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-R.PioXI, 230 -Tel.: (011) 3641-0444/831-0444
ANA -R. Voluntarios da Pétria 3229-Tel.: (011)6950-6329
PIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011)273-6784
OCA-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
" AGUARASA - Av.Alvaro Ramos, 2171 -Tel.:(011) 693-7813
STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.: (011) 523-9657
JD.BRASIL - R. Julio Buono, 1486 -Tel.: (011) 201-0373
PENHA - Rua Capitdo AVéliho alves, 457
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.:(011) 208-3033
S.B.DO CAMPO - R.Municipal,446 -Tel.: (011) 4522612
DIA‘DEMA R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.:(011) 746-1986
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)7086-1594 -(MUNHOZ JR)
RIBEIRAO PRETO - R.Floriano Peixoto,905-Tel. :(016) 625-8094
MARILIA - Av.Vicente Ferreira, 555
S.J.dos CAMPOS - Av. Dr. Adhen
; OURINHOS - R. Nove de Jul
INDAIATUBA - R. 13 de Maio, 8
PIRACICABA -R.Gov. Pedrt
 SALTO- R Itapird, 158 -Tel.:(011) 7
SOROCABA -R.SantaClara, 266 -Tel.:
S.J.do RIO PRETO - R.Del. Pinto deToledo, 3118
LIMEIRA - R.13 de Maio, 288 -Tel.: (019) 442-4475
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel, 131 Jel.:(01 9)255-2545-(CAMBUI)
CAMPINAS - R.José Maria Lisboa, 55 -Tel.: (019) 241-6567 - (V. TEIXEIRA)

el.:(017)232-5920

PROCURE 4 (/4 mm PROXINA DE SUA CASA,
LA COM CERTEZA, VOCE VAI ENCONTRAR 0S ULTINOS
LANCAMENTOS PARA 0S PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEQ
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSGRI0S,

Lojas rundn‘

- FORTALEZA - R. Julio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684 - (ALDEOTA)

, BONSUCESSO -R. Adail, 24-Te| (021)564-3608

SALVADOR- LadelradoAcupe, 2A-Tel (071) 356-1372 - (BROTAS)

ASA NORTE -SCLN,313-BL - E .Loja- 64 -Tel.: (061) 274-3311

7

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

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

CURlTIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235 - (BATEL)
CURITIBA - R.Manoel Eufrésio, 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 Pinto de Figueiredo, 42 S/L -Tel.:(021) 569-9043

PORTOALEGRE 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. Barao do Maruim, 943 -Tel .: (079) 213-0699 (SAO JOSE)
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rte em 12 de agosto de 64)
dos por osmose, aproveitando
a classificagdo para Colonel
68, mas ndo para os gue se
n Gardner, considerado o ho-
am 81, com a historia Licence
otimos For Special Services.
le of Honour em 84, Nobody -
Deals, Mr. Bond em 87, Scorpius
m 89, Brokenclaw em 90, The Man
th is Foreverem 92, Never Send
94 Goldeneye em 95, Cold Fall-
97.
ntéo os responsaveis por tal popularidade sejam
ies tendo como protagonistas o agente mais famoso
do mundo. Tudo, tendo inicio na antalogia Casino Royale, em
54, com Barry Nelson. Depois de um pgeriodo de oito anos de
quietude, Holywood finalmente resolve despertar 007 em Dr.
: y como Bond Assim tivemos péro—

culo (Conan O Somb
Kato), a fama de 007 sob
sando de.um personagem nasc;do n )

ual em 65; You On[y
'm 67. Em 69 chega a

s Secret Service, mas
Lazenby como Bond,
101 revelagao do Golden
Os Diamantes séo Eternos),
lery e concorrendo para o

d Let Die, em 73, com o estre-
ore, concorrendo para o Oscar
ginal; The Man With the Golden
Dourada), em 74; The Spy Who

3 Amava), que ganhou o Golden
.em 77 e concorreu para os Os-

a original, melhor Cenografia e
estas duas Ultimas para o peso
a nas Estrelas; Moonraker, em 79,
de melhores efeitos visuais, per-

lasse, Iabla charme
I seus problemas.
cteristicas essas qu
a filmografica, atraves d
Muitos deles, alids, to
performances como 00
son (numa adaptacéo ame :
no Royale), passando pelo 15); ForYo rEy' @) y(Somente Para os Seus Olhos)
lander, A Rocha, Lancelot: O primeiro te
outros sucessos), pelo pouco a vontad ontra Octopussy), em 83; A View to a Kill em
by, por Roger Moore, T|mothy ' a ultlma atuacao de Roger Moore como Bond;
or Pierce Brosnhan. : :vmg Dayhghts em 87 e Licence to Kill (Licenca para
o tenha se dado pelo talento de ‘Matar) em 89, ambos com Timothy Dalton; e, finalmente,
) catorze dos titulos de 007 (Casmo ) e Tomorow Never Dies (O Amanha Nunca
ve and Let Die em 54, Moonraker :
erem 56, From Russia with Love como visto, ainda é incerto. Talvez James
ingerem 59, For Your Eyes Only e tornado conhecido devido a unido desses
1, The Spy who Loved Me em 62, fato dos, ou talvez de somente um deles. Mas o certo é
' u Only Live Twice '
m 65 e Octopussy
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Os Homens do
: Alto Escalao

0 Vocé ja deve saber, Bond nao
el lado esta todo o servigo se-

_au lia-loe coloca o a par da situacéo. Em
Prlmary Object:ves (ObjetiVOS F’r|mar[os)

para que a mlssao tenha sucesso. Caso
gualquer um destes ques:tos nao seja cum-
prido, o resultado & fracasso total, mesmo
que outros 4sejam ados

Os controles no
Nintendo 64

_algumas acgoes
DIOVEIlo por parte
ico. @ Branch
ormagoes sobre

joystick do Ninter
peao de elogios,
acostumar com os

Move ‘o persehagem para' as palavras, se rir, [
pemo Agentes, Agentes
Secretos e Agentes 00
exatamente quatro dificul-

ve, sendo a quarta de-
: reta. Elas diferem entre si em varios
pontos indo desde a quantidade de dano
sofrida (tanto pelo oponente gquanto pelo
proprio agente) e o nlimero de itens (basi-
camente Body Armors e munigao) encon-
~_frados por fase, até a inteligéncia artificial

- dos soldados e quantidade de objetivos a
serem realizados.

Durante a primeira missdo, The

......Circula pelas armas do ar-_
~ senal

Ao se terminar a mis-
radle na dificuldade

ovos personagens :
mpietando atodas |

"f(Egyptran :femp!e) se a'aberta Ao flna zér

(fﬂ.’f?lu"l.’) L/J)()GA O 6

tera quinze ba!as e, na 00 Agent, s
cessario se contentar com as mlse
balas do 1/3 de pente.

balas que funcionam oomo sua
barra de energia. Vocé as encon
radicamente durante as mlssoes

esta, surgira a “dlflcufdade" ( lode.
Para melhor exemphflcar a diferen-
a entre 0s modos, vamos a uma pequena

comparagéo pratica entre os mesmos.
Primeiramente guanto ao dano in-
fringido. Tomemos como exemplo uma
arma basica, a PP7. Apesar de fraca, trés
tiros dela no peito, cinco nos bragos / per-

nas ou um_Unico na cabeca bastam para_ o
derrubar um soldado na missdo The @
Bunker, por exemplo. Isso na dificuldade

Agent. Na Secret Agent, a visdo ja ndo &

téo bela: cinco no peito, sete nos bragos /. =
‘pernas e um unico na cabega. Um pouco =
demais para um ser humano? Entiooque =~
diria sobre sete tiros no peito (um pentein=

teiro!), nove nos bracos / pernas ou TRES
na cabeca, da dificuldade 00 Agent?

Assim como o dano causado, o re-
cebido varia de acordo com a dificuldade.
Enquanto um tiro de KF7 pode retirar de
vocé menos de meio bloquinho de’energia
na dificuldade basica (isso quando te acer-
tam, algo entre 1 em 8 de longe), esse mes-
mo disparo pode remover-lhe meio
bloguinho (na Secret Agent, com um indi-
ce de acerto de 1 em 4) ou mesmo UM in-
teiro (na 00 Agent, exceto quandoiele er-
rar, algo entre 1, em 4...)! Sem contar que,
na Secret Agent, uma explosao bem proxi-
ma pode mata-lo instantdneamente Na 00
Agent, para mata-lo, essa explosao nem
precisa ser de tao perto...

A Inteligéncia Artificial & um! dos fa-
tores que mais se alteram. Além der na

Secret Agent, os soldados terem um me-

nortempo de resposta (em outras palayi
atiram em cerca de dois segundos, quatre
caso abaixem para mirar), eles desviam /

rolam / saltitam com maior frequiéncia e pa-
recem ser mais atraidos por ruidos (tradu-

zindo: ouvem melhor). Na 00 Agent, seus
objetivos serdo os menores de seus pro-
blemas...

Municéo, o ahmento das armas. Na

segunda missao, na quinta missdo, The

Bunker, ao se nocautear o guarda da pri-

s&o, vocé consegue uma KF7 Soviet com
20 tiros Isso claro, caso o nivel de dif;

‘enter ou The St:

-The thtrol' ‘
podemndose
lterar (resguardadas as devidas propor-

- goes, claro), mas néo espere pelo mesmo
nas demais. Em The Launch Silo, na difi-




culdade Agent, por exemplo, vocé precisa
fotografar um satélite e ter o cuidado de ndo

Agent é necessario que, alem de tirar fotos
‘e nao matar inocentes, se recupere os Cir-
: cwtos fofe) satellte e obtenha se um DAT. Por

Nio fazem mais soldados
como antigamente

compreensivel nece
mirar €, s6. entao at

Igumas balas, ele se !evantara,

para entdo atirar. Ou seja, com 0s Movi-
orretos, vocé pode escapar da li-

0 € uma parede do solo
do-se de forma diferen-

matar (quase) nenhum cientista. Na Secret

olhara para vocé e comegara a se abaixar s

deles, eles nada faréo, ficando imoveis! Se
vocé chamar sua atencao (com tiros, neles
ou perto deles), entéo ele dara a volta na
mureta, parara diante de vocé, abaixard e
atirara, como visto na missédo The Facility...
Mas atencéo! Existe uma excec¢do para
isso, os caixotes de madeira ou ago. Os
oponentes podem usa-los para se escon-

pecifi'cos em fuga (Trevelyan em The Statue
k, Ouromov em The Launch SH'O etc)

derem e, por ISS0, at:ram normalmente por.

dos personagens nao sao suficientes para
permitir-gue vocé se guie por elas. Assim,
imagine seu personagem numa passagem
em T. Por sorte, © oponente em um dos
corredores iluminados nao o viu mas, es-
tando vocé desarmado, seria necessario
ataca-lo por tras e bem préximo. Vocé cal-
cula e espera que ele se aproxime... Mas
seus calculos estavam errados e, No mMo-
ento gue vocé da as caras no corredor, o

.oponente fuzila vocé. KILLED IN ACTION...
E tudo por causa de uma maldita sombra;

Elmos medievais usados pelos inimigos.

dados que usem algo na cabeca (99,9%

“deles na dificuldade Agent) possuem uma

certa vantagem sobre os outros: se vocé
atingir o capacete de algum soldado, este

ficara com uma marca de bala cinza (seja -

ual for a cor do mesmo), como a das pa-

‘redes, fazendo com due ele (o capacete)
_caia, mas nao matando o soldado! Isso
‘mesmo gue a trajetoria do disparo seja de

cima para baixo. Exceto armas que atra-
vessem portas; como a Cougar Magnum.
Ate ai tudo bem, o capacete pode ser re-
sistente... Mas imagine isso, trocando o ca-
pacete por um misero bone. E o que acon-
tece em Goldeneye. Entao surge a pergun-
ta:por acasoinventaram o boné de titanio?

O' de adamantium? Portanto, se planeja

a cabega de alguém, mire bem no

Inidade a balas de aliados. Se um
stiver blogueando uma porta, por
soldados gue estiverem atiran-

o a vocel Ou seja, a ja conhecida
tegia do ‘Matem-se!”, usada em
s como Doom, Duke Nukem 3D ou
Quake nao funcionara. Mas o pior mesmo
e descobrir que 0s seus tiros ndo passam

_ 0 oponentel Vocé s6 podera atingir os ou-

8- tros inimigos até gue este esteja no chao

de1xar_ o Vocé louco com o

1= A alsencia de sombra Talvez iss0 pa-
reca nao ter muita importancia, mas na ver-
dade seria vital a presenga de sombras que
condizessem ao,_oponente e a iluminacao.
Apesar de p I efeitos de luz e
sombreamento muito bons para um simu-

- lador de esplonagem /tiro em primeira pes-

soa eles sdo multo escassos. As pegue-
nas manchas qué_acompanham 0S passos

/(.r e ﬁ.Boo/ O 7

(ele pode estar morto, mas ainda caindo),
logo' que Bond continuara a atirar no de-
funto até gue isso ocofra...

Prepare-se...

Agora que vocé conhece alguns dos
principais pontos, € chegada a hora das es-

tratégias basicas para pegar o oponente

desprevinido, completar mais rapidamente

seus objetives ou simplesmente se manter

vivo. Aqui vao alguns toques gue podem
lhe ser uteis no decorrer da aventura.

1-PENSE E AJA COMO UM AGENTE SE-
CRETO

Regra de ouro. Acima de tudo, este
é um simulador de espionagem. Vocé
encarnara um espido (que ja foi um pe&o?)
treinado, e ndo um maldito soldado mons-
truoso, repleto de musculos, armadura de

im, isso mesmo gue vocé ouviu. Todos'os

0cé ndo matarao o bloqueador.Em .
0, 0s tiros simplesmente passarao




trinta quilos, armas de energia e esterdides
transbordando pelos poros. Traduzindo:
nao seja um vaca-louca, que saicom a cara
‘e a coragem e acaba morto. A estratégia

do vai-ou-racha pode funcionar bem para
games como Quake, mas é péssima para' ;

Goldeneye. Assim sendo, aprenda a .
gueirar pelas paredes, a encontrar em di-
ferentes locais barreiras eficazes enac
rigosas para se proteger, a mirar e atiral

em pontos vitais sem que outros oponen

tes percebam, etc. Resumindo: seja discre-

to, Pense bem antes de tomar cada deci-

sao, seja calculista; Verifique as redonde:

. zas antes de matar um oponente; tome cli-
dado com as cameras de vigilancia, fican-

do sempre fora de seu campo de visdo e
destruindo-as sel € que puder; tenha

jogo de vista rapic ndendo a usar

bem as esquivas para o SEnva

i tacoes em corredores transvers
| . to.expde somente parte de seu
'~ principalmente, seja paciente. Qua
houver limite de tempo, espere g
movimentac&o cesse para s6 en

i+ 2- USE SEMPRE A AR /
{{  PRIADA PARA A SITUACAC
Esqueca a
i “é minhaarma fava

2 Em Goldeneye, avai
ser média, mas cad
dade. E essa diferen
mais que em muitos gam
meira pessoa.Vocé ndo c

© por ela ser uma arma muito ba
~ atraindo muita atengéo dos opon

'nca apesar de s:lencnosa Assim, semp

~esperneiem, conti
_ate que. e]es Iargue

use a arma mals apropnada para a s:tua—

se cada oponente fosse um jogador que
estd jogando contra vocé. Ouvindo, patru-
Ihando, tehtando sobreviver a cada momen-
to. E o nivel destes “jogadores virtuais” va-

,ria de acord ‘.com a dificuldade (pode-se

m sendo, vale a discri-
qgue eles o ougam.
0uCco, se vocé dispa-

quanto os inimigos gem

1rma ou mes-

BEM DE SUA ENERGIA
eneye nao existem itens de
recarga de vitalidade. Caso tome um tiro, 0
ferimento permanecera até o términio da
missdo. Portanto, seja sorrateiro. Tenha

er- sempre em mente seu nivel de vida

erificavel pressionando-se Start, no me-

~ didor do lado esquerdo) e o dano gue os

opohentes sdo capazes de causar. Seu
maior alrado na prevencao a dano, depois
idade, sera o Body Armor,
geral, enchem o medi-
1 0 colete a prova
ido (exceto ex-
rmadura, e nao

_ quando planejar ficar estatico. Quando em
“uma ‘esquina’, duas opgoes sdo as mais

‘mais custosa e menos sensata, usada para
- 0 caso de uma bifurcagdo emT e uma per-
‘seguicdo em massa, seria passar corren-
do lateralmente, de um lado para o outro.
:Com um pouco de sorte, vocé atinge algu-
‘mas balas no batalhdo que esteja seguin-

~xotes, co np! adores ou coisas do género,
" que podem explodir e levar sua vida.

.‘ 7- JAMAIS ESPERE POR UMA EMBOS-
. CADA

vidveis. A primeira delas; mais simples,

do-o. Realmente evite esta, usando somen-
te em caso de desespero total ou algo do
género. A segunda € mais digna de um
agente 00. Consiste basicamente em man-
ter-se quase na limiar de um corredor com
0 outro e, no momento certo (de preferén-
cia quando ninguém estiver observando),
utilizar-se da esquiva, mirar na cabeca e
atirar. Tudo muite rapidamente, para evitar

de VOCé possa se esconder e
aarmaem seguranca. Resu- = ]

Caso notem sua mowmentagao en—
td0 procure despista-los e, se posswef
embosca-los pof outro lado. Apenas flque
em um canto esperando que 0s oponentes
entrem em seu campo de visdo, em ultlmo
caso. Tenha sempre todas as entrada:
onde vocé esta a vista, para evitar sur
sas indesejadas.

8- ESTEJA ATENTO ATODAS AS DICA
DADAS : ;

Os relatérios de M Briefing, @
Br_an__éh e Moneypenny séo inlteis, certo?
Hmm... Quase isso. O de Moneypenny é
inutil mesmo, mas esteja atento a M Briefing
e Q Branch. Eles dao informacdes valiosas
para sua missao. Com o primeiro, voce
pode saber se um local é fortemente prote-
gido por guardas, se existe algo de
incomum que possa guia-lo ou mesmo
ajuda-lo. Ja Q chega a ser mais important
que M. Em seu relatério & possivel se el
contrar onde e como usar os dispositi
gue VOCE carrega ou que por ventura
nha a adiquirir. E de suma importanci
ber o que fazer com certo aparelhoj
ndo causar um desastroso FAILED.
boa fonte de dicas é a cena apresent
0 nome do local. Ela pode dar i lig ort;




esta, como ja dito, uma arma de: BPP-80

emergéncia.Somente uma pode ser carrega- M- 800
daporvez. . PODER: Muito alto
TH: Médio
OME: Sniper Rifle HEGUENCIA: Muito baixa
BPP: 30 RUIDO: Medio
V=400 - > - : NOTAS: Otima, Capacidade de duas armas
= Alto ao mesmo tempo, Um pente inteiro em uma
TH. Muito ruim . lnicarajada, poder de ataque bastante alto,
Baixa o ‘tecarga rasodavel e varias balas em um Unico

te, Ela também usa as mesmas balas da

t: Phantom
: 160

Wivl: 800

Muito alto PODER: Alto
Nao é muito difici TR: Médio ;
' JE1IT1A: Em uma Unica missdo

NO

BT

ma das melhores. Apesar de con-
a missdo ‘um-dois-nem-me-
neblina”, esta sub-metralhado-
rande poder, podendo parar um
0. Seus tiros séo rapidos € as
pente seguram bem os oponen-
essas podem ser empunhadas,
) 0 pente todo'de uma vez. Em vez
eviam ter colocado dessas nas

U] JU Muno multo e muito baixo

JIAS; Quando: acerta, mata na hora. Po-
ém, o problema é justamente acertar. Sem o
uxilio do R / L, no.méximo vocé atingird e
derrubara o chapéu do oponente. Entéo, pre-
pare-se para usar bastante estes botdes com
s facas. Vale lembrar que elas séo indteis
“em se tratando de destruir caixas, computa-
dores, cadeiras...

J :,.1\ Muito, tho alto DS 2 '
L Alto I 1te NOWME: Automatic Shotgun

514 sua ar,ma basica de emer- BPP:5
ior par'te das missoes. De iz 100
ria dos soldados nas : PODEFR: Muito alto
am), normalmente ela s vinte balas do TH: Ruim
ada, mas pode atirar conta do recad ] FREQIENCIA: Baixa
ca vez (mantendo o0 do gasto de uma mpunhando ARUIDD: Alto

nte Uma por VEZ uti-  duas aomesmo te

oconselho? Nao NOTAS: Uma Shotgun normal, com as mes-
a use... ;

mas caracteristicas, mas automatica (o gue
: influencia no TR). Como uma Shotgun real,
NOME:RCP-90 seus tiros atingirdo a varios oponentes ao

| ] (g,]u oq




NO

po. Assim como sua contraparte
ica, vocé pode empunhar duas

S: Ela se localizaria, em termos de po-
der, entre a Cougar Magnun e a Golden Gun.
Mata em um Unico tiro, dispara um unico tiro
e pode atravessar paredes finas, portas e al-
- guns objetos. Duas podem ser carregadas ao
‘mesmo tempo.

0 pode fazer com qu
vocé com ele.Usea

i qualquer erro de ca
| ofoguete exploda e
[ . sel proprio risco.

mente uma bala no pente ¢
de piorTR. Mas ainda ass

32
800
= Muito alto
Bom
JUE i Média
Alto
. Esta g, Juntamente cor
uma das melhores de tc
teristicas de ambas s
(duas armas, rajada U
aparecer soment

Em termos.de jogo, é qua
horada da KF? com uma mel

ravés de Cheats

s prateada. To-
etuando o poder de
PP7.Jé& seu poder

=R: Muito alto
‘Horrivel

|2 Unica vez, logo que os
y Voce pode usar duas

: Aqui; contudo,

cameras em gravatas,
fundindo um pouco as coisas, nao?). E,

i aparato tecnologico. Tudo para tentar dei-

MAS CUIDADO: arremesse-a antes que se
passem cinco segundos apés a remogao do
pino. Do contrario; pode se considerar um ex-
espiao (que ja foi pedo duas vezes). Se soliar
o botao logo apds remover o pino, entao voca
a arremessara e, ao tocar o solo, ela explodi-
ré. Quanto ao dano e raio de acgio, vale o
mesmo dito sobre a Grenade Launcher.

PODER: Baixo
TR: Huin}

Xi Sor_ﬁ_eme através de Cheats

OTAS. O Taser Boy @ uma daquelas armas
de dar chogue imobilizam as pessoas.

SNCIA: Somente através de Cheats
Muito Baixo
: Uma faca de caga comum.

Dispositivos 00

Em todo e qualquer filme / livro|
James Bond os dispositivos para agent
duplo-0 estae presentes. S&o invencoe
magnificas d_esenvolwdas pelos cientista
do proprio.Servico Secreto Britanico, qu
visam tornar a vida dos agentes mais sim-
ples. Coisas como abotoadoras que atiram,
] relégios com
disparos laser ou atracdo magnética, etc e
etc (sapatofones? Acho que estarhos con-

como néo poderia deixar de ser, para
Goldeneye fora criado / adaptado todo um

xar sua vida mais simples. Dessa forma
aqui vai uma pequena listagem dos disp
sitivos que o HMSS fornece ao agente
que, porventura, vocé venha a encontr
nas missoes.

: Remote Mine
AS: Uma das melhores engenhocal
Branch entrega a Bond prmcupalmente




ou tanques de gas toxico, impossiveis de se
realizar com armas comuns. Na maioria das
vezes VOCé comecara com uma peguena
quantidade delas mas, em outras, serd neces-
sario encontra-las explorando as ' missées.
Apenas tome 0 cuidado de ndo:permitir que,
= em algum local, elas pao rico-
-colem em algum local

Covert Modem e
Sua utilizagao ptimaria €'inter
qualquer I;gagao telefénica ou mf :

ioldenEye.

ey Ap_esar de se assemelhar a uma sim-
ples maleta este dispositivo foi desenvolvido
ialmente pelos C|ent|stas do Servnqo

 para 0 controle do sistema

o baixo conhecimento de alguns agentes du-
plo-0:em informatica.

Plastlc
Explosivos plasticos, C4, que podem
apesar do tamanho diminuto, mandar para os
ares até mesmo um edificio pequeno. Séo
plantados em locais estratégicos para demo-
licdo completa

cao de seus aparatos. E 14 onde vocé encon-
trara instrucbes sobre onde e como usar, por
exemplo, uma maleta contendo um analisador

de chaves eletronicas.Todavia, pode ocorrer

de ndo existir absolutamente nenhum relato
ou informacdo sobre seus aparelhos. Quan-
do isso ocorrer, simplesmente use UM pPouco
de bom senso. Se seu Unico. equipamento &
um relogio de atracéo magnética e vocé este

'pa‘e_is'c_) numa cela sem mais nada a fazer para
tentar fugir alem de inventar desculpas conhe-

cidas, entéo esta claro que voceé devera usa-
o para tentar atrair algo metalico para si. E
mo:a chave & um objeto metalico, nada mais
bvio que tentar atrai-la.

~ Traduzindoe, nao dependa muito de
ranch. Do contrario, seu'agente parecera um
agueles personagens de uma propaganda de

uma empresa de computadores que até pou-
- co tempo habitava a “programacéo de propa-
_gandas” daTV, onde um deles, lendo o jornal,

dizia ao segundo gque precisavam conectar-

se a Internet para melhorar o andamento da

“empresa. O segundo entao pergunta o por-

Mines explodam.

NOME:

;.rc ,“‘\‘t

Guidance
i Informag
séo secreta, que di
onde ir.e o que faze

Vale lembrar também que ficar atento
ao relatério de Q Branch & yl_tg_l_p_ara a utiliza-

Egmnefm .%’WA, /] /’ L :

trole que manda o smal para que as Remote

‘6nibus espacial

"f qué disso. Aquele que 1& o jornal para, passa

os olhos rapidamente pelas paginas do jornal
e responde: “Néo sei... Ndo diz aqui..”

as avangadas. Sdo pequenqs togues
ajudar em alguns momentos.

el um pouco mais: Vocé ja deve
o gque Bond se movimenta com
sidade quando se movimenta
ente (< ou P mantidos pressiona-
nto vocé avanga): Assim sendo, vire
0'graus para qualguer lado (de pre-
0 que tiver:mais espaco). Dessa for-
cé praticamente estara movendo-se
ente e com maior velocidade! Uma mao
‘roda para conseguir os Cheats de tempo.
ispare mais e mais rapido: Normalmente,
ando vocé empunha duas armas ao mes-
0 tempo, elas disparam alternadamente, o
ue & um desperdicio de poder de fogo. Mas

_existe um meio de atirar sumultaneamente:

ara tanto, gaste algumas balas de ambas as
rmas (uma apenas basla) e entdo pressione
para recarregar. Enquanto as armas esti-

o "e;?e’m fora da tela, segure Z e, quando elas
- voltarem, estarao disparando ao mesmo tem-

pol Isso vale até que o pente acabe. Solte Z

' (para poder recarregar) e repita a operacao.
 Piloto automatico do Tanque: Nas missoes

onde Vocé tem acesso aos tangues de guerra
(Runaway e The Streets), vocé pode fazer com
gue o veiculo mantenha-se na direcao reta
enguanto vocé preocupa-se em atirar. Sim-
plesmente direcione para frente (com a velo-
cidade desejada) e pressione R ou L.

2 Empunhe duas armas diferentes: Vocé pode

usar duas armas diferentes ao mesmo tem-
po, como Xenia. Primeiramente, consiga duas
armas igliais e as empunhe. Desperdice um
unico tiro.e, enquanto uma delas estiver fora
da tela, recarregando, aperte A e, entao se-
gure Z. Pronto!

Al S




_riodo entre =700 e vinie mintipsde jogo.
: ,Aquele que tiver maior nimero de suces-
- 505 ao final deste limite sera o vencedor.
i ,Agora se for o caso de uma grande ma-
tancasema preogupacao com o crondme-
.'tro _entao pode-se escolher um I|mtte do

- mlmigos antes dos demais) sera 0.vence-
dor Tudo uma questao de gosto

jogadores, respectivam
dendo do tipo de compe

ns gue podem
uas proprias

Ao acessar @ modo Multiplayer, um L
u de opgﬁés surgir'é permitindo a‘vocé nergia dos personagens,
termina também o nivel do personagem.
Health +0 € o Normal. De +1 até +4 (vocé
‘terd de um a quatro pontos de energia a
- mais que o'normal), vocé sera classificado
como Novice (Novato). Apos isso, na posi-
¢a0 +10/(pularam os demais, €7?), vocé sera
um Rookie (Iniciante). Com -1 a -4 de Health
(vocé tem m'enps -1/-4 de energia), vocé
erd um Veteran (Meterano), enquanto no -
| ymba?), serda um Hero

C/(I?H(‘Mo/))(?(?/ /’2

tar ate cansar. Caso considere essa opc¢ao -
algo completamente sem nexo, entdo pode :
optar por algolimitado por ternpo num pe-

- personagens estaréo por si so (o tipico cada

vantagens ou desvantagens. De-

_ mana, trés cont

tées. Mas, em nossa opiniao, se vocé nao
for canhoto, prefira a primeira (1.7 Honay),
utilizada no resto do game. As demais pa-
recem ter sido colocadas somente para
ocupar espago, uma vez que séo deveras
incémodas. '

- AlM: A mira. ‘Liga ou desliga os compo-
nentes da pontaria. SIGHT se refere a seta
gue surge ao se manter pressionados os
botdes R ou L. AUTO Al é a mira auto-
matica, que entra em acdo toda vez que
vocé / um alve se aproxima demais, fazen-
do com que a arma seja apontada parao
alvo por alguns'instantes. Vocé pode tanto
aciona-los quanto desliga-los.

Quase como nos filmes...

A opcao Scenario é um recurso bas-
tante interessante. Com ele, vocé pode
adicionar temas” baseados nos filmes para
seus embates. Nas quatro primeiras os

um por si e Deus para todos). NOSMAL,
€omo o proptio nome diz, permite a vocé
liberdade de escolha para customlzar sua
batalha: Em. YiOU GONLY: LIVE TV
Game Lenght ¢ alterado, fazendo com. que
aguele que sobreviver seja o vencedor, com
a possibilidade de uma“ressurreicao” cada.
Em THE LIVINGBAVLIGHTS seu objeti-
vo & capturar a bandeira (Token) de seu
oponente, espalhada pelo estédgio. Em
tras palavras, o tipico jogo de capture a b
deira. O Unico porém &, com a bandeira e
m&0s, Vocé nao podera usar arma algum
Por outro lado, vocé terd livre escolha para :
as demals opgdes do modo. THE

VAT THE GOLDE /, COMO.0 proprio
nome diz, trava a opcéo Weapons, permi-
tindo somente o uso de armas convencio-
nais e a Golden Gun As demeus sao livres.
Ror fim, LICENCE TO ., que permite
todae qualquer alteragao exceto na Health.
Assim, aquele que tomar o primeiro: tiro,
mesmo que nao. seja da Golden Gun, mor-
rera, Ressurreicoes livres. Fora estas qua-
tro peculiares missdes, existem mais tré
modos, proprios para partidas com m
dois jogadores (apesar de ndao men
do, os cenarios supracitados valem
qualquer disputa Multiplayer, de dois:
tro participantes), consistindo na for
de times, como (do;s jogadore
tra outros dois), 3 1

N G

Inicialmente, vocé tem acessoe a seis:




g:
|
|

arenas, sendo todas originais, baseadas
nas convencionais. Assim que vocé termi-

.nar'a missao 7-4 na drflculdade Agent as

arenas: [/1e Faciiiy, Arehives, -w.:
isse - The:. Bunkel poderao ser
adas com os mapas convecsonais

dlsparos te :
referencna pard nao se perde

0 perfeltos para a lmpla i
/ Mines, uma em cada ex
ndo apenas o cuidado.d
‘de nao passar por all caso
1SS0.

- THE LIBRARY: Baseada na misséo 6-2,

The Archives. Consiste basicamente em
0 sobre um labirinto subter-
istem Varios armamentos,
0sivos, e se ligam entre si
igens secretas. Através
sibilitam a observagéo
rte oposta (no labi-
strugao e vice versa),

alicom a Rocket / Grenade Launcher. Com
a Rocket, tenha muito cuidado também com
tiros dentro do labirinto. Nos corredores
apertados, o risco de uma exploséo € bem
maiot. .

-THE BASEMENT Bastante semelhante
a arena anterior, mas com uma diferencga:
as batalhas sédo travadas somente dentro

0 a remocao da maioria das
xar suia defesa em desvan-

midade em |og:
ria (e que voce
cadas que levam
Sem o estorvo do
até que este é um gar tranquuo

| GamenPook 3

I
1

| - F

1 1 N

B 1

dos apertados tineis subterraneos (a pas-

di@urumoy, Va

~=THE EGYPTIANTEMPLE: Mais uma érea_
-transportada inteiramente para este modo.

Apenas esqueca coisas como dromes e
caixas de Golden Gups, uma vez que es-

~ tas ndo existem aqui. S6 uma curiosidade:

apesar das batalhas ocorrerem a noite, as
sombras e efeitos de Iuz continuam como
se o sol estivesse no topo dos céus... Seria
este o templo de Ra?

Personas non gratas

Claro que, em um modo multiplayer
1 Rare, vocé nao usaria somente varias
pias multi-coloridas de Bond (alguém ai
u em Duke Nukem?). Fora criado (ou
reaproveitado, como prefira) todo um

- pantedo de personagens do enredo, indo

'de James Bond até Xenia Onatopp.

personagens (Bohd, [\‘
ekt
lighikin) a sua dlsposagao cada um com

Boris i le},

- umas poucas diferencas em termos de re-
sisténcia e poder de ataque. Terminado-se
-a missdo The Anlena Cradle na dificulda-

de Agent, vocé recebera uma série de ou-
tros personagens, todos presentes em mis-
© soes futuras ou anteriores. S&o eles:
Vs (s:m o dos dentes de aco),
(que nao é lmortal

o, JUIWGK, Camman
=lite. Cada um destes possui
racteristica em especial (Jaws é alto
als resistente, Oddjob e baixo e rapido,
Civilians sdo ageis, etc, etc) mas, na
aioriaidas vezes, vocé escolhera seu per-
onagem por meios estéticos (‘o mais le-
gal” ou “aguele gue eu mais gostei).

The Big Party!

Consideratrinta e trés persohagens

 muito pouco? Bem, entéo coloque mais

agua no feijao que vamos fazer uma festa

_ de arromba (1?71). Realizando o truque abai-

X0, VOcé terd acesso a nada mais nada

- menos gue SESSENTA E QUATRO perso-

nagens! Mas atengdo: este codigo néo fica
na memeéria, ou seja, assim que vocé des-
ligar o console, os novos dos sessenta e
quatro serdo perdidos e vocé sera obriga-
do a entrar com a seqléncia novamente.
Mas vamos Ia!

PASSO 1:entre na tela de selecéo de per-
sonagens do modo Multiplayer;

EASSO 2: No controle 1, sobre qualquer
personagem, pressione SIMULTANEA-
MENTE L e R, mantendo-os pressionados

Inicialmente, Voce conta com 0|to '




(em outras palavras, aperte e segure L+R);
SASE0 2: Ainda com os botbes pressio-
nados, aperte 04 (apenas aperte, nao

ca, este’ cheat pode ser ativado. Por outro
lado, torna-se quase uma batalha de simu-
lag@o umavez que ninguém morre (apesar
marcas de sangue que se

~L =50 Solte Re L, Segure L e pressio-
. ne (segurando LCA; L

DA >: Solte tudo, pressione e s
L+R ‘apertando em seguida
analoglco mas sim o digital);

Solte segure R e aperte
}: Solte segure R+L e aperte

ey

se cacando em um
der-se seria algo m

um terrorista e um motogt
0s 64, é s6 fazer a festa.

Multiplayer, auxilia
a0 menos, se diveri
NUNCA DISPARE CO
SIVAS ATRAVES DE

Rockets, sao considerados gran
para atravessarem 0s espago_

180 existe mais abso- cisar delas reco-

SU: _frente (exceto 0
vado. Se este ndo estives-
‘se entao alga deve estar errado. Afinal de
contas, o chez_at remove o radar existente
somente no gu’IuItiplayer Mode. Por qué?
Fara adicionar mais suspense e menos fa-
i‘dade (relogio localizador, heim?).
Ativado. A batalha ganha
até um it 0 ais frenetlcol
NWIATION - Desativado.
ente para os perso-

‘\‘Multipl-ayer
 ter sido re-

“alguma, a melhor amiga gue vocé pode

~ ser que vocé tenha total controle sobre
~ seus pontos explosivos. 2- Plante minas em

Minas: suas melhores

amigas de batalha

As minas, sejam elas remotas, de
tempo ou de proximidade, sdo, sem duvida

conseguir em campo de batalha. Elas atin-
gem a muitos oponentes ao mesmo tem-
po, atravessam paredes, sao discretas e
podem até ficar invisiveis!. Com elas, vocé
pode se considerar o verdadeiro terrorista.

Uma brincadeira legal para se reali-
zar no 3 vs. 1 Rlayers, com armas ajusta-
das em qualquer uma das Mines, é a se-
i j ) sozinho, de preferén-

e sem que os demais
na certa quantidade de

Para o Terrorista (e qualquer outro
jogador gue deseje tirar o maximo possivel
' de proveito das minas, vao cinco togues.
1- Prefira bombas de proximidade, a nao

_pontos onde elas nao sejam visiveis, como
paredes ou solos cinza. Coladas na parte
oposta aos degraus de escadas tambem &
um local perfeito. Caso o teto seja relativa-
mente baixo, cole algumas por la também, -
atingindo diretamente a cabeca do opon
te. 3- Quando existirem caixas de munica
e oponentes proximos, plante uma na caj
Xa e, imediatamente, recolha-a, ‘fazend
com que a bomba esteja invisivel até outra:
caixa surjir no lugar. Apesar de nao apare-
cer, caso alguém se aproxime do local, a
explosao ocorrera. Caso hajam inimigos ao
longe, recolha a caixa e plante a mina no
exato local onde ela estava. Quando a cai-
Xa reaparecer, estara encobrindo o explo-
sivo e deixando-o invisivel. 4- Quando hou-
verem vidros, plante uma mina nele e esti-
Ihace-o com tiros (bem longe da mina): El
estara flutuando e, conseqguéntemente
mais dificil de se observar ou acredi
(vocé viu o qué? Uma mina voad
Hahahal!) 5- Plante uma bomba em
um dos seis pontos de ressurreicdo
onde um personagem aparece cas
ra) ou redondezas onde eles sejam
dos a passar (como 0 toalete da ar

nsiderar apto a sobreviver no
layer Mode: Mas nao se esquega de
contar com um pouco de sorte...




E a histdria se inicia. Nove anos atras, dois dos melhores agentes do
Servigo Secreto BritAnico sdo mandados para a até entéao Uniéo So-
viética, seguindo a informagéo da criacdo 'de armamento quimico em
uma fabrica localizada na regifo de Arkangelsk, que seria forncecido
a um grupo terrorista atuante no mundo inteiro. Para ganhar acesso

.]',,
'

ao local, James Bond, o agente 007 a servigo da Coroa Briténica, pre-
cisa atravessar a Represa de Byelomorye, chegando aos tubos de ven-
tilacdo da fabrica

MONEYPENNY
Dificilmente o salto de
caindo por alguem mais.

Para 2
Dbjetivo A

sua cabeca (se
‘permmr que ele

GOILDENEYE
Missdo 1 - Setor 1
OBJETIVOS:

Agent

V) Saltar de Bungee da plataforma;

Secret Agent
2) Neutralizar todos os alarmes;
1)) Saltar de Bungee da plataforma;
00 Agent
L) Neutralizar todos os alarmes;
) Instalar o Covert Modem:;
) Interceptar informacao;
)) Saltar de Bungee da plataforma;

EQUIPAMENTO INICIAL:
PPR7 (Silenced)
1 Covert Modem

[ITENS:
{Agent

-2 Body Armor
[-KF7 Soviet

’ -Sniper Rifle
-DD44

[Secret Agent
i~1 Body Armor
I-KF7 Soviet
l-Shiper Rifle
-DD44

00 Agent
[-KF7 Soviet

‘ Snlper Rifle

\ -DD44

!CHEATS:
|Secret Agent
-Paintball Mode (2:40)

SOBRE OS CHEATS
No'local onde se esco-
Ihem os modos, surgira uma ter-
ceira opg¢ao, chamada “Cheat
Codes’. L4, cada vez gue vocé

* conseguir habilitar um novo cheat,

podera aciona-lo para ser usado
nas missoes, nas dificuldades
com gue elas tenham sido com-
pletadas. Complicado? Nem'tan-
to. Se vocé completa a missdo

' The Facility ha dificuldade Agent,
|.entdo vocé so podera usar um

Cheat Code na missao The
Facility, na dificuldade Agent.
“Mas como habilitar os

' Cheats?", vocé se pergunta. A

resposta é simples. Cada missao
possui umtempo basico para gue




Dentro da
"~ Represa

[llljatwu ¥

{ma), pegando a munigéo e, no topo
ida torre, 0 Eniper . Mude sua
armapara o rifle e, ainda na torre, use
a mira telescopica e mire bem no meio
{dos olhos de um dos soldados no tu-
lnei Logo ( ue_ um deles calr 0 outro

eberta do local, onde termina a
dos tiros da trlnchelr Daqui, primeiro'cuide do guarda
(talvez ele insista em nio sair e vocé seré obrigado a,
is das caixas) e, depois, de qualguer um que tente se
Soidados da trlnche:ra usando fo] Snrper Hjﬂe mas é um

esquerda (e tomando
torre e, de la, apos der
errar, ele comecara a col
daqui vocé tera um angu
algo especial para eles. Se esj
Desca, seguindo por tras das

s caixas foi morio, hé um interruptor vermelho. Pressione-o
minhao. Se vocé acionar novamente o botéo depois que o

0 que voce pgde receber algum dano De gualguer forma, ent
strua o alarme (cuidado ao recarregarsua arma proximo ao m
lo e atrair todos os soldados...)
xas,; ha um painel com algumas




de dentro da represa), chegando a entrada n®4. Siga normalmente atéa  Target Time (Tempo Alvo), mos-
entrada n® 3'(“Vindo de 2°), ende havera um soldado a sua frente. Ape-  trado durante as: estatisticas ao
nas tome o cuidado de usar a Sniper Rifle ou a PP7, e de ndo atingiros final da mesma. Se vocé conse-
barris, atraindo a atengao dos demais. Esconda-se atras das caixas no  guirrealiza-la dentro deste tempo
corredor adiante, protegendo-se dos tiros do guatda. Apds derruba-lo, - e na dificuldade solicitada, entdo
va lentamente esgueirando-se'pela parede esquerda (onde as caixas ' a mensagem S

ndo as duas Time (na tela de estatisticas). To-

Runaway, considerada uma das
mais féceis de se conseguir ati-
.| var ocheat.Vocé precisa termina-
- | la em menos de 5 minutos (o

| de5:00, mas na dificuldade Secret
Agent, nada acontecera. O mes-
mo vale para a dificuldade 00
Agent. Se o tempo for 5:01 ou
mais, para qualquer dificuldade,

e, estan- nada feito. Todas as missdes pos-
imo corre-  suem um cheat, o que totaliza um

existem outros irés cheats que
sao acessados ao se terminar cer-
tas missdes em qualquer dificul-
dade e com um tempo acima do
estipulado. Em nossa estrategia,

dos demais, sem um tempo es-
pecifico precedido do nome.

2
Missado 1: Arkangelsk _
Setor 2: The Facility | : Missio 1 - Setor 2

Ganhando acesso através do tubo de venttlagao Bond deve contactar o agente OBJETIVOS:
duplo, Dr. Doak, e encontrar seu parceiro, 0 agente 006, Alec Trevelyan, para Agent

a grupos terrorlstas em nivel mundial. Para isso, Bond contara com as Remote do laboratério;
Mines de Branch, sua experlenCIa e hab|lldade como agente 00 - J Encontrar-se com 006;

pmz Inicio
IIIIIIIIIIIHI i

setor de engarrafamento;

Secret Agent

do laboratorio;
'} Contactar o Agente Duplo;
_.) Encontrar-se com 0086;

setor de engarrafamento;

uplo antes de deixar o lo-
: arja sair. Ele vai proyi enciar a vocé um o Agent

ares de milhas dali, 007,
z de se _co_ncentrar nesta

Andarl_[* ] x
Superior

do laboratério;
) Contactar o Agente Duplo;
) Encontrar-se com 006;

muito proxtmo quando Voce arma—las elos ares em chamas. setor de engarrafamento;

et all, tente trazer aquele abridor-de-p

Uuma ma hora. Sincera-
: EQUIPAMENTO INICIAL:

‘ PP7 (Silenced)
e'us feromonios, James. Nao se ' 5 Remote Mines

Watch Detonator
(mwm 11)0(,% /’ 7

Agora desga pelas escadas do terceiro posto (“Vindo de 3’ no mapa  ela seja comple{ada, chamado

MewibGCheat-
estao encostadas), virado para a d!regao oposta A55|m Vocé tera a Avalizioie” aparecerd ao lado do

memos como exemplo a missao:

| TargetTime) na dificuldade Agent! "
Caso voceé a complete em menos.

nimero de vinte cédigos. Todavia,:

estes cheats serao listados antes

juntos acabarem com o0 depdsito e a producéo de armas quimicas que sdo fornecidas 1} Ganhar a entrada para a area

i Destruir todos os tanques no
~) Minimizar baixas de cuenttstas

A) Ganhar a entrada para a area
1) Destruir todos o0s tangues no
=) Minimizar baixas de cientistas;

i) Ganhar a entrada para a area

le a dltima delas estiver ) Destruir todos os tangues no -

enos uma vez. Mais um _*' Minimizar baixas de cientistas; : o

=T |

l‘.




; Salﬂa l]ll etivo D e
%—ﬂhielivn =y .
[ m% 00 Vocé comecara dentro da tubula- s

cdo de. ar do Iogal _(indicada pe:la

X | . ; umel“m B parte cinza no primeiro mapa). Nao

X 4 ; |se preocupe em se abaixar, logo
VIIIHB ﬂﬂ 2 gue o computador se encarregara

ﬂl]iﬂ“m] disso. Logo de inico, pegue a pri-

| it : inti !rai_pa agemaesquerda Caso
| | ObjetiveB . B L
. Vindoge1 | OWetvoR |

/ X lKDx[%qu .
=
Illlieiiuu B

ras na parte de baixo, sendo uma
delas gradeada e fora de seu alcan-
Avance lentamente (tomando o
do de nio cair da tubulagio)
a beira da abertura, atire com a
PP7 na cabega do soldado no toa-
lete vizinho (repare que, mesmo que
vocé atinja seu chapéu, ele néo ira
|atrds de vogé...). So entdo desga
ta cinza |nd|cando a salda do banhewo Gaso

sl
S

para o banheiro abali
* prefira, vocé pode
voce seria um 6timo ¢
sendo; va se esgueir:
dele, cuidando para na

Se para a esquer
e tudo correra bem
os militares: Se fica
os), um cientista apa
¢a-lo (NAO O MATE! :
jaixas nao militares) com sua arma, ele delxara cai
‘para abrir-se algumas das porias eletrdnicas.

inal do corredor no andar abaixo. Entre
) prlmelro lance de escadas) andando

ance B Kayc ,;rrJ ‘necessario para se abrir a maioria das \:
.Contmue em frente (né@o pelo corredor que o soldado dltimo i
! S portas duplas |nd0 até o flnal onde existem duas

mente, esconda-se em uma das duas paredes,

€ mE 2
%mwm.%ooﬁ /’ ? '




- evitando os tiros que virdo dos trés soldados no corredor. Acabe com
_eles do modo convencional ou simplesmente esperando que atraves-
‘sem a porta e tornem-se alvos mais faceis. A segunda é bem mais

steja cruzando o corredor. Agora vocé deve, entrando nos dois labo-
atorios laterais, encontrar o agente duplo’ Dr. Doak (ele tem cabelo

egura, logo que vocé ndo corre o risco de atingir algum cientista que

'castanho. claro, com barba e caminha |lentamente, alem de nao fugir
ao ver VOCé), que possui o Dooy Dac r)r_J er, necessario para se abrlr a-"

muni¢cao que premsar ea Body
Tome cuidado com 0s computa-

rporém sigap
tra porta acal

: desg ; I'me atamente, comece a plantar as Re
cilindros metalicos. Para tantq, existem trés forma

| indicado no esguema 2. Isso limita s
._r outro modo. A terceira e

“ITENS: =

Agent
-Clearance A Keycard

-Clearance B Keycard

-2 Body Armor

-=KF7 Soviet

-DD44
-Grenade
-Door Decoder
-D5K Duetsche
Secret Agent

_ -Clearance A Keycard
| -Clearance B Keycard '
| -1 Body Armor

1 -KF7 Soviet

. -DD44

| -Grenade

-Door Decoder

-D5K Duetsche

00 Agent

-Clearance A Keycard
-Clearance B Keycard
-KE7 Soviet:

-DD44

-Grenade

-Door Decoder

-D5K Du\etsché

" CHEATS:

00 Agent
-Invincibility: (2:05)

PARA CONSEGUIR A D5K

" DUETSCHE

Apesar de fazer com que vocé
falhe na missao, ha um meio de
conseguir uma arma ‘secreta”
nesta missdo, a D5K Duétsche
de Trevelyan. Assim que encon- -
tra-lo nos Ultimos momentos da
. -missao 1-2, atire em 006, com
| qualquer arma e em qualquer
| ‘parte do corpo (menos na ca-
beca, 6bvio). Entdo ele dird, en-
.guanto comeca a ataca-lo e a
atrair toda a milicia da fabrica:

— Entdo o garoto de
. ouro e um traidor, ndo? Como
isso & irénico, James!

Quando vencé-lo, Alec estara
.1 no chéo e, antes de morrer, dira
| como dltimas palavras:

- “— Por que James?”

| Vocé entdo tera a D5K de Alec.
| Todavia, isso nao ira durar mui-
. to. Os soldados nao parardo de
aparecer (algo que, por outro
lado, garantira a vocé uma
quantidade bastante alta de mu--
nigéo) e, mais'cedo ou mais tar-
de, vocé VAI sucumbir...
qualquer forma, a missao foi

pelo rala mesmo...




Plano B”. Depois
'que destrui-los, o
|Objetivo D sera
reahzado

vo C, apés a primeira frase) ele cohae

06 fala, vocé plante as minas nos tan-
. ues de gas Al|as iSSO € 0 mais acon-

~_ certo momento, o coronel Ourumov surge, liderando uma tropa de
- soldados, gritando: :

Nada |mpede que eﬂquanto i

guanto vocé deve
cumprir a missao
de explodir os tan
ques..Nem tente
ajudar 006, logo
gue os oponentes
nao acabam (lite
ralmente). Em um

— Larguem suas armas..
Voces estdo cercados!”

. L'o‘g'o em seguida, Trevelyan
atalha. Nao resta outra
de explodir os tanques
minas (ou mesmo com |
‘um pouco demorado demais; ndo se esqueca que
cercado e, assim que o primeiro dos tanques for explodido,
negara a preencher toda a sala de engarrafamento,
1ic0s sua energia). Quando todos os tanques estiverem
corra até o local indicade no mapa como saida e dé o fora

A morte de um aliado ndo pode abalar um agente duplo-0. Em primeiro lugar sempre estaré o sucesso da missdo
e a gldria & Inglaterra e & coroa britanica. Assim, 007 guarda suas lamentactes e magoas para mais tarde, quando
estiver fora da “grande mée soviética”. Mas como sair de um pais como este? As fronteiras estdo fortemente vigia-
das e, com certeza, o ex-coronel James Bond seria barrado. Diante de uma pista de pouso militar, o melhor agente

MONEYPENNY

do Servico Secreto BritAnico tem uma idéia...

BACKGROUND
A pista de pouso é Qb
M BRIEFING
006 sabia que esta seria
Mantenha a cabeca fria e vocé sair:

QBRANCH
~ N&o héa tempo para dispositivo ac

Caso iSso tenha

o Adora vocé tem d
de seus objetive
optar, por nao ga

mesmo na d|f|culdade Agent. Logo de inicio, vocé estara na sa
fabrica de armas. Dlrl;a-se imediatamente  para a direita, onde|

minhando da direita para a esquerda. Pegue a KF7 e a

" na caixa mals adiante, bastante Uteis na destruigao da
ia. Note gue a porta dupla nesta saleta nao se abre, logo que el

/ﬂ/])i(’fifl @(,‘0/ 2 0

kéhgelsk.

‘vocé tempo suficiente para encontrar uma aeronave

em segunda com




SOBRE AS GRENADES E

; OUTRAS

| Na maioria das missoes vocé
| pode encontrar armas que nor-
malmente ndo deveriam estar
alf, em especial haquelas onde
0s inimigos surgem |ndef|mda-
mente, como The Surface,
\ Launch Silo ou The Bunker.
Como vao surgindo mais e mais
. inimigos indefinidamente, a va-
riedade de armas por eles por-
tadas também cresce. O arma-
mento mais comumente encon-
~ trado é, sem duvida alguma, as
Grenades, granadas de mao,
conseguidas ao se matar opo-
nentes preparando granadas
(as granadas devem estar a
mostra, mas antes que tenham
a chance de tirar o pino). Mas
hao;raro vocé pode encontrar
outros' exemplos em missdes
diversas. Em The Crandle, além
das ¢timas ZMG (9mm), vocé
pode conseguir uma Automatic

| it B~Wunjetm;
| .

A Pista
fle pouso

x Objetivo D
N owetioc

ue voce o avrste parado
o galpZo. Pressione o bo-
itao = guando estiver sobre ele By ;
para usa-lo e mude sua armapara  SHolgun, uma UibAR?S' Ume
0 conhao, podendo disparar pode- DD44 e uma Klobb, além das

10s0s disparos explosivos. Apenas, boas e velhas granadas, caso
tome cu:dado ao almejar umavez  VOce sobreviva acabe com mui-

t0s e muitos inimigos.

Ohjetivo A

Missdo 1 - Setor 3 &0
OBJETIVOS: ; '
Agent :
) Encontrar a chave de ignigao;
1) Escapar no aeroplano;
| Secret Agent
A} Encontrar a chave de ignigao;
<) Destruir bateria de misseis anti-
' aéreos;
D) Escapar no aeroplano;

00 Agent

A) Encontrar a chave de ignigao;
&) Destruir artilharia pesada local;
) Destruir bateria de misseis anti-
S Aéreos;
) Escapar no aeroplano;

L=

0 atraves) de uma porta (qu
ndo da parde Esta é um

...). Na maioria da

rude-as na parede acima, EQUIPAMENTO INICIAL:

PP7 (Salenced)

ITENS-:
Agent
=15 Grenades

. =10 Timed Mines
-lgnition Key
-KF7 Soviet
-Klobb
Secret Agent
-12 Grenades
-7 Timed Mines
-Ignition Key ) ‘
-KF7 Soviet ' |
-Klobb i

Gamers Poof 21




instrumento para o objetivo D, exceto quando voceé tiver absoluta certeza que ird acertar o alvo. Do contra-
rio, vocé também sera um cego entre tantos outros em um tiroteio... i
Notou o estranho conjunto de caixas negras sobre a torre na qual vocé esta proximo? Estaéa.

bateria de misseis anti-aéreos, que poderiam colocar um avido de pequeno porte no chdo com pouquissimo
esforgo Infellzmente sua melhor opgao para fuga nao e um bombardeio Hercules ou um caca F-22. Entao,

j : == =/nd0 é uma ma'idéia se livrar dela. Use as balas do tangue, granadas ou
~ |minas explosivas paraisso. Para as duas Ultimas, se estiver proximo a,
torre, mire: par'a (o) maiS'aIto qUe puder (algo entre 75 e 85 graus; algo

mente i :gu s a' _ 1 8 pouco, existe uma dlferenga crucml eias esTaO altas BEM altas
Existem duas sa ] ' problema 1= Usar 0 tanque Iogo que seus; :

' tras a necessidade _ci'j
e, principalmente, €

O cendrio: cinco anos atrds, numa coldnia em Severnaya, regido gélida da grande Sibéria, na Russia. Local que
serve de fachada para um ultra-secreto complexo de producéo e pesquisa de armas aero-espaciais. O melhor
agente do servigo secreto britanico fora incumbido de descobrir mais sobre o projeto secreto conhecido somente
por Goldeneye. Mas, antes de adentrar no abrigo construido para sobreviver a uma guerra nuclear, Bond deve
atravessar as planicies geladas soviéticas

BACKGROUND
Um satélite espiao foi
‘lat., 102.58 lon.), Russia. Outras
pessoal qualificado.
MBRIEFING : : =
~ Talvez seja coincidéncia haver um novo chefe na Di Armamentos Espaciais, seu velho amigo General Ourumoy, talvez nao.,
Penetre na base e descubra o gue esta: acontecendo Plan '

omplexo observatorio proximo a Severnaya (62.08
mputadores para aquela localizagéo e o aumento de

arece haver uma torre de ventlla(;ao proxima a ele que pode servir de uma excelente brecha para uma
ortar a energia da antena de comunicagdes também, impedindo que informem ao resto da Rissia que

das. Feito isso, nao corfa com rnuﬂa Sede ao pote tentando
! ob;etlvo B, jaque a porta qglie separa seu agente da chave
.trancada Amda na moradla das _G enade Rouncis—" a 3 sl

(( e (m./}(m/ 2 2




Inicio

com possivels surpresas.
Obietivo B Depois, ao invés de entrar
| na casa observe atraves

Chiave para o
Objetivo B

-~ Ohjetive A

: ape smire e atlre como
I)lliﬂlilm ¢ no ofu:lal Por flrn agarre a.

Ohjetivo D que se utiliza de Grenade
Rounds, as quais vocé

também encontra aqw

ando achar que jafizera ob
ste, onde vocé encontrara duas

Briefing. Objetwo (@ comp[eto ' e
: Finalmente, retorne le |4, siga pela estrada &
las que aparecerem) até

recida'com um reator. No

de suas armas, ou 5|mpies—' i
ma boa distancia da area da

00 Agent

-10 Grenades
-5 Timed Mines
-Ignition Key
-KF7 Soviet

| -Klobb

" CHEATS:

Agent
-DK Mode (5:00)

INDIGESTAO?
Nas missoes onde vocé tem
acesso ao tanque de guerra,
devido a um bug do jogo, € pos-
sivel se realizar um“trugue” que,
além de bastante dtil, é hilario.
Uma vez dentro do veiculo blin-
dado, va circulando pelas armas
até selecionar aguela localiza-
da diretamente antes das balas
do canhdo. Agora vem a parte.
dificil, onde vocé vai ter de ape-

“lar um pouco para a boa e ve-

Iha sorte: pressione A para que
a préxima arma (no caso, o ca-
nhéo) seja escolhida e, enquan-
| to'sua arma estiver fora da tela
e milésimos antes da municio

. do canhao aparecer, pressione
B para sair do'tangue. Se con-
° seguiu, Bond estara disparan-

do projéteis de canhdo... Mas
fora dele! Vai ver a feijoada;da
noite passada n&o caira muito
bem... E bem provével que das
primeiras vezes vocé nio obte-
nha sucesso mas, apos algu-
mas tentativas, sem duvida voce
pegara a pratlca

00 EXPLOSIVO
Na misséao 1-3, apos realizar

todas as tarefas a serem com-

pletadas, caso tenha uma Ti-
med Mine, plante-a no aeropla-
no, deixe que se passem dois

- segundos e entre nele: Durante

~ acenadafinalizagio da missao,
'vocé vera o avido decolar e ex-
“plodir em pleno voo... Mas ain- |
-da assim, Mission Completed!

Missio 2 - Setor 1
OBJETIVOS:

‘Agent

i) Cortar a forca da antena de

‘comunicacoes;. -

[)) Entrar na base via torre de ven-

tilagao;
- Secret Agent
) Cortar a forca da antena de

comunicacoes;

) Obter a chave do cofre;

() Roubar os planos de constru-
¢ao;

) Entrar na base via torre de ven-
tilagao; :




Bond conseguira completar com sucesso a primeira fase da missdo. Dentro do abrigo ainda no inteiramente
construido, o agente 007 deve encontrar e conseguir mais informacdes e evidéncias sobre o ultra-secreto projeto
Goldeneye, revelando-as para a Inglaterra e ao mundo. Mas, como a prépria classificagdo indica, esta ndo sera uma
misséo facil...

BACKGHOUND

carregamento de computadores para aqué! :
M BRIEFING -
007, quero que voce infiltre nesta ba

s de saber a exata|
sséo discreta. Vocé |

precisara neutralizay
Q BRANCH i
Vocé estard
que quebrando codigo
conectar o Data Thief no com
que precisamos.
MONEYPENNY

(consrderando que
_esteja diante da porta
ecém aberta) e cami-
he lateralmente na
| dlregao da passagem
| Vocé encontrara uma
.% camera de vigilanciae
era entre cinco e dez

g =t ' segundos (dependen:

A e de da dificuldade) para se livrar dela. Bastam cerca de
4 cinco tiros no corpo azul ou somente Um na lente, send
2 A ; a ultima a mais aconselhdvel (por motivos 6bvios). S
X quiser, continue por este caminho, tomando apenas cu
dado com a camera no final do corredor e com o soldado
1 proximo a porta. Toda-——— R T
el g Bl i Blllﬂli\lll via, existe mais o que; : ; R ;i

X fazer pelo outro lado. |
A Devolta a torre de|
: s - I_ R ventilacdo, abra a por-

- Objetive L=~ 3 T ta que inicialmente fora
B X Ll S iy ignorada, acabando ra-
: S % -~ Dhjetivo D pidamente com o sol-

e a . : dado mais ao centro. O— e
ﬂhlﬂl!“ﬂ_ segundo, a esquerda, f|cara surpreso, o gue lhe dara a
G ._ﬂlligﬁunf ; guns instantes a mais para mirar e atirar. Mas, se vo
° demorar muito, ele tocara o alarme na parede e cham
a muitos soldados. Lembre-se de ser discreto acima de:
tudo nao deixando que isso acontecal! Do .contrario.,. Qu
forca esteja convos

(bjetivo A

‘ﬂl_liﬂli\m A

> entraréo pela porta. Destruidos os
ra a direita (lado oposto a caixa), des-
cendo as escadas e acabando com mais um oponente.

Jmncm.j))m/{ 2 L}




&

| Caso esteja na dif_ié:uldade‘ Agent, aqui haveré'uma J‘ji:n,ly Ar-
or.

. Slga até o fim do corredor ao sul, onde voce se encontrara em
M Uma bifurcacéo emT. Pegue o caminho da esquerda, ndo se
\esquecendo de checar se ndo existem inimigos. Apos derrubar
o soldado préximo a caixa, avance lentamente, ja mirando no
-----  corredor adjacente, até achar mais uma camera de \ngslanma
\ :Neutrallze -a & esteja pronto para matar d0|s soidados que'\nrao
dlregao Um deles possi :

lo enquanto estiver atirando contra os dois
na vez que um terceiro surgird no ladoe direito,
. Feito isso, corra até a parede no lado ‘0posto

- parando contra a vidraca®
.inimigo wra -Acabe' com

ra uma vez o
‘com sua arma.
deneye Ken 2y sobre a a mes i

do computador Use 0 Ki
‘Analyzer (va ao mventario

mw/m%nod ZS

1]1] Agent

) Cortara forga da antena de co-

municacoes; _
E) Obter a chave do cofre;

C) Roubar os planos de constru-

céo;
) Entrar na base via torre de ven-
tslagao

EQ_U_I_PAMENTO INICIAL:
PP7 (Silenced)
Sniper Rifle

ITENS:

Agent .

.. -Large Key

-Grenade Rounds
-Grenade Launcher
-Safe Key

-Bunker Plans
-KF7 Soviet
-Klobb

Secret Agent
-Large Key .
-Grenade Rounds-

| -Grenade Launcher

-Safe Key |

-Bunker Plans

-KF7 Soviet

-Klobb

00 Agent -+ :
-Large Key
-Grenade Rounds
-Grenade Launcher
-Safe Key

-Bunker Plans
-KF7 Soviet
-Klobb

! CHEATS:

Secret Agent

| -2x Grenade Launcher (3:30)

' Missio 2 - Setor 2

OBJETIVOS:
Agent
E) Copiar a chave do Gﬂldeneye-
e delxar a original;
E) Fotografar a tela de video prin-
cipal;
Secret Agent :
) Neutralizar todos os equnpa-
mentos de vigilancia;
E) Copiar a chave do Goldeneye
e delxar a onglnal
E) Fotografar a tela de \udeo prin-
|pal
]0] Agent
A) Neutralizar todos os equipa-
mentos de vigilancia;
) Copiar a chave do Goldeneye
e deixar a original;
) Conseguir pessoal para ativar
o computador;

| D) Carregar informagdes do com-

putador;
) Fotografar a tela de video prin-
mpal




_ Key e atire-a (literalmente) em
- M qualquer tugar. Objetivo B re-

' (ndo necessariamente depois

‘alizado. Em certo momento

do abrigo-e'pronto! Ele o levara no-|
vamente até o terminal principal. Por|

Progiammar: Oopst

isso mesmo, para evitarque esse pro-| |

cedimento seja executado, é desa-|

conselhavel que vocé o atraia estan-|
do cercado de oponentes. Sua priori- -
dade deve ser o homem-florido. iRt b

2t Ele o levara até a sala onde hawam 0s d0|s terminais.de
computador. Bond entao, enpurrando-o, dira:

e termmar a copla da chave

\m:linv

. Acompanhe-o, ndo desgru- -...
dando dele. Caso o faga, na primei-
ra oportunidade o programador sai-

‘— Desative a segurancal

— Nao deve levar muito tempo. Hmmm... O cddigo raiz foi
mudado — diz o programador, enquanto digita a senha ‘KNO-
+CKERS’. De repente, os alarmes
' sdo soados. O home, com um sor-
riso sem graca no rosto, apenas
| solta um ‘ops’ desconcertado.”

Dovwnlosding data...

,OIEjetivo C pronto. Tendo em
vista o perigo iminente, o mais sen-
sato a se fazer é usar o Data Thref

iscada. Com uma arma_‘
A Iobb) dlspare duas

Psng:ammel Hmmh 1he root pa(swmd
has been changed

r,i':MJSS-ab:ins terminada.

Dois anos atras, ainda na gr nde méae Russia. A inteligéncia militar detectou uma base secreta na regido de
Kirghiztan, onde fora confirmada a finalizacdo do satélite espido Goldeneye a ser colocado em 6rbita. A missdo:
mandar tudo pelos ares, recuperando o que for necessario. Bond sabe dos riscos da misséo. Mas um agente duplo-
0 nunca pode retroceder...

armas Goldeneye. Os relatos da inteli-| .
| sugerem gue esta operagao|
pode muito bem estar fora do controle 3
dos poderes soviéticos na regido: '
M BRIEFING -
Infiltrar-se no silo.e averiguar o que
esta sendo posto em orbita; se forem !
os satélites, recupere os circlitos de controle e sabote o Iangamento
Vocé estd autorizado a destruir a base se necessario. Esta é uma ques:
tdo de seguranca internacional, 007. Considere o pessoal mmtar
descartavel.
Q BRANCH =
B "A arquitetura do silo de misseis indicam que umas poucas e bem'
co|o das cargas explosivas destruirdo o complexo inteiro — concen-
as salas de combustivel (H4, C3, K2 e A1). 007, lembre-se de
explosivos com respeito — vocé sabe o gue aconteceu Qom
irut. Ah, e me consiga uma foto do satélite, ali ha um bom

Eﬂm un E“‘"] ~ Voc egu para Bishkek em 18:00 horas. James apenas |magme sk
.' aqueias noites romanticas n alpes Deitados sob as estrelas as fo- o |
A gueiras brllhando nas cof 4 60mo 0 Cell: Quando vocé estiver

nos bragos de alguma mulhe e fim de tarde, guarde um: pensamento
pa L mim, pobre e velha atra de uma escrivaninha na nublada Londres.

._mlnutos para sair do lugar (7:30 na dificuldade Secret Agent, mas com

j([/ﬁ'l L& 4/)»1))00/ 2 6 ‘




“Imenos objetives, e ne- EQUIPAMENTO INICIAL:
\nhum na Agent, com duas l"l emm B I]I]lﬂlWl] A PP7 (Silenced)

tarefas); cumprindo cada, l Camera.

| Uma das requisicoes. Ape- Pﬂl‘ﬂ Key Analyser
ar de parecer muito pou- Data Thief

- este tempo seja o bastan-| /7 : : ITENS:

te para a realizacao de i Agent

i -KF7 Sovist:

. -2 Body Armor
‘Handy Grenade

| -Computer Room Keycard

= -Security Keycard

-Goldeneye Key

-DD44 Dostovei

-Kiobb:

-PP7 Specual Issue

Secret'/Agent

-KF7 Soviet

-Body Armor

-Handy Grenade :

-Computer Room: Keycard

- -Security Keycard

-Goldeneye Key

-DD44 Dostovei

-Klobb

-PP7 Special Issue

00 Agent -

| -KF7 Soviet' '

-Handy Grenade

-Computer Room Keycard

\ -Security. Keycard

-Goldeneye Key

-DD44/ Dostovel

-Klobb:

-PP7 Specaal Issue

Vindo g1

CHEATS:
00 Agent .
2 Rocket Launcher (4 00)

- inaggnied

Mlssao 3 - Setor 1
OBJETIVOS:

‘Agent’

) Fotografar o satélite;
)'‘Minimizar baixas de: C|ent|stas

) Fotografar o satélite;

*, 1 C) Obter o Telemetric Data;
] D) Recuperar circuitos do satéli-
aumdos te:
m IﬂlleO BN Mlnlmtzar baixas de cientistas;
s minutos  0g Agent
1. um problema, A) Plantar bombas nas salas de

\pos a porta, - combustivel:

=] Fotografar o satélite;
() Obter o Telemetric Data;
D\ Recuperar circuitos do satéli-
- te;

um daquetes. orredor 5|
com escadas e se
dos: .

Agora abra a por
nao entre. Espere
guarda da sala desc
completo as escadas ¢
teja em sua linha de fogo

5 ',_(mama.%’oméz 7 L l ‘

" EQUIPAMENTO INICIAL:
| PP7 (Silenced)’

= Plastique

| Camera

E) Minimizar baixas de cientistas;;




- escadanas e sete soldados. O corredor termina em uma porta, que leva ao ultimo saldo com o tanque‘j

@ para s6 entdo adentrar. O bico do foguete pode atrapalhar um pouco, mas também pode servir, por
~ umtempo, de escudo. Evite isso, pois, caso ele exploda, é bem capaz que os computadores ao redor

_ tambem vao pelos ares, levando os cientistas e, talvez, seu Objetivo E. Diretamente a direita do
|tanque, esta um/cientista que, se pressionado, |he entregara o slamatry Data DAT, completando o

" Objetivo C. Pegue 0 fDP G150 (Objetivo D completo) sobre um:dos terminais e a iaycard 4-K2 com

b oU o porta podem serv:r de protegao para vocé, enguanto os inimigosy—— v fof :
contam com uma caixa de metal. Pela esquerda uma. ptataforma com um oponente e uma Body| e
Arimnor (Agent e Secret Agent). A dlreita mais uma plataforma com dois inimigos e um corredor com

de combustivel. Antes de entrar, porem mate o oponente & direita e ..
aquele que sobe as. escadas apenas tomando o cuidado de néo atangrr,i 2

(em hipétese’ alguma o0 satélite no centro da sala. Vencidos os guardas, |
: entre selecmne a camera e fotografe 0, reahzando 0 Objetwo B. Aqw

FELELTIVE AT EOMPLETED

no topo das escadas. :
Agora Bond se vera frente a frente

ﬂﬁl!ﬁ!m e

G na prox1ma sala, faga o mesmo chegando a Um
onto. Miss&o cumpridal

Presente. Bond é encarregado de libertar a fragata La Fayette dos terroristas internacionais liderados pelo misterio-
50 Janus... A bordo, bombas plantas pelos homens de Janus, reféns que ndo devem ser mortos e o ulira-secreto
helicéptero batizado de Pirate, pertencente a forca mllatar francesa. Sozinho, Bond vé nesta misséo a possibilidade de
pegar Janus de uma vez por todas...

demonstragéo do helicoptero ;nwswel Pirate do exérci-
sés foi adiado inesperadamente. Canais oficiais insistem
a0 ha nada de errado mas, extra-oficialmente, MI6 foi cha-
ado para auxilio em uma delicada situacéo de reféns a bordo
o La Fayette. Parece que o sindicato do crime Janus néo parara
or nada nesta tentativa de sequestrar o helicéptero.

M BHIEFI G
Esta é a melhor. chance de chegar a Janus que tivemos em anos. Os franceses estao
preparados para uma situagéo de seqiestro. Precisamos de vocé para plantar um localizador
no Pirate para que possamos seguir seus movimentos depois que Janus rouba-lo. Isso pre-
cisa ser silencioso, 007. Se a imprensa sentir o cheiro disso, nos todos teremos um ovo na
cara. |
Q BRANCH =
o OS franceses amavelmente deram-nos detalhes técnicos sobre o Pirate, entdo eu cfj
cker Bug pa ser encoberto em um velho amigo. Eie 8 mdetecta\rel e trava todos

e, portanto a unlca opg;ao que Ihe resta e pega sua '5K’

Silenced (cem mlseras vmte bal subir a by rdo do La

Fayette. : (
Escolha um dos !ados- de na\no e S|ga por ele. Nosso con-|

A Fragata

(((I HLED o]))(?ﬁl{ 2 9




selho & o uso do lo- P AT n . EEN? ;
calizado no lado letlvn : : KgFEir'nS- e
oposto a lancha.| — *® | o 2l ovie
Suba as escadas na =
ireca ¢ i | -Handy Grenade
Sgﬁfﬁfﬁ p,‘;’”t-e i X = gE -\O Circuit Board
ncon- i v { Ut E

randoumaportanol | X - "I]jauvn A -E:chl; ;Ljrc;jrlt_l :E:Oard
opo. Abra-a mas = : £ i
ﬂa entre. Se optou § X y -RSP Circuit Board

-3 Body Armor

X - -Keycard 4-C3
Eaie ; | -Telemetry Data DAT
X ; -RDP Circuit Board
: -Keyeard 4-K2
o1 -DAT
= ' i | -Ourumov’s Briefcase
i : “n' I' A Secret Agent
] * le Ivn -KF7 Soviet
= o -2 Body Armor
XX nll euvn A -Handy Grenade
> j -NO Circuit Board

: -CPU Circuit Board
-Keycard 4-H4

-RSP Circuit Board
-Keycard 4-C3

= ' -Telemetry Data DAT
O I ﬂ Andal' -RDP Circuit Board
-Keycard 4-K2 :
Il e 0 il g -DAT

-Ourumov’s Briefcase
.00 Agent
'-KF7 Soviet
-Body Armor
-Handy Grenade
-\O Circuit Board
-CPU Circuit Board
T A : -Keycard 4-H4
i | ” : -RSP Circuit Board
-Keycard 4-C3
-Telemetry Data DAT -
" -RDP Circuit Board
-Keycard 4-K2
-DAT L
-OurumoVv’s Briefcase

3

[

proxime-se do refem
Released) surgindo n
| sido cumprido, Existem

 cinco (muito? Bom, néo cha

CHEATS:
Agent
-Turbo Mode (3:00)

oles, uma daguelas carga
nterior, para mandar o Si
e desarma-la por conta pré
ba) uma ve'z que James né

A MALETA E A CHAVE DE
OURUMOV
Na misséo 3, Setor 1, vocé en-
contrara Ourumov huma das patr-
tes do silo. Ndo importa o nime-
ro de tiros seus disparados con-
tra_ele, o general saira comple-
tamente ileso, sem nenhum, cer-
to? ERRADO! Com armas con-
vencionais, como a KF7 (PP7?
Vocé estd brincando, ndo?), vocé
1as do game. Mas, infelizmen- . simplesmente nao causara dano
picio para se trocar a discri-  gigum, mesmo que descarregue
_ trutivo e velocidade daarma  todos os pentes que puder. Com-
supracitada. Com o alto ni ruido da sub-metralhadora, prove por si mesmo, com o Che-
m duvida os reféns estarao 0S antes gue Vocé seja ca-  at Slow Animation (dando a vocé
7 de _derrubar os inimigos. Dessa f forma continue em seu  bastante tempo para mirar e ati-

rar). Todavia, com armas de po-
/(Ixmf/m 1]0’00/{ 2 ﬁ '

selecione o Bomb Difuser e
5' mada com-sucesso’-’ e Obje-

Depons disso tudo, faga a coleta das armas, Vocé conseguira
mais municdo para a D5k ('a'eraem tempo, nao?) e uma
antom, uma das melh :
\te ainda ndo é o momen
¢éo da D5K Silenced pelo po




Ohjetivo A

'ucaminho passando por qualquer uma das portas, acabando com todos os cinco
soldados das quatro salas (se ainda nédo o fez). Uma boa estratégia € entrar em

mllﬂt“m uma sequéhcia de salas (que estejam na mesma coluna) e matar a tedos, uma vez

‘que estardo de costas. Saia e entre no outro lance, repetindo o processo. Além de :

no pescogo de Iguém se movendo e atirando, certo?), vocé nao corre tanto o risco
elos terrorlstas Ah, e ndo se esqueca da Booy A i da sala de

A poupar municao (mlrar na nuca de alguém parado e de costas é bem mais facil que

. Ohjetive €

apertar 0 gatllho se notar algo errado
puder, vire a direita (na direcao da pass

- sede sua capac:dade de esquiva

i

S5l

e

OOMEDTIVE OF FALED ©

Illl_jetwn A

através da passagem), surpreende 1d
para um dos lados com uma arma gue f_ (;, mu
" tadores ao centro, montando uma espeme de toca|a Contudo :

o Tracker Bug e

¥ apontando para uma porta.
=4 0a um pequeno cotredor.

als ao sul, leva a
hellcoptero m|I|tar

“ popa da embarcagao 7
'Pirate esta pousado: A

‘comodo que parega, opt
dlze'r mas primeirament'

eja executado faca o segulnte entre e, assim que
e até estar diante dos cabos negros na parede (apos

e para a esquerda e, imediatamente, mate o terroris-
;e mandar todos os esforgos por agua abaixo. Se

agoes
‘emste uma porta por onde é posswel se ver uma

Tracker: g successlully planted on Piralo E
Lo ave. '
h

para acabar com um terronsta d

P aochenphy

_ adas e siga até o fim.
, GOm as indtcagoes “Euro

OILIEOOVE 6‘ "un-w'lt.im S5 - 2
O e A

localizador nao for |nstafad0 orretamente (entenda se: alguém fez a burrada de errar o alvo, de

. atingir o bug com alguma arma explosiva ou de tiro, etc, etc:), a mensagem “Qoops! Cuidado com

iestes bugs Jamesf" surg|ra ea mlssao descera pelo ralo Do contrarlo Ob]etIVO D cumprido

sdaala esquerda ao centro, da embarcagao :
tome cuidado com os trés terroristas que surgirdo diante de|
n.um corredor Iocallzado no andar prmmpal do local (que /i

porta localizada dlretamente a esquerda dos tubos colo-
etrando pela parede d!reata ate enoontrar um terrorlsta




|Bond em uma peneira. Mais alguma objecao? Quarto: na sala
~|dos caixotes, dentro do mais proximo & parede oposta a dos
~ |tubos, ainda ha uma Baody Armor (dificuldade Agent apenas:
atire nela para que exploda e revele a armadura)
‘Estando'ao lado das escadas, :
mire e elimine o openente ao:
pé delas. N&o tente abaixar '
_para fazer isso. Em pé, vocé

< 241!70
pOSSUI uma visao mUltO malori

der de fogo muito elevado, vocé
PODE ferir e, com um pouco de
sorte, até matar Ourumov. Nessa
classificacdo se encaixam armas
explosivas (uns dez disparos da
Rocket Launcher ou uns 15 da
Grenade Launcher) e a Golden
Gun / Golden PP7 (sete tiros de
Silver'PP7, Magnum, Laser, etc,
etc Equece...). Dessa forma, vocé
consegue dois itens que estavam
em poder do general e'ndo deveri-

.| am cair em suas maos (apesar de

provavel que
im sendo, to-

Agora basta mirar e atirar. £ ]
liberar o militar francés, prossiga.
verificando os corredores antes d
havera uma passagem e dois

. Avance dﬁ-\.'agar,i :
final de um deles, |

plantado pe['o'é=_
= pletando o ijetnru C. Se p

0 contrario
e deixe no-

- R e pressione
do refém e seu captor.
o'mats rapido que
; quele Iocahzado sob a
i ancés eta salvo. Mas ainda existe
um uItsm mmlgo no navio. Prossiga escada abaixo'e quando a passagem se estraitar e voceé for
obrlgado a passar entre um dos motores e a parede ekzlo) da parede llstrada L& estara

é bastante seme!hante Apos abir a porta mas antes de entrar mate o inimigo
ireita, aproveitando o embalo para derrubar aquele sobre a plataforma ao centro
|2 esgueirando-se na parede esquerda. Quando avistar o oponente mate-o, permi-
fem uglr Prossiga, tomando o cuidado de matar cs deu

: V'Zdesa ando -:bomba sobre o computador.
: _' Feato isso, finalmente a missao estara completa. Hetorne caimamente (ISSO claro, se vocé
salmente acabou .com todos os oponentes da embarcacéo) até o ponto de partida, embarcando

novamente ch Cornpletedl
%m&a L%)oo/z: 31 i :

nao indispensaveis e, aparente-
mente, inlteis...): a Ourumov’s
Briefcase, uma maleta com os pla-
nos do grupo terrorista, e a chave
conhecida somente por “”, que
deve abrir algo realmente impor-
tante...

Missdo 4 - Setor 1
OBJETIVOS:

Agent

A\) Salvar os reféns;

U)Plantar localizador no' helicop-
tero;

Secret Agent

A) Salvar os reféns;

i1) Desarmar a bomba da ponte

| 'de comando;

) Desarmar a bomba na sala de
maguinas;

. D)Plantar localizador no helicop-

tero;

00 Agent

A) Salvar os reféns;

1) Desarmar a bomba da ponte
de comando;

maguinas;
D)Plantar localizador no helicop-

. tero:

EQUIPAMENTO INICIAL:
PP7

D5K (Silenced)

Bomb Difuser

Tracker Bug

ITENS:

Agent

-Handy Grenades
-Phantom

-D5K

-2 Body Armor
Secret Agent
-Handy Grenades
-Phantom

-D5K

-Body Armor

00 Agent

-Handy Grenades
-Phantom

-D5K

CHEATS:
Agent
-No Radar Mode (3:00)

;) Desarmar a bomba na'sala de’




Segumdo o] smal do Iocahzador o Servigo Secreto BritAnico descobre que o helicoptero denominado Pirate fora
levado a Severnaya, colonia a qual Bond conhece muito bem. Mas agora, sob o comando do punho firme de Janus e
seu sindicato, ele néo espera pelos mesmos perigos... De qualguer forma, as planicies geladas da Sibéria, na grande
mae-Russia, acolhem novamente o maior agente do SSB....

'BACKGROUND T :
| O helicoptero Pirate foileva- . 7
“do & Severnaya, onde o satélite ' e .
- Buraco-de-Fechadtra-1 ELINT lo-
“calizara um breve incéndio. Depois
que o Pirate deixou o local, 0 mes-
mo satélite localizou uma tropa de
helicopteros sende montada no!
campo de Spentznaz, a duzentas milhas ao su{ O (nico meio de
conseguirmos colocar vocé ali é joga-los de um planador espiao.
As Forcas Especiais Sowetlcas estardo ali antes de vocé.
M BRIEFING
Vocé deve estar Iembrado deste lugar, 007. Nos precisa-
mos de gualquer evidéncia sobre a presenga de Janus aqui, e logo. Chave da Antena %
Desative o helicéptero da tropa para que nada possa sait de cena,
e destrua as cameras de vigilancia. Isso tem de ser um trabalho Dhjetive A
interno, Bond. Encontre que € o contato deles — aforma macabra'
de se fazer isso é checar a lista de feridosic el_es. @laro, primeiro
vocé deve saber quem estava la antes o e | Ohielod
Q BRANCH e 2
Certo, eu alteteia mina normal para que tenha um tlmer de_
dez segundos. Ha apenas uma, entéo hao bringue porai comela.
Isso deve dar conta do hehcoptero Esta & uma operagao secreta '
entao eu cologquei um s;lenctador em slia pistola. Satlsfelto’? Nao'?-
Bem, pena. Isso & tudo o que voce estara Ievando - :
MONEYPENNY
Lembra-se da frase, James'? “Retroceder nunca”’?

Inicio

Ohjetivo A

Dhjetivo B {

Ohjetivo ©

= 3:.Lembra-se de Severnaya? Dos
‘campos gelados da missdo n2 2
Bem, como ja mencionado, Se Voo
‘guardou bem a Iocahzagao da

. missac. A aior d:ferenga ’ntre esia e a missao antenor alem do céu do entardecer, é a presenca
- de MUITO mais inimigos, Apenas para se ter uma idéia, logo de inicio as forcas de Janus estarao

i tras de vo._e valendo-se de KF7s e Klobbs! E como estes séo ilimitados, &€ muito mais aconselha-
vel que voce cologue a'real:zagao'de sels objetivos em primeiro plano. Para piorar a situacao,
"e.lstem vanas-cameras spalhadas pela area, que podem, a qualguer momento, soar o alarme e
- ‘fazer com gue muitos terroristas aparecam. Sem mencionar que

a destrutgao destas faz parte dos objetivos a serem cumpridos. Por fim, somente uma Body Armor
' or inteiro. Bem vindo & Severnaya, Bond! O paraiso dos sem sorte!

] imeiro passo a ser dado é seguir para a casa gue servia como ponto de referéncia para a
ig Key. Percorra exatamente o mesmo caminho de antes, através da trilha na neve,
com a Ieva de. |nlm|gos que surglrao Aprovelte para melhorar seu arsenal, con

casa, destruindo a camefa de \ngllanma aq
arma, guatro ou cinco tiros no corpo) e, atraves da mesma janet' 3
: pode derrubar o soldado de azul ali dentro, pegando a tal chave. Nao se esquega da i
(somente na dlflcuidade Agem‘) dah Desta casa parag norte nada mais resta aser felto Slg e
. para noroeste onde antes existia o objetivo C para ser cumprldo
‘No perimetro cercado, vocé vera duas casas de madeira e cinco bartis: expioswos sendo trés prommos a entrada e 0s demals
 longe. Diante. desses mais distantes, instalada na parede da cabana a sua esquerda (tomando como' ponto de referéncia a
ada da area) EXISte uma camera ‘a segunda das quatro existentes. Destrua -a, deixando o local em seguida. Se preferir, voce

(Mn(r) ]))ﬂ(/){ 3 2

e e A




pode vasculhar as proximidades, mas nada encontrara. Além do

Imais, quanto mais tempo em um mesmo lugar, mais facnmenle 0s
_oponentes o encontrardo...

= Continue ao sul até encontrar duas cabanas Na primeira de-

as, a direita, esta instalado o terceiro alvo do objetivo’ A. Va se

sgueirando pelas arvores do ce-i =

ario, dando a volta por tras. Des-f :

a forma se o fez rapidamente,
mvadlndo Severnaya Apds|

tdo a imagem de um;dos homens de Janus su

plantar corretamente o

mais, complete o Objetiv
brigo.’ Infelizmente, nosso h

contas, tudo parte do roteiro. ‘Bem vindo a Sevém

Missao 5: Severnaya
- Setor 2: The Bunker II

como o afamado James Bond. 007, aquele que enfrentara Octopussy, Go]dfmger
Jaws, 0 homem com a pistola de ouro; etc, etc... Uma vergonha para todos. Mas
lamentos nao irdo adiantar de nada. Bond sabe que deve escaparda priséo e realizar
sua missao: EncontrariJanus seria a prioridade para o agente... Nao fosse um peculiar
arc ro de cela abngo Qu devenamos dizer "companheira 7

(mwm.j))oo/ 33

caso, vocé acionar o sistema. (como sempre ;

Preso. E exatamente isso que o Ser\ngo Secreto Britanico nao esperava de alguém-

Missao 5 - Setor 1
OBJETIVOS:
Agent

5) Quebrar as comumcagoes com

"0 abrigo anti-nuclear;

D) Ganhar a entrada para o'abri-
go;

Secret Agent e

) Quebrar as comunicacdes com!
0 abrigo anti-nuclear;

) Neutralizar aeronave de apoio.
de Spetznaz; L e
) Ganhar a entrada para o abri-
go;

00 Agent

) Neutralizar todas as cameras
de vigilancia;

I1) Quebrar as comunicacées com

o abrigo'anti-nuclear:

C) Neutrahzar aeronave de apoio

de Spetznaz
D) Ganhar a entrada para o abri-

go; ‘ +

EQUIPAMENTO INICIAL:
PP7 (Silenced)
Remote Mine

ITENS:

Agent

- Klobb

-KE7 Soviet

~ -Handy Grenade
i -Comms Room Key

-Body Armor
Secret Agent
-Klobb

-KF7 Soviet
-Handy Grenade
-Comms Room Key

00 Agent
' -Klobb

-KF7 Soviet
-Handy Grenade

M .Comms Room Key

> CHEATS:
. 00 Agent

-Tiny.Bend Mode (4:15)

CORRAM! O ABRIGO ESTA
EXPLODINDO!
Lembra-se do véo explosi-
vo.da missdo 2-3 (The Runway)?
Bem, esta pequena bobagem (para

néo dizer “por que diabos coloca-

ram esta bobagem neste lugar?”)
e bastante semelhante. Primeira-
mente, consiga uma Handy Grena-

de (com algum dos inimigos que fi-' |

car marcando com uma delas na
mao). Complete todos os objetivos

normalmente, excetuando o D.. |
Quando estiver, diante da entrada

do abrigo, arremesse algumas (ate
¢ possivel) granadas escada abai-
X0, entrando logo em seguida. Agoe-
ra basta observar Bond descer e




“'BACKG 'OUND

--sua '
M BFI[EFING e 3
' i -lnacred1tave| 007 ‘Selisso vazar sere'

'dos objetwos dara a voce uma espera

JUito o que eu possa fazer para ajuda-lo aqui. Vocé 'ﬁoderia tentar

.Voce fez suas gracmhas e acabi } ¢
untar todas aguelas coisas me custou muito tempo.

| ' encontrar seu equipamento novament
' MONEYPENNY
: Pego pelos Spetznaz JameS'P P

e . DbjetvoD
i

'Iaro que nao. — cont.'nua exasperada — Ourumov.

z
Natila  oeto g

o | Dhjetivo
=

IIIEIIHII 6

- X
i— Objetivo-C
: _omoda ées-;
‘. Jailar: slgh Vou musl tink
[= ca dos CEus! - 1wes bou yasterday.
iro de armadu- B
Mo essa espe- 5
a (pode levar, li- -
ara gue vocé en-. -
espera € infrutife-:
parta para a seguinte.
pode usar uma de'suas incrivelmente criativas des-

3 tentar escapar, dando origem a pérolas como:

*_ Guardal Meu estomago déi. Eu devo estar doente!
Depois de um profundo suspiro, o soldado responde: |
— Vocé deve estar pensando gue eu nasci onfem... B
— Isso funcionou bem — comenta, sarcastica, Nat. :
Nio satisfeito, Bond espera até o momento em gue. 0 ini-
migo retorne para continuar:

— Estou doente de verdade. Abra a porta da celal

Mas, tudo que consegue é um sonoro ‘cale-se e nao me
encha mais!’, Contudo, o mais constrangedor nao & a resposta,
mas sim-Natalya dizer bom trabalho’antes do soldado partir pa
o fim do corredor...”

Bond: Tho name's Bond, Jamas Boid:

A terceira e tltima opcao é vasculhar um pouco seus equi-
mentos e verificar o que diabos 0s russos nao levaram. Dessa.
a, Voce encontrara seu “super-hiper-mega-maxi-ultra-p
e-incrivelmente-util... Reloglo de pulso” “O que raios eu

de atrair peq_ enos objetos como!
ua fehc;dade a chave de. sua cela




: : . S ? ‘ ; 5 encontrar seus captores capma-

jo na méo. Selecione o Watch Magnet Attract e use-o diante da chave. Em quest&o de segundos, a mente cerca-lo, enquanto as explo-
Cell Key 2 serd sua. Quando o0 oponente se aproximar o bastante da porta, abra-a com a chave e sbes ocorrem.. -
grude nele, impedindo que seus tiros o acertem (“mantenha meus amigos por perto e seus inimigos ! B
mais proximos ainda’, lembra-se?) e atingindo-o com golpes na nuca. Se vocé ja fizera o papeldo Missao 5 - Setor 2
de tentar inventar alguma desculpa para escapar, entdo sera um pouco mais dificil, logo que vocé - OBJETIVOS:
néopodera reallzar ISS0. De qualquerforma vocé encontrara entre os pertences a Cell Key lea Agent
o ) Recuperar fita de CCTV;

[£) Escapar com Natalya;
Secret Agent :
A) Comparar listas de pessoal /
baixas;
2) Recuperar fita de CCTV;
) Neutralizar todas as cameras.
de vigilancia; _
E) Escapar com Natalya; -
00 Agent 1
A) Comparar listas de pessoa.l /
il baixas;
> liros podem ) Recuperar fita de CCTV:

I para uma . ¢y Neutralizar todas as cameras
de vigilancia; ; .
[J) Recuperar o manual de opera-
cbes do Goldeneye;

) Escapar com Natalya;

EQUIPAMENTO INICIAL: -
Watch: Magnet Attract -

ITENS:

' Agent

'~ -Klobb

-KF7 Soviet
-Throwing Knifes
-Handy Grenade
-Cell Key 1
-CellKey 2.

-Safe Key 1

-Safe Key 2
-Keycard A
-Keycard B
-Severnaya Stafflist
-Casualty List

- -CCTV Video Tape
-Goldeneye Operations Manual
-Body Armor

-KF7 Soviet

-2X Klobb

-2x DD44 Dostovei
-2xPP7 (Silenced)

udar e vencer. Recolha

de onde surgira, nam Secret Agent
um oponente. E possivel -Klobb
Ue proximo a porta, tent -KF7 Soviet

hao, deixada por aquele a

-Throwing Knifes
-Héndy Grenade
-Cell Key 1

-Cell Key 2

-Safe Key 1

-Safe Key 2
-Keycard A
-Keycard B
-Severnaya Stafflist
-Casualty List
-CCTV Video Tape
-Goldeneye Operations Manual

n cuidado até chegar na curva para a ésquerda.
escadas, Aguarde até que um guarda apar

ara-a-porta acabando com todos que tentarem

-Body Armor
la. Se consegurra o‘(n\/:. arcl A, pode -KF7 Soviet
i quatro forem mortos, estando a porta trancada (para Bond, = _ox Kiobb
& =
-2x DD44 Dostovei
i : (7(”]?.?/(,0 -%)oaézgs :




claro) retorne um potico, aproximando-se da porta dupla. Vocé avistara dois soldados. Pela jenela
direita, almeje e acabe com o oponente mais a esquerda. Isso fara com que o segundo: guarda
corra em sua direcao: Mas, com seu agente a direita, € bem provavel que 0s tiros pouco ou nada
faréo a ele, uma vez que estédo muito proximos um do outro. Imediatamente entre, feche a porta e
( prox;mar~se correndo Em segmda pegue sobre a mesa o %wunuv

PRORED Ul A REYDARD,

rede oposta (na transi¢ao entre a pa_
direita. Ali emste uma especue de ca

Prosmga até a prlme .ra
gueo| Keyear (se ainda

'demara calr oKeycard B, permitindo a vocé acesso
'adjacente impedlndo gue o0s soldados ea camera (0]

que surgirdo ao fundo,
a porta ao fundo; M
peguem. Atravessad

|m corredor VOC& verd uma camera na parede oposta a
3 porta dupla no: lade esquerdo, entre e mate aquele que:

* estiver 14 Vocé tem menos de quatro seg
:d:agonalmente para ter sucesso com aag

onde Bond conseg
carra: para.a pared

Stafflist, passando pela porta dupla sem janela. Uma vez diante dela abra a porta a esquerda e
sta & passagem que VOce acabara de atravessar. Claro certlflque se de que nenhum oponente

~ do corredor, antes
porta dupla e com jan
- vigilancia. Feito iss
~ deve, mais uma vez
~ Entre, pegue
entéo para a porta di
entrada anteriormente

amente mire para Clma dos quatrol: =
a passagem, acabando com a camera de \ngllanma
travesse ainda. Lembra -se da camera lnstalada apos

quer coisa, mude sua
- como uma Klobb ou o_ a




il permitindo a vocé visualizar, com certa clareza, o alvo em ques- -2x PP7 (Silenced)
tao: Alguns tiros (ou um Unico'na lente) e o aparelho de vigilan- 00 Agent

cia estara desabilitado. -Klobb

Alguns metros adiante, vocé encontrard uma porta dupla, que  -KFE7 Soviet

#ll0 levara a uma segunda porta com janelas. Através da janela -Throwing Knifes
esguerda, vocé avistara, ao fundo, um inimigo montando guar- . -Handy Grenade
da atras de varios terminais de computador e, mais a esquerda, -Cell Key 1

“|uma camera. Se vocé atirar primeiro na cdmera, o guarda ouvira  -Cell Key 2

seus tiros e vira em seu encontro (tornando-se um alvo em mo- -Safe Key 1

-Safe Key 2
-Keycard A
-Keycard B
-Severnaya Stafflist
-Casualty List
-CCTV Video Tape
-Goldeneye Operations Manual
-KF7 Soviet

-2x Klobb

-2x DD44 Dostovei
-2x PP7 (Silenced)

CHEATS:
Agent
1 -2x Throwing Knifes (1:30)

ando do lado oposto acs de- ~ +  TOCAIA GRANDE
aria, evitando, assim, ser atingido (logo que Na saleta onde esta localizada a

'|mensa necessidade de descer as escadas Saf“j' Key 1, vocé pode armar uma
espécie de ponto estratégico para

. conseguir todos os itens importan-
tes que precisar, alem de municéo
a vontade. Primeiramente, acabe
.com todos aqueles que ali estive-
| rem. Feito isso, faca 0 maximo de
- barulho que puder, tentando atrair
| 0s inimigos. Apenas tome o cuida-
| do de n&o acabar com sua muni-
| céo nesta tentativa de escandalo.
- Em pouco tempo vérios soldados
surgiréo, de todos os lados, tentan-
do entrar na sala pela porta. Nao
deixe que isso acontega, tentando
a qualguer custo fecha-la e atirar
pela janela. Nos intervalos, recolha
0s itens e a municéo que precisar.
Se tudo correra bem, vocé pode
sair desta sala com a maioria dos
‘itens necessarios para se comple-
tar os objetivos da missdo, como
as chaves das portas e cofres, a
lista de baixas, etc.

1o the s :

-entaolleve-a para o dito loca
gente quanto a leve impressa
) local.... Talvez seja por vocé ja te
voce ter deixado ela plantada na

Missdo 6 - Setor 1
OBJETIVOS:
Agent
A) Contactar Valentin;
) Confrontar e desmascarar
Janus;
C) Localizar helicéptero;
D) Salvar Natalya;
E) Encontrar a caixa preta;
Secret Agent '
A) Contactar Valentin;

B) Confrontar e desmascarar
Janus;
C) Localizar hehcoptero
D) Salvar Natalya; = |
E) Encontrar a calxg.preta;

“— Vou checar o computador cenrral = 54la de controle Apos uma
'Ideneyen' Ele vai disparar em Se-

vernayaf Precisamas escapar

ccontagem de Um minuto para o
S ja tiverem sido dispara-
guns inimigos. Apenas tome
| mandar tudo pelo ralo. Do
_ contrario, siga 'Nat escada a pela porta que antes estava
rancada e Bon Voyage! Obiekrlvo E realizado e Misséo 5 com-

pletadal ey T
(gamem.%wﬁ;-, |

Um contador surge, |nd|ca




Apesar de liberto, Bond néo obtem sucesso ao recuperar o helicoptero militar. A pista do Pirate e perdida. Natalya

Simonova, que fugira de Severnaya com Bond, desaparece ao retornar a Saint Petersburg. O sindicato do crime
conhecido como Janus comega a tomar o controle da situagdo, o que deixa os lideres da MI6 nada contentes.
Assim, 007 é convocado para encontrar-se com um informante, um ex-agente da KGB, que parece ter importantes
conexbes com os terroristas internacionais.

BACKGROUND s ; pr e R - — : SRS

Seguindo, o incidente de' L S
Severnaya, MI6 perdeu a pistadof
helicoptero Pirate. Presumlmc)s o
gue o dispositivo localizador foi|
encontrado e destruido. Natalya|
Simonova, gue retornou a St.|
Petershi : -
desapareceu. Nos podemos apenas assumir que eia f0| abdu2|da
pelo sindicato de Janus numa tentativa de cobrir sua plsta
M BRIEFING -

A situacéo e cri tlca 007 .Janus sabe que estamos atras
deles e eles estdao tomando o controle_Vamo_s_ recorrer-aos canais |
comuns desta vez. Consegui contato com um ex-agente da KGB, ‘
Valentin Zukovsky, no Statue Park, St. Petersburg Ele diz que pode|
arranjar um encontre com Janus. Ar arentemente 0 lider do: Janus
(o sindicato) quer ver vocé pe Imente Francamente estou |n-
comodado quanto a |sso-'
frente. :

Q BRANCH

' |
smme Park St Petersb g i

-aq" ele heilcoptero James

D Parque da

Ohbjetivo G

Ojetivo E SIalua

Daqm pra frente vale um Unico con-
selho: esqueca tudo o que vocé apren:
_deu sobre discrigao. Apenas ndo se

o esquega de como se esquivar, escon-

_ der-se atrds de objetos, aproximar-se

- A e de inimigos para hao ser atingido, etc,
efc. Ou seja mantenha somente o bésico. Por: que’? Por um

B ples e un[co motlvo daqw por diante, ‘eles? Sabem que voce esta

'y

;|r_1_|010 reclie alguns passos ganhando a protegao contra tiros da estatua a sua direita. Alf, aguarde alguns segundos
atra dms soldados que v1rao em sua direcéo. Pouco tempo depms ma|s dois guarda& ‘

' ba|x0 Apenas nao se esqueca de recolher as K7 espalhadas. I ;
- Antes de atingir o pé da elevacao, € bem posswel gue mais alguns|

entes aparegam em especnal escondendo-se atras dos blocos de|
be com eles assim gue puder, recolhendo toda a|
_-lsar Avance até encontrar um grande arco escarlate,

C. Ne‘ e ponto flque atento aos soldados que surgirdo da elevagao a dlrelta

N 7 B3

oldado obcecado que nao caia dentro, mas bem rente a caixa pode matar;
ocal mesmo que esteja do Iado de dentro. E como Valentm nao pode ser

7 e

C/rmcnf) J))nﬂ/ 39




o, Wi %08 sent macrnn | Assim que vocé fi- do, ndo se aproxi-| sonu e vouis dmier.. | 00 Agent
g |car parado diante do me demais paral, s . A) Contactar Valentin;
~  |obeso agente ele co- n3oserfuziladoe, B) Confrontar e desmascarar
megara: ainda por cima, Janus;
por tudo por agua| ) Localizar hehcoptero;
“— Boa noite, Sr. abaixo.O liderde-| D) Salvar Natalya;
Bond. Esses sdotem- les, entao, tomaraf E) Encontrar a caixa preta;
a iniciativa:

_ EQUIPAMENTO INICIAL:
PP7

genre da KGB encon-

- ITENS:
Agent
-KF7 Soviet
-Handy Grenade
-Body Armor
-Automatic Shotgun
-Flight Recorder
-DD44 Dostovei
Secret Agent
-KFE7 Soviet
= - = 0 -Handy Grenade
rmado, num tom ird-  -Body Armor
= -Automatic Shotgun
-Flight.Recorder
- Nada de armas, 007?A MI6 deve es- -DD44 Dostovei
( tando as suas verbas... 00 Agent
: -KF7 Soviet
Se fizer o que lhe é mandado (ousevocé  -Handy Grenade
a passou pelo papelao de vir desarmado .),.0 -Body Armor -
i -Automatic Shotgun
-Flight'Recorder
-DD44 Dostovei

mas nao sera nada mteressante.
em uma rTllSSﬁO futura. Portanto,

CHEATS:
Secret Agent
-Fast Animation Mode (3:15)

"MAIS LIGHT

Para aqueles que assistiram ao fil-
me, a abordagem de Valentin no
game: fora muito (MUITO) mais su-
¢ avisada. No filme, o ex-agente e
ainda obeso é surpreendido por
ao helicop- ‘Bond, que coloca uma arma em
jdndopre- Sua cabeca aproximando-se bem
—'éhave para o furtivamente por tras. Apenas uma
eﬁco’pfero estd Quriosidade...

‘minutos, Eu |

: :Eho, para a esquerda. mbos o
vocé A estatua de Lenin. Ante

i , . ~Trevelian foge, en-
oy i - |quanto um timer sur-
ge, marcandoi trés

: mlnutes paraaexplo- .
s&0 da bomba no he- :

- i[coptero Entao, seja L‘

: & [rapido: troque sua

] KF7 e corra para trds da estatua de

Jando—se de preto Lenin. Dali, elimine os guatro guarda-costas ini- -

surgirdo mais adi- ciais de Alec. Vern‘lque se nao ha mais nlnguem Missido 6 - Setor 2

ante. Eles todos por perto. Recolha as Automatic Shotguns e  OBJETIVOS:

__ |portam Automa- corra para ponto de partida, na entrada do par- Agent

- |tics SthgUﬂS, 0 que. Tome ) Com . a SeqUBnCIa de pedra J\) Escapar da sala de |nterroga-
 |que impde certo  antes do arce escarlate umavezqueatrilhatem igrio:

-;r-e's"peito sobre um intervalo ali. Ndo se esqueca que vocé tem B) Encontrar Natalya;

)CE. Assim sen- ~ exatos trés minutos para fazer tudo isso. - D) Escapar com Natalya;

}a/m e J)’(w{ 3 6

uma gr. e estatua de um homem como brago_ ]
cflrelto em riste, corra até la. -
: volta na estatua, passando por tras




Quando: chegar-a entrada, Apenas tome cuidado com seu ni-
. |vocé encontrard o helicoptero fran-- vel de vitalidade, ja que os inimi-f
. |cés'(Objetivo C realizado), com  gos estdo MUITO bem armados. |

| Natalya caida ao lado. Ao se apro- Vocé saberd que é a caixa preta
‘| ximar, o contador ird para quinze quando encontrar algo semelhan-
- |segundos, devido ao acionamento te a um microsystem laranja (e ndo|
|do detonado de promwdade (se preid) Recolhido o item (Objetive| =~
' voce. entra no campo do explosi- E realizado), retorne & entrada doL- L

Vo, 0 contador automatlcamente é preparado para detohar em parque. Assm que se aprommar do portao vocé awstara seis

um certo tempo esteja o timer original ac:ma ou. abalxo do valor) == T
Corra até a moga, onde Bond gritara: | ¢ = -

Bond Hatalval

— Natalyal
— James!
— Rapido, por aqui. O Hehcop-
tero esld prestes a exp!od;rf

| 3 i

} BASGTIVE B FALED
i

I

: dlsparar um UHICO tiro.

COMOTIVE ] DOMPLETEG

enquanto ele procura pela
Seu objetivo agora' e

[gi-®

_ em uma das cabanas de mad

to, apr0x1m -se lentamente, sem it Upon

+homens trajando-se como oficiais rus-
‘|sos, com Natalya sob suas miras. Nem

tente bancar o heréi, atirando em um
dos dois que apontam para Nat, e mui-

- Ito menos o louco, disparando para to-

dos os lades com a Auto Shotgun.
Qualguer uma dessas acdes resultari-

,‘ '-am na exec:ugao da moga fazendo com gue o ob}etlvo D falhe
depms de ter sido completo! Portan-p————

MJshh:\ m), Mr Bong G youw've lakon
rsalf {0 fivan up the
Si, Polorsburg.

nightlife i
=

B

Preso. Novamente Isso S00u como uma plada para 0s altos da MI6. Mas James Bond, o mais afamado agente do
Servico Secreto Briténico fora pego de novo. E, como na casamata, sua parceira de captura é Natalya. Talvez seja
impress&o, mas deve ser essa moga que traz azar a 007. De qualquer forma, & melhor que ele fuja dai se ainda quiser

ser um agente secreto vivo...
: 7_-BAGKGROUND
- apturado pe!os russos' Bond deve escapar da prisao militar.

I
g88 - ,
S T>Vindo de 5

= [ |

Objetive D

\nistro da defesa Mishkin. Ele € um ho-
mem razoavel, para um membro d
\Politburo. Falhar nao € uma opgao

D .
e K 3 Vindo de 3

'ra vocé sabe o que é fica

(g(mmz) ook (-} 0

' :Espere que voceé possa defender sua performance, 007, porgue ndo ha um advogado nesta

terra que pegue o seu caso. Sua unica
chance ¢ falar diretamente com o mi-

James.
Q BRANCH =
Cabe a vocé sair dessa, 007. EU'
nao posso ficar segurando sua mao o
tempo todo. De qualquer forma, Pegu
aquela caixa preta para mim, S|m’P 0
gado.
MONEYPENNY ! = .
. Acertado de novi James’P Ago-
| reso atras

de Uma escrivaninha; eng
ir com um cavalh
10 05 tempos: mudam’

- ét:a noite,

NAo se assuste com o tar’na'nho
do'setor, com seus trés andares e tudo




Vindo de 2 Para B

—— Dhjetivo B |

i

 Passagem Secreta

|

o

|

mals Vocé tera’ de segmr um

\caminho bem SImpIes e so

|devera checar os demais caso -
algo dé realmente errado .

'Bond comeca diante ‘de dois

|guardas russos, atrés de uma
|mesa onde esta sua PP7 e al-
1guma munigéo. Se vocé nao
ltomar nenhum :

ol

> atras das calxas verificando, em
se aproxima. Entre na sala em fren
; |sala de interrogatério. Na
(dificuldades Agent e
‘ Secret Agent, exstird uma
ody Armor ao centro.

coste no primeiro
larque encontrar estan-|

ra na sala.

te.

qAIgo muito tentador, cer-| :
Além de uma étima|

Vindode 6]

Jn/mcm ﬁ()ﬂ){ l}/’

i Secret Agent

A) Escapar da sala de interroga-
torio;

B) Encontrar Natalya;

C) Recuperar a caixa preta do
helicoptero;

D) Escapar com Natalya;

00 Agent

A) Escapar da sala de interroga-

- torio;

B) Encontrar Natalya;

. C) Recuperar a caixa preta do he-

licoptero;

.D) Escapar com Natalya;

- EQUIPAMENTO INICIAL:

Watch Magnet Attract

ITENS:

Agent

-DD44 Dostovei
-PP7

. -KF7 Soviet
~la: -Klobb

-Body Armor
-Interrogation Room Key
-Safe Key

-Flight Recorder -
. Secret Agent
. -DD44 Dostovei

-Body Armor
-Interrogation Room Key
-Safe Key

-Flight Recorder

00 Agent

-DD44 Dostovei

EB7:

-KF7 Soviet

-Klobb

-Body Armor
nterrogation Room Key
-Safe Key

. -Flight Recorder

CHEATS:
Secret Agent

s ~Invisibility (1:20)

INVISIVEL... MESMO!
86 um toque sobre este codigo:
Bond estara invisivel, completa-
mente invisivel, ndo podendo ser
visto por nenhum tipo de humano
(ou seja, minas de proximidade,

cameras e dromes ainda podem

mirar e atirar em vocé), seja ele ali-
ado ou inimigo! Isso mesmo: da
mesma forma gue nenhum opo-

nente o vera, nenhum personagem
aliado seu seré capaz de vé-lo. Em
|missdes onde vocé deve resgatar

alguém, como Natalya por exem-
plo, vocé pode até mesmo encos-
tar ou empurra-la, mas nada acon-
tecera, mandando:sua missao por
agua abaixo. Assim sendo, decida




do voltado para os caixotes. Daqui vocé tera uma 6tima visdo do guientes, ocorrendo guando vocé entra na com tudo, atirando pri-
guarda em tocaia. Elimine-o e va atras da armadura, ja seguindo.  meiro no oponente a direita e, posteriormente, no segundo. Pos-
para a passagem além das caixas. E seja rapido, para ndo ser sibilidade um:vocé atira na direcéo de Natalya, o que a:-amedron-
- surpreendido pelas costas por guem quer que venha peia porta ta e faz com que ela fuja para algum lugar da prisao (geralmente
pela qual voceé entrara. ' no sétao, mas ela pode estar em qualquer lugar, o que obrigaria
vocé a dar uma boa procurada pelo local). Note que vocé ndo
precisa necessariamente atirar- contra' Natalya, almejando-a ou
acertando-a, mas sim na diregéo dela, mirando em alguém atras
da moca. Essa é a segunda pior das hipéteses. Possibilidade dois:
_ vocé entra esgueirando-se rapidamente para a esquerda (ou cor-
rendo como um_suicida na direcdo dos oponentes, evitando os
ros daquele em quem vocé colar), o que garante a vocé uma
_ ,bea wsao dos oficiais sem Natalya na linha de fogo lsso dlspen-

ira da moca. A terceira =
de ocorre quando vocé

Ql_gi:[ndo depois em 3 : : - s ali para fora (inclu-
pegue o caminho da direi i : e =il ss0 d4 a Bond um

L local. Por fim, a quarta. Sim-
guerda (a direita vocé se vera die , Se conseguida, sequer sera

te.de trés soldados de preto.

e puder & direita, e o mais longe que puder da porta. -
tamente, apenas Natalya o vera, correndo para fora
ndo os inimigos & dentro sem entender o que :
elhor eles nao wrao atras de vocé caso nao (0]

—que Nat sair. Como jal dito, a!gumas
ezes devemos agradecer as falhas do
game...

Ja acompanhado da moga, volteg a
sala do vao e, depois de descer as e
: cadas para o andar inferior, siga p
R porta localizada diretamente a
a verdade, pegue qualguer caminho que o leve at

verem dentro dos escritério
do uma biblioteca. Entretanto n e

Caminhe lateralmente para dentro da sala, estando vo
- do para a esquerda. Dessa forma, o
. guarda serd surpreendido, dandt
~ Vocé uma certa vantagem. Também e
_ provavel a existéncia de um oponente|
do outro lado da sala, depois do vao
existente. Se possivel, d rube -olantes

ade com os inimigos que surgirae. Uma vez chegando a sala
dicada, vocé vera um homem vestido de preto. Haja o que hou-
| ver, ndo atire! Ele é Mishkin, o homem com quem vocé deve falar
[ 'para limpar seu nome (como disse M anteriormente e Natalya
repetidamente). Quando o ver, ele se dirigird a voceé:

e Ientamente até a segunda
terceira, mate um soldado — Parece que o senhor estava certo, sr. Bond. O general
iga para a porta dupla Qurumov é o nosso traidor.
‘a0 andar inferior desta | — Mesmo amigos sdo capazes de trair.
rda e siga em frente, : — Uma dura hg;ao Vocé precisa da caixa preta do helicop-
) tero roubado?
— Sim. Isso pode provar que Janus -estava envolvido no
incidente de Severnaya. .
— Estd no cofre — nesse momento ele lhe passa
(e — Prec.'so informar o Politburo sobre o engano qua
urumov. Adeus, sr. Bond."

Ab’ra 0 cofre e pegue a caixa preta (ou amarela ou I

) - 8 : saia 0 mais rapido que puder deste
fe= | @iz - local...

Ja/m € LB()(:A l} 2




Missdo 6: Saint Petersburg
Setor 3: The Streets

Bastou por os pés para fora da base militar que Na’talya foi raptada por 0urumov
em fuga. De carro e a caminho do depdsito de Janus, o _ge_neral deixa o agente
secreto para tras. Mas Bond néo desiste. Mesmo que tenha de passar por cima
de carros, inimigos ou o gue mais que for. Mesmo assim, & melhor repensar o
caso. Essa tal de Natalya parece ter um certo magnet:smo a problemas

VOCE mesmo se esta é uma bengao
ou uma maldicgo...

- Missio 6 - 'Seto'r 3
OBJETIVOS:
Agent
E) Perseguir Ourumov. e Natalya
C) Minimizar baixas de pedestres*
Secret Agent

4} Contactar Valentin;

podemos permmr que a tnlha-es
- frie. E ha chances de que ele
'levardo
revelya

" | objetivo ¢
Ao A

td

: Nenhum dISpOS
vez, 007. Vocé pode ten

X 3%
X ires &
W oas
=X = FE
i Dhjetivo G
ﬁxxx ‘::::; X
X
= =Y |
b3 fad ¢
% xé X 1
= ;
X B Dijetivo G
x .
& -,I X ﬁ

3} Perseguir Ourumov e Natalya;

- &) Minimizar baixas de pedestres;
00 Agent.

A) Contactar Valentin; =

2} Perseguir Ourumov e Natalya;

C) Minimizar baixas de pedestres;

EQUIPAMENTO INICIAL:
PP7

ITENS:
‘Agent
-Tank
-4 Body Armor
-Grenede Launcher
- -Handy Grenade
- -KF7 Soviet
-Rocket Launchers
Secret Agent
-Tank

-4 Body Armor

| -Grenede Launcher
- -Handy Grenade

|| -KF7 Soviet.

- -Rocket Launchers

&
00 Agent

| -Tank

-4 Body Armor
-Grenede Launcher

i -Handy Grenade

-KF7 Soviet

| -Rocket Launchers

rar por algum aparelho qu
: i 5

por onde 0 tanque nao entra. Saja dele
ge adentre, acabando com tod
_.;gnue até encontrar uma casa de |
- |figue-se de gue nao ha mais nenh

lencontrara Valentin, seu contato

AL M Bond] I.,o(\ you hnwa 3
(,*l\ldl!d tho-clitohes of Milltary
Intalligonoe

es gue encontrar. Conti-

s. Antes de entrar, certi-

 proximo. La dentro vocé
rsburg: Ele dira:

e Ah, SI. Bond Vejo gue conseguiu escapar das garras da

. CHEATS:

00'Agent
-Enemy Rockets (1 45)

SOBRE O CHEAT...
Entéo, finalmente vocé habilita o
grande codigo de Langa foguetes
para todas as fases. Vocé se sente
- feliz por poder comecar equipador
com uma arma de tamanho’poder,
imaginando quantos oponentes de
uma: Unica vez vocé poderia matar
com uma dessas, certo? ERRADO!
Este Cheat Code faz com que TO-
DOS os inimigos no setor (incluin-
do personagens importantes, como
Ourumov e Xenia) estejam portan-.
do uma Rocket Launcher! Ou-sej'a_,- ;
para conseguir uma dessas. voce
precisa primeiro derrotar o portador
para entdo recolher as.armas. Bem,'

falar é facil. O dificil é fazer. Endo

se esqueca gue, desia vez, vocée
naotera-tanques de guerra para se
proteger. Tente a seu proprio ris--
co...




fntelrgencra Militar.
. — Sim, mas o General Ourumov pegou Nata!ya"
'\ — Eu vi o carro. Ele esta levando a garota para um deposito militar ndo Ionge a'aqu.v A base de Janus é aqui. Um srmp.'es
telefonema chamard meus homens para se encontrar com eies :
— O que h4 nisso para vocé, Valentin? - :
— Negdcios sdo negoc:Jos sr. Bond. Eu quero ve meus com,oehdores fora dos negdcios.”

prosseguir na missao mas, trlnta segund S apo
onde voce iniciara o setor), Valentm con <

lher uma Grznads Launchere a prlmen' afrror “s_dmculdades) na construgdo ao
norte da casa onde o agente estava, de onde oidado atlram pelas Janelas Apenas tome cuidado|

com sua energla Vocé vai precisar...

carros na pista. “Oras, eu ndo tenho com o que me

preocupar. Eu tenho um tanque 08 o'pas ar por cima de tudo!” voceé diz. m, de certa forma clamagéo nao esta incorreta.
Vocé realmente pode passar por: i IS e
coisas perdendo certa velocida

_ 4 atingido pela exploséo,|
'F_’_erceba__, __contudo, que so-|

ce acred;tara friamente que todas minas foram
{ Pode ser mais lento, ‘mas é menos trabalhoso

boa estrategla para tentar sair|

2 na rua, saindo dele e usando-|

ela d!reita na bifurcagéo, vocé encontrara mais alguns inimigos e dois carros, mas nada que
a dete Io Emste amda uma outra Body Armor (redundante dizer, mas para todas as dn‘lculciact :

: mzén;tﬁ%

&0 comum. Para munic:




militares) e prossiga para o local identificado por Saida no mapa. Se o percurso for realizado no

Missdo 6 - Setor 4.: "

tempo estipulado (um maximo de nove minutos), vocé conseguiu seguir Ourumov, completando os OBJETIVOS:
Objetivos B e C. Do contrario, missdo falha. Agent . :
: = ) Localizar trem de Trevelyan 3

, i$830 6: Salnt Petersburg  Secret Agent

5) Destruir rede de computadores
C) Obter chave do coffe;

‘J‘,‘ Recuperar projetos do helicop-
tero;

E) Localizar trem de Trevelyan

00 Agent

Setor 4: The Depot

A sorte parece estar do lado de Bond. Ourumov atraiu o agente para uma das
mais importantes bases do sindicato, além de um dos principais depdsitos de
armamentos. Ainda em perseguicao ao general, 007 deve recuperar os projetos
do Pirate, para evitar a criacao de outra verséo apnmarada destruir a rede de
i ' deT elyan Uff

armas :
‘“'.j Destruir rede de computadores
C) Obter chave do cofre;

tero
E) Localizar trem de Trevelyan;

EQUIPAMENTO INICIAL:
PRz R

ITENS: -

Agent:

-D5K Deustche

-10 Body Armor
-Handy Grenade
-Rocket Launcher
- -KF7 Soviet

-Proximity Mine
- -Safe Key
-Helicopter Blueprints

Secret Agent
-D5K Deusiche
-5 Body Armor
-Handy Grenade
-Rocket Launcher
-KF7 Soviet
-Proximity Mine
-Safe Key
-Helicopter Blueprints
00 Agent

-D5K Deustche
-Handy Grenade
-Rocket Launcher
-KF7 Soviet
-Proximity Mine
-Safe Key
-Helicopter Blueprints

donado da ferrovia militar.
Daqui, o sindicato do.cri-
me coordena acordos de.
armas ilegais, terrorismo
\ internacional e extorgao.
BA (A/S) M BRIEFING

Ohjstivo C
OijelivoB

A (A/S) :
\ .

BA (A/S)
N

Ohjetivo A
BA (A/S)

‘CHEATS:
Secret Agent
-Slow Animation Mode (1:30)

MUITO LENTO OU MUITO
RAPIDO...

; nhos Por qué? Pelo
mo le Néo ha outra

quanto de Fast Animation, funci-
onam somente para persofagens

:,aEguns casos, Sentre
 gue estédo presentes

' palavras, tiros, dromes, cameras,

-alizac&o de objetivos, velculos, etc,
etc estardo se movento na veloci-

{ a missao seis (alias, como ja \ns’to a ma|s longa de todas)

(g(ma ) .]J)oof/ [} S

) Destruir esconderuo |lega! de

D) Recuperar pro;eios do hehcop- =

Ok; esta nota pode estar chegan-.

do um pouco tarde demais; mas,:
- como dizem, “antes tarde do que

nunca”. Tanto os Cheats de Slow |

e inimigos humanos. Em outras:

explosivos, cronémetros paraa re-

dade normal. Portanto, se vocé es




“|Avance Ientamer}t‘é, tendo a PP7 em maos, estando preparado para derrubar o guarda que o
lespera ao lado dos caixotes, em frente é porta do primeiro galpdo. Feito isso, recolha a D5K e,
dependendo da dificuldade, também a Eody A r atras do container branco. Se estiver na difi-
ilculdade 00 Agent ou se nao necessitar rea!mente de outras protegoes (o que é muito provavel)

als___algumas armaduras, néo se esquecendo de pegar somente o neces-
S0mo pontos de recarga.
Of MUros, apés passar a porta de arame, continue em frente até atra-

ireita. (sul no mapa indicado por Objetivo A), prepare-se
almeje a todos que ali estiverem. Tome também cuidado
até mesmo existir a possibilidade de fuzﬂarem o] agente
surglrao do ﬂada novamen A

coma retaguarda logo gue @
por todos os lados. Mortos tod
te), penetre no local, encontra
nao fique muito feliz, pois vVocé
Soviets descarregadas, c1 co
cher com trés misseis.
ares. O melhor meio d

imo, vocé pode recolher algumas ¥ ﬂ/f
_tar persegungoes) e Uma Focket Laun-|

PESID US THE BUCRISTE

"afpao malor O qrtao a dlrelta estd trancado mas a pequena .
. Enire (achando mais uma portal #='* ol |

Corra para 0s portoes ‘mais distantes do Iocal onde vocé veio. Agora sim vocé realizara o Obge-
tivo E. Abra as portas do trem, tomando o cuidado de limpar o local antes de entrar (ou entao

"[e 007 pegara o ﬁrem a tempo, terminando o setor.

No trem capaz de atingir velocidades extremamente altas, e utilizando-se da tecnologia de invisibilidade a radares do
helicoptero Pirate, Bond deve resgatar Natalya das garras de seu arque-inimigo Trevelyan. E, sendo esta a base
movel do sindicato de Janus, Bond poderia cuidar para que esta se torne inoperante. O primeiro passo, neutralizar o
sistema de freios

Ito: agentes experlentes em sﬁuagao de reféns antes. Mantenha a
néo deswe seu cammho por causa de acertos de contas antigas.




nas suas maos'

Etvas e P _ntas que Curam ho
satde e beleza para vocé e toda sua
! familia através de receitas simples.
baseadas nas ervas que o Brasil
possul. Além de receitas caseiras, vocé
‘encontra também tudo o que vocé
precxsa saber sobre cada erva, com
~ fotos c._olorldas e mformagoes -
rel_evante‘s:-, como prepara-las, onde
encontra-las. E mais! Uma matéria
com a cura milagrosa da babosal
Apresentacio e revisio de
Walber da Silva Frutuoso,
blologo da Flocruz.

Slm desejo receber em minha casa exemplar%‘s) de
Ervas e l‘J'lantas que Curam - Cod. EPC -1

guantidade

APENAS W ... e

R$6,90!! v e 0 L

CEP : : o Estac_!o

Ja nas bancas Cidade
ou pelo

reembolso 8 Editora Escala Ltda.

Anexe cheque nominal ou vale postal do seu pedido para:

stall
_P°3t_al_-- Cx. Postal 16381 * CEP 02599-970 * Sio Paulo * SP

Se ndo quiser recortar sua revista, copic este cupom

Ricessivel, agora




Para 1

Y-Objetivo A

I ’V-u

Esta é uma missao aparentemente simples, mas que pode causar varios transtornos. Seu

objetivo principal é destruir os sistemas de freio manual. Isso fara com que os freios de

emergenc;a sejam ativados, permitindo a fuga por tetra. E como nao’existem armaduras

& hom cuidar muito bem de sua energia. O tnico item que pode auxilid-lo estando em
e a =C-290, encontrada logo no primeiro vagao, dentro dos caixo-
ximos a porta. Mas, como. a maiotia das Body Armors € itens de
aparece apenas na dificuldade Agent. Ou seja nem desperdlce :
as nas demais dificuldades. ]
s transportam somente cargas,
obertura; devido aos caixotes
escudos. Todavia, lembre-se
xplodir e mandar vocé pelos

1pilhados) e recolha
¢juida para a porta ao
istara uma pequena
s. Este é o sistema de

12, dirigindo-se en
direita da porta, vo

eira medida (co!ar

d{(mae/m @00/{ QQ

- XX
Illl;alwn D~
(= X "r-ObjetivoB
%acabar com os de| adireita. Mortos (o /’ g
i sar, destrua os frei-| Ohjetivo E |
dos, esperando que| : 5 -Ghave
parede esquerda e abra‘ _' i -hml‘m“m A
liminando o guarda ali dentro. A\ ([hjetivo A. I ]
arede esquerda) permite a vocé esca- Ll
de fogo dos soldados no corredor. Ja a segunda, caso| : :
ste o fuzilard assim gue seu agente atingisse a metade
entdo avance, tomando cusdado com 0s dlsparos e
bines se necessario. Ao ses = A3
tar desperdicio de| xx
ro diante do alvo. Dessa
rotegido dos tiros ad\nn-; I"
X
X
efix
Illuemm A-
n Vindode 1




lyan o aguard'

- Ela comeca a tentar quebrar 0s codfgos.
- "—Borls continua a recuperar seus arquivos. Eu néo consido

Ao fim do vagao,
0 penultimo siste-
ma de freios. Des-
trua-o e parta para
0 seguinte.
:Finalmente
0 vagao-cozinha,

Iha, dizendo que|[|
vocé é muito lento e
nunca ganhara.Vale
ressaltar que em ab-
solutamente qual-
quer momento (ex-
ceto pos- morte del.

“saidas se abrira.
Vocé pode fazer isso
‘lcom qualquer arma,
{desde aDD44 (conse-
‘|guida com Qurumov)
até a D5K. Mas, de

1.com o Objetivo B). Do contrarlo o}

et e

moga enguanto Alec garga- ?

isquer: outras tarefas.
I¢: esperar até que o ulti-
completado para entao sair com
p uco abaixo segue um cronogra-

descobrir para onde eles estao indo.”

- '— Ele estd em Cuba!”(Objetivo C completo)
"— Agora, se eu tivesse tempo s6 para quebrar esta se- |

nha...

- "— Consegui! Vocé é uma lesma, Boris! (Objetivo D com-
pleto)

rmonova

f2] aqu| a mengao de um
ipequeno: detalhe: vocé deve
XTREMAMENTE preciso
gando na dificuldade 00
rent. Primeiro, vocé nao pode
|tentar sair antes que o objetivo
‘D seja realizado. Segundo, &

(/{f/me/m !/1’00;{ [} ﬁ

ma dos sucessos e falas de Si-

tava pensando em utilizar os codi-
gos de Enemy Rockets e Slow Ani-
mation em conjunto, para se esqui-
var dos foguetes com maior facili-
dade, tire o cavalinho'da chuva pois
ele vai pegar uma pneumonla

Missdo 6 - Setor 5
OBJETIVOS: :
Agent :
A) Destruir as umdades de freio;
13) Resgatar Natalya;
I=) Escapar a salvo;
Secret Agent

“A) Destruir as unidades de freio;

I#) Resgatar Natalya;

() Localizar a base secreta de Ja-
nus;

I£) Escapar a salvo

00 Agent

_A) Destruir as unidades de freio

¥} Resgatar Natalya;

) Localizar a base secreta de Ja-
nus; :
D) Quebrar a password de Bo_ris;
|2} Escapar a salvo;

EOUIPAMENTO INICIAL:
PR &
Watch Laser

. ITENS:

Agent

-RC-P90
-Handy Grenade
-D5K Deustche
-ZMGC

-Train 'Room Key
-DD44 Dostovei

‘Secret Agent
-Handy Grenade

-D5K Deustche
-ZMC

+ “Train Room Key

-DD44 Dostovei
00 Agent
-Handy Grenade
-D5K Deustche
-ZMC

-Train Room Key
-DD44 Dostovei

CHEATS:
00 Agent
-Silver PP7 (5:25)

VISAO ALEM DO ALCANCE
Bem, ha umas pequenas excegoes
para a regra do cheat Bond Invisi-
ble (nenhum ser humano, seja ele
aliado ou inimigo, importante ou
nao, o vera). Ao final da misséo 6-
5, The Train, Ourumov esta com
Nat em sua mira, enquanto Treve-
lyan observa a entrada do agente.

E aqui que ha uma das excecoes.
Mesmo voce estando invisivel, Tre-
velyan comecara a fazer seu dis-
CuUrso, ou mesmo ordenar a execu-
¢do da mocga. J4 a segunda, duran-




‘Imuito provavel que, caso o tempo entre a descoberta de Nat e a
_ fuga pela passagem exceda UM SEGUNDO, a moga seja pega
~  |pela explosdo, acabando com o objetivo E (escapar a salvo, sim,
' mas COM Natalya!). Portante, quando o contador chegar a dez, ja|
 |esteja na borda da la e, ja na passagem dos cinco para 0s| : s
)S. caia pela abertura. Isso fard com que, muito| L
ega i pos munr 1 awr )
do, a missao nao termmou A35|m — S

Youm a:slug-head; Borml

déncia qus,I tomarao é acabar com a moga,' q
da!). Espere as explos@es cessarem e €ofi

O mais famoso agente do Servigo Secreto Britanico é convocado para rastrear, por terra (uma vez que os satélites de
reconhecimento mostraram-se ineficazes para tanto), a base secreta de Janus, localizada proxima a area localizada
nas coordenadas recuperadas durante a explosdo do trem de Trevelyan. Mas James nédo estara acompanhado so-
mente por Natalya Slmonova Outra mulher tem planos ndo muito agradavels para nosso agente...

BACKGROUND
O Satélite de reconheciments
das recuperadas dos computadores de

base de Janus.
M BRIEFING
A senhorita S;mon'
putagdo serao essengiais
fogo e ele acha que ela

m voce nesta Miss&o, Se Janus esta operando 0 satélite Goldeneye suas perlmas em coms=
ntar derrubar o smtema Jack Wade deu a ela algum treinamento basico com armas de

p05|to de municao. Tente nao disperdi¢a-las & toa.
Seu diabo sortudo.

"Ah, e cuidado com aquela mulher
MONEYPENNY

a selva buscando reallzar os ObjetIVOS e encontrar a base

ObjetivoA . |
l Ohjetivo B

Ohjetivo A

Ohjetivo A

[Ihialiun A

Objetivo A Para 2|

A Selva

| WJ;MM ])’m/SO I




cessario. Pegue sua PP7 e avance lenta-
mente, entre as a’rVores,‘deixapdo a cla-
reira ao centro para Natalya, que nao é
vista pelos oponentes, é a prova de balas
(as deles!) e ainda mata em um Gnico dis-
paro. V4 recolhendo as AR33 Assalt Ri-
fie, mas ndo troque-a pela PP7 ainda.
Apesar do zoom proporcionado, pelos dis-
paros poderosos e da chatlce de se ter

Ohjetivo C

te Destrmdo recalha a ultlm‘
_dlflcu}dade Agen :

~|possuir munica o sufimente para encarar a mu-
Iher com acido ma| P E, ‘sendo Xenia sel proximo
|desafio, & uma boa dEla recolher toda a munlgao que voce deixara
para tras. :
Pr055|ga a Ieste po'

timir, M. Bnrld‘ lhu ploasiie
b all mmU

2 stante curto e sem oponen-
- .Nat ndo o segue, ficando so-
; mente na area da torre. ( Omece a atravessa-la (a ponte), bem lenta-

~'mente, enquanto troca sua darma para a tao esperada AR33 Ao che-

dutwel tratar-se de Xenia. Realmente uma opo-;é
1. Ela porta uma RC-P90 e uma Grenade Launcher,
E dificil almeja-la, uma vez que|
ocidade, tanto andando quanto ro-|

/({ﬁl(/th()(»’A S /’

te a missao 7-1, quando for en-
contrar Xenia sobre'a ponte, ela
.0 avistard e comecara a proferir -
sua amavel sentenca. Bem, com
iss0 podemos deduzir que a bra-
Co direito de Trevelyan (a Unica
presente em ambas as situa-
¢oes) deve possuir algum tipo de
poder psiquico ou rastreamento
especial...

TEMPO E DINHEIROQ

- Vocé precisa necessariamente de

preciséo durante a contagem re-
gressiva para a exploséo do trem,
certo? Bem, de certa forma sim,
mas nao necessariamente somen-
te deste modo. Ha uma forma bas-
tante interessante de se conseguir
mais tempo para Natalya se livrar
dos codigos e fazer as descober-
tas necessarias: Quando estiver no
Gltimo vagao, encoste na parede di-
reita até que Ourumov esteja dire--
tamente alinhado'a Xenia. Quando
isso acontecer, dispare com tudo
em Qurumov (de preferéncia nas
pernas, para que ele caia mais ra-
pidamente) e nao pare nem depois
gue ele cair, atingindo dessa forma

Xenia. Se o dano causado fora
' grande o bastante, a braco direito

de Trevelyan gritard “Espere por
mim, Alec, fui atingidal’. Dessa for-
ma, vocé tera cerca de quinze se-
gundos a mais para abrir a tampa
do alcapao, além de muito mais
tempo para escapar depois que
Nataiya quebrar a senha de BOFIS

't
F itlm(n

‘Missdo7 - Setor I
OBJETIVOS: .
Agent

A) Destruir os Dromes:

liminar Xenia;

D) Escoltar Natalya até a base de
Janus;

Secret Agent

A) Destruir os Dromes;

2) Eliminar Xenia;

C) Explodlr deposito de munigéo;

)) Escoltar Natalya até a base de

.Janus;

00 Agent

' Destruir os Dromes;

i) Eliminar Xenia;

| Explodir deposito de municao;
'} Escoltar Natalya até a base'de

| Janus;

EQUIPAMENTO INICIAL:
PP7
Remote Mines




lando para os lados. Vocé tem duas alternativas para derrota-la. A primeira, é através de explosdes, um pouco menos aconselhavel
devide ao risco e a periculosidade. Entre o curto periodo decorrido entre a fala da mulher e sua apari¢éo (algo entre cinco e sete
segundos), corra para o fim da ponte (mas n&o a atravesse por completo) e plante uma bomba no solo, proximo a arvore adiante,
local onde Xenia parard para atirar em vocé. Enquanto ela estiver atirando, retroceda um pouco e exploda a mina (Timed Mine...),
enquanto planta uma segunda exatamente no local onde vocé estava afastando-se mais um pouco. Ela obrigatoriamente tera de
passar por este ponto para poder pega-lo. Quando isso ac er, detone a segunda e plante a terceira ao centro da ponte. Por fim,
mande esta terceira pelos ares, juntamente com Xenla /0Cé UsoU 0s explosivos para acabar com os dromes, seu estoque de
bombas acabara de se exaurir. : e

O segundo método é bem mais comum, n
% sustentacao da ponte Daqw utilize-se do zoom

opormonado para visualizar com bastante clareza o espaco existente entre a
eita. Ass;m que Xenla comecgar a aparecer comece a disparar sem parar

relativamente facn e semi-fixo. Depois dISSO contmue com (o} dedo no gatnho sempre mirando em sua cabega até que o pente se
acabe. Recarregue rapidamente e repita, até que este se esvazie. e
Caso Xenia ainda esteja de pe, mais uns poucos tiros da PP7 ou da 1Fi33 a matardo: Do contrano parta para a coleta daRC
30 e da Grenade ‘her. Vocé pode usa-las em conjunto normalmente_ sendo desnecessario o
uso do esquema de se alternar armas. Objetivo B completo, va para o final da ponte Uma vez aqui,
avance lentamente; m|fando para a arvore mais a esguerda. Sé entao VOCE entenderd o porqué de|
nossa insisténcia para nao atravessar a ponte. Caso o tivesse feito, munte provaveimente seu agente :
seria fuzilado sem dé pelo cirome Destrua-o, seguinde para o sul no map principal. &
P 1 Vocé se vera diante da entrada agrande caverna. V4 se apro
xrmando lentamente, pela. d|retta at avistar quatro soldados, sendo um
\deles . a esquerda Q tres no lado oposto ‘Mas ndo avance demais, paral
i ‘nao ser transformado em peneira pelo drome. Caso isso aconteca (ou quando nao houverem mais
@ . alvos), cor _rente a parede 0 mais rapldo que puder visando esquivar-se dos dispares. Vocé também
pode arnscar alguns dlsparos com (o} zoom-da ARSS mas e bem mais provavel gue voce erre. Depois

primeira e mais segura, sig
soldados. Aqul elimine- -08 g

: dessa forma vocé nédo saberé exa’tamente se mandou ou n&o a armadilha pelos ares, mas uma
s segura Fe;to nsso certlflque se de que anulara o alvo (basta uma segunda escalada seguida

ejar e destrunr o Ultimo drome sem o risco de ser avistado. Neste caso, Objetivo A reallzado ;

) acabe com o soidado no topo da rampa, onde ha uma encruzﬂhacia Para a. d|re|ta um fosso

demals Ob]Et!VOS :
' A pnmeira co&sa a se

‘i’nadelra espaihadas pelo chao Sao caixas de munlgao gue deve
\das Para tanto, use rnmas granadas ou 0 langa gre inadas. U

j(f/ﬂl (44.1))0(% S 2




|matando a todos que puder. Todavia, evite ser vaca-louca, mirando
|e atirando corretamente para néo desperdicar municao. Dé priori-
dade aos alvos que estejam preparando granadas, pois estas po-
|dem eliminar Natalya, amando tudo o que voceé fizera pelo cano.
’;Entre no corredor ao extremo sudeste do mapa, acabando com o
'soldado atras da caixa de metal. Finalmente, entre no elevador (ndo
ecessariamente esperando pela moga; o setor esta completo bas-
tando Nat estar viva). Objetivo D finalizado.

:Mlssao 7' Cuba

Setor 2: The Control Center

Na base de operacoes central de Janus, Bond deve levar Natalya Simonova até a
sala de comandos para desativar o satélite Goldeneye. Enquanto ela se valera de
suas pericias em:computacao, sera exigido de vocé muito de seus reflexos. Afinal
de contas, néo se poderia esperar menos para uma base central e secreta. ..

deles. Os detalhes das ac s_
-te blindados. Essas lnformagoes valem
uma; ‘forma de apaga los. :

Band Wall htrain thc LI N
[§1] 5(\{*!!([\ thbcalen

principalmente, paciéncia
‘nhorita Simonova que, apa
‘nagueles dias”. :

OhjetivoB
Ilhjemm[: Objetivo ¢ Para 1

e
X X
x
=
X

X
X X

®x ox
>

>
>
»

ATENS: :

'Agent

-AR33 Assalt Rifle
-3 Body:Armor,

-Handy Grenade

-RC-P20
-Grenade Launcher
Secret Agent

-Handy: Grenade
-RC-P90
-Grenade Launcher

CHEATS:
Agent
-2x Hunting Knives (3: 45)

.t Missdo 7'- Setor 2
 OBJETIVOS:
. 'Agent

d” A) Proteger Natalya;

B) Neutralizar satelite Goldeneye;
ue  'C) Destruir terminais blindados;
8- | Secret Agent
: /} Proteger Natalya;

) Neutralizar satelite Goideneye; _
) Destruir terminais blindados;
00 Agent
A) Proteger Natalya;
B) Neutralizar satelite Goldeneye;
C) Destruir terminais blindados;

EQUIPAMENTO INICIAL:
PP7 (Silenced)

ITENS:

Agent

-D5K Deustche
-Body Armor
-Handy Grenade
-Remote Mines
Secret Agent
-D5K Deustche
-Body Armor
-Handy Grenade
-Remote Mines
00 Agent

-D5K Deustche
-Handy Grenade
-Remote Mines

CHEATS:
Secret Agent
-Infinite Ammo (10:00)




~ Agent, pule a parte dos dromes.
_ |Eles simplesmente inexistem nes-
. ‘sa dificuldade. Logo de inicio te-
_. ._‘nha cuidado ao abrir a porta para
[ndo ser fuzilado pelos dispareos do
drome iocahzado as onze horas
_ especialmente sevocé estiver pro-
| = %.Iximo a porta direita. Assim sendo,
abra a porta e recue rapidamente, esperando que oS dlsparos
cessem. Quando isso acontecer, corra para a parede dlante

vocé, virando imediatamente para aes-— =
querda e derrubando os trés soldados| * 'i
gue surgirao. Agora, mut_ta cautela. En-3
coste na parede e, muito lentamente, |
avance na direcao reta. Pouco antes

do fim da parede, vocé avistara uma

pequena parte do drome. Se ele co-| i "'“’

mecar a disparar, recue
cisos e ele ja era, Drome n2 um destruido.

Nao tente correr para a parede listrada, pois vocé se
arrempendera ao ser metralhado por inimigos e dromes. Portan-
to, alnda neste ponto, afaste-se um
pouco e vocé, muite provavelmente,
‘avistara um fragmento do drome do
:corredora frente. Se necessario, dé
‘ equenos toques no C{ para tan-
0. Mais cinco tiros e 0 segundo
.drome da entrada se vai. Feito isso,
volte a olhar na dlregao dal destrui-

cao do pnmelro drome. Na pa de d;fetamente a'sua frente ems- :

ainda de frente a ele, vire ‘a oras (algo COMo uma.volta
de 125 graus para a direita 6 estarg uma
drea entre a segunta e terceira que (da esquerda paraa dlreata)
Olhe para cima e vocé avistara mais um drome. E bem provavel

' gue sejam necessarios alguns togues no botao C«q, para ajustar

a mira. Mais cinco tiros e Boom! Terceira artilharia eletronica neu-

~ tralizada e area segura para o embate com oponentes comuns.

' Para os soldados, faga o seguinte. Figue exatamente em- :

'baixo do local onde estava o ultimo drome destruido, usando -a
como escudo para 0s mmugos que vocé enfrentara na area

Ioc", | onde o dltimo soldado fora morto,
ocalizado. Se por ventura este fora
' rma, Nz ialya oihara aborrec;da

by the security computar

vlm

or (1eciado e momtor) se mantrver intacto, entéo: ela olhara
pos uma analise superﬂcnal aflrmara ;

MNatalya; Tlm blast daois have been locked| ¢

“— As portas foram trancadas|
pelo sistema de seguranca-do compu
tador — e, apos algumas teclas
precionadas (s no jogo, claro...). —i
Consegui abrir uma! Siga para a sala
de controle, James. Vou fazer o que eu|
puder daqui.” \

Faca exatamente o que ela disse (ou
 |é capaz dela jogar uma bomba em
vocé... Nunca brinque com uma mu-
. |lher “zangada”...). Corra para a porta
" |que se abrit, proxima ao local onde

|0s dois pentltimos soldados bateram
las botas. Ao final do longo corredor,

vocé avnstara dois oponentes metralhando o agente sem do.

Responda 0s t|ros com a D5K estando abaixado (e atraindo-os

perede cﬂre;ta Iogo em segurda Logo apos a segunda area ilumi-
nada, haveta uma espécie de linha negra dividindo as salas se-
gumtes e o cotredor onde vocé esta 7
Né&o a atravesse. Esquive-se para
a esquerda avistando varios inimi
gos alrds de caixotes. Alguns dele
ameacgardo arremessar granadas
(quando baixarem as armas), tor- L
nando -0S alvos em potencial. Elimi- ¢

: Retorne um pouco, entrando na sala a esquerda de onde

as caixas metahcas e 0s soldados mortos estao. Descendo aram-

S

pa, voce ‘encontrard uma caixa. verde contendo oito Femote Vi
=25 880 explosivos que vocés querem? Entéo é o que teremos...
Prossaga entao pela sala das caixas de aco.

Assim que dobrar o corredor a direi-
Ita, acabe com o0 oponente aqui locali-
zado e, em seguida, com outro mais ao
‘fundo, que comecara a correr em sua
| direcéo. Aproxime-se da area com piso
‘cinza, estandovirado para a direita. Isso
':permmra a vocé encontrar dois |n|m|-

branca-azul no fim da plataforma

llluelnm C

g1

Objetivo €

Umm:"
de 1

=TT

(g(c’ih‘(’i') /J)(J(‘/Sq




Abra e, imediatamen- e : Missdo 7 - Setor 3
te, recue para longe da li- : OBJETIVOS:

nha de fogo dos trés. | Agent
Aguarde um pouco neste E) Minimizar baixas de ciehtistas;
illocal e logo os soldados o Secret Agent

perseguirdo. Va matando-
ate teirar trés oponentes. Feito isso,
: orta (deduzindo-se que ela

A) Destruir os controles das bom-
bas de entrada

B) Destruir os controles das bom-
bas de saida; _

C) Destruir os controles principais;
E) Minimizar baixas de cientistas;
00 Agent

A) Destruir os controles das bom-
bas de entrada

3) Destruir os controles das bom-
bas de saida;

C) Destruir os controles principais;
3) Usar o radio para contactar
Jack Wade;

E) Minimizar baixas de cientistas;

Villlllll fe 2

EQUIPAMENTO INICIAL:
PP7

ZMC (9mm)

Timed Mines

tadores — e, neste momen
néo atirando, contudo. Assii

ITENS:

Agent

-AR33 Assalt Rifle
- -2 Body Armor

: -Handy Grenade
-Code Card A
-Code Card B .
-Code Card C
-RC-P90

Secret Agent
-AR33 Assalt Rifle
-Body Armor
-Handy Grenade
-Code Card A

. -Code Card B
-Code Card C
-RC-P920

00 Agent

-AR33 Assalt Rifle
-Handy Grenade
-Code Card A
-Code Card B
-Caode Card C
-RC-P90

T mdesejada Dessa forma po
_ serem destruidos para se reali

CHEATS:
00 Agent
-2x RC-P90 (9:30)

Missdo 7 - Setor 4
OBJETIVOS:
Agent ;

s com certa facilidade. Mas ainda néo acaboul. Se nenhum soldado aparecer, vire D ’ el d 1
em lentamente, avance lateralmente, tentando encontrar um drome ao fundo da Aestrtu:rtermma g coni{r_o &
~1sala. Todavia, vocé também corre o risco de receber uma chuva de ba- ) Acertar as contas com Treve-

las da sala 2. Nesse caso, recue 6 repﬁa—’ate que nenhum deles o almeje lyan;
| Secret Agent

n

B) Acertar as contas com. Treve-
lyan;

00 Agent

4) Destruir terminal de controle;

mm ers j)‘a o ASS ‘ ] ) Acertar as contas com Treve

lentamente até encontrar uma parte da atiradeira que snrva

A) Destruir terminal de controle; '




como alvo. Destrua-a, voltando-se imediatamente para a esquer- trole, no terminal central. Todavia, se por algum motivo superior
da e fazendo o mesmo com o ultimo dos dromes. Limpa a area, = este foi destruido entdo a moga, ao perceber isso, exciamara com
1 va até a saleta 9 e exploda mais um terminal blindado. Finalmen- um olhar de tédio...

te, terminados os objetivos nesta primeira parte do primeiro an-

- - “— Servico inteligente, James. Este era o Unico terminal

que tinha acesso aos sistemas de direcao. Estol indo para o ele-
vador. Eu ainda devo estar la quando vocé terminar de fazer suas
| palhagadas por ai.” ;

dar, suba as escadas por onde o programador seguira.
Dos dois lados da escada vocé encontrard um S0
Elimine-os para deixar o andar livre. Se
terceiro, eliminando quaisquer opo-
nentes que la estejam, mas é des-|
necessario, em especial se vocé;
estiver jogando na dificuldade 00
Agent. A Unica coisa que vocé real-
mente encontrara aventurando-sej:
no terceiro andar € a
do setor, para as dificuldades Agent
e Secret Agent. Logo depois de galgar os degraus, s
esquerda, passando pelos trés dutos de ar, chegando a uma par-
te onde o teto comeg aproximar do solo. Na parte mais
baixa, vocé encontrar
des (alias, algo comum a
papeldo, mas sim grades de ag
do uma torre de ventilagao. L4, a

Desnecessario dizer que o objetivo B iria para o saco. Mas,
abemos que vocé nao fez isso (fez?), entdo vamos ao que
———interessa.

— 0 Gofdeneye estd prepa-

mol ento, for atingida por mais
ouwra as Ultimas ‘palavras da programadora
%), bem como a mensagem Objetivo B: falho .

computadores nesta parte destruidos, os
e se esconder. "Mas sem os computado- =
acima a esquerda, B a se
mma para baixoe F a dltima putadores ndo |he garantiriam mais prote

maior necessidade de rotagdo, pois eles co-

até mesmo o grande monitor, deixa
‘ nais ao centro. Procure atirar nas mes:

leva de ataques: tome EXTREMO cuidado com
se prepararem para arremessar granadas. Se

- parecer desperdlmo de municao, mas.. D'
entdo para a esquerda, explodindo /insta
‘minal blindado, fazendo 0 mesmo a direita. Ser
porta de met
gando a drea in
0 elevador. ] i
ora tudo dependera de “— Se eu conseguisse mo-|
s. Se, poralgum feito  ver a oscilagao para acima de cinco|
o destino (em bom graus... — e o alarme para, o que|
portugués: por um ndo significa que os soldados tam-
tol o programa- bém vao. — James serd que Vocé nao poderra ser menos baru-
com pinta de turista, Nataly e e vor a1} /nento? Eu ndo consigo nem'me ouvir

= : = ﬁr‘);lig::'lflm?lcam”!ws = pensaﬂr}

80 gue precisar (e vocé VAI)
_menos de dez segundos
rnando ao ponto inicial.

: egundo andar. Em certo ponto do c
vidro Iatefai ~se

I tey to-ovarrdds: ihe gu
contiols, ;

(gfzm €id Pook S 6



_Ul_tima ieva@’; Vocé:;I tera de usar toda a sua habilidade pois, apesar de g

|menos numerosos, agora eles surgem de Iugares menos constantes Y&
(uma vez no topo direito, outro no inferior esquerdo, etc) e em duplas

Aguente mais algum tempo e logo Nat dara a otima nottcna EQU'P,AMENTO INIC

R T

.PP7
— Eu consegurf A 6rbita do satehre esta mudando ITENS*;
- lVoJ're para a supetrficie, Natalya. Eu vour-, ‘atrds de Fevelyan ’Agen t.

| B4 )Y (o3 :
-AR33 Assalt Fhflle
-3 Body Armor
-Handy Grenade
Secret Agent
-ZMC : ;
-AR33 Assaltj Riflle
-3 Body Armor
-Handy Grenade
00 Agent

-ZMC .

-AR33 Assalt Riflle
-3 Body Armor

- -Handy Grenade

taref-esperando por voce 5

CHEATS:
. Agent
-God PP7 (2:15)
-Cougar Magnum (nulo)
Secret Agent
-The Aztec Complex (nulo):

“PARA O ALTO E AVANTE!”
ou
“NAO ME ABANDONEM POR
FAVOR!”

Assim gue Trev estiver morto, vocé
devera correr até a plataforma mais
baixa da antena para que os heli-
copteros de Jack Wade venham
pega-lo. Todavia, isso pode néo
acontecer. Como? Simples, com 0s
codigos de Fast Ahimation ou Slow
Animation. O primeiro deles fara
com gue James Bond torne-se um

Missdo 7: Cuba
super agente (literalmente), poden-

Setor 3: The Water C&VGI’HS do até mesmo voar (atrds da Terry

1 18
Na base de operagdes central de Janus, Bond deve |evar Natalya Simonova até a Hatcher, do Tomorrow Never
sala de comandos para desativar o satélite Goldeneye. Enquanto ela se valera de Dies?)! Ja o segundo nao resefva
suas pericias em computacéo, serd exigido de vocé muito de seus reflexos. Afinal
© \de contas, nfo se poderia esperar menos para uma base central e secreta... . helicoptero parte, deixando o agen-
SN i - te na antena pelo resto da vida...

arqueinimigo. Ent

t S : ‘
. raves "0 AMANHA NUNCA MORRE”

game, com os Staffs e tudo mais
. . quando, de repente, vocé volta a
. tela de missdes... Com uma nova

p sta. Se VOCe remever as bombas de Complex se abrird, bem como V&-
_paz de esconde lo novamente. Destru L O 7] rios personagens e estagios para
Multiplayer noves, como Jaws,
Oddjob e os cenarios Facility,
Bunker, Archives e Caverns. Ao ter-
minar todas as missées (incluindo
a Aztec) no 00 Agent, a missao The
Egyptian Temple se abrira.

um futuro muito bonito para 007. O

Vocé esté feliz e contente apés
wvencer Trev, assistindo_ao final do-

missao a ser enfrentada! Caso i
vocé termine The Cradle na dificul-
dade Secret Agent, a misséo Aztec

e




~— Parad
Objetivo E

x Ohjetive b

ca\lﬂl'llas
ey Subtepraneas -

Onjetivo £\, [1] Inicio

ﬂ_ll}ﬂﬂ“ﬂ Il maldita PP7. De qualquer forma, vocé realmente precisél_vr‘é”de'

tro de uma caverna repleta de ini
migos. (em numero indefinido) por-!
tando ZMCs e AR33s. Até ai tudo|
bem, ndo fosse uma coisa: vocé
comega com a toda poderosa ZMC! |
Ess é um grande passo paraa evo-t_ -
lucdo de Bond, deixando de lado at

uma dessas... Mas deixemos a enrolagdo de lado e vamos a
estrategial

- Neste pentltimo setor néo existem muitos meios seguros de
se eliminar seus inimigos a nao os ja conhecidos (entenda-se:
‘tzrq_s_, pelas costas, paredes como escudos, etc). Todavia, o re-
curs _"'mais’- 'Utilizado com certeza seré o "atire antes para nédo

s —mas prejudl_ a em muito para aque-
|les que apelavam para as portas
= como escudo. Assim, se quiser usar '
uma porta como protecao, & bom
-qug_ voce tenha um timer realmen-
te bom. Outro togue importante:
. sempre gue puder atire em seus

toda a passagem Dessa forma ndo disparardo dire-
ontornando o que quer que esteja no cami--
1ente quando tiver uma visao direta de vocé,
caixas) no caminho.

0.do elevador, com a ZME em punho. Abra a
ando Trevelyan fugir correndo, e derrube os

demore demais, € possivel que aigun
e avance. Descendo as escadarias VO
B (novamente) ao seu arsenal. Mais adtante quatro agentes da J
" oponentes que wrao em sua dIregao sobre a plataforma ¢ da

porta até o -
ando atras da va

0es e parta para a segunda drea. Caso vocé
indo que se mate um a um. De qualquer forma,
AR33 Assalt Rifle. Nado deixe de adiciona-la”

-unomdade na d|fic:uldade
dele cacar voce com uma

mmms

Vindo de 2




- _passagem secreta nao su

: costa logo a esquerda da pass

Jack Wade: Gol your baa'lnga Jimtiol
Mp apd my boys are on
- DUl way.

TEVE G BOHPL EYID

ogo S quatro soldados (dois com R 1S

) @ Vocé acabar com todos os rnlmigos da darea. Permita que os cientistas fujam e
' isiga para a sala ao centro. Agora muita atengao. Pr|me|ramente

|acione o radio, contactando Jack Wade 1

izes estamos a caminho!”). Objetiv
icompleto, saia da sala e dispare co.tra

;conago 0s barrfs e, conseqiiéntemente, | Lo
Q radto e tudo mais. Se voce tfvesse 3

~1les gue virdo pela direita. Agora existem duas alternativas para se
‘chegar a sala do objetivo B. A primeira delas consiste em continuar
‘pela plataforma até chegar a primeira porta que encontrar. Esta op-
\céo deixa vocé em completa desvantagem pois, alem de ser.um
- alvo em potencial para os oponentes
~_ali, o Drome localizada em um dos cor-|
- redores tera completa visdo de vocé.
_ Outro modo é descer as escadas e,

sala dos objetivos C e D,
} sala redonda com vanas

S'—voce pode recolher posteﬂormente) :

s B
S

O0s

(“Aguente firme Jimbo! Eu e meus rapa

os terminais. Note que a explosao Ievara i

-
= -
mam;‘-_x mnn?h.o

fﬂ?ﬂ(’/f ) _/J)(IO/E S 6

' Secret Agent

Missdo 8 - Setor

OBJETIVOS:

Agent e

\) Reprogramar trajet6

bus espacial;
3) Lancar 6nibus espamal

\) Reprogramar trajeto
bus espacial; f
=) Lancar dnibus espagial
00 Agent ‘

A) Reprogramar trajeté“ha do S

bus espacial;
E) Langar 6nibus espa(:lal

EQUIPAMENTO INICIAL: -
PP7 Special Issue
Guidance Data

ITENS:

Agent

-AR33 Assalt Rifle
-Body Armor

-Handy Grenade
-Moonraker Laser
-Security Smart Keycard
-Launch Protocol Data
Secret.Agent

-AR33 Assalt Rifle

. -Body Armor
. -Handy Grenade

-Moonraker Laser
-Security. Smart Keycard
“Launch Protocol Data

-Handy Grenade
-Moonraker Laser
-Security Smart Keycard
-Launch Protocol Data

CHEATS:

Secret Agent

-2x Laser (9:00)

00 Agent

-The Egyptlan Temple (nulo)




destruido os consoles principais antes, estaria impossibilitado de_utilizar-se do radio (“Radio danificado.
 Impossivel contactar Jack Wade”). De qualquer forma, Obijetivo C finalizado. Baixada a poeira da explo-
sao recolha toda a munigdo que precisar e parta para a grande porta de metal. o &

De posse das trés chaves codigo. (A, B e C), vocé tera livre acesso aos corredores atras da pesada porta
‘de ago. Siga em frente e, na bifurcacéo, pegue o caminho da esquerda (A =
‘frente voce chegara a sala do objetivo B), perseguindo Trevelyan até a sala[
segulnte Aqua mats Uma vez. mu1to cu1dad0 em especnal se vocé estiver -

e no estreito corredor e d:spare a vontade na arttlharla mals ao fundo (afinal de contas vocé esta‘\
nge. do raio de agao dos sensores da maquma)"'Con ’nue um pouco mais, vencendo os inimi- |

Os momentos finais da missdo. Sem mais alternativas, Trevelyan corre para a torre da antena para, manualmente,
levar sua vinganga contra o governo inglés adiante. Mas Bond ainda tem contas a acertar com seu velho parceiro. E o
agente mais famoso da HMSS nao descansara até aJusta las...

BACKGROUNDf

cem Iwres i
M BRiEFIN

Objetivo B |-

Ohjetivo B Paral

Il_hjeti\m B

an pode ser capaz de realinhar a-antena e
Qo para o satélite. Saia dai e destrua-o! Nao:

J& Im’cin

Esta éa mrssao menos estilo esplonagem de tocfo 0

Vindo de 2

 VOGE se encontra, reco-
ma das trés Bocy Armors

‘| Ohjetivo A
Vindo de 1-

| Parao
final

8 Vindo tle 3|
Dietivo B




|da antena, leva cerca de trinta e cinco / quarenta segundos.

| inimigos em sel caminho. Na bifurcacao, siga em frente se quiser
colher a segunda Body Armor, localizada na torre Eogo adlante
mas aconselhamos fortemente = ; =

. Ao encontra-lo, Trev dira
Jamesl" enquanto dlspara

da plataforma. La, voce:
gue em dos dois caial
issdo 7 cumprlda

Missio 8: Teotihuaca’ n
Setor 1: The Aztec Complex =

Bem vindo a primeira das duas missoes secretas contidas em Goldeneye. Nesta
missao, Vocé encarnara James Bond (Roger Moore, na época) e deve recuperar o

sera travada a batalha entre vocé e um dos piores oponentes do agente...

izada. Muitos dos
za mundial.

Jrax contiua envolvida com exploragao es|
‘mil_itar e constituem uma ameaga a
mento da Drax esta localizada em uma a na Ameérica do Sul.
icial da NASA com carregamen tar desconhecido. Estamos
na seguranca da base s fificil mas, uma vez dentro,
cuperar o 6nibus espacial bem debaixo dos narizes deles.

.fl‘._.g_(zmmn;%m/g‘s ” : l

| nutos antes do alinhamento’). Tudo isso, da torre até o ativamento’
_ A B0 AUATEld oo . OBJETIVOS:
Agora, o que vocé tem de fazer.Logo de inicio, nao de‘sperd[ce;
balas almejando 006. Até a ativacao dos controles ele & pratica-
i mente imortal. Apenas persiga-o, desviando-se ou eliminando os

onibus espacial Moomraker, roubado pela corporagéo conhecida por Drax. E aqui

¢

. Mfssﬁo 9 - Seto

Agent
A) Recuperar a Golden
E) Derrotar Bardo Sam
- Secret Agent
A) Recuperar a Golden
Derrotar Bardo Same
00 Agent
) Recuperar a Golden ¢
B) Derrotar Bardo Samec

EQUIPAMENTO INICIAL:
PP7 Special Issue

ITENS:

Agent

-ZMC (9mm)

-3 Body Armor
-Handy Grenade
-Golden Gun
Secret Agent’
-ZMC (9mm)

-3 Body Armor
-Handy Grenade
-Golden Gun

00 Agent

-ZMC (9mm)

-3 Body Armor
-Handy Grenade
-Golden Gun

CHEATS:

- 00 Agent

-All Guns (6:00)
-Golden Gun (nulo)

ACREDITE SE QUISER
Bem, agora que voceé terminou to-
das as missdes e ja tem o 007

misséo, The Dam, onde vocé po-
dera observar um cadeado voador.
Para tanto, basta usar qualquer
~arma explosiva (Grenade / Rocket
Launcher, Handy Grenade, Mines,
etc) para se livrar do cadeado que
tranca o portdo. A porta podera ser
aberta, mas o cadeado continuara

- alf, queimado, flutuando...

' Na'missdo The Launch Silo pode-'

se imitar o Tocha ou alguémi do. -

género. Primeiro, acione o Cheat |

Invincible e plante'uma das Plasti- =

que Explosives em algum lugar.
Feito isso, dispare contra elas. Elas
explodirdo mas, estando invenci-
vel, Bond ndo morrera. E nem as
explosdes cessarao! Ou seja, por
onde voceé passar, quem ou o que
_ se aproximar sera carbonizado!
Com o Cheat Slow Animation liga-
do, complete toda a missde The
Depot e corra para o trem de Trey,
mas ndo mate os soldados ali: Ao
invés disso, entre e assista a cena

Mode, vamos algumas coisinhas
- estranhas legais para se fazer. A |
primeira delas é logo na primeira =




1to da Drax. Vocé terd de encontré-lo e
r-em algum lugar de alta seguranga

dos sinos, James? N&o, eu acho que nao...

-vocé algumas boas surpresas. A primeira delas, a mudanga
n Cuba para um templo azteca na América do Sul). A segun-
lificuldades. E a terceira, e mais interessante, é a possibilida-
'>para -se livrar de seus oponentes Por outro lado, esta

poderosas que podem ma
~a um. Feito isso, recolha: uma

-dois oponentes (sim, i
provavelmente, arremes
* |ho, matando-os antes de
protegdo contra tiros de po
ches. A primeira, descer pelos |

. rapidamente a chave necessari:
- Segunda, seguir em frente, além da
‘seguindo melhores arma-¢
mentose pegando SeU-0po-
nente por. tras.

Y ongnp

X

J(Mﬂ%ﬂqj))ﬂ( ,»,A, 6 2 : .



| Finalizados, verifique a porta de vidro. Ela estard trancada, ne-
) lcessitando da Security Smart Card para‘ser aberta. E de nada
|adiantara (a nao ser desperdicar munigao) disparar como um
-’Iouco contra a vidraca, uma vez que sao espec:almente desen--
wolwdos para suportar qualquer ataque a bala. “E, mas eu tenho -
{bombas! Posso mandar vidro para 0s dres com um pé nas cos-

= Itas'"
ao fazer isso. Por qué? Porgque simpl

o Solte R e, depois, CY)

do se que vocé esteja
e ser rapido para nao

bus,; onde o primeiro
v Laser. Entéo, elimi-
uitimo, ao lado do terminal
a0 !angamento do onibus

Jado atras das grades e
blindado; a CF’U necessaria

=_c{e finalizacao de ,seté
‘conta dos dois mas

vocé diz, feliz e contente. Bem; apenas 0 aconselhamos a
. Cheat Tiny Bond e, apo

Em vez de seguir as leis C

atirando por toda a \fi
Estranho? Sem diivida.
Em setores onde haj i
escadarias (The
Egyptian Temple, etc)

se (segure R, aperte e'seg
uma destas, avannce ser
e acompanhar a gravidad

estara voando! T
Se sua sede de sangue estave em

alta, vocé pode matar a todos que.

participarem das cenas de comelu-'

séo de setor (em especial nas mis-

sbes The Surface 2, The Statue
Park, The Archives, The Egyptian
e ‘outros). Primeiro, entre na tela |
de Multiplayer e mude o controle
de ambos para 2.3 Domino.

- Quando surgir a tela de finaliza-

céao, aperte Z no controle 2. Isso
fard com gue vocé dispare com a
arma que estiver usando. Carnifi-

ir, .cina? Nao, imagina..!




|(“Este terminal controla a seqUiécia de lancamento do 6nibus espacial’).| iy
| Todavia, ele necessita do protocolo de langamento da Drax para poderi ™

: {épmmar a seqléncia de lancamento. Tal informacao esta atras da mura-
ha de vidro, que necessuta da Security Smart Card, que vocé ainda nao

s grades de metal (aguelas onde VOoce |

—_

'problemas Em seguida, pegue a primeira es-
} . 'grande hall...
; ' E justamente neste local, no ponto de encontro com dos dois caminhos tomados, que vocé devera enfrentar um dos mais
poderosos oponentes de Bond. Um homem extremamente alto, portando duas AR33 e uma aparéncia nao muito saplente Mas 0
- deta!he mais marcante, s&o os dentes metallcos Isso mesmo! Jaws o gigante das presas de
0 possuidor do cartdo necessario para se abrlr a parede de vidro blindado. E ndo espere .
: nada comum. Jaws & um oponente extremamente dificil, em espemal pelo dano causado
por suas duas AR33 (alids, por acaso ele usava armas nos filmes? Naaa...) e porsua resistén
| .cia (trés pentes do rifle _no minimo). Mas, sendo ele um oponente lento, voce pode fazer o
seguinte: pnmewamente derrote qualquer oponente gue esteja acompanhando 0] (se bem
. que algumas vezes é bem posswel gue as granadas por eles lancadas atmjam ao glgante) f
‘recolhendo todas as granadas.que puder. Em seguida, com um bom estoque de balas e
granadas (ou tudo isso por uma Military Laser), atraia-o para um canto qualquer e fuzi]e sem
do, utilizando-se de suas granada: segmda dos dlsparos da ARBB ou do E_asef Com akiss
ajuda dos exploswos em pouco tempo =
esperado 3

rancara ao abrir ajanela de|
chamento desta. Portanto, &

O’s guidance data b

aon Lplrmderl

i da, completando (0} Objetrv‘

ado use o LPD (“Protoco]o de lancamento foi carregado., Sequen-=

Shutlla axhaust tny rlnsnd'
Lz aunc h ho'dlnn at T minus 10 56001

amento do énibus espacral rmcrada’) fazendo um timer surglr na parte inferior da tela com um

ez :_segqndos'). Ao acionar o terminal sobre a plataforma, (Y{ole=} abnra a Janela e, em seguida,
3 que o l[angamento prossiga (‘Checagens finais terminadas. Langamento do 6nibus espacial pron-

A segunda das missdes secretas reserva a Bond surpresas inesperadas. Bardo Samedi, um mago voodoo que o

agente enfrentara no Haiti (Viva e Deixe Morrer), retorna vivo, dizendo ter a poderosa Golden Gun (O Homem da
Pistola de Quro) do assassino Francisco Scaramanga, deseja encontrar 007 num templo egipcio no vale dos reis.
Seria uma armadllha'?




como um agente duplo -0 vocé sabe o que vai com 0 terrltono
" QBRANCH :
Mantenha sua forga de espitito com vocé; 007. Lembre-se que a Golden Gun é uma arma
poderosa. Talvez ela possa ate derrotar Samed|
MONEYPENNY

(o]6; az voocioo James?

aé uma miss&o onde seu prrnmpal objetivo ndo é ]lStaCfO sobrev;-

ou Xeﬁla mas alnd
grandemente, podendo manda lo pe
_ra), além da dificuldade em se alm

passagem secreta & oeste do
na penumbra crlada pelos p

{ BB

Is

- \
e ParaI
Illuetwn B

+Para 2
— Ohjetivo B

E.

‘g;;;;@.m €5 |




pnmelfa dure|ta na blfurcagao e subindo as escadarias. Uma vez no topo, vocé tera de seguir para a

(naol entre!), com alguma arma forte. Vocé avistara os dromes varados ‘de costas para vocé. Destrua- |
“0s um a um, acabando de vez com o perigo por eles causados '

‘exatamente aqui que serd travada a Ultima batalha contra Samedl que agora porta um Mllltary Laser. |
' Derrote-o da forma convenmonal recolhendo a Body Arngr— : =
' atras do monumento se necessario. Uma vez derrotadoaqui,,
Samedi finalmente bate as botas... 2 Objetivo B realizado. |

' sua energia derrubando o feiticeiro com um unico tiro (ape-

‘beco sem salda

‘caixotes de pedra se abrem, revelando qu /
- nem nada os destréi), que comegardo a disparar sem dé contra aguele que a acionara. Ao

; de queo wdro é bllndado |mp033|bnl|tando a coleta daarma e d

acha-la, vocé pode usar o recurso apelativo de esgueirar-se pela| - '

parede esperando que, através de alguma quebra de poligonos, | vnllln de 'I
a passagem seja revelada (temos de usar os Bugs do game con- ;

tra ele mesmo). Atravesse-a até encontrar trés aberturas na pare-
de direita. em cada uma deias um drome, que comecara a dispa-
rar assim gue o agent ar. Vocé pode tentar destrui-los pe-
las aberturas, mas nao sem muita paciéncia e disperdicio de ba-|
las. Assim seﬂdo' -_'apenas atravesse correndo (correndo|
diagonalmente vocé nao sera atmgldo por tiro algum), pegando a

direita; encontrando mais aberturas na parede Desta vez, flque diante deles com a cara e a coragem

Retorne a bifurcagdo e siga em frente, Vocé se deparara com um grande obelisco negro. E

Mas claro, vocé sem duvida alguma prefere poupar,

sar de ainda trés vezes), correto? = exatamente para isso
que colocaram a seu dispdr a poderosmmma Golden Gun, a
pistola dourada de um tnico tiro no pente, que pode ‘matar
ou destruir qualguer coisa no primeiro disparo Eis o que deve
ser feito para conseguir a maravilha. Caso ja tenha vencido
Samedl continue pelo camlnho nao expiorado chegando a uma area coberta com agua, mas ainda atravessave! Atravessados

' Agora; caso ainda estela na prlmelra area aberta apos 0 pr|me|ro Body Armor 5|ga a leste, cruzando diretamente a drea com
varios pilares. Logo vocé encontrara um tance de escadas Suba g, no topo nao havera sal- -
da.-. .

No beco, abra a porta sea a__IocaI:zada na parede esquerda _Aberta a passagem
uma grande sala com um l’eCIpIBﬂte de vidro e quatro caixas se revelara. Por tras do vidro, a
afamada Golden Gun. Todavia, néo & um 'boa idéia seguircom tanta sede ao pote: Por. qué?
Simplesmente a arma é uma iscaea: _uma armadilha. Dlsparada aarmadilha, 0s quatro .
tro dromes indestrutiveis. (nsm bembas, nem tiros,

tentar atirar na vidraca para poder ao menaos recolher a arma, Bond faz a pessma descoberta
u munigao Logo; nao lhe: S ‘
; —resta aoutra aiternatwa senao correr para a sa[da Iocahza-
L i da no mapa mais claro, encontrando uma misera ultima
S . Body Armor da missao, além de ser obrigado a chegar
: novamente ate o beco e a sala da Golden Gun...

. ' ‘ “Mas como diabos esta armadilha funciona?”, vocé se
g0 pergunta, com uma grande interrogacéo sobre a cabeca
- |(...Que coisa xarope...). Simples: os blocos no chao. So-
_ |mente alguns blocos sdo normais, enguanto outros dispa-
‘|ram a mortal surpresa. Em outras palavras, existe uma se-
G |gliéncia certa para se chegar & arma. Pisado um bloco er-
tem -se Uma bela execugao Bem algumas vezes ate Bond deve bancar o Indiana Jones. _
as vamos ao mapa do tesouro. Vocé deve seguir - mesmo percurso apresentado no mapa

em azul. De outra forma, voceé tera de, partindo do bloco inicial (indicado cmo Inicio),

esglerda, dois para a frente, trés para a direita, dois para frente, um para

im para a direita, dois para cima e, finalmente, um para a direita. Feito
ara desativada e vocé terd livre acesso a Golden Gun e sua munigao, podendo -
tros blocos sem o fisco de ser fuzilado. Procure olhar para baixo para se
Cé N30 verd seus pes de forma alguma, mas sim o bloco em que estlver) '
ario Ob}etwoApronto =
Se vocé ja venceu
- Samedl anteside conse
|guir a Golden Gun é o

: wlm

1!49 :

game.Do.contr_‘ario,:\(o. :
tera de caga-lo por todo 7
otemplo, mas tendo Uma, q A
- |grande aliada: a pistola. v

 |dourada. The End!
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Prodozides pele €COS, organizacde nie gevernamental, iundada em 1989, sediada wa cidade de Sde Paule, que fem
como propesta contribuir para o premegéic e tronsjermagde de valeres ¢ comportamentos relacionades & sexudalidade,

sadde ¢ dircites reprodutives, sempre dentro de uma ética de combate as discriminagées de genere, idade, clusse ¢ roce.

A €COS mantem equipe de prefissioncis para treinamente em escelas inferessadas em
desenvelver um profete de educagdo sexval.
A €COS presta os seguintes servigos: Treinamente para Sducaderes(as), Consulterio para

Cscelos, Ojicinas pora Adelescentes, Oficinas para Mdes ¢ Pais.

BONECA NA MOCHILA

Trata da sexualidade na infancia e na
adolescencia, com destaque especial aos
medos e fantasias que permeiam a questéo da
homossexualidade. A histéria é contada de
forma ficcional, com intervengoes de
profissionais das areas de
Psicologia, Medicina,
Sociologia e
Educacdo. Ref.: 6001.
Duracdo 27 minutos.

MENINOS: A
PRIMEIRA VEZ
Enfoca o tema sob a 6tica
dos jovens do sexo masculino,
trazendo como contraponto as falas das
adolescentes mulheres. O destaque é para o
depoimento dos meninos, relatando as
dificuldades que encontram para informar-se,
partilhar suas duvidas ou experiéncias, viver os
_ papeis que lhes sdo impostos socialmente ,
principalmente, viver sua primeira relagéo
sexual. Ref.: 6002. Duragdo: 12 minutos.

homem.com.h

Video sobre os conflitos do homem diante das
mudangas dos papéis tradicionalmente
atribuidos ao masculino. Ref.: 6003. Duragéo:
18 minutos.

JULIETA E ROMEU

Focaliza a necessidade de se negociar o uso da
camisinha antes de uma relagao sexual
acontecer, atraves de situagdes vividas por um
casal de adolescentes. A histéria mostra de forma
bem humorada, as conseqiiéncias de cada
decis@o tomada pelos adolescentes, enfatizando
que a anticoncepgao deve ser responsabilidade
tanto da garota quanto do rapaz.

PREMIO ESPECIAL E DE MELHOR ROTEIRQ DO Il

FACA COPIA EM PAPEL AVULSO COM OS

PRECOS

FESTIVAL LATINO-AMERICANO DE ROSARIO/
95. Ref.: 6004. Duracdo: 17 minulos.

PURO CONFLITO
Video sobre relacionamento familiar, conduzindo
de forma bem humorada situagbes passiveis de
gerarem conflito entre uma i
adolescente, seu pai, sua mae, o
namorado e a irma pequena.
Mostra o esforco de todos/as
— com intensidade variada —
em se fazer entender tanto
em assuntos simples quanto
naqueles mais embaragosos.
Ref.: 6005. Duragdo: 22 minutos.

QUE PORREIN

O video trata das preocupagdes de uma
adolescente quanto a vulnerabilidade a que estd
exposto seu namorado quando ele bebe. Ref.:
6006. Duracdo; 10 minutos.

SEXO E MACANETAS

Video sobre doengas sexualmente
transmissiveis (DST) que enfoca a importéncia
de as pessoas buscarem diagnéstico e
tratamentos adequados para cada doenca.
Enfatiza também a importancia de comunicar ao/
& parceiro/a quando uma pessoa descobre que
tem uma doenga sexualmente transmissivel.
Ref.: 6007. Duragdo: 23 minutos.

UMA “VEZINHA” SO

Uma gravidez ndo planejada na adolescéncia é
motivo para discussdes sobre: anticoncepgao,
aborto e assimetria entre 0s géneros nas decisdes
sobre a vida sexual. Ref.: 6008. Duragéo: 15
minutos.

ARTIGO 2°

s
cotidiano das pessoas e que acabam passando

despercebidas ( sexismo, racismo, preconceito
social, etc.). Enfatiza a necessidade de se
discutir a Declaracao Universal dos Direitos do
Homem e da Mulher a partir de seu artigo 22,
que afirma que todas as pessoas tem
capacidade para gozar de seus direitos e
liberdades estabelecidos nessa Declaragao,
sem qualquer tipo de distingdo. Ref.: 6009.
Durac&o: 23 minutos.

E OU NAO E 2!

Trata do envolvimento de jovens com drogas,
colocando em discussao visdes
preconceituosas, as dificuldades que as
pessoas tem em trabalhar com essa questao e
a necessidade de encarar o problema de frente.
Classificado entre os 15 finalistas no Il Video
Salde —Mostra Nacional de Video sobre Satide.
Ref.: 6010. Duragdo 25 minutos.

FAMILIA DA SAMBA
A construcéo de um samba
enredo cujo tema e
familia, mostra a
diversidade dos

tipos de arranjos
familiares existentes.
Possibilita a

discussdo sobre os
preconceitos que
sofrem as pessoas que
nao se enquadram no
padrao familiar
tradicional pré —
estabelecido.
Ref.: 6071.
Duracdo: 16
minutos.

Trata das violéncias presentes no

| Rua 24 pe Maio, 207 - Cony. 111 - Centro

INSTRUCOES (GERAIS: VIOCE TEM TRES OPCOES DE PAGAMENTO:

1) EM CHEGUE - ENVIAR CHEQUE NOMINAL E CRUZADO A EDIToRA ESCALA LTDA., JUNTO COMO CUPOM.
2) Cogaio oz CREDITO - PREENCHER O CLROMCOM O N DO CARTAQ, VALDADE E ASSINATURA DO TTULAR DO CARTEO),
3) Deposiro Banchrio - EFeTUAk 0 DepOsITO NO BANCO [Tal, Actncia 0466, C/C

53455-9 ArAYOR DE EDTORAESCALA LTDA., ENVAR COPA DO CONMPROVANTE BANCARIO ANBXO AQ CLPOM.

| Tawa oe remessa: RS 5,00 (Menos para Roramia onpe ATaaf oe RS 15,00).

DADOS ABAIXO E REMETA PARA:IS® LS’Z\E PA_ULO -_SP _CE_P_OEM_]_OE iR 2 O s D
Nome CompLeETo:
N® po CARTAO: VALIDADE: ERES
ENDERECO:
BARRO: CIDADE: Estapo: D mgﬁ T e =
DO DANCO g
CEP: DDD: TeL: D Derdsito Bancario ;AMED‘Z R$ 5,00* |3
(MANDAR ~ COMPROVANTE) EMER g
ASSINATURA: ¥ [] Creaue Nowma: TOTAL E

FAVOR PREENCHER COM LETRA LEGIVEL SEM ABREVIAGOES - PARA MAIORES INFORMACOES LIGUE PARA: (011) 222-2452 ou peio nosso FoneFax: (011) 220-4041




GIMII T URISMO

THE REAL DRIVING SIMULATOR

bio a‘as pessoas que esperam ver quem sera o vencedor, a
adrenalma pulsa em meu corpo, deixando o clima mais quente.
olho para 0s lados e vejo meus oponentes que fardo de tudo
paradme ultrapassar, seus carros mais potentes, mais sofistica-
dos, com certeza terao uma grande chance de me Vencer, mas
uinao deixarei ninguém me ultrapassar depois de faze 0 mes-
mo, serei uma barreira para meus oponente '
ima vofta quando ouwr (0] anuncwo de;que |

“renciado dos ¢ assacos de corrida e ainda possuindo um dos me-:

lhores sistémas de Replay que combina renderizagéo (o[olelle]elglel:

. com efeitos de luz & sombra (da até para ver a suspenséo do

carro!ll). Este jogo tornou-se peca obrigatéria para os fanatlcos
péla adrenalina dos “jogos de corrida.

: Existem duas versoes deste game, que no geral possu- -
em poucas diferencas. Primeiro foi langada a versio japonesa .
com musicas classicas para jogos de corrida, alguns nomes de :
empresas trocados (como Dodge que no'Japdo é conhecida como

Chrysler) e alem disso no modo arcade ha seis empresas japo-
nesas selecionaveis. ‘

tadas com bandas conhecidas como o Garbage, h4 trés tipos de

‘visfes do carro (na versao japonesa s6 haviam duas) e do modo
~Arcade: foram excluidas duas empresas japonesas (Subaru e

Toyota), sendo acrescentadas duas americanas (Chevrolet e Aston

‘Martin), que séo selecionaveis desde o inicio do game, mas que

na versao japonesa vao aparecendo conforme véo séndo vencidas
as pistas. O game ainda possui alguns nomes trocados, como
porexemplo o modo GranTurismo, gue na versao amencana cha-
mulatlon mode Os modos de j jogo 58

2 Player Battle (Modo “dois joga- .
dores)

tas a serem dadas na pista.

Tire Damage: escolhe com que'

tempo ocorrera dano do pneu.
-None (nao ocorrerao

& danos aos pneus)

-Slow (vagarosarnente

k 0s pneus vao se desgastar) -
i1 “O ronco dos motores ,0 cheiro de asfafro no ar, o asso- ;

_pneus

-Fast (rapidamente os

borracheiro)

Haridicap: Aqui é o nivel de des-
wvantagem do oponente em rela-
- ¢éo a vocé se for ultrapassado.

lone (nenhurn t|po de :

-Low {pouca desvanta-

3 : -High (alta desvanta-
gem se bobear vai engolir fuma-

gaf e
Vibration#Controla awbragac,ndo

_controle Dual Shock (analogico)

" -ON (ligado!ll) - :
-OFF (deshgado Daaa)

Configuration 2
(Gonfiguragao 2)

View status: Aqui vocé calcula o’
.&ngulo de visdo do seu carro
View position: Grava a visaoini- |

cial do carro na pista antes da cor-

. rida.

. -Driver (visdao do moto-
rista)

-Chase 2 (vis&o por trés
: Chase view: Regula o angulb de
T i o  vis@o portras. i

Na versao americana foram acrescentadas musicas can--

treita)

- -Tight (wsao mals E5-

-Loose (visae. mais
afastada) e

‘ -Normal (sem mudan-
ca)
View Angle: Regula (o} anguld de
‘visao geral do carro
-Normal

Laps: Escolhe o nimero de vol- -

precisarao - de um:

Aceeleratlon-.

_ -Chase 1 (viséo por tras:
- Rear view: Ser
'E:espladlnha par

“Antes de mergulharmos definitiva-

anfigﬁratidn 3
(Configuracéo 3)

Esta & a configuracio

mais importante do options, aqui
voceé ira regular os controles (nor-
mal e anélogo)

- Sleering: E o controle do carro em

si, assim nos controles normais
sera usado o direcional enguanto
que no analogo serd usado o ana-
logo da dlrelta

Aceleragao do car-
o no botao X ou, se o controle for

analogico; colocando para cima

no botao analogo da direita

Brakes Breques (para frear nao
tao bruscamente) nobotdo| |.

Reverse: E a famosa marcha a
ré no botao /

Emergency Brake: Breques de
emergéncia; servem para diminuir
as marchas raptdamente mas o
seu carro. vai ficar 'meio
desgovernado: A freada vai ser
muito vio_lenia, mas vocé pode
utiliza-la para fazer eurvas muito
abertas com precis 0 (botdo O).

Shift up: Aumentarmarchas (bo-
tao Bo) _

Shift Down: Diminuir marchas
(botao | 2)

'para ddr uma
tras, para ver a
evoluca us adversarios (bo-
Change VIEWS Mudanca de vi-
soes (botao I11)

Analog setting 1P/2P
.Este setor é para o ajus-
te de'controles em forma de vo-
lante e acelerador. Lembre-se gue
voce pode mudar esta configura-
cao decontroles do Option mode.

At':gjui serdo armazenados'todos os replays que forem sendo

- gravados nb-decorrer do game, basta colocar no Save Replay em
- qualguer corrida e ele sera armazenado nesta parte. As funcoes des-
ta paﬂe sao bastante simples, para ver seu replay. Basta colocar no

. I . gwmmoﬂoaéég




m'erhory ‘card;
replays gravado
pistas do jogo em “demo?” (demonstragao) para assistir.

Dica: Quando tiver alguma
teste de licenga, bas
Demonstation, para ob

Existem neste game dcns modos de jogo, o primeiro deles é

“Simulation Mode” (GranTurlsmo no japonés) onde vocé devera com-

campeonatos.

modo sdo muito bons embora sejam um pouco lentos, mas fardo com
que vocé pegue a manha do jogo No Arcade mode vocé se depara
com as opgdes: ! j

competir. Inicialmente. sera escolhida a dificuldade e depois o
manufacturer (fabrlcantes de veiculos). Na hora de escolher o carro,
existem varios itens; como por exemplo é o caso do Mitsubishi GTO
Twm turbo’ 96 {conmderado o melhor carro do Gran turismo):

Change « - Muda as'cores do carro (1> ou ).

No canto inferior esquerdo esta indicada a categoria do ve-
iculo no caso Classe A . ‘Ne 'meio da’ tela e no canto inferior estao
indicados o tipo . de tragao do carro, que pode ser FF (Front wheel
drive / Tragcdo nas rodas dlantelras) FR-(Rear wheel drive/ tragao nas
rodas traseiras), MR (Ml :Engmer Rear Wheel drive, a mesma coisa

nas curvas) e 4WD (Fcur wheel drive; / Tracdo nas quatro rodas).

valos de poténcia do motor (276 HP)
no canto inferior direito existem trés bamnhas indicando o alcance
maximo de veloc:dade (max speed) a aceleracdo maxima
(acceleration) e o handlmg que lndlca se o carro fica bem fixado a
plsta Quando conflrmar 0 cafro, |ra aparecer a tela Driving Style (es-
] olher entre Standard (Racing no
por tracédo). A diferenca

issao automética)

igem mais habilidade do piloto.

iniciais, e assir a competicao. é
S

escolhe os carros (como descrito aci-
ater os recordes de tempof

-Time Trial: Neste i
ma}, escolhe a pista'e

-2Player Battle: Corrida
e toma um lanche, ou as vezes enche o seu sacolll)
-Itens Bonus: (Good|es no japonés): Neste modo Seréo abertas no-

missao manua!). Muda-se as mari "

orlto no memory card. Existem vas pistas novas fabricantes e d0|s novos itens. Para ab
elete Replay, para apagar os replays do pistas basta correr nas pistas iniciais com carros de ‘cate
eplay Title, onde vocé renomeia o titulo dos rentes, ou seja escolha uma pista e corra com carros dac
0 Demonstratlon onde estdo gravadas todas as e C.
- ascl

mculdade para termlnar alguma pistaou = zera mesma operagdo descrita acima, s6 que nas pista nov; =
_trar no Replay Theater e escolher 0 at:var' 0s novos. dois |tens voce devera acabar todas

0 “Arcade Mode” (chk Arcade na versdo japonesa) que é o modo CLASSE A
. classico de jogos de comda onde vocé escolhe um carro dentre as  1- Dodge (Chrysler) V|per
- empresas e compete em oito pistas diferentes. Depois temos o modo  2- Acura NSX

prar e montar seu proprio carro (trocando pecas e o deixando cada 4- Mitsubishi GTO
vez melhor) e devera competlr em mais de onze pistas e ém diversos CLASSEB

Este rnodo de jogo € o caminho mais rdpido para se ter um 2. Mazda Roadster RS' i
contato inicial com as plstas e 0s carros. Os carros disponiveis deste 3. Honda Givic ;

-Single Race: Neste modo voce escolhe um carro e uma pista para Classe

que FR, mas seu carro se agarra mais a pista e perde estabilidade Classe B

€ ClasseC

nquanto que no segundo, 0 de informagdes que existem agui. Neste

erd o tipo de fransmissao cas e tirar licencas para participar de

i

iniciante, escolha o carro com 4WD ou FF, pois 0s delos usados e modelos especiais de
as rodas traseiras (FR ou MR) séo mais compli- Stock Cars, que chegam a custar até 500,000 délares (50, 000 000 de

isso, sera escolhida a pista dentre as quatro -com varias montadoras e algumas opcoes espet:lals gue serao

a outro adversario (que VISIta sua casa seu progresso no jogo.

ses para poder ganhar as novas pistas e tal.

l%zxs vocé deve tirar primeiro lugar em todas as plstas e
. Para selecionar as novas fabrlcantes de ve

por segundo para 60 fps

Quando vocé estiver ganhando corndas regularmen
Arcade Mode, entao estara pronto para o Simulation mode (Gr
rismo). Os melhores carros para cada classe séo:

3- TVR Giriffith 500

1- Mitsubishi Eclipse N
2- Acura Integra Type'R if
3- Mitsubishi FTO ;
CLASSEC

1- Mitsubishi Mirage

I

e

'Dodge Viper Acura NSX

High Speed Rlng

Trial Mountain Acura NSX Dodge Viper
Grand Valley East i Dodge Viper Griffith 500
Clubman Rout 5 | Dodge Viper Griffith 500
Autumn Ring ' Acura NSX ! Mitsubishi GTO
Deep Forest Dodge Viper ~ Acura NSX
Special Stage Rout 5 Dodge Viper - Acura NSX
Grand Valley Dodge leerj f Griffith 500

Use o Mitsubishi Echpse para todas as pistas.

Use o Mitsubishi Mirage para todas as plstas

Este modo de jogo merece comentarios, devido ao numero

modo vocé devera comprar carros, pe

campeonatos e acumular uma graninha i
para gastar com outros carros. Existe |
uma variedade imensa de carros (apro- |
ximadamente 140 modelos), entre mo

ienes no japonés). Ao iniciar este modo, vocé se depara com um mapa . |

explicadas abaixo:

|: Esta é a sua casa, dentro deste icone ex:stem os itens:’
gen): Aqui serdo guardados todos os carrofs no decor-
-g{ 3 - ; i |
Sglva): Este item € para salvar e carregar

(g
rer do |ogo

| “r,e

ave

2 (Carrega e

rade (lroca): Serve para que voce compre um carro usado por um
amlgo para isso basta colocar o Memory Card na entrada 2 e esco-

g %m




pagando por eles, claro!!! a . Intercooler 7- Pneus (Tire)

-Sports (Esporte) Dianteira (Front) Traseira

(Lava carros): Seu carro esta sujo? Que tal dar uma -Racing (Corrida) (Rear)
‘por apenas 50 ddlares (5000 ienes). H / H
: 4 b . Turbo Kit (Kit de Turbinas) H / s
est (teste das maquinas): Este item serve para testar o Em guatro estagios que g / H
e Vocé adquiriu. Aqui existem provas de zero a 1000 metros aumentam a velocidade do carro. S / S

P H = Hard (duro) S= Soft (leve)
sion) Nos modos Racing (Cor-

; ! rida) e Semi Racing (Semi Corri-
turer (Fabricantes de \f%rc,ulibj Neste item vocé deverda a . Suspension da)

ﬁ]ar (buy) ou vender (sell) seus carros, e também trocar as pegas -Sports (Esporte)
I as cores. -Racing Support (Supor-
te de Corrida)

t Redliction (Reducao de

Peso)

A reducéo de peso é fei-

ta colocando- se uma nova lataria

_ (racing body), feita de um materi-
al mais leve.

ilizers (Estabilizadores)
" Diminuem o atrito dos pneus:
-Dl_antelra (Front)
Soft (Leve) Medium
- (Médio) Hard' (Duro)
e ~ -Traseira (Rear)
Soft (Leve) Medium
ard (Duro)

¢ . Racing Modification (Modifica-
¢do do carro)

Troca as cores do carro,

dando um ar de carro de corrida.

Tune Up
Mazda Speed

(Médio) |

L T S AR BT

Ralli Art A A
TRD y g ;
Tune Up

Aqui vocé pode delxar sua maquma mais poderosa para gran-
des rachas, ou apenas regula-la o necessario para poder vencer al-
gumas corridas de prémios mais elevados. Mas néo pense que € sO Para ter acesso aos campeonatos do |cone"Go ace voceé
: .. begar a sua maquina e entrar em qual- precisa tirar as'licencas (no icone “L)  uvesse
ﬂﬂ! I ’ gﬁﬂﬂf quer um.destes. Para poder retocar seu  para p_ode_r co'mpetsr. C9mo 0 que esﬂta’r @
e \veiculo, o/mesmo tem de pertencer a por vir ndo é nada facil (se vocé &
: [ . uma destas fabricantes, ou seja, vocé iniciante, mas joga muito bem games de g
=Y deve comprar (ou mesmo ter ganho em corrida, prepare-se para sofrer e ter §5=
' uma de sua corridas) um carro, e que 0 acessos de raiva...), seja muito paciénte. =
' mesmo seja de uma das fabricantes ci-, Procure jogar duas ou trés vezes em |
'tadas acima, para entdo poder deixar cada pista, para poder sentir o compor-
Lo * seu carango uma verdadeira super ma- . tamento do carro nas curvas e tal. Nunca saia da pista durante a
‘quina, OK? Vejamos agora as traducoes do que vocé vai encontra prova, néo bata nas paredes, ou placas, de sinalizacdo com muita
dentro deste centro de auto pecas: violéncia. Caso faca um destes desastres, além das demais preocu-
pacoes, vocé serd automaticamente desclassificado. E agora, confira
como tirar todas as licencas com uma descrigao de cada prova:

urrsumsm

D
5}
]
il
El

e s BB g 7R
e O] o8 L3

1- Amortecedores (muffler) | tor(Engine Balancing)

Aqui vocé pode melhoraros -NA Tune (aumenta o
amortecedores e os filtros de ar poder do motor em trés estagios)
- (muffler and air filters), com trés -Deslocamento de cilin-
,opcoes: Esporte (Sporf), Semi dros (Increasing Displacement).
-Corrida (Semi Racing) e Corrida = - -Pollmento de escapa-
(Ha ing), que aumentam a potén-  mentos (Port

) ume psse no breque Caso queira tirar trofeu de ouro, ai vai um toqu_
-Sports (Esporte) - Quando vocé estiver quase parando em cima da faixa, vire o carro
-Semi Racing (Semi com tudo para um dos lados, de forma que ele pare de lateral (s6 para
Corrida) ° ' enfeﬁar)

-Racing (Corrida) ‘
d. Drive Shaft (Cabo do Volante) B3- Basics of cornering 1 (Basicos de curva 1)
5-Turbo} Dé uma arrancada rapida neste percurso para fazer a curva.

JHMAJ@Z‘]O’W

‘B4 Motor (Engine)
Aqut vocé ajusta:




da para a curva ais ou menos- 60/mph
B4- Basics of cornenng 2 (Baswos de curva 2)

Igual ao anterior, 56 que o carro sera o Nissan Silvia e 0
tempo sera de 26 segundos, A velocidade recomendada para acurva
ede aprommadamente uns SO/mph

B5- Basics of cornering 3 (Bésicos de curva 3)

Desta vez o carro serd o MitsubishiGTO e o tempo sera de
25 segundos. A velocrdade recomendada para a curva é de aproxi-
madamente Golmph ‘

B6- Basics of multiple cornering 1 (Basico de muiltiplas curvas 1)

Comece acelerando do ponto de partida e faga a curva em
S, a faixa de chegada é logo em seguida. Lembre-se, ndo saia da
pista ou exceda o tempo de 28 segundos. O carro teste é o Mitsubishi |
FTO e a velocidade recomendada para as curvas ¢ de75-80/mph.

antes. Nas tabelas a segmr voceé Vera 0 nome do ¢ carro (qu
“idiota...), a poténcia da maquina (ou HP), quanto custa cada ¢
o carro (que varia de A a C) e Drive Train (que indica se a tragao
¢ rodas dianteiras "FF" nas rodas trasewas “FR” ou "‘MR” €na

mostrando que os carros nao sao os mesmos apesa r dos ne
.. Mas somente ho Simulation Mode!
Outra coisa a.ser lembrada € que, os carros de suas

B7-Basics of multiples cornering 2 (Basico de multiplas curvas 2) | & -
Desta vez o carro sera o Nissan Silvia e o tempo & de 27 | || S13 Silvia ‘88 Q's 1800cc

segundos. A veloc:ldade recomendada para as curvas & de 75-80/ | 13 Silvia ‘88 Q's 1800cc

mph. !

W

B8- B-Class License Final Test (Teste final para ganhar a licenga
=)

" $13 Silvia ‘91 Q’s 2000cc

. S13 Silvia ‘91 Q's 2000cc*

.ﬂ $13 Silvia ‘91 Q's 200066
 S13 Silvia ‘91 Q's 2000cc*™*
| $13 Silvia ‘91 K's 2000cc’

- 513 Silvia ‘91 K's:2000cc*
| S14 Silvia '95 K's

C Este teste s0 sera aberto apds serem completados todos os
outros sete testes iniciais. Vocé tera que fazer uma volta completa na
pista de alta velocidade com o carro Mazda Euno Roadster, com o
limite de tempo de um minuto e 22 segundos. A velocidade recomen-
dada para as curvas é de aproximadamente: | S14 Silvia ‘95’ K's*
Curva 1- 100-110/mph 80SX Type S
Curva 2- 95/mph ; | 1 180SX Type X
Curva 3- 75/mph ‘ ‘.; Primera 2.0Te
Curva 4- 75-80/mph i Primera ‘90 2.0Te
Curva 5-90-100/mph

* Primera ‘90 2.0Te"

rimera ‘90 2.0Te™*
| R33 Skyline Type M
 R33 Skyline GT-R
" B33 Skyline GT-RVspec .
R32 Skyline GT-RVspec |l
R32 Skyline GTS25 T. S
| R32 Skylihe GTStT. M
R32 Skyline GTS:t T. M*

Ao receber a licenca B, vocé tera o direito de concorrer, no
Go Race, somente nos seguintes campeonatos
Sunday Cup (GT League)
FF Cars (Special Event)
FR Cars (Special Event)
4WD Cars (Special Event)
Lightweight Race (Special Event)

5 para a licenca da classe A

R32 Skyline ‘91 GT-R

R32 Skyline ‘91 GT-R*

& R33 Skyline '95 GT-R

~ R23 Skyline ‘91 GT-R

+ R33 Skyline ‘91 GT-RVspec
rg,; R33 Skyline 191 GT-RVspec*
U Fairlady, Z 2seater

Fairlady. Z Twin Turbo2sea.

| Fairlady Z 2by2

Fairlady Z Twin Turbo2by2
Pulsar ‘91 GTI-R

Nismo GT-R LM

A1- Practical cornering 1 (Praticando curva 1)
Acelere do ponto de parfida, faga a segunda curva e logo |

n
e
(=3}
Az
=

$17,950

| $23.950

$4,260
$5,050
$5,500

 $6.760

$7,160
$7.,360
$7,820

$7,170
-$8,970

$11,610
$12,830
$16,730
$17.660
$19,400
$24 980
$24,020
$6,620
$7,620
$8,670
$28,180
$48,850
$53,900
$47.540
$9,840
$11,650
$13,670
$11,720
$13.910
$12,660
$24.310
$24,590
$26,590
$34,530 |
$34,250
$38,640
$39,050
$30,500
$39,300
$32,500
$42 300
$10,990
$500,000

COPPPTODENREDIRIOIETOOOOQ00Z22000000O0000000000000 T T

Cerbera
| Griffith 500
| Griffith 4.0

termine o percurs
de recomendada pa
Curva 1- 75/mph -

350 HP
340 HP
335 HP

$84,800
$83,200
$79,800

> >

Curva 2- 40-45/mph CARRO
A3- Practical cornering 3%Rraticando curvas 3) \\;:gg: g‘g/“;o

Neste teste deve- se completar a pista sem sair dela. Existe | Concept Car

(ga/m%i j)’nﬂA "/’

$68,800
$80,040

desconhecido

>> >




ao final do percurso para fazé-la basta brecar e aproveitar
de do carro para completa-la, a marcha recomendada' para
rva e a segunda.

fio e O carrb teste é 0 Mazda RX-7 e 0 tempo limite é de 44 se-
o i gundos A Veiochade recomendada para as curvas ¢ de aproximada-

' A4- Handling fhultiple corners 1 (Multiplas, curvas fechadas ¥)
' " Percatra cofretamente uma série de curvas fechadas apro-
[t veltando a msta;bmdade do carro para completar o percurso.
R & O caripo teste € o Nissan Skyline GT-R e o tempo limite é de
it 39 seg;.mdos A yelocidade recomendada para as curvas € de apro><|-
f madanente: -_" !
I Gurvai- 75/mph ‘
EElrva 2- 55/mph
~ Curva 3- 85/mph
| Curva 4- 85-90/mph ¥ s

| A5-Handling multiple corners 2 (Multiplas curvas fechadas 2)

|8 Neste percurso vocé devera percorreruma curva em S, lem-

- brando de gue nae se pode: sair.da pista. O carro teste é o Honda
Prelude e o limite de tempo 32 egundos A velocidade recomendada

" paraas curvas éde aprommadamente

CurvaS 50/rnph
' - ‘

AB-! Handhng muIt|ple corners 3 (Mult:plas curvas fechadas 3)
. = Outra pista cheia de curvas, onde vocé deve se aproveitar
[ . dafaltade estabilidade do'carropara completar o percurso. Desta vez
. . acurva vira apds um trecho de alta velocidade por isso é importante
I« manter uma boa linha de corrida. O carro teste ¢ o Toyota MR2 e o
. tempo limite & de 27 segundos. A velocidade recomendada para as

< curvas e de: -

o Curva 1- 65- -75/mph
i Curva 2- 65-70/mph

!

i

: Curva 3- 70/mphi : i ! ' gl
.llj F{é 'r‘,-'i
o A? Advanced techniques {Tecnlcas avangadas} §

Esta pista foi especialmente desenvolvida para esta prova
onde vocé devera usar toda sua habilidade para completar cinco vol-
| , tas neste percurso de apenas 100 metros. O carro teste é o Subaru
| | . Impreza e o tempo limite é de 33 segundos. A velocidade recomenda-

' da para a curva e de -
g 20/mph procure nao bater nos muros.

i AB A C%ass License Final Test (Teste fmal para retirar a licenca
i classe A) :
Esta pista combma trechos de alia vel

i acie comicurvas

. Curvai- - 100/mph
. | Curva2- 60/mph:
- Curva 3- 45/mph :

| noicone “Go Race,\;'nas segu
. Clubman Cup (GT League)
5 GT) Cup (GT League) - _
Us vs. Japan (Specialt Eve t_._
Uk vs Japan (Special: Event)
Uk vs Us (Special Event) :
MegaSpeed (Special Event) ¢
Normal Car (Special Event) - :

- Curva 3 70-80/mph "

'AI3 Grand Valley Tlme 'mal ( ®utro. desafior de tempo,..) %

3 segundos. Cuidado.com as curvas fechadas com.
. velocidade recomendada para as curvas éde. aprommadameme
"Curva 1- 65-60/mph §

e A T ST

Testes para a licenca da classe A internacional

Todos os testes da classe Al sao desafios de tempo (Time
Trial), onde voceé terd de cumprir a pista em um tempo determinado.
Todas as técnicas aprendidas serdo necessarias. Aqui vamos colo-
car alguns mapas para vocé ter uma ideia da d]flculdade de cada
paista. : “

Al1- High Speed ngTlmeTnaI (Desaflo de tempo de High Speed
Ring)

O carro teste é o TVR Griffith e 0 tempo & de um minuto e 7
segundos. A velomdade recomendada para as curvas é de aproxima-
damente:

Curva 1-.125- 140/mph
Curva 2- 100- 105/mph

urva 4- 80-85/mph
Curva 5- 95- 100."mph

Al2- Special Stage Route 5 Tlme mal (Desaﬂo de tempo de SS
Route 5)

Esta pista & de alta :-velomdade! 0_:.~‘carro tgste € o Docfge
Viper ‘e este carro corre bastante, mas tem-pouca estabilidade em
curvas. O tempo é de um minuto e 30 segundos. A velocidade recao-
mendada para as curvas é de: aprommadamente ;

_ Curva 1- 90-100/mph fooh

Curva 2- em torno de 100/mph
Curva 3- 55-60/mph

Curva 4- 50-55/mph em ‘S’
Curva 5- 80-85/mph

Curva 6- 40-45/mph

Curva 7 e 8- 60/mph

Curva 9- em torno de 85/mph
Curva 10- 60= 65/mph

Curva 11- 80- 9(}/m§3h

O carro teste € o TVR Griffith e © tempo & de dojs minutos e -

adeareialll A -

Curva 2- 35-45/mph

Curva 3- 80-90/mph
Curva 4- 70-80/mph;
Curva 5- 50-60/mph:
Curva 6- 65-70/mph:
Curva 7- 75-85/mphy
Curva 8- 85/100/mph _
Curva 9- 50-65/mph em ‘S'

Curva 10- 110/mph

t muito bem. O tempo
dade recomendada para

rlnho bem amante:ga'do das rodas),
limite é de um mlnuto e 24 segunda

Curva 7- 95-100/mph
Curva 8- 75-80/mph ;
Curva 9-120/mph mantendo- se a esquerda

AIQ Autumn Ring Tirne trial (Que penalll Nao tem Gurgel neste
10%?3 &

; Curvas super fechadas efn S e com caixas de areia rechei-
am esta plsta de obstaculos. Cuidado com a pista fechada que hano

X
§
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damente: : : g _ S i | Mirage AstiRX:
Curva 1-40-50/mph - 5 : ¢ Mitage '92 Cyborg R
Curva 2-70/mph , I Mirage ‘92 Cyborg R*
Curva 3-80/mph * Mirage ‘92 Cyborg R**

Curva 4+ 75/mph ' FTOGR
Curva 5- 80/mph - FTO ‘94 - GH* .-
Curva 6- 90/mph = FTO"94.GR"

: : : FTO GP Version R *
Curva 7- 75-80/mph FTO GPX ;
Curva 8- 85-40/mph FTO ‘94 GPX
Curva 9- 65-70/mph- ETO ‘94 GPX* et

Curva 10- 65/mph erﬁ ‘S’ e : wm—_ . Galant VR-G Touring
Curva 11- 75-80/mph. 5 b i i Galant VR-4

Curva 1’-2- 100/mph = S ; : 5 - Eclipse GT
S ) : Lancer Evolution IV GSR

AIS-TrlaI mountam"l‘lmetrlal (Todos sao desafros de tempo wu'”) ": é?gesrﬂEm'Ut'on‘m o

¢ O controle do carro continua sendo importantissimo para a = || GTO ‘95 SR
cenclusao das pistas. O carro teste’eé o Dodge Viper e o tempo limite GTO '92
é de um minuto e 33 segundos. A velocidade recomendada para as (GTO ‘92"
curvas é de aproximadamente: : : : . GTO Twin Turbo
Gurva 1- 100-105/mph : : i 1O e T b0
Curva 2- 120/mph JioIY e Do Juiso
: | GTO '92 Twin Turbo ;
Qurva 3. 75 60 Iph GTO 92 Twin Turbo™** |
Curva 4- 55-6¢/mph GTO ‘92 Twin Turbo™** |
Curva 5- 85-90/mph GTO ‘92 Twin Turbo*™**7,
Curva 6- 90/mph | GTO ‘95 Twin Turbo
Curva 7- 65-70/mph | GTO LM Edition
Curva 8- 110/mph :
Curva.9- 105/mph
Curva 10- 65- 75/mph

172 HP
172 HP
172 HP

172 HP
5 177 HP
167 HP -

167 HP

197 HP

197 HP
197 HP

197 HP: -
- 147.HP

276 HP

221 HP
276 HP
276 HP
276 HP
276 HP

| 276 HP
276 HP
i 276HP
| 276 HP:

613 HP

* 226 HP-
. 278 HP™
© 266 HP.

221 HP
. 221 HP;
L 221 HP !

$17/630."
$8,750 ¢

$8,850
$10,140

$18,870 |

$11,010
$13.710 =

$21,600 "

$23,330

$12,650 -

$14,570
$20,900
$29,800
$23,600 -
$23,940
$22,320

$29,980 .
$20,070 " |
$15,420,

$8,860
$43,230
$16,530
$16,270 .

- $17,540

$19,250
$16,520
$20,730
$26,760
$500,000

I EIENEOEEOOUIITEEOOODIEO00000 |

Curva 11- 65-70/mph

] ’a ‘96 Wa
‘Curva 12- 120-125/mph mpiaze o Viagom i X

Impreza ‘96 Wagon WRX-STTi
| Impreza ‘96 Wagon WRX-STi*
‘Al7- Special Stage Route 11 Time trial (Desaﬂca de tempo de SS Impreza ‘96 Sedan WRX .
‘route 11) ; | Impreza ‘95 :Wagon WRX-STi

Este é um longo e comphcado percurso, procure entendé-lo | :gp:ziz .gi -wgggngvgifsﬂ

e tente fazé-lo no menor tempo possivel. Mais uma vez; cuidado com * | [-r-};lsreza_-94 Wagc,h_'wﬁxi

‘. as curvas fechadas que podem confundi-lo. O carro teste é 0 TVR: | Impreza ‘94, Wagon WRX**
“ Griffith e o tempo é de 2 minutos e:14 segundos. A velocidade reco- © Impreza ‘94 Wagon WRX***
: mendada para as curvas é de a proxumadamente i | Impreza' WRX-STi Type R .
. Curva 1- 135/mph : ; ~ Legacy Touring Sedan RS
' Curva 2- 55-60/mph Leyacy, Totng (WegomaibD
© Curva 3- 90/mph em ‘S’ e na segunda parte 50-60/mph Ecgacy Ba-Toating, $lagonGil
Curva 4- 60/mph = : ; - . Legacy ‘93 Touring: WagonGT+*
Curva 5- 40-45/mph ; ‘ “% : i 'Alcyane SVX Version L {

- Curva 6- 60-75/mph : i Alcyone SVX Version L*
Curva 7- 110-115/mph . Impreza Rally Edition

~ Curva 8- 70~ 75/mph rr Sy |

rva 9- 65-7 B

 Legacy-'93 Touring'WagonGT= [

286 HP .

276 HP

- 276 HP

276 HP.

1266 HP
256 HP'

256 HP
256 HP

1 o5 HP

b

256 HP

276 HP

! 276 HP:

246 HP
246/ HP

276 HP

{246 HP
236 HP
1236 HP -
584 HP

|| $25,220

$28,850

$28,850 °

$25 550

$13,940 °

$14,630
$13,820
$15,190
$14.320

| $18,580

$30,000
$27,330
$29,330 -
$14,440 -
$15,590
$14,640
$17,550 ;
$22,460
$500,000

O S S e B8 o oo B oo B ol o e B e B e e i e e e el

4WD
4WD °
4WD
4WD

4WD ¢

4WD -
4WD
4WD.

4WD -

4WD
4WD

4WD ¢ ]
AWD- |
4WD s ¢
C4WD

WD
CAWD

4WD H
SAWD

" Demio LX G Package-
Demio GL | !
Demio GL-X,
| Lantis Coupg 2000 Type- H
% Eunos Roadster Normal
*| Eunos Roadster'89 Normal
i, Eunos Roadster S-Special
% Eunos RoadsterV-SPecial
. Eunos.Roadster '90'V:SPecial
- Eurios Cosmo 138TypeSCCs .
| Eunos Cosmo 208TypeSCCs
i3 o Efini BX-7 Type RB -
rand Valley modlflcada procure manter Uma | Efini RX-7 Type RZ .

der velocidade. Nesta:pista combinou-se a Egz: g:g ;?;;:‘f A
absolutamente arrasador. Para.comple- | gy.7 e GTiX

er e o seu tempo limite & de um minute € | RX7 FC GTX*
omendada para as curvas e de aprqxv \ BX7 EC GTX7

3 -~ BX-7FCIIL
' RX-7 FD '917Type-R
| RX-7 FD 91" Type R*
| RX- 7 E_M Edmon

EE " rmwmg/))ooﬁ 73

_dificuldade de varla
tar o seucarro'é o Do
59 segundos A velocnd
madamente:

Curva 1-1115- 120/mph ;
Curva 2 30/mph e 60/mph a segunda parte do ok

=

81 HP

98 HP

98 HP
167 HP
128 HP
118 HP

128 HP |

128 HP.
118 HP'

226 HP . -

276 HP
261 HP.

261 HP.
261 HP *

261 HP
202 HP
202 HP
202 HP
212 HP
261 HP
261 HP,
506 HP

$10,530 |
$13,430
$14,560
$20,750
$17,400
$9.650
$22,250 -
$24,400
$8,350
$15,910
$20,870
$32,400
540,150
$38,150:
$45,150°
$9,300 *
$8,740
$10,950
$12,040
$19,000
$17,380
$500,000
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5-70/mph
0-60/mph
5-80/mph
- 85-90/mph-

{c] 11 All Night 1 (Special Event)
d Car (Special Event)
e 11 All night 2 (Special Event)

- ace (Corrida): Aqui vocé compete em cinco pistas a sua es-
colha (no sentido nermal ou no 'inverso) e ganha uma grana. -

Card Batile: Seu amigo diz que comprou um carro melhor
do que o seu no Gran Turismo, mas vocé ‘acha gue nao, entdo o
desafie para um: duelo! Basta colocaros memory cards no Playstation
e ativar o Memory Gard Battle. Neste modo vocé pode tirar rachas
alucinantes com seus amigos, mas Cada um com seu carro.

3 ; - Nestes campeonatos voceé precisara das
|lCGI’1QaS para competir. Em cada torneio ha um nu- 4
mero difererite de pistas que exigem muita habilida- S
de do piloto. _ ; ..
.ni: Alguns dos eventos especiais exigem além das li-
cengas tipos espemﬁcos de carro.

FF cars - Carros com tracao nas rodas dianteiras.

FR cars - Carros com tracdo nas rodas traseiras.
i~ Carros com tragao nas quatro rod
t cars - Carros leves. ; ;
- Carros japoneses contra ar
- Carros ingleses contra ja
arros ingleses contra am
Carros com alta velogi

All Night &
Normal ca
. Tuned car

. All night en

ISta noturna.

derosos, mas sdo carros de tracdo traseira e para controla-los vocé
- precisa. ser um experiente motorista. Ja o 4x4 da Nissan € 6timo para

Sunday Cup
; O carro certo para ganhar este campeonato € um carro bem
ajustado. Compre um cafro e aos poucos procure ajusta-lo com pe-
cas de fabrica.
Clubman Cup ;
Um carro com aproximadamente 300 cavalos de poténcia
(300hp) e com boas modificagdes na suspensao vence esta facilmente.

_ e deste evento, vocé precisa primeiro ser
jor nas modalidades Sunday Cup, Clubman Cup e World Cup.

m carro muito bem calibrado com menos de 2500 Ibs (libras, & a
medida de peso usada no jogo, viull) e com 525hps de poténcia, ga-
nha facilmente. Carros como Mazda Rx-7, Toyota Supra, Honda NSX
ol Nissan Skyline GT-R séo excelentes carros, mas que exigem a
habilidade de um étimo motofista. © Mazda e o Toyota s&o muito po-

apistas que é um carro fraco e que exige do motorista mais habilida-
de do que competicao.

FF Race ; 5
O Mitsubishi FTO GP-R é o melhor carro com tragéo nas
rodas dianteiras.

FR Race | . E
Os melhores carros sdo 0 Mazda RX-7 e o To
umn Dodge Viper bem ajustado pode quebrar um galhot
nao é o melhor para este tipo de pista. O Mazda Eun
Trueno sdo fracos, mas sua leveza 0s tornam 6timos competidores.

4WD Race :

Mais uma vez o ameagador Nissan GT amelhor pedida . ]

aqm O Mitsubishi FTO Limited Edition tem o motor pouco

o poderoso, mas € facil de dirigir. O Subaru Impreza

& Rally Edition é um dos melhores carros, mas vVoce

vai precisar de muita grana para compra-lo, além dis-

so terd que ser um habil motorista. Agora se vocé

quiser se divertir com um bom desafio, com carros

de baixo poder e que nao sio para corrida neste percurso,

vocé podera usar o Subaru Impreza ('96 Sedan ouType). o Mitsubishi
Lancer (3 ou 4), o Nissan Gti-R ou o Toyota Celic GT-4.

itsubishi FTO Limited Editior
or causa do alto poder e da i
) tiser um americano Viper GTS-R bem ajustado pode,
ender 0s japoneses.

urp

UK vs. Japan

Aqui o Mltsub;shl FTO Limited Edition destréi, mas se vocé
quiser um catrro inglés, nada melhor do que um Cerbera bem ajusta-
do, com o poder da tracdo traseira e a sua super leveza tornara esta
corrida espetacuiar Se vocé ganhou o Cerbera Limited Edition, ot

C/ﬂ/mao ﬂooé " (’.

Wf




| Civic 3 Door
Civic Sedan
| Civic (Racer)
Civic ‘93 3 Door Si
Civic '93 3 Door Si*

@] leer GTS-R ¢é o rei desta corrlda embora um Cerbera
(muito bem ajustado e com racing body) sej_a uma boa alternativa.

Mega Race = e - : : Civic '93 3 Door Si**
Poder e vel e sa0 as hoes desta cornda Quaiquer oo dViadon
carro bem calibra especial o Mazda RX-7, Toyota Supra Z, | | 'S‘:;?E’eseda”
Nissan GT-R, H . ou o Mitsubishi GTO, da para ganhar com | é' Prelude ‘93 Si
facmde_ldga _OS | Prelude '93 Si*

.s TVRS tambem tém boas chances aqui.
‘ | Prelude '93 Si**

© Prelude '93 Si***

| Prelude ‘94 Vtec

f’ﬂ Prelude '94 Viec*

*" Prelude ‘94 Vtec**

| Prelude ‘94 Vtec™*

Normal Race = ‘
. O melhor carro para esta série é o Viper RT/10, porque &
_um matador e consegue vencer até outro forte em sua classe que é o
- NSXType S-Zero. O Unico segredo & aprender a pilotar o Viper, quan-
_ doestiver realmente bom nele, vocé nao tera o minimo problema para ?i Prelude ‘04 Vtec****
“vencer esta série. O outro carro que é claramente bom para vencer = I Prelude Type-SH
eesta competigdo, € um modelo da Nissan com 400hp de poténcia. | '?f Integra GS-R
- Vocé pode vencer com os modelos de TVR, ou RX-7 ou até com o i
Subaru Impreza, mas s6 se for um excelente motorista. I

Tuned Race

E uma cortida dificil, vocé ird se confrontar com carros mui- 3} NSX 91

 to poderosos, e de peso médio. Um carro 4WD estilo rally (Impreza = & NSX ‘917

ou Lancer) s@o bons, mas tendem a perder em trechos de alta veloci-
dade para carros como oToyota Supra, Nissan GT-R, e o Honda NSX. NSX ‘93**

Um modelo GT-R esporte bem ajustado é garantia de vitéria, com um a?' NSX ‘93%+*

aumento de poténcia e com sua tragdo nas quatro rodas, este se : NSX Type S

. tornara um6timo carro. NSX Type S Zero
: :1 Del Sol ‘93 S

| Grand Valley 300km @‘132: 22; 'gg 2:

E la vamos no para uma corrida na pista de Grand Valley | .,!Nsx RLMGT2
novamente, s6 que desta vez serdo 60 voltas, certamente é um teste %

de resisténcia mais do que de técnica. O Mitsubishi FTO Limited Edition
'@ um otimo carro para encarar este desafio, com seu peso perfeito e |

$17,280 |
$18,280 |
$19,980
$8,980
$10,270
$11,900
$26,980
$23,540
518,830
$7.250
$10,760
$10,530
$10,670
$9,840
$11,180
$9,230
$13,520
$12,990
$26,530
$19,580
$22,280
$91,070
$41,370
$49,350
$52,810
$56,970
$54,340
$62,260
$67,030
1$73,430
$74,250
$1083,570
$98,570
$8,580
$7,850
$7.220
$500,000

Pt

COOPPEFr>>r>22>22200000000000000000000 0.7

sua poténcia dividida com a tragdo nas quatro rodas, ele tera maior

estabilidade tornando-o fécil de dirigir. Esqueca a concentragdo ha |

largada, procure manter uma linha de corrida e ficar na maior veloci-

dade possivel, assim sera facil ultrapassar os outros adversarios e
- manter uma disténcia de quilometros do segundo colocado.

~ Starlet Glanza V
{Corolla Levin BZG
I Sprinter Trueno BZG
I Celica S5-I
Celica GT-Four
Corona Exiv
 MR2 G-LImited
- [ MR2 GT-S
\.jChaser Tourer S

\ All Night SS Route 11
; Qutra corrida pesada que tem por volta de 50 mmutos No-

haser Te v
vamerte o Mitsubishi FTO Limited Edition mostra-se eficaz, sendo o gu;f: fszoarer
carro ideal para esse tipo de corrida estilo Rally. Ficam valendo as "'Supra RZ
mesmas dicas do Grand Valley 300km. { Supra ‘95 RZ

| [iSupra ‘95 RZ*

| Soarer '96 2.5GT.T WT-i
| [Soarer ‘96 2.5GT-T

ideal para este estagio. O ;’)jMA?O Supra GT Turbo Limi
faz com que VOCcé entre E%MA?O Supra GT Turbo Limi*

: MA70 Supra GT Turbo Limi**
RL0s oliclie Doniaianido iAEBﬁ Corolla Levin GT-Apex

7 0 tragao nas quatro _rodaS %AEBG Sprinter Trueno GT-Apex
om gue vocé mantenha uma \}zmo Supra Twin Turbo-R
§ \\ L JzZAT0 Supra Twin Turbo-R*

'\ JZAT0 Supra Twin Turbo-R**
WJZA70 Supra Twin Turbo-R***
‘Markll ‘92 Tourer S
Castm Supra GT

All Night Endurance Race 2

i

B ST IR e

&3

Fi8

133 HP

162 HP
162 HP
177 HP
251 HP
177 HP
177 HP
241 HP
197 HP
276 HP
221 HP
276 HP
276 HP
276 HP
276 HP
276 HP
236 HP
236 HP

236 HP.

128 HP
128 HP
276 HP
276 HP
276 HP
276 HP
177 HP
655 HP

$14,300
$16,900
$16,900
$21,360
$32,660
$22,290._
$23,600
$27,130
$27,500
$32,220
$34,000
$43,900.
$29,3301
$28,810
$34,800
$16,250
$7,250
$6,740
$8,000
$7,800
$7,900
$14,030
$13,900

| $13,020

$15,870
$15,270

_! $500,000

OO0 REOO>DIOTEOON

Corve;te ‘96 Grand Sport
. Corvette '96 Coupe
Camam 728

da de Sunday Cup (no GT League). |
0 Prelude e o Mazda Demio A-Spec

@]

330 HP

/330 HP

285 HP

($49,250
$45,350
$24,770
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' DB7 Coupe
resto do dmhe|ro em amortecedores melhores (Mufﬁer) e calibrar o | B ppy Voia?lte

(jﬁ_'/i?lfzm .ﬁaoﬁ 7 S

335 HP

335 HP

$150,000

$164,000
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Carro mais poderoso com tragao traseira

a o carro que vocé ganhou e invista-o no seu Nissan GT

@‘i’“‘para ganhar o Clubman Cup. Depois venda o Z28 Camaro
‘Anniversary Edition.’
' 'Agora tire a Licenca A e complete o Nissan GT-R compran-
S as pecas disponiveis, incluindo a reducao de peso (Weight
q%tj,g)n) Entre no Us vs. Japan (Special Event), ganhando esta cor-
océ vai ganhar o Mitsubishi FTO Limited Edition.(um dos me-
arros do Jogo) se nao tiver sorte ira pegar o Dodge (Chrysler)
TS-R, um otimo carro, mas vocé tera que ser um brilhante
| para tirar o melhor dele. Se ganhar o FTO ,selecione-o e

is: de vencer o GT Cup, entre na competicdo do Mega Event
ee apos vence-lo, venda o Toyota Soarer, e compre (o]
(ou o GT-S se quiser algo melhor...). :
No Normal Race é facil de ga

GTS) normal entéo ajust

@ doo Mitsubishi FTO GP-
‘R, e use-o para vencer o
; FF Race e o Lightweight
Race. Os dois estagios espec:lals da All night (as duas corridas em
torno de 40 ou 50 minutos para termlnar) podem ser vencidas com 0s

“carros que vocé tem. O Mitsubishi FTO Limited Edition € bom para (0]

Normal Race, e o Nissan GT-R para o Tuned Race.
O Mitsubishi FTO Limited Edition é bom para completar o

Grand Valley 300km (esta corrida & realmenie compridall!). Se vocé

7 tudo corretamente terd agora 1000000 & podera comprar tudo o

 quie quiser Compre um cartro poderoso e use-o para recuperar todos :

0s carros

deu!

Referéncias:

Todos 0s carros gque estédo aquu premsam de um ajuste, pro-
cure entrar nas lojas de pegas para equilibrar o peso do seu carro
(weight reduction) e trocar as pegas pelas melhores possiveis, au-
mentando assim a poténcia (h‘i‘.‘%., :
Carro mais poderoso

Um Nissan GT-R V com 941hp de poténcia e bem ajustado. -
: ‘Carro mais poderoso com tracéo dianteira :

Honda Prelude SiR com 878hp e bem ajustado

Toyota Supra RZ com 91th e co

o dianteira -
SiR com seus 3196 Ib

‘Carro mais pe: a
Miisub

= corﬂ. neus Soft/Soft e modificando a suspencao para torna-lo com- -

0GT Cup, se ndo conseguiu entdo use o Nissan GT-R mesmo..

cOMm pegas novas e ven:
a 0 FR Class, compran- .

_por hora)
Carro de Hally mais poderoso (Stock Car)

Viper: RT/10 (ou Viper GTS com 0 mesmo hp)
Carro mais equilibrado
TVR Cerbera Limited Edition (581 hp, 1984 Ib)

RT/

.-'wd

“—Mazda Demio A- Spec i

-Cor; Clnza

Clubi ubuln

u Che rblet 728 Camaro 30"1

-Toyota Chaser lelted Edition
-Cor: Preto

orid. Cu E’n

_Abre o GT Hi-Res ,aumenta o

frame rate do' jogo (ver: Bonus
itens do arcade mode).
-As pistas que ficam em alta re-

solucdo sdo; Clubman Stage
Route 5, Special Stage Route 5 ¢
. Special Stage Route 11. .

FF

-Honda CRX EF-8 SlR

- -Cor: amarelo, preto ou pdrpura
‘-Toyota Celica SSII ;
¥ -Cor_amare_o ver(\je e purpura .

-Nissan ‘Q’s 1800 *
-Cor:iamarelo ou azul

-N|ssan Sil Elghty 3

or: amarelo com capota preta,

:verde com quota preta, rosa com
__capota preta
. -Mazda Eunos

-COI’ amarelo ouro ou azul

Vsivs. Japan

e carro por vi 6ria. Nos tentamos descobrir a sequen- .
e carros nos eventos especiais, mas ela é feita por escolha alea- .
ria. Os carros estao dlspomvels ‘em varias cores.

. -Chrysler (Dodge) Viper GTS- R L

- -Cor: vermel
- nhas brancas

-Cor: amarelo ou purpura
_-Astan.Martin DB7 Coupe
*-Cor: plrpura ,branco ou carmim

-Toyota Supra RZ
" -Cor: purpura :
e —Impreza 96 WHX Stl Il

-Mttsubtshl FTO L|m|ted Edmon :

]

-Cor: preto ou: verde

-Cor; branco com linhas azuis ou*
_branco.com linhas verdes ;

-TVR Cerbera lelted Ecimon
-Cor: purpura-acizentado ou ver-
de-acinzentado A
-Honda CRX Limited Edition

ar

-Toyota Soarer 2.5 GTT VVT-I

‘N
N ¢
VORI

-Nissan Silvia lelted Editlon
-Cor: vermelho ou verde brilhante

Allr ntgh) =
-Nissan GT-R lemo
-Cor: Branco.
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i xade bnta) 0 lruque esta em marcar pontos na
pista'e fora dela (como. placas, inicios de fa[-- 3
xas arvores e etc...) para que possam &
3 ajuda -lo a encontrar o momento certo para - )
brecar.
Basmamente vocé esta se'apromman-
do da curva, rapidamente olhe em vol-
* ta, observe algum objeto para sero.seu
~_ponto, e breque. Se vocé brecou muito |
cedo ou muito tarde, mude o ponto de
~acordo com a proxima volta. Repita o
processo até ter o ponto de. referéncia
exato. Se: encontrar o ponto de referéncia,
i voce ira usa-lo para todas as corridas, modifi-
cando de acordo com o carro e logo notara. que
_ seus tempos terao diminuido imensamente.

_ ; I s
' nelas vocé ja sabe que pode melhorar seu carro—

‘tornando-o numa maquina e tanto; mas caso te-
ha Ihe ocomrido de melhorar as super-maquinas’

'R LM (lesan) GTO LM Edition (M_ bishi),
mpreza Rally Edition (Subaru), RX-7 LM Edition

| (Mazda), Castrol Supra GT_(Toyota) e o'NSX LM
1 GT2 (Honda/Acura) ndo podem sem melhorados

| (tambem ja & querer demais nao...). Estas magqui-
' nas ja se encontram em 6timas condicdes, o maxi-
mo que vocé podera fazer com elas é alterar os
neus e “talvez” mexer na supenséo (esta ultima

os com tracao dianteira

Tirar ouroem tOdOS-QS testes da Iicengg.{' .~ Sho carros complicados para se diri- ossibilidade é bem remota...).

B e * i gir, Para se fazer uma curva deve-se brecar no Lembre-se que, se estiverjogando a ver-

-Chrysler (Dodge) Concept Car (Stock) . meio dela e virar imediatamente, tentando 40 japonesa de GRAN TURISMO, vocé vai se
- -Cor: vermelho : . completé-la. Lembre-se, quanto mais tarde vocé | 8 depara com algumas madificagtes da versao ame-

ricana. Por exemplo temos a fabricante Honda/
cura, na versao americana; enquanto que na ja-

 brecar, mais cedo devera controlar o carro.

Tirar ouro em todos os testes dalicenca i
A j \ Carros com fracao iraseira

: onesa é apena's Honda. Qutro detalhe a ser lem-
-Toyota TRD 3000GT - o ©  Estes carros sdo divertidos para diri- | brado também, é na diferénca dos precos entre
i A : _ gir, a0 apertar os breques em. uma curva:els & uma versao e outra. Na versao japonesa sempre

|hd alglins “ZEROS” amais... Ou mesmo algumas.
alteragoes nos precos e na aparenma de alguns ;
jveiculos. £

comeca a deslizar para fora da pista, nesta hora | |
coloque-o de volta e comece a acelerar. Acele-
rar muito cedo simplesmente faz o carfo de’'con-
trole e o resultado e uma perda de velomdade
ao sair da curva.

Tlrar ouro em todos os testes da ilcenga
A [nternatlonal

-Nissan Nismo 400R ]

-Cor: prateado, laranja ou amarelo

Carros com iragao nas quairo rodas

O motorista (vocé) deve ter cuidado
com este tipo de carro, pois ele combina ps dois |
tipos anteriores. Para se fazer uma curva, deve-
se brecar e virar o carro a0 mesmao tempo.

No jogo Gran Turismo, os carros nao
sofrem danos (como resultado de colises .com
outros carros ou objelos fora da pista), isto pode
ser usado como vantagem. Em circuitos com mu-
: ; - ros como, High Speed, Ring, SS Route 5 o

Primeira grande dica para iniciantes;~ Clubman, vocé pode usar Varios muros como
LEG . “Aprenda a Brecar cedo e a aceleray Vantagem, deslizando até eles e acelerando ao
i cedo’, esta é'a chave para o sucesso, nunca longo da curva. Deste modo vocé perdera um
' breque em cima das curvas, assim.acabaré per- Pouco de velocidade quando se chocar com o

dendo o controle e desacelerando; e quando MUIO, mas usando esta tatica realmente néo pre-

conseguir o'controle do carro estara mais deva: cisara brecar nas curva. Isto requer uma boa ha-
" bilidade, um batida frontal.com o muro resulta

em uma grande perda de velocidade, do modo
correto deve-se ir paralelo ao muro, perdendo o
minimo de tempo. Outros carros podem ajuda-

'd e e lo, se estiverem proximos de uma curva voce
ade do carro mas atualm% € mostra pode usa- los a0 invés do muro.

st e; ie: % @‘e&l@&)rﬁé}ﬁ 0 carro ho

Como um filésofo nos disse uma vez:
“Sabio é aque_le que sabe qug néo

| tremamente: ]mpcrtan%
| vocé perde muito tem
acaba salndo da plst_

sabe..”

|
As referéncias desta materla séobase |
para suas proprias conclusoes, o melhor carro
do jogo é vocé quem devera escolher.




GRAN TURISHMO

THE REAL DRIVING SIMULATOR
"~ Versio Americana

Todas as opgoes
abertas no BONUS ITEMS

(somente no Arcad Mbde)

300816E0 0004
: 300816E1 0004
——————————————————————— 300816E2 0004
e 300816E4 0004

-o-sssee- 300816E5 0004
300816E6 0004
300816E8 0004
300816E9 0004
300816EA 0004
: --300816EC 0004
——————————————————————— 300816ED 0004
----------------------- 300816EE 0004
----------------------- 300816F0 0004
----------------------- 300816F1 0004
----------------------- 300816F2 0004
| emmmeeiemennoneaee 300816F4 0004
e 300816F5 0004

~------- 300816F6 0004 4

i heiro Infinito
no Simulation M

JO9E3B9 0003

JO9E3BA 0003

--- 3009E3BB 0003
Licenca de ouro A

S b +-==----- 3009E3BC 0003

009E3C1 0003

300953(‘:3 0003

- 3009 ESC4 0003
----- 3009E3C5 0003
....................... 3009E3C6 0003

e 3009E3C7 0003

e 3009E3C8 0003
----------------------- 3009E3C9 0003
----------------------- 3009E3CA 0003
----------------------- 3009E3CB 0003
OBS.: os codigos das licengas so
funcionam no modo Simulation.

Versao Japonesa

Ter todas as opcgoes
abertas no GOODIES
(somente no Quick Mode)
----------------------- 80098118 0404
e 8009811A 0404
mmmmmmemeeeneee 8009811C 0404

--8009811E 0404

Llcenga de ouro B :
- 80090854 0303

e 80090856 0303
------------------- ---- 80090858 0303

domn - Loy -8009085A 0303
--3009E3C20003

i - Licenca de ouro A

memmmmmemsmscnssnecae -8009085C 0303
e 8009085E 0303
————— -mmmemmm--—--—--—- 80090860 0303
----- eeoeeeee---- 80090862 0303
Licenca de ouro A International

----------------------- 80090864 0303

OBS.: o codigo das Iice‘n_(;
onam apenas no modo Gr
mo. al

Turis-

Especificagﬁ
COmMO usar os odigos

Todos os cod|gos presentes nes-
ta pagina foram testados. Para evitar
travamentos ou algo do género, obe-
deca as seguintes regras abaixo:

12 Nunca use todos os codigos juntos,
ou podera acarretar no travamento do
game, exceto se todos 0S dlg1tos que

22 Depois que

Dinheiro Infinito
(somente no Gran Turismo)
----------------------- 8008DD04 E100
------- -----o-------- 8008DD04 05F5

famon 7)’00/ -’9 ‘

mensagem apa
Please Wait...” des

Escolha o modo de jogo,

digo vai ter funcao, e ligue o Game
Shark novamente para poder acessar
o truque. Salve seu progresso no
Memory Card, resete o game e acesse
os demais trugues para nao correr o [is-
co de travar. Obs.: para que o dinheiro
fique infinito, deixe 0 Game Shark liga-
do.




Mulheres Machonas Armadas até os dentes

Este jogo entra de cabeca no espiri-
to mais satirico do'RPG; ele definitivamente
néo é para ser levado a sério e com.certeza
provocard algumas horas de muita risada e
situagbes embaracosas. Para entender logo
de cara o estilodo jogo e s0 imaginar no meio
de uma guerra a Cindy Crawford com a Nao-
mi . Campbell, ou para ser mais brasileiro-a
Carla Perez, atirando.com bazucas atémicas
contra “inocentes” coelhinhos.

O MMAD ¢ claramente uma visao
masculina do mundo das top'models e como
elas ficariam sexys em combates, no jogo
todos os personagens sdo mulheres burras e
gostosas. Os adversarios propostes pelo li-
V0 Sa0 0s mais absurdos possiveis e tudo e
que fol dite fica confirmado pelosatributos e
pericias.

No:MMAD n3oéxiste o atributo inte-
ligéncia ja que,.como o proprio livro diz ela
seria.completamente inutil neste tipo de jogo,
os atributos utilizados sao: forga, destreza,
macheza, visual (o mais importante) e vitali-
dade. O atributo forca.como o préprio nome
diz serve para vocé saber se sua gata vai
arrebentar os monstrinhos peludos e letais
dojogo ou ndo; na destreza umidos rmais uti-
lizados no jogo, ja que nada é haseado em
inteligencia, vocé iradescobrir toda a téeni-
caque sua coelhinha da playboy poessuipata
dirigir um carro, atirar ou fazer qualquer coisa
tdo complexa quanto;.0 atributo macheza in-

“dica qudoimperativa sua personagem pode

ser e tambem a diferencia das demais mu-
lheres, porque mulher.gue e mulher nao tem
medo de monstrinhos asguerosos e nojen-
tos; visual, o mais importante, ja que nao
importa onde vocé.esteja o importante é es-
tar apresentavel; e por fim vameos ter a vitali-
dade que como em gualguer outre jogo serve
para saber se voce esta se ferrando ou nao.

Até este ponto ja podemos perceber
gue sewocé nao estiver disposto a soltar a
franga e deixar rolar este jogo pode perder
boa parte do seu potencial comico. Agora que

- chegamos nas pericias a coisa piora. Como

toda mulher que se preze vocé deve saber
correr de salto alto ja gue isso & imprescindi-
vel para manter um bom visual; atirar com
armas:grandes ¢ a‘habilidade de saber atirar
e permaneceruma gata enguanto atira; atirar
com. armas pequenas € a‘mesma coisa, so
gue com armas. peguenas; a pericia atirar
coisas e muito importante para atirar grana-
das ou bichinhes fofinhos no:meia.de um com-
bate; a habilidade acertar coisas diferencia o
fato de sua dancarina-doi Tchan acertar a
parede ou a cara do inimigo'€m.um soco ou
pontapé; uma pericia que pode ser bastante
Util € acertar coisas com outras coisas desta
forma vocé pode se sentir'seguro ao utilizar
um taco de beisebol ouuma’espada; dirigir
coisas e a pericia voar’em coisas permite
gque sua personagem domine gualguercoisa
por ar ou por terra; saltitar, fundamental para
combates e principalmente para se esquivar
de melecas gue podem estar voando por.ai;

seduzir criatura € um teste em relacéo asua

capacidade de ser€inica, poisnasua majo-

'l_ .l

MMAD ¢ um RPG satirico e
hilario. Assim sendo, suas pe-
ricias, desvantagens e vanta-
gens néo poderiam ficar atras
no quesito humor. Confira abai-
X0 algumas destas e ria o
quanto puder. }

As vantagens e desvantagens também
possuem suas peculiaridades:

Vantagens

Cirurgido plastico a disposi¢io: custo -
-. 10 pontos; evita a perda de 1 ponto
de vitalidade devido a um golpe

Pele de teflon: custo - 5 pontos, nio
modifica o dano causado mas garante |
que qualquer coisa que grudar na pele -
de sua personagem em um furno se
soltard no seguinte

Escritora de roteiros: permite fazer um-
teste novamente mas antes de qualquer
outrajogada

Desvantagens: -

Fraqueza Pessoal: custo -10pontos, a
personagem tem muito medo ou nojo-
de algo e tem de fazer um teste de ma-
chezacomum redutor de -5 para ficar
a um hexe da coisa ou objeto :
Paixao secreta: custo -10 pontos, ndo
consegue atacar determinadas coisas’
por que tem uma paixio secreta por
elase para conseguir fazé-lo.ela preci-
sa fazer um teste de macheza comum -
redutorigual a-5 : i

Tronco volumoso: custo -5 pontos,
nao consegue atirar em nada mais bai-
x0 que ela se for tentar redutor de -5
em um teste de destreza

Muito sensivel: custo - 10 pontos, ndo
pode usar nenhuma armadura que pese
i maisde lerg -




rlaj0s adversarios sdo homens e desagradaveis; a parte boa
é que em'geral eles também sao burros e podem: cair feito
patinhos em suas maas; a Ultima e nao menos engracada e
a pericia manjar de aparelhagem eletrénica, embora este
nome parega um pouco mais sério, nao se engane, esta ha-
bilidade e tao ridicula quanto as demais, de Uma maneira
extremamente logica esta pericia € baseada em macheza,
pois todos nos sabemos que maquinas de refrigerante e apa-
relhos de Cd sdo complexos demais para uma mulher.
Continuando com a nassa descricdo deste jogo in-

crivelmente exdtico chegamos em uma parte que ira dife- -

renciar as super tops de seu jogo ( se é gue isto é possivel

). Com as vantagens e desvantagens voce podera persona- -
lizar o tipo de mulher fatal que sua personagem sera. As
vantagens sao: cifurgiao plastico a disposicao, pele de te- .
flon.e escritora de roteiros. A vantagem escritora de roteiros.
¢ realmente fascinante, principalmente para voce jogador ja -

que ela permite que durante o jogovoce pare tudo e jogue 0s
dados novamente para algum evento.que vocé queira alte-
rar; embora a vantagem cirurgido plastico a disposicéo pare-
ca indtil na verdade ela néo & porque, ela permite reduzir a
sua perda de vitalidade, tudo de acordo com as regras ago—
ra no final vamos falar sobre a pele de o

teflon esta vantagem vai garantit gue |
seu visual jamais seja alterado e lem-
brem-se meninas que isto € muito im- |
portante. 1
Na hora de tornar sua maquma-‘
de combate mais humana & necessa-
rio. que ela possua alguns defeitinhos. |
As desvantagens sao: fraqueza pesso- |
al; paixao-secreta, tronco volumoso e |
muite sensivel:Fraqueza pessoal pode |
ser facilmente demonstrada colocando =
uma barata ou qualquer coisa.do género pe’rtd de suairmaa

reagao dela sera a mesma de sua personagem; continuando,

no estilo laboratorio em casa, desta vez compre uma revista
com o Brad Pitt na capa e conte para‘sua irma, que dentro
da revista existem fotos dele sem camisa ela com certeza

ird correr atras de vocé por toda casa e tera de usar muita’

forca devontade para desistir, novamente estatambém sera

a reagao de sua personagem,; a desvantagem tronco: volu-f

mose' faz com que sua personagem nao tenha seu: peso
‘ben dividido por todo o corpo logo ela nao consegue atirar
em nada mais baixo que ela, pois ela nao consegue ver, e
nés hao fazemos a menor idéia de o gue esta no meio do

caminho da sua visao e por fim temos a
desvantagem muito sensivel que faz
com que sua personagem tenha a pele

muito bem as roupas gue vai usar.

Para ajudar a comegcar a mestrar e
se divertir de uma maneira bem
descontraida com seus-ami-
gos existe uma aventura
pronta no fimdo li-

muito delicada e tenha que escolher’

vro.com uma lista de inimigos divertidos que podem ser uti-
lizados em ocasiées posteriores. A lista dos poténcias inimi-
gos vem aqui para vocé; coelhos assassinos, cachorrinhos
de tindalos, gatinhos do inferno, estudantes de republica tra-
vados, CPl.do congresso, televangelistas, alienigenas, Val-
dick' Valadao, Bthulhu, porco chauvinista, corvo armado com

uma metralhadora e Isaac Azathot./Alguns destes distintos .
personagens-merecem a nossa atengao. Para comecar po- -

deriamos comentar sobre os estudantes de republica trava-

dos um tipo extremamente comum e facil de se identificar

go'que jamais poderia ser usado aqui

a menor idéia do que seja uma CPI
do congresso realmente perigosa,

seus jogadores que é realmente men-

o Bthulu para guem’'néo conhece € uma satira do monstro
Cthulhu muito bem. representado pelo livro Call of Cthulhu
um sistema de horror; 0s porcos chauvinistas que sao:aque-
les tipos tao saudaveis e educados que descansam em frente
de obras, trabalham em borracharias ou dirigem caminhdes,
neste jogo eles vieram de outra galaxia mas encontrar inspi-
racaopararepresenta-los nao sera algo dificil; por fim outro
personagem criadonos EUA mas gue poderia muito bem ter
nascido aqui no nosse Brasil afinal quem nunca viu um tipo
Valdick Valadao andando pélas ruas? Este € o famoso ma-

landro brasileiro provavelmente envolvido no jogo do bicho €'

gue alemde possuir seu echarme malandrotambém vive cor-
rendo atras do rabo de saia "das nega" dele, em geral uma
figura bem humorada e eheia de gingado. Todos estes'perso-

‘nagens e outros nae mencionados se relacionam de uma

maneira oude outra com as personagens, de acordo com o
especificado no livro, e tem porintuito atrapalhar aoc maximo
o desempenho de nossas super mulheres cabe ao mestre
dar vida a eles e torna-los outro ponto interessante dentro da
historia. :
Todo RPG gue tem porfinalidade ser engracado exi-
ge do mestre da aventura muita imaginagaoe jogo de cintu-
ra para conseguir levar a historia sem castrar a interpretacao
de seus jogadores, isto pode ser um pouce dificil para quem
esta acostumado com jogoes mais convencionais mas e muito
mais simples do que parece, o que tem que ser.feito e criar

no Brasil ja que nenhum de nds faz ;.

se VOcé quiser usar a sua imagina-
cao e inventar uma lembre para os -

tirinha; os televangelistas sao muito:;
bem representados pelo seu canahs
de televisao, se vocé tiver TV a?
cabo, dé uma procurada porque nao sera dificil de encontrar; ;

‘pois ele em geral esta babando perto de qualquer ser vivo
com seios incluindo travestis e a pro-
pria avo; em segundo vemum inimi- ¢

oy




uma historia mais'maleavel com um maior nu-
mero de saidas para as situactes e ao-escre-
ver a histéria nao se preocupar em criar algo
engracado naqueie‘instant’e & sim deixar fluir
durante o jogo. E muito provavel que vocé en-
contre jogadores ‘travados’, do'tipe gue nao
consegue entrar no ritmo e espirito-do jage, por
questoes bobas do tipe preconceito, por achar
que interpretar.uma mutherpode ferir a mascu-
linidade dele de alguma maneira. A melhor ati-
tude a se tomarnestes casos é chama-lo para
umjogo, se realmente nao funcionarazaro.dele
porque guem vai.estar perdendo a oportunida-
de de se divertir de uma maneira tao inusitada
¢ elé e ndo todos 0s outros gue estao jogando
e se divertindo. Existe a possibilidade de vo-
Cés acabarem tendo alguma cena surreal ocor-

. fendo no meijo do jogo jague a maior parte dos
~ jogadores de RPG sdo homens e este jogo traz

somente mulheres do tipe mais estereotipado

* possivel, logo serdo 0s esteredtipos de mulhe-

X

" res perfeitas reinventadas por jogadores de

RPG, imagine como seral
Agora iremos comentar um pouco S0-

' bre as.regras do jogo, sim elas existem e'sao

i

muito simples.Todo personagem deve ser mon-
tado com 70 pontos de personagem este_s pon-
tos podem ser aumentados-assumindo desvan-

i

i

rpa

tagens em seu personagem. Os atributos vari-
am entre 8 e 19 tendo um custo que varia de-5
a +10. A respeito do atributo forga a maior car-

- ga que voce pode carregar e sua forea multipli-

- cada por 5kg, existe uma unidade de medida
:ne MMAD que é 0 crg e um crg € igual a'5kg,
: 0S equipamentos disponiveis listados neste li-

vro tem seu peso em crg, a quantidade de equi-
pamento gue vocé carrega pode alterar a sua
velocidade seisua carga pesar mais gue um
guarto de sua forca cada g
Terg, significa -1/em, sua 29
velocidade. Com relagéo ¢~
a sua vitalidade exlstema
oS, ataques letais e os_
nao-letais: Se sua vitali-
dade chegar a zero por it
ataguerido-letal sua per-
sonagem perdera os sen-
tidos, .com relacao aos
pontos.de vitalidade per-
didos estes podem ser
recuperados na razao de 3
1. para eada numero de
horasigual acnimere de
dano nao recuperado.
Quando o ataquie for letal &
e zerar sua vitalidade'isto|
quer dizer que vocé em f
breve encontrard com
Deus e para vocé fim'de
090, mas,caso vocé so- 138
mente percaalguns pon-

_gens e desvantagens foeram feltosgfr‘a aju-

a serem observados. e

45

tinhos estes podem ser recuperados a ra-
z30 de 1 para cada numero de dias de dano
ndo recuperado. Aos navegantes gue nao
estao entendendo nimero de horas e ni-
mero de dias, estes dias e estas horas de-
vem ser contados dentro dojjogo pelo mes-
tre. '

: As pericias funcionam ¢omo mo-

dificadores dos atributos em cada jogada
vece ira jogar 3D6 contra o respectivo atri-

buto este nimero devera ser menor que o
valor de seu atributo, para somar a seu

atributo, existem. as pericias gue Véo de
+0 a +6 ou mais e podem custar de 3 a 30
+ 10 por nivel. Caso voce nao,compre uma

pericia pelo menos no nivel +0 guando
voceé for utiliza-la o respecnvo atrrbuto S0-
freré um -3 de reducéo.

Nocombate as p0351bllldades eas

regras sao muito simples, o livio possuli
um texto bem claro e ilustrativo, 0s omen-
tarios sobre os atributos, perici

da-lo a montar melhora sua persenagem.

Alguns pontos finais sobre o livro
€ o ataque de ma-
cheza e o sistema de criacao aleatério de
cenario. O atague de macheza e algo a ser
comentado porque é a representacao pura
do MMAD; pois quando uma mulher teria
um ataque,de macheza ? Em termos & de
vez em quando, este de vez em guando
ocorre quando aquela sua amiga doce e

- gentil enche de porrada aquele canalha que

disse gue gostava dela e estava saindo
com outra, ou quando vocé apés ter mar-
telado o dedo umas trés vezes vé a sua
prima tomar o martelo de vocé e.fazer o

- Pericia

Correr de salto alto: automatico +2 no
visual, mas ao se deslocar mais de 2
hexes por turno exige um sU¢esso em
um teste de destreza somar o valor

desta pericia ao atributo no momenro_' i

do teste, esta pericia possui aleuns
modificadores que estio no livio

Afirar com armas grandes: somar quan-
do for atirar com ima arma grande o
valor deste atributo a destreza

Alirar com armas:pequenas: somar
quando: for-atirar com uma arma pe-
quena o valor deste atributo a destreza

Atirar coisas: somar quando for alirar:
algo o valor deste atributo a destreza

Acertar coisas: somar quando for.acer-
tar algo com seus s0C0s € pontapes o
valor deste atributo a destreza

Acertar coisas com outras coisas; so-

mar quando for acertar algo com algum
tipo de equipamento o valor deste atri-
buto & destreza

- Dirigir coisas: somar quando for dirigir

algo o valor deste atributo a destreza

Voar em coisas: somar quando for voar

emalgo o valordeste atributo 2 destre=
72

Saltitar: se vocé quiser se esquivaresta
pericia yai te ajudar mas se vocé se.
esquivar o seu atributo destreza deve

o ser dividido por dois e arredondado

para baixo para ser usado como redu-
torno caso de vocé tentar Ltcemu algo
N0 MEesMo turno.

Seduzir criatura: baseada em visual esta
pericia permite que voceé consiga wm
fayor de uma criatura o tamanho do'
mesmo depende da margem de seu su-
cesso, esta pericia também possui al-
guns modificadores.




' servico eminstantes, Na verdade é s6 pensar em t0dos os
piores conceitos machistas doimundo e apliea-los nestejogo
pois.0 que-sua personagem consegue ao terium atague. de
macheza € impressionartodos 0s inimigos ao seu redor, por
gue nem mesmo eles acreditam no potencial destas mulhe-
res para dar alguns tiros e chutar alguns traseiros. O siste-
ma de criacdo aleatério de cenario € amajor falta de respeito
existente'com o bom senso.de quem I€ o livro, mas:infeliz-
mente temos que admitir que € realmente util em alguns
momentos; quando por exemplo todos querem jogaralguma
cojsd e vocé é'o Unico gue mestra mas nao esta nem ufm
pouco a fim, sendo assim pegue um D6 (dado de seis faces)
e faca-os passar por um jogo:do tipo: matar, a ideia & pura e
simplesmente essa, € s0 sair dando porrada e matando tudo
que estiver entre suas personagens € o objeto de desejo
delas; matar disfarcado de resgate, desta vez elas matam
tudo mas com um proposito mais nobre, como por exemplo
salvar uma criancinha, ou par de sapatos que & simples-

mente liinnnndo!; a nessa terceira e ultimaropgéoe e matar
atravessando barreiras por exemplo entre elas e uma ligui-
dacao.

Finalizando com mais algumas dicas temos idéias
mmmm JUE podem ser

| qualquer outro sis-
| tema. Procurarfon-

lante ja gue nosso
cerebro guarda to-

' mos alguma aten-

visdo .a primeira
| coisa que pode ser-

0 jogo € seriado
| Baywateh exibido

lidias as 19:00 h,
qualquer episodio
tem muita mulher
Bl gostosa e meio
burra. Outro exem-
plo € a personagem
principal do seriado
The Nanny exibido
todos os dias as
18:30, e o seriado
Ask Harriet no qual
um homem se ves-
te de mulher para
continuar com seu
emprego, em geral
€ exibido as tercas

Uteis no momento
| de se preparar para:

\tes de inspiracaoe
sempre alge muito.
| saudavel e estimu-.

 das as bobagens
|as quais presta-
3] c4o, o que nao for
iusado neste jogo:

| podera ser usado:
} em outros. Na tele-
f

| vir de exemplo para

8 pela Sony todos os.

guando da na telha do pessoal da emissora, ambos séo exi-
bidos tambem pela Sony outra boa fonte de inspiracdo e a
persenagem principal dosseriado La femme- Nikita-exibido
pelaWarneras segundas as 21:00 h. Entrando na parte eine-
matografica temos o/ Quatro muiheres e urn destino, as. pro-
tagonistas e o filme poderiam dar uma bela aventura;obyvia-
mente inerementando com ares mais fantasticos e Cindy
Crawford em Atracéo Explosiva € uma outra boa opgéo tam-
bém. Para os gue gostam de incrementar mais ainda suas
aventuras uma trilha sonora nao cairia mal e neste caso gual-
guer coisa saida de um filme de guerra vai dar o efeito dese-
jado, mas nao se esqueca que qualquer tipo de incremento
deste tipo deve ser usado com sabedoria pois pode distrair
0s jogadores ao inves de coloca:los para dentro.do jogo.
Para os gue se interessaram: pelas fontes de’inspi-
racao e incrementos no 'jogo, sempre € bom lembrar que
tudo em RPG remete para a capacidade criativa dos jogade-
res e do mestre, qualquer elemento a mais pode dar.um ar
mais sofisticado aos seus jogos sem contar o fato de ga-
nhar um respeitomaior de seus jogadores que:perceberam o
trabalho extra com mapas, fotos, video, velas ou qualquer
outro elemento utilizado. Tente fugir do convencional sempre
gue possivel lembre-se que a capacidade de interpretar e
recriar 0s sistemas a sua maneira € o que torna seu grupe
algo especial, fuja dos estereotipos e nao seja jamais um
advogado de regras pois a primeira regra do RPG & “quebre
as regras’. Usar a televisao, o cinema e livios como fonte de
cultura inutil pode levar os seus jogos a serem mais comple-
X0s, criar tramas mais ardilosas ndo é sé uma questao de
criatividade mas tambem de conhecimentos, na verdade usar
sels conhecimentos de forma criativa resume a.idéia geral,
as lojas especializadas sempre tem em suas prateleiras li-
vros recheados de ideias para serem aproveitadas, ser um
pouco mais social e participar das feiras ¢ eventos sobre
RPG pode dinamizaro seu grupo de jogo e trazer noveos
elementos para suasaventuras. O que e melhor para ser lido
e oque e melhorpara cada sistema vem de troca de idéias
e bate papo com guem joga tambem, revezar o mestre den-
tro de seu grupo de jogo acaba com a mesmice e faz com
gue as ideias brotem com maior facilidade; tirar o peso de
mestrar de cima de um (nico membro.da maiores chances
para gue ele consiga elaborarmelhor suas historias e todos
saem ganhando com isso NOs esperamos que todas essas
dicasie descricoes pormenorizadas do jogo possam ajudar
VOCE e seus amigos a jogarem e se divertirem ao maximo, o
Mulheres machonas armadasate os dentes pode ser encon-
trado em gualquerloja especializada pelo valor de cinco re-
ais.
. AVISO IMPORTANTE:

Tudo o que foi descrito aqui ndo passa de ficgéo,
qualquer semelhanca com casos de pessoas conhe-
cidas (vivas ou mortas) sdo mera coincidéncia. Os
nomes todos sfo marcas registradas da Blackburg

Tactical Research Center dos Estados Unidos da Amé-
rica. Os direitos dos jogos do sistema de MMAD da
BTRC sao todos publicados em Portugués pela Devir
Livraria (todos os direitos reservados). O material
aqui publicado foi descrito com o intuito jornalistico
e informativo.
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1. 2‘30 Tliulos de Cursés em Vlde
 PECA JA O SEU VIDEO !

Ccmo se po

salao; valsa; xote; va-
nerao; marcha; bugio e
semilonga.

nogoes técnicas. Fun-
cao; postura; técnica de
mao; nogdes de har-
monia e muito mais.

'&’émmmﬂm
Como organizar o
pensamento, construir
o texto, frases, ser claro
e ouiras dicas.

Socos, chutes, defesas.
Orientagao Marco Anto-
nio Girardi. Iniciantes e
aprlmaramento técnico.
ISR

pﬁ;,
e

’y"’é

RES! DENC-‘ .
JSIEQUES'hR@S

e O
Omo prevenir assalto a
ao armada, trobadi-
has, assalto no tran-

Lito, seqiiestros (como

levita-lo e como agir
uma mtuagao real.)

Segvranga pessool, familior,
residoncial o soquestros.

ﬁ/

Peca ja o
seu video e

receba em casa

http://www. agrovudeo coni. br

Aprenda varios passos
de dancga de rua. Com
Marcelo Cirino.

Rock, jazz, bossa nova;
funk; shuffle. Lingua-
gem didatica e simples.

ORICAM

Dobradura de papel

ORIGAMI
Dobradures da papal

VIDECTECA

Passo a passo a fazer
figuras com a técnica
milenar do origami.

e i mOFSOIET)

Eaeniens B zer em €02

ara vo

Técnicas de massa-
gem p/ vocé fazer em
casa. Fo-in, Shiatzu,
Bioenergéiica. etc

CD-ROM Escolha seu proprio estilo de aprendizagem de
12 modos diferentes. Grave sua voz para comparrar sua

VIOLAO:Sucessos do
momento e 50 ritmos da
nossa MPB, sertanejo,
rock, gospel, blues, etc.

TECLAPO!

Lordid

nia; ritmo; nocoes de
acompanharnento rit-
mico e muito mais.

Hine Nadonal Brasileire

o

sede
o Bl

Visa ensinar a cantar
corretamente o Hino
Nacional Brasileiro. Com
partitura e letra.

AN

Destinam a pessoas que
buscam uma
abordagem consciente.
Orientando de maneira

pronuncia., use o recurso de testes, etc. Todo interativo,

CAVAQUINHO:

50 ritmos utilizados no
pagode, choro, sam-
ba, MPB. reggae e

VE)a como tocar violao
pode ser simples, facil
e agradavel.

Principais recursos,

operagdes iniciais, me-

nus de comando, mani-

pulacéo de janelag, etc.
e

Exercicios diarios p/
qualquer hora e lugar
sem equipamentos.

SERGK) R ANTUNES

Caomo aprender mais e
reter estes conhe-
cimentos através de
uma metodologia de
estudo.

Fone: (041) 335-3005

ViDL 0:Sucessos do
“zmomento e 50 ritmos da
nossa MPB, sertanejo,
rock, gospel, blues, etc.

Vocal

mtefmediand

Lyba apresenta 0s
exercicio basicos para
um bom funcionamento
vocal,
@ﬂk Aﬂm

ViDEQ-AULA

NATNTERNET

i
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. COMO NAVEGAR .

* Ll SNTERNET

Como se cadastrar em
um provedor, instalar
0S programas, etc.

Exercicios que pro-
porcionam  melhor
capa-cidade musculare
con-siéncia corporal.

Técnicas baseadas na
neurolinguistica. Cenas
com exercicios de rela-
xamento mental.

Fax: (041) 335-8523

Acgitalpgsﬂ _l:od_t_:,s_ os car_tégs _de créd_i_t__q__

comoe NAVEGAR ||

@

7

Guitarra Country, Style
Rhithm Guitar, Single,
String, Bending, Ro
ckab;ily, Western, Swmg

Traz o repertério ques
mais se destacou no

gé-nero Gospel. Ele
ensinara a impertancia
da técnica.

i
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Como enviar e recebe
e-mail, navegacao na
WordWideWeb (WWW),
o “download” E

fee - iom

7

Como enviar e recebe
e-mail, navegacio na
WordWideWeb(WWW),|
o "download”, etc.
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Magic: the Gathering e sucesso absoluto no mundo inteiro. Des-
de'que foi langado, em 1993, ganhou dezenas de expansdes, trazendo
sempre novas cartas, e foi traduzido para varios paises, inclusive no
Brasil. MtG ja conta com bilhdes de cartas vendidas pelo mundo inteiro.

O card game criado por Richard Garfiel e distribuido pela Wizar-
ds of the Coast (langado em portugués, agui no Brasil, pela Devir Livra-
ria) tem um sistemna ao mesmo tempo complexo e de facil entendimento.
MG possui milhoes e milhoes de possibilidades e combinagoes de car-
tas, que oferecem sempre uma partida diferente da outra.

O pessoal da Microprose pensou entéo; por que nao passar esta
maravilha para os computadores? Mas nao foi tao simples assim. MiG
para PC e o resultado de anos de trabalho, programacéao e correcao de
erros. A cada versao que passa, novos bugs sao detectados e corrigidos

Aproveitando o sucesso, a Brasoft resolveu lancar a versao em
portugues, atendendo aos pedidos do publico brasileiro. O jogo é basea-
do na versao 1.25, ja com varios bugs corrigidos, e vem totalmente em
portugués: manual, cartas, tutorial. Tudo facil, facil de entender e apren-
der.

O jogo vem com cartas da 42 edicdo e mais algumas de expan-
soes mais antigas, como Alpha, Revised e Antiquities, tudo atualizado
para as regras compreendidas na 5% edicao, a mais recente. Nos States,
0 game ja tem expansoes, para esta versao PC, trazendo as cartas da
expansao Legends, The Dark e outras. Alem de trazer o programa Mana-
Link, que permite jogar o game em rede, com pessoas de todo o mundo.
Espera-se agora que a Brasoft também lance futuramente estas expan-
soes no Brasil.

A maior novidade de MtG para PC é o modo Shandalar, onde
vocé deve salvar este plano, um dos varios do multiverso de Dominia,
das maos do poderoso Caminhante das Planicies Arzakon. Este modo
combina elementos de RPG com o tradicional card game, trazendo diver-
sao de montao.

Para facilitar o seu trabalho, sem estragar a diversao, trazemos
agora uma porrada de toques e manhas para Shandalar, juntamente com
uma lista completa das criaturas e seus decks. Qualguer duvida quanto
aos comandos e indicagoes do jogo, confira no manual (com mais de 200
paginas, totalmente em portugués) que acompanha o game da Brasoft.
E se vocé nao sabe jogar Magic, nao se preocupe, 0 manual explica tudo

em novos lancamentos.

tim-tim -por-tim-tim.

ESTRATEOIAS

Voceé podera se sentir meio per-
dido e sem saber o que fazer ao chegar
em Shandalar. Mesmo 0s jogadores mais
experientes do card game estranharao a

interface do jogo. Por isso daremos uns '/

toques para vocé nao sofrer em salvar
Shandalar das maos dos 5 poderosos
Magos e, principalmente, do Caminhap-
te das Planicies Arzakon.

DIFICULDADES

" Antes de comegar 0 jogo, voce.
devera selecionar o nivel de dificuldade
desejado. S&o 4 no total e todos variam
bastante em varios aspectos. Vamas
analisar as caracteristicas de cada um
destes niveis:

-APRENDIZ

Deck: 1 cor

Quro: 250 I
Comida: 50

Vida: 10

Comecga com: 2 amuletos da cor princi- ¢
pal. 2 de outras duas cores e Magica do

Mundo correspondente a cor escolhida
Deck minimo: 25 cartas

Criaturas: pontos de vida listados no lo-
pico “As Criaturas de Shandalar’
Magos dos Castelos: 30 pontos de vida
Arzakon: 100 pontos de vida
-MAGICO

Deck: 2 cores

Ouro: 200

Comida: 50

Vida: 10

Comeca com: 1 amuleto da cor princi-
pal, 1 de outras duas cores e Magica do
Munde correspondente a cor escolhida
Deck minimo: 30 cartas

Criaturas: +2 de vida

Magos dos Castelos: 35 pontos de vida
Arzakon: 200 pontos de vida

Deck: 3 cores
Ouro: 150

- Comida: 50

Vida: 10

Comeca com: 1 amuleto da cor princi-
pal, 1 de oulra cor e Magica do Mundo
cofrespondente a cor escolhida

Deck minimo: 35 cartas

* Criaturas: +4 de vida

Magos dos Castelos: 40 pontos de vida
Arzakon: 300 pontos de vida

-MAGO

Deck: 5'cores

Quro: 100

Comida: 50

Vida: 10

Comeca com: 1 amuleto da cor princi-

/ pal e Magica do Mundo correspondente
& cor escolhida
‘Deck minimo: 40 cartas

Criaturas: +6 de vida
Magos dos Castelos: 45 pontos de vida
Arzakon: 400 pontos de vida

CHEGANDO...

-CORRA

Ao iniciar o jogo, depois de es-
co]her a dificuldade (Aprendiz, Magico,
Femceno ou Mago), a sua cor de deck

: p{efeuda o rosto do seu personagem
‘-(anas‘ so.tem rosto feio) e seu nome, vocé

sera transportado para o plano de Shan-
dalar. Como o mapa estratégico é em

! tempo real, todas as outras criaturas que
“eaminham por ele ja estarao alras de

voce. E vocé ainda nem teve tempo de

- montar seu deck! O que fazer entdo?

Corra O mais rapido que puder, para a
cidacle ou vila mais proxima.
-0 QUE DA PRA FAZER?

' Logo que entrar na cidade, es-
colha a 6peac “Editar Baralho/Vender
Carlas” para serlevado a tela de edicao

. de deck: Agora voce vera as carlas com

as quais voceé iniciou ojogo. Logicamen-
le, amaioria das cartas sera da cor prin-

cipal (aquela que vocé escolhet antes,

de iniciar o jogo). Dependendo do nivel
de dificuldade escolhido, vocé devera
customizar o deck para respeitar o nul-
mero minimo de cartas e de cores im-
postos (se o seu deck tiver menos cartas
que o minimo exigido; o computador vai
complela-lo com terrenos basicos, inclu-

sive das cores que voceé nao usa, no ini--

cio de cada duelo). Tire aquilo que vocé
acha inUlil e venda estas cartas para ar-
recadar fundos, voce vai precisar.
-INDO AS COMPRAS

Logo que entrar na cidade, es-
colha a opcao"Comprar Cartas” para ver
0 que o mercante local tem para ofere-
cer, Se ele liver cartas da(s) sua(s)

cor(es), belezal Compre. Principalmente
se forem criaturas de baixo custo. Com-
pre também qualquer terreno que ele ti-
ver a venda, mesmo que nao seja da sua
cor. Mais para frente vocé podera fazer
decks com outras cores e sera dificil ob-
ter terrenos (por incrivel que pareca),
entao nao deixe passar nenhum. Artefa-
tos também sao uma excelente opcao,
pois nao usam mana generico para se-
rem realizados, sendo recomendados
para qualquer deck (dependendo de seu
objetivo, é claro; vocé nao precisa pegar
qualquer tranqueira que aparecer, pegue
principalmente as Criaturas Artefato).

EVOLUINDO

-EM BUSCA DE CARTAS

Depois de fazer tudo isso, vocé
ja estara pronto para sair da vila e come-
car sua aveniura. Como seu deck ainda
nao deve estar aquela maravilha, é bom
evitar duelar com outras criaturas (nao e
nada bom perder cartas neste momen-
to), e se mesmo assim encontrar alguém
para batalhar, prefira pagar em ouro para
nao duelar. O bom mesmo € ir atras de
cartas melhores para seu deck. Comece
a visitar as vilas e cidades mais proxi-
mas, entrando no Shop de cada uma para
ver o que eles tém a sua disposigao. Seu
objetivo principal, pelo menos por en-
quanto, deve ser comprar criaturas (de
baixo custo, de preferéncia). Mas néo

“deixe passar tambeém magicas baratas

anti-criaturas como Espadas em Arados,
Terror @ magias de dano direto como
Raio.

-ANDANDQO POR SHANDALAR

Andan-
do pelo mapaes
trategico, vocé
percebe que tudo
ocorre em fempo |’
real. Enquanto |
voceé caminha,
uma porc¢ao de outras criaturas lambém
andam por Shandalar.

Voceé vai perceber também que
seu personagem fica mais lenlo algumas
vezes. Isso pode acontecer em dois ca-
SO08:

1: Seu personagem esla sem comida.
Para andar normalmente, seu persena-
gem precisa de alimentos. Se zerar o ran-

¢ tmma ,%’mAQQ

go, ele vai andar mais devagar.
2: Seu personagem esta andando por um
tipo de terreno que dificulla sua passa-
gem. Em Shandalar pode-se encontrar
5 tipas de lerreno usados em MIG:
lihas, Planicies, Montanhas, Pantancs e
Florestas. E claro que se voceé estiver
passando por Montanhas, Pantanos (a
nao serque voce esteja com certa Magi-
ca do Mundo, explicada adiante) e Flo-
restas, seu personagem tera dificuldades
em andar. Se vocé permanecer pelas
estradas, seu personagem podera andar
mais rapido. E bom lembrar ainda que
as criaturas sempre andam pelos tipos
de terrenos que elas habitam e nunca fi-
cam lentas nestes terrenos.

Sabendo isso, ficara mais facil
fugir ou cacaras criaturas de Shandalar.
-A PROCURA DE ESCONDEHIJD

Vocé
vai perceber que,
enquanto vocé
anda pelo mapa,
as vezes apare-
cem alguns locais
que antes nao es-
tavam la: Estes sao os esconderijos, que
podem reservar surpresas, boas ou ru-
ins.

Sao 5 lipos de esconderijos, um
para cada lipo de lerrenos. Veja agora
quais sao estes esconderijos:

Em Planicies: ruinas'gregas
Em llhas: navio afundado

Em Montanhas: formacao rochosa
Em Florestas: arbustos

Em Pantanos: cemiterio

Fora isso, os esconderijos ain-
da se dividem em duas classes: os sem-
nome e os nomeados. Como diferenci-
ar? Quando vocé entra em um esconde-
1jo nomeado, aparece uma mensagem
do lipe “Vocé achou um Esconderijo de
Ladroes”, ja no outro, isso nao acontece,

Nas areas sem-nome voce
pode obter um terreno da cor apropriada

‘(dependendo do tipo de terreno no qual

voeé encontrou o esconderijo), ganhar
uma carta da cor apropriada (geralmen-
le rara) ou ganhar um artefato. Agora os

“esconderijos nomeados ja oferecem uma

possibilidade de opgoes muito maior.
Vocé pode encontrar ouro, trocar cartas
do seu deck por vidas exlras no proximo
duelo, obler pislas para os calabougos,
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trocar amuletos por cartas, comprar amui-
letos, trocar amuletos por uma olhada no
deck de uma criatura, duelar com uma
criatura por cartas raras, ganhar um amu-
leto de cada cor ou comprar cartas pelo
preco normal. Tudo isso depende do es-
conderijo que vocé encontrar. Ha ainda
uma chance, dependendo do nivel de
dificuldade, de voce ter seus amuletos ou
ouro roubado nos esconderijos “Cidade
Perdida” e “Esconderijo dos Ladrées”.

Os esconderijos sao uma exce-
lente fonle de novas cartas no comeco
do jogo. ;

-INFLACAO (ATE AQUI?)

Quando for comprar/vender
cartas, leve em consideragao o fato de
que as cartas sao mais caras em cida-
des e mais baratas em vilas. Naturalmen-
te, magias da cor do terreno em que a
cidade esta também sao mais baratas.

Vocé pode ver esla diferenca de
prego tambem no preco da comida. Se
em algum lugar vocé encontrar comida
por 15 em ouro, compre baslante, mes-
mo se nao precisar. E melhor pagar 15
agora do que 25 depois.

-MISSOES ;

Qutra coisa para se fazer e con-
seguir cartas & completar missaes. Bas-
ta falar com o Sabio da vila visitada e ele
vai lhe dar uma missao. Sao trés tipos
de missao:

-Entregar uma mensagem: basta levar
a mensagem até a cidade indicada.
-Entregar uma carta: basta levar uma
carta de certo lipo (Feitico vermelho, Cri-
atura incolor, Terreno Azul, elc.) ate a ci-
dade indicada. Quando vocé chegar na
cidade, perdera uma carta aleatéria do
tipo indicado. Se vocé nao possuir pelo
menes uma carta do tipo pedido, tera que
encontra-la antes.

-Derrotar uma criatura: voce precisa
achar uma criatura do lipo indicado (veja
na lista de criaturas que nos publicamos
para facilitar a sua vida, assim voce sabe
onde procurar a crialura e o que usar para
derrota-la), vencer a criatura e enlao vol-
tar para a vila que lhe deu a missao.

Ha quatro tipos de prémios por
completar missoes:

-Ganhar um ou mais amulelos de certa
cor.

-Ganhar um mana link.

-Ganhar um amuleto de certa cor e um
mana link.

-Escolher uma carta de certo tipo/cor.

Os trés primeiros prémios vocé
podera encontrar em vilas, enquanto as
cidades dao apenas o quarto.

Basta falar com o Sabio da vila/
cidade e ele Iie dira a missdo e o pre-
mio, entao vocé podera aceitar ou nao
tal missao. Se vocé nao aceitar, nada vai
acontecer, entao sempre olhe a missdo
que o lugar tem a oferecel, vocé nao tem
nada a perder. Depois te aceitar a mis-
580, 0 Sabio lhe dira quanto tempo voce
tem para cumpri-la, Se nao cumprirno
tempo determinado, vocé falhou, e aquela
cidade nao mais lhe oferecera missoes
(mas as outras continuam normais). Vocé
nao pode aceitar uma missao enguanto
nao terminar outra.

Que tipo de missao aceitar en-
lao? Cemo seu deck ainda nao esta com-
pleto, evite as missoes de destruir cria-
turas. Procure pelas missoes de entre-
gar mensagens ou cartas (mas so se fo-
rem cartas do tipo que voce ja possui).
Aceite missoes que oferecem como pré-
mio mana links ou cartas de certo lipo.
Os mana links aumentam seus pontos de
vida. Mas voce pode perder um mana link

caso um enviado por um dos cinco Ma-
gos invada uma cidade na qual voceé te-
nha este mana link. Quanto mais mana
links, mais pontos de vida voceé tera em
duelos e mais chances de enfrentar e
vencer os Magos dos Caslelos voceé tera.
-SEJA UM CACADOR

Agera que voce ja conseguiu
algumas cartas boas, da para montar um
deck ao seu gosto. Com isso vacé sera
muito mais poderoso. Uma coisa boa que
da para se fazer agora € sair a caca de
uma criatura especifica.

Depois que vocé derrota varias
vezes uma criatura (uma Encantadora,
por exemplo), perceba que esta criatura
passaa correr de vocé. Corra atras dela,
travando-a contra uma cidade ou tipo de
terreno que ela nao possa transpor, e
entre em combate. A criatura vai lhe
oferecer um tributo para que vocé nao a
castigue mais. Vocé pode obter Amule-
tos, informacdes para os Calaboucos,
Castelos, e o melhor, cartas do deck da
criatura desta maneira. Assim voceé pode
conseguir estas vantagens faciimente.
Entao corra atras das criaturas mais fra-
cas e castigue-as.

-CARTAS OU PISTAS?

Quando F
voce vence uma || ,
criatura num due- | g
lo, vocé poderd|
optar por pegar a |
carta da aposla|
ou pistas paraum
calabougo. Como vocé ainda precisa de
cartas e dinheiro e os calabougos ainda
nao tém a menor importancia (vocé os
conhecera mais adiante), escolha a car-
ta. Mesmo que nao seja uma carla da
sua cor ou outra sem utilidade, vocé po-
dera vender a carla nas cidades para
obter mais ouro.

CONQUISTANDO

-MENSAGENS

Enquanto vocé anda pelas ler-
ras de Shandalar, podera aconlecer de
aparecer uma mensagem na lela. Pro-
cule ler o que diz a mensagem.

A mensagem pode indicar que
um Mago enviou um servo para invadir
uma cidade. Se for o caso, veja no mapa
onde esta esta cidade e caminhe para la
o mais rapido possivel (ou use a Magica
do Munde Espada da Resisténcia, se ti-
ver).Vocé tera que batalhar com o servo
(que com certeza nao sera moleza), e
evitar que ele invada e conguiste a cida-
de. Se falhar, vocé perdera o vinculo de
mana que tiver na cidade (se liver) e tera
que reconguistar a cidade para evilar cue
o Mago domine Shandalar. Se um Mago
conquista uma cidade, ele consegue uma
corrente de mana. Com muilas corren-
les de mana, ele poderd fazer a Magica
da Dominacao e vocé perdera o jogo
(vocé pode dificultar isso com a Magica
do Mundo Anel do Guardiao, confira mais
adiante no topico “Magicas do Mundo”).
Nesta batalha pela reconquista da cida-
de, voce lera que aposlar 2 ou 3 cartas
(quq azar se voce perder, hein?).
-MAGICAS DO MUNDO

Aestalras s
altura do jogo
vocé ja deve ter| 4
ouvido falar das| ‘?L
Magicas do Mun-
do, Estas tém| =
efeitos que facili-
tam beneliciam o seu personagem e fa-
cilitam a sua vida. ’

Ha dois tipos de Magicas do
Mundo: as usaveis e as permanentes. As
usaveis sdo aquelas que vocé pode gas-
tar amuletos para ativar, ja as permanen-
tes sao aquelas que tém o efeito sempre
“ligado” e ndo precisam gastar nada.

Vocé encontra as Magicas do
Mundo nas cidades. Cada uma esta em
uma cidade diferente. Mas a localizacao
ndo é padrao, a cada jogo iniciado, elas
estarao em cidades diferentes. Ao sair
de certas cidades voce tera pista da lo-
calizagdo de uma Magica do Mundo.

Se vocé chegar na cidade em
que esta uma Magica do Mundo, saia
desta. Na saida da cidade Ihe sera ofe-
recida a magica do mundo, mas, logica-
mente, vOcé tera que pagar um preco em

oura por ela: Se vocé optar por comprar,

beleza. Elaja é sua para sempre. Se nao
comprar, nao tem problema. Voce pode

voltar na cidade & qualquer hora e ela.

ainda estara disponivel.

Confira agora a lista de Magj-
cas do Mundo com seus efeitos e pre-
cos.

Usaveis

-Desejo do Inconfidente: Arrisqu_é um '

amuleto preto para editar seu deck na tela
do mapa (normalmente, vocé S0 pode
edilar seu deck em cidades). Vacé nao
pode vender cartas na tela de ‘edi¢ao
usando o Desejo do Inconfidei
em ouro)
-Impulso do Destino: Arrisque T arnu-
leto azul para ser transportado para um
lugar aleatério no mapa. (300 em éuro)_
-Aceleragao: Arrisque um amuleto ver-

locidade em cada terreno. (300 em di-
nheiro) 7 e
-Cajado doTrovao: Arrisque um amiile-
to vermelho para destruir a criatura mais
proxima no mapa. (500 em ouro)
-Espada da Resisténcia: Arrisque um
amuleto branco para ser transporlado
para uma cidade que esteja sendo inva-
dida (quando um Mago envia um servo
para dominar uma cidade). (400 em ouro)

4 Apenas mais algumas nolas;."

sobre as Magicas do Mundo usavei
Quando vocé inicia um jogo novo, voce

comega com uma MM usével da cor cor- |

respondente. Se vocé escolher como sua
cor favorita o azul, por exemplo, tera o
Impulse do Destino ja no inicio do jogo.

Estas MMs usaveis deveim ser utilizadas

na tela do mapa. Ha teclas de atalho para
usar estas MMs se vocé nao quiser ati-
va-las com o mouse, confira: Desejo do
Inconfidente - 1, Impulso do Destina - 2,
Aceleracao - 3, Cajado do Trovae - 4 e
Espada da Resisiéhcia - 5. Entao, se
voceé quer usar o Cajado do Trovao, bas-
ta apertara tecla 5 (no teclado alfa-nu-
merio) ao inves de ativa-lo com o mou-
se. Todas eslas MMs dizem “arrisque um
amuleto” porque ha uma chance de a
magia falhar, dependendo do nivel de di-
ficuldade. Vejamos agora as MMs per-
manentes.

Permanentes
-llusionismo: Voeé pode trocar a SUA
carla de aposta UMAVEZ anles do due-
lo. (500 em ouro)

-Moeda da Barganha: Aumenta o nime-
ro de cartas a venda em vilas/cidades.
(500 em ouro)

-Amuleto de Travessia de Pantano:
Seu personagem se movimenta mais ra-
pido nos panlanos. (150 em ouro)
-Tomo da lluminacdo: Aumenta o nu-
mero de carlas em duplicata no seu deck
em 1°. (400 em ouro)

-Fruto do Sustento: Ao caminhar em flo-
restas, vocé ganha comida ao inves de

.l gtmt&m%,wﬁigg :

(400 -

de para duplicar temporariamente sua ve-"

perder. (300 em|
ouro)

-Picareta dos
Andes: Seu per- |-
sonagem se mo-
vimenta mais ra-
pido em monta-
nhas. (150 em ouro)

de 5 correntes de mana (conquistar
dades) para fazer a Magica do Domi)
(600 em ouro)

*Em regras de torneio, vi
pode ter até 4 duplicatas da mesma qalJ

ta em seu deck. Em Shandalar as coisas

nao sao bem assim. Vocé pode ter um
certo tanto de carlas dependendo do ta-
manho de seu deck e se voce tem oTomo
da lluminacgao. Confira a seguir:

Cartas no Duplicatas Como
seudeck . Permitidas Tomo
519 1 2

20-39 2 3
40-59 3 4
60-500 4 llimitaclo

Assim, se voceé fizer um deck
com 35 cartas, podera colocar 2 Conlra-
magicas, por exemplo. Mas se tiver o
Tomo da lluminagao, podera usar até 3
Contraméagicas neste mesmo deck.
-CALABOUCOS

/Mocé ja sabe que, ao vencer
uma criatura, vocé tem opcoes de pegar
a carta da aposta ou pistas para um ca-
labouco. Lembra-se de que dissemos

para voce optar pelas cartas noinicio do.

jogo? Pois agora chegou a hora de co-
" Iher pistas para os calaboucos.
Os calabougos sao lugares es-

condidos, que vocé nem mesmo pode

avistar se nao souber a localizacao. Ne-
les vocé geralmente consegue achar as
melhores carlas, as mais raras e pode-
rosas.

Mas tambem sao lugares mui-
to perigosos, que reservam surpresas
mujtas vezes desagradaveis, trazendo
.desvantagens para vocé nos duelos.

Quanto mais informagoes voce .

obler sobre um calabouco, muito mais

chances de passar pelos seus perigos e
obter os lesouros voceé lera.

As pistas sobre calaboucos

vocé pode obter com as criaturas derro-

. tadas, falando com sabios de algumas

“vilas e tambem em alguns esconderijos.

Sao 3 pistas para cada calabougo, clas-
sificadas em Criaturas, Regras do Ca-
labouco e Localizacao. Logo que obter
uma pista, vocé ja fica sabendo quais
cartas o calabouco reserva para voce (2
ou 3 cartas indicadas na parte inferior
direila da lela) Veja o que indica cada pis-
la:

-Criaturas: Com esla pisla , vocé fica
sabendo a cor do baralho das criaturas
que habitam aquele calabouco. Assim
vocé pode preparar seu deck antes de
entrar nele, enchendo de cartas contia
esla corn. i
-Regras do Calabougo: Esla talvez seja

a pista mais util, indicando por quais con-

dicoes vocé lera que se submeter nos
duelos dentro daquele calabouco. As te-
gras mais comuns, presenles em quase.

todos os calabougos sao“perdas dé vida -

passadas para a fase seguinte” e *X em
atividade permanente”. A primeira indica
que vocé inicia um duelo com os mes--
mos ponlos de
passada. - Isso
pode ser prejudi-
| cial ou vanlajoso:

Jisssssasty

vida da balalha

e vocé perder
Ipontos de vida




'e uma batalha, comecara a proxi-
om menos, e isso sera ruim; ja se
ar pontos de vida durante um due-
la;ira comecar o proximo com esta van-
tagem’ (vocé pode entao preparar seu
deck com cartas para ganhar pontos de
vida para ter esta vantagem). O “X em
vidade permanente” indica que X car-
geraimente um encantamento que he-
i cra 0 Inimigo ou prejudica a cor opos-
ta estara sempre em jogo do lado do opo-
nte. Vocé pode preparar o seu deck
tra isso e também tirar proveito da si-
tacao. Se houver uma Cruzada em ati-
| Vidade permanente, por exemplo, vocé
' pode encher seu deck de criaturas bran-
cas para que elas tenham vantagem com
a Cruzada.

Outras regras incluem “um ba-
ralho para todos os duelos” (vocé usa
apenas um deck para todas as batalhas
no calabougo, se gastar muitas cartas,
adeus),“instantaneas e interrupgdes nao
permitidas” (nem vocé e nem o inimigo
pode usar magicas deste tipo), “artefa-
tos nao permitidos” (impedindo o uso de
quaisguer artefatos) e outros.

Sabendo as regras de um cala-
bougo, voce podera preparar uma estra-
tégia especial em seu deck para entrar
com seguranca.

-Localizacdo: Apenas com esta pista
voce podera ver o calabouco no mapa e
entrar nele.

Procure colher as trés pistas de

um calabouco antes de entrar nele. As-
sim vocé lem a chance de custumizar o
seu deck para se adaptar as desvanta-
gens existentes, transformando-as, mui-
tas vezes, em vantagens

Ao en-
trar em um cala-|
bougo, vocé vai
perceber que a
tela muda. Vocé
nao pode usar
nenhuma Magica
do Mundo agui e nem acessar o0 menu
de op¢oes. Conforme vocé anda pelo ca-
labougo, os corredores e caminhos vao
se abrindo, revelando itens, inimigos, te-
S0Uros e Novos caminhos.

Antes de entrar em uma bata-
Iha, procure abrir o maximo de caminho
possivel. Vocé podera encontrar os da-
dos, gue dao vantagens para vocé no
proximo duelo. Estas vantagens podem
ser mais pontos de vida, comecar com
uma certa carta na mao ou uma criatura
ja em jogo no primeiro turno. Encontran-
do um pergaminhe com uma interroga-
cao, vocé devera responder a uma per-
gunta (ai entram os seus conhecimentos
sobre as cartas de Magic), se acertar terd
caminho livre, se errar o caminho sera
blogueado por uma criatura.

Vocé deve procurar pelos baus,
que contém as cartas raras gue vocé tan-
to procura. Geralmente eles estao aitras
de algumas criaturas:

Procure enfrentar criaturas ape-
nas quando for realmente necessario, ja
que, se vocé perder, sera expulso do
calaboucgo. Se vocé for expulso ou sair
da calabougo antes de pegar os tesou-
ros, ele vai desaparecer e vocé nao po-
dera entrar novamente. Este calabougo
muda de localizagao e vocé devera co-
Iher as pistas novamente.
-CASTELQOS

Agora
gue vocé ja deve
ter bastante vin-
culos de mana,
cartas excelen-
tes, um deck ma-{
tador e muito pre-
paro, chegou a hora de encarar os Ma-
gos dos Castelos.

Sao cinco Magos e cinco Cas-
lelos, um para cada cor de magia. Logi-
camente, dentro de cada Castelo (Azul,
Branco, Preto, Verde e Vermelho) eslao
0 seu respectivo Mago e seus servos,
todos usando decks baseados nas res-
peclivas cores.

Assim como nos calabougos,
os Castelos reservam desvantagens para
voce. Os Magos nao deixariam voce en-
trar assim tao facil.

Sabendo que as criaturas so
usam a cor correspondente ao castelo e
conhecendo o deck do Mago (que esta
no topico “As Criaturas de Shandalar”),
faga como nos calabougos: prepare o seu

deck antes de entrar.

A interface dos castelos é a
mesma dos calabougos. Entao explore o
maximo que puder antes de entrar em
batalhas. Aqui vocé também encontar os
dados, pergaminhos com inlerrogacées
e balls de tesouros.

Ao contrdrio dos calabougos, o
castelo nao some quando vocé sai ou é
derrolado em duelo. Sabendo disso, vocé
pode fazer uma manha para ganhar di-
nheiro. Basla entrar no castelo, pegar
tudo o que der, enfrentando o minimo de
batalhas, e depois sair. Quando vocé
entrar novamente, tudo estara 14 nova-
mente (em posigoes diferentes, pois cada
Vez que voceé entra, o jogo gera uma dun-
geon aleatoria). Assim vocé pode pegar
os lesouros novamente e repetir a ma-
nha. Mas tem uma grande desvantagem:
cada vez que vocé entra no castelo, mais
inimigos aparecem e menas tesouros

estar@o disponiveis. Entao vocé devera |

decidir o que é mais vanlajoso.
Depois & s6 seguir o caminho
ate o Mago do Castelo e derrota-lo (afi-

nal, eles nao sao 1ao dificeis, estao to- -

dos limitados a uma s6 cor). Fazendo issa
voce vai ganhar cartas e libertar lodas
as cidades que estiverem dominadas por
este mago (se houver alguma), liviando-
se de uma vez por todas com os proble-
mas criados por ele. Ao derrotar os cin-
co Magos, vocé estara finalmente pronto
para enfrentar Arzakon e livrar Shanda-
lar da ameaca que ele vern causando.

CONSTRUINDD
SFU DECK

Se houvesse um deck perfeito,
invencivel em Magic, ele ja teria sido des-
coberto a essa altura e todos o estariam
usando. Mas o que faz de MG um jogo
tdo bom & que o sistema é a prova de
vitorias. Vocé pode pensar ter feito um
deck matador, entdo chega um cara e

desenvolve um deck especialmente para '

acabar com o seu, e consegue, Ha, po-
rém, algumas regras basicas que voceé
pode seguir para construir e customizar

um excelente deck, principalmente con- -

ira as criaturas de Shandalar.

ANTES

Vocé precisa ter algumas no-

coes basicas antes de comecar a mon-
tar seu deck. Vamos saber entao que
nocdes sao estas,
-TAMANHO DO DECK
Em MtG, maior definitivamente
nao é o melhor. Quanto menor for o seu
.deck, mais chances vocé tera de sair com
melhores cartas e comprar as cartas de-
sejadas, Assim, recomendamos gue vocé
-~ «faga um deck de 60 cartas no maximo:
! De preferéncia, use o minimo requerido
+ por nivel de dificuldade (25 para Apren-
7, 80 para Magico, 35 para Feiticeirc e

Este limite de carta em Shan-

33 dalar ¢ a maior vantagem gue voce pode

obter‘;Com um deck de 25 cartas, vocé
Viai saber exatamente como se portardi-
e de cada situacao, podendo desen-
lver uma estratégia rapida e eficiente.
; Lembre-se da primeira dica:
‘mpre mantenha o seu deck com o mi-
imo'de cartas possivel.

CORES

Nao faga um deck muito colori-
9, isso vai dificultar muito o seu jogo.

diminuindo as chances de vocé usar as
cartas.
! Se vocé faz um deck de trés
cores, por exemplo, digamos azul, verde
e vermelho, corre o risco de sair com
cartas verdes na mao e sem florestas
para usa-las. E o pior, isso pode durar
por turnos e turnos, comprometendo seu
jogo. Isso dificulta também a misséo de
equilibrar mana, que voceé verd mais adi-
ante.

Do contrario, se vocé fizer um
deck de umna Gnica cor, estara muito vul-
neravel a magias que prejudicam esta

ticor.

O ideal é que vocé escolha
duas cores, uma principal e uma com-
plementar. Entao faca seu deck em cima
da cor principal e cubra as fraquezas dele

| com a cor complementar.

-TERRENQS

O ndmero de terrenos ou fon-
tes alternativas de mana deve ficar, de
uma forma geral, em torno de 35 a 40%
(num deck de 40 cartas, isso daria 16).

Mas esse namero pode variar
um pouco. Se vocé uliliza cartas com um
custo muito alto, vocé pode precisar de
um pouco mais de terrenos para garantir

“40'uso destas cartas nos turnos inicials
da partida, Ja se vocé usa apenas car-

las de baixo custo, ndo sera necessaria
esta quantidade de terrenos.

! Saiba o que vocé vai usar e
entao defina a porcentagem de terrenos
que tera seu deck. Se esti\{er na duvida,
comece usando 40% de terrenos e en-
t&o, apos algumas partidas, adiciane ou
retire alguns terrenos conforme o resul-
tado.

O equilibrio de terrenos reduz
a chance de uma compra inicial ruim.
Vocé nao vai querer sair sem terrenos,
nao & mesmo?

Considere também a adicdo de
fontes alternativas de mana, como cria-
turas, interrupgoes, encantamentes e af-
tefatos gue geram mana e outros terre-
nos. como Fabrica de Mlshra (super atil

em quase todos os tipos de deck) e Mi-
nas de Superficie, que além de suas fun-
coes especiais, tamhém geram mana.

DURANTE

Agora gue vocé ja tem algumas
nocoes basicas, ja da para ir montando
o seu deck. Ai vaio mais uns togues.
-COMPOSICAO

Ja sabemos que vocé deve
usar 40% de terrenos no seu deck, bele-
za. Mas e o resto? Bom, no comeco do
jogo, sua maior fonte de ataque e defesa
estara nas criaturas, entdo é bom colo-
car o maximo de criaturas que vocé pu-
der e completar com algumas outras
magias.

Quando ja tiver adquirido car-
tas melhores, vocé pode usar a propor-
¢ao 50% criaturas { 50% outras magicas.
Isso evita que voce saia com muitas ins-
tanténeas ou encantamentos na mao e
ndo tenha como usa-los.
-EQUILIBRIO DE CRIATURAS

Que cri-
aturas vocé deve
colocar no seu
deck? Claro gue
no comeco Vocé
estara bem i m\ta—
do, tendo que co- "
locar qualquer tranqueira, mas conforme
vocé obtém mais cartas, esta divida se
torna mais constante.

Se voceé colocar criaturas mui-
to caras para invocar, podera ser destru-
ido antes de poder usar uma delas. Se
voce colocar criaturas médias, podera té-
las destruidas por magias de dano dire-
to. Se colocar apenas criaturas peque-
nas, podera ter o exército destruido por

uma magia de dano global. Oue fazer

entao?

O ideal & usar o equilibrio. Pro-
cure colocar muitas criaturas pequenas,
algumas médias e poucas grandes. As-
sim vocé garante o seu ataque e defesa
com as menores enquanto acumula

Q
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mana para invocar as maiores.

Apesar disto variar muito de
deck para deck, dependendo do objelivo
do jogador e os caminhos usados por ele
para obter a viloria, este & urn bom prin-
cipio para iniciantes.

-TEMAS

No inicio do jogo voce tera que
preencher a maioria das cartas ndo-ter-
renos de seu deck com criaturas. Mas
conforme vocé vai obtendo mais e mais
cartas, vocé pode monlar um deck base-
ado em um tema, o que pode ser muilo
mais eficiente.

Escolha umn certo tema: destrui-
cao de terrenos, dano direto, criaturas

pequenas, destruicao de mao, destruigao

de deck, contramagica ou qualquer ou-
tro. Entao construa um deck baseado no
tema escolhido, com cartas que estao li-
gadas direta ou indiretamente a este
tema.

MNum deck de dano direto, por
exemplo, vace pode jogar com a cor ver-
melha e entdo encher seu deck com Rai-
os, Bolas de Fogo, Desintegrares e ou-
tras magias de dano direto. Ai é 56 usar
outras cartas para cobrir as fraguezas

deste deck e pronto. Esta feilo seu deck

tema. Nao se esqueca de ir atras das
cartas que voce vai precisar.
-CONHECA SUAS FRAQUEZAS

Depois de jogar um pouco com
um deck, vocé devera ter passado por |

algumas situagtes dificultosas. Isso sera
bom, pois vocé estara conhecendo 0s

. pontos fracos de seu deck. Agora basta

trabalhar para resolver estes problemas.
Procure nao ficar dependente
de uma certa carta. Vocé podera demo-

rar para compra-la ou té-la destruida em .

jogo e isso vai comprometer seu jogo:
Procure adicionar cartas que protejam

vocé enquanto sua estratégia nao “en-

tra”.

Decks gue se concentram em
um Unico tema também lendem a ser vul-
neraveis. O ideal é combinar os temas,

usando aqueles que complelam um ao,
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outro.
-SIDEBOARD

Os jogadores mais experientes
de Magic ja sabem o que é Sideboard.
Sao as cartas que vocé carrega consigo
para completar o seu deck padrao. Vocé
joga com o deck normal e entao, depois
de conhecer o deck do adversario, adici-
ona e troca algumas cartas para se de-
fender ou aumentar a ofensividade.

Isso também é possivel em
Shandalar. Apenas guarde todas as car-
tas que vocé obter que visam uma cor
especifica, tipo Circules de Protecéo,
Conversoes, Garras da Morte, criaturas
com travessia de certo terreno. ou prote-
¢ao, elc.. Vocé nao vai querer estas car-
tas ocupando espaco no seu deck até
saber que elas realmente terdo utilida-
de.

Quando for entrar em um Cala-
bouco, Casielo ou enfrentar alguma cri-
atura que vocé ja sabe o tipo de deck que
ela vai usar, basta adicionar as cartas que
véao contra aquela cor no seu deck. Isso
sera de muita ajuda para transpor as des-
vantagens dos Castelos e Calabougos.

-MAIS DECKS

E bem recomendavel que vocé
construa mais de um deck, pois em Shan-
dalar é possivel ter até 3 decks simulta-

neos (mas vocé pode usar apenas um
por vez). Assim.voceé ja tera pronto um
deck que se adapte & situagéo que vocé
devera enfrentar.

DEPOIS

Jd que vocé montou o seu deck,
agora so falta saber usé-lo com eficién-
cia. E ai vao as dicas para isso.

-NO GERAL

Procure manter sempre suas
opgoes abertas para situacoes adversas,
segurando algumas cartas para se pre-
venir de certas situagdes.

Tenha uma defesa forte, seja
usando varias criaturas pequenas ou al-
gumas barreiras fortes.

Avalie os prejuizos e benefici-
ons entre perder pontos de vida ou uma
criatura, isso pode ser a chave para a
vitoria.

-APROVEITANDO O COMBATE

Quando o adversario atacar
com uma criatura grande e vocé tiver
varias pequenas, vocé pode bloquear
com algumas até somar a resisténcia da
criatura. Assim vocé vai destrui-la, per-
dendo algumas de suas criaturas, mas
ira se livrar do problema que o monstrao
vinha causando.

Voceé
pode ainda usar
magias ou efeitos |
apos a escolha =" |
da defesa parat
surpreender -
adversario. As-
sim vocé pode dar +3/+3 a uma criatura
sua com o Crescimento Desenfreado
para evitar que ela morra em combaie e
ainda matar a criatura que ela esta blo-
gueando ou que a blogueou ou +4/-4 com
Sede de Sangue em uma criatura que
passou pela defesa para causar mais
dano no adversario.

-DESTRUICAO PARA DEFESA

Quando es-
tiver jogando,
prefira guardar as
magias de dano
direto para as cri-
aturas do adver-
sario. Assim vocé
pode evitar que ele construa um exército
rapidamente ou invogue criaturas gigan-
tes, bastando usar Raios ou Bolas de
Fogo para destruir uma ou mais-ci’i;étu-
ras que venham incomodar.

Claro que isso ndo vale quan-
do o adversdrio tem poucos pontos de
vida. Contra uma Bruxa com 4 pontos de

vida, & preferivel fazer um Raio" dlre
mente contra ela.
-MOMENTOS CERTOS
Procure fazer magicas nos mo:
mentos mais apropriados. Uma boa op-
¢ao e deixar para fazer suas magicas na.
fase principal apos o combate. Assim
vocé tem mana disponivel para qualguer
imprevisto na batalha e pode enganar o,
adversdrio, fazendo com que ele gaste' |l
suas manas durante o combate e ]
tenha como reagir as suas magicas:
pois.

Qutra boa opcao é fazer magi-
cas instantaneas, interrupgdes ou usar
efeitos rapidos durante a fase de descar-
te do oponente, Ja que vocé terd tudo
desvirado logo em sequida, na sua fase
de desvirar, e podera usar tudo novamen-
te durante o seu turno.
-JOGAR COM CAUTELA

Nao v& usando tudo que esta
na sua mao so porque vocé tem mana
suficiente. Aprenda a segurar cartas na
mao para situagdes de emergéncia. Ima-
gine como voceé vai ficar se baixar todas
as suas criaturas e terrenos e o inimigo
usar Célera de Deus e Armagedom. Pen-
sando nisso, procure decidir o melhor
momento para fazer magicas (invocagao
ou qualquer outra) e baixar terrenos.

ag. . erratlaras  de

Skandalar

Agora vocé confere uma
lista completissima das criaturas
que habitam Shandalar, as quais
vocé vai enfrentar durante sua
aventura.

.. Pra facilitar, indicaremos o
significado do formato utilizado para
listar as cria’thras-:

Nome da Criatura
Habita: Onde vive tal cnaiura (por
qual tipo de terfeno ela‘:camlnha em

#

Shandalar)

Vida: O nimero de pontos de vida
iniciais (para o nivel Aprendiz de di-
ficuldade)

Cores: Quais as cores de cartas
que a criatura usa em seu deck
Deck: Segue abaixo a lista de car-
tas usadas pela criatura, divididas
em Terrenos, Artefatos, Criaturas,
Encantamentos, Instantaneas, In-
terrupgdes e Feiticos. Indica-se o
nome da carta e a quantidade em
que ela aparece no deck (a esquer-
da). Ha também algumas indica-
coes especiais ao lado de algumas
cartas:

(cr): ao lado de um artefato, indica

que é uma Criatura Artefato

(az): indica que e uma carta azul
(br): indica que é uma carta branca
(pr): indica que € uma carta preta

(vd): indica que € uma carta verde'"

(vm) indica que é uma carta ve
melha !
Estratégia: Aqui se faz uma anali-,
se do deck desta criatura e que’
cartas vocé deve usar para derro-
ta-la.

Apesar de estarem listadas
as cartas do deck de cada uma das
criaturas, é bom citar que quanto
mais vocé lutar com as criaturas,
mais elas se adaptarao ao seu

deck. Se vocé estiver jogando com
um deck preto, pode ter certeza que
ascriaturas usarao cartas anti-preto
em seus decks.

.Alem disso, os pontos de
vida estao listados para o nivel de
dificuldade Aprendiz. Lembre-se
que a cada nivel de dificuldade a
mais, deve-se adicionar dois pon-
tos de vida para as Criaturas Co-
muns, cinco para os Magos dos

- Castelos e 100 para Arzakon. E
| quanto mais vocé evoluir no jogo,
. mais pontos de vida as criaturas te-

rao, independente do nivel de difi-
culdade escolhido,

CRIATURAS

COMUNS

Aga Galneer - Génio Preto
Habita: Florestas, Planicies, Pantanos
Vida: 13
Cores: Preto, Branco, Verde
Deck:

Terrenos

Pantano
.. Floresta
... Planicie
.. Bazar de Pedras Preciosas

1 Anel Solar

3 ... Onuleto (cr)

20 .. Monolito de Jade
Criaturas
2.

2

... Salteadores do Deserto (pr)
- El-Hajiaj (pr)

2h Anjo Serra (br)
<oemeen. VAMpiro de Sengir (pr)
.... Aranha Gigante (vd)
.. Fungussauro (vd)
.. Leoes da Savana (br)
ncamamentos
Forga Profana (pr)
Cobiga (pr)
..... Vineulo Espiritual (br)
stantaneas
.- Balsamo Restaurador (br)
........ Crescimento Desenfreado (vd)
Interruggoes

mNI\)MI’\J
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2 .......... Fluxo de Vida (vd)
2 . Cinzas as Cinzas (pr)
i . Furacao (vd)

3 . DrenarVida (pr)

Estratégia: Como todos os Génios, Aga
Galneer tem um deck tricolor, o que tor-

na dificil a compra de terrenos apropria-
dos para suas magicas, especialmente
porque a maioria de suas cartas mais po-
derosas (como DrenarVida) requer gran-
des quantidades de mana. Ele possui
muitos recursos para ganhar pontos de’
vida (2 Balsamos Restauradores, 2 Flu-
xos de Vida, 3 Onuletos, 3 Vinculos Es-
pirituais e ainda 3 DrenarVidas), entao é.
bom fazer algo logo antes que ele use
estas cartas. Suas ameacas malores sao
os 2 Anjos Serras e 2 Vampiros de Sen-
gir, mas ele também'pode fazer surpre-
sas com cartas de custo baixo, como os
Ledes da Savana com Crescimento De-
senfreado. A melhor maneira de derrota-
lo & utilizar quaisquer cartas de destrui-
cao de terrenos que vocé passuir, tiran-
do aquilo que ele tiver em menor quanti-
dade (se ele tiver poucas planicies, por
exemplo, destrua-as e ele nao podera

| : ‘gtmwm.%’wﬁgj

fazer magicas brancas). Vocé pode até

conseguir derrota-lo antes que ele pos-

sa invocar uma simples criatura.
Alt-A-Kesh - Génio Azul

Habita: Florestas, llhas, Pantanos

Vida: 13

Cores: Verde, Preto, Azul

Deck:

Terrenos

... Floresta

. Péantano

. liha

.... Bazar de Pedras Preciosas

Artefatos

Criaturas
.... Barreira de Gelo (vd)
... Barreira de Ossos (pr)
.... Barreira de Ar (az)
. Aves-do-paraiso (vd)
.. Diabrete do Pantano (pr)

NN NN




Cocatriz (vd)

.. Génio Mahamoti (az)

.. Forgas Fantasmais (az)

.. Silfides da Scryb (vd)

Morcegos Vampiros (pr)

.. Falcao do Zéfiro (az)

Monstro Fantasma (az)

.. Efrite Juntin (pr)

.. Senhor das Profundezas (pr)

anlamentos

--Fluxo de Energia (az)
stantaneas

..... Lembranca Ancestral (az)

In!errupcdea

-

Feiticos
2 .......... Regioes Indomitas (vd)
2 ..o Fluxo de Vida (vd)

7 Travessia de Tempo (az)

Estrategla Seu deck tricolor esta cheio
de criaturas voadoras, desde Morcegos
Vampiros até Génios Mahamotis. Sendo
assim, coisas como Maldicdes de Inver-
no e Furacdes podem deixar as coisas
mais faceis para vocé. E também como
vocé pode fazer com os outros génios,
evitar que ele baixe certos tipos de terre-
nos & uma boa estratégia (principalmen-
te ilhas, para evitar seus Génios Maha-
motis). Ele pode gerar mana de gualquer
cor facilmente usando suas Aves-do-pa-
raiso, portanto frate de destrui-las. Lem-
bre-se também que, se ele durar. muito
(coisa que pode acontecer se ele usar
seus 2 Fluxos de Vida), pode aparecer

um Senhor das Profundezas em jogo, o:

que pode ser muito desagradavel, para
vocé, é claro. Ouira coisa a se preocu-
par é que ele possui trés barreiras: Bar-
reira de Gelo (0/7). Barreira de Ossos (re-
genera) e Barreira de Ar (voadora), que
podem ser uma grande dor de cabega,
evitando dano direto por criaturas. Em
momentos de dificuldade, ele pode ain-

da apelar para a Lembranca Ancestral '
(podendo fazer vocé ou ele comprar trés.
cartas) ou ainda realizar a temidaTraves-

sia de Tempo e ganhar um turno extra,
Arcanja

Habita: Planicies

Cores: Branco

Vida: 16

Deck:

Terrenos

22 ......... Planicie

4 ........... Fabrica de Mishra
Artefatos

2 ,.......... Cofre de Mana

4 ........... Rede de Almas
Azl A Colmeia
4 ... Onuleto (er)

Ao Tetravus (cr)

Criaturas

4 .. Anjo Serra (br)

4. .. Abutres Osai (br)

20 .. Pégaso de Meseta (br)
Encantamentos

Instantaneas

2......... Espada em Arados (br)

Interrupcées

Feiticos

4 .......... Colera de Deus (br)
Estratégia: Fla pode até ser um anjo,
as seu deck de criaturas voadoras €
pido e diabolico. Mas algumas de suas
| melhores magicas tém custo alto, assim
\ destruicao de terfeno pode ser uma boa
esh‘atégia. Qutra boa maneira de vencer,
‘& usando varias criaturas de custo baixo
para causar dano rapidamente, antes que
ela possa fazer algo. Lembre-se que ela
- tem Espada em Arados (2) para evitar
suas criaturas mais ameacadoras. Um
grande perigo esta também em suas Fa-

bricas de Mishra, que podem ser uma dor
de cabeca no inicio do duelo, Ela ainda
pode virar o jogo e ganhar muitos pontos
de vida combinando Célera de Deus (4)
e Rede de Almas (4), mas Isso se ela
tiver muito mana (o que nao vai ser dificil
com seus Cofres de Mana).

Bruxa
Habita: Pantanos
Vida: 4
Cores: Preto
DeckK:
Terrenos
23 ........ Pantano
Artefatos
3....L.... Trono de Ossos
4 ........... Disco de Nevinyrral
3 ........... Idolo de Barro (cr)
3 ........... Maguina Diabdlica (cr)
Gnatmas
2 ........... Barreira de Ossos (pr)
4. Esqueletos de Carga (pr)
4., Fogo-Fatuo (pr)
8 ........... Carnical Necrofago (pr)
Encamamentos
2.4 Cobica (pr)
4.0 Forga Profana (pr)
G o Fraqueza (pr)
Insiantaneas

Interrupgoes

2 ........L.. Ritual Sombrio (pr)
Eeitico
2 ........;. Drenar Vida (pr)

Estratégia: O deck da Bruxa é baseado
em criaturas com a habilidade de rege-
nerar (todas elas tém essa habilidade)
para remediar os seus poucos pontos de

" vida. Ela ainda tem 2 Rituais Sombrios
| para adiantar jogo e 2 DrenarVidas para

ganhar mais pontos de vida. Soma-se a
isso alguns encantamentos: 4 Forcas
Profanas para fortalecer as criaturas dela
e 3 Fraguezas para destruir as SUAS
criaturas. A Bruxa vai invocar suas cria-

‘turas regenerativas e bater em voce ate

colocar um de seus 4 Discos de Nevinyr-

ral em jogo. Com isso ela vai destruir to-

das as criaturas que estdo em jogo, e

; “.'comé as dela podem se regenerar (e'ela
\vai fazer isso), © jogo pode virar de uma
‘hora para outra. Aproveitando-se dos

poucos pontos de vida dela, utilize os
encantamentos de 1 ponto por turno ou

' magias de dano direto. Se quiser jogar

limpo, use criaturas voadoras baratas ou

- | entao algumas com a habilidade de re-

generar tambem.
Bruxo

' Habita: Pantanos

Vida: 8

Cores: Preto
Deck:

Terrenos
23 Péantano

- Artefatos

4 .......i... Cetro de Tawnos
Criaturas
.. Espectro Hipnatico (pr)
... El-Hajjaj (pr)
..Escorpiao das Profundezas (pr)
Sombra Materializada (pr)
Habitantes das Trevas (pr)
ncantameﬂtos

Instantaneas

4 ... Uivo do Além (pr)
e TRITOR (PT)
R Ritual Sombrio (pr)
Feiticos

ST Drenar Vida (pr)

Estratégia: O Bruxo tem apenas criatu-

ras baratas, com poder menor ouigual a

2. Como ele tambem possui 4 Getros de

Tawnos, ele pode ainda tornar estas cri-
aturas imblogueaveis. Para piorar, o.Bru-
xo0 tem muitas magias para fortalecer as
criaturas e causar dano surpresa. E nao
€ so: ele ainda tem 4 Rituais Sombrios
para agilizar seu jogo, o perigesissimo
Drenar Vida (que pode serusado tanto
em vocé quanto em suas criaturas e ain-
da da pontos de vida para ele) e Terror,
que pode evitar suas criaturas. O jeito €
tentar ou um deck de criaturas rapidas
com magias de fortalecimento para cau-
sardano surpresa ou entao partir para o
dano direto, ja que ele ndo tem muitos
pontos de vida.

Cavaleiro Nao-morto
Habita: Pantanos

Vida: 6

Cores: Preto

Deck:

lerrenos

22 ......... Pantano

Artefatos

2 ........... Tapete Voador
1........... Golem Obsianus (cr)
Criaturas

4 ........... Cavaleiro Negro (pr)
2.......... Esqueletos de Carga (pr)
2 ....c..... ZUmbis de Scathe (pr)
2 .......... Sombra Materializada (pr)
2 ........... Alma Desgarrada (pr)

3 ....c..... EI-Hajjdj (pr)

2 .. Pesadelo (pr)
Encantamentos

i .. Forca Profana (pr)

4 ........... Lua Maligna (pr)

2 .. Amedrontar (pr)

2 .. Grilhdes do Espirito (pr)
s Gas do Pantano (pr)
Instantdneas

3.......... Uivo do Além (pr)

k. e Terror (pr)

Interrupcoes

Feiticos

Estratégia: Um deck preto com muitas

criaturas de baixo custo, mas perigosas.

As Unicas criaturas poderosas do Cava-

leiro Nao-morto (que nome idiota) sao o

Pesadelo (2) e o Golem Obsianus (1 s6),

mas como ele tem poucos pontos de vida,

provavelmente nao tera tempo de usa-

las. Use magias de dano direto e encan-

tamentos que causam 1 ponto de dano

por turno, juntamente com algumas cria-

turas baratas com grande resisténcia e

barreiras para se defender. )
Centauro Xamanista

Habita: Florestas, Pantanos

Vida: 14

Cores: Verde, Preto

Deck:

Terrenos

S
Onuleto (cr)

Criaturas

R Aves-do-paraiso (vd)
B .. Cocatriz (vd)

4 ........... Formigas Carrieiras (pr)
4 ........... Mevlevi (vd)
Encantamentos

3........... Paralisar (pr)

4 ........... Deformar Artefato (pr)
4 ... Terreno Amaldicoado (pr)
Bl Pestiléncia (pr)
A Anseio pothagem (vd)
Instantaneas

Interripgoes

PRI s Ritual Sombrio (pr)
Feiticos

Rl | Fluxo de Vida (vd)

ik g&g@efm%wﬁ 9 9

Estratéqgia: Ele tem duas maneiras prin-
cipais de acabar com vocé. A primeira, e
mais provavel, & causando dano direto
com alguns encantamentos como Anseio
por Viagem, Deformar Artefato e Terre-
no Amaldicoado. Cada um destes causa
um ponto de dano em vocé durante sua
fase de manutencao (e olha que ele tem
quatro de cada). A segunda maneira é
fazendo o combo Mevlevi+Pestiléncia.
Com isso ele pode acabar com suas cri-
aturas (causando 1 de dano em todas as
criaturas e jogadores a cada mana preta
usada pela Pestiléncia), sendo que o
Mevlevi nao sera afetado, ja que ele tem
protecao contra o preto (o dano chega a
atingi-lo, ja que visa. TODAS as criatu-
ras, mas como € de uma origem preta,
ele é zerado). Mais grave ainda, & gue o
Mevlevi ganha +1/+1 cada vez que ele
causa dano direto em vocé (nao é blo-
gueado), assim, ele pode rapidamente
virar um monstro. O segredo & baixar
varias ctiaturas e causar dano rapido
antes que ele baixe a Pestilencia (ou evi-
tarque ele a baixe). Uma boa manha tam-
bém é usar Fabricas de Mishra, assim
voce pode atacar quando ele estiver sem
manas pretas para usar a Pestiléncia,

'evitando perdé-las desta maneira (e ja

que elas voltam a ser terrenos no final
do turno, ele nao podera destrui-las des-
ta forma posteriormente).

Chefe Guerreiro Centauro

Habita: Montanhas, Planicies
Vida: 14

Cores: Branco, Vermelho
Deck:

Terrenos

Planicie
Montanha

Soldado Yotiano (cr)

Colosso de Sardia (cr)

Criaturas

.. Anjo Serra (br)

Barreira de Espadas (br)

Povo da Caverna (vm)

Ali Babé (vm)

Filhote de Dragao (vm)

.. Ledes da Savana (br)
ncantamentos

3 ... Fumaga (vm)

2 ... Guerreiro Perpétuo (vm)

3 ... Kismet (br)

1 ... Imposto Territorial (br)

Inslamaneas

2

2

25

.. Raio (vm)

Balsamo Restaurador (br)
- Espada em Arados (br)
Interrupg

Feiticos

Estratégia: Um deck equilibrado. O prin-
cipal deste deck é o encantamento Fu-
maga, ja que a maioria das criaturas nao
vira para atacar (e as que viram podem
ser encantadas com Guerreiro Perpetuo).
Entao evite gue ele baixe Fumaca ou
entao destrua-a quando estiver em jogo.
Se ele conseguir por seu Impaosto Terri-
torial em jogo, terreno nao sera mais pro-

“blema (para ele), assim ele pode logo ter

uma enorme reserva de mana. Se isso
acontecer, fique esperto para o Colosso
de Sardia (9/9, atropelador), que prova-
velmente sera encantado com Guerreiro
Perpétuo para nao virar ao atacar (evi-
fando o gasto de mais 9 manas para des-
virar}. De resto ele ainda tem Balsamos
Restauradores para ganhar vida ou evi-
tar dano, Espadas em Arados para aca-
bar com suas criaturas e Raios para cau-
sar dano direto. Ah! Outra coisa: evite
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usar decks vermelhos, pois o Povo das
Cavernas pode dar fravessia de monta-
nha para qualguer criatura (imagine um
9/9 com travessia de mon;anha nao ia
ser nada bom).
Clérigo

Habita: Planicies
Vida: 4
Cores: Branco
Deck:
Terrenos
21 e Planicie
Artefatos
.. Pedra da Submissao
.. Arsenal de Tawnos
_C_w_aturas

.. Heraina de Benalia (br)
.- Pegaso de Meseta (br)
.. Curandeiro Samita (br)
Ledes da Savana (br)
Kithkin Amrou (br)
.. Piqueiros (br)
f'l__r_:antamentos

-h\’»l
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4. .. Forga Divina (br)

3 Armadura Divina (br)
1k .. Karma (br)
Instantaneas

4 ... Espadaem Arados (br)
sy Desencantar (br)
Interrupcoes

Feiticos
Estratégia: Por seus poucos pontos de
vida, o Clérigo nao sera um grande de-
safio. Mas seu deck de criaturas de bai-
x0 custo pode ser eficiente. Além de va-
rias criaturas rapidas de baixar, ele ain-
da tem alguns recursos para fortalece-
las e também a Pedra da Submissao (que
pode ser combinada com Karma) para
evitar que vocé use criaturas muito for-
les. Além de algumas Espadas em Ara-
dos e Desencantar debaixo da manga
para situagoes adversas, O segredo é
usar varias criaturas voadoras (ja que ele
50 podera bloguea-las com o Pegaso de
Meseta) de baixo custo. Vocé também
pode optar por usar magicas ou efeitos
que causem dano direto.
Cruzado

Habita: Planicies
Vida: 8
Cores: Branco
Deck:
Terrenos
geidab
Artefatos
... Ariete (cr)

.. Cimitarra Dangante (cr)

Planicie

.. Cavaleiro Branco (br)

.. Piqueiros (br)

.. Cavaleiros do Arco-Iris (br)
Heroina de Benalia (br)
Encantamentos

4. .. Cruzada (br)

A8 Castelo (br)
Instantaneas

25 .- Desencantar (br):

4 Olho por Olha (br)

2, .. Moral (br)

4., .. Espada em Arados (br)
Interrupcoes

Feiligos

Estratégia: Nao e uma boa idéia atacar
o cruzado com varias criaturas de chao.
Ele pode formar um exército grande ra-
pidamente e tarnar este exercito em uma
legiao de monstros com 4 Cruzadas e 4
Castelos: (alem de Moral). O que voce
precisa e de algumas boas criaturas vo-
adoras e outras com protecao contra o

Branco (ja que ele possui 4 Espadas em
Arados, e assim vocé também tera uma
protecéo garantida contra os atagues de
seu exército). Tente fazer algo que cau-
se dano em todas as criaturas quando
ele estiver com muitas (algo como a Pes-
tiléncia). Se voceé optar por invocar cria-
turas gigantes, lembre-se de que ele pos-
sui 4 Olhos por Olhos, entao, se voce
causar um dano muito grande, ele pode
se virar contra voce.

Deménio Infero
Habita: Pantanos
Vida: 16
Cores: Preto
Deck:
Terrenos
ST s Pantano
Fabrica de Mishra

Ar

R . Rede de Almas

4. . A Colméia

2 ... Sino de Kormus

Crlaturas

Aver Vulto infero (pr)

4 ........... Senhor das Profundezas (pr)
3 .......... Salteadores do Deserto (pr)
4 ........... Cavaleiro Negro (pr)

3 ........... Sombra Materializada (pr)
2. Efrite Junun (pr)

el .. Poltergeist Xénico (pr)
w

4, .. Reviver Cadaver (pr)
Q@M

Interrupcoes

Feiticos

Estratégia: O Deménio infero tem um
deck preto puro. Seu objetivo é colocar o
maximo de criaturas em jogo, e ele nao
vai se preocupar em manté-las vivas, ja
que ele tem o artefato Rede de Almas,
que pode dar mais vida para ele cada vez
que uma criatura vai para o cemitério.
Qutra vantagem do Deménio Infero ao ter
muitas criaturas em jogo, e que ele pode
invocar um Senhor das Profundezas com
seguranca. Como ele nao tem defesa
conira encantamentos, escolha alguns
bons para evitar que ele cologue muitas
criaturas em jogo. Use algo para destruir
as Redes de Almas (2) e procure usar
uma magia de destruicao total quando ele
tiver muitas criaturas em jogo, algo como
uma Colera de Deus ou um Inferno (de
preferéncia quando ele tiver baixado o
Sino de Kormus, assim vocé destroi os
terrenos dele também).
Dracur - Dragao Vermelho
Habita: Florestas, Montanhas, Pantanos
Vida: 18
Cores: Vermelho, Verde, Preto
Deck:
Terrenos
Montanha
Pantano
.. Floresta
.... Bazar de Pedras Preciosas

.. Mina de Superficie

|>I’\JCJU'WO10’|
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Mox de Esmeralda
.... Mox de Azeviche
.. Mox de Rubi
Létus Negro
Pedra Fellwar
Qvo Leteano
Cetro Desintegrador

rtalulas
Trapeiro (pr)

Espectro Hipnaético (pr)
Barreira de Po (vm)
_ncaniamenios

........... Fulgor de Mana (vim)

FFU)-L‘-NIOI\)V\JI\J—*—h—L—A

na

2l Malogro (pr)
Instantaneas
3...ioiee.. Fissura (vim)
Doz .. Raio (vm)

Interrupcoes

Feiticos |

Chuva de Pedra (vim)

.. Bola de Fogo. (vm)

.. Desintegrar (vm)

.. Ciclone do Deserio (vd)
Distorcef,a Mente (pr)

.. Tranquilidade (vd)

Estrategla Vocé pode ate pensar que
com um deck tricolor quase sem criatu-
ras, este tal de Dracur € um bafo. Mas
pense duas vezes, suas cartas de des-
truicap de terreno sao F.. Ele pode usar

=

‘Minas de Superficie, Chuvas de Pedra

(as preferidas), Malogros, Ciclones do

Daserto e Fissuras para acabar com seus

terrenos. E nao é s6, isso pode ser ainda
pior se ele conseguir colocar seus 2 Ovos
Leteanos em jogo, assim vocé ainda
toma 2 de dano por terreno destruido.
Para piorar, ele ainda usa 3 Moxes ¢ 1
Lotus Negro para gerar mana facil el tam—
bem o Fulgor de Mana para duplicar as
manas geradas pelosterrenos. |
destruir voceé com magias de d
to.Como desgraca pouca & bobagem ele.

ainda vai tentar tirar as cartas que voce |

tem na mao, usando D!slorcer‘a’i‘,vleme
Trapeiro, Espectro Hipnotico &/ Cetro
Desintegrador. E mole? A melhor arma
contra isso tude é o bom e velho'destrui-
¢ao de terrenos, assim vocé pode evitar

que ele teriha manas de uma certa CQI\ |
Tenha também alge para destruir seus,

artefatos (pnnctpalmeme 0 Ovo Leteano

e enldo ataque com’, fowa total usancio

varias criaturas pequenas. i
Dragéo da Floresta

Habita: Floresias

Vida: 12 4

Cores: Verde

Deck:

Terrenos

22 ke Floresta

.. SerpenteTerrestre de Craw (vd)

4 . Cocatriz (vd)

4 . Basilisco do Bosque (vd)
4 ........... Elfos de Llanowar (vd)
2, Barreira de Sarcas (vd)
Encantamentos

. Isca (vd)
. Regeneragao (vd)

Bee . Terrenos Vivos (vd)
Instanidneas
2 .......... Tempestade de Areia (vd)

Interrupcoes

Feiticos

. Ciclone do Deserto (vd)

. Fluxo de Vida (vd)

.. Regioes Indémitas (vd)
Estratégia: Ao contrario dos outros dra-
goes, este agui so usa magicas verdes

para invocar.seus monstros gigantescos.

Ele tem uma tendéncia a usar o combo
da Encantadora (Basilisco do Bosque ou
Cocatriz + Isca + Regeneragao). Ele ain-
da tem seus Elfos de Llanowar e pode

procurar mais terrenos com as Regioes -

Indémitas. Os Ciclones do Deserto po-
dem destruir qualquer permanente sua
que venha incomoda-lo. Se acumular
muitos terrenos, ele podera (e pode ter
certeza de que ele vai) invocar suas gi-
ganiescas Serpentes Terrestres. O pior
mesmo é que ele pode colocar em jogo
o encantamento Terrenos Vivos para

= ‘:‘Ja/mmmﬁwﬁgﬁ
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Feiticos

tiléncia ou destruindo o encantamento
O esquema é ataca-lo rapidamente -:;'0[
criaturas pequenas (principalmente voa-
doras), ja que ele vai demorar para tazer
algo ameacador.

Dragao do Mar
Habita: llhas
Vida: 12
Cores: Azul
Deck:
Terrenos
221G liha
Artefatos

BOpRD AL
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Cofre de Mana

.. Peixe-ilha Jasconius (az)
‘Elemental da Agua (az)
... Serpente Marinha (az)
.. Leviata de Segovia (az)
Tartaruga Gigante (az)
¥ . Leviata (az)
Encantamentos

.- Vinculo (az)
Azl Terreno Fantasmal (az)
Instantaneas
4. (Canto da Sereia (az)
rieeeeni Pulo (az2)
Interrupcoes
.. Contramagica (az)

. Estratégia: © Dragao do Mar usa criatu-

/ ras aquaticas gigantescas para atacar -

voce. Como a maioria tem travessia ou
dependéncia de liha, ele também usa

. Terrenos Fantasmais para fazer com que

seus terrenos tornem-se ilhas. Apesar de
seus Pulos garantirem alguma defesa
aerea, usar criaturas voadoras no inicio
do combate pode ser um bom comego.

'E considerando o fato de que a maioria

de suas criaturas tém um alto custo de
invocacao (o apelao usa ate Leviala), um
déck de criaturas baratas pode acabar |
com ele rapidinho.

Druida
Habita: Florestas
Vida: 4
Cores: Verde
Deck:
Terrenos
Floresta
Fabrica de Mishra
2 kL Dasis
Artefatos ;
4. Esferade Madeira
' Criaturas
3 ....ii.... Druida da Pradaria (vd)
3 ........... Elfos de Llanowar (vd)
2 ... Barreira de Madeira (vd)
2 ... Aspide de Néfis (vd)
24 .. Aranha Gigante (vd)
2 Serpente Terrestre de Craw (vd)
2 ... Ents das Raizes de Ferro (vd)
R .. Abelhas Assassinas (vd)
() . Javalis de Durkwood (vd)
Encantamemos
3 Anseio por Viagem (vd)
3 ... Instilar Energia (vd)
Instantaneas
L...... Crescimento Desenfreado (vd) !
Inten‘uggées
Feiticos S

Estrategia: Apesar de ter poucos pon:
tos de vida, o Druida pode tirar uma boa
vantagem de seu Deck. Ele possui 4 Fa-
bricas de Mishra que podem ser exce-
lentes para ele no comeco do jogo, alem
de alguns Elfos, Aspides e Barreiras de
Madeiras. Com isso, ele pode fazer ata-
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aparentemente inofensivos e aca-
usando um ou mais Crescimentos
senfreados. E isso é so para sequrar
Jogo. enquanto acumula mana para in-
vocar suas oulras criaturas e médio e

" grande porte. Mas tudo isso nao sera pro-
I blema algum se vocé puder invocar mui-

tas criaturas rapidamente ou usar magi-
as de dano direto.

Encantadora

Floresta

Torre de Marfim
Elmo de Coral
.. Grimorio de Leng

.. Elfos de Llanowar (vd)
Bruxa de Verduran (vd)
Cocatriz (vd)

.. Basilisco do Bosque (vd)
Javalis de Durkwood (vd)
Encantamentos

Isca (vd)

Teia (vd)

... Regeneracao (vd)

.. Artefato Vivo (vd)
Natureza do Labo (vd)
Instilar Energia (vd)

stantaneas
iz Crescimento Desenfreado (vd)

Interrupcoes

Feiticos
Bl Ciclone do Deserto (vd)
Estratégia: O principal objetivo dela é

colocar um Basilisco do Bosgue ou.uma.

Cocatriz em jogo, encantd-lo com Isca e
Regeneragao e manté-lo em jogo. Com

isso ela vai atacar e conseguir matar to- |,

das as suas criaturas, deixando sua de-
fesa aberta para seus poderosos Java-
lis. Vocé pode evitar isso com algumas
magias anti-criaturas na origem do pro-
blema. Além disso, ela usa a Bruxa de
Verduran e muitos encantamentos para
comprar mais cartas, o que pode ser re-
solvido com uma Trangililidade. Ela usa
muitos encantamentos para fortalecer
suas criaturas. E bom derrotd-la rapido,
antes que ela junte muita forca.
Feiticeira
Habita: Montanhas

Vida: 4

Cores: Vermelho

Deck:

Terrenos

2B Montanha

Artefatos ©

3 ........... Esirela de Ferro

3 ........... Pedra da Submissao
Criaturas

4 .......... Chacal de Hurr {vm)

4 .. ... Donzela Alada (vm)

4 .. .. Andes Guerreiras (vm)
2o Minotauro de Hurloon (vm):
2. Filhote de Dragao (vm)
4. .. Esfera de Raios (vm)
Encantamenlos

4 ........... Halito de Fogo (vm)

3 ... OBruto (vm)
Instantaneas

4. .. Sede de Sangue (vm)

Interrupcoes

Feiticos

Estratégia: Como a maioria das criatu-
ras com poucos pontos de vida, a Feili-
ceira nao aguenla magias de dano dire-

to e também, como ela joga apenas com
i
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vermelho, criaturas com travessia de
montanhal Ela tem algumas criaturas de
podermge . mas o principal perigo esta
na Esfera de Raios, que pode pegar voce

Vida:6

Homem de Bronze (cr)

1 Brigada Baloeira Goblin (vm)
Goblins Salteadores do Mons (vm)
.2 Ali Baba (vm)

. Chacal de Hurr (vm)

. Irmas da Chama (vm)
neantamentos

Forga do Gigante (vm)
molagao (vm)

Tempos de Mudanca (vm)

a: Um monte de criaturas ba-
ratas q‘mag:as para fortalece-las, esta é
a estratégia do Feiticeiro para acabar com
vocé. Mas como ele & mais um inimigo

com 5bucos pontos de vida, os encanta-

mentns de 1 ponto de dano por turno e

) maglas de dano direto vao dar conta do

recado.
4 Fera do Junco
Hablta Montanhas, Pantanos
Vida: 10

Cores: Vermelho, Preto
Deck: |

Terrenos

( . Montanha

... Pantano

.. Mina de Superficie

_... Cimitarra Dangante (cr)
.... Maguina Diabdlica (cr)
aturas
.- Troll de Uthden (vm)
. Salteadores do Deserto (pr)
.. Orcs da Garra de Ferro (vm)
... Mamia Ciclépica (pr)
Jljamentos
.. Malogro (pr)

- Imolacao (vm)

. Fraqueza (pr)
Instantaneas
Ry Fissura (vm)

Inlerrupcoes

Ee_ltLQﬁ

Ao Chuva de Pedra (vm) /

Estrategia: A Fera do Junco usa a es-
tralégia de destruicao de terrenos, utilis
zando-se de cartas como Mina de Su-
petficie, Chuva de Pedra, Malogro e Fis-
sura (ele tem 4 de cada). Procure ter fon-
tes alternativas de mana para evitar pro-
blemas. Use tambem criaturas com re-
sisléncia maior que 2, pois ele tem os
encantamentos Fragueza e Imolagao,
que podem destruir as criaturas mais fra-

‘cas. Fora isso, ele tem apenas algumas

criaturas fracas. As mais perigosas sao
a Cimitarra Dangante que pode dar uma
boa defesa e a Maquina Diabdlica, que
pode regenerar. Acabe com elas e vocé
nao tera muitos problemas.

Garanhao Alado
Habita: llhas, Planicies

Vida: 14

Cores: Branco, Azul

Deck:

Terrenos

2 .. Planicie

12 llha

B .. Mina Uivadora
Artefatos

2 .......... Cimitarra Dancante (cr)
Criaturas

4 ........ Pégaso de Meseta (br)
2 .. Forgas Fantasmais (az)
2 Anjo Serra (br)

4 .. Entidade Psiquica (az)
2 ........... Leviata de Segovia (az)
Encantamentos

B .. Santuario Insular (br)

2 Karma (br)

2 .. Vira Vida (az)

3 .. Armadura Divina (br)

3 .. Forga Divina (br)

% 5 . Conversao (br)
Insiantaneas

T ey o Desencantar (br)
Interrupcoes

AL e Escriba Magico (az)
Feilicos

Estratégia: Primeiramente, o Garanhao
usa algumas carlas contra terrenos es-
pecificos (Karma, Vira Vida, Leviata de
Segovia e Conversao). E nao adianta
nem usar outra cor, pois ele tem 4 Escri-
bas Magicos que podem adequar o jogo
dele aos tipos de terreno que vocé con-
trola. Contra isso, tenha algumas cartas
para anular os Escribas e outras para

destruir encantamentos. Outro perigo.

esla no combo Santuario Insular + Mina
Uivadora. Com este ele pode deixar de
comprar uma carta (e ainda assim com-
prar uma, ao inves de duas) para evitar

ser alacado por vocé no proximo turno

(a nao ser que vocé tenha algumas cria-
turas com habilidade de voar ou traves-
sia de ilha). Fora isso, ele tem mais algu-
mas criaturas voadoras pecjuenas/média
(a mais perigosa € o Anjo Serra, mas ele
tem apenas 2) e alguns encantamentos
para fortalece-las. O jeito € usar um deck
de duas cores e nao ficar muito depen-
denie de uma cor. Use varias criaturas
voadoras de baixo custo para causar
dano rapidamente e apele lambém para
origens de dano direto.

Grande Sacerdote

Habita: Planicies
Vida: 11

Cores: Branco
Terrenos

Planicie

Ovo Leteana

.. Pedra Fellwar

Baleria de Mana Branco

Pégaso de Mesela (br)

4 ... Leoes da Savana (br)
4 .. Cavaleiro Branco (br)
4 .. Lobos da Tundra (br)
Encantamentos

2 . Forca Divina (br)

Ins tantaneas

4 .... Balsamo Restaurador (br)
2 .. Desencantar (br)

ki - Integridade (br)
Interrupgoes

Feitigos

4 .. Armagedom (br)

1. . Equilibrio (br)

Esirategia Esle tem caracterisiicas de
um deck de criaturas rapidas, mas com
elementos surpresa. Ele pode facilmen-
te, e com poucos terrenas, invocar sua

__legiao de crialuras. Evite cair na tenta-

1 (gq_/}rzma.@ooﬁ 60 ;

cao de baixar um monte de terrenos,
sempre quarde alguns na mao, deixan-
do em jogo apenas o estritamente neces-
sario. Isso porque ele tem o Ovo Letea-
no, que pode ser combinado com Arma-
gedom ou Equilibrio. Para resolver a fal-
ta de terreno, ele usa Baterias de Mana
Branco (€ bom vocé achar uma maneira
de resolver o SEU problema também, de
preferéncia usando um deck verde com
Elfos e Aves-do-paraiso). Para evitar a
legido de criaturas, Pestilencias e Terre-
motos séo muito bem-vindos. Prefira cau-
sar dano direto, ou entao atacar com cri-
aturas medias/grandes invocadas com
fontes alternativas de mana.

Grotesco - Dragao Azul
Habita: [lhas, Planicies, Pantanos
Vida: 18 .

Cores: Azul, Branco, Preto
Deck:

Terrenos

lIha

Planicie

} ... Pantana

Artefalos

........... Mox de Azeviche

.. Mox de Pérola

Mox de Safira

... Lotus Negro

... Pedra da Submissao
... Soldado Yotiano (cr)
.. Metamarfo (cr)
Colosso de Sardia (cr)
Sino de Kormus

=

1
1
1
2
4.
25
2
1)
Criaturas

Assassino da Realeza (pr)
.. Anjo Serra (br)

: ... Formigas Carrieiras (pr)
Encanlamentgg,

Veneno Psiquico (az)

: ... Kismet (br)

Instantaneas

Gira (az)

.. Canto da Sereia (az)
Pocao Alabastrina (br)
Interrupcoes

LR Sorvedouro de Mana (az)
Feiticos

D il e Drenar Poder (az)
Redle Palavras de Poder (pr)

Estrategia: A principal arma de Grotes-
€0 é 0 seu Assassino da Realeza combi-
naco com varias cartas para virar ou evi-
tarque suas eriaturas desvirem, com isso
ele vai matando suas criaturas uma a
uma. Alem disso; ele pode usar alguns
Venenos Psiquicos em seus terrenos.
Um dos principais perigos esta nos arte-
fatos de Grotesco, entdo use algo contra
isso (um Fluxo de Energia vai muito bem).
Para evitar o combo do Assassino da
Realeza, simplesmente nao use criatu-
ras. Encha seu deck com encantamen-
tos de 1 ponto de dano por turno e magi-
as, efeitos e artefatos de dano direto. E
procure ser rapido, pois ele tem muitos

" pontos de vida.

Guardiao das Presas
Habita: Florestas, Planicies
Vida: 10
Cores: Verde, Branco
Deck:
Terrenos
.. Floresta
Planicie

: Artefatns

2 .......... Colosso de Sardia (cr)

@]
=
=4
=
S
(%]

.. Aves-do-paraiso (vd)
Mamute de Guerra (vd)
Ledes da Savana (br)

... Serpente Terrestre Ancia (br)
.. Lobos da Tundra (br)

Lobos da Floresta (vd)

.. Forca da Natureza (vd)

MWW




Encantamentos

4 ........... Forga Divina (br)

2 ........... Transformagao Divina (br)
Instantaneas

4. . Crescimento Desenfreado (vd)
e . Firia (vd)

Interrupcées

Feiticos
2..........Ciclone do Deserto (vd)
Estratégia: Ele usa uma porcao de cria-
turas pequenas (como as Aves-do-para-
iso, que ele usa principalmente para ge-
rar mana, Ledes da Savana e seus Lo-
bos) para enfraquecer vocé ou construir
uma forte defesa enguanto ele acumula
terrenos para invocar os gigantes, como
o Colosso de Sardia. O pior € gue ele
tern alguns encantamentos para fortale-
cer suas criaturas e segurar o jogo. Peri-
go mesma esta na Furia, com a gual ele
pode dobrar o poder de uma criatura e
dar a ela a habilidade de atropelar (ima-
gine um Colosso com poder 18!). Nao se
intimide com ele e ataque rapidamente
com criaturas pequenas voadoras no ini-
cio e com algumas médias posteriormen-
te, antes que ele consiga invocar os gi-
gantes.

Hidra de Crag
Habita: Montanhas
Vida: 16
Cores: Vermelho
Deck:
Terrenos
. Montanha

. Onuleto (cr)

... Rede de Almas
seveeemere- A Colméia

‘Criaturas

.. Barreira de Fogo (vm)
<eieeenee. Dragéo de Shiva (vm)
Encantamentos

4 ... Fulgor de Mana (vm)
4 ........... Surto de Poder (vm)

Instantaneas :
2N Raio (vm)

4 ........... Inferno (vm)

Interrupgoes

Feiticos
4 .......... Bola de Fogo (vm)
4 ... Desintegrar (vm)

1 . Explodir (vm)

Estrategla Este tambem gosta de se
esconder atras'de suas barreiras (Bar-
reiras de Fogo, inflaveis) enquanto acu-
mula terrenos para fazer suas magias. O
principal perigo estd nas suas magicas
de dano direto."Se deixar ele acumular
uma boa reserva de mana, vocé podera
tomar uma bela Bola de Fogo de 10 ou
mais na cahefga, E ele ainda tem Raios,
Desintegrar e Infernos, que podem, além
de causar dano em vocé, acabar com
suas criaturas. Tudo isso, somando-se a
Rede de Almas, com a qual ele pode
ganhar um ponto de vida para cada cria-
tura mandada para o cemitério, pode ser
uma tragédia. Como se nao bastasse, ele
ainda pode invocar Dragoes de Shiva e
fazer Colméias para gerar pequenas Ves-
pas (ou Wespes, como o jogo prefere a
versao alema) voadoras 1/1. E ao fazer
1550, ele nao val pensar duas vezes para
baixar seus Surtos de Poder, para cau-
sar 1 ponto de dano ao jogador para cada
terreno desvirado em sua fase de manu-
tencao. Ja que ele pode gastar quantas
manas quiser inflando o Dragao ou cri-
ande Vespas, isso ndo sera problema
para ele. Para evitar que seja um proble-
ma seu, cologue em jogo uma Fabrica
de Mishra {ja que vocé pode gastar quan-

tas manas quiser para transforma-la em
criatura a qualquer hora) ou criaturas in-
flaveis. Uma boa maneira de derrota-lo é
usar um deck cheio de criaturas de bai-
xo custo e atacar sempre com forca total
(mas sempre guarde algumas criaturas
na mao, assim vocé nao corre o risco de
ter toda sua reserva de criaturas destrui-
da por um Inferno).

Invocadora
Habita: Florestas

Vida: 11

Cores: Verde, Branco

Deck:

Terrenos

18 ......... Floresta

B .. Planicie

Artefatos

2 .. Colosso de Sardia (cr)

2o .. Tapete Voador
Criaturas

4., .. Aves-do-paraiso (vd)
Bl . Mamute de Guerra (vd)
i .. Forca da Natureza (vd)
4. .. Espirito Radjan (vd)

Encamamenlos

.. Circulo de Protecao: Verde (br)
Instantaneas

.. Desencantar (br}

.b.

8.

2 .. Bélsamo Restaurador (br)
Imerrugcoes
AL Enlace Vital (vd)
Feiticos
1. .. Canal (vd)
4 . .. Furacao (vd)

Estratégia: Use qualquer cor contra ela,
com excecao do verde, ja que ela tem 4
Circulos de Prolecao: Verde (a nao ser
que vocé nao use o verde para causar
dana). A Invocadara usa o branco ape-
nas para fazer Desencantares e Balsa-
mos Restauradores. Procure ficar com
mais pontos de vida que ela para nao
tomar um Furacao. Se ela colocar um
Circulo de Protecao: Verde em jogo, ela
podera fazer um Furacao e ainda evitar
o dano nela mesma. O perigo esta nas
suas criaturas gigantes (o Colosso de
Sardia e a Forca da Natureza), por isso
& bom vencer antes que ela possa invo-
ca-las. Como ela usa ainda algumas cri-
aturas de custo medio, use um deck ra-
pido para causar bastante dano e com-
plemente com alguns encantamentos,
efeitos ou magias de dano direto.

Invocadora de Pensamentos

Habita: llhas

Vida: 11

Cores: Azul

Deck:

Terrenos

22 .. lIha

Artefalos

Criaturas

L .. Tartaruga Gigante (az)

4 ... Navio Fantasma (az)
4. .. Monstro Fantasma (az)
P .. Elemental do Tempo (az)
e Génio Mahamoti (az)

= amentos

953 Veneno Psiquico (az)
20 .. Controlar Magia (az)
3........... Perda de Poder (az)

el e Fluxo de Energia (az)
Instantaneas

3 ........... Escoadouro de Mana (az)
B Gira (az)

Interrupcoes

3 .......... Sorvedouro de Mana (az)
Feiticos

el .. Drenar Poder (az)

Estratégia: Uma das estratégias mais
perigosas da Invocadora de Pensamen-
tos e encantar seus terrenos com Vene-

nos Psiquicos (4), evitando que vocé os
vire (a ndo ser que voce queira tomar 2
de dano), e entdo vira-los com Gira, Sor-
vedouro de Mana, Drenar Poder ou Es-
coadouro de Mana, cartas que viram ou
obrigam vocé a virar seus terrenos. O
segredo & evilar ou destruir o Veneno
Psiguico o mais rapido possivel. Evite
também usar artefatos.(para que ela nao
use o Fluxo de Energia) ou encantamen-
tos (para evitar a Perda de Poder). Istoja
evita a maneira principal com a qual ela
tenta causar dano em voce, e como o
resto de suas criaturas tem um custo de
invocacao alto, basta complementar com
algumas criaturas rapidas para causar
dano suficiente.

Kiska-Ra- Dragao Hranco
Habita: Florestas, |lhas, Planicies
Vida: 18

Cores: Branco, Azul, Verde

Deck:

Terrenos

Planicie

... lIha

... Floresta ]

.. Bazar das Pedras Precmsas
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Mox-de Esmeralda |
... Mox de Pérola
... Mox de Safira
.. Arsenal de Tawnos .
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Ledes da Savana (b«{)l'-‘"

... Tartaruga Gigante (az)

.. Elfas Argueiros (vd) |

Silfides da Scryb (vd)

... Falcao do Zéfiro (az) S

.. Lobos da Tundra (br)

Lobos da Floresta (vd)

.. Curandeiro Samita (br)

Aves-do-paraiso (vd)

.. Pigueiros (br)
ncantamemos j

.. Mutacao Instavel (az)

... Forga Divina (br) * *

... Controlar Magia (az)
siantaneas

... Crescimento Desenfreado (vd)

.. Lembranga Ancestral (az)

Interrupcoes

Feiticos

... Ciclone do Deserto (vd)
Travessia de Tempo-(az)
Turbilhao do Tempo (az)
Géiser Cerebral (az)

.. Reintegracao (vd)
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Estrategla Como todos os dragdes, |

Kiska-Ra usa um deck tricolor, e carre-

- gado com criaturas pequenas e efeitos

para fortalece-las. Mas ja que guase ne-
nhuma de suas magicas exige um alto
custo, destruicao de terrenos nao vai ser
muito efetiva. O segredo e'sta em ataca-

‘lo com algumas criaturas médias, usar

algumas Tranguilidades, e também ter
algumas magias de alto dano e de des-

truigao de criaturas.

\  Ladrao de Mentes
Habita: llhas, Pantanos

Vida: 10

Cores: Preto, Azul

e PAntano
11 ........ INa
Artefatos
... Pedra Fellwar

Espectro Hipnético (pr)
.. Vampiro de Sengir (pr)
Fogo-Fatuo (pr)
Forgas Fantasmais (az)
i\.‘lonstro Fantasma (az)

z/m Cies Bﬂ()ﬁ ﬁ /’

D . Efrite Juntin (pr)
in,cafw :

4 .. Controlar Magia (az)
2 .. Roubar Artefato (az)
4 .. Forga Profana (pr)

2 .. Reviver Cadaver (pr)
|ﬂS_ antaneas

2 .. Canto da Sereia (az)
Interrupcoes I
Feiticos

[/ Distorcer a Mente (pr)
2. .. Drenar Poder (az)

<-ree... Chamado da Sepultura (pr)
Estratégia: Pelo nome do mdl\nduoqa da
para se ter uma ideia sobre seu deck
apelao. O objetivo do Ladrao de Mentes
& jogar com o SEU deck, ou no minimo,
usa-lo contra vocé. Apesar, disso, ele
também consegue jogar na boa com o
deck dele, ja que possui algumas boas
criaturas (como Espectros Hipnoticos,
Vampiros de Sengir. os chatissimos Fo-
gos-Fatuos. Forcas Fantasmais, Mons-
tros Fantasmas e Efrites Junuins, todos
voadores). Ele possu| varias cartas para
tirar cartas de sua mao, controlar suas
permanentes, tirar cartas de seu cemité-
rio e coisas do género. Mas como a mai-
oria das magicas do Ladrao de Mentes
exige um cuslo alto, basta vocé usar um
deck de destruicdo de terrenos combi-
nado com algumas criaturas de baixo
custo, magicas baratas para fortalecer
estas criaturas e atacar com poder lotal.
- Magico
Habita: llhas
Vida: 8
Cores: Azul
Deck:
Terrenos
22.........1lha

Arlefatos

: Ltvro de Jayemdae

M

4 . Feiticeiro Pradigo (az)
4 .......... Navio Pirala (az)
2........... Barreira de Agua (az)
2 . Barreira de Ar (az)

4 ........... Aprendiz de Mago (az)
Ghes .. Tartaruga Gigante (az)
Encantamentos

2 . Roubar Artefato (az)

2 . Animar Artefato (az)
Instantaneas

2 ........... Esconjurar (az)
Interrupcoes
2...........Contramagica (az)
Feiticos

Estratégia: Enquanto bloqueia seus ata-
ques com barreiras e Tartarugas Gigan-
tes. o Magico visara causar danos dire-
tos.em vocé com seus Feiticeiros Pradi-
gos, Bastoes da Ruina e Anéis de Ala-
dim. Ele ainda tem recursos para atrasar
seu jogo, como Contramagicas, Roubar
Artefato (que pode se transformar em
uma arma se combinado com Animar
Artefato) e Esconjurar. Alem de adiantar
o jogo dele com Pedra Fellwar, Aprendiz
de Mago e Livro de Jayemdae. Vocé de-
vera invocar criaturas de tamanho meé-
dio, com resisténcia maior que 2, se qui-
ser ter alguma coisa em jogo. O deck dele
é lento, entao vocé tera tempo para acu-
mular terrenos. Vai ajudar muito se vocé
tiver alguns recursos que causam dano
direto (como Pestiléncia) e algumas ma-
gicas para destruicao de artefatos.

Mago da f"uerm
Habita: Montanhas
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Cores: Vermelho
Deck:

.. Montanha

.. Cofre de Mana
... Pédra Fellwar
siee- Anel de Aladim
... Esfera de Raios (vm)
... Barreira de Pedra (vm)
cantamentos

4. Fulgor de Mana (vm)
2 .. ... Fumaca (vm)
rnstamaneas

Raio (vm)

... Bola de Fogo (vim)

... Terremoto '(vim)

... Desintegrar (vim)

... Explodir (vm)

Estratégia: Ja que ele tem um deck qua-
se sem criaturas (apenas 2 Barreiras de
Pedra e 4 Esferas de Raio gque podem

.causar dano surpresa), € bom voce fa-

zer um deck lotado de criaturas peque-
nas. magias como Sede de Sangue e
Crescimento Desenfreado e outros en-
cantamentos baratos para fortalecer suas
criaturas. O Mage da Guerra vai procu-
rar detonar suas criaturas com suas va-
rias magias de dano direto, mas se o seu
exército crescer rapidamente. isso nao
tera muita efetividade. Procure colocar
muitas criaturas voadoras, isso vai evitar
que voceé fique sem criaturas quando ele
fizer um Terremoto.

Mago Elfo
Habita: Florestas
Vida: 6
Cores: Verde
Deck:
Terrenos
2P e
Ariefatos
2 ..ceen. Livro de Jayemdae
2 ... Bateria de Mana Verde
Criaturas

Floresta

Elfos Arqueiros (vd)

.. Aranha Gigante (vd)
Ginetes Elficos (vd)
Elfos de Llanowar (vd)
.. Mamute de Guerra (vd)
Encantamentos

Instantaneas

Interrupcoes

Eeiticos
: Mé{digéo de Inverno (vd)

.. Furacao (vd)

... Fluxo de Vida (vd)

... Tranquilidade (vd)

Estrategﬂa Qutra criatura fraca de Shan-
dalar. Com seus Elfos de Llanowar e suas
Baterias de Mana Verde, o Mago Elfo
pode fazer uma boa reserva de mana.
em uma velocidade consideravel. E ele
tem motivos para isso. Se vacilar, 0 Mago
Elfo pode usar um bom Fluxo de Vida.
ficando com mais pontos de vida gue
vocé, e entao usar um simples Furacao
para-acabar com vocé, virando o jogoe.
Evite usar criatiras voadoras: ja que elas
serao pulverizadas com Maldigoes de In-
verno e Furacées. Cuidado especial com
0s Ginetes Elficos. tenha sempre algo a
mao para anuld-los ou evita-les, Ponha
algumas barreiras fortes em jogo enquan-
to ataca com criaturas medias, de prefe-
réncia com habilidade de iniciativa. e tam-

bém com magias de dane direto.
Mandurang - Dragéao Preto

Habita: llhas, Montanhas, Pantanos

Vida: 18 ]

Cores: Vermelho, Preto. Azul

Deck:
Terrenos
! . Mentanha
6. . Pantano
6 .. IIha
A
1 - Mox de Rubi
1o . Mox de Azeviche
T \ Mox de Safira
4 ........... Cimitarra Dancante (cr)
4 ... Ornitoptero (cr)
2 . Prisma Celestial
3 ... Livro de Jayemdae
Criaturas

Formigas Carrieiras (pr)
.... Falcao do Zéfiro (az)
.. Fogo-Fatuo (pr)

... Forca do Gigante (vm)
- Mutacao Instavel (az)

. Forca Profana (pr)

Garras da Morte (pr)

iser Cerebral (az)
Seu deck tricolor & formado

. por eriatliras voadoras com Forca do Gi-

‘gante e'Mutacao Instavel para fortalece-
las e Sede de Sangue para pega-lo de
slirpresa. Ele tambeém & especialmente
f_drje contra qualquer deck verde, ja que
usa 1ViraVida e 1 Garras da Morte. mas
e so destruir estes encantamentos ou
evitar.que eles entrem em jogo para ficar

. desprepcupado. Mandurang ainda pode

atacar;com suas perigosas Formigas
Carrieiras inflaveis. Voce devera ter algo
contra criaturas voadoras, como Fura-
coes e Maldigoes de Inverno, juntamen-
te'com algumas Tranqtilidades e mais
‘alqumas magias para destruicao de ar-
oS,

viMestra dos Elemenios
‘Habita: llhas. Montanhas

~ Vida: 10

{Cores: Vermelho, Azul

Deck

... Montanha
Jliha
- . Bazar de Pedras Preciosas
Artefatos
... Cofre de Mana

.Elemental do Ar (az)

. Elemental da Terra (vim)
. Elemental do Fogo (vm)
... Elemental da Agua (az)
. Batreira de Ar (az)

- Barreira de Agua (az)

- Barteira de Fogo:(vm)

. Barreira de Pedra (vm)
Encantamentm

——n—*—:mmmm

2 ..4...... Mutacao Instavel (az)
2 v Fluxo de Energia (az)
Instantaneas

e Raio (vm)

Interrupcoes

Feiticos

- Terremoto (vm)

. Bola de Fogo (vin)

Drenar Poder (az)
Estrategia: Seu deck esta carregado
com magias de custo alto e contem tam-
bem Elementais (do Ar. daTerra; do Fogo

e da Agua), além de algumas barreiras.
Vocé vai precisar de algumas magias
anti-criaturas ou outras maneiras de se
defender para evitar os danos altos que
ela pode causar com suas criaturas. Fora
isso ela tem algumas maneiras de cau-
sar dano direto e o absurdo de 6 Drenar
Poder para usar a SUA reserva de mana.
Destrua os terrenos dela enquanto avan-
¢ca com criaturas pequenas. isso dara
conta do recado.

Mestre das Feras

Habita: Florestas
Vida: 16

Cores: Verde
Deck:

Terrenos

Criaturas

.. Aves-do-paraiso (vd)

.. Lobos da Floresta (vd)

.. Aspide de Nefis (vd)

.. Ursos Cinzentos (vd)

..Jaguar de Aswan (vd)

.. Javalis de Durkwood (vd)

.. Aranha Gigante (vd)

.. Abelhas Assassinas (vd)
ncantamentos

.. Natureza do Lobo (vd)

.. Teia (vd)

Inslanlaneas

mammmm&&&hm

Interrupcoes

Eeiticos

3 .. Fluxo de Vida (vd)

2 .......... Regides Indomitas (vd)
Estratégia: Seu deck consiste em uma
mescla de criaturas verdes baratas com
algumas poderosas. Suas unicas criatu-
ras voadoras 5ao as Aves-do-paraiso e
as Abelhas Assassinas, mas ele ainda
pode bloguear seus atacantes alados
com as Aranhas Gigantes ou outras cri-
aturas encantadas com Teia (que ainda
da +2 de resisténcia). Suas Naturezas do
Lobo podem ser um perigo se ele tiver
muitas florestas em jogo. O negocio e
invocar um voador poderoso rapidinho e
mandar brasa.

Mestre dos Fungos
Habita: Florestas, llhas

Vida: 10

Cores: Verde, Azul

Deck:

Terrenos

i Floresta

il liha

Pl .. Dasis

Artefatos

4 ... Bastaoda Ruina
Criaturas

4 ........... Feiticeiro Prodigo (az)

4 .. .. Fungussauro (vd)

3 .......... Ents das Raizes de Ferro (vd)
2l .. Barreira de Sarcas (vd)

2 .......... Planta Carnivora (vd)

L, .. Barreira de Madeira (vd)
Encamamen:cs

4 ........... Regeneragao (vd)
Instantaneas

2 ...........Crescimento Desenfreado (vd)
a0 .. Esconjurar (az) ?

Regioes Indomitas (vd)

Estratégia: O Mestre dos Fungos prefe-
re apenas ficar esperando atras de suas
barreiras enquanto causa dano direto em
vocé com Bastoes da Ruina e Feiticei-
ros Pradigos. Aproveitando para anular
suas magias com Sorvedouros de Mana
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Crescimento Desenfreado (vd)

e atrasando seu jogo com Esconjurar
para acumular terrenos e invocar suas
criaturas grandes (Ents e Fungussauro).
80 0 gue voce pode fazer & atacar com
criaturas voadoras baratas, jaque ele nao
tem defesa contra elas.

Metamoria
Habita: llhas
Vida: 16
Cores: Azul
Deck:
Tertenos
.. llha
... Fabrica de Mishra
.. Oficina de Mishra

Metamorfo (cr)

... Barro Primordial (cr)

... Vingador de Urza (cr)

...Cofre de Mana

... Pedra Fellwar

.. Torre de Marfim

r luras

ioereen. Aprendiz de Mago (az)
ncamarnemos )

.. Chogue de Retorno (az)

Mutacao Instavel (az)

........ Disputa de Forga (az)

infaneas

.. Esconjurar (az)

..-.... Retorno de Hurkyl (az)

tnterrupcoes
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Feiticos

‘ Estratégia; Todas as suas criaturas ata-

cantes sao artefatos, isso torna as magi-
as anti-azul inuteis. Use muitas magias

contra artefatos e ela nao tera chances,

Destruicao de terrenos tambem vai bem

~para evitar as Fabricas e a Oficina de

Mishra, Depois € so causar dano com o
que quiser e ela nao vai dar muito traba-
Iho.

Necromante
Habita: Pantanos
Vida: 11
Cores: Preto
Deck:
Terrenos
22, . Pantano
AJQJ
Criaturas
4, Zumbis de: Scathe (pr)
4 ........... Mestre Zumbi (pr)
4 ........... Aparicao do Pantano (pr)
2% Barreira de Ossos (pr)
4 Alma Desgarrada (pr) -
20 .. Horror:Coésmico (pr)
Encamamemos
2 ........... Forga Profana (pr)
25 Lua Maligna (pr)
25 Ressuscitar Morto (pr)
2. Necropole de Atzar (pr)
D . Reviver Cadaver (pr)
g L, Presenca Maligna (pr)

Instantaneas

Interrupcoes

2RI =N Ritual Sombrio (pr)

Feiticos

Drenar Vida (pr)
Estratégia: O Necromante usa basica-
mente um deck de coisas mortas, como
Zumbis, Reviver Cadaveres e outras coi-
sas do alem. Alem disso. suas criaturas
possuem a habilidade de travessia de
pantano, entao evite jogar de preto. Se
vocé estiver jogando com outra cor, o
objetivo dele sera encantar um terreno
seu com a Presenga Maligna (que ele tem
4) e transforma-lo em um pantano, para
garantir suas travessias, causando dano
direto. Somando-isso a alguns encanta-
mentos para fortalecer suas criaturas, o
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Necmmanle tem um poder respenavel

0 quevoce fem a fazer & Junta; alguns
Pncanlamenlos e magias anb criaturas:
para se proteger (um Clrculo de Prote-
cao: Preto vaimuilo bem) e atacar com
fontes de dano dlreto

ST N B O N )
& = ey k
4 i o Y

=3
[

SN =]

=W

deck esta carre-
to, & bom evitar
um deck de duas
s'magias contra
grande efe-
dino é basica-
tilizar o azul
lais e Escribas
 textos de suas
céntra oseu.

Ull’ as permanen-
camrola ou Fazer

A Furacao (vd)

4 .......... Terremoto (vm)

.. Fluxo de Vida (vd)

... Explodir (vm)

Estratégia: Prismato quase nao tem cri-
aturas em seu deck tricolor, apenas 4
Onuletos, que entram em jogo com o
objetivo de morrer e dar mais pontos de

' vida a ele. Este é exatamente o objetivo

de Prismato: ganhar muitos pontos de
vida. E isso ele consegue com seus Onu-
letos, Reverter Dano, Artefatos Vivos,
Fluxos de Vida e Balsamos Restaurado-
res. Depois de ganhar muitos pontos de
vida, ficando com mais que vocé, ele vai
usar magias que causam muitos pontos
de dano em todos ou especificamente em

- vocé. Isso, além de matar vocé, vai aca-

bar com as criaturas que vocé puser em
jogo. Como as magias dele precisam de
muita mana, use destruigao de terrenos.
Uma boa estratégia € colocar algumas
criaturas em jogo e depois usar uma
Calera de Deus. Com isso ele nao tera
tempo suficiente para acumular mana e
fazer suas magias devastadoras.

Queltosh - GénioVermelho

Habita: llhas, Montanhas, Planicies.
Vida: 13

Cores: Azul, Branco, Vermelho
Deck:

Terrenos

... Planicie
.. Monlanha

... Prensa Negra

.. Candelabro de Tawnos
.. Ave Mecanica (cr)
Vingador de Urza (cr)

.. Homem de Bronze (cr) -
... A Colmeéia

riaturas

Piqueiros (br)

... Pegaso de Meseta (br)

.. Anjo Serra (br)

Cavaleiro Branco (br)

... Tartaruga Gigante (az)

... Génio Mahamoti (az)

... Feiticeiro Prodigo (az)

.. Elemental do Tempo (az)
Barreira de Po (vm)

.. Falcao do Zéfiro (az)

.. Barreira de Ar (az)

.. Forgas Fantasmais (az)
.. Elemental do Fogo (vm)
Monstro Fantasma (az)

.. Unicornio Perolado (br)
Senhor da Guerra de Keldon (vm)

Encantamentos

.. Vineulo Espiritual (br)
Controlar Magia (az)
Mutacao Instavel (az)
Reversao (az)

<eeeeeeeee. Imposto Territarial (br)
LTy Forca do Gigante (vm)

... Olho por Olho (br)
.. Lembranga Ancestral (az)
.. Raio (vm)

Desencantar (br)

s, Contra magica (az)
.- Sorvedouro de Mana (az)
<sSupressao Magica (az)

Fei.l.lg_
{3 ... Bola de Fogo (vim)

4 Estlategla C)uellosh tem uma tonelada
. de magicas, mas ‘apenas uma de cada.
. Isso torna seu decl muito independente.
i, Para ele nao importa se vocé. deslruir

certa carta, ja que ele ndo depende mui-
to dela. A vanlagem; para voce, é que,
quandog se livrar de uma carta, pode ter a

certeza de que ela ndo vira novamente.
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A estrategia mais adequada & destruir os
seus terrenos enquanto causa dano di-
reto nele.

Sacerdotisa
Habita: Planicies
Vida: 6
Cores: Branco
Deck:
Terrenos
23 i Planicie
Artefatos
3. . Calice de Marfim
4 ........... Barreira de Lancgas (cr)
Criaturas
.. Barreira de Espadas (br)
Piqueiros (br)
. Heroina de Benalia (br)
Pégaso de Meseta (br)
R Serpente Terrestre Aricia (br)
Encantamentos
4. . Animar Barreira (br)
3. . Vinculo Espiritual (br)
2 .. Area Fortificada (br)
2 <eenn.. BeNgAO (br)
T .. Castelo (br)
Instamaneas

... Reverter Dano (br)
.. Balsamo Restaurador: (br)
.. Desencantar (br)

Interrupcoes

Feiticos
Estratégia: A Sacerdotisa segue a risca
o ditado “o melhor ataque e a'defesa”.
Ela possui uma porgao de barreiras, en-
cantamentos que aumentam a resisten-
cia de suas criaturas e também magias
e efeitos para ganhar mais vida. Use algo
para despachar suas criaturas 1/1 en-
quanto acumula mana para invocar. al-
gumas criaturas que podem passdr' por
suas barreiras.

Saltrem Tor - Génio Verde -

Habita: Florestas, llhas, Montanhas
Vida: 13

Cores: Vermelho, Verde, Azul
Deck:

Montanha
: ... lIha

11 ......... Floresta
Arlefalos

Criaturas

........... Aves-do-paraiso (vd)

... Tartaruga Gigante (az)
Feiticeiro Prodigo (az)

... Manlicora Escarlate (vm)'
... Fungussauro (vd)

... Lobos da Floresla (vd)
... Bruxa de Verduran (vd)
.. Mevlevi (vd)
ncantamenros

Forca do Gigante (vim)
... Teia (vd)

.. Mutagao Instavel (az)
Regeneracao (vd)
Guerreiro Perpétuo (vm)
Controlar Magia (az)
aneas

... Canto da Sereia (az)

nterrupcoes ,-
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Feiticos

Estratégia: Saltrem é muito dependente
da cor verde, se vocé tiver algo contra
esta cor vai ajudar bastante. A maioria
de suas cartas possui um custo baixo,
entao desltruigao de terreno nao vai fun-
cionar muito bem. Preocupe-se em des-
truir sua Bruxa de Verduran, pois, como
ele tem muitos encantamentos, ela po-
dera fazer com que ele tenha a mao sem-
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pre cheia de cartas. E bom ter algo
tra encantamentos, comoTranqullldade
Procure causar dano com magias p
rosas de dano direto, criaturas voadc ras
e outras criaturas médias para passal p r
sua defesa.

Senhor da Guerra Goblm |

Habita: Montanhas

Vida: 12

Cores: Vermelho

Deck:

Terrenos

21 ......... Montanha

Artefatos

4 ........... Elmo de Chatzuk

2. .. Arsenal de Tawnos

Crfatu j

4. .. Rei dos Goblins (vm)
Aol Brlgada Baloeira Goblin (vm)
4 .. Goblins Salteadores do Mons (vm)
4 .- Senhor da Guerra de Keldon (vm)
4 .. Banda de Polca Goblin (vm)
Encantamentos

4 .. Auriflama Orquica (vm)

2 ........... Imolagao (vm)

4 ........... Forca do Gigante (vm)

3.. .. Farpas de Mana (vm)
Instanw

Interrupcoes

Feiticos

Estratégia: Um deck de Goblin, que vocé

ja deve saber dos perigos. Ele pode in-
vocar muitos Goblins, que sao criaturas
de custo baixo, e entao lransforma-los em
monstros com algumas Auriflamas Orqui-
cas e Senhores dos Goblins, além de in-
vocar alguns Senhores da Guerra quan-
do ja estiver com o jogo cheio de criatu-
ras. Mas tudo isso nao sera problema
algum se voce usar uma Pestiléncia, ou
Terremoto ou algo do género. Prefira cau-
sar dano com magias e efeitos de dano
direto.

Senhor do Destino
Habita: Planicies, Pantanos

Vida: 14.

Cores: Branco, Preto

Deck:

Terrenos

1Al s Rlanicie

11 ......... Pantano

Artefalos

Al Soldado Yotiano (cr)
R s Qrnitoplero (er)
Criaturas

4. .. Anjo Serra (br)

B . Abutres Osai (br)

3 ........... Esqueletos de Carga (pr)

Encantamentos

.- Gastelo (br)

. Forca Divina (br)

. Forga Profana (pr)

. Pestilencia (pr)

. Necrépole de Alzar (pr)

. Transformagao Divina (br)
Instantaneas

Balsamo Restaurador (br)
Interrupgoes

2 ........... Ritual Sombrio (pr)

Eeilicos

Estrategia: O Senhor do Deslino pode
rapidamente se tornar perigoso com al-
gumas erialuras de custo barato.encan-
tadas com Forgas Divina e Profana, acu-
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mulando lerrenos para invocar seus An-
jos Serra. O pior é que ele lem Pestilen- -

cia, o que pode intimidar caso seu plano. |\

seja alaca-lo com criaturas pequenas.’

Mesmo assim, essa ainda @ a melhor
estratégia, se combinada, € claro, & al-

gumas magias anti-criatura e:algo para:

acabar com encantamenlos.




. Senhor dos Macacos
Hablta Florestas, Montanhas
\Vida: 14

" Cores: Verde, Vermelho
. Deck:
' Terrenos

12 ........ Floresta
Montanha

.. Cofre de Mana
Dragao Mecanico (cr)

.. Aves-do-paraiso (vd)

.. Elfos de Llanowar (vd)

.. Abelhas Assassinas (vd)

.. Dragao de Shiva (vm)
Serpente Terrestre de Craw (vd)

Encantamentos

4-......... Halito de Fogo (vm)
Instantaneas

lﬂerrugt{)_e_s

Femgos

1 Explodir (vm)

4 ........... Maldicao de Inverno (vd)
3 ........... Fluxo de Vida (vd)

3 ........... Bola de Fogo (vm)

Bk .. Desintegrar (vm)

Estrategla Este e perigoso por ter um
deck rapido com magicas de dano direto
mortais, que podem visar tanto vocé
quanto as pobres criaturas que vocé co-
lacar em jogo. Uma boa maneira de evi-
tarisso e com quaisquer magicas ou efei-
tos de anular magicas. Ele nao tem pro-
tecao contra encantamentos, entao es-
colha alguns bons para evitar suas cria-
turas e Circulos de Protegao certos para
deixa-lo sem recursos para derrotar vocé.
O perigo deste deck esta nas criaturas
inflaveis (as voadoras e baratas Abelhas
Assassinas, o poderoso Dragao de Shi-
va e 0 néo tao eficiente Dragao Mecani-
co, sem contar que ele pode colocarum
Halito de Fogo para tornar suas Aves,
Elfos ou Serpentes também inflaveis).

Senhor dos Vampiros

Habita: Pantanos
Vida: 12
Cores: Preto

Deck:
Terrenos

Pantano

Cofre de Mana
.- Mina Uivadora
Criaturas

Vampiro de Sengir (pr)
Rainha Feiticeira (pr)
.. Formigas Carrieiras (p
.. Morcegos Vampiros (p
Tio Istvan (pr)
Encantamentos

4 ........... Reviver Cadaver (pr)
<eeeeenn. Fragueza (pr)
Instantaneas

20l Terror (pr)

Interrupcoes
. R s Ritual Sombrio (pr)

N
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{7 Feiticos

Estratégia: O Senhor dos Vampiros uti-

11 liza algumas criaturas medias/grandes e
4 lem como gerar mana facilmente com os

| |tuals Sombrios e Cofres de Mana, As-
mele pode invocar umVampiro de Sen-
:. por exemplo, no segundo ou terceiro
“turno, e isso pode ser uma dor de cabe-
“ca tremenda. Utilize magias para destruir

\criaturas e algumas magias de dano di-

reto para destruir as que tém resisténcia
menor, para segurar o jogo. Use tambem
algo para destruir encantamentos, Ja que
ele pade trazer ao jogo uma criatura de
qualquer cemitério usando Reviver Ca-

daver. Enquanto isso vocé acumula mana
para invocar algumas criaturas fortes, de
preferéncie{ com a habilidade de voar,
para poder atacar.

Tritao Xamanista

Habita: llhas

Vida: 6

Cores: Azul

Deck:

Terrenos

23 ... llha

Artefatos

Criaturas

4 ... Tritdes doTridente Perolado (az)
4. Senhor da Atlantida (az)
4 ...........Leviald de Segovia (az)
3 ........... Navio Pirata (az)

& Serpente Marinha (az)
2 .. Peixe-ilha Jasconius (az)
mos

4........... Mutacao Instavel (az)

4 ........... Terreno Fantasmal (az)
Fiin. Vira Vida (az)

3 ........... Cidade Submersa (az)
Instantaneas

Interrtipgoes

3. .Escriba Magico (az)

Feiticos .

Estratégia: Este & um cara perigoso. O
Tritao Xamanisia usa um deck de criatu-

' ras com travessia de ilha e dependéncia

de ilha. Ele pode rapidamente invocar
algunsritdes e entao complicar sua vida
com alguns Senhores da Allantida. Ou-
tro perigo esta nas suas Cidades Sub-
meYsas, que podem fortalecer suas cria-
turas ainda mais. Ele tem ainda 3 Vira
Vidas, que podem fortalece-lo muito se

vocé estiver jogando com florestas. Ou-

tra coisinha, se vocé nao estiver jogando
com ilhas (para ele fazer travessias), o
Tritao Xamanista pode usar Terrenos
Fantasmais, para transformar seus ter-
renos em ilhas, ou usar o Escriba Magi-
¢o para dar a uma criatura a travessia do
tipo de terreno que vocé controla. Quan-

_ do ele conseguir isto, pode esperaripor
‘um ataque combinado com Mutagao Ins-

tavel, para um dano allo e direto. Como
ele tem poucos pontos de vida, use en-
cantamentos, artefatos, efeitos e magi-

. cas que causam dano direto.

Troll Xamanista
Habita: Montanhas

Vida: 8

Cores: Vermelho

Deck:

Terrenos

22 ......... Montanha

2 ...........Mina de Superficie.

2 ... Oasis y
Artefatos !
2 .. Protetor

2 .......... Cimitarra Dancante (cr) {
Criaturas g
4 ...........Gigante de Pedra (vm)

4 ..... Gigante da Colina (vm)

2 ..... Ogre Cinzento (vm)

4 ... Troll de Uthden (vm)

2 ........... Minotauro de Hurloon (vim)
ik .- Dragao de Shiva (vm)
En{:antamemos

3. .. © Bruto (vm)

3 .. Guerreiro Perpétuo (vm)
Instantén@ 4

2. .. Raio (vm)

2 . Estilhacar (vm)

Interryggoes

Feiticos

3 ..., Bola de Fogo (vm)
Estratégia: Quase todas as criaturas do

Troll. Xamanista requer no minimo trés
manas para serem invocadas, entao vocé
tera tempo suficiente para acerta-lo rapi-

do com criaturas pequenas (aproveite -

para usar magicas como o Crescimento
Desenfreado e a Sede de Sangue logo
no inicio da partida). Assim vocé tem tem-
po suficiente para acumular terrenos para
invocar criaturas maiores, mas isso dara
uma boa reserva de mana para ele tam-
bém. Com isso o Troll podera fazer suas
magias de dano direto (Bolas de Fogo e
Raios), mas nao é ai que esta sua princi-
pal fonte de dano. Além de possuir algu-
mas criaturas grandes (o mais perigoso
é o Dragao de Shiva, mas ele possui
apenas 1), o Troll tem alguns encanta-
mentos para melhora-las. Use algumas
cartas anti-criaturas ou anti-encantamen-
tos para resolver o problema.

Vidente

Habita: llhas
Vida: 4
Cores: Azul
Deck:
Terrenos

.. Bastao de Cristal
.. Tétravus (cr)

.. Triscele (cr)
Ornitoptero (cr)

.. Falcao do Zéfiro (az)
.. Navio Fantasma (az)
Elemental do Tempo (az)

Encantamenlos

4 .......... Mutagao Instavel (az)
lnslaméneas

Alanens Esconjurar

2 o Ste s Retorno de Hurkyl (az)
Interrupcoes

2 ........... Contramégica (az)
Feiticos

3 ........... Drenar Poder (az)

Estratégia: A Vidente tem alguns
combos bons em seu deck, como
Elemental do Tempo e Mutagao
Instavel ou Triscele e Esconjurar.
Ela tem algumas magias'que tam-
bém podem atrasar o seu jogo e
muitos artefatos. Mas por seus pou-
cos pontos de vida, quase nunca
consegue usar algo atil. Use um
deck de criaturas baratas ou magi-
as de dano direto.

MAGOS DOS
CASTELOS

Atzar - Cadaver-Mor

(Mago do Castelo Pretio)
Habita: Castelo Preto

Vida: 30

Cores: Preto

Deck:

Terrenos

PRVl Pantano

Artefatos

1 . Anel Solar

1 . Mox de Azeviche

1 Lotus Negro

1 . Prensa Negra

3 ........... Tétravus (cr)

M@

4., . Espectro Hipndtico (pr)
4 .......... Vampiro de Sengir (pr)

2 ... Senhor das Profundezas (pr)
3 . Fogo-Fatuo (pr)

e .. Diabrete do Pantano (pr)
Encanlamenlos

S Cobiga (pr)

1 ........... Obscuridade (pr)

Instantaneas

< RO Uivo do Alem (pr)
Interrupcoes

A Ritual Sombrio (pr)
Eeiticos

1 ........... Distorcer a Mente (pr)
4 .......... Drenar Vida (pr)

Estratégia: Ja que ele é tao dependente
de suas carlas pretas, procure acumular
o maior namero de cartas anti-preto. Seu
deck possui 4 Rituais Sombrios, o que
pode adiantar bastanle seu jogo (o dele;
imagine um Espectro Hipnotico no primei-
ro turno). Atzar ainda tem outras fontes
alternativas de mana: o Anel Solar, a Mox
e a Lélus (apelao!). Detalhe: todas as
criaturas dele sao voadoras. Ele ainda
tem alguns encantamentos para fortale-
cer seu exército, outros para atrasar seu
jogo e algumas magias para causar dano
surpresa (entenda: Uivo do Além). Vocé
vaj precisar de Contramagicas e magias
do género (principalmente para evitar o
Senhor das Profundezas, que ele vai in-
vocar quando ja tiver-uma boa quantida-
de de criaturas em jogo), magicas de
cuslo baixo para destruir ou incapacitar
criaturas. Coloque magias para evitar as
criaturas voadoras (como Maldicao de
Inverno e Furacéo). Tenha algo para ga-
nhar pontos de vida (o Vinculo Espiritual
e excelente para isso). Por fim, cologue
algumas barreiras voadoras para se de-
fender e uma porcdo de criaturas gran-
des para atacar, e nao se esqueca-de
encanta-las para fortalecer seu exército.

Kzzy'n - O Lorde-dragdo

(Mago do Caste!oVermelho):ﬁ_,,,}_L,_ _

Habita: Castelo Vermelho

Vida: 30

Cores: Vermelho, Verde, Branco
Deck:

Terrenos

18 ......... Montanha

... Floresta

.. Planicie

Bazar de Pedras Preciosas

Artefatos

.- Pedra Fellwar

.. Dragao Mecanico (cr)
Prisma Celestial

.. Torre de Marfim

... Aves-do-paraiso (vd) Fe
... Dragao de Shiva (vm)

... Filhote de Dragao (vm)

... Dragao das Fadas (vd)

... Dragao Prismatica (br)

... Serpente Terrestre de Craw (vd)
Serpenle Terrestre Ancia (br)
Encantamentos

2 ...t Fulgor de Mana (vm)
Instantaneas
. ... Desencantar (br)
; ... Raio (vm)
Interr upcoes
MQgﬁ
e Tempos de Mudanca

Estratégia: Ja que Kzzy'n é um
Lorde-Dragao, pode esperar um
deck lotado de dragoes. Ele possui
Dragoes Mecanicos, Dragoes de
Shiva, Filhotes de Dragao, Dragoes
das Fadas e Dragbes Prismaticos,
Destes, o tnico nao voador € o Dra- .
gao Mecanico. Pra sua sorte, todos
$Aa0 um pouco caros para invocar,
e como ele usa um deck tric

(com apenas 2 Florestas e 2 Planl-
cies), use e abuse das cartas'fie
destruigao de terrenos. Concentr )
se principalmente nas Florestas jEl




que com e{as ele pode invocar as
Aves-do-paraiso. Se mesmo assim
ele consequir isso, tenha algo para

que ele use todas as
as e verdes, tendo que
apenas com as ver-
océ pode incrementar
malgumas cartas con-
:|ho). Use alguma coisa
turas voadoras se ele
locar muitas em jogo
vai bem). Para cau-
bom usar muitos en-

mitas (vd)

um deck verde
ode produzir
om Mox, Anel
war e Aves-do-

3 de Verduran
intamentos, o

_as Abelhas Assassinas como de-

fesa (se combinar com Terremoto
vai ser melhor ainda)

Santificado

(Mago do Castelo Branco)
Habita: Castelo Branco
Vida: 30
Cores: Branco
Deck:
Terrenos

.. Planicie

Oficina de Mishra

.. Bateria de Mana Branco
Ovo Leteano

... Relogio do Armagedom
.. Garrafa de Suleiman

25 Anjo Serra (br)

2 ........... Encarnacao Pessoal (br)

3 ... Cavaleiro Branco:(br)
Beionn Cavaleiros do Arco-iris (br)
Encantamentos

2 ..........Bengao (br)

4 ... Circulo de Protegao: Artefatos (br)
Instantaneas

2........... Espadas em Arados (br)

1 ......... Desencantar (br)

Interrupcoes

Equilibrio (lr)

By Armagedom (br)

Estratégia: A chave para vencer o
mago do castelo branco é usar uma
porcao de magias anti-artefatos
(principalmente) e anti-criaturas. Ja
que ele tem poucas criaturas, ndo
tera problemas se vocé conseguir
despacha-las rapidamente. Exata-
mente por este motivo, utilize mui-
tas criaturas de custo barato para

causar dano, hem como algumas
magias e encantamentos gaara for-
talece-las.
Visionaria Astral
(Maga do Castelo Azul)
Habita: Castelo Azul
Vida: 30
Cores: Azul
Deck:
Terrenos
24 ......llha
Artefalos

.. Mox de Safira

. Létus Negro

... Soldada Yotiano (cr)
- Mina Uivadora

Leviata (az)

Falcdo do Zefiro (az)
Encantamentos

Copia de Artefato (az)
.. Estase (az)
Mulagao Instavel (az)

.. Lembranca Ancestral (az)
. Gira (az)
Interrupgoes

-....... Contramagica (az)

. Travessia de Tempo (az)
. Turbllhao do Tempo (az)
<iesyeeee. Drenar Poder (az)
Estratégia: Um deck de dar medo,
usando todo o famoso poder do
azul. Com Estase, Drenar Poder e
Mutacao Instavel, assim como ou-

. tras magias podergsas e. efu::entes,,

(jﬂ IO ﬁmﬁ ﬁs
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ela pode facilmente des_'truir suas
criaturas e resistir as suas magias.
Seria besteira tentar destruir qual-
quer permanente dela. O melhor
que vocé tem a fazer é encher seu
deck de criaturas pequenas e invo-
car direto, ela nao tera tempo e
mana suficiente para anular tantas
criaturas. Depois va atacando e
segure algumas magicas na mao
para evitar o Leviata.

ARZAKON

Habita: 777 (um Caminhante das F'Iamcaes)
Vida: 100

Cores: Todas

Deck:

lerrenos

........... Floresta

.. Montanha

Pantano

Planicie

llha

Bazar de Pedras Preciosas
Fabrica de Mishra

=
=y

Mox de Esmeralda '
Mox de Azeviche
Mox de Pérola

... Mox de Rubi

... Mox de Safira

... Anel Solar

... Bateria de Mana Preta

... Bateria de Mana Azul '

... Bateria de Mana Verde:

... Bateria de Mana Branco

... Bateria de Mana Vermelha

... Pedra Fellwar

... Anel de Aladim

-..A Colmeéia

... Homem de Bronze (cr)

... Ave Mecénica (cr)

... Besta Mecanica (cr)

... Colosso de Sardia (cr)

........... Cimitarra Dan¢ante (cr)
........... Magquina Diabolica (cr)

... Catapulta de Metralha (cr)

... Golem Obsianus (¢r)

... Metamorfo (cr)

... Tétravus (cr)

... Triscele (cr)

+oreeren Vingador de Urza (cr)
Crialuras

... Barreira de Pé (vm)

... Chacal de Hurr (vm)

... Elfos Arqueiros (vd)

... Ursos Cinzentos (vd)

.. Salteadores do Deserto (pr)
Fogo-Fatuo (pr)

Pégaso de' Meseta (br)

<o PigUeiros (br)

........... Curandeiro Samita (br)

,,,,,,,,,,, Leoes da Savana (br)

Falcao do Zéfiro (az)
Encamamentos

1f 4 .. Circulo de Prolegao; Artefatos (br)
1 Circulo de Protegao: Preto (br)
1 ... Circulo de Prolecao: Azul (br)
1 .. Circulo de Protecao: Verde (br)
1 Circulo de Protegao: Vermelho (br)
1 ... Girculo de Protegdo: Branco (br)
2 ........... Vinculo Espiritual (br)

BL --Reviver Cadaver (pr)
2

2

L,
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... Paralisar (pr)
.. Forga do Gigante (vm)
. Imolagao (vm)
Instantaneas
Lembranca Ancestral (az)
.. Canto da Sereia (az)
Furia (vd)
.. Neblina (vd)
-.... Crescimento Desenfreado (vd)
.. Sede de Sangue (vm)
.. Raio (vm) bt

.. Uivo do Alem (pr)

Reintegracao (vd)
Ciclone do Deserto (vd) -
.. Travessia de Tempo (az)
.. Turbilhae do Tempo (az)
.. Géiser Cerebral (az)

.. Roda da Fortuna (vm)

.- Pirotéenica (vm)

.- Distorcer a Mente (pr)
Ressuscitar Morto (pr)
Estratégia: Arzakon é aquele que
vocé vem procurando enfrentar.
Seu deck enorme (137 cartas!!f) é
de causar medo, mas nao é tao
bom assim. Mesmo desta forma,
Arzakon e um pareo durissimo, nao
importa o quao bom é o deck que
voce usa. Com 100 pontos de vida
(no nivel maximo de dificuldade sao
400), fica dificil, ou no minimo tra-
balhoso, ganhar por dano. Mas se
vocé estiver com sorte, ha duas
maneiras de derrota-lo.

1: Se voceé planeja vencer causan-
do dano, € bom usar alguns com-
bos para travar o jogo. Como a com-
binacao de Estase, Kismet e Ele-

mental do. Tempo, completando.
- com cartas para causar dano en-

quanto ele fica travado. Vocé pode
ainda usar um Turbilhdo do Tempo
para renovar o jogo enguanto con-
tinua causando dano. E bom usar
um deck maior gque 60 cartas para
garantir (se vocé ndo ganhar até o
fim de suas cartas, Arzakon ven-
ce).

2:Agora se voce pianeja ganhar por

carlas; use Santuario Insular para;

evitar ser atacado e muitas outras
cartas para se defender e evitar
dano enquanto acaba com as car-
tas dele. Use Bengala de Feldon
para renovar seu deck. Para aca-
bar com as cartas de Arzakon, use
Maos, Lembrangas Ancestrais, Mi-

nas Uivadoras (é bom que vocé

tenha também o Grimario de Leng)
¢ Rodas da Fortuna. Segure o méa-
ximo de Contramagicas que puder,
assim vocé pode evitar que ele des-
monte sua estratégia.

A TEMPD.,

Esperamos que, com tudo

iS50, vocé nao tenha mais dificul- -

dades nem para jogar Magic e nem
para salvar Shandalar. Parabéns
para a Microprose por ter conse-
guido fazer uma excelente conver-
sao do card game MtG para o PC e
para a Brasoft por ter

trazido o game em por-
tugues para o Brasil.
Agora é com
voce, boa sorte &
e divirta-se. ‘
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| ; Na realidade, foram apenas alguns equivo-
A s, errinhos e partes incompletas. A maior mancada
i " Imiesmo foi a falta dos tao prometidos codigos de Game
| TR Shark, que vocé confere logo abaixo.
E.' i ; Na pagina 66, houve uma sobreposicdo de
f .| texto que comprometeu o dialogo entre Tifa e Cloud.
| conserlar a mancada, ai vai o texto correto:

Depols de meses e meses de trabalho VBrifI*
., cacoes, correcoes, checagem e operagoes “pente-fino”
'Gamers Book N°1, ainda sairam erros. Da pra acre-

“— Cloud... Palavras ndo sdo a tinica coisa que diz
as pessoas o que vocé estd pensando...
- Anoitece. Cloud eTifa pensam na possibilidade desta
ser a Gitima vez que eles poderao estar deste jeito...
Fora isso, o record de davidas ficou mesmo

por conta dos itens 1/35 soldier. Dissemos que havia
12 destes espalhados pelo jogo, mas citamos apenas 2
(localizados em Junon). Os 10 restantes podem ser
conseguidos na Gold Saucer, dentro do Speed Square,
no mini-jogo Shooting Coaster (pagando 10 GPs). Se
vocé conseguir mais de 3000 pontos neste jogo, rece-
bera a Masamune (que fica exibida em sua casa na
Costa del Sol), Custom Sweeper (idem) e 1/35 soldier

(se fizer mais de 5000 pontos, recebera Umbrela, que é
uma arma para Aeris, no CD1ou Flayer, uma arma para
Cid, se estiver no CD 2). Ai é s6 jogar repetidas vezes
para obter os 10 itens, completando 12 1/35 soldier.
Alem destes ficarem exibidos em sua casa na Costa del
Sol, com todos em seu poder, vocé pode usar unidades
de graca no mini-jogo do Condor Fort, ouseja, nao sera
mais necessario pagar para colocar mais soldados,
catapultas e outras unidades em batalha.

Por enquanto € so. Se encontrar mais algum
erro (desta edigao ou da passada) comunigue-nos. Te-
remos o maior prazer em corrigi-lo na secao “Mancada
Nossa”. Ate a proxima edicao.

— dizTifa.”

-CODIGOS PARA OS
PERSONAGENS
Aerith
Todos os LIMIT Breaks:
8009C8E6 OFFF
Level 99: ........ 3008C8C5 0063
! Barret
i Todos os LIMIT Breaks:
| 8009C7DE OFFF
Level 99: ........ 3009C7C3 0063
Cait Sith
i Todos os LIMIT Breaks:
8009CA72 0FFF
Level 99: ........ 3009CA51 0063
Cid
Todos os LIMIT Breaks:
| 8009CB7A OFFF
! Level 99 ........ 3009CB59 0063
BRed Xl
Todos os LIMIT Breaks:
8009C96A OFFF
Level 99: ........ 3009C949 0063
Tifa
Todos os LIMIT Breaks:
8009C862 OFFF
Level 99: ........
‘ Vincent
Todos os LIMIT Breaks:
B8009CAFE OFFF
Level 99: ........ 3009CADS 0063
P Yuffie
) Todos os LIMIT Breaks:
|

3009C841 0063

8009CYEE OFFF
Level 99: ........ 3009C9CD 0063
CQDIGOS MISTOS
Salvar a qualquer momento:
8009D2A6 0000
Dinheiro infinito:
8009D260 FFFF
Sem batalhas aleatdrias
(World Map): ... 8011627C 0000
Sem batalhas aleatoérias (qual-
quer lugar): .... 8007173C 0000
Chocobo dourado [Nota]:
800E5674 0004
CODIGOS PARA
BATALHAS
(desligué quando

estiveritora da batalha)
HP infinito para o 1° persona-
G cverivnenanns BOOFBA0C FFFF
HP infinito para o 22 persona-

gem: ... terenenen 800F8474 FFFF

HP infinito para o 3¢ persona-
gem: BOOF84DC FFFF
MP infinito para o 12 persona-
gem:. .. B0OF8408 03E7
MP |nfm|to para 0,22 persona-
gem <uzeeeeens. BOOF8470 03E7
MP |nfimtn para 0 3? persona-
gem: .. B00F84D8 03E7
Limit mais répido para o 12
persSonagem: .. BOOFSEGA OOFF
Limit mais répido para o 2°
personagem: .. BOOF5ESE Q0FF
Limit mais rapido para o 3°
personagem: .. 800F5ED2 00FF
Barra deTime cheia para'o 12
ppersonagem: .. B00F5BBC FFFO
Barra deTime cheia para o 2°
personagem: ., 800F5C00 FRFO
Barra deTime cheia para 0,3°
personagem: .. B00F5C44 FFFO
CODIGOS PARA TODAS
AS MATERIAS NO
ILEVEL MASTER
01° Posicao (MP Plus):

B8009CEGO FFOO

022 Posicao (HP Plus):
BO09CEG4 FFO1

032 Pasicdo (Speed Plus):
B009CEBS FF02

042 Posicao (Magic Plus):
8009CE6C FF03

05° Posigao (Luck Plus):
8009CE70 FF04

062 Posicao (EXP Plus):
B009CET4 FFO5

072 Posicao (Gil Plus):
BOD9CE78 FFO6

08" Posicao (Enemy Away):
8009CE7C FFO7

092 Posicao (Enemy Lure):
8009CES80 FFO8

109 Posicao (Chocobo Lure):
BO09CEB4 FFO9 -

112Posicdo(Pre Emplive Attack): B8009CEES FF23 60° Posicao (Time):
.B009CESS FFOA 367 Posicao (Steal): BODICFAC FFa1

122 Posigao (Long Range): B8009CEEC FF24 612 Posigao (Destruct):
B009CEBC FFOB 37° Posicao (Sense): 8009CF50 FF44

132 Posicao (Mega All): 8009CEF0 FF25 62% Posicao (Contain):
8009CEQ0 FFOC 382 Posicae (Throw): 8009CF54 FF45

142 Posicao (Counter Attack): BO09CEF4 FF27 637 Posicao (Full Cure):
8009CE94 FFOD 39?2 Posicao (Morph): 8009CF58 FF46

15 Posigao (Slash All): BOO9CEFRS FF28 642 Posicao (Shield):
8009CE98 FFOE 402 Posicao (Deathblow): B009CF5C FF47

162 Posicao (Double Cut): ¢ B009CEFC FF29 65° Posicao (Ultima):
8009CEIC FFOF 412 Posicao (Manipulate): BOD9CFB0 FF48

172 Posigao (Cover): B8009CFO0 FF2A 662 Posicao (Master Magic):
B009CEAO FF10 422 Posicao (Mime): . B009CF64 FF49

18" Posigao (Underwater): 8009CF04 FF2B 672 Posicao(Choco/Mog):
BOOSCEA4 FF11 432 Posigao (Enemy Skill): BOO9CFE8 FF4A

192 Posicao (HP <--> MP): B009CFO8 FF2C 68° Posigao (Shiva):
BO09CEABFF12 44 Posicao(Viaster Command); BOOICFEC FF4B

207 Posic¢ao (W-Magic): B009CFOC FF30 692 Posicao (Ifrit):
B009CEAC FF13 45 Posicao (Fire): 8009CF70 FF4C

212 Posicao (W-Summon): B8009CF10 FF31 702 Posicao (Titan):
B009CEBO FF14 467 Posicao (lce): 8009CF74 FF4D

222 Posicao (W-ltem): 8009CF14 FF32 71 Posicao (Ramuh):
B8009CEB4 FF15 472 Posigao (Earth): BODICFT8 FF4E

232 Posicao (All): 8009CF18 FF33 722 Posicao (Odin):
BOC9CEBBFF17 488 Posicao (Lightning): B009CF7C FF4F

242 Posicao (Counter): ‘8009CF1C FF34 737 Posicao (Leviathan):
8009CEBC FF18 49° Posigao (Restore): B0O09CFB0 FF50

252 Posicao (Magic Counter): 8009CF20 FF35 747 Posigao (Bahamut):
B8009CECOFF19 502 Posicao (Heal): B0O0SCF84 FF51

262 Posicao (MPTurbo): BO09CF24 FF36 757 Posicao (Kjata):
BOO9CECA FF1A 51% Posicao (Revive): B009CF88 FF52

277 Posicao (MP Ahsorb): B8009CF28 FF37 762 Posicao (Alexander):
B8009CEC8 FF1B 522 Posicdo (Seal): 8009CF8C FF53

282 Posicao (HP Absorb): 8009CF2C FF38 777 Posicao (Phoenix):
8009CECC FF1C 532 Posicao (Mystify): B0O09CF90 FF54

292 Posigao (Elemental): 8009CF30 FE39 782 Posicao (Neo Bahamut):
B009CEDOFFID 542 Posigao (Transform): BO09CF94 FF55

30° Posicao (Added Effect): 8009CF34 FF3A 792 Posicao (Hades):
8009CED4 FF1E 552 Posicao (Exit): 8009CF98 FF56

312 Posicdo (Sneak Attack): 8009CF38 FF3B 80° Posigao (Typoon):
B009CED8 FF1F 56° Posicao (Poison): B009CF9C FF57

322 Posicao (Final Attack): 8009CF3C FF3C 812 Posicao (Bahamut ZERO):
8009CEDC FF20 577 Posicdo (Gravity): B009CFAO FF58

332 Posicao (Added Cut): 8009CF40 FF3D 82Posicao(KnightsoftheRound);
B009CEEQ FF21 582 Pasicao (Barrier): 8009CFA4 FF59

342 Posicao (Steal asWell): 8009CF44 FF3E 83 Posicao (MasterSummon):
B009CEE4 FF22 59¢ Posigao (Comet): B0O09CFA4 FF5A

352 Posicéo (Quadra Magic): 8009CF48 FF40

Nota: Quando estiver montando um chocobo normal (ou qualguer outro),
mapa, ative o codigo para chocobo dourado e este chocobo que vocé est
montando vai ganhar todas as habilidades de um chocobo dourado (atrave:
sar montanhas rios e oceanos). Vocé nao pode fazer isso com
chocobos selvagens, pegos no mapa. E necessario mandar

um chocobo para a Chocobo Farm, entao manda-lo para
o, estabulo, nomea-lo e, s6 depois disso, andar com
ele no mapa (vocé so podera fazer isso quando
Chocobo Bill der a opgao para alugar esta- _
bulos). Ai & s6 ativar o codigo (ligando a cha- -
ve do GS para cima) enquanto estiver an-
dando com este chocobo no mapa e o jogo vai
“pensar” gue ele € um chocobo dourado. Vocé nao
pode sair do mapa com o codigo ativado. Sempre
que for entrar em uma area, desligue o coédigo. Quan-
do vocé voltar para o mapa, com o codigo desativado, o .
chocobo voltard a ser normal, ai é so6 ligar o GS novamente e &
ele sera um chocobo dourado novamente. ‘
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_' Comprei a Gamers Book n° 1'e

queria dizer que estava D+: Ado-
rei  mesmol Tem  até
desenhinhos, piadinhas, fora as
otimas estratégias. S achei que
podia ter um posterzinho, tipo
aquele da 12 pagina, so que em
folha inteira. De resto, a revista
estd perfeita. Parabéns a todos
% Vocés que trabalharam duro,

Gamers Book acima de qual-
quer critical’ Tem umas coisas
gue eu gueria muito saber. Serd
gue da pra ajudar?

1- No filme “Marte ataca” aparece
um jogo superlegal, onde iam cain-
- do os pedagos do astronauta. Exis-
te esse jogo? Se existe, qual o
nome e para qual console 7

2- Eu lique tem umjogo para Playstation, ba-
seado na série Ruroni Kenshin (manga e de-
senho japonés). Tem mesmo? Queria saber
qual 0.nome:.

3= Saiu um Jogo do "Bastard" pro Playstation,
mas ja faz um certo tempo. Eu gueria com-
prar.mas nao sei o titulo. Da pra me ajudar?
Liane Marsch

Porto Alegre-RS

" Ola, Liane. Tudo OK? Desde jd agradecemos

pelos elogios:mas, como vocé péde ver, de-
mos nossas mancadas no primeiro numero

da Gamers Book Apesar de tudo, errar é hu- -

mano... Vamos as perguntas!.1- Nao temos
noticias de tal jogo para nenhum console, mas
nada impede que alguma produtora maluca
resolva produzi-lo. 2- Por. coincidéncia tam-
bérn estivemos procurando por tal jogo e des-
cobrimos tratar-se de um RPG que narra as
primeiras fases da saga do ‘lend&rio” rurouni
chamado Kenshin. Seu nome? “Rurouni
Kenshin: Meiji Kenkaku Romandan - Ishin Geki
fo iten’. Complicado né? Tente pelo nome de
Rurouni Kenshin' RPG, talvez dé algum fruto.
Desnecessario dizer que s6 existe a versao
Jjaponesa. E finalmente 3- “Bastard: Utsuro
Naru Kamigami no Utsuwa”. Novamente, fen-
fe simplesmente por ‘Bastard”. Também um
RPG, somente em versdo japenesa, onde as
batalhas lembram um pouco outro 6timo RPG,
Revelations: Persona. Ah, e antes que esque-
camos, adoramos 0 seu desenho!
L 3. ';r';‘ perole]

Gente, nao tenho pa[avras falardo quanto gos-
tei da Gamers Book n2 1! E simplesmente uma
obra prima de qualidade insuperavel, incrivel,
fantastica, maravilhosall A Gnica mancada
(bem pequenininha) foi o fato de que as letras
de algumas péginas sairam um polco emba-
cadas, mas é pouco para estragar esta preci-
osndade Realmente vocés enterraram as“con-

- co_rrentes mas guem precisa delas? Espero

i - \ ‘mas conseguiram fazer uma,

que 08 gamés Zelda:The Ocarina of the Time |

e Final Fantasy VIl também ganhem as pagi-
nas da Gamers Book! Serdo duas edicbes
magnificas!! Para terminar tenho 2 perguntas:
1- Para que serve aquele item que eu ganho
ao matar'a Besta do Zodiaco na Deep
Dungeon no jogo FF Tactics?

2- O que sdo aquelas musicas gue aparecem
no meio da materia do FFVIl animadas por
Celine Dion (a'mesma do Titanic) e outros?
Qbrigado e até mais!!

Pedro F. Ferreira

Franca-SP

Ok, Pedro, thanks pelos elogios e vamos as
perguntas. 1- Para absolutamente nada. Ela
simplesmente é a 13° pedra do Zodiaco, como
as demais, nada faz. Todavia, o andar End da

Deep Dungeon ndo tem como principal atrati-

vo a 13¢pedra, mas sim a possibilidade de se
aprender a Ultimate Summom Magic Zodiac
de Serpentarius. Portanto, esqueca a pedra e
va atrds da Zodiac! 2= Hmmm... Digamos que
a gente gosla das musicas dela...

g : AR

Gostaria de parabeniza-los pela maravilhosa
revista Gamers Book. Mas fiquei com uma
enorme duvida. Na revista, nos exemplos de
combos, deram um exemplo de um
poderosissimo combo, mas gue no qual seria
ter necessario 8 Knights of the Round, 4 Magic
Counters e outras menos importantes. O fato
€ que seria impossivel em termos normais ter
tantas Knights of the Rounds. Outro combo
também mostrado, seria necessario 16
materias Shiva.

Samuel B. Santos

Santa Catarina

Impossivel? IMPOSSIVEL ? Quer dizer entao
gue nao se pode ter 8 KotR, mesmo valendo-
se da paciéncia de Jo para evoluir uma Materia
qualquer até Master, e entao fazer o mesmo

“com aquela em nivel 1 que surgird dela, cer-

ca de OITO vezes? Fois dizemos com con-
viccdo: E POSSIVEL SIM! E s6 uma questao
de paciéncia... MUITA paciéncia...

‘ I
Esta é a primeira vez d_ue escrevo e queria

dizer que a Gamers Book n21 foi brilhante!!l
Realmente vocés se superaram em qualida-

de e detalhes (marca registrada da revista

Gamers). Mas como todo mundo gue escre-
Ve para vocés, nao escrevo somente para elo-
giar, ai v8o algumas perguntas:

1- Sendo'que Cloud (FFVII) chegando a dizer
gue “nunca fez parte da SOLDIER”, por que
mesmo depois deste revelagao (apds Cloud
e Tifa sairem do Lifestream), vocés o tratam
como se ele fosse um ex-SOLDIER?

2- De quanto em quanto:tempo, vai sair a re-
vista Gamers Book?

(gamciu%)ﬂﬂé ﬁ 7

3- Ja existem uma lista de jogos para serem
detonados na Gamers Book? Quais?

4- Existe a possibilidade da revista Gamers
saira cada 15 dias?

Espero que vocés continuem sempre melho-
rando esta revista que ja € melhor do Brasﬂ”
Luiz, Enrique Takami ;

Sao Paulo-SP

Bem, LH, vamos as perguntas: 1- Hehe... Fa-
Iha nossa? Mas, de qualquer forma, ele fizera
parte da Shinra, recebendo treinamento es-
pecializado. Além disso, durante o processo:
de ‘ressurreircao”; Cloud fora exposto a uma
quantidade excessiva de Lifestream, o que lhe
garantiu a aparéncia de um membro da
SOLDIER (que sdo‘banhados”em Lifestream
para lidarem com a “mégica’” com maior. efici-
éncia), como. os olhos peculiarmente claros.

E; como chama-lo.de membro da SOLDIER. |,

estava fora de cogitacao, optamos por conti-
nuar com a designagdo... 2- Ao menos por
enquanto a Gamers Book é bimestral. Mas
nada impede que ela se lorne mensal. 3- Veja
mais adiante a lista dos “Dez mais ped:dos”
4- Remota. Bastante remofa...

T R )|

Ola galera da Gamers Book! Acompanhei as di-
cas e estratégias na edicdo n? 1, mas eu tive um
problema ,com o FFVII. Acontece que apds ter

derrotado o boss eu fago o trajeto em menosde
10 minutos subindo o elevador, falo com Jessie
‘e Biggs, eles abrem a porta e eu (Cloud) saio
cotrendo sozinho, parando com outro persona- = - ||
gem no meio do caminho; af trava. Gostaria de

um help. Sera que posso contar com vocés?
Dayse Cristina :
Osasco-SP

Oh-ho, Dayé,e. Parece que estamos lidando com.
o tipico,caso do CDs piratas ou algo do género.

- Pela descricao, vocé se refere a fuga do Reator:

Mako 1, quando o grupo AVALANCHE planta as
bombas. Apos completar a missdo, os persona-
gens saem do reator pela esquerda e uma cena

em CG se segue. Duas coisas podem estar ocor-

rendoe para que seu game trave neste momento.
1- seus CDS 540 piratas (com o lado da leitura
de uma cor diferente do preto) e vieram com
defeito. Tente trocd-los onde comprou ou mes-

mo por originais, que sdo bem melhores. 2- Seu |

CD estd riscado, ocasionando a parada ao ten-
tar ler.a cena em C@G. Pode estar ocorrendo tam-

bém de vocé estar usando a versao demo que

veio .com Tobal n°l e termina exatamenie apos

esla cena, mas é pouco provével. De qualquer:
forma, isso nao deveria estar acontecendo. E
quanto. a contar conosco, pode confiar. Garantia | |

Gamers.

N&o se esqueca do nosso. enderegol :Pe-
gue papel e caneta e anote o enderego da

redagéoida Gamers Book: Rua Pio XI, 230
0 da Lapa - Sdo Paulo, SP - (;EP

05060 000. Ou entio mande-nos um E-Mail.

em'gamers @edescala.com.br. Voce tam-

‘bem pocie contactar-nos através do forum

N0 ‘endereco

rando sua mz—:‘nsau_:)em1

Estamos espe-




i 5 arabéns a todos da Gamers! Realmente valeu a pena esperar, a Gamers Book é excelente, caprichada,
Od; ng MM do bem elaborado, um trabalho de primeira. Mas como vocés ainda esqueceram de um detalhe que eu,
o e lo menos, considero importante, faltou a ficha dos viloes deste jogo excelente. Eles também sdo impor-
nte e marcaram a historia deste game de sucesso, sera que ninguém ai gosta de vildes? Bom, também
eria dar uma sugestao de langarem um mini-Book de‘ilustracdes, so do FFVIl, mas nio so da Tifa,
istem outros personagens legais, como Aeris, Yuffie, Vicent, Cloud e até os viloes também. Por en- ]
anto é 6 iS50, UM abraco e sucesso na nova revista.
lian F. L. Barbosa

& Como explicado
em nossa edicao an-
terior, em nossa secdo
cartas existe-um espaco
vado a um ranking onde
0s dez melhores games
iferentes mercados mundi-
is. Tais listagens sao mais
mumente conhecidas por Top
. Nesta edigao trazemos aos
J ;Tops dos, States (que por infelici-
- dade do acaso e do espaco, fica-
' mos devendo anteriormente..),
_ Japéo e Mundial. Essa foi a for-
ma: escolhida para manter vocé,
nosso leitor, atento aos titulos que |
‘fazem sucesso no exterior e que, |

‘ muito provavelmente, invadirao as
.| praias brasileiras (se € que jd ndo |

 fizeram). e 0 Siial o REGE OS]

ey, senhonta Lil, guem d;sse qgue nos esquecemos dos w.’oes7 Nés nos lembramos deles sim, e muito.
as foi tudo uma questdo de espaco. Devido a este porem nos nao pudemos publicar tais fichas. Mas
nda assim, eles dispensam fichas. E muito pouco provével que alguem se esquecerd rapidamente da
eza de Rufus Shinra, da irreveréncia de Palmer, da lealdade para com os cidadées de Reeve (ele era
ld0?), a indiferenca dos Turks e, principalmente, a determinacdo e crueldade de Sephiroth, um dos
ais memordveis inimigos criados pela Square, deixandc Neo-EXdeath, Zeromus ou mesmo o risonho
efka para trés... Quanto & idéia do Art Work Book, estd anotado. Ah, e thanks pelos elogios!

Para os mercados japonés _-_-
e americano, adotamos quatro || HEE T Lo s e [ e o e s R o b e o
campos, sendo o primeiro “POSI- || I NEENGE i Son
CAO", sendo o seu designador no || N EE RN LG [ PS | Capcom | RPG | 0 ' m g
- ranking. "NOME” (um tanto 6bvio, —-_-_-_ ,
UEVECIEYRGEICGRUNCRACRI | 7 [Tekkens [ N64 ] Nanco [ Luta | 7 e
fetonnn seguide do CON§OLE |l & [Final Fantasy -ﬂ_-- R
gy _qual ele perience URMCE| 5 [ResidentEvi 1 PS | Capeom | Adventurs | -0 /] 9 [ 9 i

- Playstation, SAT para Saturno,
_NG4 para Nmtendo 64, SNES para
“Super Nintendo, MD para Mega
Drive/ Genesis, NGCD para Neo-

[ 10 [Musashiden — — [ PS | Sauare | "mApG__1 0 [ 10 [ "0 g

'Gep CD; futuramente talvez te- : s S j _ £l il R Bk
& ‘nhamos também  DC para |- j o I : | Bermanencia Po no Maxima posican
e DreamcastePS:?; para Playstation & | i ; s | o Ranking 0l g5 alcancada

..).:Porfim, a “FABRICANTE”
mformando a softhouse responsa-

vel pelo hit. —‘“““““"_""‘— ““_‘ T VB e RO s

Agora o ranking de nivel . | ESSPR SP FN BY Nil  CCT W T R B 50621

mundial. Os quatro primeiros cam- s e tiire 2 | e e
~ pos estao designados exatamen-
“te a mesma funcéo da listagem

anterior, contudo, apartir da quin-

ta coluna, resolvemos adotar uma

classificagao mais detalhada, in- — e e e i
_ formando certos aspectos interes- | L -——-u_.
. santes de serem reservados. “GE-

- NERO” indica o estilo do jogo (Adventure RPG Corrida...), 1nformando o tipo de game que esta em alta. Os trés campos seguintes S30

| referentes ao ranking. “PERMANENCIA NO RANKING” é a guanto tempo, em meses (FFVII esta a mais de dezoito meses!), o game ocupa

; um Iugar entre os dez maiores do mundo. “POSICAO NO ULTIMO MES” em que o game termina o més anterior, possibilitando uma

; wsual:zag,aa pratica da ascensao ou gueda de um sucesso. Por fim “MAXFMA POSICAO ALCANQADA” dizendo o mais préximo do topo .
- Queo game chegara.

Fii Finalmente, a lista dos“Dez Mals Pechdos" 0 seuTopTen. Exatamentel Vocé podera votar também através de cartas ou E-Mails, em

' qual é o melhor game da atualidade e aguele que ocupar a primeira coiocagao, tera uma estratégia completissima como jogo de destaque

_ndas proximas edigoes da sua Gamers Book. Aqueles que se mantiverem'r‘em no ranking durante algum tempo poderao ser-enfocados como

jogo secundario. Em outras pa‘]ﬁ'vras & vocé quem decide o gue vai ser dissecado agui, mantendo em alta um dos pl’lnCIpaIS Ob]etIVOS da
: . . publicacao: a interatividade do leitor na revista. Redun-
dante dizer que todos os games que ja tiveram sua es-
'tratégia na Book seréo removidos deste ranking. Ecomo |
' ja dito, a partir desta edicéo vocé ja decide qual sera o
= 'game principal do préximo nlimero. Esse més, em espe-
cial, houve até certa unanimidade quanto ao titulo Breath |
of Fire'lll, RPG da Capcom que da continuidade a saga |
, dos membros da Brood. Escreva-nos, mande sua men- X Sal

| sagem. Nos queremos saber sua preferéncia. Quem sabe “ FUUI'“ E”Q' --

nierpiay’| se o game que vocé esta encalhado néo seja o game de 7 seball 98

.sﬂ‘&* destaque da proxima Gamers Book? -

e o) S e ey e i czme/&:iﬁoa/z qg gl R R i
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. _ _ , ) Considerado um dos melhores
] : : RPGs da atualidade, Breath of

' ‘ Fire Ill da Capcom possui tudo

L que um bom game do género

. ! . precisa: acao, diverséo, bons

graficos e, acima de tudo, um « - |
enredo de primeira grandeza.
Na edicdo numero trés da sua
Gamers Book, traremos a vace,
leitor, tudo para tirar 100% de
proveito deste maravilhgso Su-
cesso da Capcom. !

2 O guia mais completo que
vocé pode encontrar em portu-
gués (e com 0s nomes reais dos
personagens...), com todas as
areas secretas reveladas e
enigmas solucionados. Ajude
Ryu, 0 dltimo membro da Brood,
€ seus amigos na fantastica jor-
nada num mundo de fantasia,
magia e heroismo;

@® Tabelas listando todos os
itens, armas, armaduras, pei-
xes, magias de todos 0s perso-
nagens e muito mais;

2 Todas as combinagdes de
‘Dragon Genes possiveis, inclu-
indo as transformagdes em Myr-
midon, Pygmy, Behemoth, Tia-
mat, Wild Fire e muitas outras;

O Todos os Masters, suas exi-
géncias, poderes e alteracoes
de Status, além das Skills por
eles ensinadas;

© Todas as Skills aprendidas
com 0s inimigos, além de bons
itens e equipamentos que po-
dem ser roubados dos mesmos;

@ Estratégias com grande fi-
gueza de detalhes para todos
os chefes e oponentes podero-
sos, como Dragon Lord, Myria,
Berserker e ArchMage;

O Tudo isso e muito mais, com
a mesma qualidade e quantida-
de de detalhes que vocé so en-
_contra na sua Gamers Book.
N&o percal




]

S@ @ml /
dos melhores *

games do N64 - cran rurismo

THE REAL DRIVING SIMULATOR

Toques gerals Listas de precos

M de Habilitacoes B,
Multlplay 0 A & Al

| T

As missoes secretas

TOdOS 0s C heats

\ Descriqﬁo de todos os
baralhos ¢ super dicas
Para vencer neste grande
titulo para PC,

i ; : “Dizem que eles sdo foucos.,. :

= “““ Lef!m dr; Gamws Bool

DErSONAJens | .o
lD‘)H( wmers, g 3 X b v




