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O Survival Horror esta de volta!

Ha alguns anos atrds surgiu um
game que, além de revolucionar o
mercado dos games, criou um novo
b género para classificar 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 sig-
. nifica isso? Quem jogou sabe mui-

to bem o que significa: um jogo
4 escuro, com atmosfera pesada,
bem no estilo de um filme de ter-
ror, onde o jogador nunca sabe o
tipo de criatura que vai encontrar
ao entrar num corredor ou em
uma sala.
Afinal, quem ndo sentiu os
pelinhos do brago se arrepiarem na primeira cena
do zumbi em Resident Evil ou quase teve um enfarte
guando aquele maldito cachorro pulou pela janela?
Eu me assustei e conhego muita gente que também
se assustou, hehehe.

Esta revista ndo é 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, aqueles que ja joga-
ram mas querem voltar a passar algumas horas en-
carando o terror de perto.

E ndo é s6 isso, na proxima edigdo vocé encontra-
ré o detonado das versdes mais recentes da série:

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

Resident Evil @ para Gamecube.

Prepare-se para entrar no mundo do Survival Hor-
ror e bom jogo!

O Editor
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Por onde Resident
Evil passou?

Quando o jogo
nasceu, o Playstation
y ainda ndo era tao
difundido aqui no Brasil.
0 boom foi impulsionado
de

pelo langamento
Resident Evil, que
chegou no mercado em
10 de janeiro de

1996. Mas,

muito antes \
disto, as revistas . _
de game deram \i
ampla ‘cobertura a |
tudo o ‘que este jogo E ’
estava trazendo: %‘*
zumbis, medo,
armas, mais..medoj,
quebra-cabecas
elaborados, mais. medo
ainda, e
personagens
carismaticos. Deu
para perceber que o jogo era
mesmo apavorante, nao?

Hoje em dia, muitos ainda nao
conseguiram esquecer as noites
mal-dormidas por causa do
jogo. Ndo que isso fosse algo
ruim - na verdade, é o lado
masoquista de todos os
jogadores vindo ‘a-tona, mesclado com a
coragem e a curiosidade de ver o que lhes
aguardava no final do game.

Depois do. sucesso imediato do primeiro
RE, houve uma enxurrada de jogos. Resident
Evil 2, que vinha com dois CDs, RE Director's
Cut, a'versao do diretor para a abertura da
série e RE 2 Dual Shock Edition, que tinha
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Tudo comegou quando, alguns anos atras, a Capcom decidiu
que poucas vezes se viu antes: um game de horror. Mas n:
ligada com os filmes de terror linha "B",

suporte ao controle analdgico
do PSone. A série até rendeu
um jogo de tiro em primeira
pessoa, o RE: Survivor.
Quando o Dreamcast
surgiu, Resident Evil
sofreu uma evolucdo
radical. Os graficos
melhoraram muito e a
histéria ficou mais
complexa, com
diversas reviravoltas
. no enredo. Ainda no
" Dreamcast, apareceu
k. um remake de Resident
Evil 2 com os modelos
graficos refeitos, mas
nada que chegasse
aos pés de RE
NS edo d et
Veronica.
Resident
também ganhou
versao para (o)
GameCube, s6 que,
\ desta vez, com menos
BOpDacto, comy 0
remake do primeiro
jogo, langado
originalmente para o
PSone. O titulo
passou por uma
reforma geral no
console da
Nintendo.Foi totalmente
remodelado e recebeu mais
telas. O game voltou a fazer com
que diversos jogadores
passassem noites em claro.
Depois, foi langado o preltdio
disso tudo: Resident Evil Zero,
que modificou 0 modo de se

Evil

\




sair da linha Mega Man e Street Figther par'a" te'ntar algo
0 um jogo qualquer; sua perspectiva era diretamente

Du seja, quanto mais trash, melhor!

jogar: agora sdo dois personagens em
controle do jogador em uma aventura que
conta_como tudo aconteceu antes do

primeiro RE.

Da era dos 32 bits até hoje,
Resident Evil passou por varios
console: Playtation, Sega Saturn,
Nintendo 64, Dreamcast,
Playtation 2, GameCube e até o
Game.com, um video game
que so6 saiu no exterior e nem
deu as caras aqui. O Unico
console recente nao ganhou
uma versdo de RE foi o
Xbox, mas isso pode
mudar. Quem sabe com

a rede Xbox Live,

Resident Evil Outbreak
possa aparecer no console do
tio Bill? Isso s6 o tempoimostrara...

Onde isso tudo vai dar?

Mas o sucesso:ndosse limita:ao
video game. Ha /itens
relacionados a marca Resident
Evil a venda, principalmente 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 edigao
comemorativa dos cincoe anos
da série, lancado em 2001,
numa maleta de aluminio. Além
dos jogos, o pacote trazia
diversos itens
interessantes,
caneta decorada, um anel de
prata e chaveiro, entre
outros. Foram produzidas

muito
como uma

10 mil unidades,
vendidas na época
do langamento, no
Japao, acerca de
240 doélares cada.
Hoje, para qualquer
fa, tem valor
inestimavel.

E, mesmo com
sete anos de
estrada, Resident
Evil ndo perdeu o
folego. Novos projetos
estdo aparecendo, como a
quarta versao do jogo, que
esta chegando para o
Gamecube e, para o
Playstation 2. A Capcom
esta preparando Resident
Evil Outbreak, uma versao
para internet, em que até
quatro pessoas‘poderdo
tentar sair ‘vivos ' de
Raccoon City dominada
pelo T-virus. Quem pensa que lo PS2
esta fadado a ter somente jogos de tiro
baseados na historia de RE, esta
redondamente enganade:

Como se ndo bastasse, neste moemento
estdo sendo rodadas as gravacoes de
Resident Evil Apocalypse, a seqtiéncia de O
Hospedée Maldito, titulo do primeiro filme.
Mila Jovovich e a gatissima Silena Guillory,
‘que interpretard a heroina Jill Valentine,
estao confirmadas no elenco. Neste filme,
inspirado em Resident Evil 3, a Industrial
Light & Magic, companhia de efeitos
especiais mais competente'de mercado fara
com que todos os detalhes do'game sejam
transportados para as‘telonas, dos zumbis
a0 pavoroso NemesiS. Sera que o filme vai
agradar? Esperamos gque sim!
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REor -FERSONAGEN

Nome: Jill Valentine

Idade: 23 anos

Altura: 1,66m

Peso: 50kg

Tipo sangiiineo: B

Profissdo: Especialista em
maquinas

Jill Valentine é muito inteligente e
ja salvou diversos membros da
S.TA.R.S. do perigo.Ela é excelente
no manuseio de aparatos especiais,
como o lockpick, uma ferramenta
para abrir fechaduras e cadeados.
Ela tem fortes convicgdes morais
A e luta por aquilo em que acredita.
4 No jogo, Jill pode carregar mais
itens do que Chris, mas tem a
desvantagem de ser mais fragil.

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 é
responsdvel pelo arsenal da
S.T.A.R.S. Durante o game, ele serd
muito prestativo, ajudando Jill vérias
vezes, tanto Ihe arranjando munigges
como salvando a vida.

o

J

Nome: Chris Redfield )

2  Idade: 25 anos

Altura: 1,81m

Peso: 80kg

Tipo sangiiineo: O
Profissdo: Atirador de elite

Chris era atirador de elite da
Forga 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
aglientar mais danos em sua
energia.

),

l‘ Nome: Rebecca Chambers
©i

Rebecca Chambers é a mais jovem do
’ grupo, foi contratada por suas habilidades
em primeiros socorros no campo de batalha.
Ela costuma ficar nervosa perto dos outros
membros, tanto por ser muito nova como
por ter pouca experiéncia. Como ainda é
novata, sente uma grande necessidade de
provar seu valor e aceita qualquer tarefa sem
hesitagdo.

|

Nome: Albert Wesker

Albert Wesker tem um 6timo curriculo
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.TA.R.S. em Raccoon City.




i 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 brago 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.

Joseph faz parte da S.T.A.R.S. ha pouco
;'/ tempo. Apesar de pouca experiéncia no
4 cargo, ele foi promovido a especialista
em veiculos do Alpha team, o que deixou
alguns integrantes do Bravo team, sua
antiga equipe, com ciimes 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 especia- {
lista em comunicagBes. Ele é o contato
da equipe com o quartel general durante
as missdes. Porém, ultimamente Richard
tem trabalhado no radio das duas equipes
da S.T.A.R.S. A Alpha e a Bravo team. Cos-
tuma receber bem os novos membros.

a‘.ﬁ-‘ Y 0 oficial Kenneth J. Sullivan é especializa-
o B do em reconhecimento, além de ser um es-
pecialista em quimica. Ao ser chamado para

imaginava como suas habilidades poderiam
ser (teis em uma cidade pequena como
Raccoon City. Mas, como o convite partiu do
préprio Wesker, isto o deixou menos preocu-
pado.

Nome: Brad Vickers

Brad é um génio em computadores e em
coletar informagdes. Mas seu pavor de
morrer em combate causa certa preocupa-
G&o aos colegas de equipe. O constante medo
de se arriscar em missdes Ihe rendeu o ape-
lido de chickenheart - que, traduzindo lite-
ralmente, significa coragdo de galinha. Foi
escalado como piloto do helicéptero do Alpha
team, apesar de Chris também ser bom na
fungdo.




Erva verde - Recupera 25% da
energia

Erva vermelha - Aumenta a
capacidade das outras ervas.
Né&o produz efeito quando usada
sozinha

Erva azul - Serve para curar o
veneno de certas criaturas,
como as aranhas

Combat knife — Vocé ja comega o jogo
com a combat knife, no segundo cenario,
também poderd encontra-la. Use-a para
esfaquear os zumbis que tentarem lhe
atacar, mas apenas se estiver sem munigdo

Flamethrower — O flamethrower, ou
langa-chamas, é uma arma incendia os
adversdrios. Ideal para destruir as
plantas e indtil contra zumbis

Rocket launcher - O rocket launcher é
considerado o rei das armas no Resident
Evil. Vocé podera usa-lo na luta contra o
Tyrant. Bastam alguns tiros para acabar
com qualquer inimigo

Handgun Beretta M92F - A beretta
(handgun) é usada quase o jogo todo e
é a arma preferida da equipe S.T.A.R.S.,
é carregada com no méximo 15 balas e
suas caixas 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 o jogo,
mas é preciso encontri-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-cabecgas.
Mantenha-o com vocé a maior parte
do tempo

Colt python - A colt python é uma das
melhores armas do jogo. VVocé pode matar os
zumbis com um ou dois tiros na cabega, gragas
ao seu grande poder de fogo. Encontre a colt
python no pequeno store room

Bazooka — A bazooka ¢ usada exclusivamente
por Jill. Sua maior vantagem é aceitar diver-
sos tipos de munigdo, como granadas explo-
sivas ou de &cido. Vocé a encontra junto ao
corpo de Forest Speyer

Shotgun Remington M870 - A shotgun é a
melhor para matar zumbis. Basta um tiro
certeiro na cabega. E também uma boa arma
para qualquer situagdo, com capacidade para
sete balas e forte poder de fogo

Armas do Resident Evil 1




Itens do Resident Evil 1

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

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

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

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

Eagle medal: A eagle medal deve ser
empregada no segundo lago, na dguia.
Retire-a do doom book 1

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

Wind crest: A wind crest é usada no
quebra-cabega da porta que leva para
fora da mansdo, na guardhouse

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

Red book: Vocé poderd encontrd-lo em
cima da cama, num dos diversos quartos
apos a guardhouse

Square crank: E atil para drenar o lago
artificial do jardim, dando acesso a outras
ELCED

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

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

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

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 acharéd este item
facilmente no piano room. Cologue-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 0s
corvos, atras da pintura

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

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

Hex crank: Est4 dentro dos tlneis onde
vocé encontra o corpo de Enrico. E usada
em diversos locais durante o game




Cenario Jill
Por Rafael Silva

A sala de jantar "

Apbs ver o filme de abertura do jogo, os
protagonistas se encontrardo dentro da
mansao apds escaparem da morte certa.
Ao ouvir sons de-disparos, eles notardo
que Chris estd desaparecido. O capitdo
Wesker;* preocupado com a situagao,
manda Jill e Barry investigarem. Aqui,
comega a aventura.

Na sala de jantar Barry notard uma poga
de sangtie no ch&o. Ouga o que ele tem a
dizer'e entre na porta a direita da lareira.
Vire a esquerda até encontrar um zumbi
sobre um corpo. N&o o ataque, corra de
volta para a sala de jantar e deixe que
Barry faga o servigo para vocé.

Volte para o sagudo inicial. Wesker n&o
estd mais 13, procure por ele atrds da
escada para ter certeza de que o
espertinho ndo estd se escondendo. Apos
esta procura minuciosa Barry Ihe entregara
o item Lockpick, que serve para abrir
diversas fechaduras durante o game. Barry
Ihe diz para investigar a lateral direita da
mansé&o enquanto ele olha o outro lado.
Ignore suas ordens e volte pela sala de
jantar até o local onde vocé viu o primeiro
zumbi, investigue o corpo para pegar dois
cartuchos de munigdo. O defunto no chdo
é Kenneth, do esquadrdo Bravo. Algo ndo
esta cheirando bem.

Volte até o final do corredor e use o
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 cologue no piano. Jill tocara uma
musica que fard com que uma passagem
se abra. Ndo siga pela passagem (ainda).
Volte para o sagudo principal € pegue o
Ink Ribbon na mesinha préxima a escada.

Aproveite para salvar o jogo. Entre na porta
azul na parte direita do sagudo.

Empurre a escada até a estatua e suba
para pegar o0 mapa da mans&o, que esta
dentro do jarro. Empurre a mesinha em
frente a cortina vermelha e va para o
corredor. No final hd um zumbi deitado no
chdo. Ndo encoste nele, a ndo ser que
queira ganhar uma mordida. Pegue mais
um Ink Ribbon na estante.

Volte para a sala da estatua e destrave a
porta com o Lockpick. Uma pequena
surpresa o aguarda, atravesse este
corredor 0 mais depressa possivel e entre
na porta ao final.

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

Siga pela sala vazia até o préximo
aposento e pegue a Shotgun que esta na
parede. Volte pelo mesmo caminho e...
Droga, o teto estd descendo e Jill se
prepara para virar panqueca! Ndo se
desespere, pois nosso querido Barry surge
para salvar nossa heroina.

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

N&o se preocupe com os corvos que ficam
Ihe observando, eles n&o fardo nada com
vocé a ndo ser que vocé os ataque.
Preocupe-se em resolver o primeiro
quebra-cabega do game.

Cada um dos quadros na parede
representam um estagio na vida de uma
pessoa, vocé deve acionar as alavancas
dos quadros na ordem que vai do
nascimento até a morte. Se vocé ndo
manja de |ng|es ai vai a ordem
mastigadinha para ndo erra
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Newborn' baby (recém nascido)
Infant (infancia)

Lively boy (garoto sapeca)

Young man; (jovem)

Tired middlé-aged man (tiozinho de
saco cheio)

. Bold-leoking old man (velho careca)

15
2
3!
4
5
6.

Faca esta seqiiéncia, e. digue no quadro

com a mensagen “]‘he end of Life”, O
quadro vaicaire Vocé poderd pegar a Star
Crest que. estava escondida.

Ao sair da sala com 0s quadros, siga por
um pequeno corredorque ficalogo a frente
e entre na porta a esquerda::No corredor
com 0s musgos elimine o cachorro,
utilizando sua pistola e examine a porta
no final. Ela esta fechada, mas o painel ao
seu lado é o segredo para abri-la.

Existem quatro buracos no painel, tim
deles com a forma exata da Star Crest

que vocé acabou de pegar. Se vocé for
uma pessoa observadora, notard que o

poema inscrito no painel cita os nomes
dos emblemas de que vamos precisar:
Sun, Moon, Star e Wind. Vocé j& possui
um dos emblemas, portanto, restam trés

que devemos procurar pela mansé&o.
Coloque a Star Crest no painel e saia.

Entre na porta cinza, ao lado da porta dupla
que vocé logo apés evitar ser esmagado,
€ mate o zumbi que tenta se aproximar.
Pegue a Green Herb e entre na porta perto
da escada. Este é mais um Save Room.
Dentro dele, existe um bal onde vocé

pode deixar alguns itens que n&o iremos:

usar. Fique apenas com: a pistola, a
munigdo e alguma erva se vocé tiver.
Cheque a pilha ao lado do bati e pegue o
Chem[cal Salve suba as escadas

las ha um zumbi de cada
ne-os rapidamente para



ndo ficar cercado. Siga para a direita até
uma porta com a maganeta quebrada e
vire a esquerda até chegar no fim do
corredor. Entre nesta porta.

Um zumbi se aproximara pela esquerda,
acabe com ele e entdo siga pelo lado que
ele veio. Passe a porta azul e entdo mate
mais um zumbi apds 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
investigagdo solitéria. Vire-se e entre na

porta préxima ao parapeito,
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 € Forest Speyer, mais um membro
do esquadrdo Bravo que se deu mal. Pegue
Gador de granadas que esta com ele
te. Ndo examine o defunto, ou um
o de corvos atacara.

orne para a sacada onde Barry acabou
le conversar comJill e entre na porta dupla
do outro lado. Agora vocé esta na sacada

logo a

sobre a sala de ]antar elimine os dois

no parapeito. Entre na
0 da sacada.

uma escada. Elimine os dois zumbis que
estdo ali. Desga e seja rapido para entrar
na porta ao final da escada. Assim os
zumbis que estdo lld nem conseguirdo
chegar perto.

Mais uma Save Room. Pegue o Ink Ribbon
nacama e salve seu progresso. Como vocé
provavelmente esta com pouca munigdo
para a pistola, deixe-a no bau e pegue a
Shotgun. Deixe também outros itens que
ndo usard agora. Mantenha apenas os
seguintes itens: Shotgun, Chemical e, se
desejar, algum item de cura.

Ao sair da sala desvie dos zumbis para
economizar munigdo. O primeiro esta
embaixo da escada e ndo oferece pengo
avance pelo correclor 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 haverd um zumbi, dé um
olézinho bdsico nele e siga em frente até
chegar a uma porta no fundo.

Ndo chegue perto da fonte, ou a

'Samambaia assassina que nasceu 14 ird

te atacar. Despeje o Chemical dentro da
bomba d'dgua aolado da porta para matar
essa aberragdo. Com a planta morta passe
pela fonte e pegue a Mansion Key que esta
no omamento na parede. Examine a chave
e ela se tornard a Armor Key, um dos itens
mais importantes desta parte do game.
Pegue todas as ervas que estdono chdo e
combine-as até que vocé fique com duas
misturas Vermelha+Verde e uma mistura
Verde+\Verde. Volte pelo mesmo eaminho
da ida.

You have used
the LOCKEICK

Desvie novamente do zumb| no corredor
verde, s6 que vire paraa esquqrda quando
chegar na porta. Havera um outro zumbi
na bifurcagio do corredor. Acabe com ele
e atravesse a porta a direita de Jil
Pegue a munlgao que esta em cima da
cama e entdo examine a escrivaninha. Um
zumbi saird do armério atras de voce,
le e volte a sua investigagdo.

Vocé encontrara o didrio do caseiro na
escrivaninha, o didrio conta histérias
sobre um acidente ocorrido em algum
laboratério dentro da mansdo. Talvez
seja este o motivo de haver tantos
monstros e zumbis neste casardo. Mas
onde fica esse laboratério? O que tera
acontecido com o caseiro?

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

Volte para a esquerda e entre na porta
que leva a parte onde vocé desviou de
trés zumbis de uma s6 vez: Use a Armor
Key para abrir a porta preta a esquerda
de Jill. L& dentro pegue munigdo para a
pistola na estante e munigdo para a
Shotgun na escrivaninha. Saia e volte
para a porta do quarto onde o zumbi
saiu de dentro do armaério.

Ao invés de entrar na porta, siga em
frente até o fim do corredor verde.
Atravesse a porta e vocé saird naquele
corredor onde encontrou o corpo de
Kenneth no inicio do game. Entre na
porta que leva até a sala de jantar e
pegue a Blue Jewel que esta em meio
aos cacos da estatua que vocé derrubou
anteriormente. V4 até a lareira, pegue
0 Emblem que esta sobre ela e entdo
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 é
curta, ela fica na porta roxa, perto de
onde vocé estd agora. Entre na
passagem e pegue.0 Gold Emblem, a
parede ird se fechar, prendendo Jill. Mas
0 quebra cabega é simples, cologue o
Emblem no lugar do outro entao a

- passagem se abrird novamente.

Volte para o corredor verde e entre na
a que fica’na blfurcagao proxima ao

mario. dentro cologue a Blue Jewel

a estatua do tigre par er a Wind
%




Volte para a sala de jantar e coloque o
Gold Emblem sobre a lareira. O relégio
ﬁnalrrrénte ird parar com seu tic-tac
|mtante, ‘revelando mais uma chave.
® a chave e ela se tornard a Shield

Key. Agora volte para o sagudo principal,
oﬂ;ﬁde 0 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
chdo, 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). Vocé néo
conseguird passar por este aposento
enquanto ndo obtiver o antidoto, mas
ainda ndo é hora de fazer isso.

Saia e continue pelo corredor até
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 chdo e entdo
aperte o botdo no meio da sala. O vidro
do gabinete ird se abrir e vocé podera
pegar a Sun Crest. Saia da sala.

Continue seu caminho pelo corredor e
entre na primeira porta, ela leva até as
escadas que ddo acesso ao primeiro andar.
A essa altura do campeonato vocé ja deve
saber de cor onde fica aquele quadro com
0 poema sobre as Crests. Va até ele e
cologue a Sun e a Wind Crest no quadro.

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

Agora € hora de pegar o antidoto. Volte
até as escadas e suba ao segundo andar,
passe pelo corredor vermelho com a porta
azul e va para a sacada que fica sobre o
sagudo 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
desga 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 primeiro chefe do game.

Volte correndo para o local onde
Richard esta e dé o antidoto para ele.
Ele Ihe entregara seu radio e morrera.
Examine seu corpo para pegar um
pente de balas e entdo pegue as duas
Green Herbs que estdo no corredor.
Saia pela outra porta da sala. Cuidado
com o Zumbi que estd escondido a
esquerda de Jill, elimine-o e entdo use
a Shield Key para abrir a porta. Apds
isso vocé pode joga-la fora.

CHEFE 01
COBRA GIGANTE

Chegou a hora de ver com seus
proprios olhos a coisa medonha que
acabou com a vida de Richard. A tatica
para acabar com esse chefe é simples,
mantenha a distancia de sua boca enorme
e mande bala com a Bazooka. Tome
cuidado apenas com a sua mira, a cabega
da cobra é seu Unico ponto fraco.

Né&o se aproxime demais, dando a
chance que ela envolva Jill, ou vocé ndo
poderd se mover. Fique esperto também
com sua energia, pois se ela estiver
muito baixa a cobra tentard engolir
nossa heroina inteira.

Apbs mais ou menos seis disparos a
“cobrinha” desiste e foge pelo buraco de
onde ela veio. Va até |a e pegue a Moon
Crest, 0o emblema que faltava para resolver
o quebra-cabeca do poema. Pegue
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também a' mumgao para Shotgun que esta
em a_itna do barril e saia
Se vocé foi picado pela cobra, ao descer

.as ‘escadas Jilli ira“desmaiar por causa do

efeitodo venena Barryvird e alevard para
aMedical Room Casowvocé ndotenha sido
mordido nada acontecera, mas vocé deve
ir até o Medical Room poficonta propria. E
asala onde vocé pegou 0, antidoto para o
veneno (S UM),
€ para organizar. seu
salvar o game, Llembre-
‘a Moon Grest junto a vocé.
a porta.com 0 poema? Ja
estivemos |a-duas vezes, pois agora é
hora de levara Moon Crest até la e
finalmente destrancar a porta.

FORA DA MANSAO

Empurre a escada até a parede esuba.
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 duas combinagdes
Verde+Vermelha. Avance mais um pouco
e pegue as Blue Herbs que est&o no chdo,
misture com suas combinagdes
Verde+Vermelha para criar duas
combinagdes cinza. Avance pelo corredor
a esquerda de Jill.

No final do corredor hd um elevador,
mas vocé ndo poderd utiliza-lo ainda.
Pegue o mapa do jardim que esta na
parede e volte. Saia agora pelo portao de
ferro do jardim. :

Vocé verd um pequeno fosso cheio
d’agua, vire para a direita de Jill e caminhe
até encontrar um bloeo com um pequeno
k neste lugar para

onte que surgiu e suba
la no outro lado. Assim que subir
a correr, pois pequenas cobras



comegardo a cair das arvores em volta.
Corra até um elevador e desga.

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

O elevador que ndo funcionava no local
onde vocé pegou 0 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 cdes-
zumbi para vocé matar, em seguida, se
houver espaco em seu inventario pegue
as ervas que estdo proximo ao.portdo.e.
siga em frente até a proxima porta.:

Na regido logo a frente da porta existe
uma Blue Herb, pegue-a e volte para
empurrar a estdtua. Empurre-a pelo
corredor a direita de Jill até uma parte
com um buraco no chdo. Coloque a estdtua
sobre 0 buraco para impedir que as raizes
na parede ataquem Jill.

Volte e entre na porta que tem a
marcagdo 001 sobre ela.
Entreimediatamente na porta a direi

Il. No banheiro examine a banheira
_para esvazid-la e entdo pegue a C. Room

Key que esta dentro. Saia do banheiro e
acabe com os zumbis que vem para cima
de vocé pelo corredor apertado. ‘Pegue o
livro vei elho sobre a camae destraye»a

Jogos, 14 voceé tera seu primeiro encontro
| com as aranhas glgante§ Entre nesta sala
apenas se Vocé quiser. pegar um: Ink
Ribbon que estd sobre uma das mesas €
um pente de muni s aranhas nao
tiram muita energia, mas podem
envenenar Jill, casoiisto acontegaise uma
Blue Herb para se curar.
Entre na porta que fica Iogo em frente
.a porta com oinumero 001. Pegue oF. A

na estante e ofganize seu 1nventan

“causando todo

Mantenha com vocé: Shotgun, Shotgun
Shell, Bazooka, Explosive Rounds, C.
Room Key e o Red Book. Salve seu
progresso e saia.

Passe pela estatua que esta sobre
o 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
diregdo ao canto escuro desta sala, ali
vocé avistard uma mesinha com uma
colméia pendurada no teto. Corra até
a mesinha e pegue a Dormitory Key,
faga isso rapidamente, pois diversas
vespas vdo comegar a sai, vire-se e sai
pela. mesma porta.que voceé entrou.

Continue pelo’ corredor até chegar a
porta com o numero 002 sobre ela. Antes

de entrar empurre a estatua a esquerda
deJill e pegue as ervas que estdono.chdo.
Abra a porta usando a Dormitory Key. e
jogue-a fora. Dentro do aposento pegue
o Dormitory.Map na parede e abraa gaveta
da mesinha ao'lado para pegar municao
para a Shotgun.

Sobre a cama existe

lant 42 Re

O famoso T-Virus.
O arquivo revela que uma planta foi
infectada pelo T-Virus e cresceu muito
além do normal, suas raizes se espalharam
pela regido e agora ela ataca qualquer ser
Vivo que se aproxime para sugar seu
sangue. Isso explica aquelas raizes que
vimos no corredor pouco tempo atras.
Empurre as estantes para revelar uma
escadalogo atras e desga por. ela.

Ao avangar por este corredor vocé
encontrara uma espécie de piscina
bloqueando seu caminho. O porque.de
haverumapiscina no mejo de um corredor

~ € sem Umaiponte para atravessa-a ainda

é um mlsteno para nos mas..
Empurre as caixas que ‘estdo no
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corredor até formar uma ponte
improvisada e continue em frente. O final
do corredor estd alagado, faga Jill 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
serd mostrada, parece que a mamae
tubardo 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 dgua da sala anterior, isso

da um jeito naqueles atuns
superdesenvolvidos. Aperte o botdo ao
lado'da porta para destravar a porta:ao
lado. Volte para a sala que estavainundada
e entre na porta ao lado.

Neste depésito vocé pode pegar dois
pentes de munigdo paraa pistola e duas
caixas de munigdo para a Shotgun. N&do
se esquega de pegar a Dormitory Key
que esta brilhando na estante e saia.
Agora volte:e suba de volta pela escada
due encontramos atras das estantes.
No caminho vocé passara perto dos
tubardes, ndo se preocupe com eles,
eles ndo viverao muito.

V& até a sala onde encontramos a
Iméia gigante e corra até a porta com o
numero 003 em cima. Use a Dormitory

“ Key e, ap6s abrir a porta, jogue-a fora.

Dentro do dormitério 003 entre na primeira
porta a esquerda de Jill € acabe com o
zumbique est4 & dentro. Pegue 0s Flame
Roundsgue estdo no chdo e saia.
Continue dentro do quarto, abra a
escrivaninha e pegue a Ink Ribbon. Note
que na estante quase todos os livros sao
vermelhos com excecdo ‘de um, que €
branco. Pegue 6 White Book, ele contém
o V-Jolt Report. Este arquivo exphca que
um certo tipo de produto quimico,
chamado de UMB pode destruir
rapidamente as células 4;
aplicado diretament
Agora ha um livi

i




CHEFE 02
PLANT 42

Hora da jardinagem!

A Plant 42 possue trés tipos de ataques:
primeiramente ela tentard derrubar
pedagos do teto sobre sua cabega. 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
dltimo ataque é o mais perigoso, se ela
conseguir agarrar Jill com suas raizes ela
comegard a sugar seu sangue, € sé se
manter numa distancia segura que isso
ndo serd problema.

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

Quando a Plant 42 finalmente morre, Jill
se aproxima para checar, mas a

monstruosidade volta a vida e agarra Jill
com suas raizes. Mas ndo se desespere,
adivinhe quem aparece? Super Barry
surge com um langa chamas e dd cabo de
uma vez por todas desta planta super
desenvolvida.

Agora que a planta morreu de verdade
pegue a Helmet Key que estd na lareira e
saia. Passe pela sala que tem a colméia
gigante e saia em direg&o ao corredor de
madeira. Vocé encontrard Wesker
disparando contra algumas vespas, apos
um pouco de conversa ele diz que vocé

deve voltar até a mansdo e continuar a
investigagdo e entdo sai.

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

Salve seu progresso e entdo arrume seu
inventario de itens. Jill precisard 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
mansdo para mais um pouco de terror
como Wesker havia dito. Volte pelo mesmo
caminho que vocé fez, lembrando de
correr bastante quando as cobras
comegarem a cair das arvores.

DE VOLTA A MANSAO

Quando passar pelo corredor onde fica o
quadro com os emblemas e entrar na
mansdo, Jill recebera a visita de um novo
tipo de personagem que serd um
problema pelo resto do jogo, os Hunters.
Eles sdo mais velozes e mais resistentes
do que os zumbis e ainda s&o capazes de
cortar a cabega de Jill se tiverem a chance.
E hora de usar a bazooka como nunca
para evitar que isso acontega. Acabe com
este primeiro Hunter entdo use a Helmet
Key para abrir a Unica porta nesta drea
que ainda estd trancada.
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 préximo
as escadas e vird em sua diregdo. Note
que na parede ao lado do Save Room ha
um bilhete, é uma nota de Barry dizendo
que ele deixou munigdo ali para o caso de
Jill precisar. Entre no Save Room e vocé
verd alguns itens no chdo, pegue tudo e
organize seu inventdrio da seguinte forma:
Bazooka, Explosive Rounds, Armor Key,
Pistola e munigdo.
Equipe a Pistola e suba as escadas, a sua
esquerda hd um Hunter de costas que n&o
percebeu sua presenga ainda. D& um tiro
nele e quanto ele vier para cima de vocé
desca o primeiro lance de escadas, de la
dispare contra o Hunter sem medo dele
alcanga-lo. Quando acabar com ele suba
e agora va para a direita, ali ha outro
Hunter. Assim que 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
Abra a porta dupla e
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Elimine os trészumbis que virdo para cima
de vocé e entdo pegue as seis ervas que
eles estdo guardando. Crie duas mlsturas
cinza com as ervas e saia. o
Volte para 0 Save Room perto das escadas
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 o préximo 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.

CHEFE 03
COBRA GIGANTE

Assim que vocé mexer no piano a Cobra
Gigante aparecera para um segundo
round, e agora é hora de dar cabo dela de
uma vez por todas. Apds sua primeira
investida ataque-a com a Shotgun e entao
corra. O segredo estd em sempre
manter a distancia para evitar que ela
consiga picar Jill. Usar a Bazooka pode
ser uma opgao, mas € meio dificil acertar
a cobra a distancia.

Ao vencé-la dé uma olhada no buraco para
que Barry aparega.




Assim que Barry deixar cair a corda espere
alguns segundos porque ele voltard com
outra. Quando ele Ihe entregar o cédigo
desga novamente pelo buraco.

Aperte o botdo na ldpide para revelar uma
passagem secreta e entdo desga pela
escada.

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

Ao entrar na cozinha vire a direita e elimine
o0 zumbi que esta no chdo. Ao passar por
ele vocé avistara um elevador. Desga.

Ao saltar do elevador havera um zumbi a
direita de Jill, elimine-o e entdo continue
pela direita até chegar a uma porta. Dentro
desta sala estdo os Explosive Rounds e
uma bateria elétrica, pegue tudo e saia.
Suba pelo elevador de volta a cozinha e

saia pela mesma porta por onde vocé
entrou. Volte todo o caminho até a
sagem secreta sob a lapide e entdo
§ suba pela corda: Siga até o Save Room
proximo as escadas onde Barry deixou o
bilhete e organize seu inventdrio da
seguinte maneira: Bazooka, Explosive
Rounds, Battery e Square Crank.
Vocé deve sair da mansdo e ir até aquele
‘quebrado que encontramos ha
empo na parte do jardim. Ao
chegar |4 coloque a bateria no buraco na
parede e suba pelo elevador que agora
estd funcionando.

Lé em cima va até a parte onde usamos a
Square Crank para abaixar o nivel da dgua
e entdo utilize-a novamente, sé que desta
vez para elevar o nivel da dgua.

Volte e desga pelo elevador, va até o local
onde havia uma cachoeira, ali existe uma
escada agora. Desga por. ela e dé adeus a
mans3o, agora a aventura se passa em
um lugar totalmente diferente.

AS CAVERNAS

A aventura agora se passa em um
complexo de cavernas abaixo da manséo.
Entre logo na primeira porta a direita ap6s
descer pelas escadas. Barry aparecera
para pedir sua ajuda, responda sim para
sua primeira pergunta e ndo para a
segunda. Em seguida escolha uma das
duas portas e entre, as duas levam para o
mesmo lugar. Nesta grande sala existe um
buraco no chd@o e um gerador ao fundo,
Vva até o gerador e pegue o F. Aid Spray e
0s Explosive Rounds.

Avance pelo corredor até encontrar uma
porta, ao tentar abri-la um Hunter
aparecera, mas Barry e sua pistola podem
cuidar do recado.

Nesta parte nossos doisherdis encontrardo
Enrico. Ele revela que existe um traidor
na equipe, mas antes que ele possa revelar
quem &, sera morto por umdisparo vindo
das sombras. Enquanto Barry corre para
ajudar Enrico, volte pelo caminho por onde
VOCe veio para tentar alcangar o assassino
misterioso. Infelizmente ele ja se foi, mas
ndo.se esquega de pegar a Crank gue ele
deixou cair durante a fuga.

_Volte até olocal onde vocé encontrou Barry

no inicio desta parte da aventura e saia
pela porta. Tome cuidado, pois existem
trés Hunters no caminho.

Estamos de volta ao ponto de partida.
Avance pelo corredor passando pela
Maquina de escrever até um fosso
blogueando o caminho. Use a Crank no
mecanismo.na parede para fechar o fosso
e entdo passe pela porta.

Examine a grande rocha ‘mo fim do
corredor, ao voltar, de alguma‘maneira
inexplicavel, arocha se soltara e comecara
a rolar em dire¢ao a Jill. Corra em diregéio
a porta por onde vocé entrou para ndo
virar pate.

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

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

CHEFE 04
ARANHA GIGANTE

Este é o chefe mais facil do jogo.

Pare na frente da aranha e entdo fuja de
seu spray de acido. Acerte-a neste
momento, pois ela fica um pouco parada
ap6s atacar. Mande alguns disparos de
Bazooka para acabar com ela. A aranha
explode e libera varias aranhazinhas, saia
da sala para fazer com que essas
aranhazinhas sumam. Espere-a musica
acabar para voltar a entrar, sendo a Aranha
Gigante estard totalmente recuperada
quando vocé voltar.

Pegue a Combat Knife que esta brilhando
em um canto e use-a para cortar todas as

- teias de aranha que estdo bloqueando o

caminho. No corredor v& para a esquerda
€ entre na porta. Mais um Save Room,
pegue a Blue Herb caso vocé tenha sido
envenenado pela aranha e pegue um F.
Aid Spray e um Ink Ribbon sobre a mesa.
Organize seus itens e mantenha: Bazooka,
Explosive Rounds, Hex Crank € Doom Book I.
Saia para o corredor e entre na porta do
lado oposto, mas cuidado, o chao estara
repleto de cobras.

Va para a direita de Jill pelo longo corre-
dor até chegar a umarrocha parecida com
aquela que rolou anteriormente. Note que
ha um mecanismo na parede a esquerda,
use a Hex Crank ali trés vezes para reve-
lar uma passagem a esgl erda de Jill.
Entre na porta, ne
tatua, um quadrade




e um compartimento que abre quando
Vvocé pisa sobre o quadrado. Ora, a solu-
Gd0 é simples: mova a estatua até que ela
fique na mesma diregdo que o quadrado,
use a Hex Crank no mecanismo da pare-
de para que ela empurre a estatua. Use a
Hex Crank novamente para retrair a pa-
rede e agora vocé pode empurrar a estd-

tua até o quadrado mais claro. Pegue o
Doom Book II no compartimento e saia.
Retorne pelo corredor e siga em frente
quando passar pela porta vermelha. Pe-
gue o elevador e suba. Desga do elevador
e va para a direita até chegar a uma fon-
te, examine as laterais da fonte e Jill nota-
ra que existe um orificio em forma de Lobo
e um outro em forma de dguia. Agora exa-
mine os dois livros que estdo com vocé,
rotacione os livros até que a parte em que
eles abrem fique virada para vocé e aper-
te o botdo X. Os livros vé&o se abrir reve-
lando a Wolf Medal e a Eagle Medal.
Coloque as medalhas nos orificios corres-
pondentes nas laterais da fonte. A agua
baixara revelando outra passagem, mas
antes de entrar pegue todas as Green
Herbs e Blue Herbs que puder carregar.

O LABORATORIO SECRETO

Bom, parece que todos os perigos e enig-
mas que passamos até agora existiam
com um Unico proposito: esconder este
lugar. Afinal o que um complexo militar
estd fazendo no subsolo da mans&o? E o
que vamos descobrir.

Apods sair do elevador avance até encon-
trar uma escada. Desga e quando chegar
14 embaixo use o ball para organizar seu
inventario da seguinte maneira: Shotgun,
Shotgun Shells e algum item de cura. Saia
pela porta em frente.

Elimine os dois zumbis que estdo na sala
e desga as escadas. Quando chegar no
fim das escadas, um zumbi vird em sua
diregdo, apenas ignore-o e entre na porta

logo a direita de Jill. Na sala com a luz
vermelha entre na porta a esquerda.
Acenda a luz e pegue a Researcher Letter
sobre a mesa. Esta carta revela o login e o
password do sistema de seguranga. JOHN
€ o login e ADA é o password. A carta
também revela o password para abrir o
Visual Data Room, mas infelizmente ele
estd em codigo.

Empurre a estante para revelar um bo-
tdo, aperte-o para ativar a luz negra no
quarto. V& 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
transformam em um cédigo semelhante
ao que esta na carta. Agora basta vocé
raciocinar e descobrir qual letra cada cd-
digo representa.

Mas como somos bonzinhos vamos reve-

lar de antem&o que o cédigo é MOLE.
Agora pegue a Green Herb e saia da sala
Saia pelas portas duplas por onde vocé
entrou e avance pelo corredor passando
a escada até encontrar outra porta dupla
a esquerda. Ligue o computador no canto
da sala e digite o login JOHN e a senha
ADA. O menu d& acesso as travas das
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B3 & pronto,” as portas estardo
dest;;rancadas € Vocé receberd os mapas

«dos'niveis B2 e B3. Pegue os slides que

esti0 no chdo e saia da sala, suba as-es-
It

€
No: ‘topo’ das escadas va pelo corredor a
esquerda e ent&o entre
0s sudes ne. pro;etor qu

pere ai, uma das i lmﬁgens mos-
tra uma silhueta-de uma criatura
humandide que ndo vimos-ainda. Ficou
com medo? Em breve a encontraremos
em carme e 0SS0, Ndo se preoctipes

A Ultima imagem 'mostra a equipe do la-
boratério, repare bem na parte direita da
foto. Ndo é Wesker que estd ali? Estra-

Abra o painel que.esta na parede ao la
da mesa e aperte o botdo vermelho. Uma
das colunas da sala se move revelando
uma estante. Pegue a Lab Key que esta
ali. Va até a outra estante no canto da
sala e pegue o Security System File. Ele
descobriu varios procedimentos de segu-
ranga do complexo, mas é a parte relaci-
onada com a prisdo que chama mais a

atengdo, pois um tal de A. Wesker € men-
cionado.

Seria coincidéncia? Ou Wesker realmente
trabalha para a Umbrella?

Saia e desga as escadas novamen
Saindo das escadas va para a esquerda
de Jill, ignore a primeira porta desta vez
continue avangando. Elimine o zumbi-no
caminho e abra a proxima porta dupla que
tem um luz azul em cima usando a Lab
Key, em seguida d : garte a.

ent




a correr para a direita até chegar a um
terminal, acesse-o para ligar a energia.
Agora volte e continue pela esquerda pas-
sando a porta que vocé entrou. Avance
{ seguindo pela parede externa até encon-
trar uma porta e entre. Continue corren-
do e vire a direita na primeira esquina,
avance até chegar em mais uma porta
dupla.
V4 para a parte esquerda da grande ma-
quina até encontrar-mais um terminal.
Acesse o terminal para restaurar a ener-
gia do elevador. Agora volte por _todo o
caminho até o corredor
crigdio “Power House’ chﬁ
porta a direita de Jill para mais um Save
Room, pegue 0 Flame Round na estante e
a Green Herb préxima a cama. Agora é
¢ hora de usar a artllhana&_esada, organize
seu inventério:assim: Bazooka, Explosive
Rounds Flame Rounds, Acid Roundsetres
Jr

Q

0 ntmue em frente até encontrar o tal ele-
dor, acione o botso e Barry aparecera
para descer junto com Jill. Ao chegar 1a
embaixo o traidor € revelado, € é Alben

alarme da instalagdo foi ativado, avisando

manda Barry sair ele revela que toda a
historia de seqiestro é um engodo ape-
nas para fazer Barry cooperar. Quando o
vildo comega a escoltar Jill, Barry volta e
da uma coronhada, nocauteando Wesker.
Os dois entram no laboratério e encon-
tram Tyrant flutuando em um tanque.

Barry tenta desligar a maquina que esta
ligada ao monstro, mas o espertalhdo aca-
ba é acordando a aberragdo. Tyrant ataca
Barry que cai inconsciente e deixa nossa
heroina sozinha para segurar a'bronca.

Apesar da aparéncia Tyrant ndoié tdo dvﬁ—“
cil de se enfrentar. Basicamente vocé deve'™
se manter a-.uma dis@r@la segura, ‘évi-

tando que ele 0'ataque ¢om suas garras,
enquanto ataca com dispaos de Bazooka.
Assim que a batalha comegarcorfa para
um canto do laboratdrio e espere até que
fique visivel, dispare e-entdo corra
para outro canto, repetindo a operago.

6s alguns disparos ele vai cair. Facil-de-
ais para alguém chamado Tyrant ndo?
/& até Barry e ajude-o0'a se levantar, en~
0 saia do laboratdrio. Wesker sumiu e o

que tudo ird pelos ares. Nossos herdis to-

mam novamente o elevador-até | andar--
de cima. Saia pela porta que
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Isso mesmo, ndo levaremos nenhuma
arma para enfrentar o Ultimo chefe des-
ta aventura!
Suba as escadas e entre na porta dupla
Avance com Bariy pelo corredor até en-
contrar uma bateria jogada no ché&o, co-
loque a bateria no buraco da parede e
suba pelo elevador. Uma contagem re-
gressiva se iniciard avisando que faltam
apenas trés minutos antes da explos&o.
Ao sair no heliporto, va até a caixa ver-
melha a direita e pegue oOiFlare, va até
o meio do heliporto e use-o para cha-
mar Brad com o helicoptero. N&o pen-
se que ja vai escapar, Tyran]t tem ou-
tros planos para vocé. 4‘

3

CHEFE 06
- TYRANT - A REVANCHE

Se MOCé trouxe alglima arma n&o perca
‘tempo atirando nele, ele é praticamens

te indestrutivel desta‘vez. Mantenha-
sempre em moyimento a uma dis-

Tyrant podem faz y
gga&rr\:o a contagem estiver p
ba d jogara um Rocket Launcher

Jill. Equipe-o rapndamente e dis-

p

Brad desce e

ap6s uns seg

ares. Foi por u

heroina consegutu

delo infernal. &
Fi




Cenario Chris
e entao pegue a Sword
obre a cama. Va.até o

sewinventario.da seguinte
tta, Mum(_;ao e Sword Key

Tudo comega quaﬁﬁo nossos her6is es-
capam de virar comida de cachorro ao
entrar ma mansdo. Enquanto estdo no
sagudo ‘:principal Chris percebe que
Barry desaparecéu. E agora? Onde es-
tara o barbudo?
As coisas ficam tensas porque tiros sao

Beretta. Agora volte para a Sala de
Jantar.

Pegue 0 emblema que esta sobre a la-
reira e volte para o sagudo principal.

Ei, cadé todo mundo? Chris da uma olha-
da para ver se acha seus companheiros
mas acaba apenas encontrado a arma
de Jill no chdo. Pegue a Beretta e suba

>Yes

Chris se oferece para ir checar os baru-
lhos, ele e sua super arma de confian-

Ga: uma faca...

Aqui é onde a aventura comega.

as escadas.

Va para a esquerda e passe pela porta
dupla. Mate o zumbi que se aproxima
pela direita de Chris usando a Beretta,
em seguida equipe a faca e va até a es-
tdtua. Espere até que o zumbi fique en-
roscado na esttua e mate-o sem gas-

Ao sair da sala desyfie dos zumbis para -
economizar municdo. O primeiro estd
embaixo da escada e ndo oferece peri-
go, avance pelo corredor mantendo-se
a direita do pilar para escapar do segun-
do e em seguida siga na esquerda do
corredor para escapar do terceiro. Entre
na porta no final.

tar uma bala. No corredor verde ignore o primeiro zum-
bi e corra para a direita, passe correndo
Empurre a estatua pelo buraco no para-  pelo segundo zumbi e sé entdo se vire

peito e saia pela porta no outro lado. para atirar, assim vocé ndo ficara preso

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 pequena salinha,
ali vocé verd uma pessoa agachada, e
parece que ela estd mastigando alguma
coisa e... ei espere ai, € um ZUMBI!!!!

Avance pelo corredor até encontrar trés  entre os dois inimigos. Quando ele mor-
zumbis perto da escada, acabe comeles  rer use a Sword Key e entre na porta na
lateral direita do corredor.

e entdo desga.

L& embaixo entre rapidamente na porta
ao lado da escada, se vocé for rapido o
bastante os zumbis que estdo ali nem
notardo sua presenga.

Chris recebe um jato de spray na cara
ao entrar no quarto, mas que raio de
monstro serd este agora? Calma, é ape-
nas Rebecca Chambers, o membro mais

Com sua faca Chris ndo € tao ameaca-
dor assim, portanto trate de desviar do
zumbi e cheque 0 corpo que estd no
chdo. O corpo pertence ao pobre
Kenneth Sulivan, um dos membros do.
Bravo Team que estava desaparemdo
mexa no corpo. mais duas

Pegue a mun ao que estd em cima da
escrivaninha. Um
io atrds de voce,




seja este o motivo de existirem tantos
monstros e zumbis neste casardo. Mas
onde fica esse laboratério? O que terd
acontecido com o _caseiro?

I As respostas virdo, examine o armario
para pegar munigdo para a Shotgun e
saia do quarto.

|

Va pelo corredor a direita de Chris e en-

tre na porta preta. Estamo&nm@rriépte

" no corredor que encontramos o pnm
ro zumbi. Va na diredo oposta e use
Sword Key para entrar na porta verme-
Iha logo ao lado das portas duplas no
fim do corredor. -

Dé a volta pelo piano até encontrar uma
estantes de livros, empurre o armario e
peg e a partitura que estd ali. Ini
 Chris ndo sabe bulhufas
SICa‘ mas Rebecca sul

gcorpod NN
E“ m vr jporta a esquerda

Coloqgte a Blué

gre e pegue a Wi
volte para o saguao pn‘r@
comegou e passe pela gorta dupla azul®
do outro lado. "'ui 5

lado da cortina usando a Swo
entdo jogue-a fora.

dor 0 mais depressa possivel e entre na
porta no final. Pegue a Green Herb que
estd no canto e ignore a porta de metal,
continue pelo corredor e entre na pri-
meira porta que aparecer.

Tire a rolha da banheira e pegue a Small
Key quando ela se esvaziar, agora saia
do banheiro.

Continue pelo corredor e atravesse a por-
tadupla no final. Elimine 6s dois zumbis
que estdo ali dentro, em'seguida entre
na unica porta a esquerda de Chris.
N&o se preocupe com 0s corvos que fi-
cam lhe observando, eles ndofardo nada
a ndo ser que vocé os ataque, Preocu-
pe-se em resolver o primeiros quebra-
cabegca do game.

“€ada um dos quadros na paredeirepre-

om baby (recém nascido)

B(infancia)

3.Lively boy (garoto sapeca)

4.Young man (jovem)

5.Tire mnddl@-gged man_ (tiozinho de
saco cheio)

6.Bold-looking oldk@u (velhoicareca)

1.New
I

Faga esta seqiién
dro com a menss
ai



\ /;l

ture of an infant.

Aésair da sala'com os quadros siga

pelo pequeno corredor que fica logo a

nte e entre na porta a esquerda de

#Chris. No corredor com os musgos eli-
mine.o cachorro utilizando sua pistola e

' 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, notard que o poema inscri-
to no painel cita os nomes dos emblemas
de que vai precisar: Sun, Moon, Star e
Wind. Vocé j& possui dois dos emblemas,
portanto restam dois que devemos pro-
curar pela mansé&o. Cologue os emblemas
no painel e saia.

L the sun sets in the
west and the moon rises in

No corredor escuro abra a porta cinza

e @ ue fiea perto da porta dupla por onde
voce entrou. Acabe com o zumbi que esta
proximo a escada e pegue a Green Herb

que esté no chdo. A porta leva a um Save
Room, pegue o Chemical que estd no chdo

e organize seus itens da seguinte forma:
Beretta, municdo, 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 pi-
ano. Agora ela consegue tocar a musica

direitinho e uma passagem se abre na

parede. Entre nela e troque o Gold
Emblem que estd na estatua pelo
Emblem que vocé ja tem.

Volte até a sala de jantar e coloque o
Gold Emblem sobre a lareira. O relégio
finalmente ird parar com seu tic-tac irri-
tante, revelando mais uma chave. Exa-
mine a chave e ela se tomara a Shield
Key, volte para o corredor onde estd o
corpo de Kenneth e entre na primeira porta
a esquerda. No corredor verde avance até
encontrar dois zumbis, acabe com eles e
siga pelo corredor que eles estavam pro-
tegendo. Entre na porta azul no final.

N&o chegue perto da fonte, ou a sa-
mambaia assassina que nasceu I3 ira te
atacar. Despeje o Chemical dentro da bom-
ba d’dgua ao lado da porta para matar

+ Sai na pnmenra porta logo a
frente dechris, use a A r Key para abrir |

aporta preta a es egue a Brokenf”

Sho;glip, Va mun ra ' pistola na es?

tante e ‘ Key para abfira

esmvar% gar a Shotgun Shells.
Saia e %n

desvie nov.

na.sala ond

primeira vez.

Organize seu inventario no bau, fique
com: Handgun e sua munigdo. Volte para
a sala da fonte ddgua e pegue as Herbs
que estdo 1a, crie duas. misturas
Vermelha+Verde e volte para guarda-las
dentro do bal. Reorganize seus itens e
figue com: Handgun, municdo, Broken
Shotgun, Armor Key. Saia e suba as esca-
das, de a volta na escada e saia pela por-
ta que leva até a parte superior da sala d
jantar, continue até a parte superior di
sagudo principal e entre na porta qu
fica a direita.

%)
1




chdo. Este é Forest Speyer, mais um
membro do esquadrdo Bravo que se

deu'mal. Pegue a munigdo que esta
i com ele e entdo saia correndo, pois 0s
" corvos irdorataca-lo.

Volte e desga 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 munigdo 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 sagu&o principale entre
na porta dupla azul, a
dos cachorros e entdo entre no pi

aposento. Avancespelo corredor e entre
na porta a esquerda de Chris.quando che-
gar ao final. Atravesse a sala vazia e pe-
gue a Shotgun na parede:da outra sala,
£ coloque a Broken Shotglin noJugar desta

para desativar a armadilha.

folte para o corredor e entre nas por-
uplas logo em friente, em seguida en-
na primeira porta-a direita de Chris e
tre no Save Room ao lado das escadas.
Abra o bati e fique com: Shotgun, Shotgun
Shells, Armor Key, Shield Key e‘um item
d €U progresso pois iremo

mate o outro zumbi, continue pelo corre-
dor e entre na porta no final.

No corredor vermelho va para a es-
querda de Chris e entre na porta dupla
azul. Empurre as duas estatuas verme-
Ihas de forma que elas fiquem sobre os
dois ralos no chdo e entdo aperte o botdo
no meio da sala. O vidro do gabinete ird
se abrir e vocé podera pegar a Sun Crest.
Saia da sala e continue para a direita no
corredor, mate o zumbi que aparece e
entdo entre na primeira porta a esquerda
de Chris. Passe pelo corpo de Richard Aiken
ne o zumbi a es-
2 a porta e

Chegou a hora de ver com s
prios olhos a ceisa medonha g
com a vida de Richard. A tatica
bar com esse chefe'é simples,
a distdncia de sua boca*enorn
em sua cabega com a Shotgull
aproxime demals, dando acha

Apos a batalhaa cobra foge
co de onde ela veio. Va até o b
pegue -a Moon Crest, pegue tamb
munigdo para Shotgun que esta em
do barril e saia.
Ao sair; Chris desmaia devido ao ve-

o an‘l?doto (SE ‘UM eque 0 mapa para

anteriormente. Organize seu inventdrio da
seguinte forma: Beretta, munigdo, Moon
Crest e Sun Crest.

Volte até o quebra-cabega dos emble-
mas e coloque as'duas crests para abrir a
porta e sair da manséo.

FORA DA MANSAO
O jardim

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 trés cachorros que

ecca deve encontrar

tentam se aproximar'e entdo.pegue to—
da§ Misture as ervas de forma que vocé
fi com duas . combinagdes
Vermelha. Avan¢e mais um pouco

“ept as Blue Herbs‘que estao no chao,

misture com _Suas (:ombmagoes
- Verde+Vermelhd para criar duas combiz
nagdes marrons. Avanee-pelo corredor a

esquerda de Chris.

Vocé encontrara/o fosso de um eleva-
pegue 0 mapa-do jardim qle estana
rede e volte.'Saia pelo poité A
esquerda quar;do i
e/ de reservatorio |
Nk No mecanismo
gud € atravesse




a uma parte comum

a loque a estitua sobre

i % que as raizes'na

parede ataquem Volte e enfre na

porta do lado oposto a porta que tem o

numero 001 sobre ela. Pegue o F. Aid Spray

e o Clipjna estante e entdo abra o bau,
fique con: Shotgun e Shotgun Shells.

Saia e eqtre na porta 001. Elimine os dois

zumbis @ pegue aSmall Key que estd den-

tro do cepo sobre a mesinha. Abra a ga-

‘escrivaninha e pegue a Shotgun

e também o Red Book que esta

Passe porta ao lado da porta por onde vocé
entrou. Tire a tampa da banheira e pegue
a C. Room Key, volte para o corredor da
esttua. Passe pela estatua e entre na
porta no final do corredor. Continue avan-
Gando e entre na primeira porta que vocé
encontrar. Avance para a diagonal esquer-
da em diregdo ao canto escuro desta sala,
ali vocé avistard uma mesinha com uma
colméia pendurada no teto. Corra até a
mesinha e pegue a Dormitory Key, faca
isso rapidamente, pois diversas vespas vao
comegar asair, vire-se e saia pela mesma
porta que vocé entrou.

Continue pelo corredor até chegar a porta
com o numero 002 sobre ela. Antes de
entrar empurre a estatua a esquerda de
Jill, pegue as trés ervas que estdo no.chdo
e combine-as. Abra a porta usando a
Jrmitory Key e jogue-a fora.

Dentro da sala alagada va para a direita
de Chris, ignore a primeira porta e conti-
‘nue. Ao se aproximar das duas portas uma

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 d& um nome ao
virus que vem causando todo o cendrio
de filme de terror. O famoso T-Virus. O
arquivo revela que uma planta foi infectada
pelo T-Virus e cresceu muito além do nor-
mal, suas raizes se espalharam pela re-
gido e agora ela ataca qualquer ser vivo
que se aproxime para sugar seu sangue.
Isso explica aquelas raizes que vimos no
corredor pouco tempo atrds. Empurre as
estantes para revelar uma escada logo
atras e desga por ela.

2 ory sketch.
ﬁ‘rmy\s take it? Yes No
) S

Ao avangar por este corredor vocé encon-
trard uma espécie de piscina bloqueando
seu caminho. Empurre as caixas que es-
tdo no corredor até formar uma ponte
improvisada e continue em frente. O final
do corredor estd alagado, faga Chris mo-
Ihar os pés e entre pela porta.
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Ao entrar a planta gigante agarrara

0'lado. Volte para
8va jinundada e entre na

to¥0C& pode pegar dois pen-
istola e duas cai- 4/
1 tgun. N&o sef
\ mitory Key que
n tante. Saia do-de-
avporta do outro lado

mencionado no arquivo, pegue a Small
Key sobre o caixote e saia. Volte por todo
o caminho e suba as escadas 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 que na estante quase todos 0s livros
sdo vermelhos com excegdo de um, que
é branco. Pegue o White Book, ele con-
tem o V-Jolt Report. Este arquivo explica
que um certo tipo de produto quimico,
chamado de UMB 16, pode destruir rap
damente as células da Plant 42 se for apli
cado diretamente em suas raizes.
Agora existe um livro faltando na estante,
coloque o Red Book que esta com vecé
para abrir uma passagem secreta. =

mas para sua sorte Rebecca estd por

Now a book is mi



to. 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 até a por-
ta que tem um teclado ao lado e digite
125 para destranca-la.

- Agora vamos criar o V-Jolt: 2%

1. Pegue trés garrafas vazias que

espalhadas pelo quarto.

loutra com 0 UMB NO. 2. Misture o UMB

NO. 2 com a agua para criar o NP-003.
Encha um garrafa com o UMB NO. 4 e
misture com o NP-003 para criar o UMB
NO. 7.

@

EN

e outra com o UMB NO. 4. Misture as
duas para criar o YELLOW-6 =
Misture o YELLOW- moUMB NO. 7
ra criar o UMB NO. 13.
%eplta 0 passo 2
isture o NP-003 com.o UMB NO. 13
para criar o V-JOLT.

A

o

e para o laboratério ‘que estava inun-
; ado e entre na'sala onde Chris _havia
achado as raizes da Plant 42, jogue o V-
Jolt nas raizesipara enfraquecer-a planta.
bamos com o mal pela raiz,
ue se libertar € é h
erragdo de'uma

2. Encha uma garrafa com. agua d:::%“

. Encha uma garrafa com 0 UMB NO. 2

& P
frente'a pol

A Plant 42 usa trés tipos de ataques:. pri-
meiramente ela tentard derrubar peda-
cos 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 ataque 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 serd problema.

Este é um chefe fécil, basta de oito a dez
disparos da Shot% para‘acabar com a
planta. .
Examine a Iarelra a de saif para pe-
gar a Helmet Key. Ao salr ‘Rebecca ens
contra-se com Chris e Ihe entrega seu'™
Com. Radio,«em segu’fda ela vai'para o

ela cure seus ferimentos.
Saia para o corredor, vocé
Wesker disparando contra al
pas, apds um pouco de ¢

e organize
tario, fique com: Shotgun, Shotg
e Helmet Key.

Com tudo pronto volte por todo o
nho feito até aqui de volta a mansao, "
coisas vdo comegar a esquentar.

laboratdrio onde ¢riamos o V—JOL% 8,
estiver ferido entre 1a também para que

Hunter entdo use a Helmet Key para
abrir a Unica porta nesta drea que ain-
da esta trancada.

You have nsed

=

. Acenda o abajur sobre a mesa‘e apro-
Veite para pegar os Magnum Reunds,
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
Vird em sua diregdo. Note que na pa-
rede ao lado do Save Room ha um bi-

~lhete, é uma nota de Wesker dizendo

que ele deixou munigdo ali para o_case:
de Chris precisar. Entre no Save Room
e voceé verd alguns itens.mo chdo, pe-
ueg tudo e organize seu inventdrio da
segpmte forma: Handgun €& Munigdo.
-Eq a Pistola e suba as escadas; a
sua esquerda ha um Hunterde costas
que ndo percebeu sua presenga ain-
da. Dé umntiro nele e quanto ele vier
ara cifa de voc& desca o primeiro
ce de escadas, e |3 dispare contra
ter sem medo-dele alcanga-lo.
Quando acabarcom ele silba e agora



Volte para o Save Room e fique com:
Shotgun, Shotgun'Shells e Armor Key. Saia
para o corredor €scuro de 'onde acabau
de sair e entre na porta dupla a esquerda
de Chris.: Avance pelo corredor com Cui-
dado, pois proximo a porta do banheiro
um Hunter aparecera, acabe com ele e
entre na'porta vermelha de metal. Nesta
varanda)gnstem irés 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 préximo as escadas.

Organize seu inventario da seguinte for-
ma: Shotgun, Shotgun Shells, Helmet Key
e um ou dois itens de cura=Suba as esca-
das 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 aparecera para um segundo
round, e agora é hora de dar cabo dela de
uma vez por todas. Apés sua primeira
investida ataque-a'com a Shotgun e en-
tdo corra. O segredo esta em sempre
manter a distdncia para evitar que ela

enrole Chris. Fique esperto também em
sua energia, ou a cobra ird engolir nosso
heréi com uma bocada s6.

Examine o buraco que a cobra fez e pule
dentro, Ia embaixo aperte o botdo na lapi-
de para abrir uma passagem secreta, des-
Ga as escadas.

Um zumbi vird em sua diregdo, acabe com
ele e entdo entre na primeira bifurcagdo a
direita de Chris. Ali existe mais um zumbi,
e logo atras dele uma caixa de Shotgun
Shells.

Apbs pegar a munigdo volte e continue
pelo corredor até chegar a uma porta de
madeira. Apés a porta siga até avistar 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 que estd no balcdo e va para a
direita. Elimine o zumbi que estd no
chdo, ao passar por ele vocé avistard
um elevador. Desga.

Ao descer do elevador havera um zumbi
a direita de Chris, elimine-o e entdo conti-
nue pela direita até chegar a uma porta.
Dentro desta sala estdo duas caixas de
Shotgun Shells e uma bateria elétrica,
pegue tudo e saia.

Suba de volta pelo elevador e saia pela
porta do lado oposto a que vocé entrou
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zinha, mas tome cuidado com o zum-

bi qge tenta su;preende lo na escada.
Suba € entre n"aporta dupla logo apds o
elevador. Nes te corretor existem_dois
S orrendo pelo pnmelro e

i
nseguira pega- 1A
los Ao entrar no correg de espere umr
pouco;, um Hun
680, apgs extermm'é lo avance até que
outro H r,@sarega Acabe com este
também e
a esquerda de Chris. &
Agora avancﬁﬂéﬁﬂéﬁ'edor @ desvie dos

sera problema entre rapidamente no
Medical Roomi: Este é o quarto ende en-
contramos Rebe;ca pela primeira vez no
game, lemb

Shotgun, Shotgun Shells, M:
Rounds e Helmet Key. Sana do quarto’
e suba as escadas rapidamente para
que os Hunters ngo tenham a chance
de ataca-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 en-
tdo siga pelo corredor onde ele estava.
Use a Helmet Key para abrir a porta
esquerda de Chris e entdo jogue-a fol
Pegue a Shotgun Shells e 0 M
Rounds de cima do balc&o e entd
papel Orders que esta sobre a m
papel contém ordens para que
a coleta de dados das batalha:
esquadrdo S.TA.RS. e os monstros
estdo a solta. Em seguida o laboratt
a mansdo devem ser destruidos, de for-"=
ma que parega um acidente, matando

todos os envolvidos:
Estranho, de qu

80 essas ordens?

a frente da lareil

areira esta brilhando, suba na



escada e pegue a Red Jewel. Desga e saia

do quarto.

Desga as escadas, quando chegar & em-

baixo desvie novamente dos Hunters e vol-
| te para o corredor verde. Va para a direita

de Chris e vire na primeira bifurcagdo a

esquerda.

ntre na porta e coloque a Red Jewel no.
lho do tigre para pegar a Colt Python:%
Agora volte para o sagudo principal da
mansdo e entre na porta dupla azul na
parte direita do aposento. Continue em
frente e atravesse aquele corredor com-

0 das escadas onde encontramos
o bilhete deixado por Wesker, erganize
seus itens e figeu com: Colt Python,

0 e desga pelo elevador do jardim,
baixo, va até o fundo do patio e co-
ea Battery no buraco da parede para
‘er com que o elevador volte a funcio-
r e suba por elé.”
#\olte ao reservatoriode dgua e use a Crank

no mecamsmo para fazer o nivel-da dgua

li existe uma_ escada‘agora.
a e dé adeus a mgnsao ago-

will
Yes No

There's a ladder.

ra a aventura se passa em um lugar total-
mente diferente.

AS CAVERNAS

A aventura agora se passa em um com-
plexo de cavernas logo abaixo da man-
sdo. Entre na primeira porta a direita ap6s
descer pelas escadas. Pegue o
Flamethrower e entre na porta no corre-
dor a direita de Chris. Nesta grande sala
existe um buraco no chdo e um gerador
ao fundo, va até o gerador e pegue ape-
nas F. Aid Spray, ignore o Shotgun Shell
" por.questdo de espago-er seuinventario.
Avance pelo pequenq,pqrredor ao lado do
gerador e entre na primeira porta que ‘en-
contrar. Aqui vocé encontrara Enrico feri-

do no chdo. Ele comega a dizer que Chris™

é um traidore, quando tenta dispararcon-

tra nosso herdi, alguém nassombras atras

de Chris mata Enrico comgum tiro.

Volte correndo pelo corredor de ende vocé

veio e, apds a primeira esquina, encon-
rara dois Hunters. Use o Flamethrower

. para fazer churrasquinho deles e continue,
* até encontrar a'Hex Crank que o assassi-

‘no deixou cair.

“Volte para o local ‘ende peégamos o
pndo onde o cachorro pula pela janelano
|n|c| do game. Agora va até o Save Room

Flamethrower, tomando cuidado com dois
Hunters que estdo na sala.do gerador e

com um:que estd ao' lado da p
onde queremos sair. Coloque a arm
parede para destravar a porta.
Estamos de volta a escada que sai do Jar-
dim da _mansédo. Continue pelo corredor
até encontrar um.fosso bloqueando o ca-
minho, use a Hex Crank No mecanismo
_da parede para liberar a | passagem e en-
~ tra na porta do outro lado. s,

Pegue o Flamethrower ao ladésda porta
€ entdo examine a grande roc
do corredor. Ao voltar, de algun
neira inex lcavel a rocha se soltaré e
rolar em diregdo a Chris.
a porta por onde vocé en-
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Saia‘e entdo corra para a porta do outro

Volte para o local onde a pedra estava para
pegar os Magnum Rounds que estdo ali,
mas cuidado porque um Hunter surgira
para atrapalhar. Volte pelo corredor e en-
tre na passagem que a rocha abriu.

CHEFE 04
ARANHA GIGANTE

Este € o chefe mais facil'do jogo.

Pare na frente da aranha e entdo fuja de
seu spray de acido. Acerte-a neste mo-
mento, pois ela fica um pouco parada apés
atacar. Mande alguns disparos com sua

~ Colt Python para acabar com ela. A ara-

nha explode e libera vérias aranhazinhas;
saia da sala para fazer com que essas
criaturinhas sumam. Mas lembre-se de
esperar que a musica acabe antes de vocé
sair, sendo a Aranha Gigante estara total-
‘mente recuperada quando.vocé voltar:

Use 6 Flamethrower para gueimar a teia
que estd bloqueandoa porta, mas, se vocé
estiver com:pouca munigdo, a opcae’é pe-
gar a Gombat Knife que esta brilhando
em um canto e cortar seu caminho a for-
GaNo proximo corredor entre na porta a

lado, pois cobras comegarao a cairdo teto,
cologue o Flamethrower na parede para
destravar a porta.

Va a direita de Chris pelo longo corredor
até chegar'a uma rocha, parecida com
aquela que rolou anteriormente. Note que
ha um mecanismo naparede, use a Hex
Crank ali trés vezes para revelar uma pas-
sagem a esquerda.
Entre na porta, nesta
tatua, um quadi
um compartim




VOCé pisa sobre 0 quadrado. Ora, a solu-
Gdo é simples, mova a estatua até que ela
fique na'mesma diregéo que o quadrado,
use a Hex Crank n@ mecanismo da pare-
de para que ela empurre a escultura. Use
a Hex Crank novamente para retrair a
parede, agora vocé pode empurré-la até
o quadrado mais.claro. Pegue o Doom
Book II o compartimento e saia.

Volte pelo corredor e continue em frente

quando passar pela porta vermelha. Pe-
gue o elevador e suba.

Desga do elevador e va para a direita até
chegar a uma fonte, examine as laterais
da fonte e Chris notara que existe um ori-
ficio em forma de lobo e um orificio em
forma de aguia. Agora examine os dois
livros que estdo com vocé, rotacione os
livros até que a parte em que eles abrem
fique virada para vocé e aperte o bot&o X.
Os livros véo se abrir revelando a Wolf
Medal e a Eagle Medal.

Coloque as medalhas nos orificios corres-
pondentes nas laterais da fonte. A agua
baixara revelando outra passagem, mas

antes de entrar pegue todas as Green
Herbs e Blue Herbs que puder carregar.

O LABORATORIO SECRETO

Bom, parece que todos os perigos e enig-

mas que passamos até agora existiam
com um Unico propésito: esconder este
lugar. Afinal o que um complexo militar
estd fazendo no subsolo da mans&o? E o
que vamos descobrir.

Ap6s sair do elevador avance até encon-
trar uma escada. Desga e quando chegar
14 embaixo use o bali para organizar seu
inventdrio da seguinte maneira: Shotgun,
Shotgun Shells e algum item de cura. Saia
pela porta em frente.

Elimine os dois zumbis que estdo nesta
sala e desca as escadas. Quando chegar
no fim das escadas um zumbi vird em sua
diregdo, apenas ignore-o e entre na porta
logo a direita de Chris. Na sala com a luz
vermelha entre na porta a esquerda.
Acenda a luz e pegue a Researcher Letter
sobre a mesa. Esta carta revela 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
estd em cadigo.

Empurre a estante para revelar um bo-

tdo, aperte-o para ativar a luz negra no
quarto. Va até o quadro na parede ao lado,
vocé verd palavras escritas no quadro:
Tree, Apple, Man, Woman. Note que se
vocé apagar a luz negra essas palavras se
transformam em um cddigo semelhante
ao que esta na carta. Agora basta vocé
raciocinar e descobrir qual letra cada c6-
digo representa. Mas como somos bonzi-
nhos vamos revelar de antem&o que o
codigo € MOLE. Agora pegue a Green Herb
e saia da sala.

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

Ligue o computador no canto da sala e

D,
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quando ele pediro password digite: MOLE.
Agora selecione B3e pronto, as portas es-
tardo 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 a esquerda
entdo entre na porta. Abra o painel q

esta na parede ao lado da mesa e aperte

0 botéo vermelho. Uma das colunas da’
sala se move revelando uma estante. Pe-

gue a Lab Key que esta ali. V& até aoutra

estante no canto da sala e pegue o Security
System File. Ele revela varios procedimen-
tos de seguranga do complexo, mas é a
parte relacionada com a prisdo que cha-
ma mais a atengdo, pois um tal de A.
Wesker é mencionado.

Seria coincidéncia? Ou Wesker realmente
trabalha para a Umbrella?

Saia e desga as escadas novamente. Sa-
indo das escadas va para a esquerda de
Chris, ignore a primeira porta desta vez e

continue avangando. Elimine o zumbi no

caminho e abra a proxima porta dupla que
tem um luz azul em cima usando a Lab
Key e em seguida descarte-a.

Elimine os zumbis e entdo avance. Siga a
indicagdo “Power House” que esta escrito
no ch&o para ir até a sala do gerador. Aqui-
Chris enfrentara uns monstrinhos vo:




res chamados Chimera, ignore-os e co-
mece a correr para a direita até chegar a
um terminal, acesse-o para ligar a ener-
gia.

1 Agora volte e continue pela esquerda pas-
sando em frente a porta que vocé entrou.
Avance seguindo pela parede externa até
encontrar uma outra porta e entre. Conti-
nue correndo e vire a direita na primeira
esquina, avance até chegar em mais uma
porta dupla. Va para a parte esquerda da
grande maquina até encontrar mais um
terminal. Acesse o terminal para restau-
rar a energia do elevador Agora Volte por
todo o caminho até o corredor onde esta-
va a inscrigdo “Power House” no chao e
entre na porta a direita.

Pegue 0s Magnum Rounds e o Ink Ribbon

. que estdo na estante e a Green Herb que
estd no chdo e entdo organize seu inven-
tario no bal da seguinte forma: Colt

. Python, Magnum Rounds e trés‘itens de

. cura. Salve e saia de volta até o corredor:

tinue em frente até encontrar o tal ele-

dor, acione o botdo e Rebecca aparece-

¥ra para descer junto com Chris. Ao che-

gar |4 embaixo o traidor é revelado, e é
1 Ele revela que planeja tr:

maldito ggnancxoso ainda ati-
: Rebecca, le e Chris entram
Ty

tando que ele o aﬁaque COm Suas garras,
enquanto ataca com dlsparos da Colt

Python.

Assim que a batalha comegar corra para .

um canto do laboratérioie espere até que
Tyrant fique visivel, dispare e entdo corra
para outro canto, repetindo.a operagao.
Apds alguns disparos ele vai cair: Facil de-
mais para alguém chamado Tyrant n&o?
cesse o computador ao lado do corpo de

| Wesker para destravar a porta do labora-

torio e saia. No eerredor Chris encontra
Rebecca vivinha da Silva, é que a
espertinha estava usando um colete a pro-

“va de balas que a protegeu da morte cer-

ta. Nossos herdis tomam nevamente o
elevador até o andar de cima. Saia pela
porta que estd no lado oposto ao titimo.
Save Room em que estivemos.
Os zumbis que estavam neste. g
agora foram substituidos por Chil
corra para a direita até chegar a
suba. ]
La em cima detone os mas
tdo entre na porta a dire

Isso mesmo, nao levaremos
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arma para enfrentar o Ultimo chefe desta
aventura!

Suba as escadas e entre na porta dupla.
Avance pelo corredor até encontrar uma
bateria jogada no chdo, coloque a bateria
no buraco da parede e suba pelo eleva-
dor. Uma contagem regressiva se iniciara
avisando que faltam apenas trés minutos
antes da explosdo.

Ao sair no heliporto va.até a caixa verme-
Iha a direita e pegue o Flare, va até o meio
do heliporto e use-o para.chamar Brad
com o helicoptero. Ndo pense que ja vai
escapar, Tyrant tem outros planos para
Vocé.

CHEFE 06 %
TYRANT - A REVANCHE

Se vocé trouxe alguma arma. ndo,perca
tempo atirando nele, ele é praticamente
indestrutivel desta vez. Mantenha-se sem-
pre em movimento a uma distancia mé-
dia de Tyrant, pois se vocé se distanciar
demais ele atacara deslizando pra cima
de vocé.

.atento a'sua energia, se estiver la-
ja(Caution) ou vermelhﬁanger) use

uperar, ndo

sobre Tyjant um-dnico dlsparo € ele vira
picadinho de monstro.

Brad desce e resgata nossos herms
ap6s uns segundos a mans&o vai pe-
los ares. Foi por um triz, mas nosso
heréi canastrdo "hsegulu escapar
deste pesadelo i pal e ainda levol
a bela Rebecca col

P,

e

455




RE02-FERSONAGENS

Claire Redfield

Idade: 19 anos
\ Altura: 1,69m
Peso: 62kg
Tipo sangiiineo: O
Profissdo: Policial

Claire foi para
Raccoon City pro-
curar por seu ir-
mao, Chris
Redfield, mas
tudo que encon-
| trou foi uma ci-
dade abandona-
da. Porém, num
posto de gasoli-
na, as coisas mu-
dam para pior.
Antes que pudes-
se perceber, a garo-
ta se vé cercada por
dezenas de zumbis!
Felizmente, Leon esta-
va por perto para
ajuda-la.
Mas ndo se engane com
sua aparéncia fragil,
pois Claire pode se de-
fender tdo bem quanto
seu irmao.
Sua visita a Raccoon City
agora tomou outros ru-
mos, pois ao mesmo
tempo em que Clarie
deve procurar por pis-
tas do paradeiro de Chris,
ela deve ajudar Leon, a pequena Sherry
e a si mesma a continuarem vivos.

\

J

Leon Scott Kennedy

Idade: 21 anos
Altura: 1,78m

Peso: ndo identificado
Tipo sangiiineo: A
Profissdo: Cabo

Leon é um polici-
al novato. Idea-
lista, esta pron-
to para cumprir o
lema da policia
norte-america-
na: proteger e
servir. Trabalhar
como cabo foi
uma experién-
c i a
esclarecedora
em sua vida.

Ele é altamen-
te qualificado,
mas seu pri-
meiro dia no
emprego como polici-
al em Raccoon City ndo
estd sendo nada facil.
Ao parar o carro para
examinar uma pessoa
caida na rua, Leon repa-
ra que seu corpo foi ras-
gado, ao que parece, por
mordidas. Ao olhar para
trds, vé varias pessoas se
aproximando de manei-
ra suspeita.

Mas, quando elas che-
gam perto, o policial percebe que esta
cercado de zumbis. Agora ele esta preso
na cidade e sobreviver é o nome do jogo.

|

i N\

J
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Nome: Sherry Birkin

Sherry é uma menininha inteligente e madura para sua idade. Ela foi ignorada a
maior parte de sua vida por seus pais, o cientista William Birkin e Annette, que/

sozinha, Sherry € solitaria e, quando fala, sempre aparenta ser timida e insegura. }

Sem saber onde estdo seus pais, ela precisara da ajuda de Claire para sair ilesa de
Raccoon City. Assim como Ada, Sherry pode ser controlada por um curto tempo.

f;‘,} Nome: Brian Irons

s
> \ Brian Irons é o chefe do
'”:__‘xdepartamento 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 ja matou a filha
do prefeito e alguns de seus oficiais.

e,

Nome: Annette Birkin

8% Annette Birkin é mulher de um dos
_]rcientistas da Umbrella, William
Ul Birkin, ninguém menos que o
i criador do G-virus. Sempre muito
# ocupada com o trabalho, Annette
i raramente tem tempo para cuidar de
§ sua filha Sherry. Mas, quando a
menina fica em perigo, Annette
finalmente tenta fazer algo por ela.

7Nome: Ada Wong

Ada Wong €é 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 apaixonando por
Leon durante seus encontros na cidade.
Ada pode ser controlada brevemente
durante o game.

Nome: Ben Bertolucci

Ben, o repoérter, 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...
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Fez-|TEN

Armamento

Crossbow - A besta pode ati-
rar trés projéteis simultanea-
mente e usa dois tipos de mu-
nicdo, flechas normais e explo-
sivas. Arma exclusiva de Claire

Flamethrower - O lanca-
chamas é a melhor arma para
exterminar as plantas
mutantes. Mas é preciso usar
com cautela, pois a municio
acaba rapidamente

Gattling gun - Apesar desta
arma precisar de um tempo
para comecar a disparar,
quando o faz, é incrivel. Der-
ruba qualquer inimigo em
questdo de segundo

Grenade launcher M79 -
O langador de granadas é
bem versatil, pois utiliza trés
tipos de munigdo: granadas
normais, de acido e de fogo.
Usada apenas por Claire

Handgun Beretta MO2FS -
A arma de Ada Wong. Vocé
tera a chance de experimen-
tar a Beretta quando jogar
como Ada, durante o cena-
rio de Leon

Handgun H&K VP70 - E a
handgun usada por Leon. Dife-
rente da arma de Claire, esta
pode ser incrementada com par-
tes especiais para handgun

Improved handgun - A
handgun de Leon com as par-
tes implementadas. Ela pode
dar disparos trés vezes mais ra-
pido que o modelo normal

Improved magnum - Também
pode ser melhorada com pegas
encontradas pelo game. Aprimo-
rada, causa mais estragos

Improved shotgun - Aprimo-
rada. Seu poder de fogo é ligei-
ramente superior ao do modelo
normal. Apenas Leon pode usar
as shotguns

Magnum Desert Eagle 50A
- Tem um poder de fogo exce-
lente para uma arma de mdo,
mas sua munigdo é escassa.
Disponivel apenas para Leon

=

Rocket launcher - Somente
Leon tem acesso ao langa-mis-
seis e, mesmo assim, apenas
no final do jogo. Excelente
para usar contra chefes

Shotgun Remington
M1100P - A shotgun tem
bom poder de fogo e é carre-
gada com sete cartuchos por
vez. Pode ser melhorada com
pegas especiais

Sparkshot - Esta arma libe-
ra descargas elétricas capa-
zes de eliminar véarios zumbis |
de uma sé vez. Apenas Claire
tem acesso a ela

Sub-machine gun MAC11
- N&o tem grande poder de
fogo, mas seus disparos ra-
pidos podem impedir a apro-
ximagdo dos inimigos. Pode
ser usada por ambos os per-
sonagens

Combat Knife - A faca é a
arma mais fraca de Resident
Evil. Porém, pode ser sua
Gnica defesa caso fique sem
munigdo

Handgun Browning HP -
Esta é a handgun usada por

Claire. Esta arma nio pode ||
seraprimorada

Base vaccine - Este
item é um dos elemen-
tos necessérios para fa-
bricar a vacina para
Sherry

G-Virus - O novo virus
criado por William Birkin,
uma versdo mais pode-
rosa do que o T-virus

Eagle Medal - E uma me-
dalha com a figura de uma
dguia gravada. Deve ser
usada em conjunto com
outra medalha para abrir a
saida do esgoto

MO DISK - E um disquete
que abre o cargo room, a
area em que Claire enfren-
ta William Birkin no fim de
seu cendrio

o)

Unicorn Medal - A meda-
Iha do unicérnio é usada na
estdtua em frente ao sa-
gudo principal do departa-
mento de policia, para ob-
ter uma chave

Wolf Medal - £ uma me-
dalha que tem um lobo gra-
vado. Use-a em conjunto
com a eagle medal para sair
do esgoto
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Bishop plug - Um plugue na
forma do bispo do jogo de xa-
drez. Deve ser usado no pai-
nel que abre a passagem para
o esgoto

King Plug - Um plugue no
formato do rei do jogo de xa-
drez. Também é usado no
quebra-cabeca da porta de
acesso ao esgoto

Rook Plug - O dltimo
plugue do quebra-cabeca do
esgoto. Este tem a forma de
uma torre, outra figura do
jogo de xadrez

Knight Plug - Plugue em
forma de cavalo. Outro item
do quebra-cabega do esgoto,
usado exclusivamente por
Leon

Film - Vocé encontra varios
deles pelo jogo. Revele-os no
quarto escuro para obter fo-
tos 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 helicéptero destruido

Crank - Usada para abaixar
a escada no quarto do tercei-
ro andar do departamento de
policia

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

Main Fuse - Para pega-lo, é
preciso usar o fuse case numa
maquina da sala congelada. O
fusivel restaura a energia do
laboratério

Fuse Case - Uma capa para
fusiveis industriais. Este item
€ necessdrio para se obter o
fusivel

Vaccine - A vacina com-
pleta. Deve ser usada para
salvar Sherry dos efeitos do
virus

Serpent Stone - Uma pe-
dra que tem gravada uma
serpente. Também é usada
na sala de Brian Irons, atras
do quadro perto de sua mesa

Eagle Stone - Uma pedra |
de seis polegadas com uma |
4guia gravada. Faz parte da |
solugdo do quebra-cabecada |
sala de Brian |

Jaguar Stone - Outra das
pedras usadas no quebra-ca-
bega da sala de Irons. Esta
possui a figura de um jaguar

Virgin heart - Uma jéia cor
de sangue do tamanho de um
pulso. Ha duas delas, que de-
vem ser usadas num par de es-
tatuas para obter uma chave

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

Valve handle - E usada em di-
versas véalvulas durante o
game. Algumas delas servem
para apagar o fogo no helicop-
tero e para levantar e abaixar
uma plataforma
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Joint N. Plug - Item usado
para religar os geradores de
energia da porta que impe-
de a passagem do trem, no |
final do game

Joint S. Plug - Tem a mes- |
ma fungdo que o joint n.
plug. Ambos sdo necessari- |
os para liberar a passagem
do trem




REoz-DETONADO

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
ird encontrar Tony, (o dono da loja) que
ird apontar uma besta para Claire, e s6
consegue se acalmar depois que desco-
bre que ela ndo é um zumbi. Vocé devera
pegar uma caixa de munigdo atrds do
balcdo de onde veio Tony, e uma outra do
lado oposto (a sua esquerda). Depois que
vocé tiver pegado as munigdes alguns
zumbis irdo invadir a loja pela vitrine e
atacar o dono. Atire nos zumbis atras do
balcdo, a direita, que vocé ficara seguro.
Depois de atacar os zumbis va até o cor-
po de Tony e pegue sua besta (bowgun).

Entre na outra porta, passe direto pela
quadra de basquete e pegue outra caixa
de munigdo para a Handgun dentro da
ambulancia. Os zumbis arrombardo o
portdo, mate-os e siga correndo entre
desviando de um quarto zumbi e entre
na porta seguinte. Agora vocé devera se-
guir até encontrar algumas caixas, suba
e dé uns tiros na mulher zumbi.

Passe pelo portdo e continue corren-
do até chegar a um dnibus. Depois de ter
entrado no onibus pegue a caixa de mu-

nigdo que fica no fundo, e tome cuidado
com um zumbi que vem rastejando-se

pelo ch&o e outro que vem caminhando
dentro do 6nibus.

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

o

Will you use the

;Yes No

Apbs sair use a Blue Key no computa-
dor que fica no centro do saldo, vocé po-
derd pegar a munigdo e o ink ribbon 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 esta no banco e abra
a gaveta usando o /ockpick para pegar
um first aid spray.

Continue pela porta e vera um policial
sem cabega, vocé deve examinar ele duas
vezes para poder pegar uma caixa de mu-
nigdo para a Handgun, quando vocé apro-
ximar-se da poga de sangue caird 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
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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 s6 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 estdtua do meio,
pegue a munigdo atras da estatua cen-
tral e siga pela porta perto das estatuas.
Entre na 12 porta a direita (S.TA.R.S.
Team). Vasculhe a mesa do centro, pe-
gue o diario de Chris que embaixo estd o
unicorn medal.

N&o esquega de pegar a caixa de mu-
nicdo atras da mesa com troféus. Tam-
bém existe um armario do lado oposto
da sala onde vocé pegard o grenade
launcher e quando sair da sala chegara

um fax para Chris, pegue-o também. Saia
e volte pelas escadarias, entre na porta
que fica em baixo das escadas (dark
room) para depositar a red jewel. Antes
de voltar para o saldo, pegue o grenade



launcher para matar o licker que vocé dei-
XOu Vivo.

Leve também a green herb que vocé
jahavia deixado. Cologue o unicorn medal
na estdtua e pegue a precinct key. Volte
para o corredor em que vocé matou o
licker e use a chave na porta do lado es-
querdo. Logo achara o patrol report € um
ink ribbon.

Do outro lado, empurre a escada para
perto do armdrio e pegue a manivela
Crank. Saia e suba pelas escadas que ddo
no 2° andar, quando chegar em frente a
porta dos S.TA.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 ndo ter desencontros
o policial da a ela um radio, depois disso
pegue uma caixa de munigdo 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 ird
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 fard com que o quadro revele uma
serpent stone. Pegue-a e entre na porta
dupla, vocé estara no 2° andar do saldo
principal. Na proxima sala, pegue o is-
queiro (lighter) perto da maquina de es-
crever e 0 arquivo Secretary’s Diary A.

Vocé podera deixar alguns itens so-
bressalentes no bati, mas leve obrigato-
riamente o isqueiro. Volte pelo corredor,
abaixe a escada pela parte central e des-
Ga por ela até o 1° andar, seguindo até a
porta dupla que vocé ndo abriu no inicio
do jogo, no corredor do licker. Depois de
entrar, pegue o arquivo operation report
a direita na entrada da sala.

Entre na saleta e use o isqueiro para

acender a lareira e pegar a segunda red
_Jjewel. Depois va para a sala onde vocé
tinha pegado o isqueiro e saindo pela a
outra porta vocé estara em outro corre-
dor, havera um policial, mas passe direto
e entre na porta a esquerda. No préximo
corredor ndo entre na 12 porta siga pela
esquerda e examine o corpo do policial,
pegue a munigdo para a handgun.

Continuando pelo corredor, 0s corvos
vdo quebrar as janelas. N&do perca tempo
nem energia, entre na porta final. Deixe
o helicoptero quieto vai para as escadas

e desvie-se dos zumbis la embaixo na rua,
entrando na porta ndo abra a que tem a
sua frente. Pegue a valve handle no chdo.

Volte para o helicoptero, entre pelas
grades e use a valve handle no orificio
debaixo da caixa dagua.
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Depois de apagar o fogo, pegue a cai-
xa de munigdo para handgun na cabine
do helicoptero, volte pelo corredor dos cor-
Vvos e entre pela porta azul, hd 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 cédigo 2236

(para Playstation e PC) ou 4542 (para
N64), pegue as granadas de &cido (acid
rounds) para o grenade laucher e 0 mapa
police station map.

Volte para o 2° 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 voce ja pode entrar na porta a
direita, ap6s o helicoptero. Coloque uma
jbia vermelha em cada estatua e pegue a
blue stone e a diamond key ao lado das
estdtuas.

Volte para o sal&o 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 bornb.

No outro lado estd o film. Entre pela
outra porta e ira encontrar o policial que
estava ferido, ele vai se levantar e vocé
devera 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 munigdo handgun onde o
policial estava na primeira vez, apos ter
saido entre pela porta menor passe dire-
to 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
12 porta. Pegue o fio (cord) sobre a mesa
e a eagle stone na estante.



Fo2-DETONADO

Quando sair da sala um licker quebraré o
espelho, ndo pare. Saia, seguindo para a
esquerda do corredor, entre na 12 porta a
direita e pegue a caixa de munigdo para
handgun e saia. Volte para o saldo princi-
pal e suba para o 2° andar, siga para o
corredor do helicéptero. Combine o
detonator e o plastic bomb para obter o
“bomb & detonator”, use-o no canto do
buraco que o helicéptero fez.

Prossiga pelo corredor que foi aberto. Viocé
encontrara o senhor Brian Irons, chefe de
policia da Raccoon City. A loira morta so-
bre a mesa é a filha do prefeito. Entre pela
outra porta da sala. Na sala escura entre
pela porta com cortina e aperte o inter-
ruptor para acender a luz. Pegue o
secretary ’s diary B sobre a mesa a es-
querda e va para o fundo. A garotinha
Sherry Birkin tentara sair correndo. Pe-
gue a first aid spray no bat do fundo da
sala e volte para a sala do chefe de poli-
cia. Ndo ha mais ninguém 13, mas a heart
key (é uma das varias precinct key do jogo,
tem formato de coragdo) esta sobre a
mesa.

Na cadeira do Senhor Irons estara o seu
didrio. No quadro ao lado vai ter um bot&o
que se acionado ira revelar um swicth que
ainda ndo esta disponivel. Voltando para
0 1° andar va pela sala do cofre e siga
pela porta normal onde terd um cadaver.
Use a heart key na outra porta, da es-
querda.

Imediatamente vocé vera dois green herbs
e continuando no corredor haverd um pa-
inel na parede da direita. Use o cord para
as janelas se fecharem. Desga para 0 an-
dar inferior mas tome cuidado com os
cdes, mate-os de longe e depois entre na

porta dupla a direita para poder pegar o
Police B1 Map e um green herb.

Olhe para o painel na parede. Vocé deve
fazer o ponteiro ficar no 80. Para isso, siga
a seguinte ordem: cima, baixo, cima, bai-

X0, cima. Isto ativa o sistema de leitura do
cartdo na porta ao lado. Saindo por essa
sala vocé devera entrar na porta dupla da

esquerda. Terd outros malditos cdes para
matar. Se vocé for rapido o bastante po-
dera entrar pelo bueiro antes do atague
dos malditos. Entre pela porta prateada e
Vocé vera um bal com um save point.
Deposite o que vocé quiser nele e saia, 1&
fora vocé encontrara Sherry, que ainda
estd procurando pelo seu pai. Ela entrara
por uma passagem muito estreita por
onde Claire ndo poderd segui-la, agora
vocé controla Sherry. Desvie dos cachor-
ros, mas se for ferido use o Unico first aid
spray que vocé tem. Na 12 bifurcagdo, se
seguir para baixo encontrard uma sala com
uma grenade rounds, mas sé que Sherry
ndo podera usar mais ird entregar para
Claire.

Pelo caminho da esquerda terd mais uma
sala com um swicth e na parede terd o
sewage disposal map. Tera que descer pelo
canto esquerdo até encontrar umas cai-
xas encontrando empurre a 12 para es-
querda até encostar-se a parede, entdo
suba na caixa do meio e empurre-a para

a direita depois suba na Ultima caixa e
empurre-a para a parede para poder ali-
nhar as trés caixas.

Volte por onde vocé desceu e no painel

36 - GameShock Guide

com o botdo brilhando, ative o swicth para
que a agua possa subir, 0 que vocé aca-
bou de fazer com as caixas foi uma ponte

L

para poder atravessar para o outro lado
onde Sherry encontrard a club key. Pe-
gando a club key volte para o elevador
porque como Sherry ndo conseguiu en-
contrar seu pai e ndo consegue voltar tera
que fazer outro caminho. Ela jogara a cha-
ve e a munigdo depois de pega-los vai até
a sala com o bali e leve o isqueiro (ligther)
contigo. Suba e volte para o subsolo da
R.P.D., use a grenade rounds e mate os
dois lickers que estardo lhe esperando. En-

tre no necrotério - é aonde tem uma por-
ta dupla com uma luz vermelha em cima
- e pegue o red card key.

Saia da sala o mais répido possivel. Siga
até a porta que precisava do cartdo do
lado daquela porta que tinha o swicth de
80, nesta sala ha duas muniges para a
handgun e para a besta, a bowgun bolts,
e ainda tem um armario que terd um side
pack e uma machine gun. Com o side
pack, vocé carrega mais dois itens e a
machine gun é uma super metralhadora
que ocupa dois slots no seu inventario.
Agora pegue a machine gun e volte para
0 1° andar do departamento. Entre pela
porta atrds da escada.

Pegue o ink ribbon, acid rounds e o didrio



do vigia, saia e va em diregdo ao saldo
principal. Ao sair pela porta azul siga pelo
corredor do lado direito. Abra a porta ver-
de no fim do corredor.

Mate o licker dentro da sala usando o acid
rounds. A esquerda terd um formo, acen-
da-o com o isqueiro, apds isso acenda o
busto da estatua do meio na parede ao
lado, depois a da direita e, por fim, a da
esquerda.

A engrenagem golden cogwheel que esta
no quadro ird cair, pegue-a. Ha um fime
também, depois que vocé ja pegou os
itens va a diregdo do saldo principal e en-
tre pela porta dupla até as escadarias no
20 andar, ao invés de subir as escadas
entre pela porta que tinha duas green
herbs embaixo da escada. Siga pela sala
até os fundos para chegar num pequeno
corredor com luz vermelha que vocé de-
verd revelar os filmes. Aproveite o bati para
deixar o isqueiro e pegue a engrenagem
e o crank. Va para a biblioteca e entre na
porta que fica no topo da escada. Use a
crank no buraco na parede e suba pela
escada.

Coloque a engrenagem no mecanismo e

turn the faucet on?
»Yes No

ative o botdo. Serd aberta uma pequena
passagem dentro da parede e, nela, es-

tara o 20 pedago da biue stone. Depois de
pega-lo, volte para a biblioteca e saia pela
porta dupla, passe pelo bali e pegue a
serpent stone, a eagle stone e também

combine as duas partes que vocé tem da
blue stone para poder obter a jaguar stone.
Va para a sala do chefe de policia (depois
do helicoptero, a esquerda). Chegando na
sala vocé encontrara Sherry outra vez. Se

vocé ndo tiver apertado o botdo atrds
do quadro esta é a hora, coloque as
trés pedras na abertura para abrir uma
passagem.

Pegue o arquivo mail to chief que estd no
chéo. V& para o proximo corredor e desca
pelo elevador. Claire ouve um grito e a
acdo acaba sendo interrompida, porque
voce ira ver uma cena muito sinistra em
que um monstro ataca o chefe Irons inje-
tando pela sua boca uma espécie de ver-
me. Depois disso, prossiga e entre na porta
no fim do corredor. O chefe Irons o estava
esperando para falar que a Umbrella aca-
bou com toda a sua cidade, ha metade da
conversa ele sente uma dor no peito e
depois de alguns minutinhos € rasgado
por uma criatura muito estranha.

Pegue os acid rounds na sala e desca o
mais rapido possivel porque chegou a hora
do 1° desafio, equipe o grenade launcher
com o acid rounds para poder matar o
monstro que logo aparecera.

Basta dar apenas seis ou sete tiros. Dica:
ndo perca tempo matando as larvas no
ch&o. Volte para a escada de onde veio,

volte para o lugar onde encontrou Sherry
e depois de comunicar-se com Leon des-
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Ga para onde vocé matou aquele terri-
vel monstro. Nao corra muito para
Sherry ndo ficar para tras. Vocé deve
pressionar o botdo na parede e subir
pela escada que vocé ativou.

Esse é o caminho para o esgoto. Pelo
caminho vocé vera um zumbi. Sherry
ficara com medo e Claire ird espanta-lo
para longe, quando as duas encontram
um lugar mais tranquilo para descan-
sar Sherry serd sugada por um bueiro
e novamente vocé tera que a controlar.
Mas dessa vez é muito fécil, € s6 vocé
entrar na 1@ porta que encontrar, mas
nessa area nao ha nenhum item que
Sherry possa pegar, entre na grade da
parede e saira em uma tubulagdo. Saia
rapidamente pelo lado oposto, evitan-

==

do que as baratas gigantes fagam al-
guma coisa com voce, logo apés isso
vocé encontrard no chao o wolf medal.
O chéo ira se abrir e Sherry caira de
uma grande altura e acabara desmai-
ando com a queda. De volta a Claire,
dirija-se pelo esgoto para o lado opos-
to, na porta XD-R, dentro da sala pe-
gue uma caixa de munigao para a
handgun e o arquivo sewer manager
fax sobre a mesa, o ink ribbon do lado
do save point e um first aid spray no
armario. Abra o bal e pegue a valve
handle e o isqueiro, abra também a pas-
sagem para o depoésito (warehouse)
usando o lockpick.



Coz-DETONADO

Agora vocé deve descer pelas escadas e
ird encontrar o zumbi enjoado e algumas
grenade rounds dentro do armario. Volte
e desga pelo elevador ao lado da escada

Will you use the

que vocé acabou de subir, saira em outro
corredor estreito. Do lado oposto havera
outro elevador mais que ndo esta acessi-
vel entdo entre a direita na 12 bifurcagdo
e pegue 0 sewer map na parede, quando

entrar na dgua siga até o fundo para po-
der pegar o flame rounds que esta nos
corpos da esquerda.

Va pelo lado oposto, tomando cuidado
com as aranhas gigantes e na préxima
drea corra para evitar as peludas e entre
pela porta. Agora é a hora mais impor-
tante, quando vocé esta prosseguindo é
surpreendido por uma loira, ela é Annete
Birkin que é uma funciondria das
corporagoes Umbrella. Claire lhe conta
que ndo é nenhuma espia e que Sherry

esta em perigo. Annete fala que o
Willian estd atras dela, mas depois do
papo e do video use a valve handle
no tubo para transformar a platafor-
ma em uma ponte.

Atravessando para o outro lado vocé po-
derd pegar dois green herbs e flame
rounds e também hd uma maquina de
escrever. Quando pegar os itens use a
valve handle novamente para poder su-
bir. No final, Claire vé Sherry, mas o seu
grito acaba incomodando um dos mora-
dores dos esgotos. Agora vocé deve fugir
dele até chegar em um local no qual tem
uma luz vermelha e na parede esquerda
haverd um botdo. Aperte-o para poder
derrubar o cilindro de gas. Agora é s6
esperar o aligator morder o cilindro e dar
um tiro certeiro.

V4 ao encontro de Sherry, mas antes des-
ligue a trava eletrbnica. Claire ira tentar
acordar Sherry mas, inesperadamente,
uma larva aparecera atras dela s6 que

Claire ndo verd, Sherry fala pra Claire que
esta com dor de barriga. Pegue a wolf
‘medal do lado esquerdo de Sherry e suba
pela escada pelo lado direito da sala para
atravessar a plataforma e suba para o
lado esquerdo. Vocé achara a eagle medal
do lado de um corpo e o arquivo sewer
manager diary no banco. Novamente vocé
tera que descer pelo lado esquerdo por-
que hd uma escada que leva a tubulagdo
de ar; mas tem s6 um pequeno proble-
minha: o ventilador esta ligado. Calma, é
fécil, € s6 usar a valve handle no buraco

38 - GameShock Guide

que esta a esquerda que ele automatica-
mente se desligara.

Agora é s6 subir e ficar tranqilo, porque
nao tem mais aquelas nojentas baratas
nem aranhas. Tem s6 um problema, os
zumbis chegaram. Desvie-se deles cor-
rendo, mas lembre-se, ndo seja muito
répido porque Sherry ficard para tras.

Agora va até o painel perto da cortina
d’agua e coloque a wolf e eagle medals.
Entre pela porta e atravesse pelo corre-
dor, siga pela direita do bondinho e ligue
a energia, entdo volte e embarque junto
com a Sherry. Do outro lado ha um
langador de flare, use agora o isqueiro
para acendé-lo e iluminar o caminho. Olhe
para o lado direito para achar a weapon
box key. No préximo corredor siga pelo

lado esquerdo e mate trés zumbis para
poder pegar a sparkshot, ela ocupa dois
slots igual a machine gun. Volte para
matar mais um zumbi e seguir pelo pré-
ximo caminho, que é um corredor que
também possui duas passagens, e a da
direita possui dois green herbs e o da es-
querda leva para a proxima area. E mais
um save room. Ha um ink ribbon do lado
da mdquina de escrever, duas flame
rounds e uma grenade rounds. Agora
guarde o lighter, a valve handle e a
weapon box key no bau e leve o grenade
launcher equipado com flame rounds e
acid rounds. Pegue o mapa dos arredo-
res na parede.

Entre no vagdo e pegue mais um flame



round e a control panel key, saia do va-
gdo e use a control panel key no painel
ao lado e aperte o botdo. Assim, vocé
ativard a descida da plataforma que é
mais ou menos uma espécie de elevador.
Quando Sherry deita no banco pra poder
descansar; de repente ouve-se um baru-
Iho do lado de fora. Saia e voceé ird en-
frentar Willian Birkin, o inventor do terri-
vel G-virus. Use o flame rounds contra
ele e fique longe porque ele sé vai morrer
depois de uns oito tiros.

Depois disso, volte para o vagdo. Vocé
vai ver uma animag&o em que vocé esta-
ra no laboratério e Claire dara sua jaque-
ta para Sherry, porque ela ja estad muito
mal e vocé tem que fazer algo antes que
0 virus se alastre pelo seu corpo, na sala
ha uma maquina de escrever e um bau e
alguns itens: acid, flame e grenade rounds
e, légico que ndo poderia faltar, o ink
ribbon, ao lado da maquina. Depois de
pegar todos os itens saia da sala e va
pela esquerda, atravessando a porta vocé
seguir pelo corredor azul. Vocé encontra-
rd 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 seguindo pelo corredor verme-
lho até chegar em duas portas: a da da
esquerda que esta trancada pelo lado de
dentro entdo vocé tem que entrar pela
porta da direita. Nessa sala pegue os ar-
quivos lab security manual e user
registration que nele possui o cddigo para
se registrar, e tem grenades rounds no
armario e também ha blue bush no chdo
se caso voceé for envenenado. Vai ter um
computador nele, vocé deve ativar o pro-
grama anti B.O.W. repare que ha uma
planta no canto da sala. Use o grenade
launcher equlpado com flame rounds para

poder mata-la, mas se ainda estiver com

0 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
e destranque a porta. Saia rapido, aper-
te o botdo para abrir a porta a esquerda
e afaste-se imediatamente para a direi-
ta. Agora, dois monstros plantas irdo ata-
car vocé, ndo chegue muito perto por-
que se ndo eles o envenenardo com o
seu nojento cuspe. Mas calma que um
tiro de flame rounds pode dar conta dos
dois e € s¢ entrar pela porta que eles es-
tavam bloqueando.

L4 ha dois green herbs, vocé pode matar
a planta caso estiver com pouco sangue
ou se tiver com uma boa energia basta
se desviar para poder descer as escadas,
quando descer as escadas entre pela por-
ta e aproveite e equipe seus acid rounds
porque ira cair em sua frente um licker. E
s6 acabar com ele rapidamente, mas s6
que o licker tem mais dois irmdos. Faga a
mesma coisa com eles. Quando acharum
computador a sua esquerda, pegue o
mapa do laboratdrio.

Va pelo corredor da esquerda para o Ulti-
mo bau que tem no jogo, agora pegue a
weapon box key e continue pela porta da
direita e entre na gigante porta P-4. Use
sua w. box key no armario que esta com
uma luz acesa em cima para poder con-
seguir mais duas grenade rounds e mais
um first aid spray. Agora entre pela porta
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automatica a esquerda, mas tome cui-
dado com o zumbi, vocé s deve se des-
viar e entrar pela outra porta automati-
ca, nessa ha varios zumbis, caso seja ne-
cessario mate uns dois ou trés, mas é sé
usar o acid rounds e pegue o Iab key card
que estd sobre um balcgo.

N&o se esquega desse lugar. Quando sair,
ird encontrar outra vez Annete Birkin e
agora ela esta muito mais furiosa porque
quer se vingar da morte de William, mas
ndo foi necessario, porque William surge
atras dela e a espanca sem do. Antes de

morrer, ela lhe dard o arquivo vaccine
synthesis que ensina @ mudar o processo
de desenvolvimento do G-virus que po-
dera salvar Sherry. Finalmente estd na
hora de ir para o corredor dos ovos, den-
tro da sala encontrard uma mariposa gi-
gante. Apenas dois tiros vocé consegue
derruba-la (mas ndo ha necessidade de
mata-la).

Siga para o fundo da sala e mate as lar-
vas em cima do teclado e, 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 laboratério. Volte na
diregdo da sala de seguranga, o sistema
de autodestruicdo do laboratorio foi ati-
vado a pouco tempo, Claire vé Leon.
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chegando ao laboratério por um dos
monitores, imediatamente se comu-
nica com ele por um rédio e diz para
ele tomar conta de Sherry. Continue
pelo préximo corredor voltando aque-
la escada que dava de volta ao andar
de cima. Ha mais alguns lickers para
vocé matar, 1a na drea oeste ha mais
dois monstros plantas esperando por
vocé, entdo use o flame rounds e na
sala central vocé tem que pegar o ca-
minho azul e usar na porta que esta
na sua frente o red card key para po-
der entrar.

Dentro dessa sala pegue o vaccine
cartridge que esta do seu lado esquer-
do e também pegue o grenade rounds.
H& cinco zumbis nessa sala, entdo,
vocé deve matar todos e iluminar o
lugar. Coloque o vaccine cartrige na
maquina e ative o painel V.A.M.

Acabando com esse processo pegue
de volta o vaccine cartridge que aca-
bou virando a base vaccine e ainda
nessa sala vocé deve pegar o MO DISK
a direita do painel que estd escrito
V.A.M.

Ai, sim, vocé pode sair. Tente abrir no-
vamente a porta ao lado e desga ou-
tra vez ao andar inferior porque tem
mais inimigos pela frente, entra no-

vamente pela porta P-4 e leve a Base

*Vaccine até o computador que fica no

canto da sala e vocé tem que usar
nele, porque o computador vai ativar
os sistemas e transformar a base
vaccine em vaccine. Com a vacina
pronta, volte e use 0 MO DISK no com-
putador que fica ao lado da gigante
porta que estad no seu lado direito.

Siga pelo corredor e entre pela porta

para chegar em uma nova drea. Aper-
te o botdo para chamar o elevador e
vocé terd

\
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5 minutos antes da autodestruigdo.
Mas logo vai ver que tem algo de er-
rado com o teto. E William Birkin, que
quer acabar com qualquer um que en-
contrar em seu caminho. E s6 manter
distancia e atirar com a grenade
launcher. Nunca dé mais que um dis-
paro por vez, ou entdo ele o pegara.
Atire apenas uma vez e corra.
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Depois de alguns disparos,

ele vai se transformar
em um animal.

Ele ficara mais rapido
e pulard de um lado }
para o outro, em cima
das estantes com os
estranhos tubos. Es-
pere-o pular de
volta ao chdo,
mas cuidado!
William tenta-
ra pegar
Claire, en-
tdo, quan-
do ele sal-
tar, imedi-
atamente |
saia do ca-
minho, vire
e atire. Cor-
ra de novo
até ele subir
nas estantes.
Repita isto até
acabar com o
monstro. Depois
que William mor-
rer, corra para o
elevador. Agora € s6
curtir o final...




Cenéin Leon Por Alex Fernandes

Tente gastar menos munigao possivel,
vocé deve tentar desviar-se ao maximo
dos mortos pelo caminho. Quando passar
pelo portdo vire a direita, mas tome mui-
to cuidado porque havera mortos por ai
também. Pegue a cabin key na pequena
sala ao fundo.

Va pelo outro lado e entre pela porta.
Tome cuidado com um morto no recinto,
perto da maquina de escrever, vocé pode
pegar municao para a handgun e um ink
ribbon e saia pela porta anterior. Mas se
vocé pode sair pela outra porta ira ter
uma grande surpresa. Logo quando voce
sair ird aparecer em sua frente quatro
zumbis. Tente esquivar-se de todos até
chegar na escada.

Depois disso, vocé vera mais um video e
logo em seguida entre na porta a sua
frente. No corredor havera corvos, aca-
be com todos. Caso vocé lembre o que
foi falado no inicio, era para guardar mu-
nigao e pegar mais no corpo do policial
que esta caido, mais a frente tera uma
porta. Destranque-a e siga para outra no
final do corredor. Depois que vocé passar
pela porta tera 2 lickers.

Nao faca nada, apenas entre pela porta
ao lado do licker da foto. Nessa sala com
o bau, vocé pode pegar o secretary ‘s
diary A, municao para a handgun e um
ink ribbon sobre o balcdo. No sofd ainda

tem a small key. Agora entre pela porta
perto do bau para chegar na parte de cima
da sala principal, faga com que Leon abai-
Xe a escada e va para a outra extremida-
de. Derrube todos os mortos pelo cami-
nho para vocé consegui pegar o unicorn
medal, que esta na parede mostrada na
imagem abaixo.

Depois que vocé pegar o unicorn medal,
use-o na fonte, no andar de baixo, para
pegar a spade key. Mas, cuidado para ndo
se esquecer de pegar a shotgun e tam-
bém um ink ribbon perto da maquina de

escrever. Volte aonde vocé matou 0s cor-
Vos e entre pela porta que vocé destran-
cou porque tem trés green herbs, vocé
podera pega-las e combina-las entre si
para poder economizar slots para os ou-
tros itens. Quando vocé entrar na porta
de baixo, aproveite e pegue municdes no
corpo do policial que esta morto.

ira cair e bloquear o caminho. Pegue a
shotgun e prepare-se. Agora vocé ira en-
frentar nada mais nada menos do que o
Mr.X. Ndo deixe ele se aproximar de vocé
para nao ser esmurrado. E sé dar uns ti-
ros de shotgun e ira ao chdo. Dai € s
revista-lo para poder pegar municdo.

- Quando entrar na sala va pegar a Valve

Handle que esta guardada no armario, dai
VOCE ja pode aproveitar e passar na saleta
do cofre e use a combinagao 2236 para
Playstation ou PC ou 4245 para N64 para
poder pegar a Shotgun e o Police 1F Map.
Também tem municdo em cima da mesa
e um green herb atrds da mesa.

Va ao corredor ao lado do helicoptero ca-
ido e use a valve handle. Pegue a muni-
cao para a handgun e volte para a porta.
Voceé vera outro helicoptero que vai soltar
uma capsula sobre a delegacia, ai o teto
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Agora va para o corredor onde estdo os
lickers e use a shotgun. Entre pela porta
depois do bico do helicoptero. Pegue a
municao para a shotgun e o ink ribbon no
vaso preto que esta na sala e, mais para o
fundo, pega a blue card key que esta so-
bre as caixas. Quando vocé sair um licker
vai detonar o teto de vidro. Mate-o. Saia e
siga para a sala principal, até o computa-
dor, para destrancar as portas.

Will you use the computer?
No
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Entre pela porta dupla do lado esquerdo,
mate os zumbis e pegue o memorandum
no banco. Deixe tudo que vocé ndo vai
usar no bau; figue apenas com as armas
e a small key. Na gaveta mais ao fundo,
pegue a munigdo. Depois tem uma porta
que se vocé seguir ira encontrar um ca-
daver que, se revista-lo poderd pega mu-
nigdo para handgun. Entre na 12 porta do
corredor.

Wv

You have used the

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 munigdo para
handgun em cima de uma estante. Saia e
va direto para o final do corredor. Quando
dois policiais mortos pularem pelas jane-
las, 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. Pegue o
operation report 2 sobre a mesa € muni-
cdo dentro de duas gavetas do armario
perto do bau. Salve e limpe seu inventa-
rio. Suba a escada mais a frente e vocé
verd uma estatua e uma porta trancada.
Empurre as estdtuas até que estejam com
0s rostos voltados para a do centro. Essa
vai soltar a red jewel. Pegue uma caixa de

munigdo atrds da estdtua central e entre
na porta ao lado. Siga correndo e entre
na sala da S.TA.R.S. para pegar o Chris’s
diary sobre a mesa. Perto da estante com
troféus tem uma mesa com munigdo ao
lado. Pegue também a magnum em um
armario de metal que fica ao lado da
porta.

Va para o fim do corredor. Vocé vera
Sherry, que saira correndo. Pegue a
diamond key e munigao para a shotgun
na porta ao lado do buraco de onde a
menina entrou. Quando voltar vocé vera
Claire. Agora vocé deve sair ao lado do
corredor, na biblioteca. Suba as escadas,
passe pela porta e va para o fim do corre-
dor. O chdo se rompera. Depois que vocé
cair, acione o interruptor vermelho que fica
piscando. Uma estante ira abrir caminho.
Posicione as duas primeiras estantes para
a direita. Um compartimento ird se abrir.
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
jéias nas pequenas estdtuas laterais e
pegue o king plug. Va para a porta no fim
do corredor do dark room.

Mate os zumbis e pegue muniges e tam-
bém um filme. Revele-o no préprio dark
room. Na sala adiante, acabe com o poli-
cial zumbi e pegue a heart key. Saia pela
porta do outro lado da sala, mas antes
pegue a small key sobre a mesa e muni-
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You have used the

P

Gdo para a handgun no armério de metal.
V4 para onde vocé encontrou Claire e, em
uma gaveta, terd partes para a handgun.
Combine-as para melhorar sua arma. Volte
para a sala onde esta o cofre. Siga para o
corredor que tem um policial morto e use
a chave na porta da foto.

Mate os zumbis e desga pelas escadas.
Na parte de baixo, entre na porta dupla
ao lado direito e pegue o police map B1.
Ao lado ha um mecanismo. Faga a seguinte
sequiéncia no painel: cima, baixo, cima,
baixo, cima. Saia da sala e entre no esta-

cionamento (com a placa parking) no fim
do corredor, do lado direito. Empurre o
carro com a ajuda de Ada Wong e pegue
o green herb do outro lado do estaciona-
mento. Ada sai em disparada. Pegue o
filme sobre a mesinha.

Siga em frente e vocé encontrard Ben
Bertolucci. Ada some novamente e vocé
verd um mapa que |he dira aonde tem
que ir. Pegue a manhole opener que esta
no armario ao lado. Agora saia e entre na
13 porta que vocé tinha ignorado no co-
mego deste corredor. Dentro da prisdo,
mate os dois cachorros ainda presos e so
entdo apanhe a red herb. V4 para o bueiro
e use a manhole opener.

No 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 es-
crever, dai é sé pegar os dois plugs no bati



€ correr para a préxima porta. Va até o
painel que fica do outro lado da porta e
coloque 0s plugs.

Saia da sala e Ada aparecera. Leon ira
ajuda-la a atravessar a passagem de ar
acima da porta trancada. Agora, contro-
lando Ada, assista a cena com Sherry. Ha
duas possibilidades de caminho aqui. No
primeiro, entre no elevador.

La embaixo, pegue a munigdo para a
shotgun. Volte e, pela porta do outro ca-
minho, vocé vai encontrar um mapa (S.
Disposal Map) que fica na parede. Depois
disso, desga os degraus e alinhe todas as

caixas em linha reta, pois s6 assim vocé
poderd atravessar. Acione o bot&o no pa-
inel para poder inundar a parte de baixo
do recinto e poder continuar para o outro
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lado, vé imediatamente para |4 e pegue a
club key.
Volte para onde vocé pegou o pingente

de Sherry. Ada jogara a chave e a muni-
Gdo para Leon e ird embora. E quando
Claire liga para ele e fala que vai explodir
uma porta perto do helicoptero, vocé vera
pelo mapa onde fica este tal lugar. Volte
para a primeira parte do subsolo da dele-
gacia e entre no necrotério usando a club
key. Mate os lickers e pegue o red card
key que estd numa prateleira ao fundo.
Depois saia dai em diregao a porta com o
painel azul.

Nesse painel vocé tem que passar o car-
tdo para abrir a porta. L4 dentro tera mu-
ni¢do para handgun e para magnum, e
no armario ao fundo vocé vai pegar a
submachine gun ou o side pack (depende
do que vocé deixou para trds jogando
como Claire). Volte para o andar de cima,
tem mais zumbis para vocé matar, e en-
tre na porta ao lado da escada. No 3° ar-
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mario tem municdo para a shotgun e no
40 tem para a magnum. Sobre a cama
estd o wachtman'’s diary. Quando sair do
quarto, va ao fim do corredor e continue
até ultrapassar a porta dupla azul que esta
perto do cofre. Vire a direita e entre na
porta que tem no final do corredor. Have-
ra mais trés portas. Na 13 vocé encontra-
réa um first aid spray, mas ainda ndo o
pegue; pegue primeiro o hook plug que
estd na estante.

Quando pegar o spray, um licker vira atras
de vocg, entdo fuja. Na porta seguinte ha
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mais munigGes e outro licker. Agora,
perto da porta verde, tem um red
herb. Entre e nesta sala vocé tem que
acender o forno. Os bustos sdo liga-
dos nessa ordem: meio, direita e, por
dltimo, esquerda. A golden cogweel vai

|
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cair do quadro. Quando vocé for pega-
la, Mr. X aparecera. Fica por sua con-
ta se vocé acaba com ele ou pega o
item e tenta fugir.

f
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do Mr. X aparece novamente. Vocé
pode optar em derrota-lo e pegar as
munigdes que estavam com ele ou
entdo fugir, passando batido por ele.
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Va para o helicoptero que estd destruido
e entre na passagem que Claire liberou
com os explosivos. Na sala do chefe Irons
pegue o chief’s diary sobre a cadeira que
esta atrds da mesa e entre na outra por-
ta, com uma estatua de tigre. Este cor-
redor leva para uma sala aonde vocé vai
pegar o crank e o secretary’s diary B,
aproveite para voltar com a magnum

carregada porque o Mr. X estard nova-
mente |he esperando no corredor, mas
nada que uns quatro ou cinco tirinhos
nao resolvam.

Agora va para a biblioteca com crank e
suba a escada. Entre na porta e atra-
vesse o corredor para a proxima sala.
Use o crank no orificio para abaixar a
escada e encaixe a engrenagem junto
com as outras. Acione o swicth para aci-
onar a passagem para pegar o Ultimo
plug, o knigth plug. Quando descer pela

do departamento. Depois de tudo isso,
volte para o save room perto do que-
bra-cabega dos plugs. Pegue os plugs
restantes e munigdo para a magnum,
caso 0s tenha deixado no bau. Agora é

s6 entrar na sala seguinte para colocar
os plugs e encarar o terrivel William
Birkin.

Ele ndo é agil, mas vocé também ndo
pode deixa-lo soltar pestes sobre seu
corpo. Ndo é dificil mata-lo, basta uns
cinco ou seis tiros de magnum. Apenas
lembre-se de nunca deixa-lo chegar per-
to. Ao entrar pela porta do outro lado,
Ada caird e Leon discutird com ela. Quan-
do acabar a discussdo, entre na porta
no final do corredor que esta inundado.
Nessa sala haverd um bai e uma ma-
quina de escrever, no bali vocé deve
pegar a valve handle e esvaziar o seu
inventdrio, levando apenas a shotgun.
No meio da sala, sobre a mesa, vocé vai
pegar o sewer manager fax. Empurre o

An old dust shoot. Will you

jump down? »Yes No

T

passagem ouvira um grito, € nada mais
nada menos do que Bem, com proble-
mas. Siga para la através da passagem
recém-aberta.

Antes de morrer Ben |he dara uma carta
que estava enderegada para o chefe
Irons. Ada chegard e lera a carta com
Leon, mas logo em seguida ira embora.
E quando Claire entra em contato com
eles falando que vai ter que ir por fora

armario de metal e descobrird uma pas-
sagem.

Desca e use o isqueiro na lamparina do
lado direito. No armario de metal tem
muni¢do para a magnum e, mais no fun-
do, tem outra lamparina. Acenda e pe-
gue a munigdo para a shotgun. Volte e
desga o elevador. Annette dispara em
Ada, mas Leon se atira na frente dela e
acaba desmaiando. Vocé ira controlar a
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| There’s a I
| Will you take §t?

+»Yes No

senhora Wong novamente. Pegue o
sewer map na parede e va por onde
Annette fugiu.

Subindo as escadas, passe correndo para
que as baratas n&o lhe peguem. Ao che-
gar do outro lado, Ada é rendida e
Annette |he conta toda a verdade sobre
Annette e Willian Birkin. Depois da cena,
desca as escadas. Mas espere, Leon
acordou. V4 pelo caminho que Ada fez e
suba na parte que estd seca para poder
pegar a small key e a wolf medal.
Agora volte para o local onde vocé foi
baleado e entre no elevador do lado
oposto de onde veio ele vai levé-lo para
uma outra sala que também tem um
batl. Dentro de uma bolsa preta na mesa
vocé achara munigdo para a handgun.
Na porta ao lado do elevador vocé vai
usar a small key e, descendo as esca-
das, vocé pode pegar munigdo para a
magnum. Do seu lado direito tem um
zumbi, acabe com ele e pegue munigao
para shotgun no armario no fundo. En-
t&o volte para o elevador e, quando che-
gar aos esgotos (perto de onde Ada pas-
sou pelas baratas), va para o lado direi-
to, mas tome cuidado com as aranhas
gigantes.

Entre pelo port&o ao fundo, € no proxi-
mo caminho tem mais duas aranhas que
devem ser ignoradas. Va para o painel
que fica perto da pequena cascata para
poder usar o wolf medal, logo apés suba
pelo lugar seco e entre pela porta que
tem uma blue bash, caso tenha ficado
envenenado. Use a valve handle no ori-
ficio abaixo da luz piscando e, apés atra-
vessar a ponte, use a valve handle no-
vamente. Entre na porta a seguir. Ela
leva a outro corredor, que ira terminar
num lixdo. Entdo, dentro da agua, no
lado direito, terd um ink ribbon. Quando
chegar até Ada, Leon comegara a pas-
sar mal e ela lhe fard um curativo. Quan-



do os dois subirem as escadas, vire para
a esquerda e pegue a eagle medal no
corpo e, no painel, 0 S. manager’s diary.
Va depois para o outro lado e use a valve
handle para o ventilador parar. Suba as
escadas e va para o painel no lugar que
vocé colocou a wolf medal e coloque a
eagle medal. Agora, entre pela cortina
d'agua e entre na porta seguinte, vocé
deve ir para o painel ao lado e apertar o
botdo para o bondinho voltar. Depois, é
s6 entrar nele e esperar. Uma mao ira
atravessar o metal e derrubar Ada. A
poeira que cai do teto determina onde a
mao ira atacar. Saia debaixo e corra para

qualquer lado e sempre em seguida dé
um tiro. Depois de algum tempo, a m&ao
saird rapidamente, derrotada. Quando
voceé sair do bondinho, va até o langador
de flare que estd do lado esquerdo e use
0 isqueiro para clarear todo o lugar, para
poder encontrar a weapon box key.
Pegue-a e entre na porta do outro lado
do corredor; acabe com todos os zumbis
do lado esquerdo e nos corpos pegue as
partes para equipar a shotgun.

Agora va para o outro lado e entre pela

porta. Havera mais um corredor e mais
zumbis, mate-os e pegue as duas herbs
que estdo no lado esquerdo. Continue
pela direita onde tem a saida e uma sala
com um bad. Ada ficard mexendo no

painel, entdo, descarregue tudo que vocé
nao for usar. Ao lado de Ada terd muni-
Gao para a magnum e para shotgun, e
tem uma garrafa de spray no armario
que esta perto da porta. Passando a por-
ta, pegue munigdo para handgun perto
de um latdo que estd virado. Do lado
direito da porta pegue o factory map e
desga pelo elevador e entre na porta.

No fundo, sobre o painel, terd a C. panel
key. Depois de pega-la, d& uma olhada
no monitor. E o Mr. X novamente. Acabe
com ele, sempre lembrando de nunca
se aproximar, depois reviste seu corpo.
Saia e volte para aonde Ada ficou. Use a
control panel key no painel. Agora sera

preciso encarar William Birkin no eleva-
dor de carga. Tome muito cuidado quan-
do ele abrir os bragos. Atire nele com a
magnum uma vez e corra, Como sem-
pre, usando o espago em volta do ele-
vador.

Quando ele cair, novamente vocé tem
que entrar no vag&o. Apds a cena, entre
pela abertura de ar atras do vagdo. Leon
ndo vai conseguir voltar para o elevador,
entdo, va em frente. Agora tem duas
portas, sé que uma delas ndo abre por-
que é um elevador. Siga os cabos que
estdo espalhados pelo chdo e vocé ird
parar em uma porta dupla de metal que
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é por onde vocé tem que entrar. Logo
atrés da porta tem uma caixa € atras
dessa caixa tem um bat com green herb.
Empurre a caixa até o elevador e faga-o
descer. Leve a caixa para o final do cor-
redor da foto.

Empurre-a até ficar préxima a outra cai-
xa. No outro corredor, com um cadaver,
vocé poderd adquirir o P-episilon report,
€ mais no fundo tem munigdo, ink ribbon
e uma maquina de escrever (ndo é nada
mal salvar o jogo agora). Va para o cor-
redor ao lado e desga o elevador com
alguma arma boa na méo. Vocé dara de
frente com dois lickers, detone-os e abai-
Xe a alavanca.

Volte para onde vocé caiu e entre pela
porta do elevador. Havera dois painéis,
um ao fundo e o outro ao lado. Acione o
do lado.

Quando terminar com os zumbis, vire a

direita. Chegando na sala central pegue
o caminho azul e, quando chegar numa
porta, vocé tem que ir para a outra que
esta coberta de gelo que fica no fim do
corredor. Tem um spray e um fuse case,
entdo, coloque-o na maquina e obtenha
o main fuse.



Foz DE O AL

Coloque o fusivel na sala central
para poder ligar a energia por todos
os lados. Agora é s6 pegar o cami-
nho vermelho. Neste corredor, abra
a 13 porta que aparecera dois mons-
tros-planta, entdo vire e entre pela
porta no fim do corredor. Acabe com
todos os monstros que aparecer.

No armario de metal vocé pode
pegar o flamethrower, mas s6 ira
conseguir se tiver dois espagos no
seu inventario. Em cima do compu-
tador vocé pega o security manual
e, sobre a cadeira azul, o user card
key. Volte e va pela entrada de ar
do outro lado da sala, equipe algu-
ma arma boa e acabe com os lickers.
Apés isso, pegue a munigdo de
shotgun no armario ao fundo e um
ink ribbon ao lado da porta, volte e
mate as plantas usando o
flamethrower. Entre na préxima por-
ta, mas do outro lado também tem
uma planta, na frente de duas green
herb. Mate-a para poder pegar as
ervas. Agora, desga pela escada e
entre na porta a seguir, é outro cor-
redor, s6 que nesse tem trés lickers.
Use alguma arma potente e mate-
0s. Mais na frente tem trés green
herb. Entre na porta no fim do cor-
redor, agora estamos em um corre-
dor circular. Vocé pode pegar o
laboratory map onde a luz azul esta
piscando. Mais a frente hd uma ma-
quina de escrever e um bad. Apro-
veite para esvaziar seu inventario,
mas leve a magnum e a weapon box
key. Entre pela porta ao lado e ig-
nore o caminho com ovos, entre pela
porta P4 que fica do lado esquerdo
e abra a porta do armario 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 combinagdo entre
pela porta automatica ao lado, mate
alguns zumbis e pegue a p. room
key, agora saia da sala e va para o
corredor com ovos, vocé ird enfren-
tar uma mariposa gigante. Use a
propria magnum para detona-la. Va
ao computador e mate as larvas que
estdo sobre o teclado. Depois, es-
creva GUEST para Playstation e PC
ou NEMESIS para N64 como senha
e aperte Enter. Agora vocé tem que

ir para a sala do lado leste. No ca-
minho, passe pelo bau e tente dei-
xar o maximo de itens que vocé con-
seguir, exceto as armas e as cha-
ves. Agora sim: abra a porta com a
luz piscando e mate os monstros
plantas, acenda a luz e pegue mu-
nigdo para a magnum que estd do
outro lado da sala, saia e abra a por-
ta do lado. Aproveite para se equi-
par com a shotgun, quando vocé en-
trar, cuidado com os trés lickers que
estdo na sala. Quando vocé conse-

guir terminar com eles, aproveite e
examine o corpo no final da sala para
obter a submachine gun.

Volte para o elevador com os dois
painéis e suba. Ao chegar, Annette

46 - GameShock Guide

aparecerd e ird xingar Leon de es-
pido e assassino por ter matado
William, ela acha que Ada esta usan-
do Leon para poder obter mais in-
formagdes sobre o G-virus, quando
de repente Mr. X aparece. Use a
mesma tatica de sempre, atire bas-
tante com uma arma forte como a
magnum até o monstrengo cair. Vol-
te para onde vocé empurrou a

caixa e suba por ela para a
plataforma do lado. A
panel room key vai lhe aju-
dar a entrar, mas quando
vocé ja estiver na metade
do corredor, Mr. X apare-
cera novamente. Ada Wong

para ajudar §
Leon, mas sai
ferida gravemente. O
gigante se desequilibra
e acaba caindo de ca-
begca em um tanque
no qual tem ferro der-
retido. Leon ndo tem
como fazer nada para

ajudar Ada. S6 assim

a ponto de morrer,

ela fala o que sente

por Leon e acaba ro-

lando o primeiro e
dnico beijo do game.
Agora s6 resta a vocé
pegar a master key
perto do corpo de Ada
e sair.

Claire pedirad a
Leon para cuidar de
Sherry, mas ndo es-
quente com isso: o
mapa ird mostrar onde ela estd. Pe-
gue o elevador e va para o save
room ao lado do trem de carga. Apés
cuidar de Sherry, volte para o ele-
vador, va ao painel do fundo e acio-



|

ne-o. Vocé vai descer direto para o trem.
Quando ja estiver dentro do trem e de-
pois que deixar Sherry, va para o ultimo
vagao que vocé vai encontrar um bad e
uma mdaquina de escrever. Leve a
magnum e algumas ervas combinadas
e deixe o resto no bau. Agora, vocé
tem que pegar a platform key que
estd perto do bad, no chdo, e
voltar para onde vocé deixou
a Sherry. Vocé deve sair do
trem e entrar no portdo ao
lado. Aparecerda uma con-
tagem, entdo suba as es-
cadas e, do outro lado,
VOCé vai pegar o joint n
plug e o joint s pl
Depois que vocé pe-
gou os itens, vire-se e
va para a porta mais
adiante. Quando colo-
car os plugs no painel do
computador ao lado, a
forga volta para o trem.
Mas Mr. X estd de volta, mui-
to mais rapido e violento. Repare que
ele s6 ataca com a médo esquerda, en-
tao, € simples: desvie pela direita dele,

mas ndo chegue proximo. Tente segurar
a luta um pouco de tempo, atirando sem-
pre que puder, porque no meio da plata-
forma, no escuro, uma pessoa vai apare-

Will you move the lever?
- »Yes No

cer (Ada Wong, talvez?) e jogara o

rocket launcher para Leon. D& um
Unico tiro na diregdo de Mr. 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
a esquerda. Suba a escada para
ir a cabine de comandos. Ent&o
vocé deve ir até o manche e
empurrar para poder ligar o
trem para finalmente voltar.

Mas Claire ainda esta I £ %
fora (eu ja tinha me esque-
cido desse pequeno deta-
Ihe), ainda bem que ela con-
segue entrar, porque Sherry |
ainda esta muito mal. De re-
pente, um grande tremor
manda todo mundo para o
chéo. Claire esta com o antido-
to que deve salvar a pequena
Sherry. E quando Leon fala que
tudo acabou, mas Claire fica ner-
vosa, argumentando que tem que
buscar seuirmao. O trem n&o estd

{

47 - GameShock Guide

mais funcionando, o que sera

que aconteceu? Saia da

cabine e va ver o

que esta aconte-

cendo. Vocé deveiir

paraosegundova-

gdo, quando o sis-

tema de

autodestruicdo do trem

se ativa e, de repente,

vocé tem menos de dois

minutos para sair, s6 que

a porta ndo esta queren-
do abrir.

Entdo, faca o seguin-
te, va para o tltimo vagao
que vocé vera nada mais
nada menos do que o
William Birkin. O cara vi-
rou um monstro gigante e,
para derroté-lo, use o se-
gundo missil que tinha no
rocket launcher. Se n&o for
o suficiente, mais alguns
tiros da magnum podem
dar conta dele.

Obs: orocket launcher
ndo é essencial para der-
rotar o monstro. Com
William destruido, volte
para 0 vagdo anterior e cur-

ta o final completo de

Resident Evil 2.




RE03 -FERSONAGENS

Jill Valentine

Idade: 23 anos

Altura: 1,66 cm

Peso: 50 kg

Tipo Sangiiineo: B

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

Apesar da pouca idade, Jill € 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.

Nicholai Ginovaef

Nicholai € um mercenério no sentido in-
tegral da palavra.

Enviado pela Umbrella com os outros
membros da UBCS, ele sabe que quantos
menos de seus colegas retornarem vivos,
maior sera seu proprio pagamento.
Além de tentar matar seus colegas, o rus-
so esta atras de Jill, com a cabega colo-
cada a prémio, junto com os outros mem-
bros da S.T.A.R.S., pela Umbrella.
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Carlos Oliveira

Idade: 21 anos

Altura: 1,74 cm

Peso: 80 kg

Tipo Sangiiineo: O

Profissdao: Mercenario da UBCS

N3o se confunda com a personalidade de Carlos — apesar
de parecer imaturo a primeira vista, tem excelente senso
de moral e compaixao. Enviado com o grupo de
mercenarios da Umbrella, ele é encarregado da
manutencgdo das armas, seguranga € missdes de apoio.

Carlos tem um papel vital na fuga de Raccoon City.

Mikhail Victor

Mikhail € um mercenario que O monstro foi criado por
trabalha na equipe da uma divisao européia da
Umbrella responsavel pela Umbrella para eliminar os
eliminagdo dos zumbis de Gltimos membros da

Raccoon City, a UBCS. equipe S.T.A.R.S.

Além de excelente comba- Como Jill e os outros sa-
tente, ele tem muita expe- bem demais, € preciso
riéncia no campo de bata- destrui-los para ndo de-
Iha. latar ao mundo as aber-
Numa de suas poucas apa- ragdes criadas nos labo-

ricbes durante o game, ratorios da empresa.
Mikhail heroicamente da a E Nemesis com certeza
sua vida para salvar Jill e esta disposto a cumprir

Carlos de Nemesis.

Nemesis

sua missao!
J \_
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Ee |[TENS

ITENS E ARMAS

Amostra de agua - Este item é usado num dos que-
bra-cabegas 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 combiné-la com a base da vacina

Barra de ferro - Estd no save room do cemitério. Use-
a na lareira. A barra de ferro tem uso apenas nesta
situagdo

Pé-de-cabra - Vocé o achara dentro do cofre do res-
taurante. Serve para abrir o algapao da cozinha, dando
acesso ao porao

Oleo aditivado - Pegue-o dentro do laboratério, em
que outras substancias perigosas sdo armazenadas. E
usado na mistura com o 6leo

Bateria - Ela é usada para reativar a plataforma. Para
pegar a bateria, coloque o compasso na estitua que
segurava o livro de bronze

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

1D do Brad - Pegue-a depois que Nemesis matar Brad.
Ela contém uma senha usada no computador da dele-
[ELE]

Livro de bronze - Estd numa estatua a caminho da
estagdo de trem. O livro deve ser usado numa entrada
na parede no fim da rua do restaurante

Gema azul - E uma das jéias usadas no relégio da
cidade, dando acesso ao trem e ao posto de gasolina.
Ela esta no departamento de policia

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

Manivela - Serve para abrir a porta metalica da esta-
c3o de servigos. Vocé a encontra na area entre o posto
de gasolina e o jornal

Engrenagem de prata - Ela esta no save room que
fica no Gltimo andar da torre do relégio
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Base da vacina - Um dos dois itens usados na fabri-
cagdo da vacina. Esté no terceiro andar do hospital

Fluido de isqueiro - Usado para abastecer o isqueiro.
Vocé o encontrara logo no inicio do game

Ferramenta - Ela é usada em dois momentos: em con-
junto com a manivela, para abrir a porta metalica no pos-
to, e para retirar a mangueira de incéndio de seu lugar
original

Oleo - Combine-o com o 6leo aditivado. E encontrado
no posto de gasolina

Oleo misturado - Resultado da combinagio do 6leo
normal com o aditivado. E o dltimo item necessario
para ligar o trem

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

Gravador - Vocé o pega no hospital, quando estiver
controlando Carlos. E usado para abrir a porta ativada
pela voz

ID da Jill - Ela apenas ficara disponivel se vocé ndo
quiser lutar contra Nemesis. E encontrada na sala de
conferéncias da delegacia e tem a mesma funcio da
carteira de Brad

Compasso de bronze - Esta ao lado do local onde
vocé deverd colocar o livro de bronze. Com o livro no
lugar, é possivel pegar o compasso com seguranga

Gema verde - A outra jéia necesséaria para abrir o
portdo. Esta é encontrada no escritério do jornal

Manivela hexagonal - Ela é usada para abrir uma
porta metélica na primeira parte da cidade, dando aces-
S0 apenas a munigao

MO disk - Vocé o pegara um pouco depois do quebra-
cabeca da amostra de dgua. Serve apenas para abrir
uma porta, quase no final do jogo

Engrenagem de ouro - Para pega-la, & preciso resol-
ver o quebra-cabeca dos relégios, no primeiro andar
da torre

Engr - E a combi das engre-
nagens 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 munigdo

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-
¢des de fogo, acido e gelo

Mine thrower - Sua munigéo
tem sensores que a fazem ex-
plodir apenas quando o inimigo
se aproxima ou apés algum tem-
po. Causa danos menores que a
grenade launcher

\/,‘%f"
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Gatling Gun - E uma das ar-
mas mais divertidas. Apenas se-
gure o botdo de tiro para fazer
carne moida dos zumbis. Dispo-
nivel apenas no mercenary mode
(veja em dicas)

Handgun M92F custom - Seu
poder e velocidade entre os
disparos sdo médios. E usada no
comego do jogo

Ei%m

Magnum S&W M629C - A
magnum é capaz de explodir a
cabega de um zumbi com um tiro!
Porém, tem pouca munigdo espa-
lhada pelas fases. Use-a com mo-
deragdo

T

Assault rifle M4A1 - Os disparos
do rifle sdo tdo rdpidos que dificil-
mente 0s inimigos conseguirdo se
aproximar de vocé. Mas gasta
munigdo rapidamente

Eagle 6.0 - Tem o mesmo poder
de fogo da handgun e da SIGPRO,
mas seus disparos sdo duas vezes
mais rapidos. A mira telescépica
ajuda a atirar com maior precisdo,
aumentando as chances de matar
um inimigo. Consiga suas partes
nas duas primeiras vezes que der-
rotar Nemesis
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Shotgun Benelli M3S - Outra
arma que aparece cedo no game.
A shotgun tem grande impacto
a pouca distancia, podendo ma-
tar mais de um zumbi com um
disparo. Porém, de longe, tem
pouco efeito

SIGPRO SP2009 - Usada por
Carlos e os outros mercenarios,
é a arma equivalente a handgun.
Ambas possuem as mesmas ca-
racteristicas

=
!

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

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




RE03-DETONADO

Logo no inicio os zumbis aparecem
para lhe atrapalhar. Atire neles e siga em
frente. Suba pelo lat&o de lixo. Vocé vera
uma cena e, quando perceber, estard num
depdsito. Pegue o spray de primeiros so-
corros e va pela esquerda. Suba as esca-
das para entrar na porta do canto. E um
save room. Pegue as balas no armario € a
chave (storage key) e saia. Desga a esca-
da e va para a porta com a luz verde e
abra-a com a chave. Siga em frente. Pas-
se pela proxima porta e vire a esquerda,
até chegar a uma porta prateada.

Ao chegar na parte com o chdo de ma-
deira, a porta da esquerda se abrira. Mate
os zumbis e desga as escadas. Acabe com
mais um deles e pegue a shotgun e o flui-
do de isqueiro (lighter oil). Saia e pegue
as ervas verdes a direita. Continue por
essa passagem. Na rua, continue em fren-
te até chegar na escada de emergéncia.
Suba nas caixas e pegue 0 mapa. No topo
das escadas, ainda tera duas ervas ver-
des.

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

Dentro do bar, vocé descobre se tratar
Brad. Pegue a foto no balcdo e o isqueiro
perto da porta e combine-o com o fluido.
Saia do bar pela mesma porta usada para

Resident Evil 3 - Nemesis Por Wildson Chinaglia

entrar. Volte para a escada em que Brad
foi atacado e, desta, vez, va pela direita.
Continue a direita e entre. Vocé encontra-
rd uma porta de metal trancada. Use o
isqueiro na corda que amarra a porta € 0s
zumbis se libertardo. Entre rapidamente.
Perto do fogo, cuidado com o cao-zumbi
que ird pular em sua diregdo. Fuja corren-
do, entrando na porta prateada da esquer-
da.

Salve 0 game. Saia pelo portdo no fim
do corredor e tome o caminho da esquer-
da. Continue até chegar ao departamen-
to de policia do RE 2. Uma vez dentro do
prédio, Brad aparecerd. Mas Nemesis tam-
bém surge e mata Brad! E possivel fugir,
mas, se preferir, pode ficar e enfrenta-lo.

i1 rop
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%

Neste caso, use a shotgun, a arma
mais indicada para o servigo. Enquanto
ele prepara seu ataque, va para a esquer-
da e, antes do golpe, faga o giro rapido de
180° e corra. Ele errara, entdo atire. Se
Sua munigdo acabar, use a hand gun. Faga
isto até Nemesis cair, mas lembre-se: des-
vie sempre em diregdo a mdo direita dele.
Quando terminar a luta, pegue a carteira
de Brad. Examine-a para ter o cartdo de
identificacdo. Agora, no sagudo principal
do departamento de policia, use a identi-
ficagdo do Brad no computador. Memori-
ze a senha e entre na Unica porta desblo-
queada. Desvie dos zumbis e va para onde
Marvin estd.

Pegue a munigdo para shotgun, o re-
latério e dirija-se para a préxima porta.
Abra a gaveta que esta brilhando e pegue
a joia azul (blue gem). Inspecione a ga-
veta do outro lado da sala. Para abri-la
use o codigo que esta na identidade do
Brad. Mas se vocé nao conseguiu pegé-la
as possibilidades sdo 0131, 4011, 0513 e
4312. Uma delas funcionara.

Pegue a chave (emblem key) e saia.
Siga pelo corredor seguinte para o save
room. No quarto escuro, fuce tudo até
achar a pélvora (gun powder). Suba a es-
cada e va para o escritério da S.TA.R.S. e
use a emblem key para entrar. Pegue as
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balas de hand gun na mesa e olhe no ar-
mario. Vocé encontrard a magnum ou o
langador de granadas (grenadle launcher).
N&o se esquega do lockpick. Desga as es-
cadas e vocé encontrard Nemesis. Volte
correndo para o sagudo principal do de-
partamento e equipe-se com a magnum
ou a shotgun. Use os botdes de desvio
para fugir de seus foguetes. Aproveite para
acertd-lo no intervalo de seus disparos.
Quando Nemesis cair; saia do departamen-
to de policia pelo portdo principal.

De volta as ruas, dirija-se para a loja
de livros. Use o Jockpick para destrancar a
porta de metal perto do fogo e entre. Siga
pelo beco e, quando encontrar um corpo,
pegue as balas de hand gun € um arqui-
vo. Continue pela préxima porta e va pela
direita, até a mangueira de incéndio.

Lembre-se deste lugar, pois tera im-
portancia nos acontecimentos futuros do
jogo. No préximo ambiente, corra direto
dos cachorros pentelhos para a porta mais
adiante. Vocé estard na garagem. Pegue
0s cabos no carro.

Va em frente e, no proximo save room,
pegue as balas da hand gun. Continue nele
até encontrar o mapa da cidade, apés a
préxima porta. Detone os monstros que
aparecerem no caminho. Suba as esca-
das ao norte para encontrar uma plata-
forma desativada. Ndo ha como usa-la




agora, portanto dirija-se para a porta na
parte inferior. Va pela direita e siga Carlos
em diregdo ao restaurante. Use o fockpick
no cofre ao fundo. Pegue o pé-de-cabra e
use para abrir 0 algapdo da cozinha.

Carlos aparecera para conversar com
Jill. Depois € Nemesis quem ressurge. O
jogo Ihe dara duas opgdes: correr para o
pordo ou se esconder na cozinha (hide in-
side 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 shot-
gun e siga pela direita. Entre no save room.

Apanhe a municdo e a rusted crank.
Também pegue a blue gem, caso a tenha
deixado na caixa de itens. Saia e va pela
direita, desviando de Nemesis. Passe pela
proxima porta e vocé estara numa area
ampla. No portdo, coloque a joia azul. Vocé
pode ficar e lutar contra Nemesis. Neste
caso, a estratégia usada na batalha no
departamento de policia se aplica aqui
também: fuja dos golpes correndo para a
direita e ataque. Mas, se preferir fugir, va
diretamente para o escritério, ao norte.
Nele, use a escada para chegar ao painel.

iy R

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

Saia. Volte para o portdo 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
porta. Siga em frente. Dentro do trem,
hd um painel em que os cabos que vocé
pegou antes devem ser colocados. Siga
pelo vagdo e encontre dois personagens
com quem Jill deve conversar — Nicholai
e Mikhail. No primeiro carro, depois de
encontrar Carlos, vocé receberd a mo-
chila. 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. Ndo dara cer-
to. Entdo, use também a ferramenta
para abrir a porta.

Pegue o spray de primeiros socorros.
Para abrir 0 armdrio atrds da mesa é
preciso resolver um quebra-cabega. Ha-
vera quatro botdes a sua frente, com as
letras A, B, C e D. O botdo que estiver
iluminado devera ser o Unico a ficar com
a luz vermelha acesa. A combinagao
muda constantemente, portanto ndo ha

como passar a ordem correta dos bo-
tdes a se apertar. Tente sequiéncias di-
ferentes até conseguir, sendo que vocé
deve acertar a combinagdo trés vezes.

Ao abrir 0 armdrio pegue a lata de
dleo. Assista a cena e volte para a bifur-
cagdo. No meio do caminho varios zum-
bis abrirdo uma porta. Mate todos e siga
por essa passagem chegando numa es-
tatua. Aperte o botdo e pegue o livro.
Volte para a entrada do restaurante e,
dela, para o final da rua até a estétua.

Para retirar o compasso de bronze
da parede de forma segura encaixe o
livro na abertura da direita, com forma-
to de livro. Depois de pegar o compas-
S0, encaixe-o na estatua de onde Jill pe-
gou o livro. Vocé recebera uma bateria.
Retorne para a area da plataforma de-
sativada. Utilize a bateria para que a pla-
taforma volte a funcionar e desga por
ela.

Detone os zumbis que aparecerem e
va pelo portdo. Na sala de maquinas,
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aperte o interruptor vermelho. Ago-
ra va para a outra maquina.
Realize a seguinte seqiiéncia:
azul, vermelho, azul e vermelho.
Entre na porta que abrir e pegue a
arma no armario. Depois de assis-
tir a cena, sera preciso tomar mais

uma decisdo. Entre fugir pela saida
de emergéncia e aumentar a volta-
gem, escolha a segunda opgédo. A
eletricidade cuidard dos zumbis.
Desta vez, utilize na maquina os co-
digos vermelho, vermelho, azul e
azul. A segunda porta se abrira.
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 in-
céndio (lembra-se?) e use a ferramen-
ta para retird-la. .

Siga para a rua do departamento de po-
licia e entre no beco em chamas, onde
estavam os 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, matan-
do os monstros que surgirem, e pegue
a manivela. Entre no escritorio. Assista
a cena e va para o computador. A se-
nha é determinada pelo nome do pro-
duto no comercial. Para assisti-lo use o
controle remoto em cima da mesa.

Os possiveis codigos sdo AQUACURE,
SAFSPRIN e ADRAVIL. Entre pela porta
do laboratoério e pegue o 6leo aditivado

(oil additive) para combinar com o dleo
que vocé pegou no posto de gasolina.
Ao voltar para o escritério um monte de
zumbis aparecera. A shotgun é a me-
Ihor arma para acabar com todos rapi-
damente. Retorne para a drea que es-
tava em chamas. Se vocé ndo matou
Nemesis na estagdo subterranea, ele
aparecerd aqui. Se for o caso apenas
fuja. Volte para o trem. Perto da gara-
gem mais uma escolha devera ser feita
subir ou pular.

Escolha a primeira.pois economiza al-
gum tempo. Mas, quase na estagdo,
surge outro contratempo: o chdo se

abrird. Jill terd que lutar contra um ver-
me imenso! Acabar com ele é simples.
Note que ha dois pequenos caminhos
no tdnel. Entre andando num deles e
quando o verme sair do buraco faga o
giro rapido de 180°. Ao encostar-se a
parede faga 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 funcio-

nar. Carlos vai aparecer para dirigir o

trem. Ao ouvir um barulho va para o
outro vagdo. Nemesis vai aparecer. Pas-
se para o vagdo seguinte e escolha
mais uma opgao, usar o freio de
emergéncia.

Jill reaparecerd em frente a torre do re-
l6gio. Entre e, na sala seguinte, pegue
a chave que estd na estante. Se prefe-
rir organize seus itens e salve. Conti-
nue e, ao sair, prepare-se para matar
alguns zumbis. Com o caminho livre use
a chave na porta trancada e, na area
seguinte, vocé encontrard Carlos. Siga
pela porta dupla. Confira os itens do
cadaver e pegue 0 mapa na mesa.
Siga para o outro save room (olhe no
mapa) e, no quarto seguinte, pegue a
chave atras do quadro que cair. Volte.
Va pelas escadas, 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 descerd. Siga por ela. Tra-
ta-se de mais um save room. Pegue as
munigBes e, na caixinha de musica, é
preciso acertar a melodia da musica.
Este é mais um quebra-cabega aleato-
rio, portanto, deve ser resolvido por ten-
tativa e erro. Dica: as notas musicais
erradas estardo fora de tom. Preste
atengdo ao arruma-las.

Pegue a chronos chain. Combine-a com
a chave (winder key) para formar a chro-
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nos key. Também ndo esquega de pe-
gar a engrenagem de prata. Desga e
serd preciso tomar outra decisdo. Esco-
Iha usar o cabo (cord) para acabar com
Nemesis. Volte para a area com a porta
verde (antes do segundo save room) e

| o SEXERD 9
use a chronos key. Passe pelo corredor
para mais um quebra-cabega. Aqui, ha
trés reldgios e trés estdtuas seguran-
do, cada uma, um tipo de pedra. Pegue
todas, obsidian, amber e crystal. Os
relégios representam o passado (es-
querda), presente (centro) e futuro
(direita). ¢

E preciso fazer com que o relégio do
meio fique com os dois ponteiros no
ndmero doze (marcando meia-noite ou
meio-dia). Para isso, é preciso usar as
pedras nos relégios. Veja como elas afe-
tam os ponteiros do relégio do presente:

Esquerda
Crystal ...
Obsidian
Amber
Centro
Crystal
Obsidian
Amber ...
Direita
Crystal .
Obsidian
Amber ...

+2hs
+4hs
+6hs

O uso das pedras move apenas 0s pon-
teiros do relégio presente. Se vocé co-
locar a pedra crystal no relégio do pas-
sado, por exemplo, o do presente atra-
sara uma hora. Apenas calcule quanto
sera necessario para chegar a meia-noi-
te e posicione as pedras em cada qua-
dro. Atengdo: é preciso usar as trés, ou
ndo dard certo. Com isto, a engrena-
gem de ouro ficara disponivel.
Pegue-a e combine com a de prata. Re-
torne para o quarto com a caixinha de
musica e use as engrenagens combi-
nadas na maquina.



Um sino tocard. Antes de voltar, certifi-
que-se de estar com a grenade laun-
cher para a batalha contra Nemesis. Use
as granadas de gelo e, se ndo tiver, pro-
duza-as. Depois de uma boa briga, Jill
acaba contaminada com o T-virus. A

partir deste ponto, vocé controlara Car-
los, que deve achar a cura. Arme-o e
volte para o lugar com o quebra-cabe-
ga dos relégios. Em frente, empurre o
sino que Jill ndo conseguia e siga pela
porta, agora liberada. Continue e entre
no hospital. Alguns hunters aparecerao.
N&o fique esperando e va pela porta
mais proxima. Vocé estara num save
room. Recomendamos que salve o
game neste ponto. V& em frente. Pe-
gue a fita sobre a mesa e o gravador.
Use-o no identificador de voz do eleva-
dor e dirija-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.

Volte para o corredor e entre no primei-
ro quarto. Anote o nimero que esta no
corpo e preste atengdo a posicdo da

|

mesa de canto no quarto. Saia e va para
0 proximo quarto, abrindo a porta com
a chave. Repare que este é uma réplica
do anterior. Aqui, porém, € preciso co-
locar a mesa no canto oposto ao do ou-
tro quarto. Isto significa que, se no pri-

meiro quarto a mesa estava na parte
superior a esquerda, vocé deve agora
coloca-la a direita, na parte inferior. Pen-
se nele como um reflexo do quarto an-
terior e assim posicionar a mesa sera
mais facil.

A imagem acima mostra o primeiro
quarto, com Carlos olhando para a me-
sinha.

E este é o0 outro quarto, o “reflexo”, com
a mesinha ja colocada no lugar.

Ao fazer isso, o0 quadro caird. Use a se-

nha do cadaver para abrir o cofre e pe-
gue uma parte da vacina. Retorne para
o elevador. V4 para o andar B3. Mate os
monstros e entre na primeira porta do
corredor. No armario, pegue a medium
base. 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 o
inimigo derrotado, aplique a vacina.
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Jogando novamente com Jill equipe-
se com a magnum e saia. Mas Ne-
mesis ndo desiste e volta para pegar
Jill. Como Carlos ja o tinha enfraque-
cido vocé ndo tera problemas em eli-
mina-lo. Use a magnum e, se ficar
sem munigdo, parta para a shotgun.

Depois da batalha va para a area do
quebra-cabega dos relégios. Use a
passagem liberada por Carlos para
sair da torre. Havera uma porta tran-
cada por perto. Use o lockpick para
abri-la. Trata-se de mais um save
room. Pegue a chave e troque o /o-
ckpick pelo isqueiro. Saia e vire a di-
reita. Vocé vera os destrogos do hos-
pital. Siga pela porta dos fundos da
torre e logo o portdo do parque fica-
ra visivel. Abra-o com a chave. Suba
a escada, pela direita. Do outro lado,
desca pela escada com a placa ver-
de ao lado.

O caminho estara cheio de mons-
tros.. Detone todos e depois exami-
ne 0s primeiros corpos que aparece-
rem. Vocé encontrard munigdo para
a magnum e mais uma chave. Volte
para a entrada do parque e siga pela
esquerda, através do portdo que da
acesso a fonte.
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Mais adiante estardo os controles
de acesso aos tlneis do esgoto. E pre-
ciso colocar as engrenagens pretas
em cima e as brancas embaixo, dei-
xando o espago vazio a esquerda.
Pressione start para drenar a dgua do
esgoto. Siga o tunel até o fim che-

gando numa escada. Suba para sair
no cemitério. Numa porta, atraves-
sando o cemitério, use a chave para
entrar. Apanhe a barra de ferro e use

o isqueiro para acender a lareira. De-
pois, use a barra para abrir uma nova
passagem pela lareira. Pegue a cha-
ve.

Volte para o save room. Recolha
todos os itens e salve. Selecione uma

arma poderosa como o lancador de
granadas ou o rifle. Volte para o ce-
mitério e, apés a cena, vocé lutara
contra um chefe. O verme gigante fica
a maior parte do tempo escondido de-
baixo da terra. Quando ele sair para
a superficie, atire sem pensar em eco-
nomizar munigdo. Acompanhe a ele-

vagao que ele provoca na terra para
seguir seus movimentos e saber onde
0 monstrengo saira.

Apds detond-lo use a grade para
voltar ao local em que estava o cada-
ver com a segunda chave.

Utilize a chave para abrir o portdo
e Jill estard numa ponte para a dead
factory. Porém, ao tentar atravessa-
la, Nemesis aparece. Serd preciso op-
tar entre joga-lo da ponte ou pular.
Resolvemos pular. Seguindo este ca-
minho, vocé ird para o esgoto da fa-
brica. Suba pela escada mais proxi-
ma e siga pela porta para encontrar
um save room. Apanhe a amostra da

T

agua (water sample) e continue pela
proxima porta.

Desca a escada para a drea com
uma maquina. Examine-a e utilize a
amostra da agua nela.

Este é o quebra-cabega mais com-
plicado do jogo. O painel é composto
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por duas partes: uma linha branca,
cujos quadrados ndo mudam de lu-
gar. E ela quem determina como o
quebra-cabega serd resolvido (como
se fosse uma senha). A segunda par-
te é formada por trés linhas, uma de
cada cor: vermelha, amarela e azul.
Sdo usadas para inserir essa senha.
Para entender o cddigo observe a
quantidade de quadrados em cada co-

luna da linha branca. Se forem trés
quadrados na segunda parte do pai-
nel a soma dos quadrados da coluna
deve ser trés. Ou seja, deve haver
um quadrado na linha vermelha, ou-
tro na amarela e mais um na azul.
Para quem quer entender melhor
como o quebra-cabega funciona, nés
colocamos uma das.solug8es abaixo:
Depois de inserir a combinagao
correta, siga para o save room. Con-
tinue andando através dos tuneis. Vire
a direita e assista uma cena com Car-
los. Entre pela proxima porta e deto-
ne os monstros, liberando o caminho
para o elevador. Entre e, quando che-
gar no andar, vire para a direita. Jill
chegara na porta que foi destranca-
da pelo Gltimo quebra-cabega. Nesta
mesma sala pegue o MO disk.



Dirija-se para a outra porta. Vocé
encontrard Nicholai. A porta que esta
a direita dele leva para a ponte em
que ocorreu o Ultimo encontro com
Nemesis. Continue pela porta do ou-
tro lado da sala para chegar a um save
room. Pegue a chave (facility key) e

continue pela porta a seguir. Este é
mais um quebra-cabega, em que é
preciso apertar os interruptores na
ordem certa. A direita, aperte o pri-
meiro botdo. Continue até encontrar
mais dois botGes. Pressione primeiro
0 mais baixo e depois o outro.

Va para o outro lado, perto da pla-
taforma desativada, e procure outros
dois botGes. Aperte o de baixo.

Volte para o outro lado da sala e
pressione o botdo inferior novamen-
te, acabando com o vapor que tam-
pava a maquina. Atengdo: em alguns
momentos, € preciso acionar outros
botdes para abrir o caminho. Ligue a
maquina e retorne para o lugar do
quebra-cabega da amostra de agua.
Use a facility key na maquina a direi-
ta (com as luzes azuis). Pegue o ele-
vador e va pela porta que se destra-
vou. Va até a lltima porta e use 0 MO
disk para abri-la. Entre e prepare-se
para mais uma luta com Nemesis. A
magnum é a melhor escolha. Atire
sem do, tanto em Nemesis-como nos

canos e valvulas. Eles soltam um &ci-
do capaz de derreter Nemesis, fazen-
do o trabalho dificil.

O chato ndo durard 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 inter-
ruptores (quebra-cabecga do vapor) e
use o cartdo para ligar a plataforma.
Desga e use a facility key no armario
para pegar o langador de foguetes.
Pegue também as granadas e volte.
Siga para o save room mais préximo
e reorganize seu inventario:
equipe Jill com as melho-
res armas que tiver,
itens de cura (ervas ver-
des, sprays) e o cartdo.
Salve e va para a porta

usada por Nicholai para fugir,
abrindo-a com o cartéo.
Detone os zumbis que fica-
rem no caminho. Pegue o ra-
dar em cima do painel. Ao
fazé-lo, sera preciso tomar
uma decisdo: negociar com
Nicholai ou atirar no helicop-
tero. Sua escolha apenas de-
termina se vocé quer vé-lo
morto ou ndo. Assista a
cena. Agora, examine o al-
Gapao atras de Jill. Ela
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abriréd a tampa, expondo uma esca-
da. Desga e siga em frente, extermi-
nando os zumbis. Ndo perca tempo
matando todos, atire apenas naque-
les que atrapalharem. Ao chegar na
grande area destruida, com uma ba-

teria com o nimero trés ins-
crito, ligue a maquina. Em-
purre a bateria de niimero
um até ela encaixar.
Nemesis surgird
para a ultima ba-
talha. Seja rapi-
do e empurre
rapidamente
as outras
duas bateri-
as. Caso Ne-
mesis se
aproxime an-
tes que voceé en-
caixe a bateria,
use o langador de
foguetes. Quando a
munigdo acabar, uti-
lize o langador de gra-
nadas com munigao
de gelo. E preciso to-
mar cuidado com Ne-
mesis ja que, desta
vez, ele possui o poder
de envenenar. Quando
tiver empurrado as ou-
tras duas baterias, o ca-
nhdo vai atirar.

Faca Nemesis ficar na
linha de tiro e, quando a
arma der o segundo dispa-
ro (o primeiro vai abrir um
caminho pelo meio dos des-
trogos), ele caira de vez.
Faga a Ultima escolha do
game, matar Nemesis
ou deixa-lo para tras.
Escolha a alternativa
u - e preferir, pois isto ndo in-
terferird no final. Corra para o eleva-
dor e pronto.

FIM
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ITENS DESTRAVAVEIS

Modo Hard - Complete todos os cinco
cendrios no modo easy ou normal

Very Hard Mode - complete todos os
5 cenarios no modo Hard

Modo sem parceiros - complete to-
dos os cinco cendrios no modo hard

Modo infinito - Complete todos os
cendrios com 100% para destravar a
munigdo infinita na loja, vocé pode com-
prar por 50,000 pontos

Bob - Complete o "outbreak" dentro
do tempo estabelecido

Will - Complete o "outbreak” no modo
Very Hard dentro do tempo estabeleci-
do

Oficiais de policia (Raymond,
Aaron, Dorian, Arthur) - Complete
0 "outbreak" com qualquer personagem

Oficiais de policia (Eric, Elliot,
Harry) - Complete o "Outbreak" no
modo Hard

Hursh - Complete "The Hive" com qual-
quer personagem no modo Hard

Doctors (Médico) 1, 2 e 3 - Comple-
te "The Hive" com qualquer persona-
gem

Nurses (Enfermeira) 1 e 2 e 3 -
Complete "The Hive" no modo Hard
Fireman (bombeiro) - Complete
"Hellfire" com qualquer personagem

Populagao de Raccon City (Homens
de 1 a 5) - complete todos os cenarios

Outbreak BGM - Complete o cenario
Outbreak

Below Freezing Point BGM - Com-
plete o cenario “Below Freezing”

The Hive BGM - Complete o cendrio
The Hive

Hellfire BGM - Complete o cenario
Hellfire

Decisions, Decisions BGM - Comple-
te o cendrio Decisions, Decisions

Battle BGM - Complete os 5 cenarios

ETC BGM - termine qualquer cendrio
com 3000 ou mais de pontuagdo

Voz do Kevin - Ache todos os itens
especiais do Kevin

Voz do Mark - Ache todos os itens
especiais do Mark

Voz do Kevin - Ache todos os itens
especiais do Kevin

Voz do Jim - Ache todos os itens es-
peciais do Jim

Voz do George - Ache todos os itens
especiais do George

Voz do David - Ache todos os itens
especiais do David

Voz da Alyssa - Ache todos os itens
especiais da Alyssa

Voz do Yoko - Ache todos os itens
especiais da Yoko

Voz do Cindy - Ache todos os itens
especiais da Cindy

ETC - termine qualquer cendrio com
3000 ou mais de pontuacdo

Vista Kevin com roupa de cowboy
- Ache os itens especiais: Botas de
cowboy, camiseta branca, Mago de ci-
garros, Jeans velho, Cinto de couro, e
chapeu de cowboy.

RESIDENT EVIL OUTBREAK FILE
#2 DESTRAVAVEIS

ATENCAO O JOGO RESIDENT EVIL
OUTBREAK SO EXISTE NA VERSAO
JAPONESA

ROUPAS ALTERNATIVAS:

Cindy E: Ganhe no modo Showdown
2o0uB2

Cindy D: Ache os itens especiais
Cindy C: J3 esta disponivel
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Cindy B: Ja esta disponivel
Alyssa C: Ja esta disponivel
Alyssa D: Ache os itens especiais

Alyssa E: Ganhe no modo Showdown
1ouBl

Kevin B: J4 estd disponivel
Kevin C: Ache os itens especiais
Alyssa B: Ja esta disponivel
NOVOS NPCs

Carter - Complete o cenario "End of
The Road"

Rinda - Complete o cendrio "End of
The Road" com um final bom e ela che-
gara de helicdptero

Nathan e Samuel - Complete o cena-
rio "Desperate Times" no modo Hard

Ben Bertolucci - Complete o cendrio
" Desperate Times"

Fred, Jean, Jean e Tonny - Comple-
te o cenario " Desperate Times"

Rita - Complete o cendrio " Desperate
Times" no modo "Very Hard" com qual-
quer personagem

Marvin Branagh - Complete o cend-
rio "Desperate Times" com Kevin
Kurt e Kurt B - Complete o cenario
"Flashback" com um final excelente com
Alyssa

Dorothy - Complete o cenério
"Flashback" com um final bom com
qualquer personagem

Axeman e Al B - Complete o cendrio
"Flashback" no modo "very Hard"

Al e Al C - Complete o cenario
"Flashback"

Patric & Loyd - Complete o cendrio "Wild
Thing"

Arnold U.B.C.S - Complete o cenario
"End of the Road" no modo very Hard.
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Rodriguez U.S.S. - Complete o cend-
rio "End of the Road"

Sra. White, Sra. Peace e Sra. Water
- Ache todos os itens especiais

Novos Sons

Desperate Times BGM - Complete o
cenario "Desperate Times" (1000pts)

End Of The Road BGM - Complete o
cendrio "End Of The Road" (1000pts)

ETC BGM - Complete todos os cendri-
0s (1000pts)

Voz do Kevin - Colete todos os itens
especiais do Kevin (2000pts)

Voz do Mark - Colete todos os itens
especiais do Mark (2000pts)

Voz do Jim - colete todos os itens es-
peciais do Jim (2000pts)

Voz do George - colete todos os itens
especiais do George (2000pts)

Voz do David - colete todos os itens
especiais do David (2000pts)

Voz da Alyssa - colete todos os itens
especiais da Alyssa (2000pts)

Voz da Yoko - colete todos os itens
especiais da Yoko (2000pts)

Voz da Cindy - colete todos os itens
especiais do Cindy (2000pts)

Flashback BGM - Complete o cenario
Flashback (1000pts)

Underbelly BGM - Complete o cena-
rio Underbelly (1000pts)

Wild Things BGM - Complete o cena-
rio Wild Things (1000pts)
Extras

Hard Mode - Complete "End Of The
Road" (2000pts)

Very Hard Mode - Complete todos os
cenarios no modo Hard (3000pts)

GAMESHARK

Modo Infinito - Complete todos os ce-
narios no modo Very Hard (50,000pts)

Nightmare Mode - Complete todos
os cenarios no modo Very Hard
(10,000pts)

Fase extra A-1 - Complete 2 cendrios
aleatorios (3000pts)

Fase extra A-2 - Complete 4 cendrios
aleatérios (5000pts)

Fase Extra A-3 - Complete a fase ex-
tra A-2 (10,000pts)

Fase Extra B-1 - Complete 3 cendrios
aleatérios (3000pts)

Fase Extra B-2 - Complete 5 cenarios
aleatérios (5000pts)

Fase Extra B-3 - Complete a fase
extra B-2 (10,000pts)

ATENCAO PARA AS DICAS FUNCIONAREM O CODIGO MESTRE DEVE ESTAR ATIVADO

| Codigo mestre....
Cédigos para o modo offline
Nivel de infecgdo nunca sobe ...
Energia infinita
Munigdo infinita
Méaximo de pontos
Destravar todos os niveis

Todos os itens

244FCF96 E98F08E7

.. 94D0OBOFE B46EOF4E

249017A8 30F157D9

2411397E B7B4494E

Gameshark 4

Cddigo mestre

980812E6 78D0614E

Cédigos para o modo offline

. 2490A5E8 54B0D3DD
Nivel de infecgdo nunca sobe

24C6BD4E FCE3C1A0

Energia infinita

Munigdo infinita

244FCF96 E90F08D7
Méaximo de pontos

.. 244FCF96 E98F08D7

. 244FCF96 E98FO08F7
... 244FCD96 E98F0847
.. 244FCD96 E98F0867

Modo Infinito

Todos os itens

.. 244FCD96 E98F0857
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Destravar todos o niveis

287C6AE5 F7A17A65
28509FAE A1456966
2841EDED 6F1B7A65

Aperte e segure L2 para parar a contagem de tempo

. D831B278 0CA5CB3E
.. 28722B73 6F497A65

282B24E6 0C965526

282874F6 948C883E

282B2473 948C883E

..4828FAB1 0CC97A56
..2E187D54 0CA57A65
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Roupas secretas
Termine o game salvando os outros dois
personagens e vocé recebera uma chave
especial. Salve e comece um novo jogo a
partir deste mesmo arquivo. No quarto com
um grande espelho, no segundo andar da
mansdo, use a chave para abrir a porta do
closet. V& até o fundo e, quando lhe for
perguntado se deseja trocar de roupa,
escolha sim.

Rocket launcher com
munigdo ilimitada
Termine o jogo em menos
de trés horas, sem salvar
0s 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
munigdo.

Reset rapido

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

Alterar o grau de dificuldade
durante o jogo (apenas na
versao japonesa)

Acabe o game pelo menos uma
vez, no modo hard. Na tela de
inicio, faca a sequéncia R1, L2, R2,
L1, X, triangulo, X, quadrado. O
grunhido de um zumbi confirmara o
coédigo. Durante a partida, segure os
botdes L1, R1, L2 e R2, tudo junto, e
aperte select.

Mudar a configuracdo durante a
partida (apenas na versao
japonesa)
Enquanto estiver jogando, aperte start
e select juntos. Assim, € possivel mudar
as configuragbes durante uma partida.

DICAS DE RESIDENT EVIL 2 PARA PLAYSTATION

Cenario Hunk

Para adquirir o cendrio Hunk, vocé precisa terminar o
jogo, tanto o cendrio 1 como o cendrio 2, e conseguir
ficar com A de ranking em um dos dois cenarios.
Quando vocé terminar o jogo, salve o seu game e vocé
podera comegar o jogo novamente para jogar o cenario
Hunk.

Rocket launcher com munigao infinita

Para poder ganhar o rocket launcher com munigdo
infinita vocé tem que terminar o primeiro cenario no
nivel de dificuldade 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 o game no modo normal e ndo pegar as munigdes
na loja de armas ou no 6nibus. Quando vocé chegar na
police station, perto da estagdo de metrd vocé vera
um zumbi, mas, reparando bem, vocé vera que se trata
de Brad Vickers, o piloto de helicéptero do primeiro
RE. Depois que vocé mata-lo, verifique suas roupas
para achar a chave no corpo dele. Esta chave destranca
uma prateleira na delegacia que n&o esta acessivel no
game de outro jeito. L& dentro, estdo roupas extras
para Claire e Leon.

Gatling gun

Para pega-la, basta terminar o segundo cendrio em
menos de 2:30 horas no modo normal de dificuldade e
conseguir ficar com A ou B de ranking.

Machine gun

Para poder pegar a machine gun vocé tem que terminar
o segundo cendrio em menos de 3 horas e conseguir
ficar com A ou B de ranking.

Cenario tofu

Para poder jogar o cendrio tofu, vocé tem que completar
seis cendarios (ou seja, terminar o jogo completo trés
vezes) e conseguir ficar com A de ranking em pelo
menos um deles. Quando vocé fizer isso, salve seu
jogo e, quando comegar novamente, vocé podera
selecionar o novo modo.

DICAS PARA RESIDENT EVIL 3

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 ira fazer um caminho diferente para
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o final do jogo. Quando terminar, o piloto do helicoptero
que salvar Jill sera Barry.

Diario de Jill

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

Modo mercenario

Termine o game uma vez e salve o jogo no final. Entdo,
comece um novo jogo a partir do arquivo salvo e 1a
vocé terd a opgdo “mercenary mode”.

Mais slots

Quando vocé encontrar Carlos no trem, ele dara a vocé
um belt pack. Depois que terminar o jogo, vocé podera
usar esses dois slots extras na préxima partida.

Super munigao

A super munigdo s6 pode ser feita no modo dificil.
Quando vocé usar o reloading tool para criar munigao,
misture 0os mesmos tipos de pdlvora oito vezes. Na
oitava vez, o jogo ira perguntar se vocé deseja criar a
super munigdo (enhaced ammo). Selecione “yes” para
fabricar balas melhores. Atengdo: sé é possivel fabricar
balas para handgun 9mm e cartuchos de shotgun.

Roupas secretas

Termine o jogo com a pontuagdo minima de D. Assim,
vocé conseguira a boutique key. Comece um novo jogo
a partir do save do jogo terminado e pegue a chave
num dos bauds. V& até a Boutique, localizada em
uptown, onde vocé podera trocar as suas roupas. A
menor pontuagdo libera a roupa original de Jill no
primeiro Resident Evil e a roupa de Regina em Dino
Crisis. Para habilitar mais trés trajes, termine o jogo
no modo hard e consiga o ranking A.

Opgéo epilogue file

Termine o jogo no modo hard para habilitar os epilogues
(epilogos). O epilogo traz uma breve descrigdo dos
principais personagens da série Resident Evil, sobre o
que fizeram apds sua participagdo em cada jogo da
série. Quanto maior seu ranking, mais epilogos
consegue, sendo oito no total.

Misturas de pélvora

Parte da munigao de RE3 estd em forma de poélvora.
Para conseguir transforma-la em balas, é preciso com-
binar os diferentes tipos de pdlvora (A, B e C) entre si
e, depois, com a refoading tool. As letras correspondem
ao tipo de polvora e os niumeros a quantidade de balas
produzidas:

Handgun
A= 15

A+A = 35
A+A+A = 55
B+B+A = 60

Shotgun
B=7

B+B = 18
B+B+B = 30
A+A+B = 20

Grenade launcher
C = 10 (normal)
A+C = 10 (fogo)
B+C = 10 (a&cido)
C+C = 10 (gelo)

Magnum
C+C+C = 24

Combinagdes de ervas

Verde + verde - restaura 50% da energia.

Verde + azul - refaz sua energia em 25% e cura veneno.

As ervas na série Resident Evil podem ser combinadas. Elas adquirem novas propriedades e, muitas vezes, se
tornam mais Uteis do que usadas separadamente. Veja as combinagdes possiveis e os resultados que causam:

Verde + verde + verde - cura totalmente, devolvendo 100% da energia.

Verde + vermelha - tem o mesmo efeito da combinagdo de trés ervas verdes: recupera toda a energia.

Verde + verde + azul - neutraliza venenos e devolve 50% da energia.

Verde + vermelho + azul - restaura 100% da energia e acaba com os efeitos de venenos.

~
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(FUNCAO CODIGO

CODIGOS PARA RESIDENT EVIL 1

Vida i 800C51AC 0060
.. 800C867E 0060
Todo o fim do jogo é de 00:00:00 ........ 800C867C 0000

Abre as portas .........coeesieninansninnsnnnnins 800C86B4 BFDF
5 800C86B6CF7E

Transforma a faca em uma
Rocket Launcher .. .. D00C8784 0001

.. 800C8784 FFOA

Aperte o L1+X para poder salvar direto DO0CF844 0044

e ... 800C8456 0002
.800343F2 2400
. 8003436E 2400

Item ilimitado da primeira posicao ....... 800C8784 2272
Item ilimi da da posicao ....... 800C8786 22?2
Item ilimitado da terceira posicdo......... 800C8788 22?2
Item ili da quarta posica 800C878A 2?2??

Item ilimitado da quinta posigdo ...

. 800C878C ????

Item ilimitado da sexta posiGa0 ............ 800C878E 22?2
Item ilimitado na 12 caixa ...........eeeeeenns 800C8724 2?72
Item ilimitado na 22 caixa............eecennes 800C8726 ??2??
Item ilimitado na 32 caixa ........c..ceemeenns 800C8728 ?2?2??

Item ilimitado na 42 caixa 800C872A ?2???

Item ilimitado na 52 caixa ... . 800C872C 22?2

Item ilimitado na 62 caixa .......c....eceeunes 800C872E 2?2?72
Item ilimitado na 72 caixa .......c....cccuuees 800C8730 72?2
Item ilimitado na 82 caiXa .......ccceueeeeeens 800C8732 2?72

Item ilimitado na 92 caixa ... . 800C8734 22?2

@ B\
Item ilimitado na 142 caixa .. .. 800C873E ????

Item ilimitado na 152 caixa ...........ceeee.s 800C8740 ?7??
Item ilimitado na 162 caixa ..........czeenees 800C8742 ????
Item ilimitado na 172 caixa .........ceeeeees 800C8744 ?77?
Item ilimitado na 182 caixa .. ... 800C8746 ??2?
Item ilimitado na 192 caixa .. .. 800C8748 ?2?7?
Item ilimitado na 202 caixa ..........ceeen.s 800C874A ?2?2??
Item ilimitado na 212 caixa .........ceeeeees 800C874C 2?72

Item ilimitado na 222 caixa .. .. 800C874E ?7??

Item ilimitado na 232 caixa ...........cueeee 800C8750 ????

Item ilimitado na 242 caixa .. .. 800C8752 ????

Item ilimitado na 252 caixa ...........ceeeeee 800C8754 2???
Item ilimitado na 262 caixa ...........ceeeees 800C8756 22?2
Item ilimitado na 272 caixa ........ccoeveeeen 800C8758 22?2
Item ilimitado na 282 caixa .......cceeereeeen 800C875A ?2??

Item ilimitado na 292 caixa .. .. 800C875C ????

Item ilimitado na 302 caixa ........coeureenee 800C875E ????
Item ilimitado na 312 caixa ............ueeees 800C8760 ??2??
Item ilimitado na 322 caixa ............eeeeen 800C8762 2?2?72
Item ilimitado na 332 caixa ..........ceeeeeen 800C8764 22?2

Item ilimitado na 342 caixa .. .. 800C8766 ?7??

Item ilimitado na 352 caixa ........cccoereennn 800C8768 ????
Item ilimitado na 362 caixa ............eusees 800C876A ?2?2?
Item ilimitado na 372 caixa ...............c.. 800C876C ?7??
Item ilimitado na 382 caixa .................. 800C876E ????

Item ilimitado na 392 caixa .. .. 800C8770 ????

Item ilimitado na 102 caixa ...........ccuuuue 800C8736 22?2 Item ilimitado na 402 caixa ...............c.. 800C8772 2272
Item ilimitado na 112 caiXa ........ceeeeunnee 800C8738 2272 Item Slot 7 somente para Jill................ 800C8790 ??2??
Item ilimitado na 122 caixa .........xeeeueres 800C873A ??7? Item Slot 8 somente para Jill................. 800C8792 ?2?7?
Etem ilimitado na 132 caixa ........ccceemunes 800C873C ????) J odos os itens na caixa - Set 1............. 800C872A FF071
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Todos os itens na caixa ..

Todos os itens na caixa..

.. 800C872C FFOa
800C872E FF09
...800C8730 FF3E
...800C8732 FF13
800C8734 FF14
800C8736 FF15
800C8738 FF16
800C873A FF17
800C873C FF18
800C873E FF19
.. 800C8740 FF1A

.. 800C8742 FF1B
.. 800C8744 FF1C
800C8746 FF1D
800C8748 FF1E
800C874A FF1F
800C874C FF20
800C874E FF21
800C8750 FF22
800C8752 FF23
...800C8754 FF24
...800C8756 FF25
800C8758 FF26
800C875A FF27
800C875C FF28
..800C875E FF29

.. 800C8760 FF2A
.. 800C8762 FF2B
.. 800C8764 FF2C
.. 800C8766 FF2D
800C8768 FF2E
800C876A FF2F
800C876C FF30
800C876E FF31
800C8770 FF33
800C8772 FF34

MagnUmiROUNAS S s
Fuel ..

GrenadeiROUNASEREEARIE 2. ... re

Music Note ...

800C8774 FF35 WolfiMedalilsais. . i e ... 0024
800C8776 FF36
800C8778 FF37 EagleiMedali-iis. . i i e 0025
.. 800C877A FF38
.. 800C877C FF39 CGhemiical iy s e e i 0026
Todos os itens na caixa - Set 4... .. 800C877E FF3A Battery a . . 0027
.. 800C8780 FF3B
800C8782 FF3C MO Diskiisiae. .. aial. el s S 0028
0000 WindiGrestoiv. . Sienl . 0029
FaCAl Sl i it o s e S 0001 .. 002A
Beretta HanAGUI w.. viiue oo vihicinioitonssee siose s 6402 Slidesd oo Blonin e s e o, e 002B
SIOTGUING, e 7 ot s e o o ol A USSR L 6403 MooniCrest 1. in Sl B g s 002C
Colt Python (Dum dum rounds) .........c...eeeeveeeenennnens 6404 Star CrestasS il e i s e 002D
Colt Python (Magnum ROUNAS) ......c.uveneuuienieieneniiinns 6405 SUN Crest.. vt i e 002E
Flamethirower: it s e s e 6406 Ink Ribbon i il e st i e e 632F
Bazooka + Grenade ROUNGS ...........c..cveveeniiiineniinnns 6407 Lighter ... Gl ait s g e 0030
Bazooka + Acid ROUNAS .........cccevviieniiniiiiinniiinnnns 6408 LOCK PICK ... veiiinsshomssnss s oot oo e i 0031
\ N\ J
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O e T i 0032

UMB NOWL3 = v, S s s0l S e i
SWordrKey i S e e 0033

Amarelo-6 ...
Aoy e 0034

N P= 00 B s i oo i e e s e 001A
Shieldikeye it o h e 0035

CODIGOS DE RESIDENT EVIL 2

Helmet Key ..

PROGMIKEY: . nis e S i 0037 Itens infinitos para todas as posigoes ......... 30064D21 0000
Spedalikey s s e 0038 O quarto sobrevivente no modo main menu 800C7CE4 0048
DONMIEORYAKEY S .. i e 0039 O Tofu sobrevive no modo main menu ....... 800C7CE4 0049
DOMIORVAKEYE i aiile o i e L 003A Jogue no modo Bio Hazard 2 . .. DOOOE3A4 0000
.. 300C7CE4 0000

@ROONVIKEY: - icv o sesiasm svsvn s oo s, (S 003B
Comega No segundo CENAMNO ...........cccceuenn 300C7D07 0040

MlaSteRIKey o e N 003C

.. D00C646C 0900
.. 300C7CE7 0000

Reset instantaneo .

Small Key ..

REA BOOK: iiiscenss it ianmeinnin L 003E Suicidio . .. D00C646C 000F
.. 300C7CE4 0045
DoomIBooKIIT: i e e 003F
Vidafinfimita s 800C7E7A 00C8
Do BooKe G R 0040
Todas as armas viram uma
RISt AIdISPray:: . s e s e 6441 poderosa arma de fogo ... .. D00C646C 0048
.. 800C7E70 000B
S D o o A B A AT A AN 5 s 6442
O Rocket Launcher vira
Rediifert et e T 6443 uma super maquina . .. DOOC7E32 000F

.. 300C7E32 0011

Green Herb ..

Hipermodoss it o oo 800A3FE4 0000
BlUef bl ey e R L S e 6445
Modo lento (em cadmera lenta) .................. 800A3FE4 FFFF
BILETIRE i e s s e 6446
Jogue rapidamente para
GreensHiGreeny i ait s i iR 6447 poder terminar em pouco tempo .. .. D00C646C 0001
............................................ .. 8000E3A4 4AC8
Gz =F BlUE hatsstason onsoomatonaossaob O ERsb oot e 6448
Faga o jogo achar que vocé
Green BRed £BlUe o S T 6449 ndo tinha salvado o jogo antes ................. 800CC7F0 0000
(GIEEN ! -FiGIEEN I+ GIEEN . oo s ans s hes s sashes  asies 644A Sempre tenha boas condigdes .................. 800C7F3C 0000
GreenEiGreen k- Red s i ol R 6448 Ada fica invisivel exceto
Suas pemas € Seus bragos .....................s 800C7D2C 800E
EommiRadiorz it s 004D
Modificar o personagem................ooeeeunnis 800CC958 00??
Pick A e e S R 004C
Andar pelas paredes .... . D00C646C 0001
Bottle offWaterier s i b 004E . 800C7E2A 0COF
. D00C646C 0004
“Eagle of East, Wolf of West” BooK ...............ciuiiiiunine 004F .. 800C7E2A 1100
WMBINOR 2 e o i L e e o e 0015 Acesso rapido para as caixas ... . D00C646C 0021
.. 800CDC80 0001
UMBIN O e i i e e 0016
.D00C646C 0024
UM BINO: 7 s s s 0017 ..800CDC80 0003
\ L )
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..800CDC80 0002
- DO0C646C 0025
3000C35D

Fcesso rapido para itens ...

... DO0C646C 0044
... 800CC5C8 E5B0
... D00C646C 0044
.. 800CC5CA 8004

Acesso rapido para salvar ..

Sempre tenha o pacote equipado ............. 800CC9EC 0001
Para fechar o jogo quando vocé
estiver lutando com os mestres ................ 800CCI5E 012C

.. D00C646C 0004

Coédigos Super Ridiculos . :
... 300C7E72 0009

Codigos Super RIdiCUIOS 2 .........oeiieerieenns 300C7D04 0003

..DO0C7E32 000D

Graga com o Calico 920 . 2
.. 300C7E32 00??

Jogue sempre modificando 0 FMV ............. 300CC366 00??

.. D00C646C 000C

. 300CC948 000?
D00C646C 000C
.. 300CC94A 00??

Locagao modificada .

CODIGOS MODIFICADOS DE TRAJES

... 800CC958 0000
.. 800CCB5A 0000

1st Outfit ...

... 800CC958 000A
. 800CCB5A 0001

2nd Ouitfit .. .. 800CC958 0008

... 800CCBS5A 0400

Eventos de cddigos
Costume Locker Open ...........cocovvveeenenen. 800CC996 0001
Destrava a porta do Hallside .................... 800CC98A 0200

Raccoon City Alley Shortcut .. . DOOCC94A 0002

. 300CC94A 001D

Tenha todos os eventos prontos (1 de 9)800CC95A FFFF
. 800CC95C FFFF
.. 800CC95E FFFF
..800CC960 FFFF

. 800CC96A FFFF
. 800CC96C FFFF
.. 800CC96E FFFF
..800CC970 FFFF
..800CC972 FFFF
..800CC974 FFFF
..800CC976 FFFF

h’enha todos os eventos prontos (2 de 9)800CC978 FFFF

.. D0O0C646C 002?

... 800CC97A FFFP
... 800CC97C FFFF
....800CC97E FFFF

. 800CC980 FFFF
. 800CC982 FFFF
.800CC984 FFFF
.800CC986 FFFF
.800CC988 FFFF
800CC98A FFFF
800CC98C FFFF
.800CCS8E FFFF
.800CC990 FFFF
.800CC992 FFFF
..800CC994 FFFF

Tenha todos os eventos prontos (3 de 9)800CC996 FFFF
.800CC998 FFFF
800CC99A FFFF
800CC99C FFFE
.800CC99E FFFF
800CCOA0 FFFF
800CC9A2 FFFF
800CC9A4 FFFF
800CC9A6 FFFF
800CCOA8 FFFF
... 800CC9AA FFFF
.. 800CC9AC FFFF

800CCOAE FFFF

800CC9BO FFFFE
. 800CC9B2 FFFF

Tenha todos os eventos prontos (4 de 9)800CC954 FFFF
. 800CC9B6 FFFF
800CC9B8 FFFF
B800CC9BA FFFF
800CC9BC FFFE
800CC9BE FFFF
800CC9CO FFFF
800CC9C2 FFFF
800CC9C4 FFFF
800CC9C6 FFFF
800CCOC8 FFFF
800CC9CA FFFFE
800CCOCC FFFF
800CCOCE FFFF
.. 800CCODO FFFF

Tenha todos os eventos prontos (5 de 9) 800CCOD2 FFFF
. 800CC9D4 FFFF
800CCID6 FFFF
800CCOD8 FFFF
800CC9DA FFFF
800CCIDC FFFF
800CC9ODE FFFF
.800CCOEO FFFF
.800CC9E2 FFFF
.800CC9E4 FFFF
.800CC9E6 FFFF
. 800CC9E8 FFFF
800CCOEA FFFF
800CCOEC FFFF
..800CCOEE FFFF

. 800CCOF0 FFFF

Tenha todos os eventos feitos (6 de 9)
b .. 800CC9F2 FFFF

€ .- 800CCOF4 FFFF)
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. 800CC9F6 FFFF)
. B00CCOFS FFFF
. B00CCOFA FFFF
.. 800CCOFC FFFF

800CCOFE FFFF
- 800CCAQ0 FFFF
| 800CCA2 FFFF
| 800CCAG4 FFFF
. 800CCA06 FFFF
. 800CCACS FFFF
. B00CCAQA FFFF
. B00CCAOC FFFF

Tenha todos os eventos feitos (7 de 9) 800CCAOE FFFF
.... 800CCA10 FFFF
. 800CCA12 FFFF
. 800CCA14 FFFF
. 800CCA16 FFFF
. 800CCA18 FFFF
. 800CCA1A FFFF
. 800CCA1C FFFF
. 800CCA1E FFFF
.... 800CCA20 FFFF
.... 800CCA22 FFFF

. 800CCA24 FFFF
. 800CCA26 FFFF
. 800CCA28 FFFF
. 800CCA2A FFFF

800CCA2C FFFF
. 800CCA2E FFFF
. 800CCA30 FFFF
. 800CCA32 FFFF
. 800CCA34 FFFF
. 800CCA36 FFFF
. 800CCA38 FFFF
. 800CCA3A FFFF
. 800CCA3C FFFF
. B0OCCA3E FFFF
. 800CCA40 FFFF
. 800CCA42 FFFF
.... 800CCA44 FFFF
.... 800CCA46 FFFF

.. 800CCA48 FFFF

Tenha todos os eventos feitos (8 de 9)

Tenha todos os eventos feitos (9 de 9) 800CCA4A FFFF

.... 800CCA4C FFFF
. 800CCA4E FFFF
. 800CCA50 FFFF
.. 800CCA52 FFFF

Mortes e Ressurreigdes (Press L1/L2)......... D00C646C 0001
.... 800C7D28 0003
. D00C646C 0004

.. 800C7D28 0001

Modo de filme (Press L1/L2) .........ccocceunnnn D00C646C 0004
.... 300C7D04 0010

. D00C646C 0001
.. 300C7D04 0000

Semisomblaiie it i U i 800C6780 0000
Modo terremoto (Earthquake) .................. 800C7D04 0004
{"', para abrir D01840E2 1040)

r. ....................................................... 801840E2 100(?
Infinito Hp todos.....ccccveeurenreinnieanansas 8003E6AA 0060
Infinito Hp 800CC338 00C8
Status Fino 300CC33F 0004

(L2+R1+Square) FFFFFFFF 0001

Acertando Rapi

= ... EOOCBED8 0089
E10CBEDS 0001
E10CBEDS 0008
D00CC270 0501
... 800CC272 0102

... D006D974 FFFF
8006D974 0000
D006D994 FFFF
... 8006D994 0000

Infinito Ammo ..

... D0045720 0006
... 80045720 0001

Toda hora a caixa de item (L2 + Square) .... DOOCBED8
0081
- ... 800D13C0 1E24
DOOCBED8 0081
800D13C2 8005
DOOCBEDS 0081
.. 800DF874 0002

DO1C35BA 2662
.. 801C35B8 0000

Salvar = 0

Tenha 10 Slot .......cccveeimminnninenirennennes 300D1906 000A
Invisibilidade (Cédigo de comegar= L2+R2)D00CBED8
003

... 301E4358 0000

DOOCBEDS8 000C
. 301E4358 0001

(Cédigo para parar = L1+R1) ..

800D17D4 FFFF
.. 800D17D6 FFFF

Todas as filas .

.. 300D17CF 00FE
300D17D3 00FE

Todos os mapas ..

Tempo total 800D15D0 0000
........................................................ 800D15D2 0000
Comega o jogo com tudo secreto ........ 800D15DA FFEO

Cédigos para Resident Evil 3

Seleciona todas as roupas

Jill 1° vestido (Up+L1) DOOCBEDS 1004
........................................................ 800D162E 0000
(Up+L2) DOOCBEDS 1001

Jill 2° id,
i .. 800D162E 0001

Jill 3° vestid DOOCBEDS8 1008

(Up+R1)
....................................................... 800D162E 0002

J
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.f;:.'-;.:;A 'Cﬂfmlp__u,affi‘c'e?-' tem atendimento personalizado e consultores atualizados com os mais recentes
- lancamentos em software e hardware. Seus profissionais entendem exatamente o perfil de cada
cliente e oferecem solugées em informatica, home e office.

Ligue e compre o equipamento que respeita o seu estilo.

W We W G0 e P Ao e e e TR e, M b T
» Entrega gratuita na Grande Sdo Paulo Lojas
e Despachamos p/ todo o Brasil
e Assisténcia técnica propria Perdizes Moema
e Vendemos a pronta entrega 113872-4441 115041-3444
» Consultores treinados p/ responder suas ddvidas R. Heitor Penteado, 2046 Av. Imarés, 162

e Atendimento personalizado p/ empresas e revendas SUA TRANQUILIDADE E
e Financiamos em até 2 5¢ (apovecio de adito por teiefone) Segunda a Sexta: das 9h as 19h Sabado: das 9h as 18h NOSSO COMPROMISSO

* loces a5 matcas 0 06 proprsdace oo s respecines labecanies



Ern prol da'cultura gamer!

) e
A Retro Avengers € uma equipe empenhagda em recuperar e
manter a hegemonia classica do universo gamer, por meio da
disponibilizacao de revistas antigas.

A digitalizacao do acervo se perfaz através de um processo

minucioso de digitalizagao e restauracao dos exemplares
que chegam ao nosso plblico com qualidade impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem
onus ao leitor. Por isso, quaisquer valores cobrados -
pelo acervo nao devem ser aceitos - denuncie!

Para manter este trabalho em plena atividade, contamos

!’irﬁq!!@; também com as doacdes proporcionadas pelos ilustres leitores.
ﬁ&
A 9

\V Contamos com vocés!

s .
Digitalizado por: evil arthas
Editada por: anderbass ®ara flear informado sobre os langamentos de cada ediglo,
W s wos aconcpanhe wo facebook ¢ para doagies entre em
2 2 . s do nosso e-mail.
*aY ) Revista: Fernando Filho SRRRIRE drrascenit
e P facebook.com/retroavengers
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B retroavengers@gmail.com

B retroavengers.blogspot.com.br
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