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Depms de arrepiar o ano inteiro, SGP acaba 1995 detonando. E isso ai
galera, o Chefe pediu e preparamos um especial inteirinho com jogos do
comego ao fim pra vocé. Aproveitamos para incluir um campeéo de todos
0s tempos que nossa equipe ainda nao havia destrinchado: o classico Zelda. O SNes merece
ainda outras 8 paginas, recheadas com os seis mundos de Yoshi’s Island, uma das atragoes do
momento. O Neo CD dispara todas as suas balas com Sonic Wings 3, enquanto o 3DO sai das
trevas com Alone in the Dark. Para os fanaticos da Sega, mostramos Myst (Saturn), Phantasy

Star IV (Mega) e Lunar Eternal Blue (Sega CD).

Yoshi corre atras de Luigi nos
seis mundos de Yoshi’s
Island 4

Veja como juntar os sete cristais

para salvar a princesa
Zelda 1 2

% Phantasy Star IV,
o melhor jogo da
série que é
sindnimo de RPG
no Mega Drive

32
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Terceira aventura
™ da série, Sonic

% Wings 3 (Aero

| Fighters, nos EUA)
88 detona os céus do
== Neo Geo CD

24

Mergulhe nos
livros para

‘é resolver os
1 segredos de

26

Alone in The Dark,
0 mais famoso jogo
de terror dos
computadores, em
sua primeira versao
para o videogame

Lunar Eternal
Blue capricha nas
animacoes e
supera sua
primeira versao

38
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Misséo cumprida. \ \ 2
Depois de alguns dias na . ) : W . : @ et
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ilha de Yoshi, eu,
Marjozinha, ajudei os
dinossauros a juntar os
bebés. O Rei Koopa,
achando que os pobrezinhos
lhe trariam problemas,
mandou um de seus
ajudantes sequestrar Mario

YOSHI'S
ISLAND

SNES

5 NINTENDO ol
e Luigi. Mas o sequestrador “ =% o —

s0 levou um bebé. O outro ega - 6 Mundos :
caiu sentado na garupa de 1 Jogador -

Yoshi, que, depois de um
acordo com outros Yoshis,
resolveu ajudar a crianca. Os
Yoshis se revezam durante o
jogo para atravessar os 6
mundos, divididos em oito
fases cada um. Ufa!

Adventure - Bateria

) . "!l s v % = o a
Aperte B, pule os  Pule e segure ¥. Fez um ovo? Para explorar as Yoshi levanta as a
inimigos e passe Destréi inimigos, Aperte A, a mira alturas e encontrar rodas e passa |
obstéculos dificeis muros e plataformas aparece, A de novo outros itens sobre os inimigos -
Flutuar Lingua para cima Ataque Cuspindo Trem e
A s 2 “

Pule e segure B Segure 1, aperte  Depois do Ataque Como trem, Yoshi

para fazer Yoshi Y e pegue inimigos de Lingusa, o cara subterrdneos escala muros, ma's —

flutuar em cima de Yoshi  fica preso na sua néio pode sair do L

Fazendo Ovos  Ataque deLingua  cyspijo g tritho e
S AR

Com o inimigona ‘Ao ver o inimigo, aperte Y para

boca, aperte ¥. Ndo Yoshi pegé-lo com a lingua. $6
funciona com todos funciona com alguns inimigos
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Escolha a bateria, entre na 1°
fase e veja controles e itens

Yosh: s0 armazena até 6 Aqm vocé vai prscfssr Jogue o vaso no chéo para

ovos afréds. Se passar encontrar a chave para pegar a chave e abrir a

disso, atire nos inimigos poder entrar

Sampre hé 20 moedas Nme bénus, faga a Jogue ovos nessa bolha
vermelhas nas amarelas. sequéncia antes de a de lava para ele voltar

Para fazor 0V0s, pegue 0
cara com Y e ponha ¥

Acione a mira com A. Atire
0 ovo com A de novo

Atire o ovo ao ver a nuvem.
Uma coisa legal acontece

Toda fase tam 5 flores dessas.
Pegue tudo para pontuar legal

Cada uma vale um ponto barra encher para dentro da lava

Na fase 1-2, cuidado com Para subir em lugares Esconda-se no degrau e

o0 inimigo que vira uma dificeis, use a pedra mande ovos para destruir
bola gigante " esse chefe de meio de fase

Pegue os ovos e atire nas

Essa roda de estrelas 6 0 interrogages para colher Cuidado nesse fase. As
Save da fase. Vocé moedas. Mas cuidado, o plataformas caem se vocé
sempre vai comegar daqui balde cai em cima de vocé ficar muito tempo em

cima delas

Quando néo der pra pegar Muita atengdo com as

moedas e itens, jogue o paredes que caem Tent r em todos 0s

ovo. Ele ricocheteia e pega rapidamente canos que aparecerem

Ouando acontecer isso, pule
na bolha para recuperar o
bebé Mario

Pule e, no ar, ponha ¥ Espsra a ponte levantar : Pegue Tou n i
para detonar inimigos e do lado para vocé subir bolha até colher todos os

caixas com itens nesse lugar dificil itens



Aqui, pule pondo ¥ para a
seta aparecer. Pulando
nela, vocé vai para outra
tela escondida. Empurre a
pedra para a direita. A
interrogagédo aparece.
Acione-a, o feijdo aparece
para colher muitas moedas

Para a ﬂa pule e
ponha ¥ na estaca

M Va com padra parao ;

Néo coma esses bichos. A canto e ache a
tela e a misica se desfazem interrogagéo para colher
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Esse é o chefe do 1° mundo.

oo ® Fique no canto esquerdo e
; o atire as bolinhas amarelas
A pedra vai aonde vocé que colher até diminui-lo ao
quiser. Pule nela e siga a seta méximo e, assim, maté-lo

Pegue a estrela para virar o
Super Mario. Com B vocé
voa e com Y corre. Colha
as moedas que conseguir

Esse é Pocky. Ele vai ajudé-
lo a pegar a chave

3 070 0 0
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Pule davagar nos bl

7

Auevtanfo .
procurou fica bem no fim

= (3 o

Esta é a Iceball. Com ela,
vocé congela os inimigos

Colha itens nas paredes
que parecem estar
mordidas dos lados

e ganhe estrelas extras

Esse bonus é a famosa
mdquina caga-niquel.
Uma boa combinagdo da
vidas extras
e
2" P ‘w

No inicio da fase, hd 3
e ele ird buscar muitas blocos amarelos. No
moedas para vocé terceiro, estd a interrogacéo



vocé acha o switch
vermelho. Pule nele, vé a
esquerda e entre na sefa

Pegue a malc:'a verde e
cuspa a semente com Y

V're um tanque para
colher a chave I4 no fim

Nesse bénus, vire o card e
ganhe o item

Acmneesse switch ao
Iado para pegar a chave

Aqui, ndo acione a 1°
interrogagéo, sendo a
escada fecha seu caminho

che a igaﬁ v
sobre o cano para ganhar
uma vida

Detone esso.'oco
trincado para criar a
passagem

Agora d4 para entrar
nessa porta

Subchefe da fase. S6 dé
para acertd-lo quando
vocé estiver de costas.
Mande os ovos na parede
para eles ricochetearem

"~ No comego da fase 2.

- jogue o ovo aqui para a
interrogacédo aparecer

Uma nuvem interrogagdo Faga esse quadrado
estd escondida aqui aumentar para pegar a
flor Id em cima

Ouabre as parades com
ovos ou pulando e ¥.
Acerte na seta para pegar
itens longe

Ne gar, atire o ovo
para cima para a seta cair
@ vocé subir até a porta

Pegando o inimigo
grande, vocé faz um ovo
gigante

Mais um ponto de
interrogagdo para vocé
nesse local

Vocé vai virar um carro
para detonar mais facil os
inimigos

:
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Quando acionar a mira do
ovo, vocé pode parar 0
cursorcomlLeR

WAV AV AVAYAVAVAVAVAVAVAVAYAYA
W . L TR T T T X0
Acerte na interrogagéo
vérias vezes para a porta
de espinhos subir

A :
MW”MWWM,
Caiu? Entéo caia de novo e
no 1° buraco v4 3 esquerda
para pegar a chave no vasc




Atlre 0 0VO0 nesse espmho
e a porta de safda aparece

Acha a chava nesses vasos
para entrar na porta. Muito
cuidado com Baby Mario

S6 empurre o chefe para
fora da plataforma. Abaixe
e desvie de suas chamas

N.Un do 3

Abocanhe os l’ndl’os por
trds, sendo eles defendem
com o escudo

Bata em baixo dos
quadrados, eles viram
plataformas mdveis. Pegue
a chave ao lado

Caia no canto e ache a
interrogagdo com o switch
vermelho. Acione e entre
na setinha que aparecer

O cachorro volta ra
ajudé-lo. Suba nele que
.ele vai levé-lo

Destrua o quadro amarelo
e pule na coluna até achar
a mtarrrogapao

Aqui, vocé escolhe antes o
sinal e depois o niimero

Para achar a cara de Yoshi,
vé por baixo na ponte e entre
no buraco com moedas

Vire Submario e vé tudo a
direita. Ache outros Subs
para transformar-se e
achar a cara de Yoshi

us-q‘-—-‘r-\l

Lubkt & Qﬂl
*. TLee- 858

Cuidado com a florzinha
mé, ela engana pra valer

Passe as duas portas,
colha vérios itens adiante
e entre na Ultima porta

Vocé estd dentro de um
sapo. Colha os bichinhos e
atire na campainha

Ousbraa plafafonna e
ache o ponto de
interrogagéo

é por cima das ﬁorss
para seguir em frente

Ao entrar na fase 3-8 vé
por cima das drvores e
ache uma passagem para
colher itens e a chave

Empurre a pedra até a
hora em que precisar dela

Bénus 'Jogo da Memdria”.
Faca os pares. Fazendo
tudo, vocé leva 10 vidas

Caia no véao e ache a
interrogagdo para acionar o
switch vermelho. Entre na
setinha mais a esquerda

Colha e faga 6 ovos. Dé
ovadas no Fantasma até
ele voltar para o seu lugar

Fapa 0 ovo ricochetear e
acertar o machucado da
planta até acabar com ela




Cuidado, o cara ure
o bebé sempre estd atrds
dos cristais

pelo cano

Acerte a flecha e detone
todas as tartarugas para
ganhar uma vida

Pule e entre no b do
meio para colher estrelas
e uma flor

Depois ds acionar 0
switch vermelho, segure
B para Yoshi planar e
tentar co!her as moedas

.. iim e
estdo as plataformas

Quando essas plataformas
chegarem ao zero vio
desaparecer

Suba aqui para encher a
bexiga e monte nela para
colher as moedss

No inicio, a placa indica o
perigo das bolas comedoras
de chéo. Fique espertol

Para pegar a chavo dsssa
porta vé pela esquerda,
mas antes pegue fodas as
chaves dos 4 caminhos

3 T E T T T e
'Fﬂm-"’ ’”"'
T
V(-?".;V‘

TR o 3
B 2 e
S i P T
‘2}%‘ k] !

wu!:*

Derrube o balda para

Detone o subchefe o‘o 4’
mundo pulando sobre ele
até que o cara se divida e
vocé possa acabar com ele
de vez

Abaixe as estaces para
poder abrir caminho

Bénus no estilo raspadinha.
Cada quantidade de Marios
equivale a uma quantidade
de vidas

Jogue o casco da tartaruga
no buraco para criar uma
passagem e pegar a flor

Estoure os baldes e ache a
estrela antes do inimigo

Suba nessas p.'afafs 8
deixe que elas o levem até
a hora de pular

wuvm W WA AT T T W

Ouabra 0 chaar criar a
passagem que o levaré até
uma porta

para passar e colha apenas

Cala aqrm ;é coma tartaruga
na boca para acionar o
ponto de interrogagéo

a mmto dgil contra

esse cara que quer pescar
o seu bebé

Amas da chegar nessa
porta, detone os quadrados
coloridos com ovos e pule
na seta dentro da bola

Chefe muito dificil. Pule
sobre sua cabega e ele solta
ovos. Espere ele levantar e
atire na sua cara até ele cair.
Depois, pule quando ele
estiver de cabega para
baixo. §6 af vai acerts-lo
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Empurre a bola de neve até
ela virar gigante. Ai, colha
as moedas mais altas e
mate os inimigos

Subaeatrraparacima
para achar o switch. Entre
na seta a direita

Desca voando com cuidado,
de plataforma em plataforma

Pegue a me.'anua vermelha

e cuspa fogo para queimar
mlm:gos e derreter o gelo
Detone a planta carnivora S smene
e desga no buraco para

achar uma interrogacéo

Cuidado com esse grude,
ele pega seu bebé

Suba nas nuvens pa colher
moedas e entre no cano

Suba a escada e, antes de

ir em frente, voe para a
esquerda. Siga para
Para usar a nuvem, defone
o inimigo que estd nela

Suba mais com a nuvem. Na gangorra gigante, ponha
Vocé achard um cano para = para achar a passagem.
entrar e o switch vermelho Empurre o quadrado para sair

0 fantasméo é seu amigo.
Passeie sobre ele e
obedega as setas

Para derrotar esse subahefe
atire em seu coragdo. Colha
0vos a sua esquerda. Seja
répido

0Os péssaros podam levé-

0 cendrio também anda. Os
rebatedores podem jogd-lo
fora das nuvens. Velocidade!

Espere no canto até os
baloes aparecerem. Depois,
siga subindo sobre eles

& -o .

Yy )
oy v:-m, wvw_! ,"ro‘ o ey - 4.

Abocanhe essa flecha,
vocé ird usd-la mais tarde

Acerte o chefe quando ele
estiver na outra ponta da -
estaca. Ndo va se enjoar

com o scrolling giratorio e
até defond-lo de vez L

Cuidado: aqui os
pintinhos caem ,
inesperadamente =

Entre no 2° no e depois
vd ao lado do iltimo e ache
o ponto de interrogagédo

Paraeamegwrsasafvar
na roda de estrelas,
espere o canhdo verde
atirar, siga a bala e pule
para alcancar a roda

L




Acima dos indios hd uma
nuvem interrogacéo. Nela
estd o switch vermelho

Antes de acionar a
plataforma invisivel, desga
e colha uma vida na
interrogacéo escondida

“Voe em re;:é'o aplanta e
caia embaixo dela, hd uma
interrogacdo com 1 vida

No m’cfo 22 parte da fase,

suba, hd uma inferrogagdo

Ne bura, hd uma

mterrogagao acima do Yoshi

A esquerda da interrogagso
visivel, hd outra escondida

A chave estd com um
fantasma igual ao que vocé
matou antes: ¥ €

Atrre nas plataformas para 0
subchefe cair na lava. Vocé
rola até uma interrogacdo

Encontre uma mtsrrogag:ao
escondida

Espere a pedra cair e suba
no buraco acima para pegar
uma vida. Ai, empurre a
pedra para a direita

Tga até a chave,
sendo ndo é possivel
pegé-la

Pegue a estrela que dé poder
a Mario e corra colhendo as
antras para passar de fase

Acia essa platafo
vai ser Util mais adiante

Aﬁre no buraco do
para cair a chave

i~
Atengdo as plataformas
que pulam muito rdpido
de um ftrilho para o outro

Na porta 1, colha os ovos
na plataforma e destrua a
parede de blocos. Cuidado
para ndo se queimar

Na porta 3, fuja rapido
dessa mamona gigante.
Atire ovos para atrasd-la

a porta 4, vocé pod g
levar até 5 vidas

bruxinha tentaré elimins-
lo. Vé devagar até chegar &
porta d’o uﬂrmo chefe

Para datonar 0 escravo da
bruxinha, faca igualzinho a
ele: pule acertando o chéo
até detond-lo. Cuidado, ele
quer Yoshi para ele

Acene ovos quando (i}
cheféo abrir a boca e
desvie sempre dos seus
ataques. Seja veloz, pois
ele quebra o chao
rapidinho e vem cada vez
mais pra frente

Finalmente, Mario e
Yoshi encontraram Luigil

Agora é 56 felicidade]l

1



ZELDA 3:
A LINK TO
THE PAST

/ Por Marcelo
[ ¥ =8 Kamikaze

> The Legend of
Zelda - A Link to the Past

: SNES
nasceu no Nintendo,
alcancou o SNes e deve NINTENDO
chegar ao Ultra 64. Podem ter CD - N/D Fases
certeza que tanto sucesso nao 1 Jogador
¢ a toa. Desde seu RPG - Bateria
langamento, em novembro de

91, Zelda tem feito muitos
jogadores quebrarem a
cabeca (ou o joystick, a TV, o
console...). O objetivo é reunir é tao simples: antes de

o0s sete cristais e, assim, libertar a mogcinha vacé tem

salvar a Princesa Zelda. Nao  que decifrar os enigmas e
enfrentar o vildo Ganon.
Confira o roteiro!

Vocé comega na sua casa. Empurre o trono, assim Pulando desse ponto e Fale com todo mundo
Levante ospotespara vocé vai encontrar uma caindo no buraco... desse vilarejo. Aqui é o
procurar itens e abra o baui point para comprar itens

passagem secreta

Utilize a limpada para

..vocé chega aqui. Pegue

X clarear a sala. Nesse local, as bombas...
local onde deve ir pegue a chave

0 guarda o impediré de

=

Usando o botio A, puxe

entrar no castelo. Hé uma a alavanca da direita para
passagem a direita abrir porta

Deixe a princesa aqui. Abra

g = ;

Aq, use a b pa -

Para salvar a princesa,
atire os potes no inimigo o baii e acha um coragdo pegar 10 arcos

12
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Aqui, cuidad com as
lulas que soltam bombas

- S

7

Apdés passar pelo vilarsjo,
esse é seu proximo destino

Usea m, entre, pegue
os itens e fale com o velho

Tire o pote do chdo. O
switch surge. Abra a porta

Pegue a coroa apés matar
os esqueletos

q

o ga,

switch e pegue a chave
mestra

Abrindo o bati grande,
vocé acha o arco e flecha

Caindo no balde, vocé vai...

& LrE
w

Para matar os inimigos
com facilidade, use o arco

Fique no canto da tela e use
o arco. Se acabar, va com a

Vocé tem 15 seg
fazer o percurso e ganhar
1/2 coragéo. V4 por cima

|
|
|
|
|
|
£l
1
|
|
}
i

Abra a manivela da direita para
livrar a passagem de dgua

Depois que vocé sair, vai
pintar um coragéo a esquerda

13



Aqui, vocé ganha mais
um coragéo na moleza chegar...

AT sa,‘ pa’o ﬂmlﬂha d'
BEmLAT  moe

- 1 Utilize o coelho e
o A vocd corre répido mais um coragdo 00 ie-0 nevsaC Moon Pearl

:‘m faz::squ"r;g uﬂlﬂ Use o m’ho. As’{m’ na Acerte o rabo do M, mas

porta hora em que voltar ao fique esperto para néo ser
normal, vocé poders jogado fora da plataforma
pegar o coragdo e .

retornar ao castelo

Agqui, utilize o arco para
tirar as barreiras

l em diregdo ao pl' A
chave vai cair, pegue-a

abrir. Corra em circulos

Atirenaporupamﬁbemr

0s raios

Vocé ganha um espelho _
levar o velho ao topo da Aoandatodosospﬂame w2
montanha pegue a chave-mestra




P dr a abs

Cuidado com os trovdes.
Atire com a espada em
seu raio

empurre a estdtua no switch

estdtua, a porta aparece

Ao chegar a pirdmide, caia
a direita, hd um coragéo

s Ul

. :}gﬂ 19/ 5:! S
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Use o martelo nessas
raposas

Eis o castelo do primeiro
diamante. Pega ajuda ao
macaco para abri-lo

Use o amfo té r a
mdscara. Depois, use a

Na seta, ponha para o lado
indicado para prosseguir

Se encontrar essas
abelhas, use a rede para
coloca-las dentro do pote

Para pegar a nadadeira,
venha até...

Indo por essa passagem,
vocé pegarad o martelo

... ease local o utlize
espelho. Ai...

Suba pela parte mais clara
até chegar nesse ponto

om as nadadeiras, desca
pela correnteza e pegue
mais um coragéo

No comego do Castelo 2,
use o espelho. Entre e
abra o registro. Quando
vocé entrar no mundo
real, estard com dgua

o : 4 o'
Use o martelo nas raposas
e empurre o registro

em frente

|
o
o
|

£

|

i

|

¥

e as nuvens com a
corrente e distribua

espadadas

4

Jogue o e eo
bumerangue nessa fada

Embaixo da ponte hé
outro pote

15



A flauta faz surgir o
péssaro. Com ele, vé para
qualquer um dos cristais
usando a flauta

Quando chegar aqui, use
o espelho para pegar este
coragdo

B g F Lk
Sod PR
Fefe

sl : o & b”
Fale com a raposa para
ganhar a pd

Destrua o monte de

pedras correndo e pegue
mais um coragéo

Sem muita novidade; use

o espelho para pegar
mais um coragéo

Use o ho nesse
local. Com isso, vocé
chegari a...

Primeiro, use o espelho
para chegar nesse
lugar. Ai, utilize a
pd para pegar
a flauta

N ritote EENT
€ L

..este outro ponto,
pegando o Bombos

Use o martelo e caia

buraco para chegar aqui.
A Magic Powder dé mais
poder s suas magias

S o 7 | ¥
Entre nela e pegue mais
um coragéo

ra ro Castelo 3,
levante essa pedra e
enfre na passagem

i
[l
[}
L
i
i
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V4 por essa entrada

Para pegar a Fire Rod,
primeiro...

...abra a passagem com
uma bomba...

e puxe a alavanca

FiRodparaabrfraporta

A todos fampes
para abrir a porta. No
dltimo, use a Fire Rod



Fire Rod. Mas cuidado, o
chdo se move e hd

espinhos por toda parte

%5 e

|8
fumm s

£
o
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Para entrar no Castelo 4,
basta puxar o arpdo do
deménio

a de achar a chave-
mestra para prosseguir

e a bomba e jogue-a
na rachadura para abrir a
claridade

Pegue a chave, salve a
princesa e leva-a com
vocé

Antes de ir a sala do
inimigo, pegue as Titan's
Mitt

Nessa sm‘ princesa se
transformard no inimigo

espadadas na cabega.
Mas tome cuidado, elas
se dividem

Para entrar no Castslo 5,
utilize o espelho...

pedra e entre

Ponha ﬁm bomba aqui
para abrir a passagem

Ponha u
posigéo para cair no local

£
Empurre a pedra para o
andar de baixo. Vocé a

Aqui, a solugio é botar

arma de fogo para

funcionar até derreter o [t - S—
gelo. Depois, é s6 ...e leve-o para o seu pai.
distribuir espadadas Como recompensa...
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Use o livro no muro para
conseguir o medalhdo
Ether

...Vocé ganha uma espada
novinha em folha

Para chegar no Castelo 6,
Aqui, mais uma vez use o utilize o pdssaro e
espelho. Advinhe pra escolha a opgéo 6.
qué? Levante a pedra e pronto

| e k L
Pra pegar mais um Antes de entrar no
coragéo, é clarol castelo, vasculhe as
outras entradas para
achar coragdes

Como mfhio er
vocé faz surgir o castelo

Jogue mais uma

pedra no circulo
para ganhar o
medalhdo Quake

Acerte a coroa para
liberar as passagens

Nessas salas, acenda
rapidamente todos os
lampides. Se fizer tudo
certo, a passagem vai
aparecer e se abrir

No bati grande, vocé
encontra o cajado. Ele faz
com que pedras aparegam

Para abrir a porta, utilize
o cajado nesse switch

Quando chegar aqui,
acerte a coroa com uma

fique atento apenas aos
seus raios. Destrua os
olhos com espadadas

Para pegar o 4° pote, Iva
esse bai para esse rapaz

i i 0 S i e

Nessa sala, use o martelo
nas raposas e corra sobre
os espinhos. Assim, vocé
vai encontrar outro
cajado. Na volta, nio
vacile, use-0

Utilize esse
teletransportador para
conseguir chegar em
Dark World

Acerte os pinos nessa
sequéncia: primeiro o da
direita, depois o do meio
e por fim o da esquerda.
Um teletransportador vai
surgir




Use 0 mdsﬂ:ﬁo ake
para entrar no castelo

{ s

l"!' za

Empurre a pedra ra 0
bai aparecer
o

[ 5 & -4
Labirinto. Procure por
itens em toda

Na vermelha desse
chefe, use geio. Jé na...

o

...branca, fogo. Quando ele

virar serpente, dé espadadas

Ao sair do castelo, va para
sua casa em Dark World e
compre essa bomba para
usar aqui

Jogueeaea'
espada nessa fada

Fire R cria o cam:'ho

de gelo

de novo

Matou o cara? Desga e
pegue a chave-mestra

i i

ue a Red Mail no bati
grande para o tltimo chefe

2!
B
i
3
o

Mmdano.
Agora séo 3 cobras

— g
vy u VU

3 L5
Use o medalhdo Ether
para ver as pegas no chao

A 0s ramsdo chefe.
O (ltimo é o verdadeiro

Distribua espadadas sem
do. Depois, ele vai usar
‘magias. Acenda os
lampides e, quando ele
estiver azul, ataque com o
arco e flecha. E até mais!
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atencao e abandone-os em
seguida. Faca 0 mesmo com
os itens ja utilizados (chaves,
pergaminhos, caixas etc.),
simplificando o seu menu de
opcoes. “Salve" seus
progressos a cada avango e
evite surpresas. Vocé pode
escolher entre dois
personagens {um masculino
e um feminino), o que nao
altera o desenrolar do jogo.
0 Kamikaze optou pelo
feminino. Para ele, ajudar

B barbado a se livrar de

3D0 entra para a era dos

detonados e, para
comegar, trazemos Alone in
the Dark. Originario do PC,
AITD é um jogo macabro,
cheio de mistérios e manhas.
O segredo ¢ desvendar os
enigmas que se encontram
em cada livro. Leia-os com

fantasmas esta por fora.

ALONE IN
THE DARK
3DO

INTERPLAY

cD =
1 Jogador =
Aventura / Bateria

DIFICULDADE |
FUN FACTOR |

SOTAO )

G B S t——
An 0il Can

Sem problemas aqui. Apenas
pegue os itens: lata de dleo
(prateleira) e arco (chdo). Use o
dleo para encher a lamparina.
Obs.: abandone os itens
usados (livros, frascos, caixas
etc), pois eles ndo terdo mais
utilidade até o final do jogo.

ueuﬁ :

E aqui que as encrencas
comegam. Empurre o armério
até encobrir a janela. Faga o
mesmo com o bad, arrastando-
o para cima do algapéo. Com
isso, vocé impede 2 monstros
de enfrarem na casa. Hora de
vasculhar o local. Abra o baii e
pegue a espingarda. Olhe atrds

do piano para achar uma nota.

Pegue o livro na estante e a

lamparina sobre a mesa. Abra Sabe como é, casa velha

o0 armério e pegue o tapete costuma ter muito cupim. Por
indigena. Leia a nota e o livro. esse motivo, ndo va

Desga as escadas. avangando pelo corredor,

sendo o assoalho ird se
quebrar sob seus pés.
Encrenca das grandes, a ndo
Ser que vocé possua uma
estranha vocagédo para virar
comida de zumbi. Entre no
primeiro quarto a direita.

Va direto a uma escrivaninha
localizada no canto do quarito,
abra-a e pegue a chave do bati
que esta na parede oposia.
Abra o badi e... surpresal Vocé
encontrou um antigo sabre,

mas NAO o use como arma.
Tome cuidado: antes de abrir a
porta arme-se com a
espingarda para poder fazer
frente a surpresa que vem por
ai. Abra a porta e mande
chumbo no zumbi & frente.
Siga adiante e entre no
segundo quarto.

Aqui ndo hé nada. Antes de
seguir, feche a porta evitando
que tipos estranhos o sigam.

contra a parede. Deixe os -
cacos e pegue a chave. De olho
na janela, ataque o morcego
estranho com a espingarda.
Use a chave na escrivaninha e
pegue dois espelhos. Nada
mais a fazer por aqui. Dé o fora
e entre no banheiro em frente.




BANHEIRO

Vé direto ao armério. Abra-o e
pegue a caixa de remédios.
Dentro da caixa vocé encontra
um pequeno frasco com um
liquido. Néo é veneno, beba.
Vocé acaba de ganhar mais
alguns pontos de energia.
Proceda da mesma maneira
sempre que enconfrar uma
caixa igual a essa. Jogue fora a
caixa e o frasco vazio. Saia e
atravesse a porta no final do
corredor.

Lembra-se dos espelhos? Use-
o0s nas duas estétuas que estéo
em frente de cada monstro. Os
bichas séo téo feios que irdo
morrer ao ver sua propria
imagem. Desca as escadas que
levam ao primeiro andar.

1° ANDAR

Ao chegar ao primeiro andar,
vé para a direita. Cuidado com

o cavaleiro de armadura, mais
tarde vocé terd de dar um
Jeitinho nele. O seu passo
seguinte consiste em entrar no
quarto que se encontra logo a
frente.

QUARTO 4

Ao entrar nesse quarto,
movimente-se com cautela
para néo despertar o fantasma
que descansa na cadeira. No
caso de encostar nele, vocé
pode dizer adeus ao mundo
dos mortais. Abra o armdrio e
pegue munigéo. Recolha
também a vitrola antiga e a
caixa de fosforos, Ha ainda um
aticador, que néo é usado no
jogo e pode ser deixado de
lado. Abandone o local e
caminhe em diregéo a porta
oposta.

CORREDOR 2

Imediatamente depois de ter
saido do quarto, prossiga
avangando em frente até o
momento em que vocé vai se
deparar com mais uma porta.
Abra-a e entre, naturalmente.
Agora vocé se encontra em
mais um corredor, onde ird se
deparar com vérias e
enigméticas portas.

QUARTO 5

A Unica coisa interessante
nesse local é o caderno de
notas que estd em cima da
lareira o, para variar um pouco,
mais um monstro alado que
inferniza sua vida. “Salve” o
jogo antes de entrar no
banheiro.

T i

AFirst Aid Case

) G

Néo tente matar o monstro
imbecil. Pegue rapidamente a
Jarra [no chédo) e mais uma
caixa de remédios (dentro do
armério). Adivinha o que tem
dentro da caixa? 0 mesmo que
na outra, beba.

QUARTO 6

e NouFind
Some Bullets

Antes de entrar use os fosforos
e acenda a lamparina. Ao
entrar, cologue-a no chéo.
Abra o eriado-mudo ao lado da
cama e ganhe algumas balas
de revolver. Ainda no quarto,

pegue o livro e uma estatueta.
Antes de sair, apanhe a
lamparina e mude de agéo para
néo gastar o dleo.

ATENGAO: economize ao
méximo o 6leo da lamparina,
pois seré de vital importéncia
no final do jogo

Volte ao final da escada
{aquela do cavaleiro). Entre na
porta ao lado da escadaria, hd
mais um lance de escada que
leva para o hall de entrada.
Chegando l4, procure uma sala
com um jardim e entre,

JARDIM

Aqui, vocé tem de sair a
procura de trés flechas que
estéo na estédtua ao centro,
Ache-as e saia rapidinho para
evitar ser atacado pelas
aranhas.

1° ANDAR _

Saia do jardim e suba mais
uma vez as escadas até o
primeiro andar. Posicions-se
em frente ao cavaleiro de
armadura, pegue a estatueta
(quarto escuro) e atire-a no
danado. Bingo! Antes avancar,
apanhe a espada no chéo.
Dirija-se de novo ao corredor 2.



Passe direto pelo corredor e
abra a porta, Vocé vai dar de
cara com um quadro indigena.
Cubra-o, colocando o tapete
sobre a pintura. Agora pegue
seu arco e flecha e acerte o
outro quadro, no final do
corredor (foto). Pronto. Agora
vocé pode avangar sem ser
atacado. Ande até o final do
corredor. Entre no quarto a
esquerda.

QUARTO 7

Dirija-se direto ao reldgio e
empurre-o. No
compartimento secreto
apanhe um pergaminho e
uma chave (sala 2). Pegue o
livro falso (néo é para ler).
Depois disso, abandone o
local, No meio do corredor hé
uma porta dupla que faz
ligagéo com a biblioteca.

Proceda da mesma maneira
que vocé fez no quarto escuro.
Faga uso da lanterna e deixe-a
no chao. No final da estante da
esquerda encontra-se uma
passagem. Coloque o livro
falso na prateleira (foto) para
que a passagem secreta se
abra. Entre bem répido, sem
perder um instante sequer.

SALA SECRETA

e

Pegue o talisma. A dnica
maneira de ler os livros
[prateleiras) é estando bem no
centro do pentagrama. Hé
também ftrés adagas, mas sé
uma é essencial (a
“sinusoidal”). Saia e mate a
besta usando a adaga. Dirija-
se ao hall..

Chegando ao hall, procure uma
porta fechada a direita. Entre e
dé de cara com a cozinha.

Quem falou que fantasma néo
tem fome? Deixe o caldeirdo

de sopa sobre a mesa para niao
virar jantar de alma penada. Vé

_coznna_ Rl

Pegue o caldeirdo de sopa (ndo
é para tomar). Entre nas duas
dispensas.

Dé uma olhada na pilha de
carvéo e ache uma caixa de
sapatos contendo um revélver.
Lembra-se da jarra? Use-a no
barril com dgua. Pegue a lata
de dleo e, se necessério,
recarregue a lamparina.

Sirva-se dos biscoitos para
ganhar mais alguns pontos de
energia. Néo deixe de pegar a
chave do poréo que esté logo

ao lado. Abandone o local.

Use a jarra com dgua no
cinzeiro para acabar com a
fumaga. Agora, pegue o
isqueiro e abra o armario.
Dentro dele h4 mais um livro e
um disco. Caso tenha
curiosidade de ouvir o disco,
vd em frente e use-0. Com a
chave amarela, abra a porta da
sala 2,

SALA2 §

Nas prateleiras, s para variar,
vocé vai encontrar mais um
livro e também um outro disco
{Dance of Death). Retorne
usando 0 mesmo caminho até
o momento em que chegar a
uma porta dupla, E
conveniente salvar o jogo
neste momento.




~ ATELIE PORAO

Desga e vire a esquerda. Pegue
as balas no balcao. Desvie dos
ratos. Abra a passagem secreta
tirando de lado a madeira que
segura os barris. Missdo
cumprida.Volte para a sala 2.

Mate o Capitdo Gancho

{Norton) com a espada (a do

cavaleiro). Apanhe a chave do

saldo de danga deixada por

Norton. Adivinha o que ha

atrds das telas? Mais um livro.

Abra a porta do saldo de

dange, Complete a decoragao da

SALAO DE DAN A parede colocando o seu sabre

(aquele do comego do jogo).

Y] : T Pronto, vocé abriu a passagem
R | > para o subsolo.

| CAVERNA

Para pegar a chave que estd

sobre a largira é preciso fazer

o0s dangarinos se moverem.

Coisa fdcil: use o disco “Dance

of Death” para resolver esse Passe ido. * -

problema, Volte até o hall o’}z’éafﬁq":: Tapidy Sonme

principal. : no tiinel. Uma lesma o seguir.
Mate o morcego no caminho e

siga. Vocé dard de cara com a
lesma no final. Vire e volte. A
direita hd uma passagem,
entre e va até um fosso. Desga.

~ HALL

Use a chave (dispensa 2) para

abrir a porta (a tinica que

restou). _ :
Siga a passarela e pule no local
indicado na foto. Chegando ao

final, suba. Hé um pequeno
corredor de ligagdo 4 sala dos
pilares. Atengao: mate o
monstro na primeira curva.

Antes de pular nos pilares, use
o revolver e mate o morcego.
“Salve” 0 jogo a cada salto
bem sucedido. V4 até uma sala
com miiltiplas passarelas.

PASSARELA

Avance com cautela. Dé fim ao
morcego na primeira chance.
Abra o baii com a chave
estranha. Ganhe uma jéia e um
livro. Para sair, empurre o
bloco de pedra a frente.
Avance até chegar ao labirinto.

LABIRINTO

A porta logo a direita, s6 mais
tarde. Muna-se com a
lamparina. O labirinto néo é
muito complicado, apenas
preste atencéo para ndo passar
da saida (foto). Use a joia para
abrir a porta.

ARVORE MALDITA

=

Enfim, a causadora dos seus
problemas. Avance em diregéo
a drvore, evitando seus
ataques. Chegando ao altar,
pegue o gancho e use o
talisma (sala secreta da
biblioteca). Acenda a
lamparina com o isqueiro e
atire-a na rvore e... pernas pra
que te quero.

Escale as paredes e use o
gancho para abrir a porta.
Chegando ao labirinto, abra a -
porta com o gancho de novo.
Continue pelo caminho de
volta até o tiinel da lesma.
Quando der de cara com uma
bifurcagéo, pegue o caminho
da direita. Vocé deveré sair no
poréo. Ai é moleza, va para a
porta de saida e fim do
pesadelo. Por precaugéo,
durma os 3 proximos dias com
a luz acesa. Nunca se sabe.



Aqui estou eu, Marjo,
especialmente para o
especial Detonados:
arrasando, s6 para variar.
Dessa vez 0 game é Sonic
Wings 3 (Aero Fighters

nos Estados Unidos), jogo de 2%

tiro para Neo Geo CD. Sao
dez pilotos divididos em 5
duplas. Cada piloto tem seu
proprio modelo de

SONIC
WINGS 3

NEO GEO CD

VIDEO SYSTEM
CD - 15 Fases
2 Jogadores simulténeos

Tiro - Continue

@* Por Marjorie Bros

Néo desperdice bombas,
espere o tanque chegar ao
fundo da tela

i S

f

"j E‘L\u‘r
4 li-.“\ enl o

Esta é uma fase bonus. Divirta-

$8, mas ndo encoste no avido,
a coisa engrossa

Néo vacile: atire pra valer no Os misseis que a ogiva solta
chefe desta fase. O cara néo é séo dificeis de destruir. Por
fraco néo! isso, o negdcio é desviar
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Ny

Ficando nessa posigéo, vocé
néo serd um alvo fécil para os
mrmtgos Amds bam!

00 o%) 0Q
Quando ostwor ,togando em
dupla, sobreponha-se aos
avides. Assim, vocé pode dar
um tiro especial

aviao, com movimentagao e
tiros diferentes. Os inimigos
variam bastante, ja os alvos
sao simples e seus tiros
sempre 0s mesmos. As
vezes a tela fica poluida e
vocé nao consegue saber
quem atingiu o qué. Sem
problemas, os continues
infinitos que o game oferece
sao pra isso mesmo. Afinal,
vocé tem de terminar o jogo
duas vezes para ver 0
verdadeiro final!

-ﬂ-"

hie b

Outro sstéglo de bonus Sé
que dessa vez com bombas e
tiros

1S 977N wme g
#hize i ﬂ'nn

Ll

Nao fique no meio da tela
nessa fase. A ndo ser que o
seu nagéao seja lovar tiro...

ntamos o chefe da fase
7. Nada de dar moleza pro
cara, heinl
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Cu:dado com as armadilhas, Aqui o negécio é curto e Cuidado para néo ser Antes da batalha final, outra
néo pegue o “F”". Use todas as  grosso: detone o chefe e fim destruido pelos destrogos da fase bénus para vocé preparar

bombas contra o submarino montanha as turbinas

COntra esse tanque, as E bom de p:lotagem? Entao Esse é 0 mesmo chafs da fase Essa !u.'a éo ummo chefs Nao
bombas néo sdo muito titeis. mostre isso metendo bala de 4. 86 que agora o lance é mais  val fugir da rala agora, né?
0 negécio 6 a metranca costas dificil Prepare-se para temperé-lal

OS REIS DA PILOTAGEM E SUAS
-~ MAQUINAS VOADORAS

KEATON || BLAZERS HIEN MAO MAO CHAIIKA
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can rapcail n zcon cicoTal

F4U Corsair P61 Black Wido Zero Fighter

SPANKY | MALCOM || KOMFUL
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Polikarpov 116 DO335Pfeil ||  JUSTStuka | Whirlwind Swordfish




texto ou icone (s6 a
maozinha) na tela para
incomodar o jogador, Mas o
ponto marcante é a historia:
inteligente, cheia de
mystérios. Vocé depara com
livros e, o melhor de tudo,
pode entrar neles! Deve-se
explorar a ilha de Myst em
busca de pistas. Dica:
anote tudo que encontrar.
Bom mystério!

TEIA DE
MYSTERIOS

Seu objetivo é
explorar a ilha de
Myst e encontrar as
paginas vermelhas
e azuis para

completar os

respectivos livros

e ver as
mensagens dos irmaos

. Sirrus e Achenar. Outro
/_l’) B objetivo é achar as duas
N metades do memorando de

™ oy ¥ Atrus e 0 compartimento
secreto da ilha. E preciso
saber o codigo secreto para
entrar na sala secreta da
biblioteca, local das ultimas
decisoes. Ufal No decorrer
da matéria nao fornecemos
as solugoes definitivas para
os enigmas de Myst. As
respostas estao no fim da
matéria, mas aconselhamos
vocé a tentar terminar sem
vé-las, para ndo estragar o
melhor do jogo: desvendar
0s mysteérios.

Versao que

apresentamos é para 0
Saturn, mas vale também
para Sega CD, 3DO,
Playstation, PC e outros
consoles em que vocé jogar
seu Myst. O que mais
impressiona sao os graficos,
muito bem trabalhados. O
som e a musica parecem ter
sido feitos sob medida,
encaixando-se perfeitamente
no esquema. Os controles
sdo simples e nao ha um

\ Por Marcelo
| Kamikaze

Classico é classico. E
Myst nao poderia deixar de
estar presente num especial
de detonados. Trata-se de
um adventure de grande
SUCEss0, que ComMegou sua
carreira nos computadores
PC. Os videogames de
ultima geracéo nao
perderam tempo e
embarcaram no mystério. A

'O MONITOR DIMENSIONAL

com 08 Lase

En“e strados N8 ista ©°© o8

Logo
entrada

O monitor dimensional nao tem nada a ver com o progresso do jogo, mas vocé fica
sabendo de historias bem interessantes sobre os acontecimentos na ilha de Myst
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MYST

SATURN
SEGA
CD - Fases N/D
1 Jogador

Adventure - Bateria

Myst existe para Saturn,
3DO, PlayStation,
Sega CD e PC. E o detonado

vale para qualquer um
destes consoles

A primeira coisa a fazer é
acionar todos os switchs da
ilha. Deixe-os todos
levantados. Eles ativam o local
do switch no mapa

Um dos objetivos de Myst:
achar todas as pdginas
vermelhas e azuis e levé-las
para os respectivos livros.
Quando tudo estiver completo,
a mensagem ficard nitida

Acione este quadro para abrir a
estante com os livros e ter...



S

...208880 a0 observatdrio.
Nesse lugar se escondem
muitas pistas para ir as
diferentes eras e localizar as
péginas vermelhas e azuis

Coloque o cursor sobre o
observatério, segure o
botéo A e gire o raio até ele
ficar sobre a espaconave
(no local certo o raio ficard
vermelho). Vé para

o observatdrio

" Abra a porta do elevador,

entre, feche a porta e aperte
o botéo para poder subir para
o observatdrio. Ali existem
duas escadas com pistas

que o ajudardo na aventura

A escada com o simbolo

da chave contém informagdes
preciosas. Suba nela e

leia a placa de aco que contém
uma pista. Na escada com

o livro vocé pode ver

0 panorama

Leu a pista no observatorio? V4
& casa do gerador. Aperte os
botbes e ajuste o gerador no
valor exato. Combine os

". botdes. Aperte o botdo B para
maior precisio. Se fizer errado,
vai queimar o fusivel

antena central é sintonizar
todos os cinco canais

5 e vl 2o

Colocando a voltagem certa vd
para a espagonave. Abra a
porta e entre. Essaé a

sequéncia das notas. Ouga e Sintonize cada simbolo ao som
tente fazer igualzinho nos correspondente (é claro que
switchs da espagonave. Vocé vocé anotou todos os simbolos
vai precisar de muita paciéncia e seus respectivos sons). Se

estiver a menos 0.5° do local,
as setas comegam a piscar.
Sintonize e aperte o botéo
Sigma para ver a sequéncia

| A f il

Acione todos os cinco botdes

vermelhos espalhados na ilhae  Apotou a sequéncia lé n
anote o som. Perto do oésis antena central? Agora mova as
estd a pdgina azul. Lembre-se alavancas do painel e entre
QHO_VM‘ s6 pode carregar uma  oom o sequéncia. Assim vocé
pégina por vez. Se tentar pegar  ahrir a porta que leva para os
outra antes de devolver ao labirintos Selentic. A resposta
livro, a pagina volta & origem g todos os enigmas ests no
final da matéria

Na floresta de pedra, hé a

pdgina vermelha. Cada era Entre no carrinho Mazerunner.

deve ser visitada duas vezes Vocé pode ir para as oito

para retomar ambas as _ diregdes. O computador indica

péginas. E trabalhoso, mas néo ¢ caminho com um som

hé outro método. Vé em frente  caracteristico, que corresponde

e néo faga perguntas as diregdes Norte, Sul, Leste
(E] e Oeste (W). Sudests, por
exemplo, é uma combinagéo

Acionou todos botdes
vermelhos? Entéo vé ao tinel
do vento e desga o bueiro.

L& embaixo hé um botéo

que faz acender a luz.
Atravesse o canal submarino
e suba a escada da saida.
Ande e encontre um painel
fechado. O painel é a antena
central da ilha. O objetivo na

V4 a biblioteca e gire o mapa

para o porto. Siga para o
observatorio, suba a escada e

veja a pista. Coloque as datas
no planetério (fica do lado

da biblioteca) e anote a posi¢éo
das estrelas

Pegue o livro azul e vermelho
que fica no canto superior
direito. Anote a figura
correspondente a posigdo das
constelagdes vistas no
planetério

(LAY o e Wi
V4 ao corredor dos pilares e
ative as trés figuras. V4 até os
pilares correspondentes e
ative-os. Eles ficam verdes
quando ligados. V4 ao navio,
entre na sala e clique no livro

Acione o botéo da direita para
bombear a dgua da torre do
farol. O botdo do meio
bombeia a sala dos irméaos
Sirrus e Achenar, O da
esquerda tira a 4gua do navio

HY \[n}

Siga para a torre do farol,
desga as escadas e encontre o
bad. Clique no local indicado e
retire a dgua do bau. Depois
clique novamente para evitar a
entrada de dgua. V4 para os
trés botoes e acione o do meio
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Voltando a torre do farol, vocé
verd que o bau boiou. Clique
na chave e obtenha o
contetido do bad. E mais uma
chave que deveré ser
utilizada...

...na fechadura logo acima do
bai. Agora vocé tem acesso ao
farol. Suba a escada e clique
na entrada para abri-la

Gire o gerador até que o
marcador de energia esteja
completo. Isso lhe dard uns 10
minutos de energia. Ela é
usada para acender vérias
salas, como os quartos de
Sirrus e Achenar

A pégina azul estd no quarto de
Achenar, em cima da cama. Se
a luz, acabar é porque esgotou
a energia do gerador. V4 até a
torre e gire mais um pouco a
manivela dele

Ainda no quarto de Achenar,
abra a mapoteca e procure por
pelo mapa que tem uma
pégina que ests pela metade.
Nele, vocé encontrard uma
pista valiosa

Se néo fosse a SGP vocé
precisaria anotar o conteiido
da pégina. Ela, quando
completa, leva vocé a um item
necessédrio para terminar Myst

A pégina vermelha se localiza
numa das gavetas da estante,
no quarto de Sirrus. Como
sempre, vocé vai ter de visitar
esta Era duas vezes para
recuperar as duas péginas

Na passagem para os quartos
de Sirrus e Achenar, existe uma
passagem secreta que o leva
até uma bissola. Basta clicar
neste ponto

Aperte o botéo certo para
acender a luz na sala de livros,
dento do navio. O dngulo certo

é mostrado no telescdpio,
quando o farol estd aceso. Se
vocé errar a luz vai se apagar e
entéo vocé vai ter de voltar ao
farol e gerar energia

observatorio. Vocé tem uma
limitagéo, pois so se pode usar
as alavancas até que o peso
desca por completo. Se descer
tudo, resete a sequéncia

V4 até os trés switchs e aperte
0 da esquerda para bombear a
dgua que estd no navio. Entre
na sala de livros e des¢a as
escadas até encontrar uma
mesa vazia. Note que estd tudo
iluminado. Onde estaria o livro
de Myst?

Nao se preocupe, basta clicar
na mesa e... surpresal Eis o
livro de Myst para voltar a ilha.
Basta clicar no livro e abri-lo.
Entéo clique na figura e volte
para a liha de Myst para
colocar as respectivas paginas
no livros azul e vermelho

V4 a biblioteca e acione o mapa
em diregéo a torre do reldgio.
Verifique a dica no
observatorio. Coloque o horério
certo no relégio

Mexa as alavancas para que os
niimeros fiquem iguais a
sequéncia mostrada no

A sala secreta do uarto de
Sirrus é mais dificil de se achar.

Se fizer tudo certinho as porcas
gigantes véo abrir e vocé vai
ter acesso a mais um livro.

Este o leva para a era
Mechanical, composta de i
quatro ilhas: norte, sul, leste e
central. A central é movel e liga
as outras

.!A‘ : | BN I e,
No quarto de Achenar se
encontra um simulador da
fortaleza mével (ilha central).
Treine para nao causar vexame
depois. A esquerda do trono se
encontra uma sala secreta.

Na sala secreta estd a pdgina
azul. Hé um monte de coisas
na sala, mas nada é importante
para o progresso no jogo.

Saia do quarto

Veja na foto que estd meio

escondida atrds de um pano.
Entre na sala secreta




o
Oiha sé6 a pagina vermelha num
dos cantos da sala, logo atrds
da passagem. Nio v4 embora
ainda, pois tem coisas
interessantes a descobrir

¥

h4 um bilhete de Achenar
destinado a seu irméo. Leia e
fique sabendo mais um pouco
. sobre a relagdo deles. Agora
nédo tem mais nada aqui

Aperte o botao vermelho para
abrir a passagam para a sala de
maéquinas do elevador da
fortaleza. Desca pela passagem
a note que h4 alguns controles
do elevador

O controle é composto de uma
alavanca e um simples monitor.
Gire as engrenagens do
elevador até que o monitor
fique vermelho

Agora aperte o botdo vermelho
novamente para ter acesso ao
elevador. Abra a porta, entre

no elevador, feche a porta e
suba um andar para chegar a
um lugar que néo tem nada de
interessante

No andar de cima, aperte o
botdo do meio e saia do
elevador. Isso vai fazer com
que o elevador fique preso
entre um andar e outro,
revelando...

...08 controles da fortaleza. A
alavanca da direita faz girar e a
da esquerda controla a forga.
Gire a fortaleza. Quando parar
val fazer o mesmo barulho,
correspondente as direcoes do
labirinto Selentic

L Vo 1 -
Veja os cédigos das ilhas leste
e norte (cada uma contém dois
simbolos) e entre com eles no
painel da ilha sul. Isso faz abrir
um compartimento onde estd o
livro de Myst para voltar a ilha.
Depols, pegue a outra pagina

u :
Pegue a pista no observatdrio e
venha até esta casa (Log cabin)
localizado a oeste da ilha.
Entre na casa

Entre com cddigos neste painel
¢ abra. Hé uma caixa de
fosforos. Abra a caixa, retire
um palito de fésforo e risque
para acendé-lo

Com o fésforo aceso, vé até o
gerador e acenda-o. Basta levar
o palito no local indicado e vai
ligar automaticamente. Agora
estd pronto para a igni¢do

Gire a manivela tudo o que
puder e fique esperando até a
forga chegar ao méximo (o
ponteiro pdra de mexer quando
isso acontecs)

Chegou ao méximo? Gire a
manivela de volta até o fim e
saia da casa o0 mais répido
possivel. Néo perca o elevador
que estd localizado logo afrds
da casa

Saia da casa e vé por entre as
drvores. Clique no local
indicado na foto para ir ao
elevador

Se for bem répido, vocé vai
chegar a tempo no elevador.
Entre rapidinho e vocé vai ser
levado ao subsolo, onde
encontrard mals um livro,
Prepare-se para ir a (iltima era
do jogo. A era Channelwood é
bastante complicada

i 24 e

V4 até o moinho e abra a
torneira localizada na base do
reservatorio de dgua. Clicando
na torneira ela vai virar para

a esquerda e vocé vai ouvir
um barulho mais alto.

Saia do moinho e siga para o
elevador que leva para

o0 segundo andar

i i 45
Direcione a d4gua para o
elevador que leva para o
segundo andar. Basta ir as
bifurcagdes e mexer na
alavanca para mandar a dgua
para o local desejado. Coloque
sempre para a direita

LA

Agora o elevador funciona.
Abra a porta, entre no elevador
o feche a porta. Aperte o botéo
para fazer o fransporte se
mover. V4 até o segundo andar
de Channelwood
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!

i

switch. Acione a alavanca e
note que ela abre a rampa de
acesso ao primeiro andar de
Channelwood. Siga para a
rampa de acesso, pois nas
outras cabanas ndo hd nada de
importante

Desga para o primeiro andar e
redirecione a d4gua para o
elevador que leva ao terceiro
piso. Coloque para esquerda na
primeira bifurcagéo

_____

Suba pela rampa para ir ao
segundo andar e use o
elevador para ter acesso ao
terceiro andar, onde estdo
localizados os quartos de
Sirrus e Achenar

outra metade da pdgina
encontrada na era Stoneship. A
metade esté localizada na

gaveta direita da base da cama

vl
T

Na gaveta desta mesa vocé ird
encontrar a pagina vermelha.
Para variar, vocé val ter de
voltar a esta Era mais uma vez
se quiser resgatar a pdgina
azul

- P A

A pdgina azul estd no quarto
de Achenar. Logo perto hd um
monitor hologréfico que
contém mais mensagens sobre
Sirrus e Achenar

Volte ao primeiro andar.
Redirecione a dgua para o local
da ponte submersa e acione o
switch para fazer aparecer a
ponte. Sequéncia: esquerda,
esquerda e direita

TODAS AS
RESPOSTAS DE MYST

Colocamos aqui todas as respostas para o0s
respectivos enigmas do jogo. Aconselhamos
vocé a so consultar este trecho quando nao
souber, de jeito nenhum, as solucoes e
“empacar” no jogo

[ — PARAIRAERA SELENITIC

A voltagem a ser colocada

no gerador é de 59 Volts.
Para conseguir isso, acione

o primeiro e o terceiro botdes
da fileira da esquerda.

Na segunda fileira

ligue o terceiro e quarto
botdes

Esta é a posicao em que
devem estar o botdes para que
se possa acionar a nave
espacial. A foto é s6 uma
referéncia, pois a sintonia fina
deve ser feita por infermédio
do orgao localizado logo atras
destes switchs

Anote a sintonia das estacdes
e sua ordem:

Floresta de pedra: 15.0

Odsis: 153.4

Tiinel do vento: 212.2
Abismo: 130.3

Relogio: 55.6

Ai esta a posicdo dos hotoes
na porta de entrada do
labirinto Selentic. A foto é
mais um referéncia. Faca a
sintonia fina com seus
ouvidos, observando a
seguinte sequéncia: floresta de
pedra, oasis, tinel de vento,
abismo e reldgio

Cada direcdao tem um som:
Norte - sino curto (bing)
Sul - sino seco (clank]
Leste (E) - freio (fwssss)
Oeste (W) - passaro (twrrreee)
Nordeste, sudeste, noroeste e
sudoete é uma combinacao.
Sequéncia: N, W, N, E. E, S, S,
W, SW, W, NW, NE, N, SE

11 de outubro de 1984

corresponte & folha, 17 de janairr" '
de 1207, cobra e 23 de novembro—
de 9791, inseto. Clique no pilar

correspondente a estas frés
figuras. Se o navio comegar a

flutuar é sinal que deu tudo certc 2




Mova-se para o local do cano
telescdpico e ligue os
—canos. Isso permite ligar

o elevador que leva até

o livro de Myst, mas

— antes é preciso redirecionar

Redirecione a dgua na

—  bifurcgdo: esquerda,
direita, direita e esquerda.

sequéncia a partir da primeira

Agora o elevador j§ estéd
funcionando. Entre no elevador
e siga para local onde se
localiza o livro para voltar a
ilha de Myst. E preciso
recuperar

a outra pagina

B
Wie W

[
A

Ouga a mensagem dos dois
irméos e pegue o livro na

pégina pedida. Nela se localiza

‘Acesso ao compartimento das
alavancas de marcagéo
(...)

Coloque cada alavanca na
posigédo “on” (levantada).
Entéo vé para o cais e coloque
a alavanca na posigéo “off".’

a combinagdo da sala secreta
da biblioteca

A deciséo finall Em quem
acreditar? Ndo seja enganado.
Pegue a pégina localizada no
compartimento do switch e
entre no livro de Atrus. Tenha
certeza de estar com a péginal

Entregue a pégina para Atrus e
fim de jogo! Atrus vai eliminar
os livros de Sirrus e Achenar.
Se quiser ver o final falso leve
a pdgina vermelha ou azul para
o respectivo livro

O final de Myst é bem
diferente: permite que vocé
explore a ilha de Myst
simplesmente por prazer.
Game over!

- “_"ERASTONESHIP _ |

~—

Coloque a

biissola em 135 graus. O
—  grau zero é a posigdo norte

e néo leste como na escola

IR A ERA
CAL

Y horirio certo é 2h40. A
“manivela grande move o
-wonteiro dos minutos e o

equeno movimenta das
“horas. Acerte o hordrio e
_.perte o botdo

Para isso puxe e solte
rapidamente a alavanca

j Y
Os nimeros sao 2, 2 e 1.

da esquerda. Faca
novamente. Agora puxe e
segure a alavanca da
direita até acertar

0s nimeros

Esta é a sequéncia dos
simbolos na era Mechanical.
Cada metade se localiza

nas ilhas norte e leste. Agora
basta combinar as duas

o abrir o acesso para

o livro de Myst

“"PARA IR A ERA
- C#NBLWGOD

S

Entre com os nimeros
7, 2 e 4 para abrir o
compartimento da log cabin

Levante todos os oito
switchs da itha. Agora vd ao
cais e abaixe a alavanca
para abrir o compartimento
secreto e achar a pagina
secreta referente ao livro

de Atrus

Estaéa

sequéncia para ir a sala
secreta, onde se localizam o
livro de Atrus e as

tltimas paginas vermelha

e azul
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A o4 / Kamikase

A série Phantasy
Star é o RPG carro-chefe da
Sega. E este “The End of
Millennium” é, sem
sombras de duvida, o
melhor de toda a série.
Cronologicamente, o jogo
segue sua trilha baseado
nos acontecimentos de
Phantasy Star I e Il. E um
jeito de tentar esquecer a 3¢
versao, que nao foi muito
bem recebida pelo publico.
O jogo ficou mais facil de
jogar, com muitas dicas e
controles simples e
eficientes. Apesar disso, ha
muitos itens, missoes e
habilidades escondidas.

PHANTASY
STAR
MEGA
SEGA
24 Mega - N/D
1 jogador
RPG - Bateria

GRAFICO M s

SOM
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( ANTES DO MILENIO )

COMANDOS E
CONTROLES

Antes de partir para a
aventura, vejamos algumas
consideracoes iniciais sobre
os controles e comandos.
Durante a tela de campo,
aperte Start para fazer
aparecer as opgoes:

SAVE - serve para salvar 0s
progressos do jogo. Trés
blocos estao reservados para
iss0.

MESSAGE SPEED -
determina a velocidades das
falas do jogo.

BATTLE SPEED - dita o ritmo
da batalha.

BUTTONS - condiciona as
posicoes dos botdes para cada
operagao.

Apertando A (na configuragao
inicial) durante a tela de
campo aparece um menu
principal.

ITEM- para usar, verificar ou
descartar um item.

TECH - para usar as técnicas
especiais de cada um. Gasta
TP.

SKILL - para usar as

habilidades especiais.
Utilizacao limitada.
Aumenta conforme
o level.

! 3
EQUIP -para | [
poder se equipar
com armaduras,
capacetes e armas.

STATUS - mostra uma
tela de condicoes sobre
0 Seu personagem.
Permite, ainda, trocar a
posigdo na “fila".

TALK - resulta numa
discussao com os membros
do grupo. Geralmente mostra
0 proximo passo a ser seguido
no jogo.

MACRO - permite fazer uma
programagao de suas agoes
durante a batalha. As
principais utilizacoes sao para
facilitar a batalha e para usar
mais facilmente as técnicas
combinadas, uma vez que a
ordem programada é seguida
a riscas. Veja alguns exemplos
de Macros préaticos:

Macro para ser usada para
quando aparecerem muitos
inimigos: comece com uma
magia que pega todo mundo,
um ataque que varre a tela

(tipo bumerangue) e os outros
devem atacar normalmente
para pegar as “sobras”.

Macro para ser usada para
quando aparecer um inimigo
bem forte: use techs e skills

que pegam um alvo e que

tiram muita energia.

Macro para ser usada para

usar magias combinadas: veja
no box correspondente.

Agora vejamos 0s comandos

de batalha:

COMMAND

Subdividido em: -
Fight - luta com arma.

Tech - usa as técnicas.

Skill - usa os skills.

Item - faz uso dos itens.
Defend - entra em defesa.

MACRO

Usa os macros previamente
programasdos.

RUN

Para dar no pé.

MAQUINAS HI-TECH -

Durante o jogo voceé vai

| achar trés veiculos e pode-
¥, se lutar com as maquinas:
vocé fica praticamente
invencivel uma vez que a
energia volta se sair da
batalha.

PERSONAGENS

Em Phantasy Star - The End
of Millennium - existem dois
tipos de personagens: seres
vivos e androides. Os
anddides nao podem ser
recarregados com técnicas e
itens convencionais,

mas se recuperam
da “morte” ao sair
da batalha e
recarregam
energia conforme
se anda. Seus
skill sao
encontrados
em bads e nao,
conforme se
aumenta o level,
como nos
humanadides.
Também nao
possuem techs.




e ATAQUES COMBINADOS

i Veja como acionar todos os
> 14 ataques combinados que vocé pode
b encontrar em Phantasy Star

'I»P lm‘ [nu:.. HE [m 45]
TPI142 TPII5}TP: OHIYPI304TPI259

e FIRE STORM: série Foi (Flaeri) bss
+ série Zan (Hewn)

|
!
| 25
>
'.[.w PURIFY LIGHT: Efess +
! Holyword
i S

- DESTRUCT:
Deban +
Megid + ;

POSI-bOH‘* HP: 201 [HP:313 HP:“JI»‘
Legeon BATPI1741TP L

(@8 PLANETA MOTAVIA)
AIEDO

Onde sua aventura comeca.
Chaz e Alys sao chamados

para resolver um problema
na faculdade Motavia.

Aqui comega sua jornada

PIATA

Siga para a faculdade e fale
com o reitor. Receba a
missao de exterminar os
monstros no sub-solo. Hahn
se junta ao grupo na porta
do sub-solo. Avance até
encontrar Igglanova, o
chefe. Fale com o reitor
novamente e prossiga sua
missao.

!GGNOVA: Alys deve atacar
com Vortex, Chaz usa ataque e
Hahn vai de magia
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WRECKAGE

Aqui ndo tem nada a ver
com o progresso do jogo,
mas tem itens e voceé fica
sabendo mais sobre o
Planeta Parma.

Despetrifique Holt. Na saida
detone Igglanova (de novo).
Entre novamente na Birth

Valley e siga para o Bio
VALLEY MAZE Plant e encontre Demi, uma
Rune abre a caverna para o nova espécie de humano
grupo. Atravesse-a. (numan).

; 0 oamputado possui
informagdes de Parma

AIEDO

Cidade natal de Chaz. Faca
compras e melhore o
equipamento do pessoal.

gora é a hora da vardds

ZEMA

Se quiser, dé um rolé por
Motavia e compre armas.
Alys pode aumentar sua

eficiéncia colocando uma

arma em cada méo. Chaz el OK? Uhy, 11’s you, Hahn! : No Hunter's Guild ha

deve comecar a usar S ' : i = By golly, this is sone placel trabalhos para pOdef
espadas em vez de adagas. Mgl Flaeri derrete a pedra  pg posse da Alshline, tudose  ganhar uma bolada.

Em Zema entre na caverna 1@ impede sua passagem anula em Zema Sempre que possivel,
Birth Valley e encontre o : resolva todos os trabalhos
professor Holt petrificado. TONOE : antes de prosseguir a

partida. H4 uma passagem
secreta no Hunter's Guild.
Siga para a caverna logo ao
norte de Aiedo.

Vila de Motavian Manias.
Fale com o prefeito Dorin.
Rune se afasta do grupo,
mas Gryz entra para
compensar. Va para os
fundos, abra o calabouco e

I con't believe soncone is able pegue a Ashline, item Alguma coisa aconteceu em TR Lgt:i:::::;ﬁ:::
MRl SR BULTY|  necessario para Virth Valley Fis i ey
O professor Holt estd despetrificar os habitantes ; i _ e

petrificado de Zema.

MOLCUM

Aqui, sua missao é
encontrar Rune, o Mago. Ele
se juntard a sua tropa. Rune
possui muitas técnicas

D Listing Pending
s

; details fron the vancher. Gt
1t
| I 1]

Em Aiedo existem trabalhos I
Hunter’s Guild

feel free to take whatever

magicas de grande poder de  J ERIEEE IGGLANOVA: o pentelho estd
fogo. Seu TP também é : de volta. Mas agora ele ndo é
bastante alto. gﬁ;’: rﬁ;f;’:‘;,«g::m' o péreo para vocé

H4 passagens secretas onde se

_ conseguem bons itens
Stop it, tuo. ; 5' has "‘-‘“"‘m“"““ , ... this is fron an ancie--rl A
91’- o ".0.. ; 1:van::d civi:lizafien! d : ZIO s FORT
Rune, o Mago, vai permitir No fim do Basement vocé Rika se torna a mais nova Derrote Juza, o brago direito
que vocé prossiga pela enconira a Alshline, remédio integrante de seu exército. Sua  do mago negro Zio. Quando

caverna necessdrio para despetrificar arma sdo suas garras for lutar com o préprio, nao



se preocupe, é impossivel
conseguir derrotd-lo neste
momento.

JUZA Utilize o Deban para
proteger-se. Depois disso,
mande ataque

Allow ne,
(!'o lo qhuv ny g

Dem: recupera o HP eo TP de
todo mundo

ZIO nem admnta tentar vencé-
lo. Ele se proteje com uma
magia negra

MACHINE CENTER

Fica ao sul de Krup, a cidade
natal de Hahn. Entre e pegue
0 primeiro veiculo do jogo; o
Land Rover, que vence as
dunas de areia.

Agora, jé estando com o Land
Rover na méo, dd pra passar
sobre as dunas de areia

PLATE CENTER

Passe por Monsen antes de
vir para ca. Va até o

computador e pare de
qualquer maneira 0s
terremotos que atingem
Monsen.

Des:‘:gue 0 computador @ pare
os terremofos

LADEA TOWER

Recupere Rune para seu
grupo. No tltimo andar
derrote Gy-Laguiah e ganhe
a posse da Psycho-Wand, o
cajado que quebra a magia
de Zio. Cologue-o em Rune:
a Psycho-Wand tem pouco
poder de atague mas
aumenta em 4 o mind
power, que define o poder
da magia.

Enconrre Rune no cammho e
coloque-o de volfa no grupo

GYLAGUMH use Deban antas
e mande ver na porrada sem se
acanhar

Psycho Wand consegue
neutrallzar qualquer magia

NURVUS

Fica ao sub-solo do forte de
Zio (quebre a barreira com a
Psycho-Wand). Derrote Zio
{neutralise-o usando a
Psycho-Wand como item).

Aqui, o lance é usar o Psycho
Wand como item

ZJO utilize a Psycho Wand e
depolis se proteja com o Deban
e Barrier

&9 SATELITE
ARTIFICIAL ZELAN

Use o espacoporto para
chegar aqui. Encontre
Wren.

O satélite artificial Zelan é sua
préxima parada

Encontre Wren no satélite. Ele
tem grande poder de fogo

(@ NavE ]

Derrote Chaos Sorcerer.

CHAOS SORCERER: utilize
Barrier e promova um
verdadeiro massacre

(@ pLANETA DEZOLIS )
TEMPLO

Raja entra para o grupo.

Raja é do tipo curando:ro a
moda antiga

TYLER

Verifique o timulo e va ao
Hangar. Pegue outra
espagonave e ganhe um
novo espagoporto.

Verifique o timulo para
encontrar uma passagem para
0 espagoporto
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@ SATELITE
ARTIFICIAL KURAN

Derrote Dark Force, que esta
junto ao computador.

Proceda como sempre: use
técnicas para aumentar DP

Ganhe a Silver Tusk (Rika)

MEESE

Raja adoece no segundo
andar do hotel. Receba a
misséo para salvar Kyra.

The denons that live in the
Barubevk Imer are cvnting

O temporal nio parou

(@ pLANETA DEZOLIS )

Quando estiver de posse do
veiculo Ice Digger, use-o
para atravessar as dunas de
neve. Siga em direcao a
Clim Center, Reshel, Myst
Valley, Jut, Gumbious e
Weapon Plant para
conseguir melhores armas
e skills.

Raja adoece em Meese

FLORESTA DAS
PLANTAS
CARNIVORAS

Nao adianta lutar. Nao
perca tempo e fuja, Kyra
entra para o pelotao.

Com o Ice nggé:; -voéé poda

atravessar as dunas de gelo Bata em retiradal

ESPER MANSION

Procure por Lutz, o lendario
personagem de Phantasy

Veriﬁque a Luiz Memory

GUMBIOUS
TEMPLE

Fale com o responsavel pela
Eclipse Torch. Mas ela sera
roubada.

Eles roubam a Eclipse Torch

(@amasne ) T

Derrote Xe-A-Thoul e limpe a
barreira formada por suas
miragens. No fim esta
Lashiec, um cara bem
poderoso. E melhor ir bem
preparado. Destruindo-o tera
a Eclipse Torch de volta.

+..don" T 'he ridiculous?
He've gninq in!
Use o espago porto para ir ao
Air Castle, um dos pontos mais
dificeis de Phantasy Star, The
End of Millenium

Use ataques de alvos m&lﬁpk;s =

LASHIEC: Barrier + Deban e
muito Level
I
!

Elut even now, I will not die 1

Recupere a Edipse Torch

(@ PLANETA DEZOLIS )

FLORESTA DAS
PLANTAS
CARNIVORAS

Queime tudo com a Eclipse
Torch.

Tudo amba virando cinza com
a Eclipse Torch

GARUBERK TOWER

Aqui vocé vai encontrar...

Dark Force de novo! =
Derrote-o! Depois o

Gumbious Temple vai

explodir. A tempestade vai

parar e Reshel comeca a se
reconstruir.



DARK FOHCE use as mesmas
téticas jé utilizadas antes para
vencé-lo

Depmsde Dark Force
derrotado, o temporal
desaparece

GUMBIOUS
TEMPLE

Fale com o bispo.

[nf that existence!

7]

Aqui nesse ponto 0 brspo
indica o préximo passo a
ser dado

PESI TET

(@ PLANETA MOTAVIA )

Ganhe o veiculo Hydrofoil
qua anda sobre a dgua. Se
quiser resolver de uma vez
por todas os trabalhos do
Hunter's Guild, faga-os
agora!

of all the systens

in Hotavia will fake sone

Nao insista: Demi nédo esﬂi
disponivel

SOLDIER’S TEMPLE

Seth pede para ir com o seu
grupo. Antes de pegar a
Aero-Prism, recupere sua
energia e roube os
equipamentos de Seth, pois
ele é o Dark Force
disfarcado. E sua chance de
bani-lo para sempre.

T P J
0 Aero Pmm mostra 0

caminho por onde vocé tem de
seguir

DARK FORCE: Deban, Barrier e
0s ataques mais poderosos

A planet has. ..wdden'lu aupeared l

Rykros, o planeta secreto

SILENCE TOWER

Fique no centro da torre e
fale com o Le Roof.

Le Roof o aguarda

COURAGE TOWER
STRENGTH TOWER

Derrote os mestres e pegue
os anéis de Algo, Rykros,
Laconia, Parma e Dezolis.
Equipe-0s no personagens
correspondentes.

DE- VAR.: Barrier. O ponto
fraco dele sdo as magias da
série Wat

SA-LEWS: use Bamer @ mande
ver com seus ataques

SILENCE TOWER

Pise no centro da torre.

Aqui vocé fica conhecendo
toda a historia do sistema

Algo

(@ pLanema DEzous )
ESPER MANSION

V4 a sala do Lutz Memory e
pegue a Alsydeon Sword.
Agora ja se pode entrar na
Angry Tower em Rykros para
pegar a técnica Megid. Basta
derrotar a sombra de Alys e
responder No para a
pergunta.

A Alsydeon Sword é sua

(@ PLANETA DEZOLIS
SPACE PORT

Agora vocé pode escolher o
quinto membro de seu
grupo entre Demi, Kyra,
Raja, Gryz e Hahn.
Recomendamos Raja por
suas magias de cura.

THE EDGE

Derrote a causa do Profund
Darkness e salve o sistema
solar Algo.

021“"‘ HEP
HE 310 HE: 3
TPil

PROFUND DARKNESS: o tiltimo
mestre tem varias
transformagoes. Use Barrier e
Deban para cada
transformagéo. Se ele usar o
cancelling, use as magias de
defesa novamente e fimi!
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@ Por Marcelo
. € | Kamikaze
%/Lunar The Silver
Star foi um dos maiores
sucessos do Sega CD e sua
continuagdo nao poderia
deixar barato. Lunar
Eternal Blue simplesmente
supera em tudo o seu
antecessor, com graficos
excelentes, um som
harmonioso (a parte técnica
ficou devendo), mais de
uma hora de demos com
animacgao e uma aventura
para pelo menos trinta
horas. Apesar da

ETERNA

jogabilidade ser bem
tradicional, Lunar Eternal
Blue traz algumas
inovacgoes. Além da
experiéncia “normal’ ha
uma para magias: voce

acumula pontos e aplica
numa certa magia. Assim
vocé aumenta o nivel da
magia arbitrariamente. Essa
experiéncia também é
usada para salvar o jogo. E

LUNAR
ETERNAL
BLUE

SEGA CD
GAME ARTS -
CD - N/D Fases

1 Jogador
RPG - Bateria

GRAFICO
50M
CONTROLE |
FUN FACTOR

agora nao tem essa manha _
de ficar salvando a cada
passo. Pensaram em tudo!

CASA DE HIRO

Vocé comega em Dragon
Ruins. Fale com Leo e Gwyn
alternadamente até que Leo
va embora. Quando Gwyn
chama-lo, va até o terraco e
continue falando com ele.
Abra o bat no porao e
converse com Gwin para ele
acompanha-lo.

AHY HIRO, 1 KNEW 1D R
[II‘I'IB YOU' AGRIN.

Fale com Leo e Gwyn até
0 cara ir embora

BLUE SPIRE

Gwin coloca um olho do
dragao e Hiro outro. Isso vai
abrir a porta. Em seguida,
ache Lucia e retorne. E hora
do primeiro desafio,
Guardian. Na saida existem
mais 3 Guardians, por isso
aguente firme com seus
golpes até a ajuda chegar.

im vai de Poe Sword.
Gwyn recupera o HP

Com esses af é so ficar na
retranca, usando a defesa

CASA DE HIRO

Fale com Lucia até Gwyn
aparecer e pegue o barco.

LARPA

Va4 atras de informagao
sobre Ronfar. Vocé vai
encontra-lo no bar. Ele vai
desafia-lo nos dados, por

isso, saia do jogo e fale
com ele de novo. De
repente, Lucia desmaia. Na
casa de Ronfar, fale com ele
até Leo aparecer. Ronfar vai -
mostrar uma passagem
secreta. Pegue Lucia € siga
pela Larpa's Secret Passage.
No santuario, na sala da
estatua, Lucia vai se curar e
sumir guando vocé retornar
para a casa de Ronfar.
Colha informagoes até Lucia
reaparecer no porto.
Encontre Ronfar e saia da
cidade. Basico: toda vez
que chegar a uma cidade
nao esqueca de ver o que
ha de bom nas lojas.

partida de dados =

[ = T
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DALTON

Entre no navio Destiny e
salve Lucia. Fale com ela até
Leo aparecer. Prenda-o.

Salva Lucia n‘a pnséo do
navio Destiny

ILLUSION WOODS

Fale com o lenhador e
venga-o no jogo de dados.
Siga até encontrar a
caravana de Jean. Fale com
ela até a mensagem parar de
mudar. Prossiga e, depois de
instantes, alguns vao ser
capturados por plantas. Fale

. novamente com Jean e ela

vira com vocé. Enfrente e
derrote Plantella. Em
seguida, prossiga para as
planicies Madoria.

DICA: ha uma sala secreta
ao norte das planicies
Madoria.

s lachiadoe fark voik
enxergar as passagens

Hiro - Poe Sword Honfar-
Calm Litany. Jean - Needle
Step

Cinco bas de graga ao
norte das planicies

TAKKAR

Encontre a feiticeira vestida
com uma capa vermelha.
Tente sair pelo portao, ela
vai aparecer de novo.

Converse com a feiticeira

GHOST MANOR
YARD

Obs: Neste local, so as
magias quebram a defesa
dos inimigos.

Hooded Imp: para derrota-
lo, use 0 Boomerang de
Hiro.

Suzie Death: use o Herbal
Breeze de Ronfar e um
golpe potente para detonar
no primeiro golpe.
Knuckle Buster: use o
Butterfly Dance de Jean.
Apos matar todos estes
inimigos, detone o Magic
Tester Lx1.

DICA: volte para a cidade e
recupere o seu HP e MP
antes de enfrentd-lo. Leve
Lemina para integrar o seu

grupo.

Use a Poe Sword (Hrro},
Clam Litany (Ronfar) e o
Needle Step de Jean.
Cuidado com o “daze”

BANDIT BUTTE

Acabe com Phantom
Sentry.

DICA: para elimina-lo,
recarregue o HP antes de
lutar com ele. Ele aparece
logo apds o segundo bau

U’se a Poe Sword {Hlm},
Calm Litany (Ronfar),
Needle Step (Jean) e o lce
Pick (Lemina). P4reo duro!

EAST NOTA

Aqui, tente atravessar a
ponte. Leo vai achar vocé e,
com ele, virao soldados em
perseguicao.

CARNIVAL

Fale com Giban e Leo vai
aparecer. Va ver Lucia trocar
de roupa. Fale com Giban e
entre no canhao.

A rm tena fugir, mas
Leo vai mudar seu rumo

MYSTIC RUINS

Ghaleon aparece para
retomar o passado. Saia da
torre.

Esse é !n, o chefe de
Lunar The Silver Star

WEST NOTA

Para chegar aqui, basta
atravessar a ponte de East
Nota.

ZULAN VILLAGE

Fale com o prefeito. Lucia
vai embora. Resolva o
problema da populacao indo
derrotar Missing Link nas
cavernas de neve.

Hiro tenta resolver o caso
mas Lucia vai embora

SNOW CAVE

Empurre as bolas de neve.
Depois da avalanche,
resgate todo mundo e
derrote Missing Link.

PR Y,

g
\‘&h

Efi{}%ﬂ ggﬁ

_.““’; .f) £ “!' iz} i'*i‘]“ "Y'“

Usa magias de fogo para
detonar o escudo de gelo.
Depois detone com Poe
Sword (Hiro), Calm Litany
(Ronfar), Needle Step
(Jean) e Flame (Lemina)
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MERIBIA

Fale com o mestre Lunn,

TAREN'S PEAK BASE

Fale com Nall. Suba na torre
e retorne para conversar
com Nall. Siga e fale com
ele de novo. Lucia vai ficar
cOmo prisioneira.

d;}l [R_"Hi?s"'lnﬁ"'lz':i""'E' =)
SNl BV CONE HERE 10
;lmn__n_m utin’

Fale com Naﬂ e a!e dara
uma misséo

MERIBIAN SEWERS

A entrada é pela loja de
Ramus, em Meribia. Derrote
0s Assassins.

Hiro ataca com Sybillum
Sword, Ronfar recupera a
turma com Calm Litany,
Jean vai de Charm Step e
Lemina com Fire Ring

TABEN'S PEAK

Fale com Nall e encontre
Lucia. Tente sair e ele vai dar

~ 0 Dragon’s Wing.

40

CAVE OF TRIAL

Derrote o Evil Eye e o Flesh
Sucker.

Honfar Calm Litany
Jean - ataque normal
Lemina - Power Flame em
Hiro e Flame

Poe Sword, Calm thany,
ataque, Power Flame em
Hiro e Flame. Quando o
bicho usar o ataque da
medusa, recupere com o0
Clean Magic de Ronfar
{recarregue o HP
imediatamente)

VANE

V& para a casa de Lemina e
fale com Borgan e Miria
(mée de Lemina) até Borgan
raptar Miria. Va até o terraco
e fale com Lemina. Ela vai
voltar ao grupo. DICA:
agora ja é possivel abrir os
baus.

Depois da conversa,
Borgan rapta Miria

AZADO

Ache o cara que vai para o
templo. E ele quem vai
abrir a porta. Prossiga em
direcao ao templo e
encontre o portal secreto.

m um carana cidade
que abre essa porta

Sybillum Sword {H:ro) no
corpo, Calm Litany de
Ronfar, ataque de Jean e
Power Flame em Hiro

AZADO TOWER

Detone o Corpse Crusher
com Hiro e Leo e, em
seguida, desca a torre.

Sybillum Sword de H:ro s
Flash Blade de Leo

DRAGON SHIP
DESTINY

Converse com o0 guarda e
deixe Ruby com ele. Va para
0 convés e encontre Lucia.

Eneom Lucia no convés
{sem a Ruby)

PENTAGULIA

Fale com todos de seu
grupo e eles vao sair em

suas missoes pessoais. Fale
com Leo e ele vai leva-lo
até a deusa Althena.
Enfrente Ghaleon, mas nao
se iluda, pois voce nao tem
chances.

leoo !eva até a dsusa
Althena e Ghaleon

Por enquanto, vocé ndo
tem chances

WHITE TOWER

Fale com Ruby até Leo
aparecer. Sem ordem
definida, na Red Tower,
salve Ronfar, na Black
Tower, salve Lemina e na
Blue Tower, salve Jean.

1 VE COME 1D RESCUE Yﬂll
DO_AS | SAY AND UELL ALl
(GET 0Ut OF ALIVE

Esse cara pensa que estd -
disfargado...

UNDER
PENTAGULIA

Ache a saida secreta entre
as estatuas de Althena.

Olha a saida secreta ai,
gentelll




PENTAGULIA
SHRINE

Salve Lucia e, seguindo-a,
pule para a fonte.

GODDESS SHRINE
ENTRANCE

Tente entrar. Althena, Lunn,
Borgan e Mauri vao
aparecer.

Nao entre em pénico: Nall
vai salvé-los

TABEN'S PEAK

Fale com Nall e responda:
“Adventure is my middle
name.” Fale com ele até a
mensagem nao mudar mais.
Fale com o pessoal e Nall
vai desaparecer.

DRAGON SHIP
DESTINY

Fale com Leo e lute.

HiE
L

Duas Poe Sword dio nta
do caso

WHITE DRAGON
CAVE

Abra os 4 baus de gelo.
Uma passagem vai se abrir.
Derrote White Fiend e use o

White Dragon Aura no

cristal.

Poe Sword, Priest Litany e
Calm Litany, ataque e
Flame Shot (exceto
quando o dragdo estiver
com as asas abertas),
respectivamente

HORAM

Fale com o mestre de Jean

Jean vai adquirir novos

poderes
ZEN ZONE

Mostre o convite, fale com
Lunn e com o encarregado
da competicdo. Venca o
campeonato e Master Lunn.

aik

Quando estiver “normal”
{a pose do inicio da
batalha), atague
normalmente. Quando ele
colocar as méos para trds
usard o “Chamaleon’
Recupers o seu HP até o
méximo e defenda-se,
Quando ele estiver
apolado com apenas um
pé, use o Haduken.
Dificilimo!

BLUE DRAGON
CAVE

Derrote Blue Fiend e use o

Blue Dragon Aura no cristal.

Poe Sword, Rest Litan
(Calm Litany), Hadouken e
Flame Shot, na ordem.
Equipe-se com o White
Dragon Crest e use a
magia White Dragon
Protect no comego da luta

DRAGON SHIP
DESTINY

Siga para o sul e aviste a
cidade flutuante de Neo-
Vane. Destiny sera
neutralizada e vocé devera
seguir a pé até as minas
Zaback.

ZABACK MINE

Apenas atravesse-a.

ZABACK MINE
TOWN

Use o teletransportador e va
para o salao de teste de
Neo-Vane.

NEO-VANE

Siga para o Neo Trial Cave.

NEO TRIAL CAVE

Salve Ronfar e Jean. Venga
Borgan e encontra Miria.
Fale com ela até Borgan
aparacer. Receba a chave.

Detone os “bits” um de
cada vez. Use a Poe
Sword, Rest Litany, Blue
Dragon Vigor (equipe-se
do Blue Dragon Crest] e
ataque. Lemina vai de Ice
Amow

ZABACK MINE

Use a chave na porta de aco.

i[ﬁl’.\‘!

a da a '
Black Dragon Cave

BLACK DRAGON
CAVE

Detone o Black Fiend. Use o

Black Dragon Aura no cristal.

Va para a Dragon Ship
Destiny.

DICA: em Lion Head e
Dragon’s Nest, hd itens
excelentes.

, ssti.l'tny,
Haduken e Flame Shot ou
lce Arrow, na ordem

He n7a . oo
mitl =i

Este 6 um inimigo chato
em Lionhead. Mas se vocé
refizer a formagéio desse
Jeito, o ralo ndo pode
atingir o grupo. E s6 meter
porradal

Hé excelentes itens em
Lionhead e Dragon's Nest,
Aqui hd um Snake Ring
que reduz o gasto de
magia em 50%
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55 T‘:RI\‘G‘@Y UE . Poe Sword, Rest thany, Hn'o Dark SWOl'd

Power Drive em Hiro e em Ronfar - Rest Litany
Jean e lce Amrow. Jean - Power Drive em
RACU Ll HP sempre no méximo, Hiro e em si mesma. Blue
: : pois o Gatting Flame é Dragon Chop
Fale com Leo até ele sair. animall Lemina - Blizzard
Use equipamentos que
previnam o “daze”
DRAGON SHIP i)
DESTINY
TR i Siga para Pentagulia e Hiro VANE
“_E}'n‘ﬂ“%u“l %’“H’n“n | serécristalizado. Fale com  Fale com Miria, Lemina,
Fale com Leo e vé para todos e pegue o controle do  Ronfar e Jean. Fale com
Serak Palace D Miria e vé para o terrago e

encontre Leo. Saia da
mansao e enfrente Ghaleon.
Fale com ele depois.

SERAK PALACE

Pegue a Althena's Tear. Fale
com Leo e com Mauri. Entre
na consciéncia de Mauri.
Derrote quantos Fire Birds
forem necessarios. Recupere e ==
a consciéncia de Mauri. Ghaleon cristaliza Hiro em
Pentagulia

BLUESPRE  Fesel-ststaquee

Reviva Hiro na sala secreta.

{ LNSE ZOPHAR'S |

RETREATING FROH TH
Amsi:sa a fazer é >
pegar a Althena’s Tear

Fase 2 - Poe Sword (Hiro),

S—— : Rest Litany (Ronfar), Power
Lucia abre uma sala Drive em Hiro, Leo e em si
secreta e Hiro serd curado mesma, Haduken (Jean),
Ice Arrow (Lemina) e Flash
; Blade (Leo).
Comece atacando as GODDESS TOWER Recupere os mortos assim
pemas. Use o ataque que possivel
no.rmaf de Hiro, Power Derrote Fake Althena. Fale
dﬂmg ‘:’9 d:“'g‘;'}"g:do com Nall, Luna (deusa
0 Goadess Liip), Althena) e Lucia. Volte para ”
‘;m ::f;mma e Flash a Dragon Ship Destiny. ZOPHAR'S KEEP

Derrote Black Fiend, Red

(‘\, 3 Fiend e White Fiend e
RED DRAGON = Blue Fiend. Derrote
CAVE Zophar!!!

Derrote o Red Fiend e use o &

Red Dragon Aura no cristal. Py 14

Na ordem Poe Sword,
Rest Litany, Haduken,
Magic Shield, Flash Sword

Apenas quebre 0s
espelhos com ataques

Paa Swmd de Hfm, Rest
Litany de Ronfar, Haduken
de Jean, Magic Shield de
Lemina e Flash Sword de
Leo, todos os golpes na
cabega. Nunca figue no
raio de agéo do Hell Wave,
marcado com um circulo
negro no chio

S6 ataques normais

DICA: apds acabar o jogo,
va 4 tela de apresentacao e
escolha Continue. Ha um
arquivo chamado Epilogue.
Termine esse cenario para
ver o final feliz de Lunar.
Ronfar estd em Raculi,
Lemina em Vane, Jean no
Carnival e Leo no Mystic
Ruins. Va para as Dragon
Ruins (do inicio), para a
Ancient Tower, na East
Katarina (nas geleiras), e a

Dragon Tower, no deserto (a

leste de Illusion Woods).
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