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- Finalmente nasceu. Depois de uma gestacio de quase 8 meses, a nossa
_ tae esperada revista chega as bancas trazendo um alivio aos
 dficcionados em games que buscam por solucées. GameOver Especial
Dicas & Estratégias foi criada especialmente para vocé que gosta de
. jogos mais elaborados, que necessitam de uma ajuda, ou mesmo para

_ aqueles jogos que, sequer possuem uma traducdo. Como um apreciador
de jogos de RPG Aventura e da série Final Fantasy, surgiv aqui na
equipe, a idéia de se fazer uma revista que sé falasse em dois, no
mdximo frés jogos, mas que tivessem um passo a passo bem completo,
com mapas, dicas, e solucées dos problemas. Com isso, idealizamos a
GameOyver Especial, que mensalmente ird trazer um completissimo
detonado, com tudo o gue vocé pode esperar de um passo a passo,
sempre acompanhado de um ou mais detonados mais simples, porém
completos. No primeiro nUmero, iniciamos com a primeira parte de Final
Fantasy X. Este belissimo game provavelmente estard presente até o
nosso ferceiro exemplar, tamanha a quantidade de informacées que
desejamos oferecer, tais como, a tabela de magias de cada personagem,
de armas, as evolucées e um fantastico "Monstrudrio” (isso mesmo,
Monstrudrio palavra que inventamos mas que serve perfeitamente para
a secdio) que nada mais é que um catdlogo completo de todos os mons-
tros que vocé enfrenta em Final Fantasy X. Ainda neste nomero, vocé
encontra mais dois detonados: um simpdtico e completo passo a passo
de um jogo apaixonante do Game Cube: Pikmin, em que a rapidez de
pensamento e atitudes, sdo essenciais para que se tenha um final feliz
para Olimar, e finalizando, um guia completo de Ico, um jogo que
chama atengdo pela sua simplicidade e ao mesmo tempo, nos faz perder
horas e horas tentando tirar o pequeno Ico do castelo onde estd. Para o
més seguinte, aguardem por Resident Evil Rebirth do Game Cube!

Espero que vocés aproveitem bastante esta revista, que foi feita com o
maior carinho e atencdo possivel por mim e pela Vivian, para vocés, fas

de bons jogos.
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E um RPG, ndo muito complexo, que
envolve a evoluc@o de vérios perso-
nagens e armas. O melhor a se fazer
inicialmente é focar o bdsico e apés

o\ algumas horas de jogo, concentrar-
!@ se nos aspectos mais complicados do
WV jogo. FFX néo usa mais o sistema de
level para evoluir os personagens e
sim APs (Ability Points). Coletando os
__\ APs, vocé pode ganhar vdrias habi-
Iidudes. Uma novidade neste jogo
' We que agora vocé pode trocar de
. personagens durante uma batalha.
Assim, pode-se ganhar APs com to-
dos os personagens desde que, cada
um faca ao menos, um movimento
(um ataque ou uma magia). As ar-
mas ndo indicam mais a quantidade
de dano causado. Agora vocé deve-
rd se guiar pelas habilidades que
cada uma possui. Dependendo de
elementos anexados a sua arma, ela
Yuna 9dquire determinados poderes. Aeons

s@io os antigos summons. Em FFX os per-
sonagens que invocam os aeons agord
s@o chamados de summoners. Yuna é
uma das mais poderosas do jogo.

EXPLORAGAO
BASICA

O melhor meio de se
tornar um mestre em 58
FFX é explorar todos §
os locais possiveis. Abra
todas as portas e fale com to-

dos os personagens (alguns até
mais de uma.vez) para receber to-
das as informacées. Alguns per-
sonagens lhe oferecem valiosos
itens para a sua jornada. Vocé
conversa com pesscas através
do botdo X. O mesmo botao
serve para abrir bats, para
certas acoes e também para
confirmar algumas escolhas.

Tidus

MODO BATTLE

MENU HELP

|

| O menu de ajuda possui trés divisdes:

| Basic Controls, Basic Terms e Reference.

| O Basic Control (Controles Bdsicos) vocé escolhe entre

| o Normal Mode, Battle Mode e o Menu Screen.

| O Basic Terms explica os termos usados no jogo.
O Reference providencia informacées sobre os
Overdrives, os modos do Overdrive, Auto-Abilities e os
Command Abilities.

AR M R SRR

{| Quando uma batalha ocor-
iire, ela serd por turnos, ou
|| seja, cada personagem terd
|| o sua vez, independente de
||tempo, para executar os
seus comandos (ataque,
magia ou uso de itens).
Apoés derrotar os inimigos,
vocé recebe os Ability Points
(AP) para todos os persona-
gens que participaram da

SAVE POINTS

As Spheres Saves sdo

A drea que sua equipe ocupa
atualmente é mostrada no mapa
situada na parte superior.

luta (que podem ser trés ou
todos os personagens).

Este

locais para salvar o
andamento do jogo.

Toda vez que vocé salva
o jogo, todos os status

mapa podera ser desativado se desejar pelo
menu Config. A seta indica onde esta o seu
grupo. As marcas verdes indicam uma saida. As
esferas do Save séo representadas pelos pontos
brancos e as setas vermelhas indicam a saida.

de seus personagens

(HP & MP) séo comple-
tamente restaurados. A

SISTEMAS DE

EQUIPAMENTOS

quantidade

de saves no -

jogo, ndo Cada personagem pode ser &=

interfere no equipado com certos tipos de

seu final, armas e escudos. Todas as armas e equipamen-
sempre tos est@o no menu inventdrio. Cada arma tem
salve o seu o seu valor de venda especificado. Use a opcéo
|ogo. SELL (vender) nas lojas (Shops).

COMBATE

Durante a sua jornada,
sua equipe terd que en-
frentar varios tipos de ini-
migos. Para uma evolucéo
de seus personagens; é
interessante que enfrente
todos os inimigos que sur-
girem pelo caminho.
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COMANDO
TRIGGER

Este comando ocorre
somente com os che-
fes de fase (ndo to-
dos), em que envol-
vam alguma manipu-
lacGo de objetos ou
quando vocé precisar
conversar com ele.
Né&o deixe de utilizar
este comando quando
ele aparece. Serd
muito Util.

| ativo. Se 0 nome do personagem mudar de cor é

Quando a barra de Overdrive se completar, ele ou
ela poderd usar um Unico ataque especial. A velo-
cidade do carregamento da O{mrrm de Overdrive
depende da escolha do modo de Overdrive seleci-
onado para cada personagem. No inicio do game,
cada personagem conhece somente o modo STOIC,
ue é carregado quando o personagem toma dano
ge um inimigo. Conforme seu personagem vai evo-
luindo, vai aprendendo novos modos de Overdrive
(Comrade, Victor, Healer, Ally, Champion etc).

STATUS

O Status de sua equipe aparece no lado inferior
direito da tela da luta. Ele mostra o HP (forca) e o
MP (magia) e a barra de Overdrive do personagem
sinal que o dano passou de 50% do seu HP total.
O «HP 0 HPa: 19

Special

ELEMENTOS

Algumas magias negras possuem proprieda-
des de elementos tipo Fogo, dgua, gelo e re-
ladmpagos. Assim como os inimigos, alguns

deles possuem uma det
com certos elementos (a

possuem nenhuma fraqueza em relacdo aos
elementos). O SCAN ajuda vocé saber qual é

o ponto fraco do inimigo.

erminada fraqueza
lguns inimigos néo

JANELA DE TURNO

Uma janela posicionada
reito superior, como o d

personagens e algumas inscricdes.

Ela indica de quem ¢é a
que, e com ISsO, VOCé sa

mente quando e quem ird atacd-lo.
Os inimigos geralmente estdo desig-
nados como BOSS, MON A, MON B
(no exemplo sé@o dois monstros e um
chefe). Ciente disso, vocé podera
planejar quem e como vai atacar. Se
seu personagem, por exemplo, pos-
suir uma habilidade chamada DELAY ATTACK
(atrasa o ataque de quem recebe) pode usda-la
no inimigo, fazendo com que o ataque deste
fique para mais tarde. Diferentes acées reque-

rem um tempo maior de

terar essa ordem de um determinado perso-
nagem, vocé pode, por exemplo, usar a magia

branca chamada Haste (
xar o status speed (veloci
no maximo durante aqu

no lado di-
esenho dos

vez do ata-
bera exata-

cdo do anterior.

JANELA DE
COMANDO

Cada personagem possui
uma série de comandos ba-
seados em suas habilidades.
Todos os personagens po-
dem ter o mesmo ataque,
porém alguns membros nao

possuem a forca necessdria -

para causar um dano sufici-
entemente grande ao inimi-
go. Se o seu personagem
possui a habilidade de usar

magia branca, ele pode cu-

rar e proteger os membros

da equipe. Vale a mesma re--

gra para a Magia Negra.

Emalgumas oportunidades, a

melhor tatica a ser usada é a de-
fesa. Usando o botdo Tridngulo,

vocé coloca seu personagemem

posicdo de defesa. Com isso, o

dano de um ataque fisico serd —

50% menor. Porém, em algumas
magias, esta tatica ndo deverd
funcionar.
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FORMACAO Il EIPE

Para vocé ter certeza de quem vai participar de uma
luta, basta dar uma olhada no menu Formation. Os trés —
primeiros sGo sempre os que irdo, inicialmente, partici-
par da batalha. Se vocé fizer uma troca durante a bata-
lha, o personagem escolhido passaré a ocupar a posi-

recuperacdo. Para al-

ou Hastega) para dei-
dade) do personagem

ela batalha. que o normal.

Um golpe Overkill surge quan-
do vocé abate um inimigo com
mais forca que a normalmente
requerida. Quando isso ocorre,
vocé recebe mais APs e itens

ﬂ”f
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 MENU DETROCA

- Yocé ndo estd limitado a apenas trés personagens durante uma luta (a néo ser
que ndo haja mais personagens disponiveis ou quando a luta se trava sob a
agual). Para trocar um personagem que néo seja muito eficiente com um deter-
minado inimigo, ou porque estd muito fraco, pressione o botdo L1 no turno do
personagem que gostaria de trocar, para que vocé tenha acesso ao menu de
troca. Selecione o personagem desejado e pressione X. O personagem trocado
ainda poderd atacar neste mesmo turno.

INDICADOR DE STATUS

Importante tanto para os seus personagens como para os inimigos.
Todos os status negativos desaparecem apés as batalhas. A magia

branca ESUNA remove qualquer status negativo. Segue uma breve
referéncia dos principais status negativos e como curd-los.

INFORMACAO
DOS INIMIGOS

Posicionada no lado es-
querdo superior, ela indica
o HP, a forca e as fraquezas’

= STATUS EFEITO CURA COM ;
Sgu;np:reﬁls%%aggn?cg};ij\?;siﬁ DARKNESS Diminui a habilidade de atacar Eyes Drop, Remedy
tiver com uma arma que es- | SILENCE Impossibilita o uso de magia Echo Screen, Remedy
teja equipada com a habi- POISON Perda gradual de HP a cada turno  Antidote, Remedy
lidade Sensor, esta janela SEEEP Coloca para dormir, néo ataca Remedy
o Ul aticacte & 4 PETRIFIED Transforma em Pedra . Soft, Remedy
cada inimigo enfrentado. CONFUSION Ndo distuingue inimigo de amigo Remedy
5 facilito demhoi oicua ¥ BERSERK Fica inconirolavel ; Remedy
estratégia para dettotar o § ZOMBIE Personagem se fere com magia Holy Water, Remedy
Menclbsima ficlmente.. ¥ SLOW Velocidade do personagem cai Remedy

KO - NOCAUTE

Quando o HP de um personagem chega «
zero, vai estar nocauteado (knocked out). Para
colocd-lo em acéo novamente, use PHOENIX
DOWN. O item MEGA PHOENIX ressussita
dois membros de sua equipe de uma sé vez.
Para reviver de um KO, vocé pode usar tam-

bém LIFE e FULL-LIFE.

Tidus ird fugir e encontrar seu tutor Auron. Prossiga
com Auron e lute com alguns monstros. Siga pela

Aqui comega o game, Tidus estd a caminho de mais
um jogo de Blitzball no estédio de Zanarkand. Como
ele é um astro do esporte, tem uma pequena multiddo

de fas a sua espera. Converse com as criancas e as
mocas. Distribua autégrafos para poder ir até o esta-
dio. Passando pelos fés, Tidus vera um painel com a
foto de seu pai. Siga em frente por um longo caminho.
Fale com algumas pessoas para ter algumas informa-
¢bes, enquanto vocé escuta o pai de Tidus falando algo
sobre ele. Quando chegar ao estadio, passe pela
multidéo (basta ir desviando das pessoas) e entre. Veja
o espetacular movie. Apds o ataque dos monstros

smmmy

Assista por completo e passe para a fase seguinte.

ponte e salve seu jogo. Quando estiver cercado de
monstros, Auron lhe dard uma dica para atacar uma
maquina. Concentre seus golpes apenas nesta maqui-
na. Apés a exploséo, Tidus se encontra numa situacédo
estranha, flutuando, como se estivesse hum sonho.
Pressione o botdo Circulo para descer e encontrar seu
pai, numa plataforma. Chegando na plataforma, Tidus
passard por algumas lembrancas de sua inféncia.

s 5 i1 { i
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AL BHED TERRITORY

Quando Tidus desperta, ele estd num local meio
submerso e totalmente destruido. Olhe o mapa e siga
a seta vermelha. Entre na dagua e pressione Circulo
para mergulhar. Veja o mapa para localizar os baus
que existem nesta drea. Na parte superior esquerda,
numa plataforma, vocé encontra uma Al Bhed
Compilation Sphere no chéo. Por enquanto ela néo
serd Util, porém, com o decorrer do game, esta esfera
serd de extrema importancia, pois ela é quem compila
um diciondrio da lingua Al Bhed. Por enquanto, vocé
ndo entenderd nada do que sera dito pelo povo Al
Bhed, mas & medida que vocé for encontrando os
diciondrios (séo 26), a traducdo serd imediata. Siga
sempre pela seta vermelha no mapa.

PRIMEIRO CHEFE - GEOSGAENO

Neste primeiro encontro com ele, vocé néo pode vencé-
lo, dé alguns golpes e sempre recarregue sua energia,
se ela estiver acabando. Tidus encontra uma saida. Apés
escapar de Geosgaeno, Tidus precisa encontrar material
para fazer uma fogueira. Entre pela porta que estd perto
do save point e examine a mesa para encontrar o FLINT
(pedras usadas para criar faiscas). Saia e, de volta ao
sagudo principal, siga diretamente que vocé encontrard
outra saida. Suba as escadas e no meio dela, pegue o
WITHERED BOUQUET (flores secas) na parede, suba até
o final para pegar itens e depois volte ao sagudo princi-
pal. Bem no centro, pressione o botéo X e Tidus conse-
guira fazer uma fogueira.

Hi-Potion—- i

"

CHEFE - KLIKK

Este chefe ndo lhe trard
muitos problemas. Use
ataques fisicos e sempre
atento a sua vida.
Durante esta luta,
vocé vai receber
uma ajuda de uma
estranha perso-
nagem. Ela é
da raca AL
Bhed e Tidus _
ndo enfen- &8
de nada
do que £
lhe é dito.
Ela ira ajudar a destruir o boss
facilmente com o comando USE.

AL BHED SHIP

Tidus acorda ja a bordo de um navie. Veja o movie. Tidus
serd obrigado a realizar um trabalho para eles. Quando —
vocé tiver o controle de Tidus, va até o canto superior di- |
reito para encontrar o seu primeiro livro Al Bhed (Al Bhed |
Primer Vol I). Cada livro representa uma letra, portanto, é
importante vocé tentar encontrar todos. Agora, fale com |
todos os personagens. A personagem misteriosa vai lhe —
ensinar como usar a Sphere Grid. Apés a explicacdao, fale
novamente com ela, para realizar o trabalho.

gaMeover - estratéglas
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Al Bhed
Primer vol.l

Inicio

OPERACAO SALVAMENTO

Agora Tidus estd na dgua, junto com a personagem mis-
teriosa. Vocé encontrard inimigos aqudticos. A persona-
gem tem a habilidade STEAL (roubar) que seré bem otil.
Vocé pode roubar itens como Grenades e depois usa-
las. Siga a corrente até o final. Encontre a entrada e siga
oté uma cémara larga. Acione a mdquina e volte. En-
contre outro chefe.

GHEFE - TROS

Use ataques normais ou o Steal para pegar itens. Apés
alguns ataques, ele ird fugir. Yocé tem duas opcées, ir
atrés dele e cercé-lo ou ficar e recarregar as energias.
Se escolher ir atrds dele, vocé ird cerca-lo. Use os itens e
recupere sempre a energia. Apés derrotd-lo, siga para a
saida e volte para o barco. Veja o movie.

Tidus é acordado por uma bola de blitzball numa praia.
Aqui ele conhece Wakka, o capitéo de um time de
blitzball, os Aurochs. Apds uma conversa, Wakka ira levd-
lo até a sua vila. Siga-o. Ele o joga dentro de uma lago.
Prossiga nadando com Wakka. Vocé ird encontrar umas
piranhas como adversarios. Elas néo séo pareo para Tidus
e principalmente Wakka. Lute com elas para ganhar ex-
periéncia. Yasculhe o lago para encontrar trés baus. Use
o mapa para se localizar. Chegando a Vila de Wakka,
ele manda vocé ir até o templo. V& e converse com to-
dos. Aqui vocé vai conhecer alguns personagens, como
os Crusaders, na Ultima tenda do lado esquerdo. Con-
verse com eles e conheca a origem deles. Ainda aqui,
vocé poderd dormir e consultar a Sphere Monitor, uma
espécie de terminal onde vocé podera fazer algumas con-
sultas. Volte até a tenda de Wakka. Fale com ele e dur-
ma. Ao acordar, Volte ao templo. Tidus fica sabendo da
histéria de uma summoner que pode estar correndo pe-
rigo e invade o templo.
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Desca as escadas. Pegue a Glyph
Examine o simbolo e - sphere da porta
pegue a Glyph Sphere. |l novamente e siga L colocar a esfera. Colo-
Ya até a porta no final {} pelo corredor. e gue e enc?.lmre a
da descida e coloque a |} - Destruction Sphere mas
Glyph sphere nela. i NAO A PEGUE agora.
- ~ Saia e siga o corredor.

Xamine umas inscri-
des préximas a um
' pedestal. Outro Glyph
urge. Examine-o |
- também para abriruma |

porta secreta. Pegue a |

4 | Vire a direita e vocé verd
" um local onde é possivel

%y
 1.Vd até o final da parede
e examine um simbolo
(glyph). apés examinar,
surgird outro na parede
 airds de vocé. Examine
. este novo glyph que ele
~ revelard outra passagem.

X ASTOTCT U} ‘| Q'U“!]L ;

R tastruziion Sphareis Aot Her

Agora volte até a
parede que se abriu
e pegue a
Destruction Sphere
que |a se encontra.

Retorne até o pedestal
e empurre-o até ofinal | |
da sala. Yeja o movie e |
conheca o restante de

Coloque a Destruction
Sphere no mesmo local
de onde firou a Besaid
Sphere. Isso fara com
que um local secreto se
revele, com um item.

Coloque a Besaid
Sphere no pedestal.
Uma outra camara

Vé para a nova porta
| que se abriu e abra o
| bat e pegue a ROD
' OF WISDOM, uma
- arma de Yuna.

0 INICIO DA PEREGRINAGAO

sua equipe.

] v
Na manha seguinte, examine o armdrio da atendente
para encontrar o Al Bhed Primer Vol.ll. Saia e junte-se : L
aos outros. Wakka lhe dard uma nova arma, uma Apés falar com Wakka, vé para a parte inferior do
espada chamada Brotherhood. Depois da demonstra- navio. A entrada fica na parte de trds, sob as escadas.
¢a@o de Yuna, parta com o grupo para sua jornada. Siga  La dentro vocé encontra um personagem que serd de
pelo mesmo caminho que veio e Wakka lhe dard dicas  grande ajuda. Ele é O'AKA XXIIl o mercador. Converse

de como enfrentar certos inimigos no topo da monta- com ele. Ele se apresentard. Converse novamente e ele
' nha, todos se reltnem para orar num altar. Junte-se a lhe perguntard se vocé pode fazer um investimento em
| eles e faca o mesmo. Prossiga seu caminho. seus negacios. Se vocé aceitar, ele lhe dara um bom

desconto nos itens e armas que ele vende. Pense bem,

c“EFE - KIMAI"“ pois ele & um personagem que aparece em vdrios

NG iaiat o e e b locais do joge. Dependendo da quantidade de Gil que
£O st didice UIIIIGe € sinfcatihiesie. [dia; vocé oferecer, o desconto pode ser maior ou menor.
| - enfrentar Kimahri, use a sua habilida-

Je CHEER Ao 3 Yocé pode oferecer todo o seu Gil, sem problema.

e bid p)c&rc IMINUIT 05 ddNOS  Reseq até a casa das mdaquinas e encontre o Al Bhed
[SEebICos AldqUE 0 8 Sempie Primer Vol.lll. Suba e fale com Yuna.

de olho em sua barra de

enirgio. Aqui basta somente
sobrevive I t s
Apés o teste, seu HP e P GHEFE - SIN

ser@o totalmente restaurados.  Um giganiesco monstro surge do oceano, vocé somen-
Retorne até a praia e siga te verd a parte superior dele. O grupo que estd mais
seus companheiros até o apto para enfrentd-lo &, Kimahri, Wakka, Lulu. Ataques | |
porto. Antes de entrar, converse  fisicos néio o atingem, pela distdncia. Use magias. Yocé | |
com todos, pois eles Ihe daréo pode colocar Yuna no grupo para restaurar a energia '
alguns itens importantes, como do restante dos personagens. Ela fambém pode invocar
Ether, tres Phoenix down, um anel o Aeon Valefor para lutar contra o monstro. Basta
Seeker's Ring e 400 gil. Fale com o garoto e ganhe sobreviver a este combate, pois vocé néo consegue
também o Remedy. Entre a bordo do navio S.S.Liki. destrui-lo agora. Apos Sin desaparecer, Wakka nota

que Tidus ndo se encontra no navio. Ele caiu e estd
sendo atacado por monstros. Wakka chega para ajuda- |
lo. O combate passa para dentro da dgua. Aqui é i |
importante Tidus e Wakka sobreviverem a este segun-

do encontro. A batalha é bem dificil. Use a

gamEover -  estratéGias 11
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habilidade CHEER de Tidus e o
DARK ATTACK de Wakka para cegar
os monstros. Concentre seus ataques
em ECHUILLES, o monstro principal.
Ele usa dois ataques DRAIN TOUCH
e depois o BLENDER Ataque (bem
forte). Continue com seus
ataques para cegd-los e
apos isso os mais forfes.
Recupere o HP sempre
que estiver em baixa.
Procure néo perder a
luta neste momento
sendo, & Game
QOver na certa.

Veja o movie. Na manhé seguinte, um dos membros
do time dos Aurochs avisa Tidus que Wakka estd o
esperando. Antes, converse com todos pelo caminho.
Do lado esquerdo hd um caminho em que vocé encon-
tra uma menina chorando, ali parece ser a casa dela.
Salve-a. Depois va até o bar. La vocé encontra o Al
Bhed Primer Vol.IV. Fale com a irma da garota que vocé
salvou e ganhe um item. Procure Wakka.

0 SENHOR DA FLORESTA

Prossiga adiante e vocé veré um caminho por uma
floresta. Apés o save point, vocé encontra os
Crusaders novamente. Ele explica sobre um novo
inimigo que vocé pode enfrentar ou néo (a seu crité-
rio). Se decidir enfrenta-lo, siga adiante sempre em
frente que vocé o encontrara.

CHEFE - LORD OCHU (opcional)

Esta batalha envolve todos os seus personagens. Deixe
Lulu em sua equipe e ataque com Fire. Use o Haste de
Tidus (se vocé |a tiver esta habilidade) em Lulu para
aumentar a velocidade dela. Kimahri se dd bem contra
Ochu com ataques fisicos e Wakka faz com que Ochu
ndio use magias se ele atacar com Silence Attack. Yuna
pode restaurar o HP de algum personagem e também
curar o envenenamento com ESUNA.

Tenha certeza de que a arma de pelo menos um
personagem estd com a habilidade SENSOR. Quando

o HP de Ochu estiver por volta de 2000, chame o aeon
de Yuna (Valefor) e continue com ataques baseados em
fogo. Com Valefor, o ataque Earthquake ‘de Ochu néo
tem efeito. Depois de derrotar Ochu, vocé podera
explorar a floresta & procura de outros itens se desejar.
Suba as escadas e siga até Kilika Temple.

Saido &
de Kilika

GHEFE - SINSPAWN GENERUX

Concentre-se primeiro nos tentdculos. Se Kimahri
estiver com uma arma e ela possuir a técnica
PIERCING equipada, ele poderd atacar diretamente o
chefe, caso contrario, ataque primeiro os tentdculos.
Use Haste em Lulu e use magia boseado em fogo.
Ataques fisicos funcionam bem. Uma vez derrotados os
tentdculos, o corpo do monstro surge. Agora sem a
carapaca protetora, os ataques fisicos funcionam,

mas magias de fogo séo mais eficientes.
Use o Silence Attack de Wakka para
gue o monstro ndo use magia e

Yuna para recuperar membros
da equipe que estejam

fracos ou envenena-
dos. Yuna também
pode usar Valefor
com o ataque
Sonic Wings !
para atrasar o l!
ataque de 2
Geneaux.
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GLOISTER OF TRIALS -
KILIKA TEMPLE

Aqui vocé encontra outro Cloister of
Trials (quebra-cabeca) para resol-
ver. Apés o encontro com alguns
adversdarios de Blitzball e uma
summoner (Donna), enfre no
templo e resolva o enigma.

“yAsoju D;!t - |_~b UIJL -

Entre e va para a pa-
rede mais ao norte
e coloque a esfera
no buraco. Surge

Entre e remova a
KILIKA SPHERE do
pedestal da
esquerda.

Pegue a Kilika
Sphere da parede
da direita para
parar com as,

Entre na proxima
ala e va para a
ireita. Pise no

imbole no chéo

Remova a Glyph
Sphere gue apare-
e e coloque num
os buracos vistos

~ ird se incendiar.

um Glyph. Retire a
- Removaa esfera e Kilika gghere ZEE et e ara que o chamas. Coloque
_ passe para a pro- logue neste espago. - pedestal apareca esta esfera no
. xima sala. Toque o Glyph. esta sala. pedestal.

Desca as escadas
e pegue a Kilika
Sphere na parede.
Coloque-a na
préxima saida.

Volte até a
parede que se
abriu. Abra o
bal e pegue a
Red Armlet.

Empurre o
pedestal com a
Kilika Sphere,
para o local com a
marca no chéo. A
plataforma desce.

Yolte para a sala
anterior e pegue a
Glyph Sphere.
Coloque na pare-
de que vocé en-
controu a Kilika
Sphere. 1

Pegue a Kilika
Sphere do buraco
perto da scida e
continue até a
proximd porta,

coloque a esfera,

i Converse com Wakka, até ele néo ter mais nada a vd procurar Yuna. Apés conversar com ela, vocé encon-
: falar. Tente sair da sala que Yuna retorna. Agora ela tra uma bola de blitzball no meio do deck. Examine-a,
pode controlar um novo Aeon, IFRIT (elemento Fogo). para que vocé tente aprender uma habilidade nova
Saia do templo e retorne a vila pela floresta. Enconire (Jetch Shot Challenge). E importante aprender esta
o restante de sua equipe no porto-e escolha a opgdo técnica. Tente realizd-la, pois no jogo de blitzball ela -
de embarcar (embark). serd extremamente 0til. =

Saia da cabine e fale com Q'aka. Provavelmente ele ird
pedir mais dinheiro (Gil). Se vocé ndo necessitar de
itens, pode dd-lo a ele. Serd bem vantajoso futuramen-
te. Saia e va para o deck do navio.

Se subir as escadas, vocé encontra Lulu conversando
com Wakka. Tidus néo sobe e fica ouvindo a conversa
de ambos. Desca as escadas e torne a subir para ouvir
mais um trecho da conversa. Repita esta operacéo até
néio ter mais nada a ouvir. Uma boa parte da histéria é
revelada nesta conversa; é interessante saber. Depois

v

gameOver -  estratEgias

Inicio




o i
JRINLL B EASIX

2

S
b

AT T
T

A

G

V& para o norte. Veja a chegada do Grande Mestre
Mika. Veja o movie.Dentro do armdrio do vestiario do
Aurochs Team, vocé encontra um tutorial e regras do
Blitzball. Tente aprender, pois pelo menos uma vez,
vocé terd que jogar este esporte.

PROCURANDO POR AURON

Saindo do vestiario, perca alguns momentos para
procurar por itens Uteis. No salGo onde estdo outros
jogadores, vocé encontra o Al Bhed Primer Vol.VI e
também dois Hi-Potions. Depois de coletar todos os
itens, saia e procure Yuna.

14 fiNal fanTasy X

THE SPHERE THEATHER (TEATRO)

Aqui é um local onde vocé pode rever as cenas de CGs
(computacdo gréfica) existentes no jogo. Somente as
cenas que vocé viu serdo gravadas. Para isso vocé iré
precisar de uma certa quantia em dinheiro. E interessan-
te vocé voltar aqui antes do final do jogo. Assim terd
todas as cenas e musicas disponiveis (exceto o final do
jogo) e dinheiro suficiente. Continue examinando todo o
local, até Tidus receber a noticia de que Yuna foi rapta-
da. Siga os eventos até chegar a Doca numero 4. Seu
grupo agora ira enfrentar um novo chefe.
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CHEFE - OBLITZERATOR

Com Tidus, use o Haste em Lulu e use magias do elemento raio (thunder).
Examine o guindaste ao lado (CRANE). No momento ele estd sem ener-
gia e Tidus nédo sabe o que fazer. Use ataques fisicos de Tidus e Kimahri
no inimigo, tomando cuidado com o ataque de Oblitzerator pois é mui- _
to forte. Recupere o HP quando necessdrio. Com a Lulu, use a magia
THUNDER no crane por uns trés turnos até ele ligar. Quando ele come-
car a funcionar, use o trigger command de Tidus para usar a maquina.
O guindaste ird arrancar a parte superior de Oblitzerator. Isso causard T
uma grande reducao de HP dele, além de imobilizd-lo. Recupere o HP |-
de sua equipe assim que possivel.

NI/ N1/ N
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TEMPO PARA JOGAR BLITZBALL

Apos salvar Yuna, vocé verd e jogard a parte final do jogo de blitzball. Jogue e néo se importe com o resultado.
Porém, se vencer, o level dos seus jogadores se eleva. Apés o jogo, alguns monstros invadem o local. Enfrente-os.

-

Aqui vocé encontra finalmente, Auron. De agora em diante, ele fara parte de seu grupo.

Primeiro, salve seu game no save point & esquerda.
Note que uma nova opcéo aparece no menu save, que
é Play Blitzball. Se vocé quiser participar de um jogo
completo de Blitzball, basta escolher esta opcéo, se
desejar. Fale com todos os personagens que encontrar
para receber itens importantes. No lado esquerdo da
estrada, vocé encontra um historiador chamado
Maechen. Ele lhe dard algumas informacées.

Durante a jornada, vocé encontrard alguns inimigos
voadores. Wakka é extremamente eficiente com eles.
Ja os monstros mais fortes sGo para Auron. Depois de
encontrar com os Chocobos Knights, va até uma
pequena drea do seu lado direito para encontrar
Belgemine. Ela ird desafiar Yuna para uma importante
batalha de Aeons. Vencendo, vocé recebe o Echo Ring,
perdendo, recebera o Seeker's Ring.

MR. RIN'S TRAVEL AGENCY

Apds uma breve conversa na agécia de viagens, procu-
re Yuna e converse com ela. Volte para a agéncia e fale
com todos que vocé recebe a LEVEL 1 KEY SPHERE.
Aqui também séo vendidas armas baseadas no ele-
mento pérola (Pearl Armor), que elevam sua defesa
contra magias. Quando estiver saindo, Rin lhe dara o
Al Bhed Primer Vol.VIIl. Saia e enfrente um outro chefe.

CHEFE - CHOCOBO EATER 1

Inicie a batalha com Luly, Tidus e Wakka. Dé um Haste
em Lulu. Use o Dark Attack de Wakka para cegar o
monstro e use as magias de Lulu. Eventualmente,
troque Tidus e Wakka, por Kimahri e Auron. Use o
Power Break de Auron para reduzir a resisténcia do
monstro a ataques. Quando o Chocobo Eater receber
um certo dano, ele comega ; ;

um ataque que jogard toda
sua equipe para trds,
tentando jogé-los para
um abismo. Troque
qualquer
personagem
por Yuna. Se
puder, espere




o Overdrive de Yuna carregar e use-o0. O Gran
Summon Overdrive de Yuna serd suficiente para derro-
tar o monstro. Feito isto, vocé recebe duas Lv.1 KEY
SPHERES.

Se por acaso o monstro conseguir empurrar a sua
equipe pelo abismo, vocé terd um duro caminho de
volta. Caso contrdrio, Rin ird oferecer um Chocobo
para vocé prosseguir o seu caminho. Com o chocobo, a
jornada é mais rapida, pois além de correr mais, ele
evita as batalhas aleatérias que podem ocorrer.

PORTOES DE MUSHROOM ROCK

Continuando seu caminho apés a Agéncia de Rin, vocé
encontra Selinda. Préxima a ela, vocé encontra o Al
Bhed Primer Vol.IX no chao.
Adiante, vocé encontra um caminho alternativo do lado
direito do mapa. (préxime ao portéo). Este é um cami-
nho alternativo e usado para pegar mais alguns itens.
O interessante é usar o chocobo para poder alcancar
locais antes inacessiveis. Pegue um chocobo e va
procurando. Quando vocé achar uma pena amarela no
chdo, hd o indicio de que o chocobo pode saltar dali
== " z ST, : =

mando. Vocé enconfra Gatta. Néao deixe d

para outro local. Basta chegar perto da pena e pressio-
nar X para que o chocobo salte. Neste setor vocé
encontra a Thunder Blade, a Scout, Fortune Spheres.
No final deste caminho vocé encontra um item muito
importante que é a Mars Crest (usada para elevar o
poder da arma celestial de Auron). Siga até o portéo.
Veja a cena. Depois que conseguir a autorizacao, fale
com o guarda da esquerda. Ele esta aceitando doacoes
para a causa. Em troca ele lhe dard um item. Se vocé
doar 100 Gil ele lhe dard a Scout. Para 1000 Gil ele
lhe dara em troca uma lce Lance. E se vocé der 10,000
Gil, vai ter o Moon Ring de Yuna. Esta doacéo é
opcional. Continuando seu caminho vocé entra em
Mushroom Rock. Siga falando com todos os crusaders
que vocé receberd bons itens. Continue ao norte até
Clasko impedir o seu caminho e lhe indicar por onde
seguir. Prossiga até o proximo save point e vocé encon-
tra uma plataforma. Pressione X para subir. Continue
ao norte. Encontre um bau que contém 1000 Gil, um
guarda lhe dara 10 potions. Seguindo adiante e en-
contre Shelinda. Ela recuperaré seu HP e MP portanto,
ndo deixe de falar com elo. Siga até o centro de co-
versar

T
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com ele. Esta conversa influenciard no destino de Luzzu
e Gatta. Se vocé conversar duas vezes com Gatta e
escolher a segunda opcéo, ele ird morrer na batalha
seguinte. Porém a opc@o anterior fard com que Luzzu
morra imediatamente. Prossiga adiante e quando
estiver pronto para lutar, fale com o guarda que estd
no local onde tem a seta vermelha no mapa.

CHEFE - SINSPAWN GUI - 1- Ataque

Este € um dos mais resistentes existentes no jogo, po-
rém, se vocé |a aprendeu algumas das habilidades mais
importantes, se torna muito facil vencé-lo. Comece com
Lulu, Wakka e Yuna. Qcasionalmente a cabeca do mons-
tro ird se mover. Se isto ocorrer, ela estara fora de alcan-
ce de ataques fisicos, use a’rague de longo alcance e

magias. Use a magia ESUNA de Yuna para reverter o
Yennon Attack de Gui. Continue com as magias mais
fortes e os melhores ataques até vencé-lo. Depois de eli-
minar a cabeca, troque de estratégia e traga para a ba-
talha os pesos pesados, Auron e Kimahri. Elimine os bra-
cos primeiro, pois Gui os usa para defender os ataques.
Se Lulu souber alguma magia de level 2, ela podera
erradicd-los com apenas um ataque. Eliminando os bra-
¢os, parta para o corpo com os ataques mais fortes.

obtaned Fort:

BHEFE = SINSPAWN Gl" - 2° Ataque

Apds a batalha anterior, Yuna desperta e encontra | |
Seymour enfrentando o mesmo monsiro novamente. |
Agora ele esta bem fraco, uma ma- B
gia de fogo level 2 elimina a ca-
beca do monstro. Destrua os
bracos com magia e Piercing
ataques. Use Yuna para ¢
recuperar o HP de todos,
caso necessdrio. Termina-
da a batalha, vocé recebe
o prémio referente a ba-
talha anterior e seis
Lv.1 Key Spheres.
Seu préximo ob-
jetivo é seguir
para Djose.

. Para
Djose I-{:ghroud

4




Como de costume, converse com todos para ganhar
itens. Depois de encontrar um bal que contém 2
Phoenix Down, siga mais adiante, do lado direito do
caminho, escondido atrds de uma pedra com formato
de torre, estda o Al Bhed Primer Vol.XI. Prossiga sempre
ao norte, fale com Auron e va para o templo.

GLOISTER OF TRIALS - DJOSE TEMPLE

DicA

Neste caminho, vocé encontra um monstro chamado
Basilisks. Ele tem o poder de transformar seus adversdri-
os em pedra e depois destrui-los. Com Kimahri em seu
grupo, use a habilidade Lancet para aprender um dos
mais devastadores Overdrives de Kimahri, o Stone Breath.

CHEGANDO EM DJOSE

Atravesse as pontes e fale com os Chocobos Knights se
quiser. Depois que o templo abrir, procure por um bao
do lado oeste, pois ele contém 4000 Gil. Do lado leste
estd a entrada do templo. Pegue a Ability Sphere perto
da entrada. Ha um sacerdote dentro da pousada que o
impede de pegar o bat. Saia da pousada e entre no
templo. Conheca Isaaru. Continue até achar a entrada
do préxime enigma.

18 final fantaSy X
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Pegue as esferas da
direita e esquerda
(uma de cada vez)
e coloque nos
buracos da porta
que ela ira se abrir.

Pegue as Djose
Sphere que estéo
uma de cada lado
da porta e coloque-
as nos buracos do
lado direito da sala
O pedestal superior
se energiza.

Empurre o pedestal
para o lado direito

N2
T

Y
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Va para o canto
oposto onde estd
o pedestal,

. observe ochdoe
pise no simbolo £
existente. ©

. pedestal ird se
teletransportar até
o ceniro da sala.

Remova as duas
esferas que estdo |
na parede e
oloque-as no
pedestal.

S
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olte para a sala
nterior. Pise no
imbolo no chao

Do outro lado, exis-
te outro pedestal.
Empurre-o para o
parede. Um glyph
surge, préximo do
simbolo no chéo,

Empurre o pedestal
até a sala nova. O
pedestal ficara

SUSPENso nos raios.
Use-o como apoio
para pular para o

pedetal de volta.
Go toque no glyph

Pegue as esferas do
. pedestal e cologue-as
de volic no local origi-
nal, na primeira sale.
Com isso os simbolos
voltam a acender.

outro lado.

Uma escada aparece.
AGORA, desca de
volta pelo elevador.

Aqui existem cinco
pedestais especiais.
Somente empurre
odos eles para que o
- pedestal principal se
teleporte para este
_andar.

Coloque a
Destruction Sphere e
cologue no buraco do-
pedestal. Uma

parede se quebra e
revela um bad. Pegue--
a Magic Sphere. :

Pegue a Destruction
Sphere e retorne ao
andar superior, pelo
.~ elevador. e

Resolvido o Cloister, Yuna entra na cdmara. Yuna conse-
gue seu terceiro Aeon: IXION. Na manha seguinte, Tidus
acorda numa pousada. Volte para dentro e pegue o
SWITCH HITTER de um bai que agora estd acessivel. Fale
com o restante do seu grupo. Eles estédo aguardando Yuna
acordar. Yolte e entre no pequeno quarto & esquerda
das escadas. Fale com a pessoa que estd perto dela para
qgue Yuna desperte.

Siga em frente pela ponte do templo e volte para a es-
trada de Djose. Alguns Crusaders estaréio préximos a pri-
meira pontfe. Fale com eles e ganhe a HALBERD, e um
personagem que passa pela ponte |lhe dard duas Hi-
Potions. Fale também com um homem solitdrio que ele
lhe dard dez Potions. Apés checar os Cavaleiros de
Chocobos, siga com o grupo pela estrada, sempre ao
norte e siga para Moonflow.

Siga para o norte e encontre Shelinda. Fale com ela.
Mais adiante hd uma pequena trilha onde estd escon-

dido um bau. L existem trés Lv.1 key Spheres. Mais
adiante existe outro bad com o mesmo contetdo. P
Continue e encontre Belgemine novamente. Uma nova
batalha de aeons se trava. Esta batalha é opcional, mas
¢ altamente aconselhavel travar esta batalha. No final
vocé verd porque. Yocé ird enfrentar Ixion, controlado
por Belgemine. E aconselhavel entrar nesta | b
batalha com o overdrive de seu !
Aeon j@ no maximo. Use Boost
para fortalecer seu aeon e os
ataques mais fortes.
Vencendo, vocé
recebe dois
Dragon Scales e
novas habilidades
para os seus
aeons. Continue
em frente até
achar um meio
de transporte
(uma espécie
de elefante).
Veja o movie.
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. Saida de
Djose Highroad

CHEFE - EXTRACTOR

Antes da luta, equipe Tidus e Wakka com armas que
tenham habilidade de relémpagos. Use Haste de Tidus
em Wakka e nele mesmo. Parta para os ataques mais
fortes e recupere o HP sempre que possivel.

Chegando ao seu destino, encontre O'aka, o mercador
para comprar algumas armas e itens se desejar. Préxi-
mo a ele, vocé encontra o Al Bhed Primer vol XII. Fale
com todos e prossiga.

Agqui, finalmente Tidus encontra Rikku e ela agora faz
parte de seu grupo. Rikku é a estranha personagem do
inicio do jogo. Ela possui a habilidade de roubar itens
de inimigos (o que é muito Gtil). O Overdrive de Rikku
€ exiremamente versatil. Ela pode misturar 2 itens
guaisquer do seu inventdrio, e transformd-lo em arma
ou numa ajuda para seus companheiros.

Fradying bepth Charges

lidade de Rikku. Ela pode evoluir suas armas com os
itens que vocé ganha. MUITO UTIL. Dé uma vasculhada
no local. Existe uma sala em que vocé aprende como
lutar contra monstros como LARVA e IRON GIANTS. Ter-
minando a exploracdo de Guadosalam, va até a porta
vermelha e entre. Converse com os membros. de sua
equipe e logo apés, entfe na porta roxa. Siga adiante e
veja os acontecimentos.

FARPLANE

Va até o Farplane, local onde se conversa com seus an-
tepassados ou entes queridos que se foram. Va até ld e
apés os eventos, a arma de Tidus ganha algumas habili-
dades novas.
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bisiied A Shed Frime

Fora das portas vermelhas,
hé um bad no lado direito
que contém um Mega-
Potion. Vocé deve evitar ir
para dentro do salé@o prin-
cipal até que vocé pegue
todos os itens na drea.

Para Thunder Plains

s

Dentro da "casa", procure
pelo Al Bhed Primer vol . XIII
no centro do andar. Tam-
bém ha um baut escondido
que contém 3000 Gil.

Para Manséao

Esta area ¢ recheada de trovées e relampagos. E eles
insistem em cair sobre sua cabeca. Para desviar deles,
vocé precisa ficar bem esperto. Quando a tela piscar,
pressione rapidamente o botdo X que Tidus ira desviar
do raio. Dependendo da quantidade de vezes que
vocé consegue desviar dos raios consecutivamente,
ganha um prémio. Os inimigos desta regi@o s@o
baseados no elemento raio. Use armas equipadas
com habilidades baseadas em dgua (watersirike) que
ndo terd problemas. Aqui existem vdrios saves points,
fazendo que este local seju excelente para se ganhar
experiéncia e dinheiro. Na Agéncia de Viagens, fale
com Rikku. Depois disso, Rin surge de um corredor e
pergunta como vai o seu estudo da lingua Al Bhed.
Escolha a primeira opcéo e ele ira lhe dar o Al Bhed
Primer Vol . XIV. Uma vez fora da Agéncia, dé uma

de Seymour '_{"

Mova-se além dos dois sol-
dados da raca Guado para
encontrar um elixir em um
bat. A entrada ao Farplane
estd no alto da rampa, mas
estd fora dos limites no mo-
mento.

N1/
A

N1/
7%

A loja de itens de Guado
estd no nivel médio da ci-
dade. Se vocé emprestou
dinheiro a O'aka, terd todo
0s mesmos armamentos
que a loja mas por uma fra-
céo do preco.

Mega Potion

olhada em volta para achar a Yellow Shield, um
escudo para Tidus que anula qualquer ataque basea-
do em raios. Confinue ao norte através da planicie

para chegar a Macalania.

PEDRAS OACTUAR

Existem algumas pedras com um desenho de um cacto
encravado nelas. Por enquanto, nada ocorre com elas.
Estas pedras sdo a chave para a arma celestial de
Kimahri. Mais detalhes na seg¢ie SEGREDOS.

1,000 Needies




5000 Gil
Hi-Potion
(<2)

CACA AS BORBOLETAS

Seguindo o caminho, vocé encontra um estranho
sujeito com um cocar. Fale com ele e 0 mesmo lhe
apresenta um novo minigame. Basta pegar sete borbo-
letas azuis que vocé recebe um prémio. Se por acaso
encostar numa borboleta vermefha, além de perder

alguns segundos, vocé teré que enfrentar uma batalha.
Este minigame é importante para se conseguir um item
para a arma celestial de kimahri.

Mais adiante, vocé encontra novamente com QO'aka. Dé
uma olhada em sua mercadoria e compre se quiser.
Observe o chéo e encontre o Al Bhed Primer Vol .XV.

7))

CHEFE - SPHERIMORPH

Antes da batalha, equipe seus personagens com armas
sem caracteristicas elementares. Ataques fisicos cau-
sam danos minimos, portanto, a magia é a chave.
Quando vocé ataca Spherimorph, o contra-ataque serd
uma magia. Use como ataque, uma magia como
elemento oposto para causar um dano maior. Exemplo:
se ele atacar com Fire, use Blizzard ou Blizzara. Use
Yuna para recuperar o HP dos personagens e quando o
overdrive dela estiver no méximo, chame o aeon Ixion
ou Ifrit.

A criatura deixa uma esfera que contém uma mensa-
gem do pai de Tidus (Jecht's Sphere). Existem outras
espalhadas por toda Spira. Examine esta e Auron
aprende um novo overdrive, o Shooting Star.

Elemantsl Shide
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DETONADO ¢ ¢ ¢

{alﬂke
Macalania

Volta aoty'
mu:ro-i

Siga sempre em frente. Apés o save point, escolha o caminho da esquerda para poder pegar mais itens. Pegue
um bau que possui uma arma de Lulu, Sleepy Cait Sith. |

MACALANIA LAKE :
Seu grupo encontra Clasko e o Al Bhed Primer vol.XVI s“Bu“EFE ¥ SEYMﬂ“B, E“nnn;
fora da agéncia. Salve seu jogo. ﬁ“ﬁﬂﬂlﬂ"S[Z] R ANIMA

Esta € uma batalha para a qual vocé
terd que ter uma boa estratégia e
muito cuidado para ndo perder. Tidus,
Yuna e Waokka podem usar o comande
TALK antes de Anima ser evocado.
Falando com Seymour, vocé aumenta
a forca de Tidus, a defesa de magias
de Yuna. Os guardides de Guado
possuem a habilidade de autocura.

= : SRR Melhor eliming-los em primeiro lugar.
Use os ataques fisicos mais fortes.

s“B'BHEFE = anWI.EH, “EGAT““ 2 Sem os guardides, Seymour evoca 88
Primeiro, livre-se do pequeno Negator que fica flutuan-  Anima. Apés alguns turnos, obser- @
do. Aqui ndo use magia nem aeons. Use os talentos de  ye 6 menu de aeons e nofe que Yuha j -
Auron, Kimahri ou Tidus. Eliminando ele, agora vocé possui um novo aeon ainda sem nome (222). Trata-se
podera usar magias e aeons. Crawler inicia uma de Shiva e ela estd disponivel para o uso. O |
contagem. Cuidado esse é o Mana Beam G”UCk Overdrive de Shiva, o Diamond Dust attack _
Extremamente poderoso, esse ataque ird - ird tirar 9999 HP de Animal Continue até
consumir grande parte do H? de sua equipe, & eliminar este aecon. Agora é a vez de-
a melhor maneira de suportd-lo € usando Seymour. Use Haste em Yuna. Use a magia - |
um aeon com a habilidade Shield. Continue Bio de Lulu para envenenar Seymour e use |

até encontrar os proximos subchefes. os ataques de Auron com Magic Break. [

e
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MACALANIA TEMPLE - CLOISTER OF TRIALS

Entrando pelo tdnel de gelo, note que, apés passar por ele, o tunel desaparece.

Desca a rampa e
remova a Glyp
Sphere do pedesial e
coloque-a na parede &
esquerda. Uma secao
se erquerd no andar
superior, revelando o
Mucalc:mu Sphere.

mpurre o pedestal
gora para a esquerda,
' para ele descer uma
- outra rampa.

Coloque a Glyph
Sphere no pedestal e
empurre o pedestal
até ele se chocar

om uma formacéo
de gelo,

e pe-
gue a Glyph Sphere na
oluna central.

¥ : o
emova a Mdcalania
phere na entrada do
 Cloister. E cologue no
uraco da coluna da
esquerda. A ponte re-
‘aparece. Pegue a
Maca-lania Sphere

roxima a rampa e co-
ogue-a na coluna cen-
tral. A Gltima secéo da
.~ ponte reaparece.

Desca o rmmpu e p1se
no sinal que estd no
chao para teletrans-
portar o pedestal ao
local original. Pegue a
Macalania Sphere que
estd em sua mdo e co-
quue -a no buraco
mais a frente para que
a primeira pedra de
gelo, volte a aparecer.

Pegue a Macalania
Sphere e empurre o
pedestal. Ele ira parar
num local, revelando
a Destruction Sphere.

 Empurre o pedesful
para frente para que
ele se encaixe na
base do pilar, trazen-
do de volta uma par-
e da ponte.

uba a rampa e note
' que no chao do lado
direito existe um sinal.
ise nele que o

. pedestal aparecera
num nove local. Com o
- teleporte do pedestal,

a Gltima secéio da
ponte desaparece
novamente.
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DETONADO

etorne ao andar
uperior e pegue a
acalania Sphere que
faz surgir a pedra de
elo (aquela que para
pedestal). Coloque-a
o pedestal e empurre
para a rampa.

Pegue a Macalania Sphere
da coluna central e coloque
no espaco da rompa. Peque
a Destruction Sphere do
pedestal. Y& para o lado da
primeira coluna e cologue a
siruction Sphere no

espaco da esquerda. Ele vai
evelar um bay.

N1/
/v

N2 N1
¢ ¢

uba a rampa e
egue o esfera e
oloque na coluna

=
2
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alcancarem, vocé terd que participar

aqui, prossiga até o proximo save point.

SUB-GHEFE - WENDINGO, GUADO
GUARDIAN (2)

Use o Sleep Attack de Wakka.
Use magias baseadas no
: Fogo. Aplique Haste em Lulu.
Se Wendingo acordar, use o
Power Break de Auron. Use
o Jinx de Kimahri. Use
Yuna para recuperar o
HP sempre que puder.
Use o Save point para
recuperar o HP Lfe
todos. Depois de
Yuna sair, fale com
todos os persona-
gens. Existe um bau
escondido perto de

Depois de sair do templo, corra para gue ndo seja alcancado por muitos
e uma luta. Quando chegar & saida, verd que existem dois caminhos a ,
seguir. Ambos o levam para o mesmo local, mas escolha o caminho da esquerda pois ha mais itens a recolher por |

guardas. Cada vez que os guardas o

Tidus acorda em um pequeno odsis. Dentro da agua, | |
vocé encontra um bau com quatro Remedies. Esta é L
uma drea com muitos itens. Movendo -se ao horte, {
Tidus encontra um inimigo bem forte, chamado ZU.

Troque sua arma para outra que tenha a habilidade
Darktouch (cega o inimigo). Quando Auron se junta a

Tidus, use o Power Break e o Mental Break. E quando

Lulu se juntar ao grupo, use o Bio para envenenar Zu.

Néo se esqueca. Aqui vocé encontra o Al Bhed Primer
vol.XVIl. Perto da saida tem o Al Bhed Primer vol XVII].

Na Utima drea, existe um local que estd inacessivel por
enquanto. Uma tempestade de areia ndo o deixa =it
entrar. Isso s6 serd possivel quando vocé resolver o

Cactuar minigame. Neste local, néo deixe de pegar o
Mercury Crest e duas Teleport Spheres.

v

Kimahri que contém a
Lv.2 Key Sphere.

Al Bhed
& rotions p3)

10,000 Gil

Al Bhed
Potion (x8)

Al Bhed Primer
P er
T

'“ vol XV1ii

Al Bhed Potion
(x8)

Teleport Sphere -
(2) ||

X-Potion
(<2)

Megalixir.
Mega
Potion (x3)

-
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Significado das Esieras

) Eleva Max Hp

M) Eieva Max MP

€) ElevaForca
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Dois ou mais per-
sohagens podem *
ocupar o mesmo o
mesmo local ao
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. Vocé vai embarcar numa aventura que vai exigir
raciocinio e estratégia para que possa ajudar o
nosso amigo, Capitdo Olimar, a se safar deste
apurc em que ele se encontra. Nosso amigo
estava viajando tranquilamente pelo espaco,
quande um meteoro colide com sua nave, fazen-
do ela cair em um estranho planeta. Olimar

Olimar néo pode
sobreviver sem o
seu traje espacial
neste planeta. O
suprimento de ar
do traje dura exa-
tos trinta dias. Ele
ndo carrega obje-
to nenhum, nao
pula e ndo corre.
Seu Unico recurso
é um apito, com o

e - aih

consegue controlar a queda sem danificar muit
sua nave, porem, ela perdeu trinta importante
partes, sem as quais, nao podera decolar novea
mente. Para piorar a situacdo, a atmosfera d
planeta € mortal para Olimar. Sua miss&o: recu
perar as pec¢as que faltam par completar
Dolphin.

Colhendo um Pikmin plantado

e

.‘y‘ JOQﬂﬂdO Um Pikmi“ {m por vez)

oy

qual ele controla os
pikmins. Ele possui
apenas um ataque’
(muito fraco por sinal)
que é eficiente apenas
em pequenos inimigos.

eles pasgaréo a segui-lo.
Seréode grande gjuda.

ORIt et AT,

Ap6s arrancar os Pikmins,

Em compensacdo, existem vdrios coman
dos que Olimar usa para comandar. o
pikmins. O Botédo A é usado para colhe
novos pikmins, arremessé-los ou atacar un
pequeno inseto.




Depois que a
semente cair no
solo, s6 é possi-
vel colher os
pikmins quando
surgir uma folha
na extremidade
da semente.
Caso vocé de-
more um pouco
pcra colher o
pikmin, esta folha pode se tornar um botdo, o que
deixa ele um pouco mais rapido. Porém, existem
outros meios mais faceis para evolui-los.

s

=

O que s@o os Pikmins?
Pikmins séo uma misteri-
osa forma de vida que
! Olimar encontra no pla-
neta em que sua nave
caiu. Por alguma razéo
que desconhecemos, eles
irdo cooperar com voceé.
Eles podem carregar ou

empurrar objetos, atacar ..

inimigos, destruir obstaculos ou mesmo cons-

truir pontes. Ndo reclamam de nada e séo obe-
dientes. Os Pikmins podem evoluir de folha para

bulbo e finalmente para flor. Quando um gru-
po de pikmins se torna flor, eles ficam muito
mais rdpidos e fortes. Para o pikmin evoluir, pro-
cure alimentd-lo com o que eles mais gostam,
uma espécie de geléia que brota em certos lo-

cais. Os prérpios pikmins encontram esses lo- |

cais. Eles param e comegam a extrair esse tipo
de geléia, do solo para depois comé-lo.

Pikmins bulbos e flores
carregam objetos mais
rapidamente

e —

Para reunir
os pikmins
que ficaram
de lado, sem
funcéo para
realizar, use
o seu apito
radar. Note
gue um
circulo se
forma quan-
do o apito € usado. Se vocé pressionar leve-
mente o apito, um pequeno circulo é formado.
Pressionando totalmente o botao, vocé vera
um grande circulo.

S

imsol

iraliZe[o cursornums
ione o u"ﬁtﬁﬂ%na Iracha

Pressione e sequre o botao
B, que os pikmins que
estiverem dentro do circul
a junta a voce.

e

Nés ndo nos
machucamos
com fogo!

Noés adoramos
dgua e nunca

Nés somos os
Unicos que pode-

4
Amarelo mos carregar as ~_ <ll®
| pedras-bomba! [
f / = "‘
{ 4 apedrog

Quando vocé arremes-
sar um pikmin com uma
bomba, ele a solta e
retorna para junto de
vocé. Caso esteja muito
perto da bomba, eles

irdo morrer. )

CUIDADO o«

) o £ o J -
et e e T
Por algum motivo, alguns pikmins ficam perdi-
dos ou parados apés completarem as suas ta-
refas. Repare que neste caso, a cor dos pikmins
muda, tornando-se pdlidos. Isso indica que eles
néo sabem o que fazer e ficardo nesta situacdo
até que Olimar os chame de volta. Use o mapa-
para saber a localizacéo destes pikmins perdi-
dos ou parados. Se eles forem deixados para
trdas, correm o risco de serem ‘eliminados.

gAmeover - estratéGias 3]




 Atacando Inimigos

Construindo Pontes

ulos
G

Trabalhando Movendo Encontrando
juntos partes da Nave novas areas

Area onde vocé esta.

Area explorada

no momento.
de Pikmins 8=

Mosira o niimero de | e

Pikmins com Olimar |
e dentro das naves. |

Quando vocé i@
estiver com 100 o
Pikmins no campo, %

Se deixar Pikmins na
drea no final do dig,
. eles serdo perdidos. a nave ndo soltard
oro mais sementes até
vocé recolher alguns RS
para dentro da nave. S=HEE




o este contador -

chegar do lade direite da barrg Este contador mostra o numero
o § & ¥ A il t § i S

o dia estard no final, © Gnico dia de dias que Olimar ainda

que ndo temn limite € o primeiro dia. ode fica no planeic.

Quan

Numero de Pikmins
necessarios para
mover um objefo

seosnsa

o
i
8

S ——

Pikmins que
estao com vocé
NUTIETO Gk
| :1 S Hald
] 1 ; I I i
1] ] :
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Para entender este passo a passo, vamos ex- pikmins. E uma espécie de bolota vermelha (para
plicar como este guia vai ajuda-lo. As pecas os pikmins vermelhos. Cada pikmin tem a sua nave
NAO estéo na ordem que vocé vai pegd-las. na cor correspondente). Encontrando-a, vocé terd
Elas estdo indicadas por nimeros em seqién-  um pikmin vermelho. Com ele, vocé devera criar o
cia apenas para facilitar sua localizacdo. Po- restante da turma. Como sé os pikmins podem
rém, explicamos como vocé deve agir para carregar, quebrar, construir ou lutar contra objetos
conseguir atingir o seu objetivo. Exemplo, na e inimigos, é inferessante que vocé crie a maior
primeira fase existem duas pecas, sendo que quantidade possivel de pikmins. Lembrando que
uma delas VOCé néao [rd Conseguir pegar‘1 pOiS Independen’re da qUUﬂfldee, YOCEé SO pOderCI

ira precisar de pikmins de outra cor, coisa que ~ comandar 100 pikmins ao mesmo tempo. Vasculhe
vocé consegue s6 em outra fase. Leia este de- @ dreq, atrds dos botées das flores e dos que estdo
tonado antes, para saber o que ird fazer e espalhados no chéo. Aqui vocé conseguird no

como um guia para saber o que estd faltando 2“;'229 g”s ]zespfg(?:gfag“s efa;‘]".’c‘ﬂenfe' Emggr“
pegar. Boa diverséol. e e e e GUEVe

encontra a primeira peca da sua nave (Main
Engine), o motor. Para carregé-lo até a sua nave, é
necessario 20 pikmins. Use a caixa como ponte e
suba a rampa. Note que hé um grande botdo,
leve-o para a nave e retire os novos pikmins, para
ter o numero suficiente para transportar o motor.
Feito isso, a primeira fase se conclui. Se vocé’
deixou algum pikmin perdido, plantado ou algum
botdo, recolha-os antes de levar o motor.

O jogo vai lhe dar uma méo no inicio para passar

a primeira fase. Esta é a Unica fase do joge em que
ndo existe limite de tempo-para realizar as tarefas.
Primeiro, vocé deve encontrar a “nave” dos

gameOver - estRatégias 33




LEGENDAS

Nave

5

Destruir com
Bombas

Portas _
Normais

2, [rosivon Gemeraker

Inicialmente vocé ndo tem acesso a esta parte,
pois sdo necessdrios os outros dois tipos de
pikmins {amarelo e azul). Com 3 pikmins amare-
los, pegue as pedras explosivas e use-as para
derrubar o muro. Deixe
os amarelos de lado e
pegue no minimo 20
pikmins azuis e procure
uma ostra bem no meio
da dgua. Jogue de 5 a 8
pikmins dehtro da ostra
e chame-os de volta
rapidamente, pois a
ostra ira fechar e se
algum pikmin estiver dentro, sera comido. Repita
a operacdo até ela soltar a pérola, que na verda-
de é parte de sua nave. Existem 3 ostras neste
cendrio. Aqui € um bom lugar para se aumentar a
quantidade de seus pikmins, pois cada pérola da
direito a 50 pikmins de uma Unica vez. S6 tenha a
atencéo de nao fazer isso muito préximo do hora-
rio de partir pois, se vocé néo conseguir colher
todos os pikmins, eles seréo deixados para trés.

&, Etarul el Dgeing

Logo que vocé abrir o primeiro portdo, verd
esta parte da nave. Pegue 40 pikmins para
carregar a peca. Caso
vocé prefira, limpe o
caminho antes, matando
todos os insetos que apa- [
recem para depois levar a { * 2
peca mais tranquilamente. &

34 Pikmin

Mapa do primeiro local. Os tres circulos sdo as naves dos pikmins. A sua nave sempre ficard junto a elas.

G Whiftsteal] Radr

Esta parte estd em um local distante e de dificil
acesso. Pegue uma boa quantidade de pikmins
vermelhos e pelo menos 3 amarelos e siga em
frente pelo caminho onde vocé encontrou o
Eternal Fuel Dynamo. Mate os insetos (sempre
usando os pikmins vermelhos) e continue até
encontrar um portéo escuro (bomb door). Agora
pegue os pikmins amarelos e encontre as bom-
bas. Vocé precisa de 3 bombas para derrubar este
portdo. Com o caminho livre pegue a peca com
no minimo 20 pikmins para carrega-lo.

Pegue uns 10 pikmins amarelos e uns 50 pikmins
vermelhos. Esta parte estd depois da porta que
vocé derruba com bombas. Pegue as bombas que
encontrar pelo caminho com os pikmins amarelos.
Siga em frente até encontrar um outro portéo
escuro. Vocé agora precisa de 9 bombas para
derrubar este portdo. Mate os insetos que apare-
cem pelo caminho. Pegue a peca. E necessario 30
pikmins para carregd-la de volta & nave.

&, love) Bllastar

Para pegar esta parte, serd necessdrio passar pelo
primeiro portdo. Pegue uma boa quantidade de
pikmins e deixe-os trabalhando para derrubd-lo,
enquanto vocé faz outra coisa como criar mais
pikmins. Quando o portao cair, pegue 30 pikmins
e carregue a parte para a nave.




2 Stock Mhssrber

Aqui vocé precisa arremessar alguns pikmins
vermelhos para a parte de cima, onde vocé vé um
botdo vermelho com o nimero 5. Mande mais de
30 pikmins, depois atravesse a poca de dgua e
chame os pikmins, (n@o tente passar com os
vermelhos na dgua, eles morrerdo. E nédo use os
azuis, pois eles sdo fracos para essa ocasido). Lute
com o inimigo e apés derrotd-lo, pegue a peca.
Sdo necessarios 30 pikmins para carregar o Shock
Absorber.

& Saghitaivg

Pegue um grupo de
pikmins azuis e verme-
lhos para buscar esta
peca. Faca os pikmins
vermelhos construirem a
ponte. Com os azuis,
atravesse o lago e jogue-
os para que eles constru-
am a outra ponte. Faca
com que os pikmins vermelhos matem os insetos
que apdrecerem, pois eles irdo incomodar na
hora do transporte da peca (além de matar
pikmins, eles destroem a ponte). Quando ambas
as pontes estiverem terminadas, pegue a peca
usando 20 pikmins. '

. S Comie

Este é o seu primeiro encontro com um inimigo
mais poderoso, do tipo chefe de estdgio. Este cara
nao € muito duro, se vocé souber o que fazer.
Primeiro pegue uma boa quantidade de pikmins
vermelhos e coloque-os pra trabalhar no portéo.
Mande alguns pikmins azuis para abrir a outra
porta. Depois, deixe-os na dgua, pois ali eles estaa
protegidos. Eles sGo muito fracos para lutar com o
chefe. Ande através da porta aberta e leve seus
pikmins vermelhos. Agora é a hora de enfrentd-lo.
Jogue os pikmins em seu olho quando ele estiver
chupando o ar. Isso fard com que ele abra a cara-
paca. Agora, aproveite e jogue a maior quantidads:
de pikmins em suas costas, antes de fechar nova-
mente. Quando fechar, use seu apito para reunir
os pikmins novamente. Repita esta estratégia até
ele morrer. Quando isto ocorrer, a parte da nave
surgird. Pegue 30 pikmins pra carregd-lo.

Faca uma tropa de |
pikmins vermelhos, com
alguns azuis, para atra-
vessar este caminho,
matando os insetos.
Quando chegar a uma
caixa que fecha o cami-
nho, pegue 10 pikmins
azuis e entre na dgua
com eles e jogue-os na

ulw>id
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parte de trds da caixa para que eles possam
empurrd-la , liberando o caminho. Chame os
pikmins vermelhos e atravesse o caminho. Caso
vocé esteja com um numero muito grande de
pikmins, passe com eles por partes, para que nédo
caiam na dagua. Siga adiante e vocé encontrard
uma espécie de pdssaro que surge do chéo,
ignore o primeiro e siga para a borda. Cuidado
para ndo deixar os pikmins cairem, sendo terd
que fazer o caminho inicial novamente para
recuperd-los. Surge outro passaro do chéo. Este é
o inimigo, que estd com a peca. Use os vermelhos
e sempre ataque por trds. Arremesse os pikmins e
com o cursor analégico da direita, controle a
direcao de ataque. Evite o ataque frontal, pois
esta ave come os pikmins aos montes. Depois de
alguns ataques, ele volta para o chéo, reapare-
cendo em outro local, ndo muito distante. Sempre
que isso acontecer, controle os pikmins para que
sempre fiqguem por tras da ave. Repita a operacéo
até que ela esteja derrotada e solte a peca. O
Geiger Counter necessita de 15 pikmins para
carregd-lo de volta. Tome cuidado com o caminho
que eles irGo fazer com a peca, pois a outra ave

36 plkmin

ird atacar os pikmins. Se estiver com um ndumero
pequeno de pikmins, vocé pode tentar distrair a
ave e os insetos com olimar. Mas, tome cuidado,
pois ele é muito mais fraco que os pikmins.

Use o Chafariz

Olimar pode usar o chafariz para poder subir
até os niveis mais altos. Inicialmente, o chafariz
ndo esta disponivel. Basta colocar um pikmim
trabalhando nele.

Para atravessar o fogo

Na fase 3, existem jatos de fogo que podem
dizimar dezenas de pikmins, exceto os verme-
lhos. Por isso, use os vermelhos para terminar
esta fase tranquilamente.

Pikmins flores :
Sempre que puder, transforme seus pikmins em
flores pois eles ficam bem mais répidos para

L transportar os itens que eles carregam.




Primeiro, abra a porta
do lado direito da nave,
e pegue alguns pikmins
azuis, siga em frente que
a peca estd no meio da
agua. Este é muito fécil.
Vocé precisa de 15
pikmins para carregé-la.
Agora enquanto eles

! estdo levando a peca (o caminho é meio longo),
faca outra tarefa.

Esta peca esta num local alto, como no cume de
um morro. Para ter acesso a ela, veja um punha-

do de gravetos que parece uma pirdmide. Mande
uns 15 pikmins que eles comecaréo a construir
algo. Eles irGo criar uma espécie de vara, que
poder@o escalar. Mande todos escalarem para
buscar a peca e eles se encarregam de leva-la
para a nave.

Repare que a posic@o dele muda constantemente.
E quando vocé se dirige até o local onde ela se
encontra, ndo acha nada. Nada, néo! Repare que
ha um inseto que fica andando pré la e prd ca
fazendio uri barulho de marcha quando anda.
Pois a peca estd com este inseto. Para tira-la dele,
faca o seguinte. Derrube um botédo de uma flor,
por exemplo, e espere o inseto pegd-lo. Quando
ele estiver carregando o botéo, mande seus
pikmins cerca-lo. Com isso o inseto serd obrigado
pelos pikmins a levar o botéo pra nave. Com isso
a nave tentard sugar o inseto. Repita esta opera-
cto até matd-lo e soltar a peca. Pegue 25 pikmins
para levar a Space Float para a nave.

156

Primeiro, use os pikmins vermelhos para limpar a
drea da praia dos inimigos. Cuidado para que
eles ndo caiam na agua. Derrote todos para ter
tranquilidade na volta. Mande alguns para cons-
truir a ponte. Use alguns amarelos para pegar as
bombas e destruir uma porta, enquanto os azuis
estdo ocupados pegando a peca de volta.

Tudo com o que vocé tem que se preocupar é com
os inimigos que estdo na praia. Acabando com
eles, pegue uma tropa de pelo menos 50 pikmins
e entre no lago para pegar a peca. Cuidado com
o sapo. Quando ele saltar, espere ele cair e man-
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de seus pikmins para atacar. Se ele saltar nova-
mente, chame seus pikmins e saia de baixo. Se
o sapo cair em cima deles, j@ era. Encontrando
a peca, sdo necessdrios 40 pikmins para
carregda-la de volta.

16, Cuega Skalilieer

Tente abrir a maior quantidade de portas possi-
veis nesta fase. Com as portas abertas, forme
um grupo de pikmins vermelhos e desca até a
parte baixa e encontre um esquisito ser que
parece um cogumelo. Este cara pode até pare-
cer inofensivo, mas tem um ataque devastador -
um gds venenoso que pde os pikmins contra
vocé. Quando isto acontecer, retna seus
pikmins e dé um tempinho para atacar nova-
mente. Derrotado, ele solta a peca e pega 30
pikmins para carrega-lo para a nave.

o

Primeiro, acabe com todos os inimigos que este-

jom na drea do portdo preto para que eles ndoo

incomodem depois. Use os pikmins vermelhos
para ficarem trabalhandc
na porta. Agora, pegue
uns 15 pikmins amarelos
e um pouco de azuis e
desca pelo estreito corre-
dor (use o stick da direita
para controlar os
pikmins). Vd beirando as
paredes para evitar as
chamas. Com os azuis,
entre na dgua e mande-os examinarem um pe-
gueno buraco no chao (parece um minivulcéo),
isso vai liberar um jato de agua que pode levar
Olimar para o alto (¢ um 6timo atalho). Agora
arremesse os amarelos para a borda mais alta.
Use o jato de Ggua para subir para o mesmo
nivel dos amarelos e jogue-os novamente para o
nivel acima, onde esta a peca Libra. Mande 15
pikmins amarelos que serdo suficientes para
remover a peca do local onde esta. Quando eles
cairem até o chao, troque de pikmins pois se os
amarelos entrarem na dgua, eles se afogarao.
Use os azuis. Quando chegar ao caminho estreito,
troque novamente de pikmins, use os vermelhos
(resistente ao fogo) e deixe-os levar até a nave.

Ser@o necessarios pikmins azuis e vermelhos para
pegar a peca. Mas a flor que estd proxima a ela,
transforma seus pikmins azuis em vermelhos. Se
ndo quiser perder nenhum de seus
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pikmins, pegue um pouco de azuis e vermelhos.
Entre pelo corredor de fogo onde vocé encontrou
a peca Libra e continue em frente pela ponte,
sempre em fila para evitar as chamas (use o stick
da direita para controlar os pikmins). Chegando
ao final do caminho, jogue os pikmins azuis na
dagua para pegar d peca. Se vocé decidir mudar a
cor de seus pikmins, use a flor. Jogue 10 azuis por
vez, que eles sairGo como vermelhos. Depois de
tirar a peca da dgua, use 20 pikmins vermelhos
para atravessar o caminho de fogo sem proble-
mas afé a nave.

16, Guard Saelhte

Este € o inimigo mais resistente que vocé encon-
frara no jogo. Derrube todas as portas que encon-
frar. Forme um exército de pikmins para esta
tarefa. Como vocé sabe, os vermelhos séo bem
mais fortes que os amarelos, porém, eles sGo mais
leves e podem ser arremessados para locais mais
altos. Isto é crucial para quando for enfrentar o
chefe, porque o Unico ponto fraco dele é a esfera
que ele carrega entre suas pernas. Arremesse os
pikmins mas tome sempre cuidado. Este chefe tem
um golpe que pode eliminar dezenas de uma s6
vez. Chame os pikmins sempre que eles estiverem
em posicoes perigosas. Repita a operacéo até
derrotar o inimigo. Feito isso, ele solta a peca
Guard Satelite. Vocé precisa de 20 pikmins para
carregar a peca dté a nave.

Pegar esta parte é bem simples, basta usar os
pikmins azuis e entrar pela dgua. Se quiser cons-
truir a ponte, use os pikmins vermelhos, pois sao
mais forfes (use os pikmins que sdo flores, sdo
mais rapidos) e cuidado com os insetos que apa-
recem no local. O ideal seria elimina-los por
completo para que néo destruam a ponte. Tenha
certeza de que o caminho esteja livre dos inimigos
para levar de volta a peca tranquilamente. Yocé
precisard de 30 pikmins.

&1, Wepate Tgpe Bl

Pegar esta peca é um pouco trabalhoso, mas
vamos tentar um pequeno truque. Arremesse um
grupo de pikmins para a parte mais alta, depois
ande pela plataforma sob a dgua. Entéo , chame
os pikmins com seu apito. Eles tentardo ir ao seu
encontro mas um muro os impedird. E exatamente
isso que deve acontecer. Continue descendo pelo
seu caminho e eles tentaréo ir para outra parte da
plataforma. Pressione o botdo X para que os
pikmins que estdo com vocé parem de segui-lo.
Com isso, eles imediatamente irdo se dirigir para
a peca e irdo trazé-la para baixo. Vocé precisa de
20 pikmins para carregar esta peca. Caso esta
técnica néo esteja funcionando, vocé terd que
usar os pikmins amarelos e ter cuidado na plata-
forma para néo deixa-los cair na agua.




Tudo que vocé precisa para pegar esta parte é
formar um grande grupo de pikmins azuis, ir até o
lago, detonar com os sapos e peixes que encon-
trar. Uma grande criatura azul é o seu objetivo.
Ele estd com o interstellar Radio. Atire os pikmins
na criatura. Este é bem fraco e facil. Pegue a peca
com 20 pikmins e retorne para a nave com ela.

Outra parte bem facil para pegar. Use uns 60
pikmins azuis e va limpando a drea dos inimigos
que encontrar. Chegando a ponte, coloque-os
para construir. Terminada a ponte, basta pegar o
parte. Seréo precisos 50 pikmins para carregar
esta pesada peca.

Aqui, vocé ndo terd uma vida muito fdcil para
recuperar esta parte. Tenha a certeza de que
destruiu todas as portas que necessitam de bom-
bas para derrubd-las e eliminou os insetos que
ficavam na érea. Elimine tambem os sapos que
incomodam bastante e abra um portdo simples
(que é derrubado pelos pikmins). Siga mais adian-
te e pegue a peca com 30 pikmins.

Jogue os Pikmins na esfera para derrotar este chefe

Este & muito fdcil também. Tudo o que precisa é
de um bom grupo de pikmins azuis que néo
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estejam ocupados com o Zirconium Rotor e vd
para a direita do Gltimo portéo. Siga 0 mapa e
encontre a peca. Com 25 pikmins, vocé a carrega
de volta.

Este € um pouco trabalhoso e chato. Pegue 30
pikmins amarelos e vé atrds da Uv Lamp. E claro
que vocé precisa ter certeza de que o caminho
estd livre de inimigos e as portas estejam livres
até este ponto. Posicione-se diretamente abaixo e
a esquerda da UV Lamp. Fazer isso sem perder
alguns pikmins é impossivel, por isso conforme-se
com algumas perdas. em compensacdo, somente
15 pikmins sado necessarios para carregar esta
parte,

Pegue um grupo de pikmins azuis e atravesse até
o local onde estd a peca. Arremesse os pikmins
para o alto e depois para a direita. Simples.
Somente 15 pikmins levaréo a peca até a nave.

Esta peca requer o uso das flores. Use um grupo
de pikmins para chegar até o local. Note uma
plataforma dentro d’agua com uma flor que muda
a cor dos pikmins no alto. Arremesse pelo menos
20 pikmins azuis. Agora arremesse 10 pikmins por
vez na flor para que ele transforme os azuis em
amarelos. Tenha 20 amarelos e va até a borda e
arremesse os amarelos para que eles caiam na
praia, ndo na agua. Agora faca com que os ama-
relos peguem a peca no alto. Quando eles desce-
rem, chame-os de volta, transforme-os em azuis
novamente e continue levando a peca de volta.

9. Bonssioett

Esta pega esta sendo guardada por outro inimigo.
O Unico problema aqui é que vocé precisa ter
todas as portas abertas, as pontes construidas e o
caminho livre de inimigos, para que vocé possa
levar a peca com tranquilidade. SerGo necesséarios
30 pikmins para isso.

Basicamente, este nivel é usado como o Ultimo lar
do chefe, assim, ndo ha nenhum inimigo neste

nivel além dele. Porém, existe um par de quebra-
cabeca. Antes mesmo de tentar lutar
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com o chefe final, certifique-se de que vocé tenha
diversas centenas de Pikmins & sua disposicdo.
Vocé também vai precisar de dois dias para abrir o
nivel, confrontando o chefe e pegando a ¢ltima
parte para a sua nave. Se vocé ndo conseguir
chegar aqui até o dia 30, precisaré se apressar
para fazer isso a tempo. Primeiro, leve um bando
de Pikmins Azuis atravessando a dgua e chegando
até as pontes, na metade do nivel. Coloque
metade deles para trabalhar em cada ponte e
volte para seus Onions. Pegue trés Pikmins
Amarelos e va para as bombas que estédo na

parte mais alta do nivel. Arremesse os Amare-

los, cruzando o rio, para a pequena ilha e,

entdo, da beirada da rocha para a beirada

oposta (siga-os através de um esguicho). Exis-

tem apenas frés bombas disponiveis e séo
necessdrias trés delas para abrir a porta, por

isso tome cuidado! Traga as bombas e condu-

za os Pikmins Amarelos pela ponte, que a esta
altura ja deve estar pronta. Use as bombas para
explodir e abrir a ponte. Agora, o melhor é mandar
seus Azuis e Amarelos voltarem para seus Onions.

Vocé vai precisar de 10 Pikmins Vermelhos para
abrir o préximo obstdaculo. Vé aquela beirada
incandescente? Jogue 10 Pikmins para cima dela.
Chame pelos Pikmins, uma vez que vocé os tenha
deixado para trés, e eles atravessardo a beirada,
eventualmente parando préximos a caixa de pape-
lao. A partir do momento que estiverem la, aperte
o botdo X para libera-los de seu comando e eles
irdo empurrar a caixa para tira-la do caminho.
Traga mais uma tonelada de Pikmins Vermelhos e
guie-os através da ponte. Agora é hora de explodir
e abrir a Lattice Door e atacar o ¢ltimo chefe. Ele é
durao, entdo fique atento. s

Amigo, voce estd com problemas. O Gltimo chefe
€ um cara grandalhdo que, sem duvida nenhuma
ira matar punhados e mais punhados de seus
Pikmins. Felizmente, para vocé, nés temos umas
poucas estratégias a ensinar, que irdo lhe ajudar
nesta batalha. Primeiro, se vocé realmente pre-

40 pikMin
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tende engand-lo, esteja certo de conduzir seus
Pikmins para rodearem a pequena ilha (isto ¢, a
cabeca dele! Se vocé tocd-la, ele ird estourar e




surgir do chao) e abrir a Lattice Door além dele.
Esta porta leva para um monte coberto de grama
onde hd algumas bombas para coletar. O Gltimo
chefe adora comer Pikmin. Envie um par de
Pikmin Amarelos para pegar as bombas e alimen-
tar o chefe com elas! Ele ficard surpreso quando
as bombas estourarem dentro dele. Por outro
lado, vocé pode querer concentrar muitos Pikmins
nas bochechas dele e chamar quaisquer outros
Pikmins que estejam atacando as suas pernas, jé
que ele ira esmagd-los. Tenha certeza de nao
manter nenhum deles em frente @ boca do Ultimo
chefe, ou serd comido. Quando a vida dele tiver
sido consumida mais da metade, usard um golpe
de barriga em Olimar e seus Pikmins. Observe a
sombra dele e use o C-stick (como o stick regular!)
para tirar os seus Pikmins do caminho. Se ele
matar todos os seus Pikmins, nédo deixe de trazer
mais da préxima vez, pois ele ndo pode se curar.
Jé que os Pikmins Amarelos voam téo alto, eles
podem ser convenientes para pisotear a cabeca

do chefe. No momento em que ele tombar, o seu
Salvamento Secreto ird brotar do solo! Esta parte
exige 85 Pikmins para carregd-la de volta ao
Dolphin, assim, néo é uma coisa que vocé pode
executar facilmente. Essa tarefa ira lhe tomar dois
dias inteiros para ser concluida.

utwid




Um defonado supe r ra
| cque vocé possa salvar
¥>. Yorda de seu cruel de

0 Inicio

Esta € uma bela histéria de um pequeno garoto
que por infelicidade do destino, nasceu com chi-
fres. Por este fato, seu povo decidiu que ele deveria
ser oferecido como um sacrificio para os espiritos.
Ico foi levado até um enorme castelo. Por longos e
tortuosos caminhos, portas e mais portas, eles
caminharam até chegarem & cdmara central onde
Ico seria confinado para sempre. Ele é trancado e
deixado em uma espécie de caix@o. No desespero,
Ico comeca a tentar se desvencilhar da priséo.
Tanto que, acaba por derrubar o caixéo do seu
pedestal e se liberta. Agora cabe a vocé, Tirar Ico
deste castelo, onde seus moradores sédo os espiritos
atormentados de geragées passadas.
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Encontro com
Yorda

No comeco, retorne para
trés e suba na escada
que vera no lado direito.
Para abrir a porta que
estd na parte inferior,
vocé terd que puxar uma
alavanca. Entre nessa
porta. Para alcancar a
corda que tem na outra
sala precisard subir na

. caixa e no degrau. Pule
para agarra-la e suba até chegar proximo do
final da mesma. Fique virado de costas para a
janela e pule para cair nela. A direita de Ico,
vocé verd uma escada, suba-a. A escada é muito
grande, va subindo e chegard a uma corrente.
Continue a subir por ela e chegarda a uma ram-
pa. Prossiga seu caminho pela mesma. Veja o
movie e verd que o caminho que iria percorrer
estd quebrado. Repare numa janela atrds de Ico
que também estd quebrada, suba e atravesse
para prosseguir a sua jornada. Vire para a es-
querda de Ico e verd outra janela quebrada,
atravesse-a. Caminhe até encontrar uma alavan-
ca, ao puxar, a gaiola se abaixard. Retorne atra-
vés das janelas para o outro lado. V& descendo
até chegar ao andar onde estd a sala na qual
vocé ucordou. Yé para o lado esquerdo da sala e
suba a esca- da. Caminhe
até encon-
trar um
espaco onde
vocé alcan-
card a gaiola
com um
pulo. Pegue
impulso para
pular e cair
sobre a
gaiola. Veja
o moyvie,
onde ird ;
mostrar que Yorda estard livre e Ico caird no
chéo. Apés o movie procure por um pedaco de
pau no chdo, e use o botéo O para pegd-lo e
depois corra para socorrer Yorda. Verifique o se-
guinte: se o espirito estiver carregando Yorda, bata
nele para que a liberte. Se ela ja estiver no portal,
de onde saem os espiritos, pressione R1 para salvar
Yorda e puxe-a de volta. Salvando-a, vé correndo
para a porta que tem algumas estdtuas na frente e
estard trancada, ao lado da gaiola, e saia da sala.
Suba dois degraus e ajude Yorda a subir também
(pressionando R1), atravesse mais uma porta e
chegard a Old Bridge.

Old Bridge
Sente com Yorda no sofd, logo que entrar nesta
nova sala, e salve seu jogo.(E através deste sofa
que vocé salva o seu jogo). Atravesse a ponte de
mdaos dadas com ela. Chegard um instante que a
A -~ ponte ird se romper e
vocé terd que puxar
Yorda, depois, é sé
prosseguir o caminho.
Ao chegar, vera uma
porta trancada. Para
abri-la, pise no botdo
que estard no chao.
Entre nesta sala. Derrote
os espiritos e empurre
uma caixa. Ela liberaré
um botdo, fazendo,
surgir uma escada. Prossiga por ela até encontrar
uma outra porta. Deixe Yorda por alguns instan-
tes, pendure-se na borda ao lado e desca. Vocé
verd que no lado direito da ‘
sala existe uma corrente.
Suba por ela e empurre a
caixa para o andar de
baixo. Desca e vd para o
lado superior da tela. Vocé
terd que puxar a alavanca
para liberar a porta. Cha-
me pela princesa e ao
chegar, leve-a até a cor-
rente. No trajeto surgirGo
espiritos, derrote-os e suba
a corrente. Fique de frente
para a caixa, e estigue a méo para Yorda subir,
saia pela porta. Vocé iré se deparar com uma
escada. Suba o lance de escada, vire para a
esquerda e continue a subindo para a direita e
novamente espiritos surgirdo, mas estardo com
asas. Mate-os e continue o caminho para a es-
querda. Repare no cantinho, haveré um sofq,
salve seu jogo.

Vagao1

Siga pelas escadas até o sofd e continue pela outra
escada sempre chamando Yorda para que ela o a0
acompanhe. Pegue o caminho da direita até en-
contrar o vagao. Ajude Yorda a entrar e acione a O
alavanca para fazer o vagéo andar (use o botéo G,

e o direcional T :
para o sentido
desejado). Siga
até o final do
caminho, onde
vocé encontra
outro sofa.
Salve o jogo e
prossiga para a
proxima porta.




Vagao 2

Siga em frente até
o final. Deixe a
princesa por
alguns instantes,
corra, salte e
chame Yorda.
Continue até
chegar a outro
precipicio, porém,

- desta vez serd
'mpossivel atravessa-lo. Novamente deixe Yorda e
use os canos na parede para chegar ao outro lado.
Fuxe a alavanca que encontrard la e volte pelo
mesmo caminho até Yorda. Pule para cima da
caixa, ajude-a a subir e deixe-a em cima da caixa.
Volte até a alavanca, acione-a novamente. Vé para
o lado direito e suba os degraus que existem na
parede. Chegando ao topo, ande até a ponta onde
=sia a corrente. Desca por ela até chegar a caixa.
Pule para a outra borda e ajude Yorda a pular
fambém. Salve o jogo.

Crane

Enire pela passagem (porta) a esquerda. Va até o
outro lado da sala (ndo importa o caminho que
vocé ird percorrer, os trés daréo certo) e verd nas
naredes uns degraus, espécies de janelinhas, suba-
os. Caminhe pelos andaimes até chegar ao centro
da sala & pule em cima do lustre. Verd um movie e
a passarela onde Ico caiu ficard mais fragil. Junte-se
a princesa e retorne @ sala aonde salvou, ao descer
a escada do lado direito. Pegue uma bomba e
carregue-a com vocés antes de entrar pela porta.
Deixe d bomba ao lado da coluna que sustenta a
passarela do andar de cima e va até os pedacos
gue restaram do lustre no chéo. Para acender a vela
e por fogo no seu bastéo, pressione o botdo O. Saia
de perfo. A passarela ird cair. Pegue Yorda e retorne
para a sala onde a passarela estd caida. Os espiri-
fos irdo novamente te atacar, ignore-os e corra
passarela abaixo, abrindo a porta (veja que os
espiritos morrerdo quando as portas trancadas

forem abertas). Na outra sala, chegardo novos
espiritos, o melhor a fazer é ignorar. Saia correndo
por qualquer caminho até chegar a ocutra porta
que estd em frente & porta que vocé saiu, sé que
do lado oposto. Este é o portéo de saida do caste-
lo, veja o movie. Ico vai conhecer a mée de Yorda,
Queen. Va para o lado esquerdo do portdo, salve
o jogo no sofa.

Main Gate

As colunas com tochas em volta do trajeto até o
portéo podem ser movidas, para acendé-las,
mova todas. Volte para a sala anterior, va para a
outra porta, mas ndo a atravesse. Terd uma
bomba no lado esquerdo da porta, pegue-a.
Coloque no caminho que esta interditado e use a
tocha para explodi-la. Ao percorrer o caminho.
achard um sofd, salve o jogo.

Graveyard

Ande pelo pri-
meiro lance de
escadas e surgi-
réo alguns espiri-
tos. Aqui vocé
néo tem opcdo,
derrote-os. Desca
a outra escadaria
e empurre d
caixa, que se
encontra entre as
duas ultimas :
escadas, até o botdo-que estd no chéo do lado
direito da porta, um quadrado colorido. Encami-
nhe Yorda até o botéo esquerdo e deixe-a aguar-
dando ali. Va para a porta que se abrirda. Verd
uma escada no lado esquerdo. Pule-a e em
seguida, pule para a corrente. Suba e saia pela
porta que encontrard. Empurre a caixa para
baixo e pule para cair junto dela. Aparecerdo
mais espiritos para lhe chatear. Derrote-os. Leve
a nova caixa até o botéo onde vocé deixou Yorda
e entre na porta, novamente, com a p_rincesc:.
Solte da méo de Yorda e caminhe até onde
estava a segunda caixa (aquela que vocé jogou
para baixo) Siga pela esquerda, caminhando
pela porta. Va até o final da linha e entéo suba
na parede. Va até a escada e pule para alcanca-
la. Suba e pule para alcancar a corrente. Ela vai
abaixar, criando uma nova plataforma. Ainda
pendurado, vire-se, de frente, para a nova plata-
forma formada e balance a corrente, usando o
botao O, até pegar impulso suficiente para cair
em cima dela. Novos espiritos surgiréo, desca e
derrote-os ajudando Yorda. Volte novamente na
outra plataforma e ajude Yorda a subir. Saia pela
porta. Siga até o moinho e suba a pequena
escada. Observe que na parede existe um de-




grau, pule para alcanca-
lo e siga para a direita
até achar outro degrau
na parte superior. Suba
até que vocé possa
andar normalmente.
Posicione-se de forma
que vocé possa ver as
pds do moinho a sua
trente. Aguarde até que
uma delas fique na
posicdo adequada. Pule
e agarre-se nela. Tenha

cuidado e seja preciso,
pois se errar ird cair no laguinho que existe no pé
do moinho, e tera que voltar todo o caminho
novamente. Quando estiver pendurado, espere
que a pd fique quase na posicéo horizontal para
pular novamente. Desta vez, vocé caird sobre o
teto. Siga adiante e encontre um sofa. Salve o
jogo. Passe pela porta e desca pelo caminho da
esquerda. Encontre a alavanca e puxe. Continue
pela ponte que apareceu. Ajude Yorda a passar.
Se quiser, volte até o sofd para salvar o jogo.

Windmill

Entre pela porta, a esquerda do sofa. Suba na
corrente que logo em seguida surgirdo novos
espiritos para incomodar. Desca e acabe com eles.
Suba a corrente e siga em frente pela escada.
Observe que no canteiro, bem no meio do jardim,
existem alguns buracos fechados com grades,
porem, um
deles esta
aberto. Caia
nele, e volte
para trds,
por baixo e
pise numa
espécie de
botdo. Fique
onde estd e
chame por
Yorda, que
ela entrara
pela grade
que se abriu.
Leve a princesa até o outro botédo, do lado esquer-
do e deixe-a |d. Saia pela outra grade que se
abriu. Suba pelo cano e pule de volta para o
jardim. Vé até a borda do buraco que vocé caiu
inicialmente e dé a méo para que Yorda suba.
Suba as escadas e saia pela porta que estava
trancada. Suba pelo elevador e siga em frente.
Pendure-se na borda, onde estd a grade quebra-
da e siga pelos degraus na esquerda. Desca até o
chéo e siga até o préximo degrau e suba até o
outro andar. Empurre a caixa para baixo, onde

Yorda ficou e use-a para puxar a alavanca que
estd na parede. Depois empurre a caixa de volta
para subir novamente ao andar de cima. Quando
subir na caixa, apareceréo mais espiritos. Livre-se
deles e suba, sempre ajudando Yorda. Salve o
jogo no sofa.

Stone Pillar

Deixe Yorda sobre a plataforma de madeira que
estd no chdo e siga para o degrau & esquerda do
sofa. Suba mais um degrau e siga para a esquer-
da, passando pela parte quebrada da coluna. Ao
descer do outro lado surgirdo espiritos, mas que
ndo irdo incomodar por enquanto. Deixe-os para
depois. Siga
pelo pedaco de
madeira e
ande pelo
caminho até
chegar a
corrente.

Desca por ela,
mas pdre em
sua ponta.
Comece a
balancar e
pule em direcéo da janela em frente. Agora sim,
vocé pode dar cabo dos espiritos que surgiram.

Apés derrota-los siga pela passagem existente na
parede que esta ao lado de onde estava o portal

dos espiritos. Empurre a caixa e desca com ela.

No jardim, empurre a caixa até o pé da escada e
depois para a esquerda, usando-a para alcancar

a passagem acima. Siga por ela e suba pela
corrente. Continue pela escada e entdo pela

porta. Va para a esquerda e suba a escada. Con-
tinue usando a corrente para atravessar a fenda e
encontre uma alavanca. Chame Yorda antes de
puxar esta alavanca e tenha CERTEZA de que ela
esteja sobre a plataforma de madeira. Puxe a
alavanca que a plataforma se moverd, e assim

Yorda poderd prosseguir o caminho. Seja rapidol!
Surgirdo espiritos para levar Yorda. Desca rapida--
mente a corrente e pegue Yorda pela mao e corra

em direcdo a porta. Faca Yorda abri-la que os i
espiritos desaparecer@o rapidamente sem precisar o
enfrenta-las. Siga até encontrar outra porta e

passe por ela. Veja a escada de méo a seu lado, O
vocé precisard voltar :

aqui depois. Siga
pelo caminho & sua
frente até chegar &
outra porta. Entre
por ela. Suba a
escada com Yorda e
aparecerdo mais
espiritos. Mate-os e
corra para o sofd
para salvar.




East Arena

Siga pela unica porta aberta. Desce a escada de
mao com Yorda e suba na plataforma em forma
de circulo, sempre ajudando o princesa a subir
também. Uma escadario se forima e, com ela
chegaréo mais espiritos. Derrote-os e siga até o
fim da nova escadaria. Puxe a clavanca e as duas
esferas na parede se abrirdo. Use a tocha para
por fogo no seu bastac e depois usé-lo para
acender as esferas abertas. O grande circulo na
parede ird se abrir, revelande uma passagem
para o lado de fora. Saio com Yorda através dele.
Salve no sofé no lado direito.

East Reflector

Suba a escada do lado esquerdo do caminho em
que voce veio e passe pelo porta levando Yorda
junto. Procure uma alovanca e puxe-a, para abrir
outras duas esferas na parede. Caia, com Yorda,
pela passagem a frente. As Unicas tochas desta
sala sG@o as que estéo préximas da passagem, no
circulo na parede e no topo da escadaric, a gque
vocé criou. Portanto, seja rapido para acender o
seu bastao nelas e

as e a ponte estard completa. Continue subindo e
passe pela porta. Puxe a alavanca e a dgua ird
parar de descer. Retorne pelo mesmo caminho
para voltar até o topo da rampa e chame Yorda.
Ela subird até onde vocé estd. Junto com a prince-
sa, va até a sala onde vocé formou a ponte e
atravesse-a. Va até onde ndo existem grades, um
pequeno espaco no meio e siga com Yorda pelos
blocos que vao aparecendo. No fim, passe pela
porta. Puxe a alavanca no lado esquerdo, abrindo
as Ultimas esferas que vocé precisard acender,
que estdo logo abaixo de vocé, e desca pelo
elevador na direita. Desca a escada, no centro da
sala, troque sua espada por um bastéo e suba
novamente. Use as outras esferas, |G acessas,
para colocar fogo no seu bastéo e depois acender
as que faltam. Salve novamente, se quiser, e siga
pela escada. Pegue sua espada de volta e saia
pela porta ao lado. Apareceréo alguns espiritos,
continue andando até eles se aproximarem para
entdo derrotd-los. Va pelo caminho até chegar a
porta e a uma escada ao lado da porta. Siga pela
escada, levando Yorda junio, e passe pela porta,
que agora estard aberta. Puxe a alavanca, para
baixar uma ponte e

fazer todo o cami-
nho para acender
pelo menos uma
das esferas. Uma
vez realizada a
tarefa, siga pela
passagem aberta. e
pegue a espada no
chao. Uma grade
se levanta, impe-
dindo seu caminho.
Para tira-la da sua
frente va para o
canto direito, na
mesma parede
onde estava a
passagem de onde
vocé veio, suba na
plataforma e corte
a corda usando sua espada. Faca o mesmo no
canto esquerdo e vocé estara livre. Suba a escada
da esquerda. No final, suba na plataforma, pule e
golpeie no ar, com sua espada, para cortar ¢
corda e abrir uma porta. Entre por ela. Yocé saird
em uma rampa por onde escorre muita Ggua, e
que por isto ndo permite que Ico ou Yorda suba.
Deixe Yorda e faca seu caminho até o topo atra-
vés dos degraus que existem na parede. Chegan-
do ao fim, siga o caminho até chegar a uma porta
acionada por um botéo no chéo. Siga por ela.
Continue seguindo pelo Unico camirhg pessivel,
pulando a fenda, e encontrard duas cordas. Pule e
corte-as, uma parte dela ird se abaixar. Prossiga e
encontraré outras duas cordas. Novamente corte-

46 iCo

volte, descendo a
escada. Entre pela
porta ao lado. Na
outra sala atravesse a
ponte, que vocé
acabou de baixar, e
siga para a esquerda,
vocé encontrard uma
caixa. Puxe a caixa
para a direita e use-a
para subir na plata-
forma. V4 para a
direita. Suba na outra
plataforma, que fica
de frente para a
parede, e pule por
cima da corda. Desca
para a plataforma do
lado paralela a corda
e corte a corda. Volte para a direifa e entre na
porta que estda entre as duas pontes. Esta sala jd é
conhecida. Surgiréo alguns espiritos, mas se vocé
for rapido o bastante, pode ignord-las. Atravesse
para o outro lado da sala e desca pela passarela
tombada até a porta aberta. Ya com Yorda até os
tumulos que estéo no lado esquerdo. Siga para a
esquerda até encontrar uma corda. Pendure-se
nela e suba até a segunda janela quebrada.
Balance e pule em direcéo a janela. Dentro da
sala siga pelo caminho da direita, e empurre a
caixa para baixo. Caia e empurre-a até onde a
princesa esté, passando através da janela quebra-
da. Ajude Yorda a subir e vé pela escada, passan-
do pela porta. Siga em frente e entre na primeira



esquerda, chegando a uma grade. Deixe Yorda e
suba pela escada do lado direito e siga em frente.
Va para a esquerda e pule na corrente, balance-a
para alcancar o outro lado com um pulo. Va
novamente para a esquerda e desca a escada.
Siga para o canto inferior esquerdo e empurre a
caixa para baixo e caia junto dela. Suba pelo
elevador e va para a direita, passando pelo outro
lado da grade onde deixou Yorda, para puxar uma
alavanca. Pegue Yorda, através da grade que se
abriu, e volte para o elevador. Suba pelas platafor-
mas que formaram uma escada sempre ajudando
a princesa a subir, passe pela porta e depois pela
ponte que chegard a um sofd, salve o jogo.

Waterfall

Retorne a zala anterior. Suba usando a caixa e
ajudando Yorda e depois, pela escada que anteri-
ormente vocé havia descido. Siga para a direita e
suba outra escada, sempre com Yorda. Procure
por dois botées no chéo e pise neles para que
uma outra porta se abra. Prossiga, passe por
outra porta e desca a escada na esquerda. Ago-
ra, deixe Yorda e suba a escada e pendure-se no
cano, seguindo para a esquerda. Va passando de
cano para outro até chegar na outra porta. Entre
e desca a escada e caia na grama. Contorne a
escada @ sua esquerda e puxe a alavanca para
libertar Yorda. Empurre a caixa, para a direita da
porta que acabou de abrir, no sentido da corren-
teza, até encostd-la na parede. Novamente
mova-a para a esquerda e use-a para subir,
sozinho, na plataforma. Suba mais uma platafor-
ma e corra para o outro lado sobre a dgua. Siga
para a esquerda, contra a correnteza, e suba
uma escada. Segure na manivela e gire-a no
sentido anti-horério, interrompendo o fluxo de
agua. Volte para onde estd Yorda e derrube a
caixa na vala onde a dgua corria. Leve-a de volta
para onde estava e empurre para baixo. Desca
com Yorda onde estd a caixa e continue empur-
rando-a para a direita, sempre no sentide em
gue a dgua corria, até derruba-la. Saia junto com
Yorda. Agora empurre a caixa para derruba-la
em definitivo. Siga pela escada a esquerda. Pule

a murefa e airavesse a ponte a direita Salve
novamente se desejar. Continue descendo pela
escada & direita, aié surgirem mais espiritos.
Derrote-os e use a caixa para agjudé-lo a alcancar
a porfa. Ajude Yorda o suhir e passe por ela. Sige
pelo caminho da esquerda e suba a escada.
Contince e pule o turaco, ajudando Yorda depois.
Prossiga pela mesma direggo ate o elevador,
desca e suive no sofd anies de prosseguir.

Descendo as escadas proximas ao sofd, siga até o
final do caminho. Pegue a esquerda e suba pelo
cano na parede. Prossiga até a escada moével e
empurre-a para ¢ direito até o final da linha.
Suba por eia e pule pare o outra piataforma. Puxe
a alavanca, baixande o ponte. Agora, seja rapids
para descer aié Yorda, pois os espiritos aparece-
réo. Apos derroté-ios sigu peia ponte. No fim,
suba peia escada e siga pela passagem. Siga
sempre em frente e desca. Vé para a direita,
subindo a escada e chegard a outro elevador.
Segure o bast@o da maniveia e rode-o no sentido
anti-hordrio até chegar ao topo. Siga pela passa-
gem e salve no sofd. :

Water Tower

Contince peio caminho do esquerda, pule o
buraco e ajude Yorda. Enconire uma ponte levan-
tada. Deixe Yorda e siga pelos degraus. Pendure-
se no cano e ande por ele até o outro lado, subiri-
do pelos degraus na parede dao esquerda até o
final. Va pelo caminho da direita e desca pela
escada. até chegar o uma plataforma. Suba pelos
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degraus da forre até o topo e siga pelo caminho
afe encontrar uma corrente. Pendure-se nela e
vire de frente para a ponte levantada, comece a
balancar e quando tiver impulso suficiente, pule
em cima dela para baixé-la. Va até a ponta e

ajude a princesa a pular. Volte e siga o caminho
sem descer pela escada. Deixe Yorda e siga pela
passagem da direita e entre na sala. Deixe a
espada e pegue um bastédo e uma bomba. Saia da
sala até onde esta uma tocha. Veja a torre a
esquerda, coloque a bomba no chéo antes de
acendé-la. Psnha fogo no seu bastéo através da
tocha e acenda a bomba, sé entéo pegue e a
jogue em direg¢éo a torre. Quando conseguir, uma
nova passagem serd aberta e vocé deverd seguir
por ela com Yorda. Antes, volte e pegue a sua
espada de volta. Atravesse a ponte que se formou
e va para a esquerda até encontrar uma corrente.
Suba e siga em frente até a primeira direita e a
proxima esquerda. Empurre a caixa para baixo e
desca junio dela. Agora leve a caixa para a direita
até encostd-la na parede. Suba na caixa e puxe a
alavanca, fazendo que uma corrente apareca.
Desca de volta para onde esta a caixa e siga todo
o seu caminho para a esquerda, subindo pela
escada até o final. Siga até a outra corrente e
use-a para atravessar para o outro lado. Segure
na manivela e gire-a no sentido anti-hordrio,
liberando uma caixa. Esta caixa servird de passa-
gem para Yorda. Volte para onde estd Yorda e
ajude-a a atravessar pela caixa até a porta. Surgi-
rao novos espiritos quando Yorda subir na caixa,
mas nao se desespere. Caminhe até a porta e
quando ela abrir a porta, todos os espiritos desa-
parecerdo. Continue pelo caminho até a proxima
poria e entre. Hora de ativar mais um refletor e
terminar de abrir o portéo principal. Primeiro suba
com Yorda a escada. Vé para a esquerda e suba a
escada até o fim. Corte a corda para abrir uma
porta. Caminhe na direcéio da escada do outro
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lado da sala da direita e apareceréo espiritos.
Acabe com eles e corte a corda na escada da
direita, outra porta se abriré. Siga pela porta
aberta na esquerda. Pegue um bastdo no chéo e
salve no sofa.

West ldol Stairs

Suba a escada a frente do sofd. Puxe a alavanca e
as esferas se abrirGo. Use a tocha ao lado da
alavanca para acender seu bastéo e entdo corra
para acender as esferas. Um circulo na parede se
abrird. Desca com Yorda a outra escada, na frente
da anterior, e subam juntos na plataforma em
forma de circulo, formando assim uma escadaria.
Suba até o topo e puxe a alavanca para abrir
outras esferas. Use a tocha para acendé-las e
abrir outro circulo. Vocé vera o refletor e junto
dele virdo mais espiritos. Siga com Yorda até o
inicio da escada. Derrote os espiritos que surgi-
rem, usando o bastao, depois suba rapidamente e
pegue de volta a sua espada. Termine de matar os
outros espiritos que surgirem. Saia para orefletor
usando o circulo que vocé abriu com Yorda e sua
espada. Va até o refletor e gire-o até deixa-lo de
frente para o circulo aberto, depois suba com
Yorda a escada que estd no lado direito do circulo

aberto, entrando em seguida pela porta. Salte na
corrente e suba. Va para a direita e chegue as
duas cordas. Corte-as. Uma parte da ponte desce-
ra. Continue para a direita e corte mais duas
cordas, para entéo completar a ponte. Siga sem-
pre adiante e passe pela porta. Puxe a alavanca
para interromper o fluxo de dgua na rampa. Volte
até onde vocé cortou as primeiras cordas e pegue
um bastéo no chéo. Desca e atravesse a ponte.
Pegue uma bomba e volte. Atravesse de volta a
ponte e coloque a bomba na passagem interrom-
pida a esquerda. Procure por uma tocha para pér
fogo no bastéo, acenda a bomba e saia de perto.




A passagem estard aberta, mas NAO siga por ela.
Desca pela corrente de onde vocé veio e volte
com Yorda até a sala inicial. Siga pela porta
aberta na direita. Suba o rampa e continue pela
passagem. Yocé chegard a sala que estava anteri-
ormente. Siga pela ponte e faca o mesmo proce-
dimento do refletor anterior. Chegando a parte
inferior, pegue um bastdo & esquerda do elevador
e acenda-o em uma das esferas que [& estao
acesas. Use o bastéo para acender as duas 0lti-
mas esferas, ao lado do elevador e terminar de
abrir o portéo. Saia pela mesma porta que vocé
entrou, descendo a escada no centro da sala e
seguindo pela porta. Atravesse o caminho até a
outra porta e suba a escada, com Yorda, passan-
do pela porta que agora esta aberta. Puxe a
alavanca para terminar de baixar outra ponte e
volte, descendo as escadas que acabou de subir.
Entre pela porta ao lado. Na outra sala cruze a
ponte e entre pela porta a direita, novamente
vocé saird na sala j@ conhecida. Atravesse-a
correndo e depois desca pela passarela tombada,
saindo pela porta ja aberta, se for rapido néo
precisard matar os espiritos que est@o na sala.
Agora, apenas caminhe até o outro lado da sala e
passe pela outra porta, também & aberta, e vocé
estard de volta ao portdo de saida, a jornada esta
chegando ao fim. Antes de tudo, salve o jogo,
pois é a Ultima vez que vocé poderd fazer isso.
Deste ponto em diante, Ico estard sozinho e sem
auxilio.

Maiii Gate - ICO Sozinho

Dirija-se até o centro do portéo e assista ao
movie. Caminhe vagarosamente em direcdo a
saida. Nao corra, sendo Yorda caird, pois estd
muito fraca. Quando chegar ao meio da passare-
la, outro movie acontece, mas fique atento, pois
vocé deverd pular rapidamente para onde Yorda
estd. De agora em diante Ico segue sozinho a sua
jornada. Ico desperta sobre uma jaula. Va pulan-
do de jaula em jaula até poder pular para terra
firme. Cuidado. Uma queda significa game over.
Siga pela esquerda e entre em uma caverna.
Prossiga pela primeira entrada & direita, chegan-
do a um portéo fechado. Puxe a alavanca na
plataforma da direita e uma corrente se abaixard.
Empurre a caixa, que esté ao lado da alavanca,
para a esquerda e derrube-a na dgua. Desca e
continue empurrando a caixa para a esquerda até
chegar a outra plataforma. Use-a para alcancar a
escada e finalmente poder subir a outra platafor-
ma. Puxe outra alavanca e o portao se abrira.
Caia na dgua novamente e siga empurrando a
caixa, através do portéo, até a corrente que vocé
abaixou anteriormente. Use novamente a caixa
para alcancé-la e subir até o topo. Ja no alto,
empurre o vagao até o final do caminho e veja o
movie. Retorne para a dgua e siga de volta para o
portéo. Ld em cima, empurre o “carrinho” para

cima até o fim da linha; ocorrera uma animagéo.
Volte para a dgua e siga seu caminho de volta
para o portéo, suba para a terra. Espere que um
bastdo passe pela tela para que possa se agarrar
nele e possa leva-lo para a parte superior. Pelo
lado esquerdo, suba o degrau na parede e depois
use o cano. Siga pendurado para a direita, caindo
em outro cano, até a outra plataforma. Siga para
baixo e passe cuidadosamente sobre o cano,
sempre caminhando. Siga para a direita e desca
na plataforma. Suba pelo outro cano. Va até o fim
dele e pule para alcancar uma corrente. Vire-se
de frente para a outra corrente e balance para
entdo pular e alcancd-la. Novamente balance e
pule para chegar a plataforma seguinte. Siga pela
passagem de cima e suba novamente. Siga o
caminho até o final para encontrar uma platafor-
ma a direita, Vocé tera que pular e se pendurar
nela para entéo subir, sempre tomando cuidado

para néo cair. Subindo, siga para a outra platafor-
ma idéntica. Note um cilindro que estd rodando,

lco deve atravessa-la rdpida e cuidadosamente

até o lado oposto. Agora prossiga pelo lado

direito, desca as escadas e siga pelo tunel. Siga

pela encosta e encontre um buraco. Pule-o e

depois se pendure na parede e prossiga descendo
para outro degrau até conseguir descer ao chdéo.

Pule o buraco, pendure-se novamente e continue

até o final. Quando estiver sobre os canos, solte-

se e prossiga o seu caminho por eles. Desca pela —
corrente, vire para a plataforma, balance e pule.
Conseguindo cair no local desejado, vé para o O
lado direito, cruze a passarela e siga pelo cami-

nho & esquerda. Salte o buraco e alcance a plata-
forma mais alta. Suba e va para o lado esquerdo,
pule sobre o vagéao e empurre-o para a direita até

o final da linha. Desca da plataforma e pule na
corrente logo abaixo do vagéo. Pendure-se na
corrente, vire para o lado direito e pule na plata-
forma em frente. Pegue o caminho para a esquer-
da, salte dois buracos e prossiga até encontrar

uma escada. Suba nesta escada e pule para
alcancar o outro lado. Va para a direita e desca

por outra escada. Suba na
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plataforma onde vocé encontra duas portas. Uma
irancada e outra ndo. Entre por ela. Siga em
frente e suba a rampa da esquerda para chegar
ao altar. Encontre a espada e pegue-a e volte até
a poria que se encontra fechada. Acione a ala-
vanca do elevador, use-o e depois saia pela porta
gue la se encontra. Repare que é a sala onde vocé
iniciou o jogo. Aqui comeca a sua mais drdua
batalha. Procure por Yorda e repare que existem
alguns espiritos na sala. Na verdade, vocé terd de
derrotar um grande nimero de espiritos. (A mes-
ma quantidade de tumbas que existem serd a
quantidade de espiritos a ser derrotados). Quando
conseguir derrotar todos, um breve movie entrard.
Assista e prepare-se para a batalha final.

Batalha Final Contra Queen

Inicialmente pegue a sua espada o mais rapido
possivel e se proteja dos ataques de Queen. Ela
soltaréd um ataque devastador e a Unica maneira
de se proteger é ficando atras de sua espada ou
dos idolos que estdo pelo caminho. Vocé podera
mover os idolos por isso, use-os sempre que
precisar ou quando estiver sem a espada nas
maos. Quando vocé chegar bem proximo de
Queen, dé um golpe com a espada nela. Sua
espada ird voar para longe nas quatro primeiras
tentativas. Busque rapidamente a sua espada e
repifa a operacdo. Apéds a quarta tentativa, vocé
quebra o escudo protetor dela e no préximo
golpe, vocé acabard com ela em definitivo. Tenha
calma e nao parta para cima de Queen de qual-
quer maneira. Sempre espere o ataque dela, para
desferir o seu. Apés derrota-la, assista ao movie

{R40iH; *;zzzm?

do final do jogo. NAO desligue quando chegar
aos créditos do jogo. Tenha paciéncia e espere
ferminar que uma nova animacd@o comecard e lco
acordard em uma praia. Yocé pode novamente
iogar com ele. Va para a esquerda da praia até o
final. Veja a agradavel surpresa que Ico terd.

50 iCo
R == B L

~ Apenas umas poucas aranhas surge
escuriddo-e elas fugirdo de voce.

1C81884815F6E79D
1C81884C1456E7A5 : -
1C8A3C7015F6E79D o
1C8A3CT741456E7A5 '

Pause e Pressione 12

Para Salvar Em Qualguer Local

Para que esta dica funcione, salve pelo -
menos uma vez no sofd. Depois disso, vocé
poderd salvar em qualquer lugar e até sem
a presenca de Yorda.

OCBF92F61456B10C
ACF6B2741456E7AE

Pressione Select Para Andar No Ar

Permite lco andar em qualquer local em que
normalmente ele cairia.

DC938022142ED6F7
1C89985015F6E79D
1C8998541456E7A5

Pressione Select+K Para Andar Normal-
mente

Use esta opc@o para desativar a dica de
andar no ar, depois de saltar ou cair.

DC934022142ED6F7
1C89985039A1B095
1C89985491D38BAD
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Sem Batalhas Aleatérias
1C2870F6F8FCFEFE

Yuna no grupo
1C28E73BF8FCFEQ1

Auron no grupo
1C28E8CFF8FCFEQT

Kimahri no grupo
1C28EB63F8FCFEO]

Wakka no grupo
1C28E9F7F8FCFEQT

Lulu no grupo
1C28E98BF8FCFEQ

Rikku no grupo
1C28EATFF8FCFEO1

Seymour no grupo
1C28EAB3F8FCFEOT

Aeon-Ifrit no grupo
1C28ECDBF8FCFEQ1

Aeon-Ixion no grupo
1C28EC6FF8FCFEOQ1

Aeon-Shiva no grupo
1C28EDO3F8FCFEO1

Aeon-Bahamut no grupo
1C28ED%7F8FCFEQ]

Aeon-Anima no grupo
1C28EE2BF8FCFEO1

Aeon-Yojimbo no grupo
1C28EEBFF8FCFEF1

Aeon-Cindy Magus no grupo
1C28EF53F8FCFEOQ]

. Aeon Scmdy Mugus no

o dos leros AI B_hed: :

L i C28EB4AF8FCFEF
grupo . 3C28EBABFFFFFFFF
1C28FDE?F8FCFEOI 2C28EBAFFSFCFFFF
: 1 C28E551 FSFCFEFF
~ Aeon-Mindy ngus no
grupo Aeon-lfrlt Mux Stui‘us
1C28F07BF8FCFEOT 1C28ECDEF8FCFEFF
3C28ECDFFFFFFFEF
Status no Méximo: (Todos) 2C28ECE3F8FCFFFF
Tidus-Max Status 1C28ECE5F8FCFEFF ; '.
1C28E6AAFSFCFEFF e
3C28E6ABFFFFFEEF Aeon- I)uon Mux Sfcﬂus
2C28E6AFF8FCFFFF 1C28EC72F8FCFEFF
1C28E6B1F8FCFEFF 3C28ECT73FFFFFEEF
2C28EC77F8FCFFFF
Yuna-Max Status 1C28EC79F8FCFEFF
1C28E73EF8FCFEFF
3C28E73FFFFFFFFF Aeon-Shiva: Max Status
2C28E743F8FCFFFF 1C28EDOAF8FCFEFF
1C28E745F8FCFEFF 3C28EDO7FFFFFFFF
2C28EDOBF8FCFFFE
Auron-Max Status 1C28EDODF8FCFEFF
1C28E8D2F8FCFEFF .
3C28E8D3FFFFFFFF Aeon-Bahamut: Max Status
2C28EBD7F8FCFFFF 1C28EDYAF8FCFEFF
1C28E8D9F8FCFEFF 3C28ED9BFFFFFFFF -
2C28ED9FF8FCFFFF
Kimahri-Max Status 1C28EDA1F8FCFEFF
1C28E866F8FCFEFF
3C28E867FFFFFFFF Aeon-Anima: Max Status
2C28E86BF8FCFFFF 1C28EE2EF8FCFEFF
1C28E86DF8FCFEFF 3C28EE2FFFFFFFFF
2C28EE33F8FCFFFF
Wakka-Max Status 1C28EE35F8FCFEFF
1C28E9FAF8FCFEFF
3C28E9FBFFFFFFFF Aeon-Yojimbo: Max Status
2C28E9FFF8FCFFFF 1C28EEC2F8FCFEFF
1C28E901F8FCFEFF 3C28EEC3FFFFFFFF
2C28EEC7F8FCFFFF
Lulu-Max Status 1C28EEC9F8FCFEFF
1C28E98BEF8FCFEFF
3C28E98FFFFFFFFF Aeon-Cindy Magus: Max Status
2C28E993F8FCFFFF 1C28EF56F8FCFEFF
1C28E995F8FCFEFF 3C28EF57FFFFFFFF
2C28EF5BF8FCFFFF
Rikku-Max Status 1C28EF5DF8FCFEFF
1C28EA22F8FCFEFF
3C28EA23FFFFFFFF Aeon-Sandy Magus: Max Status
2C28EA27F8FCFFFF 1C28FOEAF8FCFEFF
1C28EA29F8FCFEFF 3C28FOEBFFFFFFFF
2C28FOEFFSFCFFFF
Seymour-Max Status 1C28FOF1F8FCFEFF
1C28EAB6FBFCFEFF
3C28EAB7FFFFFFFF Aeon-Mindy Magus: Max Status
2C28EABBF8FCFFFF 1C28F07EF8FCFEFF
1C28EABDF8FCFEFF 3C28F07FFFFFFFFF
2C28F083F8FCFFFF
Aeon-Valefor: Max Status 1C28F085F8FCFEFF
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