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Tudo o que acontece no mundo dos Aqui vocé encontra muitas dicas
games vocé encontra aqui: langa- truques, codigos e uma sinops
mentos, avaliagoes, muitas di- ' de cada jogo. E ainda um
cas, periféricos, entrevistas super estratégia dos joga
com os criadores dos jo- i - W% mais quentes do momien
gos e tudo o que vocé : to, mostrando os mce
quer saber sobre .y - (hores caminho
videogame .‘ S . " e todos o

segredo

A revista feita por quem entende de videogam
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EDITORIA

pos destrinchar os super RPGs
Chrono Corss e Breath of Fire
TV, estamos de volta com mais novida-
des para os nossos leitores. A ptimeira delas é
que, se voct participou da promocio e estava
esperando o tesultado, é 36 procurar por seu
nome em uma das dez paginas que vem a se-
guit, & com certeza ele estard 14 A segunda
novidade ¢ que nfio temos duas, mas trés
super estratégias para vocé nesta ediciio:
Resident Evil 1, Resident Evil 2 e Resident
Evil 3: Nemesis. Entio vamos a um breve
resumo dos enredos para vocé ficar por
dentro de tudo do que ird acontecer.

Em Resident Evil 1 tudo tem inicio na
pacata Raccoon City, uma cidade america-
na que se desenvolve rapidamente gracas aos
investimentos da corporacio farmacéutica
Umbrella. O turismo cresce motivado pela
montanha existente nas proximidades da cida-
de. Mas no ano de 1998 ocortem estranhos
assassinatos perto da cidade e as autoridades
encobtem o fato. B ctiada entio a STARS,
(Special Tactics And Rescue Squad ou Esquadrio
de Salvamento e Taticas Especiais), formada por
dois grupos, o Bravo Team e o Alpha Team.

O primeiro grupo sai para inves-
tigar a montanha e desaparece, horas
depois 0 Alpha Team parte em busca
do primeiro grupo e encontra os des-
trocos do primeito helicéptero, dan-
do inicio a um estranho pesadelo.

Jil Valentine, e para a sua sobrevi-
VENCia, Preparamos uma esta-
tégia detalhada com muitas

dicas e informacio.

A histotia continua em
Resident Evil 2, que se passa me-
ses apds osacontecimentos do p-

® RESIDENTEVIL-2 ..o iiioe,

~ Vocé jogari com Chris Redfield e

®:RESIBENTEVII = vl iinf il e e o)

meiro jogo. Em seu primeiro dia de trabalho, o
policial Leon Scott Kennedy chega a Raccoon
City e encontra um cotpo de mulher na estra-
da. BEm outro canto da cidade, Claire Redfield, a
irma de Chiis, para em um bar para pedit in-
formagBes mas acaba sendo atacada por zambis,
Agota Leon e Chite tefio de unir forcas
para saitem vivos de Raccoon City, além
de descobtirem que o caos foi causado
por um poderoso vitus criado por um
ambicioso cientista da companhia

Umbrella,

Voce tetd duas aventuras distintas para
cada um dos dois personagens, ter4 tam-
bém minigames secretos além de muitas
dicas. As coisas nem sempte apatentam o
que sio e Resident Evil 3: Nemesis mostra-
14 0 que realmente aconteceu em Raccoon
City. O entedo se passa vinte e quatto ho-
tas antes e depois de Resident Evil 2. Con-
trolando Jill, as primeiras vinte e quatro
horas mostrario como Raccoon City foi
destruida, os mercendrios e a arma biologica
chamada Nemesis, enviado pela Umbrella para
matar todos os membros da STIAR.S. (0s tni-
cos que sabem da verdade). E nas vinte e quatro
horas apés os acontecimentos de Resident Evil
2, Jill tentara fugir da cidade com a ajuda do
mercenatio Catos.

Nao € s6 isso. Na estratégia vocé terd uma
descticio de todos os caminhos e altemativas
que poderi escolher no jogo, fazer os dois finais
e um show de dicas. Sem diwvida este ¢ o seu
guia de sobrevivéncia, onde serfio revelados to-
dos os mistérios desta trilogia fantistica da
Capcom. Enquanto preparamos a Pproxima
edicio, divirta-se ¢ sobreviva a todos os ti-
pos de petigo que ird encontrar. Boa sotte,
€ esperamos pot vocé na proxima edicio,

Os editores




Resultado da Promocao

\'1%‘“3 Em Dose Tripla

1° Lugar

Frase: “ Certa noite sonhei que era Harry Manson e que cada
cada vez que encontrava Cybil, Kaufamn, Lisa e Dahlia perguntava:
Have you ever seen the promotion GameStation 128 bits?”

Ricardo Minuzzi - Canoas - RS

2° Lugar
Frase: “ GameStation cada pagina é uma viagem com 128 bits de emogao”
Luis Antonio Alexandre - Sao Paulo - SP

Confira na relagdo abaixo os ganhadores da promogao, incluindo as dez melhores frases, que receberio uma super camiseta
GamesStation, além da colecdo completa das revistas GameStation Especial, Dicas e Magazine.

6 - Num mundo repleto de mediocridade (onde musica ruim ganha disco de
oure, programas bagaceiros séo lideres de audiéncia). E um prazer ler dicas
de um 128 bits na GameStation.

As 10 melhores frases

Elias Aparecido dos Santos - Belo Horizonte - MG

1 - Descubra o verdadeiro significado de 128 bits com a revista GameStation.

Clarissa Marins de Lucena - Rio de Janeiro - RJ

2 - A revista GameStation tem tudo o que um 128 bits tem: & moderna
trazendo sempre novos jogos, tem design arrojado além de sempre trazer
novas idéias, como a promogao GameStation 128 bits.

Diego Tavares Vasques - Jundiai - SP

3 - De segunda a sexta feira € um stress s6, mas quando chega sabado e
domingo & s6 GameStation 128 bits sem da.
Geison Jesus de Almeida Castro - Salvador - BA

4 - GameStation 128 bits, a linha que separa o real do imaginario.
Bruno Meneguini Piloto - Sdo Joaquim da Barra - SP

5 - Nao deixe aguele jogo preferido de lado por falta de explicagao,
GameStation é a solugdo, € a Unica revista que tem 128 bits de pura
informagao.

Wagner Rodrigo Lima Oberst - Curitiba - PR

7 - GameStation 128 bits € adrenalina e emogao, estimula a mente e da asas
a imaginagao.

Paulo Goulart de Oliveira Silva - S&o Paulo - SP
8 - GameStation 128 bits, a Unica revista 128 bits do mundo. Abertura
arrasadora com graficos impecaveis, enredo envolvente dando horas de
prazer ao leitor e controle pratico (precisando de apenas de dois dedos).
Corra antes que acabe!

Rafael Veroneze Domenech - Santo André - SP

9 - Arevista GameStation € a melhor porque: nae copia, cria; nao resume, é
completa; nao detona, ensina com detalhes. Enfim, uma verdadeira cbra
prima entitulada de GameStation 128 bits!

Brayan Wagner Paz da Silva - Manaus - AM

10 - GameStation 128 bits o processador que faltava nos videogames da
nova geragao.

Everton Santana Rejani - Pod - SP

Agnes Dan Barbosa e Silva - Golandira/GO, Allan Takashi Motegi - Riberirdo Pires/SP, Alessandra Gongalves de Lima - SAQ PAULO/SP, Alex José dos Santos - ltaguajé/PR., Alexandre de
Carvalho Capri - Maua/SP, Alexandro Ramos Lopes - Laurc De Freitas/BA, Anderson Baltista da Silva - Sdo Pedro da Aldeia/RS, Anderson Silva do Espirito Santo - Rio de Janeiro/RJ, André
Eduardo da Silva Minikowski - Itajaf/SC, Ayslan Aralijo Luis - Rio Verde/MS, Benedito da Silva Costa - Uberlandia/G, Bruno Henrique Notério Marlins - Maringa/PR, Bruno Zava Zamprogna
- S&o Paulo/SP, Caio Eduardo Pistori da Silva - S0 Paulo/SP, Carlos Alberto Amaral dos Santos Junior - Rio de Janeiro/RJ, Carlos Henrigue Lima do Nascimento - Tabodo Da Serra/SP,
Caué Bonici - Sao Paulo/SP, Celso Francisco dos Santos - Maua/SP, Daniel Fernandes - Lambari/MG, Daniel Peracelli - Avaré/SP, Davidson Vinicius do Couto Teixeira - Contagem/MG, Denis
Augusto Jordano - Guarulhos/SP, Diego Salzor Reis Zimmermmann - Juiz de Fora/MG, Diego Santos Benitez - S&o Paulo/SP, Diogo Ferreira - Francisco Morato/SP, Diogo Pacheco Veloso -
Montes Claros/MG, Douglas Maia Ismério - Nova Friburgo/RJ, Edmar Batista Carvalho - Guarulhos/SP, Edson Carlos da Silva - Barra Mansa/RJ, Edson Luiz Simonani - Colatina/ES, Eliane
Barbosa - Sao Carlos/SP, Emerson de Souza Santos - S30 Paulo/SP, Eduardo Francisco Lovato Bianco - Juiz de Fora/MG, Eduardo Souza Morais - Contagem/MG, Fabio Macedo Borges -
Uberlandia/MG, Fabio Viturino das Chagas - Goiania/GO, Fernanda Gongalves Racha - PauliniaISi:’, Femando Pimentel Lezarini - Serrinha/BA, Flavic Chaves Borges- GravatailRS, Gilberto
Francisco da Silva - Planaltina/DF, Guilherme Guldbek Tidon - S50 Paulo/SP, Iran de Brito Marrocos Filho - Natal/RN, Ivo Ferreira da Silva Minikowski - Itajai/SC, Jefferson Gongalves Rocha
- 8do Paulo/SP, Jodo Augusto Nicolau da Fonseca - Mirassol/SP, Jodo Pedro de Andrade Pacheco - Brasilia/DF, José Carlos Caetano - Maua/SP, José Leandro de Aradjo Conceigio -
Sabradinho/DF, Julianc de Almeida Rukhaber - Novo Hamburgo/RS, Leonarde Amerim Venancio - Santa Maria/DF, Lucas Lima Coutinho - Sao Paulo/SP, Lucas Wilson Silva - S&a Jo&o Del
Rei/MG, Luciano Alves Mendonga - Carapicuiba/SP, Luis Fernando Dini - Braganga Paulista/SP, Luis Fernando de Lima Gouvéa - Cotia/SP, Luiz Filipi Marques - Itajai/SC, Marcelo Rocha
Batina Ferreira - S&o Paulo/SP, Marcia Cristina de Lima - Campos do Jorddo/SP, Marcia Maria Backes - Dois Irmaos/RS, Marcio Donizetli da Cunha Junior - Perdizes/MG, Marcos de Lira A,
Junior - Recife/PE, Michel Wesley Lima Fernandes - Maracanau/CE, Miguéias Wellington de Oliveira Silva - Hortolandia/SP, Natalia Moura de Oliveira - Sao Paulo/SP, Nilton Santos da Silva
- Sdo Paulo/SP, Pablo Sabreiro de Avila - Sdo José dos Campos/SP, Paulo Henrigue Bars Prensaque - Maua/SP, Paulo Uzai Jiinior - Bauru/SP, Rafael Crema - Santo André/SP, Rafael de
Cerqueira Sanches Saraiva - Salvador/BA, Rafael Kieber Poga Vidal de Figueiredo - GAMA/DF, Rafael Silva Vieira Quadra - JANDIRA/SP, Ricardo Matos Minuzzo dos Santos - CUIABA/MT,
Richard Rene Pereira - ALVORADA/RS, Robert Ant6nio Brito da Silva - Aparecida/SP, Robson Silva de Souza - Salvador/BA, Rodrigo Souza Teixeira - Maceio/AL, Rogério da Silva Vieira -
Sao Paulo/SP, Ragério Ferreira Molon - Franco da Racha/SP, Ronaldo Nunes de Almeida - Rio de Janeiro/RJ, Sabino da Silva Porto Neto - Teresina/Pl, Sérgio Luiz de Camargo Bueno - Sac
Paulo/SP, Suzana de Souza Freitas - Rio de Janeiro/RJ, Thiago F. Rodrigues - Rio Grande/RS, Victor Augustus M. de Oliveira - Londrina/PR, Viviane Machado Ferreira - Brasilia/DF, Wagner
da Silva Moreira - Sao Paulo/SP, Wesley Alves do Régo - Ceilandia/DF, Wesley Guilherme da Silva - Porciuncula/RJ, William Isao Miyamoto - Andradina/SP
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esta edicio, elaboramos um trabalho mui-
to especial pata 0s fis de Resident Ewvil,
onde mostramos os quatto jogos da sé-
tie em 100 paginas, muito bem detalhados.
Voce terd nos trés primeiros jogos, onde
© atrama se concentranos acontecimentos da
pacata Raccoon City, mostrando como
uma pequena cidade americana se desen-
volve rapidamente, gracas aos grandes in-
- vestimentos da corporagio farmacéutica
Umbrella, e chega a um fim trégico em
. pouco tempo.
' Durante estas aventuras repletas de
suspense € emogio, em um clima mui-
to envolvente, vivido por persona-
gens marcantes como Chris Redfield
e Jill Valentine em Resident Fivil 1, Leon
S. Kennedy e Claire Redfield em Resident
Evil 2, ¢ a fuga desesperada de Jill Valentine
e a acio do mercenitio Carlos Oliveira em

quarto capitulo da séde.

Em Resident Evil 4, mostra a nova expe-
riéncia de Leon S. Kennedy seis anos depois de
seu envolvimento com os bizatros acontecimen-
tos em Raccoon City, quando ainda era um
policial novato.

Sua determinacio em exterminara Umbrella,
acabou tornando-o um agente especial a servico
do govetno ameticano. O presidente dos Fsta-
: dos Unidos finalmen-
; ;'""'fj - te tomou conhecimen-

3 todos atosilegais e and-
':". éticos da Umbrella, pu-

qiiestrada, as suspeitas voltam-

Impressdo: Prol Editora Grafica S/A.

Distribuidor exclusivo para bancas
de todo Brasil. -

Fernando Chinaglia Distribuidora S/A
Rua: Teodoro da Silva, 907 - Grajad
20563-900 - Rio de Janeiro/RJ

Tel.: (021) 3879-7766

e RESIDENT EVIL - 1

Resident Evil 3, e pot fim chegamos a0 ;:r""

A nindo-a severamente, Quan-
“ame #®  doafilha do presidente é se- -
'i,‘ ?" o

se para a Umbrella que estaria agindo emumato
* devinganca, mas logo se descobre que os mem-

bros de uma seita, chamada Tos Tluminados, ¢
que §30 08 tesponsaveis,

~ Seguindo pistas, Leon é enviado para a Fu-
topa, onde comega a procutar o paradeiro

20 chegar 14, ele se depara com umanova
ameaga, onde os habitantes do lugar
130 s30 zumbis, mas também nio sio
seres humanos comuns. I a missao
de tesgate ganha proporcoes de peti-
* go ainda maiotes, quando um ho-
mem conhecido como “Lord Saddler”
se revela, agora que a Umbrella estd
| fora de acio, ele planeja usar um para-
: sita chamado Las Plagas, que lhe permite
controlar as pessoas de acordo com o seu
intetesse.

Além disso, novos petsonagens
marcantes saoapresentados na trama, jun-
tamente com outtos do passado, que re-

velam ter um envolvimento no enredo
ainda maior do que se pensava. Resident
Evil 4 nio volta s6 na condicio de mais um

 episédio, mas sim de um novo jogo totalmente.

reformulado em todos 0s seus aspectos, que pto-
piciard 20 jogador um outro patamar de acio. E
aqui, voce terd esta aventura completa, juntamente

com todas as possibilidades e todas as dicas ne-

cessarias. Enquanto vocg revive todos estes mo-
mentos de suspense desta sétie marcante, e cutte
0 novo episédio da sétie, nds trabalhamos na
proxima edicio.

Aré 14 e divirm-se bastante.

Os editores

® RESIDENT EVIL - 2 .

e RESIDENT EVIL - 3: NEMESIS

* RESIDENT EVIL - 4 .......

da jovem em um pequeno vilarejo, Mas
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dreas bastante exdficas.

: urredores do cidade; Um cosal de fuo-

em seu género, fomando-se um grande
sucesso em pouco fempo. 0 enredo envolvente
com um clima de suspense e horror o levard
pura a regido de Raccoon City.
0 rdpido desenvolvimento da tecnologia
produziu grandes perspectivas para esta popu-
lngdio. A comporagto farmacéutica Umbrella criou
hospitais & muitas dreos de lazer na cidade. 0
furismo cresceu rapidamente, uma vez que
a cidade esfd localizada perfo de uma %‘
montanha com vasta vegefagdo e de

-Quando' foi lancado, Resident Evil inovou

N

sassinatos comegaram o acontecernos |

ristas foi encontrudo ‘bru’rulmenie‘muﬁludo, pré-
ximo o rio que possa ao lodo da cidade. Se-
gundo as autoridades, tudo indica que tenha
- sido um afoque de onimal selvagem, devido 0
~ tomanha ferocidade. Diante de tais circunstan-
cias, foi criado o Esquodrdo de Salvamento e
Tificas Especiais. Ele foi formado por dois gru-
pos, o Alpha Team e o Bravo Team. O Bravo
Team foi enviado primeiro pora o montanha,
mas este ndo volfou e, horas depois, 0 Alpha
Teom enio é designado para procurar o pri
" mairo grupo e investigar os incidentes. Vocé
i poderd jogar com os dois personagens Chris
~No ano de 1998, estranhos as- | ‘% " Redfield e Jill Valentine. Apesar da aventura de
! . amhos serem no mesmo ambiente, uma série”
¥ de acontecimentos, diferentes aconfecerdo em

cado um, criando assim uma afmosfera muito
envolvente. A jogabilidade & muito prdfica e
objetiva, tornando a diversdo cinda melhor.
- Prepare-se para sobreviver a esfe pesadelo.
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COMANDOS GERAIS

... Andar paro frente
... Andar parg trds
Virar @ esquerda
Virar @ direita

Agtio / Mirar
... Empunnar Ama
nventdria

PERSONAGENS E DIFICULDADES

N esfe jogo vocé poderd jogar com os per-
: sonagens Jill au Chis, ¢ a daﬁculdude do

ogo varia enfre um e oufro: Jogando com Jill, o
jogo s tomard mais fdcil, Elo poderd corregar

afé oifo ifens em seu inventdrio e contard coma
djuda de Barry, no entanto sua resiskéncia &

baixa contra os ataques dos inimigos.
Jogando com Chris, a dificuldode do jogo

serd o dobro, por ele poder carregar apenas

sgls ifens em seu inventdrio, por outro lado ele
possu‘i uma resisténcia muito maior, contra o

.~ DETALHES IMPORTANTES

Apertando os bofoes Start e Select: juntos,
qufematicumante afivard o fela de opeoes.
Aqui vocé enconfrord as opgoes Config (po-
dendo escalher os fipos de comandos A, B
au €, pré-definidos pelo computador, vocé
fambém poderd usar o Edit para definir o
funedo dos comandos a seu aritéria) & Sound
(som Stereo e Mono).

atogques dos inimigos. Outro adicional que vocé
ganhard ao jogar com Chris é a possibilidade

de controlar Rebecca, que o ajudard em ulguns :
: momen’ros '

 ENTENDENDO O INVENTARIO

Ao entar no invetdrio, vocé ferd as op-
ces File (onde podem arquivar infor-

magdes encontradas durante o aventura, per

mifindo saber maiores detulhes sobre o enredo
do'jogo), Map (aqui vocé poderd consultor o
mapa da regido onde vocd se enconfra em de-
terminado momento do jogo, ou mesmo consuk
for o mapa de outras Iocahdudes 050 05 1
nha) e Radio (
. apos conseguir o ridio de comunicagio e sun
dnica funcdio € receber os chamados de confato

de Brad).

Quando manusear os ifens que: encontrou -

no jogo, aperte o bofdo X sobre o mesmo &
dependendo do item, vocé terd as opcdes Use
(itens que sto usados imediatamente), Equip

~ (itens que seu personagem poderd usar quan-

do precisar, exemplo armas), Check (permite
checar o ifem, voc poderd rofacionor o mesmo

apertando M€ > ou apertando L1 ou
R1. Aperte R2 para aproximar ou L2 para ofos

far o item) e Combn (permite combinar itens

para criar oultos, oU. recarre-
“gar uma arma combinando-
1.0 com sua respectiva muni-
o). No canfo inferior es-
' querdo, voc terd uma jonela

| lo'com um marcador de vida
| 0u resisténcia (o cor verde

& a cor vermelha indica risco
‘e morte).

0 lugar exato onde vocé se enconta.

. com 0 fosto do personagem
e 00 ldo haverd outra jane-

' indica 6fima condicio, a cor  *
amarela indica boa condicdio

| OS MAPAS

Auv’enturq se passard-a maior parfe do

tempo dentro de uma manstio, onde vacé

- poderd encontrar os vrios mapas exisfentes,
que permmmo a vocé saber as localidudes por

onde passou, além de possibilitor o escolha de
um defterminado andar. As localidades verdes

 indicom que i6 forom acessadas, s localidades
‘escuras indicam que ainda niio foram acessados

& a localidade que estiver em vermelho indicord

/4

_'USANDO ERVAS |

Se combinar as ervos adequadumente, o
uso dos F. Aid Spray passa  ser desneces-
sdrio (o uso de muitos F. Aid Spray influenciard

1o ranking final). Vocé poderd usar ervas med-

cinais que sdo de rés fipos: Green, Red ¢ Blue.
A Green Herb recupera um ferco de sua vida, o
Red Herb serve para aumentar o eficdcia da
Green Herb (combine uma Red Herb com uma
ou duas Green Herbs e isto duplicard a sua

~ eficdcia). A Blue Herb serve para curar envene-
 namento. A vida (HP) do personagem & indice-

do pela finha vital no inventdiio. Linha amarela
indica que a energia estd entre 150-100 (o mé-
ximo de energio é 200, linha vermelho mdlcu
ubmxo de 50.

| VALOR EM HP

50 HP
100 HP
200 HP
200 HP

Green Herh

Green Herb 2

Graen Harb x3

Green Herb-+Red Herb




unidacee S.TA.R.S. (Special Tactics And Rescue Squad ou Esquadidio

de Salvamento e Tdticas Especiais) surgiu no R.PD. (Raccoon
 Police Deparfament ou Deparfamento de Policia de Raccoon). Sua finali
dade & invesfigar casos misteriosos. A unidade S.TAR.S. é formado pelo
Brovo Team e Alpha Team.

- Reconhecida por sua infeligéncia e conhecimento
em diversos disposifivos elefrdnicos, Jill foi
encaminhada para Raccoon City para inte-

grar o Alpha Team. Ela é uma pessoa que
valoriza muito as suas amizades.

0S5 PERSONAGENS

Ands ser expulso da forgu aérea por.
desacatar ordens, Chris conheceu
Barry e ambos se fomaram grandes
amigos. Chris foi indicado para in--
tegrar 0 Alpha Team em Raccoon
(ity, por ser um perito em arms.
Mas seu comportamento o dei- N0
xou na posico de escolher en- | ¥
fre ser pilofo ou servir de apoio 4
para outros integrantes.

&

HAESTATION specn-ReStoENTEwn. -1

 dezoifo anos de idade & um

& % Bravo Team. .

CONHEGA 0S I’EIISIINAGES .

BARRYBURTON _

Ex-membro da S.WA.T., Barry possui um vasto conhe- -
cimento em armas. Seus dezesseis anos de experiéncia
o fornaram o responsdvel pelo abastecimento de ar-
moas du S.TARS.

* ALBERT
WESKER

Misterioso e prepotente, Wesker assumiu g lide- -
tanga do Alpha Team. Apesar de sua arrog@ncia,
ele considera Barry seu braco direito, pois esfe &
um dos poucos que sabem que Wesker foi um
dos fundadores da unidade S.TARS. ;

Recém reclutudu para o uni
dade S.TAR.S., Rebecca tem

grande conhecimento de en-
fermagem. Ela afua no car-
go de Primeiros Socorros do



Perito. em computado-

res & encarregado do
sefor de informacdes,
Brad & um dos mais
competentes infegran-

tes do Alpha Team.
Seus amigos o ch-
mam de “coragio de
“gulinho por ele ser
-muito medroso. Ele S ;
LA defesta usar armas de fogo,. por isso assumiv o e O - Eoespedalista em veiculos do Bravo Team.
ﬁ -cargo de piloto de hellcop‘rem bl : : ' Forest é muito observador, além de serum

" ~ afirador de elite. Ele & um profissional com-
Al pleto ¢ sun dedicacio no frabalho he ren-
B e ~ deu o respeito de seus companheiros. Ele e
& ;. % 8 + Chris se tomaram grundes amigos em pou-
- . &t . (0 fempo. '
bt s e
b

' F o lider do Bravo Teum bose
gundo no comando da S.TAR.S.
Enrico-é muito dedicada oo trabalho ¢ é
0 responsdvel das operagGes quundo '

Curioso e disposto a cumprir qualquer ordem,
loseph € um infegrante provisdrio do Bravo 8
Team, sendo designado por Wesker para ser o -
especialista em veiculo do Alpha Teom (o que
deixou os integrantes do Bravo Team intigados
com fal escolha). ‘

i N ~ Wesker asfd ousente. o
LA : %
ia’;‘:.'

Sendo‘ um impotfanta membro da S.T.ARS., Richard
& um expert sm comunicactio. Ele foz parte do Bravo.
Team e frabalha tombém no Alpha Teom. Diferente do
que muitos poderiam imaginar, Richard & um cara muito
positivo e conquista o amizade dos novos infegrantes
{lill, Rebecca e Chris).

KENNET J.
SULLIVAN

E um espiio muito talentoso, embora um
- pouco caludo. Kenneth se alistou na

- STARS., ele 6 um expert em Quimico e
~ saus conhecimentos sdo muifo Gteis, mo-
. fivo pelo qual Wesker o recrutou.

PMISTATON especu RESIDENTEWL -1 7
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stranhos casos de morte aconfeceram em
Raccoon City. Foram enconfradas vdrias pes-
sous mufiladas e outras que foram até o montar
nhe, proximo’ a cidade, nunca mais voltaram. 0
Bravo Team foi enviado até o monianha para in-
vestigar e ndo se feve mais noficia deste grupo. 0
Alpha Team entdo foi designado para procurar o
primeira.grupo e investigar os incidentes. Loge que
0s destrogos do primeiro helicptero foram encon-
frados, Joseph, um dos integrantes do Alpha Team,

A AVENTURA DE JI

1"

enconta parte de um corpo & & morfo subifamen-
fe. Os infegrantes do Alpha Team sfio entfio afaca-

& Wesker sem alternativa, refugiomsse em uma
velho mansdo, onde um estranho pesadelo entio
fem inicio...

0 desaparecimento de Wesker

Demro da mansdo, Jill ndo encontra Chris
¢ Wesker ndo a deixa sair para procurdo.
Pouco depois ouve-se um firo, Wesker manda
lilFinvestigar & Barry o acompanhar.

Ao entrar no sala de jantar, siga Barry e ele
enconfrard sangue no chiio. Enire na poria o

|odo e depois, no corredor, 5|gci nara o lado es-
querdo, afé avistar um
zumbi. Volte até Barry e,
antes de Jill avis@-lo, o
zumbi reaparecerd. Apos
acabar com ele, Barry man-
dard informar Wesker so-
bre o aconfecido. Voltando

até a sala principal, Wesker terd desaparecido.
Quando procurar por ele, olhe afrds do escada e
depois fale com Barry. Antes de sair para invest-
qar, Barry enfregard a Jill o Lockpick, que serve
nara destrancar qualquer tipo de fechadura. Con-
trolando Jill, entre na poria azul @ direita e oirds
da estitua adionte hd uma escada, empurre-a

; e 0f6 que ela encoste na
estifua e use-u para pe-

redor vocé poderd pegar um Ink Ribbon, mas
fome cuidado com um zumbi que estd caido
(mate-0 ou posse longe dele).

gar no alto o Ist Floor
Map. Ao fundo, empurre
o mavel que estd oo lodo
da porfa para o lado es-
querdo. No final da cor-

el 0 relogio da sala de jantar

olte afé o hall de entrada e pegue mais um
Ink Ribbon na mdquina de escrever ao lado
da escada. Vd para a sala de jantar e refire 0
Emblem sobre a lareira, entre na porfa ao lado &
visite o local onde enconfrou o primeiro zumbi.

"Y_o; have Ise‘d{_
“the LOCKPICK

STATE I eseeiar - RESIDENT EVIL -1

Examing o corpo de Kenneth para pegar muni-
co. Em sequido, vd para o final do corredor e
desiranque a porta para entrar no har. Do outro
loda, empurre o armdrio para pegar as Music
Notes & use-as no piano para Jill tocar uma mosi:
c que abrird uma passagem secrefa.

Retire 0 Gold Emblem e use o Emblem para

manter o enfrada aberfa. Use o Gold Emblem
sobre a lareira da'sala de jantar para encontrar a

Shiald Key atrds do relégio (use a opgao Check
para enconirar figuras afrds das chaves e desco-
brir seu verdadeiro nome).

Feito isso, volte oo hall principal ¢ suba a
escada. No segundo andar, vd até a porfa‘e en-
fre na que estd mais & direita. No corredor have:
rdisangue e, do oufro lado da porta, vocé encon-
trard com Barry que avistou o corpo de Forest.

e e e £y TP < e i

o e T




Explorando a manséo

Pegue 1 Bazooka e volte para o hall do
manstio, enfrando na porta ozul. Destran:
que a porfa oo fundo da sala para chegor até um
corredor. Equipe @ Bazooka ¢ quando chegar na
curva do corrador, viresse rapidamenta e afire no

xeefo o primeiro quadro no corredor, 0s
demais possuem um hotfio que deverd ser
adonado, mas sequindo uma cerfa ordem dos
quadros. Aciong os hoftes, escalhendo a opcio
“Yes" na seguinte ardem: Newborn Baby, Infant,

Lively Boy, Young Man, Tired Middle Aged Man,
BolcHooking Cld Man e, por dliimo, Give me the
Peace of Death (o qua-
dro nofinal do corredor).
Feito iss0, 0 quadio
revelord o Star Crest.
Pegue o ifem, saia da
galeria e enfre na port
i sua frente. Elo o leva-

cachorro. Noffinal do corredor, outro cachorro apo-
recerd. Mate-o & empurre o mavel de cor dife-
rente, para pegar o munigdo do Berstta. Enfron-
do na porta no final do corredor, vocé encontrard
uma Green Hath.

|gnore a porta de metal e a porta segquinte o
levard oo banheiro. No final do caminho he duas
portas, o dadireita ¢ uma armadilha, entto use

i a da esquerda. Mafe os zumbis e entre na porta

verde para chegar o uma escoda. Mate otro
zumbi e pegue mais uma Green Herb, depois
enfre na porta ao lado. Salve seu progresso e
quarde todos os itens no bat, exceto sua Berefta,
(0 municdo e a chave.

i 0 outra corredor que tem um cachorro, mate-
0 e use a Star Crest em um painel perto da por-
0. Feitoisso, volte para o hall do mansto fozen-
do o mesmo caminho, depois suba a escado e
entre no porta do lado esquerdo. Vocé estard
sobre a sala de jantar.

Vid para o lado esquerdo e empurre a esfd-

3 7 i

Paque o Chemical o lado do bt e volte afe
a drea da porta verde. Mais adiante da porfa
verde, hd qufros tiés partas, entre na Gliima do
lado esquerdo para chegar o uma galerio com
alguns quadros (no ofire nos conos).

0 enigma da yaleria de arte

fua at§ um espago onde falta a protecto do cor-
rimdo. Mate 05 zumbis e empurre o estalua pora

o andar de haixo, em sequida antre na porta
mais adiane.

el EMpurrando a estatua do segundo andar

ate mais zumbis e desca pelo escada.

Entre na porto ao lado, pegue um Ink

Ribhon para salvar seu progresso (lembre-se dest
sola).

Saia du sala & entre no Gltima porta que en-

contrar, livrando-se dos zumbis. No drea sequin-

te, mate outro zumbi e enfre na porta no final

do corredar de ande ele soiu. Vocé chegard o
uma sala com uma fonte de Ggua com estranhos

raizes.

Ao lodo da porta hd um motor que bombeia
0 dgua da fonte, use o Chemical para matar as
rafzes e vd pegar a Armor Key. Combing us Green
Hertis com os Red Herbs, deixando frés espacos
&m seu inventdrio. Siga para o cufro lodo do
corredor e entre na porfa do lado direito de Jil, e
chegue o um quarto.

Pegue a:municdo de Berefta sobre a cama e

examing o movel do outro lado, um zumbi apo-

recerd. Protejerse do outro lada'da coma e mate-
0, depois examine o movel novamente para ar-
quivar em seu'inventdrio o Keeper's Diary.

1 STATE 11 especiAL- RESIDENT EVIL -1
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itatablatd 0 olhio da estatua de tigre

Pegue municiio de Shotgun no armrio e
saia do quarto, abrindo a porta no final do
corredor, vocé terd acesso a sala de jantar, pe-
que o Blue Jewel na esfdtua que vocé derrubou
e volte afé a enfrada do quarto.

Entre na abertura da parede, um pouco an-
fes do quarto, e vocé chegard na sala da esfdtua

= 3

V()Ire a0 hall de entrada da mansdo e abra
a porfa ao lado da porta azul. Pegue muni-
o de Beretta no movel adiante, mate um zumbi

atrds du estante ¢ Id abra o mezinha para pegar
munigtio de Shofgun.

Enirando na porfa do outro lado do corredar,
vocé chegard a um vesfidrio cuja o porta ao fundo
estard francoda (hd Ink Ribbon, Green Herbs e um
zumhi, ignore-0s). Voliondo ao hall de enfrada, suba

Y &

ESTRATEGIA - Resident Evil - 1

Mure o zumbi  esquerda, suba @ escada
¢ destranque a porfa, mas nio enfre
ainda. Volte para o corredor escuro, antes dusala,
onde encontrou Richard, e confinue.

No meio do corredor, entre na porta verde
para chegar na sala das armaduras. Empurre as
duas estdtuas, posicionando-as sobre os buracos
no chio, evitando assim liberar o gds venenoso.

10 '\ STAT 11 EsPeeiaL-RESIDENT EVIL -1

de figre.

Use a Blue Jewel para pegar a Wind Crest.
Volte mo corredor perto da escada e abra o porta
ao lodo. Pegue municdo de Beretta e a Broken
Shotgun na estante, destranque a gaveta do
mavel ao fundo para pegar municdo de Shotgun.
Vi oté o bad e guarde os ifens exiras, leve sua
Beretfa com municdo, as
chaves ¢ a Broken
Shotgun.

Va até aquela salo
armadilha perto do gale-
fia e enfre na porfa se-
guinte, para chegar a

a escada e entre na primeira porfa do lado direifo.
Mate um zumhi no caminho ¢ enire na primeira
porfa qua enconfrar,

Vacg encontrard Richard, que estd gravemen-

uma sala com uma Shetgun na parede. Pegue-o

fe ferido & envenenado. Jill buscard o soro para
salvtlo & um lugar no mapa serd mostado. Faca o
caminho afé o andar de cima da selo de jonfar,
desca @ escada da rea 0o lodo e entre na porto
proxima a escada. Pegue o Serum na estante e
volte até Richard. Mesmo recebendo o soro,
Richard ndio resistird. Antes de marrer, ele entre-
gurd seu Radio para Jill. Examine o corpo de
Richard para pegar municiio de Berefta, depois
entr na porta adiante.

Acione o hotéio para abrir o compartimento adi

ante, onde enconirard @ Sun Crest. Confinue no
cortedor ¢ entre na dlfima porta. Na sala sequin-

__fe, arquive em seu inventdrio o Botany Book

sobre @ mesa & abra a outra porf, Cuidado com
0s dois zumbis que voc8 enconfrard. Mafe-0s,
desfrangue a porta afrds do zumbi da direito ¢
desca pela escada, indo para @ sala do bad ao

e cologue a Broken Shotgun no lugar, entdo vol-
te 00 corredor e destranque a porfa de metal.

Mate os cachorros e combine algumos Green
Herbs.

Em husca da cura para Richard

XS Abrindo novas localidades

lndo. Leve a chave, sua Beretta e a Shofgun com
municdo. Suba a escada novamente e entre na
primeira porta @ esquerda, do lndo esquerdo de
corredor;

Hd outras duas porfos, enfre na que estd @
direifade Jill. No quarto, pegue o Lighter sohre o
armdrio, munictio de Beretta afrds da segunda
cama e uma Red Herb.

™ TR X = 1




smu do quarto e entre na porfo adiante,
nara chegar oo esfidio, onde poderd en-
canirar Barry (canfira na secio de Dicas).

E‘M ke
1]

Independente de encontrd:lo ou ndo, arqui-
Ve em s inventdrio o Researcher’s Will que estd
sobre o mesa e acions o poinel da insefos ao

lado da porta, para esvaziar o aquério. Empurre
0 aqudrio para o lodo direito, em sequida em-
purre o esfante para o Jugar do aqudrio, poden-
do pegar Explosive Rounds na paguena porta se-
arefa da parede (hd Ink Ribbon na jagueta bran-
ca). Volte ao carredor e vd ofé o final, chegando
a uma sala com loreira.

Use o Lighter na lareira para
descobrir o 2nd Floor Map, depois
visite 0 salo do bad e pegue o
Buzooka e a Shotgun com muni- §
(fio, o lighter, e ervas combinadas
ou um E Aid Spray. Salve seu pro-
gresso e vd até o sola onda estd o

m A area norte do segundo andar

corpo da Richard, entranda em seguida na porta
adiante. Depois entre na solo na final do carre-
dor a esquerda. Use o Lighter no candelabro &

empurre a estante para peqar Acid Rounds no
mavel escondido. No gabinete o lodo do cande-
|abro hd munigdo de Berefta & sobre o mesa hd
um |nk Ribbon.

Enfrentando a cobra gigante

VUh‘e afé o porta anterior, suba o escoda &
entre naquela porta ignorada. Equipe sua
Bozooku e carreque-o com Explosive ou Acid
Rounds. Nesta sala hd uma cobra gigante, vocé
poderd engand-la e i pagar a Moon Crest na
abertura do parede ou enfrentiHa atiranda nelo.
Independente de sua escolha, vocé provavelmen-
te ficord envenenado. Pe:
gue o Moon Crest & uma
caixa de munictio sobre os
barris e sain da sala. De-
pendendo dos enconfros
que teve com Barry ofé en-
fito, Jill poderd desmaiar e

ser ajudada por seu amigo, ou ferd de pegar o
Serum e ustdo para ndo morrer {o Serum estd
no mesma solo que vocé visitou para tentar sal
var Richard}.

Independente destes aconfecimentos, vocé
deverd ir para o sala onde conseguiu o Serum.
Pegue fadas os Crest que reuniu, a Shotqun e
Beratta, amhas com mu-
nicdo e salve seu progres-
s0. Feito isso, use @s
Crests naquele painel,
onde foi usada a Stor
Crest, para abrir @ porfa.
Na drea sequinfe, empur-

Braid entra em contato

se 0 escada para pegar o Square Crank,
depais entre na porto duplo o lado. Seu
Radia tocard, Brod estd fenfundo contafo (exa-
mine o Radio no inventdrio). Fora do manséio,
mate s cachorros & combine as ervas.
Siga o corredor & esquarda das Blus Herbs
para pegar o Garden Map. Depois entre o por-

__para esvaziar o fanque da dqua. Vd para o ou-

tro lao e corra sem parar até o elevador, aviton-
do os cobras. No pdtio abaixo, sign para o portdo
do outra lado, ignore os ervas e os cacharros,
indo direto para  porfa no final.

Enfrando na casa, empurre o estatua para o
corredor ao ludo e deixe-n sobre um buraco no

corredor seguinte. Enfre na primeiro porta do

=

re @ escada para frente da tela e depois pora o
narede do outro [ndo.

corredor, pegue o Explosive Rounds & um F. Aid
Spray na esfante, entdo salve seu progresso. Leve
a Shotgun & munigdo, ou entiio @ Beretta. Ao
sair do quarto, entre na porta sequinte para che-
gar em outto quarte. Enire no bonheira ao lado
da porta & esvazie a hanheira para pegar a C.
Room Key.

STl 1 EspEciaL- RESIDENT EVIL -1
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pds os incidentes na mansdo, Jill passa o
suspeitar de que alguém nio quer que a
verdade apareca. Noves mistérios terdo inicio,
especialmente em relacdo oo comporfamento de
Barry e suas agdes. Wesker também aparecerd
& mandara Jill abrir mais porias na manso, fa-
zendo-u descobrir um laboratdrio secrefo da
Umbrella e seus inferesses.

Esta corporacto farmacéufica é conceituada
no mundo fodo. Ela estd desenvalvendo um super

SEGUNDO CAPI'I'I.II.O

vifus capoz de mufacionar um organismo Vivo
ot mufd-lo em pouco tempo. Descubra o desfe:
cho desta aventura o sequir.

0s mistétrios da casa do jardim

No fundo do quarfo, mate dois zumbis e
neque a municdo de Shotqun na gaveta
da mesa. Pegue o Red Book sobre a cama, saia
do quarfo e entre na porta vermelha ao fundo.
Ha duas aranhas gigantes, ignore-as e va para

Sigu até o corredor e empure a estdtua
para o fundo, permitindo pegar algumas

Green Herbs. Destranque a porfa o lado'e, pos-
sivelmente, vocé ouvird Barry conversando com
alguém. Se isso acontecer, ao enfrar na sala,

Barry dird que estava conversando com ele mes:
mo. PBQEJG o Dormitory Map na parede e abra o

STAT. 11 EspecinL- RESIDENT EVIL -1

u esquerda, onde enconirard uma mesa de bi-
lhar com facos cruzados que indicam um cadigo
(hd Ink Ribbon e munigto de Beretta do oufro
lado da sala).

Suio destn salo e guarde todos os ifens,
@xcefo a chave que pegou e sua Shofgun com
municdo. Entre no porm do corredor onde vocé
deixou 0 estdtu g 7
depois, entre na por-
ta seguinte. Note
que hd uma porta &
sua esquerda, com
um painel. Para abrir
esta porta, serd pre-

gaveta para pegar uma caixa de municio, Arqui-
ve em seu inventdrio o Plant 42 Report que estd
sobre o cama e empuire 05 armdrios para reve:
lar uma escada {no banheiro hd munigdo). Des-
00 0 escada’ para acessar um corredor com 185
caixus. Empurre as duas que estio no final do
corredor pora dentro do buraco com dgua, de-

aiso ligar todas os luzes do painel. Digite os nd-
meros 345 e a porta serd destrancada, mas nio
enire.

Vid para a porta do outro lado e entda siga
para a esquerda, onde encontrard uma colméia.
Pegue a 002 Key sobre o mesa e volte para o
corredor anterior mmdumente

A entrada secreta para o tangue de agua

pois empurre @ Ultima caixo até as outras duas
para formar uma ponte. lgnore as duas Green
Herbs do oufro ludo e vd para a porta dentro da
dqua, do outro lado hd um tanque gigante. Cor-
0 para a direita até encontrar duas portas, tbia
0 da esquerda com o C. Room Key (cuidado com
0s fubardes).
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Denrro do sala, ocione o olavanca para
escoar a dgua, depois ocione a botio na
luz de cor vermelha, para abrir o porta go lado.
Enre na sulo & pegue municio de Beretta e

CDmbine a Water com Umb Ne. 2 pora ob-
tar NP-003. Depois combine Umb No. 4
com NP-003 para obter Umb No. 7. Combine
Umh No. 2 com Umb No. 4 para obter o Yellow-
6. Combine o Yellow-6 com Umb No. 7 pora abter
Umb Na. 13. Agora combine Water com Umb
No. 2 paro obter NP-003 e finalmente combine

Shotqun, sem esquecer o 003 Key que estd no

haledio. Volte até uma porte, no canfo da pore-
de, para ovistar uma grande raiz. Yolie ofé @
sl da colméia e abra o porta oo ledo. lgnore o

banheira & peque o arquivo Y-lolt Report (na go-
vefa da mesa hd Ink Ribbon).

Vi para o salo-do hat e deixe |d seus itens,
leve a Bozooka carregada, a Shotgun e munk-
giio, o Red Book e uma erva T
combinadn.

Entre naguela sala_ao
lado qua fem um painel & co-
lete frés das quatro Empty
Bottles (garmafas vazios).

Feito isso, volte oo quarto ao lada: da' col
méia e entre no banheiro para pegar Flume
Rounds (cuidado com o zumbi).

Use o Red Book na estunte o fundo do

Vocé terd de eriar uma formula chomada Y-Jalt,
misturando alguns ingredientes.

VR No armrio ao lndo da por-

ta vocé encontrard o elemento
UmbiNo. 2, na pia vocé encon-
frard Water (dgua), enquanfo
na armdrio ao fundo encontro-
ra o Umb No. 4.

Enfrentando a planta gigante

quarto pare revelar uma possagem secrefa. Equi-
ne sua Buzaoka e prepare-se para enfrentor ume
planta gigante. D@ frés firos de Bazooka para

NP-0GS com o Umb No
13 para obter atérmula V-
Jolt. Daixe as garrafas v
zios no bat & depois use o
V:Joltnoquela raiz de plan-
to gigante, paro enfro:
quecé-lo.

destruir a planta e pegue
a Helmet Key na loreira.
Vd para a sala do bot e
vocé encontrard Wesker.
Ele pedird para Jill voltar a
mansdo e destrancar mais
porfos.

m Voltando para a mansao

pos o conversa, deixe os itens desneces-
s@rios n bat e leve sua Shotgun au
Bazooka com muita municto, a Helmet Key e
uma erva combinada.
Volte part o'mans@o e Brad tentard contato
novamente. Ao enfrar na mansdo, criaturas cho-
madas de Hunfers estordo presentes. D& quatro

¢ abra esfe livro para descobrir a Eagle Medal).

firos de Shofgun para acabar com o primeiro

Hunter, depois destranque o porta antes da por

ta verde.

Examine o mesa para ascendr o luz, pegue

munido de Colt Python sobre o mesa & o Doom

Book 1 na estante  esquerda {use a opgdo Check

T B

Sain do sla e entre na porfa verde ao lado, ha-
verd um Hunter mais adiante.
Matando-o, veja o hilhete de Barry na pare-

de, ele deixou itens na solo oo lado da escado.
Apds quardar os itens, saia da sala e suba o es-
cada.

Mate os dois Hunters no corredor e vd até o
segundo andar da sala de jantor. Mate um dos
Hunters & enfre na porta adionts, onde encan-
trara mais Hunfers.,

STAT. [ especinL - RESIDENT EVIL - 1
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ate-o0s e enfre na porfa ao lodo da esco-

da para chegar na sala de troféus. Em-

purre @ escada para baixo da cabega de alce,
arquive em seu inventdrio o Orders que estd so-
bre o mesa e pegue as municdes ao lado. Acione
o interruptor ao lado da porta para apugar a luz,
suba na escada e pegue a Red Jewel. Suin do
solo & desca pela escada ao lado, mate mais
alguns Hunters no cami-
nho e vd oi6 a sulo do
estatua de tigre (um
Hunter tentard
surpreendé-lo). Use a
Red Jewel na estdfua

para abter a arma Colt Python, muito eficiente
contra os Hunters. Agora volte afé a sala onde
Barry deixou os ifens e salve seu progresso. Leve
a Shoigun e a Colt Python com munigto, além
de uma erva combinada.

Suba a escada novarmente ¢ entre na porta
no final do corredor & esquerda. Apds enfrar na
porm segumte vocé chegard a uma sala com

- = um piano. Mexa nele
para aquela cobra gi-
gante aparecer nove-
mente. Ela abrird um
,..u- buraco no chdo & vocé
terd que matd-a.

XL nescobrindo a hiblioteca da mansgo

Dé firos cerfeiros em sua cabeca e fique
afento com sua vida. Vencendo-, exami-
ne o buraco e Barry aparecerd para ajudar. Jill

descerd. A corda escorregard do mao de Barry e
ele ird buscar oufra. Acione o boftio no fimulo

mais adiante, revelando uma escada. Depois volte
para o buraco e espere por Barry, que se descuk
pard com Jill (ela confinua achando-o muifo es-
tranha e nervoso). Vocg arquivard em seu inven-
tdria o Pass Number que ele entregard, este ser
vird para abrir o porfa elefronica ao lado da solo
de froféus. Quanda Barry for embora, enire no
buraco e desqa pela escada secreto. Vocs chege-
16 aos corredores subterrtneos da mansdo. Mate
0s dois zumbis e peque municdo de Shotqun no

corredor ao lodo e entre na porta mais adiants.
No corredor sequinte, mafe dois zumbis se qui-
ser pegar Green Herbs, caso confrdrio, ignore-os.
Enfrando no porta seguinte, vocé chegard na co-

zinha. Mate o zumbi do lado direifo e suba no
elevador.

m A entrada secreta para o subterraneo

0 sequndo andar, mate o zumbi  direita
de Jill & enfre na porta do mesmo lado.
Vocd encontrard Explosive Rounds e o Batter
(muito importante).

Saindo da sala vocé poderd enfrar na porfa
do corredor & sua esquerda, que o levard afé o
norta ao lado da sela dos troféus (a porta s

(STAM 1 EspecinL- RESIDENT EVIL -1

noderd ser aberta por fora). Siga para o corredor
do outro lado do elevador e entre na porta dupla,
chegando @ biblioteca. Mafe o zumbi e abra a qo-
vefa @ direita para pegar municdo (tenha certeza
de deixar um espago vazio em seu inventdrio) . Afrds
dus estanfes de livros, mate qutro zumbi e arquive
0 Scrop Book. Empurre o armério do lodo direito

para revelar uma sala secrefa, onds hd Ink Ribbon

e municiio de Beretta (se olhar a janela, descobrird
um heliporto). Na biblioteca, entre na porfa do ou-
fro lado & acione um botiio no peito da estitua que
esfd na porede, para oscender uma luz no canto
desta sala. Enfdo empurre a esttua até esfo luz
para revelar um compartimento secreto, onde en-
contrard o MO Disc (item importante: para fazer o
melhor final do jogo).

T

e T




XXM pecidindo o destino de Barry

aqando-o, volte até o sala do bud, onde

Barry deixou o hilhete, esvazie seu inven-
tdrio e leve o Square Crank, o Battery, a Shargun
com municdo e o Colt Python ou entdo a Buzaoka
(com Flame Rounds), além de uma erva combi-
nada. Vi para fora da mansio, indo para o se-
qundo pdtio, onde poderd usar a Battery no ele-

s aio pelo porta do outro lado do caverno e
atravesse o corredor, no finl vocé enconfrard
Enrico. Elg informerd qua hd um fraidor na S.TAR.S,,
mos alguém o matard antes que ravele que é. Barry
examinard o como de Frrico (foga o mesmo, se

vador do lodo cposto @ cachoeira. Suba no ele-

quiser pegar municlio de Beretta).

Peque o Hex Crank no corredor e faga o comi
nho de valto até o escado.
Tome cuidado com alguns
Hunters que aparecerdo. Che-
gundo na escada, siga o' cor
redor narmal e use a Hex
Crank na perte vermelha do
parede. Esta parte do comedor

vador & represe o dgua do tanque. Use o elevo-
dor pora descer e va afé onde era a cohoeird,
para enconfrar uma escada.

Enfre na porta do lado, onde Barry deverd
aparecer. Ele contard o que tem investigado e
aparecerdo duas perguntas que definirio se Barry
e morrerd ou viverd. Na
primeira, escolha “Yes”
para acomponhd-lo & no
sequnda escolho “No”
para Jill ir no frente.

Assim, Barry sequird
Jill, entre no porfa do

m 0 ataque da viiiva negra

ird girar & dard acesso o uma porfa mais adianta.
Na'drea sequinte, corro afé a pedia que esid no
caminho & volte para o porta. Hd Flame Rounds
onde esfa pedra esfava, um Hunfer oparecerd.
Matando-0 & equipe sua Bazooke com Flame
Rounds ou a Coft Python.

A pedra revelou uma porta secreta no parede
e, do outro lado desta, ha
uma aranha vidva negra.

Matando-, pegue @ Comba
Knife, que estd sohre os bar
1is, e corte as teios que blo-
queiam a porta (hd também
um Ink Ribbon).

lado esquerdo no final do corredor, onde vocé
encontrard F. Aid Sproy & Explosive Rounds (8
obrigatcrio manter um espaco vazio em seu in-
ventdria).

m A entrada secreta do lahoratorio

Do aufro lado da porta, siga parc o ludo
esquerdo de Jill, chegando a uma salo com

um bad. Salve seu progresso e recolha os ifens
do solo, defxando-os no bau. Leve sua Shotgun
e municdo, a Hex Crank e a Eagle Medal. Enire
na porta do outro lodo do corredor e siga para o
direifa. Use a Hex Crank duas vezes para girar o
corredor novamente & revelar uma porta. Va afé

a pedra e volte, snfrando na porta revelada. Nesta
nova sala, empurre  estdtua para perto da por-
to e depois use a Hex Cranck dues vezes para
deslocar o estdtua do parede.

Empurre a estdtua sobre o chdo oté esto
ficar diante do painel o ludo, para pegar o Doom
Book 2 (dentro dele vocé encontrard o Wolf
Medal), Saia da sala e vd ofé onde estova a

pedra, para pegar o Underground Map e o se-
gunde MO Disk. Agora volte até o porto antes do
corredor do sala do bad e siga para o lado es-
querdo, onde enconfrard um elevador. O mesmo
0 levard a uma nova dreq, onde hd ervas para

STAT. 11 especinL - RESIDENT EVIL - 1

15



ESTRATEGIA - Resident Evil - 1

16

Descobrindo as senhas do computador

USe o Eagle Medal e o Wolf Medal nas late-
rais da fonte para revelar um elevador, use

0 mesmo para chegar no laborafdrio secrefo.
Desca pela escada e na sala abaixo vocé encon-

sGiu da'sala e enfre na porta oo lado, sign
para o direito até encontrar alguns zumbis
& um huraco no porede (hd Ink Ribbon). Fm

sequida, enfre na porta com uma placa verme-
Iha no alto para chegar a um laboratdrio. Ligue o
computador ¢ ele pedird as senhas de acesso.
No login, digite JOHN e aperfe a fecla que fem
uma grande seta.

Depois digite o password
ADA. Vocé ferd acesso ao siste-
ma de portas eletronicas, esco-
Iha o bloco B2 e digife o password
MOLE para destrancar uma por
ta. Selecione o B3 ¢ depois esco-

trard um outro bad. Leve uma arma e municto,
depais enire na porta adiante. Detone os zumbis
do caminho &, antes de descer pela escada, siga
para o lado oposto do corredor para encontrar o
ferceiro MO Disk sobre o mesa. Agora desca pela

escado e entre na porta 0o lado, fazendo o mes-
mo Na: poria seguinte.

Aciong o inferruptor da sala que estd o lado
do porta, arquive em seu inventdrio o
Researchers Letter que estd sobre a mesa para
ficor subendo dos codigos JOHN e ADA, mas ain-
du falta um password (hd municdo de Berefta
ao lado ca'pia).

Ao fundo da sala tem um quadro com eseri-

Iha o dltima opcdo para desligar o computadar.
Na sala do laboratério, pegue o Slides ao

~ fundo e entre por aquela porta oo lado da esco-

da. Mais adiante no corredor, enfre na porta para
chegar o uma sala'com zumbis.

Mate todos, arquive em seu inventdrio o Fox
que estd no buraco da parede e use o MO Disk
na mdquina de codigos que estd sobre a mesa,

g para obter o Pass Code 01 (hd
Ink Ribbon perto do poster na
parede). Suba a escada ¢ entre
na porta do corredor @ esquer-
da, para chegar na sala de con-
feréncia.

m A sala do gerador

Arquive em seu inventdrio o Security System
que esfd no armdrio oo lado du portg,

use o Slides no projetor sobre a mesa para ver
alguns monstros e o fraidor da S.TAR.S. Exami-
ne o painel ao fundo do sala para pegar a Lab
Key, entdio desca pela escada novamente. No
andar abaixo, abra a poria que fem um desenho
vermelho no chiio e mate os zumbis que encor:

ST 1 eseeciaL- RESIDENT EVIL -1

trar. Enfre na porta odianfe para chegar a uma
sala com had, salve seu progresso & pegue Flame
Rounds e Ink Ribbon na estanfe.

Peque os dois MO Disks no had, leve uma
arma com municdo e saia. Volte afé a porta de
enfrada desto drea e enre na porfo ao lado, che-
gando o uma sala com duas caixos e uma esca-
da. Pegue o caixa de municdo e posicione s

tos esfranhos, empuire o armdrio da sala, acio-
ne o inferruptor & olhe o quadro novamente pura
ver que o escrifo estd compreensivel, descobrin-
do que o password & MOLE.

m 0 traidor por tras da S.TA.R.S.

duas caixas sobre os buracos do chdo, mas ndo
toque no inferruptor. Posicionando s coixas,

empurre a escada entre as duas caixas para
acessar o duto de ventilacto e vocé chegard en-
ffio 0o necrofério.

Peque municdo na estante, vd para o oufro
ludo do necrotério ¢ use um MO Disk na mdguina
para obter o Poss Code 02.

Goaadhiaie




A revelacao te Wesker

ain desta sala e entre no porta préxima ao

desenho vermelho no chiio. Vd em directio
@ sl do bau, mas ndo entre. Siga o corredor @
direito para chegar na sala do gerador (hd criotu:
rs parecidus com macacos).

Nesta primeira dred, siga para a direifa de
Iille acione um painel de forca no final do cami-

nha, depais vd para o lndo es-
querdo da solo e enfre na
porta.

Na' drea seguinte, siga
em linha reta e use o MO Disk
para obter o Pass Code 03,
em sequida va para o lado

direito da salo e enfre na porta sequinte para
chegar o sala de forca,

Use o terminal do lado esquerdo do grande
gerador para ligar o elevador. Depois vd para o
elevador no lado da sala do bai e ocione-o. Barry
aparecerd para acompanhar Jill &, pouco depois,
Wesker upureceru ¢-mandard Barey render Jill

== Pouco depois, Barry saird e
Wesker dird que matou alguns
membros da S.TARS. parase
beneficiar com os projetos da
Umbrella, pois pretende desen:
volver uma arma biol6gicn per-
feita.

A rota de fuga para o heliporto

nds as explicagdes, ele forcard Jill a entrar

no lohoratdrio para ver o projeto Tyrant.

Neste momento, Barry aparecerd e desmaiard
Wesker com um golpe.

lill sabia que Barry nto ero uma pesson md,

no enfanto, Wesker ameacou matar sua fomlia

coso ele ndo colaborasse. Jill e Barry entrariio

no laboratcrio, onde Barry desligard o suporte
de vida' arfificial de Tyrant. O monstro deixard
Barry inconciente. Equipe uma arma e figue cor-
rendo em circulos no laboratério. Pare em um
lugar ande a visdo seja favoraval e afire em
Tyrant, mas ndo o deixe se aproximar. Darrofan-
do 0 monstro, fole com Burry ¢, do lado de fora
do laboratdrio, Wesker
desoparecerd. 0 cddigo
de evacuagto serd ack
onado. Barry ird afrds
de Wasker, enquunto
vocé poderd libertar
Chris (se quiser ver o

bra-a portu da celapara libertar Chiis e,

feito isso, suba pela escada. Depois vd
até a sala ende vocé enconfrou o primeiro bad.
Ao chegar g, peque duas ervas combinadas ou
F. Aid Sprays e deixe |d suas armas. Suba a esca-
da'de metal e Barry estard esperando por vacs,
abra enttio a grande porta oo lado. Ao longo do

corredar, Brad entrard em confafo mais uma vez.

Chegando no final do corredor, peque a Battery
¢ coloque-0 no encaixe oo lado do elevador. Em
sequida o sistema de auto destruicio serd acio-
nado. Tyrant ainda estd vivo, Bory e Chris fica-
do, enquanto Jill tenfard confactar Brad. No
heliporto, examine a caixa 0o lodo do elevador
para pegar um Flare,

Use-0 no cenfro do heliporta, Tyrant apare

corp de Wesker, procure na sala do gerador).
Entre por aquela porta oo lado do escada  agio-
ne s 1rés luzes que estio ao lodo da porto no
final do corradar.

A hatalha final contra Tyrant

cerd & em alguns momentos ele correrd para afe-
car vocé (gscape sempre pelo lodo direito dele).
Resista até os lfimos trinta segundos & Brad jo-
gard o Rockef Louncher para vocé desfruir Tyrant.
Espere o melhor momento para dar um firo cer-
feiro em Tyrant e depois voc@ poderd assisfir oo
melhor final.
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gy s SR

17



ESTRATEGIA - Resident Fvil - 1

4 A\lENTIlIIA DE GHRIS

stranhos casos de morte aconfeceram em
Raccoon City. Foram encontradas vdrias pes-
sous mufiladas e oufras que foram afé a monie:
nha, proxima o cdade e nunca mais voltaram. O
Bravo Team foi enviodo afé o montanha para
investigar e ndo se teve mais noficia desfe grupo.
0 Alpha Teom entfio foi designodo para procurar
0 primeiio grupo e invesfigar os incidentes. Logo
que 05 destrocos do primeiro helicdptero sdo en-
contrados, Joseph, um dos integrantes do Alpha

Team, encontra parte de um corpo & & morto
subitamente. Os infegrantes do Alpha Team sio
ento atacados, Brad foge com o helicaptero e
Chris, Jill, Bamy & Wesker sem clfemativa, refugi
anse em uma velha mansto, onde um esfranho
pesadelo entio fem nicio...

Procurando evidéncias na mansao

Apenus Barry. ndo entrou na manstio. De
repente, | dentro, ouve-se um firo e Chris
vai sozinho investigor. Estando na sala de jan-
tar, entre na porta perto da lareira e siga pora
0 lado. esquerdo do corredor, para encontrar
um zumbi. Faga o caminho de volfa até o hall
de entrada da mansdo e ndo haverd mnguem
somente a arma de Jil :
Controlando Chris,
entre na porto azul @ di-
reifa, airds do estatua
mais adiante hd uma es-
cudo. Empurre-a ofé o es-
tafun e use-0 para pegar

o 1st Floor Map. Ao fundo, empuire o mavel da
entroda para o lado esquerdo. No final do cor
redor vacé poderd pegar um Ink Ribbon, mas
tome cuidado com um zumbi que estd caido
(mafe-o ou passe longe dele). Volte para o hall
de entrada, pegue oufro Ink Ribbon no maqui-
na de escrever, suba a escada e vd afé @ segun-
da porta do lodo direi-
to. No pequeno corre-
dor, peqgue a Small Key
a0 lado do vaso azul e
enfre na porfa que tem
em frente marcas de
sangue no chdo. Che-

gundo a0 Termco vocé encommrﬂ 0 corpo de
Forest, peque municio e, caso vocé examine o
corpo, 0 corvos o afacardo. Volte ofé o hall de
enfrada e, no sequndo andar, entre na perta do
oufro lodo. Equipe o Combat Knife e na estfua
que estd do ludo esquerdo, empure-a afé che-
gar no zumbi.

Conhecendo a jovem Rehecca

ique airds da estdtua e afaque o zumbi

com a sua foca. Depois empure a estdtua
para o andor abaixo e entre na porta adiante.
Equipe @ Beretta e mate mais zumbis, depois
desca pela escada.

No andar abaixo, mate mais dois zumbis e
entre na porta ao lado. Chris serd atacado por
Rebecca, que se desculpard em sequida. Apds

a conversn, pegue a Sword Key sobre a cama e

salve seu progresso. Ao tenfar sair, Rebecca
perguntard se ela poderd ir com Chris.
A sua escolha aqui definird alguns encon-

sala de jontar). Vd oté onde o primeiro zumbi
apareceu, mate-0 & pegue municto no como de
Kenneth. Abra @ porta o esquerda no fincl

tros inusitados ¢ influsnciard o final do jogo.
Escolho “Yes” e sain da sala, indo para o finl
do carredor escuro, desvie.dos zumbis no cami-
nho e entre na dltima porfa. Na drea sequinte,
siga no coredor @ dirsifa & destranque a porta
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no final (ela dard acesso ao corredor perto da

You have used
the SWORD KEY.

desse corredor, para’ chegar ao bar.

Vi para o outro lodo da sala e empurre o
estanfe para pegar as Music Nofes, use-us no
piano. Rebecca aparecerd pora tentar focar a
musica ¢ depois ela perguntard se pode conti
nuar praticando. Escolha “Yes” e saia du sola.

rttotpin
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3 0 segredo dos quadros da galeria

nquanto Rebecca tocar, v para o hall
de entrad e entre na porfa azul (ndo se
esqueca de peqar a Blue Jewel na salo de jon-
tar). Destranque a porfa ofrds do estdtua e
ignore os cachorros no corredor, indo direfo
para o porta. Enfre no porta mais adiante do

| > P {‘”'{ A\

ve uded
WORD K

proximo corredor, para chegar ao banheiro,

Esvozie a banheira para encontrar outra Small
Key. Saia e continue afé o final do corredor,
enffio entre na porta do lado esquerda (a porta
da direita & uma omadilha).

Mate os zumbis que encontrar e enire na
ltima porfa do lado esquerdo, para chegar a

uma galeria com alguns quadros (nio afague

0s corvos). Exceto o pri
meiro quadro no corre:
dor, os demis possuem
um baftio que deve ser
acionado, mas sequin:
do a'ordem dos quadros,
Acione os botdes, esco:

entlaned A Miisica da sala secreta

Enma na porfa @ sua frente, elo o levard o
outro corredor com um cachorro. Mafe-0 e
use o Star Crest em um painel perfo da poria.
Feito isso, volte afé o corredor anferior e entre
na porta verde para chegar @ uma escada.

Mate o zumbi & pegue uma Green Herb,

depois entre n porta ao lado. Pegue o Chemical,
salve seu progresso & guarde fodos os ifens na
bad, exceto a Berstta, o' munigio e a chave, Vd
para a sala de jantar e pegue o Emblem sobra
lareira, em seguida vd onde Rebecca ficou.
Elo tocord o musica novamente, abrindo

uma passagem secreta. Refire o Gold Emblem e
use o Emblem para manter o entrada aberto.
Use o Gold Emblem sobre a lareira da sala de
jonfar para encontrar a Shield Key atrds do
elégio. Vd poro a salo onde vocé encentrou
Rebecca o primeira vez e salve seu progresso.
Pegue o Chemical & o Blue Jawel, além da Beretta,
a muniefio e a Sword Key.

o X { )
lhendo a opcdo “Yes” na seguinte ordem:
Newborn Baby, Infant, Lively Boy, Young Man,
Tired Middle Aged Man, BolHooking Old Man ¢
Give me the peace of Death (este ulfima estd no
final do corredor). Este quadro revelord a Stor
Crest, peque-n e saia da goleria.

m :

Stia da sela e va para a drea sequinte, no
final do: corredor escuro. Mafe os zumbis & vé
até o final do comedor adiante, para chegar o
uma sala com uma fonfe e estranhas raizes.

Obtendo a Shotgun na sala armadilha

0 lado da porta hd um motor que bom-

heio dgua, use o Chemical para mafar
as raizes & va pegar a Armor Key (vocé pode
misturar as Green Herhs e Red Herbs aqui e levé-
las para o bad). Saindo da'solo do fonte, mate
05 zumbis e vd para o corredor 4 esquerda.
Entre na abertura da parede para chegar no
porta que dd ncesso a sala da estdtua de figre.
Use a Blue Jewel para descobrir a Wind Crest.

Violte 0o corredor & abra a porfa do outro ludo,
chegando @ um quarfo. Pegue a municdo sobre
a cama e examine o mével do autro lado, um

zumbi aparecerd. Profejasse do outro ludo da
cama e mate-o, entio examine o movel para
arquivar em seu inventdrio o Keeper's Diary.
Pegue municdo de Shotgun no armdrio e
sgio do quario. Volte para a sala do had no
comedor escuro & aproveite pura destroncar o

primeira porta que encontrar. Leve uma Small
Key e enire por aguelo porta que vocé desiran-
cou. Pegue municdo de Beretfa e a Broken
Shatqun na estante, destranque a govefa do
mvel ao fundo para pagar municiio da Shotgun,
Vid até o bad e quarde os itens extras, levando
a Beretta, municdo, Armor Key, Small Key e o
Broken Shatgun.
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estlid A sala das armaduras

Vé afé o sala armadilha, perto du qaleria,
e enfre na porta sequinte para chegar a
uma salo com uma Shotgun na parede. Peque-

a e coloque a Broken Shofgun no lugar, enfio
volte ao comedor e enfre por aquela poria de
metal. Vocé encontrard algumas Green Herbs

(apenas marque este lugar e ndo pegue os
envas, elas serdo importantes mais farde). Volfe
oo hall de enfrada da mansto e abra a poria
a0 lado da porto azul.

Peque a munico de Beretta sobre o mével e
mate o zumbi afrds da estante. Destrangue a
mezinha_para_pegar municdo de Shotqun e

entre na porfa do outro lado do corredor. Voce
chegard o um vestidrio onde o porfa esfard
trancada (ha Ink Ribbon, Green Herbs & um
zumbi, ignore-os). Voltando ao hall'de entrada,
suba pelo escada e entre no primeira porfa do
lado direito. Mate os zumbis no caminho. No
meio do corredor, enire na poria verde para

chegar na sala dos armaduras.

Empurre os duas estdiuas, posicionondo-os
sobre os buracos no chdo. Acione o bofdo para
abrir o compartimento odiante, onde encontra-
id o Sun Crest. Volte ao corredor e entre na
dltima porta.

m Destrancando as portas da area norte

Nu sala sequinte, arquive em seu inventd-
rio 0 Bofany Book que st sobre a mesa

g Use O porfa ao Iudo Mute dos zumbls 8
destranque a porta adiante no corredor, mas
niio enire. Desca pela escoda e va pora a solo
do ha, deixando os itens que estio em exces-
s0. Leve sua Shotgun e municto. Suba pela

SDlve Seul progresso & v até o corredor do
sala das armaduras, enftio entre por aque-
lo primeira porta ignorada. Vocé encontrard
Green Herbs e o corpo de Richard, examine-o
para pegar municao de Bereffa, enfdo enire na
porta adiante, mate o zumbi no corredor ao
lado, suba a escoda e destranque a porta, mas
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escada & entre por aquela porta ignorada a
pouca, onde enconirard outras duas portas.
Mate o zumbi e entre na porta a direita de Chiis,
chegando' até o um quarto. Pegue o lighter
sobre o armdrio, 0 municdo afrds da segundu
cama & uma Red Herb. o

Saia deste quarto ¢ entre
na porta do outro lado,
chegando ao estidio. Ar
quive em Seu inventdrio o
Resenrcher's Will que esid
sobre 0 mesa & aciong 0
painel de insefos ao lado
da port para esvaziar o

ndo enire. Va primeiro pora @ sala no final do
corredor de onde veio o zumbi. Use o Lighter no
candelabro, empurre a estante para pegar mu-
nictio de Shotgun no movel que estd escondido.
No gabinete oo lado do candelabro tem muni-
qdo de Berettn e sobre a‘mesa hd Ink Ribbon.

Entre por aquelo porta ignorada a pouco e
equipe a sua Shotgun. Vocé poderd enfrentor ou
enganar o cobra gigante, e enfiio pegar a Moon

It appears to be a switch.
Will you push it?

aqudrio. Empurre o aqudrio para o lado direito,
depois empurre a estante para o lugar do oqu-
rio & pegue munigdo na porta secreta du pare-
de (hd Ink Ribbon na joqueta branca).

Volte ao corredor e vd afé o final dele,
chegando a uma sala com
lreira. Use o Lighter na
lareira para descobrir o
2nd Floor Map. Deixe os
ifens na sala do bay e
leve somente sua Shofgun
com municdio, o lighter,
es No ervas combinadas e a

B Shield Key.

m Enfrentando a cobra gigante

Crest no buraco da parede. Se decidir enfrentd-la,

afire em sua cabega. Independente de sua esco-
lha, vocé provavelmente ficard envenenado. Pe-
gue a Moon Crest e municdo de Shofgun que estd
sobre os barris ¢ entdo saia da sola. Dependendo
de suas escolhos afé o momento, Chris poderd
desmaiar e ser ajudado por Rebecca, ou vocé a
controlard para que ela vd pegar o Seum pora
Chris na sala onde vocé a conheceu.




- ekt 0 lado de fora da mansio

Independenfe dos aconfecimentos, vd até
0 bad mais préximo e pegue todas as Crest
que reuniu afé enfdo, uma arma, municdo e
salve seu progresso. Use as Crests no painel
onde foi usada a Star Crest, para abrir a porta.
Na drea seguinte, empurre o escada para frente
¢ depois para o parede do
direita. Use a escada para
pegar a Square Crank, de-
pois pegue uma Small Key
sabre o haril que estd adi
ante & abra o porta dupla oo
lado. Fora da' manséio, mate
0s cachorros & cambine o5

Explorando a casa do jardim

Ao scir deste quarto, enfre no praxima porta
para chegar ent@o a outro quarto. Enfre
0 banheiro ao lado ¢ esvazie o banheira para
pegar o €. Room Key. No fundo do quarto,
mate dois zumbis e pegue munictio na gavefa
do mesn. Peque o Red Book sobre o cama, saia
do quarto e entre na porta vermelha o fundo.

% gl !:?‘. /i

ervas. Siga o corredor 0 esquerda das Blue
Herbs, para pegar o Garden Map. Enfre no por-
tiio do outro lado do pdtio e use o Square
Crank para esvaziar o fanque de dguu. Va para
0 oufro lado e coma sem parar té o elevador,
evifando as cobras. No pétio abaixo, sign para

“ 0 portio do ouiro lado,
ignore as eivas & os ¢o-
charros, & enfre na porta
1o final do corredor. Den-
fro da coso, empurre o es-
tafua para o corredor ao
lado e deixe-n sobre um
buraco: no chdo do corre-

Ha duas aranhas gigantes, ignore-s e v para
a esquerda, onde encontrard uma mesa de bi
Ihar com tucos cruzados que indicariio um codi

go (hd Ink Ribbon e municdo de Berefta no
outro lado da sala). Guarde fodos os ifens,
exceto a chave que pegou e sua Shotgun com
municdo. Enfre na porta do corredor onde vocd
deixou o estitua &, depois, enfre na porfa se-
quinte. Volte afé o porfa @ esquerda, onde ao
lado, vocé encontrard um painel. Para obrir
esta porta € preciso ligar todus as luzes do
painel. Digite os nimeros 215 para consequir
isso e o porta serd destrancada, mas ndo entre.
Vid pura:a porta do outro lado, enfiio siga para

) It's a map of Wll :
Will you take it

dor sequinte. Entre na primeira porta que avis-
tou, pegue municiio e um F. Aid Spray que estd
na esfonte, ento salve seu progresso. Leve
Small Key, a Shotqun & municdo.
< e .

a esquerda, onde enconfrard uma colméia. Pe-
gue a 002 Key sobre o mesa e volte par o
corredor anterior imediafamente. Vi para o fi
nal deste corredor e empurre o estdfua, conse-
guindo ssim pegar algumas Green Herbs.

iablaatd 0 atague do tubardo mutante

Desrmnque a porta ao lodo, entre no bo-
nheiro, mate o zumbi e pegue a munigio
que estd sobre a pio. Yolte oo quarto e pegue o
Dormitory Map que estd na parede. Arquive em
seu nventdrio o Plant 42 Report que estd sobre
(1 COMa & empurre 0s armarios até revelar uma

escadn. Desca por esta escada para fer acesso
a.um corredor com frés caixas. Empurre os duas
caixas que estao no final do corredor para den-

tro do buraco com dgua, depois empurre o
ferceira caixa até as outras duas paro formar
umo ponte. Ignore os duas Green Herbs do
aufro lado & vd para a porfa que estd deniro do
dgue, do outro lodo hd um tangue gigante.
Corra pora a direita até encontrar duas portos,
abro o da esquerda com a C. Room Key (cuido-
do com os tubarges). Acione o alavanca para
escoar a dgua, depois acione o bofdo da luz

vermelha para abrir @ porta ao lado. Enire na
salopraxima e peque municaes de Beretta e

Shotgun, dlém du 003 Key que st no balcdo.
Violte afé uma poria no canto da parede, para
avistar uma grande raiz e entdo pegue a Small
Key na caixa 0o lado (use a Small Key para
destrancar a goveto do quarfo onde encontrou
0 Dormifory Map).
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pds os incidentes no mansto, Chris per
de o confato com Jill, Barry e Wesker.
Por outro lado, encontrou Rebecca Chambers,
uma sobrevivente do Bravo Team. Novos misté-
rios terdo inicio & Wesker aparecerd sem dar
muitas explicactes. Ele mandard Chris brir mais
portas na mansio, fazendo-o descobrir um lo-
boratdrio secreto da Umbrella e seus interesses.
Esta corporacto farmacéutica é conceifuada no
mundo fodo. Elo estd desenvolvendo um super

olte até a sala da colméia e abra a porta
do ouiro lado. Ignore o banheiro e pegue
o arguivo V-Jolt Report na estante ao fundo. Va
para a salo do bad e deixe 1 seus itens, levan:
do so o Shotgun e munigio, o Red Book & uma
erva  combinada. Volte oo quarto ao lodo da

Will you
%

Enfrentando o monstro planta

SEGUNDO CAPITULO |

vitus capoz de mutacionar um orgonismo Vivo
o mattklo em pouco tempo. Descubra o desfe-

cho desta aventura a seguir.

colméia e entre no bo-
nheiro para pegar mu-
nigdo de Berefia. Use o
Red Book na estante no
fundo do quarto, para
revelar uma passagem ]
secrefa. Equipe a Shotgun e preparesse para
enfrentar uma planta gigante. Chris serd agar-
rado, Rebecca escutard seus grifos e tentard
ajudddo. Ela ndo poderd fazer nada, a ndo ser
enfraquecer o planta criando a fomula V-lolt.
Chris entdo jogard o V-Jolt Report para ela, suia
da sala e entre por aquela porta que tem um
painel ao lado. Colete as quatro Empty Bottles

ombine Umb No. 2 com

Umb No. 4 para obter
Yellow-6. Combing o Yellow-6
com Umb No. 7 para obter
Umh No. 13. Agora combine
Water com Umb No. 2 para
obter NP-003 e finalmente
combing NP-003 com o Umb No. 13 para obte;
a formula Vlolt. Vd afé a sala'do fanque gigan:
te e use 0 \-lolt naquela raiz.
A plonta entdo soltard Chris, figue proximo

a porede e dé alquns firos para destruir a plan:
t0. Pegue a Helmet Key na lareira e sain, vocé
encontrard Rebecca. Ela conversard com Chris e
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entregard o Radio a ele, de-
pois ela pedird para ele se-

foi criado o V-Jolt. Fale com
Rebecca para curar seus
terimentos, depois volte para
a mansdo. No caminho vocg
encontrord Weskar ele pedird para Chris des-
trancar mais portas na mansao. Apds a conver:

quir com ela afé a sala onde

(garrafos vazias) & vocé terd de criar o formula
\-lolt, misturando alguns ingredientes. No ar-
mario ao lado do porta, vocé encontrard o
elemento Umb No. 2, na pia ao lado vocé en-
contrard Water (Ggua) e no armdrio oo fundo
encontrard Umb No. 4. Combine a Water com
Umb No. 2 para obter NP-003. Depois combine
Umb No. 4 com NP-003 para obter Umh No. 7.

s, deixe os ifens desnecessdrios no bad e leve
sua Shotgun com munigdo, a Helmet Key & uma
erva combinada. Volte para o mansdo e Brod
fard contato (afenda o Radio abrindo o seu
inventdrio). Ao enfrar na mansto, criafuras cha-
madas de Hunters estardo presentes. D& quatro
firos de Shotqun para matar o primeiro Hunter,
depois destranque a porta que estd antes da
norfa verde.

e e

PR




bl NovoS perigos na mansio

Emmine o mesa pora oscender o luz, peque
municdo de Colt Pyihon que estd sobre o
mesa & 0 Doom Book 1 na estonte @ esquerda
(use a opetio Check e abra este livro para des:
cobrir @ Eagle Medal). Saio da sala e enfre na
porfa verde o lado, haverd um Hunter adiante.

Mate-0 & veju o hilhete de Wesker na pure~
de, ele deixou itens na sala
que estd ao lodo da esco-
da. Apds quardar os itens,
saia da sala e suba @ escr-
da. Mate os dois Hunfers
que estio no corredor e va
até o sequndo andor do

sala de jantar. Mate um dos Hunters ¢ enre na
porta adionte, onde enconfrard mois Hunfers.
Mate-os e entre na porta o lado do escada
nara chegor na sala de froféus. Empurre a esce:
da' para baixo do cabeca de alee, depais arqui-
ve em seu inventdrio o Orders que estd sobre o
mesa e pegue muni¢des no movel ao lada. Ack
i one o interruptor ao lado

da porta para apagar o luz,
suba na' escada’ & pegue o
Red Jewel. Suia do sal e
desca pela escado oo lado,
mate mais olguas Hunters
no caminho e v afé a salo

eatlased 0 elevador do jardim

leve  Shofgun com municdo, além da uma
enva combinada. Suba a escado novamen-
fo & entre na porta no final do corredor @ es-
querda. Apds entrar na porta sequinte, vocé
chegard o uma sala com um piano. Mexa nele e
aquelo cobra gigante aparecerd novamente. Ela

iga para a corredor do outro ludo do eleve-

dor & entre na porfa dupla adiante, che-
gando @ biblioteca. Mate o zumbi e obra o
goveta @ direita para pegar municdo (certifigue-
se para que confinue sobrando um espaco em
saU inventdrio, pois vocé precisard dele).

Afrds das estantes de livros, mate outro zumbi
& arquive em sew inventdrio o Scrap Bool no chiio.
Empurre o armdrio do lado direito para revelar

ahrird um buraco no chiio & vocé terd que maid:
lo. D3 firos certeiros em sua cobea e fique
atento com seu: medidor de vido. Vencendo-a,
examine o buraca para descer. Acione o botda
no fimulo adicnte, revelande uma escadn. Yocé
chegard aos corredores subferraneos do man-
stio. Mate os dois zumbis, peque munico de
Shatgun no corredor ao lodo e entre na porta
mais adiante. No comedor seguinte, mate ou-
tros dois zumbis se quiser pegar Green Herbs,
caso contrdrio, ignore-0s.

Entrando na porta sequinte, vocé chegard a
cozinha. Pegue o Small Key sobre o fogio e, do
|udo direito, mate o zumbi e suba no elevador.

uma salg secreta, onde hd Ink
Ribbon & municéia de Beretta (se
olhar a janela, descobrird um
heliporto). Na hiblioteca, enfre na
porfa do oufro lado e acione um
hotfio no peito da estatua que
estd na parede, para oscender uma luz no canto
destu sala. Enfio empure o esfitua afé esta luz
para revelar um compartimento secrefo, onde en-

da_estdtua de tigre (um Hunter tentard

surpreendédo). Use a Red Jewel na estdtua para
obter a arma' Colt Python, muito eficiente con-
tro os Hunters. Agora volte afé a salo onde
Wesker deixou os itens e sulve seu progresso.

No sequndo andar, mate oufre zumbi que estd
i direito de Chris e enfre na porfa do mesmo
|ndo. Vocé encontrard municdo de Shotqun e a
Botte

(muito importante). Saindo da' sala,
vocé poderd entrar na porfa do comedor @' sua
esquerda que o levard até porta ao lado da sala
dos froféus.

m A entrada da caverna subterrinea

confrard o MO. Disc (ifem im-
porfante para fazer o melhor
final do jogo). Pegando-o, vol-
fe até o sola do bad, ande
Wesker deixau o hilhete, & es-
. vazie seu invenfdrio. Leve a
Square Crank, a Batfery, a Shotgun com muni-
cdio e a Colt Python, além de uma erva combina:
da. Vd para fora da mansto, indo para o se-
qundo pdtio, onde poderd usar a Battery no
elevador que estd do lado oposto & cachoeira.
Suba' no elevodor e represe o dgua do fanque.
Use o elevador para descer & volte pora o cacho-
gira, onde enconirard uma outra escada.
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A morte de Enrico

Eﬂtre na porta ao lado da escada e pegue o
arma Flamethrower, depois entre na outra

porto do lodo esquerdo, no final do corredor,
onde encontrard um F. Aid Spray e municdo de
Shotqun (vocé é obrigado o manter um espaco
vazio em seu inventdrio).

Hﬁ municdo no local onde esfava o pedra
& um Hunter aparecerd. Matando-o, equi-
pe a Colt Python, entre na porfa secreta que a
pedra revelou e, do oufro lado, haverd uma
aranha vidva negra. Mate-u fambém, pegue a
Combat Knife que estd sobre os barris ¢ corie as
tefas que bloqueiom a porfa (hd também Ink
thbon) Do outro Iudu du pcrm siga parg o

Suia através da porta do outro lado do
caverna, afravesse o corredor e no final vocé
encontrard Enrico. Ele mandard Chris ficar po-

rado, pois sabe que hd um traidor no STARS.
Enrico: prefende afirar em Chris, mos alguém
mata Enrico primeiro e enfdio foge (no corpo de
Enrico ha' munico de Beretta). No corredor
aparecerd alguns Hunters, use o Flamefhrower
& depois pegue o Hex Crank. Faca o caminho de
volta afé a escada e ponha o Flamethrower no
parede novamente, para dbrir @ porta. Chegan-
do na escada, volte até o casa onde enconfrou
Wesker e deixe alguns itens no bat, além de
salvar seu progresso.

m Enfrentando a viilva negra

|odo esquerdo de Chris, chegando o uma sala
com um bad. Salve seu progresso e recolha os
ifens da salo, deixando-0s no bad. Leve sua
Shotgun e municto, a Hex Crank e a Eagle
Medal. Saia da sala e no final do corredor
haverd uma porta. Fla so serd aberta se vocé
colocar o Flomethrower na parede (vd pegd-lo
na drea anterior). Depois de abrir o porta, vd
para o direita. Use a Hex
Crank duas vezes para
girar o coredor e revelar
uma oufra porfa. Va afé
a pedra proxima e depois
volte, enfrando em sequi

Leve o Colr Python carregada e volte para
a caverna, seguindo o corredor principal. Use o
Hex Crank na parte vermelha do parede. Giran-
do uma outra parte do corredor, vocé terd aces:
s0 0 porta adiante. Na drea sequinte, corra aé
a pedra que estd no caminho e valte para o
norfa novamente (ndo pegue o Flamethrower
ainda).

da na porm revelada. Nesta nova salo, empurre
0 estdua para perfo do porfa e depois use o
Hex Crank duas vezes para deslocar o estifue

da parede para o direita. Empurre a estdtua afé
a parte do chiio destacada, que estd diante do
painel go lado, para pegar o Doom Book 2
(dentro dele vocé pegard a Wolf Medal). Soio
da salo e vd até onde estava a pedra anferior,

para pegar o Underground Map e o segundo
MO Disk.

m 0 lahoratorio secreto da Umbrella

gora volte até o poria antes do comedor

da sala do bat e siga para o lado es-
querdo, onde enconirard um elevador. Ele o
|evard para uma nova drea.

Use o Eagle Medal e a Wolf Medal nas
[aterais du fonte para revelor um elevador, use-

0 pora chegar a um laboratdrio secreto. Desca
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através da escada e na sala abaixo vocé encon-
trard um boo. Leve a Shotgun e municdo, de-
pois entre na porfa adiante. Mate os zumbis no
caminho e, antes de descer pelo escada, siga
para ¢ lado oposto do corredor, para encontrar
o ferceiro MO Disk sobre a-mesu.

Desca através da escada e entre na porta
ao lado, fazendo o mesmo na porta sequinte.
Acione o inferruptor oo ludo da porta da salo,
arquive em seu inventdrio o Researcher’s Letter

que esfd sobre a mesa, para ficar subendo dos
codigos JOHN e ADA, mos ainda falto um
password (hd municiio de Beretta 0o lado da
pia). Ao fundo da salo tem um quadro com
escritos estranhos, empurre o armdrio da sala,

acione o inferruptor e olhe o quadro novamente
para ver que o escrito estd compreensivel, des-
cobrindo que o password é MOLE. Saia da sala
e entre na porfa ao lado, sign a direita afé
encontrar zumbis & um buraco na pareds.




eubletd 0s codigos de acesso

Enrre na porta que estd com uma placa
vermelha fixada no alto, para chegar a um
|ahoratdrio. Ligue o computador e ele pedird os
senhus de acesso. No login, digite JOHN e aper-
fe @ tecla que tem uma grande sefa.

Depois digite o password ADA. Vocé terd
acesso ao sistema de: portas elefrdnicas, esco-
lha o bloco B2 e digite o password MOLE para
destrancar uma porta. Selecione o B3 e depois
escolha @ dlima opeio para desli-
gar o computador. Na solo do labo-
ratorio, pegue o Slides oo fundo e
entre afravés da porta to lodo da
escada. Mais adiante no corredor,

entre na porfa mais ao fundo para chegar a
uma sala com muitos zumbis. Arguive em seu
inventdrio o Fox que estd no buraco da parede
¢ use 0 MO Disk no mdquina de codigos que

esfd sobre o mesa, para obter o Pass Code 01.
Subn o escadn e entre na pora do corredor o
esquerda, para chegar na sala de conferéncia.

Arquive em Seu inventdrio o Security System

que estd no armirio 0o lado da porta, vse o

Slides no projetor sohre @ mesa,
para ver alguns monsttes e o frok
dor da S.TA.R.S. Examine o painel
no fundo da sala para pegar o Lab
Key, enffio desca através du escr-

do. Abraa porta que fem am frente um desenho
vermelho no chido e mate os zumbis. A porte
adiante o levard a'uma solo com um bad, salve
SBU progresso, pegue municio e Ink Ribbon no
estante.

m A revelacao o traidor Wesker

Pegue os dois MO Disks no bad, leve uma
arma com municiio e saia da salo. Volte
oé a porta de enfrado desto drea & entre na
parto a0 lodo, chegando a uma sala com duas

0 liltimo confronto com Tyrant

esker ird afirar em Rebecco e forcard
Chris a' entrar no loboratdrio para ver
o projeto’ Tyranf. Chris vé o monstro e chama
Wesker de louco. Wesker solta o monstro que,
por sua vez, o mafa. Equipe sua Shotgun e
fique comendo em circulos no oboratdrio.
Pare em algum lugar onde o vistio seja
favordvel e atire em Tyrant, mas ndo o deixe se

aproximar, Yencendo-o, acione o painel ao lado
do corpo de Wesker e saio. Rebecca estd viva e

caixas & uma escada.

Pegue a munigiio e posicione as caixas so-
bre s buracos, mas nio fogue no inerrupfor.
Depois empurre 0 escada enfre as duas caixas
para fer acesso ao dufo de venfilagdo e chegar
ao necrotério (ha municdo na estante). Use o
MO Disk na mdquina, do outre lodo do necroté-
rio, para obter o Pass Code 02. Saio du salae
enire novamente por aquela porto '
que fem em sua frenfe um dese-
nho vemmelho no chdo. 0 corredor
d direito o levard a sala do gero:
dor. Na primeira drea, siga a direi-
ta de Chris & acione um painel de

junto com Chris planejo explodir o lugar. Entre
na porta go ludo du escadn e acione as frés
luzes no final do corredor. Abra a porta da cela
nara libertar Jill, depois suba- através da' esca-
da, vd até a sala onde vocd viu o primeiro ba,
peque todus as ervas combinadus ou £ Aid
Sprays & deixe | os suas armas. Suba a escoda
de metal, entre na porta ga lado e Brad enfrord
em contato. No final do corredor, pegue a Bat-
fery e coloque-a no encaixe ao lado do elevador.

forca, depois vd para o lodo esquerdo da solo
¢ enire na porta em frente. Siga adionte e use o
MO Disk para obter o Pass Code 03. Vi pora o
lndo direito da sala ¢ o porta sequinte o levard
 sala de forca. Use o terminal do gerador & va
para o elevador ao lado da sola do bad. Acio-
nando-o, Rebecca aparecerd para acompunhor
Chris e, pouco depois, Wesleer fombém apare-

cerd. Ele contard a Chris que
matou olguns membros do
STARS. pora se beneficiar
com os projefos do Umbrelln,
pois prefende desenvalver
arma bioldgica perfeita.

0 sistema’ de auto desfruicdo 4
serti acionado. Rebeccn opa- /7
recerd e Jill pedird para Chris |
fenfar enfrar em coniato com
Brad. No heliporta, pegue um Flo-
re no caixa que estd ao lado do
elevador. Use-o no centro do heli
parto, Tyrant aparecerd & cnrrerd
para atacar Chris (escape sem-
pre pelo lodo direito dele). Resista até os uln
mos frinta segundos e Brad jogard o Racket
Launcher. Equipe a arma e espere o melhor mo-
mento para dar um tiro certeiro em Tyrant e
depois ossistir oo melhor final.
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OBTER A R. LAUNCHER

Termine 0 jogo em menos de trés horas e
nio salve seu progresso nenhuma vez.
Assim vocé conseguird alcangar o ranking mdxi-
mo, agora salve seu progresso uma dlfima vez.
Comece uma nova parfida e carregue o Glimo
save para comegar o jogo com a Rocket Launcher
com munigdo infinifa. Obs.: para conseguir ter-
minar o jogo em menos tempo, ignore as solas
 desnecessdrias, evite enfrentrar os zumbis e pro-
(Ure sempre Corer no jogo.

ENCONTROS INUSITADOS

Jngundo com Jill ou Chris, vocé terd o auxilio de um personagem. 0 enredo é o
mesmo para ambos, no enfanto vocé poderd crior encontros inusitados e descobrir
outros defalhes do enredo. Para fazer isso, vocé no precisard cumprir todos os eventos
- da estratégio, nem mesmo na mesma seqiiéncia. Ao redlizar os eventos em diferentes
ordens, vocé ocasionard alguns encontros enire Jill & Barry ou Chris e Rebecca. Confiro:

- JILLENCONTRANDO BARRY

© Vocé poderd encontrd-lo no terrago, perto do
corpo de Forest (consiga a Shield Key e vd para
o ferraco).

o Barry aparecerd no hall de entrada da man--

sio e entregard a Explosive Rounds (explore
fodo o primeiro ou o segundo andar, entio vd
para o hall de entroda). '

S| A

© Ele poderd aparecer no estidio do aqudrio
(apds receber o Lockpick, tente cumprir os even-
tos até chegar no estidio sem ter qualquer
outro encontro com Bamy).

© Se vocé pegar o Shotgun sem colocar a Broken
Shotgun no lugar, tente abrir a porfa da solo
armadilha e Barry salvard Jil (vocé ndo poderd
encontrar Barry mais de duas vezes).

 QAMESTATI®N especinL- RESIDENT EVIL -1

TROCARDEROUPA

Termin_undo 0 jogo uma vez em menos de
cinco horas, salve seu progresso uma dlfi-
ma vez. Ao comegar uma nova partida, carre-
gue o Gltimo s

save. Vocé come- f
card com a Special
Key em seu inven-
tdrio e elo serd
usada na porta
do vestidrio.

' YOU VE GOT
THE SPECIAL KEY

FIND [CLOSET

[ S -,
® Se vocé enfrentar o cobra gigante a primeira

vez e for envenenado, Jill desmaiard e Barry o

ajudard (dependerd do percurso feito e dos

encontros anteriores com Barry).

© Enfrente o monstra planta sem fazer o V-Jolt

para Barry salvar Jill

® Se vocé ndo teve muifos encontros com Barry,

gscutard ele conversando com Wesker perto da

entrada do fanque do fubaro.

e Enfrando no subterrdineo, responda “No” nas

duas perguntas e ndo ande perto de Borry. Ele -
serd morfa por um Hunfer e vocé obferd uma

foto de sua familia (um arquivo extra). Obs..: se

Bany ndo aparecer no subterrdneo, ele morrerd

no final do jogo & Ihe entregard a fofo de sua

fomlia (isso s6 aconfecerd se vocé fiver muifos

encontros com Barry).

LY B

FINAIS DIFERENTES

* () melhor final: com Jil, termine o jogo
com Chris e Barry, enquanto com Chis,
fermine o jogo com Jill e Rebecca.

* Final normal: com Jill, termine o jogo
com Bamy ou com Chris, enguante com
Chris, termine o jogo com Jill ou Rebecca.
o Final ruim: com Jill, deixe Barry morer
e nio salve Chris, enquanto com Chris
deixe Rebecca morrer e nio salve Jill.

CHRIS ENCONTRANDO REBECCA
e Ao encontrd-la pela primeira vez, responda
“No”, Dependendo do ordem dos eventos que

~ vocé cumprir, poderd enconfrdda na sala ande

estd o Botany Book.

® Dependendo da resposta que der para o pri
meiro encontro com Rebecca, Chris poderd des-
maiar apds-seu primeiro confronfo com a cobra.

| I “?'. 3
i’ s

LT

® Encontrando Rebecca na sala do piano, res:
ponda “No”. Dependendo du ordem dos even-
fos que vocé cumprir, fambém poderd encontrd-
|n embaixo da escada ao lodo do quarto onde
a conheceu, ao voltor a mansdo.

@ Sg vocd sempre responder “No” para Rebeccn,
ela poderd morrer na cavema ou no final do jogo.
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Menos de um ano apds o primeiro jogo,
a Capcom lancou Resident Evil 2 com
uma concepgiio visual fotalmente reformulada.
Onde alguns meses apds o incidente da mansio,
duas novas pessoos chegam a Roccoon City, em

lugares e hordrios diferentes, Leon Scott Kennedy

- ¢ Claire Redfield. Leon é um policial recém recruto-

do para a delegacio da cidode e em seu primeiro
dia de frabalho, ele enconfra o corpo de uma
mulher em decomposicdo no meio da estrada.
Enquanto isso, em outra parte da cidade, Claire
chega a um bar para pedir informacdes e encon-
ra um zumhi devorando uma pessoa.

Na rua préxima, Leon & atocado por muifos
zumbis & comeca a afirar, até ele se enconfrar com
Claire. Ambos fogem em um caro
de policia, eles se apresentam ¢
juntos planejam descobrir 0 que

A

" recai sobre o Umbrello, que é acusada de aior

estd aconfecendo na cidade. Com o fempo, eles
descobrem que um poderoso virus matou fodos
os hohitantes da cidade e o culpa mais uma vez

armas bioldgicos. Residente Fvil 2 ganhou muito
mais qualidade sonora do que o primeiro episd-
dio, visualmente tombém e a jogabilidade ficou
mis refinada. O cendrio é hem frabathado com
muitos defalhes e passa uma atmosfera bem n-
fural do jogo. Vocé jogard com Leon e Claire, o
aventura de ambos é semelhante, sobre visdes
tofalmente distinfas com alguns aconfecimentos
diferentes. Cada personagem possui duas avenfu-
ras, sendo uma curfa & outra mais complefa, e
somente jogando ambas as duas é que vocé con-

sequird entender foda a froma, além
R o tor também minigames que mos-

from  outros lados da historia,

RESIDENT EVIL 2

MUITA AGAO E EMOCAO
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COMANDOS GERAIS

... Andar pora frente
.. Andor poro frds
.. Virar @ esquerda

... Virar @ direitg
.. Correr
. Inventdrio

{ancelar

... Acio / Mirar
Empunhor Ama
... Pausar

... Configuracda

As aventuras dos personagens sio exata-
mente iquais, ou sejo, o Scenario A de
Lson é iqual co Scenario A de Claire. As dnicas
mudangos que ocorrem enfre um e outro é que

Claire usard alguns itens diferentes, a exemplo,

Leon comegard com o Lighter, enquonto Cloire
com o Lockpick.

Claire poderd abrir as govefos sem precisar
de chaves, ao confrdrio de Leon que precisord
dos Small Keys. Por outro lodo, apenas jogan-

_ DETALHES IMPORTANTES

Ao equipar uma arma, operte RT para mirar
no inimigo. Vocé poderd ofirar para’ dma ou
para baixo (RT e depois 4 ou ) depen-
dendo da erma. Dentro da Configuracdo, voce
encontrard os opcdes Key Config (podendo
escolher os fipos de comandos A, B ou C, pré-
definidos pelo. computadar), Yibration (para
o controle Dual Shock), Seund (som Stereo e
Mono), Monitor Adjus (para jusior os cores
da TV) & Reset (para reiniciar o jogo).

do com Leon voc poderu ohTer as purtes de
novos armamentos, que permifirG aumentar o
seu poder de destruicto. Leon encontrard os
plugs, enquanto Claire precisard enconfrar as
Stones (ambos os ifens estartio nas mesmos
lugares). Fora isso, outro grande diferenca serd
a presenca dos outros personagens. Na aventu-
ra de Leon, o chefe Brian lrons ndio tem parfici-
paciio e 0 mesmo acontece no jogo de Claire em
relactio oo repdrter Ben Bertolucci.

USANDO AS ESTRATEGIAS

s estratégias a sequir sdo-do Scenario A

de Leon & do Scenario B de Cloire. Coso

- queira jogar o Scenario A de Claire e o Scenario
B de Leon, busta sequir o estratégia, levondo
em confa as pequencs diferengas de uso dos
itens, suas localizagdes e seu uso pelos perso-
nogens. Por exemplo, no Scenario A-de Claire
Sherry ficrd doente & vocé deverd pegar o antf-

doto para ela. Jogando no Scenario B de Leon,
Ada serd morta por Mr. X. :
Qutro defalhe imporfanfe e distinfo em am-

- bos os personagens é que Cloire pegurd certos

fipos de armes, enguanto Leon pegard ouros,
Exceto o estrotégia que servird para ambos os
persanagens, fanfo no Scenario A quunto no

Scenario B.

* Em Residente Evil 2 vocé jogard com dois

personagens principais e também contro-
lord dois extras em determinados momentos.
No enfunto, o5 personagens Leon e Claire pos-
suem duas versdes da histdria que sio chama-
dos de Scenario A e Scenario B. Se vocé jogar
no Scenario A, o jogo serd curto, mostrendo o
primeiro final e vocé ndo encontrard fodos os
arquivos (Files). Jogando no Scenario B, vocé
verd um jogo mais extenso, que mostrard o
momento exato de alguns acontecimentos.

Serd possivel inclusive pegar todos os arqui-

vos do jogo, olém de ver o segundo final e
enfrentar o monstro Mr. X. Termine o Scenario &
de um personagem e vocé hahilitard o Scenario
B de oufro personagem. O mais inferassante é
que @ histdria de um personagem & ligada @
histdrio do outro, ou seju, se vocé jogar no
Scenario A de Claire & depois jogar no Scenario

B de Leon, entenderd melhor o enredo e alguns

das evantos.

USANDO ERVAS

e combinar ervas adequadamente, o uso
dos F. Aid Spray passa o ser desnecessdrio
(0 uso de muitos F. Aid Spray influencia no
ranking final). Vocé poderd usar ervas medick

nais que so de trés tipos: Green, Red e Blue.

A Green Herb recupera um terco de sua vida, o
Red Herb serve para oumentar a eficdcia da
Green Herb (comhine uma Red Herb com uma
oy duas Green Harbs e isto duplicard a sua
eficdcia). A Blue Herb serve para curar envene-
namento, :
Avida (HP) do personagem 6 indicada pela
linho vital no inventdrio. Linha amarela indica
que a energia estd enire 150-100 (o mdximo de
energio é 200), linha vermelha indica abaixo de
50. Vocé encontrari planfagdes de Blue Herbs,
que poderdo ser usados sempre que quiser.

VALOR EM HP

50 P
100:HP
200 HP
200 HP

Green Herb

Green Herb x2
Green Herb x3
Green Herb+Red Herb
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CONHECA 0S PERSONAGES

LEON S. KENNEDY GLAIRE REDFIELD

Em seu primeiro dia de frabolho no deportomento 4k g L
de policia de Raccoon City, Leon & uma pesson
exigente e gosta de que colborem com suas
idéios. Mesmo sabendo dos riscos, Leon

- decide procurar sobreviventes e sair do
cidade.

Ela foi para Raccoon City visitar sew imdo Chris, o
qual ndo d noticios hd meses, desde seu recrutamen-
to na unidode S.T.AR.S. Claire € uma mulher exirover-
tida e autoconfiante & muda facilmente de_humor
quando é necessdrio usar a fora. Além disso, ela
adora criancas e se preocupa muito com seu irmdo
mais velho. ‘

Umercientista extremamente dedicada, mas se considera um fracasso - ‘ : :

como mde. Annette ajudou seu marido, William, o desenvolver 0 G- E “
Virus, deixando de cuidar de sua filha Sherry. Ela sabia que seu marido
ndo entregaria o G-Virus para a Umbrella, s6 ndo imaginou que

Raccoon City serio condenada a morte e desde enffio procura a sua
filha desesperadamente.
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‘ r Filha de William e Annetfe Birkin, Sherry é uma
i = fOVEM Muito esperfa apesar de fer doze anos de

B idade. Elo & uma jovem emotiva e ndo confia em
estronhos, mas 0o ver que foda a cidade estd senda
atacada por zumbis, Sherry pensa que foi esquecida
por seus pais e por isso saiu @ procura deles. Sem saber
que seu pai & um monstro, & que foi o causador de parte
da fragédia da cidade, ela o procura desesparadamen-

te para com ele ir embora.

~ (AMESTATI@N especinL- RESIDENT EVIL - 2




Deterrmnudo e arrogante, Brian rons subiy
rapidamente de cargo, tormandosse o chefe
do departamento de policia da cidade. Ele é
o principal suspeifo de encobrir os aconfe-
' cimentos relacionados a Umbrella, pois

. Chris descobriu que a mesma financiario a
condidetura de Brian  prefeitura de Raccoon
(ity, se ele colaborasse.

BENBERTOLUCC

Considerado um repdrfer ousado, Ben descobriu que
0 chefe do departamento de policio da cidade estava
acobertondo a Umbrella e seu desenvalvimento de
armas bioldgicas. Ao consequir as proves para seu
furo joralistico, a cidade estava sendo atacada. Ele
foi perseguido por alguma coisa e, temendo ser
morto, se trancou em uma das celos da delegacio.

WILLIAM BIRKIN

Elo trabalhava para Umbrella & grages a ela, desenvalveu o poderoso G-
Virus. W|Il|nm ndo pretendfu entregar o virus, mas o Umbrello enviou seu
/ . esquadriio Hunk e Williom ccabou
sendo ferido mortalmente. Antes
de morrer, ele injetou 0 G:-Virus em
si mesmo, fomando-se um mons-
tro para se vingar dos que o con-
denaram. O virus faz seu corpo

assim seus frocos humanos...

avoluir constantemante, perdendo

Sendo descendente de chineses e americanos, Ada

& uma mulher muito infeligente ¢ discrafo. Atrds de

sua aparéncia de simples civil, ela omite sua profissio -
de espid profissional. Apds meses sem noficias de seu
namorado John, que trabalhava para a Umbrella, elg
veio para Raccoon City procurd-o. Mas também procura
pelo repdrts Ben, o-qual sobe de informacGes comprome-

. tedoras sobre o Umbrella e um suposto super vitus.

r
-

“ Nuo abtendo resposta do esquadido Hunk, o
** Umbrella enviou sua arma bioldgica expe-
rimental 7-00, chomada formalmen-
,’ ta de Mr. X, com o finalidade de
. “h % abter uma omostra do G-Virus.
WL Mr X € aevoluciio do projefo
. & Tyrant, o que o foma uma
o e
verdudeira médguina de me-
tar que ndo sente dor ou
piedode. Seu estdgio de evo-
" lugo biolégica o faz mudar
- fofalmente quando fodo seu
organismo sofre sérios da-
nos, deixando-0 com uma for-
¢a descumunal e grande velo-
cidade. :
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pds o incidente na mansdo, Chris, Jill,
Barry e Rebecca fentam alertar o depar
tomento de policia. Brian lrons, chefe do depar-
tamento, abofou o caso pora encobrir a corpo-
racto farmacéutica Umbrella.

Algum tempo depois, Raccoon City & confa-
minada por um vitus mortal. Leon Scott Kennedy,
um recém contratado policial do deparfamento
de Raccoon, chegad didade e logo se vé emum
filme de terror, com zumbis surgindo de fodos

A RVENTURR DE LEON

PRIMEIRO CAPiTULO I

0s lados. Durante sua fuga, ele enconira Claire
Redfield, irmd de Chris.

Ambas fogem em um carro de policia, mas
a explosto de um caminhiio desgovernado os
separa & ambos combinam de se enconfrorem
no deparfomento de polici...

Nas nuas de Raccoon City

océ comegard nas rus de Roccoon City,
|d desvie dos zumbis que encontrar no
caminho e enfre na loja no final da rua. Vocé
enconfrard T(my Ao ver que Le(m ndo & um

zumbi, ele explicard o que estd acontecendo.
Apds  conversa, pegue munigdo atrds dos dois
balcges e os zumbis matariio Tony. Fique afrds
do bolcdo & mate os zumbis com o sua Hand
Gun. Pegue a Shofgun no corpo de Tony e enire
na porfa ao fundo. Pegue municdo na ambu-
[ancia que estd no final do beco e os zumbis
arrebenturdo o portio. Derrube os zumbis com
firos de Hand Gun, afravesse a quadra de bas-
quste & fumbém a vielo sequinte. Quando des-
cer @ escada de metal, peque municto na lata
de lixo 0o lado, suba na caixa de lixo de metal

 esquerd, derrube os zumbis que bloquearem
0 seu caminho e abra o portio adiante. Esqui-

ve-se dos demais zumbis e os que enconfrar na
wa. Enire no onibus, pegue municdo o bonco
de frds e saia pela porta da frente, matando
dois zumbis que estardo no caminho. Na rua
hd muitos zumbis, esquive-se de fodos nté che-
gar no portio do departamento de policia.

Chegando ao departamento de policia

Des;ﬂ pelo escadaria adi-
ante e suba do outra lado,
enfre no deparfamento de polf
dio e va para a porta ao lodo

do balcdo, para encontrar o po-
licial Marvin, Ele explicard que

perdeu contafo com Chris & os outros integran:
tes da S.TAR.S., além de confor o que aconte-
ceu nos dlimos dias. Ele enfregard o Blue Key
Card e obrigard vocé a suir. Va ao balcio e
mexa no compufador, para usar o cartdo e
destrancar duas portas, Pegue o Ink Ribbon ao
ludo do mdquina de escrever e munigtio de Hond
Gun no balcie. Entre na porta dupla @ esquer

STAN_I1 especiaL- RESIDENT EVIL - 2

da e deixe seus itens no bad.
Arquive em seu inventdrio o
Police Memorandum que estd
sobre  cadeira e saio usan-
do a poria do fundo da sala

Examine- o corpo do pohcml
para pegur municdo de Hand Gun e olhe o
sangue no chio. A criatura Licker aparecerd.
Mate-u, pegue a Green Herb e entre na porta

adiante para chegar em um corredor. Siga por
ele sem encostar nas jonelas vedudas ou serd
atacado por zumbis.

Entre na_porta_dupla adiante, arquive em

seu inventdrio o Operafion Report 1 que estd
sobre @ mesa @ esquerda, Visite o suleta ao
fundo e use o Lighter na loreira para pegar a
Red Jewel (hd municgo no fundo da sala).
Volfe e enfre na porta no final do corredor.




auiid 0 segundo andar do departamento de policia

Derruhe 0s zumbis que encontrar no cami-
nho, pegue duas Green Herbs embaixo da
escada ¢ entre na porta ao lodo, chegando na
solo escurn onde sdo revelodas as fotografios.

Pegue um Ink Ribbon na mesa e arquive em

seu inventdrio o Operation Repon Vi que estd
afrds da mdquina de es-  pE

crever. No armrio oo lado
do bat, hd municdo de
Hund Gun. Salve seu pro-
gresso e deixe os itens no
bad, leve sua Hond Gun e
municdo. Saio da salo e
suba pelo escada, ao fun-

do no segundo andar hd trés estdtugs, dos

quais duas sto maveis. Empurre o estdtua ver-

melha para a parede do lodo direito e faca o

contrdrio com 0 estdtua cinza. lsso fard o estd-

fua central solfar a sequnda Red Jewel, peque-

a ¢ enfre na porta ao lado (ha municdo atrs
: da estdtua central).

No corredor sequinte,
mate os zumbis e entre no
sala da STARS. No or
mdrio de mefal vocé en-
contrard uma sequndao
Shotgun. Pegue um F. Aid
Spray na bolsa de primer

ros socorros ao lodo du estante. Depois v para
0 aufro lado da salo e pegue municio afrds da
mesa de Wesker (diante do simbola da
STARS.).

Encontrando a Unicorn Medal

E xamine @ mesa de Wesker vdrias vezes po-
ra encontrar @ Film D, que vocé poderd
revelar na sala escura. Examing a mesa de Chris
para arguivar em seu inventdrio o Chris’s Diary
& encontrar a Unicon Medal. Em sequida Claire

trds do mesa, nesto mesma slg, hd duas

Green Herbs (na mesa ao lodo da salef

hd Ink Ribbon). Visitunde o corredor eo fundo,

vacé enconfrard o corpo de um policial, pegue
munigdo pura o Hond Gun,

Volte até onde vocé enconfrou o crictura

licker e abra o porlu que esid proxima. Dentro

do sela, orquive em seu inventdrio o Pafrol
Report que estd perto do mével cinza ao fundo.

You have used the‘

uparecerd e Leon enfregard o didrio’ do im0
dela. Eles combinam procurar sobreviventes e
sair da cidads, mas antes Leon eniregard um
ridio comunicador para Claire. Agora vd oté a
sala escura para revelar e arquivar em seu in-
ventdrio o Film D& deixar os demais ifens no
bai. Leve a Unicom Medal e duas armas.

Vd para o hall de enfrada da delegacia &
use a Unicom Medal na estdtua, para obfer a
Spade Key (use a opcdo Check nas chaves e em
alguns itens que encontrar, para saber seu ver-
dudeira nome). Pegando a chave, entre na por-
to que esfd do lodo esquerdo da poria por onde
vocé enirou no departomento. Use o Shotgun

et 0 puzzie na biblioteca

No gabinete omarelo hd um Ink Ribbon e, do
oufro lado da sala, pegue municiio no outro
gabinete 0o fundo. Em seguida empurre a esca-
do oté o gobinete para pegar a Square Crank
(deixe-a no bad). Vd oté a enfrada da sala da
S.TARS., no segundo andar, ¢ entre na porfa
no final do corredor. Use a Shotgun para matar
os zumbis da sala, v para o comedor escuro e
peque munigio de Hand Gun no armdrio aber-

parg mator os zumbis que aparecerem, enfiio
entre na porta dupla ozul. Mafe os zumbis que
encontrar & enfre na sulefo adiante.

Digite as ndmeros 2236 no cofre para pegar
munigto de Shotqun & o Palice Station Map.

to. Depois saia pelo corredor pequeno ao lado e
obsemve a mezinha com um voso em gma (ela
serd importante mais farde). Enfre na porta ao
lndo para chegar a bibliofeca, suba afravés do
escadn e vd para o final da plataforma, onde o

chdo se quebrard.
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Ihe a figura na parede e acione o infer
wptor adiante, para afivar um puzzle.
Vocé deverd posicionar as estantes do mesmo
jeifo que estd na figura. Mexa apenas nas duas
estantes do lodo esquerdo e escolha o opgdo

“Right”. Feito isso, aqueln figura revelard o
Bishop Plug.

Pegue a Red Herb na
mezinha embaixo da es-
cado e abra @ porta du-
pla ao lado, chegando na
parte de dma do hall de
entrada do deparfamento.
Mate os zumbis que esti

verem em seu caminho e aboixe a escado de
metal mais adiante, mas nio desca por eln.
Continue ofé o ouira porta para chegar em uma
sala de recepgdo. Pegue a Small Key na cadeira

e qrguive em seu inventdrio o Secrefary’s Diary A

(hd Ink Ribbon na mdquina de escrever). Deixe
todos os itens no bad, excefo suas armas e
municdes, além das duas
Red Jewels. Enfrando na por-
to do outro lado, @ esquer-
da, hi um helicoptero em
chamas e dois zumbis. Va
para a direita e, apds pas-
sar a porta sequinte, des-

m A chave da estatua

esqa airavés da escada que estd adiante,
desvie dos zumbis até chegar a cosa de

forca. Do outro ludo vocé encontrard Ink Ribbon,
municdo de Hand Gun e a Valve Handle (ndo
abra a porfa oo lado ou encontrard zumbis).

Pegue a Cord & o F. Aid Spray sobre a'mesa,
& no armario oo fundo pegue o Rook Plug
e soio da salo.

Um Licker aparecerd, mate-0 ¢ entre na sala
ao lodo para pegar a Small Key sobre a mesa.
Foco o caminho até o sala escura, use a Small
Key para abrir o gaveta do mezinha que estd na
sala onde vocé enconfrou o primeiro bat no
deparfamento de policia, aproveite para deixar
0s itens que enconirou, excefo a Diomond Key.
Chegando na sala escura, ignore-a e siga para
a porta no final do corredor.

Na salo dos armrios de mefal, mafe os

zumbis e procure municdo de Shofgun e o Film
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Faca o caminho de volta aié o helicoptero e, n
grade ao lado, use a Valve Handle para estou-

rar a caixa de dgua e apagar o fogo.

Peque municdo de Hand Gun na porta do
helicoptero e vd para a parte da frente. Entre na
poria ao lodo e, dentro desta sala, procure por
municdo de Shotgun, Ink Ribbon e a Diamond
Key. Cologue as Red Jewels nos duas estdtuas
que esttio ao lado da estdtua central para obfer
o Knight Plug. Vid para a sala do bad, leve suas
armas & municdo, a Diamond Key e a Small Key.
Volte paro a biblioteca & use a Small Key para
destrancar aquela mezinha e pegar a H. Gun
Parts (combine esfe com a Hand Gun para ob-

(. Entre na oufra porta para chegar afé o uma
sala que estd foda revirada. Pegue Green Herb ¢
entre na'saleta do outro lado, pora encontrar o
nolicial Marvin. Ele se fransformard em um zum-

bi, mate-0 e peque a Heart Key sobre @ mesa.

Va para o outro lodo- do salo e pegue a
municdo de Hand Gun no armdrio, e arquive em
seu inventdrio o Memo fo Leon que estd sobre a
mesa. Use a porta ao ludo para chegar no hall

franque o porta azul do corredor & examine o
corpo do policial que estd mais adionte, para
encontrar munigdo de Hand Gun. Atravesse o
corredor, evitando 0s corves que aparecerem.
Entre na porta adiante e vocé chegard no telho-
do da delegacia, onde encontrard novamente o
helicdptero em chomas.

ter a C. Hond Gun).

Desca para o hall de entrada da delegacia e
entre por aquela porta, ao lodo da porta de
enfrada. Ignore a porta dupla azul & siga para
o final do corredor, chegando o um outro corre-
dor. Mate os zumbis e enire na porta de metal,
chegando a sala de inferrogatorios.

; ! B "h [ 3&
de entrada do departamento. Passe na sala do

bati e pegue a Cord, depois vd para a salo do
cofre e abra o porta ao lodo da saleta.




05 SEGIIEIIIIS DA UMBRELLA

chegada de Leon a Raccoon City ndo foi
dos mefhores. Em pouco fempo, ele des-
cobriu que o ddode infeira estova morta. Ainda
sem muitos detalhes, Leon sabe que um virus
morfal foi eriado e, acidentalmente, infecto @
cidode. Leon encontrou Claire e juntos combing:
ram de procurar possiveis sobreviventes e fugir
de Raccoon Cify. No entonto, Leon ainda desco-
brird muitos outros detalhes imperfantes, ussim
tarnbém a jovem Ada Wong. Ela procura por John,

seu namorado, & por um repdrter chamado Ben.
Par chegar ao desfecha’ destn avenfura, confira
0 restonte da estratégia a sequir

A jovem do estacionamento

c:;mbine as duas Green Herbs que estdo do
outro lado e afravesse o corredor, use o
Cord no painel adiante para fechor as jonelas.
Antes de descer a escada, pegue municiio de
Shatqun na estante do oufro lade. 0 corredor

seguinte o levard para o estacionamento, mare
0s cachorros & siga para 0 3
lado esquerdo do correder.

Entre na porta dupla
para chegar o um beco e
desca no subterrineo, para
chegar a uma solo com um
haii. Depois volte o corre-
dor e entre na porto dupla

de cor marrom. Nesta sala, paque a Green Herb
e mexa no painel que esfd oo fundo para acio-
nar a porta elefranica ao lado. No'painel, aper-
e os cinco botdes escolhendo as opgdes nesta
ordem: Up, Up, Down, Up e Down. Mais ao

|ado, vocé encontrard o Police B1 Map, em

sequidn saia da'sala e entre
na porta que estd ao lado
do escrifo “Parking”. Che-
gando ao estacionamento,
vocé encontrard Ada, Elu se
apresentard a Leon e dird
que procura um homem
chamado Ben. Elo pedirg

sua ojude para empurrar o veiculo, faca isso e

depois peqgue a Green Herb do oufro lodo do
estacionamento, enftio entre na porfa revelado.

kbt 0 Misterioso reporter da prisao

A]ovem Ada stird correnda, vd até ao final
do carredor e pegue o Film A sobre o
mesa, entre na grode ao lodo e, na cela mais
adianfe, vocd encontrard o repdrter Ben. Ada
chegard em sequida e perguntard sobre o John,
0 namorado que desapareceu e supostumente
estava em Roccoon City.

Ben estd preso para se proteger dos mons-
tros, ele acha que querem matd-lo por saber

demais. Um grito esiranho
serd ouvido, Ada ird emho-
ra e um lugar no mapa serd
mostrado. Pegue o Manhole
Opener no armdrio oo lodo
& volte para o corredor ante-
rior, enfrando por aquela
parta ignorada a pouco. Distancie-se dns qra-
des com os cachorros, se fenfar pegar a erva do

i ¥

outro lado, eles o ataca-
rdo. Use a Manhole
Opener na tompa do es:
goto & desco. Atravesse
0 esgofo com cuidado
com s aranhas, & suba

S ST pela escoda adionte. B
fre na porm 0o lodo, peque o Blue Herb e o Ink
Ribban. Salve seu progresso e leve os plugs,
entre na proxima porta e use os plugs no painel

do outro lado. Suin da salo e Ada aparecerd.
Apds a conversa, vocé controlard Ada. Mafe os
cachorros & desca de elevador para pegar muni-
¢ de Shotgun.
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m A sala de autopsia

SUbu para a drea onferior e enfre na porfa
a0 lado, pegue o Sewage Disponsal Map
na parede. Desca os degraus e alinhe as coixas

formando uma ponte, depois mexa no painel
pum encher o lugar com dgua. Atravesse as

En‘rre na porfa 0o lodo da escada, peque
municiio de Shotgun no ferceiro armdrio

ao fundo e arquive em seu inventdrio o
Watchman's Diary que estd sobre a como. Pe-
gue o Magnum ao lado e vd para o salo de
interrogatdrio, mas ndo entre nelo.

Abra o porta verde no final do corredar

cuixos e pegue o Club Key no armdrio, entio
volte uté onde Leon estd e Ada jogard os ifens
que encontrou para ele, indo embora em segui
da. Confrolando Leon, peque a Club Key e a
municiio de Shotqun, depois faca o caminho de
volta através do estacionamento. No corredor,
vocé encontrard dois Lickers. Mate-os e abra a
porta dupla mais adiante, chegando na sola de

autdpsia. Peque o Red C(]rd Key no armdrio ¢ 0s

zumbis s levantardo. Mate-0s &
use o Red Card Key na luz verde
g0 lado da porta eletronica,
enfio entre. Peque municdo de
Shofgun e Hand Gun. Abrindo o

lub Key.

(leve o Square Crank e a C. Cogwheel). No
hiblioteca, alguns zumbis invadirGo o departa-
mento. Suba pela escada da biblioteca e enfre
na porfa mais acima, chegando ao terceiro
andar. Entre na porta do outro lado e use a
Square Crank na parede a direita da sala, para
baixar uma escada. Subindo, use a €. Cogwheel

nesta sala use o Lighter na
parede ao lodo dos trés bus-
tos. Acione o husfo do meio,
o da direita & o da esquerda
para soltar o C. Cogwheel.
Peque este ifem e o Film B ao
fundo & vd poro o biblioteca

nos engrenagens adiante
& acione o hoftio para abrir
uma porfa secreta, onde
encontrard o Knight Plug.
Examine o lugar onde o
plug estava para descer
mais rdpido. Ben serd ato-

Hra
‘'ou have used the

armdrio ao fundo, vocé enconfrard uma S.
Machine Gun ¢ um Side Pack (este aumentord

dms espagos em seu inventdrio). Pegando estes

itens, eles ndo estario acessi:
veis no Scenario B de Claire,
Peque apenasa S. Maching Gun
e volte pora o corredor onde
vocé fechou as janelas.

0 terceiro andar do departamento de policia

cado por uma crintura, va afé ele para saber
sobre uma conspiracdo. Ele enregard o Mail fo

the Chief (o chefe de policia Brian lrons sabe
que a Umbrella estd criando armas bioldgicas e
que o laboratdrio na mansdo foi destruida).

X 0 caminho para o esgoto da cidade

Em sequida, Ben morrerd e uma criaura
suird de seu corpo, Ada chegard e depois
Leon informard Claire sobre as descobertas. Afra-
vesse 0 esgoto e pare na sala do bad para
salvar seu progresso. Enire na sala ao ludo & o
criafura que maiou Ben se desenvolvera. Afire

nele sem parar. Matando:a, use o Knight Plug
no pmnel ao fundu para abrir o porfa. Ada
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aparecerd novamente ¢ Leon pedird para ela
ajuddo. Ada o acompanhard nos esgotos, en-
fre na porfo odiante. Apds a primeira segdo,
pegue Blue Herbs e enire na porta seguinte,
chegando na sala de controle. Arquive em seu
inventdrio o Sewer Managsr Fox que estd sobre
a mesa, pegue o Ink Ribbon na mdquina de
escrever, municdo de Hand Gun no movel e enr
purte o armdrio para encontrar uma passagenm.

Desca e, no sala escura, use o Lighter na
lomparina d direito e pegue municdo de Magnum
no estanfe.

Ascenda a lomparina do outro lodo & peque
munigdo de Shotgun, volte para a sola do bad e
salve seu progresso. Leve duas amas, municto e
a Valve Handle, depois desca de elevadar. No

andar abaixo, uma mulher saird correndo e Ada
persequird, fazendo: Leon levar um firo.




itenbbatd A historia de William

le desmaiard e vocé controlard Ada. Siga a
mulher e pegue o Sewer Mup. No drea
sequints, subo a escada d esquerda e afravesse
0 dufo de ar, descendo rupidomente do outro

lodo. A mulher desarmard Ada, se apresenton-
do como Annette Birkin. Ela sabe que Ada é
uma espid e pensa que ela sejo um dos culpe-
dos peln situacio afual de seu mundo W[Iham
Birkin. Willam criou o Girus g

£ N0 queria entregar seu pro-
jefo para a Umbrello, apesar
de frabalhor pora alo. A cor-
poragto enviou es mercend-
rios para pegar o G-Virus e

Williarn foi ferido morfalmente. Annette fenfou
gjudd-lo, mas era farde demais. William injeta o
G-Virus em seu prdprio corpo & sofre uma muia-
¢ffo, que o fransforma em um monstro irracio-
nal. Ele mata fodos os mercendrios e destrdi o
G-Virus, os rofos & baratas transmitem o G-Virus
através do reservaidrio de dgua, matando foda
a populaciio do cidode. Apds a histdria, Ada
entdo derrubard Annette. Ago-
ra afravesse a ponte e desco
u escada, Leon acordord, Vd
atrds de Ado e, nos esgofos,
siga para 0 lodo esquerdo,
nara pegar a Wolf Medal'e o

municiio de Shotqun nos dois corpos que estio
caidos. Depois vd para o oufro lado do esgofa,
desviondo-se das aranhos gigantes e abra o
portdo.

[ZXSEXS Enfrentando o crocedilo gigante

N 0 drea sequinte, use o Wolf Medal no pai
nel 0o lado da cachoeira, depois suba
na parte seca e entre afrovés da porta. Do oufro
lado, hd uma planfacto de Blue Herbs que vocé
noderd: usar quando’ quiser.

Mais adionte, use o Valve Handle paro
baixar a ponte, pegue Green Herbs do outro

lado e Ink Ribbon. En-
fiio use o Volve Handle
poro erquer a ponte e
sigu ufravés do comedor.
Vacé encontrard Ada e
um crocodilo gigante
aparecerd, volte no cor-
redor e mexa na luz que

frard a Eagle Medul. Ar
quive em se inventdrio
o Sewer Manager Diary
¢ volte té o grande ver-
tilador (use o Valve
Handle e pare o venfilo-
dor}. Do outro ludo do
tubo, vd até aquela co-

estd piscando par derruhur um bofijiio de gds. T
Espere o crocodilo morder o hatiiio & afire.

Abra a porfa no final do corredor e pegue
um Ink Ribbon que estd no lixo, Ada ford um
curafivo em Leon. Suba a escada e afravesse o
ponte, indo para o lodo esquerdo, onde encon-

choeira e use o Fagle Medal no painel, para
acessar o porta. Affovesse o drea seguinte pora
chegar a um honde. Afive o painel & direifo do
bonde e uma mdo tentard acertddo. Fique em
um dos cantos e afite na mdo, em seguida voc
chegurd no fim do cominho.

m A entrada do laboratorio da Umbrella

smu do bonde e use o Lighter no sinalizador
0 sua esquerda, para encontrar o Weapon
Box Key. Enfre na porta adiante @ mate os zumbis
que encontrar. Vi para o corredor da esquerdn
€ examine o corpo pard peqar a Shofqun Parts

(combine-u com a Shotgun para criar a C.
Shatgun). Siga pelo corredor da direita e, no
corredor sequinte, mate mais zumbis, depois
siga para o lodo esquerdo (do lado direito hd

apenas Green Herbs). Subindo o escada, vocé
estard na cobine de conirole. Pegue o F. Aid
Spray no armdrio e municiio do lado oposto.

Deike os itens no bad, leve duas armas,
municdo e ervas combinadas, enfdo entre na
porta adiante. Pegue municdo de Hand Gun
nos lafdes o fundo e o Factory Map adiante.
Enire no vagdo e pegue a C. Panel Key, depois
use-a no painel oo lodo do vagiio. Quando

estiver descenda, Adu serd ferida e desmoaiard.
Suic do vagdo ¢ equipe sua melhar arma, William
aporecerd e perderd seus tracos humanos se
trasformanda em um mansfro. Afire nele, mas
ndo deixe ele se aproximar. Vencendo-o, entre
no vagio para cuidar de Ada. Leon deixard Ada
em um lugar seguro enquanto ird invesfigar o
laboratério da Umbrello.
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XXX niivando o gerador de forca

eque municdo de Shotgun no armario
Green Herb, munigdo de Magnum sobre a
mesa ¢ Ink Ribbon. Saia da sala e entre na
porta ao lodo. Vocé chegard @ um gerador de
forca que se divide em dois caminhos. Siga o

corredor azul, na drea sequinte entre na porta

que estd congelada. Vocé encontrard um F. Aid
Spray & o Fuse Case, use esfe ;
na luz azul que estd piscan-
do, para obfer o Main Fuse.
Volte afé o gerador de forga e
use o Main Fuse no centro,
depois siga o corredor verme-
lho e, na drea sequinte, entre

na porta no final do corredor.

Peqgue o Flamethrower no ormrio, arquive
em seu inventdrio o User Registration e o Lab
Security Manual que esfdo sobre o painel que
esfd piscando. Acione o botto do painel, use o
Flamethrower ou o Lighter para queimar os rafzes
¢ enfre no dufo de venfilgiio. Mate dois Lickers,
; pegue o municdo de Shotgun
no armdrio e Ink Ribbon ao
lado da porta, depois saia e
abra @ porta perfo do esaito
“West Area”.

monstros plantas, pegue as

Use o Flamethrower nos

Green Herbs do outro ludo e desga a escada. No
corredor da drea sequinte, mate frés Lickers e
pegue mais Green Herbs. Apds a praxima porta,
pegue o Laboratory Map no computedor de luz
azul & guarde os ifens no bad adionte.

m Enfrentando o inseto gigante

leve a C. Shotqun com municiio, a Magnum
e 0 Weapon Box Key. Enire na porta ao
lado e, no final do corredor, siga para o lodo
esquerdo de Leon, entrando na nova sala. Abra
0 armadrio que estd com a luz acesa, para pegar
a Magnum Parts (combine-a com a Magnum
para obter a C. Magnum).

XS Fugindo de Raccoon City

Anneﬁe aparecerd di-
zendo que vocg & um
espido igual o Ada. Leon
negard as acusagoes que
ela foz e pouca depois um
fremor derubard escombros
sobre Anneffe.

Leon pegard uma amostra do G-Virus com
Annette & o sistema de aufo destruicio serd
acionado. Quando esfiver no coredor verme-
Iho, Ada aparecerd e pedird o G-Virs para Leon,
que ndo acreditava que ela fosse uma espid.
Ada se apaixonou por Leon e ndo conseque
obrigdo a entregar o virus. Antes de morrer,
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Explorando o salo ao
|odo, mate os zumbis e pro-
cure o Red Card Key, vok
tando o corredor antes
desta sala. Use o Red Card
Key para abrir o porta do
outro lodo desfe comredor e

dor azul, vd ofé as duos
portas anfes do sala con-
geludo, abra a porta da
direita ¢ registre sua digk
tal no painel ao fundo,
mas para enfrar serd ne-
cessdrio a digital de uma

equipe o C. Magnum para matar um insefo
gigane. Mate as larvas sobre o computador ao
fundo e digite o codigo “GUEST”, para registrar
suo impressdo digital. Seio da solo e volte afé
aquele coredor azul, perto do gerador de for
qa. leve o Flomethrower para matar os mons-
fros plantas do caminho. Chegando no corre-

Annette dard um firo em Ada e

do gerador, mas nio consegue.
Apds a cena, afravesse o corre-
1 dor vermelho e desco a escada-
» ria. Mate glguns zumbis no cor-
redor e use o MO Disk no painel que estard
aceso, para abrir a porta que dd acesso ao
elevador (6 hom estar com ervas combinadas).
Ao entrar na Glfima porta, vocé terd cinco minu-

FER

Leon tentard impedir que ela caia

sequnda pessoa (vocé consequird enfrar nesta
sl jogando no Scenario B de Claire).

Abra o outra porfa e mate alguns zumbis,
pegue um F. Aid Spray e o munigdo de Magnum
sobre o maca. Acione o inferruptor aa fundo,
para fluminar o sala. Pegue o MO Disk e volte
afé o andar abaixe, antes do corredor do bad.

tos antes da destruicdo do laboratdrio, chame

0 elevador. William, que perdeu totalmente seus

tragos humanos, aparecerd. Use o C. Magnum
¢ figue longe dele. Apds alguns firos, ele se
fransformard em um monstro muifo rdpido. Fi
que correndo ao redor du sala e encantre a
melhor oportunidade para acerfd-lo. Apds ak
quns tiros, ele morrerd e o elevador chegard.
Desca por ele e siga para o fim do corredor, e
vela o primeiro final do jogo.

R a—— (T




pos o incidente no mansdo, Chris, Jill,
Barry e Rebecca tentam olertar o depar-
famento de policia. Mas Brian Irons, chefe do
departamento, encobriu o cose para’isentar o
corporaciio formacéutica Urnbrella. Algum tem-
po depais, Raccoon City 6 confaminada por um
virus mortal. Claire Redfield chega no cdods
para visitar seu irmdo Chris. Mas logo s& V& em
um filme de teror, com zumbis surgindo de
todos os lados. Durante sua fuga, elo enconfra

PRIMEIRO CAPITULO

Leon Scotf Kennedy, policial recém admifido.
Ambos fogem em um carro de' policio, mes o
explosda de um caminhdo desgovemnatdo os
separd & ambos combinom de se encontrarem
no departamento de polici...

Entrando eles fundos da delegacia

océ iniciard nas ruas de Raccoon City.

Desvie dos zumbis que encontrar no cami-

nho e enfre no portdo, atrds do deparfumenta
de policia de Raccoon.

|gnore os zumbis que enconirar e vd para a

guarita do lado direito, onde enconirard ¢ Cabin

Key sobre ' mesa. Use o
chave poro destroncar o
porta do lado oposto.
Enirando na cosa de for
¢o, peque munigio de
Hand Gun & um Ink Ribbon
na maquing de escrever.
Abra o porta adiante e

desvie dos zumbis que encontrar no cominho,
subindo a escada que estd adiante, vocé verd a
cena de um policial pedindo ajuda @ um helicdp-
fero, no enfanto aconfecerd uma fragédia.
Ands o cena, enire na porta adiante ¢ pe-
que a Grean Herb. Mais adiante no corredor,
; Sl V0cE poderd pegar mu-
nido de Hond Gun n
corpo do policial, mas

cuidado com 05 cor-
vos. Destranque a por-
ta azul no caminho e
gntra na porta no fi
na! do corredor.

Em husca da Unicorn Medal

Do outro lado, enfre rapidomente na portu
sequinte para evitar os Lickers e entiio che-
gar no salo com um bad. Arquive am seu inventt:
rio o Secrefary’s Diary A que estd sobre o balcdo
pegue o Ink Ribbon e municdo de Hand Gun na
codeira. Guarde os ifens no bad, levando apenas
sua arma e municio. Abra a porte ao ludo e, mais

adiante, buixe o escada de metal pora ocessar o
hall de entrada do deportomento. Antes de descer
a escoda, dé a volfo no andar de dima e demube
alguns zumbis para pegar o Unicom Medal na
porede. Mo andar abaixo, pegue o Grenude
Launcher sobre o halcGo e um Ink Ribbon, depois
use 0 Unicorn Medal na estdtua mais abaixo,

para obfer a Spade Key (use a epedo Check nas
chaves e em alquns itens que encontrar, para
saber seu verdadeiro nome).

Volte até o sola do bad, depois entre por
aquela porfa ozul que vocd dastrancou no corre-
dor dos corvos. Colefe s Green Herbs e desca o
escada, & entio entre na porfa’ abaixo.
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m 0 confronto com Mr. X

Pegue munigdo de Hand Gun no corpo do
policial e, na sala oo lodo, peque a Valve

Handle no movel. Mate todos os zumbis e entre
na saleta ao lodo, onde encontrard um cofre.

PARTE-D 0 hall

s¢ 0 Grenade Launcher para derrubdrlo,
depois reviste seu corpo para encontrar

;-;f‘ a

munigdo e confinue o seu caminho. Ao invés de
entrar na sola do bad, vd afé o parte do frenfe
do helicdptero, onde escutard um grifo.

Entre na porta adiante e pegue o Ink Ribbon

Use a combinactio 2236 para abrido e pe-
gar Acid Rounds e o Police Stafion Map (atrds
du mesa hd duas Green Herbs). Pegue Ink Ribbon
na mesa ao lado da soleta e abra o porfa dupla
do outro ludo.

Use o Grenode Launcher pora matar os
zumbis e entre na porfa no final do corredor,
chegando a um outro corredor. Entre na sequn-
da porta que encontrar, mate o Licker e pegue
municdo de Hand Gun.

Agora volte até o helicptero em chamas e
use 0 Valve Handle no registro oo lodo, para

estourar a caixa de aguo. Depois pegue Acid
Rounds na cabine do helicoptero e volte até a

¢ 0 Blue Card Key. Mate o Licker que aporecerd
& va até o balcdo da entrada do departamento,
para acessar o computador e destrancar as
portos. Entre na porta dupla do lado esquerdo,
chegando o outra sala com um bad. Mate os
zumbis & orquive em seu inventdrio o Police
Memorandum que estd sobre a cadeira. Abra o
goveta da mezinha ao fundo, para pegar um F
Aid Sproy.

Seio pela porta do outro lado e, no corre-
dor sequinte, pegue municdo de Hand Gun no
corpo_do_policial e enire na poria no lado.

sala do bad, mas um sequndo helicdptero opa-
recerd e soltard uma cdpsula, de onde surgird
um gigante. No corredor vocé encontrard o mons-
tro Mr. X, enviado pela Umbrella.

lado oposto. Empurre a escada e subu nala
para pegar o Lighter. Yolte ao corredor e entre
na porta que estd em seu final, pegonda o
Green Herb.

=

Arquive o Patrol Report pero do gabinefe ama-
relo o direifa e pegue Ink Ribbon no armario do

LY A sala escura da delegacia

Nu corredor seguinte, evite andar junto s
janelas e mate os zumbis que aparece-
rem. Depois entre na porta dupla ao lado. Nes-
ta salo, arquive em seu inventdrio o Operation
Report 1 que estd sobre a mesa e enfre na

| STAN 1 EseecinL- RESIDENT EVIL -2

saletn oo fundo. Use o Lighter na lareira para

pegar a Red Jewel, pegue municdo de Hund Gun
no fundo du sola e volte ao corredor. Entre na
porfa no final dele e vd para baixo da escoda,
onde encenirard duas Green Herbs. Enire na
porfa 0o lado, chegando na sala escura onde
sio reveludas as fofografios. Na mesa adionte,

pegue Ink Ribbon e arquive o Operation Report
2 afrds do mdquina de escrever. No armdrio de
metal, a0 lado do bad, hd municdo de Hand Gun.
Salve seu progresso e deixe os itens no bad, leve
sua Hand Gun e munigdo. Sain da sala, suha a
escada e, ao fundo do sequndo andar, hid frés
gstdtuas. Duos delas sdo moveis.




0 encontro com Leon

mpurre o estdtua vermelha até a porede
do lado direito e faga o contrdrio com a
esfdtua cinza. Isso ford a estdtun central soltar
a sequnda Red Jewel, peque- e entre na porta
ao lodo (hd munigdo ofrds do estdtua central).
No corredor seguinte, entre no sala do

i, ; e

STAR.S. e vocé encontrard Leon. Ele anfregard
o Chris’s Diary para Claire. Fles combinam de
procurar sobreviventes e sair da cidade, mas
antes Leon entregard um rddio comunicador
para Claire.

No armdrio de metal vocé enconfrard a Bow
Gun, pegue a Diamond Key sobre a mesa de
Chris e v ao outro lado da salo. Examine a
mesa de Wesker, perto do simbolo da S.TA.RS.,
vdrias vezes para encontrar o Film D, que vocé
poderd revelar na solo escura.

Ao tentar sair da salo, chegard um fox.
Arquive em seu inventdrio o Mail to Chris, e
entiio saio da salo.

m 0 puzzie das joias

VOcé avistard uma menina fugindo de um
zumbi, mote-0 e revele o Film D na salo
escura, para arquivido em sew inventdrio. No
mesmo corredor da sala escura hd outra porta,
enfre por el e pegue a Plostic Bomb, municdo
de Baw Gun ¢ o Film B nos armidrios de metal.

Entre na‘outra porta para
chegar o uma solo que estd
fodo revirada. Mote as
zumbis & pegue a Green Herb,
entre no saleta do cufro lado
para encontrar o Detonator
(combine-o com a Plastic
Bomb para obter o Bomb &

Det.). Vd para o outro ledo da sala e peque
munigdo de Hand Gun no armdria & arquive em
seu inventdrio o Memo fo Leon que estd sobre a
mesa. Abra o porfo oo lodo para cheqar.no hal

de entruda do departomento.

Suba pela escada de metal'e vd até o sala do
bad, pegue as duas Red
lewels e levs o Bomb & Det,,
depois suic pela outra por
ta. Enfre noquela sala diar-
te do helicdptero e use as
Red Jewels nos hustos ao
lado da estdtua central, pora
obter a Blue Stone.

“You unlocked It.

[ZXSEE 0 chefe do departamento de policia

SGiu da solo e use o Bomb & Det. na porfa
a0 lado do helicoptero, para explodta.
Chegando na salo adionte, olhe o corpo da
muther sobre o mesa e o chefe de policiv, Brian

Irons, dird que 6 o corpo da filha do prefeito.
Apds a conversa, ele pedird para ficar sozi
nho. Enfre na porta do outro lada da salg, no

final do corredor o levard a um redinfo escuro
onde: Claire ouvird possos. Enfre na sala com
corfinas vermelhas e ascenda o interruptor ao
lado da' porta. Arquive em seu inventdrio o
Secretary’s Diary B que estd sobre o baldo e,
a0 fundo do sala, vocé encontrard aquelo meni-
na que fugiu do zumbi. Seu nome ¢ Sherry e elo

procura por seus pais. El saird quando ouyir
um grito estranho. Antes de sequir Sherry, pe-
que munigdio de Hand Gun na caixa o fundo e,
quando chegar na sala onds o chefé Irons esta-

va, nio haverd mais ninguénm.
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m Acionando a porta eletronica

Pegue a Heart Key sobre a mesa e arquive
em seu inventdrio o Chisf’s Diary que estd
sobre a cadeira, depois mexa no quadro ao fun-
do, revelando um painel com trés encaixes. Feifo
isso, v até aquele corredor onde encontrou o
convos ¢ saia afravés da porfa azul.

No andar abaixo,
abra a porta no mesmo
corredor onde ha outro
corpo. Pegue as Green
Herbs e mate os cachorros
no corredor sequinte. Pe-
que Add Rounds no armd-
rio airds da escoda e de-

nois desca por ela. O coredor seguinte o levard
para o estacionamento, mas antes entre na porfo
dupla de cor marrom para pegar Flame Rounds na
mesa & Green Herb do lado oposto.

Mexa no painel oo fundo da sala para afivar
a port elefronica ao lado. No painel, aperfe os
dinco hotdes escolhendo s
opcdes nesta ordem: Up,
Up, Down, Up e Down. Mais
ao lado, vocé enconfrard o
Police B1 Map, em sequida

sai da sala e enfre na por-
ta dupla no final do corre-
dor 0 esquerda de Claire.

XS 1 crianca em busca dos pais

Pegue a Red Herb no beco e desca no sub-
terrineo, para chegar a uma sala com um
bat. Deixe todos os ifens, exceto suas armas, o
chave que pegou e o Lighter.

Ao sair, Sherry aparecerd e dird que o grifo

herry encontrard outro caminho para se
encontrar com Claire e ird embnrﬂ

| You have used the
~ Club Kev.

Controlando Claire, pegue os ifens e volte
até o corredor anfes do beco, entrando na por-
ta dupla adionte para chegor na sela de outop-

sia. Mate os dois Lickers e pegue o Red Card Key
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que ouviu foi seu pai chomanda-a e ela preten-
de ojudddo. Ela entrard em uma pequena pas-
sagem & vocé terd o controle sobre Sherry. Suba
no elevador, desvie dos zumbis que encontrar
no caminfio e entre no porta ao lado.

Pegue o Sewage Disponsal Map na parede

¢ desca os degraus, depois alinhe as caixas
formando uma ponte. Suba e mexa no painel
para encher a sala de dgua. Atravesse os caixas
e peque a Club Key no armdrio. Saia da solo e
enfre na porta do outro lado, onde encontrard
R. Rounds, peguea ¢ volte até Claire. Sherry
dird que niio enconfrou seu pai, mas jogard a
Club Key & @ municto (coso a fenha pegado).

no armdrio ao fundo. Depois use o mesmo para
abrir a porta que tem um painel verde, na outra
extremidade do corredor. Ao entrar nesta sala
pegue as municdes e, se ndo pegou o Side Pack
ou o S. Machine Gun, ou um dos dois com Leon
o Scentrio A, poderd: pegcos com Claire.
Sain da sala e entre na porfa oo lado do
escrito “Parking”. Ehegundu 1o estacionamen-

m Chegando ao estacionamento

to, mate 0s cachorros e pegue a Green Herbr do
outro ludo. Depois entre na porta perta do car
10 e mate mais dois cachorros no coredor se-
guinte. Entre na porta ao lodo, mate mais ou-
tros dois cachorros, & pegue a Square Crank e
uma Blue Herb em uma das celos. Volte a0
corredor e pegue o Film C sabre a mesa, depois
entre na grade ao lado.

S —



Achegudu de Cluire o Raccoon City ndo foi
das melhores. Em pouco fempo, elo des-
cobriu que a' cidode intelra estavo morta. Ainda
sem muitos detalhes, Claire sabe que um virus
mortal foi criado e, acidentalmente, infectou @
cidade. Elo enconfrou Lean e juntos combing:
1am de procurar possfvais sobreviventes e fugir
de Raccoon City.

No'entanfo, Claire ainda descobrird muitos
detalhes importantes, tanto sobre os pais da

jovern Sherry e também sobre quem € aquele
gigante que foi lancado de um helicdptere. Para
chegar o desfecho desta aventurn, confira o
restante. da esfratégia o' sequir.

Novo confronto com Mr. X

Pegue uma Green Herb e uma Blue Herb na
celo ao lado, perto do corpo do repdrfer
Ben hd municiio de Bow Gun. Agora volte até o
corredor que antecede a escada que o levou ao
estacionomento e abra a porta que estd ao

lado do escada,

No: guarto, procure por Acid Rounds e K-
quive em seu inventdrio 0 T
Watchman’s Diary que estd
sobre a cama. Vd até a por-
ta dupla ozul (anfes da sala
do cofre), & enfre na porfa
no final do corredor. Abra a
primeira porta que encontrar

nara chegar na salo de inferrogatério, onde
encontrard um . Aid Sproy e a Eagle Stone.
Abro o porto verde no finol do corredor, nesta
sala use o Lighter na parede oo lodo dos frés
hustos (pegue um E Aid Spray afrds da mesa).

Acione o busto do meio, o da direifn e 0 da

esquerda puru soltar a C. Cogwheel e Mr. X
aparecerd. Pegue o C.
Cogwheel & suio dasala,
no corredor Mr. X apore:
cerd novamente. Vocg
poderd derrubd-lo ou fen-
tar passar por ele sofren-
do algum dano.

You have used the
Club Kev.

3
turn the faueet on?
*Yes No

ewtland Chegando ao terceiro andar

Vri nara o hall da sala de entrada, aprover:
te para pegar a Square Crank no had e
leve a C. Cogwheel. Suba pela escada de meral
do hall de entrada, indo para a porta do lado
esquerdo, chegando na biblioteca (alguns
zumbis invadirdo o departumento).

Suba pela escada ao lada e vé para o final

do plateforma, onde o chio afunderd. Olhe c

figura na parede e acione o interuptor adiante,

ofivando um puzzle. Vocé deverd posicionar as

estantes do mesmo jeito que fai visto na figura.
Mexa apenas nas duas esfantes do lado esquer
do e escolha a opcdo “Right”.

Feito isso, nquelu figura revelard o Engle
Stone. Pegue uma Red Herb embaixo da escada
& suba novamente na plataforma, abrinde o

porta acima. No terceire andar, vd para a porfa
do outro lado e use a Square Crank na parede
a direita da sala, pare baixar uma escada.
Subindo, vse a C. Cogwheel nas engrend-
gens adiante e acione o bofda para abrir uma
porta secrefa, onde encontrard outra Blue Stone.
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XXX A morte do chete Irons

Agem vd para a solo onde esfava o chefe
Irons, mas Mr. X aparecerd antes (derru-
be-0 & pegue municdo em seu corpo).

Ao passar na sala do bad, pegue a outra
Blue Stone e combine-u para obter a Juguar
Stone, leve também a
Fagle Stone e o Serpent
Stone. Chegando na sala
do chefe Irons, vocé en-
confrarg Sherry.

Examine o gquadro
afrds da cadeira ao fun-
do e cologue as trés
Stones para abrir uma

passagem secreta. Peque o Mail to Chief e entre
no elevador adiante. Claire ird invesfigar, pro-
mefendo a Shermy volfar para pegd-a.
Chegando na corredor, va até o final e abra
a porta, vocé encontrard o chefe Irons. Fle estd
desesperado com a situ-
acdo, que fica mais com-
plicada a cada momen:
to. Apds suas explica-
coes, alguma coisa o
puxard para o olgapdo,
examine 0 mesmo e o
corpo do chefe lrons serd
arremessado.

0 desaparecimento de Sherry

Ames de descer, pegue Acid Rounds e, no
andar abaixo, vocé encontrard Williom
que perderd seus tracos humanos. Use Acid
Rounds e fique distante dele. Apds alguns firos,
Williom se jogard da plataforma.

Faga o caminho de volta para pegar Sherry
(ande devagar para ela o acompanhar). Volte
até onde enfrentou Williom s
g acione 0 escoda para che- e
qar ao esgoto, onde Mr. X
aparecerd.

Apds a fuga, uma
comporta se abrird e su-
qard Sherry. Enire na por:

to adionte e pegue os Blue Herbs no corredor.
Chegando na sala, arquive em sev inventdrio o
Sewer Manager Faox que estd sobre o mesa,
pegue municdo de Hond Gun na bolsa preta e
um F. Aid Spray no armdrio ao lado do bad:
Abro o porta oo lodo do elevador e desca

em sequida. No andar abaixo, vocé enconfrard
um zumbi, 6. Rounds e
munigdo de Bow Gun nos
armrios. Ignore a porfa e
volfe para a sala anterior,
descendo no elevador. Vocé
encontrard Leon que, foi
baleado.

~
¥
§
*
¥
»

Will you use-th }ic

:,-u—"'_

m Explorando os esgotos da cidade

le informard o que aconteceu e pedird para
Claire continuar. Suba no elevador do ou-
ro lado, pegue municao de Hand Gun no mavel
¢ Green Herbs. No bad, pegue o Lighter e a

STAT. I especiaL- RESIDENT EVIL - 2

Valve Hendle, depois empurre o armdrio para

achar outra passagem.

Desca ¢, na sala escura, use o Lighter na
lamparina @ direifa e pegue 6. Rounds na estan-
te. Ascenda o lamparing do outro lado e pegue
Flame Rounds. Volte para o sala do bad e salve

There's a

Lighter ¢ a Valve Hundle, depais va ao corredor
onde Leon esfd e pegue o Sewer Map, enfrando
na porfa adiante.

Na drea sequinte, vd para o lado esquerdo
e pegue a Wolf Medal e Flame Rounds nos dois
corpos. Depois vd para o oufro lado do esgofo,
desvie das aranhas gigantes, e abra o portio.

'



Nu drea sequinte, use a Wolf Medal no par-
nel ao lado do cachoeira, depois suba
na parte secd & entre na porio.

Atruvessundn a dren sequinte, afive o poi
nel a direito da grade de profecic para
chamar um bonde. Sherry aparecerd e, apés as
explicacdes, entre no bonde,

Chegando do outro ludo, use o Lighter no
sinalizador & sua esquerda, para encontrar o
Weapon Box Key. Entran-
do na porta sequinte,
voca chegord o um corre-
dor que se dividird em
dois. Mate os zumbis e
EXamine 0 Carpo N €or-
redor da esquerda, pora
pegar a Spork Shot. De-

Do outro lodo hd uma plantagdo de Blue
Herbs que vocé poderd usar quando quiser.
Annetie aparecerd e terd uma breve converso
com Claire. Apds algumas explicacdes, ela des-
maiard. Mais adionte, use a Valve Handle parc
baixar a ponte, pegue Green Herbs do outro
lado e Flame Rounds.

Depois usa a Valve Handle para erguer o
panfe e enire na porta go lado. No finel do
corredor a sequir, vocé chegard a uma drea com
muita lixo (hd Ink Ribben & direit). Suba a
escoda e atrovesse a ponte, indo para o lade
esquerdo, onds encontrard o Engle Medal ¢ o
arquivo em seu inventdrio o Sewer Manager

Usando um meio e transporte

pois enfre na porta do cortedor direito. No cor
redor seguinte, mate mais zumbis e sign para o
lado esquerdo (do lado direito hé Green Herbs).

Subindo peln escada, vocé esterd na cabine
de confrole. Pegue o F. Aid Spray no armdio, G.
Rounds & Acid Rounds do lado oposto. Deixe os
itens na bad, leve duas
armas, municdo e eras
combinadas, enfao en-
tre no porfaiadiante. Pe-
gue municiio de Hand
Gun nos latdes oo fun-
do e o Faciory Map do
lado oposto.

Diary. Vd uté o grande ventildor e use o Valve
Handle para desligélo. Do ouiro lado do fubo
de ventilacto, vd afé aquela cachoeira ¢ use @
Eagle Medal no painel, para agionar a port,

[ enfrentando William Birkin \

Desga na plataforma e entre na porta se-
quinte, encontrando a drea de manuten-
gfio. Pegue o C. Panel Key & examine o monitor

a0 lado para saber que Mr. X estd chegando.
Derrube-o com firos de Add Rounds, pegue

municdo em seu corpo e volte até onde Sherry

ficou. Use a C. Panel Key no painel co lodo,
, S

para chamar um vagdo. Leve ervas combinadas
e suia com Sherry. Mexa no painel ao lodo do
vagdo para descer. Quando estiver descendo,
saia do vagio e equipe sua melhor arma, William
apurecerd. Afire nele, mas ndo o deixe se apro-
ximar. Vencendo-o, vd cuidor de Sherry e o vor
giio ferd problemas para continuar descendo.

(laire pedird para Shermy esperar, enquanto ela
investiga o que estd acontecendo.

Vid para a frenfe da vagto 2 entre no dufo
de ventilucio. Do oufro lado, o vagdo confinu-
ard descendo e Claire ficard para frds. Enite no
porta dupla @ esquerda e pegue uma Green
Herb o lado do’ bat que estd adiante.
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epois empurre a caixa sobre o elevador e
desca com ele. Saia do elevador e arquive
em seu inventdrio o P-Epsilon Report que estd

junfo a um corpo do lodo direito. Mais ao fun-
do, pegue Ink Ribbon na mdquina de escrever e
Flome Rounds ao lado.

Volte ao elevador e empurre a caixa puru 0
corredor @ direita, depois
para o corredor 0 esquerda,
para fer acesso ao andar de
cima. Nao suba ainda, vd
para o corredor ao lado e
desca de elevador. No an-
dar abaixo, mate dois

Lickers e acione o painel ao fundo. Feito isso,

volfe até o lugar por onde desceu do duto de
ventilc@io e entre no elevador do outro lodo,
acionando o painel ao lodo da porta. Mate os
zumbis e enfre na sala do lodo direito da tela,
onde encontrard Flame Rounds, municio de
Hund Gun e Green Herb, além de Ink Ribbon.

Seia do sala e enfre no
poria o lado. Vocd chegard
em um gerador de forca que
se divide em dois caminhos.
Siga o corredor azul e, na
(rea sequinte, enfre na por-
fo que estd congelada.

m Os caminhes por dentro to gerator de forca

océ encontrard um F. Aid Spray e o Fuse
Case, use este na luz azul que estd piscan-
do, para obter o Main Fuse. Volte até o gerador
de forca e use o Main Fuse no centro, depois
siga o corredor vermelho e, na drea sequine,

entre no porta no final do corredor.
Mate os zumbis, depois arquive em seu in-

ventdrio o User Registration e o Lab Security
Manual que estd sobre o painel que estd piscan-
do. Pegue municdo de Bow Gun no armdio e
acione o bofiio do painel. Pegue o Lab Card Key
e entre na fubo de ventilacdo, matando dois
Lickers na' sequéncia. Pegue G. Rounds no ar
mdrio e Ink Ribbon ao lodo da porta, depois
suia e obra @ porfa perfo do escrito “West
Area”. Use tiros de Flome Rounds nos monstros
plantas, pegue as Green Herbs do outro lado e
desqa o escada. No corredor da drea seguinfe,
mate 1rs Lickers e pegue mais Green Herbs.

pds a porta sequinte, pegue o Laboratory
Map no computador de luz azul e quar:

da os itens no bad adiante. Leve o Weapon Box
Key, entre na porta co lado e, no final do corre-
dor, siga para o lado esquerdo de Claire. Entre
na nova sala e abra o armdrio que esid com
|uz acesa, para pegar 6. Rounds.

Observando a sala ao lado, mate os zumbis
e procure a P Room Key, voltando ao corredor
antes desta sala. Use o Red Card Key para abrir
a porta do outro lodo do corredor ¢ use Acid
Rounds para matar um insefo gigante.

Mate os larvas sobre o.computador ao fun-
do e digite o codigo “GUEST”, para registrar

s
Yok!pe

7i. STATL 11 eseciaL- RESIDENT EVIL - 2

sua impressdo digital.
Suia da salu e volte afé
aquele corredor azul, perto
do gerador de forca.
Annette aparecerd e ambas
comentardo onde Sherry po-
derd estar.




0 salvamento de Sherry

Amhus descobrem que Mr. X estd perse-
quindo-a & Annstie revela que o color de
Sherry fem uma omostra do G-Virus. Chegando
no corredor azul, vd ofé os duas porms antes

da solo congelodo.
Abra o porta da dirsita e regisire sua digital

no painel ao fundo, para fer acesso o labora-
torio experimental (caso tenha feito o mesma
coisa com Lean, no Scenario A). Neste lubora-
torio, mate frés Lickers ou zumbis, e pegue a S.
Machine Gun (caso @ tenha pegado com Leon).
Saia do lohorafdrio e, se quiser, enfre na sala
ao lodo pura matar alguns monstros plontas e
pegar municdo. Lembra-se duquele elevador
onde empurrou o caixa?

Vd para Id e suba na caixa para ter acesso
d sala de forga, onde encontrard Sherry e Mr. X.
Claire pedird o color de Sherry e o jogord no

fanque de metal derrefido, fazendo Mr. X cair. 0
sisfema enfrard em curfo circuita, agora saia
du sala e vd para o gerador, onde enconfroid
Sherry e Annette, que estard morrendo.

[ZXSR0 1 batalha final contra M. X

pos a morfe de Annetfe, pegue a Master
Key e volte ao elevador, usando este cha-
ve no painel oo fundo. Vo ferd acesso o uma
dreu de fuga poro o trem. Claire pedird pora
Sherry. esperar, vd pura o Glima vogdo do frem
e pegue a Plaaform  Key. Leve- ]un‘mmeme
com emvas combinadas
& uma ermo com bos-
fante munico, entdo
soio do frem. .
Abra o porttio d es:
querdo e uma confagem
regressiva de cinco mi-
nufos para o exploso

do gerador terd inicio. Atravesse o passurela g,
do outro lodo, abra o painel o fundo paro

pegar o Joint S Plug e o Joint N Plug.

Enfre na porta airds do passorelo e use os
plugs na encaixe ao fundo, mas a forca auxdlior
fulhuru Enftio Mr. X npurecem fofalmente frans:

: 7 formado. Ndo adianta
ataec-lo, apenas resis-
fa por algum fempo.
Fique andando em
L - /| circulos oo redor dele,
" mos o uma distincia
sequra. Sempre fuja das
investidos pelo lodo di-

reito de Mr. X. Apds algum tempo, alguém joga-
id @ R. Louncher, pegue-u mos ndo Se apresse
em usda.

m A explosao do trem em fuga

& um firo certeiro em Mr. X para matitlo.

A fora auxiliar serd acionada, entdo vd
para @ parfe da frente do frem. Mate os zumbis
que encontrar no caminho e mexa no painel
nara abrir os porfdes.

Entre no frem e vd para a cabine de confro-
le, subindo pela escada @ esquerdu Empurre o

alovanca para ligar o trem e Leon aparecerd.
Tudo parece tar acabado, mos um fremor afive-
id o sistemao de ameaca bioldgico. Vd para o
iilfimo vagdo e equipe a K. Louncher, se ainda
fiver municiio, ou equipe Uma arma com muito
municao.

0 vagdo serd trancado, iniciondo umo con-

tagem para explodir o frem em dois minutos.
Leon ndo sabe o gue estd ocontecend, entiio

v pura o ilfimo vaggo. A aberragdo que um

dia foi William Birkin aparecerd pora um Glfimo
confronto. Fique perto da porfa e afire nele ofé
darrotd-lo, entio snia do vagdo e assistu ao
segundo final do jogo.
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OBTENDO RANKING A

OSISTemu de avaliocdo deste jogo é bem

exigente @ seu desempentho serd avaliodo

de A a F. Para conseguir alguns segredos do
jogo, vocé ferd que consequir ranking A. Para
obter tal ranking, vocé terd que terminar o jogo
em, no mdximo, rés horas e meio. Nao poderd
usar F. Aid Sprays, nem ufilizar as armas espe-
ciais que vocé consegue o ferminar o ogo, 6
nem salvar seu progresso durante o jogo.

Vocé poderd habilitar as aventuras The 4th

Survivor e To-Fu The Survivor, terminando o jogo

na dificuldade Normal e cumprindo os requeri- -

mentos cifados.

QOriginal
1.

THE 4th SURVIVOR

Puru consequir esta aventura, fermine 0
jogo quatro vezes sequidas na dificulda-
de Normal, na seguinte ordem: Scenario A
(Leon), Scenario B (Claire), ScenunoA(leon)e
Scenario B (Claire). '

Em todos os jogos vocé deverd obter ranking
A, ndo usar F. Aid Sprays, n@io salvar seu pro-

ar

e -
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Ymmplaymotherscenm*io
mym make a new save dam.

ARMAS SECRETAS

@ um total de trés armas secretas no jogo. Para obtéas, vocé deverd conseguir um ranking

A, quando terminar-o jogo. Para ganhar a S. Machine Gun, termine o Scenario B de qualquer

personagem sem usar F. Aid Sprays. Para ganhar o Gatling Gun, termine o Scenario B de qualquer-

personagem sem usar F. Aid Spray e ndo salvar seu progresso. Para ganhar a R. Launcher, termine

0s Scenario A ¢ B, sem usar F. Aid Spray, e ndo salvar seu progresso e terminar em menos de duas
horas e meia. Obs.: a dica s6 funcionard se vocé jogar na dificuldade Normal.

YOUR REWARD

YOU WILL RECEIVE LESS POINTS
BY USING A SPECIAL WEAPON.

CHECK ITEM BOX!!

gresso e terminar o jogo em menos de duas

horos e meia. Obs.: o ordem dos personagens

pode ser trocada, ou seja, seguir a ordem
Scenario A (Claire) e Scenario B (Leon). A dica
50 funcionard se voc@ ndo usar as armas espe-

 ciais duronte o jogo (S. Machine Gun, Gatling

Gun e Colt SAA).

R e

Fi
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YOUR REWARD

i P

YOU WILL RECEIVE LESS POINTS
BY USING A SPECIAL WEAPON,

CHECK ITEM BOX!!

o A MISSAO — DIFICULDADE: HARD

Nesta aventura, vocé assumird o papel de
um Hunk enviado pela Umbrella. Do grupo,
vocé foi o Gnico sobrevivente do afaque de
Williom e, oo recobrar o consciéncia, vocé en-

* frord em contato com o esquadrio de resgate

informando que fem uma amostra do GVirus.
~ Sua missto é chegar ao telhado da delega-
cia, onde hd aguele avitio em chamas. Em seu
caminho haverd diversos inimigos, inclusive Mr.
X. Para completar esta missiio, vocé deverd ser
esperto e calcular todos os gastos de municdo
o recarregadores de itens.
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omece uma partida jogando no Scenrio A

de qualquer personogem e na dificuldade

Normal. Chegue oté o portiio da delegacia sem

pegar nenhum item no caminho. Desca o escer
~da & vocé encontrard Brad Vickers.

ho encontréilo, pusse por ele e enfre no
departamento. Pegua o municdo sobre o bak
cio e vd enfrent-lo. D& dez ou onz firos nele.
Quando Brad se aproximar, ele caird e agarrard
sua pemna. Se ele fizer isso, vacé o matord

+rYes No |

TO-FU THESURVIVOR

Paru conseguir esta aventura, termine o
jogo seis vezes sequidas na dificuldode
 Normal, na sequinte ordem: Scenario A (Leon),
Scenario B (Claire), Scenario A (Leon) e Scenario
B (Claire), Scenorio & (Leon) e Scenario B

{Cloire). Em todos os jogos vocé deverd obter
ranking A, ndio usar F. Aid Sprays, ndo salvar

imediatamente, enfiio pegue o Special Key em

seu corpo e cumpra fodos os eventos dentro do

departamento,

Quando chegar na solu escura, onde vocé
node revelar os fofografis, use a chave para
abrir 0 armdrio ao lado da porta. Claire terd

.uma nova roupa e a arma Colt S.A.A., enguan-
fo Leon ferd dais tipos de roupa (escolha Left

ou Right para pegar roupa de motoqueiro ou

'roupu do exerum respecnvumeme)

Seu progresso ¢ terminar o jogo em menos de

duas horas e meia. Obs.: a ordem dos persono-

gens pode ser trocada, ou sejo, seguir a ordem

- Scenario A (Claire) e Scenario B (Leon). A dico
56 funcionard se vocé ndo usar os armes espe-

ciais durante o jogo (S. Machine Gun, Gaﬂmg
Gun & Col’rSM)

You've taken the
Colt S.A A

Obs.: a Colt S.AA. usa o mesmo fipo de muni-
¢do da Hand Gun.

® A MISSAO — DIFICULDADE: EXTREME

Esto aventura & igual o do Hunk, no entan-
o vocé assumird o papel do agente ToFu. Sua
misso & chegar oo felhado da delegocia, onde
hd oquale avido em chamos.

Mas o dificuldade serd frés vezes maior que
a do Hunk, pois ToFu se limito a usar apenas

- uma faca e frés Green Herbs, ou seja, vocd terd

de desviar de quase fodos os inimigos que en-

- contrar. Se vocé gosta de desufios, o nivel de

dificuldade deste minigame & excelente, Conse-
guindo concluir esta aventura, o final serd idén-
fico 0o do Hunk.

GAMESTAM®N :sr:eﬁ-nisinm L2
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RESIDENT EVIL3:
NEMESIS

ACAO E DESESPERD

Apés 0 langamento de Resident Evil 2, mais
uma vez a Capcom surpreendeu com
Resident Evil 3: Nemesis. O enredo se passa
vinte & quatro horas antes de Resident Evil 2,
mostrando como a cidade foi infectada, a forca
policial sendo exterminada e fambém alguns
dos personagens de Resident Evil 1 indo para o
Furopa, enquanto Jill ficou na cidade para in-
vestigar os acontecimentos, descobrindo seus
responstveis. Em meio ao caos, ela conhe-

ce Carlos, um mercendrio a procura de
sobreviventes e com a missdo de apagar
vestigios que incriminam a Umbrella.

Juntos eles véem a cidade ser

-

. coma agio do sequndo em um enredo semi-

destruida, e enfrentam Nemesis, a maior arma i
biolgica produzida pela Umbrella, que fem a = =
missio de exterminar os integrantes da

S.TARS. (os Gnicos que sabem da verdade). l i
As vinte e quatro horas depois de Resident Evil “—L,. <

2, mostrard o fim de Raccoon City. A evoluggo | 7~
do jogo deixou o5 acontecimentos mois natu- . ***e
rais, 0s movimentos dos personagens sdo qua- J
se humanos e a jogabilidade bem precisa. A - S

Capcom uniu 0 suspense do primeiro jogo

& lienar que permite alteror muitas das cencs.
0 enredo & muito mais envolvente, aumen- -i'"

tando ainda mais a vida dtil do jogo. ‘ i

8 CORICENOS BASICOS i sl Ll

63 P Terceiro capitulo -

A queima de arquivo

® CONHECA OS PERSONAGENS ........ocuueiiecieiircecainians 64 A Procurando evidgneias .........cccveiienvccississiisiiniiins 73
P> Primeiro capitulo - A cidade condenada sl Atorreidolrelogiol i i e B e 7
A Evacuando Racoon City ..........ceimrermorecsrearionennens @ Obter a chave do tempo ..o 74
Be o - Vagdndogpeles poas i i Ll s D A sala dos 1rés relégios ........cccouriainiiiiiiciinnenrenne 74
C Encontrando o piloto Brad .... E Jill ¢ infectada .............. 74
D Nemesis: o primeiro contato .... E = Emibuseaidaicurar. i illlii S
E Dentro da delegacia ..........ccoc...... G - Seguindo para o quarto andar - 4F ... 75
F - Asdlade operagdes da STARS. .....ooooooceeveeee.. 68 H - Seguindo para o terceiro andar - 3B .....oceecoeee. 75
G - Seguindo para a cidade. ......ocococviiiiiiiiniiciieen 68 -1 - Uma vacina para Jill .. .76
Hi @3 cominhos Opgionais. .l i 681 00 0 G Belbgue da Gidie it isiasnssesiosonsss 76
| - Seguindo para o Newspaper Office. .......ccccoccuueee. K - O cemitério: QG da U.B.CS. . .76
J - Seguindo para o Restaurant. .............

K Os portdes da cidade. ..... CA S confronto com a Grave Digger ...

B - Aescolha na ponte

A As partes do Trolley ...........c..... Gz A abrica daimorle

B - Acidente 1: Gas Station .... D - O puzzle dos combinggdes........cooereiiiviiiiviriiinns
C - O segredo daldciatalss oo E - O confronto com Nemesis .........cccoociueiniiininiininns

Di - Acidente 2: Sob Station i i e LT Cl - A labricadaimorter. e it e T

E - Ocaminhodevolta............. g g D1 - Conhecendo a localidade ....cocoovevrivviiiiiiniiniinire
Bl (E1 - Nicholai: o negogicgdo .....icoveviiivieiniiiiieninins
G F - Nemesis: o confronto final ...

H - G - A destruigiio de Raccoon City ...

' SERIGAS e e e
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COMANDOS GERAIS

.... Andar para frente
. Andor para trds

. Vlirar & esquerdn

. Mirar @ direito
Correr

a0/ Afirar
Inventdrio

... Empunhar Armo (um alvo)
Empunhar Ama (mais de um alv)
s SElECIONY Alv

... thosirar Mapas

Configurogia

Esquiva (Alta)

... Esquiva (Baixa)

Virar Rapido

DETALHES IMPORTANTES

Ao equipar umn orma, aperte R para’ mirar
qufomaticoments em um inimigo. Yoeé poderd
afirar pora dma ou. para baixo {R1 e depois
A ou Nv) dependendo do ama, Se houver
muifos inimigas na tela e sug oma puder
acertar mais:de um alvo, montenha pressiona:
do R2 para afirar. Vocé pode desafivar esta
opedo de mira automdtice mudando a confi
quraciio:de AUTO" pora: MANUAL no Key Config
(escolha o fipo: A, B ou C). As esquivas funck
onam ¢ fodo' momento, mas dependerd do
ataque inimigo. Faga o comanda RT-+ au
b quando for atacado, mos ndo empunhe
ormas ou deixe oufros bofGes pressionados.

USANDO EXPLOSIVOS E MAPAS

océ poderd explodir barris ou bombas de
dinamife encontrados nas paredes em al-
guns pontos da cidade.

Quendo um grande numero de zumbas asti-
verem por perto, atraia-0s préximo ao haril ou
o uma homba ¢ em seguida afire de um lugar
distante para ndo sofrer nenhum dano.

océ ferd dois tipos de pélvora (Gun
Powder) poro criar suas munices, elos

siio do tipo A e B. Combinando s dois fipos,
voct terd o fipo C. Para fazer a misture, seleci-
-~ one ¢ fipo de pdlvora, escolha a opcdio “Combi-
ne” e depais escolha o outro tipo de pélvora.
Combine a pélvora com a ferramenta
Reloading Tool & o municdo estord pronfa pora
0 uso. Confira na fabela oo lodo o tipo de

municdo e palvora que vocé poderd crior para

suas armas. Obs.: o criar muito munigio pard
Hond' Gin- ¢ preesss pase
Shotqun, elas en- E/@ @,
frordo no segundo

“gstdgio” e usardo
municio especial.

Quanto aos mapas, use-os sempre que possk
vel para niio se perder. Para melhor visibilidade,
aperte X pora dar zoom ou para frocar.de andor,

podendo mover o foco com o direcional. Ao entrar
em uma nova rea, ela aparecerd automaticamen-
- 18 no mapo. Vocé poderd apertar R1 na tela do

mupa parg ver os mapas de outras Greos.
e TRULESE R L

Combinactio com
a Reloading Tool
15 Hand Gun Bullets
7 Shotqun Shells

[ Grenade Launcher
35 Hond Gun Bullets
18 Shotgun Shells
20 Freeze Rounds
10 Flame Rounds
10 Adid' Rounds

55 Hond Gun Bullets
20 Shotqun Shells
60 Hand! Gun Bullats
30 Shofgun Shalls
24 Mognum Rounds

Combinactio
de pélvoras

DIFICULDADE
J ogando no modo Fasy Mode, vocé poderd
comegar com mais armos, enfrentar inimigos fi-
cels de serem derrofudos, pegar munigio em dobro,
além de encontrar inimigos ou enves em oufros luger
tes diferentes do modo Hard Mode. Mas somente
jogando no modo Hard Mode, & que vocé pode-
rd conseguir armas 0o derrotar Nemesis (ele dei
xord padagos de armas que poderdo ser monta-
das). Também poderd descobrir os segrados e libe-

- ror os Epiogos dos outros personagens, portan-

to 0 eshatégia baseiose nestn dificuldode.

e we—

*ﬁiﬁﬂ ,‘

" LIVE SELECTION

E m determinados lugares do jogo, vocé serd
obrigado a tomar decisdes: escolher entre
duas opces, que influenciardo & modificardo o
enredo. Se durante uma l.we Selecnon vocé niio
gscother uma das T
opedes, Jill poderd
morrer ou lutar [

: |
confra Namesis.

USANDO ERVAS

& comhinar os evas adequadomente, o uso

dos F. Aid Spray passardo o ser desnecesst-
rios (0 uso de muitos F. Aid Spray influenciaré no
ranking final). Vocé poderd usar ervas medicinais
que siio de trés fipos: Green, Red e Blue. A Green
Hetb recupera um tergo de sua vida, o Red Herb
sefve para aumentar a eficdcia da Green Herb
{combine uma Red Herb com uma ou duas Green
Herbs e vocé duplicard sua eficdicia). A Blue Herb
serve para curar envenenamento, A vida (HP) do
personagem & indicada pela linha vitol no inventd-
rio..Linhe amarelo indica que a energia estd entre
150-100 (0 maximo de energia & 200), linho ver-
melha dara indica 100-50, e @ linha vermelha
escura indica abaixo de 50.

| VALOR EM HP

Green Herb 50 HP
Green Herb x2 100:HP
200 HP
Green Herb+Red Herb 200 HP
Atengfio: o uso excessivo de itens afetard o
ranking em RE3 (confira na secdo Dicas).

Green Herb x3

GRMESTATI®N especiaL- RESIDENT EVIL - 3: NEMESIS



Policial experiente e dedicada, Jil jd res- ™
gatou muitos membros da S.TAR.S. que i
 estavam correndo perigo. Jill & sempre
~ muito habilidoso nos combates, ela pode
manusear qualquer fipo de arma com grande ;
 habilidode, mesmo que nunca fenha ufilizado ¢
uma arma similar anfes. Ela também é uma Gfima
arrombadora de trancas e estd sempre dISpDSIﬂ i
uwdar

Eo pllom do helicdptero do fime da STA RS.
- Durante o afague ocorrido em Raccoon City,
Brad fugiu desesperado, estava assusto-
do com algo gigantesco que viu & que
ainda o persegue como a uma som-
* bro. Mas, poucos segundos ar-

que estd sendo perseguido peln
arma mais lefal e eficiente jd
ariada pela Umbrella (Nemesis).

52 &b MESTATI®N especiy.- RESIDENT EVIL 3: NEMESIS

pur” a sujeira deixado pela corporagio. Ainda -

- 0 propria vida pora salvéHa. Carlos pretende

.

fes de sua morte, ele descobre

BAII[IIS s
IIlI\lEIIIA s

Membm do fime UBCS Carlos ¢ Y '
despachado para Raccoon Clty com a

missdo de acabar com -0 virus e resgu’rur L
possiveis sobreviventes. Apesar de frabalhar (
para o Umbrella, ele ndo concorda em “fim- /1

~ por dima, comega a ter afeicgo por Jil e arisca

mudar de vida ¢ possar a lutar por uma
causa que de fato valha a pena.

E um vendedor que perdeu foda a familia no caos em que se formou na

cidade. F em pénico, ele ndo quer mais i embora sem encomrur sua filha,
pois acredita que elo mndu este|u viva, :

B



g ' mclmuu
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o : Encarregudo da UB.CS., o sargen-
s . toNicholai & uma pessoa desconfi-
& R oda e misteriosa. Com uma visGo

T totalmente preconceituosa sobre as

- mulheres, ele subestima os habilido-
des de Jill, hesitando em permitir que

~ elo ajude 0s poucos homens de seu
 gupo que umda estfio vives.

- Sua misstio & cagar e infectar todos os
sobreviventes do S.TAR.S. (os nicos que
 podem defer a corporactio Umbrella). Ne-
mesis é a mais mortal arma bioldgica crio-
da até entfio, pois sua inteligéncia permite
 desviorse de otaques, usar Bazooka e
 perseguir suas vifimas. Com o sua nova
 remessa de virus chamada de NET, o
marte dos seres infectados é quase
- que imediata se o virus for usado -
- am grundes duses i

Mikhail & outro membro da
. U.B.C.S. que veio da. Rissia como
a maioria dos outros mercend-
Tios. Seriamente ferido durante o
incidente em Raccoon City, ele pas=
50 0 maior parfe do fempo em
- completo delirio. Apesar de trabo-
. Ihar para a Umbrella, ele valoriza -
muito o amizade e @ vida de seus
companheiros de missio.

* Murphy & um dos poucos ame- |

- le foi infectado pelo Tirus, e
~pode se fransformar em zumbi
- e ofocar seus amigos a qual

~ quer momento. Desesperado,
 ele implora para seus compo-
: _nheiros para ser morfo.

TYRELL I’ATBIBI(

 Fumdos sokdados mais m’religenres do UB.CS, , Tyrell sube
~ que algo estd emado com esta missio, devido o indmeras
! nrmudllhus espulhndus em pomos estratégicos do cidode

 WIKHAILVICTOR

MIIHI'IIY SEEI(EII

ficanos infegrados @ UB.CS. K

(pontos estes
vinculedos & Um-

| ¢a a desconfior
de troicdio de um
' dos integrantes
. “da U. BCS

' GﬂﬁfSTﬂll.n bspminti'nismmim1&imysis :

brello): Ele come-
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PRIMEIRO CAPITULO ”"

Mui?us morfes misteriosas oconfeceram
nos arredores do cidode e monsiruosi
dodes foram' avistados aos pés do monfanha
de Roccoon City,

Apesar dos autoridodes serem informadas,
nenhuma providénda foi tomada & ninguém
acreditou que o Umbrella, na condictio de res-
ponsdvel pelo desenvolvimento da cidade, estr-
vesse envolvida neste fafo.

Repentinamente, os zumbis invadiram o ¢

g
dade, espalhando o caos. Reforcos foram cho-
mados para combater esta forca desconhecida.
A Umbrella enttio manda sug organizacdo
U:B.CS. (Umbrella Biohazard Countermeasure
Service), cheia de mercendrios, para resgatar
05 sobreviventes e apagar qualguer informacdo
comprometedora.

No entanto  agente Jill Valentine, um dos
membros du S.TAR.S., estava na cidade & jd
sabia da verdade,

Evacuanio Raccoon BIW

ill enfrard nas ruas da cidode ao escapar
do explosdo de um prédio, chegando até
um corredor. Vd ofé a rua e denube o zumbi que
esfd no caminho, suba na caixa de lixo e, o
descer do outro lado, Jill fugird dos inimigos que
aparecerem. Ela enconfrard Dario, a quem fenta

convencer o ir embora, mas
ele ndo quer ir sem a sua
filha. Siga para a drea abai-
%0 da plafaforma, do aufro
lado, e pegue um F. Aid
Spray sobre: os barris.
Mexa no ormdrio que

no inventdrio e entiio mexa
no mdquina de escrever).
Leia os dois manuais do
jogo para arquivd-os em
Seu invenfdrio, vocé os &n-
confrard na opgiio Files, e
produza municgo. Deixe fo-

estd com o luz verde ascesa, pora encontrar
municdo. Suba @ escada e v para o lodo opos-
fo.2 suba outro lance de escada. Enfre na porta
no finel da plataforma, pegue o Warehouse Key
no parede, no armdrio oo |odo haverd pdlvora

A Na mdquina de escrever fem um Ink Ribbon
(quondo quiser gravar seu jogo, fenha este item

bl Vagando pelas ruas

Mufe os Zumbs que opa-
[BCETem, eniTe na por
to e desca o escada para pe-
gar o Lighter Oil sobre o bak
(o & uma Shofgun no cadd:
ver ao lado (ndo use a
Shatgun por enguanto). Do e
ludo de fora, vocé poderd sequir Brad, uquele qara
(ue saiu correndo, ou confinuar no beco & direita,
abrindo uma porta que dard acesso a rua (vocé
noderd encontror a filha de Dario). Sequindo Brad,
hoverd duas Green Herbs no cominho. Enire no
norta no final do beco, ignore os zumbis e confi
nue pela rua. Suba nas caixas, abaixo da escada

STAT I especiaL-RESIDENT EVIL - 3: NEMESIS

verde na proxima esquing,
para pegar o Uptown Map.
Ao subir a escada, vocé en-
contrard mais duos Green
Herbs. Confinue na rua, pas:
sando pog mais zumbs, & en-
" fre na porta no final do beco.
0 beco s brfumm mais adionte, mos anfes disso
desca pela escada e continue sequindo Brad (mate
0U. ignore oS Zumbis que enconfrar).

dos 05 oufros itens no bad, excefo a Hand Gun,
municdo e o Warehouse Key. Saia e desfrangue o
porfa no andor abaixo. Siga em frente e enfre na
porta do esquerda, chegando até uma esquing,
onde uma porfa se abrird, um homem saird cor
rendo (caso o porta ndo se abra, vd afé ela
para abria).

A FII.HA DE DARIO

Se quiser ver afilha de Dario, vd na rva até o
carro de policia, mate todos os zumbis explo-
dindo um harril, e volte até o inicio do'jogo.
Vocé entéio encontrard o corpo da jovem.




E ntrando na porta segquinte, Brad estard
sendo atacado por um zumbi. Apds a cena,
ele ficard assustado e ird embora dizendo que
alguma coiso o estd perseguindo.

Antes de sair, pegue o Clock Tower Postcard
sobre 0 balcdo e o municio na caixa registrado-
ra. Pegue fambém o Lighter oo lodo da porta
por onde Brad saiu e combine-o com a hgh’rer
0il, e volte pelo porta por
onde entrou. No beco que se
bifurca, vd para o direita,
destrangue o porta adiante
¢ entre. Vocé voltard para o
rua. Vd até o carro de poli

cia e mate o zumbi que sair. Enffio pegue o
pélvora B e volfe até o beco, seguindo o comp-
nho antes ignorado. Do outro lado da porta, vé
até o final e use o Lighter nas cordas do poridio,
mas os zumbis derubardo a barrcada. Fique
na direg@o do barril e atire, ele explodird motan-

do os zumbis. Antes de entrar na porta, procure
nos COrpos a0 fundo para pegar a Photo A e, se

I quiser, pague duas Red Herbs
(combine-as cam as Green
Herbs). Neste beco hd um
lixdo que estd em chamas.
Assim que avancar, um co-
chorro saltard do meio das

chamas sobre vocé ¢ o outro vird pelo loda
direifo. Mate os dois, entre na porta & esquerda
& peque a pdlvora no armdrio, faga mais muni-
¢fio. Leve suas armas, municdo e &rvas combi-
nadus, mas antes salve 0 SeU progresso.

Nemesis: o0 primeiro contato

smu da'sola do lado de forc, entre no portio
ao lado, chegando até a uma esquina com
carros danificados. Sign na ruo & esquerda,
passanda por um hidrante destruido, & enfre no
R.PD. Esto cena apresentard vocé ao temivel
Nemesis, o mis letal edacto da Umbrella, que
eliminard o pobre Brad. Lutar ou fugir? Coberd

0 vocé agora fomar esta deciséio, que terd influ-
éncio decisiva ao longo do jogo. Duas opcdes
aparecerdio no tela (veja o quadro Live Selection).

Caso ndo escolha uma delas rapidamente,
a selegdo desaparecerd e Nemesis atacard vocé,
Faga sua opgdo e siga a esiratégia de acordo com
0s acontecimentos que vocé definir (lutar com
Nemesis ou entrar no deparfamenta).

LIVE SELECTION

1. Lutar com o monstro
Use a Shotgun e a esquiva {jogar no modo Easy
Mode niio oferece vantagens em lutar com Ne-

mesis, o niio ser pegar a Card Case de Brad). .
2. Enfrar na delegacia de policia

Vocé ndio poderd abrir o porfa se niio infrodu-
7ir o cortio de identificaciio no computador.

el Dentro da delegacia

Demm da delegacia, 4 direita da porta, hd
algumas Green Herbs. Va até o balcdo e
pegue o municdo, enitio mexa no computador
e, se estiver com a Card Cuse de Brod, ab o
inventdrio & examine-0 (opgdo Check), par pe-
gor o S.TARS. Cord.

Ndo deixe de pegar o Police Stafion Map ao
ludo. Com o cartdo, um e6digo serd exibido no
computador: marque-o-bem, pois ele sempre
muda o cada vez que jogar.

Vid para o porfa do outro lado da balcdo,
que dard acesso a uma salo que estd toda
revirada & com alguns zumbis.

Vacé poderd engandtlos ou darubd-los para
entrar no escritério. Nele estard o corpo de
Marvin e um documento em suas mdos: o
Marvin's Report (e escalheu a' primeira opgdo,
haverd municdo sobre a mesa).

Entre na porta do outro lado, chegando a

sala’ de evidéncias.

NEMESIS 1° BATALHA

Use a Shotgun e evite ficar proximo de Nemesis (coso
sejn agarrodo, aperte os hotdes). Fagu o gigante cio-
eérlo e esquive-se, afirando em sequid. Ao i a pri-
meira vez, permanega afirondo e use a Hand Gun se
for necessdrio. Derrotando-o, pegue o Eugle Parts Ae
a Card Case no corpo de Brod.

Se escolheu 0 sequnda opcdio na Live Selection,
enire na porta no corredor, antes da escada, e
no porta dupla para pegar o catiio de Jil. Vej
o codligo no computador e pegue o Emblem Key.
Depais disso, entre na porta ahaixo do escada.

STAT I especiaL- RESIDENT EVIL - 3: NEMESIS
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m A sala de operacoes da S.TAR.S.

Pegue a Blue Gem na gaveta que tem uma
Juz vermelha acesa ¢, do autro lado do
armdrio (se vocé pegou o cartio de Brad), use
a combinacio mostrada no computador para
pegar a Emblem Key. Abra a outra porta desta
sala e derrube alguns zumbis no corredor, en-
trando na porta ahaixo du escada mais adian-

by

AU tentar sair do sala, uma mensagem che-
gard. Quando estiver no corredor, pode-
rd haver Red Herbs (depende da sua opcdo no
jogo). Do lado de fora da delegacia, sign na
1wa para chegar afé a alguns carros em cha-

T 3 : ]

i
-

te. Nesta salu vocé pegard pdlvora no armirio,
Ink:Ribbon: e o arquivo David's Memo afrds da
maquina de escrever. Deixe todos os itens, le-
vando 56 a Hand Gun com municdo & o Emblem
Key. Suia e suba a escada. Vd até o outro lodo
do corredor e desvie dos zumbis, e enfre na
porfa. Mais adionte, enfre por uma oufra porta
¢ jogue esta chave fora (uma opcdo deverd
aparecer, apenas confirme “Yes”).

Esta & a'sala du S.TAR.S., arquive em seu
inventdrio o Fax de Kendo que estd na mdquina
a esquarda de Jill. Atrds do mesa de Wesker hd
uma fofo do time &, no mesa de Bamry (a0
lodo), hd municdo. O Lockpick estard na mesa

LR sequindo para a cidade

mos. Destrangue ' porta adiante, e ferd acesso
( mais um correder onde vocé encontrard, na
préxima gsquing, umn barl junto o um corpo.

Paque munigtio e arquive em seu inventdrio
0 Merc’s Memo que esfd sobre o caddver. Depois
enire na porfa no final do coredor. No proximo
beco, sign para o lado esquerdo podendo pe-
gar algumas ervas se quiser. Passe afravés dos
cachorros pora o outro lado do poriio, e en-
fre no estacionamento (seguindo em frente,
Vocé enconfrard um corpo, nele pegue a polvo-
ra B). Dentro do estacionamento, pegue o
Power Cable no motar do carro, se fiver espa-
(0 &M Seu inventdrio, e enfre na porfa do

0 corredor sequinte, vocé pegard o
Downtown Map que estd na parede &,

mais adionfe, uma cena mosirard s crigivras
Brain Suckers.

Mate as duas (se puder, derrube o coixa
que estd penduroda sobre estes criofuras). Exo-
mine o corpo para pegar pélvora e enfre na
porta o esquerda, chegando nos fundos do
restaurante (olhe o mapa). Vocé terd de esco-
Iner entre dois caminhos.

E obrigatdrio ir nos dois lugares, mas, se
for o um deles primeiro, vocé poderd ver canas
diferentes de alguns acontecimentos ao longo
desta aventura.

0s pontos onde vocé deverd ir, sdo: prime

de Jill. E na bolsa de primeiros socormos tem um
F. Aid Spray. No armdrio uo lado da porfa, vocé

encontrard o Grenode Launcher (se escolieu o
primeira opcao), ou a Magnum.

Y ‘- - o )

//-1 LR - L ¢
oufro lado (ao lodo dela hd um veso de Blue
Herbs). Nesta nova sala, pegue mais municio

10 no Restaurant (veju a estratégia referente e
depois vd ao Newspaper Office). Segundo,
Newspaper Office (veja a estrafégia referents ¢
depais vi oo Restaurnt).

Nemesis aparecerd somgnfe no primeiro |u-
gar que vocé for, podendo enfrentdlo ou entfio
fugir. O importante é pegar a Green Gem (que
aparecerd no segundo Jugar onde vocé for).

na mesa ao ludo da porfa e fambém, perto do
mdquina de escrever, tem Ink Ribbon. Esvazie
seu inventdrio, leve o Lockpick, a Hond Gun e
municdo, depois obra @ porta oo lado. Desvie
dos inimigos ¢ entre na dlfima porta.

Abra o mapa para ver o forma de chegar ao
lugar desejado. A estratégia volfard ao normal
na parte “0S PORTOES DA CIDADE”.

{13
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Enne na porfa i esquerda, aftds do restau-
anfe, & em sequida entre na porta apds o
esquing. Pegue o Rust Hex Crank e munictio,
leve suas armas, ndo esquecendo a Blue Gem.
Ao sair, entre na porta no final de beco. Ha um
portde com um painel na rve adiante (ha muni-
¢tio no corpo ao lado).

Use a Blue Gem no painel
e vd para a rua de cima, che-
gonda oo Newspaper Office.
Ld, peque um F. Aid Spray e
empuTe 0 escada para o ou-
tro lodo da salo. Arquive em
seu inventdrio o Photo B que

estd no telefone, suba no escada e acione o
botdo. Abra a porta oo lado, acionando outro
botto e, apds passar a porta no final do esce-
da, Jill encontrard Carlos (asta cena s6 aconte-
cerd se vocé foi ao Newspaper Office primeiro).
Jill escutard Nemesis chegando, ocasionando
uma Live Selection. -

Independente de sua esco-
lha na Live Selection, procure
a Phato Ce o Reparter's Memo
no escritdrio, haverd pdlvora
sobre @ mesa (se for no res:
fourante primeiro, a Green Gem
estard aqui). Vd paro o

Restourant ¢ entre na porta dos fundos, levan-
do o Lockpick em sau invanfdrio,

‘LIVE SELECTION
1. Pular pela janela ;
Vocé encontrard duas Red Herbs, deixando al-

guns itens na sal de onde pulou. Se quiser, vocé
poderd enfrentar Nemesis fora do prédio.
2, Se esconder no escritorio .

Goranta o Eagle Poris B ou A, se inda nio apegou).

NEMESIS 2 BATALHA

Use Corlos para manter Nemesis ocupado, en-
ftio aproveite para afucd-lo, mas fique longe.

m Seguindo para o Restaurant

Sigu nara @ direito e vocé verd alguém off-
rando em um zumbi, & em sequida subin-
do o . Sigo-o. Deniro do restaurante, vocé
encontrard pélvora:sobire a mesa e o City Guide

e e - L TR

parg o Seu arquivo.

Vi @ cozinha, siga ofé o final e abra o
armdrio ao lado da porta (fenha o Lackpick).
Pegue o Fire Hook e use-o no alcapdo de metal
no cormedor du cozinha. Corlos aparecerd e ird
tirar satisfacoes com Jill (esta cena s6 acontece-
16 se vocd foi ao Restaurant primeito). Pouco
depois, Nemesis chegard na porta dos fundos,
ocasionando uma Live Selection:

Independente de sua escolha na Live
Selection, va para o Newspaper Office, encon-
trando alguns zumbis no escrifdrio e a Green
Gem (pegue a Rust Hex Crank e ¢ Blue Gem na
sala do beco, rumo ao seu abjefivo).

[ZXSEET 0s pontdes da cidade

btendo a Green Gem, pegue a Blue Gem

1o had e vd para os portdes da cidode

(do outra lado da rua, préximo ao Newspaper
Office). Use a Blue Gem e o Green Gem no pa
nel, entiio abra o porfdo.

No final do caminho vocd enconfrord uma
bifurcago, o caminho da direito o levard para
a Gas Station, enquante o do esquerda o levard
para o Trolley (veja em seu mapa).

Sigu para este Glfimo &, apds o porta, mate
0s zumbis que estio no beco. Abrindo o portio
adiante, vocé cheqard ao beco sequinte e en-
contrard duos Green Herbs.

Entrando: no praxima portn, verifique o cor-
pod esquerda (nele hd municdo). Alguns zumbis,
ou gachorros, aparecerdo (isso dependerd de
sua escolha entre o Newspaper Office e o
Restaurant). Afire no hanil, e eniiio pusse a

” S o

LIVE SELECTION

1. Correr pura a dispensa

Jille Carlos deseem no alcapdio, mos uma explo-
siio obriga-os a valtar e lutar.

2.Se esconder dentro da cozinha

Jill provocard uma exploséo a cozinha, po-
dendo pegar o Eagle Parts B {ou A, se cinda
niie a pegou), além de enfrentar Nemesis.

NEMESIS 2° BATALHA

Use Carlos para manfer Nemesis ocupada, e
entiio aproveite para alacd-lo de longe. Se es-
colheu o primeira opcéio, vocé ferd que derru-
har Nemesis duas vezes. :

.

borricada & mafe mais alguns inimigos, entran-
do no Trefley (o vagdo). Hé outro barl perfo
do Trolley, mas, se o explodir, poderd alterar
uma cen futurament.

' STAT I especinL- RESIDENT EVIL - 3: NEMESIS
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Ruccoon ity estd morrendo apds uma in-
vasiio de zumbis. A forca policial foi re-
duzida o noda e Nemesis, uma mdguin biolé-
gica programada para matar, estd perseguindo
Jill: Por Quiro lodo, hd também o mercendrio
Carlos, integrante da U.B.CSS., enviado pelo
Umbrella para resgatar sobreviventes.

Jill niio acredifa: muito em Carlos, pois le-
vande:se em confa que a Umbrella & a respon-
svel por fudo isfo que estd acontecendo, ndo

dd parar acreditar. Mas suas maiores preocupe-
qoes siio: sair viva da cidade e fugir de Nemesis.
Para isso, Jill ndo ferd escolha e ferd que confi
ar em Carlos e, assim, se cerfificar de que hd
mais sobrevivenies na cidode e depois fugir

As partes do Trolley

Demro do Trolley, examine o painel @ direifo
nara pegar o Mechanic's Memo e saber
que faltam alguns acessdrios para fazer este
vago se mover.

Ro fundo, Jill encon-
frard o sargento Nicholoi
um dos mercenarios so-
breviventes, que fica infri-
gado pensando como
uma garofa indefesa cort
sequiu sobreviver. Jill fala
que 6 da S.TARS., sen:
do questionada por
Nicholai, que vai para o

vagdo sequinte. Siga-o para encontrar Mikhail
que estd ferido e delirando. No vagdo sequinte
Carlos falard com Nicholai para aceitar @ ojuda
de Jill, ji que fodos os outros momeram.

- Rapidomente Nicholai
aceifa e explica seu plano
para soir da cidade, mas
serd necessdrio procurar
as pecas que faliom para
poder utilizar o vagdo
como meio de transporte.
Carlos enfrega o Side Pack
nara Jill, garantindo dois
£5pacos @ mais no. inven-

Acidente 1: Gas Station

ouundo passar através do beco com ak

guns zumbis, um outro saird de dentro
do carro, onde vocé poderd entdo pegar a pok
vora B. Chegando no posto de gosoling, use o

Rust Hex Crank no encaixe para abrir o porta,
mas esfa se quebrard. Use enfdo a Wrench. Do
lado de dentro, Carlos aparecerd (se vocé foi
para o Newspaper Office primeiro, Nicholai é
que oparecerd).

No armério atrds do balcdo tem um F. Aid
Spray. Mexa no painel ao lado para comegar um
puzzle. 0'painel tem os letras A, B, Ce D. Sobre
elas hd luzes (acesas ou apagadas). Uma das
|eiras ficard acesa. Seu objefivo & acender a uz

St ESPEBIHI-HESIIIEHfiﬂ'Il - 3: NEMESIS

vermelha sobre esta letra, deixando os demais
apogadas. Tenha em mente o seguinte critério;
as letras de canto, A ou D, acendem, opagan:

do a luz acimu delos e acendendo a luz sobre as
letras que estdo oo lodo, enquanto as letras B
¢ € se acendem, apagando a luz que estd ac-
ma delos e apagando as lefras que estdo ao
|odo. A ordem que inicia o puzzle muda @ cada
jogada. Enfendendo o esquema do puzzle, acen-

tario. Pegue a Wrench sobre a cudelru e saia
afravés da porta ao lado. Se voc8 estiver com a
Rust Hex Crank, dirijo-se para o Gus Station (s
no, va pegc-a: antes).

do a luz acima da lefra acesa frés vezes para
pader pegar o Machine Oil. Ao tentar sair, ocon-
tecerd uma explosdo. Fora do estabelecimento,
0 posto de gasolina serd destruido.

e ——




0 segredo da estatua

vmfe afé a drea do Newspaper e, no cami
nho, a porta verde se abrird, liberando
alguns zumbis. Mate-os e entdo entre nesta
porta e poderd pegar Graen Herbs o lado.

Mexa na estétua, obtendo o Bronze Book e

faga o caminho até o restaurante. Carlos pade-

rd fugir de alguns zumbis, deixando-os para
vact. Siga Carlos e, depois da porta, confinue
em linho refo até o outro lado da rug, onde
usard o Bronze Book no espaco o lado da

T § figura de cavalo na parede. Feito isso, pegue o
== £ Bronze Compuss. -

Peque as Green Herbs, se fiver espago no
inventdrio, & deixe-us no bu quando estiver
voltando pare o estatuc. Duranfe seu reforo,
alguns corvos poderdo aporacer. Use o Bronze
Compass na estdtua para pegar a Battery afrds
dela. Leve duas armas, municdo & deixe os de-
mais ifens no bad, levando apenas o Battery.

Acidente 2: Sub Station

embre-se daquele ponto onde enfrentau dois
Brain Suckers, antes de escolher entre o
Newspaper e o Restaurant? Entre por aquela

porta e suba a escada apés o corpo, usando a
Battery para descer de elevador no final. Pegus

munictio no coro al’ proximo e, na rua, uma
legitio de zumbis aparecerd. Se consequir avan:
cor até a coixa de dinomite adiante, poderd
explodir o5 zumbis. Entre no portdo adiante ¢,
apds passar o outro porido, olhe as duas por-
tos o direita de Jill. Note que hd uma volragem
especificada {120V e 25V) para abridos. Adian-
te hd um painel sem forca para operar e, ao
lodo estd o painel de force do gerador. Acione-
0 (o fundo poderd haver pélvora). Volte até o
painel e mexa nele. Aparecerd quatro opgdes:
Red, Blue, Reset e Cancel.

0 caminho de volta

AG sair desse lugar, ol
quns zumbis tentardo
invadir 0 drea, o que ocasio:
nard uma Live Selection.

Independente de sua es:
colha, volte até a sequndo

porfa aberta com o painel e pegus o Fuse ng
armdrio ao lndo. Volte depois pelo elevador.
Seu ohjetivo agara serd voltar para perfo do

| = : o

i, W

= ponto da parfida do jogo e
sequir para o Soles Office
(lembrerse doquele lixdo em

B no estocionomento, haverd
= s Brain Suckers ou zumbis (se
houver os zumbis, um deles saird do caro na
volfa, permifindo a voc@ pegar plvora B ou G.
Rounds).

& chomas?). Antes de entrar

Para ver uma cena com Mikhail, valte até o
Trolley, depois do posto de gosolina. Ele usard
o harril, se vocé ndio o explodiu antes, ou uma
gronada de méio para matar os zumbis. De-
pois ele conversard com Jill.

Fscolha as opcoes Red, Red, Red e Blue
para obrir a primeira. porta, & depois escolha s
opcdes Red, Blue, Blue e Blue para abrir o
sequada porfo. Enfrando na primeira porta, no
armdrio a0 lada, vocé enconfrard a Magnum
ou o Grenade Launcher (dependerd da arma
(ue vocé pegou na delegadia).

LIVE SELECTION

1. Seguir para a suidu de emergéncia
Jill serd atacada por Nemesis, que usard uma
Bazaoka no telhado do prédio.

2. Aumentar a voliagem

Jill sobrecarreqard o gerador, explodindo fo-
dos o5 zumbis.

NEMESIS 3° BATALHA

Vi para o elevador e Nemesis o enfrentard, Afraio-
0 para o dren aberiu e, quando ele carregar a
Buzooka (levantondo-u), esquive-se do tiro. Em

seguida, use o arma que pegou hd pouco. Guan-
“do derrofor Nemesis, pegue a First Aid Box (este
ifem permite levar irés F. Aid Sproys ocupando um
espaco no inventdrio e poderd ser recarregado).
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Den’rm do estacionamento, esvazie seu in:
ventdrio, levando' duas armas, municdo,
& a Wrench. Atravesse o pdfio e, do lado de
fora, entre no portio. Siga em frente no corre-
dor e, no final, use a Wrench para soltar a
mangqueira (Fire Hose).

chorros (ou zumbis). 0 lixdo em chamas esfard
d sua frente, Use a mangueira no hidrante no
parede, apagando o fogo e entre na poria no
fundo do beco, que o levard afé o wa do Sales
Office (ao lado da porta, ndo deixe de pegar o
Crank). Para entror no Sales Office, dois Brain

Depois enfre na porfa ao lado do corredor:

Suckers ou Drain Demos estartio em seu cami-

No cominho, mais duas cri
aturas aparecerto, Use 0
harril para liviarse delos.
Depois da porta no final
do corredor, seja rdpido
para enfrar na porfa se-
quinte, evitando alquns ca-

nho. No final da parede
hd uma caixa de dinami-
e, livre-se dos bichos com
ela. Dentro do Sales Office,
a cena poderd mostrar
Murphy pedindo que
Carlos o mate antes de vi-

XX o didrio de Dario

Digite o nome do remédio como senha no
computador, para abrir a porta. Arquive
em seu inventdrio o Business Fax que estd no
mavel afrds do corpo de Murphy, ao lodo hd um
. Aid Spray e, na mesa airds do computador

vulas dos canos quando os zumbis passarem.
Antes de voltar pora o Trolley, va oo lixdo que
estaver em chamas ¢ faga o caminho de volta ao
inicio do jogo. Se avancar além do hidrante do
lixio, Nemesis podem aparecer. \d para a dreq

tem Ink Ribbon. Eniran-
do na porfa destrancada,
na sala oo fundo haverd
pdlvora A ou B, e o Ol
Addifive.

Quando fentar sair,
alguns zumbis aparece:
rdo. No corredor onde
vocé esfd, afire nas vdl-

atrés do bar, onde Brod
foi afocado. Use a Crank
no buraco oo lodo da
porta sanfonada paro
pegar Grenade Rounds.
Dario, que se trancou
deniro de um confainer
no comego do jogo, es-
tard morto. Vd para o

rar um zumbi (ISTO se Nlcholm upureceu no
nosto de gasolina), ou Nicholai & que o matord
sem motivo (isto se foi Carlos quem apareceu
no posto de gasolina). Arquive em seu invenid-
rio o Manager's Report que esd sobre a mesa e
examine o lugar mais uma vez parg pegar o

controle remoto e ligar a TV. Assista o comerci

al e decore 0 nome do remédio.

LIVE SELECTION

1. Subir
Jill apenas escapa das caixos.

2. Descer

Vocé verd uma minhoca gigante o lado e Jil
saird do lodo de for do estacionomento.

compartimento onde ele se francou e pegue
pdlvora B ou A, além do Dario’s Memo.

A partir de agora, procure fazer munigdo
para.a Magnum e Acid Rounds para o Grenade
Launcher. No caminho para o Trolley, alguns
corvos aparecerdo. No estacionamento haverd
um tremor, Jill ficard pendurada, e terd que
fazer uma escolha quando duas caixas desliza:
rem em sua diregdo.

m Acidente 3: o descarrilamento

Independeme de sua escolho, cruze o esto-
cionamento (no had, pegue o Grenade
Launcher & municao, além de sua arma conven-
cional, ervas combinadas, k. Aid Spray, o Power
Cable, o Fuse & combine o Machine Oil com o 01l
Additive).

Na bifurcac@o dos caminhos, enfre o Trolley
e 0 Gas Station, Nemesis poderd aparecer
(atraio-o para a drea do Newspaper Office e
derrube-o para pegar a M37 Parts A).

Antes de chegar no Trolley, um segundo
tremor abrird o chiio e Jill caird. Uma minhoco
gigante, a Grave Digger, aparecerd nos canfos
neste momento. Seja rpide, mexa nos paingis
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dos dois cantos por onde elo aparecer e acione

0 outro na parede ao fundo, entdo suba a

escada. Jill saird perfo do' Trolley. Dentro do

vagdo, use o Power Cable, o Fuse e o Oil para
fazélo funcionar.

Carlos entrard e entregard munictio para
Jill, inde para a cahine de controle. Siga-o. Com
0 Trolley em movimento, aconfecerd um estro:
do, Nemegsis estord a bordo. Vocé poderd
enfrentd:lo, se ndo pegou a M37 Parts A (ndo é

obrigaidrio), ou voltar ofé Carlos. Mikhail cui-
dord do gigante. Carlos tentard parar o vaggo,
mas os freios ndo funcionam e acontecerd uma
Live Selection.

LIVE SELECTION

1. Pular pela jonela

Fard vocé comecar por fora du Clack Tower,
2, Descer

Fard vocé comecar por dentro do Clock Towar




5 coisas parecem ficor muois estranhas a

A

minhoca giganie no subsolo' do cidade.

Jill passou o confiar em Carlos, acreditando
que ele realmente veio ojudar as pessoas. Mas
esso confiancn revelard ume verdade, que ape-

nas Nichola porece saber.

cada momente. Depois de se unir aos
mercendrios para fugir do cidude, uma série de
acidentes estranhos fem inicio. Misferiosas fre-
mares de terra revelaram o presenca de uma

Mlkhuil se mafa para defer Nemesis ¢ logo
acontace um acidente com Jill e Carlos, e muitos
oufros aconfecimentos surpreendentes aconte-
cerio a parir de agora.

Procurando evidéncias

pos o hatida do Trolley, vocé acordard
dentro de um quarfo (se escolheu a se-

gundo opcdo, ferd de vir aqui mais farde).
Mexa no quadro perto da portu, para pegar o
(lock T. Key e, possivelmente, polvora sobre o
mesd. Alguns zumbis aparecerdo.

E nfre na porta do oufro lado da sala, nesta
sala o fundo, vocé encontrard autra Clock
1. Key no armdrio. Leve o Grenade Louncher
carregado ¢ a Hand Gun com municto, além
das duas chaves (se seguiv o primeira apgdo).

Volte até a sala principal, afravés da sala
de jantar, e alguns zumbis aparecerdo. na cami-
nho (se escolheu o sagunda apgdio, Jill encon-
trard Carlos e o ogredifd po

Abra a porta ao lado, salve seu progresso e
leve o chave que acabou de pegar, o Grenade
Louncher carregado e a Hund Gun. Abrindo o
porta ao lado do bad, Carlos parecerd (se
vocg escolheu @ primeira opciio). Apds a con-
versa, ele eniregard a munigdo e ird embora.
Peque mais munigdo sobre a mezinha co lado,
o Arf Picture Posteard e Ink Ribbon na gavera,
8 entio saia. No sola principal, pegue a Mine
Thrower no corpo que estd coido oo chio e
arquive em seu inventdrio o Operation Instruction.

Na'mesa oo lado da escoda estd o Clock
Tower Map e um F. Aid Spray. Entre no porfa
perta do corpo, chegando a sala de jantar.

itantband A torre o relogio

“evocuago” du ddade € umal grande farsa).
Quando chegar na sala principal, suba o esco-
da (cu entre na porta do outro lado, se esco-
lheu a segunda opcdo). Na sala hd alguns
zumbis. Enfre na outra porta, atravesse o sala
que fem um bat, e pegue a Clock T. Key no
quadro e polvora ao lado (suba' por aquela
escada na salo principal).

No alto hd tiés oranhas gigontes e fem

fambém dinomite na parede: vocé poderd matc-

Poderd haver zumbis ou Drain Demos (se hou-
ver zumbis, procure munigdo sobre a lareira).
Mate-os e enire na porta ao lodo. Agora vocé
poderd sair da Clock Tower abrindo a porta @
asquerda (se escolheu o sequnda opedo, vocd
comecard dagui, entdo basta fozer o trojeto
inversa do que foi descito até agora).

las ou apenas entre na proxima porta. Do lodo
de fora, no alto da torre, vse o Clock T. Key
Pl boixar o escada. Ld em cima vocé encon-
frard  Silver Gear no armirio e Ink Ribbon na
maquina de escrever. Do lado oposto, Jill chega-
10 0 Uma mdquina gigonte de musica. Mexa
nesta mdquina para ouvir uma melodia:
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m Obter a chave do tempo

Amﬂsicu se divide em seis partes, definidas

nor letras de A a F. Na primeira, vocé ferd

as opcdes: Up, Dn (Down), Next e End. Esco-
Iha uma das duas primeiras para posicionar a
pega e ter o fom cerfo da melodia. Depois vd
para o letra seguinte (Next).
Defina o tom da melodia e avance para o
préxima (o opedo Back aparecerd, se vocé qui
AT TR -

Exumine os dois corpos @ esquerda para
arquivar em seu inventdrio o Mercenary’s
Pocketbook. Adiante vocé encontrard frés reld-
gios, que representam, du esquerda pora o di
reita, o passado, o presente e o futuro. Na
parede ao lado, trés estdtuas sequram trés pe-

dras: Amber Ball, Obsidian Ball e Crystal Ball.

= o ;
" L =
: 4 7 3

ser voltar). Defina os demais fons e, apds o
dlfimo, escolha a opetio Play para fer a Chronos

Chain. Combine-a com a Clock T. Key para obter
a Chronos Key. Ao fundo da sala pegue M.T.
Rounds para o M. Thrower e deixe os itens no
bai (leve a Chronos Key, o 6. Launcher carrege-
do e o Hand Gun). Agora volfe até a sala prin-
cipal, onde Nemesis aparecerd. Desca afé a'sala
principal (s escolheu a segundaropetio, Nemesis
ird ofrds de vocé), e siga para a porta d direita
de Jill. Use a Chronos Key para abrir a porta
verde do oufro lado. Esquive-se das aranhas
gigantes no corredor, pegue municdo no corpo
enrolado pelos teios e enfre na porta adiante.

atlaned Al Sala dos trés reldgios

Codo uma representa um valorhordrio no fem-
po (canfira na fabela). O objefivo € usar os frés
pedras nos prafos dos trés relogios, fozendo o

LIVE SELECTION

1. Usar a luz
Jill cegard Nemesis com luz forte, empurrando-
0 em sequido.

2. Usar o fio

Jill eletrocutard Nemesis, que deixard o M37
Parts B (ou A, se ainda niio o pegou).

reldgio do meio marcar 12 horas (faca cdlculos
& use as pedras de acordo com a marcacto da
hora do reldgio do meio). Fazendo fudo cerfo, 0
reldgio revelurd o Gold Gear. Na sala ao fundo hd
municio pora o M.Thrower. Volte para @ torre do
relogio, combine s engrena:
gens & use-as no conjunto ao
lado do bad. Isso fard o relo-
gio badalar e atrair um heli-
ciptero de resgate. Antes de
s, salve seu progresso e leve

A. Ball
O. Bdll
C. Ball

XX sitt 6 infectada

Vﬁ para o sala principal & uma cena mos-
trard Nemesis derrubundo o helicoptero,

0 tnico meio de fuga. Em seguida, ele partird
para uma dificil batalha contra Jill, que serd
infectada.

Equipe o 6. Launcher carregado com Acid
Rounds e manfenha o padriio de sempre: esqui
var dos afaques, ndo ficor muito longe de
Nemesis & evitar ficar nos cantos. Se Nemesis
perder sun Bazooka, ele usard, dependendo da
sua escolhia, seus fenfdculos para ataques lon-
qos. Se ndo pegou as ervas |d fora, dé a volfa
para pegdos e ustos quando precisar.

Caso use a Mine Thrower para atacar, man:
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tenha distéincia do gigante para no softer dano

com vocé o M. Thrower com munigdo, o G.
Launcher carregado com Acid Rounds ou Freeze
Rounds, recarregadores de fife e o Lockpick.

VALOR NO TEMPO

Passado

Futuro
+2 horas

Presente

-1 hora +1 hora

-2 horas +2 horas +4 horas

-3 horas +3 horas +6 horas

com as explosoes. Ao vencer Nemesis, ele caird
em meio ao fogo, Jill desmaiard e Carlos desper-
tard (se escolheu pular pela janela, Carlos ape-
recerd agora). Ao recobrar os sentidos, Jill so-
berd que estd condenada e-pedird para Carlos
matciln se ela virar um zumbi. Ele ndo aceitrd
isso @ irdl 0té o hospital em busca de cura, onde

i o AT : R

a Umbrella fozia seus testes. Tendo o confrole
sobre Carlos, olhe em seu inventdrio pare en-
confrara M4AT Assault Rifle com municao 100%,
a Hand Gun com 15 firos e um Ink Ribbon.

T ——

T




m Em busca tla cura

SUIve SeU progresso ¢ vd para a solo princi-
pal. Equipe a metralhadora e usen com
moderagdo, sem gosfar muita municto. Afraia
0s zumbis que estiio na sala de jantar e fuzile
fodos gue estiverem em seu caminho.

Vi pora a salo do puzzle dos relagios, no

Demos. Empurre o sino da salefa oo fundo,
para ter acesso a ruo. Do lado de fora, mate
alguns zumbis. Use a Hand Gun para explodir o
barl, depois siga na rua acima para entrar no
hospital. Equipe a mefralhadora e, mais adion-
te, uma cena mostrard os Hunters matando um

zumbi. Esquive-se de seus afaques e mare-os.
Ha duos Red Herbs onde o zumbi foi decapito-
do. Entrando na Gnica porfu que der acesso,
vocé chegard a uma sala com um bad. Procure
por um F. Aid Spray e Ink Ribbon perto da
mdquina de escrever.

Entre na porta do outro lado e pegue o Blue
Herb. No corpo mais adiante, peque o Director's

corredor deverd fer aranhas giganfes ou Drain

Diary e munictio no armdrio, além do mapa do
Hospital no quadra @ direita. Sebre  mesa
estord o Tape Record. Aperte o bofiio na porfa
do elevador & use o Tape Record para idenfificar
avoz. Dentro do elevador, equipe o metralhado-
10 ¢ escolha entre os andares 4F ou B3, Explorar
um deles primeiro ird alterar os eventos e troco-
1 os inimigos de lugar.

Seguindo para o quarto andar - 4F

Ao sair do elevador, sign para o final do
corredor @ entre na porfa em frente. A

cena mostrard que Nicholai ndo estd morfo e que
ele & um traidor, encarregado da “gqueima de
arquivos”. Ele acerfard Tyrell, oufro membro da
UB.C.S. Quando Carlos tenfa suber o que estd
acontecendo, Nicholai se revela, mas Tyrell conse-
gue puxar uma granada e
junta com elo explode, jo-
gando Nicholai pela jonele
(se vocé vier aqui depois do
B3, haverd dois Hunters, uma
caixa de dinamite & possfveis
envas). Apds a cena, pegue

municdo sobre o balcdo e vd para o fundo da
salo, go lodo de onde aconteceu a cena, para

pegar o Sickeroom Key e a Photo D. Saia da
solo e entre na porfa do corredor uo lado. Caso
nio fenha visitado primeiro o andar B3, haverd
dois zumbis no ¢hdo e um corpo o lado da
porta. Mate:os & com eles, observe o mével em
um dos cantos da sala: é
importante decorar o posi-
(fio deles. Examine o cor
po, marque o nimero que
aparecer nele e saia, entran-
do na porta seguinte. Ha
um maval igual oo da sala

anterior. Posicione-o no canto oposto ao da
outra sala (como um espelha. Caso erre, soio e
enfre na sala novamente). Isso fard o quadro
cair, revelando um cofre: use aquele ndmero do
corpo & pegue a Vaccine Bose. Saia do salo e
volfe para o elevador, descendo para o B3.

m Seguindo para o terceiro andar - 3B

ntre na porta no final do corredor e mate

dois Hunters usando a caixa de dinamite,
que estd perfo da outra porfa. Vd pagar Green
Herbs afrds da estante (se voc vier aqui anfes
do 4F Tyrell randerd Carlos dizendo que hd um
traidor na U.B.CS. Na ddvida, Tyrell no confia
em Carlos e abre o cofre, morrendo com a explo-
sdio). Enire no porfa a0 ludo, chegando na sala
de experiéncio com deis Hunters Gamma
enfubados. Pegue o Medium Base nas prafeler

0 ponto amarelo de ambas
deve ficar no mesmo nivel.
A primeita parte mostra cin-
co opgdes: |, 11, 11I, Below
e Quit. Mexa nes alovan-
cos I'e 1, depois escolhia a
\ opcto Below para mover as
olavencas A e B. Destos duas, mexa na A e
vocé ferd o Vaceine Medium (combine-u com o
Vaccine Base: puroabter o Vaccine). Tente sair
& 05 dois: Hunters se libertardo. Equipe @ mefro-
Ihadora & corra pera a porta, fente sair ou mefe
0s dois, mas eles sio rdpidos e ndo hd espoo
para se esquivar,

05 & arquive em Seu inven-
tario o Medical Instruction
Manual que estd' sobre @
mesa do outro lado. Vd para
o_sintefizador no canfo e
aciong a alovanca, esvozi-
ando os tubos das eriatu-
1. Cologus o Medium Base nassintefizador e
vooé deverd fazer uma combinagiio com ds
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[XXXEN] uma vacina para il

Se vocé esfiver indo para o elevador, e [d fiver
uma dinamite (se ndo acontecey no 4F),
dois Hunfers podertio aparecer. No elevador, va
para o 1F, se vocé foi primeiro no 4F e depois no
B3, oo sair deste elevador no 1F dois Hunters
aparecerdo. Se fez  ordem dos andares ao con-
trdrio, uma legido de =

zumbis aparecerd. Ao
sair do Hospital, Carlos
nofard uma bomba na
parede, saird correndo
& escapard da explostio
do prédio. Dependendo
das escolhas feitas até

agord, em seu caminho de volf até Jil, poderd
haver minhocas gigantes ou zumbis na sala’ do
puzzle do relégio. No corredor vacé encontrard
Drain Demos ou aranhos gigantes. Chegando na
sala principal, “Tentacle” Nemesis aparecerd, fuja
dele e vii pora onde esfd Jil. Aplique a vacina em
Jill, que ird se recuperar
e ficard sabendo que
Nemesis est vivo. Voce
deverd enconfrar oufra
mangira de abandonar
Raccoon City, entdo saia
da Clock Tower como se
fosse para o Hospital.

Fom da Clock Tower, enfre na porta do ou-
fro lado-du rua (ignore os zumbis). Nesta
sala procure por um Ink Ribbon, a Photo E, o

Park Key e municdes. Esvazie seu inventdrio,
levando apenas a Park Key e duos armas (sug

Hand Gun ou Shoafgun jd devem estar com super
municdo). Do lado de fora, suba a escadaria e
entre no parque de Raccoon. Haverd minhocas
gigontes ou dois Hunters (mate os Hunters ou
fuja dos minhocas). Desca por uma escada
mais odionte, do lado direito, vocé chegard a
uma ponte de madeira onde poderd haver
zumbis ou Hunters Gamma (que suem da dgua).
Em sequida, no proxima trilha, haverd Hunters
ou cacharros: fente afraHos para perto do bar-
till e em sequida fago-o explodir. No' primeiro
corpo. que encontrar peque outra Park Key e
arquive em seu inventdrio o Written Order. Exo-
mine o avtro corpo no final do caminho, para

Fuja de Nemesis, ele poderd pegar Jill com seus
tenfdculos. Leve o Lockpick, uma arma com
bustante municdo e recarregadores de life. Na
sala do piano, Nemesis poderd arrebentar a
porfa ou enfrar pela janelo: fujo dele.

pegar munigao, depois volte para a entrada do
parque & enfre no portio do outro lado, che-
gando até uma fonfe. Pegue o Park Map ao
lado e, ao fundo, algumas ervas (foca algumas
misfuras). Se for para o oufro lodo da fente,

por dentro da dgua, verd uma combinacio que
faz abrir o comporfa para escoar a dgua.

(XS 0 cemitério: 06 da UB.CS.

aca o combinactio no painel de controle

da fonte e vocé poderd mover as pecas
apenas seis vezes. Faca o seguinte combing-
¢do: selecione o peca mais clara e move-a para
0 espaco ao lado. Repifa a mesma operagdo
com 0 outra peca da mesma cor.

Depois mova a peca escura e a peca dara
que ficou entre os duas escuras. Mova a outra
pea escura e depois a clara o lado dela.
Acione o Start e desca. Chegando ao esgoto, vd
para a entrada do outro lado e suba o escada
de metal, antes das minhocas atacarem. No
cemitério da cidade, alguns mortos se levanta-
G0 {(entre os tumulos, vocé poderd enconfrar
Red' Hetbs).

Entre no cosebre do oufro lado e pegue

pdlvora A e B que estd sobre a mesa, & o lren
Pipe no armdrio. Entre na porta o fundo e
esvazie seu inventdrio, leve apenas o Grenade
Launcher, a M. Thrower, Hand Gun e municdo,
o lron Pipe e o Lighter, além de recarregadores.

Use o lighter.na loreira, depois o Iron Pipe,

[ para enconfrar 0 QG da U.B.CS. No armdrio hd

6. Rounds e no cosaco ha' Ink Ribbon. Pegue o
Supervisor's Report na mesa e, no mosfrudrio, o
Fax from the H.Q.




Apés uma dificil hatalha confro Nemesis,
Jill foi infectada e o gigante estd, apo-
renfemente, morfo. Com o destiuicdo do nico
meio de fuga existente, Jill perde os esperancas,
mas Corlos ndo aceito que elo mora e sgi em
husce de um antidote para solvéa.

Nessa aventura, ele descobre que muitos
dos mercendrios foram mandados pora a morte
propositalmente, por ordem de Nicholai. Com o
recuperactio de Jill, eles descobrem que Nemesis

fambém estd vivo & mais perigoso do que anfes.

E por que Nicholai mafou seus prdprios
amigos & o mofivo pelo qual Nemesis estd sem-
pre persequindo Jill? Descubra mais detalhes a

SEQUIr.

0 confronto com a Grave nlgger

Pegue a Park Key do autro lado da mesa e
saia (peque tambem a mensagem que.che-
gar). Suindo do casebre, Nicholui aparecerd
revelando parte de suos infencdes. Apos um
forte tremor de terra, Nicholai ird embora, Va
para o cemifério e, ao chegar ld, outro forfe
fremer abrird uma fendo no chdo e a Grave
Digger aparecerd. Quando
refomar o controle sobre Jill
fique otento ao chdo onde
esfiver levantando: pogira, e
mantenha-se sempra em mo-
vimento. Quendo o Grave
Digger sair, d& um firo da M.

Thrower nela (se ermar, o projéil ficard em ak
qum lugar no chiio e elo ird obocanhdlo). Mas,
sem divida, o Grenade Launcher 8 o mais efic-
ente, carregado com munigdo deido. Tente se
esquivar quando a Grave Digger sair do chdo
¢ fique sempre afento a seu life durante os
afaques. I}epms de alguns ucertos, e depen-

: dendo dus escolhas feitas
até aqui (em especial ague-
o do estacionamenta), os
fremores abalardo alguns
postes. Empurre um deles
que estd perto da poca de
dgua e figue do outro lado

A escolha na ponte

SUbu na grade que caird e volfe oté o par-
que (haverd aranhas ou minhocas gigan-
fes no esgoto). Chegando af a entrada do
pargue (com zumbis ou Hunters), vd para o
outro lado e atravesse novamente aquela ponte
da madaira. Chegando no final do trilha, abra o
portiio, com a Park Key e, em sequide suba o

escada para afravessar o ponte, Nemesis apare-

erd, obrigando-o a fozer uma escolha que defr
nird o final do jogo.

Se vocé escolher a primeira opgdo, siga o
estratégia com a indicagiio do nomero
Escolhendo a segunda opciio, siqa a estratégia
com a indicagdo do nimero “2°.

H'l »

(ndo encoste no dqua). A Grave Digger fento-

i otoc-lo e morrerd elefrocutode. Caso isso
nio acontega, continue mantendo o ritmo de
ataques e esquivas até a Grave Digger ser
destruida.

LIVE SELECTION

1. Derruba-lo

Vacé define o primeiro final do jogo, fazendo
um caminho mais rdpido.

2. Pular

Resulia no segundu finol do jogo (hem mais
compensador), seguindo um percurso maior,

NEMESIS 4° BATALHA

Se deixar de fazer sun escolhu, terd de encarar
Nemesis e seus tentdculos (a estratégin a sequir
serd o do primeira opdo). Apesar de pouto es-

paco, s conseguir derrolar o gigante, poderd
gunhar o item Unlimited Pack Ammo (muni-
¢io infinita). Geralmente o ifem ¢é deixado
quando vocé ferminar o jogo pelu segunda vez.

STl 1 EsPeeiAL - RESIDENT EVIL - 3: NEMESIS

65



ESTRATEGIR - Resident Evil - 3

66

Jill empurrard Nemesis da ponte, enfdo enfre
na Dead Factory. No final do corredor, entre
na porfa adiante e Carlos estard [d, e informard

que uma homba nuclear estd presfes o ser lan-
cada em directio @ cidade.
Quando ele sair em busca de um meio de

fuga, arquive em seu inventdrio o Manager's
Diary que esfd sobre a escrivaninha, palvora A e
B (elos podem estar em oufro lugar), a Facility
Key & um F. Aid Spray. Esvazie seu inventdrio,
levanda apenas a Facility Key, recarregadores e
o Grenade Launcher carregado e municio dci-
da, se tiver. Entre na porta ao lado para chegar
a uma sala com jatos de vapor e algumes er-
vas. Vi pera o lodo direito e acione o swifch,
anfes do vapor, & os outros dois logo mais. Do
outro lado, d8 a volta e acione mais dois. Entdo
va para o outro lado novamente, acessando o
painel de forca que abrird a primeira tranca de
uma pora.

abaied 0 puzie dascomhbinagoes

océ chegard no fanque de dcido, onde
haverd zumbis, Brain Suckers, Drain De-
mos ou Hunters nas proximidades. Mafe fodos
¢ pegue municdo 0o lodo da mdquina do tan-
que. Desca o escada & enfre na porta (foda vez
(U passar por aqui, Novos |n|m|gos aparece-
riio). Sigo no esgoto,
entrando na porfa adi-
ante, ou encare o0s dois
Hunters (a Grenade
Rounds é eficiente cor-
fra esses inimigos).
Pegue Ink Ribbon e
o Wafer Sample, arqui-

ve em seu inventdrio o Security Manual. Enire
na porta ao lado, e vocé enconfrard palvora A
e B (se nio os pegou anferiormente). Pegue o F
Aid Spray adiante e use a Facility Key no encaixe
 direita & depois o Water. Sumple no painel a

esquerda. 0 painel mostrard uma seqiéncia e
Voce terd: frés segmen
tos com pedacos repre-
| sentados com os letros
ABeC

0 quarto segmento
& um resulfado, vocé de-
Verd posicionar as pecas
dos frés segmentos, imi-

m 0 confronto com Nemesis

sginda do elevador, vire t esquerda de Jill e
enfre na porta em frente. Nicholoi ird afi-
rar, mas alguma coisa o pegard desprevenido
anfes. Use o System Disk no painel ao fundo e
enire nu porta co lodo, que se francard, dando-
Ihe quatro minutos de vantagem. Nemesis esta-

1d aqui e sua maior fragueza & o dcido.
Aproveite a lerdeza de Nemesis e dé alguns
tiros para fazéo se ojoelhar. Depois afire na
chave do cano deido para que o dcido caio
sobre Nemesis. Derrotando-o, pegue a Card Key
N0 corpo que estd do outro lado & em sequida
saia (use a Card Key na tranca da porta). Volte
afé o salo dos jatos de vapor e use a Card Key
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ao lado da porta, para descer de elevador. Em-
baixo vocé pegard munito e, ao fundo, use a
Facility Key pura abrir o armdrio e pegar o
Rocket Launcher. Feifo isso, volte afé aquele
corredor: fnicial da enfrada do Dead Factory, &
use a Card Key ao lado da porta sonfonada no
corredor. Na' sala sequinte, pegue municdo no
qahinefe de vidro & um F. Aid Spray do oufro
ludo. No painel de controle, pegue o Radar e
pmcure um F. Ald Spray escondido @ esquerda

Volfe para o corredor anterior e dois Brain
Suckers ou Drain Demos aparecerfio. Mate-os e
enfre na primeira porta do corredor, entiio pe-
que o Dead Factory Map e, no painel sequinte,
o System Disk. Mate os zumbis & pegue Green
Herbs neste lugar, depois desca no elevador.

fando o primeiro. A primeira opgdo é escolher
enire um dos segmentos A, B ou C, depois mexa
nas opcdes Left (esquerda), Right (direita),
Check (ver se o cadigo bate com o primeiro
segmento) e Back (voltor a escolher enfre os
seqmentos A, B ou €). Selucionando o puzzle,
a sequnda franca da porta ao lado do elevador
serd aberfa, entio siga para Id.

do painel. Desca no alcapdo do meio da sulu
a bomba nuclear serd lancada. O rador mostre-
rd o tempo de impacto na cidade (continua em
“NEMESIS:; O CONFRONTO FINAL").




m A fabrica da morte

A.o pular da ponte, Jill entrard no esgoto
B o subird afravés da escada na grade. do
lodo haverd um corredor que dd acesso a uma

sola com um bad. Pague o Ink Ribbon, o Woter -

Sample nas luzes oo fundo e arquive em seu
inventdrio o Security Manual. Enfre na porfa ao
ludo e, sobre a mesa, poderd fer poﬁvorerB (se

ndo esfiver aqui, estord em ET g
outro lugar). Pegue o . Aid
Spray adiante e cologue o
Water Sample no miquing
00 lodo. O painel mostrard
uma seqiiéncia'e vocé ferd

trés pedacos de segmentos representdos com
os letras A, B ¢ C. 0 quarto segmento serd

obtido otrovés de um resultado, vocé deverd
posicionar as pecos dos frés seqmentos, imiton- - g

do o primeiro segmento. A primeira opedo é
ascolher entre uri dos segmentos A, B ou C,
depons mexa nos opcoes Left (esquerdo), Right
(direita), Check (ver se o
codigo bate com o primeiro
| segmento) e Back (voltara
{ escolher entre os segmen-

tos A, B ou €). Solucionan-
do 0 puzzle, a primeira fran-

Lailadt Conhecendo a localidade

0 outro lado da porta, alguns zumbis,
Drain Demos, Brain Suckers ou Hunfers
estardo proximos (toda vez que passar por aqui,
novos inimigas aparecerdo). Subindo o esca-
do, peque municdo na mdquina do tanque de
“dcido e siga paro o elevador do outro lado. No

ondar de cima, pegue o System Disk do outro
lodo do puinel. Perto da porfo, na suida, estd
0 Dead Fuctory Map. Ao sair, ill encontrard
Nicholai, que fugird. Enfre na portu no final do
corredor,  esquerda, & arquive em seu inventd-
fio o Manager's Diary. Pague palvora A & B (se
ndo as pegou anteriormente), a Facility Key & um
F. Aid Sproy. Leve somente o Facility Key, o System

Disk, recarregodores e o Grenade Louncher com

munictio dcida, se fiver. Entre na porta ao lodo
nara chegar na sela dos jotos de vapor e ervas.

Do lodo direito, acione o switch antes do vapor
depois acione as outras dois mais adiante. Vd

PARTE-E1 JTTTTY oY A negociacao

USe a Faclity Key no painel oo lada e va
para a porta destrancada ao lado do

elevador.
Use o System Disk no painel ao fundo, entre
na porta que estd ao lado, ¢ esta se trancard

automaticaments, dando-he quatra minutos de -

dianteiro. Nemesis estard aqui, suo moior fra-
queza & o Geido.

Aproveite o lerdeza de Nemesis & d8 alguns
firos para fuzé-lo se ojoelhar. Depois afire no

chave do cano de dcido para que o dcido caia
sobre ele. Derotando-o, pegue a Card Key no
como que estd do outro lao e saia (use a Card
Key na tranca). Volte até a salo dos jatos de
vapor e use a Card Key no elevodor oo ldo do
porta, para descer.

Emboaixo vocé pegard munigdio e, ao fundo

 use o Fadility Key pora abrir o armdrio e pegar o

Rocket Launcher. Na sala sequinte, pegue muni-
¢io no gubinete de vidro e um F. Aid Spray do

s

ca de uma porta se cbrird (lembre-se deste lu-
gar, vocé terd que voltar agui mais torde). Volte
afé o esgato e siga pora o enfrada do outro
ludo. Alguns zumbis aparecerdo & Carlos ajude-
td Jill, depois informard que uma bomba nucle-
ar estd prestes a ser lancoda em direcdo o
idade e ele saird o procura de um meio de
fransporte para fugir. Entdo sige-o.

para o outro lade, acione mais dois ¢ volfe,
acessando o painel de forca e obrindo o segun-
da franca daguela porta ao lado do elevador. Vd
para ld. No cominho, dois Brain Suckers ou
Drain Demos poderdio estar no corredor. Mate-
os. Enfre na porta  direita do corredor e, antes
de chegar naguelo porfa com duos francas,
desca no elevador @ vd até a sala onde vocé
usou o Water Sample.

LIVE SELECTION

1. Negotiar com Nicholui

Nicholai fugird, deixando Jill e Carlos.
2. Atirar de voltu contra o helicéptero
Dé um firo de Rocket Launcher no helicoptero.

outra lado. No painel de controle, pegue o Re-
dor e procure um F. Aid Spray escondido ¢
gsquerda do painel.

Tente sair da sala e Nicholai entrard em
confato, gerando uma Live Selection. Indepen:
dente de sun escolha, Corlos chegard e fentard

contafo através do rddio. Desca no alcapdo e o
radar mostrard o fempo de impacto da bomba
(continua em ”NEMESES 0 CONFRONTO FI-
NAL").
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0 descer, peque a arfilharia que puder no

bad e todos as ervas cumb nadas (ou F.
Aid Spray). Arquive em seu
inventdrio o Incinerator Ma-
nual que estd na parede
ao lodo da escada, e entre
na porfa do oufro lodo (nio
esquega de pegar municdo
no armdrio). Do lado de
fora, vocé poderd completar seus arquivos pe-
gando o Classified Photo File no chdo, entdio
entre na poria sequinfe.

Um tremor emperrard a porfa, vocé encon-
trard um Tyrant morfo & corpos de mercendrios.
Acione o computador uo lodo
da arma gigante, para ar
mar o sistema. Va até o cak
xa nimero 1, onde acendeu
a luz amarelo, e empurre-a
para o comparimento. Faca
0 Mesmo: com as caixas ni-
mero 2 8 3. Mus antes de acionar esfus duas,
Nemesis aparecerd novamente, fransformando-
s em uma criatura giganfesca e horrenda. Man-
tenha-se longe dele e fique atento com seu life.

Descarreque todos as suas armas (fogo e
dcido stio as melhores alternativas, além do R.

Launcher). Nemesis subird no
amontoudo do meio dao drea e
tentard afacor com seus tentd:
culos ou cuspird dcido. Empur-

re as outras duos caixas, fo-

zendo o arma funcionar, des:
truindo o que estiver na fren-
te (cuidodo para nio ficar

no frente do firo).

m A destruicao de Raccoon City

Depois que vocé acerfar Nemesis muifas
vezes, ele fentard fugir e entdo levard um
tiro do arma gigante, que o destruird. O sisfe-
ma se sobrecarregard, desarmando e abrindo
uma porta do outro lado. Entre por ela. Nemesis
ainda muito: persistente, tenard ir afrds de Jill,
ocasionando a Gltima Live Selection.

LIVE SELECTION

1. Acabar com o monstro

Jill descarregard toda sua firia e acabard com
o monsiro de uma vez por todas (mas s6 esco-
lha esta opedio se tiver tempo).

2. lgnora-lo e evacuar a drea
Jill esquecerd Nemesis e entrard na porta ao
lado, para fugir.
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Apds fazer sua escolha, mexa no poinel do
outro lado da porta, para descer de elevador e
chegar ao final do jogo. Se escolheu a primeira
opedo: na Live Selacfion du ponte, Carlos levard
ill de helicoptero.

Coso fenha escolhido a segunda opgio,
Carlos chegara e Jill dird que tudo acabou.
Porém, ele o contraria, dizendo que um sequn-
do helicptero estaria procurando por ela. 0

bomba' ofingird @ cidade. Em poucos segundos,
a devastacdo da bomba ford Raccoon City de-
saparecer do mapa.




O SISTEMA DERANKING

Jogundo no no modo Hard Mode, seu de-

sempenho serd ovaliado por um sistema
de ranking que varia de A a F. Ele é baseado no
tempo que levou para terminar o jogo, quantas
vezes vocé salvou seu progresso & quantos
recarregadores de energia foram usados. 0 tem-
po de jogo niio é confudo quando o jogo esfiver
no pause, inventdrio ou entre as salas e drecs.
As tabelos indicam o
tofal de pontos salvos
&M SEU Progresso, uso
de recorregadores e
tempo de jogo.

OBTENDO O RESULTADO

SUmandu 0s valores de cada item de ener-
gia, saves ¢ tempo final, dard umo ponfu-
acio de 0-300, determinando o seu ranking.

Tim

Ranking Pontos
B.. e 230-269
Gl s 180-229
D v 120-179
Eeo .. 50-119
b s

- 0 HP se refere 0 quantidade de vida que usou

pora ferminar o jogo. Seu personagem camecd-
ré com 200 HP. Cada item de energio usudo
aumenta o fotal do HP. A lista mostra o quanto

“de HP cada item adiciona no total. .

[tem ' | HP
RO ABES IOV i B0
Gitehie o s SOIP
GoRerbaez o bt e O HP
G.Herhx 3 ... e
G. Herb+R. Herb A 2D0HR

Exemplo de Rnnkmg 56 vocé termmur 0 jogo
em 3:05:35, gravar uma vez & usar oifo Grean
Herbs, os pontuacGes serdo 70, 90 & 100,
totalizando 260, dando o vocé um ranking B.

e

PONTUACAQ BASEADA
NO TOTAL DE ENERGIA
hP Pontuaciio
1500....

1700

1900....

2000....

2300

7500

2700

2900

3100

3300....

0S 0ITO EPiLOGOS

05 epilogos servem para mostrar o que
aconfeceu com cada personagem dos

dltimos rés games da série Resident Evil. Depois
do telo de Ranking e das roupos secretus, vocé
receherd uma foto de um personagem com o

JillValentine e Chris Redfield

(laire Redfield

ROUPAS SECRETAS

pds os créditos, vocé verd uma fela mos-

trando uma chave especial, que destran-
card o Boutique (peque-a no hal ¢ use-n no
parta preta oo lado do bar). Yocé encontrord
noves roupas para Jill. Se conseguir um Ronk E
ou D vocé receberd apenas uma pega de seu
vestudrio, com ranking C ou B vocé receberd
quafro pecas de seu
vestudrio, & com
ranking A vocé recebe-
rd todas os cinco pe-
qos do seu vastudrio.

PONTUACAO BASEADA
NO NUMERO DE GRAVACOES
Gravogto

Barry Burton

Leon Scott Kennedy

PONTUACAQ BASEADA

EM TEMPO DE JOGO

TempoTofal  Pontuacto
e 2:29:59 ... 100
2:30:00-2:39:59 ... %0
2:40:00-2:59:59 ... 80
3:00:00-3:29:59 ...... 70

Pontuagdo

3:30:00-4:09:59 ...... 40
4:10:00-4:59:59 ... 50
5:00:00-5:59:59 ...... 40
6:00:00-7:09:59 ...... 30
7:10:00-8:29:59 ... 20
6:30:00-9:59:59 ... 10
+10:00:00..................

respactive especificacto do destino que seguiv.
Cada vez que terminar o jogo, vocé raceberd o
epilogo de outro personagem. Sto oito no fo-
tal, mos eles ndo serdo disponibilizados se vocé
jogar no modo Easy Mode.

Sherry Birkin
g
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NEXT GAME

Aprimeim vez que ferminar o jogo e
gravar no Memory Card, aparecerd
assim: Next Game / 00 - 07 (os dois
primeiros nimeros indicardo quantas vezes
vocé salvou e os outros dois nimeros indi-
cordo quantas vezes o jogo foi ferminado).
® Next Game quarda diferentes opcdes,
(ue s@o as seguinfes:

® CONTINUE (continuar de onde parou)
 RESTART (nova partida com @ quantide-
de de vezes que finalizou)

 THE MERCENARIES (foma-se disponivel
apds terminar o jogo normal)

® EPILOGUE (permife que vocé vejas os
epilogos que consequiv)

THE MERCENARIES

OPERATION MAD JACKAL

este minigame, vocé controlard um mercendrio da U.B.C.S. com uma bomba em seu peito.
Elo explodird em dois minutos. Voc& comecard no Trolley e seu objefivo serd chegar no

OARQUIVO SECRETO

Pegﬂndo todos os arquivos (Files) do jogo, olhe =
j 0 seu File Menu. 0 Game Manual A se fransfor-

mard em Jill's Diary, no qual estard escrito;

o 7 DE AGOSTO

Duas semangs se passaram desde aquele
dia. Os meus ferimentos foram curados, mas eu
ndo consigo esquecer. Para a maioria das pes:
5005 iss0 & apenas historio agora. Para mim,
logo que fecho os olhos, me lembro de tudo
cloramente: os zumbis comendo a came dos
humanos, e os meus companheiros morrendo.
Ndo, os ferimentos no meu coractio ainda ndo
forom curados.

13 DEAGOSTO

Chris chegou recenfemente causando muk-
tos problemas. O que estd acontecendo com
ele? Chris estd constantemente initado. Outro
dia deu um soco na cora de Elran, s6 por ter
derrubedo café em sua roupa. Imediatamente
eu parei Chris, mas quando ele me viu, apenas
virou os costas e foi andando. Fu queria saber
0 que estd acontecendo com ele...

galpdo, onde Dario se trancou, para conseguir se livrar do bomba e ganhar uma recompensa.

GANHETEMPO (OM OSMONSTROS

Matar inimigos resulta em fempo extra &
dinheiro exira. Confira a lista:

[nimigo Tempo. Ext. Dinheiro
Tumbi 3%eek= 5D
Cachorro +4Sec.  Sb

Corvo t1iGent S
Hunter +65ec.  S10

Droin Demos~~ +55ec. S8

Brain Sucker ~ +6Sec. ~ S10
fronha Gigante  +4Sec.  S7
Aranha Pequena +0Sec. S0
Minhocas +0Sc. SO
Nemesis +205ec.  $40
Tentacle Nemesis  +120 Sec.  $250
Observagdio: ¢ possivel mulfiplicar o tempo
ganho, matando mais de um inimigo ao
mesmo fempo.
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RESGATANDO CIVIS

Existem sobreviventes encurralados em de-
terminados pontos da cidade. Salvd-os
garantird 20 segundos e S 50 exiras, além
de um item (F. Aid Spray ou municdo). Vd
até 03 civis que esfiversm praximos de onde
voé estd, mate todos os inimigos ¢ fale
com o civil. Mas quando chegar até eles,
seu tempo deverd estar acima de 1.30:00,
ou eles estardo morfos. Stio seis pessoas
espalhadas na cidade, garantindo S 300
extras, se salvios e finalizar o missdio.

2 "!f;(ﬁ |
15 DEAGOSTO

Meia noite. Chris, que fora mundudo de
férias, me chamou e 8u visitei 0 seu apartamen-
to. Logo que enfrei na sala, ele me mostrou
uma quontidade de pedacos de papel & uma
reportagem sobre a pesquisa de um virus
enfitulada como G. Ele me disse: “0 pesadelo
ainda continua” e “ainda ndo acabou”. Desde
aquele dia, Chris vém lufando sem descansar,
sem 0o menos dizer isso a mim.

© 24 DEAGOSTO

Chris deixou a cidade hoje, para i para o
Europa. Barry contou que vai mandar sua familia
para o Canadd e seguird com Chris.

Eu decidi confinuar na cidade por enquanto,
pois sei que a fabrica de Raccoon City serd muita
imporfante. Ern breve, estarei com eles em algum
lugar da Europo. E é i que a mmhu batalha real
ird comegar...

LOCALIZACAO DE CIVIS

Cado personagem representa um nivel de
dificuldede, além de terem diferentes tipos
de armas ¢ recarregadores. Quanto meis
dificil for 0 jogo (0 personagem que vocé
escolher), maior serd a recompensa: Mikhail
(Easy), Carlos (Normal), Nicholai (Hard).
A localizagdo de fodos os civis serd igual
independente do personagem com o qual
jogue. Confira os pontos da cidade que
vocé deverd procurar: Gas Station,
Newspaper Office, Restaurant (no aleo-
piio), Sub Station, Sales Office ¢ no Bar.

USANDO A RECOMPENSA

Fconomize dinheiro para comprar s armas:
Assault Rifle

Gatling Gun .

R. Launcher

Infinite Ammo



MUITO MAIS AGRO E MISTEIIIII

aventura tem infcio seis anos apds o final
de Resident Evil 2 & Leon se tomou um

agente especial com a misstio de proteger a

fomilia do presidente dos Estados Unidos, onds

Ashley, a filha do presidente foi sequesrrﬂda

por membros de uma estre- 1
nha seita e levade paro a-
gum lugar da Europa.

E enfiio que Leon & dasta-
cado para localizar e resgatar & 45
0 jovem, mas as coisas acabam se complican-
do de uma maneira inexplicivel quando os ha-
bitantes de uma aldeia passam a agir de manei-
ra estranha & afacam Leon. Este se protege e
descobre que os habitantes da aldeio ndo stio
exatamente humanos e fambém niio sdo zumbis.
Estaria a Umbrella por trds dastes atos? Este e
uma série de outros mistérios serdo confronta-

dos por Leon, no mais incrivel e perigosa mis-
sio de sua vido. Diferene dos rés games anfe-
riores do série, 0 Capcom neste quarta fiiulo
resolveu revolucionar totalmente o conceito de
jogo, obngundo 0 jogador a interagir de forma
1 muito mais intensa, tendo que
 ficar constantemente atento
‘ ao dinamismo do jogo.

Com uma série de mudan-

e -u o \&ﬁ ¢as que o desde o dngulo

de visio do |ogudor por sobre 0 ombro de Leon,
dos inimigos e dos cendrios muito bem detalha-
dos e famhém uma grande inovacdo, sdo os
comandos de ago que surgem n tela permifin-
do ao jogador interagir com o cendrio ou evitar
0s golpes dos inimigos, sem dizer fambém o
quantidade de extras que o jogo oferece, o que
toma a sua vida Gtil muito mais prolongada.

RESIDENT EVIL 4

S COHCENOSEASICEs, Y 0 B
_» CONHECA OS INIMIGOS ........ocooorr
© CONHECA OS PERSONAGENS .........ooooooovovvvrvvvssivessssssnon

o ARMAS & ITENS

- Do outro lade da colina

B
@
D -
E
F

A bu1a|hu do lago. ... it

Enfrentando a ﬁberm;ﬁo
A fuga desesperada.......
Protegendo o casardo ...
Acesso co teleférico .....

TLMoE G o T

A

B

@ A
D

E-

E

Assim comega um novo pesadelo ...

- O casardo abandontido ..ooooviviieiieieeee,
Fugindo da mentanher ..o
- A doma de vermelho ....................

A Bq’ic|hu nopal s s S

Perigo na cela ..ot Eys
©iprofefor it i
- A emboscada no saldo ...

- O segredo do labirinto ......... Gl
A filha do presidente ............ S
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COMANDOS GERAIS

Controlar Personagem

nirolar Aingulo de Camera

Mostrar Mapa
Empunhar Foca
... Empunhar Arma

Ao entror no Invendrio, os botfies L1 e R1
servirfio para altemar entre as opcdes

DETALHES IMPORTANTES

Select..................... Opcdes / Pular Cena
Start.......

R1+ X

L1+ X....

Rl+ M ov @ ...
Vi@ ...

Inventdrio

e i
Golpear com afaca
.... Recarregar

... Virar 180°

NA EXPLORAGAO

nquanto estiver vasculhando ambientes,
fique afento ao chegar perfo de objefos

ou-Pesetas, o moeda corrente do jogo.
Remanejar bem os equipomentos e itens em

Weapons Recovery
(maleta de equipomen-
tos) e Key Treasures (jo-
nela de ifens-chave do
{0go). Além dessas, vocé
poderd escolher, afravés
dos opcdes no alto do
tela, os tdpicos Map (ver A
0 mapa do drea) e Files (conferir os documen-
fos enconfrados), além de conferir o fofal “ptas”

Assim como nos demais jogos du série,
vacé poderd combinar ervas de diferen-
tes cores para recarregar o seu HP, ou usar First
Aid Sprays. Em adic@io o isso, vocé tombém
contard com ovos de galinha que poderdo ser
usados na recuperacto de seu HP.

VALOR EM HP

Egg (White)

Egg (Brown)

Egq (Gold)

Green Herb

Green Herb x2

Green Herb x3

Green Herb+Red Herb
Green+Yellow Herb

y 4

CONCEITOS BASICOS

25 HP
50 Hp
75 HP
50 HP
100 HP
200 HP
200 HP
(ura + 50 HP

Green+Red+Yellow Herb  Cura + 200 HP

CAMESTATI@N especiaL - RESIDENT EVILA

sua maleta serd impor-
- fanfe. para conseguir
i carregar muita coisa
00 mesmo fempo.

j Para remanejor os
* equipamentos e itens,
1 aperte o boffio Trign-
~ - gulosobre algum item
/ equipamento e vocé poderd movimentd-o
(aperte L1 ou R1 para rofacionar o objeto).

ou localidudes, pois algumas podem escondsr
itens e informagGes. Ao se aproximar de algo
(til, um botdo serd mostrado na tela e permitird
que vocé execute acdes especiais, ¢ em alguns
casos ufilizando diferentes bofies.

{13
g
 H

Encontrando caixas, barrs e objetos que
possam ser destruidos, use sua faca: Ao se
confrontrar com os inimigos, afire em suas co-
becas ou pemas, aproxime:se para o personc:
gem executar um movimento de luta (aperte o
botiio de agio quando este aparecer na fela).

Dumnte 0 jogo, vocé enconfrard um vendedor que lhe dard as opges: Seel (venda), Buy
(compra) e Tune Up (melhoramentos). Confira todos os itens e equipamentos que vocé
poderd comprar, lembrando que apenas as armas poderdo ser melhoradas.

EQUIPAMENTO VALOR  EQUIPAMENTO

Attache Case M ........... Sill o ) e
Attache Cose L

Attache Case XL

Toccal Vash e o iisiieion ioie
Treasure Map (Village) ....

Treusure Map (Castle) vovvvvcevveeeeoeerennne.
Treasure Map (Islond)

Handqun ...,

R i L R
Rudisherssist st s e B R
Blackail i

Broken Butterfly ..............
Killars i 2 idisiig

Shotgun ........

Riot Gun ....

VALOR

Rifle (SEMI-UTO) w.oooiveveerreeeeeieee

Mine Thrower ;

Pockey lounicher . s v il

Stocke(Red9)ie il i he s
Stock (TMP) .......

Scaneti(Rifle) i sas il s
Scope (semi-0ut0. 1ifl8) voeervvvvvvvirsnnires

Scope (Mine Thrower) ..

First Aid Spray

(bs.: assim que possivel, compre os equipamentos
Attache Case M, L e XL pois elas aumentam o
capacidade de itens que vocé poderd carregar.



GONHEGA 0S INIMIGOS

El Gigante

odos os inimigos no jogo sdo corpos hospedeiros do parasita Las Plagos. Em humanos, quan-

o estes perdem a cabega, o parasita se manifesto de trés formas: o primeira delos & um tipo
de larva com [aminas, a segunda & similar a uma minhoca com a boca cheia de dentes (que pode
decapfor o vitima) e a terceira lembra uma aranha com rabo. Independente de sua forma todas
podem ser destruidos com ataques diretos. Em fungdo do parasita, voca mmbem ferd outros
inimigos, que sdo:

Los Ganados

Estes stio pessous comuns, que agem & pensam,
mas se fornam marionetes quondo stio controla- L
dos pelos parasitas que esffio em seus corpos. Dentre {8

0s inimigos humanos, vocé terd os aldedes do vilarejo, |,

denfre o5 quais os mais perigosos so 0s que e ﬁ
gom uma serra eléfrica. Ha também os zealots, que ﬁ
siio seguidores do culto Los lluminados (eles se ves % - )

tam com roupas fotalmente negras ou vermelhas) e os Soldiars (soldudus com armas & alguns deles
com ormaduras cobrmdo parte do corpo).

=

M‘:'.:;‘

¥
<

um corpo humeno que foi mutacionado
devido o evoluctio e  crescimento do pare-
sita em seu organismo. Apesar de sua forca
fisica sobrehumanc, seu tamanho o foma mur
to lento. Apds sofrer muifos danos fisicas, o

parasita se manifesta em suas costos, sendo

esfe o melhor momento para destruido.

da lobos mutantes dominados por Las

Plagas. Eles vivem nas montanhos, sdio
extremamente répidos e lefais por possufrem
uma “saqunda boca” em suns costas. Antes de
atacar, eles ameacam o alvo e esse momento &
suficiente para vocé afedo, antes de sofrar a
invesfido,

omo o praprio nome diz, tratose de arme-

duras de metal habitodas por Las Plagos
que acabam dando vida o elas para destrutlos
atire confra o capacete e quondo as Las Plagas
ficorem expostas, mate-os,

e 78
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HE!IGIIGI’EIIDI‘ & |I'0II Malllell

s Regenerators sdo corpos mufanfes com uma

forma distinta de Las Plagas que regeneram o
corpo danificado. Em sua forma avangada, séio chamo-
das de Iron Maiden e possuem a capacidade de projetor
espinhos de seu corpo. Para vencer ambas os formas, é
necessdrio destruir os porasitas dentro de seus corpos e
a melhor maneira € usar granadas explosivas.

Eum homem armado com garras e cego. El
seque 0 olvo através do barulho e seu
panto vulnerdvel é o parasito em suas costas.

um peixe mutante camivoro que hohita o

lago proximo to vilarejo. Normalmente afer
ca suas presas gngalindo-s e titurande-as com
seus dentes, porém seu ponto vulnerdvel é quan-
do ele abre a boca.

Novistador
@io insetos mutanfes que possuem o
habilidode de ficar invisivel. Apesar de
fracos, eles siio rdpidos & podem atacor uson- |

do investids direfas ou voando (neste Glfimo
(s, eles ficam fotalmente vunerdveis).
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‘gios de seu paradeiro.

.

LEON S. KENNEDY

le foi um dos sobreviventes de Raccoon Cify que resol-
veu se dedicar a destruir a Umbrella e, para isso, se
tornou um agente do governo. Sua missdo é profeger o
presidente dos Estudos Unidos e sua fumlllu porém ocor-
reu uma falha na se- === :
et
guranca e a filha do '*ﬂ-‘*
presidente foi seqiies- | #
trada sem deixar vesfi- |

mbora ndo aparega no jogo, | B

Ingrid & o confato direto do go- | e
verno com Leon ao longo de sua mis- .
sio. Ela 6 encarregada de conseguir
informacdes e todo suporte necessd-
rio, lembrando Leon de que o resgate
da jovem Ashley é prioridode mdxima.

LUIS SERA

b
le é um habitante da regido que fr- | ;}
halhou na pesquisa de um poderoso & £

vitus chamado Las Plogas. Mas quando
descobriu em que o virus se-

; ria usado, ele decidiu fen- gl
nsnlEv Gn n“ nM far corrigr as coisas do seu @ ﬁ»
jeito, e acabou sendo perse-
/ guido. Embora sozinho, ele é o dnico que
filha do presidente parece saber sobre o que acontece com o5
dos Estados Unidos €  habitantes do vilarejo e o grande perigo que |
uma jovem universitdria que os parasitas representam em mdos erradas. f
foi sequestrada por um gro- e
4 po chamado Los llluminados,
* enquonto voltava da univer
sidade. Apesar de ndo fer ne-
nhuma experiéncio de combate, Ashley & astuta e rdpida e fudo
que conta no momento & ser resgatada por Leon, a Gnica pessoa
= &M quem confia infeiramente.

Embora ele suspei- £+ M ¢ -
te de falha intema no seguranca, surgem indicios de
que a jovem fora levada por membros de uma seita, para
um remoto vilarejo em algum lugar da Europa.

y

.
Tumhéméchumadn de “Lord Saddler”, o lider da seita Los lluminados, o qual acredita ser |
V
is
-~

a verdade que transcenderd as falhas da raga humana. Ele conseguiu persuadir Salozar
a frazer a tona um virus
que originou Las Plagas,
um parasita a qual depois = .
de muitos experimentos aprendeu o controlar orgumsmos vivos, se instalando
dentro deles. Saddler usou uma versiio aperfeicoda do virus em si mesmo, depois
confaminou todos os habitantes do vilarejo e alguns animais, controlando-os sequn-
do o sua vontade tornando-os seus escravos fiéis. Depois que a Umbrella foi
desmantelada com a agto do presidente dos Estados Unidos, Saddler viu a oportu-
nidade de usar Las Plagas sobre o confingnte americano para controlar o todos.
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ADRWONG  nBERT WESKER

pesar de ter sido dado como morta hd seis

anos afids em Raccoon City, o espid Ada W e ¢ o mais misterioso integrante da Umbrella, p
WOI’Ig estd envolvida em uma missdo glfamente foi dodo como morto ﬂpés il exp|osf]g do !
iy  secrefo o fovor do Umbrella onde fem que obfer laboratério secreto da
i . Uma amostra do vitus Los Plagas. Embora estejo mansiio, no alto do mon- pr 5
g ) do lodo do “inimigo”, elo ainda alimenta um tanha de Raccoon City W : ; ¢
f . forfe senfimento por Lean o quem tenta indire- em 1998..Porém elo esfe- “ ~ l
; B famenfe ojudar, < ~ Ve presente em diversos 5 s 7 5 .
’ ' ] acontecimentos ligndosd J
‘ Umbrellaem lugares onde. 2 ‘
§ 0 vius mutante foi usado. Atualmente, Wesker co- !
o manda os agdes de Ada Wong confando com as
g habilidades de infiltracdo e camuflagem do espid,
N para roubar o projeto da seita Los Mluminados.
> - ;

“IncK |(|m||s[|; BITORES MENDEZ ., |
ECY
le & o chefe dos hobitantes do vilarejo, sendo 2 {; a}. )

um homem alfo, inteligente e de poucas
palovras. lgualando Saddler, Mendez possui
uma variaciio do virus Las Plogas em seu
corpo, o que explica a sua forca descomu-
nal & sua habilidode de se transformar
em um horrendo monstro. Seu ohjefivo
¢ capturar Luis Sera e deter Leon no
resgate de Ashley.

Eum ex-agente de missdes secretas com o mais
alto treinamento militar, especialista em :
combates com armas de fogo e faco. Ele froba- .»’ >
lhou alguns anos junto com Leon, mas foi dodo . g
como morfo em uma explosiio de um helicoptero
1o final de uma missdo.

Acredita-se que Krauser sejo um dos subord-
T A ————
mas seus propsifos
sdio indefinidos na mis- i
sio, exceto o fato dele | - b

iy b

unirse o Saddler para - ’;.4 r;j“" S e S
A BN e

fentar obter a versio fir m e
“y

nal do virus Las Plagas. Apesar de Krauser
possuir habilidades sobreumanas, estas ndo 4
stio por causa de Las Plagas, mas sim gragas

a outro fipo de vius.

RAMON SALAZAR

pesar de sua baixa estatura e fracos faciais infantis, Salazar & um homem

de idade muito avancada, transcendendo o limite humano gragos do
pro;eto Las Plugﬂs Rumores mdlcum que os antepassados de Salazar jd hoviom
i e descoberto o perigo do virus Las Plagas
g por isso francaram o projefo no
- subrerrdneo. Saddler convenceu
" Solozar a frazer o pesquisa de seus
- ancestrais @ fona, criondo uma ver-
' siio ginda melhor do virus. Salazar
- estd sempre ocompanhado por dois
| copangas que o obedecem fielmente.
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VQC@, poderd comprar as armas em diferenfes momentos do jogo, e
encontrard cinco fipos de muni¢do (Handgun, Shotgun, Rifle, TMP
e Magnum Ammo), e frés fipos de granada (explosiva, incendidria e
luminosa). Obs.: As granadas e municio niio sdo compradus, sdo encon-
frados durante o jogo.

oValor de Compra: 8.000 ptas.
eUpgrade Maximo: 198.000 ptas.

Ama iniciol de Leon, com poder de fogo baixo,
porém eficienfe contra alvos fixos ou préximos.

Valor de Compra: 14.000 ptas.
eUpgrade Mdximo: 335.000 ptas.

&’

(Quando estiver com o upgrade mdximo, se toma uma s
das melhores armas de pequeno porte do jogo.

oValor de Compra: 12.000 pias.

eUpgrade Méximo: 296.000 ptas.
Arma potente para derrubar alvos distantes,
porém muito lenta e ineficiente nas recargas.

oValor de Compra: 70.000 ptas.

elpgrade Mdximo: 303.000 ptas.

A mais eficiente arma de pequeno porfe, com 4
disparos rdpidos e consecutivos.

Broken Butterfly

oValor de Compra: 38.000 ptos.
elpgrade Maximo: 455.000 ptas.

A terceira melhor arma na categoria Magnum,
oferecendo hom poder de fogo.

Infrared Scope

oValor de Compra: 4.000 ptos. o
Mira infra-vermelha que permite ao jogador locali f = il
zar 0 alvo inimigo afravés de sua fonfe de calor,

*Valor de Compra: 10.000 ptos. S
Mira que oumenta o alconce do Rifle (Semi-Auto).

oValor de Compra: 4.000 pias. -
Melhora a mira e eficiéncia no uso da arma TMP.

STAN 1 especins- RESIDENT EVIL - 4

Valor de Compra: vide seciio de Dicas.

eUpgrade Maximo: 790.000 ptas.
A melhor arma na categoria Magnum, ofere-
cendo o mais elevado poder de destruicdio.

Punisher

Valor de Compra: destrua os medalhdes.
elpgrade Maximo: 266.000 ptas.

Sua grande e Onica vantagem é perfurar dois
corpos ou mais enfileirados.

Valor de Compra: 24.000 ptas. A

eUpgrade Maximo: 362.000 ptas. o -
A mais equilibroda das handguns, com Gtimo
“njuste de mira, recarga e poder de fogo.

Striker

Valor de Compra: 43.000 ptas.
eUpgrade Maximo: 392.000 ptos.

A melhor arma se comparada com a Riot e a Shotgun, - é‘
oferecendo vantagens em fodos os afributos.

oValor de Compra: 35.000 ptas.

eUpgrade Mdximo: 361.000 pias,
Superior o Rifle comum, sendo mais compac-
to, preciso e eficiente em fodos os aspectos.

oValor de Compra: 15.000 ptas.

elpgrade Maximo: 339.000 ptos.

Apesar do baixo poder de fogo , esto metralha:
dora ¢ eficiente confra mulfiplos alvos.

Scope [(Mine Trhow)

oValor de Compra: 8.000 ptas.
Mira que auxilia o disparo de bombas @ distincia,

scope (Rifle)

Valor de Compra: 7.000 ptas.
Mira que oumenta o alcance do Rifle.

stock [(Red9]

*Valor de Compra: 4.000 ptos. -
Melhora o mira & o eficiéncia no usa du grma Red9




_Infinite Launch

Valor de Compra: 1.000.000 ptas.

Ghicago Typewriter &

oValor de Compra: 1.000.000 ptas.

slipgrade Maximo: nenhum.

A melhor arma do jogo, que combina eficiéncia,
poder de fogo e velocidade (vide seqdio de Dicas).

Killer7

*Valor de Compra: 38.000 ptas.
elUpgrade Mdximo: 455.000 ptos.

elIpgrade Mdximo: nenhum.
lqual a R. Louncher normal, s6 que com munictio
infinito. Eficiente apenas em ofaques 4 distdncia.

Riot Gun 7

Valor de Compra: 32.000 ptas.
lngrade Mdximo: 415.000 ptas.

A sequnda melhor arma na categorio Magnum,

Superior a Shotgun onde o vantogem estd em
‘ oferecendo dfimo poder de fogo.

poder mirar e ofirar rapidamente.

Mine Thrower

*Valor de Compra: 28.000 pas.

elpgrade Mdximo: 219.000 ptas.

Um langa granados eficiénte e de bom poder de
destruigdo, mas sua munigtio & muito limitado.

TREASURES

Nu listagem seguinte, vocé enconirard os fesouros (itens préprios para serem
vendidos). Alguns deles esfariio em sun versiio final, ou seja, jd combinado com
suas demais partes e seu valor final. Vale lembrar que as amas, acesstrios e granadas
também.podem ser vendidos.

oValor: 10.000 ptos.
Combinado com: nenhum.

oValor de Compra: 20.000 ptas.

eUpgrace Mdximo: 312.000 ptas.
Arma padriio com alto poder de dano contra alvos
proximos, eficiente para derrubar mulfiplos alvos.

*Valor; 32.000 pias.

Combinada com: Green, Red ¢ Blug Eye. Obs.:
essas pecas valem 1000, 1500 e 3000 ptos
respectivamente.

ANTIQUE PIPE

oValor: 10.000 ptas.
Combinado com: nenhum.

BRASS POCKET WATCH

oValor: 10.000 ptas.
Combinado com: nenhum.

EMERALD

oValor: 3.000 ptas.
Combinado com: nenhum.

PEARL PENDANT

Valor: 10.000 ptas.

D. BRASS POCKET WA'I'I}II

oV/alor: 1.000 pias.
Combinado com: nenhum.

SPINEL

oValor: 2.000 pias.

Combinado com; nenhum.

DIRTY PEARL PENDANT

oValor: 1.000 ptas.

Combinado com: nenhum. Comhinado com: nenhum.
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ELEGANT MASK

oValor: 20.000 ptas.
Combinado com: Green, Purple & Red Gem.
Obs. essas pecas valem 3.000 ptas cada.

oValor: 20.000 pias.
Combinado com: nenhum.

oValor: 2.500 ptas.
Combinado com; nenhum.

oValor: 12.000 ptas.
Combinado com; nenhum.

eValor: 20.000 pfas.
Combinado com: Green, Red e Yellow Catseye.
Obs.: essas pacus valem 3000 ptos coda.

oValor: 12.000 ptos.
Combinado com: nenhum.

oValor: 48.000 ptas.
Combinado com: Crown, Crown Jewel e Royal

Insignia. Obs.: essas pegas valem 9.000, 11.000

e 13.000 ptas respectivamente.

STAT 11 especiny- RESIDENT EVIL - 4

ELEGANT I}IIESSBIIA

oValor: 13.000 ptas.
Combinado com; nenhum.

oValor: 1.000 pias.
Combinado com: nenhum.

oValor: 8.500 pias.
Combinado com: nenhum.

#Valor: 10.000 ptas.
Combinado com: nenhum.

oValor: 12.000 pfas.
Combinado com: nenhum.

Valor: 10.000 pias.
Combinado com: nenhum.

GOLDEN LYNK

oValor: 33.000 pias.

Combinado com: Blue Stone of Treuson, Green
Stone of Judgement e Red Stone of Faith. Qbs.:
essas pecas valem 3500 ptas cada.
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tlntad ASSIM COMEEa UM NOVO

Enquunm 0s dois policiais aguardam: Leon
na carro, visite a casa oo fundo até ocormer
uma cena. Dentro. da easa, um morador tentard
te atacor, mate-0, depois suba o escadn adion:
te e peqgue o municdo sobre
mesn. Vd até a janela e soio
por elo. Afaste-se dos inimi-
gos & mate-0s, S0 enfio avan- 5
ce pela tritha oo lado (va ate | v
onde estova o camo com 05 L
dois policiais para ver uma cena exira).

Visite o casebre ao lado de onde saiv o
caminhdo, para encontrar olguns itens e uma
mdquina de escrever (nela vocé poderd salvar o
SeU progresso no jogo, isso ficard a seu crifé-

fio). Ao longo da frilha, libere o lobo do arme:
dilha e cvidado com os pantos vermelhos nos
drvores adionte, pais sio explosivos.

Evite-0s ou destrua-os, depois derrube outro
inimigo & explore o casebre pro-
ximo. Confinuanda pelo frilha,
do outro ludo da ponte, mate
oufro inimigo na casa adiante
e vasculhe o ugar, sé enttio
entre pelo portio. Proximo do
centro do vilarejo, Leon usard um bindeulo para
ver um palicial sendo queimado em uma foguei-
rq, use ¢ R3 para aumentar ou diminuir o zoom.
Vocé poderd ir para o centro da aldeia & matar
05 inimigos ou, Se quiser ver Uma cena exira,

ekitd Do outro lado da colina

Estnndo cercudo deniro da cas, empurre
0 estante para fechar o

jonela e depois subw através
du escado. Pegue a Shotgun
pendurada no porede & em-
pure @ escada que estd do
|ndo de fora da janela para
0s inimigos ndo subirem (cvidado para ndo
cair). Equipe @ Shotqun e fique junio da esco-

da igreju tocar. Explore o aldeiu em husca de

da. Quundo os inimigos comegarem o enirar,

: espere 0 homem da serra elé-
frica aparecer & ofire na cabe-
cu dele, depois de alguns fi-
05 Vocé ganhard uma gran-
de soma em dinheiro. Mate
0s demais inimigos até o sing

oufras ifens, destrua os codeados que encor-

T .
f‘). +

ignore o habitantes & enire pela casn que fem
um cercado mais adiante, o esquerda. Um ini:
migo com uma sera elétrica aparecerd e se ele
encostar em vocé, serd morte subifo.

trar nas portas usundo a fuca assim' como
caixas e harris. Abra seu mapa e orientese para
chegar até o ponto vermelho indicado. Em um
casebre no caminho, vocé poderd arquivar o
Alert Order afixado na parede. O portio adian-
te 0 levard até um eutro frecho do vilarejo. Ao
lado do casebre @ esquerda tem um pago, atire
na madeira que estd escorando a tampa para
fechtlo e depois atire no objefo brilhante sobre:
ele e pegue o Peorl Pendant.
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Pule 0 cercado do lado oposto e pegue o
papel afixado na drvore para arquivar o
About the Blue Medallions (existem 15 meda-
[hdes, 7 no fazenda e 8 no cemitério, abra seu
mapa para ver pontos azuis indicando a locali
zacio dos medalhdes e des-
trug-os). Afire e desiua o
medahdo (01,/15) pendurc-
do na drvore o seu lodo.
Junto das vacas hd um
estdbulo, deniro dele, vocé
enconfrara no alfo o medalhdo (02/15), des-
fruro. Ards do estdbulo, em uma arvore fem
outro medalhdo (03/15). Vasculhe o galpdo
ao lado do estdbulo. Do lado de fora na entro-
da dos fundos, olhe pora o alto'e desfua outro

Derrube um ninho que estd sobre a drvore
a direita para- pegar o Red Catseye. Vd
até o casardo e destrua o cadeado para entrar.
Desative duas armadilhas ex-
plosivas que esfdo no cami-
nho e empure a estante na
sala para fer acesso a um
corredor com um guarda rou-
pos, onde enconirard uma
pessoa amarrada.
Libertando-a, ocomerd uma cena com @

chegada de novos inimigos & denire eles, um
homem alto chamado Bitores Mendez que
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0 casardo ahandonado

medalhao (04,/15) que estd no teto.Suba pela
escado de madeira dentro do galpdo e destrua
mais um medalhdo (05,/15), que estd afrds de
vacg. Pule pela jonela ao lodo e ainda de costas
para ela, ande em linha reta para descer em um
cercado sob o plataforma.
Destrua o caixa para pegar
a Beerstein, depois empurre
a estante oo lodo e volte
para o andar acima.
= Pule pela jonela nova-
mente e sign até o final da plataforma. Destrua
ouiro medalhdo (06/15) em uma das hélices
do catavento. Desca pela escada no final da
plafaforma e siga para o portdo adiante. Des-
frua outro medalhdo (07/15) pegm
no alio do muro @ esquerda,
entiio volfe pela plofaforma e
siqa para o porfdo indicado pelo
ponta vermelho em seu mapo. M ;
Do outro lado do portio, o longo da fri-
lha, vocd terd que fugir de uma grande pedra

nocautenrd Leon. Este acordard amarrado ao
lodo de Luis Sera, com o qual divide informa-
coes sohre o paradeiro da filha do presidente.
Um inimigo aparecerd para
maft-los, enfdo seja rdpido
para apertar os botdes indi
cados na tela repefidomen-
te. Libertando-se, saia e fale
com o Mercador d esquerda
du cose (venda o Pearl Pendant).

Explore os arredores do cosa e soia pelo
porfao. Muitos inimigos aparecerdio e vocé po-
derd derrubd-los nos passarelos. Enquanto se
livra dos inimigos, siga pelo frilha junto da
montanha @ direita para abrir um bad e pegar
o Emblem (Left half). Obtendo-o, volie e enire
pelo casebre no caminho e suba pela escada de
madeira. Abra o bad no felhado do casebre e
peque o Emblem (Right half), entre na opcdo

armadilhas e inimigos armados com dinomife.

Key Item 8 comhme as duus partes para Uhier 0

apertando o botGo indicado na fela oté outro
hotdio oparecer. Seja rGpido quando fizer isso
ou serd esmogado. Chegando ao finel, atire
nos objetos luminosos no tefo para pegar pe-
dras preciosas. Mais adiante haverdo casas com

Use o Hand Grenade e fique a
uma distincia: segura para
|ancd-la confra s inimigos. L
viando-se deles, desfrua o ex-
plosivo do casebre ao lodo e
derruhe oufro inimigo mais adiante, femando
cuidado com armadilhas no cho.

Hexagonal Emblem, aproveite e combine a
Beerstein com o Red Cafseye. Siga afé o portdo
adiante e use o Hexagonal Emblem para passar.

Siga para o ponto indicado por uma estrelo
em seu mapa. Liviando-se dos inimigos, desar-
me os armadilhas do chdo e a porta adionte
dord acesso a uma jonela escorada com madei:
1, quebre-a & entre por ela para pegar a Elegant
Mask. Siga para o préximo ponto indicado por
uma estrela em seu
mapa e suba pelo es &
coda de metal. Estor-
do na superficie, des: ~
fruo o madeira que susfenta a
tampa do poco, depois derrube |
0 Bruss Pocket Watch.




Acione as armadilhas e prossiga até o casa
adiante. Examine a hola de cristal e dois
simbolos talhados na pedra aparecerdo. Esco-
lha as setas PARA CIMA, depos ESQUERDA. Fei
fo isso correfamente, uma g
porfa se abrird. Examine o
quarto para-enconfrar a In-
signio Key e arquivar o
Chiaf's Nofe sobre o cama.
Saia pelo porta ao odo & ;
e Leon serd atacado por Bitores Mendez Este
deixard Leon vivo alegondo que ele tem o “mes-
mo sangue” que os habitantes do vilarejo. Entre
no quarto por onds saily o pouco para ver mois
uma cena com uma mulher, depois saia do

quarto e vasculhe o ondor abaixo @ saia da
casa pela porta ao lado. Ao seir, equipe o
Shotgun e cvidodo 0o matar o homem do serra
elétrica. A trilha o seguir o levard a um portiio
de metal que dard acesso 0o
centro do vilarejo. Elimine os
mimigos, inclusive os que es-
o nos telhados e visite o
capela. Use a Insignia Key

28 para enfrar, Entre pela porta
adiante ¢ examine o algapdo para chegar em
uma drea subterrGinea. Desfrun o lamparing e
vocé verd ponfos luminosos no fefo, afire neles
para pegar ifens e o Elegant Headress. Ao longo
do finel vocd encontmru um Mercudor e no

A hatalha do lago

VUITe oté o frente daigreja e siga pefo comi
nho ao lado para chegor em uma ponte
onde se encontram os trés medalhes restanfes
(13/15,14/15815/15). Obs.: ao destruir 10
medalhdes vocé ganhard a arma Punisher do
Mercodor, mos se destruiu todos os 15 vocd
gonhard o mesma arma cam v
um upgrade. Vasculhe o co-
sebre 0o lado da ponte para
arquivar o Closure of the
Church. No final da ponfe,
enfre pelo porfa odiante ¢ ==
equipe a Shotqun para afirar no meio dos cor-
vos e pegar alguns itans.

Vasculhe os casebres, depois enire pelo
porfio adiante (ignore a escada ao lado) e
siga pelo corredor enfre as montanhas. Uma
outru pedru rolard em sua dlrecuo Fique apar-

tando o boftio indicado na fela repefidomente e
otengto para usar outros dois hotdes para des-
viar, Chegando em uma passarela sobre o dgua,
cuidado com o inimigos que aparecerdo. Den-
tro do dgua, cvidado com os hombas no comk
nho e derrube um ninho no alfo de uma drvore

' e pegue o Anfique Pipe. Sign
pela frithe mais adiante e
chegando em uma hifurce-
0o, siga na diregdo do co-
minho sem stida para ver
uma cena, depois vd afé o
lago. No caminho, derrube um ninho na drvore
junto do primeiro casebre na direcio do lago e
peque o Gold Bangle w,/ Pearls. Suba no barco
e prepare-se para enfrentar o criotura Del Logo.
A dncora do barco se prenderd a criatura que o
nrrnsturu em dnecuo aos pedu;os de mudelm

¥
LY

ddlaon s

final do cominho suba pelo escada para chegar
até o cemitério. Procure nas drvores por ninhos
& derrube-os para gunhar itens. No cemitério,

__atento pora usar o botdo indicado na teln e se

abro seu mapa para ver alguns pontos ozuis
indicando a lacalizacdo dos demais medalhes.
N arvore ao lado do casebre vocé enconfrd o
medothdo (08/15) e nas drvores junto aos
fimulos esfo outros dois {09/15 e 10/15).
Morro acima o lado da igreju, destrun mais
um que esfd na drvore (11,/15). D& a volta pela
Iuteral da igreja e mexa no pedestal. Se exami-
nou os timulos no cemitério, deve fer notado
que trés deles sto duplos e apresentam simbo-
los que lembram as lefras “M”, “S* & “V*. Yocé
terd que afivar apenas os simbolos dos témulos
duplos, entiio escolha os sequintes ndmeros na
telo: 3,3, 3, 4, 4, 4'e 3. Feifo isso correfamen-
fe, peque o Green Cafseye & combing-0 com 0
Bearstein. Olhe para o parede afrds da igrejo e
destrua outro medalhdo (12/15).

Desvie deles e coso sejo derrubudo aperfe o
boto indicodo na tela ropidamente paro nadar
de valfa' oté o barco. Quando ndio heuver mais
obstdculos em seu caminho, segure R1 e mire
Il criatura’ para arremessar um arpio. Repita
esse processo algumas vezes, mas fique aenfo
quando o barco esfiver parado. Nesse momen-
fo, ¢ visdo ficard em modo de ofaque e vozé
deverd localizar o criatura e acertda anfes de
sua investida. Quando o criatura morrer, fique

livrar da cordo. Logo depois, Leon chegard em
um casebre e ficard inconsciente por seis horas.




No cair da noite

Ao acordar, vasculhe o casebre para arqui-
var a Anonymous Leffer sobre a cama.
Sni da casa, suba no harco e v na direcdo
das luzes azuis do outro lado do lago, para
encontrar uma cavern.

Empurre o caixa do lodo esquerda do cose-
bre e suba pela escada. Empurre mais coixas e
acerte a tocha suspensa pora derrubar um ifem,
depois destrun os demais barris para encontrar
1 Green Gem (comhine esta com a Elegant Mask).
Vocé também poderd descer pela passagem no
fefo & enconfrar mais municto airds do balcdo
e comprar algo com o Mercador. ndependente
disso, volte para o lugar de onde veio e siga

Enfrentando a aherracao

Exumine a parede no final do coredor e
pegue a Round Insfg-
nia para fer acesso @ uma
poria que o levard até um
rio subferrdneo.

Suba no harco para vol-
tar afé uma caverna secrefa
antes do lago onde encontrard outro Mercador.
Explore o lugar e suba pela escada ao lodo para
voltar até aquela drea onde afirou nos convos.
Ao avancar, vocé enfrentard o aberracio El G
qante, em sequida vocé poderd pegar itens pe-
|os cantos e dentro dos casebres. Caso seja
agarrado, gire o L3 para se solfar. Alguns dos
ataques da criofura poderdo ser evitados aper-
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pelo portéio de ferro adiante. Ocorrerd uma cena
onde uma criatura sird da cabega de um dos
habifanfes, o que significa que a partir de ago-
ra essos criaturas poderdo se manifestar fodo
vez que vocé explodir o cabega dos inimigos.
Pule pelas plotaformas da barragem no rio e
depois o ponte quebrada para chegar até uma
colina. Ao descer, afire no ponto brilhante do

tando os hofdes que serdo mostrado na tela
sequndos anfes do ataque,
entdio fique atento. Caso fe-
nha libertado o cachorro no
comego do jogo, ele poderd
aparecer para distrair o gi
gante e-lhe dar uma vanta-
gem. Independente disso, procure afirar na co-
heca do gigante e apds algum dano uma coisa

1

; 3 dltasws
pareddo e depois afire na' corrente que suporta
a caixa sobre o rio. Use a caixa para chegar até
a possarela do outro lodo. Vi até o plafaforma
proxima da cachoeira e derrube mais duas cai
xas além de atirar no objeto brilhante na calha
d'dguo e pegar o Amber Ring. Use as caixas
para chegar na oufra margem do rio. Suba na
plataforma e acione a alavanca para fechar o
barragem ¢ revelor uma passagem, depois livre-
s dos inimigos.

poder muis. Repifa esse processo algumas ve-
zes para vencer a batalha,




A fuga desesperada

Sigu para o ponto vermelho indicado em seu
mapa para volfar & igreja. Chegando nelo,

use @ Round Insfgnia para entrar. Explore a
igreja e suba pela escodo de
metal do lodo esquerdo. Pule
sobre 0 lustre para chegor do
outra lado e examine o poinel
paral acionar um puzzle.

0 ohjeivo & encaixar os frés coras que for-

mam ¢ mesmo visual da fiqura central. Vocd
ferd os opgdes R (Vermelho), G (Verde), B (Azul),

pos Leon e a jovem fugirem, suia pela
porfa ao lado. Entre na igrej novamen-

te e mafe dois individuos vesfidos com roupos
de monge se quiser ganhar um dinheiro exira.
Do lado de fora, o lugar estard cercado. Siga
pela tilha no cemitério e afire nos barris da
carrogo, depois mate oufros inimigos. Faca o
caminho de volto até o centro do vilarejo onde
{1 Qveniure comegou.

Chegando go cenfro dn vilarejo e esmndo
de costs pora a capela de onde saiu, siga pelo

Agora que estd acompanhado, vocé ferd que

Combine (Combinar) e Quit (Desistir). Ao esco-

lher cadu uma dos letras, vocé terd as opgdes
Turn (Girar) & Back (Voltar). Faca o sequinte:

na lefra R, use Turn duas vezes;
na lefra G use Turn frés vezes;
na lefra B use Turn uma vez.
Depois, use o opgda Comhine.
Feito isso corretaments, as gra-

des do andar superior sero abertas, em sequi-

da abra o porta proxima para encontrar Ashley:

etied Protegendo o casardo

caminho d sua direita para visitor aguela drea
ande comegou a destruir os medalhges. Visite o
casebre o lado para arquivar o Sera and the
3rd Party. Depois vd oo galpiio e suba pelu
escada rapidumente. Logo que Ashley. subir
mande-a esperar & mate os inimigos. Sain pelo
janelo com Ashlay & sigu até
o final da plataforma,
desative as armadilhas e exc-
mine o portdo em frente para
¢ jovern abrto. Adiante he-
vert uma ponte, siga por elo
& Leon receberd a informactio de que o helicdp-
tero que viria buscdos foi derubado. O lugar
serd cercado por muitos inimigos, entio abri

gue-se no cosarfo e Luis Sera aparece para
ajudar. Empurre as estantes para fechor 65 jo-
nelas, depois ajude Luis Sera o matar os inimi-

deferminar os acdes do jovem aperfando o

bottia R2 que alfernard entre os comandos “Es-
perar” e “Sequir”. Ha certos lugares em que
vocé mandurd o jovem se esconder & sempre
que fiver que descer por lugares alfos, vocé terd
que ajudar Ashley.

Figue atento ao HP de Ashley, use seus
recarregadores nela sempre que precisar, pois
s¢ elo morrer & game over (o mesmo acontecerd
se 0s inimigos conseguirem sequestrd-l). Ao
fentar sair da igreja, um individuo se opresenta-
rd como Lord Suddler & explicard parte de seus
propasitos relacionados a' Ashley.

(s que enirarem. Sobrevivendo, Luis Sera ird

para o andar de cima, acompanhe-o & confinue
eliminando os fnvasores. Lago
depois, saia e visite o casebre
afrds para arquivar o Two
Routes. Mais ao lado fem uma
alovanca que he permifird es:
8" colher entre dois caminhos:
Leﬁ (Esquerda) e Right (Direita). Cada um deles
oferecerd riscos & benaficios e levardo ao mes-
mo lugar. Vale o pena explordlos, comegondo
com o du esquerdo. Indo por este, aproxime-se
do caixa adiante e mande Ashley se esconder,
entfio elimine fodos que encontrar. Ao subir no
muralha, nofe que ela forma um circulo com
dups escadas de acesso paro o centro. Ao des-
cer dli, duas mulheres com serra elétrica apare-
cerio. Suba por uma das escadus e fique em
um corredor esfreifo, espere as mulheres se apro-
ximarem ¢ entdo lance granadas sobre elus.

ST eseecas- ESIBENTEVIL -4

83



Key em um

Desca ao cenfro da muralha e use a chave
para abrir a porta. No caminho adianfe entre

 wriofura para chamar sua aten-

no casebre ao ludo e desfua a jonelo @ esquer
da. Enfre por ela para destir dois barrs, um
deles esconde a Red Gem (combine-u com @

Acesso ao teleférico

Elegant Mask). Saia do casebre e mande Ashley
se esconder na caixa adionte enquanto se livra
dos inimigos. Feito isso, desblogueie a poria e
volfe até ngueln alavanca, enito escolha o co-
minho da direita. Por ele, ao se aproximar da

porta adiante, o El Gigante upmecem Atire no
suporte da plataforma que 5

segura a pedra ¢ mande
Ashley esperar em um canto
distonte. Corra na directo da

(tio e afire algumas vezes em _
sua cabeca afé ele cair de |oe|h05 Subu na
arigfura e atague o coiso que soi de suas cos:

A Batalia mortal

An?es de ustr este fransporte, use o Rifle
com  mira felescapica e posicione-se
nos dois lados do teleférico para derrubar inimi-
gos na estrufura que esta mais abaixo. Feifo
iss0, suba no feleférico e mantenha o Rifle equi
pado para derrubar mais inimigos que possam
subir nos vagoes.

Chegando do outro lndo, explore a casa de
controle e depois desga pela escada. Siga pelo
caminho @ esquerda e vasculhe a caverna para
pegar, em um had, a Yellow Catseye (combine-
0 com @ Beerstein e venda ao Mercador). Fora
du cavera, confinue descendo pela escada para
encontrar no caminho um Mercador. Enfre pelo
portio adiante e ocorrerd uma cena com Bitores
Mendez. Fique afento durante a cena para usar
o comando indicade na fela para sobreviver.
Viocd enfrentard Bitores Mendez que mos-
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trard sug forma mutante. Afire em sua coluna
vertebral até restar apenas o parfe de cima.
Quando-ele se aproximar, evite suas investidas
com 0s comandos que serdo mostrados na fela
(as vezes podem ocorrer até duas seqiéncias
de comandos). Para afrasar a acto do inimigo,
suba pelu escada de metal & continue atirando
no que restou da criatura afé destruilo, mas
fique afento para desviar de seus ataques com
as garras. Apds a batalha vacé obterd o False
Eye. Saia pelo buraco na pareds e enconfrando
Ashley, faca o caminho de volto pelo teleférico.

fas, entiio repita 0 mesmo processo para vencer
ofl G|gume Cuso ele agarre Ashley, acerte-o na
cabega & com muito cuidado
para ndo atingir o jovem.

Derrotando @ criafura, use
a faca para quebrar os cor
rentes enferrujados da_porta
adiante. Vasculhe 05 casebres
para pegar a Old Key. Apds o segundo casebre,
afire em um balde suspenso para pegar a Purple
Gem (combine- com o Elegant Mask). Derrube
0 proximo portio e use a chave na porte dupla
udiante. Haverd um casebre no alto de uma
escada onde hd um Mercador (se combinou os
Gem com a Elegante Mask, venda-us & compre 0
Rifle & o Scope). Na cosa junto da escada vocé
poderd arquivar o Village's Last Defense. Suba
a coling e ignore a passagem ao lado pora
chegar em um teleférico.

Desca peiu iudelru até o porfiio com duas
tochas, entfio use o False Eye. Logo que entrar,

mande Ashley esperar & avance. Atire no cami-
nhdo que vird em sua direciio para defé-lo.
Desiruindo o caminhdo chame a jovem e conti-
nue pela frilha. Explore a pequena drea para
pegar um Velvet Blue e mais adiante, ocorerd

uma nova cena.




O VELHO CASTELO

 pds resgatar o filha do presidente dos

AR Estados Unidos, Leon confucta o ogente
‘Suporte para subsr o lugar do resgate.

Mas depois 59 & informado que o helicape

1o foi derwbado. Leon e

Ashley tentam fugir o fodo

custo, mesmo com @ ajudo

do misterioso Luis Sera. Sem

| fempo para esperor um se-

qundo helicdptero, Laon ar-

risco fugir afravés dos montanhos além do
vilarejo, resultando em um
combate ferrenho coniro
Bitores Mendez. Sem dlrema-
fiva, eles acabam enfrando em
um velho castelo, onde novas
revelacdes sero feitos.

etlaad Além das muralhas

isite 0 cosebre para encontrar um Merca-

dor para comprar a Attack Cose L, depois

suba pelo escada e entre no porta odiante.

Avance afé uma bola de fogo ser lncada, en-
ffio recue para fids da parede na escadn,

Equipe o Rifle & mande Ashley esperar, en-

lhos. Feito isso, chame a jovem ¢ siga para o
alto dos muralhas. Atire em um baril junto o
outra catopulte e mate um inimigo com uma
mascara de mefal. Mande Ashley esperar den-
fra o casebre & abra o bad ao lado deste para
pegar o Gold Bangle. Observe coda parfe da
muralha edionte e elimine os inimigos, entdo
chame a jovem e siga pelo ponte Auone a
alavanca para suspender um
canhiio e use-0 para destrir o
portdo, entdo' sign por els e
abro a porfa adiante. Pegue a
Plafinum Sword na parede ao
lodo do mesa e no andar acima, ulguns inimj-
gos o afacardo. Vencendo-os, pegue o Gold

el bl Perigo na cela

fio siga com cuidodo para matar os inimigos
(ue estdo usando catapulias sobre as mura-

Sword na porede do andar acima e use G

Plafinum Sword em seu lugar, entdo use o Gold
Sword no lugar de onds pegou o primeira espa-
do puru gncontrar uma possagem. Logo vocg
encontrard Luis novamente, Ele
queria lhe entregor algo, mos
acabou perdendo & enfio resol-
va voltar para procurar. Entre
| pelo porto adionte e cuidado
com mais inimigos na casa ao lado. Dois inimi-
gos oparecerdo com escudos, use a Shofqun.

Entmndo pelu proxima porta, abra o bad
nara pegar o Costle Gate Key. Imediotamen-
te vire ¢ ofire no barril vermelho junto da porta
para eliminar elguns inimigos que aparecerio.

Volte para o ponfo onde encontrou Luis e
use a chave para ahrir o poria

duplo. Adiante
ocorrerd uma cena com um homam baixinho
chamodo Salozar. Ele dird a Leon e Ashlay que

ambos estio infectados. Logo depois uma’ pa-
rede fechard o caminho com uma figura o ser
montada. Virese e afire no ponto brilhante no
alto da parede para pegar o Purple Gem, depois
enfre pela porta a direita ¢ ignore a outra porfa
0o ludo. Explorando o dreq, vocé arquivard.c
Copture Luis Sera ofixada na' parede.

Mais @ frenfe haverdo duas cabecas cuspin-

do fogo e ao lado um quadro, onde se encontra

o Prison Key. Pegue-a e use na porta ignoruda,
enttio mende Ashley esperor no alto da escada.




xamine o celo e abro a porta para que o

Garrador se liberte. Ele é cego, mas escuta
muito bem. Mantenha dis- g
tancia, ndo corra ou faga
barulho desnecessirio: Ande
ao redor do coluna central
para que o inimigo fique de-
sorientado, entdo acerte-0
pelas costas. Vocé poderd acertar 0s sinos em
ambos os lados da sala para chamar a afengdo
do inimigo, e aproveifar sua distragdo para
atacto. Vencendo-o, acione o alavanca dentro
da cela para cessar o fogo no corredor & entre

.l 0 protetor

pelo porfio adiante.
Livre-se dos inimigos e entre pela porta adi-
s ante para chegar em uma
nequena salo. Deixe Ashley
sobre um_pedestal amarelo
& suba no outro para fazer
uma manivelo aparecer. Gire-
a para baixar uma rampa e
suba por ela.
Exomine as figuras loterais das paredes para
Ashley operar os demais manivelas. Enquanto
ela faz isso, vace ferd que protegéla dos iimi-

gos Depois que ela operar as duas manivelas,

aproxime-se de onde ela estd
nara ajuddHa a descer e siga
pelos plataformas erguidas.

Enfre pelo poritio odian-
te e pussando por baixo de
duas esfdfuas de ponta co-
heca, derrube uma jia em
um dos olhos das esftuas.
Embaixo da escada vocé en-
conirard um Mercador e ao

nire pelo corredor lateral e siga afé a estre-

lovindicoda em seu mapa. La, abra o bad e
negue a Buttertly Lamp (combine com os jbias
Grean, Red ou Blue Eye que vocé obterd matan-
do os insefos).

Aproveite e gire 0 vélvula o
para drenar o dgua, enfdo |
volte ao corredor anterior ¢
continue pela galeria. Cuida-
do 0o cuzar o comedor com
péndulos mortais e a porta
sequinte o levard afé uma escada de metal. Ela
0 levard para o alio du salo com gs estdtuas de
ponta cabega, onde estd acontecendo uma ce-
fimonia.

Derfube quantos inimigos puder, pois eles
tentardo fugir (vocé pode afé pegar um
llluminado Pendant). Suba no lustre & explore o
outro lado do andar, depois siga para o lustre
sequinfe e use-0 para voltar para o outro lado
afrds da grade. Baixe a alovanca para levantar
as grodes e abra o bt oo fundo, obtendo
outra Elegant Mask. Visite o Mercador no dlto
da escada do outro ludo, se quiser comprar ou
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(%) CHECK

vender algo.

Entre pela porfo ao lodo e no saleta adian-
te, orquive o Costellan Memo sobre a mesu e
entre pela porta odiante. Elimine os inimigos
que encomrur g vd ao ondar superior. Se o
inimigo de fraje vermelho
conseguiu fugir, ele usard
uma metralhadora giratd-
ria contra vocé no andor
abaixo.

Use o Rifle para acertd-
o de um lugar seguro e pegue a Gallery Key
deixada por ele. Use a chave para abrir a porta
no sequndo andar. Mexa no pedestal o centro
e vocé ferd um puzzle no qual deverd organizar
0s quaimo guadros de forma_que aparecam seis
pessous morfas. Mexa na sequinte ordem: 1, 3,
4, 2 & depois OK. Feito isso cometamente, serd

lado dele, a sala Shooting Range (vide detalhes
na se¢io de Dicos).

Entre nesta salo e arquive o Target Practice
sobre o halcdo e depois saia. Siga pelo corredor
a0 lodo e mais adiante, Ashley serd capturada.

Enfre: pelo porta no corredor que estd afrds
de vocé e desca pelo aloapdo que da acesso d
galeria de esgoto. O caminho & Gnico, entdo
fique afento com os insefos gigantes que ficam
invisiveis (vocé os localiza pelo baulho ¢ o
movimento). Adiante, do ouiro lodo do tanque,
vasculhe os celas. Em uma delas vocg arquivard
0 Luis” Memo.

AN

@KIC india‘
Hnin e

reveluda uma porfa que dard acesso o uma
cena com Salozar, que mandard um grupo de
inimigos atacdHo. No primeiro momento vocé
enfrenfard inimigos com foices. Eliminande-os,

vocé derrubard os armados com Bowguns &
cidado com outros que usardo Bazookes. Li-
viando-se do perigo, no andar superior exists
um quadro grande ¢ ao lado dele, um botiio,
acione-o para elevar uma plataforma,

Enfre pela porto do outro lodo e quebre o
vaso para acionar um botdo no pedestal for-
mando uma ponte até a plataforma central. Ao
abrir a porta, abrigue-se rapidomente para evi-
tor tiros de Buzooka.




et 0 Segredo do labirinto

liminande os inimigos, abra o bai na plo-

taforma central para pegar o Goot
Omament. Siga pela porfa proxima do grande
quadra e no corredor adiante, entre pelo porfa
i esquerda, No prdximo corredor, afire na jdia
sobre a porta. Chegando em g ;
um pdtio, entra pela porta do
outro lado' da fonte para che:
gar em um jordim-labirinto.
Abra seu mapo ¢ orienfe-se poro ISR
chegar ao ponto central e depois no canfo su-
perior direito, para coletar duas parfes da
Moonstone (em seu mapa, a esfrelo indica ande
vace encontrard uma Red Gem). Fique afento

com os cachorros que o atacardo. Encontrando
as duos partes do Moonstone, combine-us para
obter a Blue Moonstone. Saia'do jardim & use o
peca na porta do coredor oo ludo, para encon:
frar Adu Wong Apds ver uma cena, visife

: quarto adjucente para encon-
trar um Mercador e arquivar

mesa. Pegue o Mirror w/

A Pearls & Rubies no guarda
roupas. Saio pela porta maior do quarto para
chegar ao saldo. Enfre pela porfa no final do
corerdor a direita para destrancar uma: outra
porfa, mas ndo saia por ela. Volte para a salda

A filha do presidente

Entre pela porte no final da ponta para en-
confrar um Mercador, & saia pela porta ao
lado para ver a morte de Luis. D& o volta pelo
andar & vocé ouvira Ashley grifar, Va poro o
plataforma ao centro e atire com o Rifle nos

gurrus de metal que segurum a jovem.

Alguns inimigos tenmmo capturéila, enftio
mate-os. Eiminando fodos, a jovem enconfrard
uma chave que usara para sair. No instante
sequinte, vacé controlard Ashley. Ela ndio pos-

jogar nos inimigos, além de se amastor por
buixo de mesas e pequenas possagens. Explore
o ambienfe & no cortedor adiante, haverd um
inimigo. Procure os lamparinos paro jogc-los
no inimigo, depois gire @ manivela adiante parg

__aboixo, desca @ acione o alovanca pora elevar

& visite 0 drea 00 lado do conredor para’ focar
um sing no halcao: Equipa o Rifle e afire na
qanafo do quadro ao fundo para abrir o portio
a0 luda. Ao fentar chegar no bad sobre o pe-
destal, uma jaula o prenderd com alguns inimi
gos, dentre eles um Garrador.

Afire com @ Shafgun em um dos cadeados
dos portdes & mate os inimigas. Dapois pegue
Hourglass v/ Gold Decor no bad e saia pela
porfa: do outra fado. Mate os inimigos no andar

levantar a grade. Siga se arrastando por baixo

uma ponte. Siga por ela & vasculhe o autro
lndo, onde encontrard uma Rocket Launcher.

Acione o botfio ao lado ¢ volte oo primeiro
hoftio e acione-0 novamente, ento siga pelo

do mesn e va para o quarta ao corredar do outro lado da sola.
lodo, proxime do porido fem | 42 (3,44 2 Este ¢ levard até uma saleta com |
uma alavanca, chame a afen- um pedestal com um puzzle onde
oo do inimigo para o sala an- 4710|179 | £l deverd mover oifo peas para
. . . 5 ‘l 13 .
ferior, despiste-0 e acione aque- 16 | 17 | fomaor uma figuro. Mexo as pe
lo'olovance pora prendéo. Gire ¢as sequindo o ordem indicada
s duas manivelos do quorto | g/ 44|77 15 | 8 / 48 00 imagem. Solucionando o
paro obiir o caminhio. Enire pela puzzle, use a Stone Tablet para

porfa no final do corredor @ na solo seguinte,
empurte 0 ormdrio e acione o hotdo. Posse por
haixo da mesa junfo a porta, acione o hofiio
ndlnnre e pegue a Stone Tablet sobre a Iurewa

completar a figura e revelar uma possogem.
Enire por ela & pegue o Gold Bangle dentro do
bad, além da Salozar Family Insignia no busto
ao fundo que revelard um bad: contendo
Serpent Omament. As armaduras ganhardo vida,
fufa delos e volte até aquele corredor ontes da
sala dos botdes. Fnire pela porfa cinza no cor-
redor e usa a Salazar Family Insignia no pedes-
fal. Gire o alanca e suba pelo escada, depois va
aa’encontro com Leon no final do' caminho.
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QUARTO CAPITULO

o enfrar no velho castelo, o enigmdtico
Salazar revelard que fanto Leon quando
Ashley estto confominados com algo. A jovem
cai em uma armadiha e desaparece, obrigando
[gon a procurdla, Mas isso o leva o enconfrar
Ada Wong, a qual deveria fer morido o seis
anas ofrds.
Embora Leon ndo se surpreenda com a apa-
rigdo, pois ele acredita que os boatos de que ela

estejo frabalhando com Albert Wesker sejom
verdode. Mas qual seria o propdsito deles agui?
Parte do enigma & revelado quando Luis Sera é
assassinado  por Lord Soddler, que rouba um
fino de “experimento” que o rapaz frozio.

E quando finalmente Leon ajuda Ashley e a
jovem aeaha encontrando:um meio de voltar ao
encontro de seu protefor, mas eles ainda ndo
estdo fora de perigo.

A imagem da chimera

embrose duquela fanfe no pdtio extemo

do castelo? Volte para ld e examine a
janela para fazer Ashley subir e destrancar a
porfa. Abra os bads para pegar o Elegant: Per
fume Boftle e o Broken Butterfly. Feito isso,
volte para o lugar onde esid o corpo de Luis ¢
entre pela poria no final do corredor. Suba na
plataforma oo lado do médquina de escrever,

vnge com Ashley afé o corredor o lado de

onde estd o Mercador e entre pela porta

amarela, para enconfrar uma
salu com duas esfiiuas & quo-
tro hotdes. Mande Ashley fi
car sobre um dos botdes no
chio, empurre as duas esfd- EESEE

tuas, cadao uma sobre um hotdo e pise no
botdo restante para abrir uma poria. Ao entrar
na camara, Salazar fard o feto descer. Olhe
para o teto e ofire rapidamente nas quairo
luzes vermelhas. Sia pelo corredor ao lodo e
Ashley ficard trancada. Equipe o Rifle e atire
nos Inimigos que operam @ maguing, depois
saio da frente da passagem para Ashley esca-
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gstdtues, atire nos pontos brilhantes para der

do outro fodo do poco de lava e enire pelo
porfa adiante. Inimigos oparecerdo em estrutu-
s moveis que lancam fogo. Equipe o Rifle e
derube estes inimigos. Mais adiante, do outro
lodo du jaula giratoria, demube o inimigo no
pedestal ao fundo e entdo abra o bad pora
pegar o Lion Omament,

Volte até Ashley, sign pelo corredor ao lado
& suba no vagdo para voltar oo saldo de entra-
da do costelo. Use o Lion, Goat & a Serpent
Omament para completar a figura da parede e
ter acesso 0 uma nova passagem. Enire pela
porfta dourada e suba no vagdo sequinte, para
chegar afé a oufra ala do castelo. Enire pelo
porto adiante e em sequida por oufra o direita

eutlatd AS engrenagens da torre P

par. Na salo adjacente, abra o bau para pegar
a Queen’s Grail ¢ examine o mavel do lodo opos-

; to para pegar o Elegant
Chesshoard. Quebre o cadeo-
do da porta ao lado e siga
pelo caminho restante do cos-
telo. Chegando na corredor com

rubar itens, depois mate os inimigos. Use o

para encontrar oufm Mercador e uma salg
Shooting Range. Saia e vd para a direita, para
arquivar o Somple Retrieved sobre a mesa.
Entre pela porto ao lodo e mande Ashley
esperar. 0 corredor adiante fem armaduras e

conforme vocd avangar, algumas poderdo utacd:
|o exigindo que vocé use rapidomente o coman-
do indicudo no tela. No sala adiante, pegue o
King’s Grail e algumas armaduras o efacardo. 5
Atire nos capacetes para entdo destruir os ria-
furas que as controlam.

Klngs ¢ Queen’s Grail nos bus‘ros adionte para !
abrir 0 porta. Entre por el e no final do corre-
dor, pule pela Gltima janela para subir por uma
escada e pegar a Butterfly Lamp em um bud.




ule pelo janela o lado, siga para o centro

do soliio 2 Ashlay serd roptada. Mate os
insetos que oparecerem, depois acione a ala-
vanca ao lado e afire nas carrentes que susten-
fom a ponte. Entre pela nova passogem & sige
até o final do corredor sequinte. Atravesse o
ponte adionte & suba pela escodaria & esquer

du du forre. Mate os inimigos e use o Rifle para
derrubar os outros nos catapulos.

Entre paln porta no alfo do torre & afire nos
pedagos de madeira que o escoram, Suba pela
escada de metal @ arquive o Ritual Preparation
sobre @ mesa, depois acione a alovanca ao
lado. Agora desqa até o parte inferor da forre
abaixo do andur por ande entrou e cuidada
com 0 inimigos no caminho. Suia pelo porita

ey

Denube o cilindro de nitrogénio para conge-

lar o riotura. Quondo isso aconfecer, afire nelo |

com sug arma mais pofente. Logo que o porta
se abrir, vosculhe o corredor e os outras duas
salos para repaiir o feite com o dlindro.

bastando apenas entrar no elevador da salo no

L=sd A hatalha contra o Verdugo

duplo adiante e mate mais irnj-
migos na ponfe. Entre peln
porfa do outro lodo do ponte
& PIepare-se para encasar dois
Garradores e outros inimigos.
Use granadas incendidrias contra fodos. Ven-
cendo-0s, avance pelo corredor adiante e o por-

ta seguinte o levard até Slozar, que acionnid
uma armadilho. Durante o queda de Leon, oper-
ta 0s hotdes indicados no fela para nde morrer.
Em seguida vasculhe um dos carpos ao redor

atstlaiad PErigo na zona de mineracio

Vm:é precisard ganhar fempo afé a porta
se ubrir & para isso, esquivese dos afo-

ques da crictura e mantenha distincia delo.

ganhard o Crown Jewel. Independenta disso,
suba no elevador e acione-0. No andar obaixo,
arquive o Luis’ Memo 2 no mesa oo fundo e
enfre pelo porta de ferro ao lado. Elimine os
inimigos que encontrar e desc nela escuda
adionte. Acone a alavanca ao lado dos frilhos
para o carro de mineracdo descer. Agora siga
para o oufro exirema da mina e suba pelo
rampa, para ocionar outra alovanca,

Feifo isso, outros inimiges e um homem
com serra eléfrica apareceriio. Eliminando fo-
dos, volte até o alavanca anterior e acione-
novamente para baixar de vez o carro de mine-
racdo. Depois vd por baixa dos trilhos e pegue
a Dynomite. Use-u na grande pedra que bara o

Vocé ndo é obrigode o matar a crifura,

far dois El Gigantes. Ha uma alavanca no canto

cominho e depois ofaste-se. Feifo isso, mate 0s
inimigos e enfre pela porta adiante para enfren:

T

das estacas paro pegar a
Crown, enftio suba pelo esco-
da de mefal junio do Merco-
dor. Siga pelo tubulacéio do
esqofo, entre pela porta adi
anfe 8 siga para a porfa @o fundo. Right Hand
estard atrds de voce e seus fenfdculos o afoca-
rdio 0o lango do caminho, desvie deles apertan-
do os hotoes indicados na fela. Chegando: na
sulo uo final do corredar, puxe a alovanco adi-
anfe, volte e tente abrir a porin.

~

.‘;l-—— = -~ Yo dieoas
esquerdo e umal plofaforma do lado aposto.
Suba por esta para chamar @ afencao de
um El Gigante e espere ele acerfar o platafor-
ma, enftio pendure-se na gancho para chegar
na alavanca' do outro lado. Mexa na alavanca
¢ espere um El Gigante pisar no cantro da plafe-
forma e acione a clovanca. Vocd ndo poderd
repetir este feito, entdo terd que se liviar do
outrar acertando-o com firos & depois afcando
a criafura em suas costas. Vencendo-os, snia
pela porto adiante e no final do tinel terd uma
subida circular, Entre em uma das covernas lafe-
rais para acionar um bofdo e ligar o luz, depois
elimine s insefos. Examine o porfiio revelado e
acione o clovanca para entrar,
A caverna seguinte fem algumas pedras que
ficam se movendo, seja rdpido para passar por
elos guando estas esfiverem se erguento.




Acao sohre trilhos

Apés a segunda pedra, ocione uma al-
vanca lateral para deter uma das trés

nedras adiante, enfdo passe por ela e pegue a
Royal Insignio no pedestal adionte. Mexa no
pedestal novamente para erguer a plataforma.

Nos destrogos do casebre adiante, arquive

a Lefter from Ada e o frilha odiante o levard afé
s ruings. Mure Tados 05 |n|m|gos no cummho

& entra por frds da cosa oo fundo. Gire o mani-
velo, desca através da passagem no chdo & a
caverna o levard até uma drea com armadilhas.
Procure: por um timulo e abra-0 para pegar a
Staff Rayalty, depois localize o homem com a
serra elétrica no alfo do esfrufura @ esquerda.
Mate-0'e suba peln escada para pegar a Key to
the Mine. No andar abaixo hd outro homem
com serra eléfrica, independente de matd-o ou
niio, siga para a porta do outro lodo desta
drea e use a chave. Na cdmara adiante, elimine
as cricturas e afire nas quatro luzes do feto,
entilo enfre pela porfa na drea sequinfe. Suba
no carro de mineraiio e afire na alavanca a

entltd 0 gigante de pedra

Feim isso, peque a Stone of Sacrifice na cé
mara adionte e suba pelo escado de metal
na passagem sequinte. Voltando as ruinas, exa-
mine o porta junto da fogueira e use a Stone of
Sacrifice para abria, depois use o elevador.

No final do corredor adiante, fente airaves-
sar  ponte, depois volte pela escada e suhu
por uma escada de metal fixa no
canio. Chegando na plataforma,
pule sobre o mo da estdtua de
Salazar para ir para a platafor-
ma central.

Acione o alavanca na bariga
da estdtua para ativar a outra
mio e suba nela para chegar ao

andar acima. Acione outra alovanca afrds da
esfdfua e use os duas mdos do mesma para
chegar no andar abaixo.

Desca pelo buraco no cho para acionar
uma alavanca, volte e suba pelo escado de
metal. Vd para o outro lado: da estdtua e suba
&M sua mdo, para chegar no andar acima onde

A mutacao de Salazar

SUbu pela escada e cuidado com os barris
no caminho. Afravesse a estrutura de ma-
deira ao lado e suba pela escada de metal.
Depois siga: pela estrutura 0o lodo da escada,
empurre as duas caixas e acione o painel do
elevador. Mate os inimigos durante o subida e
no final, continue ao longo da plafaforma ex-
terna até um outro elevador.

Antes de subir por ele, ande pela beirado da
platatorma e desca para abrir um bat e pegar
um Gold Bangle. Feito isso, suba pelo elevador
¢ 0 cominho adiante o levard até uma porta
com um Mercador ao lado. Fale com ele e com:
nre o Rifle Semi-Auto, se ainda nio o fez. En-
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frando pela porta ao lado, vocé enfrentard
Salozar que estard fransformado.

Acerie 0 olho da erigtura no tentdculo cen-
fral e depois esquivese. Acerfando o olho algu-
mas vezes, Salazar se tomard um alvo fdcil por
alguns instantes, atire nele. Repita esse proces-
50 algumaos vezes e desvie dos contre-atagues.
Apds @ batalha, saia pelo porta adiante e esco-

esquerda. Ao longo da viagem, vocé deverd

gvitar os inimigos do caminho e o
homem da serra elétrica, além de des-
viar de obstdculos. Hoverdo pon-
tos davingem em que vocé preck
sard acertar a alavanca para

mudar de trilho. No final do
caminho, vocé ferd que

pular do carrinho e subir
na plataforma.

acionard a segundn alavanca que levantard
oufra parfe da ponte. Desca e afavesse a pon-
te, e fique atento para usar os comandos de
agdo indicados na tela quando a estdtua cami-
nhar em sua diregdo.

Chegando na porfa do outro lodo, destrua
o cadeado e saio rapidamente. Ao longo da
ponte sequinte, use mais comandos de agdo
nara sobreviver. Adionte, vocé enconfrard Salazar.
Fique afento aos comandos indicados na tela,
quando a criotura jogar a faco contra vacé.

le a parede no final da plataforma. No andar
abaixo, desca pelo elevador e entiio siga para o
final do corredor, para obter a gjuda de Ada
Wong puru chegur m‘e a tlhu




leon & Ashley confinuam a fug, vencendo
0s desafios e armadilhas, mes a jovem
acabard sendo levada por um inseto gigante. E
Leon partird para respatdda, saindo dos depen-
déncias do velho castelo. Mas suas provagoes
estiio longe de acahar. Salozar deixou a criof-
ra Right Hand, um de seus mortais servos, pora
matar Lean na subterdneo. Sobrevivendo o esta
mortal batalho, a determinactio de Leon o leva-

QUINTO CAPITULO

1 gfé as wuinas que ddo acesso o uma velha
mina, por onde reencontard a frilha de Selazar
& por ela prossequird afé se confronfar com ele
em uma forre proxima do fitoral, e af ficar so-
bendo que Ashley foi enviada para uma ilha
proxima. £ apés travar uma drdun batalhe con-
fra 0 mutagdo de Salozer, leon acabn sendo
ajudoda por Ada Wong pora ir atids de Ashley.
Descubro o desfecho na final desta avenivra,

Invadindo a fortaleza

pos ser deixado por Ada Wong, Leon che-

qa na ilho através de uma frilhe na en-
costa rochosu. Essa tritha o levard até umo
caverna com uma bifurcacto, siga pelo cami-
nho sem saida para encontrar uma elevogio
nor onde poderd pegar a Emerald. Depois sigo
pelo utra: caminho & do outro ledo da ponte,
VOCE ouyird o voz de Ashley.

Seguindo os gritos de Ashiey

Ao longo do caminho, mate mois inimigos
¢ cuidado com o5 que lancem dinamite.

Independente da vocé explorar o caminho
esquerda, que o levard até um tinel, siga pelo
cuminho do direifa. No final da subida, afire
nos barris do carroca para se fivrar dos inimi
gos e abra ¢ porta adiante. Suba por oufra
ladeia  enfre pela porta no final do cominho.

Pule para a drea adiante & muitos inimigos
aparecerdo, inclusive um com uma metralhado-
ra girctdria. Pule de volfa e derrube os inimigos
assim que eles tentarem pular afrds de vocé.
Equipe o Rifle ¢ afire algumas vezes na cabega
do inimigo que esta com a mefralhodora e ven:
cendo-0, suba aré uma porfa mais adiante,

Acione o hetdo ao lado para afivar um rio,
depais sequindo na directo de sua trajefdria,
suba por uma escoda de metal atids da cons:
trugdo. Ao subir, mexa no refltor & direcione ¢
taio parc o reflefor junto do holofote na direcdo
da cavema de onde vocé veio. Vi ufé aguale
refletor e direcione o raio para o ponfo vermelha
a0 lado da porta pora abri-la. Sequindo por

Apds a proximo porta, cuida:
do com os inimigos o chegar
n cozinh destufda. Vocd es
cutard Ashley gritando no pré-
¥ima drem, mas cuidado com o :
inimigo de armadura (ofire nos partes sem me-
fal). Vencendo-o, ignore a porfa ao lado e in:
vestigue o andar abaixo para pegor a Red Stone

ela, fique afenfo pura usar os hoftes de agio &
evitar uma padro naentrada da coverna. Suba
pela escada de metal ao fundo e vire @ direita
nara pegar o Emerald'sobre o caixa. Sign para
dren exferna, maie o inimigo ¢ siga pele camp-
nha @ direito. Enfre na construgdo e afire no
hanil para explodic uma passagem. Acompa-
nhe o corredor ¢ obra o bai sobre uma pedra,

para pegar o Golden Lynx. Agora siga pelo -
minho externo, indo co- '
lina acima.

of Faith em umo maleto. Entre
pela porta ignorado & examine
0S MONifores [Ird Ver uma cena,
logo depais entre pela porta ao

9 lodo. Investigue as gavetas no
cumlnho e enfre na saleta oo lodo, para encon-
frar um Mercador (compre a Tactical Veste, se
puder), & mais uma sala Shooting Range.




et e 0 lahoratorio experimental i

SIgU pelo corredor adionte e cvidado com
uma porta que abre e fecha, alguns inimi-

gos de Id o ofacardo. Vencendo-os, investigue
0s armdrios o lodo para pegar uma Emerald.

Entre pela porta adionte & investigue o cor
redor & esquerda, para destrancar a porta, e
entre na salo adjocente para pegar um Brass
Packet Waich junto da maquina de escrevar.
Agora vd para o lodo oposto & a escada dard
acesso a oufro andar. Investigue o corredor
sua esquerda e o caminho o levard até uma
sala de experimentos.

Examine o painel ao lado da porta adiante
para iniciar um puzzle, onde o abjetivo é fozer
um caminho ligando os dois pontos piscantes.

Derrme dois inimigos trajados com armadus
tas, entre pela porta ao lodo e auze o
sala de raio-x. O corredor sequinte o levard até
uma sala, onde enfrentard mais um inimigo
com parasitas denro do corpo.

Use o Rifle com a visiio infravermelha e

elimine-o para pegar o
Storage Card Key. Saia
pela porta adiante,
suba no elevador e
enfre na forre de co-
municacdo, logo de-
pois vole afé Ashley e
use 0 novo cartiio. Soia da celo e arquive o
Paper Airplane, agora vocé terd que fazer o

caminho de volta até aguela garra mecdnica.

Ao chegar em uma salo onde serd tranca:
do, livre-se dos inimigos e acione o botio do
painel para abrir a porta. Chegando na drea da
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Use a sequinte ordem: Blue, Yellow, Green, Green,
Red, Red, Red. Ao enfrar na sala, arquive o
Luis” Memo 3 sobre o cama e pegue o Freezer
Card Key oo fundo.

Um novo inimigo aparecerd (da saleta de
onde ele veio, destrua o vidro do movel para

pegar a Emerald). Ignore o inimigo e volre pelo

corredor para chegar afé o porta adiante. Use o
cartiio @ examine @ mdquina @ direita, dentro
dao sola fria, enitio use novamente o cartdo
para obter @ Waste Disposal Card Key.

Aperte 0 botdo 0o lado e gire a valvula que
esta o pequena corredor,
para pegar o Infrared
Scope (combine-o com o
Rifle). Use o Rifle com o
NOVO (CESSOrio. @ afire nos
parasitas dentro do cor-
po do inimigo (repifa esse
procedimento confra esse
fipo de inimigo). Saia da
sala e pegue o Emerald no

Reencontrando Ashiey

qarra macdnica, Leon e Ashley pulardo dentro
do buraco. Mande a jovem se esconder na caixa
adiante, equipe o Rifle e livie-se do inimigo.
Chame a jovem e empurre o caixote para che-
gar do outro lodo. Livresse de mais um inimigo
e empurre oufro caixote para desbloquear o

==y possagem. Logo vocé
chegard em uma sal
que fem uma bola de
aco pendurada. Vd

de comando e mande
ela operar o guindas-
te enquanio vocé mantém os inimigos afasto-
dos. Assim que o parede for demuboda, ignore
0s inimigos e corra com Ashley para ld.

No corredor adionte, aciong a alovanca para
abrir a porta e elimine mais um inimigo. Mais
adionte, enire no corredor o lado pmu chegar

maleta do corredor adionte, depois abra a por
tu do lado oposto & use 0 novo carfdo. No nove
salo, opere a garra mecdnica, usando-a para

com Ashley até a sala

jogar os inimigos no buraco.

Depois saia pela porta ao ludo e procure
uma Emerald em um dos latdes de lixo. O cami
nho adiante o levard até uma sala, que dard
acesso . oufro corredor, levando-o afé Ashley.

em uma sala e acione um botdo para levanter
uma porta. Elimine outro inimigo e prossiga
pelo corredor. Mande Ashley passar por baixo
da porto e elo abrird o caminho.

Adiante vocé encontrard um Mercador na
sulefa a direito e do lado oposto uma porta

com duas alavancas. Deixe Ashley em frente o

uma das alovancas e aciona a outra. Espere o
|uz verde acender e aperte o bottio de acda no
momento cerfo para que Ashley e Leon acionem
as alavancas simulfaneamente. Feifo isso, sub
no veiculo do outro lodo e Ashley o pilofard,
enquanto vocé cuido dos inimigos. Quando ou-
vir uma buzina, afire no caminhdo que vird
atrds de voca.




hegando em um elevador, desca do veiculo

& suba pelo escado. Adene a alovance
para afivar o elevador ¢ volte pora o caminhio.
Quando escutar o som dg
uma huzina, afire no cami-
nhiio que vird de frente com
0 5eu veiculoe logo vocé terd
(Cesso 0 uma drea onde en-
contrord o Green Stong of
Judgsment, numa malefa ao Iudo do Mercudor

Saia pela porta a0 lodo e Lord Suddler
controlard Ashley, raptando-o novamente, Fxg-
mine o pedestal adiante e arquive o Our Plan,

Pmcure painéis com luzes vermelhas pis-
cantes e desative-0s, mas para chegar o
estes painéis serd necessario afirar nas luzes
verdes ao ludo dos portdes. Uma vez que vocé
acionar os dois poingis do container onde eles
se enconfram, vocé ferd 30 sequndos para ir
até o confainer sequinte.

Chegando ao ferceiro
containgr, acione o painel
adiante e o “IT" surgird
transformendo-se em uma
criatura inda mais letal,
Entre pelo corredor ao ceniro e no final do
caminho afire na luz verde e volte para fer aces-
50 ao @ltimo painel. Logo depois, saia do
containgr & pule no gancho adiante. Peque os
ifens € oo avangar, a cricfura aparecerd para
uma dltima batalha.

bt Confrontrando o “I”

principal, depois visite as cavernas luterais para

depois sia pelo porta ao lado paras ver uma
cena. Chegando na sala da femalha adiante, a
parta segumte dara acesso @ uma drea com
elevador. Use-o paral che:
gar nas plateformas aci-
ma & mais adiante, voc
se  confrantrord  com
Krauser. Fique atento para
~| usor os botdes de acdo
mdmudos no Telu Sobrevivenda a hatalha, Ada
Wong salvard  vida de Lean em sequida. Desca
da plataforma pela escada adiante e vocé che-
gum em um -:orredor com feixes losers que se

Fi =1 movem (se focar em al:
qum dos feixes, & morte
sibifa). Sempre que pos:
sar por um trecho com
|osers, ande com cuidado
afé aparecer o proximo e
observe 0s movimentos
para possar pelo ponto
conveniente.

Chegando oo final do

asatlanld A Batalha de Krauser

Siga pelos toneis ¢ acione as alavancas
para levanior o grade, acionando o alovanca

seguinfe para haixd-os e atrasar o criofura;
Posicione-se para destruir os baris explosives
no caminho quondo a eriatura possar, depois &
sa atirar sobre el ofé motd-lo, sem deixar de sa
desviar de seus afuques.
Caso a criafurg entre no
chiio, fique afento para
usar os comandos de
acdo. Vencendo a bato-
; Ihu volte afé o ponto de
ande saiu do ulnmo confainer ¢'entra pela porta
ao lado. Suba pela escada de metal adionfe e
Vocé saird ao lado de um acampamento.
Destruar os barrs explosivos e livie-se dos
inimigos. Desca pelo burace deniro da fenda

corredor, voc8 terd que usar comandos de agiio
para desvior dos muitos lasers. Chegando uté o
porta, acione o infermuptor 0o lodo para b
& Mais uma vez use os comandos de acdio indi-
catdos na tela: Feito isso, entre por ela e derube
0 Elegant Headdress de dima da viga proxima
da porfa por onde entrou, depois pegue a
Emerald sobre a cadsira & saia pelo poria odian-
te usando o elevador.

No tonel ndianfe vocé encontrard um Mer-
cador e proyima o ele, arquivard o Luis” Memo
4. A porta ndionte o levard afé uma cavera
com confainers ligados, onde vocé enfrentard a

aherrocdo mutante “IT”. A batalha se divide em

duas efapas: dentro dos conteiners e do lada
de foro. Por enquanto o ciatura & invencivel e
sgus firos apenas vdo retorddlo. Use comanr
dos de agdo paro evitar os seus golpes, do
mesmo fempo em que foge.

encontrar um Blug Stone of Treason. Adiante,
vocé arquivard o Krauser's. Note sobre a mesa,
depois suba pela escada de metal oo lado e o
caminho o levard afé s ruinas de uma cidade.
Vocé entdo enfrentard Krouser,

Fuja de seus afagues e enire no casebre
adionte, examine o porido e desvie dos ofa-
ques da Krauser, ganhando tempo para o porffio
se abrir. Ao entrar por ele, passe pelo ponte oo
lodo e siga pelos ruinas @ direifo do casebre.
Suba pela escoda para encontrar o Piece of the
Holy Beast: Panther.

No luto contra Krauser, afire em sua cabega

botia no chdo & acione a alavanca. Volte até o
cosebre, acione outra alavanca depois desca
no ferreno ao lado. Siga até o tore adionfe e
procure a Piece of the Holy Beast: Eagle, inician-
do o botalho final confra Krausar, fendo frés
minutos: para vencédo.




Fique longe de Krauser, desvie de seus afa-
ques e atire em suns pemas para fazéo se
ajoelhar. Neste momento, acerte em sua cabega
¢ repita esse processo até vencé-lo. Depois pe-
que a Piece of the Holy Beast: Serpent em seu
corpo, desca para o segundo andar da forre e
saia pela passagem ao lado da escada de me-
tal. Use os pecos que pegou para montar a
figura e revelar uma porta, entio entre por ela
rapidomente. Ao longo da caverna adiante, um

aia pela porta o fundo, recarregue o HP

de Ashley e arquive o Luis® Memo 5. Saia
pela porfa sequinte, mate os inimigos no cami
nho e siga pelo corredor da esquerda para que
Ashley e Leon matem os parasitas em Seus cor
nos. Subu pela escada adionte e arquive o Qur
Mission sobre as caixas, depais enire pela porta
sequinte e desca pelo escoda oo lado. Ashley
ficard esperando: Leon, enguanto ele invesfiga-
rd o drea adiante e salvard Ada Wong.

Voc8 terd uma dlfima batalha contra Lord
Suddler, o qual se fransformard em uma criatu-
1a imensa e lefol. Mantenha distancia e esquive-
se de seus ataques. Ao longo du plataforma,
destrua o baril explosivo: quando o monstro
passar, ele ficard fora de actio por um momen-
to. Aproxime:se do mansiro e use o comando de
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eubland A ajuda de Ada Wong

(ruze o acampamento e esconda-se quan-
do chegar junto das torres, para que o helicdp:
tero afoque alguns inimigos. Mais adiante ha-
verd um inimigo com uma mefralhadora, use o
Rifle e ofire em sua cabeca. Desga pendurado
nelo gancho na coling adiante e acione a ala-
vanca 0o lodo da ponte que estd quebrada.
Entre pelo porfdo aberto ¢ abriguese airds das
muralhos. Siga pelo passagem ao lado e avan-
ce até se aproximar do porto mais adiante.

0 mesma se fechard & vocé ferd que acionar
duas alovancas sobre ele. Conforme estiver indo
a cada alavanca, esconda-se e espere o helicp-
tero destruir os afiradores nas mefrahadoras
fixus. Quando finalmente abrir o portdo, o co-
minho adionte o levard ofé uma drea onde ocor
rerd uma cena com o helicoptero. Entre pela
porta do outro lodo da estrutura & desca pelo
buraco, pora pegar um Pearl Pendant, depois
siga pela caverna ao lado para ver uma cena.

Na porta adiante, vasculhe as celas da pri-
siio e suba pela loteral da escada que estd
quebrada. A drea sequinte esfard cheia de inimi-

0 confronto final

agdo para acertar o olho em sua boca. Adiante

V- s

gos. Afraic-os para perto dos barris e atire ne-
les. Suba pela escada de metal do lado esquer-
do do pitio e examine o painel para que um

na plotaforma, suba na estrutura e acione o
alavanca quando o monstro se aproximar. Des-
fa forma vocé o denubard e poderd acertar o
olho novamente. Existem duas pontes ligando
as plataformas, sempre que cruzar a ponte, use

o comando. de acdo para ndo cair. Repita o

mesmo procedimento do guin-
daste e do barril explosiva do
outro lado: Feito isso, acerfe
0s pequenos olhos nas per
nas do monsro para derrubd-
o & acerfar seu olho principal.
Ro fazer isso, Ada Wong jogard a Rocket
Launcher (Special), use-a contra o monstro para

levar

inimigo refire um cartdo. Mate ele e os demais
para pegar o Emergency Lock Card Key, entdio
suba pela escada de metal afrds de um portiio
o direito do pdfio e use o cartdo no painel.

Saia da sala, suba pela outra escoda de
mefal & afive os outros dois painéis para abrir
uma porfa no andar abaixo. Esta dard acesso a
uma sala onde ocorrerd uma cena com Leon
salvando Ashley.

mais tempo. Enfim, vencendo o hatalha, Leon
pegard o frasco contendo uma amostra do v

s, mas Ada Wong ocabard roubando o fros:

Jekski Key, pegue mais dinhef-
10 no corpo do monstro e des-
== (0 pelo elevador e volte até
Ashley. O caminho a sequir é linear e o levard
uté um Jet-ski. Use o chave no veiculo e desvie
dos obstdculos no caminho para depois curtir o

final empolgante do jogo.




| litord o jogo Separated Waoys onde joge-
it com o personagem Ada Wong, e neste jogo
var todos os ocontecimentos do avenfurg de
Leon sob um outro panto ds vista,
Dutante esta missio, 4 espid fenford obfer
“uma amostra do virus pare Albert Wesker, que
. estard vigiando os geontecimentos via sarélie.

Onde o maiorio das cencs que aconfecertio

| a0 'longo desm QVENTura Ser6o as Mmesmas vis-

V(]SEU|h8 cada canto do vilarejo para pro-
curar ifens, depois enfre no casa odiante

doquela que tem um cercado, pora ver uma
cena com Leon. Investigue o casa para pegar o
Elegant Mask, snia e use o comando de acdo
pora ocionar o gancho & pegar o Insignia Key
no telhado da cosa de onde vocd saiu.

| 0 fermingr a trama com Leon voc habi-

Use a chove para entrar pela capala odion-

esctlaied Tocando o sino da igreja

olfe até a igreju & examine o painel atids

do mesma e resolva o puzzle, escolhendo
0s sequintes nimeros na felo; 3, 3, 3, 4, 4, 4 e
3. Feito isso cometafomente, 7
vocé pegord a Round Insignia. |8
Livre-se dos dois inimigos & use
0 Green Catseye no pedestal
do puzzie enfiio siga guru 0

momenios em que Ada Wong ndo poderd se

revelor ou se quer, deixor qualquer indiclo de
que estava mudunde Leon sem que Alben‘ Wesker i

saiba.

A agente das sombras

te, onde encontrard um Mercador (com Ada

fos durante o jogo com Leon, porém haverd

Wong, vocé ndo poderd fozer upgrades em suas
armas, mas poderd compror equipamentos e
vender ifers & fesouros).

Enire pelo porfa ao fundo e desca pelo alee-
piio-no chdo. Seguindo: dentro du coverng, nio
deixe de pegar o Green Gem na caixa adianfe,
suba pela escada de metal do outro [odo e
chegando ao cemitério, lembrese de derrubor
0s ninhos qus estio nos galhos das drvores.

Vosculhe o cosebre, depois vd pegar o Red
Gem sobre uma das ldpides no cemitério. Ignor
a igrejo, por enquanta e siga pela ponte de
madeira no final da trilha ao lado. No final da

igrejo ¢ use a Round Insignia pare entrar. Do
lado direifo da igreja, no corredor, vocé pegard
0 Purple Gem (comhme s frés Gem com a Elegant

=== Mosk e venda estn 0o Merca-
dor). Suba pela escada de me-
tal do lndo esquardo ¢ exami-
ne o painel do outro lado para
mais um puzzle. O abjetivo @

S
ponte hoverd uma mulher com uma serra elstr-
ca, mafe-u ofitando com a Shotgun em sun
cabeca. Depois livresse de outros inimigos no
caminhe, & enfdo pegue a Green Cafsaye.

encaixar s frés cores que formam ¢ mesmo
visual da figuro central. Voct terd os opcdes R
(Vermelho), G (Verde), B (Azul), Combine (Com-
binar) e Quit (Desistir). Ao escolher coda umo
dus lefros, vocé terd os opcoes Tur (Girar) e
Back (Voltar). Faga o sequinte: na lefra R usa
[um frés vezes; no lefra G use Tum 1 vez; na
letra B use Tum 2 vezes. Depois use a opcdo
Combine e feito comefamente isso, os sinos da
igrejo irdio focar.
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0cé niciard no casartio ao lado do Merce-

dor. Saia pela porta' 0o lodo dele para
voltar um pouco no mapa. Desfrua o madeira
que escora a fampa do poco, depois derube o
Brass Pocket Watch e explore o casebre ao
lndo. Volte ao casardo e saia pela porta do
outro lado. Vasculhe o andar abaixo e suia da
cosa pela porta em frenfe.

Ao se aproximar do casariio, ocorrerd uma
cena. Logo depois que Adu Wong for
copturada, figue atento para
aperfar os hotdes de coman-
do na tela. Escapando da mor-
te, suio da caverna e visite o
sala adionte e vocé chegar SR
ao teleférico. Suba a escada e explore a casa

de controle para pegar a lron Key. Desca pela
escada e use o chave no porfio da frilha adian-
te. Ao lodo do barracdo, pegue o Red Catseye e
10 enfrar no baracdo, vocé enfrentard uma
mulher com serra elétrica e muitos inimigos.
Vencendo a fodos, pegue a Lift Activation Key e
use-a na casa de confrole para afivar o telefér-

0cé comecard no jardim-labirinto. Explord:

lo por inteiro ficard o seu crn‘eno )

Cuidodo ao matar um homem com serra
elétrica do lado de fora, depois pegue o Ruby
em seu corpo. A frilha a sequir o levard o um
portiio de metal que dard acesso ao cenfro do
vilarejo, outr vez. Explore o mesmo e siga pelo
caminho' o' lado do' capela, chegando afé ou-
fro ponte do vilarejo.

Ao lado do casebre @ esquerda, afire na
madeira que escora @ fampa do poco e enfiio
atire no. objefo brilhante pora derrubé-lo
¢ depois pegd-o. Suba no felhado no ¢
frente do estdbulo, depois vosculhe o
galpdo ao lodo. Suba pela escoda de
madeira dentro do galpdo, pule pela janela ao

0 paradeiro de Leon

c0. Suba pelo fransporte e pelo portdo de mo-
deira adiante. Ao longo du frilha enire as ro-
chas haverd ponfos em que

Ihe os casebres no caminho e
mais udmnTe voch enfrenmm o El Gigante.

A morte de Luis

saia pela porta ao lado para chegar em uma
sala de jantar. Enre no saleta adiante e aproxim-

queira obfer ifens e dinheiro.
Independente disso, chegando
1o porto de saida, este esfo-
10 francado. Afaste-se para al-
guns inimigos abrirem o
portio, entiio livrese deles ¢ suba pela escada
adiante. Siga pelo caminho extemo para che-
qar go pdfio com a fonfe. Os inimigos atacardo
com flechas, enfto cuidado. Anfes de avangar,
examine a porta da salefa ao lado e entre de-
pois pela janela que estd aberfa. Dentro dos
bads, vocé encontrard @ Hourglass w/ Gold
Decor. Mais adiante, chegando em uma sala,
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e

se do ba sobre o pedestal.

|odo e ninda de costas para a escada, ande em
linha reta para descer em um cercado soh o
platoforma. Destrua ' caixa para pegar o Gold
Bangle, depois empurre a estante e entre pelo
porfdo em frente. Livie-se dos inimigos que es-

vocé poderd subir nas plafo-
formas, em uma delas vocé ob:
terd a Yellow Catseye. Vaseu-

Uma jaula prenderd Ado
Wong. Afire no cadeado de
um dos dois portdes e mate os

iio munidos com dinamite. liviese de fo-
dos e entre no cusehre cenfral para ver
Leon e Luis serem levados. Faga toda 0
caminho de volta onde vocé comegou
esfa efapa da aventura.

tar. Alguns dos afaques da criatura podem ser
evitados apertando os hotGes de comando mos-
trado na telo sequndos antes do afaque, ento
figue atento. Atire na cabeca do gigante e apds
algum dano, uma coisa saird de suas costas.

Quando isso acontecer, aproxime-se do. gi
gante para subir nele e figue aperfando o botiio
mostrado na fela afé ndo poder mais. Repitu
esse processo algumas vezes. Vencendo a bato-
|ha, enire pelo portio adionte para ver uma
cena com Luis Sera.

do outro lodo para ver Leon lutondo coniro os
inimigos. Sob a ponte, pegue a Elegant

inimigos. Feito isso, examine o
had para abrir um compartimento ¢ use a
Hourglass w/ Gold Decor nele Sum pela porm

Chesshoard e saia pela porta no andar acima.
Chegando na sala seguinte, ocorrerd uma cena
onde Luis & assossinado por Lord Saddler.




iblaitdl A Batalha no navio de guena

Este ftecho da aventura se possa na ilha,  alquns itens e avance derrubando os inimiges

mais preciscmente denfro do tonel onde  até chegar oo ponto indicado no mapo.

Leon e Ashley seguiam com o veiculo. Ao longo Depois dos destrocos no caminho, suba na

do caminho, visite o sala paralela para coletar Tubulumc afrds de vocé e enfre peIo dufo de ar
T - T - : para chegar em uma salefo

| isolada, tendo acesso a
JGolden Lynx. No final do cor-

| redor, subu pela plofaforma

Elimine os inimigos, pegue a Activation Key
& enfre pelo porfu ao lado. Blus) adiante e coma até o metralhadora fixa

No final do plataforma  no meio da plataforma por onde veio, & use o
seguinte, inimigos apareceriio  chave que pegou. Destiua os duas mefralhado-
& Usariio 0s canhdes e mefra-  1as e do outro lado o canhiio. Desca para o
Ihadoras obrigando vocé o plafaforma mais baixa e suba nes plataformas
se esconder, mévsis para chegar oo navio de guerro.

igo pora o lado esquerdo e suba pela esca-  gancho para sair do navio.

da de metal e vd para o lodo direifo. Mais Feito isso, corra oté o conhaio do outro lado
adionte algumas metralhodo- & Use a chave, entiio des-
105 oparecerdo, Use o gan- frua as armas do navio. Fei-
cho para subir na platafor- to issa, voré ferd 3 minutos
ma ao lado e pegar a para fozer o mesmo cami-
Activation Key (Red). nho até o navio e enfrar pelo

Bem ao longe tem um pe- LHECE 1 porfiio adiante.
dago de plataforma de onde vocd poderd usar o A segmr vocé terd que descer e depois
- — subir por um conjunto de plataformas
até chegar ao ponfo indicode em seu
mapa, entretanto haverGo muitos ini
migos no caminho. Ao descer pela
escuda de metal no final, visite
a sala afrds de vocé para pe

pois prossiga palo caminho oposto, Hove-
ifio mais alguns corredores sem muito
mistério, fique afento com os inimigos
enquanto avangar.

Chegondo afé onde Leon e Krauser
esffio Jutando, suba até uma plataforma
8 Use 0s comandos de ncdo indicados
. na fela, para salvar Leon.

aidaniid NO campo de batalha

0cé comecard na zona de combate, onde __gancho para escorreqar até o botdo e abrir o
Leon estd fendo ajuda do helicdptero. portdo. O portdo mais adiante se fechard e

Logo adiante, mete o inimigo da metralhe- | vocé terd que acionar os duas olovancos sohre
dora que aparecerd e use o gancho paro subir | ele pura pader confinuar.
nas. plataformas. Aém dos ofiradores de flechas, dois inimi- - 2 4

Hoverd um momeno em que vocé ficard | gos com metralhadoras aporecerdo onde codn | fura e desca pelo buraco para ver uma cena
preso em uma sala e a porta s6 se abrird depois | um defenderd uma alovanca. Abrindo o portiio, | com Leon, que por um momento, tentard maté-
i que vocé se liviar de todas os inimigos que | sigo pela porta adiante pora subir uma longa | la estanda sob o dominio do parasita (Jue estd

- aparecerem. Suba pela colina adiante e use o | escada. Entre pelo porfa do oufro lado do estru- | em seu corpo.

72 T R ] Anos a situagto se resolver, siqu pela poria
adionte para cheqar em uma_prisio. Vasculhe
0s celas para pegar itens & mate o0s inimigos
adiante, depois suba pelo lodo da escada que
estd quebrada & na drea seguinte vocé enfranta-
rd Krauser.

I S—
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m Obtendo a amostra do virus

F ique longe de Krauser, desvie de seus ato-
ques com os comandos de agdo indicados
no fela e afire em seus pés para fozédo se
ajoelhar, entiio acerfe-0 na cabeca. Repifa esse

Bl o £ 5 VRS

processo afé vencéo. Mais adiante vocé encon-
trard um Mercador e ao lndo dele poderd usar o
qancho para chegar na plataforma acima onde
ajudard Leon o [iberfar Ashley.

Logo' depois, vocé ferd que enfrentar Lord
Suddler. Inicialmente pegue os ifens no andar
acima ¢ fique afento para usar os comandos de
agdo para evifar o ataques surpresas.

Use a bowgun para acerfar sua cabega e
quando ele esfiver atordo-
ado, aproxime-se ropida-
mente para usar o coman-
do de acio e acerfar seu
ponto fraco que ficard ex-
posfo por um breve mo-

& -
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mento. Repitaesse processo algumas vezes para

vencé-o. Apds uma longa cena, seu objefivo
serd chegar afé a Rocket Launcher (Special) do
oufro lado da plafaforma, enquanto Leon en-
frenta o monstro. Entretanto, ao longo das
plataformas vocé ferd muitos inimigos e bom-
bas ammados, dondo-he menos de 2 minuios

para agir. Procure evifar Conforme avangar, vocé chegard em dreas
do mdximo os inimigosem | onde usard o gancho para chegar em oufrro
seu caminho, derrubando | ponto da platoforma. A jomada terminard quen:
apenas os gue caregam | _do vocé encontrar o Rocket Launcher (Special),
Bazookas ou os que o qual deverd pegar para jogar para Leon. De-
harrarem seu caminho. pois & s curtir o final da aventura,




PREMIACOES EXTRAS

Ao terminar o jogo uma vez, voeé habilita-
1 os opcdes: Separate Ways, Assigment
Adu, The Mercenaries, Movie Browser, Roupa
especial pora Ada, Rocket Louncher infinita,
Mafilda e Dificuldade Professional. Terminando
0 modo Separate Ways, vocd habilitord: Arma-
dura para Ashley, Chicago Typewrite no jogo
principal & roupa Mafia para Leon. Terminando
o modo Assigment Ada, habilitard a Chicago
Typewrite paro o Separate Ways. Caso terming
0 jogo na dificuldade Professional, habilitord a
arma PR.L 412,

COISAS ENGRACADAS

ogundo com Leon, estando com a roupa

Mafio e o arma Chicago Typewriter equipa-

da, mantenha R1 pressionado & fique apertan-
to Quadrado. Se vocé fizer Ashley usar o Arma-
dura, vejo o que acontece quando Leon tentar
agarrd-lo oo descer de lugores alos.

SHOOTING RANGE

Ao longo da aventura com Leon, vocé encontrard olqumas salas onde
paderd proficar firo o alvo. Ao longo destos solos, vocé ferd as

categorios do jogo do tip A ao D.

THE MERCENRARIES

Jogundo no modo The Mercenaries, vocé
poderd habilitar personagens extros para
gste modo de jogo, ao completar os missGes
sob cerfos condicdes. Além disso, vocé poderd
habilitar uma arma especial para o jogo nor
mal. Confira como habilitar os personagens:

F ]
PERSONAGEM
Ada Wang

Alberi Wesker

R

Venca o missdo Pueblo com 4 esirelus no Ranking.
Venca o missdo Waterworld com 4 estrelas no Ranking.

Hunk : Venca o missio Commando Base com 4 estrelos no Ranking.

Juck Krauser
Hondcannon™

Venga a misstio Castle com 4 estrelas no Ranking.
Venca fodas os missdes conseguinde 5 estrelas com fodos os personagens.

*Obs.: esta & uma arma especial que vocg fomard disponivel na aventura normal do jogo.

Leon with Handgun

Leon wiihi Shefgun
Luis Sera

Participando do firo ao alvo em todos os modos do jogo, procure  Ashley Grahom
acerfor os cabegas dos alvos & cwidado com a imagem de Ashley (sevocs  Ada Wang

acertd:la, perderd pontos).

Urma vez que voc afingir o placar de 3000 pontos ou mais, fale com
0 Mercador que estd atrds do balcto, para obter seis recompensas (minic- ~ Don Esfeban
turos de personagens do jogo, que vocé poderd visualizar entrando na  Don Jose

opstio Key Treosures, no inventtrio do persenagem).
Obtenda-os, fole com o Mercudor no final do jogo e caso tenha

qunhado recompen-

sas iquais dentre os

seis obfidas, vocé
ganhard algum di
nheiro extra. Confi
rnoquedrogolodo [
05 prémios que vocs B
poderd habilirer.

. Balla Sisters
Don Diego

Don Manuel

Dr. Salvador

Leader Zenlof
Merchant

Laalots with Weapors
Daon Pedro

Isabel

farin

Soldiers with Weapons
1.

Leon with Rocker Launcher

COMO HABILITAR

Faca 3000 pontos no Game Type A.
Faca 3000 pantos no Game Typs A.
Faga 3000 pontas no Game Type A.
Faca 3000 pontos no Game Typa .
Faca 3000 nontos no Game Fype A.
Faco 4000 pontos no Game Type A.
Faco 4000 ponfos no Game Type B.
Fago 3000 pontos no Game Type B.
Faco 3000 pontos no Game Type B.
Faga 3000 pontos no Game Type B.
Faca 3000 pontos ro Game fype B.
Face 3000 pontes no Game Type B.
Fago 3000 pontos no Geme Typa C.
Faco 3000 pontos no Geme Type C.
Faco 3000 pontos no Geme fype C.
Faga 4000 pontos no Game Type C.
Faca 3000 pontos ne Game Type D.
Faga 3000 ponfos no Game Type D.
Frga 3000 pontes no Game Type D.
Faga 4000 pontos no Game Type D.
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- LOJAS ESPECIALIZADAS EM VIDEOGAME

SAO PAULO ‘

LAPA - RUA PIO XI, 656
TEL.:: (0**11) 2828-2643

INTERIOR DE SAO PAULO

INDAIATUBA - RUA 13 DE MAIO, 805

TEL.: (0**19) 3875-3025

5.J. DOS CAMPOS - AV, DR, ADHEMAR BARROS, 1319
TEL.: (0**12) 3941-7250

OUTROS ESTADOS

GOIAS

GOIANIA - RUA T-64, QUADRA 150 - LOTE 10/11 - LOJA 4 E 5
TEL.: (0**62) 275-7700 {SETOR BUENO)

PARANA

CURITIBA - SHOPPING OMAR L. 22/24 - RUA VICENTE MACHADO, 285 BATEL
TEL.: (0**41) 3233-5176

0s melhores precos e condicoes, todas as
marcas e sistemas, 0s mais recentes
lan¢gamentos, toda a linha de acessorios
e sempre um atendimento personalizado

BARRA - A, DAS AMERICAS, 7707 LJ. 104 BL 01

TEL: (0*21) 2438-8317

CENTRO - RUA DA ALFANDEGA, 108 - 3° AND. 5L, 303 et
TEL: (0**21) 2222-4297
ILHA DO GOVERNADOR - RUA ENG. COELHO CINTRA, 10

TEL.: (0**21) 2462-0657

TIJUCA - RUA CONDE DE BONFIM, 346 SL. 205

TEL.: (0%*21) 2569-9043

SANTA CATARINA

FLORIANOPOLIS - RUA LAURO LINHARES, 996 LJ. 05
TEL.: (0**48) 233-2488 (TRINDADE)

JOINVILLE - RUA DR. JOAO COLIN, 377

TEL.: (0**47) 433-7429 (CENTRO)

ARACAJU - AV, BARAO DO MARUIM, 943
TEL.: (0**79) 213-0699 (SAO JOSE)

www.progames.com.br

TEL: [(0°"11]) 2828-2643 - e-mail: falecom@progames.com.br.
RUA P10 KI, N° 656 - ALTO DA LAPA - SAO PAULO - SP - CEP 05060-000
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