um zumbi e
um Flame Rounds.

—_—

Inda para o quarto no fim do
corredor, na gaveta tem um
Ink Ribbon. V& para estanta
e pegue oV-Jolt Report e no
lugar ponha o Red Book; uma
passagem secreta vaj se re-
velar, Entre!

e
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Tenha a Bazooka 8 mao e de-

tone esta planta gigante, al-
guns tiros vao resolver. Pe-
gue a Helment Key na lareira
e volte para a Mansao,

e
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Mo caminho de volta, Jill se
depara comWesker matando
umas abelhas e comeca mais
um bate papo; o cara vai em-
bora. D& uma passada na
sala do bal. Pegue um F,. Aid
Spray ou plantas combina-
das. Salvar seu progresso.

Fora da Guardhouse, Brad
tenta entrar em contato, mas
nao ha resposta, o radio
esta quebrado. Ao chegarna
Mansao, alguma coisa se
aproxima rapidamente.~Fi-
que esperto para encarar
um Hunter (a2 Mansé&o esta
cheia destes monstros). O
bicho & bem sacana e tem
um golpe letal.

Yeu bawe wand
vha MARVIDH WEY,

Apods mata-lo, entre por esta
porta que vocé ndo pode
abrir anteriormente:

Dentro da sala, aperte o
switch na mesa do lado da
cadeira. Pegue o Doom

Book 1, abra seu inventario,

DEVICTA ~AMMEDE |
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selacione o livro e ponha em
Check.

HERE ~ ) i ]
Vire o livro de Jado e aperteo
botéo para abri-lo, vocé aca-
ba de pegar a Eagle Medal.
MNao esgueda de-pegar muni-
cin para a Colt Python sobre
a mesa. Eptrerpela porta ap
lado e mate mais um Hunter.
Fertoda porta tem um bilhete
de Barry. Ele deixou alguns
itens deniro da sala ao lado.
Entre na sala para dar um
save s atualizar itens.

Ande somente com a
Shotgun, Beretta e munigéo
para ambas. Nao esqueca
também de levar a Helment
Key & uma garrala de F. Aid
Spray ou ervas.

vamente e dessa vez, nao
vai poder fugir e sim dar um
fim a ela.

i R
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para o pior. Dé uns nove ti-
ros de Shotgun nela e ja era.
Se néo tiver munigdo, ferroul
Depois gue vocé destrui-la,
e for examinar o buraco fei-
to pelo enorme reptil, Bnn_.r
vai aparecer.

Mexa no piano e prepare-se

Ele val descer uma corda
para Jill averiguar o ambien-
te de baixo. A corda escapa
@ Barry vai buscar outra. En-
quanto isso, examine o lo-
cal e aperte um switch no ti-
mulo gue vai revelar uma
passagem; nao desca ain-
dal

e .
Ao sair da sala, suba a esca-
da, mate um Hunter que vai
estar de costa do lado es-
querdo (da escada) e va para
a porta na sala da lareira.
Obs.: em hipotese alguma va
para a direita, tem mais um
Hunter escondido.

Entrando por esta porta,
vocé vai encarar a cobra no-

' U/ REVISTA GAMERS

Barry volta, joga uma nova
corda e Jill sobe outra vez.
Ele pede desculpas e lhe da
o Pass Number e vai embo-

guena entrada com mais
um zumbi. Atras dele tem
municéo para Shotgun. Va
para o fim do corredor e
entre pela porta.

g

¥

Mais a frente, no comego do
novo corredor tem dois
zumbis fazendo uma boqui-
nha, atrds deles tem duas
Green Herbs. Nao os pertur-
be, siga para a porta no fim
do corredor a direita (do per-
sonagem).

Ma cozinha, va para o lado
direito (do personagem) e
mate um zumbi estirado no
chéao.

K batieepii Y \%.:'\::.-\.
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Suba pelo elevador. Na par-
te de cima, mate um zumbi
do lado direito (do persona-
gem) e entre pela primeira
porta do mesmo lado s6 que
mais ao fundo. Pegue a

ra. Dasga pela corda nova-  Batlery e Esplosive Rounds.
mente e depois a escada.  Volte! ;
il A
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Tem um zurhbi vindo em  Se quiser entrar na porta ao

sua direcao, detone-o para
variar. Do lado direito (do
personagem), tem uma pe-

lado, vocé vai encontrar um

zumbi, trés plantas e mais
ao fundo, mais dois zumbis.

\olte para perto do elevador;
do lado dele tem uma Green
Herb e mais ac fundo perto
de uma porta azul tem ou-
tro zumbi. Detone-o e entre

pela porta.

Ma biblioteca vocé val se de-
parar com mais um podréo.
Detone-o ou esquive-se
dele. Abra a gaveta para pe-
gar munigéo de Colt Python.

*"J'-E:t- LI

Empurre a estante com des-
tague mais amarronzado
gue as outras para revelar
uma porta. Mate o zumbi
que vai vir atrds de vocé.
Entre pela nova porta, pe-
gue munigéo de Beretla na

~pstante ao lado e um Ink

Ribbon na mesa.

10w o Eslicepter paryl .

V4 & janela para ter uma vi-
séo ampla do heliporto. Vol-
te para a biblioteca e vé para
uma porta mais ao fundo e
do outro lado; pegue o Scrap
Book no banquinho. Empur-
re a estatua que esta entre

as estantes para frente g =
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depois para  direita (do per-
sonagem).

Aperte o switch no peito da
estatua da parede para a
mesma mosirar onde vocé
deve colocar a estatua mao-
vel. Colocando no lugar cer-
to, um outro compartimento
secreto se revelara. Pegue
o MO Disk sobre a escriva-
ninha, volte para o elevador
e desga para a cozinha.

MNa cozinha, va para o outro
lado & mate um zumbi que
vai descer a escada quan-
do vocé tentar entrar pela
porta. Subindo a escada, '
vocé vai sair bem perto da
Dinning Room. Um grande
prablema & que tem dois
Hunter no corredor.

e

A coisa mais sensata a se
fazer € correr e entrar pela
primeira porta mais a fren-
te. No corredor, perto da
sala onde vocé usou a Blue
Jewel, tem um Hunter sur-
presa, muito cuidado! Der-
rube ou o mate-o. Entre pela
porta do lado esquerdo (do
personagem) no fim do cor-
redor. Mais Hunters no ca- |
minho, vocé pode ignora-

los, mas, se vacilar, ja era
*\ um abrago. '

MNéo se assuste com o©
Hunter debaixo da escada.

Entre na sala onde vocé pe-

gou o Serum. Dé um save.
De preferéncia, pegue life o
esvazie seu inventdrio. Leve
a Bazooka e como munigao,
leve Acid Rounds, leve tam-
bém a Crank e continue com
a Helment Key e a Battery.
Saia e suba a escada, equi-
pe a Bazooka & detone o
Hunter que esta no corredor
ao lado.

deu serve para abrir esta
porta no fim do curto corre-
dor. Vocé vai sair perto de
onde pegou a Battery. No
mesmo corredor, entre pela
porta ao lado.

Pegue munigao para a
Shotgun e Colt do lado da
mesa. Pegue também o
Orders sobre a mesa. Mexa
no switch ag lado da porta e
empurre a escada para bai-
x0 da cabeca de Alce para
poder pegar a Red Jewel.
Agora volle para a escada e
desga-a. Siga para onde
vocé usou a Blue Jewel e
use a Red Jewel para poder
pegar a Colt Python, aarma
ideal para cagar Hunters
(yes!), Cuidado com os

‘. monstros que ficaram circu-

O Pass Code que Barry Ihe

Depois de ter pego a arma,
va para a Dinning Room e
da mesma para a sala prin-
cipal. Falar & bem fécil, fa-
zer & realmente dificil! Entre
pela porta dupla azul e siga
pelo corredor. No mesmo,
passe correndo sem parar e
as aranhas nao lhe prejudi-
carfo.

Mo outro corredor, o qual vai
dar para a galeria de qua-
dros, tem um Hunter. Encha
o bicho de bala! Va para fora
da manséo.

Mo corredor que da acesso
ao lado de fora, tem outro
Hunter (se bobear muito,
tem Hunter até no seu bol-
sol). Espere ele pular ou
derrube-o ou mesmo mate-
o! Do jardim, desca pelo ele-
vador. :

Ma parte de baixo, vire para
a esquerda (do persona-
gem) até chegar num outro
elevador que faltava a bate-
ria. Use a que esta com vocé

rno espaqﬁ da parede e suba
pelo

e

V4 até a piscina e use a
Crank para baixar a tampa
e barrar a agua, Volte pelo
elevador que vocé acionou
a pouco. Desca pela esca-
da que se ocultava atrds da
cortina d'agua.

Na parte de baixo, entra pela
porta ao lado da escada.
Vocé vai se deparar com
Barry. Ele vai lhe fazer duas
perguntas, na primeira res-
ponda YES e na segunda
responda NO.

5 4

Aproveitando a companhia
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de Barry, entre pela porta do
lado esquerdo (da tela).
Apds o fosso, vocé pode
pegar Explosive Rounds e F
Aid Spray. Entre no corredor
a esquerda (do persona-
gem) e entre pela porta. Um
Hunter aparece, mas Barry
dé conia do recado. Mais um
corredor, e no fim do mes-
mo vocé vai enconirar
Enr'rcq

O cara esta farido. Ele men-
ciona que ha um traidor en-
tre eles. Quando Enrico vai
revelar, alguém o silencia e
S0 58 OUVE PAsSOSs No corre-
dor. V& ao corpo de Enrico e
pegue municdo de Beretta.
Va embora. Pegue uma ou-
tra Crank de ponta arredon-
dada gue a pessoa que ma-
tou Enrico deixou cair. Va
para o corredor com a esca-
da por onde voce veio, cui-
dado com os Hunters (esses
bichos fazem Uma
pentelhagao cerradal). Va
para o fim do corredor rente
a escada por onde vocé des-
ceu.

3,
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Use a nova Crank que voce
pegou no buraco apés a ma-
quina de escrever para virar
o chéo, liberando caminho.
Entre pela porta mais ao fun-

perto de uma pedra e volte
correndo para perfo da por-
ta. A pedra vai passar direto
por vocé e abrir caminho, De
onde veio a pedra. tem
Flame Rounds para &
Bazooka. Cuidado, um
Hunter vai aparecer. Detone-
‘0 OU COfra para a passagem
gue a pedra abriu.

Entrando pela imensa porta
de metal dupla, esteja equi-
pado com a Bazooka e gue
a mesma esteja carregado
com Flame Rounds. Quan-
do for enfrentar a Vidva Ne-
gra. dé um ou dois firos e ela
ja era! Pegue a faca que esté
sobre um barril no canto da
tela para poder detonar as
feias que blogueiam & por-
ta. Obs.: tem um Ink Bibbon
na sala.

Do outro lado da porta, cor-
ra para o lado esquerdo (do
personagem). Entre pela
porta e deixe todos os itens
com excecdo da Eagle
Medal, da Crank (de ponta
redonda) e de uma arma
com municdo. Obs.: tem um
Ink Ribbon, um F Aid Spray
e mais ao fundo, uma Blue
Herb. Saia e va para o outro
lado.

Apds a outra poria, vai ha-
ver dois caminhos. Pegue o

da direita; dobrando o cor-
redor mais 2 frente, tem ou-
ira pedra enorme.

Antes de chegar perto dela,
use a Crank no buraco 2
vezes, assim vai revelar uma
nova entrada do lado es-
guerdo. Agora aproxime-se
da pedra e saia correndo em
direcdo ao buraco para a
pedra ndo atingi-lo. Va para
onde a pedra estava e pe-
gue o MO Disk & o mapa
{UnderGround). Depois en-
tre na passagem.

Ela d3 acesso para uma
saleta com um algapac do
lado da porta gue & ligado
com uma placa no chio. Em-

. purre uma estitua gue esta

no fundo da sala para perio
da porta (foto). Use a Crank
de ponta redonda no buraco
para fazer a parte da parede
empurrar a estdtua. Use a
Crank outra vez para reco-
lher a parede. Empurre & es-
tatua para cima do chéo de
destague rente ao algapéo.

AP T HIE |
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Agora pegue o Doom Book
2 e no inventario use Check.
Deixe-p de lado e aperie 0
hotdo para obter a Wolf
Medal. Saia, vire 0 cormedor
& direita do personagem €
siga o caminho refo até o
elevador.

Tem uma porta imensa que
ndo da para abrir & 2 ervas
azuis e verdes. Use as me-
dalhas na fonte para revelar
um elevador secreto.

i ﬁl' __, Y_J’F 5\

O elevador vai leva-lo até o
laboratdrio secreto da
Umbrella. Desga a escada
deixe tudo no bad, com ex-
cegao da Shotgun, a Beretta
e municdo para ambas. Leve

os MO Disks.

\| 7
Do outro lado da porta, vocé
vai voltar novamente & ati-
va. Acabe com alguns cada-
veres ambulanies e mais a
frenie vire a4 esquerda. Pe-
gue o terceiro e dltimo Mo
Disk, volte e desca a esca-
da. Entre pela porta do lado

direito (do personagem) &

entre outra vez pela primei-
ra porta do novo corredor.

Dentro da sala aperte o
switch do lado da porta para
clarear o lugar. Pegue o
Researcher's Letter sobre a
mesa, ele contem dois codi-
gos de acesso. Ao fundo da




sala, tem uma Green Herb e
muni¢ao de Beretta dentro
de uma caixa. Ha também
um quadro com o mesmo
tipo de escrita da Password.
Para descobrir o que estd es-
crito, empurre um armario do
lado da mesa que esconde
um switch; aperte-o! Veja
uma comparagao a sequir.

Antes de apertar o switch
atras da estante.

! s
Depois de apartar o switch!
Agora tudo mais nitido e
com sentide. E assim juntan-
do tudo, a password é
MOLE!

Volte até a escada, mas nao
suba. Agora siga o corredor
reto & frente, tomando cui-
dado com o zumbi presente
nele. Entre pela porta dupla
a frente, pegue o slide
(Slides) que estd no chdo e
va no computador.

Depois do logotipe da
Umbrella e tal, o computa-
dor vai pedir o Login, &scre-
va JOHN. Va para a tecla

grande no canto inferior di-
reito @ aperte o botdo. Em
seqguida vai ser pedido a pri-
meira password, digite ADA
e va na tecla ja mencionada
acima e aperte-a.

Depois do computador fazer
uma checagem, vai apare-
cer uma tela escrito B2, B3
e Cancel. Escolha entre um
dos dois primeiros e mais
uma password vai ser pedi-
do, escreva MOLE e aperte
o botao grande que fica na
extremidade inferior direita.
Fronto, vocé acabou de abrir
uma porta eletrbnica, agora
escolha a que faltou e aper-
te enter. Depois de destran-
car as duas portas, cologue
sobre Cancel, aperte o bo-
tao, ponha em YES e aper-
te o botao de novo.

Volte para a escada e suba.
Entre pela porta dupla mais
ao fundo no corredor. Pegue
o Security System no peque-
no armario ao lado da por-
ta. No fundo da sala, aperte
o switch para mover uma
coluna que esconde a Lab
Key.

Ainda na sala, use o slide
(Slides) no projetor sobre a
mesa para ver algumas cri-
agbes.

No ultimo slide, aparece
Wesker no meio dos cientis-
tas que estavam desenvol-
vendo o TVirus.

U 3 "'!
Desca a escada e siga reto.
Tem um buraco na parede
perto de dois zumbis, onde
vocé pode pegar um Ink
Ribbon. Entre pela porta
que tem um desenho verme-
Iho no chao (foto). Detone o
Doutor a frente e entre pela
porta ao lado,

Dentro da nova sala, vocé
tem sobre a mesa uma caixa
de munigdo para a Shotgun
e um puzzie a ser resoclvido.
Empurre a caixa do outro lado
da mesa para ¢ima do ralo
{foto}, mas ndo passe em
cima do botao entre os ralos.

caixa para o ponto da esca-
da (foto). Empurre para o

outro lado e cubra o ouiro
ralo.

e i i

Depois empurre a escada
para o ponto entre os ralos.
Suba e entre pela passagem

Agora que vocé estd dentro
do necroterio, no armario ao
lado, pegue municio para a
Colt. No fundo da sala tem
uma maquina na qual vocé
vai usar o MO Disk para pe-
gar um pass code. Feito isso,
saia pela porta.

que tem um desenho verme-
lho no chaoe. siga reto e en-
tre pela porta & frente. Dé um
save, pegue munigido de
Bazooka e duas ervas que
estdo perto da cama e um
Ink Ribbon na caixa sobre a
estante. Pegue os outros
dois MO Disks dentro do bau
e saia da sala. Assim que
sair, vire & esquerda (do per-
sonagem) e entre por outra
porta mais ao fundo.

Depois que cruzar a porta,
tome cuidado com uns bi-

REVISTA GAMERS

Entre novamente pela porta :
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chos similares a macacos. Vire
a direita (do personagem}, vire
a esquerda no corredorzinho
e mexa no painel. Va para o
outro lado @ entre pela porta.
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Depois da porlia, siga relo o
corredor e use mais um MO
Disk na maguina sobre a
mesa pegando mais um
pass code. Volte, entre no
corredor e vire; siga reto e
vire outra vez. Va direto para
a porta deixando o monsiro
para trds. Na sala com um
imenso gerador, vire 4 es-
guerda, acione a forca do
elevador e va embora.

Fora do alcance dos macacos
ou seja la o que for, va para o
elevador que esta apos a sala
onde tem o bau. Assim que
vocé ativar o elevador, Barry
vai aparecer novaments.

LR
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Depois.do-reencontro e da
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subida, Wesker aparece ou-
tra vez e manda Barry ren-
der Jilll. Barry ndo pode fa-
zer nada, Wesker ameagou
sua familia. Depois, Barry e
dispensado e Wesker come-
¢a a falar as sua idéias lou-

cas. QuandoWesker ia mos-

trar seu maior projeto; a cri-
agao do T-Vyrus, Barry apa-
rece bota o metiddo para
dormir. Barry dd mais expli-
cagbes a Jill e tudo limpo.

Wik mi.
Os dois entram na sala.
Barry mostra o que Wesker
pretendia desenvolver como
arma biologica: Tyrant, Barry
asvazia o liquido verde que
envolvia Tyrant. A criatura
reage imediatamente e que-
bra o vidro gque o continha.

Barry tenta pard-lo, mas a
criatura bota-0 a nocaute. E,
acabou sobrando para vocé!
Equipe a Bazooka e dé al-
guns tircs que ele vai cair

Depois que o monstro for

derrubado, va falar com
Barry. O cara acorda meio
tonto, 50 com um arranhao
na perna. Va embora desta
sala. Ao sair{osinal de eva-
cuacao .foi’ acionado)
Wesker nao se encontra
mais desmaiado, foi o cara
comn certeza gue acionou o

sinal! Barry vai para um lado
e Jill por outro. Va para a
porta perto da escada (onde
vocé pegou os codigos do
computador), Ma tome cui-
dado com os macacos; eles
estdo 4 soltal Va na porta
antes da ultima no corredor.

Detone quatro zumbis pela-
dos e pegue o Fax na aber-
tura da parede. Tem um Ink
Ribbon nas caixas perto do
podster da Miss 8B. Mais ao
fundo tem a terceira e ulti-
ma maquina onde voca vai
ugar o dltimo MO Disk e pe-
gar o dltimo pass codea.

Saia da sala e va para a por-
ta ao fundo com trés luzes

-gue ndo param de piscar.

Mexa no painel para desli-
gar as trés travas eletroni-
cas. o

Mais ao fundo entre pela
porta da priséio para salvar
Chris & ter um final comple-
to. Depois da emocgao que
ambos sentem em se rever
novamente, é hora de ir em-
bora. Lembra da porta per-
to da escada assim que
vocé desce para o laborato-

Barry vai estar esperando
vocé, Entre pela porta do
lado da escada. No meio do
caminho, Brad tenta entrar
em contato novamente com
quem estiver na freqliiéncia.

Jé no final do corredor, pe-
gue a bateria (Battery) no
chao e cologue-a no espa-
Go na parede para ativar o
elevador. Feito isso, @ anun-
ciado que a base vai pelos
ares em trés minutos e para
piorar mais ainda, Tyrant
ainda vive! O tempo agora
é essencial.

Chris e Barry ficam para re-
tardar ¢ monstro enguanto
Jill tenta entrar em contato
com Brad. Seja rapido! Pe-




muito facil, toda vez que ele
vier numa investida (que vai
ser sempre isso que ale vai
fazer) passe pelo lado direi-
to dele. Figue aglentando
até um certo tempo.

gue um Flare na caixa ao
lado do portéo e use-o em
qualquer lugar. Brad vé o si-
nal e vai resgata-los.

O anjo da guarda de Jill
estd de bom humor e aca-
ba jogando a Rocket
Launcher. Pegue a arma e
' bastara um tiro para que
Tyrant vire uma lendal

Brad consegue resgatar to-
dos e levantar v6o bem ra-
pido. Vai todo mundo embo-
ra, fora o Wesker. O que
sara que aconteceu com

Como sempre, antes da fe-
licidade vem a tempestade,
ou sera ao contrario? Dei-
xando isso de lado, Tyrant
abre uma porta no meio do
heliporto. Como ndo adian-
fa atirar no gigante, o jeito

Para escapar de Tyrant

“Depois de correr muito pela mansdo, descobrir passagens
secretas e até chegar num laboratirio (que era camuflado
pela mansdo), finalmente chegagse i uma conclusdo. O
laboratdrio era usado para desenvolver armas bioligicas.
Vidrios estudos e experiéncias foram realizados em seres
humanos e animais. Muitas aberragdes foram criadas, até
fugir do controle da Umbrella. No decorrer da aventura,
Joi descoberto que hd um traidor entre os integrantes do
grupo: Wesker, Ele sabia de tudo que ocorrera. Ele tam-
bém trabalhava para a Umbrella, ajudando outros cientis-
tas a desenvolver um virus. Sua intengdo era tomar o viras
e usd-lo com outras infencies, Wesker tinha o T-Virus em
seu poder e assim eriow uma imensa figura chamada Tyrant
fa melhor arma hioldgica no ponto de vista dele). Seus pla-
nos foram por dgua abaixo quando descoberto pelos mem-
bros do Alpha Team (Chris, Jill ¢ Barry). Barry também
sabia das loucas intengoes de Wesker, mas nao podia fazer
nada para pard-lo. Wesker ameacou a familia de Barry
caso ndao o obedecesse, No fim, Barry ajuda Jill ¢ Chris a
acabar de vez com os planos de Wesker ¢ fogem, mas o
traidor também foge. Depois de muitos contatos, Brad con-
segue um sinal de vida e consegue resgatar Jill e os outros.
Pouco depois da decolagem, tudo explode. Um final quase
feliz, com a excegdo dos amigos que todos perderam (do
Alpha Team ¢ do Bravoe Team). Eles foram para a cidade
de Raccoon, onde noticiaram os fatos ocorridos para as
autoridades, mas ninguém acrediton. Independentes, eles
se dedicaram em descobrir tudo sobre a Umbrella ¢ quem
sabe evitar uma catdstrofe. E assim, partiram para uma
nove missdao,”

ESPECIAL
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Tudo parecia ter acabado, mas depois de trés meses,
chegama cidade de Raccoon duas pessoas: Claire
Redfild e Leon 8. Kennedy. Ambos chegam, mas em
diferentes hordrios e lugares da cidade. Em algum
outro ponto da cidade, alguém ¢é arremessado pela
vidraga. Um individuo entra no caminhdo reclaman-
do de uma mordida e vai embora. Leon parou seu
Jeep, um corpo obstruia a estrada e como era seu
primeiro dia como policial, foi averiguar. Claire en-
tra num bar para obter informacgdes, o lugar apa-
rentava estar deserto até que ela vé uma pessoa. Leon
fica espantado com o estrago feito no corpo que blo-
queava seu caminho. Ele ndo nota os olhares a seu
redor gue o observam. Claire tenta cumprimentar a
pessoa que estava “comendo” e toma um susto ao
ver que o cara estava devorando uma pessoa. Ela
tenta pedir desculpas e o cara vai para cima dela.
Voltando a Leon, uma multiddo sai de repente do
nada e parte para cima dele. Parecia um show de
horror, Ele pede para todo mundo ficar parado, mas
¢ em vdo. A jovem que aparentava estar morta, abre
os olhos e tenta morder o recém policial de Raccoon.
Ele fica atirando e recuando aos poucos, até entrar
num beco. De repente uma porta se abre e com gran-
de reflexo ele empunha a arma na direcéo de... Clai-
re! Ela pede para ndo atirar, mas ele a manda se
abaixar e liguida o individuo que a perseguia. De-
pois eles saem correndo e entram numna viatura poli-
cial pertencente a cidade e fogem. No caminho de
fuga, eles se apresentam. Pouco mais, um monstro
se levanta do banco de trds e o veicule fica mais que
desgovernado. O veiculo se choca com a parede vd-
rias vezes até bater de frente e arremecar o mau ele-

mento para fora. Tudo parecia estar em ordem quan-
do um caminhdo desgovernado (o motorista estava
literalmente morto) vem na diregdo dos dois. Antes
de acontecer uma tragédia, eles pulam cada um para
um lado e uma explosdo sela o caminho. Eles com-
binam de se encontrar no departamento de policia e
assim continua o pesadelo...
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As estratégias deste gam'é foram feitas no
level normal e em CD original.

gar no decorrer do game (com excegéo da
Small Key). Leve sempre trés Green Herbs
combinadas para garantir.

Perto das maquinas de escrever (Typwriter)
sempre ha um Ink Ribbon.

Evite gastar municdo de armamentos pe-
sados (C. Shotgun, Grenade Launcher, etc).
Procure sempre tentar esquivar-se dos
zumbis, eles sao meio lentos.

Para matar os zumbis com facilidade, pro-
cure dar um tiro de Shotgun (caso esteja
com Leon) ou Grenade Launcher (caso es-
teja com Claire) voltadas para a cabeca dos
mortos-vivos.

Quando estiver enfrentando os monstros-
plantas, procure ndao chegar muito perto,
eles podem agarra-lo e o envenenar. Fogo
é a melhor solugao contra eles.
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Nas ruas de Raccoon, des-
vie-se de todos os zumbis
que vocé encontrar e entre
pela porta da loja de armas.

Vocé encontrara Tony, o
dono da loja de armas, que
aponta uma besta para
Claire, mas ao ver que ela
n&o & um zumbi, o cara se
acalma. Pegue uma: caixa
de munigéo atras do balcao
por onde Tony veio e depois
pegue outra do lado oposto
(& esquerda). Depois disso,
guatro zumbis invadem a
loja pela vitrine e atacam
Tony. Atire nos mortos-vivos
de tras do balcéo & direita,
onde vocé estara seguro.
Depois da matanga, v para
o corpo de Tony & pegue a
sua besta (Bow Gun).

R

Passe direto pela quadra de
basquete e pegue mais uma
caixa de munigdo para a

L3

- Hand Gun na ambuléncia.

Os zumbis arrombaréo o
portdo e virdo atrds de Clai-
re. Atire o suficiente para
derruba-los, entdo passe
correndo e entre pela porta
arrombada, desviando-se
de um quarto zumbi e en-
trando na porta seguinte.

dé alguns tiros na podrona
até derruba-la. Feito isso,
desca e corra pelo lado es-
querdo para passar pelos
outros zumbis,

AT . S SRS

Vai ter uma galera batendo
um rango, passe direto e en-
tre no busdo. Dentro do bum-
ba, pegue o bagulho, ou me-
Ihor, a caixa de munigdo para
a Hand Gun no banco de trés.
Tome cuidado com uma zum-
bi gque vem rastejando e ou-
tro-loiro que vem na seqgién-
cia. Desembargue pela por-
ta dianteira.

Todas as portas estdo tran-

vando-se dos mortos até
chegar no portao do depar-
tamento.

e ele vai pedir o cartdo de 3
acesso azul para abrir algu-
mas portas, confirme.

Mo jardim do departamento
ha dois zumbis, prefira ir
pela escada e vocé vai pas-
sar tranglilamente. Seja
gual for o caminho escolhi-
do, entre no R.PD. (Racco-
on Police Department ou
Departamento de Policia de
Raccoon).

g

cadas, menos uma. Entre
pela segunda porta a es-
querda do saldo principal.

Claire encontra um oficial fe-
rido. O cara explica que per-
deu o contato com Chris ha
dez dias e Ihe d4 o Blue Key
Card. Quando vocé sair, o
cara tranca a porta.

Va para o balcdo central e
pegue uma caixa de muni-
¢do para a Hand Gun. Ha
uma maquina de escrever
(Typewriter) para vocé sal-
var o progresso e umn Ink Ri-
bbon.Va para o computadaor

- ainda n&o serd Util. Pegue o

. com o Lockpick para pegar

Entre pela porta dupla & es-
querda do saldo principal.

Hé um bau para vocé colo-
car itens nesta sala, mas ele

arquivo (File) Police Memo-
randum no banco e abra a
gaveta do outro lado da sala

um First Aid Spray:

T e

Logo vocé verd o corpo de
um policial sem cabega,
examine-o duas vézes para
pegar uma caixa de muni-
¢do para a Hand Gun. Ao se
aproximar da poga de san-
gue, uma criatura vai cair do
teto. Vocé serd apresentado
ao Licker, um tipo de inimi-
go linguarudo e babZo.
Quando ele cair, corra para
frente, apenas o ignorando.
Obs.: tem uma Green Herb
perto da porta no fim do cor-
redor.

No proximo corredor, ndo
entre por esta porta ainda,
pas

1



se batido.
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Quando sair aqui, va pela di-
reita e suba a escadaria
para o segundo andar, des-
viando-se dos zumbis. Se
n&o tiver chance, capote um
deles no tiro.

Perto de uma porta que nao
abre tem trés estatuas, sen-
do que a do centro ndo se
mexe. Empurre a cor de
bronze para o ch&o de des-
taque do lado direito, um
som vai confirmar se vocé

_encaixou estatua no lugar .

‘certo.

Agora empurre a estatua
prateada para o chéo de
destaque do lado esquerdo.
Com as duas estatuas vira-
das para a principal no melo
da sala, a Red Jewel cai e
vocé podera pega-la. Obs.:
tem uma caixa de municéo
atras da estatua central.
Prossiga pela porta perto
das estatuas.

Entr
direita da tela, o escritdrio do
S.TA.R.S. Team.

Lany

Depois de vasculhar a sala
(vocé encontra até uma foto
com os membros do
S.T.A.R.8. Team), verifique
sobre a mesa de Chris para
arquivar o seu didrio. Embai-
x0 dele esta a Unicorn Me-
dal, pegue-a também. Pe-
gue uma caixa de munigio
para & Hand Gun atras da
mesa perto da foto e dos tro-
féus.

Mo armario do lado oposto
da sala tem um Grenade
Launcher, pegue, pois é
uma arma indispenséavel.
Quando vocé estiver saindo,
um fax chega para Chris, pe-
gue-o também e, s6 entéo
saia. Volte para o saléo prin-
cipal no primeiro andar utili-
zando o mesmo caminho
que voce fez até aqui.

e pela primeira pc: a

gue a Hand Gun, munigdo
para & mesma e a Unicorn
Medal).

De volta ac saldo central,
cologue a Unicorn Medal na
fonte e a estatua vai se mo-
ver e derrubar a Spade Key
(estara escrito Precinct Key,
mas se voce examina-la, ela
serd identificada como Spa-
de Key). Agora volte pela

Tome cuidado com o Licker
se vocé ndo o matou e en-
tre rapidamente por esta
porta usando a Spade Key.

=lnh

Logo de cara vocé acha o
arquivo Patrol Report @ um
Ink Ribbon. Do outro lado,
empurre a escada para per-
to do armario, suba e pegue
a manivela (Crank). Saia e
siga para o segundo andar.

E bom vocé passar no bau
para colocar os itens ainda

Ao chegar no corredor do
escritério da S.T.A.R.S.,
vOoCcé vera uma cena de um
zumbi tentando pegar uma

M

garotinha, que foge pedindo
per socorro. Tente desviar-
se do zumbi e ir atrés da ga-

==
Claire se encontra com Leon
mais uma vez. Para evitar
desencontros o policial da
um radio para Claire. Quan-
do acabar a cena, pegue
uma caixa de munigio para
Hand Gun no corredor atrés
de Leon. V4 para o corredor
da direita e abra a gaveta
com o Lockpick para pegar
balas de fogo (Flame Roun-
ds) para a Grenade Laun-
cher. Siga pela porta ao lado.

Vocé esta na biblioteca: Se
quiser, hd um Red Herb so-
bre a mesa debaixo da es-
cada. Suba pela escada e
siga para a esquerda até
esta parte, onde o chéo
cede e Claire cai. Verifique
a pista no quadro & sua es-
querda e aperte o botdo ver-
melho para afastar a estan-

= ST

nao Uteis (por agora, carre-




Agora empurre as duas es-
tantes da esquerda para o
lado direito (escolha "Right”).
|sso fard com que o quadro
visto a pouco revele uma
Serpent Stone, pegue-a e
entre pela porta dupla.

Agora vocé estd no corredor
que circunda o saldo princi-
pal no segundo andar. Va
para a porta do outro lado.
Desvie-se do primeiro zum-
bi e mate os dois seguintes.
Ma préxima sala, pegue o is-
queiro (Lighter), o Ink Rib-
bon perto da maquina de es-
crever & 0O arquivo
Secretary's Diary A. Aprovei-
te 0 bau para deixar os itens
sobressalentes, leve obriga-
toriamente o isqueiro.

i i s
Will yall wd down the ladder
M A Y YR Mo

porta dupla que vocé igno-
rou anteriormente. Entre por
ela e pegue o arquivo Ope-
ration Report & sua direita
loge na entrada da sala.

V& para a saleta na parte de
tras da anterior e acenda a
lareira usando o isqueiro,
com isso vocé vai descobrir
a segunda Red Jewel. Volte
para a sala onde vocé pe-
gou o isqueiro, no segundo
andar (use a escada no sa-
ldo central).

Meste corredor hd um poli-
cial, passe direto entrando
pela porta & esquerda. No
préximo corredor, ndo entre
logo na primeira porta, siga
pela esquerda e examine o
corpo do policial para obter
uma caixa de munigdo para
a Hand Gun.

Violte para o corredor anteri-
or e siga para a parte cen-
tral. Abaixe a escada e des-
ca por ela para o primeiro
andar. V4 pela porta dupla.

Continuando pelo corredor
as janelas se quebrardo, os
corvos querem Claire como
refeigdo. Passe correndo e
entre pela porta no final.

Prossiga até chegar nesta

helicoptero em chamas.
Desga por esta escada e
desvie-se de todos os zum-
bis na rua la embaixo.

Aqui, ndo abra a porta logo

-am frente, se fizer isso, terd

gue enfrentar mais dois
Zumbis e néo podera entrar
na porta de qualquer forma.
Pegue a Valve Handle no
chéo. Se quiser, hd uma
magquina de escrever com
Ink Ribbon. Volte até o heli-
coptero.

Use a Valve Handle no orifi-
cio atras da grade ao lado
do helicéptero. Depois que
o fogo apagar, véa na fuma-
cinha e pegue munigéo para

- a Hand Gun.
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Mo corredor, aopassar pelo
corpo, entre por esta porta.
Ma proxima drea ha um Gre-
en Herb, se vocé quiser, des-
¢a as escadas e vocé encon-
trard mais dois. Entre pela
porta. No corpo do policial
logo em frente ha uma cai-
Xa de munigdo
para a Hand
Gun. - o

e
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e, abrindo passagem.

Entre na sala ao lado e em
seguida na saleta a esquer-
da. Mate o zumbi l& dentro e
verifigue o cofre, cologue o
codigo 2236 para abri-lo
vocé encontrard Acid Roun-
ds para 0 Grenade Launcher
e 0o mapa da Estacéo Polici-
al (Pelice Station Map). Atrds
da mesa nesta mesma sa-
leta hda um Green Herb. Na
sala principal, além de al-
guns zumbis, ha um Ink Ri-
bbon sobre uma das mesas.
Volte para o segundo andar.

Ao invés de entrar para a
sala com o bal e a maguina
de escrever, siga pelo cor-
redor onde antes havia um
zumbi policial (sé entre na
sala do bal se vocé néo es-
tiver com as duas Red
Jewels). Agora que o fogo se
apagou, vocé pode entrar
nesta porta a direita, mas
antes de entrar vocé ouve
um grito vindo da esquerda.

Pegue a Diamond Key ao
lado das estatuas e um Ink
Ribbon dentro do vaso, se
guiser. Note que ha trés es-
tatuas na parede, uma mai-
or no centro e duas meno-
res, uma de cada lado. Co-
logue uma Red Jewel em
cada uma das estatuas me-
nores,
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assim a estatua central vai
revelar um compartimento
secreto com uma pedra azul
(Blue Stone). Volte para o
primeiro andar, no sala prin-
cipal, pela escada de cen-
tro, @ entre pela porta dupla.

Mo corredor da escada que
leva ao segundo andar, siga
para o lado oposto da mes-
ma & abra a porta no final
do corredor com a Diamond

Mate cinco zumbis (é reco-
mendavel usar o Grenade
Launcher com Grerade
Rounds). Use o Lockpick
para abrir uma das gavetas
e pegue a Plastic Bomb; nas
outras gavetas ha munigio
para a besta (Bow Gun
Bolts) & um filme (Film). En-
tre pela outra porta.

Entre na saleta e encontre
o policial que estava ferido.
Ele se levanta e isso quer di-
zer que vocé tem que estra-
calhar o cara (frase forte
heim?!). Depois 'de cuidar
dele, pegue o Detonator so-

bre a mesa. Antes de sair,

pegue um Herb perto da
porta por onde vocé entrou,
o arguivo Memo to Leon so-
bre a mesa e uma caixa de
munigéo para a Hand Gun

no local onde o policial es-
tava pela-primeira vez. En-

Entre pela porta menor do
lado oposto (perto da porta
de entrada do Departamen-
to). Passe direto pela porta
dupla azul e vocé vai dar de
cara com 6 zumbis famintos.
Enfrente-os usando Grena-
de Launcher com Grenade
Rounds ou apenas passe
correndo pelo canto esquer-
do. Ha um Green Herb ao
lado do banco de madeira.
Siga para a diresita e enire
pela porta.

Neste corredor ha mais al-
guns zumbis para vocé cui-
dar, ou apenas evitar. Abra-
e entre pela primeira porta.
Pegue o fio (Cord) sobre a
mesa € a Eagle Stone na
estante. Ao sair da sala , vai
aparecer um Licker, apenas
ignore-o. Seguindo para a
esquerda no corredor entre
pela primeira porta & direita
(h& um Red Herb na parede
a esquerda). Pegue uma cai-
xa de munigdo para a Hand
Gun e saia. Volte para o sa-
|&o principal e suba para o
segundo andar. Siga para o

Combine o Detonator e a

Flastic Bomb para obter o
Bomb & Detonator.

S PR
ks one g,

il A
Use o Bomb & Detonator
exatamente neste local
para detonar a porta, entio
entre pelo corredor aberto

& prossiga.

T
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Bela recepcao! Este é o Sr.
Brian Irons, chefe de poli-
cia de Raccoon City, e a loi-
ra morta sobre a mesa € a
filha do prefeite. Depois do

bate papo, entre pela outra-

porta da sala. Na sala es-
cura, entre pela porta com
a cortina.

Aperte o interruptor para
acender a luz. Pegue o
Secretary’s Diary B sobre a
mesa & esquerda e va para
o fundo da sala. Uma garoti-

nha com roupa de marinhei-

ro (aguela mesma gue fugi-
ra do policial zumbi anteri-
ormente) tentara sair corren-
do ao ver Claire, mas esta
consegue segura-la pela
mao. A garotinha & Shetry,
que estad sendo perseguida
por um tipo de zumbi bem
maior gue os outros. Depois
que as duas ficam se conhe-
cendo e tal (Sherry sai cor-
rendo), pegue o First Aid
Spray no bad do fundo da
sala se quiser e volie paraa
sala do chefe.

Vocé vera que ndo ha mais
ninguém na sala, mas ha
algo brilhando sobre a mesa
do chefe. E a Heart Key, pe-
gue-a e verifigue a cadeira
do Sr. Irons. Vocé encontra-
rd o digrio dele. O quadro ao
lado possui um botdo, se
vocé aperta-lo, ird revelar
um puzzle que ainda ndo &
possivel resolver.

P R T

Com a Heart Key em seu
poder, volte para o primeiro
andar e entre por esta por-
ta (perto da sala do cofre).
Ha dois Green Herbs logo
de cara no préximo corre-
dor. Vocé vai perceber que
hd um painel na parede di-
reita, se quiser, vocé pode
usar o fio (Cord) nele para




fechar as janelas. Desca
pela escada no final do cor-
redor para chegar ao andar
inferior.

Desvie-se das trés carcagas
de cachorro neste corredor
& entre pela porta dupla do
lado direito (do persona-
gem). La dentro, pegue Po-
lice B1 Map e uma Green
Herb. Verifique o painel na
parede e vocé tera que re-
solver um puzzle.

O ponteiro deve ficar exata-
mente no 80, nada mais
nada menos. Entao faga a
seguinte ordem; Up, Dow,
Up, Dow, Up. Isso vai ativar
0 sisterna de leitura de car-
tdo na porta da sala ao lado.
Saindo desta sala, vocé
pode seguir para a esquer-
da e entrar na garagem, o
gue nac & muito interessan-
te, pois 14 s6 ha uma Green
Herb; entao siga para o ou-
tro extremo do corredor,
sempre tomando cuidado
com oS cdes.

Passando pela porta vocé
estara em um corredor som-
brio. Ha um Red Herb no
chéo. Se vocé for rapido o
suficiente, & possivel entrar
pelo bueiro no final do cor-
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redor antes que os cachor-
ros o cerguem.

Entre pela porta prateada e
vocé estard em uma sala
com um bau e um save po-
int (h& um Ink Ribbon na
méaguina de escrever), faga
© que quiser g saia em se-
guida, LA fora vocé se en-
contrard com Sherry, que

esta procurando porseupal

e decide fazer isso sozinha.
A garotinha entra por uma
passagem estreita onde
Claire nao pode segui-la.
Agora vocé controla Sherry.

Sherry no possui armas e
terd-que passar por alguns
cachorros, tente desviar (se
Sherry for machucada, vocé
pode usar o seu (nico First
Aid Spray). Na primeira bi-
furcagdo, se vocé seguir
para baixo, encontrara uma
sala com uma Grenade
Rounds (Sherry ndo pode
usa-la, mas ela entregara
para Claire mais tarde). Pelo
caminho da esquerda vocé
saird em uma sala com mais
um puzzle.

Na parede esta o Sewage
Disposal Map. Desca pelo
canto esquerdo até encon-
trar umas caixas. Empurre

a primeira & esquerda até a
parede, entdo suba pela
caixa do meio e empurre-a
para a direita, depois suba
pela caixa restante e em-
purre-a para a parede.
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Com isso vocé vai alinhar as
trés caixas. Suba por onde
vocé desceu, va para o pai-
nel com um botéo brilhando
e ative o switch para fazer
com que a agua suba. As
caixas formaram uma pon-
te para vocé passar para o
outro lado, onde Sherry en-
contra a Club Key. Depois
disso, volte e desga pelo ele-
vador.

Sherry néo encontrou seu
‘Pai, @ como ndo consegue
voltar para falar com Claire
tera gue encontrar outro ca-
minho. Antes de partir, a ga-
rotinha joga a chave e a mu-
nigéo para Claire. Voltando
a controlar a gata, passe na
sala do bai e leve o isquei-
ro (Lighter) com vocé. Suba
de volta para o subsolo do
R.PD.

Ja com a Club Key, vocé po-
dera entrar por esta porta
dupla, mas tome cuidado re-
dobrado, pois agora s&o dois
Lickers no corredor ac invés
dos trés cdes.

ﬁ. .i:li.'i'-' o ) e

Dentro do necrotério, pegue
0 Red Card Key e prepare-
Se para correr ou enfrentar
alguns zumbis. D4 para pas-
sar por todos rapidaments,
mas & bom vocé dar um tiro
de Grenad Launcher para
mandar a cambada para o
espaco. Voltando para o cor-
redor, é aconselhavel que
vocé mate os dois Lickers
com Acid Rounds (é bem di-
ficil evitar os ataques deles).

Use o Red Card Key para
abrir esta porta (ao lado da
porta dupla, aguela que
voceé ativou anteriormente,
lembra-se?). Nesta sala
vocé encontrard duas caixas
de munigdo para a Hand
Gun e munigéao para a bes-
ta (Bow Gun Bolts). Aqui ain-
da ha um armario que vocé
pode abrir, nele vocé vai en-
contrar um Sidepack e uma
Submachine Gun. O Sidepa-
ck & uma mochila que per-
mite a vocé carregar dois
itens a mais e a Submachi-
ne Gun & uma metralhadora
bem potente (ela ocupa dois
Slots no seu inventaria).

Sé que ha um detalhe, se
vocé pegar estes itens ago-
ra, ndo podera usa-los na
aventura futura. Como a

REVISTA GAMERs 2 T




aventura de Claire ndo € téo
dificil, pegue a Submachine
Gun. Agora suba de volta
para o primeiro andar do de-
partamento.

: ; it “H'-..ﬂ_x. g™
You huve died the =
L R "

Depois de subir a escada,
vocé poderd abrir esta porta

_logo aoc lado da escada. En-

tre e pegue um Ink Ribbon,
Acid Rounds e o didrio do vi-
gia. Saia e volte em dire¢do
ao saldo principal. Ao sair
pela porta dupla azul, siga
pelo corredor do lado dirgito
(do personagem).

You have umed
Preajn Ky S0

Abra a porta verde no final
do corredor. Dentro da sala
ha um Licker, & aconselha-
vel que vocé o mate com
Acid Rounds.

P
Acenda o forno a esquerda
usando o isqueiro. Apos isso,
acenda o busto do meio (a
estitua na parede ao lado),
depois o da direita e por ulti-
mo (claro) o do lado esquer-
do. Com iss0, 2 engrenagem
(Golden Cogwheel) que esta
no quadro do outro lado da
sala vai cair, pegue-a. Ha
também um filme nesta sala.
Depois de tudo, saia e siga
para o saldo principal. Entre
pela porta dupla e de |3, siga
para a escada que leva para
o segundo andar (n&o a do
saldo principal).

R
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Ao invés de subir a escada,
siga pelo corredor para a es-
guerda e vocé encontrard
esta sala (ha dois Green
Herbs antes de entrar). Na
sala, ha um Ink Ribbon na
méquina de escrever, tam-
bém tem um bal e um ar-
mario que ndo se abre nor-
malmente, precisa de uma
chave especial. -

Perceba ainda que ha uma
sala com iluminagdo verme-
lha nos fundos, aqui vocé
pode revelar os dois filmes
que vocé pegou.

Paptured bn frant ol The
Aruban Builsr E

e moand Int e hw

it han Two *llll_

o Hakgeet repe
wamp lmineed h'p

Agora saia da sala e suba
para o segundo andar usan-
do a escada ao lado e siga
para a biblioteca (leve o
Crank e a engrenagem e
deixe o Lighter).

os zumbis entrando pelas ja-
nelas. Suba a escada e en-
tre pela porta, vocé estara
no terceiro andar. Cuidado
com o Licker no pequeno
corredor, mate-o oU apenas

Cologue as trés pedras para
abrir uma passagem Secre-
ta. Logo de cara vocé vera
um papel no chio, que € ©
arquivo Mail to Chief. Va para
o elevador e Claire fala para

desvie para alcangar a pro-  Sherry esperar, descendo
xima porta. em seguida.
iR T

%

Use o Crank neste buraco
para descer uma escada

. maével. Suba a escada, colo-

que a engrenagem (G. Co-
gwheel) no mecanismo e en-
tao aperte o botdo para ati-
va-lo. |sso fara com que uma
porta & direita (do persona-
gem) se abra, revelando a
segunda metade da EBlue
Stone. Volte para a bibliote-
ca e saia pela porta dupla.
V& para a porta do outro
lado, mas cuidado, pois no
lugar dos -zumbis agora ha

-um Licker. Passe no bal &

pegue a Serpent Stone, a
Eagle Stone e a primeira me-
tade da Blue Stone.

Blus Stans

Combine as duas Blue Sto-
nes para obter a Jaguar Sto-
ne. J& com as trés pedras,
siga para a sala do Chefe
Irons (apds o corredor do he-
licoptero, & esquerda).

Chegando na sala vocé en-
contrard Sherry. Se vocé ain-

da ndio apertou o bot3o atras
do quadro, faga isso agora.

Mo préximo corredar, la em-
baixo, Claire ouve um grito e
a agdo & interrompida. Vocé
VErda Uma cena em gue uma
espécie de monstro ataca o
Chefe Irons, injetando uma

.@spécie de organismo pela

boca do gorducho. Depois da
cena, prossiga e entre pela
porta no final do corredor.

w.‘
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Chefe Irons estara esperan-
do por vocé na proxima sala.
Ele fala que a Umbrella des-
trulu sua linda cidade, mes-
mo depois de tudo que ele
fez pela companhia. Brian
fala ainda que William Birkin
é quem estd por trds da cri-
acdo do G-Virus. Quando o
chefe diz que deve levar Clai-
re consigo, seu peito come-
¢a a doer, entédo uma criatu-
ra com tentdculos o rasga e
sai pela escada. Antes de
sequir a criatura, pegue um
Acid Rounds que esta na
sala, entdo desga a escada.

&,
3

A pequena criatura se trans-
forma em um monstro nojen-




to, o Baby. Enfrente-o com a
Grenade Launcher equipada
com Acid Rounds, uns 6 ti-
ros bastam. Cuidado com as
larvas que ele cospe pela
boca, elas podem pular em
vocé. Depois de acabar com
Baby, vocé ndo é obrigado a
matar suas larvas, apenas
volte pelata mesma escada
pela qual vocé veio.

Siga até o local onde vocé
deixou Sherry, depois do re-
encontro e do contato por
radio com Leon, desga com
. ela até o lugar onde vocé
matou Baby (ndo corra de-
mais ou Sherry ficard para
tras e vocé tera que voltar
para busca-la).

suba pela escada que vocé
ativou. Este & o caminho
para o esgoto.

Mo caminho vocé vera uma
criatura horrenda, uma es-
pécie de zumbi com propor-
¢Oes exageradas. Sherry
fica com medo e Claire re-
solve correr com a menina
para longe dali. Quando as
duas acham um local mais
seguro para descansar,
Sherry é sugada por um
bueiro. Novamente vocé vai
entrar na pele da pirralha...
Garotinha!

Simplesmente siga pelo es-
goto e entre na primeira por-
ta que encontrar. Ma préxima
area ndo ha nenhum item
gue Sherry possa pegar,
apenas um zumbi que vomi-
ta, uma escada bloqueada e
uma pequena grade na pa-
rede. Entre pela grade e vocé
vai sair em uma tubulagio,
siga rapidamente para o lado
oposto evitando as baratas
gigantes.

S S

Depois disso tudo, pegue a
Wolf Medal que vocé encon-
tra no chao, mas o chio se
abre e Sherry cai de grande
altura, desmaiando em se-
guida. O grande zumbi loiro
com um cano na mao apa-
rece e se aproxima da garo-
ta. A tela se escurece e em
seguida ouve-se sons estra-
nhos.

De volta a Claire. No esgo-
to, siga para o lado oposto &
porta XD-R. Antes de entrar
na proxima area, vocé po-
derd pegar dois Blue Herbs.
Dentro da sala, pegue uma
caixa de munigdo para a
Hand Gun na maleta sobre
a mesa, 0 arguivo Sewer
Manager Fax também sobre
a mesa, o Ink Ribbon na
maquina de escrever e um
First Aid Spray no armétio

ao lado da maquina de es-
crever. Va para o bal e pe-
gue aValve Hand e o isquei-
ro, além de uma arma e mu-
nigéo para ela.

Abra a passagem para o de-
posito (warehouse) usando
o lockpick. Descendo pela
escada vocé encontrara o
zumbi do vémito que inco-
modava Sherry e Grenade
Rounds em um dos arméri-
05, pegue e volte. Desta vez,
desca pelo pequeno eleva-
dor ao lado da escada pela
qual vocé acabou de subir.

e R

Vocé vai sair em um estrei-
to corredor. Do lado oposto
ha outro elevador gue vocé
ndo pode acessar, entao en-
tre & direita na primeira bi-
furcag@o. Pegue o Sewer
Map na parede e entre pela

at
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A sua esquerda h& Blue
Bush para curar envenena-
mento, caso vocé tiver sido
atacado pelas aranhas.
Quando vocé tenta prosse-
guir, uma loira o surpreen-
derd. Ela é Annette, a mie
de Sherry e esposa de Willi-
an Birkin. Ela trabalha para
a Umbrella e teme por espi-
des da propria companhia.
Claire explica que ndo é uma
espid e diz due Sherry esta
em perigo em algum lugar
dos esgotos. Annette diz que
a mandou para o R.PD. e
gue Willian estd atras dela.
Sim, a criatura que esta cau-
sando toda esta destruigdo
e Willian, seu maride.

Use a Valve Hand aqui para
baixar uma plataforma, for-
mando uma ponte. Atraves-
se para o outro lado e pe-
gue dois Green Herbs e Fla-
me Rounds, ha uma méaqui-
na de escrever também. De-
pois de pegar os itens dese-
jados, use a Valve Hand no
buraco ao lado dos itens
para subir a plataforma no-
vamente, sd entdo entre
pela porta.

Ao entrar na dgua, siga para
o fundo da tela e pegue Fla-
me Rounds no meio dos cor-
pos & esquerda, entdo volte
e siga para o lado oposto,
tomando cuidado com as
aranhas gigantes. Na préxi-
ma area faca o mesmo, ape-
nas corra para evitar as
aracnideas e entre pela por-
ta. 4
)~ 3

i
-

Mo final do corredor Claire
vé Sherry, mas seu grito in-
comoda um cara muito mau
que n&o estd para brincadei-
ras, o Alligator. Fuja dele até
vocé chegar ao local onde
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ha uma luz vermelha na pa-
rede esquerda e aperte o
botao nesta luz para derru-
bar um cilindro de gés.
Tome uma certa distancia
do cilindro (ndo muita, ape-
nas uns quatro ou cinco
passos para tras) e fique
equipado com alguma arma
de projétil. Espere o Alliga-
tor morder o cilindro e en-
tdo dé um tiro certeiro. O ci-
lindro de gds explode junto
com a metade da cabega do
enorme réptil. Va novamen-
te para ¢ local de onde veio
o jacaré superdesenvolvido
e desligue a trava eletroni-
ca, entdo entre pela porta.

Aqui esta Sherry. Claire ten-

‘ta acordar a garota. Vocé

vera uma larva saindo do
corpo dela (mas Claire ndo
v&). Sherry diz que seu es-
témago ddi e Claire diz que
tudo vai ficar bem. Pegue a
Wolf Medal do lado esquer-
do de onde Sherry estava e
um Ink Ribbon do lado direi-
to. Agora suba pela escada
do lado esquerdo da sala.

Atravesse pela ponte que
vocé fez quando subiu a pla-
taforma novamente e suba
para o lado esquerdo. Vocé
encontra a Eagle Medal ao
lado do corpo e o arquivo
Sewer Manager Diary no
banco. Desga novamente &
siga para o lado esquerdo
desta vez. HA uma escada
gue leva para a tubulagao de
ar, mas o ventilador esta li-
gado. Para resolver o proble-
ma, use a Valve Handle no

O ervsenicinsmis

buraco a esquerda da esca-
da e o ventilador vai parar,
ai vocé podera subir. Ndo se
preocupe, nao tem mais ba-
ratas.

As aranhas se foram, mas
no lugar delas estéo 0s zum-
bis vomitadores; desvie-se
deles correndo (lembre-se
de ndo ir muito rapido, ou
Sherry fica para tras). Va até
o painel perto da cortina
d'agua e cologque a Eagle
Medal e a Wolf Medal no
painel. Entre pela porta e
apenas atravesse o proximo
corredor.

b E
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Va pela direita do bondinho
e ligue a energia no painel;
entdo dé a volta e suba por
ele com Sherry.

La no altu ha um Langador
de Flare. Use o isgueiro para
langar um Flare e a drea vali
se iluminar. Se vocé prestar
atengdo; vera um cbjeto bri-
lhando do lado direito, é a
Weapon Box Key, pegue-a
e prossiga. Antes de ir para
a proxima area, pegue o
mapa dos arredores na pa-
rede.

O préximo corredor se divi-
de em dois caminhos. Siga
pelo caminho da esquerda,
mate trés zumblis e pegue a
arma Spark Shot (gue ocu-
pa dois espagos no inventa-
tio e & apenas razodvel) no
corpo caido. Agora volte,
mate mais um zumbi e pe-
gue o caminho da direita. O
corredor seguinte também
se divide em dois e possui
guatro zumbis. O caminho
da direita reserva dois Gre-
en Herbs e o caminho da es-
guerda tem a escada que o
levard para a proxima drea.

0

rantir.

Entre nesta espécie de va-
g&o e pegue mais uma Fla-
me Round e a Control Pa-
nel Key. Saia do vagéo e use
a Control Panel Key no pai-
nel ac lado e aperte o botéo
em seguida, com isso vocé
ativara a descida da plata-
forma, que é uma espécie de
elevador. Claire e Sherry en-
tram rapidamente no vagao,
a garotinha néo esta se
aglientando em pé e deita-
se para descansar, De re-
pente ouve-se um barulho
do lado de fora, equipe-se
com o Grenade-Launcher
saia para averiguar.

A resposta &:; “Willian Birkin".
Finalmente vocé esta cara-
a-cara com o inventor do G-
Virus, gque se fornou um
monstro e vem causando
muites problemas. Use Fla-

me Rounds contra ele e °

sempre mantenha distancia.
Se ele chegar perto é um
abrago. Depois de uns oito
ou nove tiros ele vai come-
gar a mancar, d& mais um
tiro e ele cai de fuga no chio.
Volte para o vagao. Sherry
estd cada vez pior.

Mais uma sala de save, alem
do bad e da maquina de es-
crever, aqui ha um Ink Rib-
bon, duas Flame Rounds e
uma Grenade Rounds. Guar-
de o Lighter, a Valve Handle
& aW. Box Key no bal e leve
o Grenade Launcher equipa-
do com Flame Rounds, Acid
e Grenade Rounds para ga-

Agora vocé estd no labora- -

tario. Claire leva Sherry para
um local supostamente se-

T
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guro e veste a sua jaqueta
na garotinha. Sherry acorda
e conta um pouco de sua
vida para Claire. Viocé deve
fazer algo antes gue o virus
possa avangar. Aqui nesta
sala hd um bau e uma ma-
quina de escrever. De itens,
pegue uma Acid Round,
uma Flame Round, um Gre-
en Herb e um Ink Ribbon.
Saia da sala e siga direto
para a esquerda.

dem ser abertas por falta de
energia, use o Main Fuse no
centro da sala para resolver
este problema. Agora pegue
o caminho iluminado de ver-
melho.

Chegando neste ponto, a
sala central, ha trés cami-
nhos possiveis: o caminho
pelo qual vocé veio, o cami-
nho iluminado de azul (que
leva para a drea leste ou
“East Area”) e o caminha ilu-
minado de vermelho (gque
leva para a area oeste ou
“West Area”). Pegue o cami-
nho iluminado de azul e siga
até encontrar uma porta en-
volvida por gelo. ;

Nesta sala, pegue um F Aid
Spray sobre e a capa do fu-
sivel (Fuse Case). Use o
Fuse Case nesta maguina,
ainda na mesma sala, e um
mecanismo sera ativado.
Vocé vai obter o fusivel prin-
cipal (Main Fuse).\Volte para
a sala central.
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Muitas portas ainda néo po-

Pegue o corredor para a di-
reita & vocé encontrara duas
portas. A porta da esquerda
estd trancada por dentro,
entéo entre pela porta da di-
reita. Na sala, pegue os ar-
guivos Lab Security Manual
e User Registration (que
contém um codigo que seré
util mais tarde) e Grenade
Round no armario. HA ain-
da Blue Bush no chéo caso
vocé seja envenenado.

Nﬂ cnmputadcr ative o pro-
grama anti-B.0O.W.. Note que
ha uma planta no canto da
sala, equipe o Grenade
Launcher com Flame Roun-

" ds e dé um belo tiro para se

livrar da planta (se vocé ain-
da estiver com o isgueiro,
basta usé-lo para queimara
planta, economizando muni-
gédo), assim vocé podera
passar pela tubulagio para
a sala ao lado.

Que enrascada, vocé da de
cara com dois Super Lickers.
Seja rapido e dé dois tiros
com Grenade Rounds para
se livrar deles. Nesta sala ha

Ink Ribbon e um armario

com duas Grenade Rounds.

Destrangue a porta e saia.
—

siga pela porta & direita. Pe-
gue o caminho debaixo e
entre pala enorme pﬂrta P4.
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Hperta o botéo para abr:r a
porta & sua esquerda e afas-
te-se imediatamente para-a
direita. Dols monstros-plan-
tas o atacardo, nem pense
em ficar perto, eles ainda
tém um cuspe venenoso,
Um tiro certeiro de Flame
Hound da conta dos dois.
Agora vocé ja pode entrar
pela porta que eles estavam
blogueando.

Ha dois Green Herbs aqui,
mas o monstro-planta esta
blogueando. Mate-o se for
preciso, mas se estiver com
energia boa, apenas desvie-
se e descga pela escada. L4
embaixo, entre pela porta
rapidamente. No préximo
corredor, esteja equipado
com Acid Rounds. Quando
um Licker cair na sua frente
n&o hesite em atirar; mas ele
tem mais dois amigos, cui-
de deles também. Ha trés
Green Herbs neste corredor.
Ao ver um computador & sua
direita, siga pelo corredor &
esguerda.

F'ague o mapa do Iaboratu_
rio no computador & d& um
pule ne ditimo bad do jogo.
Pegue a W. Box Key e pros-

Use a W. Box Key neste ar-
mario para conseguir duas
Grenade Rounds, ha ainda
um F. Aid Spray na parte de
baixo da tela. Entre pela por-
ta automatica & esquerda e
cuidado com o zumbi, ape-
nas desvie-se e entre pela
proxima porta automatica.
Agui ha mais zumbis e tal- |
vez seja necessdrio matar
um ou daois (use Acid Roun-

Pegue o Lab Key Card s0-
bre este balcdo e marque
este lugar, vocé devera vol-
tar aqui logo mais. Na sal-
da, vocé encontrara Annet-
te novamente, e desta vez
ela ndo esta tao boazinha.
Annette quer vinganga, pois
vocé matou Willian, mas de
repente ela ouve o grito de
seu marido.

Willian esta pardendo seus
tragos humanos, até sua
consciéncia e suas lembran-
gas. Ao ver Annette ele nfo
hesita em espancé-la. Va
em direcio & sala de sequ-
ranga (ignorando o corredor
com ovos novamente) e 3
vocé encontrard Annette iy
agonizando. §
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Antes de morrer ela entre-
gard o arquivo Vaccine Syn-
thesis, que mosira como re-
verter o processo de desen-
volvimento do G-Virus, o
gue podera salvar Sherry.

Agora sim va para a sala dos
ovos. Vocé encontrard uma
mariposa gigante, dois tiros
de Flame Rounds bastam
para derruba-la (apesar de
ndo ser obrigatério destruir
a mariposa). Va para o com-
putador no fundo da sala e
vocé verd que ha um monte
de larvas sobre o teclado.
Dé alguns tiros com a Hand
Gun ou com a Grenade
Launcher mesmo para se fi-
vrar desta praga. Opere 0
computador.

Mo computador, digite
GUEST usando o teclado,
entdo sera pedida a suaim-
presséo digital. Agora vocé
tem 24 horas para acessar
os computadores do labora-
tério. Volte em diregéo a sala
de seguranga.

O sistema de autodestrui-
¢éo do laboratério foi ativa-
do. Claire vé Leon chegan-
do ao laboratério em um dos
monitores, entdo se comu-
nica com ele por radio e diz
para Leon cuidar de Sherry.
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Siga pelo préximo corredor
voltando na diregéo da es-
cada que o levard de volta
para o andar superior, mas
hé mais alguns Lickers-sur-
presa para vocé cuidar no
caminho. L& no alto, na area
oeste, ha dois monstros-
plantas esperando por voce,

. use Flame Rounds.

Ma sala central pegue o ca-
minho iluminado de azul.
Aqui, use o Red Card Key
para abrir a porta e entre.
Dentro desta sala, pegue o
Vaccine Cartridge logo de
cara & sua esquerda e pe-
gue ainda Grenade Rounds.

Mate os cinco mortos (putz!)
que estao presentes dentro

da sala. llumine o local ati-

vando o botdo do lado es-
querdo. Cologue o Vaccine
Cartridge no local que vocé
iluminou e ative o botéo do
outro lado da sala (no pai-
nel escrito VLA.M.). Depois
do processo, pegue de vol-
ta o Vaccine Cartridge que
agora virou a BaseVaccine.
Ainda nesta sala, pegue ©
MO Digk & direita do painel
V.AM., entdo saia.

Depois que sair, tente abrir
esta porta ao lado e desca
novamente para o andar in-

ferior (h& novos inimigos no
caminhol.

Entre novamente pela porta
P-4. Leve a Base Vaccine
até o computador no canto
da sala e use-a nele. O com-
putador vai ativar o sistema
para transformar a Base
Vaccine emVaccine. Com a
vacina em seu poder, volte.

Use o MO Disk neste com-
putador para abrir a porta a
sua direita. Siga por este
novo corredor e entre pela
porta para chegar a uma
nova area.

Agora vocé tem apenas 5
minutos antes gue tudo ex-
ploda. Aperte o botao para
chamar o elevador e vocé
vera gue algo esta tentando
entrar pelo teto. Sim, & Willi-
an Birkin, totalmente enlou-
quecido e querendo des-
membrar guem aparecer na
sua frente. Felizmente ele
continua lento, apenas man-
tenha grande distancia e ati-

re com Grenade Rounds.
Sempre que ele chegar per-
to, saia correndo.

R e

Quando vocé o ferir bastan-
te, Willian vai ficar mais bra-
vo ainda. Ele perde qualquer
trago de humanidade que
restara, torna-se mais ani-
mal, em corpo e mente. Ago-
ra Willian & mais rapido e
tem a habilidade de pular de
um lado para o outro. Quan-
do ele pular para o chao,
desga algumas Grenade

‘Rounds e corra, repita até

detona-lo, Feito isse, o ele-
vador chega, ai & so seguir
para a estagdo que levard
vocé para fora daqui.

Leon ja chegou ao trem &
levou Sherry para la. Pelo
menos da explo- _—

sd0 vocé ja esta li- *‘

vre, mas a garota
ainda esta mal.
O final fica
por sua con-

ik
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A maneit muto fch, mulo efcene ¢ mufo brct ce oprencer

A -A Voce esiud0 0

e Qiser, cucndo uiser, quanias vezes quiser

APRENDER COM VIDEO AULAS MP0 E UM BARATO MUITO BARATO

FAZER GINASTIC

- TOCAR INSTRUMENTOS - APRENDER INFOR ATICA - FILMA

R

Todas as video aulas da MPO trazem as instrugdes e informagoes necessarias

Ref.:
%2

g5a7

9504

B3z

9507

8501

o545

9608

para vocé aprender sozinho o que mais Ihe agrada.

Titula

CURSO BASICO DE FILMAGEM
FIQUE EM FORMA COM ANGELICA
ALONGAMENTO-FUNDAMENTOS
E APLICAGOES PRATICAS
TOCANDO FACH VIOLAD COM

0 MESTRE ROBSON MIGLEL
BATERIA TOTAL

FALANDO EM FLALTA ...

ELITARRA PARA INICIANTES

VIOLAC PARA INKCIANTES

EATERIA PARA BNICIANTES
CONTRABAIXD PARA INICIANTES

INTRODUGAO A0S
INSTAUMENTOS DE SOPRO

PIAND DE OUVIDD
TECLADO PARA INICIANTES

CONCEITOS DE JAZZ
PARA TECLADO

Conteddo
Um guia em video para produgao de video em casa. Produzido por Media
Wesi Home Video INC

Aqui vocé encontrara programas varados de exercicies digros que potem
ser realizacos em qualguer fugar & 56 Necassitdads de equipamentos
Ensina uma série de exercicios que irdo proparcionar Uma mefor capacida-
e muscular e melhor conscidingia cosporal,

D Hcil compreensdo e resultados ripidos e praticos. Contsm 50 riimos
utilizados na nosso MPE: sertaneio, rock, gospel reggae, funk & ouiros

Duda Meves fla de aspectas técnicos, detalhes do instrumento, ensina
fitmios, exercicios @ artimanhas para quem quer sar batersta.

Anténio Caros Carrasqueita mosira nesta fita como estudar de forma
intefigente & criatva 2liguns dos aspectos fundamentals do aprendizado da
flauta, fais como: articulacdn, interpretacio, soncrdade, escalas eic.

Wesley Caesar. Deigids exclusivamente &s pessoas sem expeniéncia
ahguma com a guiar. Sao dados alguns exercicios slementares que séo
fundamentais para o desenvolvimento do esiugo pratico..

Elza Nogueira, Proportiona a0 inicante uma maneira simgles e agradave
de aprender violo, Ele aprende os acordes & 05 ritmos alraves o2 Aguimas
rrdsicas do cancionein popular.

Vera Figusirado, Ela phca cada instrumento Gue compde uma batana & o2
maneira simples & objetiva fala como comegar corelaments seus BEls.
Celsn Pivinga. Esta video aula & uma iniciagao basica para que quer ocar
conirabamn

Roberin Sion. Aprendz a5 primeiras nogbes sobfa metrumento de sopeo
(saxofone, Rauta) & seus mporiantes requisdos basicos de execigdo tais
como respiragio 8 embocadura.

Wison Curia. Com o conbecimento de apenas aiguns acordes & possivel
tocar indmeras composipdes de OS50 Canciongin.

Wztricin Manouss. Esta video aula tem por objstiva proporcionar opgles dé
anompantamento ritmico & melodias, escrita & lefura musical, além de
conhegiments t&cnico para tocar o instrumento,

Harald Danke. Com um méiodo prético e clar o auior facaliza

0s fundamenins basicos para o estudn do jazz Tradicionz] com
abordagans no Biues.

VIDEO AULAS DE INFORMATICA

Ret.:
a0
a1
194
8192
98
8040
8129
9185
8185
8077
9118

9189
9191
8169
0188
8140
9196
8201
9577
ae7

Tiule

word 7.0

word 7.0

word 87

wiord &7

word 87

gxcel 7.0

excel 7.0

ewcel 7.0

axcel 47

latus 1123
navegando

na internet
corel draw 7.0
corel draw 7.0
corel draw 7.0
pagemaker 8.5
pagemaker 6.5
access 87
access 97
access 97
pawer point 87
director 5.0

Nivel

basico
imermediario
avancado
basico
intermediario
basico
nigrmediario
avangade
basico
basico

intermediario
basico
infermediario
avangado
basico
intermediang
basico
intermediario
avancado
basico
bdsico




ESTRATEGIA PARTE 2

Evite gastar munu;:an:: va
apenas esquivando-se dos
mortos gque encontrar pelo
caminho.

Depois do portao, vire & di-
reita (do personagem) e
tome cuidado com os mor-
tos. Apenas esquive-se de-
les e pegue a. Cabin Key.
Depois va para o outro lado
e entre pela porta; cuidado
com o morto no caminho.

Dentro do recinto, perto da
maquina de escrever, vocé
pode pegar munigdo para a
Hand Gun e um Ink Ribbon.
Sala pela outra porta. Obs.:
caso vocé volte pela porta
anterior, vai ter uma surpre-

sal
I

Assim que vocé sair, havera
quatro mortos no seu cami-
nho.Va apenas esquivando-
se até chegar & escada e
suba-al

Leon vai ficar abismado com
uma cena desesperada de
fuga que acaba em desgra-
- ¢a. Depois, entre pela porta
mais a frente.

v A T
Mo corredor, detone uns cor-
vos (se vocé ndo gastou
munigao) que estdo baten-
do um rango. Pegue muni-
gao no corpo do policial.
Mais a frente, tem uma por-
ta, por enquanto destran-
Que-a e va para a outra no

ﬂm do corredor. Depois da
porta tem dois Lickers, igno-
re-os e entre pela poria a
seguir.

Ma sala com bau vocé pode
pegar o Secretary’s Diary A,
munigdo para a Hand Gun
e um Ink Ribbon sobre o bal-
cdo. Sobre o sofa esta a

Small Key. Entre pela porta

perto do ba.

Na parfe de cima da sala
principal, faga com gue Leon
baixe a escada e depois va
para a outra extremidade.

Va derrubando os mortos no
caminho para peqgar a
Unicorn Medal. Depois des-
¢a pela escada.

Use a Unicorn Medal na fon-
te para poder pegar a Spade
Key. Nao esqueca de pegar
a Shotgun e se quiser, tem
um Ink Ribbon perto da ma-

qumadeescrevsr Obs.: nﬁn
desperdice os tiros de
Shotgun.

Agora vo]te até onde mcé
abateu uns corvos e entre
pela porta que vocé destran-
cou. Tem trés Green Herbs,
vocé pode pega-las e
combina-las entre si.

Entrando pela porta de bai-
X0, pegue municdc no cor-
po do policial. Quando en-
trar na sala, va pegar aValve
Handle no armério. -

Aproveite e dé uma
passadinha na salinha do
cofre; no mesmo, use a com-
binagdo 2236 para pegar
munigao para a Shotgune o
Pelice 1F Map. Tem munigao
sobre a mesa e Green Herb
atras da mesma. Va para
onde o helicoptero caiu.

L&, entre pelo corredor do
lado do helicoptero e use a
Valve Handle.




. Depois que as chamas fo-
rem apagadas, va na fuma-
cinha e pegue munigio para
a Hand Gun e volte para a
porta.

Vai aparecer mais um heli-
coptero que vai soltar uma
das seis capsulas sobre a
delegacia. Da capsula sur-
ge uma figura que ndo veio
lhe ajudar.

Depois da porta, parte do
teto val cair e selar o cami-
nho. Tenha a Shotgun em
maos e prepare-se para o
pior.

~Voceé vai encarar Mr. X, seu
pior pesadelo. Nao deixe ele
se aproximar muito de vocé
para ndo ser esmurrado. Dé
uns nove tiros de Shotgun,
depois que ele cair, reviste
© corpo dele para pegar mu-
nigdo. Obs.: vocé pode op-
tar por tentar passar por ele,
mas corre o risco de se fe-
rir.

T

V4 para o corredor onde es-
tao os Lickers e detone-os.
Entre pela porta apds o bico
do helicéptero.

Ma sala, vocé pode pegar
munigio de Shotgun (foto)
e um Ink Ribbon no vaso
preto ao lado.

Mais ao fundo, vocé pega o
Blue Card Key que esta so-
bre umas caixas

Quando vocé for embora,
um Licker vai detonar o teto
de vidro. Vocé pode mata-lo
depois (vocé vai voltar aqui
mais tarde), por enguanto
saia e va para a sala princi-
pal.

W& no computador para abrir
as portas da localidade.

Entre pela primeira porta do
lado esquerdo da sala e de-
tone os mortos que estao na
sala; pegue o Police
Memorandum no banco. No
baun, deixe o que nao vai
usar e ande apenas com as
armas e a chave. Use a
Small Key na gaveta da
mesinha mais ao fundo para
poder pegar municao.

Depois da porta, segue um
corredor onde vocé vai en-
contrar um cadaver. Nele
vocé pode pegar municao
para Hand Gun. Entre pela
primeira porta no corredor,
na nova sala, vocé pode pe-
gar logo de cara o Patrol
Report na prateleira cheia
de arguivos. No armario
amarelo tem um Ink Ribbon
e mais ao funde em cima da
estante tem um F. Aid Spray.
Saia e siga para o fim do
corredor onde tem uma
Green Herb.

No corredor atras da porta,
mais ac fundo, vag entrar
dois policiais mortos pelas
janelas blogueadas. Caso
sua Shotgun tenha um tiro,
vocé pode desperdiga-lo

com estes dois. Entre pela:

porta dupla ao lado.

Sobre a mesa perto do qua-
dro negro (gue na verdade
& verde), vocé pode pegar o
Operation Report 1. Entre na
saleta atras, acenda a larei-
ra e pegue a Red Jewel.
Mais ao fundo tem munigao
de Hand Gun. Volte até o
corredor & va para a porta
no fim do mesmo.

Debaixo da escada tem
duas Green Herbs, e perto
destas ervas tem uma porta
que da acesso para a Dark
Room. Dentro desta sala
vocé pega o Operation
Beport 2 scbre a mesa
munigdo em uma das gave-
tas do armario perto do bad.
Se quiser, aproveite e dé um
save e esvazie seu inventa-
rio. Saia & suba a escada;
mais & frente voceé vai en-
gontrar umas estatuas e
uma porta que nao pode ser
aberta.

Nas estatuas, empurre a da
esquerda para o chao de
destaque do lado direto e a
do lade direito para o chao
de destaque do lado esguer-
do. A estatua vai soltar a se- «
gunda Red Jewel. Aproveite
e pegue uma caixa de mu-
nicdo atras da estatua cen-
tral. Entre pela porta ao lado.

ESPECIAL
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Mais um corredor & mais
maortos, por enquanto entre
na salada S.TA.R.S., pegue
o Chris's Diary sobre a masa

rente a porta. Mais ao fun-

.do, perto de.um monte de
troféus, tem uma foto dos

membros da S.TAR.S..

Do lado desta foto, embaixo
do simbolo da S.T.AR.S.,
tem municao. Va Bmbaoara,
mas nao esqueca de pegar
a Magnum no armario de
metal ao lado da porta.

Detone a cambada e siga

para a porta no fim do cor-

redor, Do outro lado, voog vai

avistar Sherry que sai cor-
- rendo, 5

Quando ela fugir. pegue a
Diamond Key e .munigao
para Shotgun. Ao voltar, vocé
vaiavistar Claire, Ela pergln-
ta se passou um garolinha,

Leon confirma e entrega um -

radio a Claire, para se man-
terem e.contato constate.
Depois o cara vai embora,
Saia pela porta no fim do cor-
redor do lado direito.

0 REVISTA GAMERS

MNa biblioteca vocé vai ver

uma mortualha invadir a de-

legacia:

Suba a escada, ignore a
porta e va para o fim do cor-
redor onde, ao pisar, o chao

se gquebra (a delegacia esta.

caindo aos pedacos!). Acio-
ne um interruptor vermelho
gue fica piscando.

Uma estante vai abrir cami-
nho; va para as duas primei-
ras estantes (do lado es-
querdo da foto). Ao mové-
las, cologue em “Right” para
abrir um compartimento
onde vocé vai pegar o

Bishop Plug. Saia pela por-

ta abaixo da escada. Obs.:

tem uma' Red Herb sobre -

uma mezinha perto da por-
ta. Lembra-se de onde vocé
pegou o Blue Card Key?Va
para la e detoneo Licker (se
vocé o deixou).’

No caminho, pegue as Red
Jewels e deixe o Plug no
bau. Na sala, cologue as
Red Jewels nas pequenas

estatuas laterais. Entao vocé

~vai poder pegar o King Plug. -

Agora va para perto da Dark
Room e entre por uma por-

" ta no fim do corredor. Obs.
vocé pode ter companhia @
quando se dirigir para a por-
ta. : :

Atras da porta, vocé pode
pegar munigao em uma das
gavetas mais a frante da
porta. Muma gaveta do ou-
tro lado vocé pode pagar um
filme: (Film). Se quiser, apro-
veite gue esta perto da Dark
Room e revele o filme. Con-
tinuando... Entre pela porta
com uma luz vermelha.

Mortos a espreita e tem uma

Grean Herb perto da porla
por onde vocé saiu. Detone
apenas 0s mortos que esti-
verem no seu caminho e en-
tre na pequena sala adian-
te. Detone o morto & peque
a Heart Key.

9 ol e

.“;. 3 ) |III

Saia pela outra porta do ou-
tro lado da sala, mas anles

£

pegue uma Small Key sobre
a4 mesa e municao para a
Shotgun no armério de me-
tal.

Ao sair na sala principal,
syba a escada e va para

*onde vocé encontrou Claire

pela ultima vez (va com a
Small Key). La tem uma ga-
vizta gque contém partes da
Hand Gun. Combine as par-
les com a arma para formar

a C. Hand Gun.

- Volte para a sala principal e

va para sala onde esti o
cofre. Vocé pode ter compa-

nhia no caminho.

:Da sala do cofre, va para
.porta no corredor onde se
encontra um policial morto.




Depois da porta, tem duas
Green Herbs e mortos pas-
seando pelo corredor. Deto-

. ne-os e desga pela escada.

Na parte de haixo, entre pela
porta dupla do lado dirgito
(do personagem), abata
quem estiver na sua reta.

' Assim que entrar, vd na

mesa aoc lado da porta para,
pegar munigdo. No fundo da
sala vocé pode pegar o
Police B1 e ao lado, um
puzzle a ser resolvido.

Mo painel, faga a seguinte
seqliéncia: Up, Dow, Up,
Dow e Up.Mocé vai ativar um
painel de uma porta vizi-
nha. Saiadasalagen- =
tre por uma por-

ta no fim do. -~ .
corredor do 5
lado direito .
(do perso- 3
nagem). s

‘No corredor a seguir, ignore

Mo estacionamento alguém
atira em Leon.-Uma bela
mulher aproxima-se dele e
pede desculpas. Leon per-
gunta seu nome e o que ela
esta fazendo no local

TN PP "
Ela & Ada.Wong e ela diz
gue esta procurando um
cara chamado Ben, o repar-
ter. Depois ela pede uma
ajuda para empurrar o car-
ro.

Depois que vocé empurrar o
carro, vocé pode pegar um
Green Herb do outro lado do
estacionameanto.

Entrando pela porta, Ada sai
em disparada. Leon pede
para ela esperar, mas ndo
obtém resposta.

a primeira porfa e va para

uma grade. Antes de entrar

i

'pela grade, pegue um filme
{Film} sobre a mesinha.

Vocé vai se encontrar com
Ben (Ben.Bertolucci). Pouco

‘depois, Ada entra & Leon |
Jpergunta‘se & &ste o cara |

que ela estava procurando.
E comeca mais.um bla, bla,
bla. Ada pergunta se ele co-

_nhece um cara chamado

John, ele diz que nao sabe
de nada. Depois, ouve-se um
grilo e novamente Ada vai

-embora sem esperar Leon.

Um mapa vai indicar onde
vocé vai ter que ir. Pegue a
Manhole Opener no armario
ao lado. Saia e entre pela
primeira porta que vocé ig-
norou,

Dentro da prisdo voce vai ver
dais cachorros atras das gra-
des e mais ao fundo uma
Red Herb. Caso queira pe-

‘gar a Red Herb, os danados

vao detonar a grade e ir atras
de vocé. Detone-os, da pre-
feréncia. Obs.: Tem uma Blue
Herb em umas das grades.

Va para o bueiro & use a

Manhole Opener.

R et e,

Mo esgoto tem duas ara-
. “nhas. Nao desperdice muni-
Ga0, @ possivel passar por
. elas' sem nenhum dano.
Caso fique poison,: use a
= erva azul.

Ao subir, entre pela primei-
ra porta que avistar. Na
salinha vocé tem uma Blue
Herb e um Ink Ribbon perto
da maguina de escraver.

Pegue os dois plugs no bad,
saia e entre pela proxima
porta.\Va para um painel do
outro lado da sala e ponha
os plugs. Saia da sala.

Vocé vai se deparar ¢com
Ada. Leon nao teve a
chance de se apresentar
antes, ela nao da muita im-
portancia e pede ajuda (de
nova). Ela vai averiguar ©
gue se encontra atrds da
grande porta. Do outro lado,
ela encontra com Sherry
que sai correndo.

2 |
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A garotinha deixa cair seu
pendante que contém a foto
dela com seus pais. Sera
gue Ada vai entregar o bem
precioso para a garotinha?

Agora na pele de AdaWong;
vocé vai notar que ela @ um
pouco mais rapida no tiro do
que Leon. No seu inventario

voce pode ver uma fotogra-
fia dela com John, seu na-
morado.

No caminho ha quatro

Zumbis, sendo que um de-
les esta estirado no chao.
Detone-os, va para um en-
trada do lado direito e des-
ca pelo elevador.

La embaixo, vocé vai pegar
uma caixa de munigao para
Shotgun. Ela entregara pa
Leon. Volte. ]

Entre por uma porta do ou-
tro lado. Vocé vai encontrar
um mapa (o 5. Disposal
Map) na parede. Desga os
degraus e alinhe as caixas
em linha reta.

Suba e aperte o botan no
painel para inundar a parte
baixa do recinto e abrir ca-

minho para o outro lado. Pe-
gue a Club Key e volte até o
comeco de tudo (onde
Judas perdeu as botas, ou
melhor, onde Sherry perdeu
0 seu pendante!).

Ada vai jogar a chave 2 a
caixa de municio (se vocé
a pegou) para Leon. Depois
ele val embora e deixa Leon

falando sozinho (de nova).
Claire entra em contato e diz
que vai explodir a porta per-
to do helicdptero destruido.
Q mapa vai indicar o lugar.

Faga o caminho até a sala
principal. Durante o cami-
nho, vocé vai encontrar duas
carcacas de cachorro no es-
tacionamento. Passe batido
por eles. No corredor, va
para a porta do necrotério,

.a primeira porta do lado es-

gquerdo. Tome cuidado com
dois zumbis que estao no
corredor.

Dentro do necrotério tem
dois Lickers, detone-os e
pegue o Red Card Key numa
prateleira ao fundo e depois
saia da sala em diregao &
porta com painel azul (que
Vocé passou a pouco) no
corredor, Obs.: tem uma por-
ta mais ao fundo do corre-
dor onde vai dar acesso para
um lugar a ceu aberto e dois
cachorrog, nada de interes-
sante a nao ser a Red Herb.

Mo painel azul, passe o car-
tao para abrir a porta. Den-
tro, vocé vai poder pegar
muni¢gdo de Hand Gun e a
Magnum. No armario ao fun-
do. vocé pode pegar a

Submachine e o Side Pack.
Pegue o Side Pack, a me-
tralhadora vocé pega mais
tarde.

Agora va para a escada.
Tem mais zumbis presentes
no corredor, detone-os e
entre pela porta do lado da
escada. Pegue munigéo
“para a Shotgun no terceiro
armario de metal (da es-
querda para a direita). No
quarto ao lado, vocé pode
pegar municaoc para a
Magnum e sobre a cama
tem o Watchman's Diary.
Saia do quarto e va para a
porta no fim do corredor.

Depois de‘cruzar a porta
dupla azul (perto da sala do
cofre) vire a direita (do per-
sonagem). Cuidado com o -
maorto se vocé nao o matou
anteriormente, tem uma
Green Herb. Entre pela por-

-ta no fim do corredor.

No corredor que se segue,
tem trés portas. Atras da pri-
meira vocé encontra um F.
Aid Spray sobre a mesa.
MNao o pegue aindal Va na
estante e pegue o Hook
Plug. Caso vocé pegue o F
Aid Spray, um Licker vai vir
atras de vocé,




Atras da porta sequinte ndo
ha nada de muito especial,
50 MURigAo no armario ao
lado da porta e um Licker.

Perto da porta verde tem um
Red Herb. Na nova sala,
acenda o forno perto da
mesa para gual as cameras
estdo voltadas e acione os
bustos ao lado na seguinte
aordem: ligue o busto do
meio, depois o da direita e
por dltimo (logicamente) o
da esquerda.

A engrenagem (Golden
Cogweel) vai cair do quadro.
Assim que vocé for pegé-la,
Mr. X vai aparecer de manei-
ra cortés! Vocé pode optar
por detona-lo ou pegaraen-
grenagem e dar no pé! Caso
gueira a segunda alternati-
va, uns tiros de Magnum vao
dar conta do recado. Nao es-
quega de revistar o corpo
dele. Obs.: tem uma garrafa
de F Aid Spray atras da
mesa para qual as cameras
estao voltadas.

corredor, Mr. X vai fazer ou-
tra entrada nada extrava-
gante (apenas forcada).
Vocé pode dar mais uns ti-
ros e pegar munigio no cor-
po dele ou fugir pelo lado
direito (do personagem) por
onde ele abriu sua porta.

V& para onde esta o helicop-
tero destruido e entre pela
passagem que Claire libe-
rou. Na sala do chefe Irons
nao tem nada de especial.
Pegue o Chief's Diary na
cadeira atrds da mesa e en-
tre pela outra porta.

Tem uma estatua de um ti-
gre & um corredor que leva
para uma sala onde vocé vai
pegar a Crank numa caixa
e o Secretary’s Diary B. Val-

te com a Magnum equipada
(se alnda tiver munigao).

Mr. X esta de volta no corre-
dor. Uns quatro ou cinco ti-
ros de Magnum resolvem o
problema. Reviste o corpo
dele antes de ir embora.

Agora va para a biblioteca. -

Obs.: esteja levando a en-
grenagem e a Crank.

Da biblioteca, suba a esca-

da e entre pela porta no an-

dar de cima. Entre na se-
guinte e dentro do recinto,
use a Crank no orificio para
baixar a escada.

Encaixe a engrenagem jun-
to com as outras € acione 0
switch para revelar uma pas-
sagem. Na passagem, vocé
pega o ultime plug, o Knight
Flug. Desca pela passagem.
Na parte de baixo, um grito
EC0a No ar.

Ben esta em desespero,
uma monstruosidade o ata-
ca, rasgando seu peito mas.
ele desmaia. A coisa vai

embora. Va para la.

O estado do cara é deplora-
vell Ele esta nas ultimas,
mas antes de morrer ele en-
trega uma carta que estava
enderecada ao chefe (Irons)
g morre em seguida. Ada
entra, Leon e ela |léem a car-
ta e depois, ela vai embora
{de novo). Claire entra em
contato dizendo que vai ten-
tar ir por fora do departa-
mento. E loucural Ela nao se
importa com o que Leon diz
e desliga. Cara azarado!

Depois de tantos aconteci-
mentos, va pelo esgoto (cui-
dado com as aranhas se
vocé nao as liguidou) e en-
tre na primeira porta, a do
bal {foto). Peqgue os plugs
(se vocé os deixou no bal),
a Magnum & munigdo para
ela. Pegue também ervas
combinadas. Saia da sala e
entre pela porta a seguir.

E hora de encarar William
Birkin! Ele & meio devagar,
mas D cano que o cara pega
& duas pancadas para aca-
bar com vocé! Dé uns qua-

tro ou cinco tiros de
Magnum gue ele desiste ra-
pidinho € se joga. Va no pa-
inel e coloque os plugs res-
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Entrando pela porta do ou-
tro lado. Ada vai aparecer ou

“melhor. cair! Leon manda
bronta nela. Até parece gue
gle & o dono da minal

Depois da discussao, entre
pela porta no fim do corre-
dor inundado. Na sala tem
Um bal e uma maquina de
escrever (dé um save se -

guiser). Mo bad, pegue a
Crank e esvazie sed inven-
" téariorleve a Shotgun. Sobre
a mesa no meio da sala vocé
pega o Sewer Manager Fax.
Mo armario mais ao lado tem
uma caixa de munigéo e no
‘armario perto do elevador
tem 'uma garrafa de F Aid
Spray. Empurre o armario de

uma passagem secreta,

Caso desga, use
0 isgueirc na
lamparina do
lado direito (do

na pratelaira de
"Qz‘% metal . vocé
e apode  pegar
; munigao para a
% | Magnum.'Mais
i ao funde acerida
¢ ¥ aouira lamparina

| para a Iz 'e{r}elar
mupigdé de

"h Shc- gun. Vulte
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metal (foto) para descobrir

1

personagem) &

Desca pelo elevador. Uma
mulher vai sair correndo e
Ada wval atrds. Varios
disparos s&0 dados pela ou-
tra mulher. mas para sorte

' de Ada. Leon tira ela da li-

nha de fogo & acaba levan-
do um tiro & desmaia. Mais
uma vez vocé vai'controlar

amina, Pague o Sewer Map.
na parade e siga par r:rnde &

mulher fugiu. 1.

Suba a escada e passe cor-

fendo em linha reta para que

§s baratas nao lhe peguem.
Do outro lado. um disparo
certeifona armade Adaea
mulher se revela. Annette
rende Ada e pergunta guem

é ela. Ada responfle e

Annetia parecegue unnhe-
- Ce onome delad«ealgumm-
gar. Annette diz que seu
marido & o responsavel pela
criagéo do T-Virus. Ada nao
estd ‘entendendo nada do
gue se passa. Annette aca-
ba lembrande quem & Ada:
a namorada de John. Ela
fala & Ada que John esia
morto. Em seguida elapeds
o G-Virusgue esta com Ada;

" Depois de muitg bate papo.
as duas se atracam e Ada

. consegue encher a mao na

cara de Annette qiie cai. Ada

“depois reparcu gue o gque
Annette queria era o
pendante de sua filha que
_ Ada estava carregando con-"
Sigo.

Por iras da foto. estava uma

amagstra do G-Virus: que -
Annette tanto gueria. Depois -

disso, descga a escada e Ada
vai ficar esperando... Qqué?
Assim que Leon acordar. va
no caminha em gue Ada foi..

Suba na parte seca junto &

LNs COrpos.

Junto a esses corpos w_ncé
vaipegar uma SmallKeyea |

Wolf Medal. Volte para onde
voce foi baleado e va para o
glevador do lade gposto ao
que voce vaio.

dentro de uma bolsa preta,
YoCé pega municao para a
Hand Gun. Do lado do ele-
vador tem uma porta. onde
vocé vai usar a Small Key.

Descendo a escada, logo de
cara voce pode pegar Murii-
gao para a Magnum.

lgnore & porta do lado es-

~ querdo. Do lado direito tem
um zumbi, estragalhe-o e

pegue munigao de Shotgun

“no armario .ao fundo!
- Huummm, & melhor n&o for-

gar muito no vocabulario!
Atras da porta ndo ha nada

" de muite interessante, volte’
- para o elevador. Atras dapor-

talantro da sala do badtam-
pém nao tem nada de inte-
regsanta. -

De volta aos esgotos, va
para o lado direito (do per-
sonagem). Tome cuidado

© ¢om as aranhas gigantes.

Apenas ignore-as e entré

pelo portéo ad'fundo. !

; : ) . ; Mo, proxime caminho,-tem
Ele val leva-lo a uma. outra !
“gala com bau. Scbre a mesa

mais duas aranhas. ignare-
as, tambem e corra para o
painel perto da cortina |
d'agla e use a'Wolf Medal. "
De:c';is'. suba ngi lugar seco
& enire pelaporta. Tem.Blue
Bash caso vocé’ E."StE]r. an-
aewenada

Use aValve Handle no orifi-
co nt'El x0 da luz piscanta.
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Atravesse a ponte e use a

Valve Handle novamente

para recolher a ponte. Tern
- muni¢ao de:Shaotgun, um Ink

Ribbon e Green Herbs. En-
“tre pela porta a seguir.

‘Mais um corredor, este vai
" leva-lo para um lix8o! Den-
tro da agua verde do lado
direito (do personagem)
vocé-pode pegar um Ink
Ribbon. Chegando até Ada,

Leon comega a passar mal!’

A mina faz um curativo e o
cara esta pronto para outra.

Depois que os dois subirem
a escafla, vire a esquerda
(do personagem) e pegue
junto.go carpo a Eagle
Medal. No painel ao lado,
vocé pode- pegar o 5.
Manager's Diary.

Vaparao outrolado e use a

Valve Handle para parar o
ventilador. Suha pela esca-
da.

Va para o painel perto da
cortina d'agua. Vocé pode

] ¥
L1

encontrar companhia duran-
te 0 caminho. Apenas esqui-
ve-se e entre pelo portéo.

Llrn Ieve tremor ocorre en-
quanto vocé esta indo em
dire¢do & outra porta.

-5 bondinhp sumiu! Va ag

painel do lado direito (do
perscnagem) e aperte o bg-
tdo para chamar o bonde.
Entre nele.

Dentro do bonde, uma mao -
atravessa o metal e derruba
Ada. Fique esperto! Toda -

vez gue comecar a cairuma
poeirinha, saia de baixo e dé
'umtirotpode serde C.Hand
*Gun). Ada e'Leon arrancam |

“uma Unha da criatura que .

*fﬂge em seguida.

Ao sair do bonde, va ao
Langador de Flare do lado
esquerdo. Use o Isqueiro
para clarear o’local e reve-
lar a Weapon Box Key ao
lade. Pegue-a e va para a
porta na outra extremidade

* do corredor.

tremidade & antre pela por-

Mais corredores, detone os
maortos nos arredores e do
lado esquerdo junto a um
corpd vocé pega parles da
Shotgun. Combine as partes
com a arma para formara C.
Shotgun. Va para & outra ex-,

Mals um corredor! RA!GS”‘
Detone os mortos (de novo)
Co lado direito tem duas,
Green Herbs e do lado direi
to estd a salda! Finalmentg,
chegando numa sala com
bau: Ada vai ficar mexendo’
no painel. Descarregue tudo:
gue nao vai usar, Pegue mu-
nicko de Magnum, e C.
Shotgun ao lado de Ada. Tem
uma garrafa de F Aid Spray
no armario perto da porta.
Leve suas armas e saia pela
porta,

Depois da porta, vire & es-
querda do personagem e
pegue munigdo de C. Hand
Gun perto de um latao ~.r|ra-

- do. D4 ladd direito da porta.

vocé gega-o Factory Map.

Desca pelp elevador e en-

T
3

e

tre pela porta (claro que;
vocé vai erftrar, € a Unica
que tem!). P'w:r fundo, sobre,
o painel, ,am:ac Fanel Keys
Pegus-ae JE}EOC]JETEI‘I’T de
bom na telinha.

Credo, & pior que programa
fora do ar, é Mr. X! O cara
pode ser chato, mas ele ar-
rebenta nas telinhas, ou

melhor,

ele arrebenta as

telinhas!

Como néo adianta mudar de.
' canal, o jeito & vocé dar uns

: quatro tiros de Magnum (de’

; preferéncia) e depois revis-
_tarogorpodo ¢ara. Caia fora

]

e mlte para onde Ada ficou.
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Tenha maior cuidado quan-
do ele abrir os bragos! Dé al-
guns tiros de Magnum ou C.
Shotgun para baixar o fogo
do cara! Ele vai embora, en-
tre novamente no vagao.

Ada ainda esta meio atordo-
ada por causa da pancada e
para completar a sorte filha
da... mée que Leon tem, o
transporte para no meio do
caminho. Saia e entre pela
abertura de ar atrds do va-
géo. Quando Leon cair e ndo
tiver mais volta, o vagéo des-
ce normalmente. lIsso é
sacanagem!

Ha duas portas aqui, uma
delas ndo abre que & a do
elevador. Siga os cabos no
chdo que véo leva-lo até
uma porta dupla de metal e
entre por ela. Atras da por-
ta, vocé vai avistar uma, cai-
xa. Atras da caixa tem um
bald com uma Green Herb

do lado.

v ]
dis s switeh g th =,
N you push Elp F ey
| s, =k ’ ﬁ

Empurre a caixa até o ele-
vador e faga-o descer.

O revista camers

-

Empurre a caixa para fora do
elevador. Na reta da caixa,
tem um corredor com um
cadaver; perto do mesmo,
vocé paga o P-epsilon
Report. Mais ao fundo, vocé
pode pegar uma caixa de
munigio para a C. Shotgun
& ao lado tem um Ink Ribbon
& uma magquina de escrever;
& uma boa salvar seu pro-
gresso. t

De volta & caixa, empurre-a
contra a grade do lado direi-
to da tela e depois, para a
frente (foto).

Depois, dé um:empurrdc
para a direita novamente e
empurre para frente nova-
mente até encostar perto de
outra caixa. Isto parece um
exagero para vocé, certa?
Errado, é obrigagdo nossa
explicar tudo até seus mini-
mos detalhes! °

N&o suba na caixa ainda.
Agora va para o corredor ao
lado e desca pelo elevador.
Tenha uma arma pesada a

méo (de preferéncia a C.
Shotgun!).

Vocé vai se deparar com
dois Lickers! Alguns tiros de
C. Bhotgun bem dados re-
solvem a parada. Obs.: tome
cuidado para nao estourar a
tela de sua TV com os tiros
da arma que mostra ndo ser
nem um pouco forgada!

Baixe a alavanca para res-
taurar a forga do elevador.
Lembra-se da porta do ele-
vador que n&o abria? Volte
até onde vocé caiu e entre
pela porta. No elevador vocé
vai ver dois painéis, um ao
fundo e outro ac lado do ele-
vador. Acione o do lado.

Mo novo caminho vocé vai
ter companhia de novo,
para variar. Detone alguns
Zumbis no caminho e vire &
“direita (do personagem).
Obs.: caso vocé va ao va-

géo, ele estara vazio. A por-
ta perto de onde vocé se
encontra, estd trancada.
Vocé voltara aqui depois.

L i (1] i
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a sala central,

Chegando até

pegue o caminho para a
“Easta Area” (o iluminado de
azul). Depois da porta, va
para uma outra coberta de
gelo que esta no fim do cor-
redor. Tem uma garrafa de
F. Aid Spray e o Fuse Case.

Cologue o Fuse Case na
mégquina ao lado para for-
mar o Main Fuse. Saia e vol-
te até a sala central.

L4, cologue o Main Fuse no
centro para ligar a forga por
toda localidade. Agora pe-
gue o caminho da “West
Area” ou o caminho ilumina-
do de vermelho.

Mo novo corredor, abra a pri-
meira porta que vocé avis-
tar. VEo ter dois monstros-
plantas, vire e entre pela .
porta no fim do corredor.




Use a C. Panel Key do ladao
direito de Ada para chamar
o vagao elevador ou seja 1a
o gue for. Saia e va para a
maquina. Mexa no painel ac
lado da maquina para os
dois entrarem. Descendo,
uma méo (de novo) atraves-
sa o metal (de novo) e atin-
ge e derruba Ada (de novo).
A mina desta vez perde a
consciéncia. Saia e va para
parte de tras da maquina.

Adivinha quem &7 Nio, néo
& sua fada madrinha, é
William gque aparece de
novo, mais feio, monstruoso
e horrendo do que nunca. O
cara perdeu por completo os
tragos humanos e as lem-
brangas que tinha. Ele é
bem esperto. Nao fique mui-
to longe & nem muito perto.
O cara corta ca-
" minho por cima
dovagdo para
cair em
cima de
vOCe.

v 4 A m
Dentro da nova sala, faca
picadinho de morto. Mo ar-
mario de metal, vocé pode
pegar o Flamethrower; se ti-
ver dois espagos no seu in-
ventario. Em cima do com-
putador, vocé pega o
Security Manual. Sobre a
cadeira azul, o User
Registration e ao lado o Lab
Card Key. Se por um acaso
vocé estiver poison, tem
uma Blue Bash. V4 para a
entrada de ar do outro lado
da sala.

Equipe uma arma pesada (a
C. Shotgun de preferéncia)
e detone dois Lickers. Pegue
munigdo de C. Shotgun no
armario ao fundo € um Ink
Ribbon do lado da porta.
Saia e va de frente encarar
as plantas. Use o
Flamethrower (se vocé o
pegou) que é um-dois para
acabar com elas. Use so-
mente na que esta na sua
frente, passe direto pela ou-
tra e entre pela porta. Do
outro lado da porta também
tem uma que esta na frente
de duas Green Herbs. Deto-
ne-a se quiser para pegar as
ervas. Desga pela escada e
entre na porta a seguir.

Mais um corredor & mais
perigo no caminho. Ha trés

Lickers, tente detond-los o
mais rapido que puder! Mais
a frente tem trés Green
Herbs. Pegue-as se tiver es-
pago no inventario e entre
pela porta:no fim do corre-
dor.

Dessa vez € um corredor
com um monte de telas! Vocé
pode pegar o Laboratory
Map onde pisca a luz azul,
tern um bad e uma magquina
de escrever, ufal Esvazie seu
inventaric, leve a Magnum e
pegue a W. Box key. Entre
pela porta ao lado e tome o
caminho da esquerda, igno-
rando o corredor com ovos:
entre pela porta P4 do lado
esquerdo. Abra a porta do ar-
mario gue tem uma luz azul
para pegar partes da

Magnum. Combine-a com a
respectiva arma para obter
a C. Magnum.

Entre pela porta automatica
ao lado. Detone alguns
zumbis e pegue a Power
Room Key. Saiadasalae vd
para o corredor com ovos.

Vocé vai enfrentar uma ma-
riposa gigante. Mas vocé
nac é bem cobrigado a
enfrenta-la. Va no computa-
dor e detone umas larvas
sobre o teclado.

No computador, escreva
GUEST e aperte Enter. Ago-
ra, va para a sala do lado
leste. No caminho, passe no
bal e tente deixar o maxi-
mo de itens que puder (com
excecao das armas e da

* chave). Mo caminho, vocé

pode encontrar um Licker!

Abra esta porta e detone os
monstros planta.

Acenda a luz e pegue muni-
¢ao de C. Magnum do outro
lado da.sala. Saial

Abra a porta ao lado e equi-
pe-se com a C. Shotgun (a
coisa vai ficar feia para o seu
lado).

Uma vez dentro da localida-
de, cuidado com os trés
Lickers que estdo no peda
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col Parece que o El Nifio
passou pelo local. Destrui-
gao total!

Depois de brincar com o pe-
rigo, explore a sala e vocé
vai encontrar a Submachine
Gun junto a um corpo no fi-
nal da sala. Saia e va para
ao elevador, lermbra-se?

Do elevador, va para a ou-
tra porta (onde vocé empur-
rou a caixa). Annette vai
aparecer. Ela vai chamar
Leon de espido e assassino
por ter matado William.
Annette acha que Ada esta
usando Leon para poder
obter informagtes sobre o
G-Virus. De repente, uma fi-
gura imensa cai bem perto
e Annette & a primeira cair
fora. Dé alguns tiros de
Magnum para cortar o ba-
rato e a musica de terror.
Examine o corpo dele e va
para onde vocé empurrou a
caixa.

Suba pela caixa e da mes-
ma para a plataforma ao
lado. A P. Room Key vai ga-
rantir sua entrada. Quando
vocé estiver na metade do
corredor, Mr. X vai aparecer
de novo. N&o ha para onde
fugir! De repente, um tiro
acerta o gigante que logo

em seguida vai para cima de
Ada. Ela manda Leon correr.

O cara ndoc se mexe, ape-
nas olha a imensa figura
partir para cima de Ada. O
cara’pega a mina pelo pes-
coco e ela revida com véri-
os tiros nos olhos dele. |

1@ ﬂ,;:*
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Cegc e enfurecido, Mr. X ar-
remessa Ada violentamen-
te contra o painel e uma pro-
vavel hemorragia dé pouco
tempo de vida para Ada.

O gigante se desequilibra e

acaba mergulhan-
do de cabecga no
tanque de metal li-
guido. O mergu-
lho foi muito feio;

Leon ndo pode fazer nada
para ajudar Ada. Ele apenas
conforta sua dor. Ada fala o
gue sente por Leon e acaba
rolando o primeiro & Onico
beijo entre os dois. Pouco
depois Ada morre. Depois

desta triste perda, pegue a
Master Key perto do corpo
de Ada e sala. Do outro lado
da porta de metal, Claire
entra em contato com Leon.
Ela pede para vocé cuidar
de Sherry.

O mapa vai mostrar onde
vocé deve ir. Tome o eleva-
dor e va nesta porta (foto)
para pegar Sherry.

Ao voltar para o elevador, va
no painel ao fundo e acio-
ne-o.Vocé vai descer direto
para o trem.

esta Sherry.

Saia do trem e entre pelo
portéo ao lado. Uma conta-
gem vai aparecer. Suba a
escada e do outro lado mais
a frente, vocé val pegar dois
plugs. Obs.: depois da esca-
da, perto do portdo, temum
bat e uma magquina de es-
crever (Typewriter).

Mexa no painel para poder
pegar o Joint N Plug e o
Joint S Plug. Depols de
pega-los, vire e va para uma
porta mais adiante.

Dentro do trem depois que
deixar Sherry, vd para o se-
gundo vagéo.

No ultimo vagdo, vocé vai
encontrar um bau e uma
maquina de escrever (salve
seu progresso se quiser).
Leve a Magnum & municéo
para ela e umas ervas com-
binadas. Deixe o resto no
bau. Pegue a Platform Key
no chio e volte para onde

Ao colocar os plugs no pai-
nel do lado do computador,
a forga volta e cai logo em
seguida. Adivinha quem
estda de volta? Nao, ndo é
Papai Noel, € Mr. X! Ele fi-
cou um Tyrant da vida, po-
rém um pouco mais rapido
e violento.

MNéo adianta atirar nele! Faga
o seguinte. Toda vez que ele




vier em uma investida (note
gue ele s0 usa o brago es-
" querdo). Entéo, toda vez que
ele vier rasgando, passe
pelo lado direito dele e nun-
ca fique proximo. Fique
aglentando por alguns se-
gundos.

Mo alto da plataforma em
meio & escuridio, uma pes-
s0a joga a Rocket Launcher
para Leon. Espera ail? Essa
pessoa é bem parecida com
Ada! Serd ela? Ha uma pos-
sibilidade de gue segja, veja
isso mais tarde. Pegue a
Rocket Launcher e dé& um
unico tiro na reta do gigante
& o outro guarde.

Na hora do tiro, Leon fala a
palavra mais temida pelos
gamemaniacos de todo
mundo; “GAME OVER" para
Mr. X! A forga se estabiliza
novamente. Volte até a en-
trada do trem e siga reto.

Detone uns podres que es-
tdo fazendo hora exira no
mundo! Mexa no painel ao
fundo para abrir as grades
que impediam o trem de par-
tir.

. Vi para dentro do trem. As-

sim que entrar, vire & es-
querda (do personagem) e
suba a escada para ir & ca-
bine de comandos.

V& para o segundo vagao.
O trem tem um sistema de
auto destruicdo. Uma nova
contagem aparece, vocé
tem menos de dois minutos.
A porta no abre! Vé parao
lltimo vagéol

Se vocé guardou o Ultimo
tiro de Bazooka, € hora de
usar! Depois, finalize com
alguns tiros de C. Magnum.
Ai & s6 curtir o final (que
colocamos). Mas tudo bem,

Va no manche e empurre-o
para ligar o trem e cair fora.
Epa, Claire ainda esta la
foral Ela consegue embar-
car por pouco. Sherry ainda
esta muito mal! Um tremor
e todo mundo vai pro chao!

Claire esta com o antidoto
que deve salvar a garotinha.
Muita expectativa, sera que
vai dar certo? Sim!ITudo em

Leon fala gque tudo acabou.
Claire rebate dizendo que
ela ainda tem gue achar seu
irm&o. Leon vai para a loco-
motiva e diz adeus para Ada
em seus pensamentos. Ou
Ada tentou fazer contato di-
reto com Leon ou o trem tre-
meu mesmo!l Saia da cabi-
ne e va investigar o que &,

ainda tem final do segundo
cendrio de Claire gque vocé
pode ver, isto &, quem ndo
vil.

Quem diria, & William ou
pelo menos era William! O
cara esta completamente
mudado.

Depais de muita correria, tudo b b

se esclarece (de novo). A dele- | #

gacia de Raccoon parecia o | 0"
tinico lugar seguro da cidade, .

mas ndo era. Maisum gran- | . <
de desfecho foi dado, tudo
foi esclarecido. Toda a ci- [+
dade fora L‘ﬂntﬂﬂ!iﬂﬂdﬂ( '
com um novo tipo de vi- |
rus, 0 G-Virus que ¢ uma ', |
substincia ainda mais for-

te que o T-Virus. William| \{\Q , 'J
Birkin foi o criador, ele tam- I'=. B W
bém trabalhava para a Um- ", \ [
brella. A corporagio, para se ,

assegurar de gue William nao fugiria com o projeto, man-
dou seus agentes secretos buscar o pertence. O cientista
foi pego com o projeto gque desenvolvera. Num passo em
falso, ele derruba algo que faz um dos agéntes atirar para
matar e em seguida levam o virus. Sua esposa tenta ajudid-
lo, mas € tarde demais. William ainda tinha em mdos um
Jrasco com o G-Virus. Vendo que sua vida estava chegan-

“do ao fim, ele ejeta o virus no seu corpo. Assumindo uma

forma monstruosa, ele parte atrds dos responsdveis. Mata
um a um ¢ destrdi os muitos frascos com o produto. Ratos
e outros animais dos esgotos bebem os residuos e contami-
nam toda a cidade, Leon, Claire e Sherry conseguem esca-
par da cidade, Claire ainda tem esperancas de encontrar
seu irmdo gue ndo entrou em contato com a cidade depois
de trés meses. Leon ndo se conformou com a morte de Ada.
A gata procurava seu namorado John, mas ela acaba sa-
bendo que‘ele estd morto! Ela acaba gostando muito de
Leon e no fim, morre para ajudd-lo. Sherry perdeu seus
pais, mas acabou com uma super amiga que prometeu cui-
dar dela. Aparentemente este € o final. A histéria ndo aca-
ba por ai, alguém sobreviveu para contar o outro lado da
historia.
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Tudo comegou com um cientista chamado William
Birkin. Ele trabalhava para a Umbrella desenvolven-
do 0 G-Virus, seu maior projeto. A companhia que-
ria se assegurar de que ele nio fugisse com o tal vi-
rus (e essa era realmente a sua intengdo). Por isso, a
Umbrella mandou seus agentes especiais para pega-
rem o virus de volta. William tentou reagir e acaba
sendo ferido mortalmente. Bem sucedidos, os agen-
tes da Umbrella vio embora e carregam a maleta com
os frascos. Pouco depois, Annette (sua esposa) tenta
ajudd-lo, mas € iniitil. William ainda tinha um fras-
co com o poderoso G-Virus e vendo que sua vida o
estd abandonando, ele ejeta o virus em si mesmo! E
assim ele, o cientista, vira uma criatura horrenda e
sai atrds dos responsdveis por isso. William matou
os agentes um a um e destruiu os frascos. Ele vai
embora... Ratos e outros bichos dos esgotos bebem
do liguido e acabam contaminando toda a popula-
¢do. Tudo parecia acabado para a Umbrelia, até que
um dos agentes se levanta meio atordoado, carregan-
do algo consigo. Aos trancos e barrancos ele conse-
gue chegar até uma imensa porta. Com muita difi-
culdade consegue abri-la e logo em seguida desmaia.
Passara algumas horas até ele retomar a conscién-
cia. “G... G-Virus... Eu tenho que entregar isso para
a Umbrella”. Entdo, Roger se levanta e olha o lugar
como se ndo lembrasse onde estava. Até que ele en-
tra em contato com um grupo de resgate dizendo que
estd com o G-Virus. Agora cabe a vocé fazer uma
missdo bem sucedida com o Quarto Sobrevivente.
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Ao acordar, o sobrevivente
faz contato com sua equipe
& transmite que esta com o
G-Virus. Agora o objetivo é
chegar a uma localidade a
céu aberto (onde esta o he-
licéptero destruido).

POLICE STATTON
IE

O mapa val mostrar aonde
vocé vai ter que chegar se
quiser sair com vida. Vai ser
a coisa mais facil do mun-
do! Entao vamos as explica-
goes,

........

Estes sdo os Onicos itens
que vocé vai ter 4 mao. A
Shotgun, Magnum e a Hand
Gun, com o certo limite de
munigdo para cada; duas er-
vas (azuis e verdes) combi-
nadas gue valem mais como
anti-poison e, logicamente,
o G-Virus. Uma grande van-
tagem que vocé vai ter é que
sua Hand Gun pode conter
dezeoito tiros. Cada arma,
além da pouca munigao,
vem carregada.

Assim que vocé cruzar a
porta no andar de cima, use
a Hand Gun para detonar a

podrona e um podréo. O ter-
ceiro mais ao fundo nao ha
necessidade de desperdicar
munigao. Nao chegue muito
perto dele

Depois de matara minae o
cara na passagem, lem
mais dois babacas no cami-
nho para porta. Figue do
lade direito do corredor
(foto), espere 0s caras che-
garem perto, corra pelo lado
esquerdo e va para a porta.

Apos a porta, nao pense
duas vezes.\Va fazendo zig-
zag por entre 05 mortos g,
no terceiro (se quiser), use
a Shotgun e detone a cabe-
ca dele. Desga rapidamen-
te a escada.

No esgoto, ha duas aranhas.




Com elas o esquema é pas-
sar pelos cantos das pare-
des. Obs.: vocé corre o riﬁ-
co de ficar “poison”, caso
iss0 aconteca, c:nmer:e ou-
tra vez.

trés cachorros que
solta. Ao correr, dé

que sair da ala dos
[fos, saia correndo e

passos depois ha mais

5 babacas no corredor.
“Betone o primeiro e esqui-
Ve-se do segundo pelo can-
" 10 da parede (que o morto
esteja distante).

mais trés cachorros
ceiros, Saia correndo
nha reta, dé uma leve
vada para a esguerc

personagem) e retome o ¢a-
minho reto em diregao &
porta. Obs.: va fazendo zig-
zag para os cachorros que
vierem atras (tenha certeza
de que eles véo vir) para ndo
terem chance de o atingi-

Depois do estacionamento
vem urn corre cheio de

mbulando
> a Hand
ando e

Assim que tiver um pegue-
no espaco em dire¢ao & por-
ta, corra e entre por ela.

cofre, o policial morto gue fi-
cava estirado ao pé da porta quase
agora esta na ativa. Equipe
a Shotgun. Entre o mais ra-
pido gue puder pela sala
(foto) e vire a esquerda (do
personagem).
LY
e -,

w_'mf*‘

.,%"

i dg_.tn_a'_m 2 mais af_
~ mais dois que

Por trés da mesa vocé tem
uma maior liberdade para
chegar até a porta.

Guidaﬂﬂ ;
a curva. Vo
ou vinte & u

|:}r'r'|rr|:-'n[|-.de a
: dé um tiro no

; a frente e vire
.UF“Fdﬂ Dﬂrrube |'r|r=rn

ladao e van’rrrl pela rmrta Uh* ;
NA0 era nem necessario
mencionar para entrar pala

ﬁﬁﬂ \!‘.aﬂé tenha sido agar-
- rado por uma delas, aperto
) X 0 mais rapido possivel
para que a planta o solte
sem causar-lhe danos.
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Depois da porta, vire imedi-
atamente para o lado es-
guerdo (do personagem) e
va para o fim do corredor, Dé
vinte tiros de Hand Gun, dois
de Magnum e dois de

- Shotgun (para ndo gastar

tanta bala de uma mesma
armay.

Caso uma delas ainda fique
viva, dé mais alguns tiros de
Hand Gun. Obs.: vocé cor-
re o risco de ficar “poison”.

Subindo a escada, nio se
precipite em atravessar o
corredor. Tem um clone do
Mr. X. Atraia-o para perto da
escada, esquive-se dele e
corra para porta. Obs.: nao

Apos fugir do Mr, X, vai ter
um monte de cadaveres
(bem vivos!) pelo corredor.
O esquema & o seguinte.
Mate o primeiro que vier na
sua reta (use a Hand Gun)
& esguive-se do segundo.
Mais & frente, detone s6 os
que estdo do lado esquer-
do {do perscnagem) e igno-

re 0s dc: lado oposto.

Depois do corredor, atras
da porta ha mais proble-
mas. Ha trés lickers: um no
meio da sala, um no corre-
dor do lado esquerdo e ou-
tro que esta blogueando a
passagem do lado direito. A
melhor coisa a fazer é vocé
usar a Magnum para matar
0 gue estd perto de vocé,
trés tiros resolvem. Quandg

0s outros vierem atras de
WOCE, corra e vire a direita
{do personagem).

Na blblnomm nao ha nada
de especial, até as estantes
sumiram. Apenas siga para
a porta a frente e equipe a8
Hand Gun.

Ma parte de cima da sala
principal, tem dois mons-
tros-planta, sendo gue uma
esla no meio do caminho &
outra esta depois da segun-
da curva (do outro lado).

M&o corra seco pelo curto
corredor de acesso a sala
do cofre, o policial morto que
ficava estirado ao pe da por-
ta agora esta na ativa. Equi-
pe a Shotgun. Entre o mais

répido que puder pela na
sala (foto) e vire & esquerda
(do personagem).

Logo que entrar pela porta,
€orra um pouquinho para
frente (mas nao tanto) e dé
um tiro para cima, para ex-
terminar uns trés a sua fren-

Se o seu tiro for um tiro de
gorte, pode até ficar um em
pe e assim vocé pode apro-
veitar para passar correndo
alé a porta a frente. Obs.;
&8s chances sao muito pou-
gas, torno de uns 80% de
VOcé consequir passar por
esta sala sem nenhum
dano; certifique-se de que
a Shotgun tenha pelo me-
nos uns trés tiros ou entdo
recarregue-a.

Assim que cruzar a porta,
dé um tifrc em meioc a
diagonal a direita (do per-
sonagem) e para cima, para
poder pegar a cabega. As-

sim vocé vai detonar pelo |
menos uns dois ou trés. i

E provavel que possa ficar
um ou dois em pe, apague
de vez o zumbi e entre pela )

Finalmente o trajeto final
para o fim do pesadelo. No
corredor voce vai encontrar
mais um Mr. X. Uns nove ti-
ros de Shotgun résolvem o
problema. Caso nao tenha
(isso é bem provavel), use
tudo que vocé tiver, ateé tira
de Hand Gun. :

Chegando finalmente até a
darea a ceu aberto, o sobre-
vivente usa um Flare para
chamar um helicoptero e
poder ir embera.,

At &

E assim, o agente da
Umbrella obtem sucesso, e
mais uma vez o perigo esta
nas maos da Umbrella. Tal-
vez desta forma, quem
sabe futuramente o ¢aos e
o desespero chegue a
acontecer outra vez em al-
gum lugar. Sera este o fim?

N p——



0 SOBREVIVENTE

Um agente o secreto, que nem mesmo a Umbrella
sabia de sua existéncia. Taoe 'discreto que nenhim ser
humano o notaria. Um dos melhores agentes da corpo-
ragcio, ele ¢ o mais gualificado para a dificil missdo de
retomar o G-Virus. Ele € um novo tipo de agente que
vai revelucionar o mundo, ele ¢ um... Queijo de soja
(121217}, ehamado TO-FU. A histiria deste super agen-
te ndo ¢ concreta. Dizem que a Umbrella desenvolveu
i pove virus gue di vida a seres inanimados. Um res-
te foi feite em um dos laboratorios da corporacdo em
alguma parte do mundo e eles escolheram justamente
um queifo de soja. Sabendo-se gue William com certe-
za fugiria com o G-Virus, TO-FU foi designado para
resgatar o maior projeto ja financiado e desenvolvido
pela Umbrella. Esta histiria do tal super agente (ali-
menticio) € mais ou menos isso. Mas ao se jogar com
TO-FU, vocé vai notar que ele tem a mesma voz de
Roger (0 quarto sobrevivente), sem contar gue vocé vai
ter que guiar essa aberracdo sem gosto pelo mesmo
caminho. Logicamente vai ter algumas diferencas, tais

como ndo ter armas e muitos recarregadores de life, é

ridiculo ver o personagem andando e suando e por...
Jogar com um queijo!? A grande vantagem de TO-FU,
realmente é a sua resisténcia. Ele comega todo bran-
quinho e de acordo com as pancadas, mordidas, socos
¢ até dentada no dedio do pé (coisa que ele nao tem),
ele vai ficando mais escuro. Ele tem a resisténcia de
trés personagens juntos, mas em compensacdo, nem
uma arma il E, pode-se dizer que ele ¢ o level MA-
NIA deste game que ficou um tanto facil demais. Mas
se voct acha gue é ficil e tal, tente acabar com ele (ape-
sar do final ndo compensar muito). E quem sabe possa
ser que a partir da missdo deste queijo ambulante possa
surgir RE3... Naaaaaooeooooo!!! Isso seria forcar de-
mais! Uma estratégia para ele seria demais, por isso
naés vamos apenas dar uma dicas (meio inteis) para
vocé saber o que vai controlar.

Ele desperta depois de ter acon-
tecido algo (seja ld o que for) e a
primeira coisa que ale {3 &
contactar seus amigos e ser res-
gatado.

Seu imentario nao tem nada e
bom, apenas duas Green Herbs,
uma Blue Herb, uma faca e tam-
bem o G-Virus. O objetive & o mes-
ma, chegar até o helicdptern des-
truido,

Dicas indteis: bem, o melhor a se
fazer & dar trés facadas nos zumbis
& assim que ele cair, passar cor-
rendo. Caso isso ndo acontega,
tente asquivar-se ou measmo e
atirar em cima dos mertos.

Tente ao maxima ndo ser agarra-
do (iss0 vai ser um pouco iImpos-
sivel). Nao fiqgue rinde com o jeito
dela correr.

A cor dele que vocé esta vendo
aqui {foto) & o TO-FU quase nas
ultimas, Quando ale estiver com-
pletamente vermelho, quer dizer
que gualquer coisa pods matd-lol

Epa, quando chegar perto da sala
princ:'rp-all. vai ter esta parte meio
chata. E quase impossivel, mas
tente dar trés facadas nos dois
mortas proximos a porta. Assim
que derrubar 0s dois, va para a
porta e aperte o botao o mais rapi-
to possivel.

Bem, mesma lavando uma par de
pancadas & porradas, vocé pode
chegar ate o final {nas ultimas, mas
pode). Para passar das aranhas
faga o mesmo que a estratégia do
Hunk. Passe a primeira e va pelo
canto da parede para despistar a
sequnda.

Uma outra vantagem gque TO-FU
tem em relacao aos oulros perso-
nagens, e a facilidade de escapar
dos inimigos & do agarrdo das plan-
tas. Figue apertando X bem rapi-
do. Com o0s outros personagens,
voc teria de ficar apertando feito
um louco. Obs.: dica sem muita
utilidade.

LUma coisa estranha &, como um
pedaco de queijo tem sangue. Para
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passar pelo primeirg Mr. X, atraia-
0 até a escada e dé uma volta nele.
O grande problema & gue voodé
pode levar uma pancada.

Depois de encarar o gigante, no
cormedor cheio de mortas, voce
deve dar umas... Coma podemos
dizer... Cuinze ou vinte facadas.
Futz! Se quiser, vocé pode optar
por deixar 0s Mortas agarranam
seus pes (esqueca, TO-FU nao
tem pés), e apertar o botio o mais
rapido que vocd puder.

Agora a coisa vai ficar feia. Cuida-
do com o8 Lickers (como se fosse
a4 coisa mais simples do mundo
escapar deles, ainda mais comTO-
FLly. Pelo menos tente correr para

Depois da biblioteca, e 14 do ouwtro
lado, tem mais problemas, Uma
sala cheia de mortos! O esguema
a ser feito & vocé correr e, quando
05 mortos comagarem a agarra-lo,
fiqgue apertando o boto o mais
rapido que puder. Quando vocé
empurrar um, vai derrubar lodos
(em lermos) e ai & 5O correr para a
porta. Obs.: esta explicacio acima
nao vai ser muito util, mas & uma
boa ajuda.

EA

Contra osegundo Mr. X, nao tem
jeito. Voo vai ter gque se alirar para
perto do cara. Caso vocé nao te-
nha life o suficiente (o que & bem
provavel}, nda ha chance, Bem,
caso woce resista ac primeiro ata-
que dele, no segundo ele am ge-
ral, levanta as duas maos e demo-
ra um pouco. Tente correr nesta
horal

—Caso passe pelo gigante, o final é

identico ao do Hunk

Ele usa um Flare e a turma vem
pegar o queijo. Agora que voos j§
curliu esta nada detalhada aven-
tura, o jeito & conferir todas as ma-
nhas. Jogar com TO-FU nao & coi-
sa facil e é guase impossivel aca-
bar na raca.

Rl st Gt ki e
Sreprawso de que...

o

&~

RE DICAS

Trocar de roupa

ar de roupa, vocé deve terminar o games com um
0. No caso de Jill, vocé tem gue terminar o game
‘Barry. No caso do Chris, vocé tem que terminar o
e Jill. Mo final, vai aparecer um tela com a
; 8 0 game no memory card, comece um novo

informagio que vocé salvou. No seu inventario vai

horas. Vai aparecer a
itos. Salve a informacio

& abrir seu inventario, vocé podera usar a Rocket
uncher com munigao inﬁﬁa

1,




Como tirar Rankiﬁt

Para tirar Ranking A, vocé tem gue acabar
horas e meia. Vocé nao vai poder usar garratas de
nem utilizar armas especiais. Para habilitar os nove
 TO-FU), vocé tem que acabar em menos de dus
- no level normal, ndo usar F. Aid Spray (pode us
 usar save durante o game e A0 USAr ArMas esp
* Submachine Gun, Gatling Gun eaColtS. AA. de
- use ainformagdo do cendrio que v
- vai poder completar seu game co
~ Obs.: ndo & obrigatdrio pegar i
& muitos inimigos.

Armas es

" meiro cendrio de um dos personagen
| & meia & tirar Ranking A

YOU WILL RCCENE LEEE POIMTE

YO WILL RECEIVE LERS POIMTS
BY USIMNG A SPECIAL WEAPOMN.

BY USING A SPECIAL WEAPON.

CHECK TTEM BOXII CHECK ITEM BOX!!

i The
Survivor

Vocé tem que acabar o
sais vezes. Acabe o p

cendrio de um dos pe
giml. ‘entdo salve as

Vocé tem que acabar o pri-
meiro cendario de um dos per-
sonagens. Acabando o pri-
k meiro cendrio, vocé vai po-

der salvar as informagée

para poder jogar no segun-
' do cenério do outro pe -

personagem. O
e estas info
2 0 segundo cel
gnagem. Entaﬂvﬂi

gem. Carregue este
termine o game. O guinte ordem: cens
tem que tirar B B, A e B.Obs.: vocs te
ambos o5 cen: ir Ranking A em todas
normal, nao gue jogar, acabar 0 ga
] menos de duas horas
na level normal, n&o us:
afas de F Aid Spray nao
ar save durante o game e
0 utilizar armas especi;

ICAS

Trocar de roupa e nova arma para Claire

Fara trocar de rpupa, vocé é obrigado a chegar até a delegacia
sem pegar nenhum um item no caminho. Desca a escada e vocé
vai encontrar o safvador de RE 1: Brad! Passe batido por ele,
entra no departamento e pegue a munigio sobre o balcdo. Volte
e figue um pouco longe dele. Dé uns dez ou onze tiros e, quando
ele estiver se aproximando de vocé, vai cair e agarrar seu pé.

Depois gue mata-lo, reviste o
corpo para pegar a Special
Key.

Obs.: A dica de trocar de rou-
pa funciona para ambos os
personagens no seu primeiro
cenario. Mao é necessario aca-

bar o game para realizar a tro-
ca de roupa. Pois ao acabar,
vocé vai ver uma foto do cara
e nela diz que vocé tem gue
chegar até o departamento
sem paegar itens no caminho.
Brad & muito resistente, mas se
voce conseguir fazé-lo agarrar
seu pd, a coisa fica mais facil.
Depois de pegar a Spacial Key,
jegue normalmente e guando
chegar na Dark Room vocé vai
poder trocar de roupa.

Entre por esta porta em baixo
da escada (perto de onde es-
tao as estatuas), vocé vai po-
der abrir o armario gue estad
trancado. Leon tem dois tipos
de roupa e Claire sd um, mas
ela pode pegar a Colt S.AAL

L
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GAME

SATURN
BIO HAZARD (japonés)

MIASTER CODE SR, i i FB000924 C305
............................................................... BE0O02800 0000
Energia infinita (CHRIS} ...............cc. 102F51AC 008C
Energia infinita (JILL) covvveeeevvcvoorvocvereeene 102F51AC 0060

Transformar a faca em Shotgun .............. 102F8784 0363
Bazooka INfinitl ....oveseemmssistien oo sinrane 102F878A 0704
Parar o tempo (no modo Battle Game) ... 102FFFA2 0000
Modificador de item no 12 Slot (Chris) ... 102F8784 7777

Digitos que acompanham o codigo modificador de
item
2F07 - Bazooka
2F0A - Rocket Launcher
2F27 - Battery
2F30 - Lighter
2F31 - Lock Pick

2F02 - 9 mm Gun
2F03 - Shot Gun
2F04 - Colt
2F05 - Gun

2F06 - Flame Throw

PLAYSTATION
RESIDENTE EVIL
Energia infinita (Chris ou Jill) ................. 2B00C51AC 0060

Codigos modificadores Slots

Slot 1: BOOCB724 7777

Slot 16: 800C8748 7777

SHARK

BIO HAZARD: DIRETOR’S CUT (Japonés)

Energiadnfinita . ... i rasonnsas BODCS1AC 0080

Transformar a faca em Rocket Launcher
.............................................................. B800CE784 FFDA

Abrir & maioria das portas .............ccc.. 800CE6B4 BFD:
.............................................................. 800CE6E6 CFY!

RESIDENTE EVIL 2
Energia infinita (Claire) .............c..c........ BODCTE3C 0000
Energia infinita (Leon).............cccnne 800CTD04 0000

* Energia infinita (TO-FU e HUNK)=se vocé habilitar um des-

tes jogadores com Claire, o trugue de energia infinita da
mina (com game shark) funcionara para TO-FU e HUNK.
Se voce habilitar um destes personagens com Leon, o fru-
que de energia infinita do cara (com game shark) funciona-
ra para TO-FU e HUNK.

Codigos modificadores de itens no bau

12 Chest Modifier .........ccce o 800CCB94 7777
22 ChegstEModifies. ... . & .50 soocCcBes 777
32 Chest Modifier...............cccovenenn.. 800CCBAC 77727
42 Chast Modifier.......c..oocoociciciiiannns 800CCBAQ 77727
52 Chest Madifier.......cco.ccccoumnnnns B00CCBA4 7777

62 Chest Modifier ........ctveveeercenee.. BOOCCBAS 2277
72 Chest Modifier............................. 800CCBAC 777%
82 Chest Modifier..................... BOOCCBEOQ 7777
92 Chest Modifier...........cceccoecenne... 800CCEB4 7777

Slot 2: BOOC8726 7777 Slot 17: BOOCB750 7777
Slot 3: 800C8728 7777 Slot 18; B00OC8752 7777
Slot 4: B00OCB72A 7777 Slot 19: 800C8754 7777
Slot 5: B00CB72C 2777 Slot 20: BOOCBT56 7777
Slot 6: B00CB72E 7777 Slot 21: 8B0OCB758 7777
Slot 7: 800C8730 277 Slot 22: BOOCBTE0 7777
Slot 8: BOOCE732 7777 Slot 23: BODCBTE2 7777

Slot 9: BOOCB734 7777 Slot 24: BOOCB764 7777
Slot 10: BOOCB736 7777 Slot 25: BODCETEE 7777
Slot 11: BOOCB738 7777 Slot 26: BOOC8768 7777
Slot 12: 800C8740 7727 Slot 27: BODCBTT0 7777
Slot 13: B00C8742 7777 Slot 28: BOOCBT72 7777
Slot 14: BOOCB744 7777 Slot 29: BOOCB774 7777
Slot 15: BOOC8746 7777 Slot 30: 800CBT76 7777

102 Chest Modifier
112 Chest Modifier

122 Chest Modifier........ccocc i cmeeee s

132 Chest Modifier
14° Chest Modifier

152 Chest Modifier.........cccecepieeeee.
162 ChestModifier ...

17° Chest Modifier

182 Chest Modifier..........cccoreeeeeeees
19% Chest Modifier........c..cccocinininns
202 Chest Modifier.......ceveeiciiis

Digitos que acompanham os cédigos modificadores

800CCBES8 7777
BOOCCBBC 7777
BOOCCBCO 77277
800CCBC4 777
800CCBCS 777
800CCBCC 77
BOOCCEDO 77
800CCBD4 777"
800CCBD8 7777
800CCBDC 7777
800CCBED 7777

Digitos que acompanham os codigos modificadres
de Slots
FFO3 - Shotgun
FF04 - Colt Phyton

0125 - Eagle Medal
0126 - Chemical

de itens
6304 - Custorn Handgun 0032 - Valve Handle
6306 - Custom Magnum 0033 - Red Jewel
6308 - Custom Shotgun 0047 - Unicorn Medal
6309 - Grenade Launcher 0048 - Eagle Medal
630C - Bowgun 0049 - Wolf Medal
6300 - Colt S.AA. 004A - G. Cogwhes!

004B - Manhole Op

B30E - Spark Shot
004C - Main Fuse

630F - Sub Machine Gun

FFO06 - Flame Thrower
FFOT - Bazooka

FFOA - Rocket Launcher
0121 - Blue Jewel

0122 - Red Jewel

0124 - Wolf Medal

0129 - Wind Crest
012C - Moon Crest
0120 - Star Crest
012E - Sun Crest
0130 - Lighter
0131 - Lock Pick

6310 - Flamethrower
5311 - Rocket Launcher
6312 - Gatling Gun
6313 - Machine Gun
002F - Lighter

0030 - Lock Pick

0051 - Base Vaccine
0052 - G-Virus
0056 - Cord

0073 - Film A

0074 -Film B

0075 - Film C



PROCURE A L0JA MAIS PROXIMA DE SUA CASA. |
LA COM CERTEZA, VOCE VAI ENCONTRAR 0S ULTIMOS ;

LANCAMENTOS PARA 0S PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE xmo’m:.
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: smnmnc Av. Adolto Pinheira, 103?-7“@11152!-@51 PARAIBA 1 _
. JD.BRASIL-R.Juiio Buono, 1486 Tel: (011)201-7303 JOAQ PESSOA - Av.Nego, 200 Sala 112 Tel.: (063) 226-2369 '
GUARULHOS - Av Paulo Faccini,03 -Tel.:(011) 208:3032 CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235 - (BATEL) ‘
5.B.DO CAMPO - R.Municipal, 446 -7el.:(011) 452-2612 © CURITIBA - RMM&IEBE-M{MT]M-{JWE‘JE} F
DIADEMA - R. Antonio Dias Adomo, 344 -Tel.: (011) 746-1986 CURITIBA- Mﬁap.hgma 1534-Tel.:(041) 244-4667 - (AGUAVERDE)

® SUZANO -R.Benjamin Constant, 1093 -Tel.:(011) 477-6350 - R *_
OSASCO-R. Narciso Sturfini, 448-Tel.:(011) 7¥%5-2701- (B.VISTA) EH‘DDGE‘I';HNADQH' A E:g c m-:TmL.m T:: -(021) 462:0657
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. OSASCO-R. Palestina, 1650-Tel.(011) 7086-1594- (MUNHOZJR) BOTAFOGO - R.\oluntirios da Pétria, 45 Tel:(021) 266-7079
RIBEIRAO PRETO - R. Floriano Peixato, 905-Tel.: (016) 625-8094 TLUCA - Rua Pinto de Figueiredo, §& S/L -Tel.: (021) 569-9043
" MARILIA- Auvmmsﬁ-mmnm ~ BONSUCESSO-R.Adail,24 -Tel:(021) 564-3608 N

NILOPOLIS - R. Ant. José Bittgncourt, 124 -Tel.:(021) 691-0417 i
CAMPQ GRANDE - Estr. do Mendanha, 660-Tel.:(021) 413-9194
LARGO DO MACHADO - R. do Catéte, 311-L. 117 -Tel.: (021) 557-1141 ‘
~ COPACABANA - Av.N. Sra Copacabana,680-2S S - L. b-Tel.: (021) 547-2644

~ NITEROI - R.Mariz e Barros, 351 -Tel.: (021) 610-3786 (ICARAI)
PETROPOLIS - R. Dr.Nelson de Sa Earp, 95 L. 06 -Tel.: (024) 231-4071

S.J.CAMPOS - Aw.Dr. Adhemare
OURINHOS:-R.Nove de Julho, 18
INDAIATUBA - R. 13 de Maio, 805 -
PIRACICABA -R.Gov.Pedro deToledo,

SALTO- . tapird, 158 Tel (011)7828-1163 i BARRA - Avdas Américas,TUTL 104 BLO1Te(21)35.4317(Shop mmennm}'r
SOROCABA-R.SantaClara, 266-Tel:(015)231.6740 -~ -~ - ;
S.J.RIO PRETO - R. Del. Pinto deToledo, 3118 - S/L -Tel.:(017) 2325820 PﬂmmLEGHE R Simplicio A.Carvalho, 06-Te:(051)341-3027 (VPIRANGA)
LIMEIRA - R. 13 de Maio, 268 -Tel:(019) 442-4475
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel, 131 m:mmzss—zshs-[cmsui}
CAMPINAS - R.José Maria Lisboa, 55 -Tel.. (019) 241-6567 - (\. TEXEIRA} nammu Av. Bariio do Maruim, 943 -Tel .: (079) 213-0699 (SAO JOSE)
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