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08 HEROIS MIRINS
~(MUSASHI E QUEST)

O samurai Musashi existiu de verdade, ele viveu no Japdo ha
cerca de 300 anos atras e seu nome completo era Miyamoto Musashi.

Existem milhares de historias que contam a trajetoria deste
samurai que segundo a lenda, derrotou seu primeiro oponente aos
dezoito anos de idade.

Musashi escreveu um livro chamado “O Livro das Cinco Rodas”
(ou Anéis) que mudou algumas regras das técnicas de espada
(Bushido), mexendo assim com a honra dos samurais mais antigos.

Para escrever o livro, ele foi preso por monges em uma livraria e
quando conseguiu se libertar, estava com a obra pronta.

As historias de Miyamoto Musashi misturam realidade e fanta-
sia, por isso sao chamadas de lendarias.

Baseando-se nestas historias e unindo-as com um roteiro origi-
nal, a Square recria o estilo Adventure/RPG, produzindo um jogo di-
vertido e diferente, extraindo um pouco do estilo coOmico do RPG.

Outro fator importante que foi acrescido ao game e que o torna
diferente dos outros € o tempo, existem dias e noites no jogo e o mais
interessante € que Musashi n&o pode ficar acordado mais de 10 horas
ou comeca a ficar cansado e acaba dormindo no meio do jogo.

Embora nao possua nenhuma novidade tecnologica, este jogo
envolve pela sua diversao e complexidade.

No segundo game desta edicdo, Quest 64, vocé & Brian, um
aprendiz de feiticeiro. Seu pai, senhor Bartholmy, era um feiticeiro
respeitado que partiu atras do livro Eletale. Vocé (Brian) prometeu a
todos de CeltLand que achara o livro, salvara seu pai e restabelecera
a paz em CeltLand. -

————
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BRAVE FENCER

MUSASHIDEN

A LENDA DE MUSASHI E A CRISE O REING DE YAKVINIKKY

‘A Lenda de Musashi...

Ha 160 anos atras, um demoénio gigante apareceu de repente no Impeério de Ru-Coarlu, um pais vizinho
do Reino de Yakuinikku. -

O demobnio foi chamado de "o diabo da escuridao”.

'O diabo da escuridao" deixou o Império de Ru-Coarlu em destrui¢ao e seguiu para o Reino de Yakuini-
kku, onde ha uma fante rica em Binchao Title (pedra magica). O despertar do.demonio projetou efeitos enor-
mes em todas-as ptantas e outras formas de vida, e muitos monstros nasceram.

O rei de Yakuinikku, ao saber do ataque préximo do "diabo da escuridao", imediatamente ordenou o
“Hero Summon” (um poder semelhante a uma magia, que foi passada a princesas do Reino deYakuinikku, de
geracao para geracao). Ela é uma técnica secreta que quando o reino entra em uma crise, a princesa pode
evocar com-uma oracao, perto de uma Bincho TFitle para chamar um herai.

O herdi chamado era um samurai com duas espadas, chamado Musashi.

Musashi ouviu 6 desejo'da princesa e partiu em uma jornada para lutar e derrotar"o diabo da escuridao”,
onde"travaram uma batalha violenta.

Embora ele possuisse o poder de um heroi, era dificil derrotar "o diabo da escuridao". Tudo que ele
poderia fazer era prender o diabo com o poeder da Raygund, a-espada da luz.

Entao Musashi separau o poder do diabo da escuridao em-cinco elementos:terra, agua, fogo, vento e

- céu. Estes-cinco poderes foram chamados de "O Livro das Cinco Rodas", e as histérias dos livros foram
passadas junto com:a lenda de Musashi.

Uma crise no Reino de Yakuinikku novamente...

Foi tudo muito subito. O Reino de Yakuinikku e o Impeério de Ru-Coarlu tiveram um rompimento de
relacoes diplomaticas, e as tensées aumentaram. O grupo Ru-Coal montou um ataque surpresa e decidiram
invadir o pacifico Reino de Yakuinikku.

Por casualidade, o rei e rainha de Yakuinikku estavam em uma viagem.

As forcas do Império de Ru-Coarlu aparentemente planejaram o atague para buscar uma coisa: Ray-
gund, a famosa espada‘da luz na lenda de Musashi.

Impossibilitado para conter o ataque surpresa, o exército de Yakuinikku foi derrotado. Enquanto o inimigo
andava passo a passo perto do castelo, os. ancides que administravam o castelo decidiram pelo "Hero Sum-
man".

Por mais incrivel que pareca, 0. Samurai Musashi existiu de verdade.

Ele viveu.no-Japao ha cerca de 300 anos atras e seu nome completo era Miyamote Musashi.

Existem milhares de historias que contam a trajetdria deste samurai que segundo lenda, derrotou seu
primeiro oponente aos dezoito anos de idade.

Musashi escreveu um livro chamado “O Livro das Cinco Rodas” (ou Anéis) que mudou algumas regras
das técnicas de espada (Bushido), mexendo assim com a honra dos samurais antiges.

Para escrever o livro, ele foi preso por monges em-uma livraria e quando conseguiu se libertar, estava
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com a obra pronta.

Ao receber o desafio de um samurai chamado Kojiro; o jovem samurai dirigindo-se ao local do confronto,
em uma das belas praias do Japao, imaginou que teria uma desvantagem na luta perque Kojiro usava.uma
espada longa, enquanto. Musashi utilizava a técnica das duas espadas, entdo ele pegou um dos remos do
barco que o levava a praia e encarou o desafio.

Para derrotar Kojiro, ele aproveitou o reflexo do sol no fim da tarde, ficando de costas para o mar e
ofuscando a visao do seu oponente.

Assim Musashi mostrava que além de um grande espadachim era também um étimo estrategista.

As histérias de Miyamoto Musashi, misturam realidade e fantasia, por isso sdo chamadas de lendarias.

Baseando-se nestas historias e unindo com um roteiro original, a Square recria o estilo adventure RPG,
produzindo um jogo divertido e diferente, extraindo-um pouco-do estilo. comico do RPG. ' -

Outro fator importante que foi acrescido ao game e que o torna diferente dos outros é o tempo, existem
dias e noites no jogo e o mais interessante € que Musashi nao pode ficar acordado mais de 10 horas ou
comeca a ficar cansado e acaba dormindo no meio do jogo.

Embora ndo pessua nenhuma novidade tecnolodgica, este jogo envolve-pela sua diversao e complexida-
de. -

08 PERSONTAGEIS PRINCIPAIS

Musashi = Com o reino de Yakuinikku em perigo, a pequena princesa Fiolle desejou que o samurai lendario
surgisse para ajuda-la. Assim Musashi saiu de seu mundo de aventuras e foi parar em Yakuinikku. O jovem
adora comer Oniguiri e utiliza a técnica das duas espadas para se defender.

Princesa Fiolle = A amada filha do rei Fusai, Fiolle, € a garotinha mais mimada-do reino, mas € muito corajosa.
Kojiro = O eterno rival das histérias de Musashi também foi transportado para Yakuinikku e esta esperando o)
momento certo para confrontar.o nosso herdi.

Liddance Forces = Um grupo formado por trés membros esqwsﬁos a “ratinha” Topo, o garoto Edo e o veiho
“desengongado” Ben. Sao seguidores de Walker e estao sempre arrumando confusao.

Walker = E um dos personagens mais misteriosos do.game, vive com Tequila mas sua raz&o € desconhecida:
Rickel = Esta garota foi eleita n® 1. do.concurso Miss Ru.Coal e se acha apenas o maximo.

Bkandey = irma de Rickel, esta pronta a se confrontar com qualquer um que se opor ao Ru Coal.

Tequila = €-0 soberano do Ru-Coal, e esta a procura da Raygund e dos quatro cnstals para Ilbertar um
poderoso demonio.

Reban, Padre Harchinose e Yukkeru o Mordomo = Os trés que ajudam o rei e administram o Reino de
Yakuinikku.

COMO USAR O CONITROLE

Controle Basico - _ :
Direcional ou analogo(Led) da esquerda = Utilizado para mover Musashi e selecionar.itens nos. menus do
game |
Botao A = Usa a Raikoumaru

Botao X = Pulo

Botao R1 = Carregar a Gauge Bar, usada para habilitaro poder das espadas

Botao L2 ou R2 = move o angulo de visao do.game

Botao Start = Pausar o game e mostrar o menu principal |

Botao Select = Quando Musashi precisar dormir aperte este botdo para quea Lua apareca no icone abaixo
da Gauge Bar. Encha a Gauge Bar e bons sonhos

Botao [] e A = Com uma habilidade especial estes botées sao usados alternadamente permitindo que .
Musashi escale algumas encostas

Botao O = Use o quando Adquirir uma técnica

Controle no campo - .
Direcional ou analogo (Led) da esquerda = Utlhzado para mover Musashi e empurrar obstaculos

Botao [ ] = Atague com a espada de raio, Vé tabuas de adverténcia, Abrir baus e etc.

Botao 4 = Ataque com Raygund, use os Livros de Cinco Rodas

Botao X = Pulo (se'vocé estiver equipado com algum outro artigo, vocé pode fazer um salto duplo, apertando
0 botao X mais uma vez) -
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Botdo O = Use 0 quando Adquirir uma técnica
Botao R1 = Defende (Apenas segure R1 e a espada funcionara como escudo)

‘Controle na aldeia -

Direcional ou analogo (Led) da esquerda Utilizado para mover Musashi
Botao [ ] = Bate nas portas-e conversa com as pessoas

Botao X = Pulo

Botao L2 ou R2 = Move o angulo de visao do.game dentro da vila.

Controle nos menus - :
Botao O = Confirma um item
Botao X = Cancela o item

A8 ACOES DE NMUSASHI

Ataque com Espada de Raio = Espada de raio peso leve, vocé pode fazer ataques velozes. Se vocé aperta
0-botao quadrado em uma sequéncia, vocé pode fazer.até 4 ataques continuos em um inimigo.
Ataque com Raygund = Raygund, o ataque esta lento, mas o poder de um unlco golpe esta anto poderoso.
Se voceé aperta o botéo tridngulo, vocé balancara esta espada. |
Agarre e lance = Quando vocé esta em contato fisico com o inimigo, se vocé aperta o botao quadrado
enquanto estiver na diregao do inimigo, vocé pode agarra-lo. Uma vez o inimigo-agarrado, pode ser lancado
apertando o botao quadrado mais uma vez. Além disso, vocé pode lancar o inimigo para cima apertando o
botéo triangulo (depois que vocé pegar a Raygund).
Defenda-se = mantendo o botdo R1 apertado, vocé pode defender contra ataques na sua direcao de movi-
mento.Vocé pode movimentar enquanto estiver defendendo, mas vocé nao pode mudar a direcao de Musashi.
Além disso, na posicdo de defesa, vocé nao pode defender ataques por tras. (l) Ha ataques que vocé nao
pode defender.
Pulo = Vocé pula apertando o botdo X. Se vocé aperta o direcional quando estiver pulando, vocé pulara
naquela diregcéo. Alem disso,-no meio de pulo, vocé pode mudar a posicao com o botao direcional. Se-vocé
estiver equipado com um artigo que aparecera no jogcwentao vocé pode executar um pulo duplo.

Subir Paredes = Se voce estiver equipado com-um artigo, Musashi podera tentar escalar paredes usando as

duas espadas dele. Quando vocé vai em direcdo a parede e pula, se Musashi apunhalar a parede com as
espadas, entdo essa € uma parede que vocé pode escalar. Apertando o botdo quadrado depois o triangulo,
um depois do outro, Musashi pode escalar-a parede.

O DESEIVOLVINENTO DEMUSASHI E © CONCEITO-DO TENMPO™

. O.Desenvolvimento = Musashi desenvolvera depressa conforme sua aventura. Quando o nivel sobe, ele

i

pode receber vérios titulos, atague,.defesa e habilidades. Musashi ganhara nivel depressa para lutar contra,

chefes muito poderosos. As habilidades de Musashi desenvolve-se individualmente. Vocé pode conferir o
barra de power e as habilidades de Musashi. Quando vocé adquitir nivel a barra de cada titulo ficara cheia.
Poder = o préprio nivel de poder de Musashi € mostrado. Ele pode obter pontos de experiéncia derrotando os
inimigos;-durante as fases..

Coracao = Musashi pode elevar a habilidade de defesa pela fort;.a do c:oragao Ele pode adquirir pontos de
experiéncia andando pelas fases.

Espada de raio = Esia € a habilidade de’ ataque da espada de raio. Se um ataque |rum|go bater na espada
durante um ataque de Musashi, a espada ganhara nivel.

Raygund = Esta € a habilidade de ataque da Raygund. Se um ataque inimigo bater na Raygund, ela-ganhara
nivel.

Distancia = Exibe a distancia que Musashi caminhou. -

Atencao: Ha um namero limitado de:nivel, em cada capitulo. Para vocé adquirir as Bincho Ron de cada chefe,
quando o nivel de habilidade 'sobe até o limite, Musashi ganha mais um level.

Desenvolvimento de BP. = Salvando as pessoas capturadas.(cristais verdes) seu BP se desenvolvera.
Desenvolvimento de HP = Sempre que vocé acha um "Minku" (uma forma de vida misteriosa, existem 13 no
munde), é sua grande chance! Se vocé o pega, vocé ganhara 25 pontos de HP.

O CONCEITO DO TENPO
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Em Musashiden, o tempo flui no jogo em tempo real. Sdo exibidos a data e tempo abaixo no canto direito da
tela. Um dia passa em 24 horas, e 7 dias se tornam uma semana. Uma semana é composta de segunda-feira,
terca-feira, quarta-feira, quinta-feira, sexta-feira, sabado e domlngo

Nas lojas dentro da aldeia, ha varias horas.

As lojas estéo fechadas fora de hora; e vocé ndo pode comprar nada. A!em disso, dependendo da loja, ha hora
e dias fixos para serem abertas.

A PASSAGEN DO _TENPO E-O ESTADO DE IMUSASHI

Quando-Musashi se cansa, o tempo passara, o HP recuperara, e BP diminuira. Por favor preste atencéo a
todo estado porque eles sa&o exibidos nos menus abaixo: |

Sonoléncia (meio cansado) = A sonoléncia aumenta conforme o tempo e dlmlnm guando dorme. Quando
Musashi dorme, o tempo passa a uma velocidade 8 vezes mais rapidamente que o normal.

HP = Se Musashi for danificado, vocé recuperara HP quando estiver dormindo, enquanto gasta BP.

BP = O BP comeca a diminuir conforme o tempo passa. Alem disso, ele diminuira até mesmo quando vocé
usar uma técnica.

A8 TECIICAS DE NMATANCA E SEGURAIICA DE lTIUSﬁSHI

Se vocé apertar 0 botao R1, a barra de Get-in subira. Aperte o botéo triangulo quando a barra estiver cheia,
vocé pode fazer Musashi rodar a Raygund. E uma técnica facil que pode atacar todos os inimigos de Musashi.

APRENDENDO A FAZER UM, POIS CEU BE PRIMEIRA CLASSE

Aperte 0 botdo R1 até que a barra fique cheia. Quando vocé recebe um ataque do inimigo,-vocé. devera
apertar o botao quadrado ou triangulo, entao vocé pode produzir um dois céu, de primeira classe.

Esta técnica € muito poderosa, e vocé pode enviar quase todos 0sinimigos insignificantes de volta parasuas
tumbas, com apenas um unico golpe.

(!) Vocé aprendera varias outras técnicas no jogo.

08 STATUS DE MUSASHI

Status de Musashi = No canto inferior direito da tela existe um icone com o rosto de Musashi. Neste local €
marcado o-estado fisico do nosso heroi..Quando icone comegar a se fechar significa que Musashi ficou muito
tempo acordado e precisa descansar, por isso aos poucos ficara lento e fraco. Se o icone ficar roxo significa
gue Musashi esta envenenado, por isso ao andar ele perdera HP. Para cura-lo procure o Yakusou no item
Shop ou use o poder “Get In” em algum animal que possua um “anulador de veneno”.

Marcador de dias = E marcado no canto inferior direito da tela, e os dias sao contados de forma real a cada
24 horas.

Poder“Get.In” = A espada Raikou maru possui o:poder de sugarashabilidades dos inimigos, para isso basta
segurar 0. botao R1 até a barra (Gauge Bar) no canto esquerdo da tela encher, depois basta apertar o botao O
para jogar a espada.

Quando a Raikoumaru atingir um inimigo aperte o botao[ ] até a Gauge Bar encher novamente e assim drenar
a habilidade do'inimigo.

Hit Point Bar (HP) = Indica a barra de vida de Musashi:

Bincho Point Bar (BP) =Esta barra mede o nivel de esforgo do personagem e tem uma ligagao direta com os
cristais verdes (Bincho). _ : _ _

Quando Musashi usa alguma habthdade ‘roubada” pelo poder“Get In”, ele perde um pouco de BP.

Ao encontrar e libertar um Bincho Field a barra (BP) aumenta.

Boss Health Gauge = Mostra a barra de vida do chefe que vocé esta lutando no momento. (S6 mostrado
quando estiver lutando com um chefe).

Gauge Bar = Esta barra mede o nivel de habilidade especial de Musashi.

Sleepiness = Mostra a sonoléncia de Musashi. Se a sonoléncia.excede 70%, afetara os movimentos e ata-
ques. Vocé pode acabar com a sonoléncia dormindo, aperte Select para mudar.o icone.

APRENDENDO O SISTEMA GET-II

O sistema get-in lhe permite absorver a habilidade dos inimigos com a espada de raio. Com varias técnicas
que podem ser adquiridas de varios inimigos, vocé pode.cancelar armadilhas e etc.
Preparando o Get-in = Aperte o botao R1 para encher a barra de Gauge Bar.
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Langando aespada de raio = Se vocé aperta o botao quadrado quando a barra Get-in estlver cheia, Musashl
langara a espada de raio em direcao ao inimigo-que ele esta enfrentando. -
Apertando Repetidamente = Sempre que a espada de raio apunhala o.inimigo, aperte o botao quadrado
_repetidamente. Novamente, a barra Gauge Bar comega a subir, e quando a barra estiver cheia, vocé vai
~adquirir uma técnica com muito sucesso. Porém, quando a espada de raio perfura o inimigo o tempo esta
limitado. Quando vocé nédo puder encher a barra no tempo determinado, vocé pode roubar algum BP do inimi-
go.

Get-in com Sucesso = Se vocé tiver sucesso ao adquirir, uma explicacéo da técnica aparecera na tela. As
técnicas variam, ha 2 tipos.

Algumas técnicas sdao automaticamente ativadas, por alguns mlnutos depois de serem adquiridas.

Algumas técnicas podem ser controladas sempre gue vocé gostar, apertando o botdo de circulo.

Atencdo: Vocé precisa ter BP para usar as técnicas. Se vocé nao tem o BP exato, vocé nao podera usar a
técnica.

INTRODUCAOPARA A8 TECIICAS QUE-VOCE PODE.QDQUIRIR --

Dramatic Gun = Pode atacar de longe. Aperte o bot&o circulo.

_Refreshing Mint .= Vocé ficara coberto com uma fumaga de Horteld, e vocé nao precisa dormir, ser4 ativado
no momento que vocé a adquirir.

Bowling = Vocé pode destruir paredes rachadas. Aperte o botao circulo.

Bad Habit = Vocé é cercado por um odor, € uma técnica poderosa que deixara vocé coberto de moscas.

A RAYGUNOG

A Espada Raygung = E uma espada lendaria do reino de Yakunikku e guarda varios poderes espemals e
nela que sao guardados os cinco elementos dos circulos sagrados (terra, agua, fogo, vento e “ceu”).

O icone abaixo da Gauge Bar, representa 0 poder usado na Raygund, para utiliza-la encha a Gauge Bar
(Botao R1) e aperte o botdo A, quando a barra estiver cheia.

Para mudar o elemento basta pausar o jogo (Botao-Start), e mudar no menu no canto esquerdo da tela

RAYGUND 08 LIVROS DAS CINCO RODQS

O Livro daTerra = € o livro que controla o poder da terra.

Vocé pode parar o inimigo causando um terremoto.

O Livro da Agua = é o livro que controla o poder das aguas.

Vocé pode andar sobre a agua, apagar fogo atirando bolhas de agua.

O Livro do Fogo = € o livro que controla o poder do fogo.

Vocé pode-acender tochas, derreter pedras de gelo.

O.Livro do Vento = é o livro que controla o poder dos ventos.

Vocé pode evitar tempestades e perfurar o chéo.

O Livro do Céu = é o livro que controla o poder do céu.

O livro do céu é o ultimo livro a ser pego, utilizando seu poder Musashi pode voar.
Para usar o poder dos livros, vocé tem que equipa-los na Raygund.

Como trocar de livro = Aperte o botao Start para aparecer a tela de menus.
Escolha o menu da Raygund e aperte o botéo circulo.

Escolha o Livro que vocé quer equipar e aperte o botao circulo novamente

USAITDO O PODER DOS LIVROS IDJATS CIHCO RODAS

Aperte o botdo R1 e faca a barra de Get-in ficar cheia.
Quando a barra estiver cheia, se vocé apertar o botao triangulo ativara o livro, os efeltos serao exibidos. (Ex
Com o Livro da Terra, vocé pode causar um terremoto). -

O CASTELO.DE YAKVINIKKUV E A ALDEIA DE ANMIYAKVI

O castelo de Yakuinikku e a aldeia de Amiyakui sao lugares onde suas aventuras coloridas comecam. La
havera varias instalacdes como castelo e uma aldeia.

[TO CASTELO DE YAKVINIKKU

Lugar de entrevista = Quando vocé salvar um prisioneiro, vocé pode falar com ele e conhece-lo. Aqm vocé
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pode ouvir algo bom. |
Biblioteca = a biblioteca do castelo de Yakuinikku exibe 'sua colecdo de livros.

Seu Quarto = Examinador Reban preparou este quarto sé para vocé: Voce pode dormirem uma cama & pode
jogar com suas Musashi acéo figuras.

@ QUE VOCE ENCONTRA ITA ALDEIA AMIYAKUI

Figure Shop = Aqui vocé compra uma série de bonequinhos do game, para cada fase do JOgo uma série €
lancada.

Para brincar com os-bonecos, basta |r para o castelo, entrar no seu quarto, escolher a opcao collection,
escolher a figura e abrir a caixa. :

Church = Igreja da vila, onde Musashi pega importantes informagées.

Kanteiya (Pawn Shop) = Uma espécie de loja de penhores onde vocé pode vender itens ou pede apenas
para que eles sejam identificados.

Hotel = Aqui vocé pode alugar um quarto, salvar seu progresso ou até conversar com as pessoas que estao.
hospedadas.

Item Shop = E uma tipica mercearia onde vocé pode comprar itens para encher o HP e o BP ou remédios
para curarenvenenamentos..

Casa do Lider daVila = Ele cu:da da cidade e sempre pede ajuda para Musashi.

Pan Shop = Padaria onde vocé pode comprar paes que enchem o BP.

Bar = Aqui vocé pode beber ou conversar com a “bargirl” (algo como barman, s6 que é uma garotall) e as
pessoas presentes no bar. Procure conversar com um cara chamado Maccho (um lourinho...) e faca apostas
em dinheiro. Sao 100 Doran por aposta, Maccho vai Ihe dar um numero e vocé devera saber se o proximo
numero que ele vai mostrar.sera maior ou menor.do que aquele Se acertar 0 numero vocé ganha o dobro do
que apostou, mas se errar, perde tudo:

A8 LOIAS DA ALDEIA

Hotel / Pousada = Vocé pode salvar-seu jogo e pode recuperar sonoléncia, ou HP e BP. Em uma aventura, &
o lugar de descanso em que vocé nao pode fazer nada.

Loja de pao / padaria = Vocé pode recuperar BP comeéendo pao e leite. Vocé deveria se preparar para sua
jornada comprando comida aqui. -

Supermercado = vende varias coisas como medlcamento para recuperar HP ou medicamento para curar
veneno, e coisas uteis para sua aventura.

Bar = Os aldedes retinem-se no bar que é administrado por uma Mulher fascinante. Vocé pode escutar um
pouco de informacoes.

Pawn Shop / Perito em artigos = Em sua jornada vocé.ira adquirir varios artigos misteriosos.

Vocé pode descobrir a verdadeira utilidade do artigo com o perito.

Vocé pode adquirir em suas maos um artigo que sera Qtil.

Loja de brinquedos = parece vender varios bringuedos. Que tipo.de brinquedo vocé deseja comprar?...

0 OUE VOCE PODE FAZER ITAS LOJAS DA ALPEIA AMIYAKUI

Se vocé esta em uma loja, depois de uma conversinha pequena, € que a selecao seguinte sera mostrada.
“Eu vim comprar algo"!

Vocé pode comprar artigos dlsponwels na loja-ou pode vender. Por favor decida em "Comprar" (quando vocé
quer comprar um artigo) ou "Vender" (se voce quer vender) apertando o botao circulo. Se vocé escolher
"parar", entédo voceé voltard para a tela anterior.’

"Eu desejo escutar uma conversa"!

Vocé pode falar.com o trabalhador da loja. Nas varias conversas, vocé pode falar sobre algo util.

"Eu esqueci'!, "eu virei mais tarde"!; e asswn por diante.

Deixe a loja e volte para a aldeia.

08 ARTIGO8 QUE APARECEN DURANTE © JOGO

Aqui, eu apresentarei alguns dos artigos que aparecem no jogo.

Doran Coin = dinheiro de Yakuinikku. Um artigo que vocé necessitara muito para fazer compras.

Ha varias moedas de 10 doran e 500 doran.

Binchoron = ¢é a forma cristalina de Bincho Title, e € a fonte de energia que mantém Musashi ativo. Para
recuperar.BP, se vocé derrota os inimigos, o Binchoron aparecera no lugar dele.
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Tablete de coracao = Ha fonte da vida de Musashi. Recupera o HP, se vocé derrotar alguns mtm:gos 0
coracao aparecera atras dele.

Ervas = Ervas que podem recuperar-energia e neutralizar venenos. Vocé pode adquirir estas ervas durante a
aventura. ;
Pao = Comida que recuperara o BP. O grau de recuperagéo variard e dependeré da quantia.

Recupere energia = Medicamento que recuperara o HP. O grau de recuperacéo variara e dependera da
guantia.

Hortela refrescante = Um artigo refrescante que espantara a sonoléncia de Musashi para fora. Vocé pode

comprar este item no supermercado.
-O8 BINCHO FIELD

Bincho Field = Sao pessoas do reino de Yakkuiniku que foram transformadas em cristais Bincho pelo grupo
Ru Coal.
Ao encontrar um destes cristais, basta acerta-lo com a Raygund, para libertar a pessoa capturada e ganhar
mais BP. Para conversar com os Bincho Fields que foram libertados, basta ir até o castelo e falar com um
- senhor chamado Yuker, o qual Musashi chama carinhosamente de “Barbinha”.
“Alguns deles Ihe daréo informagoes importantes, itens e até ensmarao técnicas espemals
Sao aproximadamente 35 cristais: - -
08 ITENS

Doran =E o dinheiro usado emYakuinikku. No canto inferior direito da tela esta marcado o dinheiro (ao lado do

icone com o rosto de Musashi).

Bincho Ron = Sao pequenas esferas de cristal verde encontrados nos chefes (Cristal Guardians), estao

ligados aos desenhos dos cinco elementos. Ao destruir um chefe imediatamente um dos desenhos dos ele-
.-mentos comegara a brilhar permitindo que Musashi possa usé-lo para abrir novas passagens.-

Heart Tablet = Coractezinhos que enchem o HP.

Yakusou = Sao plantas medicinais utilizadas para curar Musashl quando envenenado.

Sukkiri Mint = Balinha que “espanta” a soneira de Musashi.

Recover = Sao remédios especiais utilizados para recuperar o HP-e o BP de Musashi.

Pao = Enche o BP. CQPITULO 1. - A VIAGEDN]

Ha 160 anos atras um grupo chamado Ru Coal decide mvad:r 0 pa-
cifico reino de Yakuinikku. .
- Muitas pessoas do reino sao transformadas em cristais.
- Seria o fim de Yakuinikku!!
v { Rapidamente a princesa Fiolle e seus assessores vao até uma pe-
dra magica nos arredores do castelo chamada Bincho Title. '
A princesa Fiolle deseja em frente ao cristal que o lendario samurai
¢ + Musashi aparecga para salvar o reino da destrui¢ao.
O cristal comeca a brilhar intensamente e algo acontece:
Leban: “Olhem, este & o lendario samurai Musashi”
Leban: “Este € s6 um garoto, sera que a princesa.dese-
jou direito?”
Princesa Fiolle: “Ei, espere um pouco! Todos ouviram suas his-
térias, mas ninguém sabe como ele se parece, por isso pode muito bem
ser um garoto...”
Musashi acorda: “Quem ¢é garoto!! Vocés é que sédo todos muito estra-
- nhos..”

\

A Princesa Fiole: “Quem é estranho?
\ . 7 Aprincesa se aborrece, mas depois de uma pequena conversa, to-
3 N ~dos reconhecem que o garoto € o verdadeiro Musashi.
| \ Lendo em um livro Hachinos, conta um trecho da lenda-

ria histéria do pequeno herdi e logo em seguida Leban entre-
ga a Musashi a espada Raikomaru e |lhe explica o poder “Get In’. Musashi precisa ir ate a torre Rasen para
pegar a segunda espada, a poederosa Raygund.
A princesa Fiolle continua falando enquanto Musashi parte atras da espada que esta na torre...
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A acao comeca dentro da floresta,
acerte todos os inimigos e recolha

itens como dinheiro e Heart Tablets.

Quando encontrar trés pedras,
empurre a que esta no meio para o
~ canto limpando o caminho de
~ Musashi. ;

- Apds uma série de troncos que irao
tentar esmagar Musashi...

...havera um rio que ele ndo conse-
guira pular, “roube” a habilidade do

~ soldado e ganhe a metralhadora.

Atire nos troncos do outro lado do
ro e atravesse a “ponte’.

Obs.: para roubar a habilidade do
soldado basta segurar o botao R1

ate que a barra de Gauge Bar fique

cheia, em seguida aperte [ ] para

que Musashi lance sua espada de
raio acertanda o inimigo aperte o
botao [ ] repetidamente até que a

barra de Gauge Bar fique cheia no-

vamente.

. it @
Empurre o tronco esmagando 0s

inimigos. Destrua a estatua e pas-
Se para a proxima area.

Na préxima area vocé encontra
uma cabec¢a no centro e quatro es-
tatuas que estarao formando um
campo de energia.
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Para que a torre apareca, basta
destruir as quatro estatuas e aper-
tar o botao abaixo delas.

Cl ———

brando o campo de energia o chao-
comecara a tremer surgindo uma
torre.
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Suba na torre, mas tome muito cui-
dado com as rodas e os troncos
com espinhos que tentam esmagar
VOCeé.
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Chegando no topo da torre vocé

encontrara uma porta entre na tor-
re e suba as escadas em espiral.
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Cuidado com os morcegos!! Apro-

veite para pegar alguns itens como
coragao, dinheiro, etc... i
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Musashi fara um pequeno comen-
tario sobre a estrutura do sino no
centro da torre. Logo em seguida
tera uma grande idéia.
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“Apenas suba mais um pouco e,

~~quando chegar na porta no fim da

torre, atire com a metralhadora em
diregdo a corda que segura o Sino
(existe um soldado logo em frente,
caso vocé-tenha perdido a metra-
lhadora).

ar £
_j $ii ff,w E’ “_1'. F
O sino caira sobre 0 fogo, apagan-
do formando feixes de luz dentro da
torre, destrumdo todos os inimigos.
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Agora vocé podera entrar na porta

ela estara aberta, dentro da porta

tera uma plataforma com cinco pi-

- lares, va até o centro, Musashi ira
‘se teletransportar.

Fmalmente no topo da torre,
-~ Musashi foi_teletransportado. para
0 topo da torre ele aparecera atras

=%
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da cabeca de pedra.

A cabeca estara soltando um raio
em uma espada formando um cam-
po de forca, basta pisar em um bo-
tao que esta no caminho para des-
ligar o raio, quando vocé sai de
cima do botao a cabeca volta a sol-

taro raio.

matando os inimigos e cortando a
plataformacom Musashi em eima.

Roube a habilidade de um seldado

vermelho e atraia-o para cima do

botao que desliga o raio que esta

‘prendendo a espada.

Quando voceé atrair o soldado para

- cima do botao, atinja o soldado e

ele ficara tonto, desligando o raio

“entao pegue a espada.

Depois de pegar a espada a esta-
tua ficara louca, ela soltara um raio

b l‘l‘-.\.Qti_.
Byt
e o E5sBLa

Agora a estatua ira cair, tentando
esmagar Musashi, ele descera a
torre correndo, quando for preciso
pular Musashi ira dar um grito_pe-
dindo que vocé pule.

Y
Chegando no final da torre Musashi
dara um pulinho e a estatua caira

atras dele, Musashi pensa que aca-
bou; mas a estatua comeca a rolar

para cima dele novamente, corra €

desvie dos soldados, pedras e tron-
cos que estarao no seu caminho.

N ;g'?:i;?”ﬁg"

Ao entrar no castelo,-vocé encon-
trara Boldo junto com a princesa.
Fiolle: “Me ajude Musashi!!”

Boldo: “Este pivete € o Musashi”.




Boldo: “Ga. ha ha ha! Te pegueil
Quero ver como vocé vai se livrar
deste foge.”

Musashi: “Droga agora eu preciso
de ajuda’.

Princesa Fiolle: “Raygund, use a
Haygund””

O “F i - '__.—-_ -..-
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Boldo vai fugir levando a princesa,
mas vai deixar uma surpresa para
nosso herodi. Este € Steam Night o
primeiro chefe do game.

Musashi precisara destruir as per-
nas do robd, mas tome muito cui-
dado com a fumaca que sai das
pernas dele

Cdp?

como resposta.

Nao é s6 com a fumaca que vocé

precisa se preocupar ele também

tem uma bola de ferro.

Atinja as pernas do rob6é com a

Espada Raygung, ao destruir uma
perna, o robo ficara parado por um
tempo, aproveite e corte o pano,
atinja a pedra verde.

Atire-o pela parede do castelo e
cont:nue atacando.

- T e T gy =
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Agora ele ira pular em vocé!l Man-
tenha-se correndo e aproveite para

atacar a pedra verde depois que ele
tocar no chéo.

Jogue-o no precipicio, restara um

- pouquinho de energia para o robo,

Musashi jogara a bola de ferro em
cima dele, missao cumprida.

Musashi aproveita o meio tempo

& para tirar uma sonequinha, faz mui=.

O atague nao mudara muito, mas

tome cuidado com as pilastras para 3\

nao ser atingido.

‘to tempo que ele naotem uma aven-

tura desta.
. L
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By 3 N\ ) Musashi acorda em um quarto no castelo e vai ter uma conversa com os assessores da -
(oo ‘tL\ princesa sobre os Ru Coal e o rapto da princesa.

" “Musashi, foi trazido a este mundo para livra-lo do demonio, com a espada de luz Ray'
..:und diz.a lenda”. Musashi ouve sobre os Bincho Fleid que sao pessoas que foram
presas em cristais e decide ajuda-los. _
O samurai ganha o Sabu gamen, que é 0 menu principal do game (aperte “Start”) ea
lista dos Bincho Fields perdidos em Yakuinikku. : , .
Fale com Hachinos, o bispo que cuida da biblioteca. Ele possui livros que contam
histdrias sobre o.reino e sobre Musashi. Se quiser- ir embora basta esco!her a opcao.1.
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MAPA DA ALPEIA DE AMIYAKUI

" crura

barulhos, vindo das montanhas.
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Apés uma longa conversa no cas- Esta € a casa do chefe da aldeia
~ telo Musashi ird para a aldeia - de Amiyakui, fale com ele.

“Amiyakui. .

ao norte da cidade. Espere até as
18:00 h para poder.ir, pois Maccho = .
guarda a entrada e acha que
Musashi é muito pequeno para en-

: Vocé logo ouvira algo sobre um ca-
Primeiro passo, conversar com to- chorro chamado Reno, que saiu da
das as pessoas da aldeia, bata em vila de Amiyakui e nao voltou. Di-

- todas as portas que puder. - zem que & noite é possivel ouvir -
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Siga para a esduerda e “Roube” a
habllldade do fantasma
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leerte (o) primelro Bmcho Field do
-jogo, voce ira ganhar 5 pontos de
BP

. i o
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Use a hablhdade do fantasma na

““ “polha branca” que impede a pas-

sagem de Musashi, com a habili-
dade do fantasma a bolha branca
“encolhera facilitando sua passa-
gem, jogue-anorio..

N SR LA YW,
Escale 0S postes para pegar 0s
itens que estao em cima deles.

Ocachorre estaré em uma-ilha ro-
endo um o0sso basta pega-lo com o
botdao A depois aperte o botao []
para arremessa-lo para o outro lado

do lago mas tome cuidado para nao
arremessa-lo na agua.

L Gl

Torne cwdado como fantasma para
ele nao encolher Musashi impedin-

do que, ele leve o cachorro para
aldeia.

S Ml
. . £l ..@'-
Quando Vocé entregar o cachorro
na aldeia fale com o lider da cidade

e com outras pessoas da aldeia.
EXxiste uma pessoa presa ao sul da

aldeia, va falar com ela o cachorro

estara la. Ele esta faminto e pede
um pouco de agua € pao para
Musashi.-

>

A agua vocé encontra em um pogo

ao lado da igreja. Basta apertar o
botao [ ] para pegar a agua.
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Se estiver a noite e ja passar das
19:00 h a padaria estara fechada
aproveite para conhecer a aldeia.
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Va até a entrada da Montanha
Futago, mas nao entre na monta-
nha va para esquerda observe que
no chao tem um ovo de Minku bata
nele com a Rygund depois volte as
22:00 h, basta vocé pegar ele para
ganhar 25 pontos de HP.

Rl Rl e 2% S AL

Voite para aldeia e eSpere ate as.
19:00 h, durma para o tempo pas-
sar mais depressa, logo que a pa-
daria abrir compre um pao.

Dé a comida para ele, que pedira
para que vocé o liberte. (Opcao 1
de resposta).

Ele diréd que seu nome é Jan e que
ele @ s6 um “cacador de tesouros”.
Musashi: “Mas o que é um cacador
de tesouros?”

Jan: “E uma pessoa que vive pelo
mundo a procura de coisas valio-
sas e de uma vida mansa, mas
cheia de aventuras... .
Musashi: “isto parece mais com um
ladrao.”

Jan: “Musashi, espere um pouco.
Eu - posso mostrar uma coisa boa
para vocé, se me ajudar a fugir”.
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Se decidir ajuda-lo escolha a opgao
1, se nao, 2.

. Jan dira que a chave de sua pnsao B .
_esta na floresta S__a_malot e pedira . i\

para gque voceé siga Renona flores-
ta.

“Va pelo cammho ao lado do moi-

nho de vento

el S X W r

Va para direita para pegar.algum

-~ dinheiro, suba no cano que contor- -

na as arvores, tome cuidado com
--0s vapores que saem dos canos.:

! i -;lg,l" /l
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Vasculhe todos 0S canos verdes,

e P Y . o 5

..VOCé pegara mals uma Bincho
Fle!d e mais alguns |tens COmo co-

ragao

BE-I0T/1 7S
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Volte até encontrar um cano mar-
rom entre nele e saia da floresta, .
~ande.até encontrar uma parte onde

ha espinhos pelo chéo, entéo “rou-
be” a habilidade da planta rosa e
pule por cima dos espinhos.

Reno o cachorro, siga ele pela flo-
resta Samaioi.

alguns daréao passagens para .

; voce pegue mais umBincho Fleld

Entre em um cano verde do lado
- direito vocé ira sair em um corre-
- dor suba as escadas...
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Espere até que Reno fareje o ca-.

minho para o cemitério, Musashi
tera que proteger o cachorro para
gue 0s inimigos que estao na fase
nao o.matem.

-OBS.: 0 caminho que o c:achorro

'-)1'11_“”%’ . ' = arnu@ TR N
: =¥ il ARG _ :
LT 2o BRI N volta para.a aldeia, aproveite a
No outro lado ‘'voceé ira encontrar

Reno ira fazer para encontrar o ce-
mitéric é €N >M 1
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Espere que ele fareje o tumulo do

homem que prendeu seu dono.
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; Eie flcara latindo ao lado do ttimulo, -

aperte o botao [ | perto para que o
tumulo abra pegue a chave que
esta dentro volte para a aldeia.
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habilidade da planta rosa para es-
calar umapequena montanha.

"'-Voce pegara mais um Bincho Field |
e um bau nos canos,.basta ‘subir

as escadas e atravessar o cano
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No caminho de vo!ta vocé ira en-
contrarum Iago comuma peqguena
ilha com um simbolo no centro dela,
contorne a ilha para pegar mais um
Bincho Field ele estara atras de
uma arvore.

Volte e fale com Jan ele falara para"
Musashi voltar a meia-noite (00:00).

Quando todos da aldela estlverern
dormindo. : |

Quando der meia-noite (00 OO) fale
com ele, vocé ira liberta-lo. Ele pe-
dira para que vocé o encontre nas
montanhas Futago e que corte qua-
tro troncos de arvore para ele.

Fale com o guarda que esta no I0-
cal de passagem para as monta-
nhas Futago ele ird-sair do cami-
nho de Musashi permitindo que ele

Ppasse para as montanhas.

Ve seu progresso- no Memory Box,

|
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, Suba a montanha mais torne cui-
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Entre na caverna, pule nas plata-
formas mais tome cuidado com as
aguas.

=1

Passe pelo local onde vocé saivou
0 cachorro, mas continue em fren-
te. Encontre mais um Bincho Field.

|
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@‘%ﬂ o gi.;im; Nao se esquega de cortar os tron-.
Pule pelos postes que atravessam cos!! E pega-los!! Deixe quatro es-
o rio, suba até o fim dele e pegue pacos em seumenu de itens, para
itens para recuperar seu BP. Gra- guardar os troncos. Para vocé cor-
tar os troncos basta segurar o bo-.
que é uma especne de save point. tao R1 em seguida apertar o botao

de game que nao usa o Memory A: Para pegar basta vocé apertar"
Card. Se vocé morrer, retornara ao o botao Ij -
Memory Box.

Observe que no caminho ex:stem
alguns postes, pule para pegar um-
Bincho Field, volte escalando o pos-
te. '

Pegue o item do bau dentro da ca-
choeira.

. /i
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Vocé encontrara um poste muno
alto, pule ate o final dele 1a vocé en-

a habilidade do soldado com uma  contrara um Bincho Field e maisum .

dado com os inimigos que estarao
no caminho, aproveite para “roubar”

metralhadora. tronco de arvore.

MASTER GAMES {17)



Depoas de pegar o tronco suba no-
~vamente vocé encontrara trés ma-
deiras, para pular no outro lado pule
na madeira, Musashi ficara rodan-
do aperte o botao de pulo nova-
mente para pular para aoutra.

HE-1I175717T5
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Chegando no topo da montanha
vocé encontrara Jan e ele dira que
existe algo no final da cachoeira e
fara um bote com os troncos de
madeira.

nyr=1 Ii‘»/! li- (-:,1\ fjf:‘:;;: @q
Enfrente as quedas d’agua e reco-

Iha muitas moedas. Entrando na
cachoeira aparecera umas explica-

- ¢Oes dizendo que vocé tem quatro -

troncos e que podera bater somen-
_te-a quantia de troncos, ou seja

quatro vezes.

cha Observe a entrada na cacho-

eira, entre por ela Musashi saira no
(1_ 8) MASTER GAMES

final da cachoeira e fara um pas-
seio de bote pelo rio até o outrolado
dele, pule na rnargem

.lll"-lr"il.f". ‘:t\.!-.l:‘@'
Suba para poder pegar um Bincho
Field.Vocé nao € obrigado a pegar

ele agora. O bote desapareceu,
voce devera pular para o outro lado

_dorio, pule da ponta da pedra onde

estava o Bincho Field.

Agora volte para o topo da monta—

-nha, no caminho vocé passara pela
_ponte novamente, desca a corda

para pegar um Bincho Field e um
bau no lado esquerdo, caso nao te-
nha pego ainda.

.Pégu,e 0 bote para ir nas quedas

d’agua novamente, agora vocé nao
ira entrar no atalho siga em frente
até acabar a queda.

Depois de terminar sua aventura na
queda d'agua Musashi ira atraves-
sar o rio, parando no come¢o de

_uma escada suba e pegue o bau.

penhores (Kantei Shop) falecom o
homem que é um verdadeiro perito
em artigo e Musashi ganharéa a ha-
bilidade de escalar algumas pare--

Ao 'salr do Kante1 Shop, voce en-

contrara o lider da aldeia. Ele dira -
-que a SteamWood esta desregula- -

da e val explodir.
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Volte para'o comego da montanhas

‘Futago e escale a parede do lado

direito, (uma parede marrom em
frente a casa da gondola) para es-
calar basta dar um pulo. que
Musashi cravara as espadas na

parede agora e so apertar o botao

- [] e A simultaneamente. Perto da

arvore tem mais um Minku espere

até dar 22:00 h para ele aparecer - -

corra atras dele, até que voceé con-
siga pega-lo, Musashi ganhara mais
25 pontos de HP. Agora vocé deve-
ra escalar a parede do outro {ado

“(esquerdo).

NG I
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Fale com o Forres o homem: que
esta correndo desesperado-de um
lado para o outro, ele € o criador de
SteamWood, pegue o livro de ano-
tacoes e va até |a.
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Vocé tem 24 minutos antes da ex-
plosao. Siga para floresta pelo ca-
minho do moinho de vento, lembra-
se dos canos verdes que estao
soltando vapor’? Slga enfrente...

'_t""J'
L

s GB
...com muito cuidado para néo per-
der muita energia, voceé ficara sem
saida, escale a parede e pegue o
bat no caminho para SteamWood,

volte e snga em frente
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Quando vocé chegar em Steam
Wood, na primeira porta vocé vera
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as- instrucoes naporta. Para '
desativar as valvulas, fique perto °

da porta e ape'rte 0 botao X para

aparecer uma barra na tela, depois

e soO apertar o botao [ ] quando a
barra estiver na faixa verde.

,.._._.J:-'l}‘_._m ;

Dentro da arvare vocé tera que
desativar 8 valvulas, comece na
seguinte numeracdo 1 a 8 e sem
extravasar o tempo de 60 segun-
dos (nas valvulas 7 e 8, o tempo &
de 35 segundos).
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Algumas valvulas vocé tera que
pular em um tubo marrom para de-
pois pular na plataforma, porque
term um cano soltando vapor na
entrada impedindo que Musashi
passe para desativar a valvula.

Depois de desativar a ultima valvuta
vocé vera uma sena. Uma bola de

ferro em cima da arvore abrira sol-

tando todo o vapor, impedindo que
a arvore exploda.

Ao sai da arvore vocé encontrara
Forres que agradecera e dira que
existe um cara com uma mascara
esquisita no “pé da montanha”
Futago.

Volte ate = montanha atravesse 0

rio e aproveite para darum save no

Memory Box. Depois de ter salvo
seu jogo va pelo lado esquerdo.
Descendo a montanha vocé encon-
trara Boldo (lembra quando vocé
voltou da torre, onde vocé pegou a
espada Raugung?); depois de uma
longa conversa com ele, Boldo de-
safia Musashi para uma corridinha.

Musashi aceita 0 desaflo escale a
montanha até o fim, antes de Boldo.

Quando vocé vencer a corrida,
Boldo ficara na ponta da montanha

MASTER GAMES
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e Musashi ira para tras dele dando

uma espadada, jogando Boldo para

- baixo.

Olhe para -tras e Vocé vera uma es-
tatua com uma escultura dentro.
Quebre aescultura com a Raygund

. e vocé encontrarg a primeira pedra
. '-(magla) doj ]ogo eadaterra..

Converse coma Flaygund e depms
equipe a pedra (magia) para.derru-

- bar a pedra que impede o seu ca- -

“minho. Com a.magia da terra

“Musashi tem a habilidade da fazer

a terra tremer, provocando um ter-
remoto, fazendo com que os ele-
mentos da terra saiam de lugar,
como por exemplo, uma pedra mui-
“.to.grande e rochas.
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Depois de abrir camlnho volte para
o comeco da montanha onde vocé
apostou corrida com Boldo, va para

“a esquerda para pegar mais um -

Minku. As.frutinhas Chowiji Berry

aumentam o HP de Musashi.

* -
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' Musashl entre.

_ Volte para o castélo e vé até a sala
_de entrevista (onde estdo os Bincho

Fields) fale com Yuker, o velhinho
que cuida-do local. Basta escolher
a op¢ao no menu do castelo. De-
pois de falar com Yuker. Salve o

game e compre alguns Recover -
para enfrentar o pnmelro Cnstal

Guardlan

Use o poder da terra para derrubar
as pedras, nos espinhos. Aprovei-

te e salve mais um Bincho Fields.

‘Siga em frente e vocé vera que tem

quatro Bincho Fields logo depois
que passar as pedras, eles abrirao
uma fenda na rocha para que
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Dentro da fenda que os Blncho
Fields abrirao para vocé entrar,
Musashi enfrentara Scorpion, o pri-
meiro Cristal Guardian. Contra

Scorpion, basta desviar de seus
~atagues e usar o poder da‘terra

para derrubar as bombas que os
Bincho Fields colocam em um ces-
to que fica passando em cima de
Scorpion. As bombas nao-tirarao

energia de Scorpion mas impedirao

Ouando passar uma pedra noces-

que ele use seus ataques

to, derrube-a em cima da cabega
de Scorpion. Ele ficara parado por
alguns minutos, use a Raygund

_para atingir o cristal na boca dele. |
“Tome muito cuidado com o ataque
‘de Scorpion, onde ele enfia o rabo -

no chao. Se este ataque atingir
Musashi, ele ficara lento por causa
do veneno, voceé precisa pegar uma
erva que-passara no cesto, derru-

-, be e pegue-a para voltar ao normal. -

M

Depcus de uma bataiha longa
Musashi ganhara a primeira Bincho
Ron do jogo.




Agora’ voce vera uma’ cena em que

~ Tequila-manda Rickel para tentar
 derrotar Musashi. -
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Voce retorna para a cidade depms
de sua vitéria e descobre que ela

~ esta com problemas novamente.

Volte para o local onde vocé lutou
. com Scorpion para pegar um Minku,
~ nao esquecga que os ovos chocam

as 22 00 h

Fale com o Ilder da wla no centro
- perto da loja onde vendem itens.

(item shop) e ele dira que a cidade
fol invadida por zumbis e que o ga-
roto chamado Temu (aquele com a
panela na cabeca) foi-atacado por
um vamp; para cura-lo é necessa-
rio uma flor que so floresce na mina
que existe dentro da vila e de uma
agua sagrada (agua da vida) que
fica em cima da montanha Futago.

um senhor chamado Vido, por vol-
ta das 23:00 h e ele Ihe dara a cha-
ve para abrir a mina.
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Ovelho (Vido) dira que a flor s6 flo-
resce entre 3 e 7 h da manha. Use
a chave para-entrar na mina e

quando voceé entratr, va pelo cami-

nho da direita.
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' No caminho vocé encontrard um
cogumelo azul, nao é uma boa idéia:

‘roubar” a habilidade dele. Tome
muito cuidado com o veneno que
ele solta quando vocé chega muito

perto, e sua habilidade nada mais
€ do que veneno.

Va ate 0 moinho de vento e fale com :

CHPITULO 3 - ﬂ CIDQDE QMQLDICOHDQ

indo no seu camtnho “roube” sua
habjlidade para poder curar enve-
‘nenamento. . :
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Voce precisa encontrar um ventila-
dor grande, para isso Musashi tera
que pular umas rodas com plata-
formas para chegar no outro lado-,
da mina.
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“Caso o cogumelo acerte vocé, pro-

cure uma serpente, que ficara ca-
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Quando vocé encontrar o ventila-
dor grande girando no chao; espe-
re até que ele pare de girare entao
Musashi caira.

e

F 1
L3 ™
= - o F ey
A I 3 -
i : =7k @
F l.ltl:l:h 7 S

Voce enoontrara um Memory Box,
salve seu progresso e va para a
esquerda. .
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Atravese as esteiras e aprovelte'
para pegar mais dois-Bincho Fields, -
um deles esta na parte de baixo na

MASTER GAMES {2 1)
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esteira que desce; pegue-o e pro-
. cure o outro na esteira que sobe.

A flor esta no centro da ilha, espere
até que ela floresca (3:00 h da ama-
nha) e aproveite para pegar um
- Bincho Fields na sua margem.
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Aproveite a hora para ‘pegar um
Minku e pegue a plataforma que
esta rodando para atravessar o

_ lago. Fique na Ultima plataforma dan- -

do a volta no lago, pegue o Mlnku
~no bal e um Bincho Fields.
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Pegue a flor e retorne para a wla
~ Volte pelo mesmo caminho, escale
-aparede e aproveite quando o ven-
_tilador estiver ligado: Ele jogara -
Musashi para cima, entre a direita
na porta.

M, Agora Musashl tera que ter mumj

22) MASTER GAMES

cundado com as rodas, pms agora

elas tem espinhos.

Na aldeia Musashl premsa falar
com o lider. Ele esta preocupado
com 0 cara que foi atras da agua
sagrada (agua da vida) na monta-

-nha Futago e pede para que vocé
- vaate la para verificar se esta tudo

] H‘IJ'- T FS2FS o
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Entao va até a montanha Futago
ia vocé vai encontra lo dentro de

ru ba la.

salve o garoto. Corte camlnho es-

-. calando peias paredes

‘Quando vocé chegar no lugar onde

Jan fez a balsa para Musashi, ob-
serve que tem uma pedra na pare-
de; use a:magia da terra para der-
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Use o mesmo procedlmento que
vocé fez no capitulo 2, mas agora
voce tera.gue subir na pedra e pu-

‘lar.

uma das cavernas da montanha & .

(segunda caverna)
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Ele pede para que Musashi va ate
-0 topo da montanha e pegue a dgua
para o garoto, senao ele ira vnrar um
zurnbl _ e

Voce tera doze mlnutos para sublr
pegar a dgua e entregar nas maos
dele para que ele retorne a vila e
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Chegando .no topo da montanha

voce yera ‘a nascente da cachoei-
ra, € a fonte da agua sagrada (agua

_da vida). Chegue perto e pegue a

agua.
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Quando voce estiver voltando cor-
te caminho pulando as montanhas
e entregue a agua para 0 homem ;

"na caverna.
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Se tudo der certo ao retornar a wla
- Temu ird lhe agradecer e dira que a
. _mae dele esta esperando.

Dep0|s de uma breve conversa, va
até a padaria e fale com a garota
(opgdo 2 de resposta) que dira que
as 18:00 h o pai dele ira encontrar
 Musashi na frente do bar para con-
versar sobre o prob!ema dos
Zumbis.

Musashi-ganhou da mae de Temu
- uma “laranja grande”. V4 falar com
as pessoas que vocé salvou no
castelo, entregue a laranja ao pa-
lhaco e aprenda uma nova técnica
de espada. Aproveite para pegar
todas as novas técnicas dos.outros
‘Binchos que vocé salvou.

1
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'Encontre Bread (o} patda garota da
padaria, na frente do bar. Ele esta

bébado e reclama que o bar esta

fechado por causa dos zumbis e

que 0 dono do bar sumiu.

Voce pode procurar pistas no hotel
onde esta hospedada a “barmaid”
(uma versao feminina de barman).
Va até o hotel, escolha a opcéao
conversar e selecione o quarto 205.

“Conversando com a barmaid, Mu-"

sashi descobrira que existe um

mundo subterraneo embaixodobar .

e que o dono entrou por ele e nao
saiu...

Volte até o bar, espere até meia |
noite; aproveite a hora em gque 0os -

zumbis estao saindo e entre no bar.
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Para abrlr a porta no centro da sala
i, vocé precisa completar as quatro

portas existentes nas duas salas
do subterraneo. Tomando como re-=
feréncia o dono do bar, entre na
porta da esquerda
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Siga a trilha de garrafas e encon-
trara o dono do bar completamente

Esta porta possui plataformas que "

se movem, formando pontes. Em_

algumas areas voceé tera que jogar
alguns zumbls para abnr passagem

Va para a direita, pegue o zumbl e
arremesse-o para frente. Ele caira
em cima de um botédo que estara
no chao, ativando uma platafoma e
permitindo que vocé passe.
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Slga as luzes para vocé nao cair
nos espinhos, espere que as luzes
iluminem o local. Pule nos postes
para atravessar os espinhos. '
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: Depms de ﬁular entre na porta para
_pegar um Bincho Fields. "
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Volte para o comeco da sala, entre
na porta do lado esquerdo; use o

T
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~mesmo procedimento esperando
.Que as luzes ilumine seu caminho.. . 3

mass tome cmdado com 0s zumbls
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Quando vocé chegar emumasala |
com dois teletransporte, use o .

teletransporte da dlreita
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-querdo

_Aéerte o cristal com a Raygund e mm
'pegue 6] teletransporte ‘
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- sala onde esta o Memory Box, apro- - >
-_ veite para salvar seu progresso, . |
~voltee falecomodonodobareele

Ultimo teletransporte, vocé deve
entrar no teletransporte do lado es-

g

R para porta da direita, mas tome "
muito cuidado-com os inimigos.

N parte, use as espadas- como -
escudos contra as flechas de fogo.

Basta segurar o botao R1.
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Pegue a habllldade “Bowimg” das
plantas e use-a para destruir as pa-

redes com pequenas rachaduras.
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Espere até que os morcegos ilumi- ¥ “-"*"
nem seu.caminho e aproveite para

pegar-o item dentro de um bau.
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Atras da planta existe uma peque-
na rachadura, use a habilidade para
~destruir a parede e pegue 0-bau
dentro da sala. |
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Volte e escale a parede do Eado da
planta;nao suba direto, ..

Voce sera teletransportado para a pﬂ

completara toda sua energia
y -
- -




...tome cuidado com a bola de boli-
che, espere até que ela passe por
VOCe e aproveite 0 meio tempo para
correr até os buraco no chao |
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Vocé entrara em uma sala sem sa-
ida; destrua a planta e jogue uma
bola na parede do lado direito. -
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Jogue boliche com zumbls e se f|-

zer um Strike, todas as suas habili-
dades irao sublr dois pontos.
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' Pegue o Binchona porta a sua fren-
te e quebre a parede do lado direi-
(¢ B 3
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. para encontrar mais um bad,
Volt_e_ e suba na plataforma onde
antes estavam os zumbis.
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Destrua esta estatua que cospe
fogo com o.poder normal da Ray-
gund. (Basta selecionar no menu
prmmpal)
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- Corra para nao ser esmagado pela

parede nessa sala.
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Destrua mais uma planta e entre ;

~ pela parede da esquerda.

Apds mais uma rodada de boliche
quebre a parede a sua frente e pe-
gue mais um Bincho.

Quebre 0 segundo cnstal acenden-
doo segundo olho da porta.
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Agora use o Memory Box para sal-

var seu game. Encha seu HP e BP

falando com o dono-do bar e dirija-
se para a proxima sala. Quebre a
parede a sua frente para encontrar
trés baus.-Usando o buraco na pa-

rede como referéncia, entre na por—
- tada dlrena 3

Esta fase é compllcada pule 0s blo—
cos giratérios. Nao esqueca de pe-

gar o Bincho na segunda sala no

canto esquerdo

Cu:dado com 0S espetos” Ande
devagar para nao cair.
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Pegue um bat e mais um Blncho N

gy

___nestelocal s e S
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Quebreo terceiro crista ) €
do mals, urn olho.

s Na ultlma porta existem varias are- |
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Emné rre o bloco vermelho no oIhQ
que stévermelho para alanr a por-

ij

-

-‘] k

1 B beiern R D
! Wiet LY 'F - FA L&
rSrre— f“ ” Jrr;l ?.rq‘
.".."--_‘--a an A [

Cmdado com 0s espinho e 0s bu- &

-

racos Com a habilidade do fantas- .
ma vocé podera conhecer 0 lugar
até memoriza-lobem. -
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._ﬁnho (casa iss0 acon-
paraasala anterior e en-
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m STRETS paré nao esquerdo desga na plataforma que -
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~Espera até a plataforma descerpor iy &
completo, pule, espere até que ela

suba e pule para o outro lado.
r e e

- as'escuras. Use a habilidade dos ' 'aasiass

fantasmas para ver o caminho a
seqguir.
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- Subaas plataformas e pegue outro
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- “Roube” a habilidade do fantasma
para conhecer o local. Nao “roube”
a habilidade do fantasma depois
das tochas que iluminam o lugar,
pois quando vocé passa pelas tro-

- chas o lugar ficara escuro.

Biing

existe abalxo desta
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Entre na ultlma sala, e quebre o
quarto e ultimo cristal, acendendo
olho. 7




Entre no teletransporte, use o me-
mory box salvando seu progresso
e va falar.com o dono do bar. Ele
ndo estara 14, ' '
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Entre na porta com 0s Dlhos ace-
S80S, voce ira ver o dono do bar, ele
estara perto de um badi. Pule a agua
e fale com ele.
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O dono do bar ira dar | para Musashl
um cinto velho, volte para a aldeia
e leve o cinto até o Kanti Shop.
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| Quando vocé chegar no Kantl Shop'

pessa para o homem indentificar o
cinto para voce, o cinto tem o po-
der do pulo duplo. (Basta pular e
apertar o botao de pulo novamente
quando estiver no ar). Quando vocé
sair da loja, o lider da aldeia vira

correndo dtzendo que tem um pro-

| do smo

Va até aigreja, pule o muro com as

grades, ultilize o pulo duplo. Fale

com O padre que diz ouvir.sons

dentro da igreja sempre as 2:00 h

da manha
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Volte a |greja as 2:00 h da manha,
e fale com o padre novamente, ele
0 ajudaraa entrar naigreja pela torre

® - T

Dentro da igreja vocé ird encontrar.

Rickel e dois soldados. |

Rickel: “Ah; ha, ha, ha.. Voceeque
é 0 Musashi...
nome. Hein, o pivete!!”

- Musashi: "Qualéose’u nome, mal- !
dita!!”

Rickel: “Eu sou Rlee| a garota
mais bonita do Ru Coal!”
Musashi: “Bonita!! Vocé se parece
mais com a minha tia!”.

ickel se enfurece e pede a Ray-
gund, mas Musashi nao a entrega,
entao ela manda cinco zumbis ver-
melhos atacarem Musashi."
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ou so te.m o mesmo .
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Mantenha- -0s longe do circulo e
tome cuidado com as balas parall—
zantes que elesj jogam sobre voce -

Cuidado para nao ser agarrado,

senao e_ morte certa. Depois de
uma longa batalha, a luz do sol en-
tra na |greja e mata todos eles '

Agorao padre pedlra para que Mu-
sashi pegue o sino que esta no
poco ao lado da igreja e entrega |
corda. -
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"'jVa até 0 pogo eusea corda que o
- padre lhe deu, Musashi ‘descera

@

pela corda.

Quando estiver dentro poco, encon-

tre.a pedra da agua, que da a habi-
lidade de andar sobre a agua e jo-

gar bolhas nos m:rmgos
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| _Use a habmdade da aguapa}'a an- s
- dar ate o sino. '
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Pegue 0 sino e use a saida da mina
para leva-lo ao padre.
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Use a magia da agua para pagar
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0 padre Ihe dara uma pequena es-

~tatueta que é a chave para a porta.

lacrada do mundo subterraneo que
existe embaixo do bar. Salve o
game, compre Recover € depois
dirija-se ao-mundo subterraneo.
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Entre na porta com a estatueta e
va para o Cristal Guardian n® 2.
Pegue o Bmcho neste Iocal
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todas as tochas da sala.

CAPITULO 4 - 0 PﬁLHCIO DE GELO

A princesa esta presa ao lado de uma BinchoTitle e tem a otima idéia de chamar {
A um outro salvador para Yakuinikku. ooy,
8% S6 que no lugar de um samurai bonzinho, vem KGJII’O © maior rwal de Musashi...

‘ ‘Kojiro desafia Musashi para um confronto, em uma das belas praias do Japao.
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Depois de apagar todas as tochas
desta sala uma porta se abrird. Di-
n]a $e ao segundo Crrstal Guardlan

S

Boss 2 - Relic Skipper

Este chefe vai dar trabalho!!

Use agua para atingir a bola de fogo
e desvie de seus ataques
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Apos uma Ipnga batalha ele ficara
exausto, aproveite para-atingir o
cnstal no o}ho dele 1S58

~Repita varias vezes até que sua -

vida acabe. Nao tente atingir a cha-
ma quando ela estiver azul, pois
nao vai adiantar nada!
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" Ao receber o desafio, o jovem samurai (Musashi) dirigindo-se ao local do confron-

ol
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1o, imaginou que teria uma desvantagem na luta porque Kojiro usava uma espa-
# da longa, enquanto ele uttllzava a técnica das duas espadas. Entao Musashi=®
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pegou um dos remos do barco que o levava até a praia e encarou o desafso

- Para derrotar Kojiro, ele aproveitou o refléxo do sol no f:m da tarde flcando de costas para o mare ofuscando |
a visao do seu oponente —

Depois de uma batalha com o Guar-
- dian, desca novamente ao pogo e
use o poder da agua, em cima do
desenho no chao que estara bri-
Ihando.
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Dois caras estranhos irao aparecer-

procurando a pedra.da agua. Eles
sao Ben e Edo.

Pegue o) bau e oMmku utlhzando o
poder da agua

Use o poder da agua para pegar um
bal que estara em uma plataforma,

~~quando vocé usar o poder da agua

no desenho. O lado que vocé des-

ceu pela corda enchera de agua,
pegue um bau com um par de ocu-.-

los.
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Depors de pegar os oculos volte

ROt E ST

para aldeia e va até o Kantei Shop.

para identificar os 6culos. Os 6cu-
los permitirao que vocé identifique
as coisas que pegar nos baus. Va
ate a floresta Samaioi e use o po-
der da agua no simbolo para eva-
porar a agua e pegar o bau.
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Exlstem dois Mlnkus no caminho

que. vai para a floresta Samaioi,

basta andar na 4gua entre as duas
pontes e vocé encontrara um de-
les. O outro esta proximo a segun-
da ponte, basta tentar entrar na
mata fechada para encontra—lo
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Na montanha Futago extstem d0|s

_Bincho e um Minku. Um dos Bin-

cho esta na margem do rio (caso
VOCcé néo o tenha pego com o bote)
e também o Minku (ndo esquecade
pega-lo pois 0os ovos chocam as

22:00 h). O outro Bincho esta no
alto da montanha, perto da cacho-

eira no lado direito do poste, basta
dar o pulo duplo para a direita e vocé
caira em uma plataforma com um

. poste. Pegue o'Bincho e volte pelo "
‘poste; retorne para a aldeia e fale
com a mulher do lider..

S ERVET flr algo sobre bodlnho

(Gondola ) do castelo que esté que-

brado e pedira as partes para con-
sertar o bondinho. (Opgao 2 de res-
posta)
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Fale comYuker. no castelo sobre as

‘partes da Goéndola. Siga para a

mina, desca o grande ventilador e

va para a direita.

Pegue a habllldade das cobras que

“anula veneno” e continue em fren- .
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Voce ira chegar a uma sala com -
quatro pecas mecanlcas e Musashi

- MASTER GAMES {29 '



sO pode pegar uma delas. A corre-
ta é a terceira, da esquerda para a
direita, uma com quatro furos, onde

.dois deles estao voltados para

cl_ma (Opcao 1 de resposta)
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Entregue a pega para Yuker no cas—
telo e Musashi ira dormir.

Quando Musashi acordar, vai en-
contrar a vila em chamas.
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Use o poder da agua para apagar
~0s oito focos de rncendlo e salve a

:
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| A_mulher do Inder da a}dela ira agra-
decer Musashi, e pede para vocé

falar com seu marido. Va falar com
o lider da aldeia e ganhe um calen-
dario € um Arajio. .
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Va éte o' Kéﬁte: Shoh e pega parao

homem que é um verdadeiro perito
em artigos para identificar, os itens.

Entre na floresta novamente e va
pela diregcao sul ate vocé encontrar
um caramujo gigante.

Quando voce encontrar 0 caramu-
jo gigante use o Arajio (2* opcao de
resposta) e o caramujo ira encolher,
abrindo passagem para Musashi.
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Salve mais um Bincho, use o po-
der da agua no simbolo e encontre
a pedra do fogo. Caso a mare este-
ja alta, volte para floresta e apro-
veite para dormir. Volte as 7:00 h da
manha a mare estara baixa.

i — - - b - T

B AR " A e

b | 3 % M h
T :l_'.‘ >, ' .- -

£y i J

i

-
e

=113 l.:‘
T = N
e =R
d m‘ﬂnu(n\' = o2 =

Musashi se espanta:“E ele, Kojiro!!”
Ele esta com a princesa, enfrente-
o e liberte-a. Procure acerta-lo de-
pois de desviar de seus ataques.
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Retorne com a princesa para o cas-
telo e fale com Yuker.

Princesa Fiolle: “Ola, Barbinha!”
Yuker: “Esta nao parece ser.a prin-
cesa! “.

Princesa Fiolle: “Parabéns, Mu-
sashi!l Agora vocé vai ter que dei-
xar a Raygund aqui!!”

Musashi desconfia: “Mas o que uma
princesa faria com uma espada..”
Musashi e Yuker desconfiam. da
princesa mas logo-mudam de con-
versa.

Retorne até Yuker e fale com trés
viajantes sobre o castelo de gelo.
Mino, Rolsu e Kalbi.

Lo
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Agora salve o game e compre Re-
cover paracomecar sua jornada ao

palacio de gelo.
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Va até Samaioi (aquela floresta do
cachorro, lembral!) e faca o seguinte
caminho: esquerda, cima, cima, di-
reita, cima, cima, direita, cima, cima,
esquerda cima, cima, cima, cima.
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Para entrar no castelo de gelo es-
colha a 1#.0pcéo.

Dentro do castelo vocé vai encon-

trar Brandey, a irfa de Rickel. .-

Depois de uma breve conversa,
useé o Memory Box a sua direita.

Musashl esta a procura de mals
uma das cinco pedras dos elemen-
tos. “Roube” a habilidade de uma
das plantas de gelo e Musashi ga-
nhara um-mapa. Enire na porta
aberta do lado esquerdo.

Nesta pnmelra parte Vocé nao tera
muita dificuldade para encontrar a
chave para abrlra porta
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Nesta sala tera trés pinglins que
estarao jogando blocos de gelo
dentro de um buraco; pule no bloco
de gelo e quando ele estiver cain-
do no buraco pule para o outro lado.
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No outro lado voce tera duas por-
tas. Para entrar na porta do lado di-
reito tem um Bincho, e na porta do
lado esquerdo tem varios pinguins.
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Entre na porta do lado esquerdo
mate todos 0s pinguins da sala e
pegue o Red Eye, que é uma cha-
ve para a outra porta do lado es-
querdo do Hall do palaclo

Volte, va para a porta do lado direi-
to e pegue o Bincho.Va para a por-
ta de olho vermelho e use a chave.

Entre na porta e tome cundado com
‘clones de gelo” de Musashi.

Para imobiliza-los fique de costas
para eles e use o poder da terra.
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Nesta sala nao mate o monstro que
ira para cima de Musashi; destrua
a planta no fim da sala, fique em-
baixo da plataforma e deixe 0 mons-
tro joga-lo para cima. Va para pro-
xima sala e pegue outro Bincho.
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Nesta sala mate todos os clones
somente com o poder do fogo ou o
bau ndo aparecera e pegue o “Blue
Eye”. Obs.: nao deixe os clones
acertar voceé.

“Roube” a habilldade do monstro de
metal (Steel Body), ele tentara es-

rrrrr

magar voCce.
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Para passar pelos espetos use a
habilidade -do monstro de metal
(Steel Body), aperte o botao O e

atravesse os espetos.
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aoutra porta trancada.

. "ﬁ_‘-'z.f.;fis.;..u,i -3
W/ e

Liberte outro Brncho e dlrua-

para

Bt =20 F28 SR 0

Use -0 “Blue Eye nesta porta.
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‘Salve outro Bincho e pule nos blo-

co de gelo para subir a rampa.

Pegue as botas que permitem que
Musashi possa andar no gelo das
escadas.
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Agora va para as ortas do lado
direito do palacio de gelo. Suba no
gelo para pegar outro Bincho e um
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Antes de entrar nesta sala * roube
a habilidade de um dos clones de
Musashi. Ele cria um boneco infla-
vel do Musashi que ao apertar o
botdo O novamente, ira explodir.
Use isto no monstro e o bau com o
“Green Eye” aparecera. Cologue
um boneco inflavel no simbolo, onde
aparece o bau. O monstro ficara
tentando jogar o boneco para o alto,
aperte o botdo O novamente para
0 boneco explodir.
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Use o “Green Eye” nesta porta.

Antes de prosseguir, aproveite para

pegar 1500 doran (dinheiro). Nesta

sala, toda vez que vocé entrar,

Musashi podera pegar 1500 doran.-
Junte bastante doran para comprar
0s brinquedos.

Retorne para o salao principal,
suba as escadas e use o fogo na
porta com os trés olhos. Pegue o
bau na proxima sala e prepare-se
para enfrentar o quarto boss do
game.



Para abrir a porta use (o] poder do
jogo e acenda. as tochas. Nesta
sala, acerte o cristal que esta na
estatua do dragao.

Cristal Guardian n3 - Frost Dra—
goon.

CAPITULO 5 -

ol b

Depois de mais uma vitoria, retorne
para a vila. Enquanto isto vocé vera
uma cena em que Walker esta dis-
cutindo com Ben e Edo. Eles pe-
dem mais uma chance para pegar
Musashi e dizem que desta vez vao
se esforcar.

Apos conversar com 0 dono da vila,
va falar com Yuker no castelo. Ele
dira que quando Musashi foi para o
palacio de gelo, a princesa desa-

Para abri} céﬁunho use o poder do
fogo nos espetos de gelo.

No pnmelro ataque, use a magia do
fogo quando o dragao passar por
vocé. Suba no degrau e continue
derretendo os espetos de gelo. -

pareceu e pede para que vocé a
procure. :
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Fale com as pessoas da vaia que
viram a princesa e volte para falar
com Yuker.

A princesa esta perdlda e e preci-
S0 encontra-la. Yuker diz também
que o bondinho do castelo esta
pronto e que Musashi pode usa-lo.
Basta escolher a opgao no menu
do castelo.

No segundo ataque, continue usan-
do a magia do fogo, mas somente
guando o dragdo. estiver exausto
(geralmente depois do super raio de
gelo que ele manda sobre voceé).
Acerte o cristal quando ele cair.

Pegue a pedra dos elementos. - -

“QUENLE A PRIIJCESA!! *

Ao descer do bondlnho Musash-:
notara a fumaca que cerca a aldeia.

Fale com o lider.da aldeia que dira

que ela corre perigo novamente,
pois Stean Wood esta desregula-
da.
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Dirija-se para Steam Wood e vocé
encontrara Forres estirado no chao.
Forres dira que a princesa entrou e -
é responsavel por desregular Ste-
an Wood.
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Pegue a valvula e entre na arvore.
~Dentro da arvore vocé encontrara
a “Princesa” dizendo coisas estra-
nhas como:
- “Vou voltar logo para Walker!?”
* Musashi surpreende a princesa que
~.né@o consegue mais fingir:
" vocé esta fazendo aqui?”
Musashi: “O que uma princesa faz
em um lugar tao perigoso como
este? E esse rabo?”
Musashl tenta mexer no rabo

~ “Princesa” Fiolle: “N&o faca 1330" |

-« ~Néao faga ISHOTHCN A -

~ Aprincesa se transformou em Topo
uma das inimigas do Musashi.

E some dizendo que vai se enccn-
trar com Edo e Ben '

Ela delxa 0 dinheiro do saque que

ela feza uma das lojas davila. Des-

ta vez as valvulas estao mais difi-
" ceis, algumas delas vocé tera que
_encontrar pelo cenario.

A val\?ula do numero urn esta em
baixo na parte de tras da arvore (re-
- fe[enc;la elevador).

l.
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- “Princesa’ Fiolle: “Ah, Musashi o que
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Pegue todas as valvulas antes de

adesanvaias

Depcns de desativar a arvore no-
vamente, Forres e o lider da vila

estarao esperando vocé no lado de
fora, entregue o dinheiro furtado

para o lider da vila.
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Agora retorne até a mina, mais pre-

cisamente ao local onde vocé en-
controu o sino no capitulo 3.
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Entre ha caverna e snga até encon-
trar o desenho do elemento fogo no
chao. ,

Use a F{aygund como poder do fogo

e depois escale a parede a sua fren-. -

te.
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Pegue mais um Minku, logo que |

vocé sair do buraco (22:00 h).
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Escale a parede para pegar o ele-
mental do vento. Use a Haygund
para pega-lo
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Use o poder do vento para furar 0
chéo e sair deste local. |
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Agora vocé ira encqnt_rar Rickel e — -

e T



- Brandey na floresta.

Brandey: “Este € o garoto que eu

encontrei no palacio de gelo.”

Rickel:“Ninguém falou que- esté'e-..

0 Musashi e que esta com a espa-

da Raygund e nédo quer entregar!!”

~Brandey: “O que!! Este garoto?”
Rickel: “O garoto € poderoso, des-
truiu os vampis que eu enviei...
Brandey: “O poder vem da Ray-
. gund, agora nos temos a chance
de pega-la..”

Musashi comega a acordar e Ri-

ckel se assusta e o transforma em
- um Bincho Field. - F
Brandey: “O que voce esta fazen-
L s (s K

-~ Brandey: “N6s perdemos a chance

de pegar a Raygund”

- Rickel: '
culpa nao foi minha”
Brandey: “Com medo' Vamos vol-
tar e contartudo para oTequs}a Bol-
do e o Walker!!”. .
Rickel: “Irma.. Voce nao é tao ma
assim, espere...
Use a Raygund para sair do crlstal
e 0 seu BP ira subir 50 pontos por
resgatar asi mesmo |
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Retorne para a afdeia e va onde
esta o bondinho. Uma formiga gigan-
te o0 estara destruindo. Fale com o -
homem que controla o bondinho, ele
fala.que o bonde esta no castelo.

Uon 2 bon s para esmagar a

formiga. Basta selecionar no menu -

do castelo. A formiga vai fugir abrin-

“Eu estava com medo! A -

do um buraco neste local.
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Compre itens, salve o game e pe-_

gue mais algumas técnicas com os

Binchos para depois ir atras da for-

miga. Va pelo buraco que a formiga
fez, veja que ela estd toda esma-
gada. Siga pelo caminho da esquer-

da e vocé ira enconirar mais. um..
~“Minku.
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V& para a direita e atravesse o ve-
neno com s) poder do vento
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Pegue o Bmcho pelo caminho da-

direita mas tome cuidado com os
cogumelos venenosos.

o

Use 0 poder da terra para provo-
car um terremoto e derrubar essas
pedras que estao presas na pare-
de com algumas madeiras.
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espinhos roubando a

MI"=4&%00 74 540 a“ﬂ
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Pule nos pendulos para Ievantaf o
peso do outro lado, abnndo cami-.

e Bt B 1)

nho para vocé prosseguir.

e Tt

Nesta area existem dois caminhos:
embora o debaixo seja o correto, por
cima vocé ira encontrar. alguns
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itens, a escolha e sua
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AqUI use o poder do vento para atra- -
vessar o tunel ventoso.

Suba a -rampa e pule os ‘%

habilidade da planta’ ‘4"._'
rosa. §
,‘.
~r & -
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quando Musashi for pegar a espa-
da pule para o outro lado. -

.
b -
"1‘._-,;! :‘
: ﬂ‘é’
5 x“‘,a e
--.e:.,ﬁ ;
L HP~-413 /450 5 as=0 _
=543 ETT.
BEp-38ss40s F STHIE221S.

———

| Pegljé mais um Minku,
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EScaIe a parede do fado da placa
de madeira. . -
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Voce éa;ra em outro venﬂlador gi-
gante, ligue o gerador com a Ray-
gund ~ ":
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“Use 0 mesmo procedimento, “rou- |
.. .be” a habilidade. da planta rosa -

roube” o
ulador de veneno das cobras ~
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Encontre outro Bincho. Depois de
pegar o Bincho, use o poderdo ven-
to no centro dasala.

¥ # ;
R
. ; H : -
N .
T I Sl

Lt e T X LY gqu@'
F— £an
BI-340 /445 d- = 0 Hi &) ({1}
Agora vocé ira pegar um pequeno
bonde.
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Use sua hablhdade para atraves-
‘sar o tunel ao estilo Indiana Jones.

~ Desvie de todas as fermigas ede

todas as ptacas de ferro

-~ B

Pegue 0sitens e use o memory
~Box, depois fure o chao com O po-
- der do vento. s

PIVERT ¢ >

-~

tas que anulam o veneno

Cristal Guardian n® 4 - Anthill Que-

"Destrua todas as larvas que cla lan-
. ~¢a para cima de Musashi e tome.

cuidado com 0s espinhos que ela
solta. Quando sua barriga comecar
a tremer pule para nao ser espeta-

do, e fique se movendo.
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Ataque a quando ela ba:xar a ca-
beca, apoés alguns ataques vocé
vera a pedra no rabo da rainha.

Use o poder.do vento para atingir o
cristal. Algumas larvas deixam plan-

Peguer outra pedra dos elementos
e use o poeder do vento no simbolo
gue estara no centro da sala pis-
cando, um redemoinho lancara Mu—

- sashipara cima.-
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Depois-de sair do furacao Musashi
cai nhovamente na floresta, onde
encontra Jan e Reno.

Jan: “Vocé esta bem Musashi?”
Musashi: “Jan, ha quanto tempo eu
nao te vejo!”

Jan: “Conseguiu todos os cristais?”
Musashi: “Dos cineo eu consegui o
da terra, o da agua, o do fogo e o
do vento!”

Jan: “Falta s6 o cristal do céu’”
Musashi: “Cristal do céu? Onde eu
0 encontro?”

Jan: “Uma historia antiga diz que no
dia do céu, alguma coisa entra na
floresta e faz o clima ficar diferente.
Este € o reino do céu, la vocé ira
encontrar a ultima pedra.”

Agora Jan da a Musashi o seu livro
de anotacdes sobre o “mundo do
ceu”.

Musashi: “O reino do céu...
que vai ser dificil'ir até la... “
Jan da mais alguns conselhos e vai
embora...

;—l’. i ﬁ_';l-

BT AT LA TR

Acho

EVLEY a3 P BYs

T ™ P
f MAd o8 5
PR Lo Sp cre]

E A3

|
LY1& 20
(= » §!
. | LYas 32
EESEE——————r L 3

ik LWL o4 M

| o e s s

LAY

LT E LYi1e
T =

L

[ L L T l_,.
c\ :'9-."*'.- BRI
A "-'!'h_u:'.‘l Fik ~A Fin Tl

No Japao os dias da semana sao
-.chamados pelos-nomes dos ele-
mentos da natureza (quarta-feira,
“dia da agua”), no canto inferior di-
reito da tela existe o marcador de
dias e enire parénteses o dia-da
semana. Volte para aldeia e fale
com os Bincho no castelo, fale com
todos para aprender mais algumas
habilidade, fale com um homem na
aldeia (ele tem um chapelao) as 6:00

raq0
Fry ol
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h da manha e ele dira que no “dia

do céu” uma estranha chuva cai

somente em um local da floresta.

Va para a ﬂoresta de Steam Wood
passe por cima dos canos e voceé
chegara a este local. Use o poder
da terra em cima-do simbolo no
chao para abrir caminho. O poder
da terra cortara umpedaco da mon-
tanha abrindo passagem para Mu-
sashi escalar.
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Escale a parede e vocé encontra-

-.ra outro simbolo; para vocé usar o
poder do vento espere até dar 22:00

h e pegue o ultimo Minku. Volte e
salve o game, compre muitos itens,
va falar com Yuker e as pessoas
no castelo, principalmente o homem
que cwda dos Mmkus
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Ele fala para Musashl gue na flo-

resta Samaioi (onde vocé foi para

o castelo de gelo) ele encontrara
um Super Minku (Minku mée), o
super Minku estara no comec¢o da
floresta, para pega-lo vocé tera que
vencé-lo e, apds vencé-lo, pegue

HP-350 /350 s a4o0s0 "
——=to E0=5ES
F -

CAPITULO 6 - A ESPAPA DE LUZ RAYGUTD

0s itens que ele soltara.
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Volte para a floresta Steam Wood e _

espere até que o.simbolo do dia do -
‘céu (sora = céu) apareca no mar-

cado de dia.

Espere até que uma chuva misteri-

0osa comece a cair (aproximada- -

mente as 6:00 h da manha). Use o
poder do vento e um redemoinho
levara Musashi para um templo no

",CE‘U

Ao encontrar 0 “tempio do céu” use
0 poder da terra nestes pontos...

Vocé tera que usar o poder da terra

~ em trés pontos para abrir uma por-

ta no centro do templo; use o poder
da agua para chegar até |a.
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Agora voceé tera que usar o poder
.do fogo para acender os simbolos
e apés acender trés, as plataformas
irdo subir, levando Musashi ate a
u!ttma pedra (magia do céu).
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" Logo depois que Musashi pegar a

pedra do céu a fortaleza dos inimi-
gos aparecera. A fortaleza suga a
energia “do templo do céu” enquan-
to Walker discute com Musashi.

Mais Musashi & mais esperto e pula -

S — . - = i i i - it

na fortaleza doi m:mago
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Agora vocé esta na fortaleza dos
inimigos, use o memory Box para
salvar seu game. Use 0 seu novo

poder para atravessar voando, mas
__cuidado com as paredes eletrifica-

gas o s
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Cuidado para nao cair nos buracos,

- nesta parte.

(38)
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”Este é o subchefe mais dIfICI| des-
ta parte do jogo. Desvie dos ata-

qgques de Ben e procure ataca-lo
quando estiver no chao prestes a
levantar voo.
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-Agora vocé tera que entrar em al-

gumas portas, a primeira que vocé
tera que entrar é a porta com o sim-
bolo do poder da terra
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_Na segunda porta use o poder da
terra para abrir caminhe. Agora
vocé tera que entrar na porta com

um simbolo de uma bola. com um
ponto no-meio.
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Use o poder do céu para voar so-

bre os espetos e entre na porta que
existe embaixo dos espetos moveis
no final do.corredor (porta com sim-
bolo de um D ao contrario).
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Entre na porta com o su’mbﬁlo do
fogo e use o poder do fogo para

acender as tochas
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Agora entre ha porta com o simbo-
lo da agua, pule no bloco de metal
e pule na outra plataforma.
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Nesta sala use o poder da agua
para apagar as tochas e abrir a pla-
taforma no chao; entéo desca e en-
tre na porta da direita (porta:com
simbolo do vento). N\
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Use o poder do vento para pular
este ponto e entre na primeira por-
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Com a ajuda do poder do céu, voe

até a porta sem nenhum simbolo e
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voe para plataforma de balxa
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Desta vez é Edo que vem ataza-
nar a vida de Musashi. Atague-o
com combos, quando ele estiver

- cansado (geralmente depois da-
| quelas imensas rajadas de fogo)
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Quando vocé sair do elevador Mu-
sashi estara em um campo de guer-

-ra, desvie dos tiros dos robds e
~“roube” a habilidade do rob6 azul

para ganhar uma poderosa metra-
lhadora; o outro robd cor de laranja
dara um lanca misseis.

, dor.

N&o esquega de destrunr a fonte
Esbanje balas de metralhadora ou
langa misseis na portas logo em
frente.

Tome cwdado com as érvores al-
gumas estao camuﬂadas
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Escale a parede e tome cuidado
com um robo que atira laser.

Destrua todos 05 robos que atiram-

laser e pegue os itens; para recar-
regar sua energia, entre no eleva-

.

Pule no tronco para Musasht subir -

na plataforma de c:ma
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Quebre os vidros e os cornputado-
res e pegue itens.

Chegou a vez de Topo que é tercei-
ra e Ultima pessoa do grupo Liddan-"- .
ce Forces. Ela prefere dancar do -

- que lutar, por isso, para detonarai .~
VAo as sequeéncias. :
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Depois de destruir Topo na danga,
suba pelo elevador. Musashiira ver
Walker com a princesa, subaator- -
re atras dele e agora VOCe iré en-_
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frentar o tltimo Cristal Guardian do
~game. “‘
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: Do outro Iado da sala esta Walker
“que se revela serJan, 0 amigo de.

Musashi. Ao tentar ajuda-lo, Jan é
morto por Boldo, filho de Tequila.
Tequila quer trocar a prlncesa pela

‘Raygund.

_.1
1

Use sua magia de véo para fuglr | '__ ¢

D3, raios de. energia-que ele joga. -

em vocé e, quando ver um cnstal
verde, acerte-o
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Cuidado com as paredes de eletri-

; c:dade e com os raios vermelhos - T

- que ‘invertem os comandos do con-
trole.

Ao destruir atorre, Musashi pega a

qmnta e ultima peeira dos elemen-

~.tos, se depara com o-simbolo-do -

céu e acha que este pode ser mais

poderoso que 0S outros; masao se

aproximar, o grande e poderoso Te-

~quila aparece com a princesa como
refem ;
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A prlncesa dIZ que nao quer mor-
rer e forca Musashi a entregar a
espada para Tequila que a usa no
simbolo libertande um demoénio in-

_controlavel chamado Dark Ray-
.gund

Corra de Dark Raygund e pule as

. plataformas utilizando o pulo duplo.

""Zrl '.'SI o el

Dark Raygund vai fundir com Koji-
ro, transformando-se em uma cria-
tura horrivel (mais aindal!l)."

Dark Raygund - 12 forma.
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'Fique distante do monstro até que
gle resolve correr atras de vocé;
entao desvie dele e quando levan-
tar o brago e ficar parado, aprovei-
te para acertar o cristal no nariz.
Acerte-o cinco vezes e o cristal fi-
cara mudando de cor. Apos o ata-
que:.de fogo, acerte-o novamente

para que ele perca vida. e
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deado para nao ser agarrado ou
“levar uma rabada” quando estiver

‘muito proximo.

Dark Raygund - 22 Forma.

. Desvie de seus ataques e use 0.

poder “Get In” quando ele estiver
branco (entre um ataque e outro!!).
Apos usar o poder acerte a esfera,
mas tome cuidado porque apoés o
ataque, a esfera tentara sugar Mu-

sashi. Pela primeira vez no jogo o
~ rei e arainha aparecem. O rei per-

gunta para Fiolle quem & este ga-
rotinho.que esta com ela que res-
ponde que € o salvador das nos-
sas vidas. Musashi diz que vai co-

locar a Raygund no lugar.
Rei: “Um menino com a Raygund!!

|IJ

N&o pode ser!!
Rainha: “Entao aquele é Musashi!!
Mas como!!” _

Musashi: “Eu sou o lendario Mu-
sashi, muito prazer.”



LISTA DE LOCALIZACAO DE MIFKUS

1)- Area: aldeia
Localizacao: proximo a arvore a
esquerda da montanha Twinpeak
2)- Area: aldeia -

Localizacao: no precipicio sobre a
elevacao da Gondola, préoxima a
mina superior

Requerimento: escalando

3)- Area: reservatério (dentro do
POCO)

Localizacao: dentro do poco pro-
Ximo ao sino da igreja
Requerimento: magia da agua

4)- Area: floresta Somnolent
Localizac@o: em um caminho es-
condido nas arvores perto da pla-
_.ca madeira que aponta para Steam
Wood

5)--Area: floresta Somnolent
Localizacao: entre as duas pontes
de madeira

Capture todos os Minkus

Requerimento: magia da agua
6)- Area: floresta: Somnolent
Localizacao: ao pé da estatua da
magia do vento

Requerimento: magia do fogo

7)- Area: floresta SteanmmWood
Localizagao: proximo ao simbolo
da:magia do:vento no precipicio,
entre os canos. |
Requerimentos: magia da terra e
escalando

8)- Area: montanha Twinpeak
Localizagao: na margem do rio
Requerimento: magia da agua
9)- Area: montanha Twinpeak
Localizacao: no alto do precipicio
a esquerda da area.onde esta o me-
mory box, onde vocé aposta a cor-
rida.com Boldo

Requerimento: escalando

10)- Area: Hell's valley

Localizagdo: onde voceé lutou com

.0 primeiro Cristal Guardian

Requerimento: s6 depois de der-

rotar Scorpion no final do segundo

capitulo

11)- Area: lago subterraneo
Localizacao: em uma pequenailha
onde vocé coletou a flor misteriosa
Requerimento: chave da mina
12)- Area: mina de BinchoTitle su-
perior

Localizagao: caminho esquerdoda
mina superior onde a 'formiga' ver-
melha gigante esta .
Requerimento: entrada paraa mina
superior

13)- Area: mina de BinchoTitle su-
perior

Localizagao: apos o tinel ventoso
Requerimento: entrada para a mina
superior

LISTA DE LOCALIZACAO DOS BINNCHO TITLE

Salve todos 0os 35 membros do palacio

1)-Nome: Hawker Steakwood
Localizacao: floresta Dead end
2)- Nome: Guarda Lumpwood
Localizacao: floresta Somnolent
3)- Nome: O vidente Bevealy
Localizacao: floresta Somnolent
4)- Nome: Empregada
Localizacao: floresta Somnolent
5)- Nome: Musico B

Localizagao: floresta SteamWood
- 6)- Nome: Soldado Lardwick
Localizacao: montanha Twinpeak
7)- Nome: Mercen C
Localizacao: montanha Twinpeak
8)- Nome: Carpinteiro A
Localizacao: montanha Twinpeak
9)- Nome: Cavaleiro B
Localizacao: montanha Twinpeak
10)- Nome: Shepherd beffalo
Localizacao: debaixo da ponte na
montanhaTwinpeak -

11)- Nome: Oficial Jerky
Localizagao: porao do restaurante
12)- Nome: Taster Salmonelli
Localizagao: porao do restaurante

13)--Nome: Carpinteiro B
Localizacao: porao do restauran-
e ) ' '
14)- Nome: Tecelao

Localizacao: montanhaTwinpeak
15)- Nome: Soldado B
Localizagao: porao do restauran-
te

16)- Nome: Cavaleiro A
Localizacao: mina

17)- Nome: Cozinheiro A
Localizacao: lago subterraneo
18)- Nome: Acrobata
Localizacao: floresta-Steam Wood
19)- Nome: Mercen B
Localizacao: porao do restauran-
te

20)- Nome: Porteiro

Localizacao: palacio de gelo

21)- Nome: Artesd@o Teebone
Localizagao: ilha dos dragdes
(onde voce lutou com Kojiro)

22)- Nome: Carpinteiro C..
Localizacao: mina

23)- Nome: Musico C

Localizacao: palaciode gelo
24)- Nome: Knitter
Localizacao: Helly's valley
25)- Nome: Chief Julienne
Location: Palacio de gelo

'26)- Nome: Mercen A

Localizacao: porao do restaurante
27)- Nome: Chief Gravie
Localizacao: lago subterraneo
28)- Nome: Cozinheiro B-
Localizacao: mina superior

29)- Nome: Conductor scores
Localizacao: mina superior

30)- Nome: Acougueiro Chops
Localizacao: palacio congelado
31)- Nome: Cavaleiro C It
Localizagdo: pordo dorestaurante
32)- Nome: Doutor Tung
Localizacao: montanha Twinpeak
33)- Nome: Cavaleiro D
Localizacao: mina supérior

34)- Nome: Alquimista
Localizagao: palacio congelado -
35)- Nome: Librarian
Localizacao: porao do restaurante

LISTA DE.ITENIS PAS LOJAS DA ALDEIA

Padaria

MASTER GAMES (4 1)



ltem

- Rye: Rye Bread"

Bagel

Milk
Biscuit
jam bread

~jrein®

Gel

W-gel .

C-Drink
- S-revive
~Mint

.. Antidote

Cheese
H-mint
Ex-Drink
Orange
-Riceball
- Neatball

uarto
;_ Q—_zq1 |
202

e

~juice
- Pea soup

lasagna

- Pork chopéﬂ

Serles1 Musashi -

Valor/venda

80/50

120/90
150/420

 70/40

300/270
450/420

Valor/venda

Recupera 150BP. .- .

Descricao

150/120
250/200
500/400
3000/2400 -

120/90
-250/200

390/310
200/160
500/640
300/240

320/250

520/410

~ Valor

300
450

600

800

800

1000
1200

recupera 100HP e 50BP

Descricao
Recupera 25 BP
Recupera 50BP

Recupera 10 BP e 10 HP

Recupera 100 BP
Recupera 300BP

Sup ; ermercado

Recupera 80HP
Recupera 150HP .
Recupera 250HP e 5BP -
Automaticamente reaviva Musashi e recupera Hp e BP completamente
Reduz o cansaco em 50%, recupera 5 BP

‘Remaove veneno e recupera 5BP

Recupera HP e BP; mais efetivo se mantiver por longo tempo
Reduz cansaco em 90%

Recupera completamente HP e 5 BP

Recupera 30 HP e 10 BP

“Recupera 150 HP e BP
Recupera 300 HP e BP

Pousada

Descricao

-8 horas de repouso, recupera completamente BP e 100HP

8 horas de repouso, recupera completamente BP e 250HP

8 horas de repouse, recupera completamente BP, HP, remove: veneno - -

Restaurante

Descricdo gt
recupera 5 HP '

recupera 150HP e 100BP
recupera 150HP e 200BP
recupera 200HP e 150BP
recupera 250HP e 300BP.
recupera HP e BP. completamente

Loja de Brinquedos

Bee plant - Soldier 1 - Soldier 2 - Rootrick - Stknight *
Series2 - Soldier 3 - Herb plant - KManeater - Magician - Sleepie - Skullpion
Series3 - R-vambie - V-soldier - Bowler - Cure Worm - Bubbles - R-keeper

- Series4 - Penguin - Haya wolf - Slowguy - S-golem - Ginger-E - F-Dragon #

~Series5 - GiAnt - Toad stool - Ed & Ben.- Topo - Col-Capri - Queen Ant

. Series6 - Soldier 1H = Soldier 2H - Soldier 3H - Big walker - Flatski - TO.D.

Special - Fillet - Jon and Reno - Mom Minku - Kojiro - Dlumina 1 - Dlumina 2 - Dlumina 3 |

Inimlgo Soldado Azul 2H

—BP5

- \_ MASTER GAMES

LISTA DE ININIGOS

Habilidade Get In: 3-way Inimigo: Formiga Gigante
Descricao pressione O para atirar BP: 8



Habilidade Get In: Acid
Descricao: atire bolas acidas para
liquefazer inimigos; mata formigas
vermelhas instantaneamente.
Inimigo: Serpente

BP: 6

Habilidade Get In: Antidoto
Descricao: pressione.O para cu-
rar veneno.

Inimigo: Vambee, Vambee soldier,
Fire Vambee

BP: 8

Habilidade Get In: B.O
Descricao: emite um fedor podre
do corpo; previne atagues de mor-
cegos.

Inimigo: Planta que cospe.bola de

~boliche

BP:10

~ Habilidade Get In: Bowl
Descricao: joga bola em paredes
rachadas ou inimigos.

Enimigo: Copycat

BP:16.

Habilidade Get In: Clone
Descrig¢ao: cria clone que mata os
inimigos quando explode perto.
Inimigo: Formigas Vermelhas

BP: 4 '

Habilidade Get In: Depress
Descricao: previne ataques de for-
migas gigantes.

Inimigo: Lobisomem

BP: 10

Habilidade Get In: D-Kick
Descricao: tem uma poderosa vo-
adora.

Inimigo: SoldadoVermelho 1H
BP: 8

Habilidade Get In: Fence
Descri¢ao: tem um soco que ton-
teia 0 oponente.

Inimigo: Morcego iluminado. .

LISTA DE TESQUROS g% +:

Nao avaliado Avaliado
Old crown - Cakepan
Old book comic
Dagger Penknife
Bracelet L-Brace
Aged coin Gold coin
Rock crystal
old glove - A-glove
shield Frisbee

BP: 8

Habilidade Get In: Firefly
Descricao: é temporariamente uma
fonte de luz.

Inimigo: Soldado Verde 4H

BP: 50

Habilidade Get In: Grenade
Descrigao: atira poderosas balas
teleguiadas.

Inimigo: Soldier Azul 1

BP: 4

Habilidade Get In: Gunshot
Descricao: da tiros triplos telegui-
ados.

Inimigo: Soldado Laranja 3H

BP: 10

Habilidade Get In: Homing
Descri¢ao: lanca misseis telegw-
ados.

Inimigo: Planta cor-de-rosa

BP: 8

Habilidade Get In: hop
Descricao: pula sobre arbustos
espinhosos ou sobe rampas ingre-
mes e precipicios.

Inimigo: Slow Guy

BP: 8

Habilidade Get In: hurl
Descricao: técnica de langcamento
Inimigo: Soldado Verde 3

BP: 6

Habilidade Get In: Javelin
Descric¢ao: atira dardo teleguiado
Inimigo: Mapper

BP: 8

Habilidade Get In: Map
Descricao: contéem o'mapa do pa-
lacio de gelo.

Inimigo: Herb Plant

BP: 4

Habilidade Get In: Mint
Descricao: reduz cansaco a O% e
recupera energia.

Tesouros
Valor
150
400
800
N/D
10
2500
700 .
120

Inimigo: Bee Plant

BP: 2

Habilidade Get In: Perfume
Descrigao: uma barreira aromati-
ca que reduz dano.

Inimigo: B-eater

BP:10

Habilidade Get In: Rip-off
Descricao: aumenta 10 BP cada
vez que vocé recebe dano. |
Inimigo: Maneater, Kig Maneater- .
BP:4

-Habilidade Get In: satiate

Descricao: aumenta BP tempora-
riamente.

Inimigo: Magico

BP:10

Habilidade Get In: Shl‘fﬂk
Descricao: encolhe os inimigos.
Inimigo: Sleepie

BP: 4

Habilidade Get In: Sleepy =
Descricao: aumenta o cansaco.
Inimigo: Stomp Golem '
BP: 24

Habilidade Get In: Steel
Descricao: destroi espinhos.
Inimigo: SoldadoVermelho 1

BP: 4

Habilidade Get In: San
Descricao: paralisa temporaria-
mente o inimigo.

Enemy: Fantasma

BP:8

Habilidade Get In: Sublime
Descricao: tira sua alma para que
ela'explore olocal.

Inimigo: Toad Stool

BP: 2

Habilidade Get In: Toxin
Descricao: adquire veneno e per-
de HP. -

MASTER GAMES {4 3)



cloth

- Old sword
“Old pipe

. Helmet
Powder
Odd hat -
Ugly-Belt
used boot.

Old shirt
Armor

~Glasses
LongTube
red shoes
red cloth

--wh-cloth
Bi-cloth

IrgTool

odd bone

L-cloth N/D
shovel 780
*. Flute 10
--Bedpan e i )
Soap 50
pie Plate 350
L-belt N/D
A-boots 1200
L-vest N/D
Large Pot 470
L-Goggles N/D
Big straw 4500
L-shoes N/D
E-undies 10
B-undies . 10
. T-hanky 2{0[0]0]
- Pickaxe. . 750
baton 200

LISTA DE ITEN8 ITDEFIIDOS

nome do item
Rescue list

" Senor watch
Jon's key
Log
Manuel
Earth scroll
~ Water scroll
Fire scroll |
“Wind scroll
Sky scroll
Key: .»~=
Misteria
_Agualin
Rope
Statue

Gondola Gizmo

Descricdo
lista das 35 pessoas transforma
das em Bincho.

__detecta Bincha fields préximos.

livra Jon.

para construir uma balsa.
salve Steamwood.
habilidade da terra.
habilidade da agua.
habilidade do fogo." -
habilidade do vento.
habilidade do céu.
abre a mina.

cura Temu.

cura Temu.

_entra no poco.
“abre a porta do poréo do restau
rante.

concerta a gondola.

........ Bl e BOOTEEBANS12

BP.infinito .............. N e 80078EB6 0212

REANL e AN 80078EB8 0212

Dinheiro infinito ..................... 80078E8E 0001
Ganhar level rapidamente .....80078F08 FFFF

ltens de recuperacao (1)........800BA1F8 0101

i et P e e 800BA1FA 0101

Cveinsin R el i sre s Mk s e i s 800BA1FC 0101
............. SR Lt et SUOBATEE 2101
BRSO N A S N 800BA200 0101

.......... Pl it e SR00BAZ0A @101
........... bl Lo L et s 0B BASOC 0101
............. i iAih . Yeaaie- BODBAZOEXQ101

ltens de recuperacéo (2) ........ 800BA210 0101

e e PR e e B0BBAZ12.0104

.............................................. 800BA214 0101
.............................................. 800BA216 0101
........ i o e e  UOBAZ2 TS 0101
.............. AR e SOOB A2 T A 0001

Tempo 00:00:00. ;5. e e enes.. 80078E7C 0000
R B A M St WG 80078E7E 0000

0%:dQ €aNSAGO ... LT 80078EAG6 00A0
Parar timerde resgate na aldeia80078E90
BE2A

BN ik L et R 300 78ES2 04 1B

Parar timer da valvula..... By 801204A8 0700

Calender guia voce pela fonte Part 2.
Rock salt. remove a. 'slug rock'. Todas as L egendary Armor Peices
Redeye abre a porta vermelha do palacio 300AE64B O0FF
e degelo. _ | A5 N el R L5 300AE64C O0FF
~Blue eye ~abre a porta azul'do palacio de i - ~ -
' gelo. Todas as técnicas.................. 800AE6G58 FFFF
Green eye abre o.olho da porta azul.do |
By paldcio de gelo. | Invencibilidade ...................... 30126C00 4115
Handle#0,;1,4  fecha a valvula correspondente. . - .
Profits dinheiro roubado das fojas da Pulo dUp]O ............................. D0OO78DCA 0040
: aldeia. St D AR N A SR S e Vg plitataio 80126B8E FFF1
“Jon's note pistas para a magia do céu. M_d g e SIS
IMHA-AIRIUMPS -l s
: GAIE SHARK :
Joker Command .......... e i DO078DCA ???? *Para este cddigo funcionar, vocé deve ter o
2 ) - Legendary Belt.
aHRARiARO s A D T 800/8EB2 0212 .-
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(Quest o4

CeltLand é uma grande e pacifica ilha em um mar

longinquo. Durante eras os habitantes de CeltLand viveram
em paz com o0s espiritos que fazem parte da natureza: Fogo,
Terra, Agua e Vento. Os segredos para estas entidades mis-
ticas estao inscritos no Eletale Book, um livro secreto.

Um dia tudo isto foi mudado, um desconhecido rou-
bou o Eletale Book e leu os volumes sagrados. O conheci-
mento gue este desconhecido possui agora € o bastante
para destruir toda CeliLand. Ele usou magia para transfor-
mar criaturas ordinarias em monstros horriveis que estao
vagando pela zona rural e agora so as cidades estao segu-
ras. As pessoas estao assustadas e temem por suas vidas.
Agora cabe a Brian encontrar o livro para restabelecer a paz
mais uma vez.

) - 1 1 &

A A

Coletar spirit gems € uma tarefa importante, pois elas
incrementarao seu poder. Os inimigos sao quase sempre
mais poderosos que voce, assim isto pode ser importante,
vocé deve decidir quais magic spells aumentar e quais
nao.VVocé pode usar ataques de Fogo para ataques fortes e
Agua para cura e “ataques de todas as criaturas”. Mante-
nha-os aproximadamente no mesmo level.

Se vocé acha que precisa de cura, depois que ter a
magia healing (veja lista dos spells) ndo sera necessario
usar itens. Tente fazer este seu ataque de agua mais pode-
roso, mas primeiro evolua a magia de fogo. Lembre-se de
que, quando vocé adquire a magia de cura (healing), use-a a
todo instante que precisar. Nao se importe muito com a quan-
tidade de magia gasta, pois seu MP se recarrega conforme
seu personagem anda, quando fora de batalhas, ou ataca
nas batalhas.

De comeco, use apenas itens de cura durante as ba-
talhas contra os chefes, pois leva tempo para evoluir a ma-
gia de cura para poder recarregar o life em boa quantidade,
do tipo encher 50 de HP. Explore muito bem as cidades,
castelo, recanto e esconderijo. Vocé vai descobrir todos os
tipos de itens para ajuda-lo. Lembre-se de, apos salvar uma
cidade, voltar e falar com todos pois alguns podem lhe dar
itens (um bom exemplo disto é o rei de Dondoran).

Misturar magias é importante porgue elas podem ge-
rar novas magias com efeitos diferentes e até eficientes.
Para misturar magias, vocé deve apertar os botoes que cons-
titui o botao C. Por exemplo, para Ice Knife aperte CY duas
vezes (duas partes de agua) e C«f (vento). Assim sera duas
partes de agua, uma de vento! Mas fique sabendo que pode
existir mais de um tipo de combinacéo para obter a mesma
magia, como por exemplo a magia Avalanche. Ela pode ser

feita apertando C«{(2x)e CA umavezouC«4¢,CAeCH.
1—‘14 YTamns

Geralmente quando se fala em menus, muitos séo
aqueles que se assustam, temendo ndo saber o que fazer
para ter grande dominio ou algo assim. No caso de quem
joga Quest 64 nao precisa se preocupar com iSso pois 0s
menus sao bem simples e de facil acesso. Para se habilitar
os menus do game, basta apertar START.

MASTER GAMES

A primeira parte do menu sao o Status do seu perso-
nagem (foto A).

g HP: 1= Mostra a barra de HP
" de seu personagem. Acima da
barra de life (como mostra a
seta) esta a quantidade de life
atual, do lado esquerdo, e o to-
e ———] | 12| dO |ado direito.

MP: 2= A barra de MP segue 0 MesSmo esquema, a numera-
cao do lado esquerdo mostra a quantidade atualdo MP e a
do lado direito mostra a quantidade total.

DEF: 3= Esta barrinha mostra a habilidade de auto esquiva
gue seu personagem vai desenvolvendo aos poucos. Para
evoluir esta habilidade, basta ficar apanhando (quando o ini-
migo atacar, de vez em quando vai aparecer escrito “Miss”,
indicando que o inimigo errou o golpe aplicado). Depois que
avangar um pouco no game, fique evoluindo um pouco de
tudo, em especial a auto defesa para nao se preocupar com
certos ataques ou conseguir se safar de ataques que nao
sao faceis de se defender manualmente.

Agi: 4= Esta barra mostra a agilidade que seu personagem
vai conquistando aos poucos. Para que esta evolua, basta
tentar se defender de certas magias, manualmente, durante
as batalhas. Quanto mais alto ela se evoluir, melhor pois vai
permitir que seu personagem possa ser mais rapido que as
magias dos inimigos, possibilitando que vocé se proteja an-
tes de levar uma magia de dano muito elevado.

Colocando para os lados, vocé vai chegar até o mos-
trador das Elements (foto B). No total de cada magia, vocé
pode evolui-la até 50. Abaixo do circulo central azul, ha uma
pequena porcentagem gue indica o quanto falta para poder
evoluir. No caso, quanto mais magias voce usar, mais rapl-
do podera evoluir uma delas. o st ientae %
Mesmo que vocé sO use um
tipo de magia, todas as outras
poderao ser evoluidas, pois &
voce que escolhe qual deve ser 3
elevada. Manter todas em equi- | R e i
librio é o correto, mas para comegar é methor elevar prtme|-
ro a magia de fogo, depois a de agua.

Ha tambem esta opcao (foto C) que permite aumen-
tar ou diminuir o som da musica e a velocidade em que
aparecem as mensagens durante os dialogos; basta apertar
o botao A para poder mexer para a esquerda (minimo) ou
direita (maximo).

Ha também os mapas (foto D) que dao um certo au-

- _ xilio em algumas areas, se bem

| que eles sdo bem Uteis devido
a facilidade com a qual vocé
se perde em certas localidades.
O mapa so6 sera util quando
voce estiver seguindo para alguma cidade. Quando entrar
na mesma, o mapa da cidade nao vai aparecer (que pena),
permanecendoomesmomapa
da regido onde se encontra a ()2
cidade procurada ou freqlienta-
da. A bussola, no canto superi-
or direto da tela, nao ajuda L€
muito, mas serve como ponto [ N
de referéncia para ndo se per- || B

......

S oty

Dondoran ﬁ-

B Connor Fortress



der. Ela as vezes fica maluca, indicando lugares de onde
vocé veio e deixando-o na mao quando mais se precisa de
orientacao.
st de rm.n N

A OU Z .....oviiuiotonisibions SEIVE para abnr baus (quando
encostado nos mesmﬁs e; __",:e.cer uma exclamacao), como
para conversar e atacar, quando estiver nas batalhas.

B ... i s eeecaeen se manter pressionado enquanto
estiver se movendo fora de batalhas, a camera de viséo
sempre vai mostrar seu personagem por tras. Nos campos
de batalha tém a mesma funcéo, mas se manter o botéo

pressionado, pois caso solte, a visdo volta a ser a anterior

(sendo ela ruim ou ndo).

L ...l sua Unica fungdo é durante as

batalhas se manter este botao pressionado enquanto esti-
ver batalhando, a visao vai mudar para um angulo onde a
visibilidade de seu personagem seja boa (enquanto o botao
B serve apenas para mostrar seu personagem pelo angulo
de tras).

L TS abre o inventario de seu persona-
gem. Uma pequena janela vai aparecer mostrando o nome
do item (na parte de cima) e sua funcao (na parte de baixo).
Para selecionar outros itens, coloque para os lados e para
usar o item, basta apertar o botao A ou Z.

Ol el magia/elemento do fogo
Gl . iiciiiiinncneicniinani magia/elemento da terra
e R ... magia/elemento da agua
CBP ooicoicariconsannoinisan i magia/elemento do vento

O esquema de batalha € bem similar a Parasite Eve,
onde vocé pode se movimentar durante o atague inimigo
para se proteger. O campo de batalha é dividido em trés,
sendo apenas dois deles visiveis ao mesmo tempo. Primei-

o o ro temos o campo principal,
T, P :.'.* -'-.:'

o

; -

===_ onde vocé e o inimigo se en-

ER contram. As batalhas sao divi-

P . didas em turnos, um seu e um

//-%'% do inimigo, assim ficam, visu-

s :‘;: e almente natela, apenas o cam-

A S e . po principal e o do seu perso-

nagem (ou |n|m|go) durante o turno correspondente (veja Foto
1).

Durante as batalhas vocé sempre ataca depois de
um ataque, de qualguer inimigo. Nunca o mesmo inimigo
ataca-o duas vezes seguida. As magias sao bem eficientes
guando usadas sabiamente, quando estiver numa distancia
media do inimigo, que vocé escolheu como alvo, aperte um
dos botoes que constituem o botao C, de acordo com a
magia de sua escolha e confirme apertando o botdao A ou Z.
O tipo de magia fica por sua conta, mas lembre-se de usar
a magia conforme o ataque do inimigo (por exemplo seum
inimigo é de fogo, use agua e assim por dia

Caso queira usar o caja- e :
do para atacar, basta aproxi- =
mar-se do inimigo. A figura do |
cajado (foto2) vai aparecer so-
bre o inimigo alvo, entao basta |
apertar o botao A ouZ paraexe- |
cutar o ataque. Caso aperte o |

A ou Z botao enquanto o inimigo nao astwer com a figura

..« (foto 3), basta ultrapassar a li-
| nhaque marca o campo princi-
— S pal e apertar A ou Z; se vocé
executar qualquer magla fora do campo principal, voceé sai-
ra da luta. Existe magia que permite a fuga do campo princi-
pal, mas as possibilidades de erros sdo grandes. Enfim, as
batalhas e explicagoes de como se comportar durante elas
e s0 isso, mais facil que isso so6 dois disso!

Al B A -._ N ’ \ .

Agora voceé confare as magias e suas combmagues mistas. Al-
gumas delas possuem LV (level) 1, 2 e até 3. Para magias que
atinjam level 3, basta apertar o mesmo botao da magia escolhi-
da trés vezes. Para as magias que atingem level dois, basta
fazer combinacoes onde vocé escolhe dois botdes iguais e um
diferente. Mas lembre-se de que nao sao todas. Podem ser com-
binadas até trés tipos de magias de uma vez, ou no caso trés
botoes correspondentes a cada uma podem ser usado para
montar uma outra. Confira agora uma lista de combinagoes de
cada uma delas.

OBS.: depois de combinar as magias, lembre-se que para
executa-las vocé deve apertar o botao A ou Z.

Magias de Fogo
Fire Ball: A

Fire Bomb: A, <. A
Homing Arrows: p, ¥ (Y p/ level 2)

’*Wmd Cutter: p

Large Cutter: p. A. P
Restriction: p-, A (A p/ level 2)

Hot Steam: A, V., (¥ p/ level 2)
Compression: A, A. P

Power Staff: A,  (« p/ level 2)
Vampire's Touch: A, V¥,
Extinction: A. . ¥

Fire Pillar: A. A. V¥

Magma Ball: A, < P

Magias de Terra

‘Rock: -4

Rolling Rock: «, A (A p/ level 2)
Rock Shower: <, . p

Magnet Rock: V.«

Spirit Armor: «, ¥ (Y p/ level 2)
Weakeness: 4. P (P p/ level 2)
Weak All: i, b, P

Magic Iurﬂer 40 A
Avalanche: «f, &,

Confusion: <, ¥, A

'

Silence: p, « ( d p/ level 2)
Cyclone: p, <, P

Evade: p, ¥ (¥ p/ level 2)
Slow Enemy. p, d, A
Ultimate Wind: p, V., A
Wind Bomt:. p, ., P

Wind Walk: p, <, p

Magias de Agua
*Water Pillar: ¥
Soul Searcher: ¥, A (A p/ level 2)
Walking Water: ¥, A. ¥

lceWal: ¥V, V¥V, «

Ice Knife: V. V. p

Drain Magic: ¥V, A, ¥

Invalidity: . A, >

Healing: Y, d(dpf Iavei 2)
Escape: ¥, «, h
Exit: ¥, p '
Return: Y > >

|
{in

"r w'\TI:u_.,l .’

.J,'.,‘l_'-l

Antes de darmos contmutdade lembre-se da que depois de
apertar o botao correspondente da magia que voce pretende usar, con-
firme-a apertando A ou Z. O nome da magia que vocé pretende usar vai
aparecer num tépico do lado esquerdo.

As magias que apresentam ?significam que tais magias possu-
em o level trés e para acessa-las basta apertar 0 mesmo botao trés

vezes. As outras que estao entre parénteses, significam que ¢

36 VOoe

quiser acessar o level dois da magia (que possue), basta apertar mais

uma vez o ultimo botao apertado.

Todas as seqguéncias de magias mostradas acima podern ser
conseguidas com outras seqliéncias, mas lembre-se que p Ara. sair

algumas destas magias, elas devem estar
bem evoluidas. Para evolui-las, basta ficar
usando qualquer uma delas, quando ultra-
passar a porcentagem maxima (no menu,
na parte das Elements), vocé escolher qual
val evoluir. Aperte o botao correspon-
dente ao da magia de sua escolha. Agora gue

delas

voce ja tem o dominio basico, s6 falta chegar ao final do game seguindo

a nossa estratégia. Divirta-se!

MASTER GAMES @



Melrode Majesty

|

Vocé comeqa em seu quar tn fa-
lando ao Grand Abbot. Ele tenta
impedi-lo de ir, mas depois lhe diz
que se vocé quer ir entao deve
seguir para Dondoran

Desqa os de u
ponanofnalda'."'

nue até o hall com um monte de
portas a esquerda. Uma delas tem
outra empregada. As demais por-
tas nao apresentam nati&de im-
porlante e B

Quando vocé dobrar f-.l dlraﬂa T 0
corredor, entre pvalan or te

A porta vai conduzi-lo a um patio
com dois individuos. Mais adian-
te, vocé vai encontrar um bau,  depare
abra-o! Sigaparao Ia&easqtmdo - Qua

Voceé vai sair na eﬂlrada prlnmpal

ignore o guarda e siga em linha

reta, rumo a porta em sua frente.
Entrando por ela, vocé encontrar

mais um empregado. Falecomele

para ganharum Fresh Bread. Abra
0 bau atras da mesa para pegar
outro item.

Volte para a entrada principale saia
pela porta perto do guarda. Dolado

C i

La voceé vai encontrar um cavalo
e um amontoado de feno. Entre no
amontoado de feno para pegar
uma spirit gem (preferencialmen-

~ te, evolua o fogo primeiro). Siga
para o lado oposto e desca a la-
~ deira. e

de uma casinha pendurada na
entrada como mosira a foto).

Dantro deste estabalemmento
(assim como todo 0 game), voceé

~ vai sempre encontra-la. Ela vai dar

informagoes sobre os aconteci-
mentos que ocorrem ou que es-

.tﬁn por acurrer

o Durante todo o game, vocé -;}'a.
~ poder salvar seu progresso en-
‘trando nestas casas (havera mui-

defora, desga a escada e virea  as cidades com estabelecimen-

tos como esse, que vamos cha-
mar de hotel, E)K) Quandoforsal-
var seu progreasa escolha“Yes”
na primeira opgao (foto). Dentro
do menu de save, escolha um
espaco livre em seu Memory Card
e aperte o botao A para confirmar.
Depois de salvar seu progresso,
aperte o botao B e confirme para
voltar ao game.

Procure Iugares cormest&h foto
(que tem a figura de um pote ou
algo assim), aqui dentro vocé vai
poder ganhar um item do vende-
dor. Ta certo que o nome disto e
loja, mas chamar de vendinha

Em cada cidade visitada por voce,
procure um estabelecimento pa-

recido com este. Fale com o ven- .

dedor para que ele Ihe de a White
Wings. Este item serve para voceé
se teleportar de qualquer lugar
para a cidade onde vocé adquiriu
tal item. Nas outras cidades, voce
vai ganhar o mesmo item, mas o

i /)

mesmo vai ter cor ou o primeiro
nome diferente (claro). E muito im-
portante guardar este item, se bem
que ele nao sera muito usado.

Depois de rodar pelo local, procu-
re uma colina onde ha apenas uma
casa, um homem e duas ovelhas
(foto).

Entre dentro da casa, la vocé vai

- encontrar um bau. Depois de pe-

gar 0 que ha dentro dele, saia da
vila.

Siga para uma porta marrom numa
parede esverdeada (foto) para sair
da vila. A partir de agora, vocé vai
entrar em varias batalhas, que
surgem aleatoriamente (chegan-

- do as vezes a irritar um pouco,
- mas é bem util).

Giant Field

Durante sua longa jornada, em-
penhe-se em evoluir seu perso-
nagem; comece por este vasto
campo.Va acompanhando a trilha
(nao necessariamente indo em
cima dela, mas apenas seguindo-

) \f' ;



Um pouco depois da primeira co-
lina, figue andando pela esquerda
(perto do mar), fique atento para
encontrar uma spirit gem (foto).

Depois volte para a trilha e ande
mais um pouco. Do lado direito
vocé vai avistar uma pequena
casa.

Dentro desta casa (foto), voce
vai encontrar mais uma spirit *
gem e uma mulher. Saia e con-
tinue sequindo pela trilha.

Pouco mais adiante, vocé vai avis-
tar uma casa cercada por um
muro. Atras do muro (do lado es-
querdo da parte da frente da casa)
vocé pode pegar mais uma spirit
gem. Dentro da casa ndo ha muita
coisa interessante, portanto con-
tinue seguindo a trilha.

..com a indicagao de duas setas
(que nao ajudam muito). Tome o
caminho que vai para direita, rumo
aos portoes de uma nova cidade.

The Town of

Dondoran

Nao ha muito o que fazer nesta
cidade, mas ela e quase um labi-
rinto. Seguindo a trilha direto, vocé
vai sair na frente do castelo de
Dondoran (e no caminho vai en-
contrar mais um hotel).Viran-
do a esquerda, na primeira
entrada, vocé pode descer
até um local onde ha duas

mulheres conversando.

Mas no caminho, aproveite
para localizar a “vendinha” da
«cidade. Chegando a taverna
(foto), vocé vai encontrar al-
guns membros da comunida-
de bebendo, fale com todos

Depois siga pelo caminho, para
vocé encontrar a vendinha no fi-
nal.

N&o muito distante desta casa,
mais & frente vocé vai chegar a

uma encruzilhada...

Dentro da vendinha, fale com o tio
(isso é forcar demais? Nao, vocé
controla Brian e ele é apenas uma
crianga...) para ganhar a Yellow
Wing. Saia e volte um pouco do

~caminho, procure entrar nas ou-
‘tras casas e falar com todo mun-
et s o=

X0, siga para o local onde ha duas
mulheres conversando. Ao lado

delas, vocé vai encontrar mais
uma spirit gem Suba atéa pnmi-- ;
e

lado de um hntel (nﬁo /e
progresso ainda}

Fale com o cara que esta perto do
castelo, depois entre no castelo.
La dentro, siga até o pé da esca-
da...

... e vire a esquerda. Entre pela
porta ao lado. Ela vai dar uma sala
com outra porta e uma escada.

i e B e D Mo < G L S5 0

b b e bon Mo B e e AR
e N I e i M B M B
et puee BEE Pyey B2 P RS Pet B
i g g Y S TR
Suba pela escada e entre pela
porta.Vocé agora se encontra no
andar superior do castelo.

P

Vire a esquerda e siga em linha
reta, ha duas portas, mas em la-
dos diferentes.

Entre no quarto e fale com a em-
pregada. Atras da mesma, ha uma
entrada que vai dar na outra parte
do quarto da princesa, onde vocé

' encontra a princesa (daaa...). Ao

versar com ela, ela fala sobre

 umladréo que atormenta a cida-

de. Este ladrao esta com a Earth

Chegando nas casas mais abai-—-- ~ Orbe, e orei vai lhe recompensar

caso dé um jeito no ladrao.

Antes de sair dos aposentos da
princesa, colete os itens nos baus
em seu quarto

Desqa até a escada da entrada
do castelo, e suba-a.Va invadindo
castelo adentro, até encontrar o
rei.

Converse com ele para maiores
informacoes. Depois siga para a
porta do lado direito e entre por
ela.

Dentro dafaaleta haveré atguns
baus; pegue os itens e depois saia
do castelo.

Fora do castelo, siga para o lado

de fora da cidade, mas dé um save
em seu progresso antes de sair.
Do lado de fora da cidade, fique
rondando o local para entrar em
batalhas. Fique lutando para au

T 3~ YA S el K 5
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mentar os atributos de seu perso-
nagem (que vao ser fundamen-
tais de agora em diante). Quando
ganhar mais de dois ou quatro
pontos em seu life, entre na cida-
de e salve seu progresso. Depois
volte e continue as batalhas, re-
petindo 0 mesmo esquema para
evoluir sem correr riscos de mor-
rer.

Ouando seu personagem atlngir
uns 60-65 de HP (vai demorar pra
caramba, mas compensa), pros-
siga. Chegando até a placa, vire a
direitae mga ammpanhando atri-
Iha.

Vocé se deparara com a entrada
de Connor Forest. Dentro desta
floresta vocé pode evoluir com
facilidade (basta repetir o esque-
ma de voltar até a cidade de
Dondoran para salvar seu pro-
gresso).

CONNOR FOREST

Ao entrar na floresta, prepare-se
para encarar inimigos resistentes.
Siga para o lado esquerdo do seu
personagem, para awstar uma ca-
smha (foto) £

casa). Cuidado para nao se per-

MASTER GAMES

e mais uma spirit perto da érv e at
seca (foto). Saia da casa e sigaﬁ.ij m
em linhareta, seguindoocaminho G
da esquerda (rente a entradada  siste

gando a ter uns 90-95 de HP) a

der e ficar voltando a toa. Antes
de se aprofundar na floresta, fi-
que evoluindo. Deixe o HP de seu
personagem em torno de 85-90
para facilitar as coisas. Volte até a
cidade de Dandoran para salvar
Seu progresso.

Ao caminhar pela floresta (caso
tenha entrado novamente depois
de ter evoluido e salvo seu pro-
gresso), tome o caminho da es-
querda. Durante a caminhada, fi-
que atento pois ha algumas spirit
gems pelo local (atras de arvores
por exemplo) No ﬁnalﬂb caminho,

vocé encontrara esta porfa epas-

sando por ela, vocé vai encarar o

primeiro chefe (ou o ladrao qt:t&ﬂﬁ
princesa mencionou) do game.

12 chefe: SOLVARING

O cara e um brutamontes EE
tamanho nao é documento. Se seu
personagem estiver com cerca de

~ uns 65-70 de HP pelo menos, ndo
 havera muitos problemas para

derrota-lo.

ar muito perto dele

I ﬁ‘ﬁs  cajadadas do seu
per m tiram bem mais que
as ;‘nagua s). Use e abuse de magi-

‘as de fogo contra ele.
e
V71722
w‘"’##’r.
4y % | :

10 de longe, o cara vai tentar
o com rajadas de fogo, nao
arque bobeira e esquive-se.
S0 voceé tenha sido mais per-
nte e evoluiu muito mais (che-

coisa fica bem mais facil. Mas caso
nao tenha tido paciéncia, ha outro
modo de ganhar deste grandalhao,
figue junto (e olha que nao foi re-
comendado hein...) e nao pare de
acerta-lo. Ele vai usar o ataque de
terra contra vocé, entao use Fresh
Bread ou outro item para
recarregar seu HP quando esti-

~ ver abaixo de 25. Depois de algu-

mas sequéncias, Solvaring ja era!

TH ORE8 oblained?
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Derrutandn Solvarfn vocé obte-
" raaEarth Orb. Toda: /ez que Vocé
o darrotar um chefe, 0 HP do seu
perSona,gem vai aumenhr mais 10

pontos.

S e e S il

Antesdei |r embora explore as pla-
taformas que rondam o campo
de batalha para pegar alguns itens.
Depois que sair desta area, fique
evoluindo um pouco mais, ate atin-

gir uns 80-85 de HP {preferenclai-. _

mente).

............
--------

Volte para a cidade de Dondoran
e entre no castelo. Dentro do mes-
mo, va falarcom o rei...

SR Secolitiart
You houe succesdesd mhere
my braoveatl knighlas hauve
fallad, Ii'e jual ak Lhe
Grand Abboll forelold,

.. que vai agradecer a voceé por
ter dado um fim ao ladrao de uma
vez por todas. Siga para a parte
de tras do trono do rei, note que
na parede ha uma pequena dife-
renca. Encoste-se nesta parte
para voceé poder entrar dentro da
sala secreta.
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Dentro desta sala vocé vai encon-
trar dois baus e uma spirit gem
(lembre-se de evoluir a magia do
fogo ou a da agua a partir de ago-
ra, nao ignorando as outras por
completo).

Volte para Connor Forest desta
vez siga em linha reta. Nao es-
gueca de pegar a spirit gem perto
do tronco.

Lt go
v g

O caminho deste lado é curto, logo
voce avistara a porta e um bau
ao lado. Nao deixe de abrir o bau
antes de cruzar a porta.

HILLY FIELDS

Os inimigos sao bem dificeis de
serem destruidos. E recomenda-
do que voce siga direto para o fi-
nal do caminho, evitando ao maxi-
mo lutar. Fique atento com as di-
recoes e caminhos que voce toma,
nesta regiao é muito facil se per-
der (mesmo que vocé nao quei-
ra). lgnore as spirit gems que exis-
tem pelo local.

Quase no final do caminho ficara
a vista um barco aportado. Conti-



nue seguindo pela trilha, ela vai
conduzi-lo ate o barco.

Chegando ao mencionado barco,
aproveite para salvar seu pro-
gresso no hotel (ufa!). Shannon
estara dentro do hotel com novas
informagoes. Apos garantir seu
save, volte para coletar as spirit
gems deixadas, aproveitando para
evoluir bastante seu personagem
(evolua até alcancgar uns 110 de
HP).

Suba no navio e fale com o capi-
tao, em seguida entre dentro da
cabine e saia. Pronto, vocé aca-
bou de fazer uma viagem para o
outro lado (viagem relampago!).

Desembarcando, suba a escada-
riaasuafrenteeen- .
tre dentro da casa.
Fale com a tiazinha
(ndo a do H), para
poder salvar seu
progresso. Saia da
casa e fique evolu-
indo mais um pouco
0 Seu personagem.

Enquanto estiver evoluunda, vé
seguindo a trilha. Ao atravessar a
segunda ponte, vire a direita e
suba a colina. La em cima vocé
vai encontrar uma spirit gem.

do} pam adq,_

'F’egando a spirit gem, continue

pelo caminho. O mesmo vai pas-
sar entre duas colinas, aproveite

[ara subir pela colina do lado direi-
to do seu personagem, para pe-

gar outra spirit gem.

Ainda continuando pelo caminho,
voceé vai encontrar uma placa in-
dicando duas direcoes; siga a do
lado direito...

= para chegar até a cidadela de
Larapool. Evolua seu personagem
até alcancar uns 115-120 de HP.

LARAPOOL

Dentro da cidade, fale com todos
gue encontrar. Procure o hotel e
salve seu progresso, mas antes
procure a vendinha (assim que
entrar na cidade, siga para a es-
- querda e desga pelo caminho an-
\ tes do casal que g&%? conversan-

ue W‘ngs.

Quando estiver dentro do hotel,
- salve seu progresso e fale com
- todos, inclusive Shannon. Suba a

‘escadaria e entre no quarto. Den-
- tro do quarto, vocé vai encontrar

Lella ela dlz que seu destino é

da avocé bafh 'recuperar aWind

'Jade (pedra que controla o ven-

encontrou Shannon e saia fora
(salvando seu progresso nova-
mente). Saia da cidade e faqa o
caminho de volta até a placa na
encruzilhada. Durante o caminho
de volta, va andando pelo lado di-
reito, para poder avistar um rio;
acompanhe-o.

Chegando a um ponto do rio, onde
ha uma arvore, atravesse a ponte
para continuar. Fique atento com
0s inimigos que podem aparecer,
use e abuse de magias de vento e
terra (principalmente). Desde ja,
use e abuse da magia de
recarregar life, Healing LV 1, para
garantir que a aventura continue.

Durante o caminho, uma casinha
vai ser avistada. Antes de entrar
na mesma, va para o lado direito
dela (levando em conta que vocé
esta de frente para ela), para pe-
gar uma spirit gem. Entre dentro
da casa e fale com a mulher (que
parece uma bruxinha), para sal-
var seu progresso.

Se estiver bem evoluido (com cer-
ca de 125-130 de HP), prossiga
atravessando a ponte, se nao, tra-

Desga a esuada até b’ndé,vo%'

te de evoluir. A ponto vai conduzi-
io até a entrada de uma caverna.

A caverna continua por um estrei-
to caminho (ndo se preocupe,
VOC€ nao vai cair se aproximar-
se muito da borda). As batalhas
vao ser quase inevitaveis, mas
lute assim mesmo aproveitando
que os inimigos sao muito faceis
de serem derrotados. O caminho
parece nao ter final, mas é demo-
rado mesmo.

Do lado de fora da caverna, siga
pelo caminho da esquerda. Fique
esperto com os inimigos que apa-
recem (principalmente o dragao).
Toda vez que sair de uma bata-
lha. recarregue seu life com o
Healing LV 1. No final da descida
vocé avistara um bat e uma spirit
gem (se voceé evoluiu bastante a
magia de fogo, trate de evoluir a
de agua).

enconirara m
spirit gem. Continue ﬁela
direita até chegar a um
rio, acompanhe-o e
vOce avistara um bau
em cima de um bar-
ranco do outro lado.

Ainda acompanhando o rio, vocé
vai encontrar um outro bat do

MASTER GAMES '



lado direito. Abra-o e continue se-

guindo o rio, para... NARMOON

encontra mais dois bads duran-
te o caminho. Agora siga o rio di-

reto, até chegar a um caminho
bem estreito que o levara para
uma nova caverna.

Na cldade de Narmoon iale corn
todos e procure a vendinha.

é vai sarremumlugarvem_ " : ,:,gj‘ CH
a(sem :ntmlgns' mbé temd

Damrb de ambos exis-

jumas spirit
piantaqﬁes

¢ explorar toda a cldade
salve seu pro-
ure a saida
r;o de uma
Saindo por este
'na Windward
omento entre nela
oluir seu persona-

Nesta cldade hé dois moinhos gi-

gem, use e abuse de magias e

ataques com o cajado. Depois
volte até a cidade e salve seu pro-
gresso novamente. Evolua seu

personagem até atingir uns 150-
155 de HP.

WINDWARD
FOREST

22 chefe: ZELSE

SNSRI

Contra Zelse vocé deve usar e
abusar de magias de fogo (ou uma
qﬂé esteja mais evoluida). Ele nao
é muito dificil, mas da um pouco
de ﬁ&baﬂ'ra Ele vai ficar usando
Jie s de vento conlra voce,

2
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3 PO e desviar destas magias
: 'ovenclo em circulos, assim

'hé uma grande possibilidade de

_escapar da maioria dos ataques

g dele e nao sofrer muitos danos.

Havera um bau 14, abra o e_d_

Do lado de fora da casa, vire a
esquerda e siga caminho pela tri-
Iha que continua, mas antes dé
uma boa procurada perto das ar-
vores que estao perto da casa.
No final do caminho, vocé vai en-
contrar alguém nao muito amigo
para enfrentar.

: .. Siga parao lado esquerda 'a'ellé &

Entrandb_r L__‘_u'?ﬁbrta
0, vocé valaﬂbnﬁu'ar

0s ventos contra vocé,
e fizer isso, coloque para

magias sem sofrer
iS que usar muitas

Depois de acabar com Zelse,
continue seguindo pela trilha. Ela
vai dar numa ponte, vocé poderia
chegar até ela pelo outro lado, mas
se chegasse até esta ponto, ela
nao abriria devido a ameaca de
Zelse.



vocé chegar até o vali onde vocé
vai encontrar Epona, que vai
ajuda-lo a chegar até onde outras

. pessoas precisam de socorro.

Do outro lado, vocé pode conver-
sar com dois lenhadores que tra-
balham na floresta. Eles vao agra-
decer por ter acabado com Zelse,
pois assim eles podem voltar a tra-
balhar. Siga caminho normalmen-
te, que voce vai chegar mais uma
vez até a encruzilhada.

Da encruzilhada s:ga mais uma
vez para a cidade de Larapool.
Entre dentro do hotel e salve seu
progresso; suba a escadaria e fale
com Leila mais uma vez.

——— _u!lﬂ"-_ﬂ}z-ﬂ.wﬂ:‘l& S it T

rBrlan, Lhes wind (s
blowing agoin, | owme you
y heariy Lhonks., You're
1}13-,4 o speclal pengon,

Ela vai Ihe agradecer por tudo e
pede para vocé descer e
encontra-la dentro de um quarto
secreto do lado de fora, na parte
baixa do hotel.

Saia e volte até a porta pela qual
vocé chegou até a parte de baixo
do hotel. Ao invés de entrar nova-
mente no hotel, desca a ladeira
que esta rente a porta (Leila libe-
rou o caminho da agua para voce
poder chegar até a caverna azul.

Quando estiver indo para a ca-
verna, preste atencao em certos
pontos do caminho para encon-
trar spirit gems. Quando chegar
até a entrada da caverna azul, vire
para a esquerda e siga pelo cami-
nho que vai dar até uma porta.

Va até o} ﬁm da escadana do hotel
e saia pela porta. Do lado de fora,
siga em linha reta e entre por esta
porta que estara um pouco mais
adiante.

en expecling yow,
Release 1he proteclive
waler and open Lhe p

Do outro lado da porta, voceé vai
encontrar Leila novamente (como
é que ela desceu tao rapido?). Ela

vai comunicar que mais alguém

esta precisando de ajuda. Ela dira

que ha um caminho rapido para

Nao entre pela porta, ao lado dela
havera mais uma spirit gem. Caso
voce tenha sido precipitado e en-
trado pela porta, a agua vai domi-
nar o local novamente. Fale com
L eila novamente para ela baixar o
nivel da agua. Siga para a entrada
da caverna azul.

BLUE CAVE

Ao entrar na caverna, siga para
um pegueno buraco perto de uma
caixa mais ao fundo, rente a uma
~caixa de pedra, para poder entrar

' na passagem secreta da caver-

na.

No subterraneo da caverna, des-
c¢a a inclinacao do lado esquerdo

e siga pelo caminho da direita. Note

que ha duas pedras marcadas
com setas, esta caverna € magi-
ca e um verdadeiro labirinto. Para
sair dela, siga a ;nﬂl
setas.

Em determinados pontos da ca-
verna, caso esteja seguindo o
caminho corretamente, voceé vai
batalhar contra baus.

Depois de enfrentar o bau, dé uma
olhada ao redor para localizar mais
pectras com setas.

Apos uma verdadeira jornada (a
caverna aparenta nao ter fim),
vocé vai chegar até uma ponte.
Ela e apenas um intervalo entre
uma caverna e outra. Na caverna
a seguir, vocé sera obrigado a
continuar no Mesmo esquema,
seguir a indicacao das pedras
com setas.

Chegando ao final desta caverna,
voceé vai cruzar uma outra ponte,
que o conduzira a uma outra ca-
verna. O final da caverna vai dar
num labirinto muito chato, mas
bem simples.

A maioria dos caminhos o leva
para o mesmo lugar, rumo a sai-
da, mas devido ao encontro com
inimigos a quase todo tempo, vocé
pode se perder. Ha algumas spirit
gems e baus a serem encontra-
dos. Para facilitar as coisas, siga
os caminhos do lado esquerdo
para chegar com mais facilidade
até a saida.

Caso vnce se perca nao precisa
ficar nervoso, pois o labirinto é
pequeno. Com um pouco de paci-
éncia vocé acaba saindo, pegan-
du tudo que ha nele.

Para facilitar mais, preste atencao
nos caminhos, € possivel ver as
ligacoes de cada um quando se
esta distante. Antes de achar a sa-
ida, tente fazer uma limpeza ge-
ral.

Vocé vai chegar em mais uma
caverna. Ela vai leva-lo para fora
do labirinto e das demais caver-
nas.Voceé agora chegar num lugar
trangliilo e sem inimigos.

Desca a ladeira e siga para a casa.
Antes de entrar na casa, siga para
o lado esquerdo (levando em conta

MASTER GAMES @



que vocé deve estar de frente
para ela). Fique na beira da incli-
nat;:ao para pegar uma splrlt gem

Depois de pegar a spirit gem, en-
tre dentro da casa. Dentro dela
vocé encontrara Epona e uma
espeécie de coruja.
"""“"":.'-.L':ﬂ--'-ll i ]

You ars poasl Blue Caus now,

N

Fale coma ooruja para ela salvar
seu progresso. Depois fale com
Epona e entre pela porta mais ao
lado. No quartinho havera uma pla-
ca no chao, esta placa serve
como uma especie de teleport;
pise na placa para fazer uma via-
gem rapida até um navio pirata.

Fale com o plrata Kmac depms s
entre na cabine e fale como |

piratinha para salvar’ﬁ'

do, 14 vocé vai encti_ il
pirata. At
 {eattalreo

® 20120

#'.

LeYitate

Ao lado da porta, ha um bau. Atras
da estaca (que esta atras do pira-
ta), vocé encontra mais uma spirit
gem. Suba para o convés e c;gaqa
do navio.

2
‘n

Do lado de fora do navio, ande para : i _ n:
S _da ealasernpre ataca de per-
to para usar sua redoma de agua

o lado direita do seu personagem

para pegar mais uma spjrit gem 22

‘ MASTER GﬂMES

splrrt gem

Siga para a casa com muro azul,
antes de entrar pegue mais uma
spirit gem na frente do muro. Do
outro lado do muro, vocé encon-

tra outra spirit gem. Dentro da

casa, Voceé vai encontrar o pirata
e uma mulher. Fale com os dois &
salve seu progresso (dentro do
navio), saia fora da casa e fique
evoluindo seu personagem até al-
cancar uns 195-200 de HP (quanto
mais, melhor!),

Ap6s evoluir, suba a colina e vocé

vai chegar até uma area plana
com algumas pedras.

Do outro lado do circulo de pe-
dras, vocé anggntrara mais uma

. t’e}', siga-pelo unico
“caminho existente para chegar até
“um inimigo poderoso.

32 chefe: NEPTY

e

gue causa um dano consideravel.
Enquanto puder se manter o mais
distante dela, use magias de fogo
e pedra.

Yetia e

Quando Nepty conseguir se apro-

~ ximar de vocé ndo pense duas

vezes, nao pare de dar cajadadas

nela. Quando voceé estiver com o

life abaixo de 40, use itens para

recarregar seu. life. Nao use a

magia Healing LV 1 ela nao vai

_encher muito.

TG
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Caso vocé ja tenha a Hagljng LV
2, ndo economize. Algumas pan-
cadas mais e ela nao dura muito
tempo, dando-lhe a Water Jewel.

Volte até o ponto de onde vocé

veio para teletranspor-se nova-

mente para a supemme. Hetnﬁ‘t@

Sam mais o que fazer entre pela
porta ao fundo para chegar até um
quarto. Dentro do quarto, vocé
pega uma spirit gem perto das
caixas (foto), pegando-a, suba em
cima da placa no chao para voltar
ate acasade Epona

Fale com Epona e sua coruja (sal-

: Saga pela tniha sempre présténdo
_atengao para localizar spirit gems
que podem estar pelo local. Man-

vando 0 progresso novamente,
apenas por garantia). Saia da casa
e desca a ladeira, logo a sua fren-
te havera mais um circulo de pe-
dras que o teletransporta para a
entrada da cidade de Larapool.

Lembra-se da primeira localidade
onde vocé salvou seu progresso
quando sai do navio? Volte mais

. uma vez para la e entre no navio
. para uma nova viagem (lembre-

se de entrar dentro da cabine para

' poder viajar).

Saia da cabine do capitdo e desca
do navio, agora vocé esta na ci-
dade de Limelin. Suba a escada a
sua frente e salve seu progresso
com um velho. Saia'da casa e fi-
que evoluindo bastante, mas fique
sabendo que os inimigos pelo lo-
cal séo bem dificeis. Depois que

" atinéii' cerca de uns 215-220 de

tenha sua atencao voltada para o
lado direito da tela, onde vocé pode
encontrar uma perto da parede da
montanha.

Seguindo até o fim da caminho,
voceé vai chegar até o portao da
cidade de Limelin; entre!



Explore bem a cidade e entre em
todas as casas. Procure pela
vendinha (que esta na primeira rua
do lado esquerdo, onde vocé pega
a Red Wings), atavernae...

... pelo hotel (que esta na rua ren-
te ao portao de entrada). Dentro
de algumas casas na rua do ho-
tel, vocé encontra escadarias que
levam a quartos, onde podem ha-
ver baus.

Shannon estara dentro do hotel
(como sempre na ela chega na
sua frente), para dar mais infor-
magoes. Salve seu progresso e
volte a explorar a cidade.

Entrando no jard{m do castelo,
ande em linha reta e dé avolta no
pilar (foto).Vocé encontrara mais
uma spirit gem, depois continue e
entre dentro do castelo

Assim que entrar, siga em linha
reta e entre no espaco no meio
das duas escadas. Atras do gran-

de pilar vocé encontrara algumas

spirit gems; faca a festal

S ﬁm?

['.._

Suba por uma das escadas e en—
tre pela porta.Vocé vai chegar num,
corredor cheio de portas, come-
ce a explorar as portas abrindo a
primeira do lado esquerdo da tela.
Abra os trés primeiros baus, saia
da sala e entre nas outras duas
se quiser, mas nao ha nada de
muito interessante.

Indo para o lado direito da cidade,
vocé vai encontrar uma plantagao,

entrando nela vocé pode pegar

uma spirit gem que esta do lado
direito assim que voce entra.

gl il
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Siga para o castelo de Limelin,
antes de entrar note que ha dois

caminhos, um do lado esquerdoe |

um do lado direito. No momento
apenas entre no castelo.

Suba a escadana do lado direﬂo
da tela, no final dela vocé vai che-
gar em mais um corredor com
mais porlas .Empspeciai entre em

/0C& vai encontrar
ba a escada na

; :‘.t..'.,;;;iﬁu---_%é".:::;" 5%

~ Suba pela escadaria do lado es-

querdo e siga para a grande porta
acima da escada vigiada pelos
guardas. Ha' ré 'q portas, na do lado
direito vméanmntra William (um
garohnho)

fora. Na paﬂa do Iadn dlrerta-nﬁa:-~

ha nada de espemal

Saia fora do castelo e vire a direita
do seu personagem, o caminho
vai leva-lo até uma casa velha
cercacla porum portao.
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Neste portao (foto), vocé pega
mais uma spirit gem. Depois de
pega-la, volte até a frente do cas-
telo e siga para a entrada do outro
lado.

O caminho passa por uma caver-
na que vai leva-lo ate uma grande
torre.

Antes de entrar na torre, dé a vol-
ta por ela para pegar mais uma
spirit gem, feito isso, entre na tor-
re. =

h 2

>

-
e

Dentro da torre, suba a escadaria
do lado direito da tela e no andar
seguinte voceé coleta mais uma
spirit gem. Agora saia da torre e
siga para o hotel, salve seu pro-
gresso e finalmente saia fora da
cidade.

Do lado de fora da cidade, siga
em linha reta até a primeira arvore
do lado esquerdo. Siga e passe
pelas outras duas mais a frente,
do mesmo lado, e entre pelo ca-
minho atras da pedra.

Quando chegar até esta placa
(foto), vire a direita do seu perso-
nagem para poder pegar uma spirit
gem; depois siga a indicacao da
placa e suba o barranco.

————r

Vocé vai chegar na entrada de
uma mina. Antes de descer, vire a
direita do seu personagem para
poder pegar mais uma spirit gem.

« D0 VIR VS S R 1 ),

Quandn descer, entre no casebre
para pegar mais duas spirit gems,
uma do lado da porta e uma mais
ao fundo. Saindo do casebre, siga
para uma estrutura de madeira do
lado direito da tela.

MASTER GAMES @ |



Embalxo dela vocé pega mais uma
spirit gem. Siga até a entrada da
mina e prepare-se para mais uma
longa jornada.

BARAGOON

®

Ak
o

Dentro da cavema, siga dlreta-
mente para os dois baus e abra-
o0s, depois siga para a esquerda e
se aprofunde na caverna.

@

#'\. 4

E muito importante que vocé fique
atento a tudo na caverna, pois
para se perder aqui é bem f&cil.
No geral os desafios surgirao um
atras do outro, quando aparecer
inimigos de fogo, use ma
agua Lv 2. s

Ao cruzara pnmelra etapa da ca-
verna, voceé chegara ate algumas
pontes, cruze-as e continue na
outra entrada ao lado.

______ 1152 f
q“'_Mo (tg)
2
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Chegando a uma det
parte da caverna, vocé 3

nho.

MASTER ME vt
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No final da passarela, vocé vai
chegar numa descida. Depois que
descer, suba pela outra (que fres-
cura), que e cheia de pequenos
trechos.

®

Depois de subir, vocé vai chegar
até a entrada com muros verdes,
vire a esquerda do seu persona-
gem para pegar uma spirit gem.

E! i!giéfﬁ
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Depois de pegar a spirit gem, faca
o caminho normal pelo lado direi-
to. Chegando ao final do corredor,

vocé vai econtrar uma sala bem -

espacosa.

éiga pafé?b lado ééduardd'das‘ta'

sala, onde vocé vai econtrar um
bau. Abrindo-o, siga para o lado

-

spmt gem

direito da %ﬁﬁtﬂe vocé encon-

@ DINDOM DRIES

Pegando os dois baus e a spirit
gem, suba na parte de chao altae
entre pela passagem. Ao entrana

passagem, recarregue seu life

completamente (fique usando
Healing), porque vocé vai enca-
rar mais um desafio dificil.

42 chefe: SHILF
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Quanto mais evoluindo seu per-

~sonagem estiver melhor, Shilf &

muito dificil. Figue longe dela e use
ataques de fogo e terra, desvie

quando ela estiver carregando sua

rajada. Ela vai usar muita magia
de vento para tentar acerté-lol, =]
possivel escapar destas magias
sofrendo poucos danos.

N L L L e
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usando Healing ou recarregadores
de life quando estiver com ménos

de 40 de HP.

Ao derrotar Shilf, continue pela
caverna a seguir. Do outro lado
voce vai avistar dois baus e uma
spirit gem. Depois que coletar os
itens, vire a esquerda e suba a
ladeira para a saida.

N\ g
g :

Do lado de fora da caverna, vocé
vai avistar uma tenda armada no
meio do deserto. Siga diretamente
até la para salvar seu progresso.

Dentro da tenda vocé pode pegar
mais uma spirit gem. Pegando-a,
saia e fique evoluindo (suba nas
dunas de areia). Evolua ate seu
personagem atingir uns 280-285
de HP.

Quando continuar, vire a esquer-
da do seu personagem e siga em
linha reta. Apés as dunas de areia,
VOCe vai avistar uma espécie de

Depols de uns quinze acertoscom fo_ﬂ . (fOtt_i)-

magias, va para cima dela e d&
cajadadas. Lembre-se de ficar

L mﬁi

Fale com o individuo que se en-
contra dentro do forte e entre pela
porta atras dele. Dentro do quarto
vocé ha um bau, abra-o e va em-
bora.

Do lado de fora do forte, siga em
linha reta; vocé vai chegar até o
paredao. Chegando ao paredao,
acompanhe-o para poder ter
acesso a uma entrada.
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Nesta entrada, vocé encontrara
uma trilha. Slga por ela e mais adi-
ante voceé avistara umas spirit
gem. Saia da trilha e va em dire-
G&o a spirit gem. Depois de pegé-
la, volte para a trilha e continue o
caminho..

ra um bad. Entre pelos espagas :

das ruinas para chegar ao bau.
= II.J.i-\’.". £ -

~ Continuando pela trilha, vocé en-
contrara uma vandmha e um f

- quetém ligagdes (mesmg‘-ﬁéﬂ 0
elas separadas pelas rachadu-
ras).

mas atrapalha um pouco pelo
motivo de ser tudo igual. E muito
importante vocé saber para onde
esta indo ou vai ficar rodando e
voltando para o mesmo lugar.

Aovoltar até adivisade caminhos,
volte-se novamente paraocami-
nho de onde vocé acaboude vi
Siga-o pelo lado esquerdo e entre
pela passagem entre as pedras =~

ey

(foto). =
=5 —
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um rio de lava.

FAee

. nofinal do MesmoVoce ent:aré
numa outra caverna (haja pacién-
cia...). Nofinal desta caverna ha-
vera apenas descida.

['f
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No final da primeira descada vocé

;ntés de chegar ao fina dela, en-
_ '____cha.g_@eu life por completo (use a
‘magia Healing Lv2).

encontra um bau. Depois de abri-
lo, continue descendo. Durante a
descida, vocé vai avistar uma
spirit gem.

No ﬁnai da desc:da haﬂerﬁ uma
nutr& eaverna antes da ﬁavema
hé dms baus.

ot %o
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Ficando 0 mais Ionge posswel
dele, vocé podera esquivar de
suas magias sem levar dano mui-
to alto.




R

Fique de olho em seu life enquan-
to ataca, apesar de Fargo nao ti-
rar muita energia, de pouco em
pouco ele chega la. Se a magia
avalanche errar mais do que acer-
ta, parta para cima do cara e fique
acertando cajadadas sem parar
que ele nao dura muito tempo.
Caso esteja precisando de life, use
a magia Healing Lv2, mas fique
longe de Fargo.

*e%o*1 %0

Derrotando Fargo, dé uma vas-
culhada pela regiao.Vocé vai en-
contrar uma descida, do lado di-
reito desta descida vocé podera
pegar uma spirit gem escondida
num cantinho.

Depois de pegar a spiritgem, ande
em linha reta e vocé podera se-
guir por uma outra subida, onde
ha um bad. Abra-o e siga para a
caverna do lado direito do bau.

®
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Durante a caminhada nao havera

perigo e apesar da caverna Ser
bem comprida, vocé vai sair de

dentro deste inferno vermelho.

BARGOON MOOR

Do lado de fora da caverna, vocé
vai chegar até a entrada da cida-
de de Bargoon. Desc¢a pelo cami-
nho e vire a direita, antes da ra-

~ chadura no chao, para chegar até

‘uma casinha onde existem mui-

&!%s coisas interessantes para se

‘coletar.

®
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Antes de entrar na casa, dé uma
volta ao seu redor para pegar uma
spirit gem, para entao poder en-
trar.
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Dentro da casa vocé pode salvar
seu progresso com o velho. Suba
pela escada e no andar de cima,
colete uma spirit gem...

... entre as duas portas. Dentro
dos dois quartos existem baus
(seis, tendo trés em cada) com
itens.

ka S

Saia da casa e siga para a entra-
da da cidade, depois da rachadu-
rano chao. Do Eado direito da por-
ta (se vocé e -
ela), hau

. T L

Depois de pega-la, fique de cos-

e

‘tas para a porta da cidade e ande

em linha reta. No final do caminho
havera outra spirit gem; pegue-a

e entre na cidade.

BARGOON MOOR
TOWN

Dentro da cidade, trate de
vasculha-la. Do lado direito, um
pouco mais adiante, vocé vai en-
contrar o hotel e a vendinha.

Salve seu progresso e saia. Den-
tro da vendinha fale com o cara,
ele vai lhe dar a Mysterious Wings.
Agora, se quiser, dé uma volta pela
cidade e fale com todos que en-
contrar. Siga para o outro cami-
nho, mais alto, que o leva para fora
da cidade, rumo ao castelo. Che-
gando no caminho para o castelo,
fique lutando para evoluir. Evolua
seu personagem até atingir cerca
de uns 350-355 de HP; volte, sal-
ve seu progresso e continue.

BARGOON CASTLE
TOWN

-
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Quando chegar até a entrada do
castelo nao sera permitida a sua
entrada.

Dé a volta ao redor do castelo,
ignorando uma porta de entrada.
Pegue a spirit gem do outro lado
e...

depms voite para a porta que
vocé ignorou. Dentro do castelo,
siga direto pelo corredor.

BRANNOCH CASTLE

Entrando pela porta no final do
corredor vocé vai chegar até a
parte de cima de uma sala; ape-
nas siga para a porta.

Mais um corredor longo a ser per-
corrido. Durante a caminhada,
voceé vai avistar um bau perto de
uma porta, do lado esquerdo da
tela, abra-o e entre pela porta.

Siga para o lado esquerdo do cas-
telo e passe pelo espaco entre a
montanha e o castelo. Suba a es-
cadaria e vire a direita do seu per-
sonagem.

Do outro lado da porta, siga pela
direita para pegar uma spirit gem,
dé meia volta, entre novamente
pela porta, e continue seguindo
pelo corredor.

MASTER GAHES



No final do corredor, mais uma
porta. Entrando por ela vocé vai
chegar numa outra sala (grande
novidade), no final dela vocé en-
contra... outra porta!

grande desaﬂn. ke
62 chefe: GUILTY
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o ﬁullty nao é muito poder@sn,
~ rando uma pequena porcentagem
de sua energia com seus ataques
Use e abuse da-magia :
para acabar co ele,
a magia erra mais

Quando seu Iifsgstwer abalxa de

50, recarregue-o (fique longe e

use a magia H?ﬁling Lv2
to, Guilty vai usar est

em seu personagem.
longe possivel dele,

Quando vocé esta'dl s :
quedomo SET '

por completo o efeito, tirando a
metade do que tirava com o ata-
que de perto.

fadizy
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Se suas magias nao estwerem.-_
surtindo muito efeito sobre Guilty, |
use uma Power Staff Lv2.Odano s

fica muito maior que o normal.

T T T A

Ha uma peguena pos
Guilty anular o efeito do
de seu personagem com
ou pancada a média dis
Depois de acabar com
continue a jornada pela outra por-
ta que ele quardava.

lele voc% vai chegar até uma
om quatro eaminhos. se
: ntar coma qual VOCé sai.

-._L:!r-"'-.-
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- com Shannon e Bart, que

%

duo chamado Beigis estara a sua
@ espera. Ele é pareo duro, mas nao

. o muiodificl.
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Dentro desta sala, vocé encontra
quatro baus e um individuo cha-

Leonardo qu salva seu

b T TR T i ]

O primeiro objetivo é chegar um
pouco perto de Beigis, passando
pela passarela do lado esquerdo
da tela, para entao poder atacé-lo.
Nao use a magia Avalanche cons-
tantemente, pois ndo surte muito
efeito.

; sival,escapar desta ra;ada de
energia. De perto, ele usara a es-

co maior. Use tudo que voce tiver
. para atacar, se possivel, use um
~ Power Stuff Lv2 para acertar, mas
ha poucas chances de acertar
Beigis. Lembre-se sempre de usar
recarregadores de life quando pre-
cisar.

Dentro da sala, pegue os dois
baus no meio da sala (nas laterais
do buraco no meio da sala). Fale

caindo.

1do pela porta ao Iado de
Bartf%ﬁé'salra noutro corredor
(como se esperava), por sorte ele
é bem curtinho. No final dele ha
uma grande porta dupla; entrando
por ela, garanta que o life e a bar-
ra de magia de seu personagem
estejam cheios.

Suba a escadaria e vocé val sair. ,
no teto do castelo. Shannon esta-
ra do outro lado, entre pela pas-
sagem de ligagao para falar com
ela.

72 chefe: BEIGIS

Mais adiante da porta, um indivi-



Ao falar com Shannon vocé rece-
be Eletale’s Book. Siga para a ou-
tra passagem ao lado, para conti-
nuar sua missao.

T
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A passagem vai dar acesso a uma
pedra estranha (foto). Aproxime-
se dela, de frente para a figura,
para ser teletransportado.

THE WORLD OF

MAMNON
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O teleport vai deixa-lo na entrada
do castelo de Mamoon. Este cas-

telo e cheio de misterio e magia,
guardado por labirintos magicos e

Assim que entrar no castelo, vocé
nota que nao ha paredes ou algo
assim, parece que tudo esta va-
gando pelo espago. Suba a esca-
da e vire para a direita do seu per-
sonagem.

Passando pelas estruturas, vocé
vai avistar uma escada e uma
porta. Siga ate ela e entre,...

... do outro lado, vocé vai chegar
num longo caminho que leva a
uma porta. Nao ha inimigos neste
local, entao siga tranquiilo.

g

Do outro lado da porta, havera
uma sala, parecida com a de uma
casa nas cidades que vocé pas-
sou. Nao ha nada para se fazer
dentro deste local e, como dizem,
a verdade esta la fora!

E ~ i

Ao sair novamente, o local vai es-
tar completamente diferente do
que foi visto. Suba as rampas
atras da porta, rumo a uma outra
porta no topo.

ayt

Entrando pela porta no altar, vocé
vai chegar a uma iluséria floresta.
Nao ha segredos aqui, sempre
siga o caminho e vocé acabara
avistando a saida.

Do outro lado da porta (ao entrar
por ela), vocé vai chegar numa
outra localidade. Suba a escada e
desca novamente; saia pela porta
e mais uma vez o espago além
daquela porta vai mudar.

atras da porta, vire a direita e siga
para a outra porta. Os inimigos sao
um pouco resistentes, mas nao
chegam a causar medo. Use sem-
pre a magia Avalanche para dar
conta de dois ou mais que apare-

1 W : = o ks
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¢am de uma s6 vez.

ri y

Uma outra floresta sera sua pro-
xima passagem, depois que cru-
zar a segunda ponte vocé vai avis-
tar a saida. '

Vi o :

Um outro recinto que, desta vez,
lembra o navio do pirata Kiliac. Va
descendo e entre pela porta ao
lado da escada.

@

Mais uma longa caminhada até a
porta de saida deste lugar louco.
Nao ha inimigos nesta regiao tam-
bém, mas o caminho bem que
poderia ser um pouco mais curto
€ menos pé no saco.

wlerTe EpDng

s

Ao cruzar a porta, vocé vai en-
contrar Epona. Salve seu progres-
so0 com ela e saia novamente pela
mesma pora.

e -
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O caminho para a batalha final se
aproxima. O local onde vocé vai
sair agora € na primeira vila ao pé
da montanha de onde voce co-
mecou 0 game.

B

Ao sair da casa, vire a esquerda e
depois a direita. Siga para o portao
de saida, na parede azulada, para
sair da cidade. Nao adianta vocé
tentar vasculhar as casas, nao ha
como entrar nelas. Ao passar pela
porta, vocé vai, mais uma vez,
atravessar uma floresta bem pa-
recida com a anterior, se nao fora
mesma. Depois da segunda pon-
te o caminho estara a vista.

¥y 2= AShonnon
Brian, uUou*ve golilen Lhis
you kesp going
fareard your il Tind yeaur
*nén my job will be

rar, I

quasl,

Ao atravessar para a proxima lo-
calidade, vocé vai avistar
Shannon ao centro da tela. Fale
com ela para entrar no local do
desafio final. Esteja com todo seu
life e sua magia cheia.

8¢ chefe: MANNON

Uma vez que falar com Shannon,
nao havera mais retorno. Prossi-

ga pelos estreitos caminhos até
encontrar Manr-ggn.

. Ha, .. Ha
Ha ha ha hao
a ha ha ha ha hae ha
a hal! Good Lo ses you, L

Chegado o momento da batalha
final, prepare-se para usar tudo

» que possui e adquiriu durante o

game.
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Apesar de seu tamanho, Mannon
nao e muito dificil, basta manter

MASTER GAMES -



os olhos no life de seu persona-
gem. Use a magia Avalanche cons-
tantemente para dar um fim a
Mannon. Se ficar muito distante,
ele vai usar magias perseguido-

energia para atingi-lo, mas nao se
preocupe com ¢ dando causado.
Se vocé estiver com maisde 410
de HP nao vai sofrer.

ra. De todos os ataques lancados
por Mannon, apenas este nao tem
como defender-se, isto é, se a
magia nao acertar seu persona-
gem.

tiver bem evoluido, nao vai dar
muita graca lutar contra ele e nem
vai precisar usar itens, mas sim
valer-se apenas da magia
Avalanche. Acabando com

ras e paredes de fogo, da qual é
bem simples esquivar-se.

nattr 27 4

Mannon pode usar flechas de

i Em algumas ocasides, a magia

—— Avalanche vai deixar vocé na
mao, mas usando-a constante-
mente, fica facil destruir a criatu-

MasISEENaRnS | .........o............... D0092874 00?7

MaslEEEBINaRsS?2 .. .......................... D0092875 0077

Tertodos os elementos .................. 8107BAA4 3232
' ... 8107BAAG 3232

sl e
HPmaximo ...
Vidainfinlla ...

8107BA84 01F4

....... 8107BA86 01F4
.......8107BA84 01F4

...................................................... 8107BA86 01F4
MEiniinio =i ... 8107BA88 01F4
MP maximo ....... il ............. 8107BASA 01F4
Magic Points infinitos ..................... 8107BA8801F4

...................................................... 8107BA8A 01F4
ouperbelesa .. i 8107BA8C 01F4
SuperAgilidade ...............o ... 8107BABE 01F4

Sem batalhas aleatorias..................

------------------------------------------------------

8108C574 0000
8108C576 0000

Modificadores de item

12 pOSICA0... T .. 8008CF78 00?7
2° posicao i R R L 8008CF79 00??
32 POSICAD I ... 8008CF7A 00?7
42 pOSICAD . i .o o ceeeeenene SODBGE /B GO 79
SipaSigag e ... 8008CF7C 00??
EEpEEIERD " ... 8008CF7D 007??
Tiat o e T HENEESRE s Sige. 8008CF7E 00??
B2 POSIGAG oo A 8008CF7F 00??
fposSicadE ... .5 ...... 3008CF80 0077?
102 POSIGAD & . oo heiieamine e oo oeoinnnnss- WG OO ? 7
112 posiCaD ... - 8008CF82 00?7?
122 posicdo & oh . . ,l....8008CF83 00??

132 POSICAD ......cotes il - .. I O
142 DOSICAD ..........
152 posicao ....... .. TN SE—
162 poSICaO0 ....5... . i .
172 POSICAD ciovv i i
182 posicao ..., ...
192 DOSICAOD ......... WREEEEE....... 0. .
202 POSICAD .....c..ccven e TR B

8008CF84 00?7

...... 5008CF85 0077

.... 8008CF86 007??
...... S008CF87 00?7
csen-. 008CF88 0077

8008CF89 00?7?

. 8008CF8A 0077
.... 8008CF8B 0077

212 POSIGEO .......onrueasresssenementieilisBOOBCFSC 0027
222 DOSICAO ... xshiishestibtia st R 8008CF8D 0077?
232 posicao ............. s ik iy eineseno s BUOBIESE 0077
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~3 Mannon é fim de jogo.

Alguns atagues com a magia
Avalanche vao dar conta de
Mannon. Se seu personagem es-

#

\
242 posSiEao e ... 8D08CF8F 0072
25N D0SICA0 .......0 ... ............ BOOBCF90 0077
26 pOSICAD .......o 0 n.. .. o-...--.os SOOBCFO1 00772
27 posigao ... g e ... B008CF92007?
287 pOSICAD ... S i 8008CF93 0077?
2OP DOSICAD -ovvvnieerr il e -« 8008CF94 00?72
SOUtposican. TRt e ... 8008CF95 0077
312 pDOSICAO . o 8008CF96 00?77
322 pOSICAG i e . ... 8008CF97 00??
332 poSICAO . ... 8008CF98 00?77
342 DOSICAD et 8008CF99 00?77
352 POSICA0 .- --... S00BCF9A 0077
362 posicao ......... ... 83008CF9B 00?7?
372poSICAD ... e 8008CF9C 0077?
382 POSICAD ....ccevvieiee 8008CF9D 00?7?
392 POSICAO ....ouussiinsas e 8008CF9E 00?7?
402 POSICAD ...oviiicnnernranne R 8008CF9F 0077
A12POSICAO ......ociioimi e e 8008CFA0 00?7?
422 D0SICAOi...........co0 0 e . 8008CFA1007?7?
432 POSICAO ......o. ..o S . 8008CFA2 0077
442 DOSIGAOD ......oeeierreisenssnsnesnnesaaess SOOBCFAS 0077
452 POSIGAO ...... tekeuk iR D s . 8008CFA4 0077
462 pOSICAO ....... .o e, U 8008CFA5 0077
472 POSICAO ....... 00 R .. S5, .58 8008CFAG6 00?7
A82POSICAD ....... 5 . .. vt 8008CFA7 00??
49%9PBSIEA0 ....... 5 8008CFA8 0077
SORRERIEEO ...... 0 s i 8008CFA9 007?

Digitos que acompanham os codigos
| modificadores de item

00 - Spirit Light 0D - Golden Amulet
01 - Fresh Bread 0OE -White Wings
02 - Honey Bread OF -Yellow Wings
03 - Healing Potion 10 - BlueWings

04 - Dragon's Potion 11 - GreenWings
05 - Dew Drop 12 - RedWings

06 - Mint Leaves 13 - Black Wings
07 - Heroes Drink 14 - Earth Orb

08 - Silent Flute 15 -Wind Jade

09 - Celine's Bell 16 -Water Jewel

17 - Fire Ruby
18 - Eletal's Book
19 - Dark Goal Key

OA - Replica
OB - Gian'ts Shoes
0C - Sliver Amulet
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viagem de japoneses
gque nao voltavam
ao Japao ha mais
de 50 anos

PREGONGEITO 3y i
Brasileiros sao o a8
barrados nas
lojas japonesas
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As dobraduras
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galerias de arte -
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M Entrevistamos o Unico ninja
‘em atividade do mundo
M Descubra os segredos dos &

guerreiros e suas
B Conheca as mulheresgi Ja "q
gue usavam a sedug O para matar”'” banc“-

Assmaturas = 011-571-8316 = 011-571-8924




PROCURE A L0JA MAIS PROXIMA DE SUA CASA,
LA COM CERTEZA, VOCE VAl ENCONTRAR 0S OLTIMOS
LANCAMENTOS PARA 0S PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSORI0S.
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B SAOPAULO

SANTANA -R.Cons. Moreira de Barros, 314 - Baixos -Tel.: (011) 299-6454

LAPA - R.Pio X1, 230 -Tel.: (011) 3641-0444/831-0444 SALVADOR Ladeira do Acupe, 2A -Tel.:(071) 356-1372 - (BROTAS)

[ = SILIA

_ ASA NOFITE SCLN,313-BL-E.Loja-64-Tel.:(061) 274-3311
IPIRANGA - R.Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011) 273-6784 :

MOOCA -R. Juventus, 831 -Tel.: (011)591-0039 FORTALEZA R. Julio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684 - (ALDEOTA)
V.OLIMPIA -R.M. Jesuino Cardoso, 584 -Tel.: (011) 829-1142 MINAS GERAIS

V.CARRAO - Praca Aurélio Lombardi, 62 -Tel.:(011) 295-1190 POUSO ALEGRE - R.Cel. Otavio Meyer, 160 - L.130-Tel.: (035) 421-7693
POMPEIA-R.Desembargadordd/ale,115-Tel.:(011)3862-1125 SAU LOUHENCO - Av.Comendador Costa, 295 Loja 15-Tel.: (035) 331-1683

_,-

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

AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 -Tel.: (011) 6693-7813
STO.AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.: (011) 523-9657

JD.BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.: (011) 201-0373 CURITIBA Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235 - {BATEL)
PENHA - Rua Capitio Avelino Cameiro,457-Tel.: (011) 6942-0816 CURITIBA - R.Manoel Eufrasio, 826 -Tel.: (041) 253-3008 - (JUVEVE)
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.: (011) 208-3033 CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - (AGUAVERDE)
S.B.DO CAMPO - R. Municipal, 446 -Tel.: (011) 452-2612 3 J-dos PN A e

YE _,r,1 = _.,

DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 4076-1986 ODE
o or) MEIER - R. Ana Barbosa, 47 Loja 106 -Tel.:(021) 596-2111
SUZANO - R.Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350

ILHA DO GOVERNADOR - R.Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel.: (021) 462-0657

OSASCO-R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.: (011) 7085-2701- (B.VISTA) BOTAFOGO - R.\Voluntarios da Pétria, 459 -Tel. (021) 266-7079
OSASCO-R. Palestina, 1650 -Tel.:(011) 7203-3185 - (MUNHOZ JR) TIJUCA - Rua Pinto de Figueiredo,42 S/L -Tel.: (021) 569-9043
RIBEIRAO PRETO - R.Floriano Peixoto, 905-Tel.: (016) 625-8094 BONSUCESSO - R.Adail, 24 -Tel.: (021) 564-3608

MARILIA - Av.Vicente Ferreira, 555 -Tel.:(014) 422-4019 NILOPOLIS - R. Ant. José Bittencourt, 124 -Tel.: (021) 691-0417

CAMPO GRANDE - Estr. do Mendanha, 660-Tel.: (021) 413-9194

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

R COPACABANA - Av.N.Sra Copacabana, 680-22S S - L.b-Tel. (021) 547-2644

 NITEROI-R.Marize Barros, 351 -Tel.: (021) 610-3786 (ICARAI)
 PETROPOLIS - Bauhaus Expansao L. 06 -Tel.: (024) 231-4071

BAHHA mmmmumm-m :(021)438-8317(Shop. Millennium)

S.J.dos CAMPOS - Av.Dr. Adtmmdeaums,ms-m;[mz}w 7250
OURINHOS - AV. Rodrigues Alves, 256 -Tel.:{ NTF
INDAIATUBA - R.13 de Maio, 805 -Tel
PIRACICABA -R.Gov. Pedro deToledo, 176 019)434
SALTO-R.Itapird, 158-Tel.:(011) 7828-1163
SOROCABA - R.SantaClara, 266 -Tel.:(015) 231-9740
S.J.do RIO PRETO - R. Del. Pinto deToledo, 3118 - S/L -Tel.: (017) 232-5920
LIMEIRA - R. 13 de Maio, 288 -Tel.: (019) 442-4475 : nonmnopous R.Lauro Linhares, 898 S/L-Tel.:(048)233-2488 (TRINDADE)
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel, 131 Tel.:(019)255-2545- (CAMBUI) -~

CAMPINAS - R. José Maria Lisboa, 55 -Tel.: (019) 241-6567- (V. TEIXEIRA)  ARACAJU - Av.Bardio do Maruim, 943 Tel. [079) 2130699 (SAO JOSE)
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AEmiprokda culttira gamer: *

A Retro Avengers € uma eql.upe empenhada em reguperar e
'manter a'memoria‘editorialdo universo gamer por ‘meioda
disponibilizacag digital das reyistas antigas.,

LA preseryacao do acervo se faz atraves de um processo
minUcioso de digitalizagaoe restauragao dos'exemplares,
por isso eles chegam ao nosso publico com qualidade
impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem
onus ao leitor. Por isso, qualquer valor cobrado pelas
revistas nao deve ser aceito - denuncie!

Para manter este trabalho em plena atividade, contamos
também com as doacoes proporcionadas pelos ilustres leitores.
Contamos com vocés!

Digitalizado por: evil_arthas

Para ficar nformado sobre os langamentos de cada ediglo,
nos acompanhe wo facebook ¢ para doages ewtre em
contate através do nosso e-matl.

ditada por: evil_arthas

Revista: Ricardo Hutter P facebook.com/retroavengers

B retroavengers@gmail.com

B retroavengers.blogspot.com.br




