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Novidades na FULLGAMES!

A FULLGAMES estara trazendo os jogos mais dificeis
TOTALMENTE DETONADOS. Um guia passo a passo
pra nao deixar ninguém na mao! Neste nimero:
MDK 2. Zizzy Balooba que se cuide!

E n3o é sé: este més trouxemos o hilariante verme
Earthworm Jim em sua primeira aparicao em trés
dimensoes.




Instalacao

1. Inicie o Windows.

2. Coloque o CD do “Earthworm Jim 3D no drive
de CD-ROM.

3. Se vocé tiver autoplay a tela de instalacao
aparecera. Se nao tiver, cligue em “Meu
Computador”, em seguida no drive de CD-ROM e
em “Setup.exe” para instalar o jogo.

&=
*

“Sige

J iw Dicolocal (€ éy Trabsalhos (0:)

 Dispositivos com armazenaments remavivel

. H Oiscuete de 3% (4) L7 ) eanrvwoRm 1m0 (£

4. Siga as instrucdes na tela para terminar a
instalacao.

5. Quando a instalacao estiver concluida, rode o jogo
no menu “Iniciar”, "Programas\Interplay\Earthworm
Jim 3D”

O programa de instalacdo vai instalar os arquivos
necessarios no seu HD no diretério que vocé
especificar. :

Quando a instalacdo terminar, os icones “Read Me”
e “Uninstall” serao criados em um diretério no menu
“Iniciar”.

Instalando o DirectX 7

O “Earthworm Jim 3D” precisa do DirectX 7 para
rodar. O processo de instalacdo checara se vocé ja
possui alguma versao anterior do DirectX. Caso
nenhuma versao seja encontrada, o DirectX 7 sera
instalado no seu computador. Vocé podera
reinicializar o computador quando a instalacao
terminar.

Caso vocé ja possua um DirectX mais novo, como o
DirectX 7.1, DirectX 8.0, DirectX 8.0a, DirectX 8.1
ou algum outro mais recente, nao € necessario
instalar o DirectX 7.

Desinstalacao

Para desinstalar o jogo, clique no icone “Uninstall”
na pasta do “Earthworm Jim 3D". Clique em
"Iniciar\Programas\Interplay\Earthworm Jim
3D\Uninstall Earthworm Jim 3D" e todos os
arquivos e icones do jogo serdao removidos.




Como Jim perdeu suas pedras
cristalizadas!!!!!!

Cow! Splat! PAIN!

Quando Jim foi atingido por uma vaca voadora, a
Gltima coisa que sua mente registrou foi uma
enorme massa de Ubere. Seu cérebro foi
totalmente pasteurizado! Agora o Superego de Jim
representa a Unica linha diviséria entre o
megaherdéi e sua loucura.

O Superego de Jim deve procurar os Uberes de
Ouro para Lucidez que estdo dentro do cranio
fechado de sua vaca. Sera que Jim vai conseguir
achar as tetas magicas a tempo, ou cruzara
definitivamente a linha da insanidade???

Para tornar as coisas ainda piores, o inconsciente
de Jim liberou um vildo demoniaco que vai fazer
de tudo para impedir que ele consiga se recuperar
mentalmente.

Psycrow, Fatty Roswell, Professor Monkey e Bob the
Goldfish dominaram partes do cérebro de Jim e

vao fazer de tudo para impedir que ele recupere
o controle e descubra quem foi o responsavel.
Alguém colocou Jim num nivel de alucinacdo total
- 0 Unico jeito de descobrir quem foi é surfar na
sua alucinacao mental.

Outras Dicas

Vocé podera configurar qualquer computador que
estiver usando para obter a melhor qualidade
possivel.

Selecione Configure Display na tela principal.
Quanto mais alto o numero que vocé escolher,
melhor serd a qualidade. Nao se esqueca porém
de que aumentar a resolucao do jogo faz com que
o computador rode mais devagar.

Aquecendo Seu Caminho Para o Jogo
Parabéns, vocé passou pela primeira parte do seu
treinamento: agora é hora de jogar.

A tela de abertura mostrarda como vocé esta se
saindo e cada jogo salvo. Quando estiver no jogo,
clique em Pause e vera um menu com as seguintes
informacoes:

“Ooops! Let me go back!”
Volta para o jogo.

“Save and go to brain.”

Vocé pode salvar o jogo a qualquer momento, mas
conseguira apenas manter os Uberes que
descobriu. As pedras serao reiniciadas.

“l want to end it all”
Sair. Mas uma vez que vocé comecar, nunca podera
parar. Nunca....nunca...

“How am | doing, doc?”

Aqui vocé confere o seu progresso: quantos Uberes
coletou e as melhores pedras que adquiriu em
cada estagio.




Other random stuff
Aqui vocé pode mexer com sons e coisas do género.

Apertando os Botoes Certos

Bom, agora teste os seus controles: enlouqueca,
ande, corra na direcao que vocé quiser! Se vocé tem
um joystick analégico, mexé-lo um pouco vai
provocar um ataque de loucura; se vocé mexer
muito, ele correra.

Caso vocé nao tenha um joystick, aperte e segure a
tecla Creep e uma tecla de direcao para
enlouquecer. Segure uma tecla de direcao para
correr.

* Abaixe para escapar dos misseis
* Se quiser pular mais longe, corra e pule

Escalando

Jim pode escalar. Quando vocé pular

em alguma direcao, aperte a tecla
na direcao do obstaculo que deseja
escalar.

Ataque Com a Cabeca

Aperte a tecla Head Whip Press para
Jim mexer a cabeca, usando-a para
ativar objetos.

Superpulo

Pule e, quando estiver no ar, pule
novamente. Isso fard aumentar a
forca no pulo de Jim.

Balancando na Corda
Pule em direcdo a corda e Jim ira
segurar-se. Aperte Crounch para
levantar suas pernas e aperte Jump
quando quiser descer.

Algumas Coisas Mais

Vocé tem mucosa no seu cérebro, mas nao entre
em panico: isso nao vai piorar sua insanidade. Ele
e a sua mucosa favorita - Snott.

Jim Falando

Earthworm Jim fala!!! Quando
encontra alguém, Jim pode falar
com essa pessoa usando as bolhas
para conversa localizadas no lado
superior esquerdo da tela.

Vidas e Satide Mental

Sua saude pode variar de um maximo de 100%
até um minimo onde voceé vai estar morto. E possivel
encontrar mais vidas e satde durante o jogo.

Sempre quis dirigir um filme? Bom, chegou a sua
vez: Jim tem cameras. Aperte a tecla Point of View
e vocé sera transportado para dentro da cabeca de
Jim.

O que € isso?? Como assim?? Apenas aperte e vera.
Vocé nao pode se mover quando estiver nessa
situacao. Mas os rifles vao permitir que vocé acerte
alguns inimigos.

Aperte a tecla de Pulo para sair. Aperte o modo de
Camera para rodar a camera. Continue apertando
até encontrar o que vocé estava procurando.




Coisas de Briga

Equipamento de combate do EW]J: assim que vocé
pegar uma arma, terd essa arma até nao ter mais
municao. Vocé achara as armas em maquinas de
venda especiais.

Standa-da-da-da-da-dard Blaster
Esta arma é de graca. Nao tem um
longo alcance, mas atira rapido e
nao para de atirar. Quando vocé
atingtr “o" hivel "0, a arma
automaticamente recarrega uma
bala por vez até 100.

Egg Chucker

Espere até ver o branco nos olhos
dele, entdo libere a carga explosiva
para destruir os Rotten Egg.

Cleaver Gun
Essa arma vai fazer vocé cortar em
pedacos seus inimigos.

Laser
Com essa arma vocé l[lumina a sua
vida e destréi seus inimigos.

Peashooter
Todos os super-herois deveriam ter
uma.

Apollo 13

Houston, temos um problema.
Grandes tiros, pequenos pedacos.
Otimo alcance.

Gnome Gun

O seu missel-gnomo. Tente fazer
com que ele rebata nas paredes
para dar um fim aos seus inimigos.

Bananamite
Ticks, tock, tick, tock, ‘saladatde
frutas.

Funky Gun

A arma mais louca de todas,
perfeita para explodir os
movimentos de qualquer um.

Magnum
Vamos ver se vocé é realmente
rapido.




Recursos Extra-especiais

Marbles

Essenciais para a saide mental de Jim.
As Marbles abrem novas areas de
exploracdo, mas vocé precisa achar as
envergonhadas que ficam escondidas.

Atomic Health

Ao bater em um inimigo vocé
libera uma carga de saude. Vocé
também pode achar algumas
cargas extras durante o jogo.

Helium Head
Vocé pode transformar Jim em um
heréi de Hélio. Engula o baldo e a
cabeca de Jim vai inchar: assim ele
podera flutuar em lugares que vocé
nem imagina.

Pump-Pak
Feijao, Feijao, eu tenho a forca!
Quanto mais vocé come, mais alto
VOCé grita.

Extra life
Roube um coracdo e ganhe uma
chance a mais.

Blaster Orb
Similar a um cachorro, mas
esse atira em pessoas.

DESCRICOES DOS NiVEIS

PSYCHE CENTRAL

Centro nervoso da personalidade do Jim, essa parte
da acesso a quatro diferentes zonas cerebrais do
nosso herdi. Cada entrada vai dizer quantos Uberes
vocé terd que coletar para poder passar.

Cada Ubere descoberto permanecera naquele nivel
como um Ubere-fantasma.

As pedras (Marbles) que vocé coletar durante o jogo
representam o seu Ql: quanto mais Marbles, mais
inteligente vocé fica. E quanto mais inteligente,
mais partes do jogo poderdo ser exploradas.

As portas informam quanta inteligéncia vocé precisa
ter para poder entrar. Assim que passar pela porta,
vocé terd que lutar em todos os niveis antes de
encarar o Pesadelo-Chefe no centro do cérebro.

Se quiser aumentar a quantidade de Marbles, va
para os niveis onde ainda ndo conseguiu pegar
nenhuma. Vocé vai precisar coletar todas as Marbles
do jogo para poder chegar ao ultimo nivel, mas
nao se preocupe: é possivel revisitar mapas onde
ainda existem pedras. Quando coletar todos os
Uberes e Marbles, vocé chegara no nivel final.

MEMORIAS

Todas as memorias ruins de Jim estao no Cérebro
Namero 1. E 14 que Psycrow e seu exército
montaram seu campo de batalha.

Coop D’etat -
Coronel Pluckit’'s tem uma missao para vocé - e ai,
vai encarar??




Barn to be Wild!
‘ Lute através do rebanho de bovinos, destruindo
qualquer coisa que se mova.

Psycrow

Psycrow em pessoa, na forma de uma vaca.

Essas bombas nao sao de verdade, sao?? Elas sao
apenas criacdo da mente de Jim - ou nao??

FELICIDADE

O Cérebro Numero 2 guarda uma obsessao
relacionada a felicidade de Jim: comida.
Transforma o estomago em freezer em 60
segundos. E também a casa do Fatty Roswell,
empresario de fastfood extra-terrestre com um
exército de funcionarios procurando pelos
ingredientes do melhor x-burguer no cérebro do
Jim. :

Lord of the Fries
O Rei Gherkin foi seqliestrado e vocé é a Unica
pessoa que pode salva-lo.

Are You Hungry Tonite?

Fatty Roswell seqliestrou o Rei dos Hambdurgueres.
Coloque seus sapatos azuis, mexa os quadris e
liberte seu cérebro.

Fatty Roswell
Cara a cara com Fatty no seu Palacio da Pizza.

MEDO

Dominado pelo professor Monkey, o Terceiro
Cérebro de Jim foi totalmente consumido pelo
terror. Prepare-se para entrar no mais terrivel
pesadelo do nosso heroi.

Poultrygeist
Entre na mansdo do cientista -
as galinhas-fantasmas!

mas cuidado com

Poultrygeist Too
Mergulhe profundamente no interior dessa
mansao mistica.

Death Wormed Up

Morte - mas ndo como a gente conhece. Prepare-
se para tremer diante dos coelhos mais fofinhos e
mortais que vocé ja viu.

Booggie Nights of the Living Dead

Inimigos tdo indestrutiveis que vocé atira neles
quantas vezes quiser e eles nao morrem. Apenas
porque ja estao mortos.

Professor Monkey for a Head
Cara a cara com o professor Monkey.

FANTASIA .

O Quarto Cérebro de Jim guarda fantasias com os
filmes de cowboy que ele assistia quando crianca.
Mas Bob, o Goldfish chegou na frente e esse
cérebro nao é grande o suficiente para os dois.

Violent Death Valley
Destrua os inimigos para conseguir uma mao cheia
de Marbles. g

The Good, the Bad and the Elderly
O xerife foi trancafiado dentro da sua propria
cadeia. Esta na hora de vocé arrumar essa cidade.

Bob the Goldfish and No.4
Destrua Bob, o Goldfish e conquiste o seu cérebro
de volta.
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Se quiser mudar as teclas: ao iniciar o jogo va no
menu Opcdes e em sequida em “Configure
Controls”.

Para alterar uma determinada tecla use as setas
para cima ou para baixo, aperte a tecla “Enter”
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FASE 1 - Kurt

Assim como no inicio do jogo anterior,
Kurt despenca em queda livre, tendo que
desviar dos misseis e lasers para
conseguir chegar a base inimiga.

Em modo Sniper, atire na Sniper Ball em
frente a porta; isso a destrancara.

Na sala seguinte, novamente em modo
Sniper, mire no buraco do vidro e atire
no alvo que o inimigo movimenta.
Enfurecido, ele quebrara o vidro; agora
é s6 mata-lo.

Atravesse todo o corredor, salte para o
nivel inferior, elimine os Poopsies e o
gerador de Poopsy, acerte a Sniper Ball,
fique sobre o ventilador gigante, acione
0 para-quedas e alcance a plataforma
mais acima.

Elimine os BottRocks, apanhe alguns
itens no local e detone as metralhadoras
no teto.

Mate os dois Bifs que o aguardam, siga
até o final da plataforma a esquerda e
acerte a Sniper Ball dentro de uma
pequena fenda.

Ative o ventilador gigante acertando seis
Sniper Ball e voe para o nivel superior.

Apanhe o Sniper Mortar e acerte no
orificio localizado na parte superior da
cupula de vidro. Com o auxilio do para-
quedas, chegue até a plataforma onde
estava a cupula e repita o processo
com outras duas cupulas a frente.
Percorra um tunel e voe pelo ventilador.

Chefe: Acerte quatro Sniper Ball no
centro da maquina, isso revelara mais
uma Sniper Ball.

A magquina abrira deixando a mostra
seu piloto, Hanz. Desfira alguns
disparos e ele vira ao seu encontro.
Mantenha-se a distancia e dispare
continuamente.

FASE 2 - Max

Dr. Hawkins perdeu contato com Kurt
e envia Max para ajuda-lo. Mini-game:
Controle o foguete e desvie dos
meteoros.

Recolha trés magnuns, destrua a
parede ao lado esquerdo do foguete
para prosseguir a fase. Dica: Ha varias
armas por tras das outras paredes.

Ao chegar na sala seguinte, o alarme
soard e a area serd lacrada. Quebre
ambas as paredes de vidro, atire nos
domos verdes fixados no teto e entre

MDK 2 PASSO A PASSO

na porta liberada. Dica: Se vocé destruir
as luzes do alarme, nédo surgirdo mais
inimigos.

Apo6s cruzar o corredor repleto de
inimigos, revele a porta de saida
destruindo trés geradores de Poopsy.

Pegue o Jet Pack e aproxime-se do
reabastecedor 1. Voe até a porta
circular no teto e aterrisse na borda da
plataforma. Somente apds a destruicdo
das metralhadoras é que as portas
superiores se abrirao.

Elimine os geradores de Poopsy, fique
sobre a plataforma do reabastecedor
2, pegue uma shotgun escondida no
buraco do teto, voe e mate os Bifs na
plataforma mais acima.

Prossiga atirando na porta verde; néo
perca tempo nem muni¢gdo matando
os inimigos do corredor.

Va saltando sobre as plataformas
flutuantes azuis, o reabastecedor 3 esta
levitando no ar. Basta permanecer
voando proximo a ele por algum tempo
e depois voar até a porta circular. Dica:
Salve o jogo antes de tentar
reabastecer.




Chefe: Equipe Max com o maximo de
armas que voceé tiver (até 4), destrua
alguns pentagonos da esfera e depois
concentre os tiros na esfera em si. Dica:
Desvie de alguns feixes de lasers
utilizando o Jet Pack.

FASE 3 - Dr. Hawkins

Recolha a torradeira e o pao-de-férma,
combine-os, coma a torrada e pegue
refrigerantes na geladeira, molhos e
uma toalha no barzinho.

Deixe a area, entre na porta azul e
apanhe uma fita de cano. Entre na porta
branca, use o sanitario e recolha canos,
um secador de maos e algumas toalhas.
Néo se esqueca de lavar as maos antes
de sair do banheiro.

Dirija-se para a porta verde, combine 0s
canos com o secador de maos (a fita de
cano se autocombinara, resultando em
um soprador de folhas), utilize-o para
soprar todos os BottRocks para proximo
da planta gigante que ira devora-los.

Concluido o trabalho, o soprador de
folhas explodira, os canos voltarao ao
seu inventario e a planta transformara a
torradeira normal em atémica.

Tape a fissura na base do tubo com a
fita de cano, apanhe o fio da tomada,
combine com os canos e transforme
esse material em uma escada que
sera empregada na marca “X” no chao.
Repita o procedimento com a outra
marca, continue pelo duto de ar e
caminhe sobre as plataformas de
vigas e canos.

Mate os Poopsies com a ajuda da
torradeira atbmica combinada ao péo-
de-forma, va saltando sobre as vigas
e alcance a sala seguinte.

Suba na plataforma mével; quando ela
comecar a baixar, salte sobre um cano
a esquerda.

Entre no elevador, siga pela esquerda,
apanhe um aquario e um isqueiro. No
centro da plataforma da sala principal
ha uma grade de prote¢cdo do cano
danificada: jogue & o peixe dentro do
aquario.

Neste momento vocé controla o peixe
dentro do labirinto de canos;
simplesmente nade por todas as
entradas direitas e pressione um
grande botéao.

De volta ao Dr. Hawkins, elimine os
Poopsies e seu gerador, entre no
elevador, acione o interruptor gigante;

vocé ganhara um ima que devera ser
combinado com a fita de cano. Em
seguida cologue o aqudrio vazio na
cabeca, desvie dos disparos feitos
por uma nave alienigena e entre no
proximo elevador.

Chefe: Atire nele com a torradeira
atbmica até que ele forme um escudo
azul. Acione os dois interruptores e,
quando o chefe estiver proximo a
corrente elétrica, pressione o botao
vermelho do piso para provocar uma
grande descarga energética. Repita
o procedimento até destruir o escudo,
termine o servigo atirando com a
torradeira atdmica ou descarregando
energia.

FASE 4 - Kurt

Apanhe o Sniper Shield a esquerda,
mate dois Bifs, pegue a ChainGun,
quebre o vidro e percorra o tunel.

Entre na porta a esquerda e agarre a
Sniper Grenade, pegue o Cloak na
segunda plataforma, destrua os Ultra
BottRocks e o gerador de Samsmite,
destranque a porta atirando na Sniper
Ball embaixo do gerador.




Em modo Sniper, elimine todos os
SODs a distancia, acerte a Sniper Ball
embaixo da primeira plataforma laranja,
dirija-se ao centro da plataforma e voe
para o nivel superior. Acerte as quatro
Sniper Balls mais proximas, observe que
sobre cada uma delas surgira uma
plataforma azul (por alguns instantes).
Quando estiver na quarta plataforma vocé
ativara a Sniper Ball embaixo da
segunda plataforma laranja; acerte-a e
salte sobre a plataforma. Vocé devera
ver trés Sniper Balls no alto, atire em
algumas delas para chegar até a terceira
plataforma laranja. Atire na ultima Sniper
Ball, salte sobre a plataforma azul, acerte
a Sniper Ball (agora ativa) embaixo da
plataforma laranja e voe mais uma vez.

Acerte trés Sniper Balls no redemoinho
de modo que elas formem uma
“escada”: o local onde estiverem torna o
turbilhdo mais forte. Use a forca do vento
para impulsionar vocé até a plataforma
acima, atire novamente nas Sniper Balls
e elas continuardo seu movimento
vertical; repita o procedimento até
chegar na outra sala.

Mate dois Bifs, salte para a plataforma a
direita, voe, aterrisse na plataforma onde
estava o Bif, apanhe alguns itens, retorne
e siga pela porta a esquerda.

O Grunt s6 podera ser eliminado com
um tiro, em modo Sniper, na sua
cabeca. No palco, movimente Kurt de
forma que ele pareca estar dancando
e permaneca iluminado pelos
holofotes: se vocé fez tudo certo, uma
porta as suas costas se abrira.
Destrua os geradores de Poopsies
para destrancar a porta seguinte.

Detone os trés Bifs, voe através do
vapor que emerge da lava, entre na
sala secreta e recolha mais alguns
itens.

Elimine todos os inimigos da sala,
atire na Sniper Ball embaixo da
plataforma, voe e entre no cano da
esquerda.

Ha um abismo nesta sala e o para-
quedas nao pode atravessar tamanha
disténcia: vocé devera acertar duas
Sniper Balls para baixar a ponte.
Apanhe a Bullet Bouncing no final da
corrente de ar, fiqgue sobre a pequena
plataforma na entrada do ttnel direito,
atire com a muni¢ao Bouncing no lugar
indicado pela primeira foto. Posicione
na entrada do tunel esquerdo e atire
conforme a segunda foto.

Chefe: Salte para evitar o impacto do
tapa no chao e acerte os olhos dele
trés vezes. Atire na mao que segura Max
até que ele o solte. Quando o chefe se
aproximar de um dos interruptores,
faca com que ele receba uma
tremenda carga elétrica acertando o
interruptor mencionado; faga isso mais
uma vez e vocé o vencera.

FASE 5 - Max

Apds o mini-game, pegue duas Uzis &
esquerda e atire na rachadura do piso.

Na sala com os lasers giratérios,
destrua quatro - terminais de

computador, entre pela abertura no
chao e destrua as grades a frente.

No laboratorio, destrua os painéis de
controle atras dos tubos verdes: os
tubos do andar serdo quebrados e uma
plataforma movel é ativada para chegar
ao andar seguinte, repita esse
processo até chegar ao topo.

Entre na porta branca, destrua as varias
camadas da parede de coloracéo
diferente no banheiro, salte sem medo
para dentro do duto de ar.




Pule sobre as caixas, quebre a grade do
duto de ar e chegue a sala seguinte.
Quando encontrar a arma Guided
Rockets no duto de ar, volte para a sala
anterior e atire na parede que apresenta
rachadura.

Agarre o Jet Pack: o reabastecedor
comecgara a se mover sobre o lago de
pluténio. Acompanhe-o e voe por dentro
de um cano no final.

(No momento em que vocé estiver
chegando ao centro da passarela, ela
desmoronara. Caia sobre o grande
cano, cruze o lago pulando sobre os
destrocos da passarela.

Chefe: Abasteca seu Jet Pack no
reabastecedor perto da parede, recolha
as armas, equipe Max com quatro
armas, atire no chefe, observe onde ele
recupera sua energia: vocé precisa
pegar a energia antes dele. Portanto, ndo
seria ma idéia ficar bem proximo da
entrada da plataforma onde essa
energia se encontra.

FASE 6 - Dr. Hawkins

O cronémetro na parte superior direita
da tela indica o tempo para que a bomba
seja desarmada: caso ele zere, a nave

Jim Dandy explodira. Para desarmar a
bomba, siga o fio preso ao anel
vermelho e a um botdo azul:
encontrando o botdo correto, pise nele
e localize outro botdo. Faca o0 mesmo
com o0s anéis remanescentes.
Desarme as outras bombas repetindo
esse procedimento.

Entre na porta verde, va saltando sobre
as plataformas e néo permaneca por
muito tempo sobre elas ou vocé caira
no abismo.

Desarme a segunda bomba, fale com
a planta gigante, que Ihe dara um frasco
contendo pluténio liquido, beba-o e
torne-se Hyde, um monstro cujos
golpes podem eliminar facilmente os
Poopsies. Avance em seguida pela
passagem revelada.

Abra a porta seguintes desarmando a
terceira bomba. Na sala onde se
encontra a quarta bomba, ilumine o
caminho através do isqueiro, pois é
dificil visualizar os fios em meio a
escuriddo. Dica: O botédo preso a
parede s pode ser acionado atirando
uma torrada.

Chefe: Siga para o nivel inferior, pegue
o frasco com plutonio, transforme-se
em Hyde, escale a maior pilha de
caixas e salte sobre o chefe quando
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ele se aproximar; repita trés vezes
esse processo. O escudo sera
desativado, possibilitando que os
ataques de torradas atomicas lhe
causem danos mortais.

FASE 7 - Kurt

Corra da nave espacial, vire a direita
na juncao, salte para outra plataforma
e prossiga pela dunica porta
disponivel.

H4 quatro canos no teto desta sala,
sendo que somente um deles nao
esta lacrado: posicione-se embaixo
desse cano e de frente para a porta
de entrada, entre em modo Sniper,
atire na primeira Sniper Ball na boca
do cano da direita, aproxime-se do
cano da esquerda e atire na segunda
Sniper Ball. Observagao: S6 sera
possivel atingir a primeira Sniper Ball
enquanto vocé permanecer embaixo
do cano nao lacrado.

Voe para dentro do cano nao lacrado
por meio da corrente de ar saindo do
chéao, atire na terceira Sniper Ball la
presente, retorne a sala, atire na
quarta e ultima Sniper Ball no cano
central. A corrente de ar proxima a
terceira Sniper Ball sera ativada.
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Atire na Sniper Ball atras do arco na
parede esquerda, pegue Sniper
Grenades, jogue-as nos domos de vidro
no chao, apanhe o Sniper Mortar e quebre
o vidro do arco na parede direita
langando o morteiro por cima do vidro.

Colete a Bullet Bouncing onde estava o
Sniper Mortar, fique sobre uma
minuscula plataforma ao lado da parede
esquerda e atire no centro do pentagono
azul logo acima da ultima Sniper Ball. A
porta no nivel inferior se abrird. Desvie
dos disparos da nave espacial, siga pela
direita na juncado: a porta por onde vocé
deve entrar esta um pouco abaixo da
presente plataforma.

Extermine trés Grunts, quebre o vidro do
cano da direita e uma Sniper Ball
saltitante caira, acerte-a em modo Snipe
e voe para dentro do cano; a saida esta
no topo. Dica: Nao perca tempo
vasculhando os outros canos, eles
apenas escondem energia e um Cloak.

Elimine o Conehead e os dois Grunts
invisiveis, vocé vera duas Sniper Ball
gigantes, cada uma com um invélucro
de vidro. Atire na lente rosa do invélucro
direito, isso criara uma abertura
permitindo que vocé acerte a Sniper Ball
grande. Agora acerte a Sniper Ball
saltitante que caira.

Prosseguindo para o invdlucro
esquerdo, acerte a lente rosa: como a
abertura formada € no topo, vocé so
conseguira atingir a Sniper Ball gigante
com o Sniper Mortar que se encontra
na plataforma acima da porta de
entrada. Acerte a Sniper Ball saltitante,
va para onde estava o Sniper Mortar e
atire na Sniper Ball no alto do invélucro
direito.

Com a ajuda do para-quedas, plane
até o telescopio no centro da cidade,
recolha os itens, use o teletransporte
e entre na porta atras de vocé.

Nas extremidades da sala ha uma
plataforma com pilares que abrigam
Sniper Balls: inimigos surgirdo
quando vocé atirar em uma delas
(comecando pela esquerda). Somente
apos eliminar todos eles é que outra
Sniper Ball sera ativada.

Dica: Se os inimigos cairem no nivel
inferior vocé tera que ir até la mata-
los, podendo retornaraa plataforma
inicial através do teletransporte
localizado embaixo da aranha.

Acerte as Sniper Balls saltitantes e voe
para as plataformas superiores.

Chefe: Apanhe o Sniper Shield na
cupula da direita, utilize-o para evitar
os disparos do chefe e dos inimigos
ao centro e acerte as Sniper Balls junto
a nave.

FASE 8 - Max

Siga pela esquerda, vire a direita e
direita novamente, desbloqueie a
passagem destruindo as caixas
metalicas.

Quebre a grade, mate os Bifs até que
eles parem de aparecer: uma
passagem em forma de trapézio sera
aberta.

Mais a frente vocé encontrara uma porta
circular com quatro armas ao seu
redor: atire neles, mas nao frente a
frente ou os danos serdo bem maiores.




Entrando pela porta circular, dois Grunts
aparecerao a todo o momento. Destrua
um dos pilares entre as estatuas, escale
a torre e atire no dispositivo de
iluminagao quando chegar ao topo.

Caminhe pela plataforma gue rodeia a
sala, figue na posicéo oposta a porta de
entrada, salte sobre uma plataforma azul
movel que passara por esse local para
chegar ao solo.

Outra plataforma conduz ao centro do
globo flutuante: trés plataformas
passarao nesse lugar, cada uma leva
voceé acima do globo e préximo a um dos
trés suportes que prendem o globo.
Destrua os suportes.

Salte para cima do cano dentro do buraco
resultante da queda do globo, fique
sobre o “chifre” e entre no cano.

Elimine o gerador de BottRocks e trés
cruzadores espaciais: um quarto
cruzador surgira, enviando varios
BottRocks para o combate. Entre na
nave pela rampa apds matar os
inimigos. Pressione o botdo vermelho,
e a porta que bloqueava seu caminho
sera destruida.

Apanhe o Jet Pack atomico (ele
reabastece quando vocé fica sem
utilizé-lo), voe até a plataforma
iluminada acima, prossiga o voo pela
direita parando sempre nos bueiros
para que o Jet Pack reabasteca.
Chegando a um local com muitos
bueiros e quatro plataformas
iluminadas, voe e aterrisse sobre a
pequena plataforma na extremidade
do braco do reator e siga pelos bracos
da direita. Encontre a plataforma mais
baixa que se esconde
constantemente: o tempo de pouso é
curto, mas suficiente para que vocé
retome o v6o. Estando emoutra
plataforma iluminada, o objetivo é
baixar todos os bracos pousando
sobre as plataformas de sua
extremidade. Comece pelo braco sobre
vocé e depois va pelos da direita. As
plataformas que se escondem serdo
ativadas se os passos foram seguidos
corretamente.

Pouse sobre o cano central, percorra-
0 em diregdo oposta ao reator e entre
na abertura.

Nesta sala ha muitos pilares elétricos:
use o Jet Pack para voar e destrua a
parte  superior dos pilares,
descobrindo uma plataforma onde é
possivel pousar e reabastecer o Jet
Pack. Entre na passagem do outro lado
da sala.

Chefe: O crondémetro na tela indica o
tempo de lancamento do foguete em
direcdo a Terra. Existem muitos
botdes vermelhos (ao toca-los eles
se tornam verdes) no alto da sala:
cada um aciona uma determinada
ferramenta gigante que causara
muitos danos ao chefe caso ele
esteja ao seu alcance. Se a
ferramenta acerta-lo, dispare com
qualquer de suas armas e veja
gquanta energia é sugada: trés ou
quatro vezes sao o suficiente para
mata-lo.

FASE 9 - Dr. Hawkins

Desca a rampa, mate dois Grunts,
encontre a saida do labirinto (um
Conehead que passa correndo indica
o caminho da saida), mate os Grunts,
apanhe o Palatial Locator e entre no
teletransporte. Dica: Pressionando
todos os botdes no labirinto a porta
da cupula préxima ao teletransporte
serd aberta, permitindo que vocé
apanhe alguns itens.

Vocé esta de volta a sala do comeco
do jogo. Entre no teletransporte azul
e nos dois teletransportes seguintes:
mais um labirinto a percorrer. Utilize
a escada nos quadrados cinzas
como meio de locomocéao entre os
diferentes niveis de altura e chegue a
outro teletransporte.




No fundo da sala é possivel visualizar
um Conehead que perambula de um
lado a outro: pressionando os botdes
adjacentes ao teletransporte e com isso
modificando as plataformas, conduza
esse Conehead até o ventilador embaixo
da plataforma mais baixa.

Leve trés Coneheads e entre no novo
teletransporte.

O botdo embaixo do Gerador de
BottRock aciona o teletransporte vigiado
por dois Birdbrains.

Solucao do quebra-cabecas das luzes:

ha trés botbes nas pequenas
plataformas. Vocé devera pressiona-los
quando a luz se tornar azul. Apds as trés
luzes pararem na cor azul, pegue
Posatronic Doohicky na outra plataforma
e entre no teletransporte.

Novamente na sala inicial, suba a
rampa e entre na porta a direita: o
primeiro obstéaculo € um tunel em que
0 piso some por alguns instantes.
Utilize as saliéncias na parede e
atravesse-o tranqlilamente.

Pressione o botao para levantar a
cerca. A escolha dos botdes deveria
ser uma questao de sorte, mas vamos
facilitar: da esquerda para a direita,
segundo, segundo, terceiro e primeiro.
Caso voceé erre, tera que recomecgar
pressionando o botdo mais préximo
da porta. Atravesse o tinel com o piso
que some, desta vez com um grau de
dificuldade maior.

Chegando a sala com varios botdes
no chao, pise sobre o amarelo no outro
lado e olhe rapidamente para as luzes
vermelhas no teto: elas lhe indicarao
quais os botdes corretos a pressionar.
Pegue o Dimensional Destabilizer e
entre no teletransporte.

Recolha Pumpernickels e atire trés
deles no interior da cabine telefonica
quando os Hosers a abrirem.

FASE 10 - Kurt

Voe pela corrente de ar, quebre a grade,
apanhe itens e continue pelo corredor
infestado de inimigos. Pegue o Cloak
junto a parede direita, utilize-o para
passar despercebido pelos Bifs e entre
na porta azul.

Na sala com uma grande estatua e
uma fonte de agua, suba a escadaria
a esquerda, a porta nédo abrira. Salte
sobre a plataforma a sua direita e
encontre o resto do pessoal. Obs:
Como o nosso passo-a-passo foi feito
no easy mode, ndao foi necessario
escoltar Max e Dr. Hawkins ao encontro
do chefe.

Chefe Final Zizzy Balooba: Pegue os
itens em volta da sala: em seguida,
ajude Max a atirar no chefe até tirar toda
a sua energia. Uma vez dentro de Zizzy,
destrua as quatro partes do coragao
dele e saia saltando sobre os buracos
que liberam gases verdes.
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