.

.. para o Cinematic

= e SRR ¥ G R el ) e [ i ne e A R 5 ; - ; . o | AgEIL i, 1-" "
; 5 L R L; T Y = = s
s il W S I il T P
i R pea v T
L i PRt

e "H:q-l-'ﬂ"'u.# "
At A | B ) R M Y e
T
vl u W .
! ol 5%

= :':“_._._#__,-"
Y i E———— L
fif {
|

R

e

Ko

P

~ RPG da Square

L

ik
> -y . ! f
e Y
a
L
!
- .

=

J
i,




Nao se preocupe.

N6s achamos \
""aoce'

Eﬂ-lﬂ{lhl 7 TPHGAMEQ
| i n;; H_““

I:..“Hﬂﬂ:l Flil'l'j ﬂ‘tlil’id o .

TGPGW

| G TGS CaaR5900 Bl 2 G8dTCTCakR$ON
| C@d.TGﬁ-cada'prg;gﬂ e ; |

S
:
: g
1I
e
-
N &
g |
B
‘I.. L]
i

mr.mzs s T
Assinale abaixo as A

referéncias e quantidades | -E{lderego_ . | —
que desejareceber. | = (idade IRt <0 e T

Cod. TGL () CodTG2 € )| Nande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO ou VALE POSTAL
Cod. TG3 () Co6d.TG4 ( ) | para EDITORA ESCALA LTDA. Caixa Postal 16.381 - Cep 02599-970 - .
| Sio Paulo - SP. - Maiores informacoes: Tel.: (001) 266-3166 - Vocé recebe -
em sua casa sem nenhuma outra despesa. Nao € necessdrio recortar sua

Cod. TG7( ) C6d. TG8( ) | revista. Basta enviar xerox ou c6pia deste cupom. |

Cod. TG5( ) Co6d. TG6 ( )

it o - s o e




Editorial

“A fuga da realidade pode ser real ou nao, poden-
do acontecer a
qualquer momento
com qualquer pes-
soa.” Isso é o que
ocorre em Silent
Hill, um dos games
|| que mais causou fu-
Wi.4 .| ror entre os game-
“**= maniacos. A Kona-
mi mostra um grande desempenho em Silent Hill, crian-
do um storyline intrigante, com muito suspense, terror e
acao, alem do tradicional toque de criatividade.

O game se passa em uma cidade onde coisas es-
franhas tém acontecido. Como seu proprio nome diz, e
uma cidade tranquila e pacata. O lugar ideal para o es-
tressado escritor Harry Mason passar as férias com sua
filha, Cheryl. Ja tarde da noite, nos arredores da cidade,
o homem dirige, tendo sua filha dormindo no banco tra-
seiro. Repentinamente, uma motocicleta passa ao lado
do carro. Momentos depois, a mesma moto desaparece
em meio a neblina. Nao ha mais nada a ser visto. De
repente, um vulto surge do nada, fazendo com que a
caminhonete do inconsciente Harry capote.

Quando desperta, sua filha sumira. Nao a encon-
trando nos arredo-
res, segue um vulto
que parece ser de
suafilhaporentrea || . .. ...
densa neblina. O
que encontra, nem |} |
em sua mais terri- |}
vel historia ele seria [[f "
capaz de imaginar. [l
Muito sangue para "S55
fodos os lados, com corpos impalados e pendurados
nas paredes. Estranhas criaturas aparecem das sombras,
cravando suas facas enferrujadas na perna do homem.
Ele corre para onde deveria estar a saida, encontrando
somente uma grande grade que nao estava la antes. Sem
saida, os pequenos seres logo o cercam. A dor das lami-
nas sendo enterradas em suas pernas era demais para

INDICE

seu corpo acidentado. No instante seguinte, a conscién-
cia o abandonava...

E entao que Harry acorda,
" diante da policial Cybil Benett.
Teria sido tudo aquilo um so-
nho? Se realmente fosse um sonho,
onde estaria sua filha? Nao, nao
podia ter sido um sonho. Nao
' haviam ferimentos em suas
pernas. Mas tudo pareceu tao
real... E por que diabos uma
- %.. Cidade tao grande estaria
abandonada daquela forma?
Sao respostas que o escritor tera

de procurar por si so...

Vocé confere a estratégia completa deste grande
titulo da Konami, com localizacao de itens e alguns itens
secretos de pos-jogo.

Alem de Silent Hill, vocé confere também o Cine-
matic RPG da Square: Parasite Eve. Toda a trama que
envolve elementos cientificos e mitos urbanos do coti-
diano é desvendada em nossas paginas. Vocé conhece-
ra a novata policial Aya Brea e suas desventuras que
envolve outros personagens. Entre estes, estao o seu par-
ceiro, Daniel “Bo” Dollis; o filho de Daniel, Ben; o chefe
de policia, Douglas Baker, alem de outros.

A historia comeca a pegar fogo (literalmente) quan-
do Aya vai assistir a uma opera e, no palco, uma bela
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- mulher, Melissa Pearce, mira seus olhos. Repentinamente,

todos comecam a entrar em combustao espontanea —
menos Aya. Uma criatura toma conta do corpo de Melis-
sa, e autodenomina-se... Eve. Quem sera esta criatura,
capaz de controlar as mitocondrias de qualquer ser vivo.
E quais sao os seus objetivos? Sao questoes das quais
vocé tera as respostas em nossa estratégia com tradu-
coes de dialogos importantes.

Para completar, se vocé tem a versao japonesa do
game, podera conferir também as tabelas com todos os
itens.
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SILENT HILL

CONCEITOS BASICOS

Os comandos

Para comecar, vamos a uma breve explicagao
dos comandos, que vao de extrema importancia
durante o game, logicamente.

Os inimigos vao cair investindo com tudo,
mas pelo fato deles nao “pensarem” tanto antes
de atacar, vocé tera uma possibilidade de esca-
par e atacar failmente. Quando um inimigo vier
com tudo para cima de voceé, aperte e mantenha
L1 ou R1 para que Harry ande para um dos la-
dos (L1 fara o personagem andar para o lado es-
querdo, enquanto R1 fara ele andar para o lado
direito... se estiver de frente para a tela, os lados
se invertem). Se vocé pretende virar rapidamen-
te, aperte € mantenha os dois botdes pressiona-
dos.

O botao L2 serve para usar o ponto de vista
de Harry, basta pressionar € manter pressionado
para uma melhor visualizagcao do lugar no qual
se encontra. Para isso, basta olhar para um dos
lados.

O botao R2 serve para ficar em posicao de
ataque (quase a mesma coisa de Resident Evil),
quando estiver com alguma arma na mao. Estan-
do armado, aperte X, sem soltar R2, para atacar.

Para correr, basta manter[ ] pressionado e
se guiar para qualquer direcao. O botao X tam-
bém server para examinar ou abrir portas, pegar
itens etc.

O botdo A serve para mostrar o mapa das
localidades em que se encontra, mas ele so sera
mostrado se vocé pegar o mapa do lugar (obvia-

- mente). O botao O sera usado para acender ou

apagar a luz da lanterna de Harry (que ele pega
um pouco depois do comeco do game).

O botao Select serve para acionar o inven-
tario de seu personagem. La vocé podera equi-
par armas ou usar itens para curar o status de
Harry (basta escolher o item colocando para €
ou ) . E possivel entrar dentro do Options para
re-configurar os comandos do controle e ajustra
outras coisinhas presentes la. Além disso, vocé
também pode entrar no mapa. Use X para confir-
mar e[ ], O ou A para sair. Apertando Start vocé
simplesmente pode pausar 0 game, ou mesmo
cortar cenas em CG.

Tipos de Dificuldade

O game possue trés dificuldades que sao
elas:
Easy - poucos monstros para se enfrentar e pou-
ca perda de life. Quatro dos cinco finais disponi-
veis. Uma caixa de balas da trinta tiros .
Normal - “Next Fear Mode’- mostros normais,
balas normais, € 0s danos causados aumentam
pouca coisa (seria o normal). Vocé pode pegar
as “Fear Weapons” neste modo. Todos 0s cinco
finais ficam disponiveis. Uma caixa de municao
equivale a 20 (para a pistola).
Hard - muitos monstros, dano muito elevado, pou-
cas balas... Recomedado apenas para os joga-
dores experientes que gostam de encarar desa-
fios super dificeis. Jogando nesta dificuldade, as
armas e os finais extras também estao disponi-
veis. Este modo também é mais assuatador que
0s outros, uma ou outra surpresinha pode pintar
em certos lugares. As caixas de municao, para a
pistola, da 15 tiros. Beleza!

Os tipos de finais e como conse-
guir as armas....

A melhor coisa do jogo fica mesmo por con-
ta dos finais. O game possui cinco finais diferen-
tes, sendo um deles “algo nada a ver’ com o que
se passa na cidade de Silent Hill, mas mesmo
assim €& bem interessante e libera mais uma arma
secreta do game. Para que os finais sejam dife-
rentes, basta voceé realizar funcoes diferentes no
decorrer do game, como por exemplo, salvar al-
guém muda completamente o final do game; caso
deixa tal pessoa morrer, o final tambem vai mu-
dar. Durante a estratégia, vocé vai conferir des-
cricoes de lugares onde pode pegar certas “coi-
sinhas” que vao ajuda-lo a mudar o final. Essas
“coisinhas” podem ser usados em luagres dife-
rentes e variados, portante basta ser atencioso e
persistente em sua procura.

Para encontrar armas secretas, sera obriga-
tério que vocé vasculhe cada canto e lugar da
cidade (ta bom, nem tanto assim). Certas armas
sao encntradas pelo caminho, mas nem todas
elas podem ser coletadas logo de cara. Algumas
armas vao aparecer conforme seu desempenho
no game (uma tela de status vai ser mostrada no
final do game, e € la que voceé vai saber que tipo



de arma pode pegar quando jogar novamente
usando as irnformacoes registradas no seu
Memory Card). Certas armas podem aparecer ao
mesmo tempo na tela final de status, sendo que
apenas uma delas pode ser pega por jogada (um
exemplo € a serra eletrica e a britadeira). Nao
estamos dando a localizacao de todos os pontos
onde voce pode encontra-las, mas vai ser bem
mais facil, pois 0 game nao apersenta tantas com-
plicacoes, isto €, se nao contar os textos em in-
glés que necessitam de uma boa interpretacao
(uma complicagcao para quem nao domina ou
conhece o0 basico desta lingua).

Por fim, voce sera capaz de pegar uma (tal-
vez até duas) armas por jogada, claro que nos
referimos a aquelas que vao ser mostradas na
tela de status no final do game. Para que estas
armas aparecam, jogue na dificuldade Normal
(Next Fear Mode) para que nao haja duvidas.
Caso jogue no Easy, vocé nao podera contar com
a possibilidade de ver todos os finais (antes que
esquecamos, quando nos referimos a ver todos
os finais, nao significa que “todos” eles vao ser
mostrados; voce vera apenas um deles, de acor-
do com o que voceé fez no game...).

Os personagens

Harry Mason

Idade: 32

Ocupacao: Escritor

Perdeu sua mulher em um desastre, que dei-

Xou uma grande sombra de tristeza em sua alma.
Sua filha € a unica coisa que da sentido a sua
vida. Ele veio a Silent Hill em férias com a filha,
sem saber que eventos bizarros o esperavam.
Esse € o comeco da histéria onde Harry tera que
desvendar todos os misterios da cidade e resga-
tar sua filha das garras maléficas que a prendem.
A certo ponto da historia, ele pensa estar ficando
louco, mas tudo pode acontecer perante seu
olhos.

Cheryl Mason
Idade: 7
Ocupacao: Filha de Harry
Ela perdeu sua mae muito jovem, e vive com
0 pai. Ela e uma crianca normal e partiu para as
ferias junto com o pai em Silent Hill, mas infeliz-
mente um acontecimento ira mudar sua vida para

sempre...

Cybil Bennett

Idade: 22

Ocupacao: Policial

Ela € uma oficial que patrulha as proximi-

dades da cidade de Silent Hill. Uma ligacao re-
pentina faz com que ela passe a investigar os
acontecimentos ocorridos na cidade. Ela também
€ uma das pecas principais para que a histéria
termine bem.

Dahlia Gillespie

Idade: Velha?! |

Ocupacao: Desconhecida

Uma mulher estranha que Harry conhecera

na igreja da cidade. Pessoas dizem que seu filho
morreu num incéndio ocorrido a muito tempo, e
ela ficou estranha desde entao. Apesar de ser bem
esquisita, ela ajudara e dara informacoes para o
desenrolar da trama.

Dr. Kaufmann

ldade: Desconhecida

Ocupacao: Doutor

Harry topara com ele num hospital, segu-

rando uma arma contra um monstro morto. Ele
adormeceu (ou alguem o fez dormir) e quando
acordou, a cidade ja nao era mais a mesma. Mes-
Mo nao aparentando saber o que houve, seu
envolvimento com os acontecimentos sao maio-
res do que parecem e ele é outra peca essencial
para o final da historia.

Lisa

Idade: Desconhecida

Ocupacao: Enfermeira

Ela estara escondida no hospital, quando

tudo mudar completamente, ela vai aparecer mui-
tas vezes durante o jogo. Ela esta muito assusta-
da e nao sabe o0 que esta acontecendo, aparen-
temente...

Alessa
Idade: Desconhecida
Ocupacao: Desconhecida
Alessa é a chave de todo o mistério da ci-
dade de Silent Hill. Harry correra atras dela du-
rante boa parte do jogo, ao saber de sua existén-
cia.
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Cher l? g o _;_.:,I: M
Is ﬂiiﬂ Cﬁeryl

Vocé vé alguém muito parecido
com Cheryl em meio a nevoa,
correndo. Va atras dela e vocé
vai entrar em uma especie de
beco.

Entre pelo beco a dentro e atra-
vesse o portao onde esta escri-
to, "beware of dog". Entao con-

tmue avangando ate encontran..
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...outro portao. Quando atraves-
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Wimt HS this?

fry vai ver um
gnte mutilado e
ma corrente na gra-
ando o lugar, peque-
88, uma espécie de

... vao sair do nada e atacar
Harry que nao pode lutar pois
esta sem armas. Nao adianta
correr e retornar para o portao
por onde entrou, ele simples-
mente esta trancado! Sua unica
saida é a morte!

{5

Harry vai acordar, assustado, na
cafeteria depois de ter sido ata-
cado pelos zumbis anoes. Des-
pertandtl:: --ﬂtj' pesadelo, ele en-

.-\.-u

|IC._-ia-_|_ 'Cybii, que pergunta_o que

Depois de uma breve conversa
Cybil diz que vai sair da cidade
e buscar reforco policial, mas
Harry quer ficar para procurar
sua filha, vendo que Harry nao
possue armas, ela entragara a
pistola para voce se proteger.

-
&

-----

be}'ﬂré vou pull the tngger,
know who vou're shooting.

;
Ande pela cafeteria e pegue 0s
itens presentes em cima do bal-
cao, (2 health drink, mapa da ci-
dade, uma lanterna...

_—
=
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faca de cozmha) e saive 0 pro-
grasso no Save point, que nes-
te game é representado por um
caderno de anotacoes.

Depois de pegar todos os itens
e salvar seu progresso, pegue
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O radio vai comeear a emitir ung Vira
sons estranhos, estatica. Cacos"
de vidro se espalham
uma criatura entra pela vidraga,
Acabe com ela rapidamen
desviando-se sempre que puder "
(0os ataques dos bichos causam
dano muito maio depedendo da
dlfrculdade)

LRALR

cagd e e "conyeft ?ﬁce

w0 | "Channeling stone" (boa mas
: || apenas paraofinal). Esta pedra,
Acabando com a criatura alada . sendo usada nos lugares corre-
pegue o radio e saia para as wtos, pode abrir um outro final
ruas de Silent Hill, tendo sua Para o jogo além dos quatro ja

arma em méaos. Obs.:o radio vai  existentes.
emitir sons estranhos, indican-
do que ha inimigos por perto.
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Take

Depois disse continue ao norte
pela rua Bachman (mantenha-
se do lado esquerdo da rua
COMO aparece no mapa), € voceé
ira encontrar um carro quebra-

......

Quando vocé estiver na rua,
cheque o mapa e siga para a
Bachman Street nas proximida-
des da loja de conveniéncia.
Mas antes, pegue muni¢coes na

do. Se vocé examina-lo ira pe-
gar outro Health drink. Depois de
fazer isso retorne para aquele'_:
beco que voé entrou no come-

--------
'''''''''''
.........

A

|||||||||

i

voceé entrou no comecgo do jogo
procurando por Cheryl (para
nao se perder, utilize-se do
mapa). Avance pelo beco e atra-

vesse o portao,...
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... continuando em frente: vocé
pode encontrar caixas de muni-
¢do no caminho e mais adiante,
no final do beco, encontrara uma
folha de papel no chao dizendo
“Para escola’. Perto da folha,
vocé encontra também um ca-

derno que pertence a filha de
| .:Harryf ele reconhece por cau-
- sa.

gum-ihm D~ 0$
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The !Iral pmture that f‘her i
drew in the sketchbhook that i
gave on her 5th birthday.

Lo —

de sua carlcatura na capa
Antes de ir embora, nao deixe
de pegar a..
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There 1s a Steel pipe.
Take 11?
|
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esta presente

1untamente com as demais coi-
sas encontradas. Use o cano ou
a faca para abater alguns inimi-
gos (aqueles cachorros derru-
bados que pintam de vez em
quando) e siga para a escola,
mas faca algumas coisas a se-
guir.

STLENT HILI

ACHMAN =d
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Slga para Oeste, mdo pela
Finney Street até chegar na

o CENTRATD SELINTHRLE 0 s

mtersecgao coma Levm Street
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Street ate chegar a Mathesoh, |

entdo continue pelo Oeste por
aqui. Vocé vai encontrar um bu-
raco enorme no chao onde a rua
deveria estar, e varios papeis no
chao proxlmo ao buraco
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Slionse kev was hldd&ﬂ il “:‘;H,:
“the dng house. Take lt'?‘ '

Lela um dos papeis que obvua—
mente possuem um texto e siga
subindo a Levin Street pelo
lado esquerdo, na quinta casa
vocé val encontrar uma casa
com uma casinha de cachorro
em frente
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Pegue a chave dentro da casi-
nha de cachorro e entre na casa.
Quando entrar na casa, pegue
o first aid kit na mesa perto da
porta e entao siga pelo corredor.
A porta a direita esta fechada,
siga em frente. Existe um save
point na mesa a esquerda da
sala, e nao esqueca de pegar a
caixa de municgao.
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Na mesa de |antar ha outra can—
xa de munic¢éo. Na cozinha vocé
val encontrar...

There is a Health drink. ‘l
Take 11?7 : |
' |
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. um health drink, depois vas-
culhe a outra porta da casa.
Olhe o mapa que existe ao lado
dessa outra porta, Harry vai co-
piar as informacoes do mapa na
parede para 0 seu mapa.

.....

Para abrir a nova porta, voce vai
precisar destrancar os trés ca-
deados dela. Retorne para
Levin Street e siga as anota-
coes do mapa para encontrar
as trés chaves espalhadas pela
cidade. Obs.: ao acabar o game
uma vez, e se as suas estatisti-
cas foram boas o suficiente para
que vocé possa ver a Katana
(espada japonesa para quem
nao sabe) na tela no final do
game, jogando novamente voce
vai poder pega-la na porta, do
corredor, que esta trancada den-
tro da casa.

There is a° :

- g

Va para o norte, subindo a




Levin Street, entdo siga para
oeste na Finney (esquerda da

Bachman Street) até aparecer ||

uma parte vemelha nova no

mapa (cruzando o beco da

convenience store no mapa).Va
seguindo até ver uma porta a
direita. Entrando por ela, vocé
val estar em um local com uma
quadra de basquete. Na lata de
lixo existe um health drink. na
poca de snague ao lado do que
parece ser uma cabeca, pegue
a Key of 'Woodsman’; saia e vol-
te para o beco da Finney Street.

Va para leste na Finney Street
(va olhar na ponte que esta
abaixada).Voceé vai correr pelas
proximidades da Ellroy Street e
vai encontrar um carro batido
nas proximidades.

There 1s a2 Kev of "Lion’.
Take 1t? '

Proximo ao carro existe uma
caixa de municao. Depois de re-
colher a municao, vasculhe o
carro para encontrar a "Key of
Lion™. Continue seguindo para
o Sul na Ellroy Street até que
vocé encontre outro buraco
enorme no chéao.

Va para a direita até encontrar
um edificio. O angulo da camera
vai mudar e vocé vera uma ta-
bua que voce devera atravessar
para encontrar uma caixa de

correio cheia de sangue.
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There is a Kovof ‘5c. | 0 @ ]

Dentro da caixa de correio es-
tara a Key of “Scarecrow’. Pegue
um health drink perto da porta
da casa. Vocé agora possui as
trés chaves para abrir as trancas
daquela casa!Va para oeste na
Matheson Street até que vocé
veja um beco (préximo do E do
nome da rua no mapa, entre
Levin e Bachman).
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Se voceé retonar por este beco

pode pegar um first aid kit. Vas-

culhe as latas de lixo ao redor
para encontrar municao. Entao
continue pela Levin Street e va
para o Sul. Na ultima casa a es-
guerda (em relagcao ao angulo
de camera) desta rua, proximo

ao L de Silent (no mapa), existe
um health drink proximo a uma
porta. |

Used the Keyv of "Woodman”.

=

Quando tiver os itens, retorne
para a casa das trés trancas
(aguela que tem a casinha de
cachorro). Entrando na casa
mais uma vez, va diretamente
para a porta (ndo ha nada de
novo). Use as chaves para abrir
as trancas, e va para o quintal.

| g o

Repentinamente a névoa da lu-
gar a escuridao em Silent Hill, e
O que parecia assustador torna-
se um verdadeiro pesadelo.
Harry acende sua lanterna em
meio a escuridao e continua a

sua procura desesperada pela

filna. Ande ate as cadeiras e a
mesa para pegar os dois health

drinks,...

... depois saia pela portdo na
grade de madeira, nos fundos.
Do outro lado, vocé vai estar no
beco, desta parte siga para a
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B %_jFinney e para
1a Midwich, até encon-
aco no caminho.
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Agora faga 0 seu caminho até a
Matheson Street e entre no
beco, entre a Midwich Street e a
Levin Street. No lado direito do
beco vocé vai encontrar mais
uma caixa de muni¢cao e um

;health drink. Va para o leste por

aqui até entrar na Midwich, en-
tao va para o sul, passe a esco-

la e do lado da estrada, existe
“um Onibus escolar. Entre no oni-
bus e vocé podera salvar o seu...

progressc) e pegar dois health

. Bl rrarNTARY
st ] IRLe R

para a escola e entre pela porta
pnnmpal da escola.

Entrando rga escola Iago de
cara vocé ?ﬁi Pader pegar o

ﬁrmiis nos assentos. Agorava |

Voce mde am olhar a foto na

begar aiguma informa-

mapa da escm'ff" do lado direito  *°

nas mesinhas. Atravesse as por-
tas para a parte central da es-
cola entao va para oeste até.’fzg:}i'_;:gjf;: |

que voé chegue na recepcao.

Entre na area da recepcao e
veja nas mesas mensagens es-
critas com sangue. As mensa-
gens dizem:

‘10:00 "Alchemy laboratory"
Gold in an old man's palm. The
future hidden in his fist.
Exchange for sage's water.
Existem ainda outros dois livros:
‘12:00 "A place with songs and
sound" A silver guidepost Is
untapped in lost tongues.
Awakening at the ordained
order.

A outra diz:

5:00 "Darkness that brings the
choking heat" Flames render

the silence, awakening the
hungry beast. Open time's door
to beckon prey.
Essas sao dicas do que se deve
fazer na escola.

para isso, vide o ma'._f.. Ia 0
da enfermaria vocé vai anc
trar um first aid kit em uma daﬁ o
camas e outro health drink |
local marcado com uma graﬂﬂ .......
cruz vermelha

Existe também um save point na;;
escrivaniha. ‘Saia da infirmary e

va d:retamente para o ]E!I’dlﬂ"t'

central (courtyard). Nao ha nada
no de bom la, exceto um(ns)

“monstro(s) armado com uma

faca, entao detone-o & sigaem

| frente



dois monstros detone-os tam-
bém e entre na porta do Iad%a
oposto deles. Nesta sala pegue e
uma caixa de municao e saia 4
seguindo para o outro corredor e pare B Eedor @i | Medalhao do lado e
o0 ot padte. Orne para o corredor @ va e
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Does this mean anvthing?
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Agora que VOCe colocou 0 me-
dalhao no lugar da torre do re-
loglo as teclas do prano podem
‘ er usadas (se vocé tentau an-
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... Use-o na mao para queela. ..
_-‘.dema o gold medallion cair. Nes- Then cama the sltani Dove
~ ta area existe amda uma caixa Flymg beyand the Pelican
| de balas, néo esqueca de pega- As far as he cauid
- las. Saia do laboratério e siga

.. esta aberta, entre na sala de para as "portas duplas" no pré- ; _A raven flles m Ly
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Flying higer than the Dove,
Just to show he can.

A sawn glides in,
To find a peaceful spot,
Next to another bird.

Finally out comes a crow
Coming quickly to a stop
Yawning and then napping.

Who will show the way,
Who will be the key,
Who will lead to

The silver reward.

Toque as seguintes notas no pi-
ano para poder obter sua recom-

pensa:

(As notas mortas produzem
CliQUES). O silver medallion ira
cair da parede, depois que aca-
bar de tocar a sequéncia certa

no piano.

No

There 1s a Silver medallion. |
Take 1t? ‘
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Peque-o até siga para a torre do

relogio...

. onde vocé encaixou o outro
6 medalhao. Encaixando-o, o re-

l6gio mudara para as 5:00. En-
tre pelas portas do lado oposto
ao relégio, suba as escadas e
olhe no seu, mapa.

g i o 0 M

Existem dois conjuntos cle es-
cadas um deles no canto supe-
rior esquerdo da tela e outro no
canto inferior direito. Va para as
escadas do canto inferior direi-
to, desca as duas sequéncias de
escadas para chegar ao "Boiler
Room".

il.

| There is a swﬂ{*h o R
H Do you want 1{1 press the smlﬂh :

s mlimsc -\.il-+--\.r\.-n.‘—'—rr-—

Va ate esta sala e wre 0 ”boner"
(o botao vermelho). Faca o ca-
minho de volta para o courtyard
e as portas do relogio estarao
abertas.

Entrando pelo reloglo e seguin-
do pelas escadas, Harry retorna
novamente para o Courtyard, sO
que desta vez a escola vai es-
tar mais macabra. Siga pela por-
ta oposta ao relégio e depois
pela porta oposta aquela que
entrou para encontrar um first
aid kit e um health drink, na sala

com um grande ventilador no
fundo.
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Saia desta sala e entre na
Storage Room para pegar a
bola de borracha (Rubber Ball)
e siga para o hall no lado oes-
te... Pegue outra porta nesta sala

para chegar a um novo corredor.

i

{
1

s e el i

Entre na pr:meura sala de aula
para pegar na mesa o0 picture
card. Va para a enfermaria
(infirmary) para salvar o game,
e pegar um Health drink. Siga
para o lobby e pegue a ampoule
na cadeira de rodas

e LR L e e e s e

Va até a recepcao (receptlon
area) e entre. Existe uma caixa
de municao na sala e a pintura
de uma porta grotescal




Use o picture card nesta porta,

para abri-la. E voceé vai parar no

corredor do primeiro andar.
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There is'a Shotgun.
Take
¥

Dica: no banheiro das mulheres
age como um elevador, entre por
ele e ao sair vocé vai parar no
elevador do segundo andar. Va
para o banheiro dos meninos e
apbra a porta dos banheiros para
ver um corpo mutilado. Exami-
ne bem o local para encontrar
uma coisa brilhante no chao é a
shotgun.
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Daddy— help me

Volte para o corredor e entre na

sala dos professores (teacher's
room) que esta perto das esca-
das que sobem. La voceé vai en-
contrar outra caixa de municao
na cadeira e uma mesa cheia
de telefones... Quando Harry
tenta sair da sala, um dos tele-
fones toca e ao atender, Harry
ouve a voz da sua filha que esta
presa em algum lugar de Silent
Hill... Agora suba as escadas
para o segundo andar.

A sala de musica esta trancada.
~entao continue ate a "Locker
Room" (A sala cheia de armari-

0s!?). Quando vocé estiver nes-
ta sala abra a porta do armario
que esta tremendo, entdo depois
tente sair... Voce vai ver uma
cena curtinha, entao vocé vai
poder ver uma chave de ouro no
chao. |

" v "t"} jE;;t-- :’ . ; -,.h."'"-"' B
Take 1t

Pegue a chave da livraria
(library reserve key) e retorne

para o corredor, va ate as esca-

das e suba para o telhado.

%
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Pavoroso né!? Ande pelo tanque
de agua, e procure pela valvu-
la. Ent&o siga o sangue,quer di-
zer a calha. Olhe pela calha e
vocé vai ver dois buracos um
deles esta vazio e o outro esta
com uma chave dentro... Colo-
que a bola de borracha (Rubber
Ball) dentro do buraco vazio e

abra va girar a valvula de agua

para...

iy
[

... que a agua empurre a chave
pelo cano. Deixe o terraco e volte
para o primeiro andar, entao
retorne para o Courtyard.

Take it2 @F. &

Quando estiver no Courtyard, a
chave esta a esquerda no chao,
perto da calha do edificio. Ago-
ra que vocé pegou a chave
suba para a Library Reserve
room e use-a.

Entre pela porta e pegue a cai-
Xxa de municao em cima da
mesa, la existe um livro que nar-
ra uma fabula bem estranha:
"Hearing this, the hunter armed
with bow and arrow said, "l will
kill the lizard." But upon meeting
his opponent, he held back,
taunting, "Who's afraid of a
reptile?" At this, the furious
lizard hissed, "I'll swallow you
up in a single bite!" Then the
huge creature attacked, jaws
open wide. This was what the
man wanted. Calmly drawing his
bow, he shot into the lizard's
gaping mouth. Effortlessly, the
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esquema de fazer com que 0
| _blcho abra a boca, pois se errar
.l uma Unica vez, e se o bicho o
|| abucanhar, & game over direto!
| | ~ Depois de matar o monstrengo,
| historia do livro, VOC@ vai ver uma curta cena, ...
quela histéria nar- | i :
lés) que um arquei-
__________ 1O, PE 'Ell' um Iaga'-rta oar-
. queirg'@ertou uma flecha na
—1 |cho _
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Depois dISSO desga asescadas ¥ . 4 N f mrmai .
e vocé vai parar novamente no  l=——= i —| agora precisa ir paf"_ﬁ""ﬂ‘fz a Balkan i
basement (Subsolo); va até o Pois &, a historia do livro esté_ Church v %
Storage Room para pegar outra dando a dica de como acabar L
ampoule e duas caixas de mu- com o monstro que vocé vaien- DP volta as “
nicao para shotgun, entao va frentar. Esteja com a -Shotgu_n; e '
para o "boilerroom". ~ €m maos e deixe ele chegar ||

=———— perto de vocé, ele vai abrira ||
bocona para pega-lo, nestahora ||
.| vocé deve dar uma recuada e
‘& mandar bala na boca do bicho.

Quando deixar a escola mgaj

il NN .= 1| paraoSulna Midwich, e entao
- S SO S 4 .« 71l para o leste na Bradbury ate
G Quando voce erntra._r, vai ver ' S .. ... Jl chegaraum beco que segue ao

duas "rodas" (valvulas) e uma _' || norte para fora da Bradbury
#% porta bloqueada. Voce precisa- | T Street. Suba a rua e procure no
M ra fazer a combinacao certa | -- *-*J-'f 1 meio do beco uma porta a direi-
F para poder abrir a passagem Prr& """ o ficar muito dlstante ta, entre e vocé estaré em um

N OS

5 e o ”Bculer Hﬁﬂrf? '« A combi- éﬁjj_ﬁffhﬂi@lque envolve a chama _ qumtal
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i lhe machinery is rurmuru,nni :
,_J Yo _ymmeLl s e TR
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tdo salve e

pela Bradbury Street Entre no
proximo beco para ¢

outra caixa de mum(;ao a dl
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Saraa greja e va ra
B|OCi‘L sentre natrocade

.|-.-||

retamente para a igreja (no

‘mapa Balkan church) e dentro ._-.&-.&i:;-’carxa de municdo e um tanque
voce vai encontrar uma velhal

de gasolina (se estiver no Next
~ FearMode). Agora va paraosul

pela Ellroy Street na méao- direira
:j;;;;.f%ida rua, até ver um caminhéo
_ para fora ao lado. Vasculhe a
~ érea e vocé vai encontrar muni-
_ gao de Shetgun Depois disso
. _- va para a ponte (seguindo a

Ela dizer que vocé precisa de-'-'f-::.'.-lﬂch $treet)

oeste na Bloch Street até en-
~contrar um buraco no chao. No
lado sul da rua (olhe no mapa)
tem uma janela quebrada com
a chainsaw ali. E s6 pega-lal

Para pegar a Rock drill, va para;.
a sala de contrale da ponte (brid-
ge control room) e va até a por-
ta dos fundos (na parte de bai-
x0 da sala onde vocé desce a

que fica proximo da fwnté“‘dﬁa

e
o

w

ter o “pesadelo” que paira sobre i || ponte). Use a gasolina na rock R

Silent Hill, e assim vai deixar um i drill e peque-a. -

objeto chamado de “Flauros” L
... entre na sala de contral& da X M

ponte (Bridge Control ﬁcmm} | E |
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tendo-se do a direita, vocé vai
encontrar uma série de escadas
quebradas e nelas algumas cai-
xas de municao.
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Va para o sul seguindo pela
Crichton Street para chegar ao
Alchemilla Hospital (circulado
em vermelho no seu mapa). Va
pela Koontz Street para encon-
hospital.
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Quando estiver dentro, salve
seu progresso na mesa da re-
cepcao, entao continue a avan-
car pela sala, onde sera ouvido
um tiro. Siga pelo corredor e en-
tre na primeira porta a sua es-
querda.

N L

Vocé vera um cara estranho
com uma arma e um monstro
detonado no ch&ao. Aqui voce
vai conhecer o estranho doutor
Kaufmann, que nao vai exitar
em atirar contra vocé quando o
avistar. Vendo que vocé nao e
um monstro, ele conta tudo de

que se lembra.

| - Something'’s gone

| seriously wrong.

Ele diz que pegou no sono e
quando acordou, todos tinham
desaparecido, pacientes, medi-
cos... e existiam monstros por
todo lugar.

L 1
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Saia agora pela outra porta a
esquerda. Atravesse a oulra
sala e vocé vai sair atras da
mesa da recepcao na entrada,
pegue o first aid kit. Pegue o
mapa que esta no quadro de
avisos e retorne para o local
onde vocé conheceu o doutor.
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__'I'here is a4 Basement Key.
 Take 11?

Va pela outra porta que existe
nesta sala e siga para a sala de
medicina (medicine room). Va
até a sala dos médicos (doctor's
office). Dentro da escrivaninha,
perto da porta que da na sala
de conferéncia, vocé vai encon-
trar mais um mapa. Desta vez do
subsolo (basement). Atravesse
a porta e pegue na mesa de con-
feréncia a chave do subsolo
GEEEEREGTE
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Agora retorne para o corredor e
pegue um health drink na cozi-
nha (kitchen) e procure por gar-
rafas plasticas (plastic bottles)
neste local, mas vocé podera
pegar apenas uma delas.
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Agora va para a sala do diretor
(director's office) e use a garra-
fa para pegar o estranho liquido
no chao (vai ser importante no
final). Continue pela porta para
o subsolo (basement, para nao
esquecer, procure no mapa) e
desca as escadas para chegar
ate o basement.
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The in houselBdier?

powers elevators, 1CUs
and ope

ST

V4 até a generator room e aper-
te o botao em um dos gerado-
res. Agora va para o elevador...
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... do subsolo entre e escolha o
segundo andar. Chegando 1a,
voce vai receber a mensagem
de que as portas do andar es-
tao emperradas, quando tentar
aprir, entao suba para o tercei-
ro e faca a mesma coisa.

P ey
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...€ ao retornar para o elevador,
VOCE vai encontrar um novo bo-
tao para o quarto andar e o pe-
sadelo vai tornar a aparecer. Ao
sair no quarto andar, entre pela
unica porta que esta aberta e
atravesse 0s dois corredores
seguintes. No segundo corredor
as portas estarao fechadas, por
ISSO desca as escadas e voce
val para o terceiro andar (voceé
tem o mapa desta area).

Na sala 302 existe um save
point na cama, municao de
shotgun, uma tv e um video ve-
lho, mas usavel. Va para o 304
para pegar mais um health drink.
Vasculhe a parede desta sala (a
parte onde ha luz!) para ver algo
estranho... Agora va até a
storage room e pegue uma cai-
xa de municao, o blood pack, e
um first aid Kit. Volte para o cor-
redor e procure a sala 306.

L4 vocé vai pegar o “Plate of
Cat”. No banheiro masculino
voce vai encontrar outro plate o
"Plate of Turtle”, pegue e volte
para as escadas,; siga para o
segundo andar. Na sala 201
pegue o isqueiro (lighter) entao
S

Na sala 204 existe uma coisa
gue nao deixa vocé se aproxi-
mar do plate, por isso use o
Blood pack, enquanto os tenta-
culos estiverem saboreando o
sangue, va pegar o "Plate of
Hatter”. Para pegar o ultimo plate
voce precisara descer até o pri-
meiro andar e ir até o director’s
office para pegar o “Plate of
Queen’”; aproveite para salvar
Seu progresso e antes de deixar
este andar, vasculhe-o bem
para localizar itens, depois va
para o Nurse Center (no segun-
do andar, siga o mapa).

e T,

Nas paredes da sala vocé pode
ler um poeminha escrito que diz:

Clouds flowing over a hill.

Sky on a sunny day.
Tangerines that are bitter.
Lucky four-leaf-clover.

Violets in the garden.
Dandelions along a path.
Unavoidable sleeping time.
Liquid flowing from a slashed
wrist.

Esse poema da para vocé a or-
dem de como colocar os plates
para destravar a porta, mas se
vOoceé nao sabe inglés e nao quer
desvendar o enigma entao con-
fira a ordem das pecas, seguin-
do as cores da tabela:

Depois de encaixar cada
bloquinho em seus devidos
luigares na porta, a mesma val
abrir. Antes de entrar, equipe a
shotgun.

st s .'-. ; I

A Poured Disinfecting alcohol
ii  on the vines.
i—‘——--.—————---r.---a..-\._--.-.n.

Chegando ao novo corredor, va
para a sala "operating room" e
na mesa pegue a chave
(basement storeroom key), en-
tre na sala de terapia intensiva
(Intensive Care Unit room) e exa-
minando as garrafas, pegue o
alcool (disinfecting alcohol).
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7 Pegue ofi rst ald
_retame ate a saia 206 e pegua;;

“mexendo la dentro.
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Va para a Store Hoom e use a
storeroom key para pegar a cai-
xas de municao. Empurre o ar-
mario usando o botao X para
descobrir a continuagao da
Store Room, entao no final da
proxima sala vocé vai descobrir
um alcapao com uma planta se

Use 0 aicool e o |squetro para
queimar a planta e poder pas-
Voce vai chegar a uma
‘area onde nao ha mapa, encon-
tre uma porta escondida nas
paredes (a porta no final do cor-
redor esta trancada). Atravesse

llllll

esta a dlreita da camera

uma fita de video! Entre na pro-
xima parta a esquerda para pe-
gar a chave (Exammatmn room

e P A S—

key) pmxlmo -

S

.

foto de Alessa. Agora volte
tudo até o quarto 302 no tercei-
ro andar para assistir o video na
tv (pegue o elevador, o que €
mais 10gico).

Vasculhe a sala para encontrar

trou. A
- que, ao acordar, descobre que
0 hespttal vultau ao normal.
~ Derrepente a linda e estontean-
~ te Dahlia Gillespie (a velha da
_ igreja) aparece para bater boca
cam Har
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O video ém  uma porcana e o
som & pior ainda, s6 da para ou-
vir algumas vozes (mas que
%% @# de video), quando termi-

nar de ver o vldeo uma..

: pequena cena val rolar

Depois da cena, siga para 0 '

- Examination room no primeiro

andar e use a chave que encon-
sista as cenas com Harry

q mpre flCﬁ sam

L 1R

; 'What dﬂeéit mean? | ,x

Elé iz (fala mais que a bocam}

que vocs precisa delersso, que
a sua filha corre perigo e que a

marca de SAMAEL é o desenho
que estava no patio da escola,
que a transformou naquela es-

cola em um pesadelo. |

~ No

There is an &ntique felmp Eey.
Tdkt, ll-"i S

Va ate a escrlvanlnha e pegue
a chave (Antique Shop key) de
Dahlia. Salve seu progresso e
depois deixe o hospital; siga
para o antiquario, se voce obser-
var o mapa, note que existe um
X marcando o Silent Hill Town
Center, o quadrado laranja a di
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Desga a Koontz eetevirena
Simmons St. A porta da loja @e
antiguidades estara aberta, des-
¢a um lance de escadas para
usar a chave. Use o save pomt
se qu;ser e va para o armario na

parede.

Yis

No

Do vou want to push
the cabinet?

. Ele acarda no hos_
%,_i"jfenfEFME if__.a que t

L
el

inj- passoud

s, e MG 0 There is a hiﬁtmg rifle.
; X E.'r- .:'.'-. "w--."" i v L L I ; ? . v
~ What about you? Anythin N Take 1t/ Ty
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Harry ancontra-se cﬁm Cyml- QL *'*_nﬂe na parede |
'Eff'_;;;gg;t-igfﬁas quahdo muﬁa
to do Iagb mas tadas as outrjgaf ch _. e .
estradas de acesso ao local es- k_;"'j‘"__rlémla ele acorda”hwamen- e
tao fechadas com um buraca&._ te no alta:r‘.. com a marca de
1 SAMAEL no chéo, s6 que este
| éum aﬂar iguale ao mesmo tern-~-
5 po diferente (como é que é isso, s
‘ nmguém sabe!). Salve seu pro-
‘gresso e depois retorne para as
ruas da Silent Hill Central, que

oo A T | ”ora esta camochao formado Detma -0 cam tiros (de rifle se
R | porgrades de metal e um cena- quiser...) quando ele sair do bu-

|
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}
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| Harry entra no tunel e encontra rio realmente pavoroso.“ . _'raco e tome cumiado para nao
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- ser atingido.

Cybil viu Cheryl...

.vocé terd uma longa cenacom .
'Ltsa que dird que através dos

esgotos perto da escola vocé
pode chegar até o lago, onde

Vocé tera de atmgi Io algumas

vezes até que ele fuja abrindo

um buraco na parede. Se 0 bi-
cho se enrolar vocé nao podera

atingi-lo.

Depois de passar pelo buraco
que o bicho deixou para voce,

desca a rua até chegar a Sagan
Street, entao va para oeste na
Sagan e para sul na Crichton
Street e entre na grade do
Alchemilla Hospital (se brem
que este é o unico caminho).

Entre no hospital, va ate o Corra e sempre que possivel
Examination Room. Depois de mande bala no bicho. Este che-

Wy
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'_L salvar seu progresso,...
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Saia do hospital e suba as es-

cadas de metal atravessandoa

rua proximo ao hospital para en-
contrar a larva desenvolvida.
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Equipe o rifle e mande fogo na
danada, tomando cuidado com
as bombas de veneno, caso
chegue muito perto da coisa.

... se voceé tiver sorte, n&o vai
- nem usar health drinks our first

aid kits.

Vocé vai retornar para a Old

Silent Hill e siga para a escola

(Mildwych elementary school).
No caminho de volta, pegue 0s

itens na Police Station e se qui-
ser salve progresso. Retorne
para a primeira area do jogo
(olhe no mapa) e ao chegar pro-
Ximo a escola, procure por uma
grade com um cadeado que
tranca a entrada do reservatorio
de agua.

Hmm... the lock is worn ont.

el

e e ———— — —— e e B i T T T R S R PPy g e 6 e e iy i e

fe € bem simples e...

Use o machado (ou uma arma,
se quiser) para quebrar o cade-
ado. Entre no reservatorio e des-
ca para os tuneis. Obs.: dentro
dos tuneis, o radio e inutil para
detectar a presenca dos mons-

tros e por isso, tome cuidado!

Fe

Ande pelos tuneis até uma érea

grand, atravessando a area es




crito “KEEP OUT” onde voceé vai

encontrar uma chave, um mapa
e val poder salvar seu progres-
SO na mesinha.

No

There are some f\lfle sheli*‘:

_ Take 11?7 f ';

Vasculhe a area a procura de
itens e use e abuse do mapa
para nao ficar andando em cir-
culos.

e -y

Voceé precisa de outra chave
para poder sair do esgoto, e esta
chave esta em uma poca de
sangue no chao que esta em
uma das partes do tunel atra-
vessando as grades com avisos
"KEEP OUT". Apos pega-la,
saia e atraves da outra escada
existente um tunel (olhe o
mapa). Use o save point no bar-
r:I ao lado da escada.
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De volta a superficie, entre no
predio abandonado a sua es-
querda para pegar itens. Saia e
fique no lado direito da rua, onde
ha um quadro de informacoes
com um mapa da area (pode
pegar). Na sequéencaia, desca a

Bachman Street e entre no
Anmes Bar

Vocé tera uma cena com Dr
Kaufmann, e quando ele sair.Va
até o local onde o monstro o
estava atacando e vocé vera
um papel amarelado no chéao.

Examine-o para pegar a receita

(receipt) e a Kaufman's key (para
o hotel Indian Fiunner)

1

|
i
E

No lado direito do bar existe um
save point, e no esquerdo, dois
health drinks. Saia e va para o
hotel Indian Runner. Se voceé ler
a descri¢ao na chave, vera que
e para o quarto numero 3 e a re-
ceita tem escrito um. codtgo
("0473").

para destravar a porta lateral.

Dentro, pegue as municoes do

rifle e um health drink. Veja na
parede uma nota que indica
uma combinacao de um lugar
chamado "Norman Young's" (o

fundos. Va até o quarto de nu-

Na entrada digite o codigo 0473 ||

nimero é 0886).

F’ague a Safe key e abra 0 CO-

fre, Harry vera algo muito pare-
cido com drogas. Olhando um
poster do lado esquerdo vocé
descobre que o Norman's é um
motel.

A umca hosDedana d tdde e
0 "Haerbey Inn", entao desca a

' Weaver Street. Do lado da hos-

pedaria existe um lugar para se
colocar um codigo que é aque-
le do Norman'’s que vocé pegou
no Indlan Flunner (0886)

There 1s a2 Maonet,
Take 117
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| Do lado de dentr0 pegue 0 ima

no sofa e saia pela porta dos

mero 3 (use a Kaufman S key)
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A

AR,

Inﬂeﬂd ol messing with tha! ‘::
how abﬂul coming up Wﬂh a "‘a}r
to gel “ﬁ G e

L e

vira tira-lo de VOCe, s’em“dar
muita explicacao. Retorne para
as ruas e siga em direcao a
Light House, no caminho vocé
vera Silent Hill se transforman-
do novamente e Harry que pen-
sava estar ficando maluco ago-
ra vé a realidade mudando com-
pletamente “consclente

Em um beco na Sanfq_; e

municao e um health drink. C@n-—'

tinue em direcé@o a Lighthouse
e quando chegar ao fim, suba as

escadas que existem a esquer-

da. Siga em frente e entre pela
porta do barco no cais. La den-
tro voceé vai encontrar-se com
Cybul e Dahha | )

The demon is a';rakeniﬁg!
Spreading those wings.

0 demonio libere a

erg fos dois locais que fal-

Vocé fica na Isghthouse enquan-.

to Cybil vai para 0 Amusement
Park (outro local que Dahlia dis-
se que Harry precisavair...).

-
Lt
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.

existe na porta segumte conti-
nue pela ligh
que avanca

_das, ate czhegar a nghthouse

......
___________

~ save point a a direita, perto da
~ porta, salve seu progresso e

Vocé precisa usar o
almente”) para im-

~ Salve seu progresso,
| retorne para aW. Sanford Street
| e va para o oeste até encontrar
~ uma porta aberta (no quadrado

L
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_Pegue os itens no barco e salve
seu progresso no save point que

hthouse. Vocé vai ter
r através das esca-

suba as escadas para encontrar

- uma grande marca de Samael.
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Vocé vera uma imagem
~ fantasmagdrica de Al
~vai sumir no ar (terla..Hmry che-
gado tarde demais. ').Tante Vol
~ tar pela escada e o jogo aufﬂ-;_- |
 maticamente ira Ianga-w de valf-
taao bar00 1Y

SSa que

depois

rosa proximo ao prédio da direi-
ta perto do nome W. Sanford

~ Streetno mapa). Entre no bura-
- co neste local e retorne para o
sujo esgoto... Primeiro examine

0 quadro na parede para pegar

0 mapa do esgoto, depois siga
até a parte sem saida no mapa

para pegar uma caixa de mum-
an e um health drlnk
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- Cybil luta de acordo com o final
do jogo! Se vocé se lembrou de
pegar o liquido no hospttai voce
tem duas chances: jogar o hquz-
do em Cybil e cura-la da
possesée ou mata- laa sangue
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- Assim voceé

TR

Guancio Cybil tentar atirar em

=

e

voceé continue mantendop_ qua-

drado press:onaddé aper&e R1.
ird para o lado flcan-

. '-hn'a e o

da atras do cavalo. Ela vai atirar

LA

e atingir o cavalo, mantenha o
quadrada e aperte R1 para ficar
novamente no ponto de visdo
de Cybtl

Agora vocé tem uma enorme
‘sequéncia de fatos e...

... quando acordar, ".'mcé egfé-réi
no hospital com Lisa n@vamenu-

te. Obs.: nesta parte nao ha
mapa, mas vocé pode se base-
ar -pelo mapa_. antenor do haspt-
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There are Pliers. -
| NJake them?
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Quando sair do elevador va para
ultima porta a direita no corre-
dor para pegar o Pliers (alicate)
e o Screwdrive (chave de fen-
da). Retorne agora para a sala
a direita do elevador e...

... use o pliers na torneira para
poder pegar a chave “Key of

Ophiel”.
e

. i X _FI'_'-"_',E.»-

e TR, N
: .-." e .'&‘ ey
il oo

A!ﬁ . i E | o
G Lo T, A R SN R, Y el
=l A -_.:-‘“' 4 o ; - L ¥ i r
|ﬁﬂi' e - g -

Na porta que esta na frente do
elevador existe um save point e
alguns itens, salve seu progres-
so e depois retorne ate a porta
de Ophiel (a quinta porta a di-
reita no corredor). Entre e siga
para a porta com uma marca de
constelacao.

Nesta sala existem placas com
signos nas paredes e em uma
coluna logo a frente com um

Na parede:

Libra 2

Peixes O

Cancer 10

Aries 4

Nas figuras da coluna coloque
0 codigo 6, 4 e 8 seguindo a or-
dem da esquerda para a direita
(Sagitario, Touro e Gémeos).
Quando colocar o codigo a
'Stone of time' vai aparecer pe-
gue-a.

No proximo enigma a porta
pede para que voce coloque cin-

co letras formando uma palavra

para isso basta ir ate a lista de

pessoas que esta na parede e

organizar por idade (Grim
Reaper’s List).

The Grim Reaper's List diz:
35 Lydia Findly

60 Trevor F. White

18 Albert Lords

45 Roberta T. Morgan

38 Edward C. Briggs

Arranjando por idade fica assim:
A lista organizada:

18 Albert Lords

35 Lydia Findly

38 Edward C. Briggs
45 Roberta T. Morgan
60 Trevor F. White
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Pegando a primeira letra de
cada nhome vocé tem a palavra:
ALERT Coloque a palavra
ALERT no enigma da porta e ela
se abrira, Entre nesta sala e va
avancando até encontrar o ne-
crotério e la pegue o 'Amulet of
Solomon' na parede. Saia des-
ta sala e vocé tera uma cena
com Lisa que vai derreter na
frente de Harry (ela era tao bo-
nitinha!! Bleargh...ughhh...).
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Retorne para o corredor do ele-
vador e va para a sala do Save
Point, e la use a 'Stone of time'
no relogio para pegar a Key of
'Hagith' e entao va para a porta
de 'Hagith' (ultima porta no fi-
nal do corredor) e use a chave
para abri-la e entre no elevador
para o segundo andar...
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Thére 1s a Camera:
Take 1t?




Entre na terceira porta a esquer-
da e pegue a 'Crest of Mercury’
municao do rifle e o 'Ring of
contract’. Continue no corredor
do segundo andar e entre na ul-
tima porta, para encontrar outro
corredor. Na Unica porta existen-
te no corredor da direita voce vai
encontrar a maquina fotografica
(camera) pegue-a e va para o
'"Nurse center” baseando-se no
mapa do hospital e pegue uma
calxa de munlgao na mesa.
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Entre na sala do flnal do corre-
dor a direita e use o screwdriver
na placa de metal para liberar a
Key of "Aratron”. Vocé nao po-
dera pega-la por enquanto, por
ISSO sala da sala e se quiser re-
torne para o primeiro corredor
para salvar seu progresso (nao
marque bobeiral). Depois va
para o terceiro andar que € mui-
to parecida com a igreja que
vocé viu na Silent Hill Central,
nesta area existem duas portas
com botdes para se apertar de
cada lado da sala e fotos ao
lado do altar. Use a maquina fo-
tografica nas fotos para desco-
brir 0s codigos das portas. As
fotos da esquerda mostram 0s
codigos da porta da esquerda e
as da direita...

é da porta direita mesmo. Com
o botao O pressionado, os de-
senhos se parecem com:

Porta da esquerda:

A foto da direita (corresponde a
porta da direita):

Quando destravar as portas,
siga para a da esquerda e pe-
gue a chave da gaiola, depois
entre na da direita e pegue
health drink e de uma olhada no

livro que esta perto
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cinogeno, depois de ler, volte
para o primeiro andar e use a
bird cage key na gaiola para
pegar 'Key of "Phaleg". Ja que
esta no primeiro andar aprovei-

&
1]

te para salvar seu progresso e
va para a porta de Phaleg e use
a chave.

| Used the Fing of cantract.
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Prlmenro va ate a sala da adaga
e olhe o grande armario no cen-
tro da sala. Use o 'Ring of
contract' nele (nao pegue a ada-
ga sem usar o "Ring of Contract”
a nao ser que queira morrer...).
Depois de usar o 'Ring of
contract pegue a adaga (Dagger
of Melchior).

el ) el bl e
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Jelly bean a e
Yo vou want to open the bag?
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Agora va ate 0 ”storage room'’
(baseando-se no mapa do hos-
pital) e pegue municao, health
drink e olhe o doce ( jelly beans)
para pegar a ‘Key of “Bethor’”
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Va ate a outra sala e assista o
video correto. Entao cruze o cor-
redor entre na sala com grafite
para uma cena. Depois pegue
o Ankh e use a chave para des-
trancar a porta de Bethor. Esta
sala parece-se com o gerador no
subsolo do hospital, lembra?
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para pegar é 4 _-_f_f;'_ﬁ;j;_,
Vocé tera que usar ,fh';Warp daor
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Used the kev of "Aratron’™.
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Use a chave Key of "Aratron"

na porta que esta na sala de
Phaleg e veja uma longa cena.
Pegue o 'Disk of Quroboros' per-
to da foto de Alessa. Va ate a
sala da crianca, salve seu pro-
gresso e coloque todos os arte-
fatos estranhos que voce pegou
na porta sao cinco itens:

Ankh

Amulet of Solomon

Crest of Mercury

‘Dagger of Melchior

Disk of Quroboros

A porta vai destrancar e vocé
vera uma cena e depois podera
descer as escadas.
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Depoas de uma Ionga cena com
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persanagem a Iuta com 0 ul-

tlm-::: chefe tﬁm mlcio

B L

Q chefe é até bem snmples se
voce estiver com o rifle, desvie
dos ataques e atire; ele caira

com una 5 ou 15 tiros. Continue

usando o rifle, mas tome cuida-
do com os raios que tiram muita
energia. | |

Atire na barriga do monstro an-
tes dele atirar o raio para provo-
car maior dano em voce. (naque-
le local onde se formam os rai-
os antes de atira-los em Harry).

Repita a estratégia até o mons-

tro estar morto. O final do game

vocé decide. Sao cinco no total
(voceé também quer demais,
ne?). Dependendo de quem
voce salvou, itens que encon-
trou que serviu para encontrar

Goddﬁs%{; les
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f;nali Entaa. voc
umas cinco ve:&' para ver to
dos os cinco finais. Confira'u

discricao de quatro deles.

O final muito ruim...
Depois de derrotar a Child
Gaddess (Alessa) vocé ouvira

Harry, Alessa vai desaparecer.
Depeis iissa rola uma cena
com o Harry e seu jeep

D fma! ru:m.“.

Depms de c:lermtar a Child
nk you pm.
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cer...

mara pe!o seu pat e antaﬂ» 5
Alessa dara Cheryl a vocé (qua :
agora se tornou um bebé) Harry
vai fuglra Ka sfmann sera st
do para o mundo irreal de ma-
tal. Entao Harry correra pelas
ruas com Cheryl em seus bra-
- ¢os. Depois dos creditos, Harry
parae @lha para o céu.

O fmai muito bamm

Depois de derrotar o Winged
Monster (Samae!) Cheryl vai
voltar para seu pai, através de
Alessa. ( que continua sendo um
bebé). Harry e Cybil fogem e
Kauffmann retorna para 0 mun-
do irreal de metal. A proxima
cena mostra Harry e Cybil cor-
rendo com Cheryl nos bracos de
Harry. E por ai vai... A abertura
do jogo depois deste final mos-
tra Cybil no lugar da esposa
morta de Harry.
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enqu anto

.....

Hyper Blas
ta de itens. Os credltas do final
sao como filme de ficcéo cienti-
fica e rolam no estllo "Star
Wars".

Para conseguir novas

armas...
Next Fear mode € 0 modo em
que se voce terminar o game
(no mesmo save) pode pegar
armas extras e ver um novo fi-
nal. Quando a tela "Game

Result” aparecer, vocé vera as

iR
~~~~~
g

armas que pode pegar no c:&na-:;

rio do modo Next Fear! Todas as

armas que vocé pode pegar sa

baseadas nas suas estatisticas
: duxante - jogo, As armas wssf-—% f:_;;.E -.

estﬁo facllmente dlspomvé:s no_'f_ i
Next Fear mode (espec:almen-f}"

te a katana, que é uma arma

muito dificil de obter) por isso

nao frque mal se nao consegmr |

pegartodas. L

i 0 R R 1 B 8005
 Ober Mapa

A arma Hyper Elaster

Esta arma so e obtida no modﬂzz

Next Fear quando Harry usa a

Channeling Stone e faz o quin-
o final ahemgena) A

to final (o
channeling stone é mostrada no
final, nao a arma.

A Chanelling Stone
A channeling stone é outro item
possivel de se pegar apenas no

Next Fear (na convenience store

no modo Next Fear, se vocé

|||||

......

(Alter nate m‘w--_.';-"_-..;j ¢ I_: M
te que da para o?]_:_

Ihado da hghthouse (no St
lo de Samael) W

.......
'y, iy

Atravessar parades (Nota 1)

Bﬁﬁﬁiﬂ F8 A88B
. BOGBA1FA 0801
....... ceeiienennn.. B006A264 ABA2
.......;.“.,..T..H.kM@Mﬁﬁ 0801

‘Munigéo infinita para todas as

armas / sem recarregar
BOOIQBDB 0001
Energla infmita
5.,.........,.......‘..SOG‘IQESD 0040
S ,E 0005

80080768 0002

Modlflcador de arma empu- |

nhaaa

e GGOBCGAE 0027

Sempre primelro save
L. BOOBCEBAA 0000
Load rapldo (Nota 2)
.. DOBBES3C 0110
.......—.............BOOBCSBC 0008
Maximum Brlghtness no Op-
tions

.....,........30050318 001F
Roller Skate Mode

SR anenEEROBI D02 3800

-----
i

"'”f'"'_..".Q.”.....h........30080630 00E2

Obtrer Max. Slots
SR L SOOBCGAF 0028

Slot 1 Max 255
. 800BCEB04 FF??
Slot 2 - Max 255
....................80080608 FF??

fSIots Max 255

BCBGC RF?

.Slot4 Max255

.--j........,.......,...8“80610 FF'?‘?
Slot5-Max 255 |
.............‘....‘.80(380614 FF’??
'Slatﬁ Max 255
;:_...'...............‘.30088618 FF?’?':
--SIot? Max 255 L |
HGUBCG‘!C FF'??

Slot 8 Max 255

....t........,......80080620 PE??
Slot S - Max 255 |
| ......_.,.........._80080624 FF'?'?;.

Slot 10 - Max 255
e L RD0RO 628 FF'??
Slot11 Max 255
L BOOBU62C FF‘?'?
Slot12 Max 255
s iirendaeernke . BOOBCE30 FF?27

- "'u' .l""":m" & E
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Slot 13 - Max 255
.................... 800BC634 FF7?7?
Slot 14 - Max 255
.................... 800BC638 FF?77?
Slot 15 - Max 255
................... 800BC63C FF??
Slot 16 - Max 255
.................... 800BC640 FF?77?
Slot 17 - Max 255
................... .800BC644 FF??
Slot 18 - Max 255
.................... 800BC648 FF?7?
Slot 19 - Max 255
.................. 800BC64C FF?7
Slﬂt 20 - Max 255
................... 800BC650 FF?7?
Slot 21 - Max 255
.................... 800BC654 FF?7?
Slot 22 - Max 255
.................... 800BC658 FF?7?
Slot 23 - Max 255
.................. 800BC65C FF?7?
Slot 24 - Max 255
.................... 800BC660 FF?7?
Slot 25 - Max 255
.................... 800BC664 FF?7
Slot 26 - Max 255
.................... 800BC668 FF??
Slot 27 - Max 255
................... 800BC66C FF??
Slot 28 - Max 255
.................... 800BC670 FF??
Slot 29 - Max 255
................... 800BC674 FF?7?
Slot 30 - Max 255
.................... 800BC678 FF??
Slot 31 - Max 255
................... 800BC67C FF?7?
Slot 32 - Max 255
.................... 800BC680 FF?7?
Slot 33 - Max 255
.................... 800BC684 FF?7
Slot 34 - Max 255
.................... 800BC688 FF?7?
Slot 35 - Max 255
................... 800BC68C FF?7?
Slot 36 - Max 255
.................... 800BC690 FF??
Slot 37 - Max 255
.................... 800BC694 FF‘?'?
Slot 38 - Max 255
.................... 800BC698 FF?7?
Slot 39 - Max 255
................... 800BC69C FF?77?
Slot 40 - Max 255
................... 800BCBA0 FF?7?

20 - Health Drink

21 - First Aid Kit

22 - Ampoule

40 - Lobby Key

41 - House Key

42 - Key of Lion

43 - Key of Woodman
44 - Key of Scarecrow
45 - Library Reserve Key
46 - Classroom Key

47 - K.Gordon Key

48 - Drawbridge Key

49 - Basement Key |
4A - Basement Storeroom
Key

4B - Examination Room Key
4C - Antique Shop Key
4D - Sewer Key

4E - Key of Ophiel

4F - Key of Hagith

50 - Key of Phaleg

51 - Key of Bethor

52 - Key of Aratron

53 - Nota: para School
94 - Nota: Doghouse
55 - Picture Card

57 - Sewer Exit Key

58 - Channeling Stone
60 - Chemical

61 - Gold Medallion

62 - Silver Medallion

63 - Rubber Ball

64 - Flauros

65 - Plastic Bottle

66 - Unknown Liquid

67 - Plate of Turtle

68 - Plate of Hatter

69 - Plate of Cat

6A - Plate of Queen

6B - Blood Pack

6C - Disinfecting Alcohol
6D - Lighter

6E - Video Tape

70 - Kaufmann Key

71 - Receipt

72 - Safe Key

73 - Magnet

74 - Motorcycle Key

75 - Bird Cage Key

76 - Pliers

77 - Screwdriver

78 - Camera

79 - Ring of Contact

7A - Stone of Time

7B - Amulet of Solomon
7C - Crest of Mercury
7D - Ankh

e Dag.g'er"'of Metchior' '
~ 7F - Disk of Ouroboros
80 - Kitchen knife --

81 - Steel Pipe

- 82 - Rock Drill
84 - Hammer
. 85 -Chain Saw
86 - Katana
87 - Axe

A0 - Handgun

- A1 - Hunting Rifle
A2 - Shotgun

A3 - Hyper Blaster
CO - Handgun Bullets
C1 - Rifle Shells
C2 - Shotgun Shells

" EO - Flashlight

E1 - Pocket Radio '
E2 - Gasoline Tank

Tome cuidado quando
estiver dentro de uma parede,
pois 0 angulo da camera muda
e voce precisara saber onde
esta para voltar sobre a tela.

Com este codigo, va
para a tela de save game e
pressione P e L2 (ndo use em
gualqguer lugar, mas no menu de
save).

Com este codigo, pres-
sionando L2 quando na tela ti-
tulo, aparecerem os textos, o co-
digo e ativado, entao espere um
game demo carregar e voce tera
0 controle.

Este cédigo podera dar
outros itens, a nao ser que vocé
comece outro jogo.
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CAMPOS DAS TAI

No total, Aya utiliza 7 tipos de armas: “Hand- [\=
guns”, “Clubs”, “Shotguns”, “Rifles",-- il
“Machine Guns”, “Grenade Launchers™
e “Rocket Launchers”. A linha superior
destas tabelas tem o fundo verde, e nela
estao indicados os nomes em japonés e in-
glés, respectivamente. A segunda linha de | s | R e
cada tabela, em amarelo, indica os campos |z i R M :'_._;ﬁ'" E
abrangidos, dos quais, na ordem, temos: |z - uuume 4w 11(10+1
Ned (Nome em Japonés), que € o nome da ' 'E .

arma em japonés (se bem que muitas, no
proprio jogo, tém nomes com caracteres ro-
manos); no campo Nel (Nome em Inglés),
indicamos o0 nome da arma traduzido para o
inglés (pelo motivo ja mencionado, muitas
vezes este campo é dispensavel). Conhe-
cidos 0s nomes em japonés e inglés, temos
a seguir os campos que indicam os valores
de cada arma (os valores que as armas tem
como padrao, que podem ser estendidos
com itens ou upgrades), com 0 nome em
inglés e seu respectivo nome em japonés
abaixo. A comecar pelo parametro Attack,
que define, obviamente, o poder de ataque
da arma; em seguida temos o0 campo Ran-
ae, onde é indicado o alcance, ou raio de
acao da arma; finalizando os campos de va-
lores principais das armas, temos o Bullets,
que mostra a quantidade de balas que a
arma suporta (quando o valor & zerado, Aya
para a acao para recarregar a arma, deixan-
do-a com o valor maximo de balas nova-
mente). Sendo que cada arma possui um
valor base e um valor plus para cada uma
das trés caracteristicas supracitadas (At-
tack, Range e Bullets), indicamos estes va-
“lores no formato “XX(YY+2Z)", onde XX é o
valor total, YY € o valor base e Z e o valor
plus. Assim, caso tenhamos a ocorréncia

%mmghm

ur-mni
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"49(47+2)" no campo Attack, a arma tem 49
como valor total de ataque, sendo que o va-
lor base € 47 e ela tem mais 2 de plus. Con-
tinuando, temos o campo que indica o nu-
mero de Slofs que a arma possui, ou seja,
até quantos atributos ela suporta (este va-
lor pode ser estendido com upgrades). No
penultimo campo, indicamos os ~Aiributos que
cada arma possui (veja qual a utilidade de
cada atributo mais adiante). Por fim, temos
o0 campo Localizacao, indicando onde vocé
obtem cada arma. Da terceira linha em dian-
te, estao listadas (nas linhas listradas de cin-
za claro/branco) todas as armas do tipo em
questao.

DISTINCOES ENTRE OS TIPOS

Além de todos estes valores e caracteristi-
cas, cada tipo de arma ainda difere no tem-
po de carregamento da barra AT (Active

Turn), ou seja, o quanto ela demora para ter:

outro turno, sendo que os Clubs sao as ar-
mas mais rapidas e armas como Rifles e
Shotguns demoram mais para ter outro tur-
no. Lembre-se que isso influi mesmo se a
sua acao nao for um tiro, ou seja, se voceé
guiser usar magias ou itens e estiver equi-
pado com um Grenade Launcher, vai ter que
esperar um bocado para fazer tal acao (nes-
te caso é aconselhavel equipar um Club).
Para compensar, as armas que tém recupe-
racao de AT mais lenta, possuem uma rapi-
da recuperacao da barra PE, ou seja a re-
cuperacao de AT é inversamente proporcio-
nal a recuperacao de PE; se uma arma re-
cupera AT rapidamente, ela vai demorar mais
para recuperar PE e vice-versa. Sendo as-
sim, nao seria vantagem usar um Club para
fazer uma batalha de magias rapidas, ja que
voce gastaria rapidamente a barra PE e de-
pois iria demorar para recarrega-la. A es-
tratégia ai seria usar magias até esgotar a
barra PE e entao trocar a arma por um Rifle
e se virar com ele até recuperar tal barra.
As Handguns sao as armas mais equilibra-
das, com boa recuperacao de AT e PE. Cada
tipo de arma ainda tem como caracteristica
um numero medio de tiros por turno, um Gre-
nade Launcher, por exemplo, dispara menos
tiros que uma Machine Gun, pois seus tiros
sao mais poderosos e a arma € mais lenta.
Ai vocé pensa: “Mas como eu posso pas-
sar atributos de uma arma para outra e ‘'Shot
X7’ € um atributo, eu posso deixar o meu Gre-
nade Launcher com 7 tiros por turno!”. Pode

sim, mas hao é tao bom assim, nao va pensando que voceé vai
poder disparar varios tiros destruidores com sua arma poten-
te. O poder dos tiros € distribuido juntamente com o numero de
disparos efetuados por turno. Vamos exemplificar: se voce dis-
parava 3 tiros por turno (ele possui o atributo “Shot x3"), cau-
sando 40 de dano por tiro, com um Rifle, e fazer um upgrade na
arma, passando o atributo “Shot x5” de uma outra arma para
este seu Rifle, ele vai passar a disparar 5 tiros por turno, mas
causando apenas 24 de dano por tiro € nao mais 40 como an-
teriormente. A vantagem neste caso, € que vocé pode distribuir
melhor os seus tiros. Outra observacao a se fazer € que o0s
Clubs nao se misturam com armas de fogo, ou seja, vocé nao
pode pegar nem os atributos e nem os valores plus de uma
arma de fogo e passar para um Club, apenas de um Club para
outro, e ainda, nao e possivel usar itens que aumentam para-
metros neste tipo de arma.

SEUS ATRIBUTOS

Cada arma possui (ou nao) um ou mais atributos, representa-
dos por certos icones em seus Slots. Nas tabelas, estes atri-
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destes atributos sao intuitivos, mas caso vocé nao conheca o
efeito de alguns, confira agora na lista abaixo:

Shot x2 (;zsi2): a arma efetua dois disparos a cada turno;
Shot x3 (#5155 3): a arma efetua trés disparos a cada turno;
Shot x5 (a5t 5): a arma efetua cinco disparos a cada turno;
Shot x7 (izst57): a arma efetua sete disparos a cada turno;
Shot x10 (=51 0): a arma efetua dez disparos a cada turno;
Random Attack (zn%%): todos os tiros efetuados pela arma
sao aleatodrios, vocé nao escolhe os alvos;

Burst Attack (;1—x ~): 0s inimigos que estiverem proximos ao
alvo atingido tambem tomam dano;

Rapid Attack (i2:¢): adiciona ataques para todos 0s inimigos;
Heat (- —.): apos o(s) tiro(s) disparado(s), o(s) inimigo(s)
atingido(s) é(sao) afetado(s) com um dano extra por fogo;
Freeze (-1, —x): apos o(s) tiro(s) disparado(s), o(s) inimigo(s)
atingido(s) é(sao) afetado(s) com um dano extra por gelo;
Cyanide (+r7+-rr): apos o(s) tiro(s) disparado(s), o(s)
inimigo(s) atingido(s) é(sao) afetado(s) com morte subita (ndo
funciona com todos 0s INnimigos);

Acid (72 r): apos o(s) tiro(s) disparado(s), o(s) inimigo(s)
atingido(s) é(sao) afetado(s) com um dano extra por envene-
namento e fica(m) com o Status Poison;

Tranquilizer (~5>%.): apds o(s) tiro(s) disparado(s), o(s)
inimigo(s) atingido(s) e(sao) afetado(s) com o Status Paralyze;
Counter Attack (z%): eventualmente, contra-ataca a investida
do inimigo;

Preempt Attack (:45%): eventualmente, faz um atague inicial
(First Attack), uma acao antes de todos 0s inimigos;

Steal (:z1): eventualmente, rouba um item do inimigo no mo-
mento do ataque, o poder do ataque cai pela metade se houver
SuUCesso;

Capture (5:4.»v): eventualmente, rouba um item do inimigo no
momento do ataque;

Critical (» > - n)): aumenta a porcentagem de ocorréncia de



Critical Attacks;

Double Command (¥~ ,.5<> r): vocé pode usar dois comandos
por turno, ou seja, pode executar duas acgoes,

Triple Command (-, ), 7v > £): vocé pode usar trés comandos

S EQUIPAMENTOS DE

NREEEC]

por turno, ou seja, pode executar trés acgoes.

)| 169(168+1 2644

Atributos
Shot x5
Random Attack| =

Shot x7
Random Attack

Shot x5|
thdnm Attack

Shot x2

Rapid Attack

. Shot x10
Rapid Attack

Shot x3

4
Random Attack

Localizacido

 158(158+1)| 17(16+1

Asributos Localizacso

. Ctheed 14,1 =:".":"-i:
01(01+0 N&o Possui| Warehouse
01(01+0) M&o Possui
01{C

1)) Of  Nio Possui

CAMPOS DAS TABELAS

Para se defender

& contra todas aque-
las criaturas mutaci-
onadas, Aya conta com
5 tipos de equipamen-
%, tos de defesa: “Ves-
. ts”, “Protectors”,
Axe 1 “Jackets”, “Suits”
- ¥ e “Armors”. Nas
“& tabelas de equipa-
mentos de defesa, a
linha superior tem o
fundo preto, onde estao os nomes em ja-
ponés e em inglés de cada tipo de equipa-
mento. Na segunda linha (com fundo ama-
relo), como de costume, estao indicados
os diferentes campos utilizados para os
equipamentos. Vejamos entao quais sao
estes campos. Para comecar, nos dois pri-
meiros campos temos 0s usuais Ned e
Nel, indicando, para variar, 0s nomes em
japonés e inglés respectivamente. A se-
guir, temos os valores para os trés para-
metros principais dos equipamentos de
defesa: a comecar por Defense, que indi-
ca o0 poder defensivo do equipamento; em
seguida temos o campo Pk, ou PE De-
fense, que indica o poder de defesa con-
tra ataques do tipo “Parasite Energy”, ou
seja, as magias; o ultimo dos campos de
parametros principais e o Critical, ou Criti-
cal Evasion Rate, que indica a taxa de
evasao de Critical Attacks, ou seja, a pro-
babilidade de se evitar um ataque em Cri-
tical do inimigo. Estes tres campos pos-

-suem, primeiramente, 0 nome em inglés,

logo* abaixo, 0 nome em japonés. Nova-
mente o formato usado para estes trés
parametros é o “XX(YY+Z)”, sendo XX o
valor total,YY o valor base e Z o valor plus.
Depois disso, vem 0 campo com 0s Slots,
indicando o numero de Slots que cada
equipamento possui (lembrando-se que
este valor indica 0 maximo de atributos que
0 equipamento suporta, sento um valor ex-
tendivel). Agora temos o campo dos Alri-
butos que, como voce ja sabe, indica quais
atributos o equipamento possui como pa-
drao (desde o inicio, ja que vocé pode

e
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transferir atributos de um equipamento para
outro). Os atributos dos equipamentos de
defesa sao explicados mais adiante. Final-
mente, temos novamente o campo com a
Localizag&o de cada um destes equipa-
mentos. Nao ha muitas diferengas entre
0s 5 tipos de equipamentos de defesa, en-
tdo pulemos direto para a explicagao de
seus atributos.

SEUS ATRIBUTOS

Os equipamentos de defesa também pos-
suem seus proprios atributos. Alguns de-
les nao os tém logo de inicio, mas como
vocé pode fazer upgrades, € possivel pas-
sar 0s atributos de um equipamento para
outro (respeitando sempre o limite de
slots). Veja agora o que faz cada atributo
de equipamento de defesa:

Anti-Poison (z@): aumenta a taxa de
evasao de ataques que causam o Status
Poison;

Anti-Paralyze (szz@i#): aumenta a taxa de
evasao de ataques que causam qualquer
restricdo de movimentacao (tanto Status
Slow quanto Paralyze);

Anti-Darkness (szpmiz): aumenta a taxa de
evasao de atagues que causam o Status
Darkness;

Anti-Confuse (5:@#): aumenta a taxa de
evasao de ataques que causam o Status
Confuse;

Autoheal (;+—+—,): quando Aya estiver
perto de morrer (Near Death), usa um Re-
covery Drug automaticamente. Obs.: o pri-
meiro item usado é o0 mais poderoso, ou
seja, se voce tiver um Full Recovery Drug
e um Recovery Drug 1, quando Aya to-
mar um dano e ficar perto de morrer, o item
usado sera o Full Recovery Drug, mesmo
que vocé nao queira, | |
Autocare (-4 7): no momento em que
Aya e atingida por um Status anormal, usa

SO % 5 — (PROTECTOR)

automaticamente a Treatment Medicine para curar o Status cau-
sado, ou seja, se Aya for atingida por um ataque que causa o
Status Confuse, por exemplo, a Confuse Treatment Medicine sera
usada automaticamente para atingir este Status;

Item Slot +1 (7r54 204 ++1): aumenta o numero de slots para
itens no inventario de Aya em um; |

Item Slot +2 (7-r5 4 20 ~+2): aumenta o numero de slots para
itens no inventario de Aya em dois;

Iltem Slot +4 (754 204 ++4): aumenta o numero de slots para
itens no inventario de Aya em quatro;

HP-Max Up (gxHP7 - 7): aumenta HP maximo de Aya;

Attack Up (x=57 - 7): aumenta o nivel de Attack de Aya (nao da
arma);

AT Down (AT#5>): aumenta o tempo de carregamento da barra
AT, ou seja, a barra demora mais para carregar e disponibilizar
outro turno;

PE Light (PE=~ +): diminui o custo para se fazer as Parasite
Energies, ou melhor, as magias;

Attack Down (x=5 4+ >): abaixa o nivel de Attack de Aya (nao da
arma).
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CAMPBOS DAS TABELAS

Durante o jogo, vocé vai encontrar uma
enorme variedade de itens. Para facilitar o
seu entendimento, listamos todos os itens
do jogo, separando-os em 6 tipos distin-
tos: “Parameter Up” (itens que aumentam
os valores plus das caracteristicas princi-
pais de armas e equipamentos de defesa),
“Bullets” (itens relacionados a municao
em geral), “Medicine” (itens que sao des-
tinados a cura), “SpecialTrading Cards”
(um tipo a parte, explicado mais adiante),
“Special Items” (chaves e outros itens de
uso breve) e “Common ltens” (itens co-
muns, que nao se encaixam em nenhuma
das categorias anteriores). Na linha supe-
rior das tabelas de itens, vocé confere o
nome em japonés seguido pelo nome em
inglés do tipo de item em questao, nao se
esquecendo que o fundo desta linha su-
perior, neste tipo de tabela, € vermelho. Na
linha amarela, logo abaixo da linha indica-
tiva do tipo de item, estao os campos, va-
mos explica-los. Como sempre, nos dois
primeiros campos, temos os famosos NeJ
e Nel, que a esta altura vocé ja deve estar
careca de saber o que significam. No ter-
ceiro campo, temos a Desclicdo, que...
hummm bom deixa pra la. Em seguidaé

ultimo, no campo I\ui..ﬂ., temos uma exph-
cacao extra, se necessario.

PARTICULARIDADES

Todos os itens do tipo “Parameter Up” sao
de uso unico, saiba usa-los com sabedo-
ria para fazer um bom proveito de suas van-
tagens. Nao os use logo de cara na arma

TG OOEDOS
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ou colete com 0s quais voce esta equipa-
do, procure usar estes itens quando voce
pegar um novo equipamento (que compen-
se equipar, ou seja, um que seja bem me-
lhor que aquele que vocé possui atualmen-

"te), caso contrario, voce tera que esperar

até encontrar um tool para passar os va-
lores plus para o novo equipamento. Por
falar em tools, sédo 4 tipos delas (todas lis-
tadas na tabela “Common ltems”). O pri-
meiro tipo, a Tool, € encontrado com mais
freqléncia, geralmente em baus, e, cOmo
0s outros, é usado para fazer upgrades
em seus equipamentos. Com este tipo,
vocé escolhe dois equipamentos, um do
qual voceé vai tirar o atributo ou valores plus
e outro para a qual estes serao transferi-
dos, mas o primeiro equipamento e des-
truido apos o processo. O segundo tipo €
(bem) mais raro, encontrado eventualmen-
te, mas com uma vantagem bem grande,
é a Almighty Tool. Sua funcao e a mes-
ma do tipo anterior, a diferenca € que o
equipamento do qual os valores plus ou
atributo é retirado nao é destruida. Assim,
vocé pode usar uma Almighty Tool para
retirar um atributo, por exemplo, de um
equipamento, sem destrui-lo, e entao usar
uma Tool comum depois para retirar tam-
bém os valores plus deste equipamento.
Os outros dois tipos de Tools sao unicos,
vocé apenas os consegue no EX Game
Mode, ou seja, depois de terminar o game
| e mmmuma vez. |sso por-
LSS que vocé necessi-

. W ta de itens espe-

. | Mciais, os Special
N rading Cards,
S "l istados em sua
S W D ropria tabela,
B T que séo todos en-
Alcontrados no de-

safiante Edificio
Crysler, com
seus longos 77
W @andares, sO aces-
B meisivel no  EX

Game. Para obter o Tool Kit, vocé precisa obter 6 Special Trading
Cards e entao leva-las para Wein, na secao de manutengao do
N.Y.PD.. O Tool Kit tem a mesma funcao (e desvantagens) da
Tool, mas seu uso é infinito (a solucéao para acabar de vez com 0
seu problema de espacgo no inventario). Se vocé conseguir 8
Special Trading Cards, basta leva-las para Wein e voceé vai ga-
nhar o AlmightyTool Kit. Sacou a manha? Com ele voce tera as
mesmas funcoes (e vantagens) de uma Almighty Tool, mas com
infinitas vezes! Assim, vocé pode usar este seu Almighty Tool Kit
para passar os atributos que mais Ihe interessarem de todas as
armas, sem destrui-las, para apenas uma e depois usar o Tool Kit
para, a0 mesmo tempo, passar os valores plus de todas as ar-
mas para apenas uma e livrar-se de todas aquelas bugigangas
que ocupam espaco em seu inventario. Os mesmo vale para 0s
equipamentos de defesa, e com isso vocé pode fazer os equipa-
mentos dos seus sonhos. Outra particularidade fica por conta
dos Garakuta (tabela “Common ltems”), itens que nao tem utili-
dade alguma... & primeira vista. Mas juntando muitos, voce pode-
ra leva-los para Torres, na secao de manutengao de armas do
N.Y.P.D., e ganhar algumas armas muito boas - listadas em suas

respectivas tabelas com a localizacao “Torres (N.Y.P.D.)". Os itens

Remodeling Permission Proof e TraCa - Tra(ding)Ca(rd) - tem
uma peculiaridade em comum, com eles vocé pode adicionar slots
a um equipamento. O nimero de slots de um equipamento deter-
mina quantos atributos ele pode possuir, se uma arma tem 4 slots,
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ela pode, é claro, comportar até 4 atributos. Como alguns equipa-
mentos possuem um numero limitado de slots, mas valores base
e plus bem altos, que fazem destes, equipamentos em potencial
para evolucao, as Remodeling Permission Proofs e TraCas véem
bem a mao para executar esta funcao. As RPFs vocé recebe
eventualmente de Baker, como recompensa por tarefas bem exe-
cutas, e os TraCas vocé encontra em locais variados. Ambos
devem ser levados para a secao de manutencao de armas (que
vocé ja deve saber onde fica). As RPFs vocé deve entregar para
Torres, enquanto que os TraCas devem ser entregues a Wein.
Em ambos 0s casos, vocé deve escolher o equipamento que
ganhara um slot a mais (cada item permite o acréscimo de ape-
nas um slot). Novamente, neste caso vocé deve saber tirar pro-
veito destes itens, nao va utilizando-os em qualquer equipamen-
to logo de cara, ja que nao é possivel passar slots de um equipa-
mento para outro (apenas valores plus e atributos, lembra-se?).
E melhor guardar estes itens para usar apenas no final do jogo, ai
basta escolher sua melhor arma e o melhor equipamento de de-
fesa, enché-los de slots e entao passar varios atributos bons
para eles. Nao ha nenhuma particularidade a ser citada nos itens
da tabela “Medicine”, ja que seus efeitos sao bem conhecidos.
Os itens da tabela “Special ltems” sao chaves de locais espe-
cificos em geral. Sendo assim, € aconselhavel, para economizar
espaco em seu inventario, que apos seu uso, voce os deixe guar-
dados com Torres (nem € preciso dizer onde, este cara so fica
|a). Ah! S6 mais um toque: sempre que voce vai para o famigera-
do N.Y.P.D. e entra na tao falada secao de manutencao de armas,
voceé pode pegar municao no bau ao lado de Torres, no balcao, e
uma Recovery Drug no bau do lado direito da sala. A quantidade
de municao recebida e o poder da Recovery Drug variam de acor-
do com o dia em que voceé esta, sendo que no 5° dia, sua ultima
oportunidade de passar por la, voceé recebe Bullets +30 e Reco-
very Drug 3 sempre que entrar no Departamento. Mas nao abu-

se, se voce entrar e sair muitas vezes para
acumular itens e municao, esta mamata
vai acabar, ambos os baus estarao vazi-
0S sempre que vocé entrar.

A EVOLUCAO
CAMPOS DA TABELA

Ao contrario das demais, aqui temos uma
tabela unica: atabelade
“Level Up Parame- |
ter”. Nesta, vocé con- |
fere a evolucao de Aya §
nivel a nivel. Na linha |
superior, de fundo azul-
escuro desta vez, te-
mos o titulo da tabela, '
primeiramente em inglés e logo abaixo em
japonés. Na segunda linha, de fundo ama-
relo, temos novamente os campos da ta-
bela. Nao, nao, nao. Desta vez nao temos
0os Ned e Nel (orra, demorou). Os cam-
pos abrangidos nesta tabela sao totalmen-
te diferentes dos ja vistos. Comecando
pelo Level, que indica o nivel atual de Aya
para a situacao indicada (se nao enten-
deu, tudo bem, ja vamos exemplificar para
nao complicar). No campo -~ indicamos
qual a quantidade de HP maximo que Aya
obtém ao atingir o nivel indicado. Ja no
campo =~o., temos a quantidade em pon-
tos de experiéncia que Aya necessita para
atingir o nivel desejado. Por fim, temos, no
campo ~= gannz, a Parasite Energy que
Aya recebe ao atingir certos niveis (com
0 home em japones seguido pelo nome em

inglés, como nao podia deixar de ser).

EXEMPLIFICANDO

Sendo assim, temos o seguinte: no nivel
1 (primeira linha), Aya tem 45 HP e como
e o0 nivel inicial, ela nao precisa obter ex-
periéncia para atingi-lo, alem disso ela tem
a PE Heal neste nivel; se pegarmos como
exemplo o nivel 14, veremos que € neces-
sario ganhar 568 pontos de experiéncia
para atingir este nivel, ficando com 181 de
HP maximo e sem obter nenhuma PE

- hova; ja no nivel 30, Aya fica com 573 de

HP maximo, mas é necessario ganhar
73151 de experiéncia, em compensacao,
ganha-se a PE Pre-Raise. Indicamos 0s
valores apenas ate o nivel 34, mas Aya
pode evoluir até mais que isso.
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CAMPOS DA TABELA

Assim como para Level Up Parameter,
esta também & uma tabela unica: a “Para-
site Energy”. A linha superior desta tabe-
la tem o fundo lilas e indica o tipo em japo-
nés e inglés respectivamente. Novamen-
te com o fundo amarelo, temos na segun-
da linha, os campos da tabela. Desta vez,
temos novamente os Ned e Nel, no pri-
meiro e segundo campo, indicando 0 nome
de cada PE nas duas Ii'nguas. Em sequi-
da vem o campo LDescricao, que € auto-
explicativo. Por fim, no campo Level, Indi-
camos 0 nivel necessario para se obter a
PE (algo que também temos na tabela “Le-
vel Up Parameter”).

GASTO E
RECUPERACAQ DE PE

Cada magia (neste paragrafo, chamare-

s Mos as Parasite Energies
simplesmente de magias,
para nao confundi-las com a
barra de Parasite Energy)
L& « . gasta uma certa quanti-
488 ' |} dade de Parasite Energy
. @® (indicada na sua barra
Li4F'" PE, onde a parte verde é
S ’a quantidade de Parasite

: . Energy que vocé ainda
g \ _ possui e a parte vermelha
% | eaquantidade gasta). Algu-

L mas magias gastam pou-
... .co, como a Heal, outras
gastam muito, no caso da Full Recover, e
outras gastam tudo, como a Revalate e
Energy Shot (esta ultima gasta toda a sua
PE restante, ficando mais forte dependen-
do da quantidade desta energia restante).
Quando nao é possivel usar uma magia

- por falta de PE, o nome desta estara apa-

gado (lembrando-se que para acessar 0
menu de magias durante a batalha, basta
apertar /. quando sua barra AT estiver
cheia e entao selecionar o icone de PE).
No caso da magia Pre-Raise, que tem fun-
cionamento automatico, se a quantidade
de PE nao for suficiente, ela nao sera ati-
vada e Aya vai morrer. Se, de qualquer
forma, sua barra PE for gasta durante a
batalha, ela vai comecar a se encher au-
tomaticamente de pouco a pouco. No ini-
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cio da batalha, esta recu-
4| peracao € rapida, mas
ela vai ficando cada vez
mais lenta com o anda-
mento do combate. I1sso
pode ser um problema
grave caso vocé esteja
em uma batalha demora-
da que exige muito uso
de magias. Para resolver
este problema, quando a
recuperacao de PE esti-
ver muito lenta, apenas
troque o0 seu equipamen-
to de defesa e a recupe-
racao voltara a ser rapi-
da, como se estivesse no
inicio da batalha. Repita
sempre que necessario
(esta manha é bem util
quando vocé precisa
usar a magia Revalate
repetidas vezes).
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DIRETO A0S
FINALVIENTES

Bom, com todas estas tabelas, explicacoes, dicas € manhas, a
sua missao com certeza sera mais facil. Mas s0 isso nao basta.
Portanto, em seguida vocé confere a estrategia completissima,
com tudo o que é necessario para destrinchar o game de ponta a
ponta, inclusive o Edificio Crysler, no EX Game Mode.
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Reduz a recuperag@o da barra AT do alvo por certo tempe| 7

Em_-n
Recupera 60 HP| 11

meirmn todo o dano recebido é transferido para
a sua lmrra PE

 Acelera a recuperacao da sua barra AT por certo tempo,
. sua defesa é diminuida durante este tempe

muummwmmmwwﬂwun
restante de sua barra PE, diminuindo-a §
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Nova lorque
24 de dezembro de 1997

Uma vespera de natal como outra |

qualguer, nao fosse pelos aconte-
cimentos que vao se seqgulir...
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Aya Brea, a policial novata do 17°
Distrito Policial de Nova lorque, a
paisana, em roupa de gala, vai as-
sistir a 6pera comemorativa de na-
tal na Carnegie Hall, uma das ca-
sas de espetaculo mais famosas
dos Estados Unidos. Ao sair da li-
mosine vocé podera renomear
Aya, ou deixar 0 seu nome como
esta. Depois disso, apenas entre
pela porta central e siga pelo cor-

) redor (se quiser, fale com o cara

\ de la).
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Ja dentro do teatro, a peca tera ini-
cio. O principe Edward (o cara loi-
ro vestido de vermelho) declara que
quer se casar com Eva (Melissa
Pearce) mesmo que seu pali, o rel,
ache que ela € uma bruxa. O rei
ordena aos guardas que queimem
Eva, mas nao e ela que sera quei-
mada, mal sabem eles... Edward se
poe em frente ao guarda para pro-
teger sua amada, que fica emocio-
nada e se aproxima dele.
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Melissa inicia a sua belissima per-
formance lirica. Tudo corre bem, ate
que seus olhos miram alguém na
plateia. Uma pessoa diferente, que,
sente Melissa, tem alguma relacao
com ela. Ao fixar o olhar naguela
mulher, as pupilas de Melissa tor-
nam-se esverdeadas e a peca
toma um outro rumo.
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Repentinamente, os atores, no palco,

comecam a entrar em combustao es-
pontanea, um a um. Logo, a platéia
comeca a ser incendiada também. O
caos toma conta do lugar, e apenas
uma pessoa parece estar satisfeita com
ISs0: a cantora no palco. Curiosamen-
te, Aya Brea nao entra em chamas e,
com sua coragem incomparavel, resol-
ve descobrir guem ou o que é esta can-
tora.

“HB THHES & > 5 F—

Depois da confusao, apenas suba a
escada para o palco. Aya da voz de pri-
sao para a cantora, que nem liga, ape-
nas permanece imponente e desafia-
dora, quase que indiferente. Aya sera
entao obrigada a enfrenta-la.

EVE: 40 HP

Nao gaste nenhuma bala nesta primei-
ra batalha (ja que vocé vai precisar de

todas que puder economizar), use ape-
nas o seu Club. Figue longe engquanto
sua barra de ATl se recarrega e aproxi-
me-se para golpear a cantora. Ao acer-
tar o primeiro golpe, Aya sente um ca-
lor Incomum em seu corpo, entao um
brilho a envolve e a misteriosa cantora
parece ficar espantada, uma forgca mis-
tica se revela em Aya (€ a Parasite
Energy, que permite, a partir dai, usar
as “magias”; veja gue e neste momen-
to que Aya recebe a sua barra PE). Ago-
ra continue afastado da cantora e preste
atencao no momento em que ela vai
soltar o raio, apenas corra para a direi-
ta ou para a esquerda para desviar. Con-
tinue batendo nela com o Club até aca-
bar com os seus 40 HPs. Depois da
batalha, a cantora mostra-se impressi-
onada com o poder de Aya, mas com
um ar sarcastico. Ela fala ainda algo
sobre a ressonancia e revela o seu
nome: Eve. Entao um flashback ocor-
re, no qual Aya ve uma imagem de algo
que parece ser um hospital, mas a ima-
gem nao € muito nitida e Aya nao en-
tende. Em seguida Eve foge.

'''''''

Siga Eve para os bastidores, indo por
tras da cortina (tanto do lado esquerdo
guanto do lado direito).

Chegando aqui voceé vai ouvir o som
de carros de policia se aproximando,
entdao vocé podera descer (primeira
opcao) ou nao (segunda opcao). Nao
desca ainda, pegue o bau que esta a
direita da tela, ele contem uma Reco-
very Drug 1 ou Bullets +6 (os baus em
Parasite Eve dao itens diferentes a
cada jogo, vamos mencionar entao os

itens que obtemos, mas lembre-se que
eles podem ser diferentes para voceé;
qualquer duvida em relacao a algum
item, recorra as tabelas). Agora volte
pelo palco e saia da Carnegie Hall.
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LLa fora vocé vai encontrar um médico
e dois policiais. Eles pedem para Aya
se identificar, entao ela mostra sua in-
signia da policia (ufa! Ta tudo limpo).
Fale com o policial da direita e ele vali
lhe entregar o item Bullets +6, fale no-
vamente e ele vai lhe dar mais um des-
tes, repita mais 8 vezes (totalizando
60 balas). Agora volte e siga pela cavi-
dade no chao (atras do palco, onde
voceé nao havia entrado antes).
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|_a embaixo, Aya tem uma visao estra-
nha, uma crianca em traje hospitalar.
Ao ver a crianca, Aya diz"Uma pessoa
aqui? Este lugar é perigoso, rapido...”,
mas antes de terminar, a crianca foge
e simplesmente desaparece. Aya pen-
sa consigo mesma “Aquela crianca...!
Nao pode ser...". Apenas prossiga pela
porta logo a frente.
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Voceé vai sair em um corredor com al-
gumas portas (primeiramente, duas a
direita e uma a esquerda), mas todas



estdo trancadas, apenas prossiga pelo
corredor (para o norte).
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Aya ouve um ruido de rato,
entao entra uma cena mos-
trando a incrivel mutacao do
pequeno roedor. Eve esta
controlando as mitocondri-
as dos animais e mutacio-
nando-0s, concedendo, as-
sim, poderes especiais a
eles.

O primeiro inimigo “comum” do game.
Tome cuidado apenas com suas raja-
das de fogo e de resto, continue baten-
do com o Club. Vocé ainda vai encon-
trar muitos destes ratos pela frente.

0

Depois de acabar com o rato, entre pela
primeira porta a esquerda. Nesta sala
ha alguns corpos no chédo, mas nao ha
nada neles. Comece a abrir os armari-
0s da direita para a esquerda. Ao abrir
0 segundo armario, um dos corpos pa-
rece exibir sinais de vida. Aproxime-se
e fale com ele, € o corpo de uma can-
tora. Aya pergunta se esta tudo bem
(que pergunta idiota!). A cantora, com
suas ultimas forcas, responde "Me...
Melissa... é...um monstro...”. Aya con-
clui “Melissa... a atriz principal!”. A can-

tora prossegue “Suzanne tambem... k.

com certeza...ela..”.Vendo que a can-

tora nao esta mais conseguindo falar,

Aya diz"Aguente firme!”. Mas e em vao,
a cantora acaba morrendo sem dar
maiores pistas. Agora verifique o ter-
ceiro armario da esquerda para a direl-
ta e vocé vai ganhar mais uma Reco-
very Drug 1. Saia e entre pela porta da
direita.
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Um ator ainda esta neste camarim e,
com 0 aviso de Aya ele sai correndo,

mas parece gque nao foi uma boa ideia
(para ele). Verifique agora o segundo
armario da esquerda para a direita e
voce vai obter o item Bullets +6.

Volte entao para o corredor e entre na
ultima porta da esquerda (as outras
duas e a superior ainda estao tranca-
das).
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Verifique o corpo apoiado na mesa. Ele
vai cair, entao verifique mais uma vez
para conseguir a Gakuya Key, a chave
que permite acesso aqueles camarins
trancados. Nao saia ainda desta sala,
sobre a mesa esta o telefone que per-
mite salvar o seu progresso.
HPE45FRA /OB T 55
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Ainda na sala do Save Point, ha um
bau com uma Recovery Drug 1 perto
das roupas. Se vocé quiser, verifique
as roupas para revelar um papagaio que
sai voando e gritando: “Calor, calor, so-
corro, socorro” (totalmente inutil,
mas...).
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Saia agora e, descendo, entre na pri-
meira porta a direita, que antes estava

trancada.
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Verifiqgue o armario para obter mais
municao e, se quiser experiéncia, fale
com 0 papagaio para enfrenta-lo (ele
da uma Recovery Drug 1). Saia desta

sala e entre na porta logo em frente, a
esquerda.

Va ate o espelho e voce vai encontrar
um diario sobre a mesa, que parece per-
tencer a tal cantora que se apresentou
como Eve. Lendo o diario vocé desco-
bre que havera um concerto solo da
cantora no Central Park no dia 25/12,
na noite de natal. Ha também notas so-
bre o elenco provisoério, Melissa e Su-
zanne fardo uma dupla como atrizes
principais no concerto do dia 24/12. Re-
gistra-se também o fato de que Melis-
sa estava tomando um medicamento
que aquecia seu corpo e fazia com que
ela ficasse inconsciente. O fato mais
curioso € um misterioso incéndio no
apartamento de Suzanne, que levou a
morte a parceira de Melissa, deixan-
do-a como unica cantora a realizar a
performance. A ultima anotacao data
do dia 23/12, onde Melissa diz ja estar
pronta para sua apresentacao na Car-
negie Hall no dia seguinte e também
no concerto solo dia 25. Ainda nesta
anotacao, ela diz que sua saude esta
plorando cada vez mais e que ela deve
aumentar a dosagem de sua medica-
cao. Ao chegar na ultima pagina do di-
ario, Aya encontra uma chave , a Kei-
koba Key, que da acesso a sala de mu-
sicas da Carnegie Hall, mas ainda nao
e hora de ir para la.

Antes de sair do camarim de Melissa,
verifiqgue o armario para ganhar mais
municao (Bullets +6).
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Saia do camarim de Melissa e desga
pelo corredor; ignore as duas primeiras
portas, enfrente mais uma batalha e
desca até a proxima tela. Agora entre
em qualquer uma das duas portas da
direita, ambas o levam ao mesmo lu-
gar. Nesta grande sala, enfrente mais
uma batalha e pegue uma Recovery
Drug 1 no bau que se encontra na par-
te de baixo da sala.
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Volte para o corredor e entre na sala do
lado oposto. No bau ha um Attack Po-
wer +1 e dentro do armario ha um rato
(se abrir, tera que enfrenta-lo).
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Ainda nesta sala, verifique a rachadu-
ra na parede (ao lado do armario) para
descobrir uma passagem secreta que

leva a um bau contendo o N Protector
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Somente agora volte para o corredor e
suba tudo para entrar na sala de musi-
cas da Carnegie Hall, abrindo a porta
dupla no final do corredor.
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Vocé vai encontrar a cantora mais uma
vez, tocando piano. Falando como Me-
lissa, ela diz: “Eu sou... Melissa... Eu
sou... Eve... Ca... Calor...!”. Falando
agora como Eve, ela diz: “Controle ge-
ral do nucleo...” e Aya, sem entender
muito bem, apenas expressa um “1?”.

Eve mutaciona o corpo de Melissa e
revela uma nova forma, algo assusta-
dor, mas Aya nao a teme, apenas ob-
serva apreensiva. Apos a cena em CG,
Eve e Aya se encaram, enquanto Eve



diz: “Mais uma vez... O dia da libera-
cao das mitocdndrias esta chegando”.
Depois disso, vocé devera enfrentar Eve
novamente.
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EVE: 80 HP
Mais uma batalha simples contra Eve,
mas desta vez € recomendavel 0 uso
de sua pistola M84F, isso porque Eve
se movimenta mais e com maior agili-
dade, ficando mais dificil acerta-la com
o Club (mesmo assim, nao é tao dificil
derrota-la com esta arma de curto al-
‘cance). Eve fica flutuando pela tela e
para em certos locais para realizar seu
ataque. Cuidado para nao ficar no ca-
minho dela quando ela estiver flutuan-
do de um lugar para outro, se encostar
em Eve, Aya perde HP. O ataque de
Eve é um raio verde duplo facil de ser
evitado, basta ficar parado a uma me-
dia distancia e esperar que ela desfira
0 raio, entao vocé ficara no meio da
rajada, ai & sé acompanhar o movimen-
to dos raios (para cima, baixo, esquer-
da ou direita) para desviar-se sem to-
mar nenhum dano. Ataque sempre apos
cada rajada de Eve. Se voceé ficar com
pouco HP, lembre-se de sua Parasite
Energy “Heal” e de seus itens "Reco-
very Drug 1” (mais recomendavel). De-
pois de derrotada mais uma vez, Eve
diz: “Em vocé, ainda é necessario mais
tempo..”, e continua “Separar... Até a
liberacao das mitocondrias...”. Aya, con-
fusa, indaga: “Mito... condria?”. Neste
momento Aya tem uma outra visao.

E outra visdo do mesmo hospital, s6
que agora bem mais nitida. Ha uma cri-
anca em uma das mesas de operacgoes

b

(ha duas na sala). Aya pensa consigo
mesma (textos entre parénteses no jogo
sempre expressam pensamentos);
“No... novamente? Este lugar, o que
ha...? Aquela crianca, ha um tempo
atras...? Nao..., aquilo..”. E entdo que,
nesta visao, um homem, aparentemen-
te um meédico, entra pela sala. Aya es-
tranha: “Doutor...7". Neste momento a
visdo acaba e Aya esta de volta a sala
do piano. Eve nao esta mais la e, ainda
sem entender muita coisa, Aya pensa.
“Liberacao... das mitocondrias...?".
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\Va para o piano e entre pelo buraco no
chao (primeira opcao).
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Vocé esta na rede de esgotos da cida-
de. Se ainda estiver equipado com 0
Club, é bom trocar por uma arma de
fogo, pois aqui vocé vai encontrar ini-
Migos parecidos com sapos que se mo-
vimentam rapidamente e atacam de lon-

ge.

Ha duas escadas, uma de cada lado
da tela, mas nao ha nada por nenhuma
delas (para falar a verdade, subindo por
uma escada, voce apenas val daruma
volta e sair na outra), entao nao suba.
Ao lado da escada da esquerda ha um
bal com uma pistola M1911A1. Siga

para o norte para alcangar a proxima
tela.
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Novamente Aya vé aquela mesma cri-
anca, que corre mais uma vez. Aya ain-
da pede para ela esperar, mas € em
vao, a crianca desaparece ao abrir uma
porta a esquerda da sala.
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Aqui nesta tela ha alguns baus pouco
visiveis. No fundo da tela, a direita, ha
um com um Attack Power +1; no fundo
da tela a esquerda ha um com uma Re-
covery.Drug 1, e a esquerda da sala,
perto da porta que a criancga abriu, ha
outro bau com Recovery Drug 1.

Ainda nesta sala, ha uma passagem
secreta. Va para baixo da escada da
direita e siga para a direita para achar
uma sala escondida.

Nesta sala secreta ha 3 baus, um com
Bullets +15, um com PE Defense +1 e
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mais um com Attack Power +1. Depois

de pegar os trés baus, volte para a tela .

anterior e entre pela porta que a crian-
ca havia aberto.
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Depois de mais uma batalha com dois
‘sapos”, vocé vai chegar neste portao

fechado. Acesse o interruptor ao lado
do portao e voce tera 3 opcoes: a pri-
meira abre o portao, a segunda acessa
o telefone (para salvar o seu progrées-
S0) e a terceira cancela.

Ava (h. K- -—--1)
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Atravessando o portao, mais um encon-
tro com Eve. Aya grita: “Espere”, entao,
sentindo um calor estranho, pensa “Me...
Meu corpo... esta... quente...!”. Eve respon-
de: "Esta me pedindo para parar? A maio-
ria, seria simplesmente consumida em
chamas... Exceto voceé...". Ainda mais con-

fusa, Aya pergunta revoltada: “Por que...
por que apenas eu?”. Eve apenas rebate
com um argumento: “Vocé nao consegue
entender, a liberacao das mitocéndrias
esta proxima. Vocé esta para despertar, é
uma questao de tempo.”. Com isso, Eve
se retira e mais uma cena em CG se ini-
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Eve vai lndo embora Ac: encontra um

portao blogueando seu caminho, ela
mostra seu controle sobre a matéria de
seu corpo, transformando-se em uma
forma gosmenta e atravessando o por-
tao, materializando-se novamente em
seguida. Mas nao pense que Eve par-
tiu sem mais‘giem menos, ela ainda re-
servou uma “pequena” surpresa para
Aya, um aligator mutacionado e com
poderes eletricos.
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SEWER BOSS

RABO: 80 HP

CORPO: 120 HP

Apesar do tamanho deste, nao ha nada
muito dificil. Aqui vocé tem dois alvos
para atacar, como o corpo tem mais
HP e um poder defensivo bem maior, é
bom voceé visar seu rabo primeiro. Use
sua melhor arma de fogo (a M1911A1
ate aqui) para ataca-lo. O aligator vai
atacar Aya de duas maneiras: a primei-
ra € desferindo raios pelo rabo, para
escapar, apenas fique longe e veja de
que lado vém os raios, entao corra para
0 lado oposto; a outra é correndo para
cima de Aya, ai e tentar correr para um
lado, se mesmo assim ele a acertar,
sala de perto para nao tomar mais gol-
pes. Sempre evite ficar perto deste che-
fe. Ataque nos intervalos de seus ata-
ques. Para acertar o rabo, ataque de
perto, de preferéncia ao lado do chefe
ou atras dele. Destruindo o rabo, a tela
vai mudar e voce tera que acabar com
O COrpo.
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Agora o chefe nao possui mais .o ata-
que com o rabo, mas ele ainda possui
sua corrida e tem mais um ataque mor-
tal: a rajada de chamas pela boca (que
e extremamente facil de ser evitada).
Continue atirando entre os ataques dele



e sempre de perto que nao havera mai-
ores problemas. Estando no perigo, nao
se esqueca de usar uma Recovery Drug
1. Ao ser derrotado, alem de muita ex-
periéncia, o chefe vai Ihe dar o equipa-
mento de defesa Kv Vest. Depois da
batalha, Aya lembra das palavras de
Eve: “Eu despertar'?“
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Apos toda esta confusao, Aya sai da
Carnegie Hall e € surpreendida por um
reporter que esta fazendo uma cober-
tura do fato la fora. O reporter comeca
a fazer perguntas para Aya, que ape-
nas pede para que ele pare. Neste mo-
mento chega um homem que, vendo o
fato, desfere um soco que derruba o
reporter. Ainda atordoado, o reporter diz
que vai chamar a policia. De imediato
o homem responde: “EU sou a policia”.
Este homem & Daniel “Bo” Dollis, poli-
cial veterano do 17° Distrito Policial de
Nova lorque, parceiro de Aya. Os dois
seguem entao para o Distrito.
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Daniel trata Aya como sua propria filha
e, como nao poderia deixar de ser, eles
tém uma pequena discussao a cami-
nho do Departamento. Aya sabe que &
inutil argumentar com seu parceiro ran-
zinza e, com muitas duvidas em sua
cabeca, ela pensa: “Mitocondria... Res-
sonancia... Aquela crianga... Eu?”.

Com todos estes eventos ocorridos, sur-
gem muitas perguntas que ainda nao
tém respostas: “Quem ou o qué e Eve
e o que ela quer?”; “Quem é aquela cri-
anca misteriosa que aparece nas Vvi-
soes de Aya e por que ela tem estas
visoes?”; “O que significa aquele calor
que Aya sente em Seu corpo e a ener-
gia mistetiosa que agora ela domina?”;
“O que Eve quis dizer com despertar,
e esta tal de liberacao?”; “Por que a
Sega cancelou Sonic X-Treme e ainda
nao lancou VF3 para Sat...” ops, des-
considere esta ultima. Sao perguntas
que terao suas respostas no tempo
certo, no decorrer desta aventura intri-
gante.

DIA 2:

Depois do dia estafante que Aya teve,
ela se reune com seus amigos de tra-
balho no 172 departamento de policia
de Nova lorque. Na sala estaoWarner
(a esquerda), Aya (no meio), Daniel
(abaixo) e Nicks (a direita). Eles discu-
tem sobre tudo o que ocorrera no dia
anterior, naquela noite de véspera de
natal, mais precisamente no concerto
comemorativo que ocorreu na Carne-
gie Hall. A noticia, inevitavelmente,
chega aos ouvidos do chefe de poli-
cia, Douglas Baker, que quer ter uma
palavrinha com Aya.
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Ao invés de dar uma bronca ou fazer o
maior interrogatorio, Baker diz para Aya

buscar ajuda comTorres e Ihe da uma

Remodeling Permission Proof (lembre-

se, qualquer duvida quanto aos itens.
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S6 uma pequena notinha: na sala em
que se encontram Warner, Daniel e Ni-
cks (a sala de investigacao), vocé en-
contra um telefone nesta mesa (se vocé
ja esqueceu, os telefones servem para

~salvar o seu progresso)

Saindo da sala de Baker e da sala de
investigagao, voceé vai entrar no corre-
dor principal do distrito policial. Aqui,
entre pela primeira porta a esquerda
(foto).
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Este é o vestiario, onde estao tambem
0s armarios com pertences de cada po-
licial do distrito. E feio mexer nas coi-
sas dos outros, mas abra o segundo
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armario da direita para a esquerda para
obter uma Cm_Vest (excelente, pois
tem Auto-Heal) e, nao satisfeito, abra
0 quarto armario da direita para a es-
querda para conseguir um Poison Tre-
atment Medicine. Depois vocé pode falar

com o0s dois policiais, mas como eles
nao tém nada de bom pra falar, apenas
saia. Voltando para o corredor, siga em
frente e desca pela escada a esquer-
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Desga um pouco e entre na primeira
porta a esquerda para entrar na secao
de manutencao de armas, onde Torres
Owens (o homem de quem Baker fa-

ou) costuma ficar.
RRONEH S RIIBHIS AT A

Lo

by

7 e

Antes de prosseguir com o enredo, faca
a colheita. No bau da parte inferior da
tela vocé encontra umaTool (item para
dar upgrades nas armas. Boiou? Confi-
ra as tabelas e explicacoes). No bau
na parte superior da tela vocé encon-
tra uma Recovery Drug 1 (obs.: sem-
pre que vocé sair e voltar ao N.Y.PD.,
este mesmo bau tera mais um item de
cura, que melhora dependendo do dia
em que voce esta. Se voce ficar sain-
do e voltando para acumular itens, che-
ga um momento em que o bali fica va-
Zio e nunca mais da itens de cura. En-
tao nao abuse).

e

Agora aproxime-se do balcdo e verifi-
que o bau para ganhar Bullets +6 (obs.:
aqui vale o mesmo para o bau que con-
tém o item de cura. Sempre que vocé
voltar aqui, podera pegar mais muni-
¢ao, que aumenta de acordo com o dia.
Novamente, o bau se esgota se vocé
fizer repetidas vezes).
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Agora fale com o cara do balcao, que
por sinal nao éTorres, e simWein Gar-
cia, que esta cuidando da secao de ma-
nutencao de armas enquanto seu che-
te (Torres) esta fora. Pra alegria de Aya,
Torres chega em segquida, e ja chega
dando ordem. Torres mandaWein aju-
dar Aya enquanto ele organiza as coi-
sas.
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Agora vocé tera duas opcoes com
Wein: a primeira é “guardar equipamen-
tos” e a segunda é “guardar itens”. Es-
colhendo a primeira opcéao, vocé sera
levado para um menu especial.
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Vocé tera alguns icones (5) do lado
esquerdo da tela. A primeira opcéo é
para vocé guardar equipamentos, bas-
ta selecionar o equipamento desejado
(os equipamentos marcados em azul
sao aqueles que estao equipados em
Aya) no seu inventario (na janela es-
querda) e mové-lo para o inventario de

Wein (janela direita). Assim vocé pode
se livrar dos equipamentos que estdo
ocupando espaco no seu inventario.
Quando quiser pegar estes equipamen-
tos de volta, basta falar novamente com
Wein, escolher a opc¢ao “guardar equi-
pamentos” (a primeira op¢ao), depois a
primeira opcao e entao mover 0s equi-
pamentos desejados do inventario de
Wein para o de Aya. Na segunda op-
cao (SORT), vocé escolhe como os
equipamentos serao organizados: ar-
mas e depois equipamentos de defesa
(padrao) ou o contrario (segunda opcao).
Na terceira op¢ao (icone da chave in-
glesa com a arma) voceé fara os upgra-
des de seus equipamentos. Aproveite
que voceé tem um Tool (item necessa-
rio para fazer upgrades) para melhorar
um equipamento. Primeiro selecione o
icone de upgrade, entdo escolha entre
0s equipamentos do inventario de Aya
(opcao da esquerda) ou os guardados
porWein (direita). Agora escolha o equi-
pamento que sera melhorado (tanto
arma quanto defesa; repare que as ca-
racteristicas do equipamento selecio-
nado aparecem na janela direita, onde
também, abaixo, esta indicado o niime-
ro de Tools e Almighty Tools que vocé
possui). Depois escolha o equipamen-
to do qual vocé vai tirar os valores plus
ou atributos (escolha entre os equipa-
mentos de seu inventario ou os de
Wein). Agora selecione o que vocé vai
passar para a arma: atributos ou valo-
res plus (na janela da direita) e entao
confirme. Pronto! Vocé deu um upgra-
de em um equipamento. Repita sem-
pre que necessario. A quarta opcao do
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menu de Wein (BP), serve para usar
seus Bonus Points (ganhos em bata-
lhas) para melhorar um valor plus de
um de seus equipamentos, ou Action
Points de Aya, ou ainda seu espaco
para itens em inventario (mais recomen-
davel). Lembre-se que cada 100 BPs
vocé pode trocar por 1 ponto daquilo
que voceé quer melhorar. A ultima op-
cdo € para sair do menu. S6 mais um
detalhe: agora as op¢oes de upgrade e
BP também fazem parte do menu de
Aya, vocé nao precisa vir falar com
Wein para acessa-las.
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Quando terminar de falar com Wein,
Torres vai Ihe entregar um rifle M16A1
e também vai perguntar se voce tem
uma Remodeling Permission Proof (se
vocé entregar o item para ele agora,
indicando no seu inventario, podera adi-
cionar um slot para atributo em um de
seus equipamentos; como nao ha ne-
nhum bom para evoluir ainda, guarde o
item para depois). Sempre que vocé
falar comTorres, ele vai pedir para vocé
entregar uma Remodeling Permission
Proof para fazer upgrade em seus equi-
pamentos. Depois dissoTorres fala para
Wein ensinar Aya como fazer upgrades.
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Depois da aula, vocé tera um menu com
4 opcoes emWein: a primeira € “guar-
dar equipamentos”, a segunda é “guar-
dar itens” (é com esta que vocé pode
guardar chaves e outros itens que voce
nao vai mais usar), a terceira e “entre-
gar Garakuta” (para livrar-se daqueles
itens imprestaveis, mas que dao bons
equipamentos no futuro) e a terceira é
para sair.

Vocé ja pode deixar a se¢cao de manu-
tencao de armas. Se quiser, voceé ain-
da pode passar no canil da policia, que
fica na sala a esquerda, no final do cor-
redor (a outra porta ainda esta tranca-
da), mas nao ha nada importante |a.

Quando vocé subir novamente a esca-
da para o corredor principal do depar-
tamento de policia, vocé vera um ga-
roto no final do corredor. Siga para la.
O garoto é Ben Dollis, filho do parceiro
de Aya, Daniel “Bo” Dollis, e veio para
convidar seu pai para um conserto.
Daniel diz que esta ocupado cuidando
de um caso e seu filho, decepcionado,
sai correndo. Daniel fica triste, mas sabe
que esta cumprindo seu dever.

No corredor, a policial Cashy fala so-
bre Ben e seu pai e diz para voce ir
para a sala do chefe Baker.
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Baker diz que a imprensa esta pressi-
onando a policia para revelar o que
ocorreu na Carnegie Hall no dia anteri-
or. Ele decide fazer uma conferéncia
de imprensa sobre 0 caso e pede para
Aya acompanhar.
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Baker comeca a falar com a imprensa,
mas sempre dando respostas evasivas.
Ele orientou Aya para gue nao revelas-
se nenhum detalhe sobre o ocorrido.
Quando um repoérter pergunta a Aya
sobre o acontecimento, ela comeca a
revelar tudo sobre as mitocondrias, Me-
lissa e Eve. Baker fica surpreso e as
atencoes sao todas voltadas para Aya.
Para evitar que ela fale demais, Baker
cancela a conferéncia.

Baker parece estar muito bravo com a
atitude de Aya. Também, nao e para me-
nos. Agora e questao de tempo para
tudo isso se tornar um escandalo e vi-
rar noticia de primeira pagina nos jor-
nais. Ja comecaram a passar trotes
para o departamento de policia. Aya e
Daniel decidem ir para o museu de his-
toria natural da America para saber mais
sobre as mitocdndiras. Agora saia do
departamento.

No mapa de Manhattan, siga para o
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Museum. E neste lugar que parte do
misterio sera revelado e outros irao
surgir. Tudo se esconde por tras de uma
pessoa: Hans Clamp.

\ Aya e Daniel ouviram falar sobre

um pesquisador gue publicara

uma nova teoria sobre as mito-

condrias. Este pesquisador tra-

balha no Museu de Historia

Natural da Ameérica, e é

para la que eles par-

& tem em busca de

maiores informa-

¢oes. No caminho, ambos dis-

cutem sobre o tal doutor Hans

% Clamp, sua personalidade e

suas pesquisas, além de brigarem um
pouco também, como de costume.

Na entrada do museu, o guarda confir-
ma que Clamp realmente trabalha ali e
que ele esta em seu laboratorio neste
exato momento. Na realidade, Klamp
nao tem saido nas ultimas semanas,
ficando apenas concentrado em suas
pesquisas no laboratorio. Entre e'nao
se esqueca de assinar o livro de visi-

- tantes antes de seguir para o laborato-

rio de Klamp, no segundo andar, que
por sinal esta aberto.

Daniel chega entrando no laboratorio e
tenta educadamente conversar com o
doutor “Com lincenca... Alo...7 ...Ei...|

Dr.Clamp!”. Percebendo a indiferenca

do doutor, Daniel grita“Dr. Clamp!!”, que
expressa um simples e definitivo “Eu
ja te ouvi.". Aya tenta ir direto ao as-
sunto: “Nos somos do NYPD. Gostari-
amos de lhe fazer algumas pergun-
tas...”, mas o doutor nem da atencao.
Aya entao prossegue “Professor, nés
estamos atras de pistas sobre o inci-
dente que ocorreu...”, e sem deixar que
Aya termine, Clamp replica imediata-
mente “Vocé estd me acusando?”. E
entao que o doutor vira seu rosto e Aya
tem uma estranha reacao.

Outra daquelas visoes tem inicio. Aya
pensa consigo mesma “0O que...? Isto

novamente...! O que é isto...?!". Entao
Aya vé uma sala de hospital, aquela
mesma sala da visao anterior, com uma
crianga em uma das duas macas sen-
do observada por um doutor. “...Este
homem! Eu... o conheco... Eu acho...”.
A visao termina e Aya parece estranha,
Daniel entao pergunta o que houve e
se esta tudo bem. Aya apenas diz que
esta tudo bem.
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Daniel continua o interrogatorio “Nos
gostariamos de saber sobre a pesqui-
sa de mitocondrias que vocé vem fa-
zendo...". Clamp questiona “...NYPD,
hein? Por que voceé estao interessados
no meu trabalho?”. Aya prossegue “A
suspeita mencionou que as mitocon-
drias seriam'libertadas’. Agora, voce...”.
Daniel interrompe “Aquela‘suspeita’ in-
cendiou as pessoas sem tocar um dedo
nelas, entao se transformou em uma
especie de criatura e fugiu.”. Aya entao
conclui “Ja que ela mencionou as mi-
tocOndrias, nOs esperavamos que voce
pudesse nos fornecer alguma informa-
cao.”. Clamp, com um ar sarcastico, diz
“Ha ha...Vocés dois absolutamente nao
tém idéia de como sao as verdadeiras
mitocondrias... Tém?! As mitocondri-
as... possuem seu proprio codigo ge-
neético.”. Aya se surpreende “Seu pro-
prio...7 Voce esta dizendo que elas sao
um organismo separado...?“. Clamp,
objetivo, responde “Precisamente.”.
Daniel: “...Como um parasita ou algo
assim, hem'?"

Clamp: “Parasita?! Esta é uma manei-
ra interessante de descrever esta cria-
tura fascinante! Nos nao podemos vi-
ver sem a mitocondria...! Vocé .enten-
de?! A mitocoOndria cria energia para
nos! Sem ela, nao somos nada! Nos
estamos aqui porque a mitocondria
permite que nos estejamos aqui... Nos-
so cerebro, por exemplo... O cérebro
funciona devido a interacao entre axo-
nios e dentritos. Esta interagao é pos-
sivel gracas a energia que a mitocon-
dria fornece.Voceé sabia que a mitocon-
dria € capaz de descarregar 200.000
volts de eletricidade? E isto nao se re-
fere apenas a descarga elétrica, mas
tambem aplica-se a energia térmica.”

- Aya:“Calor?”

Daniel: “Entao a combustao da ultima
noite foi.. .1V




BT Para um humano quei-
mar e virar cinzas, 1600 graus de calor
precisam ser gerados. Ha algumas cen-
tenas de mitocondrias presentes no in-
terior de uma simples célula... Se to-
das as micéndrias no corpo comecgas-
sem a funcionar ao mesmo tempo, uma
tremenda quantidade de energia seria
gerada e liberada. Fundir um humano
em uma poca de fluido seria uma tare-
fa simples com tamanha energia...’
Aya: “Entao vocé esta dizendo que as
‘mitocondrias” incendiaram aquelas
pessoas?!”

Daniel: “Professor, vocé pode estar cer-
to em que ndés precisamos das mito-
condrias para viver...mas no final, nos
estamos apenas usando-as para ener-
gia...certo?” :

Clamp: Ha ha...Vocé nao tem idéeia. A
mitocondria tem controle sobre o cres-
cimento de um organismo. Pegue esta
mao como exemplo. Antes de nascer-
mos, a mao é meremente um globo de
carne. Mas quando as celulas entre os
dedos deterioram-se, é quando 0s de-
dos se formam pela primeira vez. Quan-
do as células que formam o corpo nao
sd0 mais necessarias, elas recebem
um sinal para morrer. Este sinal € inici-
ado pela mitocondria. Quando isso acon-
tece, a informacao genética no nucleo
é cortada e essencialmente, morre. O
mesmo pode ser dito para o “envelhe-
cimento”. A mitocondria mutaciona 10
vezes mais rapido que as células. E
claro, isso também se aplica as formas
mutantes de mitocéndrias. Quando
muitas mitocondrias mutantes multipli-
cam-se, o nivel de producao de ener-
gia diminui... A diminuigao na producao
de energia € associada com o proces-
so de “envelhecimento”. Entao? Voce
ainda é estupido o bastante para dizer
gue nds somos a especie predominan-
te?”

Daniel: “Mas vocé nao esta dizendo
que as mitocondrias estao fazendo tudo
isso‘conscientemente’, certo?!”
Clamp: “Quando eu disse que as mito-
condrias poderiam mutacionar 10 ve-
zes mais rapido que células normais,
eu também quis dizer que elas poderi-
am desenvolver a uma taxa 10 vezes
mais rapido... Desde o comego da cria-
cdo, a mitocondria tem evoluido a esta
taxa. Ndo seria surpresa se elas pos-
suissem um poder além de nossa com-
preensao. Sem surpresa mesmo...”
Daniel:®...

Clamp: “Deixe-me |Ihe dizer algo. Hou-
ve um cientista que tentou determinar
a taxa de mutacao das mitocondrias.
Com isso, o cientista procurou estabili-
zar uma conexao com a linhagem hu-
mana. Em 1987, foi anunciado que a
raiz de todos os humanos pode ser tra-
cada a um simples mulher na Africa.
Esta descoberta foi anunciada pelo
mundo. E com isso, a teoria mitocon-
drial difundiu como agua... Vocé sabe
como eles chamam a raiz de tudo
iss0...?7 ‘Mitocondria Eve’. Espléndido
nome... simplesmente incrivel...!"”
Aya: “...Eve?! A suspeita no caso de
ontem chamava a si mesma de Eve...I"
Clamp: “....71 O que?!” ;
Daniel: “Eil se vocé sabe qualquer coi-
sa & melhor ndo esconder de nos!”
Clamp: “...Ela chamava a sl mesma...
de Eve...? Desculpem, mas eu disse
tudo o que eu sabia... Eu gostaria de
voltar aos meus estudos agora... Eu
acho que vocés sabem onde fica a sa-
ida.’

Daniel: “Eil E melhor vocé explicar que
diabos esta acontecendo aqui!!!l”
Clamp apenas continua indiferente em
seus estudos e Aya convence Daniel a
Irembora.
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Volte para o departamento de policia.
No caminho, Aya diz que ja viu 0 dou-
tor em algum lugar, mas nao se lembra
onde. Uma chamada no radio do carro

diz para Daniel retornar imediatamente

ao departamento.
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Chegando ao departamento, dirija-se a
sala de conferéncias, o chefe Baker
convocou uma reuniao com o pessoal
do distrito.

Baker: “O concerto solo de Melissa
estava marcado para hoje. Ela desa-
pareceu apos o incidente da ultima noi-
te e o concerto foi cancelado, mas as
pessoas ainda estao se reunindo na
platéia. Noés nao devemos deixar que
outro massacre aconteca novamente!
O concerto é no anfiteatro do Central
Park.’

Daniel: “Central Park!?”

Aya:“O que é isto, Daniel?”

Daniel: ‘Ben e Loren... Eles estao no
concerto!”

Aya:“O que!?”

Baker: “Daniel! No6s ainda nao acaba-
“mos!”

Daniel: Se segura, Baker! Meu filho esta
em perigo!”

Baker: “Daniel... Aya, cuide dele...!”
Aya:“Sim, senhor!”

Entao Baker da mais uma Remodeling
Permission Proof para Aya. Se quiser,
va para a secao de manutencao de ar-
mas para fazer um upgrade em um equi-
pamento usando o item que vocé aca-
bou de ganhar. Se optar por nao usa-lo,
apenas saia do distrito.
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Daniel sai como um foguete do distrito
policial. Também, seu filho e sua ex-
esposa correm perigo nas maos de
Eve, que esta para realizar mais uma
parte de seu plano maléfico no Central
Park. No caminho, Aya conclui que Eve
quer reunir um grande numero de pes-
soas em uma area bem vasta. Daniel
ndo estd nem ai, ele quer é salvar seu
filho.
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g Chegando na entrada principal do Cen-
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tral Park, Daniel quer entradesespera-
damente.

Daniel: “Be-e-n!”

Aya:“Daniel, pare.”

Daniel: “Eu tenho que pegar meu filho,
novata.’

E entdo que, quando Daniel tenta en-
trar no parque, seu braco entra em cha-
mas.

Daniel: “Uou!”

Aya: “As vezes vocé precisa olhar an-
tes de pular, veterano.”

Daniel: “Eu nao me importo se eu quei-
mar...’

Aya:"Eu irel...

Daniel: “Ben € meu filho, Ele € a unica
familia que eu tenho. Dane-se, eu pos-
‘so fazer qualquer coisa.’

Aya: “Deixe comigo.”

Daniel: “Bem... mas... mas...I"

Ava: “Eu vou tira-los de la com segu-
ranca, eu prometo. Além disso, Ben
precisa de voce.Vocé nao fara nenhum
bem a ele se vocé morrer.”

Daniel: “...Tudo bem. Estou contando
com voce, Aya.’

Aya: “Eu sel...’

+Agora esta tudo nas maos de Aya. En-
tre no parque e boa sorte.
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Logo na primeira parte, ha um telefone
para voce salvar seu progresso (ao lado
do carro de policia) e um bau contendo
uma Recovery Drug 1 (atras de algu-
mas arvores). Prossiga pelo lado direi-
(]

Ha trés portoes na entrada prlncipal do
Zoo do Central Park. Nos portoes da
esquerda e da direita, vocé encontra
baus com uma Recovery Drug 1 cada.
Entre pelo portao do meio para prosse-

F,

1 _rf.l‘_. v

Neste primeiro bau, vocé encontra a
Handgun P8. Na parte de cima da tela
vOCé vera algumas portas, nao va para
la ainda. Um pouco mais para a direita
vocé vai achar um bau contendo uma
Tool. Agora va para o lado esquerdo e
caminhe para a primeira porta.

Do lado esquerdo da porta, do lado de
fora, ha um telefone para salvar seu
progresso. Dentro da sala, ha um cor-
po sem importancia e alguns moveis.
Examine a gaveta do lado esquerdo do
computador (foto) para obter a CP Key.
No armario logo ao lado, voce encontra
uma SP Vest. No lado esquerdo da sala,
empurre a maca para alcancar o outro
armario, que contém um Grenade Laun-
cher M203. Agora saia desta sala e
aproxime-se da proxima a direita.
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Como vocé possui a CP Key, vocé po-
dera entrar nesta sala. Depois de mais
uma batalha com cobras (ta parecen-
do o Butanta), entre pelo vidro quebra-
do a esquerda e dé a volta para o lado
dlretto Voce vai encontrar trés baus:
um com Recovery Drug 2, outro com

Y fqpoison Treatment Medicine e outro com
'y Vi / \Defense Power +1. Saia da sala e pros-

pelo lado direito.
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Atras desta coluna, no corredor, vocé
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encontrara um bau contendo Bullets
+15. Ao invés de entrar pela passagem

logo ao lado, prossiga pela direita. Na

proxima area, apos mais uma batalha,
entre pela passagem no topo da tela.

Aqui, vocé encontrara um bau com
Bullets +15 na parte inferior esquerda
da tela e outro também com Bullets
+15 mais a direita. Depois prossiga pela
pequena ponte no topo da tela.

Nesta parte, apenas entre pelo portao
de aco, ja que vocé possui a CP Key.
Aya sente a presenca de Eve. Na pro-
xima area, apenas siga para cima para
chegar no anfiteatro.
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platéia imensa.
Eve: “A época de férias traz alegria a
todos nés... e este Natal sera o mais
especial de todos. Aaaarrrgh...Especial
porgue eu nao mais estarei sob o con-
trole de um anfitriao, como eu tenho
sido desde o inicio dos tempos. Huma-
nos sao fracos - mitocondrias podem
se desenvolver. As mitocondrias agora
precisam dominar o nucleo.’

.......
R

Eve passa a controlar as mitocondrias
de todas as pessoas na platéia (com

excecao de Aya), dando o comando
para a dominacao do nucleo de cada
célula. Com isso, as pessoas vao se

~ dissolvendo em uma espécie de fluido,

que vai se juntando, ficando uniforme
e cada vez maior, acabando por tomar
conta de todas o lugar.
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gar até o palco, onde esta Eve. Saia da
platéia e siga para a direita, vocé vera
novamente aquela crianca correndo. Ao
chegar no palco, Aya encontra Eve.
Aya: “Por que?! Por que vocé esta fa-
zendo isto?”

Eve: “Vocé de novo. Ma vocé chegou
tarde. Vocé nao vai arruinar meus pla-
nos como fez na ultima noite.”

Aya. “Pare!”

Em sequida Eve foge rapidamente.
Siga-a para fora do anfiteatro.

. . ...Ir L "':Elg'ﬁ- .
Vocé novamente vera aqguela crianga
correndo, siga-a sempre.

= ﬁﬁrﬁ#?}. :

=gaa e Eae p PR EE "
= -

b

Nesta proxima area, suba pela esca-
da.Vocé encontrara dois baus escon-
didos: o da esquerda contem Bullets
+15 e o da direita uma Revive Medici-
ne. Se vocé for para a parte de tras
das escadas, encontrara mais uma tela
com um Save Point e outro bau com
Bullets +15. Depois volte e continue
pela esquerda (no local em que vocé
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subiu na escada).

Agora siga a crianca para baixo e en-
tdo entre pela passagem a direita. Na =~
proxima area, siga a menina para bai-
x0 (do lado direito da tela ndo ha nada)
e, antes de prosseguir pela passagem
inferior esquerda, pegue o bau com Bul-
Iets +15 que esta logo acima a direita.
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Agora voceé encontra de cara um bau
com uma Sv Vest. Siga para a esquer-
da e, na proxima area, desca por uma
pequena escada para pegar um bau
com Defense Power +1. Continue pela

esquerda para a proxima area.

Mais uma vez vocé vera a garotinha

MY correndo. Ao invés de sequi-la, suba

o

para achar um bau comTool logo a es-
querda. Desca novamente e continue

i pelapassagem nocanto inferior esquer-

L

da da tela.

Chegando nesta area, ao invés de su-
bir as escadas (nao ha nada la em cima,
apenas uma batalha com trés inimigos
que dao itens dispensaveis), siga pelo

. corredor central. Vocé vai encontrar dois

baus escondidos atras de colunas: o
da esquerda contem PE Defense +1 e
0 da direita Defense Power +1. Prossi-

' ga paracima.

dela, no canto direito ou esquerdo, e
entao correr para o lado oposto quando
ela fizer o ataque. De resto, apenas
continue atacando. Vocé vai ganhar al-
guns Defense Power +1 quando ven-

cer. Depois siga para a direita.
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Agora prepare se, pcns voce vali enfren-
tar mais um Boss. E bom vocé varias
RecoveryDrugs (de preferécia de nivel
2) e uma protecao com habilidade de
Auto-Heal. Salve seu progresso e con-
tinue pela direita.

180,210

GIANT WORMS 120,
HP

Estas minhocas super desenvolvidas
dao um bocado de trabalho. No inicio
sao 4 delas, que saem da terra e sem-
pre aparecem no mesmo lugar. Algu-
mas vezes elas jogam espinhos que
se dividem ao tocar o chao, o que nao
é dificil de evitar. Procure nao dar mais
de um tiro por vez (principalmente se
tiver uma arma lenta), pois vocé pode
tomar uma espinhada na cabeca. Ten-
te distribuir bem o dano entre as mi-
nhocas, ja que, quando uma morre, as
outras ficam maiores, mais rapidas e
causam mais dano. Quando restar ape-
nas uma, esta vai mudar de esquema.
Ela vai aparecer apenas na parte de
baixo da tela e fazer dois tipos de ata-
que: se voceé estiver longe, ela vai jo-
gar um espinho gigante (nao tao facil
de desviar), mas se voceé estiver per-
to, ela vai dar uma“cabecada” que cau-
sa um bom dano e varre quase toda a
tela. A estrategia é ficar bem pertinho

150

Depms do chefe Aya flnalmente reen-
contra Eve.

Eve: “Seus genes sdo mais fortes do
que eu pensel. Venha minha querida,
vamos dar um passeio. Ha ha ha!”
Suba na carroga entao para conversar
com Eve.
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Ela faz com que o ca- '\
valo entre em combus-
tao e saia em dispara- j
da com a carroca.



Eve: “Por que? Por que estar do lado

dos humanos?”

Aya: “Por que nao? Eu sou uma huma-

na.’ b

Eve: “Por que vocé esta do lado deles
e nao do meu?!”

Aya: “O que?...

E entdo se inicia mais uma batalha

com Eve.

EVE: 330 HP

Uma batalha nao muito dificil. A unica
complicacao € que vocé nao tem mui-
to espaco para se movimentar. Quan-
do Eve subir, repare onde ela vai jogar
o laser e corra para o lado. oposto. Con-
tinue atirando ate derrota-la.

Fwe TH %H“ﬁﬂtﬂéﬁ’& < t{
BaE I 2 FY 7E&/TT

Hhsu ‘ff-“

Eve: “Parece que voce ainda nao sabe
quem eu sou. Bem, se vocé nao sabe,
suas mitocéndrias irdo... E porisso que
voceé foi atraida para a 6pera.’

Aya: “Do que voceé esta falando?”

Eve: “Aqui, deixe-me explicar...
mente...

Aya: “Pare com |sso”“

Eve: “Se nds unirmos forgas, todas as
outras mitocondrias no mundo irao...”
Aya: “P... Pare!”
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Enquanto Aya e Eve brigam, o cavalo
parece nao mais aguentar a corrida. O
eqlino entao cai, fazendo com que a

carroca bata violentamente contra um
muro. Com o impacto, Aya desmaia,
enquanto Eve apenas paira em frente
a carroga. Parece que Aya esta bem
encrencada.

Aya, desmaiada, comega a ter uma
outra daquelas visdes. O que elavé e
a mesma sala de hospital com duas
macas. Num primeiro momento a sala
esta vazia, depois aparece uma garoti-
nha na maca da esquerda, entao apa-
rece um doutor no centro da sala. Por
fim, a garotinha da esquerda desapa-
rece e uma (outra) garota aparece na

maca da direita. As visbes comecama

ficar dificeis de decifrar.
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Do lado de fora do parque, Daniel es-
pera por Aya muito preocupado.
Daniel: “Aya! Aya!l Responda!”

Ben: “Papai!”

Daniel: “Ben...!!Vocé nao ia ao concer-
to?”

Ben: “...Eu vim aqui com a mamae,
mas... ela...ela estava toda estranha.”
Daniel: “O que vocé quer dizer, Ben!!?!”

Ben: “Eu vim com a mamae para que

nos 3 pudessemos ficar juntos...”
Daniel: “Entao & por isso que voce veio
me buscar...’

Ben: “Mamao foi para o teatro, mas...
ela comecou a ficar estranha...’
Daniel: “O que vocé quer dizer com co-
mecou a ficar estranha?!”

Ben: “Eu cheguei perto do palco e co-
mecei a me sentir mal. Eu quis voltar
|para cada.. . Mamao nao era ela
mesma...Ela me abandonou e todo
mundo tambem saiu!”

Daniel; “Loren...
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Enquanto isso, no Departamento de
Policia, o chefe Baker tem uma reu-
niao com Nicks e Warner. Baker diz que
€ necessario proteger a vida das pes-
soas e decide realizar uma operacao
para evacuar a cidade. Daniel chega
perguntando sobre Aya, mas ninguém
sabe seu paradeiro. Ele decidg entao
partir em sua procura (ao invés de aju-
dar na evacuacao, como ordenou
Baker). Seu filho Ben fica no Distrito,
protegido pela policial Cathy, que Ihe
apresenta a cadela Sheeva. Ambos se
tornam bons amigos.
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A evacuacao da cidade tem inicio num
ritmo de caos e desespero. Com a aju-
da da policia, logo a cidade esta vazia,
remanescendo apenas 0s sinais da
confusao que ocorrera. Parece uma ci-
dade-fantasma.

...............
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Em meio a esta confusao toda, um ci-
entista japonés que ouviu falar sobre o
incidente chega na cidade. Ele é blo-
queado pelos guardas que alertam so-
bre a evacuacao, impedindo sua pas-
sagem. Um dos guardas comeca a pas-
sar mal e entra em combustao espon-
tanea. O tal japonés, chamado Kunihi-
ko Maeda, se aproveita da situacao
para furar a barreira policial e entrar na
cidade.

Novamente o jogo passa a focar uma das
visoes de Aya. A primeira visao é a de um
corredor com alguns armarios, depois
segue-se algo parecido com uma sala de
espera. A ultima visao é a da fachada de
um prédio. Entao Aya parece reconhecer
o local: um hospital.
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Aya acorda em um lugar que nunca es-
teve, observada por uma pessoa que
jamais viu. Tudo isso é estranho demais
para ela.

Maeda: “Oh...! Vocé finalmente acor-
dou!”

Aya:“...Quem é vocé?”

Maeda: “Eu sou... Kunihiko Maeda. Sou
um cientista do Japao. ‘Ele achou
voce'.”

Aya:“Daniel!”

Daniel: “Nao ha ninguém ai fora senao
policiais... E uma cidade-fantasma.
Nunca vi algo assim. Bem assustador,
se voces me entendem...”

Aya: “Onde esta Eve?! O que aconte-
ceu com as pessoas no Central Park?”
Daniel: “Com Ben esta tudo OK...
mas... o resto do publico... Bem, eles
simplesmente... disapareceram.”

el - S G

Maeda: “Disapareceram? Vocé quer di-
zer que eles nao foram incendiados?”
Aya: “Todos se disolveram em uma
lama... e se tornaram... uma grande
massa...’
Daniel: “......
Maeda: “Essa € nova... Nada assim
aconteceu no Japao.”

Aya:“Japao?”

Maeda: “Um incidente parecido ocorreu
ha alguns anos no Japao. Apesar de
nao ter sido grandioso em escala como




este.

Aya: “O que?!”

Daniel: “Ei! Conte os detalhes!”
Maeda: “Tudo comegou quando a es-
posa de um cientista sofreu um aciden-
te de carro. O cientista tentou cultivar
suas célular viventes para mante-la
viva. O cientista nomeou aquelas celu-
las... Eve...

Aya: “Eve?!”

Maeda: “As células viventes multipli-
caram-se e suas mitocondrias finalmen-
te tomaram seu corpo fisico.”

Aya: ...!l"

Maeda: “Depois de adquirir o esperma
do cientista, Eve tentou dar a luz a um
ser supremo.”’

Aya: “Ser Supremo...? Que tipo de
'ser’...?”

Maeda: “Ela, o ser que mutacionou das
células viventes, nao podia manter seu
corpo por muito tempo. A proposito,
antes do acidente de carro, a esposa
registrou que teria seus orgaos doados.
Entado, apds o acidente, seus rins fo-
ram transplantados em uma jovem ga-
rota... E Eve implantou um ovulo ferti-
lizado na jovem que deu a luz a... um
Ser Supremo. Eu estava extremamen-
te interessado nisto e fui até o labora-
tério do cientista para continuar a pes-
quisa. Apos ouvir sobre este incidente,
eu tive de voar ate aqui.’

Daniel: “Que diabos esta acontecendo
aqui?!”

Maeda: “Eu gostaria de explicar mais.”
Aya: “......

Daniel: “...Aya, vocé esta bem?”

Aya: “Sim... Eu estou bem...

Daniel: “Eu pensei que aquele monstro
tivesse te agarrado! Pensei que fosse
~ tarde demais...”

Aya: “Quando eu senti Eve... algo den-
tro de mim sentiu como se estivesse...’
Maeda: “Vocé sentiu como se estives-
se para ser incendiada, correto?”
Daniel: “Nao, ela é... Bem, ela & a uni-
ca que nao é afetada.”

Maeda: “O que?! Eu... Eu... nao enten-
do.’ "

Aya: “Eu... Eu acho que eu devo ser
um monstro... Como ela!”

Daniel: “O que?! O que vocé esta di-
zendo, Aya?!”

Aya: “Eu nao sei, E se... E se eu aca-
basse matando voce?!”

Daniel:“Oh, cale a boca! Vocé sabe que
ISSO nao e...”

Aya: “Por favor, Daniel! Eu nao sei! Eu
apenas nao sei mais! Por favor va em-

bora! Apenas... Apenas fique longe de
mim!!”

Daniel:“Aya..”

Aya: “Por favor...”

Maeda: “Sim. Eu entendo sua preocu-
pacao.’

Kunihiko entao vai saindo da sala.
Daniel: “E, Eil Onde vocé pensa que
vai?!”

Ele nem se importa e apenas sali.
Aya:“Mesmo se eu for um monstro, eu
jamais gostaria de matar vocé, Dani-
el... por favor...! Eu... Eu nunca me
perdoaria se matasse... voce...’
Daniel: “Aya...Vocé nao e um monstro.
Vocé é minha melhor parceira, Aya
Brea! Eu estarei do seu lado... sempre,
Aya...’ |

Daniel entao sai da sala tambeém, dei-
xando Aya sozinha.

Aya: “...... Quando eu toquei Eve...
aquela sensacao... Era Maya?... Mas
Maya morreu no acidente de carro com
mamae... Nao, nao pode ser...!"

DIA 3:

Recapitulando: apds uma batalha com
Eve, Aya, atordoada, acorda em um |u-
gar desconhecido e acaba descobrin-
do que um tal de Kunihiko esta toman-
do conta dela. Kunihiko € um cientista
japonés que veio a Manhattan para
saber mais sobre o incidente envolven-
do mitocondrias, pois ele presenciou
algo parecido no Japéo. Aya esta con-
fusa e com uma crise de identidade,
nao sabendo mais 0 que € capaz de
fazer e temendo que possa machucar

pessoas inocentes. Isso porque ela e
a unica nao afetada pelos poderes de
Eve, pensando assim, ter um monstro
como ela iminente dentro de si mes-
ma.Voltando a estratégia: quando Aya
levantar-se de manha, abra o bau com
Bullets +30 e sala da sala.
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Ao sair, Aya encontra Maeda cochilan-
do, que por sinal ficou ali a noite inteira
guardando o sono dela. Daniel chega
com a viatura e fala para Aya se apres-
sar que ainda ha muito o que fazer, mas
ele sugere que antes ela passe na loja
de armas que tem ali pertinho. Assim
sendo, siga para a direita na diregao da
loja de armas. A loja esta trancada, mas
Daniel consegue resolver com o seu
“leitinho” de entrar,
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Dentro da loja de armas, voceé vai en-

contrar alguns itens. A esquerda da pra-
teleira de armas inferior vocé encontra
um bau comTool, mais a direita, no can-

to inferior da sala, outro bat com Bul-

lets +1, jJa no bau atras de Daniel ha
um Range +1. Na parte superior da loja,
bem no centro, vocé vera dois quadros,
um vermelho e um verde. No quadro
da direita, o verde, vocé encontra a Ma-
chine GunM11 e no quadro esquerdo,
o vermelho, esta o Club 2. Mais a es-
querda dos quadros ha um outro bau
com Bullets +15. Depois de pegar tudo
1SS0, saia da loja de armas e siga para
a direita de onde Daniel estacionou o

carro para encontrar a farmacia, como

Maeda havia dito.

Entrando na farmacia, vocé encontra-
ra um bau no corredor esquerdo con-
tendo uma Revive Medicine e outro no
topo do corredor central com uma Re-
covery Drug 2. No topo da sala, a es-
querda, ha uma porta. Abra-a e vocé
encontrara uma subsala com mais dois
baus, um com Tool e outro com CR
Evade +1.
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Entre pela porta dianteira direita do car-
ro e siga para o Museum. Maeda pro-
cura por um lugar com um centro de
pesquisas, para fazer um experimento
que, diz ele, pode ser relevante. Aya
sugere o laboratorio do doutor Clamp
no Museu, pois |la ha bastante equipa-
mento. Daniel, relutante, diz para ir a
qualquer lugar menos la. Aya o tranqii-
liza que, com o toque de recolher,
Clamp ja deve estar bem longe da ci-
dade. E com isso os trés seguem para
o tal laboratorio.

Maeda fica empolgado com a quanti- .

dade de equipamentos do pequeno la-
boratorio. Quando Daniel pergunta,
Maeda revela o que ele quer testar. Ca-
minhando na direcao do microscopio,
Kunihiko diz que conseguiu extrair uma
substancia gelatinosa da roupa de Aya
(nao, nao € aquela mancha de um cer-
to vestido que deu o que falar, e ainda
esta dando, sem malicia) que parece
conter céelulas de Eve. Ele lembra ain-
da que, no nivel celular, o poder dela
nao pode ser tao grande quanto o que
ela tem em seu corpo inteiro. Entao,
misturando uma amostra de seu san-
gue a substancia gelatinosa, Maeda ve-
rifica estas células no microscopio e
confirma o que ele ja desconfiava. Aya
pergunta o que se passa e Maeda diz
para que ela veja com o0s proprios olhos.
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As mitocondrias Eve logo flutuam em
direcao ao nucleo da célula e o domina .
sem resisténcia alguma. Assim acon-
tece com todas a outras células, e é
desta maneira que Eve consegue o con-
trole sobre os seres. Maeda explica que
mitocondrias comuns nunca teriam o
poder de controlar o nucleo, mas que
as mitocondrias de Eve sofreram um
processo evolucionario tao grande que
concedeu este poder a elas

__________
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Maeda explica que, normalmente, as
mitocondrias necessitam de oxigénio
quando elas geram a energia chamada
ATP e que este oxigénio é buscado no

_nhucleo. Sem a reserva de energia gera-

da pelas mitocondrias, 0 nucleo nao
pode funcionar. E desta maneira as
duas organelas ajudam-se simultanea-
mente. Mas neste caso, parece que
Eve adquiriu o poder de reverter esta
relacao simbionte, por evolucao ou
mesmo mutacgao. Kunihiko segue dizen-
do que mesmo com uma pequena
quantidade de células ela ja tem um
certo poder, imagine com 0 Seu corpo
inteiro. Aya, num impulso curioso, pede
para Maeda testar as células dela, pois
ela quer saber porque é a Unica com
poder para enfrentar Eve. Kunihiko en-
tao tira uma amostra de sangue de Aya
e fica surpreendido com o resultado do
teste.



rola e diz que isto parece seguir a ordem  Neste momento Daniel vé uma lista no
natural das coisas, mas ele ndo sabe bem  monitor do laboratério e resolve verificar,
porque. Neste momento entra alguém na  descobrindo que o nome de seu filho esta
sala surpreendendo-o0s. : na lista, assim como 0 nome de sua espo-
RO N sa, Loren. Entao ele fica louco, exigindo
7 uma explicacdo de Clamp, que rapida-
mente desliga o computador, como se es-
tivesse escondendo alguma coisa. E ai
que Daniel fica realmente descontrolado,
pegando o doutor pela gola e exigindo
uma explicacao. Clamp apenas diz que
nao deve explicar nada a ele. Aya pede
para que Daniel mantenha a calma, e ele,
mesmo relutante, solta (ou joga) o doutor.
. L VNP Hans entdo ordena que eles saiam ime-
E o Doutor Clamp, que entra no laboraté-  diatamente de seu laboratério. Quando
rio dizendo “O que vocés estdo fazendo todos saem, Clamp diz que "¢ muito tar-
no meu laboratério?! Isto é invasao!”. Da-  de, & muito tarde para fazer alguma coisa
niel, surpreso, pergunta“Por que vocé nao  agora’. -
saiu da cidade ainda?!”. Clamp, de imedi-
ato, rebate “Eu estou perguntando por que
vocés estdao no meu laboratério...!'”: Dani-
el fica embaracado e Aya tenta consertar
tudo, dizendo que recebeu ordens para
evacuar a cidade e que Clamp deveria
ter obedecido o toque de recolher. Hans
Clamp diz que os policiais & que estao
corrompendo esta bela cidade. Maeda s
tenta se desculpar, dizendo que foi o cul- ¢
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pado pois ele é que pediu aos dois que © R O A .

levassem até o laboratério, e que ele € Siga agora para o N.Y.P.D.. Daniel ainda
um cientista do Japao. O doutor percebe esta com raiva, Aya pergunta o que era
que ha algo em seu microscopio eletroni-  aquela lista e Maeda explica. Era uma lis-
co e verifica. tagem do tipo HLA, uma lista para ver se

| os 6rgaos serao rejeitados quando trans-
plantados. Daniel pergunta por que dia-
bos 0os nomes de Ben e Loren estavam
na lista. Maeda explica que era uma lista
com pessoas de HLA compativel.
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O nucleo das celulas de Aya parece ser
diferente. Quando as mitocondrias de Eve
tentar dominar o nucleo, este, por alguma
razao, oferece resisténcia e elimina todas
as mitocondrias. Maeda conclui que as
mitocéndrias de Aya estao gerando mais

energia para o nucleo de suas células,
como se elas tivessem protegendo o nu-
cleo das mitocondrias de Eve. Daniel per- '{'- i ¥
gunta porque as células de Aya tém este :
poder.
Ele parece ficar surpreso com o conteudo . A '
e pergunta onde Maeda conseguiu esta N DN
amostra. O cientista apenas enrola e diz S TS LIGA K. &0 vty
que ndo sabe. Hans pergunta se Maeda s N
esta achando que ele € um idiota, e resol- | ‘

ve perguntar para a oficial Brea. Entao ele Ao chegar no Departamento de Policia,
comeca a fazer uma série de perguntas a  tudo esta destruido, algo ou alguem pas-
Aya: se ela sente alguma mudanga em  SOU por ali e causou tudo isso. Eve prova-
seu corpo, se ela sente um calor estra- velmente. Aya diz para Maeda e Daniel
nho, se ela desmaiou alguma vez recen-  €sperarem enquanto ela verifica, mas

AvalP—-—-fg1z2a

Maeda cita a teoria do “Gene Egoista” de

Richard Dawkins que diz que “os genes R |
agem de uma maneira para preservar e X A A
garantir a sobrevivéncia das espeéecies’. b %'},\ NI S
Levando isso em consideracéao, ele che- e S 1 B
ga & conclusé@o de que Eve esta tentando [ e TN
destruir todas as mitocondrias exceto as T

dela mesma. Em resposta a isso, as mito- o s

condrias de Aya desenvolveram o poder
de se rebelar. Daniel pergunta por que so6
Aya tem este poder. Kunihiko apenas en-
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Daniel diz que -na@o vai sentar e esperar
gue esta coisa destrua sua familia. Aya
preocupada com Daniel, sai atras dele,
mas e entao que Maeda a chama e entre-

~ga um presente, o item especial Hamaya,

que € um medalhao da sorte do Japao.

HERoN

SRR

_.0go que chegar no corredor principal,
examine o corpo do policial caido duas
vezes para ganhar Bullets +6. Entdo en-
tre no vestiario dos policiais (aguela sala
com armarios, na parte de baixo a esquer-
da do corredor principal). Fale duas ve-
zes com o policial caido, que esta morto,
mas tem Bullets +6. Verifigue entao os ar-
marios de cima. O segundo, da direita para
a esquerda, tem um Recovery Drug +3 e
0 quarto tem um Recovery Drug +2. Um

dos armarios da esquerda esta trancado,
marque este local que voceé voltara aqui
em breve.
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Saindo do vestiario, vocé podera descer,
mas na sala de reuniao e do chefe Baker
apenas estao Warner e um policial, que
dao apenas informacoes. Entao desca a
escada para o departamento de armas.
Cuidado com alguns inimigos novos gue
surgem.
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que Wayne esta assustado e que seu che- |
fe, Torres, esta caido no chao. Wayne diz I
que um cachorro louco veio e pegou Tor- | &

res. Torres, agonizando, diz para Aya “...Ei,
Aya. Adivinha... Eu dei mancada, hein?..”
Wayne pergunta Por que, por que voce

v

nao atirou, caral?”. Torres diz “nao uso
uma arma desde...” e Wayne completa
“Desde que sua filha levou um tiro? Tor-
res, vocé nao pode culpar as armas por
isso!”. Torres, mal conseguindo falar, diz
“Eu... acho... que vocé... esta certo. Way-
ne...Vocé toma conta deste lugar, agora...”,
e morre diante dos olhos de Aya e do in-
conformado Wayne.
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Wayne entrega a MQEF a Handgun de
Torres, para Aya. Ele nao usa a arma ha
anos, mas sempre a manteve inteira.
Wayne continua com 08 mesmos menus
que ele tinha (guardar equipamento, itens
e entregar Garakuta).

Se voce for para o canil, encontrara a po-
licial Cathy caida e ferida, dizendo que a
cadela Sheeva enlougueceu e fugiu e que
Ben saiu atras dela. Fale novamente com

ela e vocé ganhara Bullets +6. Quando

sair do canil, vocé vera uma cena onde

Ben esta correndo atras de Sheeva.

Fale com Nicks no carrednr e ale fa!a para
voceé ir atras de Ben, que subiu as esca-
das, além de dar Bullets +15 para Aya. Ao
inves de subir a escada, siga para a sala
de convencoes, no final do corredor, para

pegar a Cm Vest (rev), s6 entao suba.
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Fale com o policial ao subir a escada para
ganhar Bullets +6. Agora entre pela porta
a direita (logo depois da grade) para en-
trar na cadeia. No primeiro bau, no canto
superior esquerdo, ha um PE Defense +2,
e dentro da cela inferior direita, tem um
bau com Jool. Depois de pegar os dois
itens, saia da cadeia e prossiga para a
esquerda pelo corredor. Ao passar para a
proxima area, seguindo pelo corredor a
esquerda, voce vera mais uma vez Ben
indo atras de Sheeva, mas desta vez ele
esta em perigo ainda maior, pois 0s mons-
tros estao atras dele.
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Entre na primeira porta que encontrar na
proxima area. Na sala de interrogatorio,
. dois monstros vao quebrar o vidro, des-
trua-os Agora abra o bau no canto direito
da sala para obter uma Recovery Drug 3.
' Entre na saleta da direita pela outra porta

» e pegue a Weapon Store Key exatamen-
g ﬁ te onde ha um pontinho amarelo brilhan-

y

te (n@o, nao € um fandangos de apare-
lho). Esta é a chave para o depdésito de
armas, que fica no subsolo, perto da se-
¢cao de manutencao de armas. Entao des-
ca para la.



Agora que vocé ja tem a chave, entre no
deposito de armas. O primeiro bau, do
lado esquerdo, tem uma Machine Gun
MP5K. Ha mais dois baus no fundo da
sala: o da esquerda contém um Tool en-
gquanto que o da direita tem um Attack Po-
* wer +1. Passando por aqui, volte entao
para o0 jogo normal.
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Agora, ao invés de entrar na sala de inter-
rogatorio, passe direto pela esquerda e
entre no escritério. Sobre a mesa ha um
pequeno bau com Recovery Drug 3 e um
telefone para salvar o seu progresso, en-
quanto que do lado direito da sala (perto
da porta) tem um outro bau contendo um
CR Evade +1.
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Agora prossiga pelo corredor entre o es-
critorio e a sala de interrogatério. Outra
cena com Ben é exibida. O garoto esta
abracado com Sheeva quando o chefe
Baker chega e o afasta da cadela. Ben
tenta resistir dizendo que Sheeva esta
doente, mas Baker alerta que esta nao e
mais Sheeva, que Eve a transformou num
monstro.
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A pobre cadela policial nao mais existe. .

Em seu corpo, mutaciona-se uma criatu-
ra horrenda, com trés cabecas, chifres, pa-
tas enormes e uma calda ameacgadora.
Baker tenta proteger Ben disparando con-
tra 0 monstro, mas suas balas acabam e
nao surtem efeito algum. Parece que 0s
dois estao encurralados e prestes a se-
rem devorados, ou coisa pior.

Siga pela primeira porta (a direita) do cor-
redor no qual vocé acaba de entrar (Ben
e Baker ainda podem esperar um pou-
quinho). Esta € a enfermaria. Fale com a
doutora que ficou encurralada pelos
monstros nesta sala. Aya diz que e mais
seguro para ela ficar na enfermaria. A dou-
tora entao oferece alguns curativos para
ajudar Aya, se quiser recuperar energia,
escolha entao a primeira opcgao.
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Saia da enfermaria e suba. Vocé encon-
trara um policial caido. Fale com ele que,
agonizando, lhe entregara a Locker Key,
que é a chave para o seu armario, mor-
rendo em seguida.
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Lembra do armario trancado no vestia-
rio? Entéo, desca para la e, ja que agora
voceé possui a chave, abra-o para conse-
guir um Tra(ding)Ca(rd). Suba novamen-
te depois disso.
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Volte para o corredor onde esta o policial
morto que Ihe entregou a Locker Key e,
desta vez, suba para achar mais uma sala.
La dentro vocé encontrara um monstro
maior que 0s normais, esta e a fera que
matou Torres, e ele esta fazendo o mes-
mo com outro policial. Destrua-o, toman-
do cuidado com seus ataques de longo
alcance que tiram um bocado de energia,
e, com isso, ganhe um Rifle SG550. Ago-
ra peque o bau que esta do lado direito
da tela, contendo um Defense Power +2,
e verifigue o corpo do policial duas vezes
para obter Bullets +6. Nao saia desta sala
ainda, verifique o canto superior direito e
vocé encontrara uma passagem secreta
que leva a uma outra sala.




Nesta pequena sala vocé vai encontrar

mais um bau, contendo desta vez uma N .

Jacket. Agora volte para o corredor onde
esta o policial morto e prossiga pela direi-
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Entre pela porta no final do corredor (néao

a da esquerda) e vocé encontrard o ne-
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crotério. Enfrente mais-.uma simples bata-- .

lha aqui para ganhar duas Recovery Drug
3 e uma Almighty Medicine. Agora saia
desta sala e entre na porta a esquerda,
prosseguindo por mais um curto corredor

‘para chegar onde estao Ben e Baker, en-

curralados pela terrivel criatura.

A
Baker esta ferido. Ben avisa Aya que aque-

la nao mais & Sheeva, ela se tornou um

monstro. Aya entao vem com o manjado
“Vamas |a! Sau eu quarn voce quer"’

CERBERUS: 400 HP (cabeca de baixo),
200 HP (cabeca da esquerda) e 300 HP

" (cabeca da direita)

Sao trés alvos para vocé destruir, as trés
cabecas do monstro em que Sheeva se
transformou, Cerberus. A cabeca do meio,
que contéem maior HP, € a cabeca que
pode curar as outras, entao € a que vocé
deve destruir primeiro. Cerberus tem ain-
da trés tipos de ataque. O primeiro é o
ataque em que ele lanca o corpo contra
Aya. Facilmente desviado se vocé ja esti-
ver correndo para o lado quando ele ini-
clar este ataque. Se ele lancar o corpo e
Aya estiver parada, ela nao conseguira
desviar mesmo que comece a correr. En-
tao fique se movimentando a batalha in-

teira. O outro ataque & um raio laranja.
Vocé pode perceber claramente quando
ele vai fazer este ataque, e entao se pre-
parar para correr no sentido horario ou
anti-horario em volta de Cerberus. Com
ISso vocé tem tempo de sobra para desvi-
ar-se do raio, mas algumas vezes este
cruza a téla inteira, entao € bom que vocé
faca desta maneira para ter mais tempo
de desviar. O ultimo ataque € um raio pur-
pureo que cobre praticamente a tela in-
teira. E praticamente impossivel desviar

... deste atagque, a nao ser que voceé esteja

em um canto da sala e Cerberus no canto

- oposto. Entao vocé sera quase obrigado

a tomar este dano. Use uma protegao que
tenha Autoheal para prevenir uma morte

subita. Ataque somente depois de desvi- -

ar de um ataque. Lembre-se de se con-
centrar primeiro na cabeca central e s6
depois nas outras duas. Se demorar de-
mais, Cerberus vai bater em Aya enguan-
to ela ainda esta atirando, entao tente ser
rapido. Depois de derrota-lo, vocé vai ga-
nhar a Handgun M9(rev).

Depois de derrotar a fera de trés cabe-
cas, corra para Baker e Ben. O chefe de
policia foi ferido enquanto protegia Ben,
mas o0 garoto esta bem. Neste momento
chega Daniel desesperado por seu filho,
perguntando o usual “esta tudo bem?”.
Ben diz que o capitao Baker o estava pro-
tegendo, e Daniel agradece. Ben pede
para Aya acabar com quem fez isso com
Sheeva, seja la quem for.

biA4:
CONCEP(AO

NO capituio anterior Aya fez incriveis desco-
bertas sobre suas mitocdndrias com a ajuda
do cientista japonés Kunihiko Maeda, que veio
a Manhattan para pesquisar este novo inci-
dente envolvendo as mitocondrias, pois pre-
senciou algo parecido no Japao.

No final do terceiro episddio, Aya enfrentou a

cadela Sheeva, que teve seu corpo mutacio-
nado por mitocéndrias, tornando-se a horro-
rosa criatura Cerberus, para salvar o chefe
Baker e Ben, o filho de Daniel Bo Dollis, policial
de Nova York que perdeu sua esposa Loren
durante o concerto de Melissa Pearce no Cen-
tral Park.

Vocé comeca na sala de Baker, onde os ofici-
ais discutem o porque de Eve ter atacado a
delegacia de Nova York. Chegando & conclu-
sao de que Maeda deve saber de algo, Aya sai
a procura do cientista.

Retornando para o corredor principal, desca
as escadas e entre na sala de armas. Nos
baus voceé vai encontrar a metralhadora MPK5
e uma Tool. Fale com Wein e aproveite para
deixar alguns de seus itens guardados com
ele.

Agora retorne para o corredor principal e suba
as escadas para o segundo andar,

No andar de cima, suba as escadas a direita
(de Aya), no topo existe uma porta. Neste local
funciona o laboratério de criminalistica, onde
voceé deve encontrar Maeda. No laboratoério,
Daniel pergunta para Maeda porque Eve ata-
cou a delegacia e Aya pergunta por que ela
nao se mostrou desta vez. “Aya: Eu sentia a
presenca dela aqui, mas logo que nés chega-
mos ela se foi

“Maeda: Isto poderia ser apenas uma distra-
cao. Existe aqui por perto um banco de esper-
ma ou um hospital que faca inseminacao artifi-
cial?

Bem, eu nao acho que o corpo de Eve va
resistir por muito tempo.

Exatamente agora as mitocondrias sao ape-
nas parasitas no seu corpo.”

“Daniel: Entao ela vai tentar criar um ser su-
premo como ela tentou no Japao.”

“‘Maeda responde: Eu temo por isso..”
“Daniel continua: Entao, se nos conseguirmos
para-la, ela eventualmente vai morrer !

Eu conheco um doutor no Saint Francis Hospi-
tal especializado em inseminacao artificial..”
Aya chama Maeda para ir com ela, e recebe
de Daniel um grande “E quanto a mim !?". Aya
explica que Daniel tem que tomar conta da de-
legacia na auséncia do chefe Baker, que foi
ferido por Sheeva e precisou ser socorrido.
Vocé ganha o Bullets +30 de Daniel. No cami-
nho para o hospital Aya e Kunihiko comegam
outra conversa:

“Aya: Aquela criatura que nasceu no Japao...
O que aconteceu a ela ?”

“Maeda responde: Morreu junto com o cientis-
ta que era seu pai...

“Aya pergunta: Como uma criatura como aquela
pode morrer?”

“Maeda: Existe uma rebeliao. As mitocéndrias
passadas do pai nao se conectaram com as
de Eve. _

Eles comecaram a se deteriorar e 0 pai se
manteve junto a ela, a carne se dissolveu e

eles morreram.”

“Aya: Mas era apenas um monstro !"
“Maeda: Eu acho que para ele era apenas sua
crianca...’

Ao chegar ao hospital Maeda entrega para Aya
, 0 Mayokesuz, um sino que, segundo o cien-
tista, afasta os maus espiritos.

Ao entrar no hospital, abra a porta da direita
para encontrar Bullets+15 e uma Tool.

No hall de entrada ainda existe um bau com
Bullets+15 e um telefone na escrivaninha para
salvar seu progresso.



Seguindo pelo corredor, Aya vai ver outra vi-
sdo de Maya. Entre pelo elevador do lado es-
querdo, e quando estiver subindo, Eve ira cor-
tar 0 cabo e vocé caira no andar inferior.
Ao sair do elevador, Eve vai criar um curto que
vai desligar todas as luzes do local, exceto as
de emergéncia, claro!
Siga pelo corredor e entre na primeira porta a
sua direita. Neste local, encontre o primeiro
fusivel (Fuse) e nos baus, pegue a Grenade
Launcher M79 e Bullets+30.
Saia da sala pela outra porta no canto superior
esquerdo da tela e encontre Maya novamente.
Antes de segui-la, va pelo corredor e entre na
porta a direita para encontrar um bau com De-
fense Power +1.
Siga para cima e atravesse 0s panos para en-
contrar um bau com Recovery Drug 3, um te-
lefone para salvar seu progresso e, na gaveta
da escrivaninha, a Door Key (Autopsy Key).
Retorne para o corredor principal e use a Door
Key para entrar na sala de autopsias e pegar
uma Attack Power +1 e mais uma Tool.
Prosseguindo pela outra porta no canto supe-
iior, Aya vai encontrar a Blue Card Key em um
cadaver caido no chao, um bau com uma B
Vest e 0 segundo Fuse em cima do armario de
primeiros SOCOITOS.
Agora retorne para o corredor e siga pelo ca-
minho onde voceé viu Maya.
Neste local vocé vera novamente Maya na
frente da caixa de forca. Olhe o bau no canto
esquerdo para encontrar a metralhadora Mi-
cro UZ.
V4 pelo caminho oposto ao da caixa de forga
para encontrar um Attack Power +1 perto dos
escombros de uma escadaria.
Apos pegar o item, entre na porta a direita nes-
le novo corredor.
Dentro da sala, pegue aTool no bau. Em segui-
da um “pequeno” monstro ira atacar Aya. Atire
diretamente no corpo dele e destrua as bolas
que ele lancar sobre voceé.
Depois de derrotar o monstro, pegue o tercei-
0 Fuse, siga para caixa de forga, cologque 0S
trés fusiveis, junte os cabos rompidos e de-
pois é s0 ligar para que a energia eletrica retor-
ne.
Volte para o elevador e retorne para o térreo,
desta vez Aya vera duas garotinhas:
‘Aya : Maya e Eu...
Retorne para o hall principal, salve seu pro-
gresso e entre pela porta que se abriu.
Dentro da enfermaria, salve a enfermeira e um
dos pacientes derrotando os monstros, depois
pegue o PE Defense +1 ao lado das camas.
A enfermeira dird que existe outra precisando
de ajuda na sala de operagbes ao lado e ao
entrar, Aya vai ter outra visao e vai se lembrar
desta sala.
A enfermeira entregara a Aya o Green Card
Key que da acesso a areas onde existem tan-
ques de nitrogénio liquido e oxigénio. Antes de
sair, pegue o Sp Jacket préximo a uma das
camas da sala de operacoes. Retorne para o
corredor dos elevadores e fale com a doutora.
Aya ira perguntar porque o hospital utiliza ni-
trogénio liquido e a doutora dira que serve para
varias fungoes, mas principalmente para man-
ter o banco de esperma.
Ava precisa desligar as valvulas de nitrogénio
que mantém o banco de esperma para impedir
que Eve a utilize para procriar.
Use o Green Card Key no leitor da parede ao
lado de um dos elevadores.

Entre no acesso que se abriu e siga para a
primeira porta a esquerda. Destrua 0 monstro,
pegue o Bullets+30 e gire uma das valvulas.
Saia desta sala e pegue o Recovery Drug no
final do corredor.

Utilize o elevador e dirija-se ao décimo terceiro
andar. Ao sair do elevador, va para a porta da
esquerda. Se quiser, pode olhar pela janela e
dar uma olhadinha no edificio Chrysler. Dentro
da préxima area, pegue uma Recovery Drug 3
em uma das mesas do lado direito, e o Rifle
G3a3. Depois empurre uma das maquinas
(aquela que possui uma enorme seta verme-
lha na parede) para revelar um botao que abre
a porta para a proxima sala.

Nesta sala vocé vai encontrar uma Recovery
Drug 2, continue prosseguindo e Aya vai en-
contrar a sala com o banco de esperma. Pe-
gue os itens Bullets+30 e o Move Restriction
Treatment Medicine nos bauls em cima da mesa
e da cadeira.

E, parece que Aya chegou tarde demais, 0s
tambores do banco de esperma estao virados.
Mexendo nos arquivos espalhados pelo chao,
Aya vai ter uma grande revelagao.

“Aya: O que € isso ?

A lista HLA, Ben e Loren estao aqui tambem...
é a mesma que estava no computador do Dou-
tor Clamp. Os arquivos dos pacientes...
Mariko Brea ...

E o0 arquivo da minha mae...

23 de dezembro de 1977...

Entrada de Mariko Brea depois de um aciden-
te... pronunciada a morte por problemas cardi-
acos.

Maya Brea, a filha... a préxima pagina esta per-
dida.

Melissa Pearce ! SO pode ser esta Melissa !!
23 de dezembro de 1977 - hospitalizagao de
emergéncia - operagao satisfatoria.

Depois de seis meses liberada precisando de
medicamentos do hospital.

Melissa e Maya entraram no hospital no mes-
mo dia... e foram operadas no... nao.. Nao pode
ser!”

Ap6s ter mexido nos arquivos, Aya tera pega-
do os itens Garakutta (Junk) e o Elevator Key.
Use o telefone em cima da mesa para salvar
seu progresso.

Na porta da geladeira esta escrito: "Esperma
artificial - grupo de desenvolvimento coorde-
nado por Hans Clamp”

Entre no elevador da sala anterior e assista a
cena em CG, onde cacas partem de um porta
avides e sobrevoam Manhattan a procura de
Eve, mas sem ordem do governo americano
para atacar.

No elevador Aya vai encontrar uma das cap-
sulas vazias do banco de esperma.

Aperte o botao no elevador e prepare-se para
enfrentar mais um Subchefe.

Spider - HP: 450 (primeira parte) , 500 (segun-
da parte)

Inicialmente procure manter-se longe para nao
ser atingido pelas teias que a aranha langa
sobre voce.

A hora certa para atacar esta primeira parte é
logo apds a bola de fogo que faz com que o
monstro figue sem acgéao por um breve periodo
de tempo.

Na segunda parte, além da bola de fogo a ara-
nha ira atacar quando Aya chegar muito perto,
mas 0 esquema continua igual.

Depois que a aranha cair no buraco, Aya tera
uma breve conversa com Eve.

“Eve: Entao vocé encontrou este lugar...”
“Aya: Vocé quer usar esperma humano para
dar vida a um ultimo ser...!"”

“Eve: Vocé é brilhante! A primeira rebeliac ocor-
reu ha muitos anos atras em uma ilha no sudo-
este.

Minha irma cometeu o erro fatal ...

Eu sou mais evoluida do que minha irma. Eu
nunca irei cometer o mesmo erro...

Vocés organismos inferiores e precisam de
maquinas para fazer seu trabalho..”

Depois desta frase, Eve controla as mitocon-

drias de um dos pilotos dos cacas americanos .

e faz com que eles se dirijam ao terragco do
hospital.

Apés a cena em CG, corra para o canto inferi-
or esquerdo da tela e des¢a no andaime exter-
no do prédio. No andaime, o cabo sera solto e
Aya caira junto com uma aranha.

Mate a aranha e Aya puxara o freio e conse-
guira parar o andaime- elevador a tempo.

Ao descer do elevador, Aya se encontrara com
Daniel e Maeda que juntos seguirao para a
delegacia.

No caminho, Daniel dirda que descobriu varias
coisas sobre Clamp.

“Daniel: No passado, um médico foi despedido
daquele hospital por sumir com a lista de paci-
entes.

Melissa foi vista entrando no museu tarde da’l

noite em varias ocasioes.’ 1

Chegando a delegacia de policia, va falar com
Wein e aproveite para ajustar seus itens, en-
tregar a Garakutta e pegar o Bullets+30.

V4 até a sala de Baker para pegar mais infor-
magoes com o detetive Warner, que ira confir-
mar tudo o que Daniel falou para Aya no carro.
Aya precisa deter Eve antes que uma nova
criatura seja concebida e a destruicao da raca
humana tenha inicio.

DIA 5: :
* LIBERAGAO

Este dia comeca no mapa de NY, onde seu
primeiro destino sera a Warehouse.

Esta area é completamente opcional, mas nela
vocé vai encontrar 6timos itens e tambem a
arma mais forte do game. '
Caso vocé nao queira jogar nesta parte, basta
ir direto para Chinatown e continuar o jogo.
Logo na entrada da warehouse (atras da gra-
de a direita) encontre o bau com a arma PPK e
outro com uma Tool.

Na primeira parte do depdsito, vasculhe os baus
para encontrar um CM Protector, a arma M203
e a Warehouse Key, que esta no chao.

Passe pela porta e prossiga pelo corredor até
encontrar outra porta, onde existem mais tres
baus com itens Sp Protector, Rocket Bullets e
no andaime de metal, o Attack power +2.
Nesta area ainda existe um telefone para sal-
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var seu progresso.
Siga para a proxima sala usando a Warehouse
Key, atravesse a ponte de metal e na proxima
area pegue mais baus com Attack Power+2,
Tool, Defense Power+2.

Desca pelo cabo do elevador ao norte e pre-
pare-se para enfrentar o chefe.

Crab - HP: 856 (cabeca), 420 (garras)

E uma das criaturas mais complicadas do jogo
e recomenda-se estar no Level 32 para poder
destrui-lo faciimente.

Comece atirando em uma das garras e fique

~ atirando ate destrui-la, depois comece a atirar

na outra e por fim, na cabeca.

Cuidado com o ataque de bolhas e de lasers
que provocam bastante dano, mantenha-se em
movimento e use o poder Haste para ficar mais
rapido. Acabando com este chefe, Aya vai re-
ceber o Rocket Launcher AT4, o mais podero-
so do game.

Antes de sair da fase, nao se esqueca de pe-
gar a Tool no canto superior esquerdo da tela,
mas tome cuidado com o vapor que tira um
bocado de energia. -

Siga para Chinatown e avance pelas ruas.
Quando chegar a segunda parte da tela, pe-
gue o bau a esquerda para encontrar uma
Recovery Drug 3, depois atravesse a rua para

encontrar uma PE Defense +1 em um beco.

Na terceira parte entre por uma passagem a
direita para encontrar uma Tool e a arma
M1911A2.

Ao lado da entrada da passagem existe um
telefone para salvar seu progresso e do outro
lado da rua, outro bau com a arma M79.

Siga em frente até encontrar Maeda, nesta parte
ao fundo existe um bau com Bullets+30.

Fale com Maeda que dira que dentro do esgoto
ha algo parecido com carne podre.

Aya vai ganhar outro amuleto de Maeda, o Na-
ritasan.

Entre no esgoto para investigar e percorra o
labirinto da seguinte forma:

Desca as escadas e siga para sua esquerda,
na intersecao pegue o Bullets +15 e prossiga
para baixo, no tunel pegue a Range +1. Na
proxima intersecao siga para sua esquerda e
finalmente na outra intersecao siga para baixo
e no tunel pegue o Recovery Drug 3.

Este caminho & o unico jeito de sair do tunel
sem se perder, mas em compensagao Aya
perdera varios itens.

Nos tuneis existem itens como: Almighty Tool
Kit, Recovery Drug 4, Darkness Treatment Me-
dicine, Defense Power +1, M203(rev 2), Cr Pro-
tector, Recovery Drug 2 e uma Tool.

Ao sair dos tuneis, suba a escada de metal e
pegue o bau com Club (rev3).

Ao chegar ao reservatorio, veja uma cena em
CG onde a “meleca” formada no Central Park
esta poluindo a agua.

ApoOs a cena, desca as escadas da direita para
pegar um bau com Tool, depois retorne pelo
caminho da esquerda e pegue o Recovery
Drug 3 e suba as escadas.

Na sala de comando pegue o Bullets+30 e use
o telefone para salvar o game.

Utilize o painel de comando para fechar as val-
vulas de agua do reservatério e veja a “Mele-
ca” fugindo pelos tubos.

Saia da sala de comando pela outra porta, atra-
vesse 0 reservatorio seco e dirija-se para o
outro lado.

Atravessando a porta, Aya vai chegar a esta-
cao de Metrd, vasculhe a area da plataforma

para encontrar uma CR Evade +1, uma Reco-
very Drug 3 e uma Range +2.

Em um dos orelhdes da estacao ao norte voceé
pode salvar seu progresso.

Desca nos trilhos a esquerda, siga para o nor-
te, pegue o Recovery Drug 3 e prepare-se
para enfrentar mais um chefe. |

Centipede - HP: 500 (primeiro estagio), 250(ca-
beca), 180(rabo) e 120 (cada parte do corpo)
Este chefe possui dois estagios, sendo que no
primeiro ele possui trés ataques. O primeiro
deles @ um ataque fisico que provoca entre 32
e 52 de dano, o segundo é um ataque com
raios elétricos que saem de sua cauda € no
terceiro, ela lanca coisas que logo caem sobre
vOoCce.

Apos completar um dano de 500 no monstro
ele ira se dividir em quatro partes, que ficarao
rodando constantemente em torno de Aya.
Mantenha-se atirando em apenas uma parte
de cada vez para que ela seja destruida (reco-
menda-se comecar pela cabega e depois 0
rabo). Use o poder Haste para deixar Aya mais
rapida.

Cuidado com o0 ataque em que as quatro par-
tes atacam Aya em um unico turno, procure
ficar longe da cabeca ou ela pode envenenar
Aya.

Este chefe ndo é complicado por isso a unica
dica é ficar atirando para valer.

Derrotando Centipede, Aya ganha dois Reco-
very Drug 3, um CR Evade +1 e a Grenade
launcher M79-3.

Va para a direita e entre em um dos vagoes do
metré para pegar duas Tool e o B Protector.
Saia do tuneis seguindo para o norte e pegue a
Guard Key, no guarda que esta no chao. Aya
vai descobrir que a meleca se dirige para 0
museu.

Troque o CD e retorne todo o caminho até a
plataforma do metré. Salve seu progresso no
orelhao e use a Guard Key para sair da esta-
cao pela escadaria que existe na plataforma (a
porta € aquela que possui um “Exit” escrito na
parte superior da tela).

Antes de ir para o museu, dé uma passadinha
na delegacia para deixar o excesso de itens.
Ao entrar no museu, Aya vera uma pessoa
entrando na porta da esquerda, antes de se-
gui-la, salve o game no telefone.

Na proxima sala continue a esquerda e, antes
de entrar na proxima sala, pegue o bau com
Recovery Drug 3. Na segunda sala pegue 0
Recovery Drug 4 nos fosseis.

Passando pela terceira porta ao norte, Aya vera
novamente o homem fujao; derrote os mons-
tros e pegue os itens Recovery Drug 3 e a
arma P220.

Retorne para o Lobby (hall principal) e siga o
caminho para o norte e vocé encontrara algu-
mas maquinas com perguntas sobre o museu.
A cada pergunta respondida corretamente Aya
ira ganhar itens como prémio.

1- Quantos animais estao escondidos ?
Resposta: 9 (ultima opcao de resposta)
Continue avancando ate encontrar uma sala
com um escorpiao e outra maquina de pergun-
tas:

2- De onde se desenvolveram o0s nutrientes
do primeiro organismo que viveu ha 3.9 bilhoes
de anos atras ?

Resp: Nitrogénio liberado por vulcoes (segun-
da opcao de resposta)

Para destruir o escorpiao, procure manter-se

ao lado dele atirando e desviando de seus ata-
ques com as patas.

Nunca fique na frente dele ou vocé pode ser
atingido por seu ferrdo ou por um gas toxico.
Ao chegar na sala da canoa, siga para a direita
e antes de subir as escadas da proxima sala,
pegue a arma M203 (rev3).

Siga pelo corredor e Aya vai encontrar uma
sala com cabecas de pedra, quando tentar sair,
monstros irao atacar.

Destrua os monstros e retorne para subir pela
escada, no topo existe outra maquina de per-
guntas:

3- A mitocdndria criou ATP (adenosina trifosfa-
to) junto com a celula. A quanta energia isso €
equivalente?

Resp: 200000 V por cm3 (segunda opcao de
resposta)

Vasculhe esta sala para encontrar um CR Eva-
de +1 e Defense Power +1, siga para o norte,
veja a destruicao que a “Meleca” fez no mu-
seu e passe pela outra porta.

Na parte externa do predio desca a escada de
metal e no andaime inferior pegue o Defense
Power +1 no bau. Depois entre pela porta para
pegar mais uma Tool atras das cabecgas de
pedra. Retorne para o andaime, suba para o
terceiro andar, entre na sala e encontre mais
uma maquina de perguntas:

4- Com as mitocéndrias que usam oxigénio
como nutrientes dentro do organismo e viven-
do simbioticamente, as bactérias adquiriram
uma tremenda quantidade de energia. Qual foi
a consequeéncia ?

Resp: Envelhecimento (Primeira opcao de res-
posta)

Na proxima sala também existe uma maquina
de perguntas:

5- Em 1987, Cann e Wilson criaram uma teoria
de que 0s humanos teriam se originado da mi-
tocondria Eve. Qual organismo teria sido con-
siderado a mitocéndria Eve ?

Resp: Uma fémea africana (terceira opcao de
resposta)

Na area seguinte siga para a entrada que esta
a direita. Um enorme pterodactilo ira atacar Aya,
mate-o facilmente e pegue o Recovery Drug 4
no badu.

Atravesse 0 corredor e saia na proxima area,
mas nao desca as escadas, atravesse a porta
a esquerda para sair na sala com a janela que-
brada. Atravesse-a e na parte externa, desca
para o andar inferior.

Entre na proxima janela e avance pelas salas
e pegue os baus com Defense Power+1 e uma
Tool dentro de uma tenda escrito "Museum
Shop”.

Avance até chegar em uma area grande com
um tapete vermelho e entao dirija-se para a
porta ao norte, onde Aya vai encontrar a sala
de seguranca. Nesta sala existe um telefone
para salvar seu progresso € uma alavanca ao
lado dos monitores para desativar os alarmes
de seguranca. Nos monitores vocé pode ver
Eve em uma das salas. Entre no elevador des-
te local e va para o quarto andar para encon-
trar mais baus com itens como arma M500,
Toole Darkness Treatment Medicine.

Retorne para a sala de seguranca e saia para
ver uma cena em que o esqueleto do tiranos-
sauro ganha vida. Depois retorne ate a sala de
Clamp (aquela onde Maeda explica as teorias
e onde a lista HLA foi encontrada.), basta re-
tornar o caminho até a area onde esta a sala



com uma porta semi aberta. (area do eleva-
dor)

Entrando na sala de Clamp, Aya vai encontrar
Maeda que dara a ela uma arma que segundo
ele se mostrara eficaz contra Eve.
Conversando com Aya, o cientista dira que
descobriu no freezer do laboratorio o sangue
de uma tal de Maya cujo codigo de acesso era
Eve. |

Além disso, o vidro de esperma roubado se-
gundo Maeda, € um novo tipo criado sem mito-
condrias, apenas com 0 nucleo.

“Aya: Entdo para que serve a lista HLA? *
Neste momento Clamp entra na sala.

“Clamp: Sua existéncia ordinaria nunca com-
preendera meu nivel de desenvolvimento...”
“Aya: Professor , eu estou te prendendo como
lider desta operacao.’

O que vocé acha ...Isso nao é algo que voce
possa fugir?!” :
“Clamp: Vocé é patética, Brea.

Porque se opde ao dominio humano e recita
leis sem sentido...

Eles sao sem sentido, vocé entende ?!" diz
Clamp avancando sobre Aya.

‘Clamp: Hahahahah...Eu acho que vocé nao
contou a seus amigos ...Sua... mitocondria tem
poderes especiais, nao € isso... Aya...?

Mas tristemente vocé ainda mantem a forma
humana, nao e ?”

‘Aya: Vocé pode dizer tudo o que quiser, mas
estou aqui para prender vocé, professor
Clamp.”

‘Clamp: Eu n&o vou deixar que vocé interfira
com Eve, estd me ouvindo ?!Vocé entendeu?!”
Neste momento Aya se distrai e Clamp avan-
ca para cima dela, mas felizmente Daniel che-
ga e nocauteia o professor. |

“Aya: Obrigado, Daniel, eu nao tinha visto o
bisturi.”

Depois que Clamp fica consciente, outra con-
versa tem inicio.

‘Clamp: ...Dollis ao resgate , eh...?

Oficial Dollis porque nao atirou em mim ?”
‘Daniel: O qué?”

‘Clamp: Eu sei que vocé me odeia ..."

‘Daniel: O que vocé quer que eu diga, huh?!
Claro que eu te odeio ! Por causa de voce
Loren.. !I"

‘Clamp: Loren...? Hmm, entao eu vejo que O
seu garoto conseguiu escapar...

‘Daniel: Vocé... ... Eu deveria ter matado vocé
antes !Algum dia vocé vai pagar por isso!!!”
Depois disso Aya pergunta para Clamp o que
ele pretende com estas experiéncias com mi-
focOndrias.

‘Clamp: Hahahahahh Vocé ira amar isso?

Fu estou esperando pelo nascimento do ultimo

ser... As mitocondrias foram passadas pela mae
mas-vocé veé... tracos do pai em quantidades
minimas... De acordo com Eve, sua irma no
Japao foi incapaz de atingir seu ultimo objetivo
porque as mitocdndrias do pai causaram uma
rebeliao.

Para Eve ter sucesso desta vez, eu criei um
esperma sem o DNA da mitocondria masculi-
na... a criacao foi um sucesso... Eve agora esta
grdvida no corpo de Melissa..’

Depois destas palavras, Daniel, Maeda e Aya
ficam realmente decididos a destruir Eve a qual-
quer custo.

Clamp em um ato bastante estupido se entre-
ga a Eve, dizendo que esta pronto para ela,
achando que vai sofrer alguma mutacao, mas
apenas consegue entrar em combustao es-

pontanea.

Daniel e Maeda fogem rapidamente enguanto
Aya tenta socorrer Clamp consumido por sua
propria experiéncia.

“Clamp: Por qué...? Porque ficar aqui e tentar
me salvar...?”

“Aya: Primeiro de tudo, eu sou uma policial e
este é meu trabalho... e depois eu sou huma-
na...

“Clamp: Como eu disse, humanos sao pateti-
cos...”

Pegue a Clamp Key e siga pela porta ao lado
do elevador para encontrar mais uma maquina
de perguntas:

6- 25 milhdes de anos atras, o oxigénio foi
acrescido no ar por ?

Resp: Fotossintese por bactérias (primeira op-
cao de resposta). |
Com a chave, Aya pode avangar por area
novas para pegar itens. Logo apos a sala onde
havia a maquina de perguntas suba a escada
para enfrentar um sub-chefe de fase.
Triceratops

HP: 750 (primeiro estagio), 900 (segundo es-
tagio)

Este sub-chefe possui dois ataques, no pri-
meiro ele avanca sobre vocé provocando um
ataque fisico e no segundo provoca uma des-
carga elétrica que quase sempre atinge Aya.
As investidas do Triceratops sao faceis de des-
viar, basta manter-se em movimento e desviar
na hora certa. Quando ele perder bastante dano
vai comegar a avancar mais sobre Aya.

A descarga elétrica € um dos atagques mais
complicados para se desviar, pois 0s raios gi-
ram em torno da sala. Para se ter a chance de
desviar algumas vezes Aya precisa se manter
dentro da circunferéncia do raio para que ele
nao a atinja.

A Unica dica é desviar e atirar.....

Depois de matar a criatura, retorne para o lo-
bby, salve 0 game e siga novamente para a
sala do Triceratops e va para o Sul. Aya vai ser
jogada para o andar de baixo, pegue 0s baus
com Bullets+30 e Recovery Drug 4 e prepare-
se para mais um sub-chefe.

T-Rex

HP:2400

No inicio ele ira lancar chamas que cobrem
praticamente toda a tela, com excecao de uma
das areas laterais, procure se manter nestes
locais para nao ser atingido.

Algumas vezes o T-Rex vai atirar raios que
saem do rabo e que causam 76 HP de dano
em Aya.

Um ataque certeiro com chamas pode atingir
Aya varias vezes sendo que cada uma causa
150 HP de dano e um total de 750HP se ficar
na frente do fogo. O ataque Revalate & muito
eficaz neste monstro chegando a causar 1645
HP de dano se vocé tiver 34 pontos de PEner-
gy.

Destruindo este chefe, Aya ganha a arma
M8000 Handgun.

Retorne novamente para o lobby e salve o jogo.
Va novamente para a sala do Triceratops e

~ siga para o sul, desta vez pela porta.

Depois do terremoto em CG, Aya vai estar em
uma area cheia de “Meleca”. Entre pelo vidro
atras de Aya e pegue os itens arma M9-3 e
uma Tool. 0

Suba as escadas e atravesse a porta para
encontrar Eve e assistir em CG a gestacéao da
criatura. Aya exita em atirar em Eve, que foge
ajudada pelo “gigante de Meleca”.

Aya sai do museu e encontra-se com Daniel e
Maeda, que juntos vao para o carro, onde no-
vamente sao feitas novas revelacgoes. :
Melissa estava tomando medicamentos cha-
mados de imunosupressores. Depois do aci-
dente envolvendo a familia de Aya, Hans Clamp
utilizou um dos rins de Maya, irma de Aya ,
para transplanta-los em Melissa, que tinha pro-
blemas congénitos nos rins.

Eve cultivou os rins e destruiu o cérebro de
Maya que era usada como hospedeiro da mi-
tocondria elemental.

Os imunosupressores eram usados como ca-
talizadores para causar mudancas nas subs-
tancias do corpo.

Segundo Maeda, o caso ocorrido no Japao
também tinha acontecido da mesma forma, ou
seja, uma garota foi atacada pela mitocondria
Eve ap6s um transplante de rins.

A lista HLA era necessaria para se obter a

compatibilidade dos 6rgaos para transplante.
A mitocondria elemental vivia simbioticamente
com outras células, por isso necessitava de
medicamentos para controlar a imunidade e
impedir a rejeigao. Daniel conta que Eve con-
trolou seu espécime (neste caso Melissa) e
provocou mudangas no corpo e ai comega a
parte da opera...

Os medicamentos tornaram Melissa fraca de
modo que Eve pudesse finalmente tomar seu
corpo fisico.

Apos toda essa explicagao, o almirante do

porta avides da marinha americana permite um

novo movimento de tropas para impedir que
Eve chegue até a estatua da liberdade. (mais
uma o6tima cena em CG)

A cena mostra o “Monstro Meleca” formando
uma barreira para proteger o nascimento do
ultimo ser.

Daniel grita 0 nome de Loren sua mulher que
tornou-se apenas parte da “Meleca’.

Um helicéptero da marinha vem a procura de
Aya, pois € a Unica pessoa capaz de deter
Eve.

Depois de muita conversa, outra cena em CG

mostra Aya, indo de helicoptero para o con-

fronto final com Eve.

Aya precisa fazer isso por Maya, por Loren e
por todas as pessoas que ela ama e tem ©
dever de defender.

Havera um momento em gue voceé podera sal-
var seu progresso.

As mitocondrias derrubam a estatua da liber-
dade e Aya vai parar na base da estatua. Nes-
te local comeca o confronto final com Eve.
Eve 1

HP: 1900 (topo), 1750 (centro), 1600(abaixo)
Nesta primeira parte vocé vai precisar de uma
arma com Burst Attack, ou seja uma Shotgun
que produza danos nas trés partes simultane-
amente.

Se vocé tiver completado a fase Warehouse e
estiver com o lanca- misseis AT4, esta e a
hora certa para usa-lo. O golpe Revalate, pro-
duz danos enormes em Eve, mas lembre-se,
toda a vez que usar esta “magia”, sua barra
de Parasite Energy vai para zero. Ela possui
varios ataques, onde na maioria das vezes
vocé vai precisar se afastar para poder desvi-
ar. A parte de baixo € a que possui menos HP,
comece atacando por este alvo.
Depois de vencé-la ela vai mudar de
novamente.

Eve 2

HP: 2200
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Essa nova aparicao de Eve se move rapida-
mente, por iIsso mantenha Aya em movimento.
Um dos ataques de Eve & um rapido ataque
fisico, onde Aya € atingida véarias vezes.

Em outro ataque Eve pode paralisar Aya, ou a
tornar lenta, entao use o Haste.

No ultimo ataque ela vai lancar bolas de ener-
gia sobre Aya.

Use o ataque Revalate que pode provocar um
dano de ate 1834 de HP. Derrotando-a, é o fim
do dia 5.

DIA 6:
Evowgno

on

O dia comeca com Aya em um dos cruzado-
res da marinha. Entre no cruzador e fale com
Wein, deixando o excesso de equipamento e
pegando o necessario. Pegue varios Recovery
Drug 4 e mais itens com o oficial que guarda a
porta. Salve seu progresso no telefone e saia.
Aya vai sentir a presenca do ultimo ser e a
energia das mitocondrias na base da estatua
vao ficar fora de controle.

Aya vai ficar para acabar com o ultimo ser e
Maeda quer entregar algo para ela, mas Daniel
nao deixa, achando que possa ser outro da-
queles amuletos.

O bebé de Eve avanca sobre o barco e a ulti-
ma batalha tem inicio...

Ultimate Being

HP: 1500

Esta parte é facil, basta atirar pra valer e man-
ter-se longe quando ele emanar suas ondas
de choque.

Existe um ataque que faz com que seu HP va
para 1, mas ele usa muito ocasionalmente.
Ultimate being 2

HP: 1500 (topo), 950 (abaixo)

Cuidado com os lasers que ele lanca, procure
ficar bem proximo do bicho de modo a perma-
necer no meio dos raios.

Quando o monstro se separar,
preocupe-se com o grande laser
que a parte que esta no chao lan-
ca sobre vocé e procure tomar
cuidado com a parte aerea. Se a
parte que esta no chao for derro-
tada, a que esta no ar tambem
sera...

Ultimate being 3

HP: 3500

A forma mais poderosa do mons-
tro, utilize o Revalate e o lanca
misseis AT4 (se tiver?!) para cau-
sar estragos no monstro.

Esta criatura possui uma infinida-
de de golpes que fazem muito
dano, as vezes, até deixando seu
HP com 1.

Dois dos seus golpes sao possi-
22) veis de se desviar. O primeiro
deles € um ataque fisico, quando
ele atingir o primeiro ataque
mova-se rapidamente para des-
e Viar-se do segundo. O outro é o
R das bolas de fogo, vocé precisa
estar proximo do monstro para
3 perder apenas 15 de HP.

Ultimate Being 4

& HP: 8000

Os ataques desta ultima forma
sao bem lentos e tiram no maxi-
mo 15 Hp de Aya.

Figue atirando no monstro ate
| aparecer-a cena em que Daniel

descobre que Maeda estava querendo dar a
Aya uma arma com municao especial feita de
suas proprias células.

Daniel pega a arma, joga-a para Aya e se joga
do helicoptero que entra em combustao es-
pontanea e cai no mar. Esta arma provoca 999
HP de dano, entao, destrua o monstro.
Depois de derrotado, o monstro passara a se
arrastar atras de Aya, entre no cruzador e veja
O mapa que leva ao engine room.

Faca o seguinte: No corredor vire a esquerda,
entre pela primeira porta, desca as escadas e
entre na porta no fim da escada. Siga para a
primeira esquerda, desca as escadas de me-
tal e na sala de maquinas ative o gerador, con-
torne o motor (Aya nao atravessa por cima
dos canos...) e suba as escadas. Continue
avancando pelas portas ate encontrar a sai-
da, onde o cruzador explode e Aya cai ho mar.
Conversando com Maeda e Daniel, Aya des-
cobre que seus poderes vieram do transplan-
te da cornea do olho direito, que Aya recebeu
de sua irma.

Vendo o por do sol, Aya pensa nas palavras de
Maeda:

‘A Terra € como um ser vivo € nos humanos
somos como parasitas fora de controle, domi-
nando tudo e quebrando toda esséncia de equi-
librio, esta definitivamente sera nossa destrui-
¢cao...’

No final Aya, Maeda, Daniel e Ben vao terminar
de assistir a Opera e Aya faz com que os olhos
de toda a platéia brilhem usando seus pode-
res...

Terminando o game, a opcao EX Game se abri-
ra, onde vocé podera entrar no edificio da
Chrysler para encontrar Maya, que nao esta
morta (e viveu todos estes anos sem rins nem
corneas !?) e é a verdadeira Eve.

Para entrar no predio vocé precisa estar com
um nivel de experiéncia superior a 30, para
consequir destruir os monstros que sao mais
poderosos. ‘

O final desta parte nao possui cenas em CG,
tremenda decep-
cao.
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PROCURE A LOJA MAIS PROXIMA DE SUA CASA.
L4 COM CERTEZA, VOCE VAI ENCONTRAR 0S ULTIMOS
LANCAMENTOS PARA 0S PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO
CAMES, E UMA CRANDE VARIEDADE DE ACESSORI0S.
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LAPA - R.Pio X1, 230 -Tel. (011) 3641-0444 /831-0444
. SANTANA-R.Cons. Moreira de Barros, 314 - Baixos -Tel.: (011) 209-6454
" IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011) 273-6784

MOOCA -R. Juventus, 831 -Tel.: (011)591-0039
V.OLIMPIA - R.M. Jesuino Cardoso,584 -Tel.: (011) 829-1142

V.CARRAO - Praca Aurélio Lombardi, 62 -Tel.: (011) 295-1190

POMPEIA-R.Desembargadordd/ale,115-Tel.:(011)3862-1125
AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 -Tel.: (011) 6693-7813
STO.AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.: (011) 523-9657
JD.BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.: (011) 201-0373

PENHA - Rua Capitao Avelino Carneiro,457-Tel.: (011) 6942-0816
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.: (011) 208-3033

S.B.DO CAMPO - R. Municipal,446 -Tel.: (011) 452-2612
DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 4076-1986
SUZANO - R.Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350
OSASCO -R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.: (011) 7085-2701- (B.VISTA)
OSASCO -R. Palestina, 1650 -Tel.: (011) 7203-3185 - (MUNHOZ JR)
RIBEIRAQ PRETO - R.Floriano Peixoto, 905-Tel.: (016) 625-8094
MARILIA - Av.Vicente Ferreira, 555 -Tal (014)422-401 9

INDAIATUBA -R. 13deMaio,aus m
PIRACICABA -R.Gov. Pedro deToledo, 17 7179
SALTO-R.ltapird,158-Tel.:(011)7828-1163
SOROCABA - R.Santa Clara, 266 -Tel.:(015)231-9740

S.J.do RIO PRETO - R. Del. Pinto deToledo, 3118 - S/L -Tel.: (017) 232-5920
LIMEIRA - R. 13 de Maio, 288 -Tel.: (019) 442-4475
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel, 131 Tel.:(019)255-2545- (CAMBUI)
CAMPINAS - R. José Maria Lisboa, 55 -Tel.: (019) 241-6567 - (V. TEIXEIRA)

.....

SALVADOR - Ladeira do Acupe, 2A -Tel.:(071) 356-1372 - (BROTAS)
ASA NORTE - SCLN, 313 - BL - E . Loja - 64 -Tel.: (061) 274-3311
FORTALEZA - R. Juilio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684 - (ALDEOTA)

POUSO ALEGRE - R. Cel.Otévio Meyer, 160 - L.130 -Tel.: (035) 421-7693
SAO LOURENCO - Av.Comendador Costa, 295 Loja 15 -Tel.:(035) 331-1683

JOAQ PESSOA - Av.Nego,200 Sala 112 -Tel.: (083) 226-2369

CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235 - (BATEL)
CURITIBA - R.Manoel Eufrasio, 826 -Tel.: (041) 253-3008 - (JUVEVE)
CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - (AGUAVERDE)
S.J.dos PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 -Tel.: (041) 382-7785

MEIER - R. Ana Barbosa, 47 Loja 106 -Tel.:(021) 596-2111

ILHA DO GOVERNADOR - R.Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel.: (021) 462-0657
BOTAFOGO - R.Voluntarios da Patria, 459 -Tel.: (021) 266-7079

TIJUCA - Rua Conde de Bonfin, 346 S/L 205 -Tel.: (021) 569-9043
BONSUCESSO - R.Adail, 24 -Tel.:(021) 564-3608

NILOPOLIS - R. Ant. José Bittencourt, 124 -Tel.: (021) 691-0417
CAMPO GRANDE -Estr. do Mendanha, 660-Tel.: (021) 413-9194

~ LARGO DO MACHADO - R. do Catéte, 311-L.117 -Tel.: (021) 557-1141

'__j;;.;_-_mMCABANA Av.N.Sra Copacabana,680-22S S - L. b-Tel.. (021) 547-2644
~ NITEROI - R.Marize Barros, 351 -Tel.: (021) 610-3786 (ICARAI)

~ PETROPOLIS -Bauhaus Expansao L. 06 -Tel.: (024) 231-4071

 BARRA - Av.das Américas, 7707-L.104-BL01-Tel.:(021)438-8317(Shop. Miilennium)

PORTO ALEGRE - R. J.Simplicio A.Carvalho, 908-Tel.:(051)341-3027 (V. IPIRANGA)
FLORIANOPOLIS - R.Lauro Linhares, 898 S/L-Tel.:(048)233-2488 (TRINDADE)

ARACAJU - Av. Bardo do Maruim, 943 -Tel .; (079) 213-0699 (SAQ JOSE)
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