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Fallout 2

Old amigos

E verdade! Temos a hon-
ra de poder conviver
convosco desde hd um
ano. Tdo pouco tempo e
tantas alegrias, aquelas
que vocés, leitores, nos
deram pela vossa prefe-
réncia, as vossas pala-
vras de simpatia, solidariedade e
incentivo.

E, quem diria, a primeira edicio da
Super Jogos até nem teve um "parto
fadl", quem se ndo lembra daquele
grafismo um pouco "estranho''? Sem
desespero, més a més, 0 numero de
“Super Maniacos" foi do e... a Super
Jogosdeuum passo importante, com
algum risco mas inteiramente supe-
rado: forndmo-nos Quinzenais! Hoje,
ja vocés apelam ao "semanal”, mas
ainda néio o vamos fazer, embora ndo
o coloquemos de parte num futuro
proximo.

Por outro lado, a Super Jogos, como
meio informativo nesta drea, temos
de aceitar que comegou por ser um
pouco "marginalizada', mas aos pou-

1"

cos afirmou-se, e
emboradiferente, &
hoje uma referéndia
no mercado, uma
referénda obrigato-
ria no seio dos

utilizadores de jogos
de PCe Consolas.

A razdo deste su-

cesso (porque ndo
assumir...)? A reunido das ideias que
€omegamos por vos propor, com as
imensas ideias que vés praprios logo
nos fizeram chegar.
E, é esse mesmo dinamismo, ideias
novas, umas realizdveis outras ndo,
que marcam ainda hoje cada edi-
¢do da Super Jogos. E ainda hoje, e
principalmente hoje, nesta edio
que marca o nosso primeiro aniver-
sdrio, que vos deixo como principal
novidade as ideias que podemos co-
locar em prdtica muito rapidamen-
te, as vossas ideias que podem, e
decerto fd-lo-do, ditar uma nova fase
da Super Jogos.
E, nesta edigdo de aniversdrio, vol-
to a referir as mesmas palavras da
primeira edicdo:

"Quer goste ou ndo da Super Jo-
gos, em parte ou no seu todo, por
favor escreva-me a sua ideia em
meia dizia de linhas (pode envid-
las para a nossa remessa livre sem
necessidade de selos de correio) e,
verifique depois se corrigimos ou
ndo o que lhe parece mal. Antes
de nos condenar, dé um passo para
nos alertar e corrigir."

E, se este apelo foi feito na SJ nu-
mero um (pdgina 30), foi de ime-
diato assumido por vés, mas con-
tinua hoje tdo vdlido como nesse
momento: esfa revista serd o que
cada um de vos desejar, desde que
no-lo faga saber. Se nos desviar-
mos do caminho por vés espera-
dos, "puxem-nos as orelhas"! As-
sim mesmo, sem rodeios nem
cerimanias, apontem-nos o melhor
caminho, pois ele é longo (assim
esperamos)!

Um abrago deste vosso amigo,
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Desaflo ao Leltor

a -lnl:ernet

Porque fazemos um ano, foi nossa intengao
apresentar nesta edicao a lista de ideias que
voces nos tém enviado e podemos concre-
tizar {tal como a lista de premiados das Giti-
mas edicdes).
Mas, a informatica tem destas coisas, ou o
virus Melissa também nos “atacou”, ou o
mais provavel & gue tenha sido “aspeira’,
pOis 0 certo & que um dos disco do compu-
| tador prineipal da redaccao (12 Gb) simples-
| mente "pifou” e... foi uma semana muito
f “longa” a recuperar dados de backup gue,
¥ como toda 0 “bom portugués” também nao
estavam assim tao actualizados(!!).
Bem, “no problem” e, a Unica coisa impor-
tante que se perdeu foram algumas mensa-
gens de e-mail {recebidas entre os dias 20
e 25 de Abril) que agradecemas nos
reenviem, e de resto apenas “alguns dias”
de trabalho...

- PC Manual
Estas sao as listas sobre informatica que propomos criar,

. e o convidamos a subscrever.
No entanto, embora o tempo para colocar
nesta edicao a totalidade das ideias acei-

PC geral Discussao de’p.roblemas tes, nao deixamos de vos dar noticia de al-
sobre informéatica em geral gumas, ja em tratamento:

Programacao Para quem se interessa s

= ¢ o - DFotos dos leitores

BEN pOBEEEIB e Enviem-nos, juntamente com as vossas co-

Iniciados Discussio e entreajuda laboragdes, uma foto (tipo passe} que, com
para iniciados na Informética todo 0 gosto, publicaremos;

Linux Discussdo e entreajuda/conhecimento 2)Base de dados
do Linux colaboradores

" Dicas Dicas diarias seleccionadas Todas as vossas cartas (mesmo todas, e

olhem que séo milhares...) estao a ser ar-
quivadas por individuo (cada um de vds gue
¢ Nos enviau, ou venha a enviar, quaiquer par-
ticipagdo) e, todos serdo considerados
“membros” do Clube Super Jogos;

pela PC Manual

| 3) Clube Super Jogos
(s carttes de membros do Clube serdo (fi-

¢ nalmente} produzidos, e enviados a todos
os membros colaboradores (que, de algu-

Iinternet

cybersites os melhores sites da web
marujos duvidas, problemas, programas _
e utilizagao geral da Internet Gy leien
webmasters tudo o que se relaccione com a Tome nota da forma como nos pode

contactar, como nos pode enviar a sua
opiniao, as suas dicas, a sua colabora-
¢o, qualquer que seja, MesmMo um pe-
dido \le 2ivda.

construgdo e manutencéo de
uma pagina web

Jogos Por correio:
Super Jogos
Remessa Livre 11016

1032 LISBOA CODEX

Super jogos
Magic The Gathering
Dicas

Via Internet:
superjogos@mail.sonet.pt

www.ciberlandia.com
(atengdo, vao “espreitando” porque um
destes dias...)

Por telefone/Fax:
0179352 24

A0S LEITORES...

ma forma tenham ou venham a participar
na Super Jogos) e assinantes;

4) Internet

Os meios que a Net proporciona ndo de-
vem ser ignorados e, portanto:

a) Vamos criar 0 N0sso propric espaca (na
Ciberlandia: www.ciberlandia.com} e, co-
laborar em parceria com todas as paginas
pessoais {g, porque nao, comerciais) que |
incluam o tema dos jogos de computador; |
b} Vamos criar listas de e-mail, onde todos |
0S gue possuam acesso @ Internet se po- |
dem inscrever e obter uma entreajuda ime- |
diata; §

Também ao nivel da revista em si, vamos |
respeitar algumas ideias vossas, tais como:

1) Privilegiar os "posters” com imagens que
merecam tal destaque (como foi o caso
da Lara na SJ n.° 12};

2) Reiniciar o "Top” de preferéncias dos lei-
tores;

3) Apresentar mais criticas (da redaccao}
a jogos novos, dos quais daremos a nossa |
opiniao;

4) Incluir noticias sobre novidades de jo-
gos existentes, ou em desenvolvimente,
com um espaco também dedicado as edi-
toras;

5] Criar uma secgao de humor, e outras
iniciativas onde os leitores possam
“mostar” as suas “qualidades”; :
B} Promover mais passatempos e prémios,
passando o andncio dos premiados na pro-
pria edi¢ao.

e

Outras ideias vossas (como as disquetes
com niveis, ou edigoes especiais) podem
ser realizaveis. Mais, esperamos entao |
poder dizer nas préximas edigGes, quem
sabe cada uma com a sua “surpresa”?!l

Nota:
Caso nos enviem corres-
pondéncia para 0s nossos
escritérios (Av. da Repu-
blica, 83-5°, 1050 Lisboa)
ndo se esquegam de colo-
car o selo adequado nas
carfas mas...

No vosso interesse, enviem-
nos antes toda a correspon-
déncia para a nossa remes-
salivre (remessa livre 11016
- 1032 LISBOA CODEX).

E que nesse caso apenas
tém de “pegar” num enve-
lope e colocar “1a dentro”
a vossa participagao, sem
necessidade de qualquer
selo. Nos pagamos aos
CTT com todo o gosto
(por vocés, ndo pelos
CTT, clarof)




| AJUDAS...

Tomb Raider Il

Ajuda ao leitor Jorge (Super Jogos
no 17)

Da leitora Ana Lia - Barreiro

Para abrir a porta ao lado da cama da Lara
Croft: Quando tive o jogo, fartei-me de pro-
curar essa tal chave na casa da Lara. No
entanto, quando cheguei a dltima parte do
jogo (depois daqueles niveis todos), que é
exactamente na casa dela, a chave apareceu no
Inventario e pude finalmente abrir a "maldita” porta
(que & um gabinete de armas).

Para a Lara se baixar e gatinhar; Ndo me
parece que possas fazé-lo... porque esse
movimento sd existe no Tomb Raider Ill!

GTA
Ajuda do Pedro ao Adriano Mendes
Do Pedro Oliveira - Lisboa

Para poderes passar para o outro lado tens
que apanhar uma super bike e claro tam-
bém podes apanhar um carro, mas com o
carro bates na outra rampa e para isso tens
de sair do carro € ficas a beirinha da rampa
mas se utilizares a mota na parte mais alta
da rampa acelera ao maximo e aleluia estas
do outro lado da rampa. Eu pesava que era
uma miss&o secreta mas nao as (nicas coi-
sa que 1 estdo e: multiplicador, a vida ex-
tra, uma chave para sair da prisio e uma
arma na parte de baixo da ilha depois para
regressares apanhas a super bike que I4 esta
estacionada porque as vezes o veiculo ex-
plode ou cai a0 mar mas as vidas néo sdo
problema vote dar uma dica para teres vi-
das infinitas: no nome do jogador carregue
em "Delete" e agora escreve [TSTANTRUM
e durante o nivel no sitio das vidas tem isto
XXX e a dica esta accionada.

GTA - Liberty City
Ajuda ao Adriano Mendes, S.J.n.° 17:
Do leitor Rogério Junior - Odivelas

Na 5.J.n.% 11 o leitor Nuno Cunha explica
como se chega a essa drea em "Law Island".
Mas se mesmo assim ndo conseguiste ou
nao tens a S.J. n.% 11, deixo-te agui 0 mapa
de "Liberty City" com o caminho marcado a
negro. No primeiro nivel encontraras nessa
drea secreta um multiplicador, uma chave
para sair da prisdo, uma superbike e uma
metralhadora, mas no segundo nivel dessa
mesma cidade encontrards nesse mesmo
sitio um multiplicador , uma vida extra , uma
chave para sair da prisdo e.., um langa-
rockets!!!. Ndo te esquegas que para con-
seguires saltar para esse sitio necessitas de
uma superbike, qualquer outro veiculo ndo
Serve.z

KKND

Para o jogo KKND (Krush Kill 'N destroy) o
tnico truque que sei é de um ficheiro que
quando instalas o jogo te é gravado dentro
do "File Manager" e que esta gravado em lin-
guagem "normal", podes abri-lo com o "EDIT"
e alterar o custo das armas para 1 délar e a
velocidade destas para 9999 mph. Nio te
esquegas antes de fazer uma copia de segu-
ranca desse ficheiro. ..nunca se sabe. ..

Spec Ops
Ajuda ao Pedro Freitas S.J. n.° 17:
Do leitor Rogério Junior - Odivelas

Para o jogo Spec Ops uma maneira de teres
acesso a todas as missdes é moveres o fi-
cheiro savedata.txt para fora do directdrio
onde o jogo estd instalado. Para o teu ran-
ger ficar invencivel tens que carregar
alt+shift+v , depois vai a tua lista de itens
e vais ver "Viewfinder", selecciona-o e 0 ecra
ficara azul por um segundo, o teu ranger
saltara e terds invencibilidade e o relégio fi-
card nos 9:59...

"£ com muito gosto que nés, The Scorpions,
VoS escrevemos para ajudar mais pessoal
"enrascado" em situacdes dificeis nos jogos.
Na primeira carta que mandamos, escreve-
mos que darfamos a solugdo do Grim
Fandango, mas isso néo foi possivel por lap-
S0 nosse, por isso pedimos desculpa. Mas
para redimir esse erro mandamos agora,
como foi prometido por nds anteriormente.

A ideia de porem posters na revista foi de
arrasar, assim podemos colar nas paredes
do quarto 0s nossos idolos do mundo dos

agora, ndo podem por a Lara Croft num poster
gigante?

Bom, vamos deixar de conversas e por 0s
dedos a trabalhar, para armarmo-nos em Pai

A vossa resposta ao apelo de
outros leitores é incansavel. Em
nome dos "socorridos", aqui fi-
cam 0S nossos agradecimentos
e... € verdade:

- Todos os que, desde a primeira
edicéo, responderam a esta sec-
¢ao (tal como os que enviaram
dicas, sugestdes, etc.) vdo rece-
ber de prémio uma revista nos-
sa (Super Jogos, PC Manual ou
Cyber Guia).

Para o efeito estamos a infor-
matizar todos, e porque sdo mi-
Ihares (é verdade), pode demo-
rar algum tempo, mas nao de-
sesperem.

Natal e colocar dicas em cada sapatinho a
quem precisa."
The Scorpions

Rival Schools
Ajuda para o Luis Santos (SJ17)
Dos leitores The Scorpions - Amadora

Objectivo: Roupas secretas (Hinata, Natsu,
Tiffany, KyoKo)

Procedimento: terminar o jogo com as per-
sonagens nos dois discos no modo de um
jogador. Nao importa o nivel de dificuldade
ou quantos continues usar. Os golpes sdo
0s mesmos, mas o golpe de
ajuda muda.

Spec Ops

Ajuda para o Pedro Freitas
(SJ17)

Dos leitores The Scorpions
- Amadora

Objectivo: Aceder a todas as
missoes.

Procedimento: move o ficheiro
savedata.txt para fora da directo-
ria do jogo.

Obijectivo: O reldgio voltar para s 9:59

e 0 teu ranger serd invencivel.
Procedimentos: durante uma misséo,
pressiona em ALT-+SHIFT+V.
Vai ao teu inventario e escolhe o
"ViewFinder", 0 ecra torna-se
azul por um segundo, o ranger
iré saltar e o teu relégio voltara
aos 9:59 e o teu ranger serd
invencivel.

SimCitv 3000
Ajuda para o Dragon Heart
(SJ17)

Dos leitores The Scor-
pions - Amadora

Para activares os seguintes
cédigos, pressiona CTRL+
SHIFT+ALT+C, tudo ao mes-
mo tempo. Vai-te aparecer uma

€ENTREAJUDA

- Todos os que a partir de agora
participem, vamos responder em
tempo (til com os devidos agra-
decimentos, com uma revista
"anexada", claro.

Quanto ao resto, j4 sabe: Uma
simples carta, em envelope fe-
chado mas sem necessidade de
selo (nés pagamos), remetida
para;

Clube Super Jogos
Remessa Livre 11016 - 11032
LISBOA CODEX

Ou, um e-mail para:
superjogos@mail.sonet.pt

janela para introduzires os seguintes codi-
gos:

lamweak - toma todas as construgdes gra-
tuitas

garbage in, garbage out - ficam-te disponi-
veis todos os aterros

power to the masses - torna todas as cen-
trais de energia disponiveis

water in the desert - torna todos os depdsi-
tos de 4gua disponiveis

salt off - torna a dgua do mar em 4gua doce
terrain one up - eleva o terreno

terrain one down - baixa o terreno

pay tribbute to your king - todas as recom-
pensas ficam dispaniveis

nerdz rool - industria de alta tecnologia
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DeathKarz
Ajuda para o Dragon Heart (SJ 17)
Dos leitores The Scorpions - Amadora

Pressiona e mantém pressionado: SHIFT
+CTRL-+C no menu principal para poderes
activar o modo "cheats".

GLOBAL - Todas as pistas

DEV 6 - Todos os carros

RACE CORPS - Todas as épocas selec-
cionadas no modo Championship

Turok 2
Ajuda para o Dragon Heart (SJ 17)
Dos leitores The Scorpions - Amadora

Cddigos:

TROMPEM - pés e mdos gigantes
BIGBADNOODLE - cabega gigante
HELLOSTICKY - modo peganhento
LILLIPLUTIAN - modo mintisculo
PICASSO - modo caneta e tinta

KKnD
Ajuda para o Adriano Mendes (SJ 17)
Dos leitores The Scorpions - Amadora

Com um editor Hex, abre um ficheiro de jogo
gravado, na primeira linha (hex 0000) vais
ver algo como isto:

000000000 - 0100 0000 0000 0000 0000
0000 0000 0000

agora modifica as colunas 5, 6 e 7 para le-

173
RATION

0la, venho dar-vos os parabéns pela vo: k
a pequena "idade" ja tem um
Ha pouco tempo que compro &

Metal Gear Solid
Ajuda a José Rodrigues (S J 16)
Do leitor Pedro Martins - Belas

ectrificado atiras um
rredor onde es-
. Mas cuidado

Quando chegas a parte do piso

1 porque
cia que
sala vira a direita e vai até ao fim onde veras um vidro
azul onde estara uma porta, mais para 0 meio do vidro.
Contir
Entra e vira a tu
gia, leva o missil

logo o gerador de ener-
2 PUMI Af esta. Facil nao é?

- ;; ; &
Suit Larry 7

Ajuda para o Orlando Vogado (SJ 17)
Dos leitores The Scorpions - Amadora

As regras sdo relativamente faceis, podes vé-las car- 14
regando no "How to Play". Vai-te levar muitos Saves
e Loads, mas vais ganhar. As primeiras vezes vais
ganhar, ela vai pagar por um novo dado dando al-
gum dinheiral mas depois ela fica sem dinheiro, as
coisas comegam a ficar interessantes. Depois da
tua Quinta Vitoria, ela comeca a tirar a roupa. Ela vai tirar primeiro
0s sapatos, depois a blusa, depois a saia, e depois ela compra
dados do dinheiro que ela fez da saia.

Depois disso, ela tira um brinco e depois o outro. Depois, do di-
nheiro que ela fez com os brincos ela compra novos dados. Depois
disso as coisas comegam a ficar sérias. Ela tira as meias mas
depois disso ela ndo tem mais dinheiro para comprar dados, e ela

espera até os dados dela desaparecerem. Entéo vais
ter que ganhar mais 5 vezes. Entao ela comega a tirar
, 0 Soutien, quando te oferece uma bebida para tu a
perderes. Tu rejeitas a primeira, mas depois aceitas.
Mas quando ela estd mesmo a tirar o Soutien tu co-
& megas a dormir num sono profundo como um estado
de memoéria de Sexo psicadélico orientado com musi-
ca dos anos 60 como som de fundo. Sim, esta droga-
da. Bem, tu acordas nu na piscina dela, e mais uma
vez tens que ir @ caminhar para o teu quarto. Mais
uma vez alguém te vé, desta vez uma freira.

Pronto, assim que estiveres vestido, grava o jogo, abre um Picture
Viewer, e v& "dewmi.bmp" na tua directoria do LSL7. Vai valer a
pena o esforgo e o tempo que perdeste. Depois disso vais receber a
noticia que tu ganhaste o torneio de dados. Bom trabalho. Trés Com-
petigdes ganhas.

3 5 1

res F301 ou FFFF; vai-se parecer com isto
(000000000 - 0100 0000 0000 0000 F301
F301 F301 0000

Agora deves ter mais dinheiro do que algu-
ma vez podias imaginar.

Commandos
Ajuda ao leitor Pedro Gomes (SJ n®13)
Do leitor Nuno Almeida - Gaia

Serd que ouvi alguém a gritar socorro e eu
sei a dica que o pode salvar?
Obviamente... SIM!!!

QOlha Pedro a dica & esta:

GOD: Escreves (enguanto estds a jogar)
"1982 gonzo" e depais carregas em CTAL
+1. Se aparecer um 1 vermelho num canto
do ecra... parabéns és "god".

Teleporte: Carrega SHIFT + X e coloca o pon-
teiro do rato no sitio para onde queres ir.

Ajuda aos leitores Hernani Correia e
Fabio Carvalho (SJ 16)
Do leitor David Gaspar - Miratejo

Athlete Kings

Legenda:
C = cima

= baixo
D = direita
E = esquerda
T = tridngulo
CIR = circulo
Q = guadrado

Rolar os 100 metros
Na corrida de 100 metros, quando ouvirem
a frase Course Number, pressionem
C.EBDYCEBDeX

Jogador Extra

Para acederem a um jogador extra, tém de
conseguir no modo Arcade uma pontuagao
igual ou superior a 8000. Em seguida, v&o
até ao menu principal e primam sem largar
B, X. Podem fazé-lo em qualquer medo e
aceder assim a mais um atleta.

Angulo diferente para o salto em altura
Depois de escolherem a altura a que pre-
tendem saltar, pressionem E ou D antes de
comegarem a correr. A cdmara ird entdo mu-
dar o dngulo para mostrar o salto.

Porche challenge

Introduzir as dicas no menu principal (1 player,
options)

Carros saltitantes - todos os carros da pista
comegardo a saltar

C+Q,C+CIR,C+Q, C+CIR,C+Q, C+CIR,
C+Q

Sequéncia final

Q, CIR, E+SELECT, D+SELECT

Vozes Finas

CTCT

Carro invisivel (nota: choca em algumas pis-
tas)

Q+CIR, L2+R2, Q+CIR, L2+R2, Q+CIR
Mad Race

C, E, D+SELECT

Pistas mais longas {mado Championship)
SELECT+C, SELECT+B, START, SELECT
Tentativas ilimitadas

L1+L2, R1+R2+Q

Grandes saltos

Q, CIR, Q

"0lé Super Jogos! Como o tempo anda de-
pressa, & verdade ja 1d vai um ano e aqui
estamos nds a fazer uma revista cada vez
melhar que agrada a milhares de feitores.
Desde jé vos dou os Parabéns e o meu voto
de nunca desistam desde projecto que era
bebé e hoje j& é homem que cada vez mals
val evoluindo, e ficando melhor.

Continuem, Forga, véo longel!!!

Desta vez venho ajudar uns leitores que pe-

SOCORRO

Tomb Raider Il

Algumas revistas falam de uma tal sala de
jogos no Tomb Raider Ill, na casa da Lara
Croft, mas ndo dizem onde ela se encontra
e eu também ndo consigo encontré-la. Agra-
dego a quem me responder...

Ana Lia - Barreiro

MK3

“Buenos dias amigos” gostava que me dis-
sessem com fazer animality no MK3. Eu con-
sigo fazer o Mercy Move mas ndo consigo
fazer as animality sera que alguém me con-
segue dizer como se faz. E também se néo
for pedir muito para 0 Worms Plus sem ser
a dica do BOBJOB que se faz no Worms
weapons . E fica j& o meu obrigado a quem
me disser uma desta dicas.

Pedro Oliveira - Lisboa

€nemy Zero € Last
Bronx - Saturn

Eu queria pedir que me ajudassem com qual-
quer informagao acerca do jogo Enemy Zero

a partir da Summer Tower a sequir & Kimberly
desaparecer (estou presa nessa parte).
Peco a todos os gue tém o jogo Last Bronx
para SATURN que enviem truques, opinides
0u gue mencionem este jogo nas vossas
cartas, pois este € um jogo de que pouco se
fala e eu tenho pena pois acho o jogo um
“Beat them up" espectacular em tudo {gré-
ficos, trugues, banda sonora, o videoclip do
inicio, filmes e personagens). Também néo
consigo descabrir como é que se tem aces-
S0 a0s portraits.

Raquel Alves de Tires

PS. - Queria pedir aos leitores Ricardo
Bertolucci de Barcelos e ao leitor Jodo Silva
de Almodovar que experimentem os truques
da TombRaider de novo porque eles néo fun-
cionaram comigo. E pego ajuda a todos 0s
que possam enviar truques (que resultem)
para esse jogo. )

Hexen
a) Nos sete portais como & que eu vou bus-
car as hotas voadoras, que estdo no lado




diram umas ajudas e eu vau socarrer, com
todo o gosto."
Pedro

Half life
Ajuda ao leitor Helder Leal
Do leitor Pedro Cavaco - Lavradio

Hugo, o que tens de fazer é o seguinte: es-
colhe a arma mais pequena e mais leve que
tiveres e a seguir corre em direcgao as es-
cadas do elevador mas a olhar para cima
(cabega para cima), salta e agarra-te s es-
cadas a partir daf € tudo contigo.

Quanto ao cientista e ao policia faz o que

quiseres, mas um concelho meu é que os

mates, pois so ficas a ganhar. Ganhas a arma
(municdes) do policia que te vai fazer falta
para futuro e mais 2 mortes no teu "quadro
de classificagdes" (isto do quadro é na brin-
cadeira).

esquerdo das segundas portas do sétimo
portal, que dé acesso ao nivel seguinte?

b) No mesmo nivel, como é que eu tenho
acesso ao portal da viagem etérea que esta
por trés das pedras grandes localizadas ao
pé do regato?

c) Ainda no mesmo nivel, no Reino do Gelo,
3° portal a contar da esquerda, depais de
fazermos a viagem etérea, hd uma sala do
lado direito, com um grande fosso a sepa-
rar-nos dum interruptor, por trés do qual ha
outro portal de viagem etérea. Como é que
eu tenho acesso a esse interruptor?

d) Julgo que a solugao para as minhas duas
dltimas perguntas depende das botas voa-
doras.

e) No nivel HERESIARCH'S SEMINARY j4
descobri oito dos nove interruptores. S6 me
falta um interruptor na WOLF CHAPEL que
tem trés. Ja descobri o localizado na sala na
qual se entra por uma das portas do lado
esquerdo e o segundo numa sala interior
onde existe um elevador. Falta-me o tercei-
ro. J4 vim a este nivel com qualquer dos
trés personagens e nada.

f) Tenho outras perguntas sobre outros jo-
gos, como por exemplo o FADE TO BLACK.
Se souberem onde eu possa encontrar a
solugdo agradego o favor de mo dizerem.
Por esta vez é tudo e creio que j4 me alon-
guei demais. Se acharem oportuno publica-
rem as minhas dicas sobre C&C, fagam-no

Nessa parte onde tu estds deves ter repara-
do que aparece um homem perto de uma
porta que infelizmente, ndo dé para abrir,
mas fica sabendo que esse € o culpado por
toda experiéncia ter corrido mal.

"0lé pessoal da Super Jogos ndo me vou
alongar a elogiar a revista porque ainda te-
nho muito que escrever quero apenas dizer
que esta revista /& me ajudou tantas vezes
que agora é a minha vez de ajudar quem
precisa, quero desejar que continuem assim
por muito tempo.”

André

Resident €vil

Ajuda ao Rui Cerqueira (SJ n.°15)
Do leitor André
Bernardo - Sintra

Rui, como o Resident
Evil mas ja é um pou-
co antigo ndo me
lembro de algumas
coisas mas vou ten-
tar ajudar-te no que
Sei.

A chave carving of a
helmet tens de sair
pela porta onde po-
0 5ts (wind, star, moon e
sun acho eu) e irate a casa do guarda lutar
com um monstro roxo. Nunca encantrei o
codigo numérico mas pelo menos com a Jill
é possivel acabar 0 jogo sem ele. Quanto &
moldura com o fundo branco a tnica parte
de que eu me lembro que corresponde & tua
descrigdo & uma em que se deve acender a

pois creio que serdo Uteis para os jogadores
desta espécie de xadrez militar.
Victor Cardoso - Maia

Tomb Raider Il

Gostaria de saber se alguém me pode aju-
dar a passar o “Bartoli's Hideout” do Tomb
Raider Il para a PlayStation.

Ricardo Araujo — Braga

Tomb Raider Il

Bem passamos ao que interessa, eu gosta-
ria de saber onde € que se "anda” de para-
quedas e jipe no Tomb Raider Il menciona-
dos na S.J. n.? 10. Gostaria também de sa-
ber se haveria algum cédigo para ver a Lara
no duche para Tomb Raider Ill (PSX).
Pedro Martins — Belas

Broken Sword 2

€ Half-Life

Gostaria que alguém me dissesse como se
passa a parte em que fazemos una enge-
nhoca com a rede, a liana e o marcador em
forma de teodolito no Broken Sword 2.
Tenho visto que bastantes leitores escrevem
para ai para falarem do fabuloso jogo que é
Half-Life, e queria ajudar o leitor Helder Leal,
e dizer que j& chego ao "nivel” (se assim se
pode chamar) “Power Up”. Por isso se tive-
rem dificuldade em alguma parte do jogo
antes dessa, escrevam af para a revista que

|lareira com o isqueiro para revelar um mapa.
0 olho vermelho do tigre esté na sala perto
da do cddigo numérico, basta entrar, apa-
gar a luz e retirar a joia da cabega do alce. A
ordem dos quadros é a seguinte New-born,
infant, livery boy, young man,m middled-
aged man, Tired old man, e depois o quadro
ao fundo da sala.

0 rédio ir4 apitar quando avangares mais no
jogo.

Metal Gear Solid
Ajuda ao José Rodrigues ( SJ n.°16)
Do leitor André Bernardo - Sintra

Logo que safres do elevador olha para a di-
reita de Snake esta um vidro amarelo e do
outro lado paderas ver o gerador (assim de-
verd ser mais facil de o localizar). A seguir
atravessa as portas e equipa o Nikita, dis-
para o missil e deixa-o i até ao fundo do
corredor vira & direita e estds numa sala
cheia de cdmaras de vigilancia ao fundo da
sala estd uma porta. Entra terds outra porta
a direita e 14 dentro esté o gerador.

Final Fantasy VII
Ajuda ao José Diogo (SJ n.°17)
Do leitor André Bernardo - Sintra

José vai até ao cendrio onde avistas a torre
de 5 andares ao fundo, a tua esquerda esta
uma estrutura (tipo um templo) com um
gongo, este revela uma porta secreta entra
4 e vé a Yuffie ser raptada vai até & monta-
nha e j4 estd tens as matérias todas de volta.
Acho que quando tiveres as matérias de
volta ja vais poder subir a escada da casa

eu ajudo-vos {uma divida, para que serve a
arma que parece uma maquina fotogréfica?)
Agora aqui vai a ajuda. Nessa parte s6 tens
que saltar para a escada que esté na pare-
de a tua frente.

Hugo Martins - Sesimbra

Spice World (PSX)

014, eu sou o Francisco Varela, em primeiro
gostava de felicitar-vos por este milagre que
chegou ao Planeta Terra que tem o nome de
Super Jogos, concordo plenamente com a
ideia da revista quinzenal. Mas escrevo-vos
para dar um Alerta Socorro para o jogo Tomb
Raider 1 (PSX) , para saber a dica para to-
dos os niveis, gostava de saber algumas di-
cas para o jogo Spice World (PSX) e por fim
algumas combinagdes de botdes para fazer
trugues no jogo Tekken 3 (PSX) com os jo-
gadores Eddy Gordo e Lyng Xiaoyu.

Sera que estou pedir demais !!!
Francisco Varela - Abrantes

Red Alert (PC)

014, eu sou o Pedro Sousa e estou aqui, mais
uma vez, a pedir ajuda a todos os leitores
da Super Jogos. Mas desta vez, espero que
me ajudem porque estou quase a entrar em
panico. Por favor ajudem-me no Red Alert
para PC e o Fighters Megamix.

Pedro Sousa’

L4
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dos gatos. A combinagdo do cofre é 36 di-
reita 10 esquerda 59 direita e 97 esquerda,
se passares 0 numero e voltares atrés o co-
fre ndo abrira e tens de tentar de novo.

Final Fantasy VII
Resposta a Vérios Leitores
Do leitor André Bernardo - Sintra

Jé reparei que € rara a edigdo onde no haja
pedidos de ajuda para o jogo Final Fantasy
VI, por isso deixo aqui mais algumas ajudas
para este jogo.

- BONE VILLAGE

Na Bone Village é possivel apanhar-alguns
objectos que ficaram para tras (eu ja l& apa-
nhei a matéria W-item) basta ir 4 e escavar
bhastantes vezes.

- MASTER MAGIC, MASTER COMMAND E
MASTER SUMMON

Estas trés fabulosas matérias séo bastante
dificeis de obter, & preciso ir até ao observa-
torio com todas as matérias da respectiva
cor em master, mas também € possivel ter
as trés de uma sd vez. Basta derrotar a
esmerald weapon e levar o objecto ao velho
em Kalm (o mesmo que d& a matéria
underwater e o chocobo dourado).

- DERROTAR SPIROTH !

Se ja derrotaram as weapons todas ndo
deverao ter dificuldade mas, para quem esta
com dificuldades, aconselho a porem uma
personagem no meio mais recuado a servir
de curandeiro (utiliza os elixires e os mega-

Fighters Megamix
(SAT)

Estou a precisar de umas dicas para varios
jogos: Fighters Megamix (SAT), Fifa 98 (SAT)
Red Alert (PC) e Uttimate MKIIl (SAT). Espe-
ro que alguns de vocés me possam ajudar.
Ricardo Pereira

Tomb Raider |

Voltei a escrever para pedir socorro para o
Tomb Raider | ao leitor Eurico Louro para a
Cave Current Position, porque n@o sei onde
se encontra a chave para abrir a grade. E se
possivel dicas para as préximas Caves.
Florentino Bal&o - Loures

Final Fantasy VIl

04 Super Jogos, adoro a vossa revista e
estou a escrever-vos para o Socorro por cau-
sa do Final Fantasy VII. Estou no MapaMundi
e ndo consigo ganhar o Reno € o seu amigo,
digam |a se me podem ajudar.

Céandido Rodrigues — Funchal

Tomb Raider (Sega
Saturn)

Venho por este meio pedir-vos ajuda, no jogo
Tomb Raider para a Sega Saturn, segui a
vossa dica para passar de nivel mas ndo
consegui. Gostaria de saber se a dica é
introduzida devagar ou depressa, e se ouvi-

elixires) equipem duas matérias mime uma
em cada um dos da frente e finalmente os
K.0.R em nivel 2 ou 3 junto com a hp absorb.
No combate:

No inicio do combate déem uma vaccine a
cada personagem para evitarem 0s efeitos
secundarios do ataque "super nova" que
podem ser confu, toad etc, depois invogquem
os K.O.R depois vdo utilizande sempre o
mime e nao deverdo ter problemas.

Wild Arms - PSX

Ajuda ao leitor Luis Santos

Do leitor Baltazar Oliveira - S. Jodo
da Madeira

Para os muitos que "encalharam' no livro "De
La Mettalica”, para quem esta preso nas cin-
co estantes e nos cinco cofres, 14 aqui vai a
solugdo. Examine os livros nesta ordem:1,
5, 4, 2, 3 (contando da esquerda para a di-
reita), depois apenas tem que ir abriro 3° e
0 4° cofre, (atengdo: ndo se ouve nenhum
som), depois disto va a porta que estava
fechada, ja esta aberta e podes continuar a
histéria de Wild Arms.

Itens Infinitos:

Durante a luta, precisas de utilizar uma Heal
Berrv com o 1° personagem. Depois utilizas,
com a 2° personagem, outra Heal Berry e
com a 3° personagem trocas de lugar a Heal
Berry com o objecto a multiplicar (atengéo:
$6 podes ter um objecto) e utilizas outra Heal
Berry.

mos algum som, quando esta € correcta-
mente introduzida.
Tiago Caetano - Lisboa

Nightlong

014, chamo-me Luis Fernandes e em primeiro
lugar queria felicitar-vos pela vossa revista.
Quero pedir ajuda para o jogo “Nightlong”.
Se alguém ja chegou ao Zoo deserto ou pas-
sou para o 2° CD, digam-me como se passa
para 0 Zoo. Se existe em alguma cabine de
trabalhadores da estacdo, umas luvas iso-
lantes. E também se alguém sabe coma tor-
nar invencivel no Final Fantasy VII.

Luis Fernandes — Madalena (Acores)

Tomb Raider Il
Estou a escrever-vos porque preciso de aju-
da no Tomb Raider Ill. Estou num local,
“Temple of Ruins" de onde ndo consigo sair.
0 vosso leitor Tiago descreve que para en-
contrar 0 3° segredo & necessério puxar as
duas alavancas para as estatuas deitarem
fogo e existe uma terceira que abre uma por-
ta cronometrada, ai é o 3° segredo. Eu con-
sequi passar esta parte, so que ele diz a se-
quir: “ por cima estao plataformas escondi-
das. Salta e agarra-te a primeira, depois para
a 2% e por fim para a saliéncia aonde podes
usar o interruptor.” N&o consigo encontrar
esta plataformas. No sei onde saltar para

Rival Schools- PSX

Cada vez que terminas um jogo no modo
"1 Player Game', uma nova personagem fi-
cara seleccionavel, logo tens que chegar
24 vezes ao fim para obter todas as
personagens. Uma das melhores
surpresas do Rival Schools &
que tem quatro jogos es- 4
condidos, o "Target
Mode", para acedé-lo
tens que terminar no
moda "1 Player
Game" com qual-
quer jogador.

Para se aceder ao
modo "Home Run
Mode" tens que chegar
ao fim com o Shoma
no maior nivel de di-
ficuldade, a mesma
coisa com a Natsu
para acederes ao
"Service Mode" e com

o Roberto acederas ao
"Shoot-out Mode",
tudo no maior nivel de
dificuldade.
Finalmente se chegar ao
fim com a Kyoka no maior nivel

de dificuldade, aparecerd uma nova
opcdo no menu extra em que Kyoko
dard uma relaxante massagem (s6 para
Dual Shock).

as achar. Nao sei o que fazer. Gostaria que
me ajudassem.
Maria Elisa - Settbal

Final Fantasy VIl (PSX)
Gostaria que me ajudassem no Final Fantasy
VIl para a PSX, pois preciso de algumas
respostas, que ndo encontrei na solugo:

- Apanhei a Yuffie no 1° CD e quando che-
guei a um certo ponto da “llha das Pon-
tes”, ela foge com todas as minhas magi-
as para o \Wutai. No Wutai encontrei-a, mas
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Crash Bandicoot 3

Ajuda ao leitor Paulo Correia - Re-
vista n.° 17

Do leitor Pedro Soares - S. Domin-
gos de Rana
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Para acederes ao 6° mundo de Crash
3, s6 tens que ter pelo menos 5
reliquias, (caso ndo saibas as
reliquias ganham-se no
modo Time Trial).
Quando as tiveres
vai aparecer uma
plataforma no
meio da Warp
Room que te leva-
ra para o muito fu-
turista 6% mundo.

T R

Nota: com 5 reliqui-
as sO conseguiras
entrar no 1° nivel do
6° mundo. Tens de
ter pelo menos 10
para o 2° nivel, 15
para o 3° nivel e
assim sucessiva-
mente. Se tive-
res ddvidas
sempre podes
dar uma vista
de olhos a revis-
tan® 14,

ela fugiu novamente e perdi-lhe o rumo.
Onde é que ela estd?

- Onde posso encontrar o chocobo para
acasalar com o preto para nascer o doura-
do? Que "nut” terei de Ihes dar?

- Onde estd a matéria "Knights of the |
Round” e como se obtém?
Gongalo Marques — Massaméa l

s SoulBlade
Queria pedir-vos ajuda para o jogo SoulBlade
para saber alguns movimentos e saber se

Vendo Porsche Challenger + Tekken 2
(PSX)= 5.000$00, Resident Evil 2 (PSX)=
8.990$00, SoulBlade (PSX)= 2.990$00,
Virtua Cop 2 (SAT)+ Pistola =(8.990$00).
Se interessados, contactar 0931-4641899
/0931-7140112

Vendo Sega Saturn com os jogos: Dragon
Ball Z, Virtua Fighter, Virtua Cop 2, Command
& Congquer, Exhumed, Dragon Force e um CD
com 4 demos, por 20.000$00. Escrevam
para André Valente — Rua do Lazareto, 6355
Vilar Formoso.

Procuro as seguintes Magic Card's: 4 Hatred
(preta — exodus).

Vendo, troco, compro cartas Magic. Man-
dem-me as vossas listas, que eu mandarei

a seguinte direcgdo: Tiago Cacheiro, Gale-
gos 15-A — 2300 Tomar.

Vendo ou troco jogos Saturn: Virtual On,
Fighting Vipers, Mass Destruction e Hexen.
Tel. 036-948337, as quartas-feiras a partir
das 18h.

Vendo consola da Sega, dois comandos,
nove Demos e trés jogos (Fifa 99, Virtua
Fighter Kids e Battle Arena Toshinden Ura).
Pretendo vender isto tudo por 20.000$00,
se estiverem interessados ou gquiserem
apresentar outra proposta, por favor man-
dem-me uma carta pelo correio com os da-
dos completos para a seguinte morada:
Bairro S. Jodo de Deus, Rua 1, Casa 49 ~
4300 Porto.
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| tar a Super Jogos por aju-

! a uma sala vermelha,

existe alguns truques para este cléssico da
Playstation. E também para o Duke Nukem 3D
para saber como fico com todas as ammas, cha-
ves e items e invencibilidade para a mesma con-
sola. Por favar ajudem-me.

Manuel Silveira— Faja de Baixo (Agores)

Command & Conquer
Red Alert (PC)

013, eu chamo-me Vitor Hugo. E a primeira
Vez ue vos escrevo, apesar de j4 ter com-
prado vérias edigbes da vossa revista Super
Jogos. Procuro truques para o jogo
Command & Conquer Red Alert (PC). Fico
muito grato a quem mos conseguir dar.

| Victor Jesus - Silvalde

Half-Life
0l eu chamo-me Alexandre, mas
0s meus amigos chamam-me
CLICK. Enviei esta carta para vos
pedir ajuda. Queria que me dessem
umas dicas sobre vérios jogos de
aventura para eu comprar. Ja ago-
ra gostaria de pedir ajuda para o
Half-Life porque ndo sou capaz de
introduzir os c6digos que vém
na Super Jogos n° 14. E o (-
timo pedido era para publica-
rem a solugdo do
Phantasmagoria 1 e 2.
Alexandre “Click” Gama
— Vila Boim

Fifth Element

0la rapaziada, sou o Luis
Miguel e sou de Coimbra.
Antes de mais, queria felici-

dar muita gente. Estou
neste momento quase &
beira da loucura. Ando ha

3 semanas para passar

o 5° nivel do Fifth
Element, estou a jogar
com o Korben e néo
consigo passar. Chego

cheia de computadores, que

. Vendo Mega Drive (Sega), com dois coman-

dos e trés jogos. Contactar 01-2350255 ou
Rua Humberto Cardosao, lote 6 — 5° D 2950-
210 Palmela. Ricardo Portela,

Troco/Vendo jogos PC (WLS 99, Duke
Nukem 3D....) por World Cup 98 ou NBA
Live 98 ou 99, ou Tekken 2 ou Tomb Raider
(PSX). Sim&o Fonseca — 052 — 922030.

Vendo consola Mega Drive com dois coman-
dos e 10 jogos (Mega Games | e II, Cyborg
Justice, Pagemaster, Sonic 2, Stargate).
Telefone: 01-2076186 — José Francisco

Vendo consola Sega Saturn com 8 jogos (Fifa
99, Dragon Ball Z, WW Soccer 98, Mech
Warrior 2, Daytona USA, Virtua Fighter, |.V.
Goal, Virtua Cop 2 c/pistola). Pregos negocis-
veis. Telefone: 01-2076186 — José Francisco.

dao imagens doutras salas. Ajudem-me, por
favor. O nivel € a oficina de Zorg.
Luis Ferreira — Coimbra

Gangsters (PC)

014, sou o Sérgio e queria dizer ao leitor Jodo

Vitor que ele estd enganado quanto 4 tecla

de Sprintar. A tecla de Sprintar é a tecla (-)

ao lado do Shift direito. Ja agora, queria que

me ajudassem a perceber como se joga

Gangsters (PC).

Também gostaria que me ajudassem a ten-

tar passar o Dark Eart até ao fim. Depois de

Arkan sair do hospital, vai falar com o pai,

nesse momento o jogo desliga-se automati-

camente.

Sera que & por ter o Windows

987

Sérgio Caixinha -
Canegas

Ultima VIII
€ Little Big
Adventure
c

Escrevo-vos esta car-
\@ para pedir tudo o que

Big Adventure 2.
Renato Pascoa -
Pdévoa Sto Adrido

Ninja
(PSX.)
013 a todos que con-
tribuem para que a
Super Jogos conti-
nue a ser uma Super
Revista.
(...) Depois destas
dicas, gostaria de
deixar um apelo de
S0COIT0 a quem
souber Dicas ou
Truques para o
jogo “Ninja” da
PSX.
José Ribeiro - Lix

Troco ou vendo os jogos The Mansion of
Hidden Souls, Robotica, Exhumed, Virtua
Cop 2, Command & Conquer e um CD de
demos. Contactar Pedro Sousa. Telefone 02-
4898763 — (s6 contactar aos Domingos ao
fim da tarde, Quintas-Feiras & noite ou Sex-
tas-Feiras de manha)

Troco os jogos "Virtua Cop 2" (SAT),
Exhumed, Robotica e The Mansion of Hidden
Souls, todos para SAT., pelo Sim City 2000,
Warcraft 2, Die Hard Arcade. Se estiverem
interessados, contactem Ricardo Pereira —
02-4801638, de preferéncia as Segundas-
Feiras, Quartas-Feiras, ou Sextas-Feiras de
manha.

Vendo Magic Carpet para Sega Saturn por
3.000$00, Pistola da Sega Saturn por
5.500$00, Euro 96 por 3.000$00. Ou entdo

Crash Bandicoot 3:
Warped

0la, eu chamo-me Diogo e é a primeira vez
que escrevo e quero desde jé dizer como a
vossa revista & muito prética. Por fim, pego
ajuda para o jogo Crash Bandicoot 3:
Warped. J4 vi as solugdes na revista n® 14
que me ajudou muito, mas alguém me po-
dia dizer uma maneira mais rapida e facil de
ganhar todos os Time Trials. Esta a dar co-
migo em doido.

Diogo Pinto - Porto

Resident €vil - Rise 2

0I3, eu sou o Carlos Paz e gosto bastante de
ler a vossa revista Super Jogas, nunca per-
O uma.

Gostaria que me dessem dicas para o jogo
Resident Evil, Rise 2 Resurrection.

Carlos Paz

«Jogos Saturn
Gostaria de pedir algumas dicas para os se-
guintes jogos da Saturn: Die Hard Arcade;
Tomb Raider | (nivel “Palace Midas"); Fér-
mula Karts Special Edition; Quake; Sonic R;
Wipeout 2097; Manx TT Superbike.
Guilherme Sanchez - Colares

Alone in the Dark 2

Eu queria pedir ajuda (talvez ao leitor Ricardo
Dias de Vila Nova de Gaia).

Na solugdo do Alone in the Dark 2 (S.J. 17),
na (iltima parte onde tem de se matar o pi-
rata e empurrar o canhdo até a fente da por-
ta, colocar o pavio e acender. Eu ndo consi-
go empurrar 0 canhdo, mesmo depois de
cortar as correntes que o prendem & pare-
de. Por favor ajuda-me.

Nelson Simao - S. Domingos de
Rana

» Varios Saturn
0la malta o meu nome é José Carlos e sou
do Porto. Gostava que me dissessem cadi-
gos ou dicas para 0s seguintes jogos (SAT):
Croc, Loaded; Fifa 99: Road to World Cup,
Earth Worm Jim 2
José Morais - Porto

troco por Resident Evil, NBA Action, Bug 2,
Mortal Kombat Trilogy, Mr. Bones, Fifa 98 e
Mechwarrior 2. Contactar Guilherme —
0936-5024004

Vendo jogo de Golf (Microsoft) por
7.000$00. S6 usado 5 vezes. Telefone: 063-
43685 — André Rafael

Vendo Pentium 166 com 16Mb SDRam,
Monitor 14", Mouse 3 botdes, colunas
160W, pl. gréfica S3 Trio Virge, pl.
aceleradora 3DFx Voodoo 2 12 Mb, pl.
som, CD-Rom 16X, Drive 3,5", teclado e
tapete. Windows 98 Portugués e MS
Office Pro 97. Curso de Informética (25
disq + 25 fasciculos); 50 jogos em
disquete (com arguivador) e 500 jogos em
CD-Rom (com arquivador). Mesa de Com-
putador. Tudo por 225.000$00 — Marco

ENTREAJUDA

R

Alta ocidade para
a Plat atio
RIDGE RACER TYPE 4 0go pro
d do pela A 0 para
Did 0 e ddo d 0|
0s d abalho e a a
PO paz de 3 0
es da alta ocidade. O
do do R4 0 Hea q
Roo 0 da por “RAR a
amp 0@ a com a “fo
a 0 4 Ho d E
0 gra od esolugao
] 0s efeitos, o jogador terd a sua
disposi¢ao 45 tipos de carro que lhe
possibilita a de 300 0e
Resta-lhe conseg 0 melho
D apao ork e
alifornia

Vieira — 0936-5404286 das 21h as 23h
(segunda a sexta).

Vendo Master System Il + 11 jogos + 2
comandos por 7.000$00. Mega Drive Il + 8
jogos e comando por 23.000$00 (com 8
meses). Renato Gomes -Telef. 034-369171

Compro 3 jogos para a Saturn: Mortal
Kombat Trilogy, Bug, Bug Too. Quem esti-
ver interessado, ligar para 0931-9096403.
Ou escreva para Av. Brasflia, 16 — 1° Esq,
2685 Apelagdo

Troco jogos para a Saturn por jogos da
Playstation ou vendo e troco o Fifa 99 pelo
Metal Gear Solid, Need for Speed 3 ou
Resident Evil. Pegam-me lista dos jogos para
a Saturn. Contactar via telefone (02)
9734169. José Martins




OPINIAO

Opiniao da leitora Ana Lia - Barreiro

O enredo

’ara quem ainda nao jogou a este jogo, nao
passa de um jogo de acgao como todos 0s
outros, mas Hardline & muito mais quesso...
Cheio de acgao do principio ao fim, Hardline
@ uma compra de que nin-guem Se arrepen-
dera, pelo menos para 0s que adorain jogos
de accao.

0 jogador entra na pele de Ted:levin, um pi-
loto de helicopteros que luta'para se man-
ter livre, apesar do conflito entre duas legl-
des. Para sobrevi-ver a esta guetra, o que
nao sera lao simples como se pensa, Ted
vai reco-lhendo diversas munigoes e outros
objectos necessarios para ultrapassar cer-
tos obstaculos. Nao se esquecam de que
esses objectos ndo vao estar logo a vista,

Do leitor Daniel S4 - Lisboa

 Team Apache parece, ao primeiro contacto,

um jogo bastante diffcil e complexo, mas com

 a prética vai-se |4. O jogo tem duas campa-
 nhas (Colombia e Latvia), missdes de treino,

uma opgao de Acgao Instantdnea, uma op-

- ¢80 de missoes de combate, um editor de

missoes, e opges para jogo em modo de

" multijogadores. Se o Leitor ndo possui um

joystick {de preferéncia com force feedback),

“0 melhor & ndo ler o resto desta opinido para
. néo ficar com ideias... £ que sem joystick tor-
na-se praticamente impossivel pilotar o Al-64D
Apache, pois & necessario comandar ao mes-
- mo tempo a estabilidade vertical, o voo hori-
zontal, e a rotagao sobre o eixo do aparelho.

As campanhas sao de dificuldades diferen-
tes ( a da Coldmbia é a menos dificil], e con-
sistem num determinado nimero de missaes,
entre as qguais o jogador podera gerir a sua
equipa de pilotos e co-pilotos, o arsenal dos

 helicOpteros, as formagdes aéreas, o arranjo

de pegas danificadas, os procedimentos a
tomar em voo, e lidar com o estado emocio-
nal dos pilotos.

vao ler de abrir ‘gavetas e abrir caixas (ou
disparar conlra caixotes de madeira) até
encontrarem a chave {ou o-cartdo de aces-
s0) de gue precisam para abrir uma certa
porta, ou talvez até uma mascara de gas
para entrarem numa divisao que parece es-
tar cheia de nevoeiro {porque serd?!) onde
ndo poderao entrar sem elal ... Também e
possivel revistar os cadaveres'e recolher as
municoes que estes nos deixarem, ou ape-
nas: observa-los e, quando nos veltamos,
temos um quarda que esteve prestes a ata-
car-nos pelas costas...

Andar a"vasculhar” emgavetas, caixas, etc.
e revistar oS caddveres proporciona ao. jo-
gador-um realismo que quase nos faz pen-
sar-que nos & que somos o Ted Irvin, que
nos & que estamos a fugir aos inumeros guar-
das de langa-granadas nas maos; que néo

Team APACHE

Na opgao de Acgéo Instanténea (Instant
Action), o jogador, apos o Breefing, é levado
imediatamente a subir nos céus e a ser sur-
preendido por inimigos colocados premedi-
tadamente pelo computador.

Nas Missdes de Combate (Combat Missions),
0 jogador pode definir, antes de comecar a
voar, uma série de caracteristicas da missao,
como o tipo de missdo, o estado do tempo, 0
tamanho da equipa, stc.

0 editor de missdes permite ao jogo uma
duragdo eterna, sempre com novas missoes,
e tem um interface simples, e facil de utilizar.
Os gréficos do jogo sao de um primor que me
deixa sem palavras, necessitando, no entan-
to, de uma placa aceleradora para corer sdo
e fluido, tal como se quer. os sons € que tor-
nam aquilo mesmo real... Costumo ligar o PC
as colunas da aparelhagem da sala, quando
jogo, e se fechar os olhos sinto-me no cockpit
do aparelho, ouvindo o som das hélices, os
disparos de artitharia, e as comunicagGes
entre os colegas de equipa. Que mais hé a
dizer...? Commanche 3 e Long Boww 2: di-
gam ol as teias de aranha porgue o I° lugar
no pédio pertence a Team Apache.

estamos sentados na cadeira em frente ao
computador, mas sim dentro do jogo. Para
além disso, Hardline parece um filme: mui-
{as cenas em FMV que nao aborre-cem nin-
guém, e que deixam 0 jogador descansar
un pouco com as maos cheias de calos de
tanto "bater”no teclado, enguanto se poe a
par das descobertas e das pistas de Ted.

Os graficos

Estes podem ser reajustados conforme o
desejo do jogador e adaptados a diversas
placas gréficas. Nao:posso dizer que os gra-
ficos sao-Optimos, mas sim que os graficos
sdo optimos quando estdo bem adaptados
a placa grafica e/ou a0 processador que o
jogador possui- Mais, ha pessoas muito exi-
gentes e outras gue se contentam com gra-
ficas razoaveis. No-entanto, o que vos digo
é que os graficos podem ser adaptados aos
dois "géneros'; 0s mais e 0s menos exigen-
tes...

Para além disso, o jogo tem muitos efeitos
especiais e efeitos ambientais excepcionais
que, obviamenle, dependem da configura-
cao dos graficos. Mas o melhor séo as ce-
nas em EMV; parecem mesma um filme...!

Os sons

Um bom jogo tem de ter bons sons, claro, e
nisso Hardline também nao fica atras dos
outros jogos. Tal como os gréficos, 0s sons
também sao configurados pelo jogador e,
mais uma vez, sao optimos quando bem
adaptados a placa de som que o jogador
possui. Também se pode jogar sem sons.
Mas, quando os sons estao bem adaptados
(caso contrario, parece que estamos a ouvir
uma telefonia cheia de interferéncias), vale
bem a pena ouvir os fantasticos sons das
explostes ou as vozes das diver-sas perso-
nagens. Mas também é muito aborrecido
guanto ndo consegui-mos achar o som que
nos convém... Nesse caso, &€ mesmo me-
Ihor jogar-mos sem som; ndo SO ndo nos ir-
ritamos, nem os vidros se partem (estava
no gozo!)

Classificacao

E, finalmente, chega o momento mais dificil
para qualquer pessoa gue fa-ca a analise de
um jogo: a classificagao!

Tendo em conta que este & um jogo para
todos os gostos {um aspecto po-silivo para
uns, pois pode ser "personalizado” quanto
aos gréficos e aos sons, ou negativo para
outros, pois da muito trabalho e, para além
disso, o proprio jogo avisa que o teste de
sons pade danificar as placas de som), que
tem um enredo envolvente, pode até tornar-
se viciante e, por vezes, dd a sensagao de
estarmos a ver um filme (refiro-me as ce-
nas em FMV, que sao uma forma de mos-
trar ao jogador as pistas adquiridas por Ted
e, simultaneamente, proporcionam-nos al-
guns momentos de descanso), a avaliagéo
final também difere segundo os gostos de
cada um. No entanto, eu acho que o jogo
MErece Nen mais nem menos que um 84%.

CHAMPIONSHIP MANACG

Opinido do José Diogo

0 Championship Manager, ou CM para os
amigos, & um jogo incontornavel para os
adeptos da simulagdo de futebol. Mesmo
tendo outros jogos semelhantes como ad-
versarios, este sempre foi 0 mais aclamado
dentro do género. Na sua terceira versao,
larga finalmente amarras do DOS e torna-se
um jogo para 0 Windows.

0s simuladores de gestdo futebolistica au-
mentaram muito em nimero e qualidade,
desde o velhinho ELIFOOT até ao FIFA Soccer
Manager, passando por outros mais ou me-
nos conhecidos e que, no ambiente DOS e
mais tarde no Windows fizeram as delicias
de tantos quantos os jogaram.

0 Champicnship Manager foi, quando apa-
receu, Uma grande surpresa para 0 mundo, |
uma boa surpresa, e pode dizer-se que, ape-
sar de ndo trazer grandes modificages, con-
tinua a satisfazer os seus jogadores. De fac-
to, 0 jogo em si ndo difere muito das suas
anteriores encarnacdes, é claro que pode ser
um pouco {mesmo pouca) mais rapido, gra-
cas a mudanca de plataforma, mas o ceme
do jogo ndo traz muitas alterages, em apa-
réncia e estilo, muitc semelhantes ao CMZ.
0 que pode surpreender neste jogo € 0 es-
pagao para a instalagdo completa, de cerca
de 1,7 GB, muito embora se consiga uma
hoa instalagdo com cerca de 300/400 MB.
Pode-se ainda salientar que o campeonato
portugués bem como a liga estéo presentes
na jogo, o gue pode representar um ponto a




estd em relagao ao chao, funcionando o D-
Pad neste caso como Point Of View Hat. A
sensibilidade & também configuravel através
do software fomecido com o pad. Nos jo-
gos, o D-pad pode verificar-se muito sensf-
vel, pelo que é difici controlar a direcgao exac-
ta para onde se carrega.

Dentro da caixa vem, para além do pad, dois
CD's com jogos e software. Dentro dos jo-
gos, &-nos oferecido o excelente Battle Zone
completo, e também um jogo que penso ser
especifico para o pad, o Snow Wave
Avalanche, para além de vérias demos de
onde se destacam o |\War, 0 Commandos
ou o G-Police. Em termos de software temos
dois programas para configuragdo do pad,
para além dos manuais em versao on-line.
Quem quiser saber mais sobre este e ou-
tros produtos da Zykon pode dar um salto
ao site da empresa, www.zykon.com.

Mike Dorn News

Matthew Joseph (Leyton Orient)

favar em relagéo a outros jogos.
Conclusdo: este & um bom jogo de gestdo
futeholfstica, mas ao qual faltam algumas
caracteristicas suportadas por outros jogos
do género, como a apresentagdo do jogo
com imagens 3D. Assim, o meu conselho &
de que o comprem se ndo tiverem outro jogo
deste género, de outra maneira nio vale a |
pena devido ao pequeno nimero de vanta-
gens introduzidas pelo jogo, que sdo quase
nulas.

v Opiniao de Pedro Sousa

F

#4F2 passa-se num futuro pés-apocaliptico, a

Seguindo as pegadas do seu antecessor,
Fallout 2 é um RPG americano que se
destingue de todos os outros.

gugrra nuclear destruiu grande parte do
mungdo, as pessoas para se salvarem tive-
rangue viver em abrigos nucleares especi-
ais (Vault s), outras tiveram de viver “ao ar
livre"'e sofreram graves doses de radiagéo.
Com 0'tempo os valores da sociedade alte-
raram-se,.a tecnolagia defxou de avangar,
existem comunidades de mutantes, deser-
tos radioactivos e sabe-se 14 md s“,qué‘
ta sequela passa-se 80 anos depois do 1°
(4 analisado na SuperJogos n%6), o
01" j& morreu hé muito tempo e péﬁirés
ixou um filho, que € neste jogo a pe;uf‘ona-
m principal. oy
ando iniciamos o jogo, 0 nosso herﬁi)fyé-
€ Nd Sua aldeia com um grave problema,

ﬁ 8 plantagdes estdo a morrer, a 4gua estéia _
gar e a comida estd a acabar, a solu=*. poderem juntar.
este problema esta em achar um

% \ 'mado. GECK, esta na altura de

mizar anossa PErsonagem: nome,

L

peciais. . it
Nés temos @ nossa disposicao uma serie de

~ atributos que vao influenciar o jogo: forca,

inteligéncia, sorte, etc. Também temas ind-
meras caracteristicas especiais que pode-
mos Vir a ganharf{au longo do jogo {roubar,
ciéncia, primeiros-socarros, entre outros), o
W 7, B e

~bom uso destas caracteristicas a distribui-

/' ¢éo dos pontos de experiéncia por elas pode
¥ levar a diferentes maneiras de acabar o jogo.

Se formos muito bons em ciéncia e medici-
pa podemos discutir com médicos
_sespecializados, caso contrario 0 nosso per-

" sonagem ndo diz nada, se formos bons a

reparar coisas podemos mexer em qualquer

computador, caso contrario podemos preci-

sar de ajuda e existem ainda muitos outros
.£asos.

Fallowit 2 tem uma jogabilidade impressio-
nante; eu diria até (nica, muito viciante,

A

X

: {05 fans do 1° jogo véo en-

idade, sexo, atributos e caracteristicas es=

qualquer amante de RPG “s vai adorar este
jogo.
Ao invés de tomar-mos um caminho tnico,

"\ como por exemplo em Final Fantasy 7, nés

“Spodemos visitar vérias cidades e resolver
vé"'_ s “missdes”, que podem ir desde sim-
ples_-ﬁgabalhos para ganhar algum dinheiro
(e oity‘m que o dinheiro neste jogo é muito
escgs’so por isso ndo podem comprar tudo

-0 que existe nas lojas), até problemas pes-
soais de algumas pessoas. Existem missdes
gue podem ndo gostar, como matar um ve-
Ihote indefeso ou roubar gado, mas nds po-
demos ignorar estas missoes (ou até dar a
volta :-), quantas mais missdes completar-
mos mais pontos de experiéncia ganhamos,
assim tal como a nossa reputagéo | e daf,
também pode baixar).

0 sistema de combate é 0 mesmo que utili-
zado no jogo anterior, nds jogamos por tur-
nos e temos vérios pontos, quando gastar-
mos esses pontos ( por ex: a disparar sobre
0 inimigo ou a usar o inventario) a vez passa
para 0 inimigo e assim sucessivamente.

Ao contrério dos RPG “s habituais, Fallout 2
ndo usa magia, podemos no entanto utilizar
todo o tipo de armas imagindveis, desde fa-
cas até grandes canhdes. Também podemos
realizar “criticals”, golpes criticos que tiram
mais energia ao inimigo, chegando a matar
s6 com um golpe. Os criticals podem ser
feitos em vérias partes do corpo (4 nossa
escolha), um bem sucedido na perna torna

0 inimigo coxo (pode até cair), outro na ca-
bega pode mata-lo (abrindo um grande bu-
raco :-).

Mas como nenhum RPG
néo fica completo sem ou-
tras persanagens, nds po-
demos encontrar pelo nos-
s0 caminho pessoas dis-
postas a ajudar-nos e que
Se juntam a nds dg boa von-
tade, outras precisam que
nés os ajudem antes de se

contrar algumas caras co-
nhetidas como o xerife
Maéus ou 0 zombie radio-

%
-

activo Lenny. O sistema de controlo destas
personagens foi melhorado em relagéo ao
se antecessor, podemos agora controlar o
tipo de armas, o inventério, os medicamen-
tos, e muito mais.

Os graficos também estdo bem elaborados
e detalhados criando uma atmosfera do jogo
ideal, em cada cidade existe algo de novo e
especial.

0Os sons estdo razodveis, creio que deveri-
am ter melhorado esta parte mas as musicas
sdo boas e adequam-se aos cendrios.

0 dinico problema do jogo esta nos “bugs”,
ao longo do jogo apareceram varios deles
que padem impedir mesmo de chegar ao
fim, em todo o caso devem fazer o download
do patch no site da Interplay
(www.interplay.com ), se jd tém jogos sal-
vados e néo utilizaram o patch fiquem a sa-
ber que depois de utilizado os jogos salva-
dos anteriores ja ndo funcionam (faz-me lem-
brar o jogo Sin, espero que esta onda de
“mais vale remediar que prevenir” ndo pe-
gue nos programadores! N&o existe pior do
que esperar alguns meses por um jogo &
depois ele vem cheio de bugs).

Resta dizer que quem comprar este jogo vai
ter horas e horas de jogo, até porque, quase
todas as nossas acgdes conduzem a finais
diferentes.

A minha classificagéo: 90%




SowucAo

The Tower Celly

Caminha para o canto inferior esquerdo do
ecrd para ligar a sirene. Conversa com as
pessoas que encontrares, para ficares a sa-
ber mais sobre o teu personagem. Entra no
terceiro quarto e apanha a toalha. Sobe as
escadas (para onde se encontra a estatua
do anjo) e caminha para o lado direito. Usa
a toalha no fio de alta voltagem para desli-
zares para a torre de controle. Abre a porta
e entra. Olha para a TV e para o video. Liga
os fios da esquerda para a direita: verme-

e depois o de “play”. O curto-cir-

e estd em cima do arquivo. Sai e
u nainel de controle para extender a
- ponte. Usa a chave na fechadura que se en-
| se da estdtua do anjo.

¢as 0 mais que puderes. Fala com as
criangas que estao a brincar no passeio pro-
ximo de ti. Elas nao falam contigo enquanto
no disseres o teu nome. Aproxima-te da
rapariga & tua esquerda que salta & corda.
Depois de da sequéncia de video j& poderas
conversar com todas as criangas. Vai para a
igreja e 18 os letreiros em frente da porta
{toma nota do niimero que af se encontra).
Vai para o centro da cidade e Ié os letreiros.
Atravessa a ponte e entra na casa ao pé do
celeiro. L& o diario e o jornal que ai se en-
contram. Retoma ao centro da cidade.

No cemitério, a crianga com trés bracos ird
desafiar-te para jogares as escondidas se
lhe perguntares o que ela estd a fazer no
cemitério e qual é a sua arma secreta. Acei-
ta o desafio. Dirige-te & barraca que af se
encontra e apanha o pé-de-cabra. Uma cri-
anga estd no barril ao pé da casa “Red
Herring”, outra esta na escola (onde tens
de usar o pé-de-cabra para abrir a porta),
outra esté nas traseiras da igreja em cima

da arvore € a Ultima estd debaixo da cama
na casa ao pé do celeiro. Quando encontra-
res as criancas todas fala com Dennis. Ele
dir-te-a para procurares a arma secreta, ou
seja, a crianga de nome Carol. Apanha a pa
préxima da rapariga que esté sentada ao pé
da estatua. Volta ao cemitério e desenterra
a Carol na campa "Driscoll”. Fala novamen-
te com Dennis para ele te dar a chave do
armazém. Abre a porta da direita do arma-
zém. L& as fichas que af estdo. Apanha a
lata de combustivel.

No exterior, utiliza algumas vezes o baloigo
do parco para depois o levares. Utiliza o por-
0 NO BSpago que separa as duas margens
da ponte. Fala com Maria. Abre o portéo para
a quinta (a combinagao é o nlmero da tabu-
leta da igreja: 451). Apanha a foice para
comegar a sequéncia de acgdo. Quanto mais
depressa o teu coragdo bater, mais perto te
encontras da morte. Caminha pelo caminho
e mata os passaros quando eles te ataca-
rem.

Quando chegares ao espantalho, teras de
esmagar primeira as abdboras antes de o
matares. Se maorreres teras de voltar ao ini-
cio, mas tudo o que tiveres morto mantém-
se assim. Observa o cometa e o gerador.

Abre o tractor e tira os cabos. Abre a porta
do celeiro e conversa com “Mother”. Apa-
nha a ferramenta que esté no chdo e cami-
nha para o local para a rea entre o celeiro e
0 campo de abdboras. Parte um bocado da
vedagio e atravessa para a outra margem.
Dirige-te para a fonte no centro da cidade.
Usa a ferramenta na mangueira. Apanha a
mangueira, vai para o local onde se encon-
tra o rapaz a pescar e fala com ele. Abre o
depésito do carro que esté na gua, utiliza a
mangueira no depdsito e usa a lata de com-
bustivel na mangueira. Vai para a frente da
igreja e apanha uma das pedras que ai se
encontram. Atira a pedra ao sino e vai bus-
car a cana de pesca. Utiliza a cana para apa-
nhar o ferro que se encontra na dgua ao pé
da ponte que estd intacta. Volta ao celeiro.
Usa o ferro no cometa, utiliza o cabo no ge-
rador e liga o cabo ao ferro. P6e combusti-
vel no gerador {com a lata) e liga-o. Depais
do desaparecimento de “Mother”, vai para
a ponte intacta e fala com Maria.

The Courtyard

and Chape

Fala com todas as pessoas. Conversa com a
mulher que se encontra em frente da porta
grande. Depois da conversa ela ird para outro
local. Abre agora a porta e fala com o ho-
mem que se move de um lado para o outro.
Fala com o pregador Bob que te dird que al-
guém lhe roubou a cruz. Vai para o escritério
do médico e fala com este. Liga o radio e
ouve as noticias. Apanha todos os discos que
se encontram na mesa. Pde o disco
“Belladona in A Flat” a tocar. 0 homem com
a saia comecara a dangar. No banco onde
este estava sentado, apanha a cruz e deval-
ve-a ao pregador, que em recompensa te dard
uma vassoura. Utiliza a vassoura para no pa-
inel que se encontra na parede exterior do
escritdrio. O objectivo deste enigma é levar a
4gua a fonte. No fundo do painel encontram-
se indicadores do fluxo de dgua com etique-
tas, para saberes qual o indicador que te in-
teressa. Partindo do principio que os tubos
rotativos estdo numerados de cima para bai-
X0, da esquerda para a direita:

7: 7 ao contrério
8: T com a cabega virada para a a esquerda
9: T de cabeca para baixo

10: T de cabega para baixo

1L

12: T com a cabega virada para a direita
13: T com a cabega virada para a direita




14: T de cabeca para baixo

15: L ao contrério

16: T com a cabega virada para a direita
17: L ao contrério

18: Na horizontal

19: L ao contrario

20: L ao contrario

21: L ao contrario

Quando o terceiro indicador de fluxo da 4gua

estiver no mdximo, puxa a corrente e dirige-

te para a fonte. Olha para a sobra no fundo
w dafonte e fala com ela.

The Circus of Fools
Fala com o homem ao pé de ti. Ele dar-te-a
um bilhete para o Squid Squash. Olha pelo
bindculos. Anda pelo caminho de madeira e
entra na casa a tua esquerda. Fala com o
homem das tatuagens e olha para as agu-
Ihas e para o alcool que estdo na mesa. Sai
e continua a descer o caminho. D4 o teu bi-
Ihete ao homem do Squid Squash. Joga ao
jogo até teres aproximadamente 13 bilhe-
tes. Leva os bilhetes que ganhaste e joga
ao jogo dos pinos até ganhares. Apanha o
pino do jogo.
Vai para a direita do Squid Squash e fala com
o rapaz. Ndo te esquegas de lhe perguntar
pela mée. Apanha a lata de dleo e fala com
0s pais. Vai para a tenda do circo, fala com
0 malabarista e pergunta-lhe se ele gosta
do circo. Da-lhe o pino para ele te tar uma
bola em troca. Fala com o homem dos pe-
sos e fala-lhe nos poemas. Fala-lhe em fa-
zer uma tatuagem para com o nome de “In-
ferno” para Ihe prover o seu amor. Fala com
Inferno até ela falar no fogo.
Retorna & casa das tatuagens e pede o
alcool. Apanha as agulhas. Vai ter com In-
ferno para aprenderes a fazer fogo. Se tive-
res menos de 5 bilhetes joga no Suid Squash
para depois poderes entrar na casa do ter-
ror.
Vai para a praia e puxa a alavanca. Usa o
6leo na alavanca e tenta novamente. Anda
no carrossel. Vai para a casa do terror e olha
para o letreiro do palhago. Usa a bola no le-
treiro e da 5 bilhetes ao homem para entra-
res. Sobe as escadas e entra na tenda da
mulher que & a sina. Pede-lhe para te ler a
sina. Se tiveres menos de 5 bilhetes joga
ao Squid Squash. Dirige-te ao espectéculo
de aberragfes na praia. D& 5 bilhetes ao
., homem.
Aproxima-te da carruagem e fala com o
homem. Depois fala com o homem-fera
em frente deste. Fala-lhe sobre os o0ssos.
Utiliza a agulha na fechadura da jaula do
homem-fera. Vai para o local onde esté o
mitido e olha para o buraco. Entra no bu-
raco.

The Cave

Outra sequéncia de acgo. Utiliza o espelho
na pilha de ramos para fazeres fogo. Utiliza
a vara que Inferno te deu no fogo e vai para
a dgua. Cuidado com as rochas que caiem.
Ataca os tentaculos. Ja no fim irds encon-
trar 0 Squid Monster. Ele dispara mais ou
menos de 3 em 3 segundos. Espera até ele
disparar, corre, ataca-o e foge logo de se-
guida. Quando ele estiver morto sai da dgua.

The Mansion

Sobe as escadas e observa os fan-
tasmas. Entra na cozinha e presta
atencdo ao didlogo dos fantasmas. Sai
da cozinha e olha para o relégio. Sobe
as escadas e dirige-te & sala. Espera
até os fantasmas sairem e vai para o
quarto em cima. Apanha a chave.
Desce as escadas e abre o reldgio
com a chave. Pde os ponteiros nas 6
horas. Vai para a sala onde estava o
fantasma e apanha a chave e a cas-
sete de video. V& a cassete na sala.
Depois disto, abre a porta do sotao.
Observa o urso de peluche para en-
contrares outra chave. Pde o trampo-
lim ao pé das caixas e usa-o para sal-
tar para o outro lado. Utiliza a chave
no bati & tua esquerda e apanha o bo-
neco. Segue o fantasma, entra no
quarto da crianga e da-lhe o boneco.

The Laboratory

Vai para a direita, passando pelas portas que
estdo fechadas e desce. Entra na sala. Olha para
o quadro. Apanha o objecto de metal. Pde o ra-
dio a tocar. Deixa a sala e vai para o local onde
estdo as maquinas estranhas. Usa o objecto de
metal nos tubos que estdo em cima a direita. O
objectivo deste enigma é abrir todos os ganchos
que prendem a pedra. Para o fazer, puxa a ala-
vanca da direita, roda a manivela 4 vezes, puxa a
alavanca, roda a manivela 1 vez e puxa a alavan-
ca. Repete (4 vezes, puxar, 1vez, puxar, 4 vezes,
puxar, etc.) até a pedra cair. RODA SEMPRE A
MANIVELA PARA O MESMO LADOQ! Entra na
porta que estava fechada e pde o gravador, que
estd na secretaria, a funcionar. Olha para os gua-
dros e em cada um destes prime a primeira letra

d§§ ‘frase. Ordena as letras de forma a for-

es palavras: SALVATION, THE
: TO. Dirige-te ao controle da
porta e escreve a seguinte frase: YOUTH HIDES
THE KEY TO SALVATION. Entra no laboratério,

The Hive

Tira a identificac@o do corpo. Vai para a cabana a
tua esquerda. Carrega na esfera amarela e pas-
sa pela porta. Tenta usar o painel de controle &
tua direita. Fala com Gravin. Tira & “password”
da cabana deste. Apanha o objecto que esté na
parede. Fala com o técnico sem te esqueceres
de perguntar pelo “upgrade”. Sai do edificio e vai
para a (ltima cabana. Utiliza a "password” para
entrar. Apanha as ferramentas e o martelo. V&

televisdo. Entra na sala da fornalha. Observa
0 tubo. Utiliza o martelo no tubo. Utiliza o
fole. Apanha o brago do corpo queimado. Ob-
serva a maquina estranha. 0 objectivo des-
te enigma € acertar as formas dos botoes
com as formas geradas pela combinagao ver-
melho, verde ou azul e pelas varias posigbes
das asas do insecto. Quando o conseguires
e fornalha fechar-se-d. Este enigma resol-
ve-se da seguinte forma: Numera os botdes
com as formas de 1 a 6, de cima para baixo.
Numera os botoes que estao no insecto de
1 a3 (da cabega a cauda). Os botdes maio-
res mudam o brilha das asas.

Quando as duas luzes ficarem vermelhas, pri-
me 0 primeiro e o segundo botdo da asa,
puxa a alavanca para o quinto botdo e puxa
0 botao da direita. Extende apenas a primei-
ra e a terceira asa, puxa a alavanca até ao
sexto botdo e prime o botdo da esquerda.
Extende a segunda e a terceira asa, puxa a
alavanca até ao primeiro botdo e prime o
botéo direito e esquerdo.

Reinicia a maguina premindo o botdo ao pé
da cabeca do insecto. Usa os botdes maio-
res ate as asas ficarem verdes. Extende a 12
e a 2% asa, puxa a alavanca até ao 5° botdo
e prime o botdo da esquerda. Agoraa 1%ea
3% asa, alavanca até ao 3° botdo, prime os
botdes da esquerda e da direita. 27 e 32 asa,
4° hotdo, botdo direito. Reinicia a maguina.
Usa os botdes maiores até as asas ficarem
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azuis. 1% e 27 asa, 2° botdo, esquerdo
e direito. 1% e 3% asa, 6° botdo, direita.
2% e 3 asa, 4° botdo, esquerdo. A for-
nalha deve agora ficar fechada. Volta &
cabana de Gavin e fala com este sobre
a fornalha. Fala-lhe sobre renovar a tua
identificagao. Volta para trés e fala com
Chik-Tok. Pede-lhe para renovar a tua
identificagdo. Quando este te pedir para
verificar a tua idade, insere o brago me-
cénico no scanner.

Entra na sala da Rainha. Fala com o
ciclope que ai se encontra. Usa o ab-
jecto que apanhaste na parede nas gar-
rafas. Retorna & cabana de Gravin para
este te levar a cabana de Groman. Es-
pera até que Gravin saia e depois olha
para o quadro. Procura a almofada para
encontrares uma chave. Utiliza esta

chave no cofre sobre a cama. Apanha
o0 gerador de som. Retorna ao quarto
da Rainha. Usa o gerador de som no
bicho que esta a direita. Fala com ou-
tro ciclope. Fala com os ciclopes be-
bés e ouve a sua musica. Vai para a
consola na esquerda e tenta recrear a
msica que ouviste. Numera os botdes
de larvas de 1 a 5, a partir da posigéo
das 12 horas no sentido dos ponteiros
do reldgio. A sequéncia correcta é: 5,
2,2, 4,1, 3. Assim que estiveres no
segundo nivel, fala com o ciclope fé-
mea. Utiliza as ferramentas na pega
da méquina e vai para a “Great
Machine”.

Atira a peca aos ciclopes e retorna ao
local onde estava o ciclope fémea. No
lado esquerdo encontra-se uma cor-
da, pela qual deves subir até ao ter-
ceiro nivel. V& o anlncio piblico e tira
a segunda pega mecénica da Rainha.
Salta pelo portal que se encontra atrés
desta. Entrega a pega aos ciclopes.

The Morgue

and Cemetery

Olha para a mulher morta e conversa
com ela. Olha para a porta que esté fe-
chada. Roda a manivela superior direi-
ta 3 vezes e puxa a alavanca debaixo
da da esquerda. Repete isto mais 2 ve-




zes. Roda a manivela superior direita 3 ve-
zes e puxa a alavanca da direita. Repete isto
mais 2 vezes. Roda a manivela grande do
meio no sentido contrario ao dos ponteiros
do reldgio. A porta abrir-se-8. Uma vez cé
fora, passa pele guarto da caldeira e entra
no escritorio do Dr. Morgan. L& os papéis
gue estdo na prateleira. Apanha o busto, a
urna e os fosforos. Olha para a parede atréas
da prateleira cafda. Atira o busto para esta
parede 2 vezes. Apanha o cano em U e liga
0 gés. Vai para a safda do edificio proxima
aos dois canos paralelos. Toca os canos. Vai
para o quarto da caldeira e apanha as ferra-
mentas. Remove as seccdes de ambos e
substitui-os pelo cano em U. Retorna ao
quarto da caldeira, utiliza o painel de con-
trole e acende a fornalha. Abre a porta da
fornalha e pde o corpo n° 7 no tabuleiro.
Deixa cozinhar durante 1 minuto. Abre a
porta e apanha as cinzas com a urna. Néo
te esquecas do olho de vidro! Abre a porta
da morgue. Ouves alguma coisa? Abre a
gaveta de cima mais a direita. Fala com o
velho e pergunta-lhe sobre os riscos. Abre
todas as outras gavetas e olha para elas
aproximando-te dos tabuleiros. No n® 7 ve-
ras alguns riscos. Usa os fasforos para os
ver melhor. Pergunta ao velho sobre 0s ris-
cos. Utiliza o olho de vidro para os decifrar.
Sai para o jardim e procura a pedra do tdmulo
que estd caida e incapaz de ler. Utiliza as
cinzas na pedra para leres o que af esta es-
crito. Procura a arvore que se move e fala
com ela. Ela ird se mover revelando uma
estatua. Retira o prisma da estétua e pde-o
no raio de luz. A porta ao pé do edificio re-
dondo ird se abrir. Conversa novamente com
0 Dr. Morgan. Depois de este sair, olha para
a estatua, o globo e para os papéis na se-
cretaria. Os papéis que aqui estdo e os do
escritdrio revelam o padrao para inserir no
calendario Azteca. O primeiro é o sol sobre
os dois picos. 0 segundo & o sol nascente.
0 terceiro € o sol sobre um semi-circulo. O
quarto é um olho. O quinto é um tridngulo.

The Lost Village

Fala com a velha que te chamou e depois
sai da cave. Assegura-te que falas com to-
dos os fantasmas da vila. Pergunta-lhes o
nome e estagdo. Passa pelo templo da &gua
e sobe o vulcdo. Fala com Quetzalcoatl. Deita
para 0 chao a estdtua 4 tua direita. Dai saird
lava que ird formar uma ponte para o templo

\da agua.

Atravessa esta ponte, observa as figuras ao
lado do templo e toca-lhes. Vai para a caba-
na. No caminho, péra e fala com o fantasma
Tepictoc que estd a guardar o totem em fren-
te do templo do vento. Pergunta-lhe sobre o
templo da agua. Continua a falar com ele
até este falar em entregar um colar & sua
mulher. Dirige-te para a vila e fala com a
velha. Apanha a tigela de metal e procura o
“cheiftan/mason”. Pergunta-lhe sobre o co-
lar e a sua filha desaparecida. Fala com a
sua mulher no quarto ao lado. No quarto pro-
ximo deste, pergunta & mulher que chora
sobre 0 seu marido sobre o credo do pesca-
dor. Retorna ao local onde esta o Tepictoc e

fala-Ihe no colar. Ele deixar-te-a passar. Dei-
ta para o chdo o totem e vai para o tempo
do vento. Puxa as rochas para descobrires a
rapariga desaparecida. Antes de a entrega-
res, vai para o primeiro quarto e pergunta-
Ihe sobre a rocha e a misica. Retorna ao
templo do vento. Olha para o cristal e para
0s gongues. Precisas de tocar os gongues
do maior para o mais pequeno. Se estiveres
a tocar na ordem correcta, 0s outros
gongues continuardo a tocar. Apanha o
totem do vento. Vai para o templo da &gua.
Observa as figuras de lado. Da esquerda para
a direita, prime 5, 3, 1, 2, 6, 4. Entra no tem-
plo (se saires acidentalmente, terds de in-
troduzir novamente o codigo) e apanha o
totem da 4gua. Segue o caminho atrds do
tempo do jaguar para encontrares o velho.
Fala com ele e recolhe informag@es sobre o

“Pod of Might" e o Ritual do Guerreiro. Per-
gunta a0 “mason” sobre o Ritual do Guer-
reiro. Em troca ele ird te perguntar o nome
de 6 guerreiros, do mais novo para o mais
velho. Estes sdo: Xilonen, Ometoch,
Tepictoc, Centeotl, Huitzilop e Mixcoatl. No
ritual, caminha pela lava e apanha o “pod”
da 4rvores. Entrega-o ao ve!hd. Depois do
sacrificio, fala com €le sobre uma méscara.
Depois de ele estar morto, apanha o seu
sangue g';drg a tigela. Vaigpara a sua cabana.

a. Foe 0 sangue na estatua na es-
querda g0 curaqao na estatua da direita.
Entrano templo. Ajusta as pegas nas trasei-
ras do templo até elas estarem na mesma
ordem das gravagoes da escada, de baixo
para cima. Elas sao a cabeca do touro, a lua
crescente, 0 sinal de infinito, a face, a es-
trela, 0 peixe e o.circulo com o smal de mais.
Apanha o totem do jaguar. Vai para o local
onde a estatua de Quetzalcoat! estava. Poe
os totems no pedestal de forma a que estes
correspondam 4 localizagae dos templos na
vila. Vai para o buraco.

The Maze

Qutro enigma. Se fores para a electricidade
cor-de-rosa, serds transportado para o prin-
cipio. Observa os padrdes e espera pela al-
tura ideal para atravessares. Dirige-te para

. vessa a teia de aranha. Escolhe o aspecto
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o painel de controle. Acende 0 1° e 0 3° cir-
culo. Puxa a alavanca. Observa a estétua a
direita. Puxa-lhe os bragos para baixo. Vai
pelo novo caminho e dirige-te para a ala-
vanca. Puxa-a e caminha para o portéo. An- |
tes de atravessares o portdo, puxa a ala- |
vanca praxima deste. Apanha a mascara.

The Gauntlet

Lé todas as pedras até aparecer o fantasma
de Jeddah. Escolhe a estdtua Azteca, vai
para as abdboras e ouve a melodia. Tenta a
recriar. Numera as abdboras de 1 a 6, de
cima para baixo, da esquerda para a direita.
Asequéncia é5, 3, 4, 1, 2, 6. Apanha a ca-
veira e oferece-a ao fantasma. No teu in-
ventario escolhe o livro para te tranformares
num ciclope. Abre o caixdo e apanha a ca-
bega do anjo. Escolhe a estétua Azteca e
atravessa 0 caminho. Transforma-te nova-
mente no ciclope e carrega no jogo de car-
naval. Transforma-te no guerreiro azteca e
prime o dente vermelho, amarelo, verde e
azul (nesta ordem). Transforma-te na Sarah
ara 0 nariz do palhago. Apanha a
asa e desce do nariz. Continua a descer pelo
caminho até a torre. Sobe as escadas e atra-

do guerreiro nos painéis que estdo no chéo.
De cima para baixo, prime nesta ordem: o
2°,05° 03% 0 1°e 0 4° painel. Observa a |
rocha que aparece. Observa os corpos e 08 |
espiritos que estdo por cima destes. Carre- |
ga em cada corpo até que os gritos partam
o cristal. Apanha a outra asa. Atravessa
transformado em Sarah e entra na sala. Olha ‘
para os favos da colmeia e esmurra-0s até |
encontrares um objecto. Transforma-te no ‘
ciclope e utiliza o painel de controle. Apa- ‘
nha o gerador de som e usa-o nas larvas.
Abre a passagem e transformado em Sarah,
entra no buraco. Como guerreiro, sobe pelo
caminho e corta a corda com o objecto que
apanhaste na colmeia. Volta para trés e apa-
nha 0 torso. Vai para a torre e monta o anjo.
Entra no portal que aparece.

Morgansy Last Game

0 dltimo enigma. O objectivo é passar pelo
homem de preto para chegar & estatua que
segura a esfera de luz. Tens de fazer isto 3
vezes antes do liquido verde entrar nas tuas
veias. Mais uma vez, procura um padrdo de
movimentos. Depois de cumprires o objec-
tivo, relaxa e v& a sequéncia final deste es-
tranho jogo!
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Escondam objectos...

sem fazer batota!

Nos jogos com varios jogadores, o melhor
local para esconderem o0s vossos artefac-
tos é o canto dos mapas {quem é que olha
para la7). Se os vossos adversarios se quei-
xarem de mais ndo tém nada que o fazer;
afinal, nao fizeram batota... Pois ndo?!

Conquistadores de pontes
Querem ser 0s primeiros a conquistar as
pontes? Para isso, precisam de 3 ou 4 Atrils
ou Barrangers, 2 ou 3 Xenoworts ou
Firestorms, 2 Sy Demons ou Reapers e 3
Sentinels ou Sloms do outro lado da ponte,
para alargarem a vossa visao. Mandem os
Xenowoits ou Firestorms vosso lado da pon-
te e coloquem os Atrils ou Barrangers atras
destes. Observem-nos a morrer e depois
tentem passar a ponte. Para baralhas mais
duradouras, € melhor colocarem algumas
unidades de ajuda atras dos Atrils ou
Barrangers.

Todos os artefactos na
Missao Silent Strike

So tém de construir um centro de pesquisa
na campanha Human. Assim, terao acesso
a todos os artefactos.

Respiradouros em seguran-
ca na Missao Last Front

Nesta missao devem tentar cortar os aces-
s0s as bases inimigas. Tentem também cor-
tar a parte norte da base e bloguear os re-
forgos por sudeste. So precisam de Fire-
storms para defenderem os vossos respira-

douros. Depois de tudo feito... € simples, nao
gl

“Ladréezinhos” a solta na
Missao Spider Canyon!

Na campanha Gray existe uma missao que
é a Spider Canyon. Mandem 0s v0ssos
Orates irem ter com os Gores logo no inicio
da missao. Um dos Gores podera roubar-vos
o Petra-7 dos respiradouros a longas distan-
cias. E uma questao de experimentarem
varias opgoes e verem o que € que funciona
melhor. A outra unidade deverd ficar no raio
de visdo dos respiradouros. Quando o
“Gorezinho” comegar a roubar, a relagao vi-
sual podera ser interrompida mas... mesmo

assim, ele continuara o roubo. Activem o modo
roubar Steal pressionando Enter enguanto o Gore
estiver seleccionado.

“Posicoes tacticas” na Missao
€arth Intervenes

Na campanha Gray vao deparar-se com a mis-
sao Earth Intervines. Escolham as melhores po-
sicoes defensivas, tais como pontes, passagens
estreitas, etc. Neste mapa, existem varias areas
como rochedos, par exemplo, onde poderao ga-
nhar alguma vantagem tactica sobre a parte mais
a norte: Se explorarem bem o mapa, encontra-
rdo (em ndo muito pouco tempo) o acesso a Lo-
das essas “posicoes tacticas".

Petra-7 “anti-roubos

€ ataques”

Uma forma econdmica e eficaz de defenderem os
vossos ventiladores Petra-7 é utilizarem os Atrils
ou Barrangers e 0s Xenoworts ou Firestorms.

O mapa todo... para todos!
Introduzam o cadigo slag net na barra de conver-
$acdo para terem acesso ao mapa. Se estive-
rem a jogar Com mais pessoas, 0 mapa sera re-
velado a todos os jogadores (se fosse s0 a nos é
que era bom!...).

Comprar soldados...

por uma “bagatela’!

Se quiserem comprar soldados muito mais bara-
tos que o seu preco inicial, basta fazerem o se-
guinte: em Dark Colony, abram a pasta Gamestat.
Cliquem no ficheiro Depend para o abrir e, se
quiserem jogar a favor dos Grays, procurem as
linhas que tenham a palavra Alien seguidas do
sinal de percentagem (%). Por baixo dessas li-
nhas, encontrardo uma série de nimeros, sendo
o0 segundo ndmero a contar da esquerda o do
preco. Basta apenas apagar-lhe um zero!

Para os Humans, o procedimento € mais ou me-
nos 0 mesmo: em vez de Alien, procurem Human.
Salvem o ficheiro. Arranquem com o Dark Colony
e, quando forem comprar uma unidade, esta
marcara o prego real, mas o jogador s6 pagara o
preco que alterau.

Sistema de ajuda

Se tiverem dinheiro suficiente para construirem
unidades de ajuda, construam-nas a volta das
vossas bases, pois assim poderdo curar 0s vos-
sos feridos sem safrem do local. Basta seleccio-
narem as unidades atingidas, pressionarem a
tecla W para as transportarem para o outro lado

da cidade no mini-mapa e depois
clicarem novamente na batalha.

Quando as coisas

ndo correm bem... €

mesmo a fugir!

As vezes, algumas unidades seleccionadas
por nos e enviadas para a batalha tomam-
se mais lentas e... adeus!, sdo destruidas.
Quando isto acontecer, pressionem F4 e sai-
am do local o mais répido possivel!

Quem € que disse que a
artilharia ndo era uma
arte?

Quando movimentarem Artils ou Barrangers,
acompanhem-nas sempre de unidades voa-
doras, 0s Ortu ou Osprey, e de 2 ou 3 solda-
dos. As unidades voadoras aumentam o al-
cance da artilharia e os soldados desviam a
alengao das unidades voadoras. Se forem
atacados por um grupo enorme de unidades
terrestres, ndo entrem em panico e cane-
guem as armas nas unidades voadoras até
chegar ajuda. :

Esperem so um bocadinho...
Vou chamar so o lI5!

Depois de lerem construido algumas unida-
des de ajuda, Zisp ou Medicraft, seleccio-
nem-nas todas e agrupem-nas num grupo
numeérico pressionando G) no teclado. Des-
ta forma, sempre que precisarem

7 antes de as fazerem explodir. Se o
inimigo destruir os vossos Brozaar ou
Exploiter... Surpresa (desagradavel)! !l

Boooococoommlll...

La vao eles!

Cologuem minas nos ventiladores inac-
tivos. Este pequeno trugue permite-lhes
terem uma visao da mina e saber com
antecedéncia quando é que esta explo-
dird. Também impede que os inimigos
cologuem minas no.ventilador. Esperem
s0 para ver o (ue é que acontece quan-
to eles se aproximarem do ventilador...!

Para “curar”

as unidades “loucas”
(uando as vossas unidades estao sob
o efeito “lunatico” e nao deixam de lu-
tar umas com as outras, retirem-nas do
local para gue voltem a ter um com-
portamenta “exemplar”. Num jogo com
vérios jogadores, utilizem as unidades
lunaticas nos Xenoworts/Barrangers do
inimigo, pois elas nao podem ser movi-
das.

de ajuda bastara pressionarem 9
e serao rapidamente socorridos.

Vingancalll...
Cologuem minas, Sentinels ou
Sloms, nos respiradouros de Petra-

“0l4 a todos! Venho
enviar-vos alguns
truques e dicas para
que possam divertir-se

um “bocadinho” mais a

jogar ao Dark Colony

(PC). VA 14, liguem os

computadores e... :

vamos |4 jogar!” I B
. Ana ‘
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Dos leitores “The Scorpions”
- Amadora

Examina o tubo das mensagens de correio e
abre-o. Apanha o baralho de cartas na mesa
do outro lado da sala. Sai do escritario e fala
com Eva, a secretaria.

0Olha para o hole punch na mesa de Eva. Usa
uma carta do baralho com o hole punch para
a perfurar. Sai pelo elevador da esquerda até
a garagem.

Segue até a oficina ao fundo da garagem do
lado esquerdo. Bate a porta. Glottis sai da
oficina e tens de o convencer a conduzir o
carro para te levar até a cidade. Glottis en-
trega-te uma work order. Volta ao andar de
cima e pede a Eva para a assinar. Fala com
ela. Usa o elevador em frente e desce. Vira
a esquerda para uma porta grande, abre-a e
sai para a rua. Desce as escadas e vira a
esquerda. Vira novamente a esquerda para
entrares no beco. Repara no olho azul na pa-
rede que te segue. Segue para a corda co-
lorida. Quando Manny olhar para cima, sobe
pela corda. Entra na janela do escritorio de
Dom. Olha para 0 computador que esta liga-
do ao atendedor de chamadas. Escolhe "Ah,
cripes Eval Just sign it yourself, will yal I'm
busy.” Volta a sair pela janela e a descer a
corda. Volta a secretaria de Eva para veres
se consegues que ela assine a work order.
Fala com Eva. V& o saco que se mexe a tua
frente. Usa a foice no saco. Manny rasga
um saco de onde sai um esqueleto mints-
culo de um homem Bruno

Segue pelo corredor e vé que a porta do
escritario de Dom esta aberta. Entra e fala

com Dom que.esta a dar socos num saco.
Repara na pega azul que ele tem na boca.
Observa o escritorio e repara no tubo de
correio vermelho. Vé as gavetas da secre-
taria mas nao as consegues abrir. Volta a
descer pelo elevador dos escritorios. Vira a
esquerda e vais encontrar um tipo da manu-
tencao. Vai para onde ele saiu, e onde esta
uma porta aberta. Entra na sala
(Communications Room). Vira a direita e
apanha o extintor. Ve o centro de correio e
repara no tubo vermelho. Examina a porta
que esta trancada. Sai para a rua pela porta
grande. Desce as escadas, vira a esquerda

e segue para o palhaco

14 ao longe. Fala com ele e

obtém pelo menos dois ver-

mes e um gato. Apanha o pao

na tenda do lado. Volta ao edificio

e entra. Vira a direita e entra na

packaging room. Usa um baldo na tor-
neira azul e outro na vermelha. Volta
ao teu escritdrio. Segue para o tubo do
correio. Coloca um baldo cheio de qui-
mico no tubo e depois o outro. Vais
inundar a sala de comunicagoes. Volta
la. O tipo da manutencao esta a arran-
jar a maquina. Avanga até a porta aber-
ta e repara na fechadura. Roda-a para
teres acesso mais tarde. Fala com o
tipo da manutencao. Quando acabares,
sai da sala e ele seque-te. Volta a en-
trar. Coloca a carta com os frutos no
tubo vermelho. Obtém as mensagens

de Dom e um novo cliente, Mercedes (Me-
che) Colomar.

Seque para o escritorio de Mr. Copal. Ele sai
de la aos gritos e manda-te prender-te. Esta
na oficina de Glottis. Repara na maquina de
fil-a-dent. Bate a porta. Uma voz fala conti-
go: & Salvador que depois vai apresentar-te
a Lost Souls Alilance. Fala com Sal e aceita
entrar para a LSA. Fala com Eva. Sai pela
porta aberta. Sobe novamente pela corda.
Volta-te e segue pela borda até virar a es-
quina. Entra no escritorio de Dom. Abre a

ALONE IN

Da leitora Sofia Pinto - Porto

No sotao

Corra para 0 armdrio e empurre-0 contra a
janela. Enquanto o empurra coloque o cofre
sobre 0 algapdo. Abra o armério e apanhe a
cobertura. Reviste o lado do piano e a bibli-
oteca para encontrar leitura. Desca.

2° andar

Reviste o andar para encontrar o petréleo.
Pegue na arca. Va pela primeira porta & es-
querda, reviste o escritdrio para encontrar a
chave e abra o cofre com ela. Pegue no
sabre. VA para o quarto a direita e utilize a
porta de ligagao para passar para a divisao
adjacente. Pegue e largue o vaso. Pegue na
chave e abra o armério. Pegue nos dois es-
pelhos. Na Ultima divisao abra o placard e
pegue no kit de emergéncia. Abra-o € beba

;
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gaveta da mesa. Apanha o que tem dentro
e a peca que ele tinha na boca dando uns
S0COS NO Saco para a peca cair. Volta a sair
e seque até a corda. Apanha a parte que
sobra. Usa a peca verde que apanhaste e
liga-a & corda. Atira a corda e podes atra-
vessar. Sobe pelas escadas de incéndio ate
ao telhado. Dirige-te até aos pombos e re-
para na peca em forma de taga. Coloca la
dentro o baldo em forma de gato e poe-no
par cima. O balao rebenta e os pombos fo-
gem, assustados. Seqgue ate aos ovos e apa-
nha alguns. Volta até ao quartel general da
LSA. Entrega os ovos ao Sal e volta para a
oficina. Coloca a pega na boca da maquina
e enche-a com liquido. Coloca na boca para
obteres o molde dos teus dentes. Leva o
molde & Eva para poderes sair da cidade.

A Petrified Forest

Volta-te e sai do ecrd. Encontra Glottis a cho-
rar e que vai arrancar 0 coracao e atira-lo
por cima do ombro. Ele adormece rapida-
mente. Vai até ao coragao que esla preso
numa teia de aranha. Vai até aos 0ssos do
outro lado da teia. Apanha os que poderes.
Atira um para a teia e usa a foice na teia
para atirar o coracao. Volta a Glottis, apa-
nha o coragao e usa-o em Glottis. Esta no
carro. Sai e verifica o sinal de direccao. Ten-

THE DARK

a pogdo que ele contém. Beba-a até ao fim.
No hall, cologue os dois espelhos sabre os
dois pedestais, nos cantos. Desca.

I° andar

Vé para a divisao a direita. Pegue as muni-
¢oes sobre a comoda. Pegue no gramofone
e nos fosforos que estao sobre a chaming.
Nao se aproxime, em nenhum caso, dos fan-
tasmas, ele tem direito a sua intimidade...
Desca para o rés-do-chao.

Rés-do-chao

Vi para a esquerda e abra a porta da direi-
ta. Reviste a base da estdtua para encon-
trar as flechas. Saia rapidamente para o lo-
cal donde veio, evitando as aranhas. Volte
ao 1° andar.

De novo no I° andar
Tome o corredor & esquerda e abra a 2° por-




apidamente. S

para abertura . Olha para a
mecanica e para o carrinho de m:
pedras. V& o p ( t e usa o in-
terruptor. Anda com o carrinho de mao por
cima dos canos até ¢
tro bombas
duasad
dele a-0. /A ate ¢ ado
lado esquerdo o : ias saidas
que né o ne . Coloca o si-

shao para o fazer girar. Apanha-o e
coloca-o no local para onde
tar. Abre-se uma porta no ¢

. deves des

hara a porta e
ado esquer-
0 da saliéncia. Atira um
lava. Um demonio salta

> a conduzir por
. Encontras-t¢
cidade de Rubacava.
dirige-te para o fundo do ecra. Entra no

""" {combos).

ficio e fala com o homem, M
a lavar o chao. Volta a sair e
No fundo

ara falar com Glottis

) ¢ a foto
Ele diz-te que ela foi emb
mem e da-te um livro de
var. Vai mostra-lo a Mr. Flor

tos para o pro-

Asygban

Asghan é um jogo de acg&o-aventura em 3D, produzido pela
Grolier para PC CD-Rom. A histéria passa-se numa época
medieval, num mundo de fantasia que passa por mais de 30
locais distintos, com grande detalhe gréfico, passando des-
de mundos de rufnas subagquéticas a densas florestas. 0 “he-
réi* & Asghan, o “Principe-Guerreiro”, que luta por conquis-
tar o seu reino, por direito de nascimento, Brightmoon. Claro
que para o conseguir tem de se haver com o pérfido feiticeiro
“Morghan” e os seus terriveis dragdes.

destina-se especialmente ao leitor
André Pita, que na SJ n®16 pediu
uma ajuda para o jogo. Mas ndo é

sera uma ajuda a todos os leitores

Esta solugdo do “Alone in the Dark” |

apenas Uutil para o André, por certo

Visto por uma perspectiva de cAmara na primeira ou terceira
pessoas, ou por uma camara livre de movimentas, o jogador
guia o Asghan por entre um caminho repleta de armadilhas e
contra cerca de 60 inimigos distintos. A jogabilidade é facil e
intuitiva, com excelentes movimentos especiais, mas o joga-
dor também dispdes de “mégicas” que poderd utilizar, pro-
duzindo espectaculares efeitos gréficos.

ta (casa de banho). Entre e apanhe rapida-
mente o cantaro. Abra a 3° porta, recarregue
a lanterna com o petrdleo e use os fdsforos.
Abra a 4° porta, ao fundo do corredor e pou-
se a cobertura sobre o quadro. Faga tiro ao
arco sobre a 2° pintura do lado do corredor.
Abra a porta no fim deste ltimo. Pegue no
falso livro e empurre o relégio para conse-
guir a chave. Volte-se no corredor e abra a
porta dupla. Acenda a sua lanterna e colo-
que-a no chao. Evite o “vagabundo” corren-
do para a esquerda. Para abrir a porta se-
creta, cologue o livro falso, sobre a pratelei-
ra situado a extrema direita. Pegue no
talisma e nos punhais. Utilize a adaga curva
no “vagabundo”. Pegue de novo na lantema

e volte a sair. N hall prin- | ga SJ que possuam o jogo.”

cipal, deite a estatua sobre @ﬁa

no isqueiro que estd
sobre a mesa esvazie

a armadura e recupere a
espada. Volte a descer.

De novo

no Rés-do-chdo

Vé para a direita na cozinha. No primeiro placard,
pegue na chave e nos biscoitos. No segundo,
pegue no petréleo. Reviste a pilha de carvao para
encontrar a caixa de sapatos. Abra-a e recupere
a pistola. Deite fora a caixa vazia. Encha o cénta-
ro de &gua gracas ao tonel. Na cozinha, pegue
na marmita de sopa. Saia empurrando a segun-
da porta (sala de jantar). V4 até ao fim da mesa
e pouse que leva ao corredor principal). Pegue

o cantaro no cigarro na
lareira. Utilize a chave
do relogio na porta fechada. No escritdrio
de Jeremy e cologue o sabre ao lado do
gémeo (perto do escudo). Desga a escada.

Cave

Atravesse a ponte correndo e evite o ver-
me. Combata a bola de pelo e tente contor-
nar o verme para atingir o lago subterraneo.
Atravesse a sala. Mate a aranha, vé & sala
dos pilares e desembarace-se do passaro.
Salte de pilar em pilar para atingir a outra
sala. Siga os tlneis até a sala da ponte. Atra-

vesse e utilize a chave no cofre. Pegue
na j6ia. Desloque a pedra grande e saia.
Nao perca tempo com a porta fechada
e va através do labirinto (utilize a lan-
tema). Atravesse e sirva-se da jia para
abrir a porta. Dirija-se para o altar ao
lado da 4rvore e pegue na agulha de
crochet. Cologue o talisma no altar, lar-
gue a lanterna sobre a drvore,,, e saia
a correr! Utilize a agulha de crochet na
porta lateral. Volte ao labirinto e abra a
porta da direita com a agulha. Volte aos
tdneis e procure a saida até a cave de
vinho. Suba de novo, vé até & porta prin-
cipal e saia finalmente desta casa de-
sagradavel.




SowucAo

FALLouTZ

Do leitor Joao Guimaraes - Vila Nova
Famalicao

Arroyo

Falem com o homem e déem-lhe um bom
dia. Entrem no templo e prossigam matan-
do todas as baratas e escorpides até che-
garem a uma porta fechada. Utilizem
Lockpick na porta e continuem pelo templo.
Agora precisam de ir buscar um pacote de
explosivos a um pote que se encontra no
meio de uma grande sala repleta de formi-
gas. Quando os apanharem usem-nos na
porta de saida que se encontra fechada.
Prossigam e falem com o nativo que vos ird
desafiar para um combate. Ganhem e ve-
jam o video da recuperagdo do Vault Siut.
Agora usem o Skill Repair no pogo que esta
& vossa frente e véo falar com a Elder. Qu-
¢am a vossa missdo e de seguida falem com
0 vosso primo (no jogo é clarg). Este vem
pedir-vos para ir procurar o seu cao. Acei-
tem o trabalho e véo ate & pequena floresta
ao lado da saida do templo. Agora explo-
rem-na até encontrarem o cAo e as seguin-
tes plantas: xander root e broc flower. Le-
vem a cdo ao dono & falem com Hakunin.
Aceitem 0 pedido dele para matar as plan-
tas que estragam o seu jardim. Executem o
pedido, mas tenham cuidado, elas sao de-
masiado fortes para os hit points que ainda
tem, por isso ataguem-nas, mas se ocorrer
algum azar durante o combate, fujam pois
elas ndo podem sair do mesmo sitio.
Voltem a falar com Hakunin e déem-lhe as
flores para ele fazer mais ervas curativas.
Seguidamente dirijam-se & ponte e falem
com o nativo que estd junto dela. Questio-
nem-no acerca da sua langa e pecam-lhe
que ele vos faca uma igual. Ele pedir-vos-4
para irem buscar um pedaco de pedra a vos-
sa tia. Fagam-no e saiam da cidade. Dirijam-
se a Klamath.

Klamath

Vao ate & casa que tem um letreiro com o
nome VIC e revistem todos os armarios em
busca de um pequeno radio. Saiam e vao
até ao primeiro bar que encontram logo &
entrada da cidade. Falem com a dona deste
e paguem as contas a um velho nativo. Se-
quidamente falem com ele e perguntem-lhe
0 que aconteceu a Vic. Ele deve dizer-vos

onde fica Den e que Vic foi raptado por ca-
cadores de escravos. Nesse mesmo bar fa-
lem com uma rapariga que vos pede para
salvarem o seu namorado que esta em Toxic
Caves. Fagam-no. Para isso matem todos os
Geckos e salvem o namorado que vos expli-
ca como escalpar Geckos. Saiam e dirijam-
se para Den.

Den

Nesta cidade existem muitos trabalhos lu-
crativos de que pode usufruir, mas primeira,
ao trabalho. Vo até uma casa que serve de
abrigo a alguns vagabundos e matem o ven-
dedor, para lhe tirar as armas. Seguidamen-
te vdo até ao Slavers Guild e pecam a
Metzenger para ver Vic. Entrem e entre-
guem-lhe o radio que acharam em Klamath.
Depois, na parte oeste da cidade vao a uma
casa com guerreiros, falem com a Lara, a
chefe deles. Ela pedir-vos-a para descobri-
rem o que € que Metzenger esconde na igre-
ja dele. Fagam o trabalho e ela pedir-vos-a
mais dois trabalhos que sdo canja. Por baixo
do Slavers Guild existe um bar, vdo ate ld e
falem com a cozinheira que se chama Mom,
Ela pedir-vos-a que entreguem uma refeigdo
ao mecénico Smitty. Entreguem-lhe a refei-
Géo e saiam da cidade, andem alguns qua-
drados na diagonal do mapa e encontrardo
uma cidade que naquele momento é desco-
nhecida (redding). Entrem na cidade.

Redding

Vao falar com o director das caravanas da
cidade (que se encontra no Caravans Office,
na parte norte da cidade) e perguntem-lhe
em que dia é que os condutores de carava-
nas partem para Vault City. Durmam até esse

dia e falem com o condutor que vai para Ia.
Aceitem a sua proposta.

Vault City

Vao até ao Greatings Office e falem com o
condutor de caravanas. Ele dar-vos-4 o vos-
so pagamento. Agora libertem-se de todas
as bebidas alcodlicas e droga e entrem na
baixa de Vault City. Vao até ao Cauncil e fa-
lem com a 12 cidada da cidade e pergun-
tem-lhe como ficar cidadao e ela dir-vos-4
que hé duas maneiras de o fazer.

1°fazer um teste de inteligéncia (t8m de ter
a inteligéncia a nivel 10)

2° resolver o problema da central de ener-
gia de Gecko (aconselhado)

Aqui estd como podem ser cidadaos, das
duas maneiras é claro:

1°- Obtenham 10 de inteligéncia através das
Mentats, uma pequena droga que vos dard
carisma, percepcao e inteligéncia. De segui-
da falem com o membro do Cauncil que vos
fornece o teste e fa-lo-o nas calmas.

2° - Vao até Gecko e falem com Harold, o
governador da cidade. Perguntem- Ihe o que
& preciso para a central funcionar. Vao no-
vamente a Vault City, ao Cauncil e falem com
o Cauncil Mclure e perguntem-lhe sobre a
peca que falta na central de Gecko. Ele dir-
vos-4 para a irem buscar ao Amentines
Office. Fagam-no e vdo novamente a Gecko,
mas desta vez a Junkyard. Entrem na loja
"Survivial Guest Locker" e procurem no cacifo
um Passkey amarelo. Entrem na central eléc-
trica e gravem o jogo. Dirijam-se & sala de

armazenamento gue se encontra a noroe<-
te daentrada. Na sala ao lado estd um Ghe
parado. Falem com ele e perguntem-|
como podem instalar a pega. Seguidame
te vao até nordeste da entrada da centra
usem o Passkey para abrir as portas g
estdo fechadas. Quando virem uma por
vermelha corram até ela. Fazendo desta L
ponto de referéncia, retrocedam dois qu
tos e entrem (devem ver um Ghoul ver
parado), falem com o habitante do quartc
implorem-lhe para que ele vos instale a pe
que falta a central. Se ele negar (cuidado!
ele pode negar porque a conversa nao
boa) recomecem tudo desde o save que
zeram a entrada até ele aceitar. Depois, &
tes de sairem do quarto, guestionem-
acerca da central. Ele dir-vos-& que ela p
dia estar a trabalhar melhor e pedir-vos
para a optimizarem. Aceitem e vao nov
mente a Vault City. Mas cuidado. Se os gu
das vos atacarem depois de safrem do qu
to, usem Sneak para safrem da central. V
tem a falar com o Cauncil Mclure. Digar

"Ca estou eu de volta com
mais uma solugéo. Desta vez
envio-vos a do 2° episédio do
Fallout 2 (a minha solugéo do
primeiro episédio foi publicada
na SJ). Espero que vos seja
itil e que a apreciem.”

(Ioéo = .




lhe que repararam a central, para ele vos
dar os papeis de cidadao de Vault City (nes-
ta parte do jogo podem deixar o vosso tra-
balho a meio ou continu-lo, mas lembrem-
se que ganham muita experiéncia se o fize-
rem). Entrem no Vault e subam até ao 3°
andar. Agora usem o computador principal
para optimizarem o Holodisk que trazem e
para saberem a localizagéo do Vault 15. Sai-
am do Vault e vdo mais uma vez a Gecko
até & central, falar com o técnico. Ele dir-
vos-4 para usarem o Holodisk no computa-
dor do Robot. Nesta localidade existe um

quarto com uma estante e uma cama
desabitado. Revistem a estante para encon-
trarem o Passkey vermelho que podem usar
na porta vermelha de que vos servistes para
ponto de referéncia hé algum tempo. En-
trem e usem o Holodisk no computador.
Miss&o cumprida. Regressem a Vault City.

Fora das missdes, vao até ao bar e falem
com o Bartender, Cassidy. Se ndo forem ca-
gadores de escravos e Se a conversa correr
bem, ele juntar-se-a a vos. Saiam da
cidade com rumo a Gecko.

Gecko

Vo até ao Administration Office e falem com
Lenny, o assistente de Harold. Questionem-
no sobre o Vault 13 e seguidamente sobre o
Vault Dweler. Se tudo correr bem, ele jun-
tar-se-d a vos. Vao até o Junkyard e usem
Steal no Ghoul mecanico da regido (acon-
selho-vos que usem steal nas costas das
personagens a que querem roubar alguma
coisa) para lhe roubarem o Fuel Cell
Controller. Agora véo a Vault City e voltem a
falar com o condutor de caravanas para irem
novamente para Redding. Depois de I4 che-

garem, recebam o vasso pagamento e saiam da
cidade com rumo a Den.

Den, outra vez

Véo falar com Metzenger e perguntem-lhe por-
que é que ele prende o Vic 1. Depois,

se tudo tiver corrido bem, déem-lhe 1000$00
para ele deixar o Vic sair. Falem com o Vic e ele
iré convosco. Agora usem as vossas melhores
armas e matem todos os cagadores de escravos
(incluindo Metzenger, é clara) e libertem os es-
cravos presos. Vo até a parte oeste da cidade e
falem com Smitty, o vendedor de carros e déem-

Ihe o Fuel Cell Controler e 2000300 para
obterem o tao famoso carro. Comprem
também as 250 Micro Fusion Cells que ser-
vem como combustivel para o carro. Por
fim, falem com o membro do Brotherhood
of Steel e saiam da cidade, vao a Redding
para guardar uma caravana ate New Reno.

New Reno

Véo até a rua comercial e matem o comerci-
ante de armas. Figuem-lhe com tudo, mas
principalmente com o Voice Module. Falem
com o Big Jesus, no casino de Virgin Street,

e pecam-lhe um trabalho. Este é muito facil, por-
que apenas tem de entregar o pacote a Ramez.
Voltem a pedir-lhe um trabalho. Este também &
facil, por isso vdo até ao Golden Globes e falem
com o Cariscan Bother (neste trabalho tem de
ter o carisma a mais de 5) e pegam-lhe o dinhei-
ro de Big Jesus. Agora, pela ultima vez, falem
com Jesus e pecam-lhe outro trabalho (este j& é
um trabalho médio). Entrem no Salvatore's Bar e
matem todos os membros da familia Salvatore.
Recebam o vosso pagamento de Jesus € 0 pa-
gamento do condutor de caravanas. Saiam da
cidade e agora muita atengéo para ndo se per-
derem. No mapa, subam uma quadricula e an-

dem muitas para a frente até encontrarem
outra cidade denominada como desconhe-
cida (Broken Hills).

Broken Hills
Nesta cidade apenas podem ganhar experi-
éncia e mais um NPC. Para isso falem com
Marcus e pecam-lhe um trabalho. Aceitem
o trabalho da mina e véo falar com Zaius,
que Se encontra numa casa junto a entrada
da mina. Falem com ele e aceitem o seu
pedido para irem buscar as pegas a Renesco,
que esta na rua comercial em New Reno.
Fagam-no e voltem a falar com
Zaius. Agora estdo prontos
para entrarem na mina.
Entrem e sigam sempre
pelo caminho da direita
até encontrarem uma
maquina. Insiram as
pecas nela e saiam ra-
pidamente da mina, an-
tes que percam os vos-
s0s queridos hit points
por causa da radiagdo.

Agora passeiem-se pelos jardins & vol-
ta da mina até verem uma planta a fa-
lar. Falem com ela e aceitem o seu pe-
dido para a mudarem de lugar (lembrem-
se gue tem de ter uma pa). Agora vdo
ate @ primeira casa do lado direito, na
zona residencial e falem com Eric, o
Ghoul. Resolvam-lhe o seu problema e
voltemn para a parte oeste da cidade. Ex-
plorem as casas junto a fabrica de
Uranium até encontrarem uma casa com
um médico e com uma mulher. Falem
com o medico e fagam-lhe perguntas
sobre Broken Hills. Certifiguem-se que
ele fala do seu plano para tirar dois dos
seus homens da cadeia e contem tudo
a Marcus. Voltem a falar com ele e pe-
cam-lhe para ele vos acompanhar. Ago-
ra saiam da cidade e pela 2% vez no jogo
prestem atencéo: vao até ao Vault 15,
mas n&o entrem, andem apenas alguns
quadrados para a esquerda. Se segui-
ram &s indicagdes, vao encontrar mais
uma cidade desconhecida (New
California Republic) onde podem entrar.




N.CR.

Antes de entrarem na baixa da cidade devo
avisar que entrem desarmados e também
que a loja Guns é uma das melhores lojas
de armas do jogo. Entrem na baixa, falem
com o xerife e pegam-lhe um trabalho. Ele
dir-vos-a que a presidente Tandi tem um tra-
balho que exige muita pericia com as armas.
Falem com ela e aceitem a sua proposta para
recuperar as partes do computador, que es-
tao no poder dos Raiders do Vault 15. Sai-
am da cidade e véo até ao Vault 15.

Vault IS

Entrem nos Squatters do Vault e falem com
Rebeca. Aceitem a sua proposta para sal-
var a sua filha e vao até & entrada do Vault.
Matem os dois guardas da cabana e tirem a
um deles a chave da cela da filha de Rebeca.
Voltem a falar com a mée e recebam a vos-
sa recompensa (2500 de experiéncia e uma
visita ao presidente dos Squatters). Falem
com o presidente e perguntem-lhe como é
que podem entrar no Vault. Ele dar-vos-4 um
Passkey que podem usar para aceder ao
Vault. Entrem e matem todos os Raiders da
base (incluindo Darion é claro). Depois, véo
até ao 3° andar, a sala dos cacifos e revis-
tem-nos até encontrarem as pegas do com-
putador de NCR. Por fim usem Science nos
computadores, tanto da biblioteca como no
quarto de Darion, para receberem a locali-
zagao do Vault 13 e um holodisk que prova
que existe um traidor em NCR. Saiam da
cidade e vao até 4.

N.C.R, outra vez

Falem com Tandi e contem aquilo que des-
cobriram acerca do traidor. Déem-lhe as pe-
cas do computador e saiam da sala. Falem
com o homem de fato que esté a porta e en-
treguem-lhe o holodisk. Por fim, fagam uma
visitinha ao homem do Brotherhood of Steel
e saiam da cidade com rumo ao Vault 13.

Vault I3

Falem com o Deathclaw chefe e aceitem a
proposta dele para repararem o computa-
dor principal. Vao até ao 3° andar e usem o
Voice Module no computador. Voltem a fa-
lar com o chefe e recebam o G.E.C.K. Vol-
tem ao 3° andar e falem com o Deathclaw
que esta na biblioteca e, se a conversa for
hoa, ele unir-se-a a vos. Por fim, vao até a
sala dos cacifos e revistem-nos até encon-
trarem o Navcamp. Saiam do Vault e andem
algumas quadriculas para a esquerda até
encontrarem mais uma cidade denominada
como unknow (military base).

Military Base

Neste local tem muito pouco a fazer. Ma-
tem todos os cées e de seguida revistem as
tendas para encontrarem um mapa. Agora
vao até a cabana dentro do recinto da anti-
ga base e revistem as caixas para encontra-
rem um dinamite. Vao até a beira do carri-
nho da mina e procurem um pau. Usem o
pau no carrinho e de seguida o dinamite no
pau. Empurrem o carrinho, e abrirdo a mina.
Leiam o mapa e reparem que tem San Fran-
cisco no mapa mundo. Dirijam-se para Ia.

San Franscisco

Falem com o homem do Brotherhood of Steel
e aceitem a missao dele para irem a Navarro
roubar os Vertibrid Plans. Saiam da cidade e
vio até 1.

Navarro

Matem o homem do enclave com

fato de padre e entrem na base
subterrnea (lembrem-se que

tém de entrar sem 0s v0ss0S

amigos). Vo ate & Armory e vis-

tam o fato de soldado do enclave.

Depois, vao ao chdo e falem com

o0 cozinheiro da base. Questio-

nem-no sobre o Tanquer Fob e véo

falar com o guarda do gabinete

do comandante, no I° piso. Pe-

cam-lhe o Fob. Se ele vos der &

primeira, vao até ao chdo, caso

contrario, sigam as suas indica-

gdes. Estd na hora de tratar dos

Vertibrid Plans. Para isso, falem com o cien-
tista que esta na casa ao lado da oficina de
Raul. Ele dir-vos-a que os planos estdo com
o mecénico Quincy. Falem com ele e digam-
Ihe que foi Raul que vos mandou I4. Para-
béns! Conseguiram os planos, vao ganhar
montes e montes de experiéncia. Por fim véo
ate & sala & prova de som no 1° piso e ma-
tem o cientista. Depois falem com K-9 e acei-
tem ir buscar o seu motivador. Este encontra-
se no poder de Raul. Adquiram-no e usem-no
no K-9 para terem mais um aliado de viagem.
Saiam da base e voltem a San Francisco.

De regresso

a San Franscisco
Entreguem os planos ao homem do
Brotherhood of Steel para terem acesso a
todas as suas armas e tecnologia. Agora,
para ganharem ainda mais experiéncia, en-
treguem os planos a Keen-Lee, o conselhei-
ro do imperador. Aceitem a sua proposta
para matarem o Hubologist Ash-9. Matem-
no assim como a todos os seus guardas e
voltem a falar com Keen-Lee. Agora véo até
ao subterrdneo do barco e matem todos os
Aliens, centauros e cobras mutadas. Apro-

veitem para salvar Susie. Agora falem com
0 seu namorado e recebam a vossa recom-
pensa. Falem com o capitdo do navio e per-
guntem-lhe 0 que é preciso para o barco
partir para a enclave main base. Reparem
que t&m tudo menos a gasolina, por isso
voltem a falar com o namorado de Susie e
pecam-lhe para ele roubar aos Shi a gasoli-
na necessdria para encher o depésito do
barco. Agora tém mesmo tudo para parti-
rem. Mas nao o fagam. Esperem até terem o
Arroyo Dream 4 e depois voltem a Arroyo pela
dltima vez no jogo.

Arroyo, 2° parte

Falem com Hakunin, que esté quase a morrer
e recebam a vossa Ultima misséo. Ir @ main
base do enclave e salvar os habitantes rapta-
dos de Arroyo. Vao até ao sitio onde estavam
os Aliens em S. Francisco e insiram o fob no
computador da porta do comando das esta-
;0es da net do navio e subam a escada. Usem
o Navcamp no computador da direita e véo
até ao gabinete do capitdo do navio. Agora,
se tiverem feito tudo direitinho poderéo partir
para a main base do enclave, através do com-
putador central do navio. Digam adeus as ou-

tras cidades do jogo, porque agora estdo na
base dos maus.

The Enclave

Entrem dentro do edificio e matem os Turrets
da 12 sala. Deixem 0s voss0s amigos num
dos cantos da sala. Na porta de baixo hd umas
escadas. Desgam e falem com a Elder. Repa-
rem que existe outra descida ao vosso lado.
Desgam e completem a sala puzzle, sempre
abrindo as portas certas, através das méaqui-
nas. Subam'e explorem bem esta sala. De-
pois avancem até a proxima e falem com o
cientista que esta atras duma mesa, a falar
com um membro do enclave com uma
advanced power armor. Ameacem-no de
morte para ele accionar a homba no edificio
(esta parte do jogo & como a de Gecko, as
vezes 0 cientista ndo acciona a bomba, por
isso nao desesperem, tentem sempre) e vol-
tem a sala onde deixaram os vossos amigos.
Agora vao enfrentar uma das partes mais di-
ficeis do jogo, matar o Big Bad Boss. Acer-
tem-lhe na zona no meio das pernas e na zona
daboca. Ataguem-no até ele se partir ao meio
e falem com ele. Por fim saiam do edificio e
vejam o videa do final do jogo.




Do leitor Ricardo Schimassek
- llhavo

Nivel 7 - O mundo
perigoso de lava
Pressuposto: A chave do Nivel 1 de Bowser
Lugar: Como no Nivel 6, s6 que tens de
pular pela pintura de fogo.

Descrigéo: Antes de tudo, uma informagéo:
Este ndo é um Nivel de Bowser, mesmo que
se pareca com lava e fogo e o puzzle de
Bowser. Este & um Nivel como outro qual-
quer. Como j4 disse, aqui ha lava e fogo e
plataformas que, quando se pulam nelas,
mergulham na lava e tamb&m ha umas pe-
quenas bombas vivas chamadas Bullies que
te querem empurrar na lava. Para os ven-
ceres, faz a mesma coisa.

Estrela 1 (Estrela 43)

Objectivo: Empurra Big Bully na lava.
Indicagdo: Corre para frente, atravessa o
pequeno abismo e continua pelo caminho
castanho ao lado esquerdo. Pula no cami-
nho cinzento. Para a esquerda sobre a pon-
te e passa pelo olho. Um pulo para a plata-
forma mais baixa e sobre o puzzle de
Bowser. Mais & frente ja estdo os empre-

Nivel 8 - O deserto
de Wobiwaba
Pressuposto: A chave do Nivel 1 de Bowser
e 30 Estrelas

Lugar: Na cave do castelo vai para a pintura
de fogo e segue & esquerda até ndo poder
mais por causa de uma parede que é a en-
trada para o Nivel.

Descrigdo: Um pequeno deserto onde no
meio fica uma pirdmide egipcia. O perigo
méxima fica na 4rea que te puxa para den-
tro da terra.

Estrela 1 (Estrela 50)

Objectivo: Rouba a Estrela do passaro grande.
Indicagéo: Primeiro tens de passar pelo labi-
rinto de pedra. Para isso ha trés hipdteses.
Corre pelos monstros de pedra mas evita
tocar-lhes. Como altemativa podes voar por
cima com o boné de asas. Para isso pula
com um pulo triplo no comego em cima do
pequeno templo e busca o boné de asas.
Apébs passar pelo labirinto fala com 0 amigo
rosa na casa para activar o canhdo que te
ajudard depois. Em volta da pirdmide ficam

Surper M
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gados de Big Bully. Empurra-os com socos,
pontapés e até ataques pateados paraa lava.
Se conseguiste, pula para a proxima plata-
forma e toma cuidado com o fogo. Pula para
as plataformas de madeira que mergulham
na lava, mas nota, nunca completamente. Faz
uma pequena pausa a espera que a platafor-
ma cinza esteja completamente fora da lava.
Depois pula nessa plataforma. Venceras o Big
Bully como os empregadas. Mais acima num
ressalto estara a Estrela.

Estrela 2 (Estrela 44)

Objectivo: Empurra 3 Bullies e o seu papé
na lava.

Indicag&o: Volta para o lugar onde j4 enfren-
taste Big Bully. Vai agora com a plataforma
de grade para a préxima grande plataforma
e empurra 0s 3 Bullies na lava. Depois disso
um maior aparecera. Vence-o como todos os
outros e uma Estrela ird formar-se no meio
do campo de batalha.

Estrela 3 (Estrela 45)

Objectivo: Recolhe todas as oito moedas
vermelhas.

Indicagéo: Facilmente vai para o puzzle de
Bowser e recolhe as oito moedas que ali es-

colunas por onde uma delas voa um péssa-
ro. Corre facilmente em cima dessa coluna e
rouba a Estrela do péssaro. A Estrela fica
agora ao meio das duas colunas atras da pi-
ramide.

Estrela 2 (Estrela 51)

Objectivo: Pracura a Estrela que fica na ponta
da pirdmide.

Indicagao: Agora é tempo para o canhdo.
Entra nele e deixa-te atirar para a ponta da
pirdmide onde ja fica a Estrela.

Estrela 3 (Estrela 52)

Objectivo: Procura a Estrela que est& por
dentro da pirdmide.

Indicac&o: Vai para a entrada da pirdmide
de maneira que quiseres {voar, surfar ou an-
dar). Entra na pirdmide e vai para a direita.
Vence os dois Goombahs e trepa no alto e
fino poste. Mais para a frente para a grelha.
Trepa pela grelha para o outro lado. Agora
sube a escada até ao terceiro andar. Cuida-
do com as bolas. Pula pelas plataformas até
ao quarto andar. Por altos e finos postes agora
até ao sexto andar. Corre por baixo do bloco
de pedra .e vai para o sétimo andar. Agora
com um pulo-duplo facilmente alcangards a
Estrela na plataforma acima.

ta0. A Estrela aparecerd num bloco de pe-
dra perto do puzzle.

Estrela 4 (Estrela 46)

Objectivo: Procura a Estrela perto da ponte
de madeira.

Indicagéo: Persegue o caminho para a pla-
taforma cinza com o pequeno Bully. Para a
direita na plataforma castanha clara e para
as plataformas no ar de pedra. Vai para a
direita no campo castanho e depois para a
plataforma octogonal com as duas bombas.
A grade preta leva-te para a ponte. A ponte
é redonda e vai comegar a rolar mas tu po-
des também decidir o caminho. Se vires ago-
ra a Estrela jd sabes o que fazer.

Estrela 5 (Estrela 47)

Objectivo: Procura a Estrela secreta dentro
do vulcao.

Indicagéo: Para alcangares o vulcdo no meio

Estrela 4 (Estrela 53)

Objectivo: Sobe as quatro colunas em val-
ta da pirdmide e busca a tua Estrela por den-
tro.

Indicagdo: Busca a tua prancha de surfar
(que & o pobre Koopa) e sobe facilmente as
quatro colunas. Basta atingires o chdo da
coluna, nem € preciso recolher as moedas.
Se fizeste tudo certo a parte acima da pird-
mide vai explodir. Agora deves entrar por
cima da pirdmide. O elevador vai-te levar
para baixo. Agora deves acabar com duas
méos de pedra dando-lhes um soco no olho.
Se fizeste tudo bem, a tua prenda serd a
Estrela em frente de ti.

Estrela 5 (Estrela 54)
Objectivo: Recolhe todas as oito moedas
vermelhas.

Indicagéo: Ja no comego estd a primeira
moeda vermelha. Numa das caixas do tem-
plo fica a segunda. A terceira esta no labi-
rinto e a quarta na casa. Na sombra da ar-
vore estd um warp que te vai levar ao
canhao no fim do labirinto. Antes de
entrar no canhdo leva o boné de

Sowucio

do mar de lava usa o honé de asas ou o es-
cudo de Koopa (melhor o boné de asas). Che- |
gando por dentro va para a esquerda pelo
caminho preto e pula no ressalto laranja. As
plataformas formam o teu caminho para
cima. Mais acima um Bully esté de novo &
tua espera.

Estrela 6 (Estrela 48)

Objectivo: Procura a segunda Estrela secre-
ta dentro do vulcéo.

Indicag&o: Volta para o vulcéo e vai para a
direita onde fica uma plataforma de padrao
de xadrez onde deves pular. Dessa pulas ra-
pidamente para a proxima plataforma e de-
pois para o alto e fino poste. Trepa para o
ponto mais alto e vai para a proxima plata-
forma com um pulo perfeito onde também
fica um poste como na anterior. No fim des-
se poste fica a Estrela.

Estrela 7 (Esirela 49)
Objectivo: Tens de recolher 100 moedas
normais.

Indicagéo: 63 ficam espalhadas por todo o
nivel. 18 moedas ganhas apés ganhar um
inimigo. 5 das caixas de madeira. 8 verme-
lhas na puzzle e 23 no vulcéo.

asas contigo. Depois do tiro voa um bocado
e procura as moedas que faltam. A Estrela
ficara no telhado do templo.

Estrela 6 (Estrela 55)

Objectivo: Recolhe as seis moedas especiais.
Indicag&o: Vai pelo mesmo caminho como
na Estrela 3, s6 que ndo deves pular parao |
ressalto mas sim ir pela abertura na parede
ao lado direito. Por baixo de ti esté a primei-
ra moeda e por baixo da primeira estd a se- |
gunda moeda. Mais abaixo ainda est4 a ter-
ceira moeda especial. Pula agora no fino |
canal de areia que te guiard para a quarta e
quinta moeda. No fim do canal fica a sexta
moeda e também a Estrela.

Estrela 7 (Estrela 56)
Objectivo: Tens de recolher 100 moedas
normais.

Indicagéo: 22 para inimigos. 8 vermelhas
como na Estrela 5. 13 normais nas caixas.
14 moedas normais ficam na area em volta
da pirdmide. 50 moedas estdo por dentro
da pirdmide e 15 moedas azuis estdo nas
caixas azuis dentro da pirdmide.




Do leitor Miguel Duarte - Portiméao

Para encontrar a cave "Race" , na Man-
sdo de Lara- Na biblioteca (a primeira sala

da casa) procure um livro colocado mais §

para fora que os outros, no inicio da sala &

direita e empurre o livro para dentro. O fogo |

da lareira vai apagar-se e ja & possivel en-
trar na lareira. Suba a parede do lado es-

querdo da lareira e entre pelo buraco. Siga |
pela passagem até & sala com a alavanca.
Néo puxe ainda, certifique -se de empurrar
| acaixa para tras uma vez e de que a porta ||
.| 14 guardado, sem nenhum policia atras de ti

\.| apanha um tanque cisterna e entra I3, rouba |~
4 Pedro

| do s6tdg, |4 em baixo esté aberta.

Depois volte a sala da alavanca e puxe-a,
rapidamente role e comece a correr em di-
recgao a porta que se abriu na primeira sala.
Salte a escada e entre rapidamente pela
porta antes que ela se feche. Em seguida
gntre num aqudrio subterrdneo, no gual
deve puxar e empurrar um bloco até que
Ihe dé condigBes de subir pelo buraco no
| tecto. Suba e caia do outro lado, dentro do
aquario, dé a volta 14 dentro e apanhe a
"Race’s Key" do chao. Volte de pressa e
suba pelo buraco para ndo morrer sem ar.
Pronto, agora € sd ir até ao antigo labirinto,
que se transformou numa pista de corrida,
e tente fazer o melhar tempo possivel.

Para sair da Mansé&o (Esta dica funciona
no PC e na PSX) - Na parte exterior da Man-
&l sdo, va até a parte do treino, onde deve
# descer por uma corda. Suba pela teia até
ao topo, caminhe até a beirinha da plata-
forma (ndo use a corda para descer) e de-
pois va caminhando de lado, para a direita
¢ 0 maximo que poder ir. Depois vire aproxi-
madamente 45 graus para o muro da Man-
sdo (algumas partes de Lara vao desapare-
cer na parede), salte para cima, em linha
recta, e quando estiver no ar aperte o bo-
tao de pegar e de olhar para os lados. Faga
isso trés ou mais vezes, até Lara ficar no
| topo da tarre da corda. Agora ja pode ca-
minhar sobre o muro, para saltar para o te-
Ihado da sala da piscina, nas paredes do
labirinto ou fora da Manséo. Quando esti-
ver fora da Mans&o, para voltar para dentro
deve reiniciar o nivel.

' Dica para os cantos - vé a cima de qual-
quer pilar e caminhe para o canto o mais
que poder. Vire 45 graus em direccdo ao
lugar que quer ir salte para cima, apertan-

do o botdo de agarrar & o de olhar, Isto vai |

teletranspaortar Lara para cima, pois ale ndo
pode passar entre as paredes.

Com esta dica, € possivel ir para o telhado
da Manséo e a todos os outros lugares que
= desejar.

Tomb Raider ]

Do leitor Luis Andrade - Lisboa

! Comeca pela casa de Lara. E importante por-

que tens 2 pacotes de "flares™ 0 1° na parta
fechada do quarto de Lara e o 2° no s6téo
debaixo do caixote da sala da alavanca que
abre a porta que da para o aquario.

No campo de treinos no dltimo obstaculo |8

antes do campo de tiro tens uns cartuxos
preciosos para apanhares. Assim comegas

0 jogo mais armado e melhor preparado para [

0S perigos que vais encontrar (penso que ain-
da ninguém tinha falado neste detalhe)

GTA

Do leitor Rogério Junior - Odivelas

% No segundo nivel da primeira cidade existe
| Jogos néo faz uma revista especial dicas to-
% dos os meses, espero que considerem a mi-
' nha proposta.”

um parque do exercito onde esta um tangue

0 tanque e poderas desfrutar desse "veiculo
pesado" sem nenhum palicia atrés de ti, cla-

ro que também poderés 14 entrar com um ||

carro da policia, uma ambulancia ou um car-

ro dos bombeiros. O que € pena & que esse [;

tanque ndo dispare. Nessa mesma cidade em

| North East Estoria podes encontrar dois tan-
| ques... que também néo disparam. ..

Na primeiro nivel da segunda cidade pode-
ras encontrar um Monster Truck , no sitio
marcado com um X vermelho (no mapa da
cidade que aqui esta).

No segundo nivel dessa mesma cidade en-
contraras um tanque em South West Sailor's
Warf, entra no portdo e af tens o teu tan-
que... e esse tangue dispara.

Nesse mesmo nivel colecta 3,000,000 ddla-
res, entra no buraco do prédio em North
Atlantic Heights e ...

Quando chegar a terceira cidade, envio algu-
| mas localizagBes pois j& me disseram que

nessa cidade existem diversos tanques que
disparam. GTA é um jogo bestial e que numa

| escala de 0-20 merece pelo menos um 18...
= tendo como o seu dnico erro o reduzido nd-

mero de cidades.

Do Pedro Oliveira - Lishoa

"PARABENS Isto merece estar bem visivel, a
Super Jogos merecia ir para 0 guiness.

E a primeira vez que escrevo para a Super
Jogos é a Unica revista que eu nunca me
esquego de comprar. Porque e que a Super

Batman Forever

Digite LULLBY guando a mulher diz game
activate e terd acesso a todos os niveis e
durante o nfvel carrega em F10 e s6 com
uma pancada mata os inimigos e facilita os
truque do batman e robin.

@

No nicname escreva HORZA e durante o ni-
vel pressione na letra C e ganhe 50K de di-
nheiro E se quiserem ter todas as diversoes
basta fazer o seguinte:

CTRL+Z

ALT+Z

SHIFT+Z

@ Theme Hospital

Quando receber um fax escreva 24328, e
aperte 0 botdo grande branco em seguida
digite os seguintes cddigos durante o nivel:
SHIFT+C $1000.

CTRL+M Final do més.

CTRL+Y Final do ano.

CTRL+SHIFT+C Conseguir todas as méa-
quinas.

C+INDICADOR DO MOUSE Seleccéo de
fase.

@

No nome dos jogadores carregue DEL e es-
creva os seguintes codigos :

BUCKFAST Todas as armes e durante o ni-
vel carregue no ( * )

NINEINAROW Todas as cidades.
IAMTHELAW Policia Desaparece.

Theme Park
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ITSTANTRUM Vidas infinitas.
ITCOULDBEYOU Date 999999999 pontos.

@ Carmageddon
Escreva estas dicas durante o nivel sem ser
preciso fazer mais nada :

SPAMFRITTERS reparacdo gratuita.
GOGGLEPLEX underwater ability.
GIVEMELARD mega bdnus.
ILOVENOBBY os pedes sao indicados no
mapa.

MOOSEONTHELOOSE  opgo fliper.
SPAMSPAMSPAMSPAM  os pedes ndo se
mexem.

SPOONREASON  invulnerabilidade.
INTHEWAR  reparagao automatica.
MILKYSMILES  bénus de tempo.
SPAMACCIDENTS os oponentes ficam pa-
rados.

SOAPYTITWANKS  super turbo.
SEXWITHFISH  para congelar o cronémetra.

@

ON SCREEN Desaparece o nevoeiro.
MAKE IT 80 Construgbes mais répidas.
GLITTERING PRIZES Ouro dlec e madeira.
ITIS AGOOD DAY TO DIE Invencibilidade.
NEVER A WINNER Impossivel ganhar.
UNITE THE CLANS Ganhar imediatamente.
YOU PITIFUL WORM  Perder imediatamente.
THERE CAN BE ONLY ONE Saltar o ultimo
nivel.

DECK ME OUT Fortalece as espadas.
EVERY LITTLE THING SHE DOES Todas as
magias.

NOGLUES Desactiva as magias.

@

THSSLKSCL Modo God.
CMGTSMMGGTS Todas as armas.
BLLTSRRFRND  Armas ilimitadas.
FRTHSTHTTRLSCK Vidas infinitas.
RBNSMITH Cabegcas grandes, todas as ar-
mas e munigdes, invencibilidade e créditos.
SNFFRR Modo disco.

DLKTDR Modo arame farpado.

THBST Galeria.

FOTHMGS Créditos.

Warcraft Il

Turok




@ Total Annihilation

Para conseguir qualquer missao va ao ecra
Single Player prima DRDEATH. Se introduzir
o cdigo correctamente aparecerd um 0sso
entre as Opcoes e Go Back. Agora (aleluia!)
pode escolher a missao que |he apetece.

@

Nome escreva os seguintes cddigos:
GROOVY: todas as armas.

WEYHEY: 9.999.990.

BLOWME: coordenadas.

T EATTHIS: policia desaparece.

CHUFF: sem policia.

THESHIT: todos os itens.

TURF: todas as cidades.

MADEMAN: todas as cidades e armas.
BSTARD: todas as cidades, armas infinitas
e 99 vidas.

FECK: Liberty City parte 1 & 2.

TVTAN: San Andreas parte 1 e 2.

@ Earthworm Jim

Faz os cadigos durante o nivel:
Vira uma outra figura: HATMAN.
Ganhar uma vida: ITSAWONDERFUL.
Méaximo de continues: ONANDONANDON
Ganha 1000 balas: POPQUIZHOTSHOT
Aceder aos 5 primeiros levels: SLAUGH
TERHOUSE
Cadigo Surpresa 1: IDDAD-A

Surpresa 2: IDKFA-A

@

MENU DE OPGOES

Entre cm Kombat Kode 312-203 e saia do
round.No modo Pratice, v& para a opgao
Difficulty e segure em pontapé baixo e blo-
queio por 10 segundos .Quatro novas op-
gles vao aparecer: finais, fatalities 1 e 2
stage fatality. Segure baixo e soco alto para
dar os fatalitties.

@

Todos niveis de Worms Plus:

GTA

MK4

Worms Plus

14 SCUMBAGZ
15 GOOD BYE
16 TRUTHOUT
17 17THKIND
18 GOGOGOGO
19 PIGSPACE
20 TRUMPTON
21 PARANOID
22 MIXTURES
23 VERY MAD
24 INSANATY
25{(iltimo)- GREATGIG

1 VERYEASY
2 OHSOEASY
3 UNCHAINS
4 BJORNPOP
5 DODGEMAX
6 STARTURN
7 HEYGEOFF
8 REZDOGGY

9 HIGHKICK
10 LONG AGO
11 HEY JOHN
12 SATANICS
13 NEARDEAD

Do leitor Fabio Godinho — Santo
Antonio Cavaleiros

Para que estes truques funcionem tem
de ‘pausar” o jogo e segurar R2 (se o
truque for bem introduzido, o jogo sair4
automaticamente da “pause”).

1) Jogo do edificio:

Saltar de nivel - B, Ci, E, Q, C, Q, E—
segurar START no 2° comando:

D - para mudar e SELECT para escolher

Ficar invencivel — D, C, B, Q

Armas e munigoes — D, C, B, B, Q, D
(repetindo este cddigo, muda de arma)
50 granadas — D, Q, B, Ci

Esqueleto - 10x T, 4x D

Botdes trocados — D, Q, T, D

Os “maus” disparam por baixo das per-
nas - B, Ci, Ci, B, T, B

Os reféns e o Bruce ficam gordos — D,
0,08

Coordenadas (ndo percebo bem para que
éisto) — E, Ci, B, Q

Falar com rapidez — B, Q, Q, D (repetin-
do este cddigo, eles falam devagar e
depois voltam ao normal)

Quando se dispara contra as plantas elas
gritam—Ci, Ci, Q, Q, D

Os mortos flutuam — B, Q, T, B

2) Jogo do aviao (da mira):

Ficar invencivel - B, T, D, Q

Escolher a arma / mapa (editor) — D, C,
B, O/T - para arma / START para o mapa
99 granadas — D, Q, E, Ci, T, B

Toda a gente com a mesma cara — Ci, B,
B, QX Q

Altos / Baixos / Gordos —E, T, D, B (re-

@ Extreme Games

Dinheiro facil

Caso queira juntar dinheiro para comprar
equipamento melhor, jogue no Modo
Exhibition. Depois vé até & sala do equipa-
mento e desactive todos os jogadores.
Quando a corrida comegar, estard sozinho
& chegard sempre em primeiro lugar.
Apbs duas ou trés corridas j4 tera dinheiro
suficiente para comprar o melhor equipa-
mento.

Psx Die HARD TRILOGY

petindo este cddigo vdo mudando de
forma)

Esqueleto—B, Q, T, B

3) Jogo do taxi:
Coordenadas - D, C, B, Q (vao apare-
cendo uns nimeros e, com estas coor-
denadas (que estdao em baixo), esses
nimeros levar-vos-ao aos respectivos
carros)

Nivel 1 — Carro da paolicia - 18,112
Nivel 3 - Carro dos cachorros quentes —
15, 107

Nivel 5 - Ferrari - 44, 58

Nivel 7 - Porshe — 18, 65

Nivel 8 - Carro dos cachorros quentes —
15, 107

Nivel 9 - Carro da policia - 36, 110
Nivel 9 - Autocarro da escola - 26, 100
Nivel 11 - Ferrari - 22, 45
Nivel 12 - Carrinha - 45, 122
Nivel 13 - Camiao - (come-
¢a-se com ele)

Tirar o rel6gio / passar de ni-
vel=D, C, B, Q - No Controla-
dor 2 segure START e depois
T para tirar o relégio; E, D

A8
(=i
SHOTGUN "

para escolher o nivel; Ci para ir para a
bomba seguinte.

Vidas infinitas — E, Ci, C, B, Q, D
Turbos — Ci, Ci, @, Q, B, B, X, X
Super-Turbos — Ci, D, B, Q, T, E

Carros gigantes — D, T, D, B

Vista "Chase” — B, Ci, B, Ci
Maluco—B, C,E, E,B,C,E,E, B, C,E E
Cabegcas — Ci, B, B, T, X, Q

Camara Lenta—E, C, E, E, Q, B
Maluco 2 - Ci, B, B, Q, D

Prédios—D, Q, E, T, X, Q, B

Carro pequenino pendurado no espelho
retrovisor (s6 se vé na cAmara “inside”)
—D,Ci,E E QB
Céuescuro—B,0Q,T,D,B,Q,T,D
X-FILES (ovnis) - No nivel Central Park 1
ponha o cursor em “Quit” e na mesma a
segurar R2 pressione D, Q, T, B, X, X, X.

Ratatatal LoV P N

Quake

| Do leitor Nuno Soares - Tabuago

Se tém o jogo QUAKE (o primeiro dos trés)

# fagam o seqguinte:
¥ Joguem um pouco deste jogo (que apesar

de ja estar um pouco ultrapassado conti-
nua a ser divertido) e salvem pelo menos
uma vez, num sitio qualquer. Depois carre-
guem em ESC para pausar o jogo e esco-

® |ham MULTIPLAYER. Deverd aparecer um

menu onde poderdo escrever 0 vosso nome,
escolher a cor da roupa, etc. Depois de sa-

bl tisfeitos escolham START A MULTIPLAYER

GAME. Apareceré um novo menu onde de-
vem escolher BEGIN GAME. Depois de en-
trarem nesse jogo carreguem em ESC e

fagam um LOAD ao jogo que tinham salvo. g

Quando acabar de fazer o LOAD algumas
coisas estardo diferentes, principalmente os
"'maus da fita" que deixaram de ser o que
eram e que passaram a ser outra coisa qual-
quer, ou seja, tanto podem ser uma caixa
de munigdes, uma arma, ou outra coisa
qualquer. Por isso ndo confiem no que os
vossos olhos véem e tenham muito, muito
cuidado.

N&o é necessério estar ligada em rede para
este truque resultar e este truque também
funciona na versdo SHAREWARE. 1




Do leitor André Caeiro
- Pévoa Sta Iria

0ld, comecemos pelas apresentagées, cha-
mo-me André Lory Caeiro e moro na Pévoa
de Santa Iria . Escrevo-vos por uma simples
e boa razdo, a vossa revista é excelente,
por isso tornei-me assinante e gostaria de
participar nela. Quando for tecnicamente
paossivel gostava que na "nossa revista" fos-
se feito um suplemento gréfico ou mesmo
em "CD" s6 com dicas e truques. Para todos
vocés um grande abrago.

André

Age of Empires:
Rises of Rome

No menu de conservagao escreve:

King arthur - transforma os passaros em
dragdes {999 HP)

pow big mamma - da-lhe uma nova uni-
dade (Baby Prez - 500 HP 50 str, 10.arm, 15
mng)

convert thisl - d&-lhe um novo tipo de pa-
dre que mata os inimigos com um raio (Saint
Francis - 25 HP, 200 str, O arm, 10 rng)
stormbilly - déa-lhe um robd (Zug 290, 100
HP 20 str, 10 arm, 15 rng)
grantlinkspence - experimenta e vé

@ Andretti Racing

Para conseguir guiar os carros ocultos de-
VES comegar Uma nova carreira e regista -
te com estes nomes:

chao bross - modelos Indy

peaceful ocean - carros de Stock

@

Durante o jogo carrega em Enter, insere um
destes cadigos e volta a carregar em Enter.
Lushee- Aumenta 0s recursos

Infrared- Mostra 0 mapa

Combustion - Mata as unidades inimigas
Zipper - Aumenta a velocidade de constru-
Ao (0 computador também beneficia des-
te codigo)

@

Insere estes codigos durante o jogo:

Dominion

Captain Claw

MPAPPLE - Maxima salide

MPBLASTER - Méxima dinamite

MPBUNZ - Torna o Claw forte

MPCASPER - Invisibilidade

MPDECVID - Diminui a resolugéo

MPDEFVID - Retoma a resolugdo normal

. MPDEVHEADS - Mostra a cabeca dos

membros da equipa do jogo em vez dos

tesouros

MPGANDALF - Maxima magia

MPFPS - Fotogramas por segundo

MPFRANKLIN - Espada reldmpago
MPHAUNTED - Transforma os inimigos em

fantasmas

MPHOTSTUFF - Espada de fogo
MPINDVID - Aumenta a resolugéo
MPJAZZY - Resolugdo 320x200
MPJORDAN - Claw passa a saltar mais alto
MPKFA - Modo God

MPLOADED - Méximas municdes
MPMOONGOODIES - Tesouros a balancar
MPOBJECTS - Mostra o n.0 de objectos
no ecra

MPPENGUIN - Espada de gelo
MPPLAYALLDAY - Vidas infinitas

MPPOS - Mostra a posigao global
MPSHADOW - Claw transforma-se numa
sombra

MPSPOOKY - Torna Claw invisivel
MPSTOPWATCH - Mostra um crondmetro
no topo do ecrd

MPSUPERTHROW - Modo Super Throw
MPWIMPY - Claw fica fraco

MPVADER - Invencibilidade

@

Escreve os seguintes codigas no ecra prin-
cipal:

G-POLICE

Benihill - Carros Benny H.
Doobies - Escudo infinitas
Mrticky - Armas infinitas
Pantalon - Todas as missdes secretas
Supacam - C&mara da queda do inimigo
Woowoo - Sirene
Theyalk - nivel 16
Tonymash - nivel 17
Andycrow - nivel 18
Bionic - nivel 19

Tslater - nivel 20
Lainthod - nivel 21
Jonritz - nivel 22

Clairec - nivel 23
Stevebot - nivel 24
Angusf - nivel 25
Euanlec - nivel 26

Edfire - nivel 27
Stubomb - nivel 28
Thonboy - nivel 29
Jimmagc - nivel 30
Pugger - nivel 31

Rossco - nivel 32
Cakeboy - nivel 33
Niknak - nivel 34

Saglord - nivel 35

Mas continuacéao de bom trabalho. Mando

Filipe

PC )Blood 2: the chosen

Do leitor Filipe Silva - Estarreja

Prima T durante o jogo e digite 0s sequin-

tes codigos:

L
w—h—. .
—

¥ & CoMAND & CONQUER

Do leitor Victor Cardoso - Maia

"Caros Amigos da Super Jogos. Chamo-me
Victor Cardoso e moro na Maia. Sou leitor e
cliente das vossas revistas SJ e PC Manual
Infarmatica. Gosto do que tenho encontra-
do e penso que é de saudar a vossa filoso-
fia comercial. Acho extremamente correcta
e honesta a vossa postura de "Lucro dando
& outra parte aquilo que ela realmente valo-
riza". Assim sdo independentes e ndo preci-
sam das re-ceitas de publicidade para nada.
Portanto parabéns.

Atengéo que nada me mave contra as vos-
sas concorrentes. Se existem, é porque tém
quem as compre e "gostos e cores nao...".
S6 que a minha preferéncia e aplauso vao
para vos.

Sou provavelmente mais velho do que a
média dos lejtores da SJ, os quais satido e
talvez por isso, me entretenha com jogos
"demodé’. Mas o que querem? O gosto por
este entretenimento esté cd e assim vou
tendo as minhas alegrias e as respectivas
necessidades de socorro. Assim, aqui véo
alguns cédigos GDI para o COMAND &
CONQUER da PSX."

Victor

Estdnia - DU2JYTOK3

Leténia - NFGFGBDS2

Polénia - C9ROF2ADO

Alemanha N. - OL3NYNNO

Alemanha S. - BPHJDBOHU

Rep. Checa - SOOHMTPS - acgéo de guer-
rilha. Um bom treino para quem gostar de
operagdes especiais. Safem-se.
Bielorriissia - Ul4P4AMABR

Ucrénia - W1N457LJ4

Rep. Checa - OX3CS3D4G - cendrio dife-
rente da anterior.

Eslovéquia - BPZASMQY7

Austria - GTJZNBES1

Hungria - 56015ABPU

Eslovénia - BQQFICLWR

Roménia - 8PH1NEGII

Grécia - GTJKF2UJ0O

Algumas dicas estratégicas:
- Da Esténia até & Ucrénia procurem liqui-

W’.‘m =
e £

algumas de jogos para PC.'

Mpkillemall - elimina todos os monstros

nesse nivel

Mpgoshopping - todos os i
Mpnicenurse - mais 25 ¢ (
Mpreallynicenurse - mais 300 de satide
Mptakeoffshoes - invencibilidade

-

~3

TR TR -

dar o mais brevemente possivel a reco-
lectora inimiga. Quanto mais depressa o con-
seguirem mais cedo cortam o abastecimen-
to de Tiberium ao inimigo e assim, este dei-
xa de ter dinheiro para produzir unidades de
ataque. Mas certifiquem-se de que estdo
preparados para resistirem & ressaca;

- Da Rep. Checa 2° cadigo em diante, ndo
caiam na tentagdo de atacarem a recolectora
inimiga, sem que os campos de Tiberium
adversarios estejam esgotados, porque este
responde com duas recolectoras ou mais,
sempre que lhe atacarem uma, mais o res-
pectivo atague de ressaca e 0 mais certo, &
verem o inimigo a en-
trar de rolddo pela
vossa base dentro e
falharem a missao;

- Alemanha e Bie-
lorriissia - Proximo da
vossa base existe
uma caixa amarela
com 2000 crédito.
Na Bielorrdssia tém
que atravessar a ponte em frente a base e
virar & direita sempre junto ao rio. Na Ale-
manha esta por baixo dum pinheiro, num
campo de. Tiberium mesmo por cima da
vossa base;

- Austria - Ataguem a base inimiga por cima
depois de atravessarem o rio, mas s de-
pois de eliminarem a oposi¢do nas duas
pontes e assegurarem a protecgao da vos-
sa base e do acesso a primeira ponte. Pro-
curem eliminar as SAM que estdo por cima
da base inimiga e no campo de Tiberium ao
pé da base NOD. Para esta (ltima transpor-
tem 10 Granadeiros ou Bazoocas em APCs.
Mal consigam eliminar os SAMs tém o Air
Strike. Aproveitem-no de imediato para
bombardearem a VCM e assim eliminam a
capacidade de reconstrugdo de estruturas
por parte deles. Em frente a vossa base hé
uma passagem guardada por 4 atiradores
NOD. Usem um APC para os atropelarem
na travessia dessa passagem e depois vi-
rem para cima sempre junto ao rio até en-

PC

Para activar os seguintes cddigos, prima
CTRL + SHIFT + ALT + C ao mesmo tem-
po entao aparecera entao uma janela para
introduzir os seguintes codigos:

| am weak - torna todas as construgoes
gratuitas

Garbage in, garbage out - ficam disponi-

veis todos os aterros

Power to the masses - toma todas as cen-
trais eléctricas disponiveis

Water in the desert - toma todos os de-
positos de dgua disponiveis

Sim Citv 3000




contrarem uma caixa amarela. Levem o APC
até a caixa e ganham 2000 créditos;

- Eslovéquia - 0 alvo do NOD é o Dr.
Moebius, que & uma figura branca que est4
em frente ao hospital. Protejam-no a todo o
custo, porque se ele morre, falha a missédo
nesse mesmo momento;

- Hungria - Coloquem a VCM no local onde
ela é posta pelo jogo, logo de inicio. Cons-
truam o Power Plant, depois as Barracas e
a Refinaria. Mal possam, iniciem a constru-
cao das vedagoes de protecgdo. Usem
Guard Tower sempre que pos-sivel, poupar-
vos-80 muitos homens e massa. Uma vez
protegida a base venham com o cursor até
cd abaixo e encontrarao um pelotéo de re-
forgo com 3 granadeiros e 2 bazucas. En-
caminhem-nos para o extremo esquerdo do
ecrd, evitando duas Gun Tower NOD e no
fim do ecrad encontrardo debaixo duma &r-
vore, outra caixa amarela com 2000 crédi-
tos. No ataque a base NOD cuidado com o

-

canhao laser. Derrete um tanque saudével
por disparo;

- Roménia e Eslovénia - Construam logo que
possivel 16 Orcas para poderem fazer um
ataque simultdneo aos 4 SAMs NOD. Para
cada 5AM sdo precisas 4 orcas. Mal te-
nham o Air Strike, esmaguem a VCM inimi-
ga. Assim que consigam isso, tém a bata-
Iha ganha. Para descobriremas SAMs usem
um HUM-VEE. Nestes cendrios as bases
NOD também tém canhdes laser. Aprovei-
tem as Orcas. S30 necessérias 4 para o0s
demolirem.

Um conselho de gente avisada que tem
dado e levado tareia de criar bicho:

- Numa luta contra um adversario forte e
preparado a astcia é mais importante do
que a forga bruta. Portanto, no ataque &
base do inimigo, procurem usar os enge-
nheiros para tomarem as unidades de pro-
ducéo deste. Os alvos sdo por ordem de
prioridades e sempre que possivel: 1°VCM;
2° Hand of Nod; 3° Aeroporto; 4° Refinaria.
Vao ver como d4 um gozo enorme, verem o
inimigo a atacar as suas proprias instala-
coes. Tentem esta téctica especialmente
na Hungria.

= T T AT T
%

Salt off - torna a 4gua do mar em 4gua
doce

Terrain one up - eleva o terreno

Terrain one down - baixa o terreno

Pay tribute to your king - todas as recom-
pensas ficam disponiveis

Nerds rool - inddstria de alta tecnologia

PC Railroad Tvcoon 2

Brian Whiffen Bigfoot - Vitéria instantanea
BoBo - derrota instantanea
King of the Hill - jogador ganha 100 Milhdes

—

-

Cattle Futures - jogador ganha 1 milhdo
Million powerball - companhia ganha 100
milhdes

Slush fund - companhia ganha 1 milhao
Speed racer - comboios andam mais de-
pressa

AMD103 - todos os motores passam a
AMD 103s

Casey Jones - todos os comboios das ou-
tras companhias sofrem acidentes

Show me the trains - pode comprar qual-
quer comboio

Viagra - Dobra a populagéo

Let me in - abre todos os territdrios

Do leitor Acid Burn - Rio Tinto

Legenda
Di - Direita

Es - Esquerda
Ci - Cima

| Ba - Baixo

@

Descent 2

ALMIGHTY - Invulnerabilidade
HONESTROB - Armas Wowie Zowie
LPNLIZARD - Armas Homing
DUDDABOO - Armas Bouncing
FREESPACE - Mudar de nivel

7 ALGROQVE - Todas as chaves
{ ALIFALAFEL - Todos os acess6rios

ROCKRGRL - Mapa completo

Y SPANIARD - Torra todos os robds (usado 2

vezes queima o Guide Bot)

GOWINGNUT - Guide Bot ataca os robds
HELPVISHNU - Surgem Guide Bots
GODZILA - Facilita a destruigéo dos robés

! @ Hard Core 4x4

Mais velocidade - No canto esquerdo do

| ecra hé trés simbolos que correspondem

aos turbos e active-os. Se gastar todos os
turbos, pause o jogo e faga C, Di, A, Z, Y, C,
A, Di. Para saber se os turbos foram substi-

I tuidos deverd ouvir "Attack the Track'.

Modificar os atributos dos velculos - Se-
leccione 0 mado Time Trial, opgdo 4 joga-
dores, 1 volta e introduza nos espagos des-
tinados ao nome dos jogadores, os seguin-
tes cadiges, de cima para baixo Fiddle, With,
Vehicle, Mekanixs.

Editar os atributos do carro - Pause o jogo
efaca C, A, Di, Ba, Ci, Es, Es, Ba, Ci, Es, Es,
Ba, Ci, Es, Es. Para saber se o trugue estd
activado ouvird "Wow Hardcore".
Escolher qualquer classe - Seleccione o
modo Time Trial, opgéo 1 jogador, 3 voltas
e digite como 1° nome Novice, seguido de
2 espagos.

Mais uma cémara - Pause o jogo e faca
Di, A, Es, Es, Y, Ba, Ci, Es, Es

Tanques - Pause o jogo e faga A, B, Di, A, C,
A, Ba, A, B, Di, A - Para saber sg o truque
estd correcto deverd ouvir "Attack the Attack”
Ganhar o jogo - Se estiver em I° lugar faga
Es, Es, Es, A, A, Es, Es, Es, A, A, A
Mudar de vefculo - Pause o jogo e
Es, A, C,C, A, Di :

Escolher nfveis - Sacar a arma (e ficar com
ela); 1 passo para tras, 1 passo para a fren-
te; Abaixar, levantar; 3 voltas para a direi-
ta; Saltar para a frente

Ter todas as armas - Sacar a arma (e ficar
com ela); 1 passo para tras, 1 passo para a
frente; Abaixar, levantar; 3 voltas para a di-
reita; Saltar para tras

D

Passwords:
South América
Nivel 1 - j6hh1fchvhdvsig
Nivel 2 - jwi1nc7chdvrog
Nivel 3 - jvlurc7tbdv1pg
Nivel 4 - jTmlurc9mbdvvé4l
South América Stealth
Nivel 1 - j9uu3crnfdis9g
Nivel 2 - j94puncq8fdfrk2
Nivel 3 - j819v7csffd14i
Panamé Canal
Nivel 1 - jsfivmcvojcfsf2
Nivel 2 - jsq9sucuujcfrt2
Nivel 3 - ji1356k13jcfotq
Central América
Nivel 1 - jioft3co5naftpg
Nivel 2 - jit9tbci8nafru2
Nivel 3 - jlsptnclgnaf162
Eastern Europe
Nivel 1 - jlo8qfanerefsti
Nivel 2 - jk6krvcpmrefrva
Nivel 3 - jnbdrdkb1refliq
Gulf 1 - capture
Nivel 1 - jnvdrbsaavmfsk2
Nivel Z - jn64rnscnvmfq2q
Nivel 3 - jm4drnsf2vmfiag
Gulf 2 - oil dispute
Nivel 1 - jplarncf236fsq2
Nivel 2 - jprkrncgh36frda
Nivel 3 - jb1krndZb36fodg
Nivel 4 - jandrnd5k36fuii
South China Sea
Nivel 1 - jb34rnd5866ftk2
Nivel 2 - jai4rnd5k66fsai
Nivel 3 - jdbkmd7a66frsi
Fim - ja943nd9uB6f1ni
{missdes - no ecrd das passw

Firestorm
Thunderhank 2
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Desejo assinar a revista
Super Jogos

7 ‘T JE5s
) & Dlernicos

Csesn JBE@S

12 Edigdes a partir don®
Dados pessoais

I
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|
lorada: |
|
|

1
1

odigo Postal:

D Jd sou assinante, com o nimero
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||

|___| V.Postal

|:| Cheque do Banco

no valor de

$00,
4 ordem de Galileu Gallei, Lda
|:| Dehitem no meu Visa/Mastercard/Eurocard n*

HNEEEEEEEEEREEEE

NAQ SAD ACEITES 0S CARTRES
VISA ELECTRON 0U MULTIBANCO

Vaid. |

Assinatura

Super Jogos

Remessa Livre 11016

Cada revista: 290$00
ASSINALAR m E'

0S NUMEROS

PRETENDIDOS E

No valor de $

5] [&][«]
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LHAS DO

Do leitor Pedro Cavaco - Lavradio

SOLUCAO I:
Crash Site

Saiam da cabana e véo até perto do panta-
no, agora saltem ndo para a primeira plan-
ta mas sim para a segunda (ou seja a do
lado esquerdo).

A partir daf sigam -0 mapa (o que o homem
vos deu) e quando chegarem ao fim do pan-
tano passem pelas arvores e preparem as
armas, matem o velociraptor e continuem
até irem dar ao avido despenhada. Depois
de ai chegarem, vao em frente e ajudem os
homens a matar os velociraptores {cuida-
do ndo os atinjam pois se tal acontecer eles
atacarao). Depois disso vao até a entrada
que se situa ao lado esquerdo (do lado da
cascata) e ajudem o homem a matar o
velociraptor, em seguida subam uma “pa-
rede” (blocos de parede) e as escadas da
parede, quando chegarem ao cimg, saltem
para trds e seguidamente para a frente, pois
56 assim ficardo no ramo da &rvore. No ramo
matem o “dino”(velociraptor) e virem-se
para trés (do sitio por onde foram ter & &r-
vore), saltem e agarrem-se, vao andando
lateralmente até ao canto; depois saltem
para 0 ramo e vao andando até matar o
outro “dino”, quando chegarem ao fim do
ramo disparem contra o dino morto e de-
pois de ele cair & agua, sigam-no. Dentro
de 4gua puxem a alavanca e subam até a
margem do rio, poderéo reparar que as pi-
ranhas se entreterdo com o dino para o al-
mogo (visto que o nivel é passado de dia...
apesar de também poder ser lanche.. en-
fim...) vdo para dentro da casa e retirem a
Bishop's Key e preparem as armas tal como
anteriormente. Matem os dinos que apare-
cem.

Seguidamente voltem a outra margem do
rio e dirijam-se para fora (ao local por
onde entraram, o da cascata) e vao
até perto do avido do sitio de onde
vieram (onde viram os homens a
ser atacados pelos dinos - cé no
cimo ). Sigam sempre em frente
até ao fundo, onde estd uma en-
trada, entrem nela e |4 encon-
trardo mais um homem e mais
um dino, jd sabem o que fazer.
Depois disso desgam a grande
rampa, matem 0s
“microssauros” e dirijam-se até
ao ninho do T-Rex, retirem a
Tktukerman's Key e .. . “depois o T-

Rex apareceu e...".

Desculpem estava a lembrar-me do Parque
Jurdssico.

Depois de retirarem a chave do ninho, vao
ao fundo. Aparecerd um T-Rex. Deliciem-se,
pois ele tem uma entrada em grande.

Dica - 0 homem ajuda-vos a matar o T-
Rex, se néo tiverem disparado contra ele
anteriormente. Depois de o terem morto
puxem as alavancas até conseguirem sair
daf e voltar ao sftio de onde vieram (isto,
depois daquele grande monstro, é o mais
facil).

Saiam desse sitio por onde vieram e dirijam-
se até perto do lado direito do bice do avido
(um bocadinho mais & frente) e saltem até
conseguirem subir para um bocadinho de
terra que af se encontra, depois disso su-
bam ao aviao e preparem as armas.
Véao em frente e caiam no buraco do
avido, al matem o dino e insiram as cha-
ves no Cockpit do avido. Sigam em
frente e caiam no buraco do avido
(este ja dentro do mesmo), acen-
dam um flare e liguem o interrup-
tor que se enconira atrds da arma,
numa porta |4 no fundo.

INTERACTIVA

Dica - fagam um" save game” depois de
ligarem o interruptor.

Sigam até a arma e comecem a comanda-
la, enviando os rockets que ela dispara con-
tra os “inofensivos” dinos, (cuidado ndo
matem os homens com rockets. Ouando eles
estiverem a matar um dino "deixem-nos tra-
balhar” ). Depois de os terem morto a to-
dos, disparem uns rackets para
o0 canto superior es-
querdo (o do lado da
asa partida), e

kSowcAo

CIFICO

quando aparecer a parede partida larguema
arma, corram pela asa e saltem para o outro
lado do rio. Af subam para o sitio que se par-
tiu (a parede) e pronto, chegaram ao fim des-
te nivel; preparem-se para o préximo...

SOLUCAO 2:
Temple of Puna

Neste nivel comegamos (no seu interior) no
que se pode chamar o “Templo de Indiana
Jones”, mas s0 14 mais parajo/fim irdo per-
ceber porqué. A

Comegamos o nivel com ataques de nati-
Vs, 0s quais vamos ter de matar rapida-
mente para ndo sermos atingidos pelos seus
arpdes venenosos. Depois de os matarem
sigam o caminho onde eles estavam e prepa-
rem-se “que um mal nunca vem sd”, mais
indigenas aparecerdo. Logo que os matem

“Venho deixar a solugéo de um
nivel do TB3, para a andlise
interactiva da SJ. Venho também
falar da histéria do Tomb Raider
que eu e um colega meu fizemos
em conjunto. Por hoje é
tudo até breve. Mas
ndo se esquecam do
nosso clube...”
Pedro

.




sigam par um caminho onde chegardo a um
local com umas rodas de um lado para o0 ou-
tro. Para passar esta parte fagam o seguinte:
desgam e dirijam-se até perto de um inter-
ruptor, fiquem no quadro que esté ao seu lado
direito (amarelo) e baixem-se.

Esquema:

N
100 O

assim evitarao que as rodas vos cortem. Ago-
ra 0 que tém de fazer € 0 mesmo para todos
os interruptores (4) e por fim sair pela porta
que se abriu.

Dica - quando carregarem nos dois inter-
ruptores de um lado vdo a correr, saltem
por cima das rodas e coloquem-se nova-
mente no quadrado ao lado do interruptor.

ointerruptor esta
neste quadrado

Dentro dessa porta ha uma rampa de deslize,
caiam e puxem o bloco que |4 se encontra,
pois sO assim ndo serdo mortos pelos picos
que vem do tecto. Depois de terem puxado o
bloco, puxem as trés alavancas que la se en-

contram para que a porta se abra. Comecem

a correr mas com speed (numpad 1) pois uma:
hola gigante vira atras de vocés (tipo indiana
Jones) e a seguir outra, por isso & mesmo
necessdrio o speed. Logo que se consigam
esquivar das bolas preparem as armas e
matem 0s nativos, e seguidamente entrem
na porta que se abriu e preparem-se para g
pior: o Patrdo do Nivel.

0 patrdo parece uma pedra encostada
rede mas se nos aproximar-mos (que é a
ca forma de o despertar) ele ird virar-
mandaré raios eléctricos, por isso conve
serem rapidos e andarem sempre de um lad
para o outro. Depois de o terem morto re
rem o artefacto e passem para outra zona
Opinido: é pena o final deste nivel ndo
video animado, pois eu acho que |he da
mais graga.

/Ar'tefacto
N&o podemos dizer que a EIDOS tornou este jogo
facil pois tomem nota do seguinte no TR [ll:

quando chegar-mos ao penditimo nivel dessa
area [ou seja. antes do artefacto) e fizermos o
truque para passar de nivel, Lara explodira.

- mesmo assim vamos passar o patrao da 12
drea e apanhar o artefacto, passamos para ou-
tra 4rea, chegando ao pendltimo nivel, e se fi-
zer-mos o trugue para passar de nivel, Lara pas-

ra temos direito a outra &rea, escolhemo-la e
com a mesma batota passamos para o pentilti-
mo nivel. Tudo corria bem até que mais uma
vez fazemos o0s truques para passar de nivel e

migo).
Assim...Podemos ver que a EIDOS preparou ar-

- se possuirmos o primeiro artefacto (o da India) |
e com algum trugue, passarmos para outradrea, |

sara para 0 (ltimo nivel dessa érea. Al defronta- |
remos o patrao e apanharemos o artefacto; ago- |-

Lara EXPLODE (pelo menos assim se passa co- |;

madilhas para agueles que sao mais “traquinas” |
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Em resposta @ nossa pergunta "Seccio de Magic: Sim ou Ndo?", a resposta foi SIM! Parece que o
Magic tem adeptos entre os leitores da Super Jogos, logo a sec¢do mantem-se.

E, entdo, fazemos novo "repto”: Juntem-se todos, venham dai essas cartas, serd que conseguimos
num destes dias fazer uma edigio especial, extraordindria, sobre o Magic?

Sim, desde as nogdes para principiantes, ds ajudas aos novatos, os desafios de concursos, até ds

“Caros amigos. Quero, mais uma vez,
felicitar-vos pela vossa revista que
continua a garantir uma opcio

r3l

vossas ideias.
Digam-nos "coisas"!
“

diferente aos amantes de jogos.
Gostaria de dar a minha opini&io
acerca de alguns artigos da SJn° 17."
Vitor

-

ERROS

DE PRINCIPIANTES

Do leitor Jo&do Azevedo - Lisboa ponto forte desta
cor; o azul - perito
em anular mégicas e
diminuir a velocidade
de outros decks; e,.
por fim, o verde - a
obtencéo de mana e
a rapidez fazem com
que esta seja a mi-
nha cor preferida

Agora que ja conhe-
CEmOs as COores exis-
tentes em Magic, te-
mos de pensar nas
cores que vamas uti-
lizar no nosso bara-
lho: normalmente

Normalmente os principiantes cometem
este erro:

"Quanto mais cartas tiver melhor seré o
meu baralho".

Ora isto € mentira. Por exemplo, o jogador
tem um baralho de 90 cartas e est4 a per-
der, mas tem algures no baralho a carta que
pode fazer com ele ganhe o jogo. Obvio que
a carta nao Ihe saiu, devide ao tamanho ex-
cessivo do seu baralho.

Portanto antes de construir um baralho te-
MOs que pensar na sua estrutura e evitar
colocar muitas cartas, isto &, temos de es-
colher as cores com que vamos jogar. Exis-
tem 5 cores: o branco - que tem como for-
te a destruicio em massa e a protecgao; o
preto - criaturas poderosas e destruigéo de
criaturas; o vermelho - dano directo e cria-
turas pequenas mas muito rapidas sdo o

ﬂOIé Sérgio!ll Espero que tu néo te importes que eu te
trate por tu, dado que no editorial da Super Jogos n.°
17 disseste que ja podiamos ter estas liberdades....
Agora vamos ao que interessa: chamo-me Joo Afonso
Sousa Veloso Ferreira de Azevedo (Ganda nome, né?) e
sou um jogador de Magic. Bem... quer dizer, o meu
forte néo € o jogo, mas sim a construcdo e anélise de
baralhos. Actualmente tenho tido muito trabalho,
porque, com a nova edicdo de Magic (o Legado de
Urza), tenho que estudar os decks e estratégias desta
nova edigéo.

Eu julgo que alguns dos leitores tenham sempre a
mesma duvida: Seré que o meu deck estd bom????
Como irei construir um de "jeito"???. E aqui neste
longo artigo que vou explicar aos leitores como
poderdo construir bons baralhos.

Uma sugestdo:

Queria tamhém dar uma sugestdo: deveriam aumentar
para duas péginas a sec¢do de Magic e incluir uma
seccdo especialmente para se analisar baralhos e eu,
quanto a esse aspecto, posso ajudar com tudo o que
souber."

Joao

Da redaccdo:

Sim, tu e todos podem tratar-me por tu, claro! Quanto
as duas pdgina, ja aqui esté e, olha bem para o nosso
desafio: uma edicdo extra sobre Magic (e outros jogos
de cartas)!

J

usa-se duas cores,
mas, pessoalmente,
uso apenas uma,

Gaixn-vos a lista do meu baralho. N&o
& grande coisa mas sempre d4 para jo-

gar... : porque assim nao
3 : tenho problemas de
0 meu deck: obtengdo de mana.

Se vocés escolhe-
rem um deck com
duas cores aqui es-
tao algumas combi-

2 - Escudo de armas
2-Winter Ob ;
2 - Eladamri, Lord of Leaves

4 - Skyshroud EIf nagoes:
3 - Forest Elves
2 - Elvish Beserker - Azul-Branco

2 - Giant Growth

2 - Skyshroud Ranger

2 - Priest of Titania

2 - Elvish Erder

2 - Llanowar Elves

3 - Skyshroud Troopers

2 - Symbiosis :
11 - Tipos de elfos diferentes (nenhum
deles tem fungéo no meu baralho e

- Branco-Preto
- Verde-Vermelho

Claro que ha mais
combinagdes, mas
estas sdo as mais
utilizadas e mais f4-
ceis de construir...

Agora que j4 esco-
lheram a combina-
cao de cores temos

de ter cuidado com

apenas servem para atacar juntamen-
a "Curva de Mana".

te com o escudo de armas). j
0 que € a curva de

\19 - Forest :
mana? A curva de mana sdo o0s terrenos
necessarios para um determinado tipo de
deck. N6s ndo precisamos de muitos terre-
nos num deck de "wennies", mas num
"control deck" precisamos de muita, mas
MEesmo muito mana.

1 mana - 15 a 20 cartas

2 manas - 10 a 15 cartas

3 manas - 5a 10 cartas

4 manas - 0 a b cartas

5 0u + manas - 2 a 3 cartas

Aqui em cima est4 um bom exemplo de uma
curva de mana de um deck rdpido. Depais
de escolhido o tipo de deck e como serd a
curva de mana é so escolher as cartas que
irdo fazer parte do vosso deck. Para isso ana-
lisem bem as vossas cartas e criem as com-
binagbes que vocés acharem melhores...

Espero que tenham gostado deste artigo,
pois, para o proximo, irei analisar alguns dos
decks do momento....

CRiTicAs &
OPINIOGES

Do leitor Vitor Gued

. Para o leitor Luis A

A curva de mana

sim, 0 gue tu exemp S & mais um
baralho de “Weenies” gpy'e'_gutra coisa; e
outra.coisa; hoje ian'e muito aconselha-
vel jogar com um baralhasde uma sé cor
por causa de cartas de descarte como
“Grindstone” e cartas destruidoras de
terrenos elementares (p. ex. Tsumani).

Para os outros leitores gostaria de cha-
mar a atencéo para o facto de a grande
maioria dos baralhos que tem'sido apre-
sentados serem baralhos publicados em
outrasrevistas da especialidade (Inquest,
Duelist, ete..Z). Eu'julgo que seria melhor
perceber como esses baralhos funcionam
e depois tentar adaptd-los & nossa forma
de ver o jogo, pois se ndo, corre-se o
risco de todos tentarem jng%cem 0s
mesmos baralhos.

Por (iltimo apresento um baralho com que
comecei a jogar & pouco tempo, para o
qual gostaria de saber a opinido de ou-
tros adeptos de Magic e de como sera
possivel melhora-lo.

18 lihas

04 lihas
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04 Counterspell

04 Mana Leak

04 Capsize

02 Rebound

02 Disturbed Burial

02 Endless Screem

02 Odio
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02 Escudo Ermético

04 Licide Dominador
02 Caranguejo Ferradura
02 Dragonete Peregrino
02 Thornwind Faeries
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02 Mind Games
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02 Coffin Queen




JOEGs

Ano 2
Edicdo n"19

Quinzenal
Edigao
3 a 16 de Maio
de 1999

ICS - 121991
Dep. Leg.-125 500
ISSN 0874-212X

Tiragem desta Edicéo:
235. 000 Exemplares

Pnomeme
GALILEU GALILEI
Soc. de comunicagtio, l.du

Registo DGCS 219992

Sede:
Av. da Republica, 83 5°
1050 LISBOA :

Cofubamgées
‘Remessa  Livre !10!6
_ 1032 LISBOA CODEX

Director: Sérgio Alves

Redaccdo:
- Ricardo Sérgio,
Pedro Filipe

Recepcdo e assinafuras
 Inés Lopes

Célia Basilio

M. Coneeictio Duarte

Relagdes Poblicas:
M2 Jesus Alves
Producdio:
Mapril Santos
Jorge Almeida

Telef.s: (01) 793 52 24
Telefox: (01) 222 95 95

Email: galileu@mail.eunet.pt

Internet:
hﬁp://_Www.ciberlundic.com

Impresséo:
Mirandela S:A.
R. Rodrigues Faria 103
1300 LISBOA

Distribuigao:
ELECTROLIBER lda

A Super Jogos é uma publicacao
independente, portuguesa e ndo
uma fradugdo.

Todos os direflos stio reservados aos

editores, Galileu: Galilel - Soc. de'

Comunicagto; Ldo:, sendo proibida
areprodug@o ou cpia de qualquer
parte destal revista incluindo na
Infernet.

Exceptuam-se 05 casos dav:du
mente solicitados e auterizados.

Para pgdidbqr'no..conieﬁdo da Su-

per Jogos apenas fem. de fozer o
sequinte:

- Envior-nos um mail, curio ou fox
com asua sugesfdo, dica ou artigo;

superjogos@mail.sonet.pt

Remessa Livre 11016
1032 LISBOA CODEX

ReGRAS
De 62 eDICAo

Do leitor Luis Andrade
As regras de B° Edigdo sdo importantes e vao ser efectivas a partir de 1 de junho.

Atropelar

Vou dar o exemplo da esfera de raios (vermelho-6/1) que ataca. Quem no outro lado defende & um
“cavaleiro com protecgao contra o vermelho (branco-2/2), o que é que acontece?

Nas regras antigas o dano era absorvido todo pela criatura branca porque tinha protecgéo contra o
vermelho, portanto estava imune a todo o danc vermelho e parava o atague. Ora este facto era injusto
para a criatura vermelha porque era mais forte e tinha atropelar uma habilidade que faz com que a
criatura atropele a outra, passa por cima sem pedir autorizago!

A DCI modificou esta situagdo: a criatura branca absorve 2 pontos de dano, ndo morre porque tem
protecgo contra o vermelho & os 4 pontos de dano que restam sdo dados ao adversério se ele ndo os
contrariar.

Penso que da para perceber esta regra.

Mana

Antes o jogador pagava 0 custo da mAgica antes de langar esta (desencantar-1B) virava uma planicie
e um terreno qualquer.

A nova regra diz-nos que devemos primeiro langar a mégica e depois paga-la.

Confusa? Esperem até jogarem!

Artefactos

Com a nova regra mesmo que estejam virados funcionam na mesma a menos que o facto de virar
esteja no custo de activagéo.

Um exemplo & a "Orbe hibernal" que nas regras antigas quando estava virada ficava desactivada.
Agora ja ndo acontece.

Por hoje ficamos por agui mas prometo se quiserem continuarem com este ou mais assuntos mas
posso vos dizer que com estas alteragdes a DCI quer torar o jogo mais justo para todos os jogadores
e acabar com os decks rapidos.

AJUDA A BARALHOS

Do leitor José Ferreira — Lisboa
Em ajuda a (varios baralhos) da S.J.
n.°17.

Saudagoes, caros viciados! Vou comecgar esta
minha primeira (mas néo Ultima) colaboragao
com o baralho do leitor Bruno Bandarra: tentei
melhorar o teu baralho sem acrescentar mui-
tas raras.

Comecei por tirar os carndfagos, dauthi, jibdi-
as, esp. soldados, Timmy, v. argothiano, s. de
gix e vormes crista de p6, que estavam fora
do tema de reciclagem de cemitério. Visto que
0 custo ndo importa podes meter qualguer
“fattie» (poder maior que 4) que te aparega a
frente. Mesmo assim , eu ia por forgas

verdejantes e pit spawns. Mete mais alguns
elfos produtores de mana e pronto. Quanto &
outras magicas, tira o culling the weak (nfo
“next”), livro de magicas e grindstone e mete
alguns spike feeder.

0 baralho do Fernando Horta estava bom, mas!

eu punha os cursed scroll no baralho principal
e tirava 1 soul warden, o solt. visionary e a
aura. Prefiro ndo falar do sideboard, visto que
¢ um instrumento para torneios.

Umas palavras quanto & curva de mana. Dis-
cordo completamente do Luis Andrade visto
que a curva de mana néo é baseada em cria-
turas, mas sim na distribuig&o dos custos das

mégicas. Um baralho pode ter uma curva |
optimizada para jogar mais ou:menos rapida- |

O meu Deck

Critica aos baralhos do Jodo Guer-
ra
Do leitor Miguel Duarte - Portiméao

Os baralhos que mostraste para jogado-
res mais experientes tem cartas que fo-
ram banidas e muito dificeis de arranjar.

0 meu Deck:

20 Swamp

3 Bone Shredder

3 Expunge

2 Vitimar

2 Coergao

2 Lab Rats

2 Leeching Licid

2 Phyrexian Ghoul

2 Crias De Phyrexia
2 Phyrexian Defiler

2 Ritual Sombrio

2 Banimentosombrio
1 Diabolic Servitude
1 Pogo De Procriagéo
1 Prazer Sédico

1 Corrupt

1 Duress

1 Desenterrar

1 Xama Do Oceano

1 Coffin Queen

1 Spined Flunke

1 Phyrexian Plaguelord
1 0 Grande Lobisomem
1 Md

1 Pestiléncia

1 Abrago Vampirico
1 Réquiem Vil

1 Reviver Cadaver

mente. 0 sligh (baralho criado por Paul Sligh),
por exemplo, tem uma curva de mana
baixissima, tendo assim vantagem nos primei-
ros turnos, mas perdendo poténcia a partir
do quinto turmor—

Se‘algtim jogador me quiser contactar 0 meu
numero é 0 3978217 e estou sempre com dis-
posigao para uns joguinhos amigdveis / )®




ype 4™ & @ 1998 NAMCO LTD., All Rights Reserved.

ter Entertainment Inc.

are registered trademarks of Sony Computer Enterfainment Inc. Ridge Racer T;
ed trademark of NAMCO LTD. "DUAL SHOCK" is a trademark of Sony Compu

“2" and "PlayStation
Namco is a register

"

RIDGE RACER TYPE 4.
Pura velocidade.

MegaScore: Recomendado 5/5 — Templo dos Jogos: 93% — Expresso: Recomendado vidas

Conduzir depressa, muito depresso. Sem nada que te detenha. Nem semdforos, nem novatos que se poe d frente, nem policias, nem
folerancias zero, nem nada. Correr e correr como um possesso. Conduzires os carros com que sonhas ou os outros que fe firam o sono. <

Claro que uma velocidade tdo grande, ao percorreres Quilometros e Quilometros, também esmagards moscas, mosquitos e fodos os .
insectos gue se ponham a frente. Enfim, fudo o que sempre quiseste: Pura velocidode. PlayStation

PODER TOTAL!

www.ploystation-europe. com/ridged
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