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Gamecube.

jogo!

O Survival Horror esta de volta!

Ha alguns anos atras surgiu um game que, além de revolucio-
nar © mercado dos games, criou um novo genero para classifi-
Car seu inovador estilo de jogabilidade.

O game, langado pela gigante Capcom, se chamava Resident
Evil. O novo género passou a ser conhecido como Survival Horror,
mas que raios significa isso? Quem jogou sabe muito bem o que
significa: um jogo escuro, com atmosfera pesada, bem no estilo
de um filme de terror, onde 0 jogador nunca sabe o tipo de criatura
que vai encontrar ao entrar num corredor ou em uma sala. :

Afinal, guem ndo sentiu os pelinhos do braco se arrepiarem
Na primeira cena do zumbi em Resident Evil ou quase teve um
enfarte quando aquele maldito cachorro pulou pela janela? Eu
me assustei e Conhego muita gente que tambem se assustou,
hehehe.

Esta revista ndo € s6 voltada para quem quer passar sem
problemas por todas as aventuras dos trés primeiros capitulos
da série Resident Evil, mas também para os saudosistas, aque--
les que ja jogaram mas guerem voltar a passar algumas horas
encarando o terror de perto.

E nao é so isso, na proxima edicdo vocé encontrara o deto-
nado das versdes mais recentes da série:

Resident Evil: Code Veronica X, para Playstation 2 e Dreamcast.

Resident Evil @ e Res:dent Evil Remake, ambos para

Prepare-se para entrar no mundo do Survival Horror e bom

O Editor

Solicite as outras edigées pelo
telefone de atendimento ao leifor.
5078-9555 / 5078-8916

- 5078-9192

G g' '%fmia‘m;ff; 4 R s R G : SOouULCALIBUR =
G 3 s 4
AMESHOCK : .:’gmzt’unrp
PICAS (%1 =

BESOENT B ' 1

r‘rqhﬂ vs 2007 ?

7 }\Igldg.l‘ £s
LY &)

: . dﬂﬂEﬁﬂ'ﬁUyﬂp

;um g sm:"an, 5 parg o me Jhor
0G0 de carrida de-2003



GAMESHOCK GUIL

INDICE

romecen. . W .2 6
PEECOMACENS B AE 1Tl - .. oa. T 8
s RE T . e . E 10
DENINADORE L - JIli gt v e ............ 008 ... 1
PEMONADORE 1 = CHRIG & . . . 20
PEREONAGENS REZ . AW = & 610
SERSREY .. 0 e - A g
BEMONADORE 2 CLAIRE o - o T 34
DEFGIIADORE 2 < 1EOM. 0 o - 41
PRl GRiISRE S e 48
IERE E R e ~
DETONADO RE 3 '

STRIEME N e e
R GAMBGHARK ..o fel oy :







3

£)

_apcomn ¢
UIm game ¢

1)

Tudo comecou quando, alguns
tentar algo que poucas veze Vi ante
era diretamente ligada com os filme > terror linha "
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Por onde Resident imediatodo primeiroRE, houve e noremate

Evil passou? uma enxurrada de jogos. o | 0, langado
Resident Evil 2, que vinha com te para o PSone. O

Quando o jogo nasceu, o dois E:DS, th:‘ Director's Cut, z por uma reforma

Playstation ainda néo era téo versao do d”’?tqr A onsole da

difundido aqui no Brasil. O boom  2pertura da Sellee Re 2 Dus io.Foi totalmerite

foi impulsionado pelo Shock Edition, que tinha l=lado e recebeu mais

lancamento de Resident Evil, suporte ao controle analog < +=. O game voltou a fazer

que chegou no mercado em 19 do PSone. A série até rence »m que diversos jogadores
um jogo de tiro em primeir: nassassem noites em claro.

de janeiro de 1996. Mas, muito

L e pessoa, o RE: Survivor Depois, foi lancado o prelidio
game deram ampla cobertura a Quando o Dreamcast sur disso tudo: Resident Evil Zero,
tudo o quie este jogo estava Res;deljt Evn(;.sof]re((j uma N que modlﬂcouwo moQo de se

i ical. Os grafic jogar:
trazendo: zumbis, medo, armas, evolucao ra ca. Os g 10gar: agora sao dois
mais medo, quebra-cabecas melhoraram muito e a hestor personagens em controle do
alaborados \gais medo ainda, e (fjrcou mais cqmpte!':. - 4 Jogador em uma aventura que
personagens carismaticos. Deu A._vzrsas rgv:ravo *{)::.: - \f v o conta comg tqu aconteceu
S Derceb oS0 joslo et inda no Dreamcast, aparecey antes do primeiro RE.

mesmao apavorante, nao?

um remake de Resident Ewil 2 Da era dos 32 bits
Hoje em dia, muitos ainda <

com 0s modelos grafice até hoje, Resident

g ; refeitos nada que Evil passou por
Nnao conseguiram esquecer as feitos, mas o - e P :
] ; chegasse aos pés de RE Code:  Varios console:
noites mal-dormidas por causa Playtation
: te T o Veronica. L !
do jogo. Nao que isso fosse e
; : ‘ dent Evil tambem ganho
algo ruim - na verdade, é o e s
; versao para o Gamelube, s
lado masoquista de todos o0s ek s 8
' gue, desta vez, com

jogadores vindo a tona,
mesclado com a coragem
e a curiosidade de ver o
_gue lhes aguardava no
final do game,

Depois do sucesso




Sega Saturn, Nintendo 64,
Dreamcast, Playtation 2,
GameCube e até o Game.com,
um video game que so saiu no
exterior e nem deu as caras
aqui.- O Unico console recente
ndo ganhou uma versao de RE
foi 0 Xbox, mas isso pode
mudar. Quem sabe com a rede
Xbox Live, Resident Evil
QOutbreak possa aparecer no
console do tio Bill? Isso s6 o

tempo mostrara...

Onde isso tudo vai
dar?

Mas o sucesso nao se limita
ao video game. Ha itens
relacionados a marca
Resident Evil a
venda,
principalmente

melhor!

em lojas virtuais na internet.
Como bonecos dos
personagem, sposteres,
bonés... Tudo para satisfazer a
necessidade dos fanaticos. O
destaque fica por conta do kit
da edicao comemorativa dos
cinco anos da série, langado
em 2001, numa maleta de
aluminio. Além dos jogos, 0
pacote trazia diversos itens
muito interessantes, como uma
caneta decorada, um anel de
prata e chaveiro, entre outros.
Foram produzidas 10 mil
unidades, vendidas na época
do lancamento, no Japao,
acerca de 240 dolares cada.
Hoje, para qualquer fa, tem
valor inestimavel.

E, mesmo com sete anos de
estrada, Resident Evil nao
perdeu o folego. Novos projetos
estdo aparecendo, como a

quarta versdo do jogo, que
esta chegando para o

t Evil

Je diu sair da linha Mega Man e Street Figther para
Jhorror. Mas ndo um jogo qualquer; sua perspectiva
B ou seja, quanto mais trash,

Gamecube e, para o Playstation
2. A Capcom esta preparando
Resident Evil Qutbreak, uma
versao para internet, em que
até quatro pessoas poderao
tentar sair vivos de Raccoon
City dominada pelo T-virus.
Quem pensa que o PS2 estd
fadado a ter somente jogos de
tiro baseados na histéria de RE,
esta redondamente enganado.
Como se nao bastasse,
neste momento estao sendo
rodadas as gravacoes de
Resident Evil Apocalypse, a
sequéncia de O Hospede
Maldito, titulo do primeiro filme.
Mila Jovovich e a gatissima
Silena Guillory, que interpretara
a heroina Jill Valentine, estdo
confirmadas no elenco. Neste
filme, inspirado em Resident Evil
3, a Industrial Light & Magic,
companhia de efeitos especiais
mais competente do mercado
fard com que todos os detalhes
do game sejam transportados
para as telonas, dos zumbis ao
pavoroso Nemesis. Serd que o
filme vai agradar? Esperamos
que sim!
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Nome: Jill Valentine
Idade: 23 anos

Altura: 1,66m

Peso: 50kg

Tipo sangiiineo: B
Profissdo: Especialista em
maquinas

Jill Valentine € muito inteligente e
jé salvou diversos membros da
S.T.A.R.S. do perigo.Ela &
excelente no manuseio de
aparatos espeéciais, como o
lockpick, uma ferramenta para
abrir fechaduras e cadeados. Ela
tem fortes convicgBes morais e
luta por aquilo em que acredita.
No jogo, Jill pode carregar
mais itens do que Chris, mas
tem a desvantagem de ser
mais frdgil.

= _ Idade: 25 anos
V Altura: 1,81m
Peso: 80kg
Tipo sangiiineo: 0
Profissdo: Atirador de elite

Chris era atirador de elite da
Forca Aérea americana, na qual
ficou por um bom tempo. Depois
que a deixou, Chris conheceu
Barry Burton, que o recrutou para
participar da S.T.A.R.S.

Possui uma personalidade forte

e estd sempre disposto a se

arriscar para salvar os

companheiros de equipe.

. Apesar de carregar menos

itens que Jill, Chris pode
aglentar mais danos em sua
energia.

Nome: Barry Burton

Barry é um velho amigo e §
companheiro de Chris Redfield,
Membro do Alpha team e ex- §
integrante da SWAT, com 16 anos

de experiéncia, ele é um grande
especialista em armas. Hoje, Barry
€ responsédvel pelo arsenal da
S.T.A.R.S. Durante o game, ele serd
muito prestativo, ajudando Jill
vdrias vezes, tanto lhe arranjando
munigdes como salvando a vida.

Nome: Rebecca Chambers

Rebecca Chambers é a mais jovem do
Y grupo, foi contratada por suas
Nabilidades em primeiros socorros no
£ampo de batalha. Ela costuma ficar
Nervosa perto dos outros membros, tanto
BOF Ser muito nova como por ter pouca
experiéncia. Como ainda & novata, sente
uma grande necessidade de provar seu

valor e aceita qualquer tarefa sem
hesitagdo.

Nome: Albert Wesker

Albert Wesker tem um étimo curriculo o
dentro da S.T.A.R.S. Atualmente, | |
lidera o Alpha team. Visto por muitos
como um cara legal, tem duas
caracteristicas marcantes, o cabelo
certinho e o fato de estar sempre de
6culos escuros. Foi recrutado por suas
excelentes habilidades e fundou a
unidade da S.T.A.R.S. em Raccoon
City.




Nome: Enrico Marini

Enrico Marini é o lider do Bravo
team e também é o segundo
comandante da S.T.A.R.S. Enrico
teme que outros oficiais da equipe
Alpha, como Chris e Barry, tomem
seu lugar de braco direito de Wesker
no comando. Independentemente
disso, Enrico é um oficial dedicado ao
trabalho e sente muito orgulho em
liderar as equipes na auséncia de
Wesker.

Nome: Forest Speyer

Forest Speyer é expert em veiculos
do Bravo team, além de um excelente
atirador de elite. E um profissional
competente, cujo trabalho bem feito
Ihe rende o respeito dos outros
membros da equipe. Tem grande
afinidade com Chris.

Nome: Joseph Frost

., Joseph faz parte da S.T.A.R.S. ha pouco
/ tempo. Apesar de pouca experiéncia
" no cargo, ele foi promovido a
especialista em veiculos do Alpha team,
0 que deixou alguns integrantes do
Bravo team, sua antiga equipe, com
cilmes de seu sucesso. Sempre
entusiasmado e curioso, ele valoriza a
honestidade,

Nome: Richard Aiken

Richard é um membro importante da /&

S.T.A.R.S., pois trabalha como especi- |

alista em comunicagBes. Ele é o conta-
to da equipe com o quartel general du-

rante as missGes. Porém, ultimamente
Richard tem trabalhado no radio das
duas equipes da S.T.A.R.S. A Alpha e a

Bravo team. Costuma receber bem os
novos membros.

Nome: Kenneth J. Sullivan

O oficial Kenneth J. Sullivan é especi-

alizado em reconhecimento, além de ser

B um especialista em quimica. Ao ser cha-

B mado para trabalhar com os oficiais da

S.T.A.R.S,, ndo imaginava como suas ha-

bilidades poderiam ser Uteis em uma ci-

dade pequena como Raccoon City. Mas,

} como o convite partiu do préprio Wesker,
isto o deixou menos preocupado.

Nome: Brad Vickers

Brad é um génio em computadores e em ||
coletar informagdes. Mas seu pavor de! ™
morrer em combate causa certa preo-
cupacdo aos colegas de equipe. O cons-
tante medo de se arriscar em missbes lhe
rendeu o apelido de chickenheart - que,
traduzindo literalmente, significa coragdo
de galinha. Foi escalado como piloto do
helicoptero do Alpha team, apesar de
Chris também ser bom na funcéo.
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 Itens comuns a todos os jogos:
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“ Combat knife -

"x! Rocket launcher

~ “\Handgun Beretta M92F

Erva verde - Recupera 25% da
energia

\Erva vermelha - Aumenta a
‘capacidade das outras ervas. Nio
produz efeito quando usada sozinha

Erva azul - Serve para curar o

‘veneno de certas criaturas, como
as aranhas

Voce ja comeca o jogo
com a combat knife, no sequndo cenario,
também podera encontra-la, Use-a para
jesfaquear os zumbis que tentarem lhe
dtacar, mas apenas se estiver sem
mMunicao

A\ Flamethrower - o flamethrower, ou

langa-chamas, é uma arma incendia os
iadversarios. Ideal para destruir as
plantas e indtil contra zumbis

- O rocket launcher é
considerado o rel das armas no Resident
Evil. Vocé podera usa-lo na luta contra o
iTyrant. Bastam alguns tiros para
acabar com qualquer Imigo

- A beretta
((handgun) é usada quase o jogo todo e
& a arma preferida da equipe S.TA.R.S,,
6 carregada com no méximo 15 balas e
sUdas calxas de munigdo podem conter
até 250 projéteis
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' Spray de primeiros socorros -
Item de cura capaz de devolver
'100% da energia

' Ink ribbon - Tinta para maquina

 de escrever. Use para salvar 0 jogo,
 mas € preciso encontra-la pelo
cenario

Lockpick - Um tipo de grampo
usado para abrir fechaduras e
cadeados simples. Além de portas,
destranca gavetas e armarios

Isqueiro - E um item valioso, usado
em alguns quebra-cabecas.
Mantenha-o com vocé a maior
parte do tempo

Colt python - A colt python é uma das
melhores armas do jogoe. Vocé pode
Matar os zumbis com um ou dois -tirgs

4 Cabeca, gragas ao seu grande poder de
fogo. Encontre a colt python no pequeno

store room

Bazooka - A bazooka é usada exclusi-
varnente por Jill. Sua maior vantagem é
aceitar diversos tipos de municio, como
granadas explosivas ou de 4cido, Vocé
a encontra junto ao corpo de Forest
Speyer

Shotgun Remington M870 — 4 shotgun

| ¢ a melhor para matar zumbis. Basta um
1 A . 2. ‘

(tirc certeiro na cabheca. E também uma
| boa arma para qualquer situdagdo, com

capacidade para sete balas e forte poder
de fogo

Armas do Resident Evil 1
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Itens do Resident Evil 1

Battery: Estd localizada em uma
peguena sala na livraria. Ativa um
dos elevadores perto do lago artificial

Blue jewel: Estd dentro de uma
estatua no andar de cima da sala de
jantar. Deve ser colocada no olho de
uma estatua de tigre

Chemical: Vocé podera encontrar
este item dentro de um save room.
E usado para envenenar as plantas
que estdo numa pequena fonte da

mansao

Doom book 1: O doom book 1
esconde dentro dele a eagle medal.
Para consegui-la, examine o livro

A eagle medal deve
no segundo lago, na
do doom book 1

Eagle medal:
ser empregada
aguia. Retire-a

Wooden emblem: Vocé poderd
encontrar este iterm na sala de jantar,
sobre a lareira

Wind crest: A wind crest é usada
no quebra-cabeca da porta gue leva
para fora da mansdao, na guardhouse

Sun crest: Esta na sala com as
armaduras de cavaleira. E preciso
resolver um quebra-cabega para
obté-la. Use-a para abrir a porta da
guardhouse

Red book: \/océ podera encontra-lo
em cima da cama, num dos diversos
quartos apés a guardhouse

Square crank: E (til para drenar ¢
lago artificial do jardim, dando
acesso a outras areras

MO disk: Ha trés deles espalhados pelo
jogo. Valha-se deles para conseguir as
trés senhas necessarias para abrir a
porta da prisao

Red Jewel: Vocé a achara subindo as
escadas para o Kenneth hall. Coloque-
a na estatua de tigre

Serum: Muito Gtil para curar Richard
Aiken, ferido mortalmente por um dos
chefes do jogo i

Doom book 2: Examine este livro para
obter a wolf medal

Wolf medal: Use-a na figura do lobo,
no mesmo lago em que usar a eagle
medal

Gold emblem: Vocé achara este item
facilmente no piano room. Coloque-o
no lugar do wooden emblem, na lareira
da sala de jantar

Star crest: Outra pega do quebra-cabega
da guardhouse. Pegue-a no quarto com
os corvos, atras da pintura

Moon crest: Vocé podera encontrar a
moon crest no segundo andar da
mansdo. Com ela vocé tera acesso a
guardhouse

Music notes: A partitura esta no
piano room. Use-a no piano para abrir
uma passagem secreta contendo o
gold emblem

Hex crank: Esta dentro dos tinejs onde
vocé encontra o corpo de Enrico, E usada
em diversos locais durante o game

M



Cenario Jill
Por Rafael Silva

A sala de jantar

Apos ver o filme de abertura do jogo,
0s protagonistas se encontrarao
dentro da mansao apos escaparem da
morte certa. Ao ocuvir sons de
disparos, eles notardo que Chris ests
desaparecido. O capitao Wesker,
preocupado com a situacao, manda Jill
e Barry investigarem. Aqui, comeca a
aventura.

Na sala de jantar Barry notard uma
pogca de sangue no chdo. Ouga o que
ele tem a dizer e entre na porta a
direita da lareira. Vire a esquerda ateé
encontrar um zumbi sobre um corpo.
N&ao o ataque, corra de volta para a
sala de jantar e deixe que Barry faca
0 servico para voce,

Volte para o sagudo inicial. Wesker nag
esta mais Ia, procure por ele atras da
escada para ter certeza de que o
espertinho nao esta se escondendo.
Apos esta procura minuciosa Barry lhe
entregara o item Lockpick, que serve
para abrir diversas fechaduras durante
0 game. Barry lhe diz para investigar
a lateral direita da mansao enguanto
ele olha o outro lado. Ignore suas
ordens e volte pela sala de jantar ate
o local onde vocé viu o
zumbi, investigue o corpo para p
dois cartuchos de municdo. O d Q
no chao e Kenneth, do esquadrao
Bravo. Algo nao esta cheirando bem.

Volte ate o final do corredor e use
Lockpick para abrir a porta roxa a
esquerda de Jill. Passe pelo piano e
empurre a estante para a esquerda.
Pegue a partitura musical e coloque
no piano. Jill tocara uma musica que
fara com que uma passagem se abra.
Nao siga pela passagem (ainda).
Volte para o sagudo principal e pegue
0 Ink Ribbon na mesinha proxima a
escada. Aproveite para salvar o J0go.
Entre na porta azul na parte direita do
Saguao.

o

Empurre a escada até a estitua e
suba para pegar o mapa da mansao,
que estd dentro do jarro. Empurre a
mesinha em frente & cortina vermelha
€ va para o corredor. No final ha um
zumbi deitado no chdo. Ndo encoste
nele, a nao ser que queira ganhar uma
mordida. Pegue mais um Ink Ribbon
na estante.

Volte para a sala da estdtua e destrave :

a porta com o Lockpick. Uma pequena
surpresa o aguarda, atravesse este
corredor o mais depressa possivel e
entre na porta ao final.

Pegue a erva verde no chao e continue
pelo corredor. Ignore todas as porta
ate chegar ao final onde ha uma porta
dupla e uma porta simples. Entre na
porta simples a esquerda de Jill.

=

ap

na

e..

se

se uerido
Ba eroina.

Jill agradece Barry por ter salvo sua
vida e a investigacao continua. Siga
pela porta dupla e elimine os dois
zumbis gue estdo na sala. Avance e
entre na porta a esquerda de Jill no
fim do corredor.

Nao se preocupe com os corvos que
ficam lhe observando, eles nao fardo
nada com voce a nao ser que vocé os
ataque. Preocupe-se em resolver o
primeiro quebra-cabeca do game.
Cada um dos quadros na parede
representam um estagio na vida de
uma pessoa, voceé deve acionar as
alavancas dos quadros na ordem que
vai do nascimento até a morte. Se vocé
Nao manja muito de inglés ai vai a
ordem mastigadinha para nao errar:

S

il Newborn baby (recém nascido)
2 Infant (infancia)

3 Lively boy (garoto sapeca}
4 Young man (jovem)

5, Tired middle-aged man
(tiozinho de saco cheio) :
6, Bold-looking old man (velho ca-

reca)

Faga esta seqliéncia e clique no quadro
com a mensagem “The end of Life”. O
quadro vai cair e vocé podera pegar
a Star Crest gue estava escondida.

Ao sair da sala com os guadros, siga
por um pequeno corredor que fica logo
a frente e entre na porta a esquerda.
No corredor com os musgos elimine o
cachorro, utilizando sua pistola e
examine a porta no final. Ela esta
fechada, mas o painel ao seu lado & o
segredo para abri-la.

Existem quatro buracos no painel, um
deles com a forma exata da Star Crest
gque voeé acabou de pegar. Se vocé
for uma pessoa observadora, notara
que o peema inscrito no painel cita os
nomes dos emblemas de que vamos
predisar: Sun, Meon, Star e Wind. Vocé

S que devemos procurar
0. Coloque a Star Crest no

= |
Entre na porta cinza, ao lado da porta
dupla que vocé logo apés evitar ser
@smagado, e mate o zumbi que tenta
se aproximar. Pegue a Green Herb e
entre na porta perto da escada. Este
€ mais um Save Room. Dentro dele,
existe um bau onde vocé pode deixar
alguns itens que nao iremos usar.
Figue apenas com: a pistola, a
muni¢ao e alguma erva se vocé tiver



Cheque ‘a pilha ao lado do baul e pegue
o Chemical. Salve o jogo e suba as
escadas fora da sala.

No topo das escadas ha um zumbi de
cada  lado @ de “Iill, elimine-es
rapidamente para nao ficar cercado.
Siga para a direita ate uma porta com
a macaneta quebrada e vire a
esquerda até chegar no fim do
corredor. Entre nesta porta.

Um zumbi se aproximara pela
esquerda, acabe com ele e entao siga
pelo lado gue ele veio. Passe a porta
azul e entdo mate mais um zumbi
apos a esquina. Siga em frente e entre
na porta no fim do corredor

Barry esta de volta, e agora ele traz
um presentinho para Jill. Ele entrega
a munigdo Acid Rounds e volta para
sua investigacdo solitaria. Vire-se e
entre na porta préxima ao parapeito,
logo a esquerda de onde vocé veio.
Continue pelo corredor com marcas
de sangue e atravesse a porta. Ande
pela varanda até encontrar um corpo
no chdo. Este é Forest Speyer, mais
um membro do esquadrao Bravo que
se deu mal. Pegue o langador de
granadas que esta com ele e volte.
N&o examine o defunto, ou um bando
de corvos atacara.

Retorne para a sacada onde Barry
acabou de conversar com Jill e entre
na porta dupla do outro lado. Agora
vocé estd na sacada sobre a sala de
jantar, elimine os doi$ zumbis que
estdo ali e empurre a estatua pelo
buraco no parapeito. Entre na porta
do outro lado da sacada.

s

Avance pelo corredor estreito ate
alcangar uma escada. Elimine os dois
zumbis que estdo ali. Desca e seja rapido
para entrar na porta ao final da escada.
Assim 0s zumbis que estdo lla nem
conseguirao chegar perto.

Mais uma Save Room. Pegue o Ink
Ribbon na cama e salve seu progresso.
Como vocé provavelmente esta com
pouca municdo para a pistola, deixe-a
no bal e pegue a Shotgun. Deixe
também outros itens gque nao usara
agora. Mantenha apenas os seguintes
ijtens: Shotgun, Chemical e, se desejar,
algum item de cura. :
Ao sair da sala desvie dos zumbis para

economizar municao. O primeiro esta |

embaixo da escada e nao oferece perigo,
avance pelo corredor mantendo-se a
direita do pilar para escapar do segundo
e em seguida mantenha-se a esquerda
do corredor para escapar do terceiro.
Entre na porta no final.

Ao entrar havera um zumbi, dé um
olézinho basico nele e siga em frente
até chegar a uma porta no fundo.

N&o chegue perto da fonte, ou a
samambaia assassina que nasceu 13 ird
te atacar. Despeje o Chemical dentro da
bomba d’agua ao lado da porta para
matar essa aberragao. Com a planta
morta passe pela fonte e pegue a
Mansion Key gue esta no ormamento na
parede. Examine a chave e ela se
tornara a Armor Key, um dos itens mais
importantes desta parte do game. Pegue
todas as ervas que estao no chao e
combine-as até que voce figue com duas
misturas Vermelha+Verde e uma mistura
Verde+Verde. Volte pelo mesmo
caminho da ida.

You have used
the LOCEFICE

Desvie novamente do zumbi no
corredor verde, so que vire para a
esquerda guando chegar na porta.
Haverd um outro zumbi na bifurcagao
do corredor. Acabe com ele e
atravesse a porta a direita de Jill.

Pegue a munigao que esta em cima
da cama e entdo examine a
escrivaninha. Um zumbi saira do
armario atras de vocé, acabe com ele

e volte a sua investigagao. Voce
encontrara o diario do caseiro na
escrivaninha, o diario conta historias
sobre um acidente ocorrido em algum
laboratdrio dentro da mansao. Talvez
seja este o motivo de haver tantos
monstros e zumbis neste casarao. Mas
onde fica esse laboratorio? O que tera
acontecido com o caseiro?

As respostas virao, olhe o armario
onde ha municao para a Shotgun e
saia do quarto.

\/olte para a esquerda e entre na porta
que leva a parte onde vocé desviou
de trés zumbis de uma so vez. Use a
Armor Key para abrir a porta preta a
esquerda de Jill. L& dentro pegue
munigdo para a pistola na estante e
municao para . a Shotgun na
escrivaninha. Saia e volte para a porta
do quarto onde o zumbi saiu de dentro
do armario. : :

Ao invés de entrar na porta, siga em
frente até o fim do corredor verde.
Atravesse a porta e voce saira naquele
corredor onde encontrou o corpo de
Kenneth no inicio do game. Entre na
porta que leva ate a sala de jantar e
pegue a Blue Jewel gue esta em meio
30s cacos da estatua que voce
derrubou anteriormente. Va ate a
lareira, pegue o Emblem que esta
sobre ela e entao volte para o local
do corpo de Kenneth.

Lembra da sala do piano? Aquela com
a passagem que se abriu quando Jill
tocou a partitura? Se sua memoria e
curta, ela fica na porta roxa, perto de
onde vocé estd agora. Entre na
passagem e pegue o Gold Emblem, a
parede ird se fechar, prendendo Jill.
Mas o quebra cabega e simples,
cologue o Emblem no lugar do outro
entdo a passagem se abrira
novamente.

Volte para o corredor verde e entre
na porta que fica na bifurcagao
proxima ao quarto com o zumbi que
saiu do armario. dentro coloque a

Blue Jewel na estatua do tigre para
receber a Wind Crest.




Volte para a sala de jantar e coloque
0 Gold Emblem sobre a lareira. O relogio
finalmente ira parar com seu tic-tac
irritante, revelando mais uma chave.
Examine a chave e ela se tornara a Shield
Key. Agora volte para o saguao principal,
onde o game comegou.

Suba para o segundo andar pela
escada da direita e entre na porta
localizada logo a frente. Avance pelo
corredor e use a Armor Key para abrir a
primeira porta a direita de Jill.

Siga até encontrar Richard Aiken
no chao, com uma enorme mordida
em seu torso. Ele explicara que foi
picado por uma gigantesca cobra
venenosa e pedira que vocé procure
o antidoto para o veneno (Serum).
Voce nao conseguird passar por este
aposento enquanto nao obtiver
antidoto, mas ainda nao é hora de fazer
is50.

Saia e continue pelo corredor ate
chegar a uma porta azul dupla, use a
Armor Key e entre. Empurre as duas
estatuas vermelhas de forma que elas
fiquem sobre os dois ralos no chao e
entao aperte o botao no meio da sala.
O vidro do gabinete ira se abrir e voce
podera pegar a Sun Crest. Saia da
sala.

Continue seu caminho pelo
corredor e entre na primeira porta, ela
leva ate as escadas que dao acesso
ao primetro andar. A essa altura do
campeonato voce ja deve saber de cos
onde fica aquele quadro com 0 poema
sobre as Crests. Va ate ele e cologue

a Sun e a Wind Crest no quadro.

Caso vocé ndo se lembre observe
a figura para saber onde fica.

Agora é hora de pegar o antidoto.
Volte até as escadas e suba ao segundo
andar, passe pelo corredor vermelho
com a porta azul e vd para a sacada
que fica sobre o saguao principal,
continue seu caminho até para a sacada
sobre a sala de jantar. Atravesse a
sacada e saia pela porta do outro lado,
siga pelo corredor amarelo e desca as
escadas. Quando chegar no primeiro
andar entre na sala que esta piscando
em seu mapa, mas lembre-se que
ainda existem zumbis ali embaixo.

Pegue o antidoto na estante e organize
seus itens. Fique com: Bazooka, Acid
Rounds, Shield Key, Serum e itens de cura,
e deixe pelo menos um espago livre. Salve
Seu progresso, pois agora @ hora de
enfrentar o prumeiro chefe do game.

Volte correndo para o local onde
Richard esta e dé o antidoto para ele. Fle
Ihe entregara seu radio e morrerd. Examine
Seu corpo para pegar um pente de balas e
entao pegue as duas Green Herbs que

_estao no corredorn. Saia pela outra porta da

sala. Cuidado com o Zumbi que esta
escondido a esquerda de Jill, elimine-o e
entao use a Shield Key para abnr a porta.
Apos 1550 voceé pode joga-la fora

CHEFE 01
COBRA GIGANTE
! ! e ver com seus
Propri¢ ihos a coisa medonha que

abou m a vida de Richard. A tatica
acabar com es e simples,
mantenha a distancia de sua boca

para e chefe
enorme e mande bala com a Bazooka,
fome cudadao apenas com a sua mira,
a cabeqga da cobra é seu Gmico ponto
fraco.

Nao se aproxime demais, dando a
chance que ela envolva hll, ou vocé
nao podera se mover. Fique asperto
também com sua energia, pois se ola
estiver muito baixa a cobra tentara
engolir nossa heroina inteira.

Apos mais ou menos seis disparos a
“cobrmha” desiste e foge pelo buraco de
onde ela veio, Va até la e pegue a Moon
Crest, o emblema que faltava para
resolver o quebra cabega do poema.

Se vocé foi picado pela cobra, ac
descer as escadas Jill ira desmaiar por
causa do efeito do veneno. Barry vira
e a levard para a Medical Room. Caso
vocé ndo tenha sido mordido nada
acontecera, mas vocé deve ir até o
Medical Room por conta prépria. £ a
sala onde vocé pegou o antidoto para
0 veneno (SERUM).

Aproveite para organizar seu
inventario e para salvar o game.
Lembre-se de manter a Moon Crest
junto a vocé. Lembra daquela porta
com o peoema? Ja estivemos |4 duas
vezes, pois agora @ hora de levar a
Moon Crest até |4 e finalmente
destrancar a porta.

FORA DA MANSAO

Empurre a escada até a parede e
suba para alcangar a estante. Pegue
a Crank e saia pela porta do outro
lado.

Logo perto da porta existem duas
Red Herb e trés Green Herb, mate os
dois cachorros que tentam se
aproximar e fique todas. Misture as
ervas de forma que vocé fique com
combinacoes Verde+Vermelha,
Avance mais um pouco € pegue as
Blue Herbs que estdao ne chao, misture

com suas combinagoes
Verde+Vermelha para criar duas
combinagoes cinza. Avance pelo

corredor a esquerda de Jill.

No final do corredor ha um
elevador, mas vacé ndo podera utilizd

o amda. Pegue o mapa do jardim que
estd na parede e volte. Saia agora pelo
portao de ferro do jardim.

Voce verd um pequeno fosso cheio
d'agua, vire para a direita de Jill e
caminhe até encontrar ‘um bloco com
um pequeno mecanisimo. Use a Crank
neste lugar para drenar a agua do
0850,

Alravesse a ponte que surgiu e
suba pela escada no outro lado. Assim
que subir comece a correr, pois
pequenas cobras comegarao a cair
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jas arvores em volta. Corra até um
=levador e desga.

Assim que ¢ elevador parar uma
dupla de cachorros ird ataca-lo, acabar
com eles é moleza.

O elevador que nao funcionava no
‘ocal onde vocé pegou o mapa do
jardim esta nesta regido, na parte
oposta a cachoeira, mas vocé precisa
de uma bateria para fazé-lo funcionar.
Saia pelo portdo a esquerda da
cachoeira.

Logo na entrada existem dois caes-
zumbi para vocé matar, em seguida, se
houver espaco em seu inventario pegue
as ervas gue estdao proximo ao portao
2 siga em frente até a proxima porta.

Na regidgo logo a frente da porta
existe uma Blue Herb, pegue-a e volte
para empurrar a estatua. Empurre-a
pelo corredor a direita de Jifl até uma
parte com um buraco no chdo.
Coloque a estatua sobre o buraco
para impedir que as raizes na parede
ataquem Jill.

Volte- e entre na porta que tem a
marcacao 001 sobre ela.

Entre imediatamente na porta a
2 24

direita de hll. No banheiro examine a
banheira para esvazida-la e entao
pegue a C. Room Key que esta dentro.
Sata do banheno e acabe com os
zumbis que vem para cima de voce
pelo corredor apertado. Pegue o livio
vermelho sobre a cama e destrave a
escrivaninha usando o Lockpick para
pegar municao para Shotgun. Volte
para o corredor de madena onde voce
emputrrou a estatua.

Atras da porta vermelha fica a sala
de jogos, la voce terd seu primeiro
ancontro com as atanhas gigantes.
Entre nesta sala apenas se vocéd quiser
pegar um Ink Ribbon que esta sobre
uma das mesas e um pente de
munigdao. As aranhas nao tiram muita
energia, mas podem envenenar Jill,
caso isto aconteca use uma Blue Herb
para se curar.

Entre na porta que fica logo em
frente a porta com o numero 001,
Pegue o F. Aid Spray e os Explosive
Rounds que estdo na estante e

organize seu inventario. Mantenha
com vocé: Shotgun, Shotgun Shell,
Bazooka, Explosive Rounds, C. Room
Koy sar 0 Red Book. Salveiseu
progresso e saia.

Passe pela estatua que esta sobre
0 buraco e entre na porta logo em
frente. Avance pelo longo corredor e
entre na primeira porta a direita.
Avance para a diagonal esquerda em
direcao ao canto escuro desta sala,
ali vocé avistara uma mesinha com
uma colmeéia pendurada no teto, Corra
até a mesinha e pegue a Dormitory
Key, faga isso rapidamente, pois
diversas vespas vao comegar a sai,
vire-se e sai pela mesma porta que
voce entrou.

Continue pelo corredor até chegai
a porta com o numero 002 sobre ela.
Antes de entrar empurre a estatua a

esquerda de Jill e pegue as ervas que
estao no ¢hdo. Abra a porta usando a
Dormitory Key e jogue-a fora. Dentro
do aposento pegue o Dormitory Map
na parede e abra a gaveta da mesinha
ao lado para pegar munigao para a
Shotgun.

Sobre a cama existe um arquivo
chamado Plant 42 Report. Fle revela
mais alguns detalhes do acidente
acorrido na mansdo, o (I.‘§ wum nofre
ao virus gue vem causando todo o
cenarto de filme de terror. O famoso
-Virus,

O arquivo revela gue uima planta
for infectada pelo T-Virus e cresceu
mutto além do normal, suas raizes se
espatharam pela regidao e agora ela
ataca qualguer ser vivo que se
APrOXIMe para sugar seu sangue, [sso
exphca aquelas raizes que vimos no
corredor pouco tempo atras. Empurie
as estantes para revelar uma escada
logo atras e desca por ela.

Ao avangar por este corredor voce
encontrara uma espécie de piscina
blogqueando seu canunho. O porque de
haver uma piscina no meio de um
corredor e sem uma ponte para
atravessa-la amnda & um mistério para
NoS. Mas...

Empurre as caixas que estdo no

corredor até formar uma ponte
improvisada e continue em frente. O
final do corredor esta alagado, faga
Jil molhar os pés e entre pela porta.

Dentro da sala alagada va para a
direita de Jill, ignore a primeira porta
e continue. Ao se aproximar das duas
portas uma cena sera mostrada,
parece que a mamade tubarao trouxe
seus dois filhinhos para jantar e o prato
principal é Jill. Use a C. Room Key e
entre rapidamente na porta da
esquerda. Descarte a chave.

Puxe a alavanca ao lado da luz piscando
para drenar a agua da sala anterior, isso
da um jeito naqueles atuns

superdesenvolvidos. Aperte o botao ao
lado da porta para destravar a porta ao
lado. Volte para a sala que estava inundada
e entre na porta ao lado.

Neste depdsito vocé pode pegar dois
pentes de munigao para a pistola e duas
caixas de munigao para a Shotgun. Nao
s5e esqueca de pegar a Dormitory Key que
esta brilhando na estante e saia. Agora
volte e suba de volta pela escada que
encontramos atras das estantes. No
caminho voce passara perto dos tubaroes,
nao se preocupe com eles, eles nao
viverao muto.

Va ate a sala onde encontramos a
colméia gigante e corra até a porta com o
numero 003 em ama. Use a Dormitory
Key e, apos abiir a porta, jogue-a fora.
Dentro do dormitorio 003 entre na primeira
porta a esquerda de Jill e acabe com o
zumbi que esta la dentro. Pegue os Flame
Rounds que estao no chao e saia.

Continue dentro do quarto, abra a
escrivaninha e peqgue a Ink Ribbon. Note
que na estante quase todos os livios sao
vermelhos com excegao de um, que é
branco. Peque o White Boolk, ele contém
oV Jolt Report, Este arquivo explica que
um certo tipo de produto quimico, chamado
de UMB 16, pode destruir rapidamente as
células da Plant 42 se for aplicado
diretamente em suas raizes.

Agora ha um livio faltande na estante,



CHEFE 02
PLANT 42

Hora da jardinagem!
A Plant 42 possue trés tipos de
ataques: primeiramente ela tentara
derrubar pedacos do teto sobre sua
cabeca. Este ataque é facilmente
evitado, basta vocé se manter sempre
em movimento. Se vocé se aproximar
demais ela presenteara Jill com uma
chicotada de suas raizes. Seu Ultimo
atague € o mais perigoso, se ela
conseguir agarrar Jill com suas raizes
ela comecard a sugar seu sangue, é
s6 se manter numa distancia segura
que isso nao sera problema.

Este é um chefe facil, basta uns quatro
disparos da Bazooka para acabar com &
planta.

Quando a Plant 42 finalmente morre
Jill se aproxima para cf T
monstruosidade volta a vida
com suas raizes. Mas nao se

adivinhe quem aparece? Sup

surge com um langa chamas e
de uma vez por todas desta planta super
desenvolvida.

Agora que a planta morreu de verdade
pegue a Helmet Key que esta na lareira
e saia. Passe pela sala que tem a colméia
gigante e saia em diregao ao corredor
de madeira. Vocé encontrara Wesker
disparando contra algumas vespas, apos
um pouco de conversa ele diz que vocé
deve voltar até a mansao e continuar a
investigacao e entao sai.

Continue em frente e va até o Save Room
proximo a estdtua que vocé empurrou
sobre o buraco no chao.

Salve seu’progresso e entdao arrume

B s i

seu inventario de itens. Jill precisara
de artilharia pesada agora, portanto
mantenha com vocé: Bazooka, Acid
Rounds, Helmet Key e um item de
cura.

Com tudo pronto é hora de voltar a
mansao para mais um pouco de terror
como Wesker havia dito. Volte pelo
mesmo caminho gue vocé fez,
lembrando de correr bastante quando as
cobras comegarem a cair das arvores.

DE VOLTA A MANSAO

Quando passar pelo corredor onde fica
0 quadro com os emblemas e entrar na
mansao, Jill recebera a visita de um novo
tipo de personagem que sera um
problema pelo resto do jogo, os
Hunters. Eles sao mais velozes e mais
resistentes do que os zumbis e ainda
sao capazes de cortar a cabeca de Jili
se tiverem a chance. E hora de usar a
bazooka como nunca para evitar que
isso aconteca. Acabe com este
primeiro Hunter entao use a Helmet
Key para abrir a Gnica porta nesta area
que ainda estd trancada.

e

Acenda o abajur sobre a mesa e pegue
o Doom Book I na estante. Saia da
sala e entre na porta a direita.
Prepare-se para eliminar mais um
Hunter que esta proximo as escadas
e vira em sua diregdo. Note que na
parede ao lado do Save Room ha um
bilhete, € uma nota de Barry dizendo
gue ele deixou munigao ali para o caso
de Jill precisar. Entre no Save Room e
vocé vera alguns itens no chdo, pegue
tudo e organize seu inventario da
seguinte forma: Bazooka, Explosive
Rounds, Armor Key, Pistola e munigao.

Equipe a Pistola e suba as escadas, a
sua esquerda ha um Hunter de costas
gue ndo percebeu sua presenga ainda.
Dé um tiro nele e quanto ele vier para
cima de vocé desca o primeiro lance de
escadas, de & dispare contra o Hunter
sem medo dele alcanca-lo. Quando

acabar com ele suba e agora va para
a direjta, ali ha outro Hunter. Assim
gue ele avista-lo corra de volta para
a escada e repita a operagao.

Carregue a Bazooka e volte até o
corredor onde vocé encontrou o
primeiro Hunter ao voltar do jardim.
Abra a porta dupla e avance até
encontrar um Hunter esperando por
Jill. Acabe com ele e entdo equipe a
Pistola, abra a porta vermelha usando
a Armor Key e entre.

zumbis que virdo para
ntao pegue as seis ervas
guardando Crie duas
N as ervas e saia.

= o) Save Room perto das
das e organize seu inventario da
seguinte maneira: Shotgun, Shotgun
Shells, Helmet Key e um ou dois itens
de cura. Se achar necessario leve
também a Bazooka para a batalha contra
0 proximo chefe.

Suba as escadas e va para a esquerda
pelo corredor até chegar em uma porta
azul no final. Entre e use a Helmet Key
para abrir a porta vermelha. Cheque o
piano para iniciar a batalha com o chefe.

=) r[J

CHEFE 03
COBRA GIGANTE

Assim que vocé mexer no piano a Cobra
Gigante aparecera para um segundo
round, e agora € hora de dar cabo dela
de uma vez por todas. Apos sua primeira
investida ataque-a com a Shotgun e
O segredo esta em

entdo corra.
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empre manter a distancia para
vitar que ela consiga picar Jill, Usar
Bazooka pode ser uma 0opcao, mas
meio dificil acertar a cobra a
distancia.
Ao vencé-la dé uma olhada no
burace para que Barry apareca.
Assim que Barry deixar cair a corda
sspere alguns segundos porgue ele

L M M W

voltara com outra. Quando ele lhe

entregar o codigo desga novamente
pelo buraco.

Aperte o botao na lapide para revelar
uma passagem secreta e entao
desga pela escada.

Ao descer elimine o zumbi a frente
e corra até a porta no final do
corredor. Siga ate avistar dois zumbis
jantando um corpo no chao. Vire
para a direita e entre na porta no
final do corredor.

Ao entrar na cozinha vire a direita
elimine o zumbi que esta no cha
Ao passar por ele vocé avistara u
elevador. Desga.

m

Ao sailtar do elevador havera um
zumbi a direita de Jill, elimine-o e
entao continue pela direita ate
chegar a uma porta. Dentro desta
sala estao os Explosive Rounds e
uma bateria eletrica, pegue tudo e
saia.

Suba pelo elevador de volta a
cozinha e saia pela mesma porta por
onde vocé entrou. Volte todo o
caminho ate a passagem secreta sob
a lapide e entao suba pela corda. Siga
até o Save Room proximo as escadas
aonde Barry deixou o bithete e

organize seu inventario da seguinte

maneira: Bazooka, Explosive
Rounds, Battery e Square Crank,
Voce deve sair da mansaoc e ir até
aguele elevador quebrado gque
encontramos ha algum tempo na
parte do jardim. Ao chegar la cologue
a baterta no buraco na parede e
suba pelo elevador que agora esta
funcionando.

La em cima va até a parte onde
usamos a Square Crank para abaixar
0 nivel da agua e entao utilize-a

novamente, so que desta vez para
elevar o nivel da agua.

Volte e desca pelo elevador, va ate o
local onde havia uma cachoeira, ali
existe uma escada agora. Desga por
ela e de adeus a mansao, agora a
aventura se passa em um lugar
totalmente diferente. :

AS CAVERNAS

A aventura agora se passa em um
complexo de cavernas abaixo da
mansao. Entre logo na primeira porta
a direita apos descer pelas escadas.
Barry aparecera para pedir sua ajuda,
responda sim para sua primeira
pergunta e nao para a segunda. Em
seguida escolha uma das duas portas
e entre, as duas levam para 0 mesmo
iugar. Nesta grande sala existe um
buraco no chao e um gerador ao
fundo, va até o gerador e pegue o F.
Aid Spray e os Explosive Rounds.
Avance pelo corredor ate encontrar
uma porta, ao tentar abri-la um Hunter
aparecera, mas Barry e sua pistola
podem cuidar do recado.

Nesta parte nossos dois herois
encontrarao Enrico. Ele revela que
ste um traidor na equipe, mas antes
e ele possa revelar quem €, sera
to por um disparo vindo das
bras. Enquanta Barry corre para
dar Enrico, volte pelo caminho por
voce veio para tentar alcancar o
ssassino misterioso. Infelizmente ele
, Mas nao se esqueca de pegar
rank que ele deixou cair durante a

Ht

inters no caninho,

Estamos de volta ao ponte de partida.
Avance pelo corredor passando pela
Maquina de escrever ate um fosso
blogueando o caminho. Use a Crank
ne mecanismo na parede para fechatr
0 fosso e entao passe pela porta.

Examine a grande rocha no fim do
corredor, ac voltar, de alguma maneira

inexplicavel, a rocha se soltara e
comegara a rolar em diregao a lill.
Corra em direcao a porta por ande
vocé entrou para nao virar paté.

Antes de passar pelo buraco que a
rocha abriu, volte pelo corredor para
pegar o Flame Round que estava atras
da rocha, mas cuidade, pois um
Hunter se aproximara pela
retaguarda.

Nao recomendamos 0 passo seguinte
para pessoas com aracnofobia, volte
pelo corredor e passe pela passagem
que a rocha abriu.

CHEFE 04
ARANHA GIGANTE

Este e o chefe mais facil do jogo.

Pare na frente da aranha e entao fuja
de seu spray de acido. Acerte-a neste
momente, pois ela fica um pouco
parada apos atacar. Mande alguns
disparos de Bazooka para acabar com
ela. A aranha explode e libera varias
aranhazinhas, saia da la para fazer

com que essas aranhazinhas sumam.
Espere a musica acabar para voltar a
entrar, senao a Aranha Gigante estara
totalmente recuperada quando voce
voltar.

e ~

Pegue a Combat Kknife que esta brithan
do em um canto e use-a para cortar to
das as teias de aranha que estao blo
gueando o caminho. Na corredor va para
& esquerda e entre na porta. Mais um
Save Room, pegue a Blue Herb caso vace
tenha sido envenenado pela aranha e
pegue um F Aid Spray e um Ink Ribbon
sabre a mesa. Qrganize seus itens e man
tenha: Bazooka, Explosive Rounds, Hex
Crank e Doom Book 1.

Sala para o corredor e entre na porta do
lado oposto, mas cuidado, o chao estara
repleto de cobras.

Va para a dwetta de Jill pelo longo corre
dor ate chegar a uma rocha parecida com
aquela gue rolou anteriormente. Note gue
ha um mecanismo na parede a esquet
da, use a Hex Crank ali trés veses para
revelar uma passagem a - esquerda de
Jill.

Entre na porta, nesta sala existe uma
estatua, um quadrado mais claro no chao




i,

artimento que abre guan-
do vocé piaa scbm o guadrado. Ora,
a solucdo é simples: mova a estatua
E que na mesma direcdo
a Hex Crank no
e para que ela
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novamente para retrair e parede a
yode
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Retorne pelo corredor e siga em fren
te quando passar pela porta verme-
tha. Pegue o elevador e suba. Desga
do elevador e vd para a direita até
chegar a uma fonte, examine as late-
da fonte & Jill notard que existe
urn orificio em forma de Lobo e um
outro em forma de aguia. Agora exa
mine o5 dois livros que estdo corr

voceé, rotacione

livros até que

parte ern gue eles fique ac
para /oce e aperte o botas X. O
/r0s vao se abrir revelando

Medal ¢ a Eagle Meda

M 3 }

Coloague rriers as nos orific o
respondentes nas laterais da fonte. A

baixara revelando outra passa

ger, mas antes de entrar
das as Green Herbs e Blue i

puder carregar,

O LABORATORIO SECRETO

Bom, parece gue todos 05 perigos e

enigmas gque passaros até agora

existiam com um !Htl’ Q p.’ﬂpﬂ' Jqto o5
aste jugar. Afinal 0 que um
{ ')mp!“/,!,; militar esta fazendo no

0 que varos

condet

subsolo da [I!g‘lh:—“
descobrir.

Apos sair do e
corttrar uma ¢

avance até af-

3 e guando
chegar la emb : o bau para or
ganizar seu inventario da seguinte
Shotgun, Shotgun Shells e
algurn item de cura. Saia pela porta
e frente.

maneira.

Elimine as dois zumbis gue e na
atas., Quando che
., urm zurmnbi vird
am- sua direcao, apenas ignore-o e

entre na porta logo a direita de Jill. Na

sala e desga as

gar no fim das escadas

sala com a luz vermelha entre na porta

a esguerda

Acenda a luz e pegue a Researcher
Letter sobre 3 mesd, Esta carta reve-
la o login e o password do sisterna de
seguranga. JOHN € o login & ADA € o
password. A carta também revela o
password para abrir o Yisual Data
Room, mas infelizmente ele estd em
c6digo,

Empurre a estante para revelar um
botdo, dpﬁ-rt -0 para ativar a luz ne-
gra no guarto. V3 até o quadro na
parede ao lado, vocé /Dra' palavras
escritas no quaflro: Tree, Apple, Man,
Woman. Note gque se /ccé apagar a
fuz negra essas palavras se transfor-
mam em um codigo semeihante ao
que estd na carta, Agorz basta vocé
s

raciocinar e descobrir gual lg2tra
codigo representa.

Mas coImo s0rmos bonzinhos vamos
revelar de antemdo gue o cédigo €
MOLE. Agora pegue a Green Herb e

sandoc a escada

porta dupla a esquerda. Lj s

) €O
putador no canto da sala e digite o
login JOHN e a senha ADA. O menuy
da acesso as
algurnas partes do complexo, Selac
one B2 e quando ele pedir 6 password
MOLE., Agora

pronto, as poTtas astardo

travas das portas em

digite: se¢lecione BS €
destrancadas e vocé receboera o5 ma
pas dos niveis B2 e B3, Pegue 05 shides
gie estao no chao e saia da sala, suba
45 escadas novamente.

Mo topo das escadas /A [1"": corredor

rojetor gue esté
ver uma exposi-
o5 inimigos gue
gora. Mas espe-

=

re ai, uma das imagens mostra uma
sithuetz de uma criatura humandide
gue nao vimos ainda. Ficou com medo?
Em breve a encontraremos em car
e 0550, N30 sSe preocupe
A ultima imagem mostra a eguipe do
laboratdrio, repare bem na parte di-

£ est3

mf/ System in Ele descobriu
irios procedimentos J SEgUranc
mplexo, mas € a parte relac
r 2 z

Zurmibi no

caminho e abra a prosima
porta dupla gue termn wm luz azul em
cirna usands a Lab Key, em
descarte-a.

sequida

Flirmine 65 zumbis e entaoc avance,
Siga a indicacde “Power House” gue
estd escrito no chédo para ir até a sala
do gerador, Agui Jill enfrentard uns
monstrinhos voadores chamados
Chimeéra, ignore-o0s e comace a cor
rer para a direita até f,]'wi'!q-,x.’ a L ter
rrinal, acesse-o para Hgar a energia.
Agora volte e continue pela gsquearda
passando a porta ¢ue Voce entrou.
Auance
na-ate encontrar uma porta & antre,
Continue correndo e vire a direita ria
prirneira esquina, avance até chegar

seguindo pela parede arter

am mais uma porta dupla.
/4 para a parte esquerda da grande
IHaguirna até encontrar rrais um ter



minal. Acesse o terminal para restau-
rar a energia do elevador. Agora vol-
te por todo o caminho até o corredor
onde estava a inscricao “Power House”
no chao. Entre na porta a direita de
Jill' para mais um Save Room, pegue
o Flame Round na estante e a Green
Herb proxima a cama. Agora é hora
de usar a artilharia pesada, organize
seu inventario assim: Bazooka,
Explosive Rounds, Flame Rounds, Acid
Rounds e trés itens de cura. Salve e
saia de volta até o corredor.

Continue em frente até en
elevador, acione o botao e
recera para descer junto
chegar 1& embaixo o traid
do, e e Albert Wesker! E |
situacao Barry esta do laco d
O safado do Wesker esta chant:
o pobre Barry, mantendo sua
como refem em troca de ajuda.
do Wesker manda Barry sair el
gue toda a historia de seguest
engodo apenas para fazer Barr
perar. Quando o vildao comeca a
tar Jill, Barry volta e da uma coros
nocauteando Wesker. Os dois e
no laboratorio e encontram Tyrant
tuando em um tanque.

Barry tenta desligar a maquina que ests
ligada ao monstro, mas o espertall

acaba é acordando a aberragao. Tyrant
ataca Barry que cai inconsciente e dei-
Xa nossa heroina sozinha para segurar
a braonca. :

CHEFE 05

oy

Apesar da aparéncia Tyrant ndo é tao
dificil de se enfrentar. Basicamente vocé
deve se manter a uma distancia segu-
ra, evitando que ele o ataque com suas
garras, enquanto ataca com disparos
de Bazooka.

Assim que a batalha comecgar corra para
um canto do laboratdrio e espere ate
que Tyrant fique visivel, dispare e en-
tao corra para outro canto, repetindo a
operagao.

Apos alguns disparos ele vai cair. Facil
demais para alguém chamado Tyrant
nao?

Va até Barry e ajude-o a se levantar,
entdo saia do laboratério. Wesker su-
miu e o alarme da instalagao foi ativa-
do, avisando que tudo ira pelos ares.
Nossos herois tomam novamente o ele-
vador até o andar de cima. Saia pela
porta que esta no lado oposta ao ulti-
mo Save Room em que estivemos.
Os zumbis que estavam neste corredor
agora foram substituidos por Chimeras,
corra para a direita ateé chegar a esca-
da e suba. :

La em cima detone os trés zumbis e
entdo entre na porta a direita da esca-
da.

Guarde todas as suas armas no bau e
figue com quantos itens de cura vocé
puder carregat, de forma que sobre ape-
nas um Uunico espacgo livre em seu in-
ventario. Isso mesmo, nao levaremos
nenhuma arma para enfrentar o ultimo
chefe desta aventura!

Suba as escadas e entre na porta du-
pla

Avance com Barry pelo corredor até en-
contrar uma bateria jogada no chao,

coloque a bateria no buraco da parede
e suba pelo elevador. Uma contagem
regressiva se iniciara avisando que fal-
tam apenas trés minutos antes da ex-
plosao.

Ao sair no heliporto, va até a caixa ver-
melha a direita e pegue o Flare, va até
0 mejo do heliporto e use-o para cha-
mar Brad com o helicoptero. Nao pen-
se que ja vai escapar, Tyrant tem ou-
tros planos para voce.

CHEFE 06
TYRANT - A REVANCHE

Se vocé trouxe alguma arma ndo per-
ca tempo atirando nele, ele € pratica-
mente indestrutivel desta vez. Mante-
nha-se sempre em movimento a uma
distancia media de Tyrant, pois se vocé
se distanciar demais ele atacara desli-
zando pra cima de vocé.

Fique atento a sua energia, se estiver
laranja (Caution) ou vermelho (Danger)
use um item de cura para se recuperar,
nao dé moleza, pois os ataques da gar-
ra de Tyrant podem fazer picadinho de

Jill. Quando a contagem estiver para
acabar Brad jogara um Rocket Launcher
para Jill. Equipe-o rapidamente e dis-
pare sobre Tyrant, um unico disparo e
ele vira picadinho de monstro.

Brad desce e resgata nossos herdis e
apds uns segundos a mansdo vai pelos
ares. Foi por um triz, mas nossa bela
heroina conseguiu escapar deste pesa-
delo infernal

FIM




Cenario Chris
Por Rafael Silva

Tudo comeca quando nossos herodis
escapam de virar comida de cachorro
ao entrar na mansao. Enquanto estdo
no saguao principal, Chris percebe que
Barry desapareceu. E agora? Onde
estara o barbudo?

As coisas ficam tensas porgue tiros
sao disparados em algum lugar do ca-
sardo. Chris se oferece para ir checar
os barulhos, ele e sua super arma de
confianca: uma faca...

Aqgui é onde a aventura comega.

Na sala de jantar ndo ha nada de mais,
por enquanto. Saia pela porta do outro
lado do aposento, no corredor siga para
a esquerda até uma peguena salinha,
ali vocé vera uma pessoa agachada, e
parece que ela esta mastigando algu-
ma coisa e... ei espere ai, € um ZUM-
BI!!l! Com sua faca Chris nae € tao ame-
acador assim, portanto trate de desviar
do zumbi e cheque o corpo que esta no
chdo. O corpo pertence ao pobre Kenneth
Sulivan, um dos membros do Bravo Team
que estava desaparecido, mexa no cor-
po mais duas vezes para pegar dois car-
tuchos de municao para a Beretta. Agora
volte para a Sala de Jantar.

Pegue 0 emblema que esta sobre a la-
reira e volte para o saguao principal.
Ei, cadé todo mundo? Chris da uma
olhada para ver se acha seus compa-
nheiros mas acaba apenas encontra-
do a arma de Jill no chao. Pegue a
Beretta e suba as escadas.

Va para a esquerda e passe pela por-
ta dupla. Mate o zumbi que se aproxi-
ma pela direita de Chris usando a
Beretta, em seguida equipe a faca e
va até a estdtua. Espere até que o
zumbi figue enroscado na estdtua e

Empurre a estatua pelo buraco no pa-
rapeito e saia pela porta no outro lado.
Avance pelo corredor até encontrar
trés zumbis perto da escada, acabe
com eles e entdo desga.

La embaixo entre rapidamente na por-
ta ao lado da escada, se vocé for ra-
pido o bastante os zumbis que estdo
ali nem notardo sua presenca.
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Chris recebe um jato de spray na cara
ao entrar no quarto, mas que raio de
monstro sera este agora? Calma, é
apenas Rebecca Chambers, o mem-
bro mais novo do S.T.A.R.S. que esta-
va se escondendo la.

Converse com ela e entdo pegue a
Sword Key que estd sobre a cama. Va
até o bay e organize seu inventario da
seqguinte maneira: Beretta, Municdo e
Sword Key.

Ao tentar sair Rebecca pedira para ir
junto com Chris, responda sim a sua
pergunta e saia. .

-

-
Will you take Rebecca with

you? rYes Ko

Ao sair da sala desvie dos zumbis para
economizar municao. O primeiro esta
embaixo da escada e ndo oferece pe-
rigo, avance pelo corredor mantendo-
se a direita do pilar para escapar do -
segundo e em seguida siga na esquer-
da do corredor para escapar do ter-
ceiro. Entre na porta no final.

No corredor verde ignore o primeiro
zumbi e corra para a direita, passe
correndo pelo segundo zumbi e s¢ en-
tao se vire para atirar, assim vocé nédo
ficara preso entre os dois inimigos:
Quando ele morrer use a Sword Key e
entre na porta na lateral direita do cor-
redor.

Pegue a municdo que estd em cima
da cama e examine a escrivaninha.
Um zumbi saird do armario atras de
vocé, corra para trds da cama e de |3
acabe com ele. Vocé encontrara o di-
ario do caseiro na escrivaninha. O di-
ario conta historias sobre um acidente
que ocorreu em algum laboratério da



msao. Talvez seja este o motivo de

stirem tantos monstros e zumbis
wote casardao. Mas onde fica esse |a-
ratorio? O que terd acontecide com
caseiro?

- respostas virdo, examine o arma-
0 para pegar munigdo para a
“hotgun e saia do quarto. :

L2

Coloque a Blue Jewel na estatua do
tigre e pegue a Wind Crest. Em se-
guida, volte para o sagudo principal
onde o jogo comegou e passe pela
porta dupla azul do outro lado.
Empurre a escada até a estatua e
suba para pegar o mapa da mansao
que estd dentro do jarro. Agora abra
‘a porta ao lado da cortina usando a
Sword Key e entao jogue-a fora.

Va pelo corredor a direita de Chris e
entre na porta preta. Estamos nova-
mente no corredor que encontramos

o primeiro zumbi. Va na direcdo opos-

ta e use a Sword Key para entrar na =
porta vermelha logo ao lado das por-
tas duplas no fim do corredor

Dé a volta pelo piano até encontrar
wma estantes de livros, empurre o
armario e pegue a partitura que esta
ali. Infelizmente Chris ndo sabe
bulhufas de musica, mas Rebecca sur-
ge para ajudar. Rebecca tenta tocar a
Moonlight Sonata mas infelizmente ela
ndo é tao boa pianista quanto pensa-
va, Deixe-a treinando e saia.

the SWORD XEY.

Avance pelo corredor, uma peque-
na surpresa o aguarda, atravesse
este corredor o mais depressa
possivel e entre na porta no final.
Pegue a Green Herb gue esta no
canto e ignore a porta de metal,
continue pelo corredor e entre na
primeira porta gue aparecer,

Tire a rolha da banheira e pegue
a Small Key guando ela se esva-
ziar, agora saia do banheiro.

Volte até a sala de jantar e pegue a
Blue Jewel que esta no meio dos ca-
cos da estatua que derrubamos ante-
riormente. Volte para o corredor onde
encontramos o corpo de Kenneth e
“entre na primeira porta a esquerda de
Chris. No corredor verde avance ate
encontrar uma bifurcacao a direita,
entre na porta que estd ali.

Continue pelo corredor e atravesse a
porta dupla no final. Elimine os dois
zumbis que estdo ali dentro, em se-
guida entre na unica porta a esquer-
da de Chris.

N&ao se preocupe com 0S corvos que
ficam |he observando, eles ndo fardo
nada a ndo ser que vocé os ataque,
Preocupe-se em resolver o primeiro
quebra-cabeca do game.

Cada um dos quadros na parede re-
presentam um estagio na vida de uma
pessoa, vocé deve acionar as alavan-
cas dos quadros na ordem que vai do
nascimento até a morte. Se vocé ndo
manja muito de inglés ai vai a ordem
mastigadinha para vocé ndo errar:

1.Newborn baby (recém nascido)

2.Infant (infancia)

3.Lively boy (garoto sapeca)

4.Young man (jovem)

5.Tired middle-aged man (tiozinho de
saco cheio)

6.Bold-looking old man (velho careca)

Faca esta sequéncia e cligue sobre o
quadro com a mensagem “"The end of
Life”. O quadro vai cair e vocé pode pe-
gar a Star Crest que ele escondia.
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Ao sair da sala com os ‘quadros siga
pelo pequeno corredor que fica logo &
frente e entre na porta a esquerda de
Chris. No corredor com 0S musgos elj-
mine o cachorro utilizando sua pistola
€ examine a porta no final. A porta
estara fechada, mas o painel ao seu
lado é o segredo para abri-la.

Existem quatro buracos no painel,
um com a forma exata da Star Crest
que vocé acabou de pegar. Se vocé
for uma pessoa observadora, notar3
que o poema inscrito no painel cita os
nomes dos emblemas de que vai pre-
cisar: Sun, Moon, Star e _Wind. Vocé
Jja possui dois dos emblemas, portan-
to restam dois que devemos procurar
pela mansdo. Cologue os emblemas
No painel e saia.

“
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the sun cﬁtt in the
and tﬁnum ‘rises in

No corredor escuro abra a porta
cinza que fica perto da porta dupla por
onde vocé entrou. Acabe com o zZum-
bi que esta préximo a escada e pegue
a Green Herb que estd no chao. A
porta leva a um Save Room, pegue o
Chemical que estd no chio e organi-
Z€ seus itens da seguinte forma:
Beretta, municéo, Emblem, Chemical
e Small Key. Saia e entre na porta por
onde vocé veio.

Volte por todo o caminho até a sala
onde deixamos Rebbeca ‘treinando no
piano. Agora ela consegue tocar a
musica direitinho e uma passagem se
abre na parede. Entre nela e trogue o
Gold Emblem que est3 na estatua pelo
Emblem que voce ja tem.

Volte até a sala de Jantar e coloque
0 Gold Emblem sobre a lareira. O relo-
gio finalmente ira parar com seu tic-
tac irritante, revelando mais uma cha-
ve. Examine a chave e ola se tornara
a Shield Key, volte para o corredor onde
esta o0 corpo de Kenneth e entre na
primeira porta a esquerda. No corre-
dor verde avance até encontrar dois

‘zumbis, acabe com eles e siga pelo

corredor que eles estavam protegen-
do. Entre na porta azul no final.

Nao chegue perto da fonte, ou a
samambaia assassina que nasceu |3
ird te atacar. Despeje o Chemical den-
tro da bomba d‘dgua ao lado da porta

“para matar essa aberragdo. Com ga
planta morta PEgue a Mansion Key que
€sta na parede, examine a chave e
ela se tornard a Armor Key.

Saia e entre na primeira porta lego &
frente de Chris, use 3 Armor Key para
abrir a2 porta preta 3 €squerda. Pegue a
Broken Shotgun e 3 municdo para pistola
Na estante e ent3o use a Small Key para
escrivaninha e pegar a Shotgun

gue as Herbs que estdo 13, crie duas
misturas Vermelha+\Verde e volte para
guarda-las dentro do bati. Reorgani-
Z€ SEeus itens e figue com: Handgun,
fnunicao, Broken Shotgun, Armor Key.
Saia e suba as escadas, de a volta na
escada e saia pela porta que leva até
4 parte superior da sala de jantar,
continue até a parte superior do sa-
guao principal e entre na porta que
fica a direita.
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Pegue a Small Key que esta na ja-
nela e saia pela porta no final do cor-
redor. Ande pela varanda até encon-

trar um corpo no chdo. Este & Forest




Speyer, mais um membro do esqua-
drdo Bravo que se deu mal. Pegue a
municdo que esta com ele e entdo saia
correndo, pois 0s corvos irdo ataca-lo.

Volte e desca até o primeiro andar do
sagudo principal, use a Armor Key para
abrir a porta do lado esquerdo da porta
dupla azul. Passe pela escultura e pegue
a municdo na penteadeira, va para tras
da estante e mate o zumbi, em seguida
avance até a mesinha e pegue a Shotgun
Shells. \Volte para o saguao principal e
entre na porta dupla azul, atravesse o cor-
redor dos cachorros e entao entre no pro-
ximo aposento. Avance pelo corredor e
entre na porta a esquerda de Chris guan-
do chegar ao final. Atravesse a sala vazia
e pegue a Shotgun na parede da outra
sala, coloque a Broken Shotgun no lugar
desta para desativar a.armadilha.

<

\olte para o corredor e entre Nas por-
tas duplas logo em frente, em seguida en-
tre na primeira porta a direita de Chns e
entre no Save Room ao lado das escadas.
Abra o bal e fiqgue com: Shotgun, Shotgun
Shells, Armor Key, Shield Key e um item
de cura. Salve seu progresso pois Iremos
enfrentar o primeiro chefe do game.

Suba as escadas e elimine o zumbi
a esquerda, em seguida siga pela di-
reita e mate o outro zumbi, continue
pelo corredor e entre na porta no fi-
nal. :

No corredor vermelho va para a es-
querda de Chris e entre na porta du-
pla azul. Empurre as duas estatuas ver-
melhas de forma que elas figuem so-

bre os dois ralos no chdo e entdo aperte

0 botdo no meio da sala. O vidro do
gabinete ird se abrir e vocé podera pe-
gar a Sun, Crest. Saia da sala e conti-
nue para .a direita no corredor, mate o
zumbi gue aparece e entdo entre na
primeira porta a.esquerda de Chris.
Passe pelo corpo de Richard Aiken e
entre na porta, elimine o zumbi a es-
querda e suba as escadas. Abra a por-
ta e em seguida descarte a Shield Key.

~ CHEFEO1
COBRA GIGANTE

Chegou. a hora de ver com seus pro-

- prios olhos a coisa medonha que acabou

com a vida de Richard. A tatica para aca-
bar com esse chefe é simples, mantenha
a distancia de sua boca enorme e atire
em sua cabega com a Shotgun. Nao se
aproxime demais, dando a chance que
ela o envolva, ‘ou vocé ndo podera se
mover. Figue esperto tambem com sua
energia, pois se ela estiver muito baixa a
cobra tentard engolir Chris de uma sé vez.

Apods a batalha a cobra foge pelo
buraco de onde ela veio. Va até o bu-
raco e pegue a Moon Crest, pegue
também a municdo para Shotgun que
estd em cima do barril e saia.

Ao sair, Chris desmaia devido ao ve-
neno da cobra e Rebecca deve encon-
trar o antidoto (SERUM). Cheque o mapa

™
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para ver 0 ponto piscando, € pra la que
ela deve ir. Ao chegar no. local indicado
pegue 0 SERUM na estante e volte para
entregar o antidoto a Chris.

Saia para o corredor vermelho e
siga para a direita de Chris, passe pela
porta azul dupla entre nai primeira por-
ta a direita de Chris. Desga as escada
e entré no Save Room onde pegamos

o Chemical anteriormente. Organize seu
inventario da seguinte forma: Beretta,
munigdo, Moon Crest e Sun Crest.

\Jolte até o quebra-cabega dos em-
blemas e coloque as duas crests para
abrir a porta e sair da mansao.

FORA DA MANSAO

O jardim

Empurre a escada até a parede e
suba para alcancar a estante. Pegue a
Crank e saia pela porta do outro lado.
Logo perto da porta existem duas Red
Herb e trés Green Herb, mate os trés
cachorros gue tentam se aproximar e
entdo pegue todas. Misture as ervas de
forma que vocé figue com duas combi-
nacoes Verde+Vermelha. Avance mais
um pouco e pegue as Blue Herbs que
estdo no chdo, misture com suas com-
binagdes Verde+Vermelha para criar
duas combinagées marrons. Avance
pelo corredor a esquerda de Chris.

\océ encontrarda o fosso de um ele-

‘vador, pegue o mapa do jardim que

estd na parede e volte. Saia pelo portdo
de ferro e vire a esquerda quando en-
contrar uma espécie de reservatério
de agua. Use a Crank no mecanismo
para baixar o nivel da agua e atraves-
se para o outro lado.




Empurre a estatua pelo corredor a di-
reita de Chris até chegar a uma parte
com um buraco no chao. Coloque a
estatua sobre o buraco para impedir
que as raizes na parede atagquem
Chris. Volte e entre na porta do lado
oposto a porta que tem o numero 001
sobre ela. Pegue o F. Aid Spray e o
Clip na estante e entdo abra o badg,
figue com: Shotgun e Shotgun Shells.
Saia e entre na porta 001. Elimine os
dois zumbis e pegue a Small Key gue
esta dentro do copo sobre a mesinha.
Abra a gaveta da escrivaninha e pe-
gue a Shotgun Shell, pegue também
0 Red Book que estd sobre a cama.

i

E

Passe porta ao lado da porta por onde
vocé entrou. Tire a tampa da banheira e
pegue a C. Room Key, volte para o corre-
dor da estdtua. Passe pela estatua e en-
tre na porta no final do corredor. Continue
avancando e entre na primeira porta que
VOCé encontrar, Avance para a diagonal
esquerda em direcao ao canto escuro
desta sala, ali vocé avistard uma mesinha
com uma colméia pendurada no teto. Cor-
ra até a mesinha e pegue a Dormitory
Key, faga isso rapidamente, pois diversas
Vespas vdo comecar a sair vire-se e saia
pela mesma porta que vocé entrou.

i

Continue pelo corredor até chegar a por-
ta com o numero 002 sobre ela. Antes de
entrar empurre a estdtua a esquerda de
Jill, pegue as trés ervas que estdo no chao

e combine-as. Abra a porta usando a
Dormitory Key e jogue-a fora.

Dentro do aposento pegue o Dormitory
Map na parede. Sobre a cama existe um
arquivo chamado Plant 42 Report. Ele re-
vela mais alguns detalhes do acidente
ocorrido na mansdo, e dd um nome ao
virus que vem causando todo o cenario
de filme de terror O famoso T-Virus. O
arquive revela gue uma planta foi infectada
pelo T-Virus e cresceu muito além do nor-

mal, suas raizes se espalharam pela re-

giao e agora ela ataca qualquer ser vivo
que se aproxime para sugar seu sangue,
Isso explica aguelas raizes que vimos no
corredor pouco tempo atras. Empurre as
estantes para revelar uma escada logo
atrés e desca por ela.

- ery sketeh
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Ao avangar por este corredor vocé en-
contrara uma espécie de piscina blogue-
ando seu caminho. Empurre as caixas
que estdo no corredor até formar uma
ponte improvisada e continue em fren-
te. O final do corredor estd alagado, faca
Chris molhar os pés e entre pela porta.

Dentro da sala alagada va para a di-
reita de Chris, ignore a primeira por-
ta e continue. Ao se aproximar das
duas portas uma cena serd mostra-
da, parece que a mamae tubardo trou-
xe seus dois filhinhos para jantar. Use

a C. Room Key e entre rapidamente .

na porta da esquerda. Descarte a cha-:

ve. Puxe a alavanca ao lado da luz
piscando para drenar a dgua da sala
anterior. Aperte o botdo ao lado da
porta para destravar a porta ao lado.
Volte para a sala que estava inunda-
da e entre na porta ao lado,

Neste depésito vocé pode pegar dois
pentes de munigdo para a pistola e
duas caixas de municdo para a
Shotgun. Nao se esqueca de pegar a
Dormitory Key que esta brilhando na
estante. Saia do deposito e entre na
porta do outro lado do saldo.

As raizes gigantes pertencem a Plant
42 mencionado no arquivo, pegue a
Small Key sobre o caixote e saia. Vol-
te por todo o caminho e suba as esca-
das de volta ao quarto 002, use a
Small Key para pegar as Shotgun
Shells na escrivaninha. Volte para a
sala com a colméia gigante e entre na
porta 003.

Note gue na estante quase todos os
livros sao vermelhos com excegao de
um, gque € branco. Pegue o White
Book, ele contem o V-Jolt Report. Este
arquivo explica que um certo tipo de
produto quimico, chamado de UMB 16,
pode destruir rapidamente as células
da Plant 42 se for aplicado diretamente
em suas raizes.

Agora existe um livro faltando na estan-
te, cologue o Red Book que estd com

vocé para abrir uma passagem secreta,

Now a book is -isgag,
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Ao entrar a planta gigante agarrara
Chris, mas para sua sorte Rebecca
estd por perto. Chris atira para ela o
V-Jolt Report e diz que ela deve criar
o produto quimico que esta descrito
no documento para matar a planta.
Agora Rebecca esta na sala com a
colméia gigante, va ate a porta que
tem um teclado ao lado e digite 125
para destranca-la.

Agora vamos criar o V-Jolt:

il Pegue trés garrafas z
que estao espalhadas pelo quaric
25 Encha uma garrafa ¢

da pia e outra com o UME NO. 2. M-
ture o UMB NO. 2 com a agus
criar o NP-003.
35 Encha um garrafa o
NO. 4 e misture com o NF-0O0
criar o UMB NO. 7.
4., Encha uma garrafa
" UMB NO. ? e outra com o UMB NC
Misture as duas para criar @ YELL
6 .
55 Misture o YELLOW

UMB NO. 7 para criar o UMB NC
6. Repita o passo 2
74 Misture o NP-003 co

NO. 13 para criar o V-JOLT.

\lolte para o laboratorio que esis
dado e entre na sala onde Chins hawia achs
do as raizes da Plant 42, jogue o \/lull
raizes para enfraquecer a plants

que acabamos com o mal pela @
consegue se libertar e € hora de |
esta aberragdo de uma vez por fodas

y B

CHEFE 02
PLANT 42

A Plant 42 usa trés tipos de ataques: pri-
meiramente ela tentara derrubar peda-
¢os do teto sobre sua cabega. Este ata-
que é facilmente evitado, basta vocé se
manter sempre em movimento. Se vocé
se aproximar demais ela presenteara
Chris com uma chicotada de suas raizes.
Seu ultimo atague é o mais perigoso, se
conseguir agarrar Chris com suas raizes
ela comegara a sugar seu sangue, mas
é s6 se manter uma distancia segura que
isso ndo sera problema.

Este é um chefe facil, basta de oito a dez
disparos da Shotgun para acabar com a
planta.

Examine a lareira antes de sair para
pegar a Helmet Key. Ao sair, Rebecca
encontra-se com Chris e Ihe entrega
seu Com. Radio, em seguida ela vai
para o laboratério onde criamos o V-
Jolt. Se vocé estiver ferido entre la tam-
bem para que ela cure seus ferimentos.
Saia para o corredor, vocé encontrard
Wesker disparando contra algumas ves-
nas, ap6s um pouco de conversa ele

i

4z que vocé deve voltar até a mansao

= continuar a investigacao e entdo sai. .

Jite para 0 Save Room que fica logo em
frente a porta 001 e organize seu inven-
rano, fique com: Shotgun, Shotgun Shells
2 Helmet Key.

“om tudo pronto volte por todo o ca-
wnho feito atée aqui de volta a man-

.40, as coisas vao comegar a esquen-

DE VOLTA A MANSAO

ando passar pelo corredor onde fica o
adro com 0s emblemas e entrar na
1sao, Chris recebera a visita de um
/o tipo de inimigo que sera um proble-
selo resto do jogo, o Hunter. Eles
nais velozes e mais resistentes

do que os zumbis. Acabe com este pri-
meiro Hunter entao use a Helmet Key
para abrir a dnica porta nesta drea
que ainda esta trancada.

Acenda o abajur sobre a mesa e apro-

You have used
the HEIMET EEY.

veite para pegar os Magnum Rounds,
antes de sair, pegue o Doom Book I
que esta na estante. De volta no cor-
redor entre na porta azul que fica logo
ao lado de onde vocé acabou de sair.
Prepare-se para eliminar mais um
Hunter que esta proximo as escadas
e vira em sua diregao. Note que na
parede ao lado do Save Room ha um
bilhete, é uma nota de Wesker dizen-
do que ele deixou munigao ali para o
caso de Chris precisar. Entre no Save
Room e vocé vera alguns itens no
ch&o, pegue tudo e organize seu in-
ventdrio da seguinte forma: Handgun
e Munigao.

Equipe a Pistola e suba as escadas, a
sua esquerda ha um Hunter de costas
que nao percebeu sua presenga ain-
da. Dé um tiro nele e quanto ele vier
para cima de vocé desga o primeiro
lance de escadas, de la dispare con-
tra o Hunter sem medo dele alcanca-
lo. Quando acabar com ele suba e
agora va para a direita, ali ha outro
Hunter. Quando ele avista-lo corra de
volta para a escada e repita a opera-
Gdo.
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Volte para o Save Room e fique com:
Shotgun, Shotgun Shells e Armor Kay.
Saia para o corredor escuro de onde
acabau de sair e entre na porta dupla
a esquerda de Chris. Avance pelo cor-
redor com cuidado, pois proximo a
porta do banheiro um Hunter apare-
cera, acabe com ele e entre na porta
vermelha de metal. Nesta varanda
existem trés zumbis, acabe com eles
para poder pegar as seis ervas que
estdo no chdo, misture-as para caber
em seu inventario e entdo volte para
o Save Room proximo as escadas.

Organize seu inventario da seguinte for-
ma: Shotgun, Shotgun Shelis, Helmet
Key e um ou dois itens de cura. Suba
as escadas e va para a esquerda pelo
corredor até uma porta azul no final.
Entre e use a Helmet Key para abrir a
porta vermelha. Cheque o piano para
iniciar a batalha com o chefe.

CHEFE 03
COBRA GIGANTE

Assim que vocé mexer no piano a
Cobra Gigante aparecerd para um
segundo round, e agora é hora de dar
cabo dela de uma vez por todas. Apds
sua primeira investida atague-a com
a Shotgun e entdo corra. O segredo
estd em sempre manter a distdncia
para evitar que ela enrole Chris. Fi-
que esperto também em sua energia,
ou a cobra ira engolir nosso herdi com
uma bocada so.

Examine o buraco que a cobra fez e
pule dentro, & embaixo aperte o bo-
tao na lapide para abrir uma passa-
gem secreta, desca as escadas.

Um zumbi virda em sua direcdo, acabe
com ele e entao entre na primeira bifur-
cacao a direita de Chris. Ali existe mais
um zumbi, e logo atrds dele uma caixa

-de Shotgun Shells.

Apos pegar @ municio volte e continue
pelo corredor até chegar a uma porta
de madeira. Apos a porta siga até avis-
tar dois zumbis jantando um corpo no
chdo. Vire para a direita e entre na
porta no final do corredor

Ao entrar na cozinha pegue a Small Key
gue esta no balcdo e va para a direita.
Elimine o zumbi que estd no chio, ao pas-
sar por ele vocé avistard um elevador
Desca. -

Ao descer do elevador haverd um zumbi
a direita de Chris, elimine-o e entdo con-
tinue pela direita até chegar a uma porta.
Dentro desta sala estao duas caixas de
Shotgun Shells'e uma bateria elétrica,
pegue tudo e saija.

Suba-de volta pelo elevador e saia pela
porta do lado oposto a que vocé entrou
na cozinha, mas tome cuidado com o
zumbi que tenta surpreendé-lo na es-
cada.

Suba e entre na porta dupla logo apds

o elevador. Neste corredor existem dois
Hunters, passe correndo pelo primeiro e
entre na segunda porta a direita de Chris,
assim nenhum dos dois conseguira pega-
lo. Ao entrar no corredor verde espere um
pouco, pois um Hunter vira em sua dire-
Gao, ap6s extermina-lo avance até que
outro Hunter apareca. Acabe com este
também e entdo entre na segunda porta
a esquerda de Chris.

Agora avance pelo corredor e desvie dos
Hunters, o corredor é bem largo e nao
sera problema, entre rapidamente no
Medical Room. Este é o quarto onde en-
contramos Rebecca pela primeira vez no
game, lembra?

Organize seus intens no' bau e fique com:
Shotgun, Shotgun Shells, Magnum Rounds
e Helmet Key. Saia do quarto e suba as
escadas rapidamente para que os Hunters
nao tenham a chance de atacd-lo.

Apos subir de um passo para frente,
vire-se para a esquerda e atire, ali
existe um Hunter fora da tela. Acabe
com ele e entdo siga pelo corredor
onde ele estava. Use a Helmet Key
para abrir a porta a esquerda de Chrls
e entdo jogue-a fora.

Pegue a Shotgun Shells e o Magnum
Rounds de cima do balcdo e entio leia o
papel Orders que esta sobre a miesa. Este
papel contéem ordens para que seja feita
a coleta de dados das batalhas entre o
esquadrao S.T.A.R.S. e os monstros que
estao a solta. Em sequida o laboratério
€ a mansdo devem Ser destruidos, de
forma que pareca um acidente, matan-
do todos os envolvidos.

Estranho, de que serdo essas ordens?
Bem, vamos continuar.

Empurre a escada até a frente da la-
reira, em seqguida apague a luz da sala.
Note que o olho da cabeca de veado
que esta sobre a lareira esta brilhan-
do, suba na escada e pegue a Red
Jewel Desca e saia do quarto.

Desga as escadas, quando chegar |3
embaixo desvie novamente dos



Hunters e volte para o corredor ver-
de. V& para a direita de Chris e vire
na primeira bifurcagao a esquerda.

Entre na porta e cologue a Red Jewel
no olho do tigre para pegar a Colt
Python. Agora volte para o saguao
principal da mansdo e entre na porta
dupla azul na parte direita do aposen-
to. Continue em frente e atravesse
aquele corredor comprido onde o ca-
chorro pula pela janela no inicio do
game. Agora va até o Save Room pro-
ximo das escadas onde encontramos
o bilhete deixado por Wesker, organi-
ze seus itens e figeu com: Colt Pythoen,
Magnum Rounds, Battery e Square
Crank.

Agora faca todo o caminho para fora
da mansdo e desga pelo elevador do
jardim, 1a embaixo, va até o fundo do
patio e coloque a Battery no buraco
da parede para fazer com que o ele-
vador volte a funcionar e suba por ele.
Volte ao reservatoério de agua e use a
Crank no mecanismo para fazer o ni-
vel da agua subir novamente. Volte e
desca pelo elevador, siga para o local
onde havia uma cachoeira, ali existe
uma escada agora. Desga por ela e
dé adeus a mansdo, agora a aventu-
ra se passa em um lugar totaimente
diferente.

Will
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AS CAVERNAS

A aventura agora se passa em um
complexo de cavernas logo abaixo da
mansao. Entre na primeira porta a di-
reita apos descer pelas escadas. Pe-
gue o Flamethrower e entre na porta
no corredor a direita de Chris. Nesta
grande sala existe um buraco no chao
e um gerador ao fundo, va até o ge-
rador e pegue apenas F. Aid Spray,

ignore o Shotgun Shell por guestao de

espago em seu inventario. -
Avance pelo pequeno corredor ao lado

do gerador e entre na primeira porta :

que encontrar. Aqui vocé encontrara
Enrico ferido no chaoc. Ele comega a
dizer que Chris é um. traidor e, quan-
do tenta disparar contra nosso herdi,
alguém nas sombras atras de Chris
mata Enrico com um tiro.

Volte correndo pelo corredor de onde
vocé veio e, apos a primeira esquina,
encontrard dois Hunters. Use o
Flamethrower para fazer churrasquinho
deles e continue até encontrar a Hex
Crank que o-assassino deixou cair.
\Volte para o local onde pegamos o
Flamethrower, tomando cuidado com dois
Hunters gue estdo na sala do gerador e
com um gue esta ao lado da porta por
onde queremos sair. Coloque a arma na
parede para destravar a porta.

Estamos de volta a escada que sai do
jardim da mansao. Continue pelo cor-
redor até encontrar um fosso bloguean-
do o caminho, use a Hex Crank no me-
canismo da parede para liberar a pas-
sagem e entra na porta do outro lado.
Pegue o Flamethrower ao lado da porta
e entdo examine a grande rocha no
fim do corredor. Ao voltar, de alguma
maneira inexplicavel, a rocha se sol-
tara e comecara a rolar em diregao a
Chris. Corra para a porta por onde
vocé entrou para ndo virar paté.

Volte para o local onde a pedra esta-
va para pegar os Magnum Rounds gue
estdo ali, mas cuidado porgue um

Hunter surgira para atrapalhar. Volte
pelo corredor e entre na passagem que
a rocha abriu,

CHEFE 04
ARANHA GIGANTE

Este é o chefe mais facil do jogo.

Pare na frente da aranha e entao fuja
de seu spray de acido. Acerte-a neste
momento, pois ela fica um pouco pa-
rada apo6s atacar. Mande alguns
disparos com sua Colt Python para
acabar com ela. A aranha explode e
libera varias aranhazinhas, saia da sala
para fazer com que essas criaturinhas

sumam. Mas lembre-se de esperar que

a musica acabe antes de vocé sair, se-

" nao a Aranha Gigante estara totalmen-

te recuperada quando vocé voltar.
Use o Flamethrower para queimar a
teia que esta blogueando a porta, mas,

se VOCé estiver com pouca munigdo,
a opcdo é pegar a Combat Knife gue
esta brilhando em um canto e .cortar
seu caminho a forca. No proximo cor-
redor entre na porta a esquerda de
Chris.

Pegue o Ink Ribbon e o F. Aid Spray
que estdo sobre a mesa e entao or-
ganize seu inventario da seguinte
maneira: Colt Python, Magnum
Rounds, Hex Crank, Doom Book I e
Flamethrower.

Saia e entao corra para a porta do
outro lado, pois cobras comegarao
At cair . dol i teto; weologlle r o
Flamethrower na parede para des-
travar a porta.

Va a direita de Chris pelo longo cor-
redor até chegar a uma rocha pare-
cida com aquela que rolou anterior-
mente. Note gue ha um mecanismo
na parede, use a Hex Crank ali trés
vezes para revelar uma passagem
a esquerda.

Entre na porta, nesta sala exis-
te uma estatua, um quadrado
mais claro no chao e um com-
partimento que abre guando



vocé pisa sobre o quadrado. Ora, a
solugao € simples, mova a estatug até
que ela figue na mesma direcao que
0 quadrado, use a Hex Crank no me-
canismo da parede para que ela em-
purre a escultura. Use a Hex Crank
novamente para retrair a parede, ago-
ra vocé pode empurra-la até o gua-
drado mais claro. Pegue o Doom Book
II no compartimento e saia,

Volte pelo corredor e continue em fren-
te quando passar pela porta verme-
Iha. Pegue o elevador e suba.

Desca do elevador e va para a direita
até chegar a uma fonte, examine as
laterais da fonte e Chris notara que
existe um orificio em forma de lobo e
um orificio em forma de aguia. Agora
examine os dois livros que estdo com
voce, rotacione os livros até que a
parte em que eles abrem figue virada
para vocé e aperte o botio X, Os |i-
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Vros vao se abrir revelando a Wolf
Medal e a Eagle Medal.

Cologue as medalhas nos orificios cor-
respondentes nas laterais da fonte. A
agua baixard revelando outra passa-
gem, mas antes de entrar pegue to-
das as Green Herbs e Blye Herbs que
puder carregar.

O LABORATORIO SECRETO

Bom, parece que todos os perigos e
enigmas que passamos até agora exis-
tiam com um Unico propdsito: esconder
este lugar. Afinal o que um complexo

militar estd fazendo no subsolo da man-'

sao? E o que vamos descobrir.

Apos sair do elevador avance até en-
contrar uma escada, Desga e quando
chegar & embaixo use o bay para orga-
nizar seu inventario da seguinte manei-
ra: Shotgun, Shotgun Shells e algum
item de cura. Saia pela porta em frente,
Elimine os dois zumbis que estio nesta

sala e desca as escadas. Quando che- _

gar no fim das escadas um zumbi virg
em sua diregdo, apenas ignore-o e en-
tre na porta logo a direita de Chris. Na
sala com a luz vermelha entre na porta
a esquerda, %

4 =

Letter sobre a mesa. Esta caria reve-
la o login e o password do sistema de
seguranca. JOHN é o Login e ADA é o
password. A carta também revela o
password para abrir o Visual Data
Room, mas infelizmente ele esta em
codigo.

Empurre a estante para revelar um
botao, aperte-o para ativar a: luz ne-
gra no quarto. Va até o quadro na
parede ao lado, vocé vera palavras
escritas no quadro: Tree, Apple, Man,
Woman. Note que se vocé apagar a
luz negra essas palavras se transfor-
mam em um coédigo semelhante ao
que estd na carta. Agora basta vocé
raciocinar e. descobrir qual letra cada
codigo representa. Mas como sdmos
bonzinhos vamos revelar de anteméao
que o codigo é MOLE. Agora pegue a
Green Herb e saia da sala,

Saia pelas portas duplas por onde vocé
entrou e avance pelo corredor pas-
sando a escada até encontrar outra
porta dupla a esquerda de Chris.

Acenda a luz e pegue a Researcher

Ligue o computador no canto da sala e
entre o login JOHN e a senha ADA. @)
menu da acesso as travas das portas
em algumas partes do complexo. Se-
lecione B2 e gquando ele pedir o
password digite: MOLE. Agora selecio-
ne B3 e pronto, as portas estario
destrancada e vocé receberd os ma-

‘pas dos niveis B2 e B3. Saia da sala e

suba as.escadas novamente,
No topo va pelo corredor 3 esquerda e -
entao-entre na porta. Abra o painel que
estd na parede ao lado da mesa e
dperte o botao vermelho. Uma das
colunas da sala se move revelando uma
estante. Pegue a Lab Key que estd ali.
Va até a outra estante no canto da sala
€ Pegue o Security System File. Ele
revela varios procedimentos de Segu-
ranca do complexo, mas ¢ a parte re-
lacionada com a prisao que chama
mais a atenc¢do, pois um tal de A.
Wesker ¢ mencionado.

Seria coincidéncia? Ou Wesker real-
mente trabalha para a Umbrella?
Saia e desca ‘as escadas novamente.
Saindo das escadas va para a esquer-
da de Chris, ignore a primeira porta
desta vez e continue avangando. Elj-
mine o zumbi no caminho e abra a pro-
Xima porta dupla que tem um luz azul
em cima usando a Lab Key e em se-
guida descarte-a. :




Elimine os zumbis e entdo avance.
Siga a indicacao “Power House” gue
estd escrito no chdo para ir até a sala
do gerador. Aqui Chris enfrentara uns
- monstrinhos voadores chamacdos
Chimera, ignore-o0s e comece a cor-
rer para a direita até chegar a um ter-
minal, acesse-o para ligar a energia.
Agora volte e continue pela esquerda
. passando em frente a porta gue voce
entrou. Avance seguindo pela parede
~externa até encontrar uma outra por-
ta e entre. Continue correndo e vire a
direita na primeira esquina, avance
até chegar em mais uma porta dupla.
\/& para a parte esquerda da grande
maguina até encontrar mais um ter-
minal. Acesse o terminal para restau-

rar a energia do elevador. Agora vol--

te por todo o caminho até o corredor

onde estava a inscrigdo “Power House”

no chdo e entre na porta a direita.

£
-

Pegue os Magnum Rounds e o Ink
Ribbon que estdo na estante e a Green
Herb que esta no chdo e entdo orga-
nize seu inventdrio no bau da seguin-
te forma: Colt Python, Magnum

"Rounds e trés itens de cura. Salve e

sajia de volta até o corredor.

Continue em frente até encontrar o
tal elevador, acione o botao e Rebecca
aparecerda para descer junto com
Chris. Ao chegar la embaixo o traidor

é revelado, e é Albert Wesker! Ele

revela que planeja trair nao apenas o
esquadrdo S.T.A.R.S., mas também a
Umbrella, a propria organizagao que
o contratou. ; ;
Apos isso o maldito ganancioso ainda
atira na pobre Rebecca, ele e Chris
entram no laboratorio e encontram
Tyrant flutuando em um tanqgue.
Wesker acaba acordando o monstro
e encontra a morte de uma raneira
grotesca. Agora cabe a Chris elimi-
‘nar o monstro.

. chegar a escada =

CHEFE 05
TYRANT

Apesar da aparéncia Tyrant nao € tao
dificil de se enfrentar. Basicamente voceé
deve se manter a uma distancia segu-
ra, evitando gue ele o atague com suas
garras, enquanto ataca com disparos
da Colt Python.

Assim que a batalha comegar corra para
um canto do laboratorio e

Tvrant fique visivel, dispa nt3o corra
para outro canto, repetindo a operagao
Apos alguns disparos ele vai cair. Fdcil
demais para alguem chamado Tyrant

ndo?

Acesse o computador a lo do cor-
po de Wesker para destravar a porta
do laboratério e saia. No corredor
Chris encontra Rebecca vivinha da Sil-
va, é que a espertinhz wa usando
um coleté a prova de bz'zs gue a pro-
tegeu da morte certa. os herois

' or até o

tormam novamente o =l
andar de cima. Saia pelz jue esta
ne lado oposto ao Gltimo Save Room
em gue estivemos.

Q

neste corre-
dor agora foram tuidos por

Chimeras, corra p

L& em cima detone

entao entre na porta
cada.

“n

Guarde todas as suas armas no bau e
figue com quantos itens de cura vocé
puder carregar, de forma que sobre
apenas um Unico espago livre em seu
inventario. Isso mesmo, nao levare-
mos nenhuma arma para enfrentar o
dltimo chefe desta aventural

Suba as escadas e entre na porta dupla.
Avance pelo corredor até encontrar
uma bateria jogada no chao, cologue a
bateria no buraco da parede e suba
pelo elevador. Uma contagem regres-
siva se iniciara avisando gue fajtam

_apenas trés minutos antes da explosao.

Ao sair no heliporto va até a caixa ver-
melha a direita e pegue o Flare, va até

-0 meio do heliporto e use-o para cha-

mar Brad com o helicoptero. Nao pen-
se que ja vai -escapar, Tyrant tem ou-
tros planos para vocé.

CHEFE 06
TYRANT - AREVANCHE

Se vocé trouxe alguma arma nao per-
ca tempo atirando nele, ele & pratica-
mente indestrutivel desta vez. Mante-
nha-se sempre em movimento a uma
distancia média de Tyrant, pois se vocé
se distanciar demais ele atacara desli-
zando pra cima de voce.

Fiqgue atento a sua energia, se estiver
laranja (Caution) ou vermelho
«(Danger) use um item de cura para se
recuperar, nao dé moleza, pois os ata-
ques da garra de Tyrant podem fazer
picadinho de chris. Quando a conta-
gem estiver para acabar Brad jogara
um Rocket Launcher para Chris. Equi-
pe-o rapidamente e dispare sobre

Tyrant, um Unico disparo e ele vira pi-
cadinho de monstro.

Brad desce e resgata nossos herdis, apos
uns segundos a mansao vai pelos ares.
Foi por um triz, mas nosso heroi canastrao
conseguiu escapar deste pesadelo infer-
nal e ainda levou a bela Rebecca com ele.
FIM



REoz2-PERSONAGENS

‘Leon Scott Kennedy

Claire Redfield

Idade: 19 anos
Altura: 1,69m
Peso: 62kg

Tipo sangiiineo: O
Profissao: Policial

Idade: 21 anos
Altura: 1,78m
Peso: nao identificado
Tipo sangiiineo: A

- Profissao: Cabo

Leon € um policial novato. Idealis- |
 ta, esta pronto para cumprir o lema |
~da policia norte-americana: pro- |

teger e servir. Trabalhar
| como cabo foi uma expe-
' riéncia esclarecedora em

Claire foi para Raccoon City procu-
rar por seu irmao, Chris |
Redfield, mas tudo que
encontrou foi uma ci-

dade abandonada. |

Porém, num posto

de gasolina, as coi- | sua vida.

sas mudam para . Ele é altamente quali-
pior. : ficado, mas seu pri-
Antes que pudes- | . meiro dia no empre-
se perceber, a | go como policial em
garota se vé cer- | Raccoon City ndao
cada por dezenas esta sendo nada fa-
de zumbis! cil. Ao parar o car-
Felizmente, Leon ro para examinar

estava por perto
para ajuda-la.

Mas nao se enga-

uma pessoa caida

' narua, Leon repa-

ra que seu corpo

# nNe com sua apa-
réncia fragil, pois
Claire pode se defen- |
der tao bem quanto

seu irmao.

Sua visita a Raccoon

City agora tomou ou-

tros rumos, pois ao

mesmo tempo em que |

Clarie deve procurar

por pistas do paradeiro

de Chris, ela deve aju- |
dar Leon, a pequena
Sherry e a si mesma |
a continuarem vivos.

foi rasgado, ao que
parece, por mordi-
das. Ao olhar para
tras, vé varias pes-

. S0asS se aproxi-

- mando de maneira
suspeita.
Mas, quando elas chegam
perto, o policial percebe
que esta cercado de
zumbis. Agora ele estd
preso na cidade e sobre-
viver € o nome do jogo.




Ada Wong € uma profissional excelente, habilidosa e inteligente. Tem apenas um defeito: a tendéncia
de desvalorizar as pessoas que julga inferiores a ela. A garota, cheia de segredos, acaba se
J apaixonando por Leon durante seus encontros na cidade. Ada pode ser controlada brevemente

durante o game.

| vida por seus pais, o cientista William Birkin e Annette, que sempre se dedicaram mais ao trabalho ¥
que a familia. Mesmo sabendo se cuidar sozinha, Sherry é solitdria e, quando fala, sempre aparenta —
ser timida e insegura. Sem saber onde estdo seus pais, ela precisard da ajuda de Claire para sair & B
ilesa de Raccoon City. Assim como Ada, Sherry pode ser controlada por um curto tempo.

—

m— e SEE

. Nome: Brian Irons

Brian Irons € o chefe do departamento de policia da cidade. Ele estava colaborando secretamente com
a Umbrella, mas ficou revoltado com a empresa quando as experiéncias fugiram do controle. Agora,
nao quer que ninguém deixe Raccoon City com vida. Ele j@ matou a filha do prefeito e alguns de
seus oficiais.

Nome: Ben Bertolucci

Ben, o reporter, se tranca dentro de uma das celas do departamento de policia de Raccoon City para se
. proteger de um dos monstros. Mesmo “preso”, ajuda Leon e Ada em sua busca por uma saida do
|| pesadelo que se tornou Raccoon City. Mas a prisdo provou ndo ser o melhor esconderijo...

S A B A

i Nome: Annette Birkin

" do G-virus. Sempre muito ocupada com o trabalho, Annette raramente tem tempo para cuidar de sua
filha Sherry. Mas, quando a menina fica em perigo, Annette finalmente tenta fazer algo por ela.
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Armamento

Crossbow - A bes-
ta pode atirar trés pro-
jéteis simultaneamen-
te e usa dois tipos de

. munigdo, flechas normais e explosivas.
. Arma exclusiva de Claire

Flamethrower - O
langa-chamas € a me-
lhor arma para exter-
| SE—— minar as plantas
mutantes. Mas é preciso usar com cau-

. tela, pois a munigao acaba rapidamente

Gattling gun — Ape-
sar desta arma preci-
sar de um tempo para
comegar a disparar,
quando o faz, é incrivel. Derruba qual-

quer inimigo em questdo de segundo

Grenade launcher
Gl . M79 - O langador de
granadas & bem ver-
satil, pois utiliza trés

t|pos de mumc;ao granadas normais, de
audo e de fogo. Usada apenas por Claire

i Handgun Beretta
=T - M92FS - A arma de

Ada Wong. Vocé terd

L. a chance de experi-
mentar a Beretta quando jogar como

o e

Ada, durante o cenario de Leon

Base vaccine

Este item é um dos
elementos neces-
- sarios para fabricar
a vacina para nherry

G-Virus - O
virus criado pot
Witham Birkin, uma
’ versdo mais podero
sa do que o T-virus

novo

Handgun H&K VP70
~ E a handgun usada
por Leon. Diferente da
arma de Claire, esta
pode ser incrementada com partea es-
peciais para handgun

Improved handgun
- A handgun de Leon
com as partes
implementadas. Ela
pode dar disparcs trés
vezes mais rapido que o modelo normal

e Improved magnum
[ S - Também pode ser
melhorada com pegas

— enfor\*fac'ag pelo
game Apnmorada causa mals estra-
gos

e -

Improved shotgun

Aprimorada. Seu

™ poder de fogo e ligei-

. ramente superior ao

do modelo normal. Apenas Leon pode
usar as shotguns

e —

e B

Magnum Desert
Eagle 50A - Tem um
. poder de fogo excelen-

| SRS S te para uma arma de
mao mas .sua municdo é escassa. Dis-
ponivel apenas para Leon

Eagle Medal — E uma
medalha com a figura
de uma dguia gravada.
Deve setr Lusada em
conjunto com outra medalha para abti
a saida do esgoto

MO DISK - E um

: disquete que abre ©
iﬁ Cargo room, a area em
que Claire enfrenta

Willmm Birkin no fim (!v Seu cenario

— Rocket launcher -

B - Somente Leon tem

acesso ao langa-mis-

A e seis e, mesmo assim,

apenas no final dOJogo Excelente para
usar contra chefes

Shotgun Remington

——— M1100P - A shotgun
tem bom poder de fogo
SR e é carregada com
sete cartuchos por vez. Pode ser me-
lhorada com pecas especiais
Sparkshot - Esta
arma libera descar-
o fraet
. gas elétricas capazes
- de eliminar varios
zumbis de uma s6 vez. Apenas Claire
tem acesso a ela
Sub-machine gun
g MAC11 - N3o tem
grande poder de fogo i
Mas s disparos ra-
pidos podiem impedir a macao dos
inimigos. Pode ser usada

r ambos os

personagens
Combat Knife - A
\ faca é a.arma mais

« fraca de Resident Evil.
Porém, pode ser sua
Unica defesa caso fique sem municdo
Handgun Brown-
ing HP - Esta é a
handgun usada por |
Claire. Esta arma
nao pode ser aprimorada ;

-

Unicorn Medal - A
medalha do unicornio
e usada na estatua em
frente ao saguao prin-

o dupml(nn(\nto de pohaa para
ma chave

Woif Medal - £ uma
medalha gque tem um
lobo gravado. Use-a

: em conjunto com a

jle medal para sair do esgoto




Itens Gerais

Bishop plug — Um
~ plugue na forma do
ﬂi‘“ﬁ»x bispo do jogo de xa-

drez. Deve ser usado
no painel que abre a passagem para

0 esgoto
King Plug - Um
“‘% plugue no formato
s do rei do jogo de
: \ xadrez. Também é
usado no quebra-cabeca da porta de
acesso ao esgoto

Rook Plug - O ulti-

ﬁ&, mo plugue do que-

Ak bra-cabeca do esgo-

- to. Este tem a forma

de uma torre, outra figura do jogo
de xadrez

Knight Plug -
ey Plugue em forma de
}‘ﬁ‘w,\ cavalo. Outro item do
qguebra-cabeca do es-

goto, usado exclusivamente por Leon

Film - Vocé encon-
f s tra varios deles pelo
o jogo. Revele-0s no
% ° guarto escuro para
obter fotos dos experimentos da
Umbrella

Bomb & Detonator
- E a combinagdo do
detonator com o
plastic bomb. Deve
ser usado para abrir a porta ao lado
do helicoptero destruido

Crank - Usada para
abaixar a escada no
quarto do terceiro an-

=T

de policia

* dar do departamento -

Golden cogwheel -
Estd no quadro da
sala com as cameras.
E usada para fazer
funcionar o relégio do terceiro andar
do departamento de policia

Main Fuse - Para
pega-lo, é preciso usar
o fuse case numa ma-
quina da sala conge-
lada. O fusivel restaura a energia do
laboratdrio

A

o

M

F 3

Fuse Case - Uma
capa para fusiveis
industriais. Este item é
necessario para se
obter o fusivel

Manhole Opener -
Serve para abrir a
manhole lid, dando
acesso ao esgoto.

Valve handle - E usa-
» da em diversas valvu-
B las durante o game. Al-
gumas delas servem
para apagar o fogo no helicoptero e para
levantar e abaixar uma plataforma

Vaccine - A vacina
completa. Deve ser
usada para salvar
Sherry dos efeitos do

virus

Serpent Stone -

Uma pedra que tem

gravada uma serpen-

: te. Também é usada

na sala de Brian Irons, atras do qua-
dro perto de sua mesa

y Eagle Stone - Uma
jf pedra de seis polegadas
com uma aguia grava-
da. Faz parte da solu-
gao do gquebra-cabega da sala de Brian

Jaguar Stone - Ou-
tra das pedras usadas
no quebra-cabega da
: sala de Irons. Esta
possui a figura de um jaguar

. Virgin heart - Uma

2 joia cor de sangue do ta-

5%;; manho de um pulso. Ha

duas delas, que devem

ser usadas num par de estatuas para ob-
ter uma chave

Joint N. Plug -

,?‘\ S Item usado par?

2 O religar os gerado

=50 res de energia da

porta que impede a passagem do
trem, no final do game

T T Joint S. Plug - Tem
\ }s, a mesma fungao que
=% 1w o1 o joint n. plug. Am-
=t bos sdo necessarios

para liberar a passagem do trem




Cenario Claire
Por Alex Fernandes

Pelas ruas de Raccoon, vocé deve des-
viar de todos os zumbis que aparecer e
entrar pela porta da loja de armas. Vocé
ira encontrar Tony, (o dono da loja) que
irda apontar uma besta para Claire, e so
consegue se acalmar depois que desco-
bre que ela ndo € um zumbi. Vocé deve-
ré pegar uma caixa de municdo atras do
balcao de onde veio Tony, e uma outra
do lado oposto (a sua esquerda). Depois
que vocé tiver pegado as munigoes al-
guns zumbis irao invadir a loja pela vitri-
ne e atacar o dono. Atire nos zumbis atras
do balcdo, a direita, que vocé ficard se-
guro. Depois de atacar os zumbis va até
0o corpo de Tony e pegue sua besta
(bowgun).

i

Entre na outra porta, passe direto pela
quadra de basquete e pegue outra caixa
de municao para a Handgun dentro da am-
bulancia. Os zumbis arrombarao o portdo,
mate-os e siga correndo entre desviando
de um quarto zumbi e entre na porta se-
guinte. Agora vocé devera seguir até en-
contrar algumas caixas, suba e dé uns
tiros na mulher zumbi.

Passe pelo portao e continue corren-
do até chegar a um onibus. Depois de ter
entrado no onibus pegue a caixa de mu-
nicao que fica no fundo, e tome cuidado
com um zumbi que vem rastejando-se
pelo chao e outro que vem caminhando
dentro do onibus.

Quando sair, siga para o fundo da tela

¢

Foz-DE TONADO™

para poder desviar dos zumbis até con-
sequir alcancar no portdo da delegacia,
no qual vocé devera entrar. No jardim do
departamento ha dois zumbis, mas ndo
passe por eles, desca as escadas e pe-
gue uma erva (green herb) nos arbustos a
sua frente quando subir. Entre na delega-
cia. Dentro da R.P.D. entre pela 22 porta
a esquerda do saldo principal. Espere até
0 oficial te dar a “Blue Key”.

Apds sair use a Blue Key no computa-
dor que fica no centro do saldo, vocé po-
dera pegar a munigdo e o ink ribban ao
lado da maquina de escrever (se quiser,
salve o jogo). Entre pela porta dupla a
esquerda do saldo e pegue o “police
memorandum’ que estd no banco e abra a
gaveta usando o fockpick para pegar um
first aid spray.

Continue pela porta e verd um policial
sem cabeca, vocé deve examinar ele duas

L
4

Will vou use the l.oc: Ky
*Yes No

vezes para poder pegar uma caixa de
municao para a Handgun, quando vocé
aproximar-se da poga de sangue caira um
licker do teto, siga correndo para frente e
entre na porta (deixe o green herb) se-
guindo pelo corredor vocé ndo deve en-
trar na porta dupla e sim sair pela porta
seguinte. Atire na mulher zumbi que apa-
recera ao fundo até derruba-la, fique ai
até acabar de matar todos os zumbis no
corredor.

Subindo as escadas vocé chegara em

trés estatuas, empurre a de bronze até a

marca no chao do lado direito para ter a
certeza de que encaixou a estatua no lu-
gar certo vocé ouvira um som confirman-
do. Agora vocé deve fazer o mesmo com
a prateada, mas so que para a marca do

lado esquerdo. As duas devem ficar com
0s rostos voltados para a do centro.

Se vocé encaixou no lugar certo, a red
jewel caira da mdo da estatua do meio,
pegue a municao atras da estdtua cen-
tral e siga pela porta perto das estatuas.
Entre na 12 porta a direita (S.T.A.R.S.
Team). Vasculhie a mesa do centro, pe-

mbaixo estd o

unicorn

Nao a caixa de mu-
nicdo atras d = 1 troféus. Tam-
bém existe um a ) do lado oposto

da sala onde "= pegara o grenade
launcher 0 sair da sala chegard
um fax p negue-o também. Saia
€ volte pe adarias, entre na porta
gue fica em escadas (dark room)
para deposit: jewel. Antes de voltar
para o sa ue o grenade launcher
para mata r gue vocé deixou Vivo.
Leve & 3 green herb que vocé
j@ havia Cologue o unicorn
medal na & pegue a precinct key.
Volte para o o r em que vocé matou
o licker e use a ve na porta do lado

==

SRR
==

esquerdo. Logo achard o patrol report e
um ink ribbon. :

Do outro lado, empurre a escada para
perto do armario e pegue a manivela
Crank. Saia e suba pelas escadas que dao
no 2° andar, quando chegar em frente a
porta dos S.T.A.R.S., vera uma garotinha
que foge de um zumbi, pedindo por so-
corro. Ao sair pela porta Claire se encon-
tra com Leon e pra nao ter desencontros



o policial da a ela um radio, depois disso
pegue uma caixa de municao para a

Handgun no corredor atras de Leon. Siga

a direita, use o lockpick na gaveta e pe-
gue granadas de fogo flame rounds, va
pela porta ao lado e entre na biblioteca.
Suba as escadas até chegar no chdo que
estd podre, e, ao passar por cima, ele ira
ceder. Confere a pista no quadro a es-
querda e aperte o botdo vermelho para
abrir a passagem secreta. Empurre as
duas primeiras estantes para a direita.

Isso fara com qu
serpent stone.
dupla, voce

principal. Na [

gueiro (lighter) perto da

crever e 0 arquivo Se
Vocé podera ¢

bressalentes no bau,

riamente o isquewo

abaixe a escada pela pant

Ga por ela até o 19

porta dupla que voc:

do jogo, no corredos

N

entrar, pegue o arquivo operation report a
direita na entrada da sala.

Entre na saleta e use o isquero para
acender a lareira e pegar a segunda red
jewel, Depois va para a sala onde vocé
tinha pegado o isqueiro e saindo pela a
outra porta voce estara em outro corre-
dor, havera um policial, mas passe direto
e entre na porta a esquerda. No proximo

- corredor ndo entre na 19 porta siga pela

esquerda e examine o corpo do policial,
pegue a municao para a handgun.

Continuando pelo corredor, 0s corvos
vao quebrar as janelas. Nao perca tempo
nem energia, entre na porta final. Deixe
o helicoptero quieto vai para as escadas
e desvie-se dos zumbis [& embaixo na
rua, entrando na porta nao abra a que
tem a sua frente. Pegue a valve handle no

chao.

Volte para o helicoptero, entre pelas
grades e use a valve handle no orificio
debaixo da caixa d'agua.

i

sl

Depois de apagar o fogo, pegue a cai-
xa de municao para handgun na cabine
do helicoptero, volte pelo corredor dos cor-
vos e entre pela porta azul, ha um green
herb em cima e mais dois em baixo das
escadas. Entre na sala ao lado e mate o
zumbi e abre o cofre com o codigo 2236
(para Playstation e PC) ou 4542 (para
N64), pegue as granadas de acido (acid
rounds) para o grenade laucher e o mapa
police station map.

Volte para o 29 andar, entre na sala
com a maquina de escrever e pegue as
red jewels no bau. Volte para o corredor
onde havia um zumbi policial, o fogo se
apagou e vocé ja pode entrar na porta a
direita, apds o helicoptero. Coloque uma
joia vermelha em cada estatua e pegue
a blue stone e a diamond key ao lado das
estatuas.

\olte para o salao principal, no 1€ an-
dar e entre na porta dupla. Siga até o
corredor que leva as escadarias e abra
com a diamond key a porta do fundo. Mate
cinco zumbis com o grenade launcher e
use o lockpick para abrir uma das gave-
tas para poder pegar o plastic bomb.

No outro lado esta o film. Entre pela
outra porta e ira encontrar o policial que
estava ferido, ele vai se levantar e vocé
deverd atirar nele, pegue o detonador so-
bre a mesa e siga pela sala e pegue o
arquivo memo to Leon sobre a mesa e uma
caixa de munigao handgun onde o polici-
al estava na primeira vez, apos ter saido
entre pela porta menor passe direto pela
porta dupla azul e vocé vai dar de cara
com 6 zumbis.

Siga o corredor e pegue o green herb
em cima do banco de madeira, siga pela
direita e entre na porta, neste corredor
ha alguns zumbis para matar, entre na
128 porta. Pegue o fio (cord) sobre a mesa
e a eagle stone na estante,




—

Quando san da sala wum licker (e
brard o espetho, nao pare. Saia, e
quindo pata a esquerda do corador,
cntre na 19 porta a dueita o pegue a
Catxa de muniqao para handgimn ¢ Saia.
Volte para o calao principal ¢ subg Peara
0 2% andar, Siga para o corredor do hel
caoptera, Combine o detonator o o Plastic
bomb para obter o “bomb & detonator A
use-o no canto do buraco que o helicop
tero foz.

Prossiga pelo corredor que foi aberto,
Voce encontrard o senhor Brian lrons,
chefe de policia da Raccoon City. A loira
moita sobre a mesa & a fitha do prefe
to. Entre pela outra porta da sala. Na
sala ascura entre pela porta com cort
Na @ aperte o anterruptor para acende
a luz. Peque o secretary s diary B so
bre a mesa a esquerda e vd parg o fun
do. A garotinha Sheriy Birkin tentara sair
cotrendo. Peque a first aicd spray no bar
do fundo da sala e volte para a sala do
chefe de policia. Nao hd mais ningudm
Id, mas a hieart key (6 uma das vdrias
precinct key do jogo, tem formato de
COragao) estd sobre a mesa.
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Na cadeira do Senhor Irons estard o
seu didrio. No quadio ao lado vai ter
um botdo que se acionado wa revelar
um swicth que ainda nao esti dispo
nivel. Voltando para o 19 andar va pela
sala do cofre e siga pela porta normal
onde terd um cadaver, Use a heart key
na outra porta, da esquerda.

Iiediatamente vocé verd dois oreern
herbs e continuando no corfedor ha-
verd utn paimel na parede da direita,
Use 6 cord para as janelas e focha-
rem. Desca para o andar imferior mas
tome cuidado com 05 cdes, mate-os
de longe e depois entra na porta de-
pla a direita para poder peqgar o Police
L1 Map ¢ i green herb,

g

R i s

Olhe para o pamel na parede. \océs dee
fazer o ponteno ficar no 80, Papag 550,
Siga a seqgiunte ordem: cina, baizo,
Cima, baizo, cima, Isto ativa o sistermn
de deitura do cartao na porta ao lado,
SAndo por essa sala voch deverd on
trar na porta dupla da esquerda. Tera
outros malditos caes para matar, Se yoci
for rdpido o bastante poderd antrar pelo
bueiro antes do atague dos malditos.
Entre pela porta prateada e vocd vera
urm Bad com um save PO Depoate o
que voce quiser nele o saia, 14 fora voce
encontrara Sherry, que ainda estd pro
curando palo seu pai. Fla entrard por
Hmea passagerm muito estreitq por onde
Clare nao poderd sequi-la, agora voce
controla Sherry. Desvie dos cachorros,
mas se for ferido use o Gnico first aid
Spray que vocé tem, Na 19 bifurcacio,
S8 seqguir paira baixo encontrard uma
Sdla com wma grenade rounds, mas s6
que Sherry nao podera usar mais i1
entregar para Claire,

PR

Pelo caminho da esquerda terd mais uma
sala com um swicth e na parecde terd o
sewaqge disposal map. Terd que descer

Foz-9F TONAD

pelo canto «
caixas sncr
esqguercda ot
tao suba n

para a direst
Xd & emp

poder ahlnt
Volte por o

com o bot
Pattar gue o
acabou de o
ponte para p
tro laco onede
key. Pagando
elevador por
sequiy encont
qgue voltar tey
nho. Fla jogan
depois de peq.
bali e leve o
Suba e volte p
use a grenade

lickers gue esta

tre no necrotes
porta dupla con
CHT .

e pequs

Saia da sala o mais rdpido possivel,
até a porta que precisava do cartido do
lado daquela porta que tinha o swicth de

bar ge a parede, an

Ard A parede paca
EFeS Calkas,
s descen eono painel

wido, ative o swicth

WA vESoaYT [redtel O O
iy encontrara a club

At cricontrar yman
Smiplirre g 1@ para

0 Ieyey o f‘lllill”f“ et
“uba na dltema cat

Sasubin, o que vocé
a5 ealxas tol tina

key volte para o
{.h(fﬂ"'/ (16 COrE
pal @ nao conse
lazer outro Germ-
have é g municio
até a sala com o

- thgther) contigo.
ibsolo da R.P.D.,

e mate ps dois
esperanda, EBn
wnde tam Lma
1wz vermelha em
I card key,
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80, nesta sala ha duas municdes para a
handgun e para_a besta, a bowgun bolts,
@ ainda tem um armdrio que terd um side
pack e uma machine gun. Com o side
pacl, voce carrega mais dois itens e a
machine gun ¢ uma super metralhadora
que ocupa dois slots no seu inventdrio,
Agora pegue a machine gun e volte




pata o 19 andar do departamento, Fntre
pela porta atras da escada.

Peqgue o mk rbbon, acid rounds e o didrio
do vigia, sala e va em direcao ao salao
principal. Ao sair pela porta azul siga pelo
corredor do lado direito. Abra a porta
verde no fim do corredor

Mate o licker dentro da sala usando o

acid rounds. A esquerda terd um for
No, acenda o com o ISqUelro, apos 1550
acenda o busto da estatua do mew na
parede ao lado, depois a da doeita e
RO fim, a da esquerda.

;
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turrn the faucet on?
+¥Yes No

A engrenagem golden cogwheel que esta
ne quadro ira cai, peque-a. Ha um filme
tambem, depois que vocé ja pegou os
itens va a direcao do salao principal e

entre pela porta dupla até as escadarias

no 29 andar, ao mvés de subir as esca-
das entre pela porta que tinha duas green
herbs embaixo da escada. Siga pela sala
até os fundos para chegar num peque-
no corredor com luz vermelha que vocé
deverd revelar os filmes, Aproveite o
bati para deixar o isqueiro e pegue a
engrenagent e o crank. VYa para a bibh-
oteca e entre na porta que fica no topo
da escada. Use a crank no buraco na pa
jede e suba pela escada.

Cologue a engrenagem no Mecanismo e

T o

dlive o botao. Serd aberta uma pequena
passagem dentro da parede ¢, nela, ag
tard 0 29 pedaco da blue stone. Depots
de pegd-do, volte para a biblioteca e saia
pela porta dupla, passe pelo bal e pe
que a serpent stone, a cagle stone e tam
bérm combine as duas partes que vocé
tem da blue stone para poder obter a
[aquar stone. Va para a sala do chefe de
policia (depois do helicoptero, a esquer-
day. Chegando na sala vocé encontrarda
Sherry oulra vez, Se vocé ndo tiver aper-
tado o botao atras do quadro esta é a
hora, coloque as trés pedras na aber-
tura para abrir uma passagem.

Peque o arquivo maif o chiet que esta no

chdo. Va para o proximo corrador @ desga
pelo elevadaor,. Clare ouve unmi grito e a
agao acaba sendo interrompida, porque
VOCE rd ver uma cena muito sinistra e
que um monstro ataca o chefe frons inje-
tanco pela sua boca uma espéce de ver
me. Depois disso, prossiga e entre na por
ta no fim do corredar, O chefe lrons o as
tava esperando para falar que a Umbrella
acabou com toda a sua cidade, na metade
da conversa ele sente uma dor no peito e
depois de alguns minutinhos @ rasgado por
uma cratura muito estranha.

Pegue os acid rounds na sala e desca o
mais rapido pessivel porque chegou a hora
do 19 desafio, equipe o grenade launcher

com o aad rounds para poder matar o
monstro que logo aparecera.

Basta dar apenas seis ou sete tiros. Dicas:
nao perca tempo matando as larvas
no chao. Volte para a escada de onde velo,
volte para o lugar onde encontrou Sherry
e depois de comunicar-se com lLeon des-

Ga para ande voce matou agquele terivel
Monstro. Nao corra muito para Sherry mao
ficar para trds. Vocé deve preassionar o
botdo na parede e subir pela escada que
voce ativoul,

Fsse @ o caminho para o esgoto, Pelo

cammnho voce verd wm zumbi, Sherry

ficard com medo e Claire ird espantd-lo
para longe, quando as duas encontram
uim lugar mais tranguilo para descans.d
Sherry sera sugada por un bueno e no
vamente vocé terd que a controlar. Mas
dessa vez ¢ muito (dal, & <6 voctd entrar
na 14 porta que encontrar, mas nessa
area ndo ha nenhum item que Sherry
possa pegar, entre na grade da parede
@ saird em uma tubulagao. Saia rapica
mente pelo lado oposto, evitando que
as baratas gigantes fagam alguma coi-
Sa com voce, logo apos 1550 voch en
contrara no chao o woll medal,

N T Masmasa - £

O chdo ird se abtir e Sherry caird de uma
grande altura @ acabara desmaiando com
a queda. De volta a Clave, dirja-se pela
esgoto para o lado oposto, na poita XD-R,
dentro da sala pegue uma caixa de muni-
a0 para a handgun e o arquivo sewer
manager fax sobre a mesa, o ink ribbon o
lado do save point @ um first aid spray no
armario. Abra o bau e pegue a valve handle
e o isqueiro, abra também a passagem para
o deposito (warehouse) usando o lockpick.




;e

Will you use the 1. ;-,\ ~30 7
i ¢+ ¥es No
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Agora vocé deve descer pelas escadas
e ira encontrar o zumbi enjoado e al-
gumas grenade rounds dentro do ar-
maério. Volte e desca pelo elevador ao
lado da escada que vocé acabou de su-
bir, saira em outro corredor estreito. Do
lado oposto haverd outro elevador mais
que ndo esta acessivel entdo entre a
direita na 12 bifurcacdo e pegue o sewer
mdap na parede, quando entrar na agua
siga até o fundo para poder pegar o
flame rounds que esta nos corpos da
esquerda.

Va pelo lado oposto, tomando cuidado
com as aranhas gigantes e na proxima
area corra para evitar as peludas e entre
pela porta. Agora € a hora mais Impot -
tante, quando vocé estd prossequindo é
surpreendido por uma loira, ela ¢ Annete
Birkin que € uma funcionaria das
corporagoes Umbrella. Claire Ihe conta que
nao € nenhuma espia e que Sherry esta
em perigo. Annete fala que o Willian esta
atras dela, mas depois do papo e do video
use a valve handle no tubo para transfor-
mar a plataforra em uma ponte.

JWOZ = D}

Atravessando para o outro lado vocé
poderd pegar dois green herbs e flame
rounds e também ha uma maquina de
escrever. Quando pegar os itens use a
valve handle novamente para poder
subir. No final, Claire vé Sherry, mas
0 seu grito acaba incomodando um
dos moradores dos esgotos. Agora
voce deve fugir dele até chegar em
um local no qual tem uma luz verme-
lha e na parede esquerda haverd um
botao. Aperte-o para poder derrubar
o cilindro de gas. Agora é s6 esperar
0 aligator morder o cilindro e dar um
tiro certeijro.

Va ao encontro de Sherry, mas antes
desligue a trava eletropica. Claire ird
tentar acordar Sherry mas, inesperacda-
mente, uma larva aparecerd atras dela
50 que Claire nao verd, Sherry fala pra
Claire que esta com dor de barriga. Pe-
gue a wolf medal do lado esquerdo de
Sherry e suba pela escada pelo lado di-
reito da sala para atravessar a platafor-
ma e suba para o lado esquerdo. Vocé
achara a eagle medal do lado de um
COrpo e o 'rjl'quVO sSewer manager d/a/y

no banco. Novamente vocé terd que des-

cer pelo lado esquerdo porque ha uma
escada.que leva a tubulacao de ar. mas
tern so um pequeno probleminha: o ven-
tilador esta ligado. Calma, é facil, é s6

usar a valve handle no burace que esta

a esquerda que ele automaticarmente

se desligara.
Agora e s subir e ficar tranquilo, por-

que nao tem mais aquelas nojentas ba-
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ratas nem a
Md;,; 0S zul
deles corre
seja muito

has. Tem s6 um proble-
Negaram. Desvie-se
mas lembre-se, nio
porque Sherry fica-

ra para tra jora va até o painel
perto da cc d'agua e coloque a
wolf e eagle medals.,

W

Entre pela porta e atravesse pelo cor-
redor, siga 2 direita do bondinho e
ligue a enerqia, entdo volte e embar-
que junto a Sherry. Do outro lado
ha um lancador de flare, use agora o
isqueiro para acendé-lo e iluminar o ca-
minho. Olhe para o lado direito para
achar a weapon box key. No préximo
corredor siga pelo lado esquerdo e mate
trés zumit para poder pegar a
sparkshot, =iz ocupa dois slots igual &

machine gur e para matar mais um

zZumbi e seq elo proximo caminho,
gque & um ¢ que tambémn possui
duas passage e a da direita possui
dois green he o da esquerda feva
para a prox E mais um save
room. Ha un n do lado da md-

quina de e 45 flame rounds
€ uma grena Agora guarde
o lighter, a « indie e a weapon
box key no t eve 0 grenade
launcher equig flame rounds e
acid rounds, Pequs mapa dos arre-
dores na pars

Entre no vagao e peque mais um flame
round e a control papel key, saia do va-

.gao e use a control panel key no painel




ao lado e aperte o botdo. Assim, vocé ati- -

vara a descida da plataforma que € mais
ou menos uma espécie de elevador. Quan-
do Sherry deita no banco pra poder des-
cansar, de repente ouve-se um barulho
do lado de fora. Saia e voce ira enfrentar
Willian Birkin, o inventor do terrivel G-
virus, Use o flame rounds contra ele e
fique longe porgue ele s6 vai motrer de-
pois de uns oito tiros.

N
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Depois disso, volte para o vagao. Vocé vai
ver uma animacdo em que vocé estard no
laboratorio e Claire dara sua jaqueta para
Sherty, porque ela ja esta muito mal e vocé
tem que fazer algo antes que o virus se alas-
tre pelo seu corpo, na sala ha uma maquina
de escrever e um bat e alguns itens: acid,
flame e grenade rounds e, logico que nao
poderia faltar, o ink ribbon, ao lado da mé-
quina. Depois de pegar todos os itens saia
da sala e va pela esquerda, atravessando a
porta vacé seguir pelo corredor azul. Vocé en-
contrara uma porta congelada.

Nessa sala, pegue um first aid spray e a
capa do fusivel (fuse case). Use-a na ma-=
quina ainda na mesma sala e um meca-
nismo sera ativado, agora vocé obteve

o main fuse. Volte para a sala central para
usar o main fuse na Maquina para a ener-
gia voltar.

Continue seqguindo pelo corredor verme-
lho até chegar em duas portas: a da da
asquerda que esta trancada pelo lado
de dentro entao vocé tem que entrar
pela porta da direita. Nessa sala pe-
gue o0s arquivos lab security manual e
user registration gue nele possui 0 cH-
digo para se registrar, e tem grenades
rounds no armario e também ha blue
bush no chao se caso vocé for enve-
nenado. Vai ter um computador nele,
vocéd deve ativar o programa anti
B.0O.W. repare gue ha uma planta no
canto da sala. Use o grenade launcher
equipado com flame rounds para po-
der mata-la, mas se ainda estiver com
o isqueiro, basta botar fogo nela.

Siga pelo tubo de ventilagdo e dara de
frente com dois lickers, bem mais fortes
que os anteriores. Use o grenade rounds
a destranque a porta. Saia rapido, aper-
te 0 botdo para abrir a porta a esquerda
e afaste-se imediatamente para a direi-
ta. Agora, dois monstros plantas irao ata-
car vocé, nao chegue muito perto por-
que se ndo eles o envenenarao com o
seu nojento cuspe. Mas calma que um
tiro de flame rounds pode dar conta dos
dois e é so entrar pela porta que eles
estavam blogueando.

L4 ha dois green herbs, voce pode matar
a planta caso estiver com pouco sangue
ou se tiver com uma bhoa energia basta
se desviar para poder descer as esca-
das, quando descer as escadas entre pela
porta e aproveite e equipe seus acid
rounds porque ird cair em sua frente um
licker, E s6 acabar com ele rapidamente,
mas s0 que o licker tem mais dois fr-
maos. Faga a mesma coisa com eles.

Quando achar um computador a sua es-
querda, pegue o mapa do laboratario.
V& pelo corredor da esquerda para © ul-
timo bal que tem no jogo, agora pe-
gue a weapon box key e continue pela
porta da direita e entre na gigante pors
ta P-4. Use sua w. box key no armario
que esta com uma luz acesa em cima
para poder conseguir mais duas grenade
rounds e mais um first aid spray. Agora
entre pela porta automatica a esquer-
da, mas tome cuidado com © zumbi, voCce
56 deve se desviar e entrar pela outra
porta automética, nessa ha varios
zumbis, caso seja necessario mate uns
dois ou trés, mas é sé usar o acid rounds
e pegue o [ab key card que esta sobre
um balcao.

Néo se esqueca desse lugar, Quando sair,

ird encontrar outra vez Annete Birkin e
agora ela estd muito mais furiosa porque
quer se vingar da morte de William, mas
nido foi necessario, porque William surge
atras dela e a espanca sem dé. Antes de
morrer, ela lhe dara o arquivo vaccine
synthesis que ensina a mudar 0 processo
de desenvolvimento do G-virus que pode-
4 salvar Sherry. Finalmente esta na hora
de ir para o corredor dos ovos, dentro da
sala encoptrara uma mariposa gigante.
Apenas dois tiros vocé consegue derruba-
la (mas nao ha necessidade de mata-la).

—
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Siga para o fundo da sala e mate as lar-
vas em cima do teclado @, no computa-
dor, digite GUEST para PC e Playstation
ou digite NEMESIS para Nintendo64. Ago-
ra vocé tem 24 horas para poder acessar
os computadores do labaratério. Volte na
direcdo da sala de seguranga, o sistema
de autodestruicio do laboratorio foi ati-
vado a pouco tempo, Claire vé Leon.
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chegande ao laboratdno por um dos
Omtores  pnedigtamente se comunica
com ele por i tadio @ iz para ele to
A conta de Sherey, Continue pelo pre
AnG corfedor voltando agquela escang
que dava de volta ao andar de cirnag, Ha
s alguns ickers para voca tatar, Ia
Nd drea oeste ha mais dois monstros
plantas coperanda por voce, entao e
O flarne rounds ¢ pa sala central yoca
term que pegar o caminho azul ¢ ysar na
Porta que ot na sua frente o ped card
ley pata poder entrar,

?‘QL_; %.}&éxzé usad the /

wala peque 6 vaccine
Coarlincles ques oty de seid Lacde eqquerdo o
Larnbéen pegue o grenade tounds. Ha cin
€O Z0TIIE fes
toiatal todos e flupnirar o ludar Caologue o
/ACEING Cattrige na mAguinag e
peitiel VLA M,

Lcabando corm eone Processs pegue de
JOlba O vaccine carliflge que acabion i
tando o base yaccne ¢ ainda nessa sala
JO0E ey e pedar o MO DISK &G diveita do
patniel que euth eacrito Voo,
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Sala, entao, yach deye

ative o
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Al sim, vocé pode sain Tente abrie nova-
mente o porta ao lado e desca outra vez
a6 andar inferior porque tem mais inimj
gos pela frente, entra novamente pela por
ta P4 e leve 5 Base Vaccine até o COMpL-
tador que fica no canto da sala e vocé
tem que usar nele, porque o corrputador
val ativar os sisternas é transformar a base
vaccine em vaccing. Com a vacina pron-
ta, volte e use o MO DISK no computador
que fica ao lado da digante porta que estd
1o seu lado direito,

SGa pelo corredor ¢ entre pela Porta
pera chiegar e uma nova area, Apeate
0 botao pata chamar o elavador o yvoce
Lo

S orminuton antes da avtodestiuigao, Mo
1600 val ver que tem algo de errado com
o teto, | Williarm Barkan, cue quer acabar
COMN qualguer i que encontiar e se
caminhio, £ a6 manter distincia o atirar
COT g gretade launchen Munca dé mais
GUe i dispara por vez, o entio ele o
pegiara, Atire apends uma vez € corra.

Depois de alguns disparos, ele vai sa
travicforimar e i antmal,

Ele ficard mais rdpido e pulard de um
lado para o outro, em cima das e85
tantes corn os estranhos tubos, Espa-
re-o pular de volta ao chio, mas cui
dado! William tentard pegar Claire,

entao, quando ale saltar, imediata-

mente saia do caminho, vire e atire,
Corra de novo até ele subir nas as
tantes. Repita isto até acabar com o
manstro. Depois que William motrer,
carra para o elevador, Agora é s6 curtir
o final.,,




Cenérm Leon S
Por Alex F&*rﬁ&ﬁd&fé’i fer Bob Ut ooy
! E]Cz citnia da sala

Leon abaize b

Agora entre pel:

para chegar ng p
principal, faca com que
cncada & va para a oulta extremidas
de, Derrube todos 66 mortos pelo ca
minho para vocé ﬁ;ﬁﬂ‘aégui pegar o
‘ynicorn medal, qué esta na parede
frioatrada na imagem abaixo.

fenite gastat menos HMNIGAO u@.siw&

L uGcE deve tentar desiarae Ao maximo
don morten pelo carainhio, (_)unr%{if,;i pas-
Lar pele portac wie o direita, taas Lome
it cuidado porgue haverh mortos
pat af também, Pegue a cabin ey na
peguena sala ao fundo,

rmm_ir"éu para a handgun ¢ volte pata
a porta, Mock verd outro helichptero
que vai seltar uma capsula sobre 4
delegacia, al o teto ita cair ¢ bloguear
5 taminhio. Peque a shotgun ¢ prepa
fese, Agora voce ira enfrentar nada
mais nada menos do gue o M/ Hao
déixe ele se aproximar de yoee pata
A ser esmurrado, b dar uns tros
e shotqun e ird ao chiao, bai é 6
reyista-lo para poder pegar miuniqao,

VA petn outro lads & 8ntre pela porta,
forae culdado corn ur Moo 6o recints,
pitte da qiiria de escrsyer, putle
pOGAr FRURICas para a lindgun & Lt ik
riblion & s&ia pela porta anterion Mas e
yord pode sair pela outta porta ira Tet
urnA grande surpresa. Logo quande voré
Baifirh Apareter em
zunbis, Teme coauivar se
chegar 1l e

SO

des tados até
\

acda,

sua fretite LuUatro -

: Depeis que w@ m o m;&m mztjf
- usé-o na forite, no 3
 pegar a spade key, Mas, cuidadd para nao

ce esguecer dé pegar a shotgun € tam-

bérm um ink nbbon perto da mAGquing de
_sscrever. Volie

aonde voch matou s cor
YOS ¢ entre pela porta que vack ﬁi%ﬁfdﬂ
€ou porque term trés green herbis, vor
poderd pegh-las ¢ hindelas entre o
pata poder sconoiizar slots pard o8 ou-

far de baixa, ?a&%

. tros itens, o vocé entrar na porta
e Bz, aprovete & pegue municies no
corpt do policial que esta rono,

Agota VA para 0 cortedor onde @stao
o4 lickers e dgee o shotqun, Eotre pela

“porta depois do bico do helicoptero,

Pegue & municao para a shotqun € o

ink ribbon 1o vasa preto que estd na
sala ¢, mai p,x'nsg'r:.nirio, pega a blue
card key que e t6 sobre as caixas
Quando ¥océ sair um licker val detos
nar o tets de vidra, Mate-o, Saia € niga
para a sala principal, até o computa-
'dr;r, pam rlestr mﬁ&f a5 pgrtaa B

Dapois tigen, otk yerd mas um video e
loao e sequida entre na porta a sua4 fren-
te, Mo corredor havera corvos, acabe com
todos. Caso voce lermbre o que fol falas
do no inicio, era para guardar MURicio €
pégar mais no corpo do polical que esta
taido, mais 2 frente terd urna porta, Des-
tranque-a & siga para outra no final do
cofre df)f Depois gue vock pantar geia for-
ta tard 7 lickers,

Mo faca nada, apenas entre pela por
ta 50 lado do licker da foto. Nessa sala
com 0 ban, vocé pode pegar ©
secretary 5 didry A, munigac para a
handgun e urn ink ribbon sobre o bale
Mo sofd ainda tem a small key.

Quando entrar na sala va pegar a Valve
Handle que estéd guardada no armario,
dal wocé 4 pode aproveitiar ¢ passar na

saleta do cofre e use a combinagao 2236
para Playstation ou PC ou 4245 para N64
para poder pegar @ Shotgun e o Pofice 1F
Map. Tambem tem munigao erm cima da
,,,a ‘e umn green herb atrds da mesa.

VA a0 corredor a0 fado do helicoptero
caldo & use a valve handle. Pegue a

a0,
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Entre pela porta dupla do lado esquer-
do, mate os zumbis e pegue o
memorandum no banco. Deixe tudo que
vocé ndo vai usar no bad; fique apenas
Ccom as armas e a small key. Na gaveta
mais ao fundo, pegue a municao. De-
pois tem uma porta que se vocé seqguir
ird encontrar um caddver que, se revista-
lo podera pega munigdo para handgun.
Entre na 19 porta do corredor.

You

Pegue o patrol report na prateleira que
tem um monte de arquivos, no armario
amarelo um ink ribbon e mais ao fundo
da sala, um first aid spray e municao
para handgun em cima de uma estante.
Saia e va direto para o final do corredor.
Quando dois policiais mortos pularem
pelas janelas, entre pela porta dupla ao
lado.

Na mesa perto do quadro negro terd o
operation report. Na outra sala, use o
lighter na lareira para pegar a red jewel.
Agora volte e siga para a porta que tem
no final do corredor. Debaixo da escada
tem duas green herb e, perto delas, uma
porta de acesso ao dark room. Peqgue o
operation report 2 sobre a mesa e Mmuni-
¢ao dentro de duas gavetas do armario
perta da bad. Salve e limpe seu inventa-
1o, Suba a escada mais a frente e vocé
verd uma estatua e uma porta trancada.
Empurre as estatuas até que estejam com
0s rostos voltados para a do centro. Essa
vai soltar a red jewel. Pegue uma caixa

de municdo atras da estdtua central e
entre na porta ao lado. Siga correndo
€ entre na sala da S.T.A.R.S. para pe-
gar o Chris's diary sobre a mesa. Per-
to da estante com troféus tem uma
mesa com munigao ao lado. Pegue tam-
bem a magnum em um armadrio de
metal que fica ao lado da porta.

Va para o fim do corredor. Vocé vers
Sherry, que saira correndo. Peqgue a
diamond key e munigdao para a shotgun
na porta ao lado do buracoe de onde a
menina entrou. Quando voltar vocé vera
Claire. Agora vocé deve sair ao lado do
corredor, na biblioteca. Suba as esca-
das, passe pela porta e va para o fim do
corredor, O chao se romperd. Depois que
VOCE cair, acione o interruptor vermelho
que fica piscando. Uma estante ird abrir
caminho. Posicione as duas primeiras

i : i
estantes para a direita. Um comparti-
mento ird se abri. Pegue o bishop plug.

Saia pela porta abaixo da escada e
volte aonde vocé pegou o blue card
key mas, antes, pegue as red jewels.
Coloque as joias nas pequenas estd-
tuas laterais e pegue o king plug. Va
pPara a porta no fim do corredor do
dark room.

ETONADO

You have used the

Mate os zun & pegue munigoes e
tambem um filme. Revele-o no pro-
prio dark Na sala adiante, aca-
be com o § il zumbi e peqgue a heart
key. Saia pela porta do outro lado da
sala, ma 185 pegue a small key
sobre a 2 municao para a
handgun n 1o de metal. Va para
ende voce ¢ trou Claire e, em uma
gaveta, te wtes para a handgun.
Combine-a - melhorar sua arma.
\olte para 1 onde esta o cofre.
Siga par ‘edor que tem um po-

licial mort a chave na porta da
foto. 3 :
)

Mate ¢ lesca pelas esca-
das. Na X0, entre na por-
ta dupla lireito e pegue o
police ado ha um meca-
nisme. F nte seqliéncia no
painel ima, baixo, cima.
Saia d no estacionamen-

to (o arking) no fim do

corred reito. Empurre o
carr de Ada Wong e
pegue do outro lado do
astaci Ada sal em dispara-

da. Pe ne sobre a mesinha.

Siga em frente e vocé encontrara Ben
Bertolucci. Ada some novamente e vocé
vera um mapa gue lhe dird aonde tem
que ir. Pegue a manhole opener que esta




no armario ao lado. Agora saia e entre na
19 porta que vocé tinha ignorado no co-
meco deste corredor. Dentro da prisao,
mate os dois cachorros ainda presos e so
entao apanhe a red herb. Va para o bueiro
e use a manhole opener.

Né} esgoto, passe correndo pelas aranhas.
Quando subir, entre na primeira porta que
avistar. Nessa sala tem uma blue herb e

-um ink ribbon ao lado da maquina de

escrever, dai e s6 pegar os dois plugs no
bat e correr para a proxima porta. Va
ate o painel que fica do outro lado da
porta e cologue os plugs.

Saia da sala e Ada aparecera. Leon

ira ajuda-la a atravessar a passagem
de ar acima da porta trancada. Ago-
ra, controlando Ada, assista a cena
com Sherry. Ha duas possibilidades de
caminho aqui. No primeiro, entre no
elevador.

Ld embaixo, pegue a municao para a
shotgun. Volte e, pela porta do outro ca-
minho, vocé vai encontrar um mapa (S.
Disposal Map) que fica na parede. De-
pois disso, desga os degraus e alinhe to-
das as caixas em linha reta, pois s6 as-
sim vocé podera atravessar. Acione o
botdo no painel para poder inundar a
parte de baixo do recinto e poder conti-
nuar para o outro lado, va imediatamen-
te para la e pegue a club key.

Volte para onde vocé pegou o pingente
de Sherry. Ada jogara a chave e a mu-
nicdo para Leon e ird embora. E quan-
do Claire liga para ele e fala que vai
explodir uma porta perto do helicopte-
ro, vocé vera pelo mapa onde fica este
tal lugar. Volte para a primeira parte do
subsolo da delegacia e entre no necro-
tério usando a club key. Mate os lickers
e pegue o red card key que estd numa
prateleira ao fundo. Depois saia dai em
direcdo a porta com o painel azul.
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Nesse painel vocé tem que passar 0 car-
tdo para abrir a porta. L4 dentro terd
municao para handgun e para magnum,
e no armario ao fundo vocé vai pegar a
submachine gun ou o side pack (depende
do gue voce deixou para tras jogando
como Claire). Volte para o andar de cima,
tem mais zumbis para voce matar, e en-
tre na porta ao lado da escada. No 3°
armario tem municao para a shotgun
e no 49 tem para a magnum. Sobre a
cama esta o wachtman’s diary. Quando
sair do guarto, va ao fim do corredor e

continue até ultrapassar a porta dupla azul
que estd perto do cofre. Vire a direita e
entre na porta que tem no final do corre-
dor. Havera mais trés portas. Na 18 vocé
encontrara um first aid spray, mas ainda
nao 0 pegue; pegue primeiro o hook plug
qgue esta pa estante. :

Quando pegar o spray, um licker vira atras
de vocé, entdo fuja. Na porta seguinte ha
mais munigoes e outro licker. Agora, per-
to da porta verde, tem um red herb. En-
tre @ nesta sala vocé tem que acender o
forno. Os bustos sao ligados nessa ordem:
meio, direita e, per ultimo, esquerda. A
golden cogweel vai cair do quadro. Quan-
do vocé for pega-la, Mr. X aparecera. Fica
por sua conta se voce acaba com ele ou
pega o item e tenta fugir

Na volta, no fim do corredor, a mala
do Mr. X aparece novamente. Vocé
pode optar em derrota-lo e pegar as
municoes que estavam com ele ou
entao fugir, passando batido por ele.




Véa para o helichpters que esth dostruido
& entr@ na passagerm-que Claire liberou
com o8 explosivos. Na sala do chefe Trans
pegue o chiefs diary sobre a cadeira que
dtrds da mesa e entre na outra por

ta, COrT uma estatua de figre. Fote corre
dor leva para uma sala aonde vocé vai
pegar o crank e o secretary’s diary B,
aproveite. para voltar com a magnurm car
regada porgue o M X estard novarmente
Ihe esperando no corredor, mas nada que
Uns quatro ou cnco tinnhos nao resclvar.

Agora va para a bibliotecs com crank o
stiba-a ascada, Enfre na pl;;td & atraves
S8 6 corredor para a prfwinm sala Use o
crank no orificio para abaizar a escada e
encaixe a engranagern junto tom a5 ou
tras, Acione o Swicth para acionar 4 pas
sagern para pegar o ditimo plug, o Enigth
plug. Quando descer pela passagern ou
vird um grito, 6 pada rmais nada mernos
o que Bem, com problémas. Siga para
I4 através da passagern recérm aberta,

An old dust shoot. Will you
jump down? »Tes No

Antes de morrer Ben the dard uma car

ta que estava enderecada para o chafe
irons, Ada chegard & lerd a carta com
Leon, mas logo em sequida ird embo-
ra. E guando Claire entra em contato
com eles falando que vai ter que ir
por fora do departamento. Depois de
tudo isso, volte para o save room parto
do guebra-cabeca dos plugs. Pegue os.
plugs restantes e munigdo para a
Magnuim, €asc os tenha deixado no

bati, Agora ¢ <6 entiar na sala seguin:

te parg colocar 0% plugs ¢ encarar o

terrivel William Birkir,

- el

Ele mao & agil, mas vord também nao
pode deixa-lo soltar pestes sobre aei

corpo. Nao & dificil mata-da, basta una cin

L0 OU sers tiros da magrum, Apenas lems

bre<gea de nunca deizg o chegar perto,
AG entrar pela porta da ottro Jada, Ada
Colifa a Leon discubira corm- ela. Ouardo
dacabar a discussao, entre na porta no
Mes

LTI AL g

fial do corredor que estd nundado

A Salad Haverd ann bang e

te sariever no b vocd deve {IECAar A

valwve hanclle e eqyaziar o de /et AL,
jevando apenas & shotaun Mo kit ela
sala, sobréca

Hees
fesd,

/OCe Al a0
sewer manager fax, Brapuire o arrman

de metal & descobrird urma passanern

Dedca ¢ uge © 1squiro na tarmparina
do - lado direito. No armano de mets!
term rounGdo pard-a rmagrnurm e, rrais

no fundo, ten outra lampanna. Acen

da e pague a municdo para a shotaun,

\olte e dasca ¢ elevador. Annette dis

mMas Leorn se atira’ na

para em Ada
frénte dela € acaba desmaiando.
ira controlar a senhora Wong

mente

de-e

;

Jot "!
NoOva
Pague o sewer map na pare

v por onde Annette fugi.

Subindo as
pata gue an

eLcadas, passe corienda
Laratas figay 1he pegiien,
A6 chegar do outro tade, Ada é rondi
da e Annette the cofita toda a sl
de sobre Annette o Sillian Birkin, e
Pois -3 cena, descd a% sschdas, Md'l
aspate, Leon acordou, Ya paelo clirminho
i Lita for o wuba na patte e ot h
et para potder pegar a small kay e
g walf medal

JBCE foi

balestdlo & en fi el oo fado

GRLEED de onde veio « i levado para

b et v b,

LTl Outts 2ala qu

Pentro de urmia bolea preta na mesh yock
achara ralrmeas para a Handgun, MNa por:
ta-an lado oo elevador vocé yat uhar a
arriall key e, descends an S
pode pecar munieat pard a madnunt

€ r ,u}.,:',’

D6 zeu lado diveito term s zumbs, Aca
be com eéle e peque murnicds para
shotgun no armano no fundo, Entic volte:
para o aleyvador ¢, quando chegar aos
esgotos (perto de onde Ada PaESLOLU e
las %'Bfirrﬂ,f:’,), /4 para o lado direitg, rmas

torme cuidado com ag aranhas gigantes.




Entie pelo portao ao fundo, ¢ no proxi
mo carnho tem mas duas aranhas que
devom ser gnotadas. Va para o patnel
que fica paerto da pequgha cancata para
poder usar o woll medal, logo apos suba
pelo lugar ceco o ontie pela potta gue
tem und blue bhash, caso tenha ficado
Cenvenenado, tae g valve handle no o
< ficio abaxo da lue piscando @, apos atra
vessar o pante, use a valve handle no-
vaimeite, fatre na porta a sequit Ela leva
a outro corredorn, que icd terninae tum
hzao. Fntao, dentro da agua, no tado di
geito, tera wm ok nbbon. Quando he
Cgar alé Ada, Leon camecara a passai
mal & ela he fara uin curativo, Quando
o5 dlois subirem as escadas, vire para a
voquerda ¢ pegue a eagle medal no cor

po e, no panel o 5.

manaqger .

chiary.

Va dapols para o oultro lado ¢ use a
yvalve handle para o ventilador parar.
Suba-45 escadas ¢ va pata o panel no

wolf medal e
Agora, entre
pela cotting d’aqua e entre
fuitite, vocé dave ir para o painel ao
lado o apertar o botao para o bondinho
voltar, [)“{'}f)l‘,, é o0 entrar nele & espe
faft Uma mao ird atravessar 0 metal e
darcubar Ada. A poewna gque car do teto
daeterming onde a mao wa atacar, Sala

lugar que voce colocou a
colague a eagle medal
na porta se

debaixo & corra para qualquer lado o
sempre em sequda de um tivo,. Depols

de algum tempo, a mao saira rapida

mente, derrotada. Quando voce sair o
bondinho, va até o lancador de flare que
estd do lado esguerdo e use o 1squeno
para clarear todo o lugar, para poder
encontrar a weapon box key,

Pegue-a ¢ entre na porta do outio lado do
carredor; acabe com tados os sumbia do
lado asquerda @ nos Corpon peaque as (AR

tes para equipar a shotgun,

Agora va paia o outro lado e entre pela
porta. Havera mais um corredor @ nias
zumbis, mate-0s & pegue o duas harhs
que estao No lado esquerdo. Continue pela
chreita onde tem a Sada e uma sala com
urt bau. Ada ficard mexendo no painel,
antao, descarreque tudo que vocg 1o fol
usar Ao lado de Adi tera manigao pant a
AU @ pard shotgur, o e uita gaie
rafa de spray 0o armano que esta peito
da porta. Pacando a poita, peque miking
Ao para handgon parto de am Litdo gue
eatd virado, Do lado direito da parta pe
gue o factory map e desca pela elevadon
¢oentte na porta.

E
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No fundo, saobre o painel, tera a {

panel key. Depois de pega-la, dé uma
alhada no monitor. £ o M. X novamen-
te, Acabe com ele, sempre lembran
do de nunca se aproximar, depots re
viste seu corpo. Saia e volte para aon
de Ada ficou. Use a control panel key
no painel. Agora sera preciso encarar
Willtam Birkin no caraa.
Tome mutto cuidado guando ele abiu

olevador de

0s bragos. Atire nele com a magnuim
Uma vez e corra, Como sempre, usan
do o espace am volta do elavadaor.

=k,

Quanda ele o, povaimente voce term que
enbrar No vagao. Apas o cena, entre pela
abertua da dr atras do vagao, Leon nao
Vol consequt voltar para o elevador, on
LA0, va e frente. Agora tem duas por
tas, a0 que wmea delas nao abre porgue e
Uty elevadar, Siga o cabon que eatio
eapalhados pelo diio @ voace ita parae em
v porla dupla de metal que ¢ por onde
voce termn guie entiar Loga atids da porta
tem ma catxd @ abras dessa caixa tem
i bau com greeit et Fipuire o ool
Wil ale o elpvador @ fAgh 0 dedcern Leéve a
Caped pata o Bl do gorrador da foto,
Epirte a ate fical prosinia a outea oo
<1, No outro (ﬁf'll}(h\l, comoutn cadaver,
voce podera addguitie o 2episdon repoidt,
eontain no funda tem mnigao, ke cibbon
@ uina maguina de escrever (o @ nada
mal calvar @ jogo agora). Va pdara o ool
redor ao lado e desca o alevador com
alguma ama boa na mao, Yoce dara de
frente comy dor hickers, detane os o aba
xe a alavanca,

Volte pata onde voce i @ enltie pala
porta do elevador, Havera dois paingis,
i ao fundo @ o outro ao lado, Acione o

o lado,

Quando terminar com s zuimibis, vire 4 «i-
reita. Chegando na sala central pegue o
caminho azul e, quando chegar numa por-
{3, voue tem que it para a outra que esta
coberta de gelo gue fica no fim do corredor.
Tem un spray e um fuse case, entdo, colo-
que-0 Na Mmaguina e obtenha o mamn fuse.

(¢
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Coleque o fusivel na sala central
para poder lgar a energia por todos

sO pegar o caminho
abra a 12
Monstros-
pela porta
com todos

os lados. Agora é
vermelho. Neste corredor,
porta que aparecera dois
planta, entdo vire e entre
no fim do correder. Acabe
0S MOoNSstros que aparecer.

No armario de metal vocé pode pe-
gar o flamethrower, mas so ird conse-
guir se tiver dois espacos no seu inven-
tario. Em cima do computador vocé pega
0 securfty manual e, sobre a cadeira azul,
0 user card key. Volte e va pela entrada
de ar do outro lado da sala, equipe al-
guma arma boa e acabe com os lickers.
Apos isso, pegue a municdo de shotgun
no armario ao fundo e um ink ribben ao
lado da porta, volte e mate as plantas
usando o flamethrower. Entre na proxi-
fa porta, mas do outro lado tambem
tem uma planta, na frente de duas green
herb. Mate-a para poder pegar as er-
vas. Agora, desca pela escada e entre
na porta a seguir, & outro corredor, s6
que nesse tem trés lickers. Use alguma
arma potente e mate-os. Mais na frente
tem trés green herb. Entre na porta no
fim do corredor, agora estamos em um
corredor circular. Vocé pode pegar o
labaratory map onde a Juz azul esta pis-
cando. Mais a frente ha uma maquina
de escrever e um bau. Aproveite para
esvaziar seu inventario, mas leve a
magnum e a weapon box key. Entre pela
porta ao lado e ignore o caminho com
ovos, entre pela porta P4 que fica do
lado esquerdo e abra a porta do ar
mario que tem luz para vocé pegar as
partes da magnum.

Aproveite para combinar com a
respectiva arma e ter a c-magnum.
Depois de feita a combinacdo entre
pela porta automadtica ao lado, mate
alguns zumbis e pegue a p. room key,
agora saia da sala e va para o corredor
€om ovos, voce ira enfrentar uma ma-
riposa gigante. Use a propria magnum
para detona-la. Va ao computador e
mate as larvas que estao sobre o tecla:
do. Depois, escreva GUEST para
Playstation e PC ou NEMESIS para N64

|
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como senha e aperte Enter. Agora vocé
tem que ir para a sala do lado leste. No
caminho, passe pelo bad e tente deixar o
maximo de jtens que vocé conseqguir,
EXCeto as armas e as chaves. Agora sim:
abra a porta com a luz piscando e mate
0s menstros plantas, acenda a luz e pe-
gue municao para a magnum que esta
do outro lado da sala, saia e abra a porta
do lado. Aproveite para se equipar com a
shotgun, quando vocé entrar, cuidado com
05 tres lickers que estdo na sala. Quando
voCe conseguir terminar com eles, apro-
veite e examine o corpo no final da sala
para obter a submachine qun.

Volte para o elevador com os dois
paineis e suba. Ao chegar, Annette
aparecera e ira xingar Leon de espiao
€ assassine por ter matado William,
ela acha que Ada estd usando Leon
para poder obter mais informacaes
sobre o G-virus, gquando de repente
Mr. X aparece. Use a mesma tatica de
sempre, atire bastante com uma arma
torte’ canmio- g magnum até o
monstrengo cair. Volte para onde voca
empurrou a caixa e suba por ela para
a plataforma do lado. A panel room
key vai lhe ajudar a entrar, mas quan-
do voce ja estiver na metade do cor-
redor, Mr: X aparecera novamente.
Ada Wong o ataca para ajudar Leon,
mas sai ferida gravemente. O gigante
se desequilibra e acaba caindo de ca-
bega em um tanque no qual tem ferro
derretido, Leon nao tem como fazer
nada para ajudar Ada. So6 assim a
ponto de morrer, ela fala o que sente
por Leon e acaba rolando o primeiro

ie

€ unico beijo do game. Agora sé resta
a4 VOCé pegar a master key perto do
corpo de Ada e sair.

Claire pedira a Leon para cuidar de
Sherry, mas nao esquente com isso: o
mapa ira mostrar onde ela estd. Pe-
gue o elevador e va para o save room
ao lado do trem de carga. Apos cuidar
de Sherry, volte para o elevador, va
a0 painel do fundo e acione-o0. Vocé
vai descer direto para o trem. Quando
ja estiver dentro do trem e depois que
deixar Sherry, va para o dltimo vagao
que vocé vai encontrar um bal e uma
maquina de escrever, Leve a magnuim
e algumas ervas combinadas e deixe
0 resto no bau. Agora, voce tem gue
pegar a platform key que estd perto
do baud, no chao, e voltar para onde
vocé deixou a Sherry. Vocé deve sair
do trem e entrar no portdo ao lado.
Aparecera uma contagem, entao suba

-
i
ER
i 4
' L g | ORS
ko e s .
o L e
=7 e
: s
™ e .

as escadas e, do outro lado, vocé vai
pegar o joint n plug e o joint s plug.

Depois que vocé pegou os itens, vire-
se e va para a porta mais adiante. Quan-
do colocar os plugs no painel do comptt-
tador ao lado, a forga volta para o trem,
Mas Mr. X esta de volta, muito mais rdpi-
do e violento. Repare que ele 6 ataca
com a mao esquerda, entdo, & simples: .
desvie pela direita dele, mas néo chegue
proximo. Tente segurar a luta um pouco
de tempo, atirando sempre que puder,
porque no meio da plataforma, no escu-
0, uma pessoa vai aparecer (Ada Wong, -
talvez?) e jogara o rocket launcher para
Leon. De um dnico tiro na direcao de M
X que ele simplesmente vira po.

Siga reto pela entrada do trem, mexa
no painel do fundo para poder abrir as
grades que estdo impedindo a partida,
volte para dentro e vire & esquerda, Suba
a escada para ir a cabine de comandos.
Entdo vocé deve ir até o manche e em-
purear para poder ligar o trem para final-
mente voltar. .

Mas Claire ainda estd 14 fora (eu ja
tinha me esquecido desse pequeno de-
talhe), ainda bem que ela consegue en-
trar, porque Sherry ainda estd muito
mal. De repente, um grande tremor



manda todo mundo para o chao. Claire
estd com o antidoto que deve salvar
a pequena Sherry. E quando Leon
fala que tudo acabou, mas Claire
fica nervosa, argumentando que
tem que buscar seu irmaa. O
trem nao esta mais funcionan-
do, o que sera que aconteceu?
Saia da cabine e va ver o que
estd acontecendo. Vocé deve

ir para o segundo vagao,

351‘;

\
} - Will you move the lever?

& +Yes No | i

quandg o sistema de autodestruigao do
trem e ativa e, de repente, vocé tem
menas de dois minutos para sair, S0
que a porta nao esta querendo abrik

Entao, faga o seguinte, va para o
ultimio vagao que vocé vera nada mais
naga menos do que o William Birkin.
O gara virou um monstro gigante e,

que tinha no rocket launcher. S nao
for o suficiente, mais alguns tirgs da
magnum podem dar conta déle:

Obst o rocket launcher nac e és-
sencial para derrotar o monstro. Cotn
William destruido, volte para o va-
gao anterior e curta o final completo
de Resident Evil 2.




RE03 - PERSONAGENS

Jill Valentine

Idade: 23 anos

Altura: 1,66 cm

Peso: 50 kg

Tipo Sangiiineo: B

Profissdo: Oficial da S.T.A.R.S.

Apesar da pouca idade, Jill é um
importante membro da S.T.A.R.S. Ela
foi um dos poucos sobreviventes no
incidente ocorrido no primeiro
Resident Evil e, agora, luta para sair
viva a qualquer custo de Raccoon City.
Isto €, se ela conseguir se livrar de
Nemesis.

Carlos Oliveira

Idade: 21 anos

Altura: 1,74 cm

Peso: 80 kg

Tipo Sangiiineo: O :
Profissdo: Mercenario da UBCS

de Carlos - apesar de parecer imaturo
a primeira vista, tem excelente senso
de moral e compaixdo. Enviado com
0 grupo de mercenarios da Umbrella,
ele é encarregado da manutencso das
armas, seguranga e missdes de apoio.

Carlos tem um papel vital na fuga de
Raccoon City.

N&o se confunda com a personalidade




Nicholai Ginovaef

Nicholai € um mercenario
no sentido integral da pa-
lavra.

Enviado pela Umbrella
com 0s outros membros
da UBCS, ele sabe que
guantos menos de seus
colegas retornarem vivos,
maior sera seu proprio
pagamento.

Além de tentar matar
seus colegas, 0 russo esta
atras de Jill, com a cabe-
ca colocada a prémio,
junto com os outros
membros da S.T.A.R.S,,
pela Umbrella.

Mikhail Victor

Mikhail € um mercenario
que trabalha na equipe da
Umbrella responsével pela
eliminacéo dos zumbis de
Raccoon City, a UBCS.
Além de excelente comba-
tente, ele tem muita ex-
periéncia no campo de
batalha.

Numa de suas poucas
aparigdes durante o
game, Mikhail heroica-
mente da a sua vida para
salvar Jill e Carlos de
Nemesis.

Nemesis

O monstro foi criado por
" uma divisdo europeia da
Umbrella para eliminar os
ultimos membros da equi-
pe S.T.A.R.S.

Como Jill e os outros sa-
bem demais, é preciso
destrui-los para ndo de-
latar ao mundo as aber-
racdes criadas nos labo-
ratérios da empresa.

E Nemesis com certeza
estd disposto a cumprir
sua missdo!




Amostra de agua - Este item é usado
num dos quebra-cabecas mais dificeis do

jogo

Medium base - Outra parte que é usada
para obter a vacina. E preciso usa-la num
quebra-cabega antes para conseguir
combind-la com a base da vacina

Barra de ferro - Esta no save room do
cemitério. Use-a na lareira. A barra de fer-
ro tem uso apenas nesta situagao

Pé-de-cabra - Vocé o achara dentro do
cofre do restaurante. Serve para abrir o al-
gapao da cozinha, dando-acesso ao porao

Oleo aditivado - Pegue-o dentro do labo-
ratorio, em que outras substanuas perigo-
sas sdo armazenadas. E usado na mistura
com o o6leo

Bateria - Ela ¢ usada para reativar a pla-
taforma. Para pegar a bateria, coloque o
compasso na estatua que segurava o livro
de bronze

Cabo - Pegue-o no carro, dentro da gara-
gem. E um dos trés itens necessarios para
fazer o trem funcionar

ID do Brad - Pegue a depois que Nemesis
matar Brad. Ela contém uma senha usada no
computador da delegacia

Livro de bronze - Esta numa estatua a
caminho da estacao de trem. O livio deve
ser usado numa entrada na parede no finm
da rua do restaurante

Gema azul — £ uma das joias usadas no
relogio da cidade, dando acesso ao trem e
ao posto de gasolina. Ela esta no departa-
mento de policia

Mangueira de incéndio — E preciso leva-
la para um corredor em chamas e apagar o
fogo. Com isto, uma nova passagem fica
= disponivel

Manivela - Serve para abiir a porta me-
talica da estagao de servicos. Vocé a ern-
contra na area entre o posto de gasolina e
o jornal

Engrenagem de prata - EBla esta no save
room que fica no ultimo andar da torre do
relégio

Base da vacina - Um dos dois itens usa-
dos na fabricagao da vacina. Estd no tercei-
ro andar do hospital

Fluido de isqueiro - Usado para abaste-
cer o isqueiro. Vocé o encontrard logo no
inicio do game

Ferramenta - Ela & usada em dois momen-
tos: em conjunto com a manivela, para abrir
a porta metalica no posto, e para retirar a
mangueira de incéndio de seu lugar original

Oleo - Combine-o com o éleo adltlvado £
encontrado no posto de gasolina

Oleo misturado - Resultado da combina-
Gao do 6leo normal com o aditivado. E o (-

“timo itéem necessario para ligar o trem

Fusivel - Outro dos itens necessarios para
ligar o trem. Ele esta na casa de maquinas,
atrds de uma das portas metalicas

o

" Gravador - Voceé o pega no hospital, quan-
Hdo estiver controlando Carlos. E usado para :

abrir a porta ativada pela voz

ID da Jill - Ela apenas ficara d|spon|vel se
vocé ndo quiser lutar contra Nemesis. E en-
contrada na sala de conferencias da delegacia
e tem a mesma funcao da carteira de Brad.

(Compasso de bronze - Esta ao lado do

local onde vocé devera colocar o livro de
bronze. Com o livio no lugar, € possivel pe-
gar 0 compasso com seguranca .

Gema verde - A outra jola necessaria para
abrir o portao. Esta é encontrada no escritorio
do jornal

Manivela hexagonal - Ela & usada para
abrir uma porta metdlica na primeira parte
da cidade, dando acesso apenas a municao

MO disk —~ Voce o pegara um pouco depois
do quebra-cabega da amostra de agua. Ser-
ve apenas para abrir uma porta, quase no
final do jogo

Engrenagem de ouro - Para pegd-la, é
preciso resolver o quebra-cabega dos relo-
gios, no primeiro andar da torre

Engrenagem chronos — £ a combinagdo
das engrenagens de prata e ouro. Use-a no
mecanismo do sino, no save room do alto
da torre




Combat knife — E a arma basi-

ca de todos os Resident Evil.

Seu alcance é curto e causa

poucos danos no adversario.

Use-a se estiver sem municao

o
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Grenade launcher - Uma das
armas de maior poder de fogo,
ideal para detonar inimigos du-
ros na queda como Nemesis.
Além das granadas, usa muni-
coes de fogo, acido e gelo

-~

Mine thrower - Sua munigao
tem sensores que a fazem ex-
plodir apenas quando o inimi-
go se aproxima ou apos algum
tempo. Causa danos menores
que a grenade launcher

Gatling Gun - E uma das ar-
mas mais divertidas. Apenas
segure o botao de tiro para
fazer carne moida dos zumbis.
Disponivel apenas no
mercenary mode (veja em di-
cas)

Handgun M92F custom - Seu
poder e velocidade entre os
disparos sdo meédios. E usada no

comeco do jogo

Magnum S&W M629C - A
magnum €& capaz de explodir a
cabeca de um zumbi com um
tiro! Porém, tem pouca municao
espalhada pelas fases. Use-a
com moderagao

Assaultrifle M4AA1 - Os disparos
do rifle sdo tao rapidos que difi-
cilmente 0s inimigos conseguirao
se aproximar de vocé. Mas gas-
ta municao rapidamente

T T —
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Eagle 6.0 - Tem 0 mesmo poder
de fogo da handgun e da SIGPRO,
mas seus disparos sao duas ve-
zes mais rapidos. A mira telesco-
pica ajuda a atirar com maior pre-
cisao, aumentando as chances de
matar um inimigo. Consiga suas
partes nas duas primeiras vezes
que derrotar Nemesis

Shotgun Benelli M3S - Outra |
arma que aparece cedo no
game. A shotgun tem grande
impacto a pouca distancia, po-
dendo matar mais de um zum-
bi com um disparo. Porém, de
longe, tem pouco efeito

ErTTmTaEan

SIGPRO SP2009 - Usada por
Carlos e os outros mercenari-
0s, é a arma equivalente a
handgun. Ambas possuem as
mesmas caracteristicas

Rocket laucher M66 — O mes-
mo lancador de foguetes do
RE1. E a arma mais poderosa
do jogo, pois nem mesmo
Nemesis resiste a mais do que
trés de seus tiros

Western Custom M37 - A M37
dispara duas vezes mais rapido
gue a sua equivalente, a
shotgun. Fora isto, ndo ha mui-
tas diferencas entre as duas
armas. Para consegui-la, pegue
suas partes ao acabar com
Nemesis pela quarta e quinta

ASVASS
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Resident Evil 3
Por Wildson Chinaglia

Logo no inicio 0s zumbis aparecem
para the atrapalhar. Atire neles e siga
em frente. Suba pelo latdo de lixo. Vocé
vera uma cena e, quando perceber, es-
tard num deposito. Pegue o spray de
primeiros socorros e va pela esquerda.
Suba as escadas para entrar na porta
do canto. E um save room. Pegue as
balas no armario e a chave (storage key)
e saia. Desca a escada e va para a por-
ta com a luz verde e abra-a com a cha-
ve. Siga em frente. Passe pela préxima
porta e vire a esquerda, até chegar a
uma porta prateada.

Ao chegar na parte com o chao de
madeira, a porta da esquerda se abrira.
Mate os zumbis e desga as escadas. Aca-
be com mais um deles e pegue a shot-
gun e o fluido de isqueiro (lighter oil).
Saia e pegue as ervas verdes a direita.
Continue por essa passagem. Na rua,
continue em frente até chegar na esca-
da de emergéncia. Suba nas caixas e
pegue 0 mapa. No topo das escadas,
ainda tera duas ervas verdes.

Corra entre os zumbis até chegar
a outra porta de madeira. Entre e
desga a escada. Siga o cara corren-
do.

DETONADO

Nemesis

Dentro do bar, vocé descobre se
tratar Brad. Pegue a foto no balcao e
o isqueiro perto da porta e combine-o
com o fluido. Saia do bar pela mesma
porta usada para entrar. Volte para a
escada em que Brad foi atacado e, des-
ta, vez, va pela direita. Continue a di-
reita e entre. Vocé encontrara uma
porta de metal trancada. Use o isqueiro
na corda que amarra a porta e 0s
zumbis se libertardo. Entre rapida-
mente. Perto do fogo, cuidado com o
cao-zumbi que ira pular em sua dire-
¢cao. Fuja correndo, entrando na por-
ta prateada da esqguerda.

Salve o game. Saia pelo portaoc no
fim do corredor e tome o caminho da
esquerda. Continue até chegar ao de-
partamento de policia do RE 2. Uma vez
dentro do predio, Brad aparecerd. Mas
Nemesis também surge e mata Brad! E
possivel fugir, mas, se preferir, pode
ficar e enfrenta-lo.

Neste caso, use a shotgun, a arma
mais indicada para o servigo. Enquanto
ele prepara seu ataque, va para a es-

querda e, antes do golpe, faga o giro ra-

pido de 180° e corra. Ele errara, entao
atire. Se sua munigao acabar, use a hand
gun. Faga isto até Nemesis cair, mas lem-
bre-se: desvie sempre em direcao a mao
direita dele, Quando terminar a luta, pe-
gue a carteira de Brad. Examine-a para
ter o cartao de identificagao. Agora, no
saguao principal do departamento de
policia, use a identificagao do Brad no
computador. Memorize a senha e entre
na Unica porta desblogueada. Desvie dos
zumbis e va para onde Marvin esta.

Pegue a munigao para shotgun, o re-
latério e dirija-se para a proxima porta.
Abra a gaveta que estd brilhando e pe-
gue a joia azul (blue gem). Inspecione a
gaveta do outro lado da sala. Para abri-la
use o codigo que estd na identidade do
Brad. Mas se vocé nao conseguil pega-la
as possibilidades sao 0131, 4011, 0513 e
4312. Uma delas funcionara.

B 4

Pegue a chave (emblem key) e saia.
Siga pelo corredor seguinte para o save
room. No guarto escuro, fuce tudo ate
achar a pélvora (gun powder). Suba a
escada e va para o escritério da S.TA.R.S.
e use a emblem key para entrar. Pegue
as balas de hand gun na mesa e olhe no
armario. Vocé encontrard a magnum ou
o lancador de granadas (grenade flaun--
cher). Nao se esqueca do lockpick. Desca
as escadas e vocé encontrara Nemesis.
Volte correndo para o saguao principal do
departamento e equipe-se com a mag-
num ou a shotgun. Use os botoes de des-
vio para fugir de seus foguetes. Aproveite
para acerta-lo no intervalo de seus dispa-
ros. Quando Nemesis cair, saia do depar-
tamento de policia pelo portao principal:

De volta as ruas, dirija-se para a loja
de livros. Use 0o lockpick para destran-
car a porta de metal perto do fogo e
entre. Siga pelo beco e, quando encon-
trar um corpo, pegue as balas de hand
gun e um arquivo. Continue pela proxi-
ma porta e va pela direita, até a man-
gueira de incéndio. :




Lembre-se deste lugar, pois tera
importancia nos acontecimentos futu-
ros do jogo. No préximo ambiente,
corra direto dos cachorros pentelhos
para a porta mais adiante. Vocé esta-
ré na garagem. Pegue os cabos no

- carro.
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Va em frente e, no préoximo save
room, pegue as balas da hand gun. Con-
tinue nele até encontrar 0 mapa da ci-
dade, apos a proxima porta. Detone os
‘monstros que aparecerem no caminho.
Suba as escadas ao norte para encon-
trar uma plataforma desativada. Ndo ha
como usa-la agora, portanto dirija-se
para a porta na parte inferior. Va pela
direita e siga Carlos em diregao ao res-
taurante. Use o Jockpick no cofre ao fun-
do. Pegue o pé-de-cabra e use para abrir
0 alcapao da cozinha.

Carlos aparecerd para conversar
com Jill. Depois é Nemesis quem res-
surge. O jogo lhe darda duas opgoes:
correr para 0 porao ou se esconder na
cozinha (hide inside the kitchen). Dé uma
de covarde e se esconda. Saia pelos
fundos da cozinha (a porta ao lado do
cofre). Converse mais uma vez com
Carlos, prepare sua shotgun e siga pela
direita. Entre no save room.

Apanhe a munigao e a rusted crank.
Tambem pegue a blue gem, caso a tenha
deixade na caixa de itens. Saia e va pela

direita, desviando de Nemesis. Passe pela
roxima porta e vocé estara numa area
mpla. No portao, cologue a jéia azul. Vocé

de ficar e lutar contra Nemesis. Neste
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caso, a estratégia usada na batalha no
departamento de policia se aplica aqui tam-
bém: fuja dos golpes correndo para a di-
reita e ataque. Mas, se preferir fugir, va
diretamente para o escritorio, ao norte.
Nele, use a escada para chegar ao painel.

Ligue a energia. Pegue a foto em cama
do telefone. Abra a porta de metal e suba
as escadas. Pegue a joia verde (green
gem), a foto na mesa baguncgada, a pol-
vora e o relatério do jornalista.

Saia. Volte para o portao principal da
cidade e use a joia para abri-lo. A passa-
gem oferece dois caminhos. Va pela es-
querda. Corra dos zumbis e siga pela por-
ta. Siga em frente. Dentro do trem, ha
um painel em que os cabos gue voce pe-
gou antes devem ser colocados. Siga pelo
vagdo e encontre dois personagens com
quem Jill deve conversar — Nicholai e Mi-
khail. No primeiro carro, depois de en-
contrar Carlos, vocé recebera a mochila.
Pegue a ferramenta (wrench).

Volte para o portdo principal, com as
duas escolhas de caminho e, desta vez,
siga pela direita, para o posto de gasoli-
na. Use a manivela hexagonal (rusted
crank) para abrir a porta. Nao dara
certo. Entdo, use tambem a ferramen-
ta para abrir a porta.

é.p

Pegue o spray de primeiros Socorros.
Para abrir o armario atras da mesa € pre-
ciso resolver um quebra-cabega. Havera
quatro botdes 3 sua frente, com as letras
A, B, C e D. O botdo que estiver iluminado
devera ser o Unico a ficar com a luz ver-
melha acesa. A combinacao muda cons-
tantemente, portanto nao ha como passar
a ordem correta dos botoes a se apertar.
Tente seqiiéncias diferentes até conseguir,
sendo que vocé deve acertar a combina-
cdo trés vezes.

Ao abrir 0 armario pegue a lata de oleo.
Assista a cena e volte para a bifurcagao.
No meio do caminho varios zumbis abri-
rao uma porta. Mate todos e siga por essa
passagem chegando numa estdtua.
Aperte o botao e pegue o livro. Volte

ENIE
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para a entrada do restaurante e, dela,
para o final da rua ate a estatua.

Para retirar o compasso de bronze da
parede de forma segura encaixe o livro
na abertura da direita, com formato de
livro. Depois de pegar 0 compasso, en-
caixe-o na estatua de onde Jill pegou o

livro. Vocé recebera uma bateria. Retor-
ne para a area da plataforma desativada.
Utilize a bateria para que a plataforma
volte a funcionar e desga por ela.

¥/

Detone 0s zumbis que aparecerem e
va pelo portdo. Na sala de maquinas, aper-
te o interruptor vermelho. Agora va para
a outra maquina.

Realize a seguinte sequéncia; azul, ver-
melho, azul e vermelho. Entre na porta
que abrir e pegue a arma no armario.
Depois de assistir a cena, sera preciso
tomar mais uma decisao. Entre fugir pela
saida de emergéncia e aumentar a volta-
gem, escolha a segunda opgao. A eletrici-

_dade cuidara dos zumbis. Desta vez, uti-

lize na maquina os codigos vermelho, ver-
melho, azul e azul. A segunda porta se

abrird. Apanhe o fusivel e se mande
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para a plataforma. Depois de subir vol-
te para o lugar com a mangueira de
incéndio (lembra-se?) e use a ferra-
menta para retira-la.

Siga para a rua do departamento de
policia e entre no beco em chamas,
onde estavam o0s cdes-zumbi, perto
da loja de livros. Use a mangueira na
entrada da parede para apagar o
fogo. Va pela passagem que o fogo
tampava, matando os monstros que
surgirem, e pegue a manivela. Entre
no escritorio. Assista a cena e va para
0 computador. A senha é determina-
da pelo nome do produto no comerci-

Lt

al. Para assisti-lo use o controle re-

“moto em cima da mesa.

Os possiveis codigos sao AQUACURE,
SAFSPRIN e ADRAVIL. Entre pela porta
do laboratorio e pegue o dleo aditivado
(o1l additive) para combinar com o 6leo
que vocé pegou Nno posto de gasolina. Ao
voltar para o escritério um monte de zum-
bis aparecerd. A shotqun é a melhor arma
para acabar com todos rapidamente,
Retorne para a drea que estava em cha-
mas. Se vocé nao matou Nemesis na
estagao subterranea, ele aparecerd aqui.
Se for o caso apenas fuja. Volte para o
trem. Perto da garagem mais uma esco-
Iha devera ser feita subir ou pular,

Escolha a primeira pois economiza algum
tempo. Mas, quase na estagao, surge
outro contratempo: o chao se abrira. Jill
terd gue lutar contra um verme imenso!
Acabar com ele é simples. Note que hd
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dois pequenos caminhos no tunel. En-
tre andando num deles e quando o
verme sair do buraco faga o giro rapi-
do de 180°. Ao encostar-se a parede
faca o giro novamente e atire até o
bicho recuar, Use esta estratégia até
mata-lo,

Depois, ative os dois interruptores e suba
pela escada. Ao chegar ao trem, use no
painel a combinagdo dos dleos, o cabo e
o fusivel para fazé-lo funcionar. Carlos
vai aparecer para dirigir o trem. Ao ou-
vir um barutho vé para o outro vagio.
Nemesis vai aparecer. Passe para o va-

gao seguinte e escolha mais uma op-
Gao, usar o freio de emergencia.

Jill reaparecera em frente a torre do re-
logio. Entre e, na sala seguinte, pegue a
chave que estd na estante. Se preferir
organize seus itens e salve. Continue e,
40 sair, prepare-se para matar alguns
zumpbis. Com o caminho livie use a cha-
V€ Na porta trancada e, na area seguin-
te, vocé encontrard Carlos. Siga pela
porta dupla. Confira os itens do caddver
€ pegue o mapa na mesa.

Siga para o outro save room (olhe no mapa)
€, NO quarto sequinte, pegue a chave atras
do quadro que cair. Volte. VVa pelas esca-
das, tomando cuidado com as aranhas. Siga
pela porta do outro lado indo para a parte

externa da torre. Na fechadura coloque a
chave que vocé acabou de pegar.
Uma escada descera. Siga por ela. Tra-

C T ONADO

ta-se de mais um save room. Pegue
as munigoes e, na caixinha de musi-
ca, € preciso acertar a melodia da
musica. Este é mais um quebra-cabe-
Ga aleatorio, portanto, deve ser resol
vido por tentativa e erro. Dica: as no-
tas musicais erradas estardo fora de
tom. Preste atencédo ao arruma-las.

Pegue a chronos chain. Combine-a
com a chave (winder key) para for-
mar a chronos key. Também ndo es-
quega de pegar a engrenagem de pra-
ta. Desca e serd preciso tomar outra
decisdo. Escolha usar o cabo (cord)
para acabar com Nemesis, Volte para
a area com a porta verde (antes do
segundo save room) e use a chronos
key. Passe pelo corredor para mais.
uUm quebra-cabega. Aqui, hd trés re-
I6gios e trés estatuas segurando, cada
uma, um tipo de pedra. Pegue todas,
obsidian, amber e crystal. Os reldgios .
representam o passado (esguerda),
presente (centro) e futuro (direita),

E preciso fazer com que o relégio do
meio fiqgue com 0s dois ponteiros no
numero doze (marcando meia-noite
ou meio-dia). Para isso, é preciso usar
as pedras nos ¥elogios. Veja como elas
afetam os ponteiros do relogio do pre-
sente:

Esquerda

Crystalss = c B
Obsidightig B it = - Jhs
Amber B > gt
Centro

Crysta! i : i : ~ +1h
Obsidian ~ {Ihs
Amber = 2hs
Direita

Crystal ot
Obsidian = +4hs
Amber = +6hs

O uso das pedras move apenas o5 pon-
teiros do reldgio presente, Se vocé co-
locar a pedra crystal no relégio do pas-
sado, por exemplo, o do presente atra-
sard uma hora. Apenas calcule quan-
fo serd necessdrio para chegar a



meia-noite e posicione as pedras em
cada quadro. Atengao: € preciso usar
as trés, ou nao dard certo. Com isto,
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 a engrenagem de ouro ficard disponi-
o
pPegue-a e combine com a de prata.
Retorne para o quarto com a caixinha
de musica e use as engrenagens caom-
binadas na maquina.
Um sino tocara. Antes de voltar, certi-
fique-se de estar com a grenade laun-
" cher para a batalha contra Nemesis.
Use as granadas de gelo e, se nao ti-

ver, produza-as. Depois de uma boa

briga, Jill acaba contaminada com o
. T-virus. A partir deste ponto, vOCé con-
‘ trolara Carlos, que deve achar a cura.

Arme-o e volte para o lugar com 0O

quebra-cabega dos relégios. Em fren-

te, empurre o sino que Jill ndo conse-
guia e siga pela porta, agora liberada.

Continue e entre no hospital. Alguns

hunters aparecerdo. Nao fique espe-

rando e vé pela porta mais proxima.

Vocé estara num- save room. Reco-

mendamos que salve o game neste

ponto. V4 em frente. Pegue a fita so-
bre a mesa e o gravador.
Use-0 no identificador de voz do elevador
e dirja-se para o andar 4F. Siga pela porta
no fundo do corredor, o data room, até
encontrar Nicholai. Converse com ele e
apanhe a chave.
_ \olte para o corredor e entre no primeiro
guarto. Anote 0 numero que estd no cor-
A/ po e preste atengdo a posicao da mesa

de canto no quarto. Saia e va para o pro-
ximo quarte, abrindo a porta com a cha-
ve. Repare gue este ¢ uma réplica do
anterior. Aqui, porém, € preciso colo-
car a mesa no canto oposto ao do outro
quarto. Isto significa que, se no pri-
meiro quarto a mesa estava na parte
superior a esquerda, vocé deve ago-
ra coloca-la a direita, na parte inferi-
or. Pense nele como um reflexo do

guarto anterior e assim posicionar a
mesa sera mais facil.

A imagem acima mostra o primeiro quar-
o) com Carlos olhando para a mesinha.

E este é o outro guarto, o “reflexo”, com

a mesinha j& colocada no lugar

Ao fazer isso, o quadro caira. Use a se--
nha do caddver para abrir o cofre e pe-
gue uma parte da vacina. Retorne pard
o elevador, V& para o andar B3. Mate os
monstros e entre na primeira porta do

carredor. No armario, pegue a medium
pase. Use-a no aparelho.

Gire as valvulas I, III e A para conse-
guir outra parte da vacina e combine-a
com a primeira parte para obter a cura.
Saia correndo do hospital, literalmente.
Desvie de todos os monstros, pois, se
parar para mata-los, o risco de morrer
¢ muito grande. Va ao encontro de Jill.
Mas, antes de chegar a ela, na drea prin-
cipal da torre, Nemesis retorna. Use O
assault rifle para acabar com o maldito,
tomando uma boa distancia. Se ele ten-
tar fugir siga-o até que ele caia. Com 0
inimigo derrotado, aplique a vacina.
Jogando novamente com Jill equipe-se
com a magnum e saia. Mas Nemesis nao
desiste e volta para pegar Jill. Como

A
L

tera problemas em elimina-lo. Use a
magnum e, se ficar sem municao, parta
para a shotgun Depois da batalha va
para a area do quebra-cabega dos relo-
gios. Use a passagem liberada por Car-
los para sair da torre. Havera uma por-
ta trancada por perto. Use o lockpick para
abri-la. Trata-se de mais um save room.
Pegue a chave e troque 0 lockpick pelo
isqueiro. Saia e vire a direita. Vocé vera
os destrogos do hospital. Siga pela por-
ta dos fundos da torre e logo o portao
do parque ficara visivel. Abra-o com a
chave. Suba a escada, pela direita. Do
outro lado, desca pela escada com a pla-
ca verde ao lado:

O caminho estara cheio de monstros..
Detone todos e depois examine 0S Pri-
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Meiros corpos que aparecerem. Vocé en-
contrard municdo para a magnum e mais
uma chave. Volte para a entrada do par-
que e siga pela esquerda, atraves do
portdao que da acesso a fonte.




Mais adiante estardo os controles de
acesso aos tuneis do esgoto. E preciso
colocar as engrenagens pretas em cima
e as brancas embaixo, deixando o espa-
GO vazio a esquerda. Pressione start para
drenar a agua do esgoto. Siga o tunel
até o fim chegando numa escada. Suba
para sair no cemitério. Numa porta, atra-
vessando o cemitério, use a chave para
entrar. Apanhe a barra de ferro e use o
isqueiro para acender a lareira. Depois,
use a barra para abrir uma nova passa-
gem pela lareira. Pegue a chave,

]

Volte para o save room. Recolha to-
dos os itens e salve. Selecione uma arma
poderosa como o lancador de granadas
ou o rifle. Volte para o cemitério e, apos a
cena, Vocé lutara contra um chefe. O ver-
me gigante fica a maior parte do tempo
escondido debaixo da terra. Quando ele
sair para a superficie, atire sem pensar
em economizar municao. Acompanhe a
elevagao que ele provoca na terra para
Seguir seus movimentos e saber onde o
monstrengo saira.

Apbs detona-lo use a grade para vol-
tar ao local em que estava o caddver com
a segunda chave.

Utilize a chave para abrir o portao e Jill
estara numa ponte para a dead factory.
Porém, ao tentar atravessa-la, Nemesis
aparece. Sera preciso optar entre joga-lo
da ponte ou pular. Resolvernos pular. Se-
guindo este caminho, vocé ird para o es-
goto da fabrica. Suba pela escada mais
proxima e siga pela porta para encontrar
um save room. Apanhe a amostra da agua
(water sample) e continue pela préxima
porta.

S iE ia‘“ i H
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Desca a escada para a area com uma
maguina. Examine-a e utilize a amostra
da agua nela,

Este é o quebra-cabega mais compli-
cado do jogo. O painel é composto por
duas partes: uma linha branca, cujos qua-
drados ndo mudam de lugar. E ela quem
determina como o quebra-cabeca serd
resolvido (como se fosse uma senha). A
segunda parte é formada por trés linhas,
uma de cada cor: vermelha, amarela e
azul. Sdo usadas para inserir essa senha.
Para entender o codigo observe a quanti-
dade de guadrados em cada coluna da
linha branca. Se forem trés quadrados na
segunda parte do painel a soma dos qua-
drados da coluna deve ser trés, Ou seja,
deve haver um quadrado na linha ver-
melha, outro na amarela e mais um na
azul. Para quem quer entender melhor
como o quebra-cabeca funciona, nos co-
locamos uma das solugdes abaixo:

"Depois de inserir a combinagao corre-
ta, siga para o save room. Continue an-
dando através dos tuneis. Vire a direita e
assista uma cena com Carlos. Entre pela
proxima porta e detone os monstros, li-
berando o caminho para o elevador, En-
tre e, quando chegar no andar, vire para

Fo3-DE TONADO

a direita. Jill chegard na porta que foi
destrancada pelo Ultimo guebra-cabe-

Ga. Nesta mesma sala pegue o MO
disk.

Dirija-se para a outra porta. \océ en-
contrara Nicholai. A porta que estd a di-
reita dele leva para a ponte em gue ocor-
reu o Gltimo encontro com Nemesis.
Continue pela porta do outro lado da sala
para chegar 2 um save room. Pegue a
chave (facility key) e continue pela por-
ta a sequir. Este é mais um quebra-ca-
beca, em que é preciso apertar os in-
terruptores na ordem certa, A direita,
aperte o primeiro botdo. Continue até

e switeh?
+¥ez No

__ encontrar mais dois botGes.
: & Pressione primeiro o mais
.4 baixo e depois o outro.

y Va para o outro lads,
perto da plataforma desa-
tivada, e procure outro
. dois botoes. Aperte
: e de baixo.
: Volte para o
outro lado da salz
e pressione o bo-
tao inferior no-
vamente, aca-
bando com o
=9 ~vapor gue tam-
pava a magui-
na. Atencao:
em alguns
momentos, &
preciso acio
nar . outro

O n

&
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o
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abrir o caminho. Ligue a mdquina e re-
torne para o lugar do quebra-cabeca da
amostra de agua. Use a facility key na
maquina a direita (com as luzes azuis).
Peque o elevador e va pela porta que se
destravou. Va até a ultima porta e use o
MO disk para abri-la. Entre e prepare-se
para mais uma luta com Nemesis. A mag-
num e a melhor escolha. Atire sem do,
tanto em Nemesis como nos canos e val-

il
1

s

o

~vulas. Eles soltam um acido capaz de der-
reter Nemesis, fazendo o trabatho dificil.

O chato nao durara muito tempo.
Apo6s matar Nemesis,- pegue o cartdo no
corpo do cientista e use para sair desta
sala, antes que seja destruida. Corra
para o lugar com varios interruptores
(gquebra-cabeca do vapor) e use o car-
tao para ligar a plataforma. Desca e use
a facility key no armario para pegar o
lancador de foque-
tes. Pegue tam-
bém as grana-

das e volte. Siga para o save room mais
préximo e reorganize seu inventario:
equipe Jill com as melhores armas que
tiver, itens de cura (ervas verdes,
sprays) e o cartao. Salve e va para a
porta usada por Nicholai para fugir,
abrindo-a com o cartao.
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Detone os zumbis que ficarem no
caminho. Pegue o radar em cima do
painel. Ao fazé-lo, sera preciso tomar
uma decisao: negociar com Nicholai
ou atirar no helicoptero. Sua escolha
apenas determina se vocé quer ve-lo
morto ou ndo. Assista a cena. Agora,
examine o algapdo atras de Jill. Ela
abrird a tampa, expondo uma esca-
da. Desga e siga em frente, extermi-
nando os zumbis. Ndo perca tempo
matando todos, atire apenas nague-
les que atrapalharem. Ao chegar na
grande area destruida, com uma ba-
teria com o0 numero trés inscrito, li-

gue a maquina. Empurre a bateria de
numero um até ela encaixar.

Nemesis surgira para a ultima ba-

talha. Seja rapido e empurre rapida-

mente as outras duas baterias. Caso

Nemesis se aproxime antes gue

VOCé encaixe a bateria,

use o langador de fogue-

tes. Quando a munigao

acabar, utilize o lancga-

dor de granadas com

municao de gelo. E

preciso tomar cuida-

do com Nemesis ja

que, desta vez, ele

possui o poder de en-

venenar. Quando ti-

ver empurrado as outras duas bateri-
as, o canhao vai atirar.

Faca Nemesis ficar na linha de tiro
e, quando a arma der o segundo dis-
paro (o primeiro vai abrir um caminho
pelo meio dos destrogos), ele caira de
vez. Faca a Ultima escolha do game,
matar Nemesis ou deixa-lo para tras.
Escolha a alternativa que preferir, pois
isto nao interferird no final. Corra para
o elevador e pronto.




Dicas para

DICAS DE RESIDENT EVIL

i Roupas secretas :

Termine o game salvando os outros dois personagens e vocé receberd uma chave especial. Saive € comece um novo
jogo a partir deste mesmo arquivo. No quarto com um grande espelho, no segundo andar da manséo, use a chave
\_Ppara abrir a porta do closet. Va até o fundo e, quando lhe for perguntado se deseja trocar de roupa, escolha sim. o

O
rRocket launcher com municao ilimitada
Termine o jogo em menos de trés horas, sem salvar os outros personagens. Um foguete vai aparecer nos créditos.
Salve e comece a jogar novamente a partir do mesmo arquivo para obter uma das mais poderosas armas de RE
\_Sem limite de munigéo. .

( Reset rapido

Durante uma partida, aperte start e select ao mesmo tempo. Vocé retornaré para a tela de inicio.

=
-; T
[ Alterar o grau de dificuidade durante o jogo (apenas na verséo japonesa) :
Acabe o game pelo menos uma vez, no modo hard. Na tela de inicio, faca a seqliéncia R1, e a1, X trfangulo,
X, quadrado. O grunhido de um zumbi confirmard o cédigo. Durante a partlcl s&i bﬂ%&s Ll R1 L2 e R2,
Ltudo junto, e aperte select. - /

_rMudar a configuracio durante a partida (apenas na vq"iﬁn
Enquanto estiver jogando, aperte start e select juntos. Assim
\ partida.

DICAS DE RESIDENT EVIL 2 PARA PLAYSTATION

(" Cenério Hunk
Para adquirir o cenario Hunk, vocé precisa terminar o
em um dos dois cendrios. Quando vocé terminar o jo
o cenario Hunk.

ito o cendrio 1 como o cendrio 2, e conseg
) salve o seu game e vocé poderd comegar

rR«:ckel: launcher com municdo infinita

Para poder ganhar o rocket launcher com municdo infinita vocé tem que terminar o primeiro
= dificuidade normal em menos de 2:30 horas e ficar com A ou B de ranking.

[ Todos os trajes secretos
Para conseguir pegar as roupas secretas, vocé deve jogar o0 game no modo normal e ndo pegar as munigoe:
armas ou no 6nibus. Quando vocé chegar na police station, perto da estagdo de metrd vocé verd um zumb mas,
reparando bem, vocé verd gue se trata de Brad Vickers, o piloto de helicéptero do primeiro RE. Depois que vocé
matéd-lo, verifique suas roupas para achar a chave no corpo dele. Esta chave destranca uma prateleira na
delegacia que ndo estd acessivel no game de outro jeito. Ld dentro, estdo roupas extras para Claire e Leon.

Gatlmg gun
Para pega-la, basta terminar o segundo cenéno em menos de 2: 30 horas no modo noermal de dificuldade e conseguir
ficar com A ou B de rankmg

G

Machme gun

Para poder pegar a machine gun vocé tem que terminar o segundo
com A ou B de ranking.

\

R

rCenérlo tofu

Para poder jogar ¢ cenario tofu, vocé tem gue completar seis cendrios (ou seja, terminar o jogo completo trés
vezes) e conseguir ficar com A de ranking em pelo menos um deles. Quando vocé fizer isso, saive seu jogo e,
Lquamdo comegar novamente, vocé poderé setecuonar 0 novo modo.

>




esident JExril

DICAS PARA RESIDENT EVIL 3
S
Final com Barry Burton

Vocé tem que escolher pular fora da ponte quando estiver lutando com o Nemesis, no final do game. Depois disso, vocé
ird fazer um caminho diferente para o final do jogo. Quando terminar, o piloto do helicoptero que salvar Jill sera Barry.

Diario de Jill
Para ter acesso ao diario de Jill, vocé tem que pegar todos os arquivos (files) do jogo, no total, trinta. Fazendo isto,
0 primeirc arquivo, o Instruction Manual azul, ird se transformar no didrio da Jill.

| Modo mercenario
§ Termine o game uma vez @ salve o jogo no final. Entdo, comece um novo jogo a partir do arquivo salvo e I4 vocé
| terd a opgdo “mercenary mode”.

§ Mais slots
Quando voce encontrar Carlos no trem, ele dard a vocé um belt pack. Depois que terminar o jogo, vocé poderd usar
esses dois slots extras na préxima partida,

i "‘Su“pe: municéo -
A super munigdo sé pode ser feita no modo diffcil. Quando vocé usar o reloading tool para criar munigdo, misture os
1esmos tipos de polvora oito vezes. Na oitava vez, o jogo ird perguntar se vocé deseja criar a super munigdo

| (enhaced ammo). Se ci “yes” para fabricar balas melhores. Atencdo: sé & possivel fabricar balas para handgun

i Termin a boutique key. Comece um novo jogo a partir
2 Boutique, localizada em uptown, onde vocé
il de Jill no primeiro Resident Evil € a roupa de

o modo hard e consiga o ranking A.

jogo co Jntuacdo minima de D. Assim, vocé consee
do save do jogo ter 0 @ pegue a chave num dos bads. V& &
- jpodera trocar as suas foupas. A menor pontuagHo libera a roupa ofg
8 Regina em Dino € ara habilitar mais trés trajes, termine o

e - -

ersonagens @a Serie Resident Evil, sobre o que fizeram apds sua participacdo em cada jogo da série. Quanto maior 1
§ ceu ranking, mais epillogos consegue, sendo oito no total. ; .

§ Misturas de péivora ;
§ Parte da munic3o de RES esta em forma de pdlvora. Para conseguir transforma-la em balas, & preciso combinar os diferen-
~ § tes tipos de péivera (A, B e C) entre si e, depois, com a reloading tool. As letras correspondem ao tipo de pélvora e os
§ nimeros & guantidade de balas produzidas: _
§ Handgun Shotgun Grenade launcher _ Magnum
JA=15 B=7 € = 10 (normal) C+C+C = 24
} A+A =35 B+B = 18 A+C = 10 (fogo)
§ A+A+A = 55 B+B+B = 30 B+C = 10 (&cido)
= 60 A+A+B = 20 C+C = 10 (gelo)

m ser combiiﬁadas. Elas adquirem novas propriedades e, muitas vezes, se tornam mais
eja as combinagSes possiveis e os resultados que causam:

- laura 50% da energia.

| + werde - cura totaimente, devolvendo 100% da energia.
= tem o mesmo efeito da combinagdo de trés ervas verdes: recupera toda a energia,
\efaz sua energia em 25% e cura veneno. ‘
'+ azul - neutraliza venenos e devolve 50% da energia.

NG + azul - restaura 100% da energia e acaba com os efeitos de venenos,

ermine © J9@8 M8 modo hard para habilitar os epilogues (epilogos). O epilogo traz uma breve descrigdo dos principais &
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BUNCAQ ... sisisminib it .. CODIGO
CODIGOS PARA RESIDENT EVIL 1

'Vlda finita ol «u BOOC51AC 0060
oo iesds L .+ 800CS57E 0060

ADre as portas .......ccececsnesiniieinnersnnes 3()13(:8684 BFDF

fransforma a faca em uma .
Rocket Launcher ........ccvsisseanssssmssnnsenss DOOCS784 0001
............................................. vianaaeenenrs. BO0C8B784 FFOA

- Aperte o L1+X para poder salvar direto ...... DOOCFS844 0044

Rt S R . .....B00CB45s 00032
- o i B00343F2 2460
o Mt L0 BD03436E 2400

{item ilimitado da primeira posic0 ....... 800C8784 7777

Item ilimitado da segunda posic30 ....... 800C8786 7777
_ |Item ilimitado da terceira posi¢So ........ 800C8788 2727
- Hitem ilimitado da quarta posic30 .......... 800C878A 77?2
{Item ilimitado da quinta posicio .......... 800C878C P77
Item ilimitado da sexta posigdo ............ 800C878E 7777

JItem ilimitado na 12 caixa .............. s BUDCE 724 2007

800C8730 7277
~ Hitem ilimitado na 82 caiXa ......oeerrenns 800C8732 ?77?

 |ttem ilimitado na 92 caixa .................... 800C8734 7777

Item ilimitado na 102 caixa ................. 800C8736 7997

 Jrtem ilimitado na 122 caixa ............... 80008734 229

Hitem ilimitado na 133 €aixXa ..........coenn.s 800C873C ik

Item ilimitado Na 152 CaixXa «uvouvsssvsannes . 800C8740. m?"

JTodo o fim do jogo é de 00:00:00 ..,...809C867C GGGD -

o e e e S TR ... 800C86B6CF7E

Item ilimitado na 112 €aiXa ....c.uiveveieer.. 800CS738 2275

[ttem ilimitado na 142 caixa ................. 8008738 7772 ||

T | TODOS 0S itens Na CaIXa ..ovsvrseserirsessess.. 800C8742 FF1B

| 1tem ilimitado na 222 caixa .................. 800C874E 7777

Item ilimitado na 382 caixa ...... vansnnnennas SO0C876E 27277
 Item ilimitado na 397 CAIXA ..vrviranruens + 800C8770 27?7
Item ilimitado na 402 caixa ............. «eenx 800C8772 2772
Item Slot 7 somente para Jill ................ 800C8790 ????
Item Slot 8 somente para Jill ................ 800C8792 77727

Item ilimitado na 192 caixa .. 800C8748 7777
Item llimntadb na 205 Calxs o 8000874A 2?77

Item ihmitaﬁc na 212 caixa e 8&0;:874(: 7772

Item ilimitado na 232 caixa ..........ou... 800C8750 7777

Item ilimitado na 242 caixa .........c........ 800C8752 7777

Item ilimitado na 252 caixa .................. 800C8754 7777
Item ilimitado na 262 Caixa wee.......... .800C8756 ?77?
Item ilimitado na 272 caixa ............... 800C8758 7777

Item ilimitado na 282 caixa .................. 800C875A 7977
Item ilimitado na 292 caixa .........cssneee. 800C875C 7777
Item ilimitado na 302 CaiXa ......ccussusene.. 800CSTSE 7777
Item ilimitado na 312 caixa ..... sasmasnnnens 800C8760 7777
Item ilimitado na 322 caiXa ........coceunenn. 800C8762 2277
Item ilimitado na 332 caiXa .......cecsseeeens 800C8764 2777
Item ilimitado na 342 caixa .................. 800C8766 7777
Item ilimitado na 352 caixa ...... cennnansnans SO0C8768 7777
Item ilimitado na 362 €aixa .......cccsissnn.. 800C876A [idred

Item ilimitado na 3723 caixa ..........coureens 800C876C 7777

Todos os itens na caixa - Set 1 ....... 800C872A FFO7

: 800C872C FFO8
800C872E FFO9
800C8730 FF3E
800C8732 FF13
800C8734 FFi4
800C8736 FF15
800C8738 FFi6
800C873A FFi7
800C873C FFi8
800C873E FF19
800C8740 FF1A

800C8744 FFiC
800C8746 FF1D
800C8748 FFiE
800C874A FF1F
800C874C FF20
800C874E FF21

800C8750 FF22




:Deleta os Itens ......

‘Faca
Béretta Handguni..iieiini
Shotgun ..uuuiiviinin

et

fif Python (Dum dum rounds)

Bazooka + Acid ROUNAS ..oiivinicesnsiiinsns
Bazooka + Flame ROUNTS .i.ci.sesinisasmsisinivhusssavsnsensss O

ROCkEt LaunChel' SRR R R R R COOCE R

Dum Dum Rounds .....
Magnum ROUNGS ..................

WasebaRERRAER A EERRng

Grenade Rounds ....... B

ACid Ro“‘nds.wa_';lun\n"n‘u‘nnnni;igr samasasy




[Bue + LR R e
{Green + Green ......... e Ahe 6447
BBIEEE L BB 6448
§Green + Red + E}lue Lo o e . 6449
tareen -+ Green + Graen ..o P 644A

~ JGreen + Green + Red ...t 6448
fcomm Radio oovinin., S e s, 004D
IPick Axe ......... 004C
Bottle of Water ..... 004E

“Eagle of East, Wolf of West” BOOK ....vesuiisisissrisreeesss D04F
UMBiNg: 2 (... o B v i T R Tk

PENG e 0016

S TSR e R AR Lioeon 0017
s e S e L M L iy 0018

BERISEIn=0....... S BT Bt 0019

CODIGOS DE RESIDENT EVIL 2
Itens infinitos para todas as posig@es ........ 30064D21 0000

O quarto sobrevivente no modo main menu ....800C7CE4 0048

0 Tofu sobrevive no modo main menu........ 800C7CE4 0049
Jogue no modo Bio Hazard 2 ...........c....... DOOOE3A4 0000

300C7CE4 0000
Comega no segundo CeNANIO wiveviiiisircisenss 300C7D07 0040
HESEUIRSIARLANED wovuiiiiiiininsnsiiasasrennes DO0C646C 0900

300C7CE7 0000

BHIOEHE e s e e s D0O0Ce46C DOOF
300C7CE4 0045

Lt S S St e 800C7E7A 00C8

Todas as armas viram uma ‘

poderosa arma de f0go .uuiiiiiisriiniiainn, v D00C646C 0048
800C7E70 000B

#0 Rocket Launcher vira

LI SUDEr MAGUING 1wy diseirns i tsiviee S DOOC7E32 000F
300C7E32 0011

padleil e ntelnlom e Bt Fii e o e R 800A3FE4 0000

Modo lento (em camera lenta) ......cc.ccviinnnns 800A3FE4 FFFF

Jogue rapidamente para ,

poder terminar em pouco tempo .......... D00C646C 0001
8000E3A4 4ACS

Faga o jogo achar que vocé
nédo tinha salvado o jogo antes ................. 800CC7F0 0000

Sempre tenha boas condicBes ................. 800C7F3C 0000

Ada fica invisivel exceto
SU85 DErnas & Seus Bragos .. 800C7D2C 800F

%
Modificar o personagem........ Sraiv e S 800CC958 007?

Andar pelas paredes.....coiiens S DO0C646C 0001
800C7E2A OCOF
D0O0C646C 0004
800C7E2A 1100

Acesso rapido para as CaiXas ........ceveereenss D00Ce46C 0021
800CDC80 0001

Acesso rapido para 0S Mapas ......eeevsirsness D00C646C 0024
800CDC80 0003

Acesso rapido para itens ........c.ivieeens e D00Ce46C 0025
800CDC80 0002

DO0C646C 0025

300CC35D

Acesso rapido para salvar ......c..c.coieeneen, DODC646C 0044
800CC5C8 E5BO
D00C646C 0044
800CC5CA 8004

Sempre tenha 0 pacote equipado «cuviusiinnse 800CC9EC 0001
Para fechar o jogo quando vocé
estiver futando com 0S MEeStres ..ovvuvssenin, 800CC95E 012C
Codigos Super Ridicultos uuiiveisess R D00C646C 0004
300C7E72 0009
Cadigos Super RIdiCUIOs 2 iiiveverrsersrsseneseas 300C7D04 0003
Graca Gom. 0-Callo: 920,/ o hthaxssunnsssssess DOOC7E32 000D
300C7E32 0077
Jogue sempre modificando 0 FMV .........eee. 300CC366 0077
Eocacao MOIfICada . . o cremntmsara s ens D0O0Ce46C 000C

300CC948 0007?

D00CE46C 000C

300CC94A Q0??
CcODIGOS MODIFICADOS DE TRAJES

NOITal o v e o 800CC958 0000
-800CCBS5A 0000

e BRSO 800CC958 000A
800CCB5A 0001

A DY e e 800CC958 0008
: 800CCBS5A 0400

Eventos de cédigos

Costume Locker Open wacie.. cviviiivinonina 800CCS96 0001
Destrava a porta do Hallside..........coveenen 800CC98A 0200
Raccoon City Alley ShortCut ....ccvvviviininiees DOOCC94A 0002

300CC94A 001D

Tenha todos os eventos prontos (1 de 9) .... 800CC95A FEFF
800CCS5C FFFF
800CC95E FFFF
800CC960 FFFF
800CC962 FFFF
800CC964 FFFF
800CC966 FFFF
800CCY68 FFFF
800CCS6A FFFF
800CC96C FFFF
800CC96E FFFF
800CC970 FFFF
800CC972 FFEF
800CC974 FFFEF
800CC976 FFFF




800CC984 FFFF|
800CC986 FFFF,
800CCO8S FFF

800CCOA6 FFFF
800CC9A8 FFFF
800CC9AA FFFF
800CCOAC FFFF
800CCOAE FFFF|
800CC9BO FFFF|
800CCOB2 FFFF|

Tenha todos os eventos prontos (4 de 9) ... 8000(:934 FFFF -
800CCOB6 FFFF{
800CCOB8 FFFF
800CCOBA FFFF
800CC9BC FFFF
800CCOBE FFFF
800CC9CO FFFF
800CCOC2 FFFF
800CC9C4 FFFF
800CC9C6 FFFF
800CCoC8 FFFF
800CCOCA FFFF
800CCOCC FFFF
800CCOCE FFFF
800CC9D0 FFFF

Tenha todos os eventos prontos (5 de 9) ... 800CC9D2 FFFF
800CCO9D4 FFFF §
800CCOD6 FFFF
800CCOD8 FFFF
800CCODA FFFF|
800CC9DC FFF
800CCODE FFFF
800CC9ED FFFF
800CC9E2 FFFF
800CC9E4 FFFF
800CCOE6 FFFF|
800CCOEB FFFF |
800CCOEA FFFF
800CC9EC FFFFE
800CC9EE FERRT

ha todos os eventos feitos (6 de 9) ..... 800CCOF0 FFFF |
800CC9F2 FFFF§
800CCOF4 FFFF]
800CCOF6 FFFF §
800CCOF8 FFFF
800CCSFA FFFF |
800CCOFC FFFF
B800CCSYFE FFFF
800CCAQO FFFF
800CCAQ2 FFFF
800CCAQ4 FFFF
800CCA06 FFFF
800CCAO8 FFFF|




Toda hora a caixa de m (LZ + SOt 4, Ciaiin s SOUDT ZES 0007
0081 . Sioh i e SE0DTZEE 0T
OD13CO 1E24 SHOE6..........0 o e ..................300017FO 007?27
00CBEDS8 0081 Slot 7.0 A e oD 300D17F4 0077
800D13C2 8005 Slot B, ., ............. i 300D17F8 0077
O0CBEDS8 0081 Slot 9. e s e 300D17FC 0077
800DF874 0002 Slob ) m el 300D1800 0077
Salvar = 0 ..cocuneen . DO1C35BA 2662 -
801C35B8 0000 c«sdsgu para caractere infimtc para siot
Tenha 10 Slai rreananens 30001906 00CA 3@0D17DD 0063
' - . et . 300D17E1 0063
Invus:bulidadq{ ¢ le comecar= L2+R2)DO0CBEDB 0003 § Slot 3 .......cccoivivienann, i s OUPA 7ES 0063
(Codigo para parar = L1+R1)...... G 2., 300D17E9 0063
' : Co e L BDODTZED 0063
o 300D17F1 0063
A ' slot /Lo e 300D17F5 0063
| Todas as filas .....cieeseurnrinsensnanannnnn F | Slot s - G 300D17F9 0063
' = B800D17D6 FFFF || Slot 9 ............ . 300D17FD 0063
. § SIOE 10 i s 300D1801 0063
Todos os mapas ..............,.......m..,...."300017CF OOFE
. 300D17D3 OOFE Cédigo para os itens de siots nas caixas
Tempo total ........covuene snsnasennnsee 800D15D0 0000 Slobl i 300D1804 0077
. 800D15D2 0000 ST e ey aer e SR 300D1808 00?7
: SEC e e e e 300D180C 00?7
Comega o jogo com t ecreto........ B00D15DA FFEO Slot 4 ... e 300D 1810 0077
= a SIgES s i o e 300D1814 0077
Y Shot 6 ... ..., S e e R 300D1818 00?7
Cédigos para Resident Evil 3 ! ‘ Slet7 ... e sl e 300D181C 00??
. Siar 8 . AR e TR 300D1820 0077
Seleciona todas as roupas B i eresisseniensinss 300D1824 00?7
Jill 1¢ vestido (Up-H.l)........;m.m..m..u DOOCBEDS 1004 O L) i i i i anrsnsasnsnsssimsnsacarare 300D1828 007??
800D162E 0000 §§ Slot 11 ivvvvuivnrnnns T s S SR R 300D182C 0077
SR e RS e N 300D1830 0077
Jill 2° vestido (Up+L2)....................... DOOCBEDS 1001 Il (o i asssssonnsensssssassinians 300D1834 Q0??
800D162E 0001 Sl FEL S SR 30001838 00?7
‘ O D st i I e ey e sssavnrsrnsinessnoini 300D183C 007?
Jill 3° vestido (Up+R1) ........c.recuneeee... DOOCBEDS 1008 Sl EEe o RN 300D1840 0077
800D162E 0002 SR L e R 300D1844 0077
Sl e o S O 300D1848 00?7
Jill 4°vestido (UP+R2) ccvrescrrarsssnssssns DOOCBEDS 1002 Shndalielnie e S R 300D184C 007?
800D162E 0003 Ol e e 300D1850 00?7
Ol e e v i i s iorme e 300D1854 00?7
Jill 5° vestido (Up+L1+L2) .crveanieeaseans DOOCBE08 1005 Sloeame o 0 LSS 300D1858 00?7
800D162E 0&04 Siot 23 i e 300D185C 007??
Slem ol e SRR - SRR R 300D1860 007?
Jill 6° vestido (Up+R1+R2) ..uecreseresesss DOOCBEDS ].QBA‘ Blol 28 1 30001864 00?7
800D162E 0005 B SIOt 26 .oicovirimmrnnisiimiransi 300D1868 007??
BIOE 27 i iininenis e i1 vy vk s v 300D186C 0077
.Regina para Dino Crisis (Up+L1+R1) . DOOCBEDS 100C St SEEE T SR ... 300D1870 0072
800D162E 0006 Siele Mt RS S T R R 300D1874 0077
TleEE S REE L S R 300D1878 0077
Carlos (Up+L2+R2).. NeevmsisivyusineRieirean .DOOCBEDB 1003 ki e S B o SRR G 300D187C 00?7
800D162E 0008 BB 2. i it sk 300D1880 007?
ST R R SR e e 300D1884 0077
Mikhail (Up+L1+R2) .eversneensensseressanss DOOCBED8 1006 o o Rl e e e e 300D1888 0077
BOOD162E DOOD T F BIGE T ... . ociiiaiiairibion i s 300D188C 0072
ClEe T eR R S SR R B 300D18S0 007??
Nicholai (Up+L2+R1) uvsrasessssssenssnsserns DOOCBEDS 1009 § SIOL 37 woovvvvveee e 30001894 00?7
800D162E OOGA," ] SIOE 38 .. 300D1898 00?7
o1l leeag ... a0 e 300D189C 007?
O0s modos Mercenarios Tempo infinito .800D1640 00733 e o S A 300D18A0 0077
‘ ~ CL L A B e 300D18A4 0077
Salvar alguém (Li+Square)..... we-aseenes DOOCBEDS 0084 § 1 Slot 42 .......... B s 300D18A8 007?
D1 i S A e R B 300D18AC 0077
: S o R R R R 300D18B0 00??
800D13C LA e R . s 300D18B4 007?
o e R ... 300D18B8 00?7
Caracbere mﬁﬂiﬁn : T Al R R R A R 300D18BC 00727 §
para usar wdoaossm ke 'aqg}ﬁ‘bg Sl L e e R e 300D18C0 007?
- o L BIGE A0 e e e Beal R E 300D18C4 0077
1 Cédiga do caractere u:em pau slot JISE 50 ... L i sl 300D13SER 0072
- Slob 1 . e U 30&91 SOt SL e e s SOCDABCE 0D
Siot 2., : SOt 52 Griisinai i R e .. 300D18D0 0077
m Slot 3 Sk 53, ... i e I ki ks 300D18D4 0077

B O S S N 505 T SRR TS



SlotiB4....cccimuvtiiiiniind b oo SO0DIBDRIG0E S
BOUEE et Siaerrernece e 300D18DC 0077
EEEE .. .,.‘..;. iiihean SUODIBED 0077

SIotiB7. ool s e
Slot 58 .
Slot. 590 SO e

LAkl

. 300D18E4 0077

.. 300D18EC 0077 | |
T .
SRl e e 300D18F4 00?7
SIOEBsr it H G G0

Cewsse Vivaic SQUDIREC DOPYP
S 36691999 0077

s]ot 63 eSS R Alnnuu‘
Siot 64.....

‘{#) -‘ sra

Cécﬁgo para os itens de slots nas camas

BIOt 1 i RS ,,..301}01805 0063_‘
SIOL 2 ivvirininrriasssasannsinsie it i seeivaensnn 300D 1809 0063
Sif) CERTREREIE I . feceaed SDOBRROD D063
Silell SRR e ..300D1811 0063
SIOt 5 iiirviiininnsssensrvensuiakive SRS S ,30001815 0063
SIOT 6 /11 insisnnsasmnnnansss.:ucis e 300D1819 0063
SIOL 7 1ivvivrisennnaunuannsss st S Sl 300D181D 0063
SIOt 8 11viviiirnresnnansnanvesaisiin S ol .300D1821 0063
SIOL O .1vesur ranaunusniutEt e i 300D1825 0063
SOt 10 ..iirirnsanniibiuanieteniiiett 0 5Ly L 300D1829 0063
SIOt 11 ciincinsmssmumpmeaiiasiieiis & L 300D182D 0063
SIOE 12 .cvvrrrineanni e 300D1831 0063
510t 13 snsersvannnnnkunnusuvunnsees s sets oy 1 300D1835 0063
SIOt 14 1o ormarennnunmevirineeh e s oo 300D1835 0063
Slot 15 fitiisnecvor it ievrar o e s v 300D183D 0063
SIOL L85 savvesssntns (iR e e erre = re s e ey 300D1841 0063
SHOEL T i e ey s ea na 300D1845 0063
SIOE 18 ol e e 300D1849 0063 §
SOV 1S i G e 300D184D 0063
SO0 e s 300D1851 0063
BIOE 21 i e 300D1855 0063
B0t 22 .. iiiiim o e 300D1859 0063
BIOb 23 i e e e 300D185D 0063 §
SIE2 s i areriisre 300D1861 0063 §
el A e D e 300D1865 0063
Sl e R s 300D1869 0063 §
SIOE 27 e e 300D186D 0063
SIOL 28 ... iaimmessmrarves i G SRR 300D1871 0063
SOt 29 it L 300D1875 0063
Slot 30 . it i i i 300D1879 0063
SlIoE3L b e 300D187D 0063 §
Slot B2 S e 300D1881 0063
Slot 33 i ol e 300D1885 0063
Slot 8340 e i e 30001889 0063
Shad So s i s it s 300D188D 0063
Bt E e T 300D1891 0063
SO i e e 300D1895 0063
Slljboic e TR SR 300D1899 0063
Sllotatle) R e R L e 300D189D 0063
SIOEAE. & . o it i 300D18AL 0063
Slobdll e L T 300D18A5 0063
O i e 300D18AS 0063
SIOE B3 s s o 300D18AD 0063
SO A e i e 300D18B1 0063
SBlOE 4SS e 300D18B5 0063
SlIob4GEE e 300D18B9 0063
Slot 47 v il i e 300D18BD 0063
:Slot 48 ... ST 300D18C1 0063
Slot 40 [ .. e e 300D18C5 0063
SIBEB0D Lo L e 300D18CS 0063
Slot Bl i el 300D18CD 0063
Siot 52 . S i i 300D18D1 0063
Slotis3 a0 aheanns Vel .» 300D18D5 0063
Slelesi e i L 300D18D9 0063
Slob o5 b i R 300D18DD 0063
Siot 56 .. e e 300D18EL 0063
Slots7 oo S e 300D18E5 0063
Slot 88 ... . enaed L s 300D18E9 0063
Sl b8 cth i e 300D18ED 0063
SIBEBD . e 300D18F1 0063
SR B i 300D18F5 0063
Sletel o e T e 300D18F9 0063

S T R ..300D18FD 0063

. 300D18E8 0077

Seed s ... bl noss

| Para salvar o jogo mesmo néo tendo mais tinta

00051544 0008

80051D44 0000

Tinta infinita para quando for salvar

DO06D68C 7C7C §

8006DEOE 0040 |

Atirar répldo S cna o I DO03FC54 00031

8003FCE4 00{}0

Pegar todos os trajes s 680D1778 0B000 D8
500D177B 08000008
690D15DA 0800F800

510D15DA 0800FE00 §

Novo jogo comega item stock=10

NO MO0 PESAUO ..eavrnrimninmisssssnsrasseassans DOOBDABD GﬂBB
1 8006DAB0 O00DA |

| Modo rapido e muito répldo A yinaas [R24LLE X] = onf
[R2+L1+Tri] - OFF §

S6 Caetla............ e s DCC270 0501090:2

EOOCBEDS 00160001
80029352 0043

EODCC270 05010002

EODCBEDS 00460001
80029352 0042 §

Cédigo de Skin para o Tofu , 300D162E COOF §




Proxima edicao.

Na proxima edicao da-Gameshock Guides, acompanhe os detonados dos jogos da serie Resident Ev
para as melhores plataformas do memento, Playstation 2 e GameCube, além das principais dicas e codigo
para gameshark. Descubra todos os horrores da Umbrella antes, durante e depois do incidente em Raccoo
-yl

Resident Evil O

Nos arredores da floresta de Raccoon City, um trem e atacado por estranhas criaturas. Nenhum do
passageiros sobrevive a violencia do acidente e do ataque dos monstros, uma espécie de sanguessuga
gigantes. Ao mesmo tempo, o Bravo team, uma divisao do grupo de oficiais da STARS, sofre uma pane e
seu helicoptero e é obrigado a descer. Mandada para investigar uma seérie de estranhos assassinatos n
floresta, a equipe ndo esperava encontrar o trem destruido. Para piorar, Billy Coen, um prisioneiro, est
foragido. Descubra como a oficial Rebecca Chambers, do Bravo team, desvenda a verdade sobre a mort
dos soldados que transportavam Billy e a causa do estranho acidente com o trem, neste game qu

antecede os acontecimentos do primeiro RE.

Resident Evil Rebirth

Diversos casos de morte estao sendo registrados
numa floresta nas imediacoes de Raccoon City. Para
resolver o problema, a STARS, uma forca especial da
policia de Raccoon, envia uma de suas equipes, 0
Bravo team, para investigar. Um dia depois, a comu-
nicacdo é perdida. A STARS decide enviar sua outra
equipe, o Alpha team. Os oficiais encontram o heli-
coptero do Bravo team destruido e, quando menos
esperam, sao atacados por caes-zumbi. Assustado,
o piloto Brad Vickers abandona o grupo, deixando-o0s
sem saida, a ndo ser entrar numa mansdo escondida
na floresta. Agora, como Jill ou Chris, sera preciso
lutar novamente para sobreviver ao primeiro RE, um
classico recriado no console da Nintendo, mas que é
quase um novo game.

Resident Evil Code: Veronica X

Durante a infestacao do T-virus em Raccoon
City, Claire Redfield vai para a cidade em busca
de seu irmao, Chris, desaparecido desde os even-
tos na mansao dominada pela Umbrella. Ao in-
ves disso, ela encontra uma cidade cheia de
zumbis. Mesmo assim, Claire consegue sobre-
viver e juntar algumas pistas sobre o para-
deiro de Chris. A garota segue para uma divi-
sao da Umbrella na Europa, onde Chris pro-
vavelmente esta, mas é capturada e envia-
da para a ilha Rockfort. Aprenda a detonar
todos os segredos deste game, em que Claire
deve procurar por Chris e descobrir, a seu
lado, gue as experiéncias da Umbrella vao
muito além dos arredores da pequena
Raccoon City.

E mais: a hsta completa dos inimigos e
armas dos trés jogos, para vocé ndo se perder
‘em nenhum momento. Até a proxima!
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