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loticias ~ Entreajuda

' Correio
Ajudas...

| Socorro

The House
of the Dead 2
Final Fantasy VIl
Metal Gear Solid:
: VR Missions
~ . Resident Evil 3

Blade Runner

phantasmagoria:

A Puzzle of flesh

The Legend of Zelda:
Ocarina of Time

FIFA 99

Daytona USA

Grim Fandango

Tomb Raider ll:
Solugao interactiva

| Super Mario 64

Emuladores

Emuladores
- | do Spectrum para
~ \ Windows/DOS 26

Bicgs

Worms - Armageddon
NHL97
Sensible Soccer’96
Dyna Blaster
Theme Hospital
Grand Theft Auto
Need for Speed 2 SE
Total Annihilation
Armored Core
Cardinal Syn
Nascar 99
Road Rash 3D
3 Deathtrap Dungeon

s Gex 64
NBA Courtside
Rampage: World Tour
Jazz Jackrabbit
Minesweeper

§ para Windows

Half-Life

Star Control 3
Sega Rally 2
Mortal Kombat 4
Army Men 2
Jazz Jackrabbit 2
The Last Express

quem se pode dar a essas liberdades, e assim sendo quem
nos puder visitar on-line, facam-no! Déem-nos também ai a
vossd opinido. ; ;
Entretanto, este verdo vai ser quente, pois é o limite que nos
damos a nos prdprios para que toda esta fase da Super Jogos
passe a um novo estdgio, a um nivel superior, para que con-
tinuemos a merecer a vossa atengdo em cada edigo.

E, falando de cada edigdo, néo se esquecam que a Super

jogos ndo tira férias. Semana sim, semana ndo (agora

as quintas-feiras) procurem-nos e encontrar-nos-io, en-

Ola amigos

Para muitos de vés este é tempo
de férias, ou de antecipaciio de
ferias. Os muitosferiados e o hom
tempo também ajudam e... quan-
to a nés, também aspiramos a tal
repouso.

Mas, ainda ndo é a altura, este é
tempo de reorganizagdo, para

que possamos finalmente saber quantos de vés (e sdo mui-
tos) nos enviaram até agora vdrias participacdes e nenhuma
foi ainda publicada! Mas, vai ser, vio ver.

Por outro lado, o nosso contacto convosco vai ser mais fdcil,
bastard um "clique" para seguir uma carta a cada um de vés,
uma revista de oferta ou... o cartdo de sécio do Clube Super
Jogos (e esta, hein?!1). :

Por outro lado, também a Ciberldndia jd af estd on-line, para

contrar-se-do a vos proprios a toda esta grande familia de

"ludo-maniacos" que nasceu hd pouco mais de um ano e se
multiplicou a olhos visto. ;

Somos assim... porque vocés assim sdo! Aceitem um abrago
deste vosso amigo,

Sérgio Alves
sergio.alves@mail.eunet.pt




Teste

PerceBes De vIDEOJOGOS?

“0Il4 super jogos! Apareceu na Super

' jogos n°18 o teste do Laramaniaco,

portanto eu mando agora este teste

|| para ver se os leitores percebem ou

|| ndo de Videojogos. Até depois!”
| Jodo

Do leitor Joao Sousa - Mem Martins

1-Como é que se chama o jogo em que
entra um personagem chamado Akira?
|| AlDead or Alive

| B)Tekken 3

| C)Virtua Fighter =

2-Como é que se chama o jogo em que
| entra uma heroina chamada Lara Croft?
| A)Enemy Zero

| BJTomb Raider =

'\ C)Fifth Element

3-Como é que se chama o RPG da
Playstation que vendeu milhdes no Ja-
péo?

A)Fallout

B)Shining Force 3

C)Final Fantasy 7 =

4-Qual é o nome certo?
| A)Steep slope sliders =
| B)Slope Steep sliders

| C)Sliders slope steep

| 5-Como é que se chama o jogo de luta
| mais violento da histdria dos Videojogos?
A)Mortal Kombat =

B)Street Fighter

C)Bio freaks

| 6-Como é que se chama o jogo de corri-
| das que tem um modo chamado Hot
| Pursuit?

. A)Daytona Usa

|| B)Sega rally

'| C)Need for speed 3=

Visita € participa na

CiBERLANDIA

www.ciberlandia.com

Caro amigo. Se tens acesso a Net, visita a
nossa pagina. Ali tens a secgdo de Jogos,
com algumas solugdes ja disponiveis, mas...
& ainda um primeiro passo!

Visita a Ciberlandia e critica, opina, diz qual-
quer coisa. ol

E, se tu também tens uma pagina na Web
envia-nos um mail e torna a tua pagina
numa "parceira" da Ciberlandia e da Super
Jogos. Verds também a tua pagina presen-
te na Ciberlandia e na Super Jogos, podes
incluir partes do conteddo da Ciberléndia na

7-Como & que se chama o jogo de corri-
das em que temos de atropelar pedes e
destruir os adversérios?

A)Test drive 4

B) GTA

C) Carmaggedon «

8-Qual é o jogador de futebol que apare-
ce na capa do FIFA 997

A)Rui Costa=

B)Ronaldo

C)Jodo Pinto

9-Qual é o jogo em que podemos ir a
bares de Striptease e dar dinheiro as bai-
larinas? Pista: E um jogo para maiores de
18anos.

A)Unreal =

B)Duke Nukem 3D &

C)QUAKE

10-J£ que os jogos tém a ver com con-

solas, como & que se chama a nova con- |

sola da SEGA?
A)Katana

B)Sega Saturn 2
C)Dreamcast ~=

Solucao:

{Slew 1ages ap sesid
-a.d seyy “sobol ap esiod ewnbje sagadlad
aldwag "Wwog g e[ — SeYad sejsodsal / e ¢

‘sofiop |

Jadng e g| :021586NS "SleW JBULOJU 8) 8p

ses10al4 “lopeindwod ap sofol ap epeu ow |
-sawW sagaoad ogp - SeHAI seysodsalgeq

20L'g-6Y

\‘853‘.'153'95V'9-'V‘1753‘85EI'Z-'0‘l :s303nj0g |

tua pagina e efectuar troca de links.

Mas, se ainda nao "surfas",, mesmo que ain-
da ndo tenhas Intemet, aproveita a oportu-
nidade que te damos em teres na Ciberlandia
o teu proprio espaco na Net. Contacta-nos!

‘ojuns
-se ou sesuad 9s ‘Jopejndiuod ap sofiol wa
(e)operoia wn s3 -seuad seysodsal | e g ||

CoRrRelo

A secgao do correio, onde as vossas opinides, ideias e criticas sdo
publicadas, é uma das “imperdiveis” que vocés nos nao perdoam
(e, com toda a razdo) quando rao é inserida.

Jé sabem, toda a vossa correspondéncia (sem selo — nds pagamos)

para:

Remessa Livre 11016 — 1032 LISBOA CODEX

Ou
superjogos@mail.sonet.pt

Manga

“Tenho estado com aideia de vos
escrever ja & meses , desde que
sou vossa fa (praticamente 1
ano).

Sou fanética por duas coisas: jo-
gos de consolas e desenhos ani-
mados “manga”.

Adoro desenhar personagens
animadas japonesas e agora te-
nho tentado desenhar a famosa
Lara Croft do Tomb Raider. Te-
nho uma Saturn, onde tento to-
dos os dias, jogar um pouco de
Tomb Raider.

Contudo, as dicas do leitor Jodo
Silva (as Super Jogos n.° 17)
para o Tomb Raider, ndo resul-
tam para a Saturn (a propdsi-
to, alguém conhece dicas para

o Nights Christmas (Sat}?..).

Mando-vos um desenho e
cumprimentos, pois espero que continuem
a ser a melhor revista de sempre.”
Solange Anjos - S. Pedro Estoril

Da redacgdo: Pois aqui fica o teu magni-
fico trabalho, este desenho para que to-
dos os leitores “apreciem”...

Um novo passatempo
"0la Super Jogos! Chamo-me Féabio Godinho
e tenho andado a pensar num passatempo
que seria assim: a revista publicava um
tema qualquer e todos os leitores que gqui-
sessem podiam escrever sobre esse tema.
0s melhores textos seriam publicados e ga-
nhavam "pontos”. Estes “pontos” poderiam
ser trocados por revistas, assinaturas das
revistas, jogos ou mesmo consolas. A re-
vista podia publicar um cupdo em gue vies-
se um sitio para pdr os pontos e escolher o
gue queria. Como por exemplo: tenho 25
pontos, uma “PlayStation” e gostaria de re-
ceber um jogo para a minha consola. 0 qua-
dro de pontos poderia ser o seguinte:

2 pontos - uma revista

10 pontos - uma assinatura da revista
25 pontos - um jogo

65 pontos - uma consola

Aqui fica esta ideia e espero que a utilizem
ou gue pelo menos a aproveitem para origi-
nar outra ideia. Talvez melhar do que esta.

E j& que estou a escrever para voces aqui
vai um pedido de socorro para o jogo “The
Note". Nao consigo encontrar a jéia verme-
Iha, ndo sei o que fazer com os dois meda-
|hdes amarelos que tenho. Néo sei o que fazer
com os ponteiros do relégio do andar de cima
nem sei como abrir as portas que estdo
trancadas. Espero que alguém me ajude.”
Fabio Godinho - Sto Anténio dos
Cavaleiros

Da redacgéo: 0l4 Fabio. Sabias que a tua
ideia ndo s6 é interessante como diz
muito daquilo que estamos a preparar?
Se vocés repararem, na peniiltima pagi-
na da revista estd uma pégiga?“com ain-
dicaco de “Clube dos leitores”.

Nessa pagina, mas também por catélo-
go em papel ou inclufdo nos CD-Roms,
vamos disponibilizar produtos para os
leitores poderem adquirir com vantagens.
E, vamos implementar um sistema de
pontos, onde cada participagdo de um
leitor vale pontos, por exemplo uma so-
lugdo de 4 péginas pode valer 5.000 pon-
tos, uma simples resposta ou ideia 100
pontos, etc. Logo, esses pontos podem
ser utilizados na aquisigdo de material,
jogos ou livros, & vossa escolha. Se os
pontos acomulados nao chegarem para
o “tal jogo”, basta uma nova participa-
¢d0 para 0 conseguir.

Que tal, estdo de acordo?




AJuUDAS...

Wreck Of The Maria
Doria

Ajuda ao leitor Ricardo Lopes (SJ 16)
Do leitor Bruno Gomes - Bicesse

“Olé Super Jogos eu desta vez vou ajudar o
fRicardo Lopes da S.J. n. 16, mas queria in-
formar-vos um pouco mais sobre mim. Cha-
. mo-me Bruno Gomes, vivo em Bicesse e te-
nho 15 anas, Agora vamos ao que interessa.
A vossa (fi)'ssa) revista continua linda como
M scmpre, recheada de solugdes, dicas e tru-
ques, continuem assim que vao longe.”
Bruno

4

"9 1° Fusfvel - Este fusivel encontra-se numa
sala grande, depois de teres puxado os blo-

cos e teres ido para o caminho da direita e

( nédo da frente. Uma vez af tiveste de matar

muitos homens. Se assim foi, essa é a sala. -

Na sala vés um homem que se encontra por
cima de ti, mata-o e tenta subir para al. Con-
segues subir se encontrares um desnivel no
chéo que se encontra um bocado mais le-
* vantado do gue o resto do chio. Quando es-
" tiveres em cima pendura-te com as maos e
§ anda para a esquerda, irds passar dois pila-
res. Agora tens de correr e saltar. Se saltas-
i te bem, a Lara ira ficar agarrada e depois de
subir veras o fusivel a tua frente.

- 29 fusivel - Este fusivel encontra-se numa
grande sala, por baixo de ti. Mata os homens

i W de cima. Agora carregas no interruptor e um
alcapdo vai abrir, j& podes ir para baixo. Na

|88 parte de baixo irds ver o fusivel, (aconselho
a ndo salvares o teu jogo nesta zona) néo o

9 apanhes j4. Primeiro vé se os homens te
deixaram qualquer coisinha e andando a volta
vais ver outro interruptor. Carrega nele e
agora sim, apanhas o fusivel. Vais ver que
se abriu outro algapdo no outro lado, corre
rapido e sobe por ele antes que este se fe-
che. Eu ndo te aconselhei salvares o teu jogo
aqui porque a primeira vez que cheguei a este

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

- Todos os que, desde a primeira
edicdo, responderam a esta sec-
céo (tal como os que enviaram
dicas, sugestoes, etc.) vao rece-
ber de prémio uma revista nos-
sa (Super Jogos, PC Manual ou
Cyber Guia).

Para o efeito estamos a infar-
matizar todos, e porgue sao mi-
lhares (é verdade), pode demo-
rar algum tempo, mas nao de-
sesperem.

nivel eu tinha lago apanhado o fusivel e gra-
vei 0 jogo. Podes adivinhar o que aconte-
ceu. Eu fiquei a ver se podia apanhar qual-
quer coisa e depois o algapdo estava fecha-
do. Sempre que punha load game o alga-
pao continuava fechado, por causa disto tive
de voltar a fazer o jogo todo. Agora perce-
bes porque é muito desagradavel.

3° Fusivel - Lembras-te dos caminhos que
te falei em ires no da direita. Agora vai em
frente e vai até a janela situada o mais a
direita. Se olhares bem conseguiras ver o
fusivel mas o Gnico problema ¢ que ndo o
podes apanhar. Continua o teu jogo & com o
desenrolar deste vais descobrir outra entra-
da para l3. Se as portas estdo fechadas, tudo
bem, apanha o fusivel mas se as tinhas dei-
xado abertas vais ter uns algapdes por per-
to onde poderds carregar no interruptor para
fechar a porta, segue de novo pelo mesmo
caminho e apanha o fusivel. Agora penso
que j& sabes onde tens de ir, para a zona de
agua. Irdo aparecer trés "ranhosos” carre-
gados de balas. Tenta livrar-te deles e pos-
so dizer que € dificil. Uma vez que acabaste
com eles pde os fusiveis e diverte-te até ao
fim do nivel.

Ja que estou a falar deste nivel queria sa-
ber como € que se apanha o dragéo de pra-
ta. Eu sei que ele se encontra na parte da
piscina ao pé dos balnedrios mas eu néo sei
como apanha-lo. Ajudem-me na solugdo
deste dilema.

Ajuda a Pedro Freitas (S.J 17)
Do leitor Nuno Soares - Tabuago

Dark Reign
No menu de jogo basta escreve- 3
res "SS ADN", seguido destes co-
digos:

darkinv - Invulnerabilidade
darkpower - Poder maximo
dark2000 - 20.000 de dinheiro

Actua Soccer 2
Escreve "itscominghome” no
menu principal para teres acesso
a uma série de equipas, como o
Inter e o Juventus.

- 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, ja sabe: Uma
simples carta, em envelope fe-
chado mas sem necessidade de
selo (nds pagamos), remetida
para:

C.I_ube Super Jogos
Remessa Livre 11016 - 11032
LISBOA CODEX

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

Scud

Escreve estas palavras no menu de password
para teres acesso ao nivel correspondente.
(Nota: deves dar espago entre as palavras,
exactamente como aqui estao escritas).
2.0ld man

3.short but tall

4.diet mnip

5.tithes

6.popcomn

7.not poodle

8.packet of crisps

9.medicine

10.snowboarding

11.216bit

12.rendering

13.hear game

14.horse

15.kiddywinks

16.jallaballabon

17.hot beverage

18.muntress

19.pantera rosa

20.rennaissance wedding

21.hectic man

SIMCity 3000
Ajuda ao Horacio (SJ20)
Do leitor José Diogo (LiteMyFire)

Pressiona <ctrl> <alt> <shift>c e escre- &
ve seqguido de <ENTER> :

i am weak: tudo grétis

call cousin’ vinnie: se fores & janela "EN-
CONTRAR" dar-te-do 100.000 ddlares. Se re-
cusares a oferta e escreveres zyxwvu déo-te
o castelo SIMCity

garbage in, garbage out: todo o lixo dispo-
nivel

power to the masses: todas as centrais
energéticas disponiveis

water in the desert: todas as reservas de
agua

pay tribute to your king: todos os prémios

salt off: transforma &gua fresca em salgada
salt on: transforma &gua salgada em fresca
terrain one up: sobe o terreno

lowers the terrain: desce o terreno

i love red tape: as cerimdnias ficam todas
disponiveis

lets make a deal: negdcio com os vizinhos

Beast & Bumpkins
Ajuda a Marko MR (Sj 18)
Do leitor Nuno Soares - Tabuago

Bem, durante o jogo escreve “kneelbe
foreme” para activar o modo de batota.

Depois faz o seguinte:

Ctrl-F6 - Mostra 0 mapa todo.
0103 - Mais criancas.

G - Ouro ilimitado.

Sindicate Wars
Ajuda a Arnaldo (SJ 18)
Do leitor Nuno Soares - Tabuaco

Com um pouco de esforgo tudo se conse-
gue... Faz o seguinte:

1.Abre a linha de comandos do MS-DOS.
2.Escreve cd c:\syndwars (se ndo tiveres
movido ou alterado o nome da pasta).
3.Escreve edit play.bat.

4.Adiciona /m ao fim da linha, de modo a
ficar @main /d /g /m.

5.5ai do editor e salva as alteragdes.
6.Comega um novo jogo (entra nele pelo fi-
cheiro play.bat). :

7.Quando o jogo comegar abre o ecrd de
equipamentos.

8.Nesse menu carrega na tecla”.”.

Se tudo correu bem agora sempre que repi-
tas esta operacdo, adicionards $10.000 & tua
carteira.

nun

Tomb Raider Il
Ajuda & leitora Maria Elisa (SJ n.° 19)
Da leitora Ana Lia Mano - Lavradio

Cara Maria Elisa, essas plataformas de que
nos falas, sdo aquelas invisiveis, que ape-
nas podemos ver quando o fogo as ilumina.
Podes vé-las durante alguns segundos, en-
quanto o fogo as ilumina. Quando o fogo se
apaga durante uns breves segundos, tens
de esperar até que as plataformas se tor-
nem de novo visiveis. Assim que puxares as
duas alavancas, sai da dgua ¢ fica na berma
da piscina, do lado do interruptor no meio
da parede. Quando conseguires vé-las, sal-
ta daf e tenta segurar-te a primeira platafor-
ma. Se ndo conseguires saltar & primeira vez,
nao te preocupes e tenta de novo; é uma
guestéo de pratica. Vai com calmae... o res-
to & contigol!

Fighters Megamix
Ajuda ao leitor Ricardo Pereira (SJ 19)
Do leitor Jodo Sousa - Algueirdo

014, Ricardo! Ests a precisar de dicas?
Aqui vao elas:

1-Rotas secretas

Depois de acabares as rotas A e D, apare-
cemas rotas e, f, g. Acaba essas trés, apare-
ce arota H. Completa-a e aparece a rota i.
2-Personagens secretas

Fim de rota A: Candy em novas roupas.
Fim de rota B: Akira/sarah do VF kids.




Desafio ao Leitor

Aproveitemos a Internet!

Com o nascimento da Ciberlandia (www.ciberlandia.com) pretendemos
responder a outros apelos que nos tém sido feitos, no sentido de serem
criadas algumas listas de e-mail que nos ajudem muito rapidamente a
_ resolver qualquer “questao” dos nossos jogos preferidos.

Claro que, reconhecemos, este “tempo real” (a velocidade da “linha te-
lefénica” a que uma mensagem de e-mail se desloca) tras melhores be-
neficios aos “sortudos” que dispéem de acesso a Internet (va 14, o ME
afirma que todos os estudantes tém acesso, nas escolas, a Internet. Serao
apenas palavras?).

No entanto, de uma forma geral, todos tiraremos proveito deste meca-
nismo, pois do resultado dessa “troca de mensagens” retiraremos o

~ melhor partido para publicagédo na Super Jogos.
Como todos ja perceberam, falamos de

Listas de E-mail

Sao listas de discussédo, onde cada participante (mesmo que simples
“espectador”) se inscreve, e lhe permite receber na sua conta de e-mail
{(mesmo uma conta “alternativa” das muitas que, se o desejarem, vos
podemos ajudar a conseguir gratuita e eficazmente).

As listas que temos, neste momento, prontas a activar, sao:

Jogos:

Super Jogos - Uma lista livre de perguntas, respostas, novidades,
etc., bem ao exemplo do conteido da Super Jogos.

Dicas - Uma dica diaria que nos seleccionaremos e vos enviamos, to-
dos os dias.

Magic The Gathering - Uma lista inteiramente dedicada ao Magic.

Informatica:

PC Manual - Truques, dicas, solugdes e entreajuda sobre o que possa
interessar ao utilizador de um computador pessoal (uma lista ao jeito
da PC Manual).

Iniciados - Lista para que os iniciados na informatica se possam
entreajudar.

Dicas - Lista com dicas diarias seleccionadas pela redacgéo da PC Ma-
nual.

Programacao- Lista destinadas a programadores e interessados em
linguagens de programacao.

Linux - Lista de discussao/entreajuda para o Linux

Iinternet

Marujos - Lista com questédes, diividas e entreajuda por todos quantos
estejam (ou pensem via estar) ligados a Net.

Sites - Pedidos e sugestdes dos melhores sites da Web.
Webmasters - Uma lista para todos aqueles que se nédo ficam apenas
pelo navegar, mas qgue detém (ou pensam construir) uma “casinha” na Net.

Insériqiies!!!

Basta um e-mail para

ciberlandia@mail.sonet.pt
com indicagio de quais as listas em que deseja ser inscrito.

 E, nao deixe de “espreitar”, a nossa pagina na Net:

WWW.CIBERLAN DIA.COM

Fim de rota C: Ura Bahn.

Fim de rota D:Janet.

Fim de rota E: baek/bean.

Fim de rota F: Rentahero.

Fim de rota G: Deku:

Fim de rota H: Shiba (personagem protéti-.
po do VF1)

Fim de rota |: Homnet.

Comegar o jogo 29 vezes: Meat.

Jogar o jogo durante 84 horas: Palm tree.

Jogos Saturn

Ajuda ao leitor Guilherme Sanchez
- Colares

Do leitor Joao Sousa - Algueirao

0l Guilherme! Consequi arranjar dicas para
alguns jogos que tu mencionaste. Pediste
ajuda para o nivel “Palace Midas” do Tomb
Raider 1, mas ndo disseste em que parte do
nivel estas!

Wipeout 2097

1 - Veiculos comicos

Segura em: C+R-+baixo enquanto o jogo
carrega.

2 - Todas as armas

No jogo,carrega em: L+R+haixo, e carre-
gaem?

3 - Recarregamento de energia

Segura em: L+R+baixo, e carrega em B.
4 -Tempo Extra

Segura em: L+R-+baixo, e carrega em C.

Do leitor Sérgio Cordeiro — Cartaxo

“Escrevo-vos para apenas felicitar que a
vossa revista & um méximo e espero que
assim continue. Esta néo & a primeira vez
que mando para vocés uma carta, mas
esta destinar-se-4 a ajudar todos aque-
les que estdo com problemas com o Final
Fantasy ViIL”

Sergio

Derratar o Monstro de Cosmo Canyon
Dentro das cavernas de Cosmo Canyon
quando vamos combater o monstro, para o
derrotar basta ape-
nas usar uma
Phaoenix Down,
XPotion, H-
Potion ou

FINAL FANTASY VI

Sonic R

1- Jogar com Robotnik

Tem que se terminar em 1.° lugar no curso
“Radiant Esmerald”

2-Super Sonic

Apanha todas as esmeraldas do chao e car-
rega em “cima” quando escolhes o Sonic.

Die Hard Arcade

1 - Modo Hardcore

No menu principal, escolhe Die Hard Arcade,
e carrega e segura em: X+Y+Z+B.
2-Pontapé de helicdptero

Carrega em A+B+C ao mesmo tempo.

Quake

1-God Mode

Escolhe “Customize Controls” e carrega em
LRLLZYXZYX.

2-Gravidade Zero

Escolhe “Lookspring” e depois carrega em
RLXYZRLXYZ

3-Usando as armas dos Monstras
Escolhe "Autotarget” e carrega em: R.L,
XY.ZRLXYZ. Este trugue s6 funciona em
niveis em que aparegam alguns monstros.

Manx TT

1-Modo Ovelha

Na seleccéo de transmisséo, carrega em:
cima, cima, baixo, baixo, esquerda, direita,
ZeY.

2-Super bikes

uma Potion nele para o matar. Ocasionalmen-
te falha, por isso tenta novamente.

Langar um Feitigo trés vezes

Para langar um feitico trés vezes equipa al-
guém com uma Magic Matéria mais a Ma-
téria All. Necessitas também da Matéria

Barrier, com o Reflect aprendido. Quando en- -

tras em batalha, lanca Reflect na tua equi-

pa, de seguida langa o feitico que meteste -

ligado & Matéria All, novamente na tua equi-

pa e esse feitico ird ser reflectido 3 vezes

para o inimigo. Gastando apenas o MP que o
segundo feitigo iria gastar se fosse langado
apenas uma vez.

Huge Matéria
Para obteres a Huge Matéria npfuguetéu usa
como cadigo: 0, Quadrado, X, X

Knights of the Round Table

Monta um Chocobo dourado até & zona do
canto superior direito do mapa, mais ou me-
nos por cima das duas ilhas, irds encontrar
uma ilha que ndo vem assinalada no mapa,
entra na caverna e fala com a luz vermelha e
iras ganhar o Summon Knights of the Round
Table.

Imortalidade Limitada
Conecta o Summon Phoenix com o Final
Attack Matéria no menu Matéria em qualquer

espago ligado. Quando a tua equipa morre 0§

teu HP e MP serd completamente restaura-
do. '

Nota: Este método € limitado porque s6

@ O —~ m

e
c = m

I

n

lté




No ecrd de seleccdo de modo carrega em:
L+R+X-+Y+Z ao mesmo tempo.

Loaded
Ajuda ao leitor
- Porto

Do leitor Jodo Sousa - Algueirao

José Morais

Cheat Menu - Faz pausa, escolhe “bgm vo-
lume”. Carrega e segura em: L+Z7
+B+X+C e R. E agora carrega em L.

Tomb Raider il

Ajuda ao leitor Ricardo Lopes (SJ
16)

Do leitor Pedro Soares - S. Domin-
gos de Hana

Apesar de nao seres muito especifico
(nem sequer disseste que era do Tomb
Raider Ill), eu sei exactamente em que
parte do jogo & que te encontras, porque
eu também Ja fiquei ai entalado. Entéo &
assim: .

Depois de apanhares ¢ 2° fusivel e saires
pela porta cronometrada, tens que carre-
gar no botdo que vai escoar a dgua onde
se encontra o barco. Salta para o barco,
caso contrario perderas energia, e depois
gira a roda que vai abrir a porta. Por esse
caminho estara um alcapdo com um ca-
minho para a casa-de-banho. Al estardo
duas portas que vao servir de ponte, caso

Caro leitor,

Tome nota da forma como nos pode
contactar, como nos pode enviar a sua
opinido, as suas dicas, a sua colabora-
¢éo, qualquer que seja, mesmo um pe-

. ATencAo: Os NOSS0S CONTACTOS!

Nota:
Caso nos enviem corres-
pondéncia para 0s nossos
escritérios (Av. da Repu-
blica, 83-5°, 1050 Lisboa)
nao se esquegam de colo-

I

dpndes usar o Summon 5 vezes guando em |

ivel Master. Nos outros: niveis abaixo s6 o
odes usar tantas vezes com as estrelas que
Summon Matéria Phoenix tiver.

revenir Back Attacks

empre gue uma batalha comega com “Back
fittack”, segura R1 e L1 por um momento e
olta, isto fard com que a tua equipa se vire
e frente para o inimigo.

teentrar em Midgar

e perdem a chave numa Excursao de Fsca-
acoes. Para achares a chave vaia Bone Village

ouro normal. A seguir situa alguns trabalha-
ores em frente a tenda e manda detonar,
Epais vé 0 ponto onde a linha de visao deles

chave para voltar a Midgar.

atalha Especial

¢ teres pontos para os poderes trocar pelo
-Summon (84000 pontos) ou por o Limit Break
do Cloud {Omnislash} (32000 pontos). Podes
ocar os pontos pela ardem que quiseres. De-
ois fala novamente com a senhora do balcéo

anharas a Final Attack Matena. Nota: Tens que
or a tua Ultimate Weap on para lutares na ba-
Iha especial.

lo CD 3 volta a Midgar e fala com o homem .
ue estd fora dos limites da cidade. Ele diz |

| diz a0 homem que queres procurar um te- |

encontram e escava. No dia seguinte teras |

ara ires para a batalha especial tens de ir para |
karena de batalha em Golden Saucer e lutar |

ela perguntar-te-a se queres participar na ba-:
ilha especial. Derrota os 8 inimigos e no final' |

dido de ajuda.

Por correio:

Super Jogos
Remessa Livre 11016
1032 LISBOA CODEX

Via Internet:
superjogos@mail.sonet.pt

www.ciberlandia.com

destes dias...)

Por telefone/Fax:
01 793 52 24

essas portas estejam fechadas, tens que
encontrar o botdo que as vai fechar. De-
pois de passares essa espécie de ponte
vais encontrar o 3° fusivel. Agora j& po-
des apagar a Gltima chama para moveres
0 bloco e seguires o teu caminho. UFf!!

Tomb Raider Il

Ajuda ao leitor José Carlos —

, Almada (SJ 15)

Do leitor Pedro Soares - S. Domin-
gos de Rana

Bem José, ¢ assim:
Para entrares dentro do avido existe um

- longo caminho que & quase metade do

nivel, mas talvez por defeito do jogo. Exis-

i te uma maneira muito mais facil de subir

para cima do avido.

No bico do avido, néo totalmente a ponta,
existe um bocado de terra mais saliente.
E 50 saltares para esse bocado de tera e
depois para o avido. Ja esta, o resto é
canja.

Metal Gear Solid

Ajuda ao leitor José Rodrigues (S.J
16)

Do leitor Pedro Soares — S. Domin-
gos de Rana

Para destruires o gerador de energia, tens
de entrar na sala com gas e disparar um
missil Nikita. Esta € a porta que ele deve
sequir.

X-Men

vs Street Fighter

Ajuda a leitora Joana Costa (SJ 13)
Do leitor Miguel Ferreira — Faro

“0l&. Super Jogos , chamo-me Miguel
Ferreira e moro em Faro, mando esta car-
ta pois acho esta revista pratica e (til,
enfim a melhor de todas (nada que nin-
guém ndo tenha dito).

Continuarei a escrever e espero que com

(atencao, vao “espreitando” porque um

car o selo adequado nas
carlas 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 “la dentro”
a vossa participacado, sem
necessidade de qualquer
selo. Nés pagamos aos
CTT com todo o gosto
(por vocés, ndo pelos
CTT, claro!).

esta carta possa ajudar. Continuem com
0 v0sso "lindo” trabalho.”
Miguel

Lutar com Apocalypse

Acaba o jogo no nivel 5 sem usar nenhum
“continue”. Salva o jogo no cartdo de me-
méria. Comega um novo jogo com os da-
dos gravados e ao eleger o jogador ilumi-
na Akuma, pressiona select durante 5 se-
gundos e depois X. S¢ podes usar
Apocalypse no modo “Versus”.

Need for Speed 3
Ajuda a André (SJ 20)
Do leitor Rafael Velho - Sabrosa

André, em relagao ao Need for Speed 3
nao sera necessdrio dar-te nenhuma aju-
da j& que certamente os trugues editados
na revista n® 20 chegaram. Quanto ao SIN
tenho poucos codigos mas decerto lhes
achards bastante utilidade: (s6 funcionam
no jogo completo) chama a consola (em
geral através da tecla que se encontra &
esquerda da tecla com o nimero um (1/1)
e escreve:

health 999 (enter) - da-te 999 de salde
wuss (enter) - dé-te todas as armas

Mortal Kombat 4
Ajuda a Pedro Moreira (SJ 20)
Do leitor Rafael Velho - Sabrosa

Pedro, guanto ao Mortal Kombat 4 deixo-
te as indicagdes de como obter o Goro e 0
Noob Saibot, e também vérios Kombat
Kodes que descobri:

Obter o Goro
Primeiro tens que terminar o jogo, em qual-
quer dificuldade, com Shinnok. N&o & ne-
cessério derrotar todos os oponentes com
esta personagem mas essencialmente o
dltimo, ou seja, tens que derrotar o
Shinnok com o Shinnak. Depois de acaba-
res 0 jogo, espera que passem os crédi-

A Sony
OFERECE-TE

Em cada revista

Para te habilitares,
participa, colabora com:

Dicas
Truques
Solucoes

Por correio
Remessa livre 11016
1032 LISBOA

Por e-mail
superjogos@mail.sonet.pt




tos e regressa ao ecra de selecgéo de per-
sonagens. Af desloca o cursor a opgdo
Hidden e selecciona-a. Quando o cursor de-
saparecer, carrega em: cima, cima, cima,
esquerda, e pressiona os botdes de correr e
bloquear a0 mesmo tempo {cima, cima,
cima, esquerda, B1 & Co). Quando comega-
res a jogar estards em poder de Goro.

Obter Noob Saibot

Tal como com Goro terds de acabar o jogo,
mas desta feita com Reiko. Quando tiveres
terminado o jogo, apds a sequéncia de cré-
ditos, regressa ao ecra de selecgéo de per-
sonagens. Inicia um jogo com guaisquer
personagens (2 jogadores) e insere o
Kombat Kode 012-012: depois de se iniciar
0 combate surgird a mensagem “Noob
Saibot Mode", abandona o combate e volta
ao ecra de selecgao de personagens. Al se-
- lecciona a opgdo Hidden e pressiona cima,
cima, esquerda, correr e bloguear em simul-
tAneo (cima, cima, esquerda, B1 & Co).
Quando se iniciar o combate terds o Noob

Deixo uma lista de Kombat Kodes que devem
se inseridos no ecra de Versus ( Vs) em jogos
de dois lutadores. 0 método de insergao é se-
melhante ao do Mortal Kombat 3 ja apresen-
tado numa edigdo anterior da revista:

Murro Baixo = 1° digito /

Blogueio = 2°igito 1 Pontapé Baixo =
3°digito : jogador n®1 = primeiro conjunto
de Nimeros 1 jogador n°2 = segundo con-
junto de nimeros.

Nota: Sé répido pois tens apenas alguns se-
gundos. Se nao conseguires pede a alguém
que te ajude a inserir os cadigos. Duas maos
sd0 sempre mais rapidas do que umal
001-001: Correr infinitamente

002-002: Combate de armas

010-010: Dano maximo desactivado
011-011: Toca de Goro (cenario)
012-012: Modo Noob Saibot

020-020: Chuva Vermelha (alteragao a ce-
nario)

022-022: 0 Pogo (cenério)

033-033: Deuses Superiores (cendrio)

050-050: Combate explosivo

055-055: 0 Mundo do Vento (cendrio)
066-066: A Toca do Réptile { cendrio)
101-101: Templo Shaolin ( cendrio)
110-110: Atirar e Dano méximo desactivados

111-111: Arma grétis
123-123: Energia minima, um toque morre.

202-202: A Floresta Viva ( cendrio)
222-222: Armas aleatdnas
303-303: A Prisao (cenario)
313-313: A Cova de Gelo{cendrio)
321-321: Cabegas grandes
444-444: Armados e perigosos
b55-555; Muitas armas

666-666: Combate silencioso

Tomb Raider lil
Ajuda ao C.P. (SJ 20)
Da leitora Maria Elisa - Settbal

“Ola a todos na super jogos. Sou a Maria
Elisa e desde ja quero agradecer as pesso-
as que me ajudaram e a vocés que 0 pro-
porcionaram. Vou confessar que descobri

de as respostas chegarem mas 0 MeU pbn-
gado na mesma, pois se agora néo foi ne-
cessario podera ser noutra altura (nunca se
sabe).”

M. Elisa

Para descer da moto basta carregares na
tecla “end” + teclas cursor esquerda ou di-
reita.

Depois falas de umas rampas gue nao con-
segues passar, essas rampas sao ultrapas-
sadas com um impulso turbo para 0 con-
seguires faz o seguinte; segura na tecla do
travdo de méo e prima a tecla de acelera-
¢ao, depois solta o travao de mao para ga-
nhar um impulso turbo. Sim, podes descer
mas apenas 0 primeiro pogo gue encon-
tras, (ndo saltes sendo morres a descida &
muito grande) nele estd um segredo.
Espero que esta ajuda seja suficiente, digo-
te também que estas dicas nao sao exac-
tas visto que o Unico segredo que encon-
trei esta logo no primeiro pogo néo quer
dizer que ndo haja mais, espero que te te-

Saibot como lutador.

Ajuda ao leitor Ricardo Aratijo (SJ 19)
Da leitora Ana Lia Mano - Lavradio

Aquifica a solugéo do nivel “Bartoli’s
Hideout”. Espero que esta te seja
til!

Comegas o nivel na doca.
Sai dai e mata as rataza-
nas. Agora, da a volta ao
edificio pela esquerda,
matando o guarda e as ra-
tazanas antes de ligares o in-
terruptor. Chegara entretanto
um outro guarda; mata-o e leva s
estojos de primeiros socorros de
ambas as vitimas. Entra na porta da
frente, que esta agora aberta, e mata o
¥ 1 guarda que estd a disparar da varanda e o
seu amigo que aparece ¢4 em baixo.
) & Apanha as munigdes que este Ultimo
~ol/ deixou. Dispara contra a janela e
N »  mata os Doberman. Volta a parte
de tras do pétio para recolheres
algumas municdes.

Continua pelo corredor que
estd armadilhado. Esquiva-te
das espadas com que as es-
tatuas te atacam e alcan-
ca o final do corredor.
Acende um sinal lumino-
S0 para que possas ver o
interruptor que abre
uma porta 14 atrds, ao

pé do canal.

044-044: A Tumba (cendrio)

TomB RAIDeRr 1]
BARTOU’'s HiDeouT

Liga-o e dirige-te a porta que abriste. Corre por entre 0s
guardas de uma sd vez. Apesar de tentarem, ndo consegui-
rao atingir-te com os seus tiros. Procura a caixa de madeira
inclinada |4 atrés, na sala grande. Coloca-te de costas para
arampa, em seguida salta para trés e depois para a frente,
agora agarra-te a plataforma e sobe. Anda para a esguerda,
puxa o tronco e atira-te para o chéo. Poe-te debaixo da pla-
taforma a esquerda do troco que puxaste, salta e ergue-te.
Agora podes voltar-te e dar um salto em corrida para a va-
randa oposta, aquela onde mataste o primeiro bandido. Fica
com as munigdes que ele deixou. Dirige-te & parede rugosa
e sobe-a em direcgdo a janela.

Sai e sobe para a plataforma. Mata o pistoleiro da varanda
oposta a ti. Vira-te e dé um salto em corrida da ponta da
varanda para cima do toldo. Comegards a deslizar para trés,
por isso agarra-te & sua extremidade para ndo caires.

A sequir, baloiga-te para o lado esquerdo sobe e dé um salto
para tras, para uma plataforma que te servira de suporte do
outro lado do canal. Vira a esquerda e salta em corrida mais
uma vez, agarra-te e sobe. A plataforma é muito pequena,
por isso sé cuidadoso nos teus movimentos. Vira-te e da um
salto na diagonal para o toldo do outro lado do canal. Vira-
te, olha para a porta aberta, salta para ar e carrega naquilo
que agarraste ainda no ar, para que entres na porta em vez
de bateres na parede que esté acima dela e teres de fazer
tudo de novo.

Serds atacado por dois Doberman antes de entrares. Mata-
o0s antes de se aproximarem, sem que recues muito, para
ndo caires no canal. Dirige-te para cima e mata o primeiro
de muitos pistoleiros que te atacam. Entra na sala de onde
veio o primeiro bandido e procura um interruptor escondido
na parede, exactamente na canto esquerdo. Liga-o para abrir
uma porta na divisdo anterior que conduz & varanda exterior
onde mataste um bandido. Apanha as munigdes e 0 Segre-
do #1: o Dragéo de Pedra. Depois de teres apanhado tudo,

como ultrapassar estas dificuldades antes

nha ajudado.”

regressa a sala do interruptor e parte os vidros da janela.
Mata o guarda que vigia o patamar para |4 desta janela.
Continua pelo patamar, dispara contra a janela seguinte e
entra.

Abrir-se-4 a porta e seras atacado por um bandido com um
bastdo, pelo seu céo e ainda por um outro bandido que apa-
recerd atrés de ti na plataforma. Mata primeiro o céo, pois é
0 mais rapido. Depois, d& muitos saltos para tras e continua
a disparar para os bandidos. Se precisares de mais espago,
usa a sala maior do lado de |4 das portas. Quando estiverem
todos mortos, volta & (litima sala e carrega duas vezes na
parte traseira da lareira para teres acesso a uma passagem
secreta. Dirige-te para la. Mata a ratazana depois de subires
e seque para a rampa. Enquanto deslizas, varias ldminas ten-
tam cortar-te, por isso chega-te para trés, salta, vira a direi-
ta e cai na 4gua. Sobe para a pequena plataforma de madei-
ra que se encontra no canto, de onde veras a proxima arma-
dilha.

Para ultrapassares esta perigosa armadilha tens de ser mui-
to cuidadoso, pois as chamas estdo preparadas para eclodir
assim que saltas da plataforma em que te encontras. Prepa-
ra-te, vira-te de costas para a parede e comega a correr.
Salta da borda e aterra na plataforma seguinte. Da dois sal-
tos no ar de pé para as outras duas plataformas para chega-
res ao outro lado da armadilha. Se pegares fogo, aterra na
&gua para que ndo percas muita energia.
o

A porta abre-se a medida que te aproximas. Um pistoleiro e
seus caes atacar-te-8o assim que entrares na sala. Mata-os
todos. Salta para a caixa na rampa. Salta mais uma vez,
agarra-te e ergue-te para cima do candelabro mais baixo.
D4 um salto em corrida para a direita para te agarrares ao
parapeito. Ergue-te e liga o interruptor para abrir uma porta
atras do fogo na lareira. Salta para o candelabro.

Agora, vira-te e salta para o seguinte candelabro mais alto.
Da outro salto em corrida para a plataforma a direita para
ligar um outro interruptor que abre um quadro que esconde
a Chave da Biblioteca. Volta ao candelabro, vira a direita,
salta para a luz seguinte que se encontra mais elevada e
salta mais uma vez para a plataforma acima dela. Mata as
ratazanas, continua na sua direcgéo, salta e agarra-te. Ba-
langa-te para a direita até conseguires erguer-te. Deverds
estar na trave mais alta. Corre e salta para o chao de madei-
ra junto a uns tijolos. Atrds destes encontra-se um bandido
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Xadrez na PSX

Ajuda ao leitor Rui Trindade (Super
Jogos n* 20)

Da leitora Ana Lia - Lavradio

0I&, Rui. Lamento dizer-te que ndo conhego
nenhum jogo de xadrez para a PSX. Se exis-
te ou ndo, ndo tenho a certeza, mas deixa-
me que te diga que, pelo menos nas lojas
onde compro 0s meus jogos, nunca vi nada
parecido. Nem mesmo noutras revistas de
videojogos i algo sobre o assunto. Se até
nas lojas de informética ndo te sabem di-
Z€r se isso existe ou ndo, o mais provavel
# que ndo haja. Paciéncia!

Fina!ﬂ‘antasg Vil
Ajuda a Nuno Neiga (SJ 12)
Do leitor Guilherme Andrade
- Cascais

Para ter um fim diferente no FFVII, antes
de matares a emerald weapon, usa a ma-
téria morph nela e, se tudo correu bem,
receberas um novo item (key item, se ndo

me engano).Depois disto, vai ao sitio onde
a Aeris morreu e coisas muito esquisitas
irdo acontecer(um amigo meu disse-me
isto mas ndo me contou pormenores por-
que ele ja chegou ao fim e eu néo, portan-
to, ele ndo me diz o que acontece).
Por fim (ufa): deviam aumentar a secgéo
de socorro e ajuda, porque se recebem tan-
: tas cartas e E-mails, as que
Dy, editam sdo muito pou-
cas...

Soul
Blade
Ajuda a Manu-
el Silveira (SJ
19)

Da leitora Ana
Lia - Lavradio

Nivel Secreto
Coliseu: Vai até
ao ecra de op-
¢des do jogo.
Ajusta o tamanho

do ring para 20 metros. Teras acesso a este
nivel secreto.

Novo Siegfried: Termina o modo Edge
Master com Siegfied, obtém a oitava arma
e da proxima vez que voltares ao modo
Arcade teras acesso a nova personagem.
Selecgao aleatéria de niveis: Se quiseres
jogar niveis ao calhas no modo Versus para
dois jogadores, prime Select e mantém-no
assim até ao inicio de cada combate.

Soul Edge: Acaba o jogo com todas as per-
sonagens. Se 0 conseguires, o ecra de titu-
lo mudara para uma montagem de todas as
personagens. Vai ao ecrd de selecgdo de
personagens. De certeza que Soul Edge 14
estara a tua espera.

Nova Sophitia; Para teres acesso a esta per-
sonagem, procede da mesma maneira que
procedeste com Siegfried (com a diferenca
de que tens de jogar com Sophitia).

Arma Final: Quando completares o modo
Edge Master, em vez de recolheres a arma
da personagem vai procurd-la no mapa.
Quando o texto final acabar, volta ao ecra
do mapa e selecciona “move” do menu de

opgdes. Vais ser levado ao local onde a arma
se encontra. Caso falhes a missdo e ndo
consigas recolher a arma, repete o truque
até o conseguires.

Final fantasy Vil

Ajuda a Longshot (SJ 20)

Do leitor Guilherme Andrade
- Cascais

A matéria Double cut encontra-se na sala
que tém 2 bals verdes no canto superior
direito(atras de um dos batls)

Half Life
Ajuda ao leitor Helder (S.J 18)
Do leitor Sérgio Cordeiro - Cartaxo

Para te ajudar nessa parte decidi escrever o
nivel todo que & para verificares as tuas ac-
¢0es no jogo.

Seqgue pela safda superior. Apanha um jun-
€0 que esta junto ao pantano e sai pelo topo
superior direito do ecra, encontrards uma
pequena cova. Usa o junco nela & um ani-

gue terds de matar. Leva o estojo de primeiros socorros que
ele deixou ficar. Tem cuidado para que néo caias, sendo mor-
rerds instantaneamente.

Sobe para os tijolos, dirige-te para a esquerda e salta para
alcangar outro interruptor. Acciona-o para ajustar a altura
do candelabro, de modo a que possas chegar a Chave da
Biblioteca. Salta de novo para os tijolos, desce para o can-
delabro e salta até chegares 3 luz junto & Chave da Bibli-
oteca. D& um salto em corrida para que possas agarrar-
te e erguer-te e apanha a chave. Depois, volta para o
candelabro. Salta todos os candelabros até chega-
res ao outro lado.

D& um salto em corrida e agarra-te 3 plataforma.

De certeza que ndo vais conseguir agarrar-te, em
vez disso vais cair na plataforma, o que evita que
tenhas de voltar ao dltimo interruptor, o que serve
para ajustar as alturas dos candelabros.

Sai para o parapeito da janela e vai para a direita. Deve-
ras ver o fogo em baixo. Pendura-te e deixa-te cair
para que aterres na dgua e para que nao te transfor-
mes num churrasco. Deves estar agora junto da
porta da Biblioteca. Liga o interruptor debaixo de
Agua e nada através da porta que logo se abrira.
Dirige-te & esquerda e vem a superficie. Veras uma
abertura na porta do teu lado esquerdo. Est4 es-
curo |4 em baixo, por isso usa um sinal lumino-
$0 & entra na abertura.

A medida que nadas para a buraco, vira &
direita e dobra a esquina. Nada através da
abertura maior e passa pela abertura
mais pequena na cimo da parede. Vira
a direita depois de teres entrado na
passagem mais pequena.

Em seguida, procura a peque-
na abertura do lado esquer-
do e mais baixo da pare-
de. Entra e vira logo a
esquerda para en-
contrares grana-
das antes de re-
gressares a di-
reita para des-
cobrir o Segre-

do #2: o Dragéo de Ouro. Carrega no in-
terruptor perto de ti e dirige-te para cima,
para a porta que se abriu, onde podes
finalmente descansar. Nao saias nes-
te sitio, ou morreras queimado. Em
vez disso, faz 0 mesmo caminho
para trés através do labirinto e até
a porta da Biblioteca.

Entra na Biblioteca e mata o
pistoleiro que te ataca do
outro lado da sala. Atra-
vessa as portas grandes
e sobe & estante que
se encontra no lado
esquerdo: Mata as
ratazanas a partir
da pequena rea
ao cimo antes
de saltares para
ligar o interruptor
que abre a porta
vigiada por um
guarda.

Depois de o matares,
passa a porta e sobe aos
livros & tua esquerda. Vira-

te e sai da janela de costas

para deslizares pelo toldo. Se-
gura-te & ponta do toldo e ergue-
te para dar um imortal para tras que
te colocara numa plataforma atras de
ti. Corre e salta para o telhado do ou-
tro lado, depois vira & esquerda e sal-
ta para o cimo da parede de tijolos.
Esta parte do nivel ¢ MUITISSIMO di-
ficil, por isso vai gravando o jogo com
frequéncia (se tens a versdo para
PC). Se tiveres o jogo para a
PlayStation... limita-te a ter MUITIS-
SIMO cuidado!!!

Enquanto estas em cima da parede,
anda até ao final, onde comega o cimo
da rampa. Vira-te de frente para o edi-

ficio do outro lado do canal e dd um salto em corrida para
(ue possas segurar-te & parte mais baixa do telhado. Ergue-
te e vai em direc;do & chaminé. Coloca-te um pouco atras
da borda do telhado e salta para a plataforma. Agarra-te e
balanca o corpo para a esquerda até gue consigas elevar-te.
Vai a0 outro lado da parede, onde encontras um lago e duas
Uzis.

Deixa-te cair junto a barraca e mata o bandido, ficando com
as municdes que ele deixa para tras. Tira a Chave do
Detonador de cima da mesa e dirige-te & porta que se abre
automaticamente. Mata o pistoleiro do outro lado, fugindo
se necessario. Recolhe o seu estojo de primeiros socorros
antes de voltares a sala principal da Biblioteca. Carrega no
interruptor na parede para abrir a porta. Entra e mata mais
dois pistoleiros que se aproximam pela esquerda. Recolhe
as suas munigdes antes de continuares.

Nao uses j a chave na caixa do Detonador. Em vez disso,
sobe para o cimo da parede de tijolos e dirige-te para o can-
to esquerdo da parede. Erque-te duas vezes para que te
ponhas de pé em cima do telhado inclinado. Dispara para o
vidro e recolhe o Segredo #3: Dragdo de Jade, que se en-
contra em cima da mesa. Salta para dentro de &gua e nada
para a parede de tijolos com a caixa do Detonador.

Usa a chave para fazeres explodir o edificio & em seguida
mata o pistoleiro.

Sobe para a parede de tijolos para que tenhas acesso ao
edificio demolido. Comega a longa subida para o cimo do
cascalho. Depois de saltares, agarres-te e ergueres-te véri-
as vezes, chegaras ao cimo e podes seguir o caminho que
leva a um corredor escuro, que por sua vez te levard ao final
deste longo nivel.

DICA: Se tiveres o jogo para a PlayStation, podes “infringir”
0 seu percurso. Nao modo, sei se este pequeno “truque”
resultard no PC. De qualquer modo, aqui fica um atalho para
acabares o nivel mais rapidamente:

Na parte em que segues por uma varanda para entrares por
uma janela na sala em que dois bandidos e um cdo te ataca,
péra na varanda e nao prossigas mais; tenta saltar da varan-
da ¢4 para baixo, para a dgua, dando varios saltos em cam-
balhota, de lado. Vai insistindo. Ao fim de um certo tempo,
se tiveres agido correctamente, a Lara vai passar pelas gra-
des da varanda e poderds seguir um nova percurso.




Queremos saber as tuas
preferéncias. Por isso en-
via-nos os nomes dos teus
3 jogos preferidos.

Por correio:
Super Jogos
Remessa Livre 11016
1032 LISBOA CODEX

Via Internet:
superjogos@mail.sonet.pt

Por telefone/Fax:
01 793 52 24

mal o mordera. Regressa ao local onde su-
histe a falésia (saida inferior esquerda).

De seguida vai pela saida & direita em bai-
xo. Vai sempre pela direita até olhares um
javali, junta o junco ao dardo, e terds uma
nova arma e que usas no javali. Sai pela di-
reita e chegaras a rocha que se parece com
uma agulha. Usa o marcador com a rede e
usa a rede com o marcador e depois utiliza
isso tudo na agulha.

Volta ao lugar inicial e comega novamente o
caminho pela selva. Vai pela saida superior,
novamente pela saida superior direita para
voltar & cova. Vai pela saida a meio, & es-
! querda e continua. Deveras estar no outro
lado do pantano. Vai pela saida do meio a

direita, encontraras a tua direita 3 saidas,
vai pela do meio, depois novamente pela
saida a meio a direita. Deveras estar no topo
da falésia. Mete o Teodolito nos trés bura-
cos que estdo no chdo e olha por ele, vai
avancando pela direita até veres o marcador
que colocaste na rocha da agulha a brilhar.

0 marcador estd perto de uns pilares de ro- |

cha. Quando vires o marcador, deixa de olhar
pelo teodolito, e George dir-te-4 que fizeste

| tudo bem e sai por uma nova saida que apa- |

receu a tua direita para ires até & praia.

Dragon Ball X
Ajuda a “muitos leitores”..
Do leitor Nuno Barros

0la. 0 meu nome é Nuno Barros e adoro a
vossa revista, e apenas queria mandar-vos
a morada do dragon ball x:
http:/dbx.fsn.net/

Fagam bom proveito dela e lembrem-se é |

para maiores de 18!!!

SocoRrRro!

Varios ‘
“Queria apelar a quem me pudesse dar tru-
ques para 0s seguintes jogos:

Motorhead, especialmente como aceder a
todas as pistas e carros. J4 agora deixo fi-
car duas dicas que me deram: no menu de
opgOes, nas opgles pessoais escrevam
como nome de equipa Grem, & como nome
do jogador Demon {torna os carros 4x4 ) ou
Supercars (vista de jogo por cima, ao estilo
de Micro Machines);

- Worms 2, em especial como ter acesso a
todas as armas do jogo;

- Carmaggedon 2, especialmente como ace-
der a todos os carros (alguém sabe?);

- Tomb Raider IIl, queria que me dissessem
o que fazer no nivel da Quad Bike (Ganges
River), mais ou menos a partir do meio ja
que me sinto um pouco perdido.”

Rafael Velho

SimCity 3000

“Queria pedir aos leitores que me dessem
uma ajudinha para o SimCity 3000 (pc). Po-
deriam dizer-me como se faz pontes?
Também agradego alguns trugues para o NF
Speed III.

Por favor, ajudem-me.”

Horacio

Jogos PSX

“Queria pedir dicas para os seguintes jogos
da PSX:

Final Fantasy VII;Worms 2;WARCRAFT 2.
Miguel Relvas - llha do Jacaré

4) Internet

KKND

Eu gostava que alguém me envia-se trugues
e dicas para o Kknd, para o Kknd Krossfire e
também para o Libero grande da PSX por
favor

José Madeira

Star Control 3 (PC)
Gostaria que alguém de indicasse como (e
quando) é que eu utilizo um artefacto cha-
mado Plasma Regroover.

José Silva

Tunel Bl

0I&. Eu sou o Leandro Tavares gostava de
ter dicas do jogo Tunel B1 para a sega saturn.
Leandro Tavares - Lishoa

Elifoot98

0la. Eu queira pedir dicas para o jogo
elifoot98(PC), e para o Shinobi X (Sat).
Desde j& agradego.

Nuno André

TRI

0la. Alguém me pode dizer como se passa o
nivel THE GREAT PYRAMID do Tomb Raider I?
P. Dionisio

Echelon

Alguém tem dicas para um jogo chamado
ECHELON? £ que este jogo & dificil que se
farta e eu estou a comegar a perder a paci-
éncia com ele... E serd que alguém sabe qual
a razao pela qual sempre que eu jogo este
jogo me aparece uma “simpatica” mensa-
gem a dizer que aquele programa cometeu
uma operacao ilegal? E como & que eu re-
solvo issa?

Nuno Soares

Aos leitores...

As tuas ideias sao atendidas. Aqui estdo algumas sugestdes de leitores
gue nos preparamos para colocar em pratica.

Se tens alguma outra sugestao, ou ja viste na SJ alguma carta de um ou
outro leitor com gue ndo concordes, alerta-nos.

Com a tua ajuda estamos sempre a tempo de corrigir um passo errado,
mas principalmente seremos capazes de dar muitos passos no caminho
certo.

1) Fotos dos leitores
Enviem-nos, juntamente com as vossas colaboragbes, uma foto (tipo pas-

se) que, com tado o gosto, publicaremos;

2) Base de dados de colaboradores

Todas as vossas cartas (mesmo todas, e olhem que sdo milhares...) estdo
a ser arquivadas por individuo (cada um de vos que nos enviou, ou venha
a enviar, qualquer participacéo) e, todos serdo considerados “membros”
do Clube Super Jogos;

3) Clube Super Jogos

Os cartdes de membros do Clube serdo (finalmente) produzidos, e envia-
dos a todos os membros colaboradores {que, de alguma forma tenham ou
venham a participar na Super Jogos) e assinantes;

Os meios que a Net proporciona nao devem ser ignorados e, portanto:

a) Vamos criar o nosso proprio espago (na Ciberlandia: www.ciber
landia.com) e, colaborar em parceria com todas as paginas pessoais (e,
porque néo, comerciais) que incluam o tema dos jogos de computador;
b) Vamos criar listas de e-mail, onde todos os que possuam acesso & Internet
se podem inscrever e obter uma entreajuda imediata;

Também ao nivel da revista em si, vamos respeitar algumas idejgs vossas,
tais como: '

1) Privilegiar os “posters” com imagens que meregam tal destaque (como foi o
caso da Larana SJ n.% 12);

2) Reiniciar o “Top” de preferéncias dos leitores;

3) Apresentar mais criticas (da redaccao) a jogos novos, dos quais dare-
mos a nossa opiniao;

4) Incluir noticias sobre novidades de jogos existentes, ou em desenvolvi-
mento, com um espago também dedicado &s editoras;

5) Criar uma seccgao de humor, e outras iniciativas onde os leitores pos-
sam “mostar” as suas “qualidades”;

6) Promover mais passatempos e prémios, passando o andncio dos premi-
ados na propria edigao.

e...
Outras ideias vossas (como as disquetes com niveis, ou edigdes especi-
ais) podem ser realizaveis. Mais, esperamos entdo poder dizer nas proxi-
mas edigdes, quem sabe cada uma com a sua “surpresa”?!!




The House of the Dead 2

Dreamcast

Depois do sucedido no primeiro The House of the Dead, era de esperar que al-
guém colocasse um sinal a avisar as pessoas para nao voltar a entrar na casa dos
zombies. A ndo ser que o governo seja controlado por mortos-vivos e o seu objec-
tivo seja matar todas as pessoas e comer os seus cérebros. Pensando bem, hd
alguns politicos que parecem mesmo zombies...

A Sega espantou o pdblico adepto de videojogos com o seu grande sucesso das
maquinas The House of the Dead. Infelizmente, a versdo Saturn langada no ano
passado falhou o objectivo de conseguir a mesma audiéncia. Sem perder a cora-
gem, rapidamente a Sega langou The House of the Dead 2 nas maquinas e espan-
tou os seus fas mais uma vez. :

Aversdo Dreamcast encontra-

Se quase pronta e para ja pa-

rece um verdadeiro espectd-

culo.

THOTEZ continua exactamen-

te onde o anterior acabou.

Um novo  cientista

maquiavélico continuou o tra-

balho que o Dr. Curian iniciou

no primeiro jogo, e uma vez

mais 08 zombies comegam a

invadir as cidades no sentido

NorTicias

i

Final Fantasy Vil

PSX

Poucos jogos sao tao esperados como Final Fantasy VIll. Para ja a Square Soft tem
mantido a concepgao do jogo em segredo, mas nds temos algumas novidades em
primeira mao. :
Primeire que tudo vamos por fim a alguns rumores. FF8 estd a ser desenvolvido
para a Playstation. Nao existem planos para qualquer outro sistema, apesar de ser
provavel que saia uma versao para PC. O jogo devera de ser langado em Dezembro
deste ano.
0 persanagem principal da pelo nome de “Squall Leonheart”. Nao sabemos se o
nome na versao inglesa seré o mesmo. Ele tem 17 anos de idade e tem como arma
uma espécie de Pistola-Espada. Squall esteve uma vez no “The Garden”, uma es-
cola militar de elite que nao se encontra afiliada com nenhum pafs em particular.
Ele também tem uma ligacao desconhecida com “Seed”, uma equipa de forcas
especiais preparada no “The Garden”.
Qutra personagem sera “Laguna Loire”, com 27 anos, um jornalista que ac que
parece lutara apenas com os punhos, como Tifa. :
Enquanto os gréficos dos feitigos parecem vir a ser ainda mais espectaculares,
soubemos que o sistema de feiticos sera diferente. Com este novo sistema ja nao
sera necessario decorar todas

des, vocés Serao os primeiros a

de destruir toda a humanida-
de.
Na tradigdo de Hogan's Alley e Virtua Cop, THOTD 2 é um jogo bésico de miras,
onde o objectivo é matar (outra vez?} os zombies antes deles nos comerem vi-
vos. E claro que estes personagens simpdticos nem sempre morrem com um || g : _
simples bala...as vezes & preciso trés ou quatro {ou doze). 4 i ol
Devido a alguma press&o por parte do pblico, a Sega mudou a ¢6r do sangue /i : [
para verde, mas assegura que seré possivel optar pelo tradicional vermelho. THOTD
2 ter& B niveis recheados de acgdo, e alguns elementos que sd estardo presentes
na versdo Dreamcast, naquele que parece ser um dos melheres titulos do género
de sempre.

- Assumindo que este jogo vird como uma light gun, de certeza que THOTD 2

| ajudaré a vender a nova consola da Sega. Previsto para Setembro deste ano.

saber.

~\ as matérias.
Quando tivermos mais novida-

Resident Evil 3 contraminfectados, cemo € o caso de Carlos
PSX Oliveira, um jovem brasileiro de 21 anos (tal-

vez este personagem seja interpretado por
Quase nada no mundo € tao assustador Antonio Banderas no filme do Resident Evil).
como a violéncia protagonizada contra os  Todos os vossos zombies favoritos estardo
zombies dos jo- presentes nesta terceira edigao,

P g gos. Estes jogos E —~ / paraalém de algumas novas es-

it 7 it _ violentos estao a 1 iu T 4 trelas. Em Resident Evil 3, Jill tem

' ] : encorajar as crian- N ‘ uns novos trugues. Num esforgo

Metal Gear Solid: VR Missions cas a “rebentar” E R de melhorar o sistema de comba-
o)

PSX com 0s atraentes te, Jill pode agora desviar-se e uti-

. L e inofensivos co- lizar alguns objectos do cenario
Metal Gear Solid: VR_ Missions é a sequelei para o grande ? medores de carme para defender-
sucesso da Pla)ystatlon des;e ano. Se ndo conhec_es 0 humana. Istoitem _ % Conilib A
Metal Gear Solid, compra-c j&! E um dos melhores jogos
de sempre da PSX. Em VR Missions, controlas mais uma
vez um "Solid Skane”, mas desta vez em modo de treino.
Nestes cenérios simulados, Snake tem de utilizar todo o
seu arsenal e técnicas de combate. Atraves da resolugédo

de acabar imediatamente! % mais interessan-
Mas até que as associa- - ' te melhoria des-
Goes de pais acabem com | te jogo é aquilo
isto, pelo menos teremos | a que a Capcom
a oportunidade de jogar £ . chama “Live
de enigmas, este ird também descobrir a identidade do mais um jogo com mor- | i Selection” (Se-
assassino nos casos simulados. A jogabilidade é exacta- tos-vivos, ou seja, Resi- B o a0 Viva)
mente como o modo de treino em Metal Gear Solid. Para ‘ fent Evil 3: Nemesis. - - B g Certas acqoes ,
te manter ocupado, terds no total mais de 300 missdes 1 Ao que parece, um terrivel opcdes no de-
VH.) _ _ ; ; virus proveniente da Um- ; senrolar do jogo
Sera que 0 "Solid Snake” serd capaz de sobreviver sem brella Corp. espalhou-se terao efeito na
um argumento? Seréo as misses simuladas suficientes por toda a cidade de Raccoon, e Jill quase  continuagdo da histdria, 0 que possibilitard um
Rrd ele, ou ele daré,em louco com o el Capagete de morre ao fugir desta cidade. Esta historiatem  jogo menos linear.
realidadle virtual? Sera que ele encontrard a rapariga dos lugar antes de todos os acontecimentos de Por isso carreguem as vossas cagadeiras,
seus sonhos? Todas estas perguntas e outras serao res- Resident Evil 2. Felizmente ela consegue a  porque o més de Novembro serd o més da
& ] ; ajuda dos poucos cidadaos que nao se en- caca aos zombies.

%
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Desde hd algum tempo que a expectativa
em redor deste jogo era enorme. O motor
licenciado pela ID era (e ainda &) soberbo e
desde cedo que a Valve Software prometia
um best-seller dentro da categoria. De fac-
to o Half-Life venceu a aposta, trazendo ao
jogador uma neva forma de jogar, uma mai-
or interacgdo e realidade, um “desconforto”
propositado obrigando-nos a utilizar tacticas
e manobras novas, diferentes de qualquer
outro FPS.

Tudo isto comega com uma excelente intro-
ducéo. Ao contrdrio de muitos outros
jogos, esta nao se trata de uma

animagao em que o0

jogador se li-

mita a olhar. A Valve foi mais longe e ga-
nhou

também aqui pela originalidade, utilizando o
proprio motor do jogo. Somos transporta-
dos por.uma carruagem através da Black
Mesa, 0 nosso local de trabalho e durante a
viagem, podemos movimentar-nos dentro
desta e observar tudo o que se passa nas
instalagdes ao nosso redor, enquanto ouvi-
mos a simpética voz que nos vai informando
sobre os procedimentos de seguranca e nos
faz entrar ainda mais na narrativa do jogo.
Na pele de Gordon Freeman iremos partici-
par de mais uma experiéncia com materiais
perigosos. Depois de vestirmos o hazard-suit
dirigimo-nos para a sala de testes {com
meia-hora de atraso) onde tudo correra mal.
Abre-se um portal inter-dimensional e o
complexo é invadido por seres extra-terre-
nos com mau feitio e péssimas intencdes. E
agui comega tudo...

Narpativa
Apesar de ndo ser muito original (ver Intro)
a narrativa é excelente envolvendo-nos logo
desde inicio e ndo nos dando tréguas
durante todo o jogo, onde
SOMOS cons-

STAR CoNTROL 3

Opiniao de Jose E J Silva

Star Gontrol 3 € um jogo.de estratégia espa-

cial em 3D (mais ou menos), produzido pela

Accolade para PG CD-ROM: Neste terceiro
“episodio” da saga
Star Control; nés
estamos num nove
guadrante da galaxia,
chamado Kessari.
Para podermos com-

- tantemente bombardeados por informagao
acerca do que se vai passando e do que te-
remos de fazer para continuarmos a nossa
cruzada dentro do complexo (e fora dele).
Existem inclusivamente momentos quase
que cinematogréaficos que dao um maiok
envolvimento e uma questao quase que pes*
soal para cantinuar o jogo e eliminar a ame-
aca. Simplesmente excelente.

Niveis

A semelhanga do que ja havia acontecido
com 0 Quake2 e o Unreal, a transigdo dos
niveis é feita de um modo continuo. Isto &,
nao ha passagens bruscas de cenarios nem
teleportagoes para locais completamente
distintos. O que acontece sdo pequenas pau-
sas para carregar o cendrio seguinte que é
simplesmente a continuagéo do anterior. Por
exemplo, a passagem poder-se-a dar quan-
do atravessamos um corredor que nos da o
acesso entre duas salas. Isto dé-nos a sen-
sagao de realmente estarmos a avangar num
cenario Unico, dando-nos a sensagao de al-
guma continuidade no que estamos a fazer.
Os cendrios terrestres sao muito reais e o
mundo dos ET's é espectacular, envolvente
e de certo modo até méagico pela sua apa-
réncia.

Armas

As armas s@o excelentes. Muito equilibra-
das e eficientes, embora por vezes nos pa-
recam brinquedos quando as queremos uti-
lizar contra monstros maiores. Neste caso a
melhor hipdtese sera tentar encontrar algu-
ma parte do cendrio que nos possa ajudar
{uma central eléctrica desligada por exem-
plo) e causar destruicao maciga. Ao contra-
rio de jogos como o Quake ou Quake 2 (e de
certo modo a semelhanga do Unreal), inici-
amos 0 jogo completamente desprovidos de
armas. Ao longo do nosso trajecto iremos
encontrar diverso material bélico para po-
dermos semear o caos e 0 panico por entre
a populacao hostil. A primeira arma que nos

preender como fomos fa parar te-

mos de recuar um;pouce no tem-

po. Apos termos destruido a gigan-

tesca Precursor Sa-Mathra gue

pertencia aos Ur-Quan Kor-ha (isto

em Star Control 2), no local onde .

se deu a explosao criou-se uma -

fenda no espago e fomos lancados para ou-

{10 quadrante da galaxia. Ap6s la temos che-

gado verificamos que s6'a nossa nave Pre-

CUrsor & gue podia viajar entre sistemas so-
lares, pois o Hiper-espago deixara de
“funcionar’, a nossa missao & reen-
contrar 0s nossos aliados gue se en-
contram espalhados pelo quadrante
e reparar o Hiper-espago.

Neste jogo o jogador tem que criar coloni-
as, gerir planetas, criar frotas prontas para
defenderem os planetas, investigar novas
teenologias, desenterrar antiges artefactos
¢ acima de tudo sobreviver... Para nos difi
cultarem a vida estao varias racas espalha-
das pelo quadrante como 0s irritantes
Daktaklakpak: Ocupando apenas um CD este
jogo conta com beas digitalizagaes de voz,

¢ brilhantemente cedida é um pode-
rosissimo pé-de-cabra. Nao sera propria-
mente a dltima palavra em tecnologia mas
faz os seus estragos e dar-nos-é acesso a
uma pistola automética (teremos de ma-
tar alguém com o pé-de-cabra primeiro...).
Ao todo séo cerca de 15 armas, muito di-
ferentes e de distinta eficiéncia @ modo
de utilizacao que o jogador terd de saber
utilizar para poder finalizar o jogo.

PeErsonagens

Um dos {muitos) pontos fortes do Half-Life
¢ o facto de podermos interagir com as
varias personagens que nos vao aparecen-
do pelo caminho. A selecc@o ndo é muito
variada (existem 2 ou 3 tipos de cientistas

‘diferentes e os segurangas do complexo

sao todos iguais) mas de qualquer modo &
um ponto bem explorado pela Valve e pelo
jogo. g

Podemos fazer-nos seguir por segurangas,
que nos auxiliama eliminar os terriveis E.T's
ou por cientistas, gue nos poderao injec-
tar uma droga  que nos ajuda a recuperar
energia ou a abrir portas para gque possa-
mos avangar no jogo ou adquirir munigdes
ou armas. E, € claro, sempre podemos ali-
viar o0 stress batendo-lhes com o pé-de-
cabra, apds nos terem dado a sua precio-
sa ajuda;). ;

imagens das racas (nao renderizadas, mas
antes criadas em plasticina, mas com de-
talhes espectaculares) e muitos planetas,
cada um:com os seus:dados especificos.
Pode demorar.5 a 10 minutes a ganhar o
“facto’ do jogo, mas, para quem gosta
do estilo, € genial.

Notas

Graficos 7/10

Sons 8/10
Originalidade 6/10
Jogabilidade 8/10
Dificuldade 8/10
Durabilidade 10/10
Notal Geral 7/10
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 Quantoas pistas hé a novidade de haver uma pista de neve

DEDIAY

17307398
Mo’ 32”300

ELTA HF
ORI VER

nterio haVendn entre eles o Subaru Imprensa GT, Lancia
Stratos, Peugeout 306, Mitsubishi Lancer e muito
. Estes encontram-se ainda duplicados em vérias ver-

(snowy) na qual podemos ver a neve a cair contra a camera
& uma pista urbana (Riviera), estilo M6naco com um aspec-
to semi-nocturno.

Os cendrios e os graficos séo incriveis em 30 e podemos ver
pequenos flashes de cameras fotogréficas, existem ainda
pinos nas pistas que ajudam a manter o nosso carro “na
linha".

Se formos suﬁcnentemente bons e acabarmos o modo
Championship bem qualificados podemos ver-nos a festejar
a vitoria merecida.

Sou um fan do Sega Rally e agora com a chegada da
Dreamcast o Sega Rally 2 promete ocupar o seu lugar! Este
€ um jogo simplesmente espectacular!!!!

MoRTtAl KomBAT 4

Opinido do leitor Nuno Santos

Género: Combate

Jogadores: 1-2 (ou equipas)

Editora; GT Interactive

Pégina Oficial: www.mortalKombat.com

A Historia do jogo:

Ha vérios séculos atras um dos deuses supremos (Elder
Gods) chamado Shinnok foi banido do mundo dos deu-
585 supremos pelos seus antigos colegas, por ter come-
tido uma série de crimes, Shinnok foi banido para outra
dimens&o para nunca mais voltar, mas gragas a ajuda do
feiticeiro Quan Chi, praticante de magia negra ele con-
segue libertar Shinnok e é ai que Shinnok tenta ser o
IMPERADOR SUPREMO de todo o universo, mas vai
ter dificuldades com as forgas de Raiden (Deus do
Trovéo), e os outros guerreiros da Luz.

Pronto a histdria j4 esté contada mas € cla-
ro que no jogo esta muito mais fixe com
0s videos, af esté o que eu mais gostei
no jogo: os videos. Quando acabamos

0 jogo esses sdo realmente uma fes-

ta para os olhos, e, é claro que cada
personagem tem o seu video final por
exemplo:

- se acabarem o jogo com o Liu Kang
aparecera o video do Liu Kang

- se acabarem com o Reptile aparece-

ra o video do Reptile, evidentemente.

Alguns Personagens sdo secretos 6 podendo jogar com
eles usando uma dica tal como o Goro, Noob Saibot, etc.
Vejam s6 que um dia estava eu a escolher um jogador e
nao sei como apareceu-me o Goro para escolher e nem
sei como é que fiz aquilo, mas sé sei que jogar com o
Goro ndo dé pica nenhuma isto porque ele tem uma for-
ca enorme € s6 com um golpe tiramos metade da ener-
gia ao adversario. A verdade & que
este jogo tem uns gréficos
muito melhores em re-
lagdo as antigas ver-

sdes do MK.

oxenes |

Opiniao de Pedro Nuno Pessoa - Coimbra

Passado mais de um ano ap6s o langamento de Army
Men, a 3D0 decide langar a sua sequela. Pois é, o

| nosso amigo de plastico “Sarge” estd de volta. Se
| bem se lembram Army Men, marcou o mercado de
| jogos no género, nao por trazer algo de inovador,
! mas sim pela suaideja. Sem dtivida que era apelativo,
| controlarmos aqueles homenzinhos verdes em gran-
| des batalhas contra 0s terriveis "tans”. Agora com o
| langamento de Army Men [l, os nossos amigos de

plastico estdo de volta e prontos para a acgéo.

Mas agora deparamos com cenarios bem imagina-
dos e desenhados, por exemplo, a nossa primeira
missao comega logo numa cozinha, onde temos o
fogao, o lava-lougas, talheres e até as baratas fa-
Zem marcar a sua presenga, também existem cena-

| rios como aertdromos, caminhos de ferro, um jar-
| dim. Enfim os rapazes da 300 quiseram mesmo cer-
| tificar-se que o jogador tem a sensagao de staf a

controlar bonequinhas de pléstico. A
gos nao ter nenhum tipo de ace[eragan gréﬁfaa. cor-

| re suavemente e apresenta graficos bonitos, bem
| desenhados e estruturados. Quanto ao som, este
| ndo estd nada de espectacular, mas faz o servigo.
| Foifeito um grande esforgo para melhorar o contro-
| lo de Army Men I, agora podemos utilizar s6 o rato,
| s as teclas ou os dois ao mesmo tempo.

Para além disto existe ainda a possibilidade de pe-

| dirmos reconhecimentos aéreos, péra-quedistas e
| até bombardeamentos. Além disto tudo temos a pos-

sibilidade de conduzir tanques, jeeps, camides e até
barcos. O grande problema de Army Men II, é que
ao parecer muito infantil dé a sensagdo de ser muito
facil. Nao podiam estar mais enganados, porque o
jogo de facil ndo tem nada, alids em certas missdes
guase que chegamos a desesmgg om :

de do jogo. Para quem gostou do pri

sem diivida que vai adorar este

jogou é sem divida um jogo a experimentar.




Do leitor Pedro Assis - Porto

Logo ao inicio, clicar em McCoy e em op-
¢es, seleccionando Load Game e Easy.
Desta forma, além de se ter munigao infini-
ta, & mais facil matar os inimigos & mais di-
ficil ser morto. E também aconselhavel se-
leccionar o ponto de interrogacdo nos mo-
os de corwnrs:- 30, para se poder selecci-
onar a sequéncia de perguntas a
outros pe.L\cnage‘ 18.

da -Oja recolhen
brincar. Observa

lher o oh;uctc- quee
secretaria.
com o poli
doove

Voitar para

Apartamento
licar no t%:ci*-, para McC

ao cao. Colo

(

N?GHTCLUE RDE&C

\ ossivel obter uma cepia de
uma cara e de um carro, fazen-

outra, fazer um zoom sobre
'=téria para se obter uma

dz policia.

Po sto de F’OIICIE
4/ Ir ac c

(&}

AGTD 1

Cena do Cmme

homem

S00
de Dal;m e pbservar

Chmatou:n

Falar com ¢ homem de casaco vermelho.
Faiaz com o dono dorestauranie sobre tudo.
‘ zinh (segu;r‘do ) homem gordo) e

ula de dentro do
(0 € entrar no armazem
or. Voltar ao pesio ds pali-

Posto de Policia
Ir aos calabougos e falzr com
7 teste, come
sermelho. Carr
1,2e3, parz
neiro @ humano ou
dados no terminal oo

Se anteriormeniz o cozinheiro s
fliga, irpara - ninh

dor ele 2

Apa rtamento
cdo, verificar as mensagens ¢
lgar a televisao (ir a varanda, se dessjar}.
Por fim, ir para a cama, para ver McCoy so-
nhar com um homem gordo a ser assassi-
nado. Depois de acordar, ouvir a mensagem
que esta no gravador, acerca de um Tyral!

Posto de POI]Cla

no cao,
Fazeruma copiz
pinta de Bob

industrias Tyrell.

Tyrell

C”Lof de novo no com

dar por cima dos

ar Ws {Hf“rmagées do KIA. Voltar as

utador, recolhendo o
2 vacuo & falar com

s calaboug

-

ﬂfj:

SERASTIANS
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0 oes do ogos Blade R = 0 0 . ' |
o w 3 carros e voltar & rua. Falar com o casal de
i D 0 d e D al( DO D B e o -
£ e i X a4 : S velhos sobre tudo e entrar na casa de ma-
OB quinas, falando com a rapariga (Lucy). Nao
R T o fazer o teste da retina.
B @ 0 To 0 aad 0 0 D do
4. Po 0 = g ao 0 An|m0|d ROU.I
anteriores, agradeco a o 0, [ Falar com Mama Isabel (ao lado do bar).
Pedro
o i Apartamento
Alimentar Maggie e descansar.
Oiad 0d edd d0 dfo (g e 0 o1ere e O 0 e
S an Helo co 0! poa 0
{ 0 (] € e e ¥’ 0
T e 0

No compartim

s. No

(e

telhado
LeINdao.

Subir e falar com alguém (algo estranho se
passa por aquil). Voltar ao cruzamento e ir
para a esquerda, pela entrada circular. Virar
a direita e usar o elevador, para descer. Ao
falar com o bébado, escolher as seguintes
opgoes: “Others”, Fat Man”. Clicar nele de
novo. Voltar ao cruzamento (o panto-chave

0 do bar e voltar & falar com
0 bébado (fazendo o percurso dﬂvo 3). Per-
guntar-lhe sobre os esgotes, dando-lhe por
fim o vinho. Depois, falar com ele até des-
maiar. Ir pela direita do elevador até um lo-
cal onde é necessario.atravessar uma ta-
bua a fazer de ponte. Comecar a atravessar
e, quando a ratazana aparecer, voltar ao ini-
cio, sacar da arma & mata-la (se parar n
meio ria tabua, McCoy morreral). Atrav
S ra o outre lado e falarcomo
ionar todas as opgoes de I
, até perguntarem scbre os ficheiros
‘d: ...Gh Sair pela porta por baixo
urso alter-

Ran rag b
Recalher o frasc

Ir para a
) & entrar

rta a direita de McCoy). Entrar r
no elevador por tras do g

desta parte do jogo. como ja se nota) e a0

Posto
dE Pohcna

P

. TS

e ——————

POLICE STATION

Posto de Policia




Do leitor JoséWilela - Praia de Mira

e

Capitul
Apartament(fgle Curtis.

Clicar na comoda. Abiir a gaveta da.mesa
de cabeceira e tirar 'G.chinéolate “granola
bar”, a chave de-parafusos ”Screv%‘ﬁver" e
a fotografia“photograph
of Curtis Parents *Sair do
quarte” No hall de entra-
da clicar na caixa de cor-
reio:Entrar na sala de es-
tar. ‘Clicar na.gaiola do
rato.e Curtis. Usar a cor-
respondéncia em Curtis.
Tirar a fotografia de cima
da mesa. Observar a es-
tante de livros. Deixar o
apartamento. Repara que Curtis esqlieceu-
- seda.carteira. Voltar & sala e clicarno sofd.

" Burtisindo consegue chegar & carteira por

- issoval-se buscar o rato, Clicar na gaidla.
Usar o rato no:sofézUsara "%@mla Bar” fio
sofé. Delxar apartamento de Curtis'e ir para
Wyntach.
Y &.

w
Wyntech.
Observar a carteira de Curtis, retiraro car-
t8o “Card Key". Usar este no sensor.que se
encontra no lado esquerdo. Entrar,..
_Clicar.no depdsito da gua. Empurrar a por-

. =

ta de Paul Warner. Ir ao cubftulo de Jocilyn“s
{esta repleto de plantas):Falar com esta &
mostra-lhe o postal e as fotografias. .

Irao cubfclo de Tom(tem~as chavgs
penduradas) Falaf com-Jem. Usar acarteira
deGurtis € 0 cartao da V\?’tech am{j[om. Ir
a0 cublctlo de Therese!(C ﬁue fica perto da

¥

q
garbadine pendurada).Falar c';o_m' Bob e:dei-
xar o cubiculo. Clicar nodepdsito de égua. Ir
ao cubiculo-de Curtis. Clicar fiaeateira de
Curtis. Observar a fotografia‘de Blobgrato).
Clicar no teclado para ter acesso ao compu-
tador, introduzir a palavia
“Blob*como PASSWORD.
Observar bloco de notas.
Usar'o.telefone e telefonar
3 Jocilyn”s extensao 6992,
a0 Trevor extensdo 6125; a0
Tom extensdo 6120,7a
Therese extensdo3038€a0
\Narner extensao 6996. Te-
lefonar uma vez mais.ao

Trevor 161:25’)_9;!3 ,segmda ir a0 seu

cubloulo(aquele que Terio globo) Falar-com.__

Trevor..Usar as fotograﬁas_. o0.postal e 0 car-
tao da-Wyntech “Card %y e Tre\mr..ﬁ”e~
gressar ao cubiculo de-(_)urti;_@}_lcﬂg@ﬂ;gf-n-
putador. Pressionar no icone representativo
de um documento. Cligar na pasta dos em-
pregados “employses”, lera ﬂghaﬂde empre-
gados. ;

Clicarna pasta de Curtis “CurtisC".
Ler o ficheiro Venimen_Sagawa,
clicar nas restantes pastas. Vol-
tar & pasta de Curtis e aceder ao
documento Venimen. Clicar no
documento venimen até que curtis fique
com alucinagdes. Clicar no-monitor e tels-
fonar. a0 Trevor (6125): I ao cubiculo de
Trevnrle falar com ele até ndo se poder mais.
b
Restaurante
Falar com Trevor até voltar a Wyntech.

Wyntech

Entrar no escritorio de Warer. Observar a
fotografia que estd em cima da secretaria.
Abrir a gaveta e tirar os objectos possiveis.
Deixar o escritdrio de Warner e ir ao cubicu-
lo de Curtis. Usar o computador e clicar no
fcone que representa uma caixa de correio.
Ler todo o correio. Fazer um “reply“as men-
sagens de Trevor e Jocilyn“s. Ir a0 arma-
zém “Network room”( no hall porta & direi-
ta)#No canto do lado direito clicar nas cai-
xas e afastar o monitor. Clicar na porta e de
seguida na fechadura, usar a chave de pa-
rafusos na porta. Regressar ao cubiculo de
Curtis e usar o computador. Valtar ao:docu-
mente Venimen e escrever RATBOY. Ir
cubfculo de Bob e falar com este. Irao cu
culo de Therese e falar com ela. Ir ao arma=
z6m “network room”. Voltarao"cublculo
Curtis. Clicar no computador e aceder ao do-
cumento Venimen. Curtis diz que j esté na
hora de se ir enbora..Ir-ao restaurante
“Dreaming Tree".

Restaurante

Falar com Jocilyn s & criado até que néo seja
mais possivel, usar a carteira de Curtis para
pagar a conta. Voltar ao Apartamento.

Apartamento de Curtis.
Ir 4 sala e clicar em Jocilyn “s. Entretanto ir
ao quarta de Curtis.

Capitulo 11

Apartamento de Curtis.

Cliquar no espelho e ir 4 porta da frente. Ti-
rar o correio no cesto. Usar o correio em
curtis. Clicar na gaiola de Blob. Observar 0s
quadros que estdo na perto da estante {Equiz
pa que realizou Phata Il). Usar ¢ cartao da
Dr. Harburg “s no telefone. Voltat'a Wyntech,

Wyntech

Falar com Jocilyn “s, Trevor e Therese. En-
trar no escritdrio de Warner..Apanhar o pa-
pel caido no chao. Clicar na porta de acesso
aos escritdrios. Falar com a mulher policia.
Clicar 2 vezes no-cubiculo de Curtis.
e x &
Restaurante i
Falar'com Jogilyn s 2 vezes. Falar com
Therese até dueesta marque-umadata com
Curtis: 4

Apartamento dé Curtis
Clicar na gaiola dé BIdE-1r a0 quarto e clicar
no espelho. Voitar aos escritdrios Wyntech.




Fa

Wyntech

Clicar na porta de Warners. Entrar
nos escritorios e ir ao cubiculo de
Tom usar o telefone de Tom & talg-
fonara Warners (6996). Irao escr-
tério de:Warner. Clicar na .secretana de
\Warner e observar a foto assim como 0 do-
cumento que esté no com_putadon Reparar
na placa da parede. Apmm_marmu-nos uma
vez mais da secretéria, abnr_a ga\feta e tlra;
a chave. Voltar aos escritdrios e ir ao cubi-
culo de Bob. Clicar na cadeira de Bob e apa-
nhar o hotao. Ir ao‘armazém. AfasFar as cal-
xas e o monitor. Usar chave gue tiramos do
escritrio de \Warner na fef_:hadura. _Abrlr a
gavetawedirara caixa metélica e abn-la._En-
tretanto voltar ag Apartamento de Curts.

e 3

: ménto de Curtis

I @icar nava jolfue o;homem:do bar colo-
couem Cur'tfs‘;;

Capitulo HI

Apartamento de Curtis

Observar espelho. Atender o telefone. _[Jb-
servar a gaiola de Blob. Verificar o coreio @

l&-lo. Ir a Wyntech.

Wyntech

Verificar a porta que antes estgva escondi-
da pbr detrés das caixas. Del cima da mesa
apaifiar martelo. Ir ao cubiculo de Curtis.
Aeederaos computador e leras mensagens.

'.fs}%f <.

Responder a Trevor, Jo-
cilyn’s e Therese. Clicar na
pasta Archive. Escreve_r a
palavra “carpe diem” (deixar
espago) como PASSWORD.
Ler o ficheiro Threshold.doc.
Clicar na pasta MEMOS. Consultar o fichei-
ro ACCESS.DOC. Usar como palavra cha_ve
INFECTION. . Consultar o fichelr_a
ENERGY.DOC (REVELATION). Consultar o fi-
cheiro. CURTIS.DOC (DESECRATION). Tele-
fonar a Trevor(6125), Jocilyn "s(6992). I ao
cubiculo de Trevor e falar com este. Ir ao
cubiculo de Therese e falar 2 vezes com ela.
Observar a caixa que se encontra em cima

s

da mesa de Bob. Ir-ao cubiculo de Jocilyn”s

e falar com esta:2 vezes. Elicar na porta s
escritério de‘Warmer e escutar a conversal’
Voltar a falar com Trevor atéindo poder fafar =
mais. Ir ao cubiculo de Curtis. Clicar na parta
de Warner.

Hospital Mental

Falar com a enfermeira. Clicar em Curtis de
seguida no cinto que o prende. Distraira en-
fermeira chutando a bola verde. Durante a
confuséo clicar em Curtis e clicar na porta
de saida para deixar-mos’o hospital.

Apartamento de Curtis

Usar a mala metlica em Curtis. Observar o

martelo e utilizar a chave de fendas no mar-

telo e de seguida esta combinagao na caixa

metdlica: Ler.a:carta do Pai de Curtis,
ol

Restaurante

Falar com Trevor até este deixar o-restay: =

-

rante. Visitar a Psiquiatra.

Consultério

Falar com a Doutora e mostrar os posteres
que Therese tem enviado a Curtis, assim
como as vérias fotografias que Curtis trés
com ele. Mostrar & Doutora o dossier que
Curtis tirou de dentro da mala metélica. Usar

0 pedaco de pano “lace” e o botao de Bob ™
na Doutora. Mostrar a Carta do Pai de Curtis

2 vezes. Ir Borderline.

Borderline
Falar com homem. Deixar Borderline e ir a0
Apartamento de Curtis.

Apartamento de Curtis
Falar com Therese. Clicar em Therese 2 ve-
zes.

Capitulo IV
Apartamento de Curtis

Falar com mulher policia até que esta deixe
0 apartamento de Curtis. Usar o cartio da
doutora no telefone. Clicar na gaiola 3 vezes
e observar a estante de [ivros e o' correio

e

Wyntech

Visitar o cubiculo de Tom:

Restaurante s,
Falar com Tre_xor até que este deixe o res-
taurante. Voltar a Wyntech,

Wyntech., =
Clicar na-porta do
escritdrio de Warner,

Ir a0 consultério.

Consultério - p
Falar com'a Dr2 atg  *
que esta. se irrite @
deixe a sala, Voltarag:
apartamento. %
Apartanietite
Atender a porta. Falar com Jogilyn “s até que
esta se vd embora, apanhar-o ganchg que
ficou em cima. da mesa. da sala. Voltar 4

- Wyntech.

Wyntech

Usar o gancho de cabelg de Jocilyn“s ng
porta de Warner. Usar a chaye de parafusos
para abrirmos a gaveta da secretaria, Tirar
o'livio e o-papel e observa-los. Usar o Com-
putador, clicar.na fichejrg de Curtis.entrar
Ler o-carreio d& Trevor para de;§cbbhrirmos a
palayra passexdo fichsiro SECURECON. LOG
OUT s MenteLOG.com o nome de Py
Warner. _palavra passe & CARPE DIEM.
Clicar no botao_da canto-inferior esquerdo
representado por dois- monitores para ter-
Mas entao aCesso ao SECURECON. Clicar
nanome de Curtis e mudar o nivel para 3,
usar a palavra passe BLACKLOTUS. Deixar
0 escritério’ de-Warner. Usar o CardKey no
Sensor da porta de Vidro e de seguida-no
sensor junto de glevador para termos aces-
S0 a niveis inferiores de Wyntech. Clicar na
porta ao fundodo corredor, Observar o pano
branco e sequirem frente. No terceiro cor-
redor observar o brinquedo & usar a porta
a0 fundo, No 4 corredor clicar no pano cafdg
& Usara porta ao. fund dg lado direito. J5
pe_rt_o da porta clicar na caix que esta por
balgdq_ placa lg_ﬁtlj. Usar os botges ¢ intro-
duzir 0 88igBM 0958, Entrar na safa dos com-

:‘putadures clica@'a computador e introduzir
‘a pafavra passe F!FJSETTA.‘Fa!a,r com Aliens

vfa_'c_omputadur'-‘_(asz resp0stas'sao arbi.
trariais). Deixar a'8ala g sair de'\WWyntech, Ir
para Borderling.

Borderline

Falar com Therese. Beber a bebida e segui-
la. Mostrar ag porteiro o convite de Thergse
Para que ele-deixe passar Curtis. Clicar nas
pedras coloridas da orta colacar as verdes
a0 centro do puzzle%bsewar 0s instrumen-
tps que estao nolado direito-Afastar as cor-
tinas vermelfag, ** "~ e

L, % §



Apartamento™
Falar com mulher policia, observar a galula
efalarcoma policia até esta deixe 0 aparta-
mento. Clicar no espelho 2 vezes. Tiraracar: -
teira de Curtis da gaveta da mesa de cabe-.
ceira e observar 0 correio. Usar o cartdoda %
DR2 no telefone para marcarmos.outra con-

sulta: Ir ao con'sultﬁ_rio. 5 -
Consultoério

* “Clicar no te|efo§gqueﬁesté foraﬁo descan- .

su e observar.a secretaria. Quando 0 segu--
ran;\@&ﬂ estiver a alhar clicar rapldamente
na porta de saida.

Wyntech

CIu:ar no cnmputadore irao cubiculo de Bob.
Clicar no teclado de Bobir@a-cubiculo de
Tou?‘chﬁ‘aﬁﬂﬁ:;omputadur de Tom; Irao es-
eritério de Warner. Usar 0 comnutadnr de..

o correio. LOG 0!
o nome de Pwarner ler :
GOLDMINE.DOC querse enc

ro PaulW. Clicar na tecla GR

elevador. w. :

+7es verdes. Usar o Elec ccﬁgn Aprox

ssionar 0 botao do rato c
seta cursor ap_i;nt‘aép :
cartdo CARDKEY, u o

‘Borderline 5, <k

Clicar no punho que. prende’ curtls(iado i =
reito} para derrubarmos Thereseﬁ‘
“‘h

Jardim
Abragar a Mae de Cums

Mundo Allé'ﬁ

Colaboracéo de Bruno Ferreira - llhavo

Localizacéo

das Gold Skulltulas

H& APENAS 100 Gold Skulltulas em todo
0 muhnéd;) de Hyrule, algumas tens que
apanha-las enquanto crianga (*) outras  11.Deku tree, parede na cave, Slingshot*.
- #] enquanto adulto (**). 12.Deku tree, gl:ades na cave, Slingsﬁot*.t
it 13.Deku tree, parede falsa perto dos ovos de

de subires a montanha, precisas do
Hammer**

10.Deku tree, na sala onde est4 o compass,
precisas da Slingshot*.

“marmao-nos do circuito (l_ad

_ Falar corh 0 mons tr&gte queﬁte tente elec-

guida no botao: PRINT. Ler 0
BDADRESS.DOC. D'Eixar“e"'i

Circuito ' -
0.objectivo é consertar o Cm:u;to 19ligar o5
fios. desligados(lado direito). Ligagao inferi-
~or- Fio azul terminal vermelho, fio verde ter-
= minal lilés, fio.lilas termi ]
melho terminat-azil: Lige
direito) -Fio vermelho terminal« llds, fio ltas
terminal verde; fio verde termlgal vermelho.
Clicar uma vez na quetem Uma seta
vermelha. Radaraé
argola com abertura (lado esql@rdo@a : -'
locarmos a abertura_na 1Q,hofa
‘nando que se trata de
pega que se_enconira por cima
..Que acabamos de rodar. Hod?

Deixar o armazém e'ir & sala
dos Computadores Usar a
palavra passe “ROSETTA"
_para- acedermus 40-e0mMpu-.

¢ tadores: ..
~Falar com os Aliens até que
" gstes abram’a porta da
Threshold Room. Usar o-car-
td0 de Trevor na ranhura. Pre-
- mirosegundobotdoa contar
. Entrar na “Threshold®: “Usar-o

de navo a.
6 C||c§ar na consola effugir atra-\a argnla até posicionar-mos a @
: tﬂ’para omundo  horas aproxnmadamente Clicar na peca que
se encontra por cima da argdla que acaba-

mos de rodar. Clicar na-peca que tem uma
pequena seta vermelha: Rodar o' triangulo
até que a cor vermelha fique posicionada no
canto inferior direito. Clicar na peca azul que
se encontra quase na extremidade da peca
verde grande. Rodar o tridngulo até que a
cor azul fique posicionada no.canto inferior

. P omr
Ahen ‘Wnrld ' ‘-
Apanhar um bocado de Alien Slime (lada'di-
reito); descer, apanhar Alien Fungus Naiin-

@xemérm usar 0. Alien Creature (0 mais
* espalmado) com o Alien Creature (forma de

+ astrela), ficamos entéo comum Hyblrd Allen
* Sequir pelo buraco’ luminoso-pa direito. Clicar na pega azul que se encontra

sala eléctrica. Usar o Alien Flingus para cap- - Quase na extr remidade da pega verde gran-

turarmos o Electric Alien, u%{u Hybrib Alien ‘; de. Clicar ngg pegas.coloridas em forma de
na luz até consequirmos criarum buraca (bo- ~cometa pela seguinte ordem vermelho, ama-
- ta0 do lado direito-do rato). Clicar no feixe ‘relo, azul. Repetir a operagda até que.o.cir-

de luz verde. Clicar na personagem de Curtis cuito fique completo: Quando'o circtiito es-
deformada. ~ © tiver conclufdo atravessa a porta Thfeshgld

B g "“',.."—-"‘_’_:' - ; T% %
ospi B Wyntech .
tal Mental Aqui podera escolher entre-ser humano e

H ladc do). Ti
e umru ico(lado esquerdo). Ti-
. il stoj = fecg q 3 Extraterrestre.
A “ Para ser humano clicar em.Jocily “s.

Para ser extraterrestre clicar em Threshold.

egal dentificada pdruma .

1.Bottom of well, na sala da porta do cade-
ado, & frente do bali com a bussola.Usa as
Lens of truth.Procura por paredes falsas no
centro®.

2.Bottom of well,sala com chao falso*.
3.Bottom of well,sala com deku baba*.
4.Death mountain crater,sitio de plantar o
feijdo ao lado do warp point, precisa de 1
garrafa com insectos®,

5.Death mountain crater, no caixote ao pé
da entrada®,

6.Death mountain trail, sitio de plantar o fei-
jao & frente da Dodongo's cavern, garrafa
de insectos®.

7.Death mauntain trail, parte a pedra perto da
entrada da Goron city, em cima da caverna®,
8.Death mountain trail, buraco atras da pe-
dra, precisas das bombas, * ou**.

9.Death mountain trail, Gitima pedra antes

larvas, bombas, boomerang®.

14.Desert colossus, no sitio de plantar o feijdo,
garrafa com insectos*.

15.Desert colossus, precisas do feijio méagi-
co, Hookshot**.

16.Desert colossus, palmeira ao pé do lago
seco, folha de feijio magico**.

17.Dodengo’s cavern, buraco ao cimo das es-
cadas que tens de fazer descer paraires ao 2°
andar, Boomerang ou Hookshot, * ou **,
18.Dodongo’s cavern, sala dos bebés
dodongos atrés da parede secreta®.
19.Dodongo’s cavern, borda secreta na sala
dos bebés dodongo, precisas da misica
Scarecrows e do Hookshot**
20.Dodongo’s cavern, parede secreta na sala
mais a norte no 1° andar, bombas*.
21.Dodongo’s cavern,atrds da estétua
Armos*,




22 Fire temple, na sala que fica a esquerda
ponte de madeira, a que tem o bloco azul a
frente®*. '

23.Fire temple,na sala que fica depois da sala
dos morcegos que esta atras da estatua que
estd no principio do templo do lado direito
antes das escadas, precisas do martelo e
de uma chave™*.

24 Fire temple no labirinto das pedras, na
parede falsa™*.

25.Fire temple, torre este (guia-te pelo
mapa), musica Scarecrow, Hookshot™*.
26.Fire temple na torre este, musica
Scarecrow, Hookshot™*.

27 Forest temple, na sala do tesouro no an-
o  darde baixo™*,

28.Forest temple, na entrada deste na pa-
rede, Hookshot**.

29.Forest temple parede no jardim interior
esquerdo & frente da porta, Hookshot™*.
30.Forest temple parede no jardim interior
direito a frente da porta sobe para cima dos
pilares e méata-a, Hookshot™*.

31.Forest temple centro, na parede perto da
porta que vai para norte, Hookshot™**.
32.Gannon’ Castle do lado de fora no arco
de pedra, Hookshot™*,

33.Gerudo Valley no lado direito da ponte de
tronco, Boomerang®.

- 34.Gerudo Valley por baixo do arco de pe-
dra, Hookshot™*,

35.Gerudo Valley sitio de plantar o feijao na
~ borda abaixo da ponte de madeira , garrafa
= de insectos®.

.~ 36.Gerudo Valley atrds da tenda dos carpin-
. teiros, Hookshot**.

- 37.Gerudo Fortress na parede de fora dolado
- Este, Hookshot**,

© 38.Gerudo Fortress no sitio do jogo de tiro
'~ ao alvo, Hookshot**.

' 39.Goron City, quando entrares vira a esquer-
. da e explode as rochas,vais ter a um labirinto,
explode todas as rochas até chegares a um
caixote, parte-o, bombas®.

40.Goron City atras da pedra da plataform

| que esta no centro, Hookshot™*.

I | 41.Graveyard no sitio de plantar o feijdo
magico, garrafa de insectos*.

42 Graveyard parede de fora, Boomerang*.
43 Haunted Wasteland na cave da casa de
pedra no meio do deserto**.

44 Hyrule Castle, rebola contra a arvore na
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entrada do castelo ao pé do portao*
45.Hyrule Castle num buraco secreto ao pé
da &rvore ao pé do castelo, bombas
Boomerang e a musica das tempestades*.
46.Hyrule Castle/Market no caixote de ma-
deira na sala dos vasos ao pé do portao prin-
cipal®.

47 Hyrule field num buraco secreto num cir-
culo de pedras fora do Gerudo Valiey, bom-
bas Boomerang ou Hookshot* ou **.
48.Hyrule Field no buraco secreto ao pé da
arvore perto da Kakariko village, bombs
Boomerang ou Hookshot * ou **,

49.Ice Cavern na sala de fogo azul ao pé do
bocado do contentor de coragéo,
Hookshot**,

3D.|ce Cavern na parede da sala com o blo-
co,de gelo deslizante,perto da sala da
ventoinha cortante Hookshot**.

51.Ice Cavern na sala com a ventoinha cor-
tante, Hookshot™*.

52.Jabu-Jabu's Belly na parede do andar de
haixo, Boomerang*.
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53.Jabu-Jabu's belly na parede ao pé da sala
onde esté o BigOctos, Boomerang™
54.Jabu-Jabu's Belly na parede com trepa-
deiras antes do Boss, Slingshot™.
55.Jabu-Jabu’s Belly,desce pelo elevador e
entra na porta, passa o corredor esta na pa-
rede da sala Boomerang®.

56.Kakariko village, em cima da casa de
Impa, Hookshot**.

57.Kakarika village, rola contra a arvore que
esta na entrada®.

58 Kakariko village, na parede da casa do garoto
que costuma estar no cemitério™.

59 Kakarko village, na parede da casa da familia
Skulltula™.

60.Kakarko vilage na casa que esta por acabar®.
61. Kakariko village, na torre de vigia, preci-
sas da Slingshot™.

62.Kokiri forest, no sitio de plantar o feijdo
ao pé da loja, precisas da garrafa de
insectos®.

63.Kokiri forest, atras da casa dos Know-it-
all brothers™®.

64.Kokiri forest, atras da casa dos gémeos,
Hookshat™*.

65.Lake hylia, no topo da &rvore morta a cima
do Water temple, Longshot**.

66.Lake hylia, no sitio de plantar o feijao ao
pé do laboratério, garrafa de fnsectos®.
67.Lake hylia, caixote de madeira no funda
da piscina que estd no laboratdrio, Iron
boots™*.

68.Lake hylia, na parte de tras do laborato-
rio, Boomerang®.

69.Lake hylia, na plataforma com dois pos-
tes como uma haliza®.

70.Lon lon ranch, rola contra a drvore que
se encontra depois do portdo*.

71.Lon lon ranch, atrs do na parte de tras
da estrutura de madeira que esta dentro da
cerca”.

72.Lon lon ranch, parede de fora , a noroeste
da torre onde estam 2 vacas, Boomerang*.
73.Lonlonranch, na janela que estd no 2°%an-
dar da casa do lado de fora, Boomerang*.
74.Lost woods, sftio de plantar o feijdo a
noroeste do atalho Zora, garrafa com
insectos™.

75.Lost woods, sitio de plantar o feijao, a

sul do garroto solitario que estd a tocar, gar-

rafa de insectos®.

76.Lost woods, sala a noroeste do atalho
Zora, folha de feijdo magico™*.

77 Sacred forest meadow, na parede de fora,
Hookshot**.

78.Shadow temple, no andar B3, na sala que |

tem 1 ventoinha cortante invisivel e 1 chave®*.
79.Shadow temple, sala onde estao os es-
petos a descer e a subir, dentro da cela **.
80.Shadow temple, rebenta com o vaso
caveira™™.
81.Shadow temple, numa érea rodeada por
uma grade ao pé do barco fantasma,
Longshot e misica Scarecrow™*.
82.Shadow temple, na sala com 3 vasos
caveira®®.
83.Spirit temple, na sala com morcegos e
portdo,na rede, Slingshot*.
84.Spirit temple,na parede com saliéncias
depois da primeira porta do cadeado®.
85.Spirit temple, na parede da cdmara cen-
tral, Longshot, misica Scarecrow™*,
86.Spirit temple, no corredor que te leva ao
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1°sub boss, Boomerang ™.
87.Spirit temple, na sala dos pedragulhos,
atras do bloco com o simbolo do tempo™*.
88.Water temple, area secreta na sala dos
pedragulhos perto da chave, Longshot™*.
89.Water temple, faz o ataque giratdrio para
acertar no botdo que esté na cela no andar
de baixo™*.

90.Water temple, na parede da sala das
cascatas, Longshot™™,

91.Water temple, na parede na sala dos re-
moinhos, Longshot**.

92.Water temple, no topo da torre centro,
Longshot™**.

93.Zora's domain, no topo da cascata gela-
da, Hookshot**.

94.Zora's fountain, na parede de fora a oes-
te do tronco caido, Boomerang*.

95.Zora’s fountain, rola contra a arvare que
estd no canto sudoeste™.

96.Zora’s fountain, na gruta que esta debai-
x0 de pedragulho, que estd a frente da ca-
verna da fada, precisas do Silver gauntlet™.
97.Zora’s river,quando saltares para o outro
lado do riacho logo no principio, procura nes-
sa parede, Hookshot**.

98.Zora's river, na parede de fora na parte
sul do rio perto da entrada do Zora's domain,
Hookshot™*.

99.Zora's river, rola contra a &vore que esta
na entrada®.

100.Zora's river, na escada, perto das cas-
catas, Slingshot™.

NOTA:Para teres a Scarecrow song, vai ao
Lake hylia enquanto pequeno e toca uma
musica inventada por ti ao espantalho de
cima, depois toca-a ao de baixo.Quando fo-
res adulto vai la e toca-a ao espantalho, de-
pois de o fazeres o espantalho vai te daruma
ajuda mas s6 em certos locais.Quando vires
a tua fada a voar sobre um local, e com a
cor verde, toca a musica pode ser que ele
aparega.

Curiosidades:

- Quando encontrares Zelda pela pri- |

meira vez, olna pelas janelas laterais,
para veres figuras do Mario e compa-
nhia.

- Podes tornar um Deku stick ingue-
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bravel. Um dos locais para o fazeres € [

na Kokori forest, perto da entrada dos
Lost woods.Pega num pa

ele contra a

de modo a

pelo penhasco,

agarrado.A partir

inquebravel.

- Quando tiveres E




Solucio |

3. 3" deve Ser utllrzado ccmtra todas as equipas.de qua- &
_ﬂ._hdade ldﬁntrca a tua. ‘__uma 'téctica de ataque que além dos:
__trés atacantes, conta nda com ‘0 apoio dos médios pois o sell

mvel atacante faz com que 05 médios subam murtn no terreno /

contra-equipas que tenham uma
: atr efesas._dispﬁe ain- |
da de um médio defensivo para o que Vier, no entanto,
esta tactrca nao é muito defens o is. tem dms avangados e

a thctica deve Ser usada contra -
| as equipas mais fracas pois privile-
- gia claramente o ataque. £ também
% . muito util quando j4 falta pouco

“tempo para terminar e o resultado
n'éu te é favoréVe[.

_ PS As técticas podem ser alteradas durante 0 jogo sem 0 inter-
 romper. Para isso-basta clicar na barra de €espagos para alternar

; entre as tacticas:
Do leitor Hugo Azevedo - Serzedo

Teclas basicas: : ;
Se desejam tornar-se grandes jogadares de Fifa 99 terdo, para cemegar que saber utrllzar_ e
muito bem todas as teclas do jogo. Para quem ainda nao as sabe, aqm val "

A caminho da vitéria

Jogadas de bola parada-

Teclas. Fungéo com bola . Fungao sem bola Livres: _ :
Pa u.cruzament rmin ;
" B P i ento  Entrada de carinho As Jngadas de bola parada $80 muito rmportantes pois ‘po-
S Passe rente a relva . Controlar outro jogador
: dem decidir um jogo, por isso, antes de iniciar um jogo de-
D Rematar Retirar.a hola a0 adversano 4
Bl i _vem sempre ‘escolher um jogador com um bom passe
W Correr mais rapidamente - Correr mais rapidamente.
o S . para marcar 0s hvres/cantns
Q Picar” ligeiramente a‘bola Agredir um adversano i % ;
E :f:?: ?:Srfrsrsfarggr cent? g{:fzngeggo{ - Em Fifa 99 ¢ muito dificil converter um'livre directo. .
- e . Por isso os livres devem ser marcados da seguinte
F Para o computador controlar quem recebe a bola o
ubir i i o : ;
)Z( lfaztier ggrftejgli extrémio entréibar e - Clicar na tecla “E” para seleccionar um jogador,
C Subir 3 defgsa S forasde 'npo i de preferéncia um com um bom remate
.. i P 109 - Desmarcar esse jogador para um local onde ndo
v Pressing” atacante

hajam adversérios (Atencéo aos foras-de-jogo)
- Clicar em “D" para passar a bola ao jogador se-

Funcao das teclas com a bola no ar: bt

Teclas Um toque Dois toques R A =
iy ; - Rematar de primeira clicando em “D
A Cabecear para a cabega Passar a bola para a cabega de um companheiro L
de um companheiro . Pontapés de Canto:
S Cabecear paraos pés =~ Pass'ar'a bola para os pés de um companheiro Os pontapés de canto sd0.uma boa oportunidade
de um companheiro 4 i
G : ara marcar golo. Devem ser marcados da seguinte
D Cabecear a baliza : ;_Remate acrobiitico 3 baliza ” S ’

maneira:
- Clicar em “E" para seleccionar um Jogador
- Desmarcar esse jogador para um local onde ndo hajam
adversarios
- Clicar em "A" para cruzar a hola
- Clicar uma ou duas vezes em “D" para cabecear ou rema-
tar acrobaticamente 3 baliza #E

Combinacdes de teclas/Fmtas-
Teclas Fungéo

Ait + A Passar a bola por cima da cabega H]

At + 8 “Pentear” a bola para a direita

Alt+D  360° para a direita

Alt+Q  Simular a falta

Alt + E  Simulagdes por cima da bola

Ctrl + A Passar a bola por cima da cabega (ll)

Ctl +S  "Pentear” a hola para a esquerda

Cul +D  360° para a esquerda

Ctrl +Q  Simular a falta

Ctrl + E  Rotagdo e passe de calcanhar para a frente

Jogadas de “bola corrida™;

a 100%. Como tal vou apenas dar algu-
\\ mas dicas que facilitam a marcagao
de golos.

As tacticas: : -
Em FIFA 99 as tacticas podem ser personalizadas e como tal o limite de tactscas é bastante-
vasto. No entanto, quanto a mim, as técticas a utilizar deverdo ser: -

Téctica 1 Téctica 2 Téctica 3
Formagéo: 4-3-3 4-4-2 3-4-3
Defesa: Em linha Em linha Com Libero
Médios: Em linha Losango Em linha
Avangados: Em linha Em linha Em linha

Nivel atacante:  Atacante 2 Neutro Atacante 4

SR S SRR A S - T T = e

Na verséo 99 ndo existe nenhuma jogada que funcione. |
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_ Azul - Automatico

Colaboragao do leitor Jodo Sousa -
Algueirao

Para comegar uma solugdo de um jogo de
carros, tem que se comegar a falar dos car-
ros. Existem 10 ao todo. Seis deles séo car-
ros bonus que se ganham & medida que se
vao ganhando as corridas no modo de difi-
culdajqa normal.

Carros

Azul e vermelho - Automatico
Este € o carro principal "hornet" é um bom
carro, mas nas curvas quando & para travar
& dificil controld-lo, derrapa muite.
Aspectos positives - Anda 315km/hora,
tem boa aceleragdo e boa aderéncia.
Nota:19/20

Amarelo € vermelho - Manual
Na condug@o € igual ao anterior, mas anda
325km/hora.

Nota;20/20

(56 no modo Saturn ou PC)

Este &0 carro designado para principiantes.
Aspectos negativos - Anda s6 305km/hora
e tem Uma aceleragdo muito fraca.
Aspectos positivos - Muito boa aderéncia
e-guando se derrapa € facil de controlar. E
um dos meus carros favoritos. ;
Nota:18/20

Vermelho - Manual

Este é o carro "Manual" para principiantes.
Aspectos negativos - Anda 315km/hora
mas tem aceleragao fraca.

Aspectos positivos - Boa aderéncia e facil
de controlar.

Nota:17/20

Carros bénus:

Existem mais 6 carros neste jogo. S6 que sdo
secretos! (Eu ndo vou dizer quais sdo) descu-
bram!‘Bem... isto & uma solugao ndo €7

~ Sugestdo: Ver inicio da solugao ou "dicas".

As pistas

Pista- Begginer

Esta pista ndo tem nada que saber. S6
tens de ter cuidado.com a (ltima curva.

Melhor trajectéria - mantém-te sempre
no lado esquerdo da estrada

Para ndo teres de bater no muro nas cur-
vas longas.

Na ditima curva trava no lado esquerdo
daestrada para ndo bateres no muro por
trés, isso dd um grande acidente.

Pista - Advanced

Esta ndo & tao facil. Tens'que ter muito cui-

dado com as Gltimas curvas.
Melhor trajectdria - Nas curvas pequenas
mantém-te no meio.

A'seguir ao tdnel mantém-te no lado direito :

da estrada para poderes derrapar sem ba-
teres. Faz 0 mesmo na Gltima curva.

Pista - Expert
Esta 6 a mais diffcil: £ muito longa &-com
curvas apertadas. Jd reparaste nos cava-
los?

Alt + E e Alt + D:

Para conseguires fazer golos com mais facilidade tens de aprender a executar guase que
automaticamente as fintas Alt + E e Alt + D. Estas fintas sao as mais eficazes e devem ser
feitas quando um adversério est4 prestes a tirar-te a bola. Apesar destas fintas serem muito
eficazes; ndo deves abusar porque depois de duas ou trés fintas consecutivas, o jogador fica
cansado sendo mais facit para o adversério retirar-lhe a bola.

Isolado:

No caso de conseguires ficar frente a frente com o guarda-redes adversério ndo remates
com a tecla “D” remata antes com a tecla “E”. A tecla "E” € mais eficaz pois o remate sai
rasteiro o que torna a defesa mais dificil.

Se estiveres a perder:

No caso de estares a perder ndo te enerves. Eu sei que a tendéncia é rematar de tudo o que
é sftio tentando desesperadamente o golo. Este tipo de jogo néo trés vantagens, até porque
numa situagdo destas quando o guarda-redes adversario apanha a bola farta-se de “quei-
mar” tempo. Uma maneira de evitd-lo € chegares um jogador perto dele e clicar em “D”.
Joga com jogadas pensadas com passes de pé para pé e cruzamentos para a érea. O golo
hé-de aparecer ...

Foras-de-jogo:

Se costumas jogar com a opgao de foras-de-jogo ligada deves aprender a utilizar a tecla “C".
Esta tecla é muito Gtil contra aquelas equipas que costumam atacar ou conira-atacar com
passes de longa distancia. Mas atengdo! Quando mal executada, esta jogada pode ter
consequéncias fatais para a tua equipa.

As teclas “Z" e “X":
Estas duas teclas, quando devidamente usadas, ddo dptimos resultados.
Por exemplo, se o pontapé de saida pertencer a tua equipa segue os passos seguintes:
- Passa a bola ao médio centro
- Com o médio centru joga ainda majs para tras para os centrais
- Clica na tecla “
- Sustem a bola alguns segundos para que o fateral tenha tempo para subir no
terreno
- Passa-lhe a bola com a tecla “S” ou com a tecla “E"
Depois do lateral dominar a bola podes leva-la a linha e cruzar para o golo, entrar
na drea e passar a um avangado para este fazer o golo, etc.

PS. Nesta jogada nao deves suster a bola demasiado tempo porque se tal acon-
tecer o teu lateral é apanhado em fora-de-jogo.

E
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Melhor traject()rla Nas primeiras cur- :

vas que te aparecem, trava sem derrapar
para ndo bateres no muro e mantem-te
no meio.

Mantém-te sempre no lado da direccao da.

curva, para quando derrapares nao bate-
res no'muro do lado oposto.

Dicas

De que €é que serve uma sulugéo sem di-

,..cas? ¢
Estas.dicas s servem para a versdo

Saturn:

_ Melhor condugéo - Quando estiveres a

fazer uma-curva a derrapar, larga o acele-
rador e o carro jd ndo derrapa mais. (Esta
dica também serve para PC)

Modo Karaoke - pée o niimero de voltas
no modo nermal e escalhe o moda Arcade.

De seguida escolhe uma pista segurando

cima.
Selecgdo de musica - Escolhe "key
assign®.e pde o-type B.

Quando aparecer "Start your engines" se-

gura A, X, Y, ou Z independentemente da

musica que queres ouvir. Até o jogo co-
.. megar.

Jeffry dangando - Para fazeres a estétua
do Jeffry dancar, péra ao pé dele e carre-
ga emX.

« Carro sem pneus - Entra nas boxes, e

i

. raem: haixo/direita LRCY.___

quando o carro estiver sem as rodas.car-
rega em A;B,C e Start a0 mesmo tempo
para poderes ver a:‘Demo sem pneus:

Todos os carros - No ecra de titulo segu-

- Quando tiveres tudo pressionado carrega
© em Start.

" Jogar com um cavalo - No ecrd de titulo

% sequra ,cima-esquerda, A, B; X, Z e carre-

2

"0l4, Super Jogos! Ca estou eu
outra vez com mais uma das
minhas solucdes. Ja que da para
fazer solugdes de jogos de carros,
cé estéd a do Daytona Usa, quer
para Saturn quer para PC. Espero
que ajude muito os leitores que
tenham este Jogo."

\:Ioéo j

" ga em Start.

Modo Maniac - Quando aparecer o logo
da Sega, carrega em: cima, cima, baixo,
baixo, esquerda, direita, esquerda, direi-
ta, A, B, C.

Msicas antigas - quando tiveres a por
0 nome, escreve um dos conjuntos de 3
iniciais para ouvires musicas de jogos an-
tigos.

Sex a.b bnb dst e.r exn gda gf glc
gpr dyn h.o kos Iga or ors pd
p.p gtt rm s.c sdi sif s.h sho skh
smg tb tet tor v.f vit vmo v.r .kk

_dek_yan m.m_kou hsh tak kaz asa

yoj yui nak mit oka trs h.s osi jim
iga ani v.c kj mas ken aki iso ao.
Kag yam kao sao nag vme a.y j.b
s.b pai km w.h jm lau vr v.f




SowucAo

Dos leitores The Scorpions

Fora da Estacao
de Comboios
Desce as escadas. Existem dois camites e um
caixdo. Olha para o caixdo e abre-o. Bruno sai de
|4 e devolve-te a caneca. Volta a subir e ouve |
Meche a chamar. O #9 chega com Dom e se- |
gues para o infema. Entra na porta. Dentro da §
estagdo sai pelo fundo do ecrd e encontra |
Chepito a andar numa fonte. Fala com ele, que |
salta e se vai embora. Volta a sair. Fala com a
estatua Maia por cima da porta. Segue paraas &
escadas. A estatua interompe-te e dé-te uma B
nota. L& a nota de Hector
Lemans.
Desce o primeiro lance de escadas e entra na porta onde
encontras Glottis. Fala com os mecénicos azuis. Desce
as escadas e entra na porta do lado esquerdo. Na cozi-
nha abre a gaveta da dirsita. Leva o trapo e sai. Vira &
esquerda. VE& uma lata de dleo em cima de um barril
grande. Usa o trapo na lata e volta & cozinha. Usa o
frapo na torradeira. Aparecem os mecanicos para
apagar o fogo. Apanha outro trapo e usa-o na lata.
Coloca a caneca no armério das canecas e o trapo
na torradeira. A caneca levanta voo.

Novamente

€m Rubacava

Tenta avancgar até ao Bone Wagon que estd

armadilhado. Segue para o Blue Casket. Vai para o
fundo da sala e bate & porta. Olivia sai e diz que quer

ir contigo. Entra na cozinha e olha para o barril que esté
cheio de gelatina. Nas docas fala com Velasco que sai.
| Apanhaa garrafa com o barco e volta ao Blue Casket. Usa
' a garrafa no barril e volta ao Bone Wagon. D4 a garrafa a
| Glottis que vais buscar mais ao Blue Casket. Fala com ele
quando voltares e ele deita a gelatina em cima do domind.
| Vai para o saldo de tatuagem de Toto. Abre o armério da
 direita e apanha uma garrafa de nitrogénio liquido. Volta
ao Bone Wagon. Usa o nitrogénio na gelatina. Avanga para
a traseira do Bone Wagon. Rebenta a bomba.

Nuevo Marrowz
VE o lixo e apanha a fotografia que Sal deitou fora. Olha
| para o computador. Vais ver Browsley, o perito em muni-
 Gies de Hector. D& a nota ao pombo correio. Mostra-lhe a
fotografia do lixo, ele levanta voo e dé a nota a Hector,
Apanha o brago do corpo morto. Fala com Meche. Tens de
encontrar um disfarce e ela vai encontrar uma arma. Sai
da sala e sai da préxima pelo fundo do ecrd. Nos esgotos
| segue até Glottis. Apanha automaticamente o cantrola re-

moto dele. Sobe as escadas e as outras a seguir também.
Desce o primeiro lance das escadas e fica & escuta. Apanha a cafeteira do
aquecedor e sobe as escadas, para a esquerda dos Thunder Boys. Vira  direita.
Avanga pelos membros do elenco e despeja o café em cima deles. Usa o brago
que apanhas-te no ralador de flocos de neve do lado esquerdo e apanha-o.
Desce as escadas. Entra nos camarins, abaixo do pequeno lance de escadas.
Vais sair disfarcado. Sai dos bastidores e vai para o casino. Avanga pela zona de
jogo. Fala com o homem de gabardina e depois com Meche, duas vezes. Usa o
lengol em Charlie, volta e fala com o tipo da gabardina. Acaba na casa de ba-
nho.
Entra e vais sair num fato novo. Vai ter com Glottis aos esgotos e continua para
trés dele. Segue para a entrada escura no cimo do ecra. Usa o ralador para criar
um caminho iluminado. Entra pela passagem. Glottis esté contigo e aparece um
crocodilo. Usa o comando. para levantar o Bone Wagon e avanga com ele o
méximo possivel. Sai para a saliéncia e avanga até & beira. Puxa o comando e
desce até ao meio das escadas. Usa o comando quando o crocodilo se voltar
para prender a cauda dele por baixo do Bone Wagon. Continua a descer as
escadas e sai pelo fundo do ecra.
Entra na florista onde esta Browsley a tremer debaixo do balcdo: Repara na fita
da porta. Arranca-a com a foice para sair. Volta a entrar. Browsley da-te.uma
arma e munigOes que parecem uma lata de sproutella, Volta ao casino.

&

Fala com o tipo do elevador. A resposta & pergunta dele esté no. quadra keno
por tras de tj. V& os nlmeros, afasta-te, volta-te para onde estavas e fala nova-
mente. com ele.’0 novo-nlmero que estiver agora no quadro é a resposta. No
escritério de Hector fala com Celso. Bate & porta e Celso entra com a mulher.
Avanga. iy ' i3

No telhado segue para a direita pelo parapeito..Passa a escada para o sinal de
néon do lado direito do ecra. Usa o ralador na estrutura de suporte. Usa a lata
de sproutella no superte. O sinal cai. Sobe a-escada. Sobe o mante para a
estufa onde se encontra Hector.que te atinge. Usa em ti o nitrogénio liquido e
volta ao carro. Olha l4 para dentro e vais ver a cabeca de Sal. Vai até & mala e
abre-o0. Apanhao bilhete de Sal. Sobe por trés da estufa e continua. Da a volta
e 0 bilhete comeca a saltar. O corpo de Sal esta do lado direito da estufa.
Quando o encontrares, o bilhete salta-te da mao. Desenterra o corpo dele.

Revista o corpo de Sal para obteres uma chave. Volta ao caro e usa a chave na

- mala. Vai para o tanque de égua‘g usanele a sproutella. Volta 8 estufae abrea

porta

P
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Sowucio

Do leitor Pedro Dias
- Mem Martins

aos leitores.

Pedro Dias

“Na solucéo interactiva do Tomb Raider Ill, altaram pelo menos trés
niveis e alguns deles ndo aparecem com a localizacio dos segredos.
Ao escrever esta carta tenciono corrigir esse erro e facilitar a vida

Como agora a Super Jogos oferece um poster de vez em guando e
héa mais gente a pedir posters da Lara Croft, sabem o que era uma
boa ideia que iria agradar a toda a gente? Oferecerem um poster, se
possivel, da verdadeira Lara Croft de corpo inteiro num poster do
maior tamanho possivel (estou-me a referir & Nell McAnderw vestida
de Lara Croft, estilo aquelas imagens que apareceram na edigdo 12,
mas diferente das que 4 aparecem, novamente, se possivel).”

L Carta )

J

tas. Se estiver no lugar certo, deverd agar-

rar-se a umas escadas escondidas, que de-

. Vera seguir para a esquerda. Sem cair no
~ 1i0, salte sobre este de plataforma em pla-

taforma (alguns saltos sdo traigoeiros) até

 que eventualmente deveré chegar 4 sala do

segredo # 1.

 Para recolher os itens agarre a rocha 3 es-
- querda e faga saltos sobre os picos e agarre
a plataforma depois do terceiro salto. Agora

volte a mota da mesma maneira. Faga o pri-

~ meiro salto sobre o rio com a mota para

dentro da gruta. Evite o primeiro buraco pas-
sando pela esquerda e saia da mota antes

de saltar o buraco seguinte. Depois desga
- esse sequndo buraco por qualquer lado para
- encontrar [4 em baixo o segredo # 2. Volte
~ amota e prossiga até ao obstaculo seguin-
 te. Leve a mota até ao topo, mas saia antes

de fazer o salto mais longo.
Deverd, a sua esquerda, ver uma entrada
para onde deve saltar. Mate a cobra antes
de virar a esquina, passe o estreito tanel e
evite cair num buraco a meio do corredor
seguinte. Mate mais uma cobra e desga no
buraco mais & frente. Pode encontrar um in-
terruptor junto ao portdo que o leva de novo
amota e que o permite prosseguir no nivel.
Volte a usar a mota e apés fazer o salto en-
tre no portdo que abriu.
Esmague os macacos e pode recolher o cris-
tal, mas evite cair, pois se quer obter todos
0s segredos deve optar pelo caminho da es-
querda. Salte o grande buraco a meio da su-
bida e evite os outros até chegar a saida da
gruta, onde deverd sair da mota. Desga as
rochas e olhe para a direita: devera ver uma
pequena entrada que o leva ao segredo #
3. Depois volte & mota e faga o grande sal-
to. Na zona seguinte siga pela esquerda para
encontrar uma estreita rampa que
deverd seguir até a um gran- .
de salto. Saia novamen- o
te da mota parare-
colher um cristal
e pode descer as
escadas antes
do salto seguin-
te para ir ter a
uma gruta com
algumas muni-
coes. Depois
faca esse salto e
na zona seguinte
abandone a mota. Nao
vai precisar mais dela.
Desca as rochas até ao fundo e tente atrair
e matar dois abutres. Em seguida, suba pe-
las rochas mais ou menos a es-
guerda do lugar de onde
desceu. Encontre as rochas
para onde tera de saltar, para
chegar & estreita gruta do se-
gredo # 4. Para sair, salte para
arocha escorregadia mais ou me-
nos a direita e antes de cair dé ou-
tro salto e j4 poderd fazer o cami-
nho inverso até |4 baixo e prosse-
guir. Vire na primeira & esquerda
mas nédo se deixe cair na cascata.
V4 até ao limite das rochas a es-
querda e dai mate trés abutres
e evite que eles o fa-
cam cair. Dai desca
para uma plataforma
mais abaixo e dessa pla-
taforma salte para uma
fresta do outro lado. Ande

“y

B RAIDER III

~ SOLUCAO INTERACTIVA

para a esquerda na fresta para chegar ao
segredo # 5. Agora largue-se na &gua e
apos entrar na gruta atras da cascata, pas-
sard de nivel.

Nivel 4- Caves of Kaliya
- solugdo (mesmo) completa na Super Jo-
gosn”18

Pacifico Sul
Nivel 5 -
Coastal Viliage
Este nivel tem dois caminhos distintos com
dois segredos comuns e um particular a cada
caminho. Devido a um erro da Eidos, é pos-
sivel recolher os quatro segredos, e é o que
aqui vou revelar. Comeca o nivel a nadar.
Desloque-se de imediato para a direita e re-
colha a chave do fundo da 4gua. Depois pro-
cure uma rocha isolada no meio da
dgua e suba para ela. Salte para
uma rocha lisa do outro lado &
dai para outra mais &
frente. Mais um sal-
to em frente
leva-0 & rocha
do segredo
#1. Entre na
cabana da
praia e use a
chave. Depois
caia no alga-
pdoqueabriue
siga pelo corredor.
Cuidado com a armadilha
de picos.
Ande com calma para ndo ser
apanhado. Na zona seguinte existe
agua com crocodilos onde devera
evitar cair. Tera um longo e dificil
percurso a subir por rochas com
alguns canibais antes de cnn&-"‘
seguir atingir a saida no topo,
que o leva a uma ponte. Logo
no inicio da ponte, salte para a
rocha a direita e mais dois pe-
quenos saltos nas rochas le-
vam-no ao segredo # 2. Volta
a ponte e no fim salte para as ro-
chas a direita para ir ter ao caminho
alternativo ( o erro da Eidos foi que ndo
devia ser possivel saltar da ponte). Passe
a areia movediga e mais a frente encontra
algumas drvares e um canibal. O objectivo
aqui é encontrar trés Serpent Stones.
Uma estd num ramo no topo das arvores,
onde do lado oposto desta, nas rochas, en-
contra o segredo # 3. A segunda esta atras
da cascata e a terceira encontra-se no topo




da construgéo, do lado esquerdo do rio. Co-
loque as trés pedras ao pé das portas numa
gruta ali perto para aceder 4 aldeia dos ca-
nibais. Agora desca para a aldeia € mate
todos os canibais (que ndo sdo assim tan-
10s...).

Depois dirija-se para uma entrada & esquer-
da onde encontra uma roldana junto a um
canibal, que ird fechar um algapdo. volte a
aldeia e atras da cabana do canto superior
direito encontra o algapdo que se fechou e
que o leva até a segunda parte da aldeia.
Pode facilmente encontrar a gruta do segre-
do # 4 do lado direito. Nas cabanas do topo
do lado esquerdo, procure uma roldana.
Abriu 0 algagéo que o permite levar & caba-
na da arvére. Dai encontra uma porta que
se abre. Salte para a plataforma a direita,
mate o canibal e veja o fogo. V4 pelo lado
oposto até uma saida que o permite saltar
para o telhado das cabanas. Na dltima ca-
bana agarre as lianas no topo e va até a ca-
bana do outro lado. Use o interruptor que
Ihe permite passar pela zona do fogo. Volte
ao fogo e use o algapao no centro para o
passar.

Em seguida use o interruptor do outro lado
e siga pelo caminho da direita evitando as
serras. Use a roldana no fim para poder abrir
a porta que leva de novo a primeira parte da
aldeia. Entre pela nova entrada no findo da
lagoa mesmo ao lado e nade até ao outro
lado. Saia da &gua e salte para uma nova
cabana, onde ird passar de nivel.

Nivel 6-Crash Site
- Solugdo publicada na Super Jogos N°19

Segredo # 1 - Durante os saltos sobre as
plantas, antes de passar para o outro lado,
alcance uma planta que se encontra no canto
esquerdo ao pé das rochas. Suba as rochas
para obter o segredo # 1.
Segredo # 2 - Depois de

matar ou de fugir do T-Rex, naquela zona
COM drvores que se encontra UM pouco aci-
ma da gruta do seu ninho, tente subir o ramo
de uma &rvore & esquerda. Daf pode ver ou-
{10 1amo mesmo ao pé, com flares. Os flares

_

sdo o segredo # 2 que s € activado guan-
do conseguir saltar para la ( segredo muito
estranho!!!)

Segredo # 3 - quando estiver sobre os ra-
mos onde tem de disparar sobre o
dinossauro morto para que este caia e en-
tretenha as piranhas, existe um pouco mais
atras, a esquerda, um ramo com uma pe-
quena parte sobressaida. Salte para l& para
obter o segredo # 3.

Nivel 7- Madubu Gorge
Mate os dois dragdes de Komado, e desca
para o local de onde veio o segundo. Conti-
nue a descer e alcance a pedra isolada no
meio dos rapidos. Com balango salte para
as rochas escorregadias e agarre-se. Se qui-
ser obter todos os segredos do nivel, siga
este caminho. Agarrado a rocha, dirija-se
para a esquerda até poder subir. Pode reco-
Iher o cristal, mas depois use o interruptor
que o permite voltar a subir. Agarre as fres-
tas no tecto e vé assim até ao outro lado,
onde se deve largar e agarrar a fresta que
evita que caia na 4gua.
Alcance a entrada nas rochas ali ao pé apds
dois saltos e prossiga pela entrada, onde
encontra um portdo fechado a esquerda.
Siga em frente e use as frestas na parede
para evitar a armadilha de picos. depois en-
contra uma estreita entrada para a esquer-
da que o leva a o cristal, mas corre muito o
risco de ser envenenado pelo dragao de
Komodo antes de se pér em pé para o ma-
tar.
Deve realmente seguir em frente e apds
matar um dragdo encontra o interruptor que
abre o tal portdo. Dirija-se 14 e sem cair na
dgua salte para a cascata que tem uma gru-
ta atrés e um buraco. Desca devagar o bu-
raco para encontrar o segredo # 1. Depois
trepe de novo e agarre as fissuras no tecto
que o levam a uma entrada. Passe com cui-
dado as armadilhas de fogo e prossiga pela
rampa seguinte até a uma gruta
com dgua e piranhas. Nun-
ca caia na 4gua. Agarre
as fissuras no tecto e
use-as para chegar
a uma entrada
mais alta no ou-
tro canto. Agora
terd de saltar
para outras fis-
suras a esquerda
8 Se guer reco-
lher o préximo se-
gredo, preste
atengdo. Suba as
fissuras até ao topo.
Agora tem uma entrada a
sua esquerda e rochas a direi-
ta. Vire-se 45° (de costas) para
as rochas e salte para elas, mas agar-
re-se antes de cair. Verifique primeiro
" se vai ou ndo cair na plataforma em baixo.
“Por esta altura activa o segredo # 2, mas
0s itens estdo dentro da cabana. Volte a esta
plataforma e salte para as rochas onde es-
tava antes de saltar para as fissuras na pa-
rede.
Volte a subir e siga pela entrada. Mate no
topo os dois crocodilos & depois pressione

uma alavanca submersa. Agora siga no
Kayak até uma zona um pouco longe dali,
onde encontra um bloco com uma corrente
a tapar um buraco (semelhante aquilo que
tem em casa para tapar o ralo do lavatdrio,
na casa de banho, mas em tamanho gigan-
te e em cimento ). No canto do outro lado
encontra uma cascata que terd de subir até
uma sala com um crocodilo.

Saia do Kayak e mate-o. Siga para a entra-
da e agarre as frestas no tecto. Segue-se
agora um longo percurso a subir o rio até
mais ou menos ao inicio do nivel, até a uma
gruta escura com umas escadas na parede
para descer ( pelo caminho pode encontrar
muito facilmente o Rocket Launcher). Al
desga e mal dé uns passos, vird uma enor-
me pedra na sua direcgao.

Corra para as escadas e suba-as depressa.
Depois avance mais um pouco até aparecer
outra pedra. Faga o mesmo. Depois va para
0 local de onde ela veio e depressa salte
para a esquerda, para evitar uma terceira
pedra.

Salte o fogo e evite outra pedra saltando para
0 local de onde a anterior parou. Finalmente
prossiga até ao local onde tem de fazer slide.
Deveré cair numa espécie de gaiola gigante
onde terd de encontrar uma alavanca e ma-
tar um dragdo de Komodo. mais & frente
encontra outro dragéo e iré ter ao local onde
deixou o Kayak. Monte-o e dirija-se para o
local do tal bloco, que agora ndo passa de
um remoinho gigante onde teré de descer
muito lentamente para sobreviver & queda.
Na &gua estdo crocodilos e uma alavanca
que atrai mais dois crocodilos e abre a porta
mesmo em cima, que vos permite passar
de nivel.

Nivel 8 - Temple
Of Puna
Solugéo na Super Jogos N°19

Segredo # 1 - Depois de fugirem das bolas
de pedra gigantes, irdo voltar ao inicio do
nivel e sofrer ataques de mais trés canibais.
Sigam novamente pelas escadas antes de
entrarem na porta que vos leva ao boss.
Subam as primeiras, trepem para as seguin-
tes e subam-nas quase até ao limite. Nessa
altura saltem para a parede da esquerda e
irdo agarrar-se a uma fresta quase invisivel.
Desloguem-se para a esquerda e subam
para a sala do segredo, que se encontra no
canto.

Londres

Nivel 9-Thames Wharf
Solugéo e segredos na Super Jogos N° 18,
Secgéo de Ajudas

E pronto, é tudo. Agora o proximo nivel a
publicar é o nivel 10, "Aldwich”, mas certifi-
quem-se que a solugdo que publicam con-
tém a localizagdo dos seis segredos, e se
ndo voltam a falhar certos niveis e segre-
dos, pois como sabem, sem os segredos nao
ha nivel secreto de bdnus "All Hallows” nem
uma surpresa especial a quem o conseguir
acabar...

Até & proxima.

Novidades
PlayStation

Colaboracao da leitora Ana Lia
Mano - Lavradio

Pronto para sair no inicio do Verao, Gran
Turismo 2 promete arrasar. Podemos con-
tar com mais carros, uma maior diversida-
de de marcas e, pela primeira vez, constru-
tores europeus, um maior ndmero de pis-
tas, um novo interface, uma nova e melho-
rada banda sonora e varios modos de jogo,
entre 0s quais se destaca o modo Rally. Sao
estes 0s pormenores até agora divulgados
pela Polyphony Digital, a produtora do jogo
e que, pelos vistos, fardo com que este jogo
nao desiluda ninguém.

Um novo e divertido titulo da Sony a sair
muito brevemente. Encarando os tradicio-
nais jogos de corridas de uma forma muito
divertida, este jogo oferece aos jogadores
12 pistas com muitos obstaculos e dreas
secretas, diversos mados de jogo, 8 perso-
nagens (a contar com as 3 secretas) e mui-
tas e diversas armas e power ups. Pode-
mos contar com a possibilidade de jogarem
até 4 jogadores (em ecra dividido). A ques-
tdo é: serd este jogo um irmao gémeo de
Micro Machines ou um simples jogo que
nao causard nenhuma-impressao nos pos-
suidores de PlayStation?

Uma produgéo da Fox Interactive com uma
nova aventura do seu herdi Croc. Agora, 0
pequeno.crocodilo teré de abandonar a sua
pacifica ilha para salvar 0s seus pais que
foram capturados pelo malvado Dante. Com
mais inimigos, cenarios mais diversificados
e novos movimentos, Croc Il promete nao
desiludir ninguém. Também para sair bre-
vemente.

A nova preducdo do criador da série de
Resident Evil, Shinji Nlikami, serd breve-
mente langada pela Capconi. Este “Resident
Evil com dinossauros” esta a criar uma ex-
pectativa cada vez maior sobre ele que, se-
gundo se diz, & uma espécie de continua-
cao da série ja referida mas com uma vari-
ante de inimigos (neste caso 0s
dinossauros).




SOFTWARE

Muita gente ndo sabe, que o primeiro
emulador de Spectrum para PC foi criado por
um portugués, em Inglaterra. Apds o arran-
que dado por Rui Ribeiro, os emuladores de
Spectrum proliferaram, havendo agora bas-
tantes & escolha.

Existem vérios emuladores para Windows/
DOS do Spectrum, entre os quais ha que
destacar o WspecEm (o tal primeiro
emulador de Spectrum), o Warajevo (D0S),
0 Z80 (DOS) & o ZXEmu {WIN). Também
existem vdrios emuladores para LINUX, Mac
e mesmo 0S2. Para mais informacdes acer-
ca de todos estes emuladores, aconselho
0s interessados a juntarem-se aos
Newsgroup compy.sys.sinclair e lerem a FAQ
do grupo. Porque existem vérios tipos de fi-
cheiros, & porque os emuladores ndo léem
| todos os tipos de ficheiros existentes, acon-
selho a utilizagdo do ZXEmu ou do WspecEm,
bem como do Warajevo, para os ficheiros
nao abertos pelos emuladores de Windows.

Os jogos

0s jogos para emuladores Spectrum séa ile-
gais? N&o. E os mativos séo simples. Ja ndo
existem & venda jogos para Spectrum, daf
as editoras ndo terem problemas em permi-
tir & distribuicéo de jogos de Spectrum pela
Net.

0 melhor motor de busca para encontrar um
jogo na net é em http://drson.vse.cz/
snapsearch

Quanto a jogos, utilitérios, e mesmo
emuladores, o site é ftp.nvg.unit.no/pub/
sinclair

Snapsearch --
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EMULADORES

DO SPECTRUM PARA

Os melhores jogos

de sempre

A quem néo conhece o Spectrum acon-
selho que experimente. A maioria das
pessoas nac experimenta, pois sabe a
partida que vai ver graficos primitivos,
$om primitivo e um grande problema de
cor. Mas, se tudo fosse assim tdo mau,
ndo haveria tanta gente ainda empenha-
da em criar emuladores e em converter
jogos de Spectrum para PC, assim como
em fazer newsgroups e canais de IRC.
Pessoalmente, eu que tenho um
Spectrum ha 10 anos (sensivelmente),
acho o Speccy (como é carinhosamente
conhecido) o melhor sistema de jogos
(em relagdo qualidade/época) antes da
Mega Drive. Para os aficcionados, e para
0s que certamente irdo experimentar este
fantastico mundo, aqui vai a minha lista
de favoritos:

007 A View To A Kill
Batman The Movie

A Rockstar Ate My Hamster
Altered Beast

Agua Plane
Arkanoid1e 2

Aspar

Atomix1e2

Back To School
Barbarian1,2e 3
Bionic Commandos
Bomb Jack 1 e 2
Boulder Dash 1, 2, etc...
Bubble Bobble 1, 2
Rainbow Islands 1, 2
Bumpy

Sinclair ZX Spectrum related files search engine
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By Fair Means Or Foul
Butraguefio

Chuckie Egg 1, 2
Commando
Conquestador

Contact Sam Cruise
Deus Ex Machina

Dyna Blaster

Enduro Racer

Football Manager 1, 2, 3
Footballer of the year 1, 2
Frost Byte
Ghouls’n’Ghosts

Golden Axe

Green Beret

Heroes of the Lance
Hobbit

How to be a complete bastard
Hunchback 1, 2
Hypersports

Emlyn Hughes International
Soccer

Ironman

La Abadia Del Crimen
Manic Miner 1, 2, 3, etc...
Jet Set Willy 1, 2, 3, efc...
Match Day 1, 2

Match Point

Mikie

Movie

Olliand Lisa 1,2, 3
Operation Wolf

Pang

R-Type

Rambo 1, 2, 3

Renegade

Target Renegade

Rick Dangerous 1, 2
Robin Of The Hood

Robocop 1, 2, 3

Rolling Thunder

Saboteur 1, 2

Sai Combat

Salamander

Shinobi

Silkworm 1,2, 3,4
Skateball

Smash TV

Snooker Manager

Soldier of Light
Streetfighter

Strider 1, 2

Teenage Mutant Ninja Turtles 1,
2,3

Tetris

Thanatos

Fist1, 2, 3, Plus

Rastan Saga

Thundercats

Total Recall

Trans Am oo
Tracksuit Soccer Manager
Turbo Out Run

World Games

Where Time Stoood Still

Estes sdo, para mim os melhores de
sempre.

Aproveito mais uma vez para apelar &
participacdo dos leitares, em termos de
artigos sobre emuladares, ndo sd sobre
0 Spectrum mas também sobre conso-
las e outros computadores antigos,
como o Commodore C64, o Commodore
Amiga, o Atari ST, e outros.

Bons jogos, e boa nostalgia.
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Nivel Il -

Atlantis Aquaria
Pressuposto: A chave do Nivel 2 de Bowser
e 50 Estrelas.

Lugar: No Foyer sobem a escada e entram
na porta com a grande fechadura. Sobem a
prdxima escada e entram na porta. Agora j
vao ver a pintura do Nivel.

Descrigdo: Esse mundo contém vérios in-
terruptores com forma de diamantes que al-
teram e baixam o nivel da dgua. No comego
também decides a altura da 4gua quando
pulas na pintura. Quanto mais alto pulas na
pintura, mais alto ficaré o nivel da agua.

Estrela 1 (Estrela 71)

Objectivo: Procura a Estrela que fica na caixa.
Indicagdo: Entra no Nivel com um nivel de
agua alta (pular alto na pintura). Nada para
a plataforma de madeira perto do muro ao
pé da torre castanha com as celas amare-
las. Com um salto de tras alcangards as
menores plataformas com celas azuis. Es-
sas movimentam-se na direcgdo das celas.

Movimenta-te com essas plataformas para -

a ponta da torre onde fica a Estrela.

Estrela 2 (Estrela 72)

Objectivo: Alcanga a parte mais alta do Nivel.
Indicagdo: O nivel de gua nessa Estrela tem
que estar média. Nada do comego para a
gigante rampa que te guiara para a parte
central. Procura o caixote vermelho-branco
a0 pé da caixa amarela e empurra-o até sair
da caixa amarela para que possas com um
salto de trés, alcancar um andar mais aci-
ma. Mais um salto de trds e estards na pon-
ta. Agora cuidado com o chefe rosa. Carre
para a ponte e atravessa-a. Salta para a pla-
taforma cinza. A Estrela fica numa caixa
numa plataforma perto de ti.

Estrela 3 (Estrela 73)

Objectivo: Encontra cinco lugares especiais.
Indicagdo: Entra no Nivel com o nivel de
gua baixo. Abaixo da Estrela 1 estd uma
caixa vermelha-branca que deves empurrar
ao lado do muro para conseguires o ponto 1.
Para saberes que o alcangaste, ouvirds um
S0m esquisito e um “1” aparecera no ecra.
Empurra mais até chegares abaixo duma cai-
xa amarela na qual deves pular. Isso & o pon-
to 2. Pula agora no edificio central ao lado di-
reito e empurra mais uma caixa no muro para
0 ponto 3. Agora deves carregar num inter-
ruptor com forma de diamante para aumen-
tar o nivel da &gua. Podes andar na rampa,
subindo para a torre com a caixa que tem o

s Ponto 4. Agora vai para a gaiola e carrega no

ITIVO

interruptor e depois vai para o telhado. O pon-
to 5 esté perto da caixa. A Estrela fica em
baixo na plataforma de madeira.

Estrela 4 (Estrela 74)

Objectivo: Alcanga o elevador em tempos.
Indicagéo: Primeiro de tudo baixa o nivel
de dgua o maximo possivel. Vai agora para
a gaiola alta e quebra a caixa. Agora deves
alcangar o telhado sem aumentar o nivel de
agua. Com os inimigos voadores, é muito
facil. Quando chegares I em cima, carrega
no interruptor. Perto da gaiola estdo duas
caixas. A caixa perto da Estrela ndo da para
movimentar, mas sim a outra que € o eleva-
dor. Toca nela e pula sobre o ressalto para
baixo e corre na gaiola. O elevador vai ficar
um momento parado, deves saltar nele com
um pulo de tras. Dificil, mas em acima fica
a Estrela.

Estrela 5 (Estrela 75)

Objectivo: Recolhe todas as oito moedas
vermelhas.

Indicagéo: Pula na pintura o mais alto pos-
sivel e entra na agua. Pula sobre a grade.
De tras da grade mergulha pelo tinel paraa
cidade secreta. No comego fica um inter-
ruptor para baixar o nivel da dgua. Agora

podes comegar a recolher as moedas ver-

melhas. A primeira estd nas escadas em
frente da igreja. A segunda esté no telhado
na caixa que tens de partir. Nos muros da
igreja nas caixas ficam a terceira e quarta
moeda vermelha. Pula pelo telhado e na ar-
vore (onde também fica a segunda moeda)

e alcanga o telhado onde mais acima estd

uma caixa com a quinta moeda. Vai para o

lado esquerdo para a pequena parte de rel- S

va. Com alguns pulos-paredes alcangaras o
telhado mais acima ainda. La estdo a sexta
e sétima moeda nas caixas. Agora no telha-
do daigreja fica ainda a oitava moeda e tam-
bém a Estrela.

Estrela 6 (Estrela 76)

Objectivo: Com o boné de transparéncia al-
cangaras a Estrela secreta.

Indicagdo: Volta de novo para a cidade per-
dida e vé para a igreja. Ao pé da igreja vais
encontrar uma caixa azul com um boné de
transparéncia. Corre para frente sobre o in-
terruptor rosa. Atravessa agora a parede de
pedra cinzenta e entra na gaiola. Com um
'salto de trés alcangaras a Estrela.

5

Estrela 7 (Estrela 77)

Objectivo: Tens de recolher 100 moedas
normais.

Indicagéo: 30 moedas estdo no fundo. 36
nas caixas amarelas. 15 moedas normais
estdo nas caixas normais. 11 normais para a
derrota dos inimigos. 6 azuis nas caixas azuis
e 8 vermelhas na cidade secreta (Estrela 5).

Nivel I2 - O mundo

dos cogumelos

Pressuposto: A chave do Nivel 2 de Bowser
@ 50 Estrelas.

Lugar: No Foyer do castelo sobe a escada e

| entra na grande porta. Mais para cima e pela

préxima porta. Faz uma volta até chegares
ao outro lado da entrada. L4 ficard uma pe-
quena pintura de cogumelos que é a entra-
da para o Nivel.

Descrigdo: Mais uma enorme montanha
com vérias cachoeiras e um ca-

minho muito perigoso ao lado
da montanha.

Estrela 1
(Estrela 78)
Objectivo: Alcanga

a ponta da monta-
nha.

Indicagéo: Corre do
inicio para frente até
chegares a dois enor-
mes abismos. Passa por
af com um perfeito salto de
frente. Depois de passares
pela ponte de madeira estara
[& mais um abismo. Um pulo nor-
mal basta para passares por aqui,
mas mesmo se caires, estara [a mais uma
plataforma com um amigo rosa com quem
teras de falar para activar o canhdo para
Estrela 6. Agora rasteja e trepa dessa plata-
forma para a proxima e vais encontrar um
pequeno lago de dgua onde podes recupe-
rar a inteira energia. Mas cuidado com a
corrente de dgua. Atravessa a proxima pon-
te e toma cuidado com bolas e inimigos.
Derrota mais acima trés Goombahs e vai
para frente. Corre agora em direcgéo da ca-
choeira (esquerda) e faz um grande pulo para
alcangar a proxima plataforma. Agora so é
perseguir o caminho e alcangas a Estrela.

Estrela 2 (Estrela 79)

Objectivo: Procura a Estrela da gaiola na
ponta da montanha

Indicagéo: Volta de novo para a ponta da
montanha onde estard agora um pequeno

~ SowucAo

macaco que tens de pegar. Depois de 0 agar-
rar, ele vai-te oferecer a abertura da gaiola.
Deixa-o ir & persegue-o até a cachoeira. A
gaiola estd no ar ao pé da cachoeira. Fala
novamente com o macaco para ele te tirara
Estrela da gaiola. Pula agora no meio da ca-
choeira e vais alcangar a Estrela.

Estrela 3 (Estrela 80)

Objectivo: Recolhe todas as oito moedas
vermelhas.

Indicagéo: As primeiras quatro moedas ver-
melhas estdo nos gigantescos cogumelos
logo no infcio do Nivel. Muito fécil de alcan-
car. Vai agora para o lugar onde alguns ini-
migos estranhos fazem pegquenos montes.
Alguns saltos e estaras em cima. A quinta e
sexta moeda estdo no segundo campo. A
sétima fica numa planta de trepar e a oitava
estd num ressalto de mentanha. A Estrela
aparece no cogumelo ao lado que podes al-
cangar com um pulo largo de frente.

Estrela 4 (Estrela 81)

Objectivo: Procura entrada secreta na pa-
rede da montanha.

Indicagdo: Voltaa ponta da montanha como
na Estrela 1 onde fica uma nuvem que te
quer tirar o boné. Atras dela fica a entrada
secreta. De novo tens de escorregar numa
pista mas de madeira que é facil de passar.
S6 uma curva é perigosa. No fim da pista
fica a Estrela.

Estrela 5 (Estrela 82)
Objectivo: Procura a Estrela perto da cacho-
gira.
Indicagdo: Vai de novo ao cami-
nho para a ponta da mantanha
""" mas ao pé da cachoeira. J&
vais ver a Estrela. Carrega no
interruptor roxo e salta para
o bloco que foi activado.
Mais um pulo e a Estrela
& tua.

o,

v.h_afstralu 6 (Estrela

Objectivo: Atira-te para o cogume-
lo solitario com a ajuda do canhao.
Indicagdo: Activa o canhdo como estd indi-
cado na Estrela 1 e atira-te para o cogumelo
solitério que fica perto do inicio. S6 ha uma
chance de te atirares sendo cairds no abis-
mo. Nesse cogumelo, é claro, fica a Estrela.

Estrela 7 (Estrela 84)

Objectivo: Tens de recolher 100 moedas
normais.

Indicagdo: A primeira coisa que tens de fa-
zer é ir para a pista de madeira, 14 ficam 45
moedas normais e 3 azuis num total de 60
moedas. 33 moedas ficam & volta da mon-
tanha e 5 normais nas caixas .10 para inimi-
gos e 8 vermelhas como na Estrela 3.
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Do leitor Luis Vidal - Guimaraes

Complete um das metas seguintes para des-
trancar a caracteristica correspondente, que
pode ser habilitado &s armas ou écrans de
opgdes de jogo:

Ganhe a medalha de ouro no Basic
Training mode (Modo bésico de treino):
- Vermes sangram quando atiram (ou pode
ser quando levam tiros)

Ganhe a medalha de ouro no mado treino
da Super Sheep Racing (Corrida da Super
QOvelha):

- Ovelha aquatica

Ganhe a medalha de ouro no Futhanasia
training mode (Modo treino Eutanésia):
- Aumenta poder de Longbow

Ganhe a medalha de ouro em Rifle Range
training mode (Modo treino do alcance
do Rifle):

- Aumenta poder da Shotgun (espingarda)

Ganhe a medalha de ouro em Artillery
Range training mode (Modc de treino do
alcance da Artilharia):

- Aumenta o poder da Granada

Ganhe a medalha de ouro no Crazy Crates
training mode (Modo treino do encai-

4 xotamento maluco):

- Todos os engradado armados t8m ovelha
Ganhe um grau de Elite no modo do
Deathmatch

- Invencibilidade

Complete a missdo 4:
- Mira laser

Complete a missédo 8:
° - Jetpack

Complete a missdo 13:
- Andar rapido

Complete a missdo 16:
- Invisibilidade em jogos liquidos

Complete a missdo 20:
- Baixa gravidade

Complete a misséo 25:
- Paisagem indestrutivel

Complete a misséo 33:
- Aumento de poder na Bomba Super Banana

Medalha de ouro e grau de Elite em tudo:
- Opgdes completas no jogo Wormage

Sugestdes:

Home runs - Ache um verme inimigo para-
do bastante perto da extremidade do nivel.
Use o taco de beisebol para bater na &gua
para adquirir uma "home run” completa com
taco de beisebol com som de rachado, men-
sagem de beisebol (gosta “It's Outta Here",
ou "Bases Loaded"), e miisica de drgéo.
Esfrie como gelo - A missdo de gelo perto
do comego é mais fcil do que parece.
Coleccione tantos engradado quanto possi-
vel sem usar qualquer utilidade, entdo use o
pacote de jacto para se levantar e ir para a
proxima secgéo perto do guarda. Coleccio-
ne todos os engradado 14 e fique de pé na
cabega do urso polar. Aponte o langa cha-
ma em somente uma mancha a esquerda
do guarda, e fogo. Vocé deverd consumir a
barreira que o protege, e as chamas deve-
ram o enviar para a agua.

Corrida da Super ovelha - Se vocé pegou
um engradado bem do lado esquerdo do ni-
vel o préximo engradado apareceré bem do
lado direito, deliberadamente haverd um es-
trondo ou detonagéo de sua ovelha atual. e
provocard uma nova. Isto lhe economizara
tempo.

@

Do leitor Diogo Bastos

NHLSZ

Envio a minha equipa de sonho para o NHL
97 (enquanto nao jogo o NHL 99}, com a
qual ainda ndo perdi nenhum jogo desde
1997, apés alguns testes com outras equi-
pas menos bem sucedidos {se bem que o jogo
seja bastante facil com qualquer equipa apés
alguma habituacéo). A negrito encontram-se
0s meus favoritos para a posigao.

Nao muito extensa € a lista de defesas, pois
N&o gosto de mais nenhum para além destes!

Do leitor Marcio Marques
- Porto

Quando receberem um fax escrevam
7287 para entrar num nivel de “caga
ao ratol” depois de acabar o nivel, ou
escrevam 24328 para activar o modo
“cheat” em que podem utilizar estes
c6digos:

CTRL+C - todas as méquinas possi-
veis (dependente do nivel) e todas as
doengas pesquisadas

CTRL+-M - fim do més

CTRL+Y - fim do ano

Guarda Redes
Mike Vernon
Ron Hextall

Defesas

Eric Desjardins

Petr Svoboda

Paul Coffey
Viacheslav Fetisov
Vladimir Konstantinov

Avangados centro
Sergei Fedorov
Wayne Gretzky

Eric Lindros

Rod Brind"Amour
Igor Larionov

Steve Yzerman

Alas

Brett Hull
Jaromir Jagr
Keith Primeau
Shjon Podein
Rob Dimaio
Shean Donovan
Pavel Bure
Petr Bondra
John Leclair
Pat Falloon

Outros bons jogadores: Hawerchuck
(Philadelphia Flyers), Rhodes (Toronto
Mapple Leaf), Kozlov (Philadelphia Flyers),
Semenav (San Jose Sharks)

@

Se queres uma equipa barata e bhoa, esco-
lhe uma equipa com algum money e tenta
fazer uma como esta;

Sensible
Soccer’'96

sistema:4-4-2

jogadores:

GK: Baia (FCP*)

D.dto: Nelson (SCP¥)

D.esq: Michael Hatz (Rapid Vienna®)
DC: Naybet (SCP¥)

Theme Hospital

1

SHIFT+C - mais DINHEIRQ!!!
SHIFT+1 - mais um paciente
SHIFT+1 - mudar a doenca do pacien-
te (ndo resulta com todos os pacien-
tes)

CTRL+-E - fazer uma emergéncia
CTRL+S - doutores com capacidades
especiais

F11 - ganhar o nivel

F12 - perder o nivel

Nota: para os codigos resultarem é pre-
ciso clicar o BOTAQ VERDE: Entdo te-
nham a certeza que o fax ndo pode tra-
zer-lhe problemas mais tarde.

>

DC: J.Costa (FCP¥)

MC: Calado** (Benfica®)
MC: Tavares (Boavista®)
M.esq: Timofte {Boavista*)
M.dta: Dominguez {SCP*)
AV: Van Vossen (Rangers®)
AV: De Bilde (Anderlecht®)

*:este & o clube do jogador na verséo 96.
**:nesta versdo chama-se Calad...a.

@

No ecré de titulo escrevam hudsonsoft. Fi-
caras imortal e terds mais bombas!
Aqui ficam mais alguns passwords:

Dyna Blaster

ubfliqwv - 1.2
ubflojvg - 1.3
mxkwaolyk - 1.4
mkzlogak - 1.5
mxfwogyk - 1.6
uoflhmeu - 1.7
uxywhnvh - 1.8
mozleetn - 2.1
ukrlwgvk - 2.2
mcylbbtp - 2.3
mxveeoyh - 2.4
mxveeiah - 2.5
uagkveen - 2.6
mxceeoek - 2.7
uunkwwep - 2.8
uankvjza - 3.1
mubeoscp - 3.2
uohzhgra - 3.3
mweehhzy - 3.4
mxeeoiey - 3.5
uuvkhbre - 3.6
ukhzhhst - 3.7
uozzhwrz - 3.8
ubbhihht - 4.1
mubcnnrp - 4.2
uugvnlzu - 4.3
uunvnmzi - 4.4
uanvgszu - 4.5
owovqghk - 4.6
mxfemglh - 4.7
makcigeg - 4.8
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@ Grand Theft Auto

! Do leitor Hugo Azevedo - Serzedo

Esta dica é dedicada ao Nuno Sousa de

Braga. Na primeira cidade, mais propriamen-
te em No.l;tl;east Fort Law encontra-se um

# + autocarrd que contém uma missdo. Esta

" missdo consiste em manter o autocarro aci-
" ma dos 50 km/h. Logo que entres no auto-

carro segue pela estrada a tua esquerda, de
seguida vira a direita e quando te aparecer
outra bifurcagdo vira novamente a direita.
Deverds estar agora em plena auto-estra-
da. Segue em frente contra @ mao pela via

| interior (terceira a contar da parte de baixo

do ecra) e ignora todas as outras pequenas

4 estradas que encontrares. Apenas deves

virar a esquerda quando te aparecer outra
estrada larga. Se tudo correu conforme o
planeado, a bomba é desactivada e a parte
dificil j passou. Agora apenas tens de sair

1 do autocarro e entrar num bom carro e se-

quir a seta amarela em direcgéo a Ardler
Docks. Depois de teres chegado entra num
“Mundano” e vende-o, repete esta Ultima
operagdo e MISSION COMPLETE! Néo foi

4 assim tdo dificil, pois nao?

Need
for Speed 2 S€

_| Do leitor Jodo Sousa - Algueirao

| Passwords

No menu principal digita:

HOLLYWOOD - Acede & pista Monolitic
Studios

PIONNER - Melhora o motor dos carros

4 No menu Start digita:

VIP - Limusina
TOMBSTONE - Carro do jogo Daytona.
SLIP - Pistas

@ Total Annihilation

Todas as missdes
Vai ao ecra Single Player e prime DRDEATH.

% Ird aparecer um Osso entre as opgGes e o

Go Back.

Do leitor José Vilela - Praia de Mira

Visdo na primeira pessoa:
Pressione Tridngulo, Quadrado e
Start simultaneamente para pau-
sar 0 jogo.

Volte ao jogo e estard na primeira
pessoa. Pode retomar a visdo na
terceira pessoa se pausar e retirar a pausa
novamente.

FSX

Lutar com Bimorphia

Quando aparecer a mensagem Press Star
no ecra de abertura, pressione

direita, direita, direita, baixo, guadrado.
Devera ouvir um som a confirmar a insercéo
correcta do cadigo.

Lutar com Juni

Quando aparecer a mensagem Press Star
no ecra de abertura, pressione

Cima, Esquerda, Esquerda, Cima, Quadrado.
Deverd ouvir um som a confirmar a insercéo
correcta do cédigo.

Lutar Kahn

Quando aparecer a mensagem Press Star
no ecré de abertura, pressione

Cima, Cima, Baixo, Baixo, Tridingulo.
Devera ouvir um som a confirmar a insercao
correcta do cadigo.

Lutar com Moloch

Quando aparecer a mensagem Press Star
no ecra de abertura, pressione

Cima, Direita, Baixo, Esquerda, Quadrado.
Devera ouvir um som a confirmar a insercao
correcta do cadigo.

Lutar com Mongwan

Quando aparecer a mensagem Press Star
no ecra de abertura, pressione

Baixo, Baixo, Baixo, Tridngulo.

Devera ouvir um som a confirmar a insergéo
correcta do codigo.

@

Cardinal Syn

Do leitor Hugo Azevedo - Serzedo

ATENCAO: Como este trugue envolve a manipulagdo do contetido de um ficheiro
faz uma copia de seguranga antes de fazeres o trugue.

Vai ao menu iniciar e selecciona localizar/Localizar ficheiros ou pastas. Na caixa
que te aparece escreve winmine.ini seguido de Enter.
Clica duas vezes no ficheiro que aparece para o abrires.

tempo de 0 escassos segundos...

da caixa de jogo, etc.

@ Armored Core

Minesweeper para Windouis

Neste mesmo ficheiro podes ainda alterar os tempos, os nomes dos recordes, as cores

Lutar com Redemptor
Quando aparecer a mensagem Press Star
no ecra de abertura, pressione

Cima, Direito, Baixo, Esquerda, Quadrado.
Devera ouvir um som a confirmar a insergao
correcta do cédigo.

Lutar com Stygian

Quando aparecer a mensagem Press Star
no ecra de abertura, pressione

Esquerda, Direita, Esquerda, Direita, Trian-
gulo.

Deverd ouvir um som a confirmar a insergéo
correcta do codigo.

&

Correr com Babby Allison

Entre num campeonato e corra na pista
Charlottwe, com pelo menos 50% de dura-
ao de prova. Devera terminar entre os cin-
€O primeiros.

Correr com Davey Allison

Entre num campeonato e corra na pista
Talladega, com pelo menos 50% de duragdo
de prova. Devera terminar entre os cinco
primeiros.

Correr com Alan kulwicki

Entre num campeonato e corra na pista
Bristol, com pelo menos 50% de duragéo de
prova. Devera terminar entre os cinco pri-
meilos.

Correr com Benny Parsons

Entre num campeonato e corra na pista
Richmond, com pelo menos 50% de dura-
;4o de prova. Devera terminar entre os cin-
CO primeiros.

Correr com Richard Petty

Entre num campeonato e corra na pista
Martinsville, com pelo menos 50% de dura-
;ao de prova. Deverd terminar entre os cin-
CO primeiros.

Correr com Cale Yarborough

Entre num campeonato e corra na pista
Darlington, com pelo menos 50% de dura-
cao de prova. Deverd terminar entre os cin-
CO primeiros.

Nascar 99

Procura uma linha que diz
“Mines=", nessa linha
insere o resultado da
multiplicagdo dos nime-
ros que estdo a seguir a
“Height="e "Width=",
por exemplo se tiveres
‘Height=16"e "Width=16",
afrente de "Mines="es-
creve 256 (16%16).

Fecha o ficheiro e langa o
jogo. Agora basta clicarno
botdo direito do rato e j&
esta venceste 0 jogo no

-_

@ Road Rash 3D

Pista Secreta
Durante qualquer corrida, quando for & velo-
cidade méxima, trave a fundo e simultanea-
mente vire & esquerda. Devera fazé-lo ape-
nas guando estiver em primeiro lugar. Se o
truque for correctamente executado devera
aparecer uma pista secreta a sua esquerda.
Evitar multas

Quando estiver a ser preso guarde o jogo e
recomece a cortida para conservar o dinheiro.
Blast 2X

Durante qualguer corrida pressione o botéo
de Zoom Out. Sem o largar, pressione o bo-
tao RearView Mirror. Solte agora os dois
botdes e deverd obter um Blast2X.

Do leitor Jose Luis - Barcelos

"Aqui esta a mipha primeira colaboragdo
para esta revista que é espectacular, por-
que traz montoes de dicas e novidades.
Sucesso, rapaziada e mulherada (se hou-
ver mulheres, claro), adeus e até a proxi-
ma.

P S.- Mando-vos a minha fota (ndo se as-
sustem)."

Jose Luis

2

Deathtrap

PC
- Dungeon
Durante a partida para obter esta dica, car-
regar em:
Elvis- para obter sadde ilimitada

M758FORW3J58FQRW4 - para obter 99 vi-
das entrasse no ecra de password e intro-
duz-se.

-

Cabegas Grandes - a gualguer momento
pausa-se o jogo e prime-se Direita, Direita,
Esquerda, Z, Start, A, Start e Z.

NBA Courtside

Rampage:
World Tour

N64

No ecra principal mantém-se pressionado
os hotoes C (cima, baixo, esquerda, direita)
eol.
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JoGcos pe Ma

Por Anténio Barbot

JAzz JACKRABBIT 2

(0famoso “Sonic” passou & histdria. HA muito
tempo que j@ ndo se ouve falar dele. Um
dos "Herois” que o substituiu foi Jazz
Jackrabbit, que tem um modo bastante di-
ferente de actuar. Jazz prefere utilizar o seu
extenso arsenal de pistolas, misseis, langa-
chamas e muito mais. Jazz jackrabbit pare-
ce-se mais com a histdria do coelho e da
fartaruga, mas desta vez 0 coelho ndo vai
deixar gue a tartaruga leve a melhor, nem
que tenha de utilizar a forga. Em Jazz
Jackrabbit 2, um novo “herdi” aparece: é ele

0088050
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Spaz, um coelho completa-
mente doido. Neste jogo, o
objectivo é percorrer uma sé-
rie de niveis, de modo a sal-
var a coelha de Jazz. Como é
habitual neste tipo de jogos,
ha vérios “stages”, e no fim
de cada, um “boss”. Nesses
mesmos niveis encontrare-
mos inimigos de todos os ti-
pos cujo unico objectivo é eli-
minar-nos. Por muito dificil
gue possa parecer,
este jogo é relativa-
mente facil, e sé colocando em “hard”
é que o0 jogo da mais trabalho! Quan-
do uma pessoa se fartar de jogar sozi-
nho, pade jogar com um amigo o jogo
normal ou competir com ele em corri-
das ou batalhas! Os graficos do jogo
estdo bons, mas ainda deixam a de-
sejar. No entanto, considerando o tipo
de jogo que é, ndo poderei fazer mui-
tas queixas. Tem uma boa joga-

CINTOSH

bilidade, mas o préprio jogo comega a can-
sar 0 jogador apds os primeiros niveis, visto
que se torna muito repetitivo. Nao pude, no
entanto, experimentar este jogo num PC,
visto que ndo possuo a versdo para o mes-
ma, mas creio que ndo diverge muito da
versdo para Macintosh. E um jogo interes-
sante para quando ja nos fartamos dos ou-
tros jogos, & queremos jogar um antigo, nem
que seja somente por 5 minutos!




Vai Nascer!

Todos os leitores da PC Manual merecem uma atencao especial.
Todos os leitores participantes na PC Manual merecem uma
retribuicao justa.

Por isso vamos criar uma seccao de produtos que possam
interessar aos leitores, e que possamos fornecer-lhes com “uma
atencao” especial.

Sera criado um “mecanismo” que permita aos leitores
participantes na revista o prémio devido, com a livre escolha
destes produtos (livros, CD’s, material, etc.)

Aguarde!!!







