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Old Amigos,

Estd a ser bom, ndo foi?!!

Pois é, eu avisei... as férias duram
pouco e jd comecou a contagem de-
crescente. Deixem 1d, para o ano
haverd mais.

E, a contagem decrescente come-

cou também por cd. A préxima edi-

¢do deverd incluir algumas ideias vossas (tal
como a lista de premiados de todo este verdo)
e, (OMeamos a pensar que ndo conseguire-
mos colocar em prdtica todas as vossas exce-
lentes ideias apenas numa edigiio. Ndo hd pro-
blema, vamos aproveitando as boas ideias e
colocando-as em prdtica aos poucos, edigio a
edicdo.

Entretanto, todos os que pensam poder ter algo
para nos dizer, alguma sugestdo a fazer, fo-

tam-no quanto antes para que
possamos considerar as vossas pa-
lavras desde jd (pois de resto elas
sdo sempre levadas em conta, che-
guem em que altura chegarem).
E que, ainda hd um longo cami-
nho a percorrer e pretendemos
percorre-lo a par convosco, de pre-
feréncia de mdos dadas pois séo
VOCEs que nos guiam.

Como disse, a contagem decrescente comegou...

Sérgio Alves

sergio.alves@mail.eunet.pt

Proxima edicao:
52 Feira, 9 de Agosto




Desafio ao Leitor

Listas de E-mail

Sao listas de discussido, 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 contelido da Super Jogos.

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

Magic The Gathering - Uma lista inteiramente dedicada ao Magic.

Iinformatica:

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 diéarias seleccionadas pela redaccdo da PC Ma-
nual.

Programacaéo- Lista destinadas a programadores e interessados em
linguagens de programacéo.

Linux - Lista de discussao/entreajuda para o Linux

internet

Marujos - Lista com questées, dividas 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 nao ficam apenas
pelo navegar, mas que detém (ou pensam construir) uma “casinha” na Net.

WWW.CIBERLANDIA.COM

" CORREIO

A secgao do correio, onde as vossas opinides, ideias e criticas s40
publicadas, é uma das “imperdiveis” que vocés nos nao perdoam
(e, com toda a razdao) quando nao é inserida. '

Ou
superjogos@mail.sonet.pt

Sugestoes

Eu tenho todas as revistas da Super Jogos
e venho com esta participagdo dizer algu-
mas ideias minhas embora algumas sejam
as mesmas de outras participagdes:

12 - Devia ser criado um espago onde os lei-
tores poderiam enviar os seus desenhos
sobre 0s jogos ou personagens que eles mais
gostassem.

2° - Devia haver uma pagina do Top de Jo-
gos mas individualmente consoante as con-
solas isto é o Top de Jogos da Saturn ,0
Top de Jogos da PlayStation e assim por
adiante.

AJupASs...

Tomb Raider Il

Ajuda a Jodo Ferreira - SJ n.0 24
Dos leitores CYBERFLYERS
- Algueirao, Mem-Martins

Olha, para ndc ocupar espaco para 0s ou-
tros leitores aconselhamos-te a leres a
Super Jogos n.0 12 pag. 20 do leitor Alix.
Essa revista é de 22 de Janeiro a 7 de Fe-
vereiro.

Nota: Tens a hipotese de esperares pela
revista com a solugéo interactiva desse ni-
vel: Nevada Desert.

Varios Jogos

Ajuda ao leitor Jodo Rosalho (SJ.21)
Do leitor Francisco Estanqueiro - Lis-
boa

Grand Theft:

Auto London 1969

notourettes ou asawindow ou chmatron
ou pieandmash tourettes - vidas infinitas;
se carregar em * dé todas as armas
Flashmotor ou superwell - todos os niveis
Travelcard - todos os niveis e vidas infini-
tas

lamfilth ou Tithead - vidas infinitas
lamgod - multiplica a pentuagéo por 10 e
vidas infinitas; se carregar em * da todas as
armas

- Ja sabem, toda a vossa correspondéncia (sem selo - nés pagamos)
. para:
- Remessa Livre 11016 - 1032 LISBOA CODEX

3% - Deveria também ser criado um espago
de Debates sobre Jogos entre os leitores.

42 - As dicas deviam ser separadas por topi-
cos como jogos de Luta separados dos jo-
gos de Acgdo e assim acontecendo o mes-
mo com os jogos de Desporto, Tiro, R.PG,
Estratégia e outros.

Hugo Cardoso

Da redacgao: Como se vé, as boas ideias
ndo deixam de nos chegar. Resta-nos saber
aproveité-las. £ esse mesmo o nosso pro-
posito e, como j& dissémos, vamos deixar
"o calor arrefecer”, ou seja, vamos deixar
passar o Agosto para em Setembro deitar-
mos maos a obra com forga.

Que a forga esteja connosco (nds e vos).

Averyrichman - 999.999.993 pontos
Silence - 999.999.999 pontos e todas as
armas ; se carregar em * da todos os items
Rommel - Modo Debug

Ants!

Durante os jogos insira os seguintes cadi-
gos:

Ctrl + | - ver os pontos de vida da formigas
Ctrl + a - seleccionar todas as formigas
Ctrl + n - escolher uma (nica formiga

FIFA' 99

Video de Apresentagao

Para ver o video de apresentagéo de Inver-
no, digite win vérias vezes enquanto o jogo
esta a ser carregado.

Triple Play 2000

Equipa de Sonho

No ecra de selecgio de equipas dique vari-
as vezes na barra de scroll com o bota o
direito do rato. Se introduzir o truque cor-
rectamente deverd ouvir um som indicativo,

Astérix e Obelix

Fronteira Suiga

Para passar a fronteira suiga sem ter de jogé-
la insira 0 seguinte cadigo, no ecra de
passwords: Astérix, Obelix, Dogmatix e
Getafix.



Roller Coaster Tycoon

Renda Mensal

Use o comando das finangas ou pressione F
Em seguida carregue em M + Enter paraa
sua conta bancéria ser acrescida de
$5,000.Infelizmente este codigo sé funcio-
na uma vez por mes...

Gex 3:Deep Cover Gecko

Modo Debug

Pause o jogo e, mantendo L2 pressionado,
carregue em Cima, Circulo, Direita, Cima,
Esquerda, Direita, Baixo. Deverd ouvir um
som a confirmar a correcta insergéo do co-
digo. A partir de agora, ao pressionar Select
tera acesso a um menu onde podera selec-
cionar, entre outras opgdes, o nivel em que
pretende jogar.

Invencibilidade

Pause 0 jogo e, mantendo L2 pressionado,
carregue em Baixo, Cima, Esquerda, Esquer-
da, Tridngulo, Direita, Baixo. Devera ouvir um
a confirmar a correcta insergdo do cddigo.

Frases de Gex

Pause o jogo e, mantendo L2 pressionado,
carregue em Baixo, Direita, Esquerda, Cir-
culo, Cima, Direita. Se introduzir o cddigo
correctamente ouvird um som. Agora cada
vez que quiser ouvir Gex a fazer um comen-
tério pressione Select.

Selecciona Gex
Insira Quadrado, Circulo, Cfrculo, Tridngulo,
X, X, como cédigo.

Dez Vidas
Insira Quadrado, X, Circulo, Circulo, Triéngu-
lo, Quadrado, como cadigo.

Super Mdrio 64

Transformar borboletas em 1 -Ups

Este trugue funciona nos Niveis 2,12 e 13.
As vezes quando o Mério caminha algumas
borboletas saem da erva e arvores. Se o
Mério lhes der um murro elas transformam-
se em bombas que te perseguem. Elas po-
dem explodir ou transformar-se em 1-Ups.

Apanhar o Yoshi

~ Hé& uma maneira de apanhar o Yoshi sem ter
120 estrelas. Vai para o lado direito do Cas-
telo da Princesa Toadstools.

Perto da ladeira que leva ao fosso hd uma
forma em V. Usa 0 movimento "wall-kick"
para subires a curva e encontrares o
Yoshi.

Voar com uma coruja

Vai ao "Whomps Fortress". Ai sobe & primei-
ra &rvore que tu vires. Uma coruja aparece.
Salta para onde ela esté e ela vai te levar
para qualquer lugar do jogo.

Yoshi's Story
Partir bolhas sem ovos
Para partires as balhas sem utilizares ovos,
bate-lhes muitas vezes.

Matar o teu Yoshi
Para o matares carrega nos bottes B,A.Z e
L todos juntos.

Tomb Raider

Dos leitores CYBERFLYERS

- Algueirao, Mem - Martins
Ajuda a David Pinto - SJ n.0 24

Desta vez, comegamos por agradecer & Super
Jogos por nos ter publicado os artigos da SJ
n.0 24 e esperamos que tenham ajudado a
esses leitores. Voltamos a escrever para aju-
dar mais leitores. Até & préximal

Bem a melhor maneira de respondermos a
isto é dividir em tdpicos:

Tomb Raider 1

Neste primeiro jogo da Saga serve tal como
no segundo para termos as armas mais
poderosas mais depressa e muitas muni-
¢bes. Quando acabares o jogo apanha os 3
segredos do 1° nivel e ficas com armas in-
finitas. Em resposta a tua pergunta, ndo,
infelizmente.

Tomb Raider 2

Neste jogo apenas servem para apanhares
as armas e munigdes (como dito anterior-
mente) mais depressa. Em resposta & tua
pergunta ndo.

Tomb Raider 3

Desta vez serve como nos outros para apa-
nhares... bla-bla-bla. Em resposta a tua per-
gunta SIMMM!!! Se apanhares todos os 59
segredos {ou 60 contando o "esquecido" da
Eidos) tens direito ao nivel secreto "All
Handoms" (ou coisa assim).

Para teres esses segredos basta acompa-
nhares a solugdo interactiva que esta na
SJ desde o n.° 14,

Dragon Ball Final Bout
Ajuda ao leitor Fabio Real (SJ 23)
Do leitor Starfighter

Eu ndo tenho uma PlayStation, s6 tenho uma
Sega Saturn mas eu consegui "chatear" o
meu primo para me dar a dica:

No ecra de titulo prime Di, Es, Ba, Ci, Di, Es,
Ba, Ci.

Carrega em start e no ecra de selecgdo de
personagens irds encontrar novos persona-
gens como o Super Saiyajim Trunks e o Super
Saiyajim Vegeta

Para teres acesso ao Super Saiyajim 4, Son
Gokou, carrega, no ecra de titulo, em Di, Es,
Ba, Ci, Di, Es, Ba, Ci, T(5x) e X(9x).

Legenda:
Ci- Cima

Ba - Baixo

Di - Direita
Es - Esquerda
T - Tridngulo
X - Cruz

Final Fantasy VII

Ajuda ao leitor Diogo José (SJ 17)
Do leitor Marco Antdnio Freitas
- Rolica

A Yiuffie esconde-se em trés sitios:

1. Numa casa onde tem um velhote senta-
do e um rapazito aos saltos ou a corre, ela
estd escondida atras de um cortinado (azul).
2. Estd numa loja de armas, mas tens de
abrir o cofre que 14 esta para abrir e abre-o.
3. Esté dentro de um vaso na rua ao pé do
restaurante, até o vaso esta a tremer.
Desculpa mas eu ndo tenho a certeza qual
das duas a primeira.

Sim City 3000
Ajuda ao leitor Horacio (SJ 22)
Da leitora Mariana - Lishoa

Horacio: para construir uma ponte no Sincity
3000, t8m de tomar atengao a duas coisas:
1 - Néo pode construir ao pé de edificios,
porgue causa "danos", nos proprios.

2 - 0 terreno de um lado e do outro o "rio”
tem de estar ao mesmo nivel.

Depois de verificares estes dois pontos, es-
colhes para construir estradas. Entdo "clicas"
norato ( como se faz para construir! ) e sem
tirares o dedo, vais de uma margem a ou-
tra. Vais ver quando comegares a passar a
aqua, a barra azul, fica vermelha, mas quan-
do chegares ao outro lado ( ja em terral ), a
barra vermelha ficard azul novamente. A,
deixas de "clicar" e aparece um quadro a
perguntar se queres construir uma ponte por
um dinheiro. Basta dizer que sim.

Tomb Raider llI

Ajuda a Inés Raquel (SJ 21)

Do leitor Pedro Jodo Ribeiro - Pagos
de Ferreira

014, eu sou o Pedro e primeiro quero felici-
tar-vos pela vossa fabulosa Revista. Inés,
agora vou dizer-te o que deves fazeres para
chegares ao fim do nivel Caves of kalike, no
Tomb Raider 3 (PSX). Este nivel & complica-
do, por isso tem de ter atengdo. Loga que
comeces o nivel segue em frente e depais
vira & esquerda. Quando chegares ao fim,
segue pela esquerda até chegares a um fos-
so0. Desce-0 para apanhares uns flares e de-
pois sai. Depois do fosso, vira a primeira pas-
sagem & direita e depois na primeira & es-
querda. Segue em frente e desce pelo bu-

1 1> Tomb Raider Ii

| 3° F. Fantasy VI

raco a tua esquerda.
Quando chegares ao
fundo do fosso, percor-
re a passagem. Depois
segue pela direita e em
seguida pela esquerda.
Continua pela primeira a
direita e depois na en-
cruzilhada em forma de
T, vira novamente & di-
reita.

Aproximas-te de outro
cruzamento em T, vira
para 4 direita. Salta para
baixo e percorre o cami-
nho. Apanha o save
crystal e os flares e gra-
ciosamente, como sé a Lara sabe fazer, des-
ce pelo buraco. Ld embaixo encontras dez
cobras.

Mata as quatro mais préximas e depois
acende um flare. Agora corre na direcgio
das outras sei cobras. Assegura-te de que
fazes um sprint, de forma a conseguires tre-
par pela breche nofinal do tlinel, dando tem-

| 2° Metal G. Solid

Queremos saber as
tuas preferéncias. Por
isso envia-nos os no-
mes dos teus 3 jogos |
preferidos.

Por correio:

Super Jogos

Remessa Livre 11016
1032 LISBOA CODEX
Via Internet:
superjogos@mail.sonet.pt
Por telefone/Fax:
017935224




po suficiente para que o rochedo néo te caia
em cima. Podes gravar o jogo, porque te
aproximas do boss. Desliga e comega a dis-
parar. Dispara algum tiros e depois salta para
a plataforma, antes que ele riposte com fogo.
Continua a atirar, alcangados e e mando
o0s medifeck, conforme necessério, e de-
ves conseguir mata-los sem grandes
problemas. Quando o Boss marrer, da
um salto longo para a ilha dele e apa-
nha o artefacto. Chegaste ao fim do ni-
vel!

Quanto ao ultimo nivel da Antérctida,
néo te posso dar informagGes, porque
ainda ndo cheguei a esse nivel.

Resident Evil 2
(demo)

Ajuda ao Pedro Miguel (S.J. n023)
Joao Cruz - Sta Maria da Feira

Pedro, o teu jogo, por se tratar de uma
demanstracdo do jogo original, ndo deve
permitir a entrada de qualquer tipo de
trugue ou dica. Por se tratar de uma ver-
sdo incompleta de REZ ndo é possivel eli-
minar o tempo limite de 10 minutos (que
ndo existe na versao original) nem ser
invencivel. O original traz dois CD's, um para
cada personagem, portanto s6 podes jogar
com Leon.

WorldCup98

Ajuda ao Pedro e ao Antdnio
Carlos Manso (S.J. n°20)

Jodo Cruz - Sta Maria da Feira

Os codigos seguintes sdo introduzidos
como nome do jogador. Depois de intro-
duzires os cddigos premindo Enter, pri-
me Back de modo a que se desfagam as
alteragdes e o nome real do jogador perma-

Cédigos:
nega. Kyle - esqueletos

Kenny - bola em chamas
Mr Hat - bola louca

Volta ao menu principal e prime Scroll Lock &
o menu de cheats fica activado.

Aos leitores...

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

Se tens alguma outra sugestdo, ou ja viste na SJ alguma carta de um ou
outro leitor com que 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 colaboragdes, uma foto (tipo pas-
se) que, com todo o gosto, publicaremos;

2) Base de dados de colaboradores

Todas as vossas cartas (mesmo todas, e olhem que sdo milhares...) estéo
a ser arquivadas por individuo (cada um de vés que nos enviou, ou venha
a enviar, qualquer participacdo) 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 0s membros colaboradores (que, de alguma forma tenham ou
venham a participar na Super Jogos) e assinantes;

Gabo - cabegas grandes

Neila - modo extraterrestre
Cartman - mergulhar

Powder- movimentos malucos
Gonzo - batata quente

Zico - activa jogo classico de 1982
Hurst - classicos de 66, 70, 74 e 82

Carpocalipse
Ajuda ao leitor Tiago Silva (SJ24)
Do leitor Nelson David - Alenquer

Quanto ao Carpocalipse ndo tens desculpa,
pois esta tudo na S.J. n.° 23. E quanto aos
outros, pego desculpa mas ndo posso aju-
dar

Acho avossa revista espectacular! Pois para
mim é a melhor no mercado, e desde a n.°
16 que é a Gnica que compra! Acho pena
vocés dizerem que sai no dia 29 (por ex) e
s6 sai no dia 1 ou 2. Nao sei se é vossa
culpa ou se é do quiosque ou vossa | Espero
que continuem a fazer o vosso Gptimo tra-
balho e que cada vez melhor!

Carmageddon 2
Ajuda ao leitor Rafael (SJ24)
Do leitor Nelson David - Alenquer

Rafael, quanto ao Carmageddon 2, para ter
todos os carros, o que precisas de fazer é
ires para um nivel qualquer e ganhar crédi-
tos (dinheiro que ganhas sempre que danifi-
cas ou destrois um carro, sempre que ma-
tas pessoas e sempre que apanhas caixas
com uma espécie de circulo branco), mas
ndo te esquegas que existem também cai-
xas iguais a estas que te ddo tempo em vez
de créditos.

Ao ganhares créditos podes comprar carros,
mas tens que destruir os teus adversdrios
(os outros carros em jogo). Quando os des-
truires a todos aparece um ecra com 0s car-
ros que destruiste e se tiveres suficientes
créditos por baixo do carro aparecerd o seu

custo e os créditos que possuis. Se nao ti-
veres créditos suficientes por baixo do car-
ro aparecera o seu custo, os créditos que
possuis, & uma frase a dizer: "DREAM ON".
E tudo o que sei quanto a obteres todos 0s
carros. Se estas informagdes ndo bastarem
serd necessario pedires ajuda.

Mortal Kombat 4 (PC)
Ajuda ao leitor Emanuel Aradjo (SJ 11)
Do leitor Miguel Jorge - Leiria

E assim, quando comegas o jogo tens de ir
logo ao "Kombat Theather' e comegas por
ver o video da Sonya Blade, depois o do Sub-
Zero. Se conseguires ver estes dois, entdo
deveras conseguir ver todos 0s outros.

Carmageddon (PC)
Ajuda ao leitor Jodo André (SJ 16)
Do leitor Miguel Jorge - Leiria

(Retirada da SJ 11)
No menu, antes de comegar a corrida, es-
creve "ENABLE". Se a dica tiver entrado, de-

4) Internet

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

a) Vamos criar o nosso préprio espago (na Ciberlandia: www.ciber
landia.com) e, colaborar em parceria com todas as paginas pessoais (e,
porque ndo, comerciais) que incluam o tema dos jogos de computador;
b) Vamos criar listas de e-mail, onde todos os que possuam acesso 4 Internet
se podem inscrever e obter uma entreajuda imediata;

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

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

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

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

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

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

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

e...

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




veras ouvir um som. Agora ex-
plora 0 menu e vé as surpresas
que ha.

(Dica retirada da SJ 1)

Se quiseres estar na pele de um
alemdo a jogar este jogo, no
MS-DOS escreve 0 mesmo para

entrar no jogo, mas acrescenta
"-german’".
Para comecgares a corrida antes
dos teus adversérios pressiona
atecla "z,

Tomb Raider Il

Ajuda do leitor Renato
Conde

Quanto ao TR3, ja passei esse

nivel, mas posso dizer-te que

ele se divide em 2 (isso acon-

tece no 1° portéo que tens de abrir saindo

da mota) e & o caminho da esquerda que Pela Internet... i
tens de seguir, ndo saltes o rio (o caminho Uma mensagem a Maria Elisa - Settibal (SJ |

da direita). Existem 5 secrets. 34)

; ; Do leitor Ricardo Machado - Marinha Gran- |
para baixo, T, seta para bai- =

Mortal Kombat 2 i
Ajuda ao leitor Jodo André (SJ 16) oo : : : :
Do leitor Miguel Jorge - Leiria ls\gtr:asage d?egtoa 'IL:‘;;ad:rsé Maria, de certeza que nao te vais dar mal na Net,
fiies pseta B 'baixu Eeta vais antes arrepender-te de ndo teres entrado | |
Na imagem, do principio do jogo, em que para 'baixo, e pa'ra i antes na "Rede”, eu tenho apenas 16 anos (faco
aparece a palavra "ACCLAIM" escreve mui- | ir dia 4 AQDStpl, e até chegar aos 21 ainda vou |
to rapidamente "AICULEDSSUL" (se a dica percarrer muitos obstéculos, e por isso te digo: |
entrou ouvirds um som) e depois carregano e Harder ATREVE-TE, tu e todos os outros. E se precisares

"F9" para um menu secreto. i he de ajuda jd sabes escrever para o meu mail:
et - - 5 :
Map editor: seta para dire- T (o que
ta, seta para cima, seta para ]

Die Hard Triologg bt 0 é... tens aqui a minha morada:

Ajuda ao Luis Veloso (SJ 23) Est. Principal, n.° 21 Fonte santa

Modo Skeleton: set :
Do leitor Francisco Miguel Costa ba?;:) a TE :eg"p:rz ga?ga 2430-134 Marinha Grande
- Santo Tirso L

99 rockets e 99 granadas:

seta para direita, Q, seta para

esquerda, O T seta para baixo
Invencibilidade: seta para baixo, T, seta
para direita, Q

Playstati

Lufs, S6 conseguir arranjar-te truques para £ e _ -
0 "Die Hard Triology". 5 Peq uenos
Espero que gostes: | A o m

nUuNCcios

Die Hard T - Tridngulo Gl'atllitﬂs

Invencibilidade: seta para a direita, seta 0= iiadets

Em cada revista

para cima, seta para baixo, Q

50 granadas e cinco balas: seta para a di-
reita, Q, seta para baixo, 0

Modo gordo: seta para a direita, Q, Q, Seta
para baixo

Os inimigos vdo para o céu: seta para bai-
xo, Q, T, seta para baixo

Todos os controlos reservados: seta para
direita, Q, T, seta para direita

Modo esqueleto: 10 vezes T, 4 vezes seta
para direita

Modo slapstick: seta para baixo, 0, 0, seta

0 - Circulo

Gran Turismo

Ajuda ao leitor Paulo Eloi

Do leitor Ricardo Manuel Pedro
- Abrantes

Para teres acesso aos carros secretos te-

rés que proceder da seguinte forma: ganhar

todas as medalhas de ouro na licenga A e

assim teras acesso ao Tyota TRD 3000 GT,

posteriormente fards o mesmo na licenga
A internacional e terés
acesso ao Nissan Nismo
400 R. Se fizeres 0 mesmo
na licenga B, ou ganhares
0 campeonato U.K. VS
U.S.A. poderés comprar o
Concept car da Dodge
Viper.

:: Vendo jogo «Ultimate Race Pro» por
| 2500$00.

Pedro Dionisio - 086 322334

Procuro todo o tipo de material rela-
| cionado com a ATARI, jogos, acesséri-
| os, publicagdes, emuladores, etc. Por
| favor, se conhece alguém que queira

| ver-se livre de material deste género
|| ou que pretenda vender algum, con-
{| tacte-me! TUDO que esteja relaciona-
| do com a ATARI, me serve! Procuro

alguém que venda, também, Emulador
+ jogos da ATARI ( XS, XE, ST, etc.) e

| de outros sistemas. Para resposta a
| qualquer um destes pedidos, enviem
| um mail para contacto@netscape.net
| - Ricardo J. Governa

| Troco os jogos Men In Black,

Commandos, Syndicate Wars, Fran-

| kenstein-Trough the eyes of the
| Monster, Starcraft, Starcraft Broodwar
| pelos jogos Gangster, Phantasmagoria,
' Diablo, Diablo Il ou outros RPGs ou jo-

gos de estratégia.

| Contactar: Redolphe Marques Tel. 052/
| 962262

Para te habilitares,
participa, colabora com:

Dicas

Truques
Solucoes

Por correio
Remessa livre 11016 |
1032 LISBOA

Por e-mail
superjogos@mail.sonet.pt

-



ATtencAo: Os NOossoSs CONTACTOS!

Caro leitor,

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

dido de ajuda.

Por correio:
Super Jogos
Remessa Livre 11016
1032 LISBOA CODEX

Via Internet:
superjogos@mail.sonet.pt

www.ciberlandia.com

(atenc@o, vao “espreitando” porque um

destes dias...)

Por telefone/Fax:
01793 52 24

Nota:

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

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

E que nesse caso apenas
tém de “pegar” num enve-
lope e colocar ‘14 dentro”
a vossa participagéao, sem
necessidade de qualquer
selo. Nos pagamos aos
CTT com todo o gosto
(por vocés, ndo pelos
CTT, claro!).

Tomb Raider Il

Ajuda ao leitor Rui Costa (SJ 21)
Do leitor Fabio Abreu - Funchal

Composto de alta seguranca

Estas trancado numa cela sem qualquer
arma, vai até a janela para que os laser avi-
sem o guarda, desvia-te dele abrindo logo
depois as celas dos prisioneiros para que
eles tratem da saude do guarda . Abre to-
das as celas porque os presos vao te ajudar
neste nivel, pelo menos até agarrares uma
aguilazinha e umas pistolinhas, ou-até uma
langa granadinha.

Agora entra na cela onde hé uns cubos numa
passagem. Empurra o 1° cubo e verds uma
paragem a esquerda, agacha-te e empurra
0 2° cubo. A direita fica disponivel 0 1° cubo.
Empurra o 2 vezes e passa pela passagema
direita. Volta ao 2° cubo e puxa 2 vezes.
Agora da a volta e desccbre o 1° segredo
que esta por baixo do cubo (1estoja médi-
cos pequeno). Agora sobe para a platafor-
ma em cima e solta o arame farpado. Mais
a frente ha mais arame, vai andando deva-
gar e puxa o interruptor que abrira o alca-
pao atras de ti. Pendura-te na escada e en-
tra na abertura a esquerda, segue o cami-
nho sem te deixares cair no 1° algapéo, cai
no 2° para ficares mais perto do interrup-
tor. Acciona-o para abrir a porta para 0s
presos tratarem do guarda que te deixara
um cartdo para abrires o portdo que ai se
encontra. Abre-o e vira no fundo a esquer-
da. Abre a porta e chegas a uma sala com
cubos: desloca o cubo que da para puxar
até a outra entrada no tecto para poderes
subir. Puxa o interruptor e volta a sala e

nada até a outra entrada.

Sobe e salta o buraco com fogo virando a
direita. Salta os pogos de arame farpado e
chegaras a um interruptor que apagara o
fogo, refaz os teus passos até ao buraco sem
fogo agora deixa-te cair nele. Encontrarés
uma porta, abre-a pelo interruptor e abre
mais uma porta a tua direita e depois a tua
esquerda. Foge para a direita e espera que
0$ presos cheguem para liquidar o guarda,
apanha o estojo médico que ele deixa. Vai
ao local de onde o guarda saiu. Ha 14 um
interruptor que abre as grades ao pé das ven-
toinhas. Dirige-te para la,

Passa com cuidado pelo meio das ventoi-
nhas, apanha o cristal e vira-te de frente para
a ventoinha do meio, deixa-te carregar de
costas e agarra-te. Anda para a esquerda e
deixa-te cair. Ao teu lado estd uma abertu-
ra. Entra e guando saires estaras diante de
uma escada. Sobe e verds um alcapao fe-
chado.

Anda para a estrada a tua esquerda e a pri-
sioneira em cima abre-te o algapao. Encon-
traras uma rede para subires, sobe-a e apa-
nha o estojo médico pequeno e segue o cor-
redor virando rapidamente a direita porque
vird um guarda, no proximo cruzamento vira
a esquerda porque a direita estao laser de
alarme.

Vai descendo plataformas e abre a cela do
prisioneiro para ele tratar dos guardas. Apa-
nha o cartdo que ele deixa, volta a parte onde
encontraste o guarda e viraste a direita. Lo-
caliza ai uma porta para meteres o cartao.
L4 dentro desligas o alarme e apanha uma
bolsa médica grande. Sai dai e onde viraste

SocoRrRro!

Varios jogos

"0la eu sou o Lufs Miguel & ndo é a primei-
ra vez que escreva para ai porque acho que
é uma revista maravilhosa e barata tam-
bém e tem vérias novidades sobre novos
jogos que aparecem no mercado e especi-
almente dicas para 0s mais variados jogos
e também qualguer pessoa que queira par-
ticipar nela pode o que eu acho maravilho-
so. Mas enfim eu queria pedir algumas di-
cas se fosse possivel aos leitores da Super
Jogos para os seguintes jogos: NBA9S,
Silver, Half Life. Em especial para 0 NBA99
gueria saber se & possivel jogar com 0
Michael Jordan."

Luis Miguel

Varios jogos (2)

Chamo-me Diogo e também (como toda a
gente) gosto muito da Super Jogoes. Venho
perguntar se alguém tem dicas para os se-
guintes jogos: Dark Reign, Contructor,
Dracula, Red Alert, Gp2, Need For Speed 2,

a esquerda vira agora a direita, desce a es-
cada, vira a esquerda e abre a cela para que
mais uma vez o prisioneiro trate da salde
do guarda. Apanha o passe amarelo que ele
te deixa e agora onde viraste a esquerda para
abrir esta cela vira a direita. Localiza ai uma
porta para usares o passe amarelo. Entra a
e chegaras a um interruptor, puxa-o e abri-
ras uma porta mas tem cuidado porque tam-
bém accionaras um laser, salta por cima do
laser, entrem na porta e sigam o corredor.
Na saida do corredor, deixem-se cair na pla-
taforma em baixo, sobe os degraus até aca-
bar, a esquerda ha uma entrada segue por
ai e deixa-te cair no buraco e puxa o inter-
ruptor ao pé da janela que fard deslocar a
parabdlica.

Nessa sala abre a porta para sair, verem a
direita e voltem a subir os degraus até ao
topa e subam para a parabdlica, cai no bu-
raco. Cuidado para ndo serem puxados para
0 buraco da ventoinha. Sobe para a plata-
forma e salta para o lado mais escuro. Salta
agora de plataforma em plataforma e entra
na abertura verde. Segue o corredor para
puxares o interruptor. Localiza um buraco
debaixo de agua, (sem ser aquele que te
puxa no meio) e nada até atingires a super-
ficie, apanhado um pequeno estojo médico.
Entra na abertura que af estd, rasteja e quan-
do saires sai rapido para a direita por causa
do guarda e sobe as escadas que encontras
e segue o corredor, quando safres, localiza
uma escada sobe-a, seguindo mais um cor-
redor virando 4 direita no fim do mesmo. Cui-
dado com o guarda, (este guarda tem um
cartdo que te da acesso a um segredo, mas
£OMo Ndo tem armas, vais ter de voltar quan-
do as tiveres) localiza ai uma abertura verde
e apanha um passe amarelo.

Agora volta ao local onde subiste a 1¢ esca-

Rayman.Twisted Metal 2 e Mortal Kombat
Trilogy. Agradego se alguém me poder aju-
dar.

Diogo Botelho

Oddworld:
Abe's Oddysse

"0l4 super jogos! A vossa revista € especta-
cular!

Queria que me pudessem ajudar no
Oddworld: Abe's Oddysee (pc), no nivel
Lineas Mosaic. Como consigo passar por
aquele mudokan, sei que tenho de repetir o
que ele diz mas ndo tenho placa de som,
loge no principio do nivel e no resto do nivel
todo sd aquelas que aparecem mudokons.
Par favor gjudem-me! E também gostava de
saber se sabem algum truque para o
Constructor (pc)."

Paulo

Tomb Raider |

€ Actua Soccer 2

"Antes de mais eu gueria dar-vos os para-
béns pela vossa maravilhosa revista. Eu co-
mecei a jogar Tomb Raider1 hd

A

da e segue em

frente metendo o passe amarelo ao lado
esquerdo, e sobe esta escadas e atira-te a
agua agora com o buraco da ventoinha pro-
tegido, entra e apanha o cristal. Segue esse
canal apanhado flores, abrindo uma porta por
uma alavanca e apanhando um pequeno es-



CrAsH Team RAcinG

Preview dos leitores PowerPlayers
(PowerPlayers@portugalmail.pt)

Estilo: Corrida

Editora: Naughty Dog

Plataforma: Playstation

Disponivel entre: Setembro/Dezembra 99

"Certamente haverd um jogo da Naughty Dog
nas prateleiras este natal, e sera para o
Playstation"

Essa foi a frase de um funciondrio da Naughty
Dog, que deixou muita gente imaginando
algo como Crash Bandicoot 4. Néo é exac-
tamente isso de que se trata esse jogo.
Aproveitando a experiéncia adquirida com
as fases de Jet Ski e Moto no Crash
Bandicoot 3, a Naughty Dog vai langar um
jogo de corrida de karts estrelando o marsu-
pial mais famoso do Playstation. Julgando
pelas fotos e pelo estilo de jogahilidade,

Kart 64, os personagens em CTR séo total-
mente poligonais' e texturizados, e o siste-
ma de "power-ups" é diferente. Em vez de
apanhar itens em caixas ou baldes, tera de
os adquire derrapando e concluindo saltos.
Séo 20 pistas e 4 modos (Battle, Grand Prix,
Adventure e Time Trial) onde 8 corredores
podem disputar as suas corridas. 0 jogo in-
clui até um modo de 4 jogadores, que pode
ser usado caso tenha um Multitap.

~. Ao contrario de Mario

Crash Team Racing pa-
rece uma copia exacta
de Mario Kart 64.

A historia resume-se a
isso: Um cientista cha-
mado Nitrous Oxide tem
um plano maligno. Ele
pretende acelerar o tem-
po no planeta terra até |
o fim do mundo. Nao é
—. exactamente um épico,
- masvindo de um jogo de
' corrida o que queria?

. RESIDENT

BvIL

Preview dos leitores PowerPlayers (PowerPlayers@portugalmail.pt)

Estilo: Terror

Editora: Capcom

Plataforma: Playstation
Disponivel entre: Janeiro 2000

Resident Evil 3 ainda ndo estd nem perto de ser langado, mas todos que j& estiveram na E3
(Electronic Entertainment Expo) consideraram o jogo mais do que satisfatério. Ao que pare-
ce, 0s controlos serdo 0s mesmos do jogo anterior, mas os gréficos estao bem melhores.
Pelas imagens do jogo, parece que a Capcom se impressionou com Silent Hill da Konami,
que esta prestes a ser langado aqui em Portugal, entdo decidiram ndo parar a série Resident
Evil no ndmero 2.

Os inimigos também estdo melhores. Os tradicionais zumbis estdo obviamente presentes,
mas o interessante  que eles ndo andam enquanto vai em direcgao deles. Eles podem
estar deitados e encostados em uma parede, parecendo mortos e quando vocé passa por
eles apanha um susto, eles acordando e atacam de surpresa. Qutra coisa € que eles ndo
parecem agarrar o pé imediatamente quando séo derrubados, mas serd preciso muitas
mais balas para 0s mandar desta para melhar, o jogo promete ser o mais dificil da série.
A palavra final por enquanto € que se gostas dos outros jogos da série, provavelmente vai
adorar este. Aguarda o seu langamento para o inicio do ano 2000.

=

kPREVIEW

Tomb Raider:

Last _Revela!tio 7S

Preview dos leitores PowerPlayers
(PowerPlayers@portugalmail.pt)

Estilo: acgédo

Méquina: Playstation/Pc

Fabricante: Core Entertainment
Disponivel em: Janeiro 2000 (ainda néo
estd totalmente confirmado)

Tomb Raider esté de volta. De novo. Tomb
Raider: Last Revelations ¢ o quarto capitu-
lo da saga de Lara Croft, a sexy symbol vir-
tual mais conhecida do mundo.

Tomb Raider: Last Revelations (ou Tomb
Raider IV para encurtar) traz de volta a ar-
guedloga Lara envolvida em mais uma ex-
pedicao, e desta vez o destino é
o Egipto. Na verdade, ao contra-
rio dos dois Tomb Raiders anteri-
ores (nos quais Lara viajava pelo
mundo inteiro), Last Revelations
passa-se inteiramente no Egipto,
este episddio envolve mitologia e
o alinhamento dos astros no novo
milénio.

Mas ndo € s6 na localizagdo em
gue Tomb Raider IV se diferencia
dos anteriores. De acordo com a
Core, a préxima aventura de Lara
Croft terd um foco muito maior na

solugdo de quebra-cabecas do que as (lti-
mas versdes. Para isso, a Core esta preo-
cupada em desenvolver melhor os cenéri-
os do jogo, fazendo-os maiores e mais pro-
fundos, sem a enorme quantidade de mu-

dancas de fase que havia nos outros Tomb
Raiders.

Uma novidade interessante sobre Tomb
Raider IV é um sistema de full motion video
(FMV) o qual permite que cendrios gera-
dos em tempo real do jogo misturem-se
aos videos em qualquer parte do jogo. Ain-
da nédo se sabe exactamente como isso
sera feito, mas é provavel que o processo
seja semelhante ao de Final Fantasy VI, que
transformava cenérios 2D em videos. Ou-
tras boas novas para os fas da série inclui
também uma mudanga no sistema de in-
ventério, pois agora é permitido que os
itens sejam combinados uns com os ou-
tros. E para completar, de acordo com a

Core, os loadings foram praticamente gli-
minados nesta verséo.

Os graficos de Tomb Raider melhoram a
cada versdo, mas 0 quarto titulo da série
promete dar um grande salto neste
requesito.

Para comecar, Lara foi completamen-
te remodelada, ganhando novas habi-
lidades e movimentos. O novo mator
traz também efeitos de luz melhora-
dos, o que deve ajudar na criagdo de
fases com mais atmosfera. O efeito
Bump Mapping é outra novidade no
novo Tomb Raider, serve para melho-
rar a definicdo das texturas para que
elas ndo paregam tdo "pixeladas".
Este titulo sai no inicio do ano 2000 na
Europa para a PSX e para o PC.
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O novo MIDK JA esTA PRONTO A SER LANCADO Nos E.U.

Preview do leitor José A. Martins

"0/lé Super Jogos. Nao vou comegar a fazer elogios sendo ocupo a revista inteira.
Mando algumas dicas, opiniGes, novidades e sugestdes para melhorar a

nossa revista."

José martins

Desta vez 0 jogo j& ndo é tAo estratégico como o primeiro era. J& ndo temos de estar a
pensar: "Agora se eu der um tiro naquele guarda ele morre e por isso 0s outros vém
para me matar e abrem-me aporta e entdo...".BAH!!|Desta vez a componente estraté-
gica foi moderada para que possamos " andar aos tiros".

Outra novidade € que j& ndo temos de andar sempre com @ mesma personagem; agora
temos mais de 40 personagens diferentes com caracteristicas diferentes. Os gréficos
estdo soberbos e os inimigos mais manstruosos do que nunca. Ird ter um modo de

deatmatch online onde promete haver cadaveres por toda a parte.

Promete ser um grande jogo de 1999.

THe NeeD FoR
SpPreeD: HIGH STAKES

Preview dos leitores PowerPlayers
(PowerPlayers@portugalmail.pt)

Estilo: acgéo

Maquina: Playstation/Pc
Fabricante: Core Entertainment
Disponfvel em: Dezenbro 99

The Need For Speed: High Stakes & uma
aula sobre como se fazer uma seqiiencia.
Ela ndo elimina a formula criada no jogo
anterior, mas sim complementa-a, de for-
ma que 0 usuério j4 inicia o jogo e sai pilo-
tando sem muitos problemas

Para iniciantes, o jogo & mais compreensi-
vo do que os outros titulos da série, desta
vez, 0 usudrio deverd comprar os carros
antes de correr, e existemn diversos tipos
de competigdo, bem no estilo do Gran Tu-
rismo. Existem também eventos especi-
ais, que sdo caros para entrar, mas tam-
bém déo prémios maiores.

Hot Persuit é basicamente o mesmo que
no jogo anterior, sem grandes novidades,
excepto que se pode pilotar o carro de po-
licia, em vez de ficar a fugir da lei, inclusi-
ve com modo de dois jogadores, sendo um
o policial e o outro o fugitivo.

0 som & extraordindrio, os efeitos sono-
ros e misica encaixam-se perfeitamente
no jogo, e os gréaficos séo bem melhores

que no NFS3, os efeitos de luz e detalhes
sdo extraordindrios. Os controles compa-
tiveis com Dual Shock fazem justica a
tecnologia da Sony.

J4 quanto aos carros, o usudrio tem uma
gama de veiculos a disposicao para fazer
inveja a qualquer ricago. Comega-se po-
dendo escolher um BMW Z3 ou um
Mercedes SLKZ30, o que ndo é nada mal,
mas 08 outros modelos, como a Ferrari
F50, a McLaren F1 ou 0 Lamborghini Diablo
devem ser adquiridos. O problema é que
0 jogo comega com 20.000 délares, o pre-
o dos dois primeiros carros, o restante
pode custar até 500.000, ou seja, vai ter
que ganhar muitas corridas para poder
pilota-los.

Esse sistema, na minha opinido, & hem me-
Ihar que o do jogo anterior, que, confessa,
deixava-me um pouco farto quanto a pos-
sibilidade de conseguir os carros mais ra-
pidos.

The Need For Speed: High Stakes € um
excelente jogo de corrida, que vai deixar o
jogador preso muitas horas & frente do sua
Playstation, definitivamente um joge que
deve ser adquirido pelos fas de corridas.




Opinido de Jose A. Martins

Este é o novo jogo da Guerra das Estrelas, e
baseia-se numa das mais memoraveis ce-
nas do filme: A corrida de POD.

Neste jogo viajamos pela galéxia, onde te-
remos de ganhar trés campeonatos, cada
qual com 8 pistas, e um campeonato espe-
cial com 4 pistas. Portanto, o jogo é consti-
tuido por um total de 38 pistas.

0 nosso inimigo € Sebulba, o actual cam-
pedo da galaxia, e teremos de o enfrentar
na terrivel "Boonta classic", a pista mais
mortal do Universo.

Com mais de 20 pod's diferentes, entre os
quais Anakin Skywalker (o pai de Luke)
iremos enfrentar as pistas mais dificeis
da galéxia, onde apenas consegue ga-
nhar (e chegar a terrivel batalha final -
Boonta Classic - com

S

Setulba) os jogadores que tiverem Optimos
reflexos.

Trata-se de um jogo impossivel de jogar com
teclado, o que tomna obrigatdrio a presenga
de um joystick ou gamepad, obrigando igual-
mente a presenca de uma placa gréfica de
qualidade, por exemplo uma Riva TNT [ ou Il.

Em alternativa a estes "requisitos” para a
versdo PC, hd a considerar a versdo N64 do
jogo, pois embora seja graficamente mais
pobre continua a ser um bom jogo..

Que a forga esteja convosco.

Opiniao do leitor José Langa- Foros

- de Amora

Este jogo ndo tem palavras para descrever

OPINIAO

Dicas

by Power Players

iqos de Cheat Menu :
ggr{:gso devera ter uma bateria vr:z;z ;?;):a
rece @ inscrigao Empty). Entre nue it
vazia e, na hora de co\oc_ar 0 ndnrr% é oA
seguintes codigos pressmnar; tua e
do L para entrar com cada letr

No final, aperte Z + L na palavra "End" para

Opinido de Pedro Miguel Antunes
- Lisboa

Ao abrir a embalagem de Star Wars Episode
1: Racer e colocar o CD no meu computador
fiquei espantado com este jogo pois tem
uma grande fluidez e gréficos excelentes.
Apenas por ser Star Wars e da LucasArts,
leva metade da pontuagéo pois sdo sinais
de qualidade.
Star Wars : Racer transporta-nos para a pod
racing que se destaca em Star Wars Episode
1 The Phantom Menace (filme) onde Anakin
Skywalker (exacto, o Luke Skywalker dos fil-
mes anteriores, agora em crianga) na
famosa prova de Boonta Eve. Um
pormenor interessante dos tais pods
€ o facto de atingirem 700 Km/h!
Para vos provar as caracteristicas de
Racer, este consegue atingir 60 ima-
gens por segundo.
Outra caracteristica que temos de

odi Iha as suas inici-
com o codigo. Esco

Z?:r:rcomece o jogo. Para tr?zer 0 men;lad?3
Cheat, durante @ corrida dg uma p_aua %
digitel gsquerda, paixo, direita, Cim
direccional digital.

Codigos:

Pistas invertidas - HHTHE[;EAST

\nvencibilidade - RRJAB

ter em conta é o arrefecimento do motor
dos pods. Se o jogador utilizar um pod com
uma taxa de arrefecimento muito baixa, ao
utilizar o “boost”, o pod podera ndo aguen-
tar e um dos motores incendiar-se, poden-
do, a0 embater com obstéculos ou partici-
pantes, explodir. O dnico defeito é mesmo a
falta de circuitos. A favor estdo a fluidez, o0s
gréficos, ser Star Wars (a quem no dé pra-
zer jogar os filmes de George Lucas, eu con-
fesso), ser da LucasArts (que & para mim a
2% melhor empresa de jogos) e um niimero
de pods razoével. Para mim, no momento, é
0 melhor jogo do género. Mas para quem
nado gosta de saber o conteddo dos filmes
antes de os ver, entdo comprem Racer apGs
The Phantom Menace sair em Portugal.”

Requisitos mfnimos:
Pentium 166 Mhz
32 mb RAM

DirectX 6.0

Placa aceleradora 3D compativel com
Direct 3D

Pontuagéo: 98%

HeARrT

oF DARKNESS

Opiniao do leitor Luis Pedro - Entron-
camento

: S Seus monstros sao mesmo lindos  p i < :

(desculpem queria dizer feios) o acho qu Heart of Darknes (HOD) € um jogo para PC

aficos iguais aos

do Earth Worm Jim 2. Além de ter bons

: i de jogo, som e persona-

lo pela OCEAN tem

icontra-se a

e facil

brir o que se tem de fazer. Por esta

I-lhe nada mais nada menos que

lente jogablidade e
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Solugéo do leitor Jodo Luis Rebelo
- Lamego

Alberitch

Comega por dirigir-te a um local atras do
teu escravo e apanha tudo o que 14 encon-
trares (3 objectos). Ele ndo te dard o objec-
to que estd pendurado na parede por isso
espanca-o usando a Brutalidade para ele to
dar. Senta-te na mota e carrega no botéo
para abrir 0 "motor". Pée |4 dentro o Golem
e dé-lhe 1 diamante. Vai andando com a
mota até chegares a uma sala, ndo saias
da mota, dé a volta e vira na 1° curva a es-
querda para falares com o duende (cuidado
ao subires o elevador pois apenas tens que
puxar a alavanca até aparecer uma luz no 1°
quadrado). Depois de falares com ele repe-
te 0 processo anterior mas em vez de vira-
res & esquerda continua sempre em frente
até chegares a uma sala de controlo. Carre-
ga num botéo para activares o puzzle e co-
loca o quadrado que tens na tua lista de ob-
jectos no sitio em que ele falta. Agora car-
rega nos botdes pequenos pela seguinte or-
dem:

Agora desactiva o puzzle carregando no bo-
td0 ao pé da luz verde e em seguida carrega
no botdo em baixo desse para activar um

sistema, que ndo deve funcio-
nar. Para o pores a funcionar da
um murro no painel. Liga os
tlneis como mostra a imagem
em cima. Desactiva o
holograma vira-te e continua
pelo tlinel que agora esté a tua
frente. Resolve o puzzle e uma
vez na sala secreta abre todos
0s compartimentos e apanha
as Células Anti-G que estdo dentro do ovo.
Volta para a sala de controlo e volta a colo-
car o tinel na sua posigo inicial e desce a

barragem (aquela que tem a seta) para inun-
dar a outra sala. Puxa a alavanca para safres
da sala de controlo e segue até a primeira
sala que visitaste. Af sai da moto e segue
sempre em frente, até ndo poderes andar
mais e af apanha o elevador. Passa uma
porta e deves ver gua. Salta para a &gua
usando o capacete respiratorio (aguela
coisa que tem a ra I& dentro) e dd um pas-
so em frente.

Passa pelas raparigas sem as ou-
vires (carregando para ires para a
frente) para apanhares as chaves.
Logo depois do video apanha ou-
trachave, e nesta altura tens que
ter um total de 4 chaves.

Na 12 sala logo a seguir @ entrada
retira o peixe do aquério pequeno
e coloca-0 no aguério grande.
Atravessa a porta, d4 uma volta

de 180° e coloca uma das
chaves na porta (repete
este processo cada vez que
passares por uma porta
destas). Na sala a seguir ha
3 piscinas. Carregana 1% e
da o medalhdo & rapariga,
na 22 sd tens que a escutar
e na 3¢ carrega nela com o
capacete respiratorio e da
outra vez o medalh&o & rapariga. Na sala
seguinte ha um espelho onde te vez reflec-
tido. Utiliza nela a tua brutalidade e d4 ara-

pariga 0 medalhdo. Continua em frente e na
sala seguinte salva a rapariga. Em seguida
passa pela porta e fecha-a desobedecendo
aquilo que disse a rapariga. Apanha o ouro
e voltaras directamente para a tua mina. Af
volta & sala onde existia o elevador, sai da
mota e de lado deves notar umas placas de
cor diferente dos tubos. Levanta-as e puxa a
alavanca para cima (hd uma de cada lado). De-
pois segue em frente
aproxima-te 0 mais pos-
sivel, abre o tubo que se
encontra a tua frente e
pde |4 dentro a l4grima
do Loge e pronto. Eis o
fim do 1° capitulo.

Loge

Mal chegas a mina di-
rige-te ao sitio onde
estava o duende. Des-
ce pelo elevador, fala

com ele e diz-lhe que vais acabar com 0 seu
sofrimento. Utiliza o fogo nele. Volta a subir
e dirige-te a sala de controlo. Activa o

holograma e liga os tineis como é mos-
trado na imagem seguinte.

Vira-te e desce pelo tlnel secreto. Para
resolveres o puzzle atira fogo nele. Car-
rega na gaiola para apanha aguela coi-
sa amarela com um nome um bocado
esquisito e abre as 3 portas de metal
para apanhares os 3 simbolos. Volta &
sala de controlo, puxa a alavanca e vai
ter ao sitio do principio. D& ao Mime
aquela coisa amarela e ele da-te uma
gaiola. Agora vai a sala onde terminas-
te o jogo com Alberitch e tira a lagrima
do Loge do painel e toda a mina parara
de trabalhar.

Ao saires da sala vais enfrentar
Alberitch utilizando os simbolos que
apanhaste. Para isso deves utilizé-los
pela seguinte ordem: Centauro, Dragéo,
Fénix. Agora estas de novo na rocha dos
deuses. Ai carrega no ovo e utiliza o fogo
para o abrir. Existem 2 puzzles dentro do
ovo para tu resolveres. O primeiro é um
puzzle com as estagdes as quais deves co-




locar pela seguinte ordem:

Depois disto tens que por um nimerlo que
€ 000365. Agora coloca o anel e a coroa
na plataforma. Quando ja tiveres feito isto
sobe umas escadas que te conduzem a
uma mdgquina. Af gira os quadrados 1, 3, 4
e 6. Agora pega no brago mecénico e car-
rega em todos os quadrados da esquerda
para a direita, ouvirds uma frase e depois
aparece uma espécie de 6rgao. Deves car-
regar nas teclas da 1% até a 102 e depois
158,148,132 112 128,

Mais um capitulo resolvido.

Siegmund
Comega por te dirigir a uma grande casa na
arvore. Sobe até ao 1° piso e abre o armério
ao pé do trono. Tira tudo o que esta la den-
tro. Depois abre as 2 gavetas do trono e apa-
nha tudo o que elas contém (da 2° gaveta
tiram-se uns metais que depois reaparecem
por isso néo te preocupes se ainda l4
ficam coisas). Agora dirige-te aos me-
canismo, carregando no do meio.
Agora a tua direita deves ver uma es-
pécie da manivela, puxa-a para en-
cheres os mecanismos de agua. Poe
a lagrima do Loge na maquina, de-
pois pde |3 aquela espécie de prato e
depois 0s metais, para obteres me-
tais fundidos, antes de te afastares
volta a puxar a manivela da agua.
Agora olha para o mecanismo da
esquerda, que é um cofre, abre-o e
deve sair de 14 um boneco aonde tens
que colocar os metais fundidos como
indica a figura.

Agora tens um Golem que te ajudard
mais tarde. Agora sai da casa, dd um
passo em frente e vai para a esquer-

da para entrares no barco e visitares dois
lugares do lago. Num deles utiliza o teu ins-
tinto de lobo nos arbustos para apanhares
as frutas laranjas e azuis e um lingote. Volta
ao 1° piso da casa da arvore, coloca as fru-
tas azuis na prensa e esmaga-as para obte-
res sumo. Agora olha para o buraco debaixo
do trono 0 mais que puderes e envia para la
o Golem. Quando ele voltar todo assustado
dé-lhe 0 sumo azul e ela trara outro lingote.
Agora vai até ao 2° piso e aponta o nome,
as palavras e os simbolos de todos os pla-
netas. Agora valta ao sitio onde comegaste,
e uma vez |4 chegado alimenta o lobo que
te trard 0 3° e Ultimo lingote. Agora segue
sempre pelo caminho até ao topo da piré-
mide. Quando 14 chegares tira os 7 objectos
cilindricos e volta a colocé-los no seu devi-
do local utilizando as notas que tiraste so-
bre os planetas.

Agora carrega no (nico objecto que conse-
gues ver e Veras uma coisa com uma espé-
cie de chave 14 dentro. Agora utiliza o teu

"0l pessoal da Super
Jogos, espero que a
minha contribuicdo
sirva para ajudar
muitos dos ieitores
"enrascados” em
algumas partes do
jogo e que ela

seja do vosso agrado”

\Joéo J

instinto de lobo para poderes ver
e gira 0 medalhdo de modo a
que a cabeca do lobo fique di-
reita e carrega nela para pode-
res sair de 1. Agora estés de vol-
ta a casa da arvore. Sai de I3,
entra no barco e da a volta de
modo a entrares na casa da ar-
vore pelo buraco. Agora puxa a
alavanca para aquele objecto es-
quisito cair dentro do barco. Vol-
ta a sair da casa, vai até a doca e utiliza a
seta no fogo. Dispara a seta ardente contra
0 barco. Mais uma vez para a casa, até ao
2° piso e dai até ao meio da ponte para
tirares de I4 o equipamento de pesca que
estd |4 dentro da caixa.

Volta a subir vira-te outra vez para a casa
s0 que agora em vez de desceres passa ao
lado da casa para ires até ao fim da ponte.
Quando I4 chegares utiliza o teu instinto de
lobo e manda o teu Golem apanhar algumas
minhocas. Agora volta ao sitio onde apa-
nhaste o equipamento de pesca e apanha o

peixe que comeu a chave utilizando a cana
de pesca com a minhoca. Agora volta 4 pi-
rémide e aproxima 0 teu campo de visdo
do 7° pilar e abre a portinhola com a cha-
ve. Agora veras 3 ranhuras. Insere os 3 lin-
gotes por ordem 1° no topo, 2° no meio &
3% no fundo. Apanha o emblema de lobo.

Agora vai até a casa da floresta, bate na
porta e carrega no emblema de lobo. Fala
com a mulher que veio abrir a porta e ela
vai convidar-te para entrares. Volta a fa-
lar com ela. Quando o seu marido entrar e
estiverem sentados & mesa olha para bai-
X0 e utiliza a pogéo dos sonhas no copo
de cerveja do homem. Agora selecciona
o emblema de lobo e carrega na tua méo
com ele.

Vai até ao sitio onde ha uma espécie de
magquina (depois de sair da casa carregas
uma vez para a direita e depois para a fren-
te) utiliza o teu instinto de lobo e depois
utiliza os 2 emblemas nas espada. Ai tens

o final do 3° capitulo.

Brunhilde

Depois de ouvires a intro-
ducéo entra no palacio e
carrega 2 vezes para a
frente. Vira a esquerda e
fala com o monstro. Volta
ao tinel e segue outra vez
2 vezes para cima. Vira-te
a direita, entra na porta e
sobe a colina. No cimo da
colina apanha a flor a di-
reita e abre uma porta secreta que esta no
fundo da roda onde o homem esta preso.
Coloca o Golem na cadeira e pde as suas
partes nos respectivos locais. Depois disso
deve sair outro puzzle e para o completares
segue a imagem seguinte:




Quando completares
0 puzzle vais receber
uma pena. Volta ao
tlnel, carrega uma
vez para cima e en-
tra no compartimen-
to & direita. Al apa-
nha a espada do dra-
gao e uma maca. Vol-
ta a sair para o tinel
e desta vez desce 2
vezes e entra na por-
ta a esquerda. Anda
uma vez para a fren-
te, sobe as escadas
a direita, aproxima o teu campo de visdo do
fénix e utiliza nela a langa magica. Agora
desce, apanha um pedago do que esté no
chéo e seque para a porta secreta, depois
da qual deves ver uma fonte. Agora utili-
za a langa magica e a espada do dragéo
na parte esquerda da fonte, para a dgua
correr e poderes tirar a concha que esta
no centro da fonte. Antes de voltares ao
tnel tira a espada do dragdo da fonte.
Agora de regresso ao tlnel volta a descer
2 vezes e entra na porta a esquerda. Af
deves ver um cadaver, utiliza primeiro a
espada do dragdo nas cordas e depois a
concha no céu. Se tudo correu bem deves
ter visto o fénix a chegar e se olhares para
o teu inventrio tens Ia uma folha morta.

Volta ao local onde encon-
traste a espada do dragdo,
onde deves encontrar 4
colunas ao pé da arvore (2
de cada lado). Na 17 a con-
tar da esquerda colocas a
flor na 2% a magd, na 3% a
folha e na 4 a substancia
que apanhaste depois de li-
bertares o fénix. Agora de-
ves ter ganho uma corda.
Volta ao tlnel e sobe-o até
ao maximo. Passa pela por-
ta e a seguir resolve o
puzzle da seguinte forma.
No fundo hé dois espagos
vazios um com forma hexa-
gonal e outro triangular. Co-
loca o hexdgono retirado da
parte inferior esquerda no
local hexagonal e as outras

pegas no local triangular. Depois pega no
tridngulo completo e coloca-o no hexagono.
Depois é sd ires carregando na ampulheta
até a porta se abrir. Uma vez |4 dentro olha
para a parte inferior do pogo, onde circula
uma bola, O teu objectivo & parar a bola,
carregando nas 4 pirdmides que estdo a volta
do circuito de forma a que quando olhes para
dentro do pogo vejas um corpo adolescen-
te. Se ja fizeste isso, anda uma casa para a
direita e utiliza a corda nas rodas pendentes
na parede. E aqui a solugéo da 4% e ultima
aventura.

Para veres o final s6 tens que utilizar a "mor-
te" que estd no teu inventario no espaco
entre a zona de seleccdo da aventura.

0 Horny esta de regresso, e mais vicioso
que nuncal

Apds o primeiro episddio do simulador de
masmarras, a Bullfrog voltou a meter méos

a obra para construir a sua sequela. Tendo
sido aclamado pela critica e jogadores de
todo 0 mundo como um dos mais originais
e viciantes jogos alguma vez editados, esta
sequela era ansiosamente esperada pelos
seus seguidores.

Como se devem lembrar, no original o joga-
dor encarnava um Keeper diabélico que ti-
nha como objectivo construir uma masmor-
ra que tivesse condigdes para atrair criatu-
ras malévolas, que depois serviriam para
proteger as nossas instalagdes dos ataques
dos herdis piegas e para derrotar os outros
Keepers que se atravessavam no nosso ca-
minho. Mas isto tinha um prego: o ouro. Sim,
porque isto das forcas do mal ndo funciona
de borla, e no dia de pagamento é vé-los
largar tudo o que estdo a fazer para ir bus-
car o que lhes pertence. E se o dinheiro co-
megar a faltar, assim como a comida, co-
megam a desertar e deixam-nos & mercé
dos inimigos.

Novidades

Isto era a histdria antiga. Quais as mudan-
cas que foram feitas para esta versao? Pois
bem, poucas. O sistema de jogo é pratica-
mente idéntico ( construir divisbes, minar
ouro, recrutar criaturas, atacar inimigos ), e
para os fas do primeiro, a sensagéo de déja-
vu é enorme. Mas passada a primeira im-
pressdo podemos constatar gue o jogo con-
tinua viciante, e temos agora uma narrativa
que nos fala de um Keeper rival -Nemesis-
que tem espalhado o panico por onde pas-
sa, e de um rei justo e bondoso que serd o
nosso derradeiro objectivo.

Os primeiros niveis do jogo sdo0 como de um
tutorial se tratasse, e a introduzir cada um
encontra-se uma sequéncia feita com o mo-
tor do jogo a indicar-nos o objectivo e um
pouco da histdria do nivel. A histdria encon-
tra-se dividida em vinte niveis, mais os niveis
secretos, que consistem em pequenos jo-
gos como o tiro ao boneco ou a fuga de um
labirinto. Ao completarmos cada nivel temos
também direito a um pequena video de ex-
celente qualidade e a puxar por vezes para
o humor ( negro, obviamente ). A dificulda-

de esta mui-
to bem planeada, crescente como se quer, i
e apesar de ser exigente em certos niveis,
ndo ird desesperar quem acabou o primeire |
DK.

Os graficos
melhorados!
Um dos pontos fortes do jogo reside nos gré- ¢
ficos, com a aceleragdo 3D a fazer maravi- |
lhas com este motor da Bullfrog. Os perso- g
nagens passaram de simples sprites para
multifacetados bonecos, com uma anima-
¢ao excelente. V&mo-los a perseguir galinhias
para matar a fome, a treinar nos honecos B
de madeira e até a divertirem-se no casino,
tudo de uma maneira convincente. A rota-
¢do e o zoom do cendrio fazem-se na per
feigdo e o jogo ndo se ressente com i$50.
As sombras e o detalhe dos personagens
@stdo extremamente cuida-dos, & & um pra-
zer passear pelas masmorras na primeira
pessoa | através de um feitico que obtem_os
passados alguns niveis ) s6 para ver as cria-
turas que temos sob o nosso controlo. Mas
esta visdo, ao contrério do primeiro DK, nao
serve apenas para passear, jd que podemos
facilmente partir para a batalha, sozinhos oU
mesmo chamando alguns dos nossos subor=
dinados para nos acompanhar.

Os “monstros”

As criaturas malignas que iremos controlar
$d0 na sua maioria velhos conhecidos. Te-
mos os insubstituiveis "imps', que sao au=
tnticas formigas atémicas. Eles cavam, mi=
nam oure, conquistam territdrios, arrastam
feridos e mortos do campo de batalna, 1é=-
forcam paredes e ainda combatem, mas




"0l4, a todos os que fazem
fazem a Super Jogos, e a todos
os leitores que contribuem para
esta revista.

Esta é a primeira solucéo que eu
envio a todos os leitores que
passam horas em frente ao
computador tentando acabar ou
simplesmente avancgar s6 mais
um bocado no jogo em que estédo
a jogar."

Rodolphe )

te ao seu quarto e explore a passagem es-
condida (basta abrir uma cémoda). Faga um
mapa cuidadoso pois é meio complicado
achar o caminho de volta.

Passagem secreta 2

Quando vocé entrar em uma passagem se-
creta do seu quarto, encontrard um porto.
Podera ver a ante-sala do outro lado. Se vocé
sair pelo caminho & esquerda da porta se-
creta encontrara um lugar para olhar seu
quarto. Se voce for pela direita vai chegar a
uma bifurcagdo. Indo pela direita chegara a
uma escada que vai para a bobina Tesla.
Vocé apenas poderé espiar esta sala ou ir
até ao quarto onde tinha acordado. Vocé
poderd abrir o portao e mover o armdrio para
abrir a passagem e tera um caminho para
entrar e sair deste andar.

Ao virar a esquerda na bifurcagao, ver ou-
tra bifurcagéo. Indo pela direita vocé encon-
trard um portao de onde podera ver um ob-
servatorio. A es-
querda ha uma
escada, desga e
encontrard outra
bifurcaggo.

A passagem da
direita vai para a
|areira. Na passa-
gem frontal ha
outra escada que
desce.

Para alcangé-la
vOCE precisa usar
0 pé de cabra
para abrir cami-
nha. Pegue a pro-
xima escada, vire
adireita e puxe a
alavanca para ter
acesso a uma outra passagem secreta que
leva ao saldo principal. Se vocé decidir ir mais
longe na passagem secreta, sera barrado por
um vapor quente em uma tubulagéo com
defeito. Saia do castelo e va para a corda
que esté na frente de uma arvore e use o
gancho com a corda no chéo. Suba na arvo-
re e entre pela janela. Olhe o local e veja as
anotagfes em cima da mesa. Empurre a pe-
quena mesa que estd ao lado da entrada
até as armaduras com machados. Eles véo
despencar sobre a mesa.

Agora olhe no aqudrio e remova a pega de
madeira em baixo dele. O aquério se move-
r4 embaixo de um enorme lustre. Olhe na
lareira e desenrole a corda. O candelabro vai

cair no aquério e
quebra-lo. Isto ira

idas. A da direita liga o 1° andar a passa-
gem n.° 2 e o buraco logo & frente leva a
outra sala. 0 buraco da direita vai levé-lo a
uma escada que desemboca em um jardim.
0 buraco & esquerda vai leva-lo a um labirin-
to de cerca-viva (para saber o layout deste
labirinto, basta olhar na entrada do caste-
l0). Neste labirinto vocé vai precisar colec-
tar alguns objectos.

Procure por um crénio e pegue um besouro
negro. Ache as plantas carnivoras e colo-

apagar o fogo e o ca-
minho para a passa-
gemn°® 2 estard aber-

to. Vé para a porta de

saida. V4 em frente,
vire & esquerda, de-
pois e siga pela porta
a sua frente.

Biblioteca

Pegue um bastéo no suporte de armas e use-
0 na estante movel. Agora desca e olhe em
volta. Leia e pegue todas as notas que en-
contrar. V4 até o fundo da biblioteca e olhe
a tabela. Pegue o peso e cologue-o na ban-
deja da direita. Uma porta escondida sera
aberta, entre e vocé estara perto da tubula-
cao com defeito. Desligue a roda. Isto abre
0 caminho para a passagem n° 2.

Volte para a biblioteca e saia pela porta a
sua frente (aquela no fundo da sala de leitu-
ra). Esta porta leva ao primeiro andar do
castelo. Agora va para o saldo princi-

pal, onde o Dr. Frank vai pega-lo
e trazé-lo de volta a bibliote-
ca. Vocé serd preso no cala-
bougo e agoitado.

Escapando

o calabougo

Depois gue o Dr. sair alguém
vai lhe jogar uma chave. Re-
mova o0 brago da corrente,
utilizando um de seus bra-
¢os (o de uma mulher). Pe-
gue a chave e livre a outra
mao. Volte até a escada e

use a chave, vire a direita

até uma grade, remova-a e

siga pela passagem secre-

ta n. 3. Vocé estard em

uma sala com duas sa-

que o besouro na planta da direita. Depois
que ela pegar o besouro, a da esquerda vai
abrir e vocé deve pegar uma tesoura que
serd usada para cortar plantas que impe-
dem outra passagem secreta, a de n.° 4.

Sala do Planetirio

Depois que vocé achar a passagem secreta
coberta por plantas, corte-as utilizando a te-
soura. Desca e puxe a alavanca que esta no
lado esquerdo. Vocé ouvird o som de uma

porta se abrindo. Siga em frente e suba a
escada para chegar ao planetario com gua-
tro portas numeradas de 1 a 4. Aqui vocé
deve comparar as anotagoes das placas, que
estao ao longo do jogo, com as do quadro
gue encontrard nesta sala. Vocé notara que
h& quatro pequenas portas que ao serem
abertas mostrardo um nimero (das placas).
Para abrir as portas vocé deve alinhar os pla-
netas conforme suas anotagdes com as que
estdo na tela. Feito isso, puxe a alavanca,
quando ouvir um som, vocé teve sucesso,
caso contrario terd que tentar de novo.

A porta 1 leva até & mina, a porta 2 ao tinel
em ruina, a 3 o conduz a cAmara de fuséo e
a porta 4 vai leva-lo ao mausoléu.
Sugerimos que vocé va ao mausoléu para
ler as anotagdes. Depois abra a porta 3, que
leva ao labirinto da adega. Para que vocé
ndo se perca basta seguir estas direccdes
logo que chegar & entrada do labirinto: em
frente, frente, frente, direita, frente, esquer-
da, frente, direita, frente, esquerda, frente e
direita. Vocé chegara @ uma pequena sala
que o leva & cdmara de fusdo. Olhe em volta
e puxe a alavanca para abrir as portas de
aco que levam até a mina. Va para o fundo,
siga até a hobina de resisténcia e ligue o
interruptor.

Agora vé até a escada da direita e procure a
sala para ler mais anotagdes. Volte para o
planetério e abra a porta que dé acesso as
minas. Se vocé voltar pelo labirinto de cer-
ca-viva, vai encontrar uma passagem recém
criada que o levara para fora, directo para a
entrada do castelo. Deixe a porta 1 aberta
ao sair do planetdrio, pois isso poupara tem-
po e uma caminhada quando voltar através
das minas.

s Minas

Ha duas entradas para as minas neste esté-
gio. A primeira & pelo planetério e a outra
pelo jardim. Comece perto da porta de sai-
da para o quintal perto da placa 3 e va para
0 lado esquerdo da bacia de 4gua (entre o
jardim e o labirinto de cerca-vival. Empurre
a gargula e verd um pedestal emergir da
agua. Pise no pedestal e a passagem b se

abrird (ela também o levara as minas).
VA em frente até achar um porto secreto.
Pegue o escafandro, o arpdo, ative a bom-
ba de ar, vire & direita € mergulhe na dgua.
Olhe em volta, leia as anotagdes, veja
um cofre com barras de oura, mas vocé
néo podera levar nenhum destes itens,
vire-se e mate a lula gigante com o ar-
péo. Suba a escada, desligue a bom-
ba e volte pelo tinel da direita. Olhe
para todos os lados nas minas para




da esquerda ou da di-
reita. E necessério tri-
turar cada pedra duas
vezes. Se a planta
processadora for des-
ligada, puxe a alavan-
ca e reinicie a maqui-
na do inicio.

Depois que o minério
suficiente for proces-

familiarizar-se com todas as passagens. Va
em frente até encontrar a passagem da es-
querda que dé acesso a trés passagens e
entre na da esquerda. A passagem do meio
leva a um condutor e lembre-se dessa loca-
lizagdo, pois terd que voltar mais tarde para
activa-lo.

Mais dois caminhos como esses podem ser
encontrados nas minas, um esté na sala do
processador de minério e devera ser activa-
do primeiro. Vire-se, siga em frente, encon-
tre uma passagem a direita que o levaré &
roda d'agua e a porta com as correntes (esta
porta estd trancada) e voltaremos a este
local mais tarde. Se vocé continuar até o
fim do corredor vai encontrar uma porta
trancada (estd é a porta 1 do planetério).
Vire & direita e siga este corredor lateral até
o fim e achard outro transmissor. Volte até a
porta 1 (do planetério), siga até a roda d'agua
e antes de chegar a este local se deparara
diante de trés caminhos: o central levard a
um transmissor (volte mais tarde para activa-
lo}; o da esquerda leva até um algapdo que
vocé ndo poderd entrar ainda e o da direita
é 0 corredor principal.

Ao chegar na roda d'dgua, pare-a, pegue a
corrente e prenda-a na roda. Ligue a agua
para que as portas sejam arrancadas. An-
tes de entrar no tinel, puxe o interruptor para
a direita. Se encontrar uma mao de mons-
tro rastejando, ndo jogue a pedra nela, pois
¢ uma aliada e o ajudara a salvar Sara. Vocé
pode segui-la para fora da mina até ao cais.
Ela voltard mais tarde.

Planta do Processador
de Winérios

Ao chegar em um corredor com trilhos, pe-
gue o caminho da esquerda até chegar a
uma porta de ago. Se ela ndo funcionar é
porque o interruptor da entrada esta desli-
gado. Quando a porta for aberta suba a es-
cada e va até a planta do processador de
minérios. Olha em volta e ative o conversor
do fundo da caverna. valte e ative os trés
conversores encontrados na mina que so
podem ser activados depois que vocé arrom-
bar as portas com a roda d'gua e depois
que o interruptor perto da roda for ligado.
Assim que os quatro conversores forem [i-
gados vocé poderd carregar pedras até o
conversor de minérios.

Vire & direita e aperte o botdo preto da mé-
quina; agora va ao painel de controle e puxe
0 interruptor da esquerda para activar a mé-
quina trituradora. Use os botdes preto e ver-
melho para triturar o minério com o triturador

sado, vocé ouvird um
sinal. Desca a escada
e siga o trilho até en-
contrar o painel de
controle & esquerda.

{amara de Fusio

V4 até a escada da esquerda e verd um ou-
tro painel de controle. Este painel possui di-
ferentes controles e interruptores. O inter-
ruptor superior da esquerda controla a garra
e 0 da direita o interruptor eléctrico. Ainda
no lado esquerdo esté o controle vertical da
garra. Logo ahaixo estd o controle da garra
e o termdmetro e do lado direito esta a ala-
vanca de controle de temperatura. Na base
do painel, a esquerda estd o controle de
voltagem e a direita esta o controle de vol-
tagem. Ligue a chave que acciona o gan-
cho. Puxe o controle horizontal para a direi-
ta e o controle vertical para baixo (a garra
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Continue descendo o tlinel até encontrar dois
caminhos. No primeira, o trilho da esquerda
leva até a cdmara de fusdo (lembre-se que
a porta de ago deve estar aberta se vocé foi
pela porta 4 do planetario). No préximo ca-
minho (em formato de forquilha) puxe a ala-
vanca para dirigir os trilhos para a passa-
gem da esquerda.

Volte até ao local onde ha um painel de con-
trole e puxe o interruptor esquerdo para ac-
cionar um vagao de minério que vira da di-
reita. V4 até uma sala com portas fechadas
no teto, prenda a corrente no vagdo, volte
até ao painel de controle e accione o0s dois
interruptores para cima e para baixo nova-
mente, pois isso fara com que o vagao ar-
rombe a porta do teto. Puxe a alavanca ao
lado do painel de controle. Accione o inter-
ruptor da esquerda para cima. 0 vagao vai
voltar para a cdmara de fusao.

Va para 2.

vai pegar o minério), depois para cima, para
levantar o minério. Puxe o controle para bai-
X0, para colocar 0 minério na méaquina de
fusdo. Agora puxe de volta para cima. Au-
mente a temperatura ao maximo accionan-
do a alavanca de temperatura. Aumente a
voltagem para 80, accionando o controle de
temperatura.

Ligue o interruptor eléctrico para aumentar
0 &ngulo da garra, puxe para baixa o contro-
le vertical da garra e para cima novamente
(vocé verd uma massa branca e brilhante
na garra). Puxe o controle horizontal da gar-
ra para a direita para colocar a massa no
vagéo. Volte para o painel de controle da
mina. Puxe os dois interruptores para baixo
para movimentar o vagao que iré para a di-
reita. Puxe a alavanca esquerda para
redireccionar o trilho e puxe os interrupto-
res para cima e entdo puxe o da esquerda
para baixo, isto fard com que o vagdo va até
a sala com portas no teto.

Sala de Mistura

V4 para a sala com portas no teto,
suba as escadas e va até o painel de
controle que esta no canto da sala.

Ha muitos controles neste painel e se eles
nao funcionarem vocé deve ir para a cdma:
ra de fusdo e puxar o botdo na base da bobi
na. De volta ao painel de controle da sala de
mistura, o interruptor que estd no canto su
perior esquerdo indica que a maquina est?
ligada. O controle da garra est4 no cantc
superior direito, a garra que faz o cristal esté
abaixo no lado direito, o medidor de volta:
gem esta no meio e o controle de voltagem
estd abaixo, no centro do painel.

0 controle de rotagéo esta no lado direitc
do painel de controle. Puxe o controle da gar-
ra para a direita para pegar o cristal que esté
no vagdo. Puxe esta alavanca para a esquer-
da para colocar o cristal na tina de mistura.
V& para a méaquina de mistura e vire a rolda-
na da esquerda para colocar &gua no recipi-
ente. Vire a roldada da direita para colocar
acido nitrico na tina, accione o botdo para
comegar a mistura e depois puxe o inter-
ruptor para encher o container.

Volte ao painel de controle e puxe o contro-
le da garra para a esquerda e depois para
baixo. Puxe para baixo a garra em que vocé
esta fazendo o cristal. Ative o interruptor
eléctrico e ajuste a voltagem para 80, ative
também o controle de rotagéo. Vocé acaba
de criar uma grande pedra da vida.

Use os controles para dirigir a garra, pegar
o cristal e colocé-lo no elevador. Ligue o ele-
vador accionando os botfes que estdo no
lado esquerdo.

Enconteando o Br. Frankenstein

Chegou a hora de acertar as contas com o
Dr.Frankenstein. VA para o primeiro andar da
torre, passe pela ante-sala. Cologue a pri-
meira, segunda e quarta alavancas para cima
(comegando da esquerda para a direita). As
alavancas trés e cinco deverdo estar para
baixo. Abra esta porta que dé acesso a es-
querda, ela estard destrancada, olhe em
volta.

Ha uma porta 4 direita, mas ndo entre por
ela ainda. VA até o doutor & uma discussdo
vai acontecer. Quando terminar, olhe nas jau-
las para ver algumas perturbadoras e inqui-
etantes sequéncias. Vire a esquerda, va até
amesa e tome as notas que estao na gave-
ta. Vire para a esquerda e o doutor vai falar
com vocé novamente.

Salve o jogo e va até a outra porta, a que
vocé nao entrou, e serd forcado a encarar o
doutor. Ele vai apontar uma arma para vocé.
Vire-se e saia rapido pela porta, vocé estard
sequro I4 fora.




Vertical Passages

iSee maps for locations.

Encontrando os criminosos

¢ salvar sua vida

V& para perto das portas de saida para o
guintal e salve o jogo novamente. Volte para
o castelo e vocé receberd as boas vindas de
um criminoso que esta com um rifle, outro
criminoso vem pela sua esquerda, vé pela
direita até as portas do castelo. Vocé sabe-
ra por onde ir, pois um criminoso sempre vai
bloguear seu caminho se ele ndo for um ca-
minho certo. Suba a escada da esquerda,
siga em frente, vire & esquerda e va directo
para a porta que esta aberta, ela vai se fe-
char quando vocé entrar. Vire a direita e olhe
no espelho, mas faca isso rapido, pois os
bandidos logo vao arrombar a porta. Uma
garota ird aparecer (Sara) no espelho, iré
quebré-lo, siga a moga até a caverna secre-
ta (n@o é longe do planetario). Sara vai falar
varias vezes, pegue o copo de &gua e beba,
ela vai perguntar pela garrafa na prateleira

superior, empurre um dos barris e use um
galho para pegar a garrafa.

Depois de mais um pouco de conversaa mao
aparecera novamente e a vida de Sara de-
pende do que vocé fizer. Se vocé jogar uma
pedra na mao, Sara vai morrer. Se esperar a
méo ir embora, Sara estara segura e a mao
Sera morta mais tarde.

Sara vai guerer falar com o doutor. V4 para
0 mausoléu {porta 4 do planetério), olhe na
gaveta e leia as notas. Vai haver um
terremoto que blogueara as portas, excepto
an.? 2, Siga Sara por um tinel que o levara
para uma grande caverna com uma escada.
Vocé pode salvar seu jogo pois estara dian-
te de um labirinto e se vocé se perder um
monstro vai tentar acabar com vocé. A rota

exacta & para cima, para cima,
esquerda, suba, suba & esquer-
da, suba a direita, suba a esquer-
da, suba, suba, suba e pegue a
méao de Sara para livra-la do
monstro. Vocé estaré de volta ao
jardim.

Dbservatorio

V4 para o porto secreto utilizan-
do a passagem secreta 5, olhe
em volta para ver se acha algu-
ma nota, olhe mais um pouco e
encontrard uma bomba, mas néo
poderé desactiva-la. V& para o
observatario no terceiro andar do
castelo e encontre o doutor, pois
Sara vai falar com ele. Mova-se
um pouco para comecar novas
conversas. 0 Dr. saira e trancard

vocé no observatorio. Fale
com Sara, olhe no telescapio
para ver os bandidos forgan-
do Gabrielle (sua filha) a segui-
los ao porto secreto. Vé para
perto da porta e empurre a
mesa embaixo da grade. Abra
a gaveta, pegue a chave e
use-a no mecanismo de tran-
ca do portdo. A chave vai cair
na grade do chao. Empurre a
mesa de volta para recuperar
0 iméa em forma de ferradura,

perto do telescdpio. Use na grade do chao
para recuperar a chave, empurre a mesa de
novo e use a chave para destrancar a porta
do observatério. 0 que vird a seguir depen-
de de suas acgOes: se vocé jogar a pedra na
mao do monstro, Sara vai ser assassinada;

se vocé nao jogar a pedra, a mao serd mor-
ta.

V& para o porto secreto e acharé Gabrielle
morta no chao. Leve-a com vacé para o la-
boratdrio no terceiro andar da torre.

Bessuseitando

Habrielle

Coloque Gabrielle na mesa, vé para o eleva-
dor, pegue a pedra da vida e cologue-a no
suporte em cima da mesa. Va ao painel de
controle principal, puxe os trés interrupto-
res da esquerda e os dois da direita para
cima. Puxe a alavanca que esta a sua direita
para erguer a mesa em que Gabrielle esta,
até o telhado. Suba a escada, olhe o indica-
dor do vento, espere ele atingir 10 ou 20 e
desenrole a linha da pipa. Desga para a sala
da hobina Tesla {no segundo andar do cas-
telo), puxe o interruptar para baixo para car-
regar a bobina e puxe-o para cima quando o
ponteiro do display estiver ainda na &rea ver-
melho claro ou mais perto da area vermelho
escuro. Volte para o painel de controle no
terceiro andar, vire os trés interruptores da

esquerda para a direita e veja os resultados.
Esta sequéncia de acgdes & necesséria para
salvar sua filha.

9 fim

Olhe o final do jogo, em que vocé, finalmen-
te, deixard o castelo e vivera feliz para sem-
pre. Ha& um outro fim para esta histdria. Se
vocé puxar o interruptor para cima, na ca-
mara da bobina Tesla, quando o ponteiro
estiver na area vermelho-escuro e entéo
puxe os trés interruptores da esquerda para
a direita, podera morrer novamente e sera
aprisionado pelo Dr. Frankenstein.
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Do leitor Vitor Manuel
- Ponta Delgada

Vault City (3= Vez)

Vai falar com McClure e diz-lhe que resol-
veste o problema em Gecko. Ele far-te-d um
cidadéao, fala-lhe sobre a optimizagéo do re-
actor e pede-lhe permisséo para o fazer.
Agora entra no Vault. Se tens boa Medical
Skill, procura a informagéo médica que ha
num computador no 1° andar. Irds descobrir
pormenores acerca de implantes de com-
bate. Continua explorando por um pedago
até ganhares 500 XP. Podes também falar
com o doutor sobre medicina.

Fala com a enfermeira. Pergunta-lhe &cerca
da cidade (tenta direccionar a conversa para
0 facto de a cidade ndo ter criangas e as
mulheres néo ficarem gravidas).Ganhas 300
de XP se a convenceres que eles podem
estar estéreis devido a radiag&o. Ganha ou-
tros 300 XP se a convenceres a ver o mun-
do e sair daquele Vault. Fala outra vez sobre
a esterilizagéo e ganhas 500 XP se fizeres
um "donativo”.

0 doutor também ird pedir-te "Jet" para as
suas pesquisas, sempre que tiveres algum
que possas dispensar dé-lo ao doutor ("Jet"
pode ser encontrado nos cadaveres do la-
drfes que te tentam assaltar quando viajas
pelo "world map"). E visto que j4 és cidadao
podes entrar com drogas sem ser revistado.
No Vault explora todos os cacifos e caixas dos
andares 2 e 3. Um cacifo escondido contem
um "voice module" que usaras mais tarde para
reparar o computador de Vault 13 por isso en-
contra-o, apanha-o e guarda-o.

No 3° andar, certifica-te que tens o disco do
reactor pronto a ser utilizado, antes de clicar

no computador central (é o que fala). Utiliza
0 sience skill no terminal junto ao canto a
sudoeste se o fizeres bem ganharas 300 XP
Depois de utilizares o disco no computador
sai do Vault. No lado de fora fala com um
"geezer" que estd pregando num cruzamen-
to, finge estar interessado e ele dar-te-4 uma
mala para dares a familia Bishop em New
Reno, sai da cidade e parte para Gecko.

Gecko Village (3= vez)
Néo hé muito mais a fazer aqui. Vai falar com
Festus e utiliza o disco optimizador no com-
putador central,

Fala outra vez com Harold, pergunta-lhe o
que ¢ que ele faz, e diz-lhe que ndo queres
ver a sua cidade (a de Harold) ser destruida
e ele te dara alguma coisa.

Volta ao Den e pdra em Modoc.

Modoc (2= vez)

Vai falar com o tipo da "Genereal Store", es-
colhe a miss&o da "Haunted Farm". Depois
fala com Bathlas "The Tanner' e pergunta-
Ihe qual é o seu prablema. Fala com o céo.
Clica na tAbuas do pogo, usa a corda no pogo
e usa a corda para desceres.

N&o ha muito a fazer aqui, apenas explora a
caverna e apanha o que te aparecer. Sobe a
corda e volta & superficie. Dirige-te para a
"Haunted Farm" vai pelo World Map. Exami-
na os corpos ¢ verifica que séo falsos. Ago-
ra ou falas com os guardas ou deixas-te cair
num huraco que esta debaixo de um tape-
te, irds ter de ir ter com Vegeir.

Fala com Vegeir e faz-lhe umas perguntas ,
como, para que € que utiliza corpos falsos e
porque é que eles proprios ndo o fazem.
Aceita a missdo que ele te da. Antes de ires

embora vai para norte. Um cdo correra na
direccdo de um mildo, fala com o rapaz, o
seu pai é Balthas, infelizmente terds de fa-
lar com Vegeir para levares o rapaz de volta
para 0 pai mas para isso tens de resolver
primeiro o problema de Modoc.

Volta a Modoc e fala com o tipo da loja. Diz-
lhe que os corpos séo falsos. Ele dé-te a
missdo de encontrares Karl dentro de um
més. Ndo ha tempo a perder, vai imediata-
mente para o Den.

Den (2= Vez)

Fala com Smity. D&-lhe o controlador de
Gecko e 2000$. Depois faz-lhe instalar o
"injection system" de Klamath. Parabéns tens
um carro.

Vai a casa perto do posto da Brotherhood of
Steel. Usa o lockpick numa porta que da para
um quarto de modo a evitares os rapazinhos
ladrGes. Fala com um tipo que esta atras de
um caixao e diz-lhe que queres ver a ma-
mia, é Woody o ghoul desaparecido em
Gecko. Acorda-o e diz-lhe para sair dali.
Vai & casa da Mom na parte este da cidade
e fala com Karl acerca dos fantasmas.
Nesta altura do jogo j& deves ser suficiente-
mente forte para derrotares Metzger. Arranja
uma arma com Burst Mode, pde-te atras de
Metzger e enche-o de balas, atengéo que
ele tentara fugir se ndo o matares répido.
Agora mata o resto do gang de Metzger. Se
achares que ndo os consegues vencer es-
pera até ficar de noite e usa a arma com
visdo nocturna que te da bastante vantagem
em relacéo aos guardas de Metzger e a
Metzger. D4 hoas armas a Sulik e ao Vic para
eles te darem uma boa ajuda.

Acaba o combate e diz aos escravos que
estdo salvos.

Vaifalar com Becky, diz-lhe que Metzger deu
luta mas j4 esta morto, recebe a tua recom-
pensa e parte com o teu carro para Modoc.

Modoc (3= Vez)

Fala com o tipo da "General Store" e diz-lhe
que no Den hd um bébado que se chama
Karl e diz-se ser agricultor.

Vai a cidade fantasma falar com Vegeir, ele
dé-te uma arma ("assault rifle").Pede-ihe
para levares o mitido para casa (o Johny fi-
Iho de Balthas). Leva sempre que puderes o
carro contigo porque se o deixares em cer-
tos sitios roubam-te o carro.

Fala com o "tanner" ele d4-te um "combat
Leather Jacket" que é uma porcaria compa-
rado com a armadura que j& deves ter.

Agora escolhe, ou vais a Gecko e recebes
um remédio anti-radiago por teres salvo
Woody, ou vais ao Den e diz a Karl para vol-
tar para casa e com isto ganhar 500 XP. De
uma maneira ou de outra quando acabares
vai para Redding.

Redding
Redding é uma cidade préspera com duas
minas de ouro e com um enorme problema
de toxico-dependéncia, devido aos mineiros
gastarem o lucro das minas a comprar dro-
gas e a consumi-las. De qualquer forma as
missdes aqui sdo mais dificeis por isso con-
vém estares num nivel superior a 10.

Este é um sitio que mais cedo ou mais tarde
terds de vir aqui devido & grande quantida-
de de pontos de XP que hé a serem ganhos.
Vai falar com o sherife e oferece-lhe ajuda.
A tua primeira miss&o é desalojar uma vic-
va que estd atrasada no pagamento da ren-
da. Ela s6 deve 1208, sendo tdo pouco tu
préprio podes pagar a renda, podes pagé-la
ou dando o dinheiro & viuva ou dando o di-
nheiro directamente ao Mayor, se fizeres isto
ganhas 1500 de XP

A tua préxima misséo é acabar com uma
briga no bar Malamute. Comega por pedi-
res delicadamente para acalmarem e depois
diz-lhes que s6 perguntas delicadamente
uma vez e que se eles nao acalmarem tu ira
usé-los com alvos para praticares a tua pon-
taria, se fizeres tudo bem irds levar o minei-
10 com que estds a falar para a prisdo. Ha
uma opgao que & prender os dois mineiros
mas ndo o fagas porque dé-te cabo da repu-
tagéo.

A minha escolha foi pér o mineiro de
Morningstar na cadeia, assim decidi apoiar
0 dono da outra mina que é um aliado da
NCR. Fala com Madame Modjeska que po-
des encontrar dentro de uma casa, ela fa-
lar-te-4 dos jogos politicos em Redding, ago-
ra faz a tua escolha de lados e diz quem
apoias.

A préxima misséo é descobrir quem magoou
uma prostituta no bar, Vai falar com a se-
nhora que esté atrés do balcdo. Agora vai
para norte, para a mina Morningstar. Assim
que conseguires fazer conversa com um in-
dividuo leva-o para a cadeia com uma con-
versa simpatica, educada mas firme.

,Antes de o prenderes, podes ir a oeste e

eliminar todos os ratos & beira de
Wannamingo. N&o desgas as escadas pois
ainda ndo estas preparado para o desafio
que te espera l4. Mata todos os ratos que




encontrares e explora & area. Faz isto por-
que a tua prdxima miss&o vai ser eliminar
um gang que vai estar neste sitio e se 0s
ratos permanecerem aqui Sulik e Vic irdo a
caga dos ratos e deixar-te-d0 sozinho a lu-
tar contra o Gang.
Depois de levares o individuo para a priséo,
sera uma boa altura para falares com o dou-
tor, para adquirires instrumentos para te
curares, e para conhecer mais alguma coisa
sobre Jet (a droga).
A préxima missdo é matar Frog Morton e o
seu gang que estdo na area onde acabaste
de matar os ratos. Nao é muito dificil mas
também ndo é facil, A melhor maneira de
atacd-los é por sul matando primeiro os guar-
das e depois matando o resto do gang inclu-
indo Frog (usa sempre que puderes Burst made
se tiveres uma arma que o tenha). Frog tem
uma arma 4.7mm que ndo é mé mas também
nao é excelente, um dos seus compadres tem
uma modelo E que é uma arma muito melhor
especialmente porque as suas munigdes séo
extra leves, mas por enquanto ndo te deixes
depender dela pois munigBes para ela so as
irds encontrar mais para a frente.
Quando fores dizer que acabaste com o gang
ao sherife ele diz-te que Frog tem 3 irméaos e
que eles querem-me matar {agora é que ele
diz!l).
Ha ainda algumas missces a serem cumpri-
das nesta &rea mas tém todas a ver com
aquela parte de Wannamingo onde disse que
ndo poderias ir ali ainda, ndo podes ir ali pela
simples razdo que I4 irés encontrar uns ET
» armados como o Diabo e mais fortes que o

Hulk por isso sd poderas ir ali qguando tiveres
uma arma decente tipo uma Minigun ou uma
Bazor ‘s que arranjaras em NCR {quando o
fizeres ndo deixes ficar atrds a Mark2 Metal
Armour que estd no canto a noroeste).

Aqui segue como & que as fazes:1° compra
ao Mayor por 1000$ um documento (deed)
da mina Wannaming. Depois de acabares com
todos os Aliens da mina, vende o documento
novamente por 25008. 2°, na mina ha uma
maguina de minas. A partir dela consegues
obter um chip e poderas vendé-lo a Marge e
recebe 1000% pelo chip.

Quando estiveres pronto parte para Broken
Hills.

Broken Hills
Broken Hills € uma comunidade mista de
humanos, mutantes e ghouls.

No canto Sudoeste, podes alistar-te como
guarda para uma caravana, isto se ainda ndo
souberes o caminho para NCR; se ja sabes,
néo te alistes que ndo é preciso.
Fala com Marcus (o super mutante na 12
Zona) e recebe a missdo para encontrares
as pessoas desaparecidas, oferece-te a fazé-
lo de graca. Se tiveres bastante forca luta
com Francis que estd num Pub e terds uma
recompensa se ganhares. Nao te esquegas
de salvares porque até tendo 10 de strengh
€ possivel perderes.
Vai para Este. Ai estd um ghoul que se quei-
xa das moscas (flies?). Vai para oeste e en-
contra um computador na zona norte de um
edificio. Usa a sience skill no computador e
reencaminha a energia para a casa do ghoul,
também aproveita e melhora a rede de ener-
gia da cidade. S6 conseguirds fazer isto se
tiveres uma boa Sience
Skill.
Volta a este. Fala com uma
planta falante, se tiveres
uma p& muda-a de lugar
como ela quer que o fagas,
ela ird ensinar-te uma joga-
da de xadrez. Agora vai fa-
lar com um cientista com
um escorpido e diz-lhe que
queres testar a tua inteli-
géncia com a do escorpido,
se usares a jogada que a
planta te ensinou, ganhas e
0 escorpiao atacar-te-a, nao
0 mates, foge dele. Nao sei
0 que acontece se 0 mata-
res mas o meu conselho é
néo o fazeres.
Encontra um desgragado
que te pede para lhe en-

cantrares a mulher. Encontra uma maneira
de entrares no labirinto subterrdneo, eu
entrei através de um "manhole" numa casa
de banho a sul. Mata as formigas e encon-
tra 0s corpos. Examina todos os corpos e
examina um corpo duas vezes para desco-
brires que ele foi baleado primeiro. Num
dos corpos encontrards uma carta, 18 a
carta. Vai confortar Francis, e conta tudo o
que viste ao sherife e ao tipo que queria
que lhe encontrasses a mulher. Diz ao
sherife que ndo queres recompensa e ele
dé-te uma "Hunting Rifle" com um "scope”
como prémio.

Volta a seccdo oriental e fala com o super
mutante numa casa que julgo ser uma ofi-
cina perto da entrada da mina. Ele vai per-
guntar-te se consegues arranjar um siste-
ma de ventilagdo (que encontraras em New
Reno) para a sua mina. Ela ira dizer-te com
quem deveras falar e o que deverds dizer.
Parte para New Reno.

New Reno

Se julgavas que o Den era mau, BEM VINDO
a capital do crime neste jogo.

S0 para ndo teres um atague aqui vai um
aviso: Quando abandonares esta area o teu
carro sera roubado, mas, ndo te preocupes,
segue as marcas do teu carro e vais
encontrd-lo numa garagem onde poderas
fazer upgrades ao carro. Poderds reaver o
teu carro se o comprares outra vez ao dono
da garagem, se fores para a cama com 0
dono da garagem (isto se tiveres a persona-
gem feminina), ou entdo poderds matar o
dono da garagem mas homens mortos néo
fazem upgrades a um carro.

Fala com Kitty, que estd na Cat”s Paw. Se
tiveres uma "Cat "s Paw magazine" faz-lhe




perguntas acerca dela. Ela vai dar-te uma
missao que consiste em encontrares 10 as-
suntos diferentes da revista, se as conse-
guires encontrar todas Kitty dé-te 750% e
ganhas 1000 XP. (mas se me perguntares
acho que o tempo que demora a encontra-
las é muito, e ndo compensa o sacrificio).
Fala com um tipo que esta vestido com uma
camisa vermelha que se encontra na rua de
Cat 's Paw, faz-lhe perguntas sobre as fami-
lias da cidade em particular da familia
Salvatore e das pistolas laser que ele tem.
Desta maneira teras acesso a uma missao
de encontrares o dono de uma loja de ar-
mas. Também a partir deste tépico conse-
gues falar sobre os estabulos da familia
Mordino sem teres de pagar mais.

Podes ir juntar-te & familia Mordino que esta
no casino Desperado. Se tiveres uma per-
sonagem feminina terd que implorar e ar-
rastar-te para conseguires ser contratada
(aparentemente os Mordino tm alguma
coisa contra as mulheres). Mas se conse-
guires engolir o teu orgulho, ganhas 500 XP.
Se fores aos estabulos, consegues enganar
uma mulher dizendo-lhe que és um investi-
gador, assim consegues que ela te dé um
passe para ires |4 abaixo ver o Myron. Po-
des junté-lo ao teu grupo, para além da XP
que ganhas, ele consegue fazer stimpacks
e super-stimpacks e tem uma boa "sience
skill", mas ele é uma mega-aberragdo em
combate. Seja como for ndo o juntes agora
ao teu grupo sendo algumas das missdes
que te faltam ndo estardo disponiveis.

A tua proxima missao dos Mordino € ires
pedir dinheiro aos Carsion Brothers. Elas
estdo na &rea a seguir & que te encontras
num estadio de filmes porno. O que tens a
fazer é ir |4 e pedir-lhes o dinheiro (é sim-
ples).

A tua préxima missao dos Mordino & mata-
res o Salvatore. A md noticia é que a famflia
Salvatore tem pistolas laser, a boa noticia &
que a armadura que deves ter agora que sera
uma "MarkZ2 Metal Armour" é super eficaz a
parar tiros laser, mas mesmo assim o teu
HP estd ainda muita baixo por isso ndo o
fagas ainda, também vais precisar de
Salvatore para te dar mais missoes e se 0
matares néo terds a oportunidade de as con-
cretizar,

Entéo ndo mates AINDA Louis Salvatore. Diz
ao guarda de Salvatore que queres traba-
lhar para ele. Fala com Salvatore e ele ira

pedir-te para matares
um homem chamado
Lloyd. Ele esté na par-
te de baixo do casino
dos Mordino. Faz lockpick & sua porta e fala
com ele, leva-o para Golgotha, faz-lhe cavar
a sepultura onde ele escondeu o dinheiro,
fé-loir buscar o dinheiro & larga-he uma mina
em cima. Agora vai |4 abaixo, abre o
footlocker e apanha os chips. Vai ter com
Louis Salvatore fala com o guarda a frente
fala com Salvatore dé-lhe 10008 e recebes
500 de volta como recompensa.
A proxima misséo para Salvatore & ir buscar
algum dinheiro a Renesco. Renesco nao tem
o dinheiro, se tiveres dinheiro suficiente diz-
Ihe que pagas a divida por ele se ele fizer-te
desconto na sua loja. Nao que precises do
desconto mas se fizeres isto ganhas 750 XP
Volta atrds, fala com Mason, fala com Louis,
dé-lhe 10008 e recebe 25% como recom-
pensa.
Quando voltares a cidade nao fales com
Louis Salvatore outra vez. Se falares ou se-
rds Made Man dos Salvatore e perdes a
opgdo de fazeres outras missdes, ou entdo
terds de matar a familia Salvatore e eles ain-
da s@o muito fortes para ti.

Na area dos Carsion Brothers ndo te tornes
numa estrela porno ou perdes os teus com-
panheiros de viagem.

Também podes praticar boxe, deixa isto para

o fim porque néo s & preciso teres mais XP
e ficares mais forte mas também se o fize-
res ndo consegues usar mais o Sneak em
New Reno. Quando estiveres fisicamente
pronto volta aqui e arranja umas luvas, vaia
parte de baixo do casino e vasculha um
locker. Depois derrota todos os que tiveres
de vencer.

Jé que estds no casino, entrega a mala a
Mr.Bishop. Sobe as escadas, fala com os
guardas e pede permissao para veres Bishop.
Antes de ir, vai ao quarto mais a norte onde
estd Mrs.Bishop e darme com ela, fala-lhe
sobre Vault City e se podes ter o "Speech
Enhacing Module". Ela d&-te uma combina-
céo segura. Deixa-a adormecer. Isto também
dé para fazer coma personagem feminina.
Agora usa o lockpick no cofre e apanha tudo
0 que estiver 4 dentro. Usa o module. Vascu-
Iha o resto do quarto e apanha tudo. Vais aos
outros quartos, mas cuidado que ha um co-
fre armadilhado, desarma-o e tira tudo o que
estiver no cofre, examina o disco e usa o mapa
(para descobrires a localizagdo dos Raiders.
Entra no quarto onde estd Mrs.Bishap, fala
com ele e da-lhe a mala. Ela dé-te algum di-
nheiro e uma missao para matares Westin
que estd em NCR e para fazeres com que o
assassinato parega um acidente. Eunao cum-
pri esta missao!

Desce as escadas, usa o lockpick e rouba
tudo o que tiver nos quartos & beira das es-
cadas.

H& um tipo com uma camisa vermelha cha-
mado Jimmy nesta &rea. Se |he falares da
cicatriz e se o encorajares ele da-te algum
Jet. Nao que precises de Jet mas tudo o
que ¢ de graga & hem vindo.

Vai para oeste e estaras a beira do sitio do
Renesco. Entra e diz a password que te foi
dada por Zaius em Broken Hill.

Vai a New Reno Arms, faz lockpick na porta
das traseiras e rouba tudo o que estiver nes-
se quarto. Aguarda até ficar de dia (se for de
noite) entra no quarto quando um tipo cheio
de caes sair de 4. Atrés das prateleiras ha
umas escadas no fim destas escadas encon-
trards um tipo que acho que faz upgrades a
armas de graca.

Depois disto entra pela porta da frente do es-
tabelecimento e negoceia se quiseres, nao
te esquecas de perguntar pela familia
Salvatore e as suas armas, assim poderds
receber a misséo de ires buscar uma delas.
Para cumprires essa missdo ou das-lhe a pis-
tola que tens ou entdo teras de dar-lhe quan-
do matares a familia Salvatore depois de ires
a Sierra Depot. Podes também comprar-lhe
um "Speech Recognition Module" mas se ja
tens um gque possivelmente encontrards em
Vault City ndo compres mais nenhum.

Fala com Keith, Diz-lhe que vens da parte de
Chris. Entra e fala com o seu pai. Ele ira dar-
te uma miss&o para descabrires quem é que
esta vendendo droga ao seu filho. Fala com
Keith até conseguires falar-he sobre o quar-
to de Richard. Vai la e vasculha o quarto e
descobriras uma pista que te faz ganhar 500
XP. Fala com Renesco, e fala-lhe sobre a cap-
sula e sobre o sumo de radscorpion, e desco-
brirds que Salvatore esta metido nisto. Gan-
has 1000XP Vai outra vez falar com o pai e
diz-lhe que é a familia Salvatore que esté ven-
dendo drogas ao filho e ganhas 2000 XP Ele
da-te uma recompensa e dé-te a tua proxi-
ma missdo que serd explorar a Sierra Army
Depat.

Nao vés ainda a Sierra Army Depot, daqui a
algum tempo terds que ir 1.

Salta para o teu carro e vai para Broken Hills.
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A cave da esquadra
Seque para 0 ecra seguinte e espera que eles se aproxi-
mem. Virdo trés zombies na tua direccao, dos quais um
vira sozinho. Mata esse e segue pelo corredor. Continua
até chegares a uma
intersecgdo. Man- S
~ tém-te na jungdo do
carredor até matares
- pelo menos um. Mata
‘primeiro aquele que
std A tua esquerda.
Como o préximo vira

' gao, provavelmente
- ficaras ligeiramente
- ferido. Utiliza uma
erva se necessario.
‘Seque pelo corredor
tua esquerda. No fim deste encontrards um monte de
X0 e uma porta de metal. Do outro lado estéo cées, por
so carrega a tua arma. Estd uma erva vermelha num
ote amarelo a tua esguerda. Quando a apanhares mis-
tura-a com a verde.
‘Segue o-teu caminho. Os caes s te atacam guando
hegares a meio do ecra. Um viré de cima e outro vird a
orrer na tua direcgdo. Mata-os. No fim do corredor verds
\uma tampa de esgoto por onde terds de entrar. Segue
“pelos esgotos até veres uma porta de metal a tua es-
uerda. L4 dentro est4 uma maquina de escrever e um
“baii. Pde a erva misturada no bati e grava o jogo.
e‘g}- ai pela porta e sobe a escada para voltares para a cave.
“lgnora a porta com a luz vermelha. Segue pelo corredor
té "chegares a uma porta dupla. L4 dentro,  tua es-
uerda, est4 uma erva verde. Apanha e continua a an-
- dar até veres um painel com umas luzes. _Estes painel
“ird acender as luzes da esquadra. A sequéncia para acen-
er as luzes é a seguinte: cima, baixo, cima, baixo, cima.
Sontinua a andar para a direita e encontrards um mapa
ma prateleira. Sai desta sala e segue pelo corredor a

~ @ correr na tua direc- - e
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tua direita. Verds uma porta com um sinal luminoso que
diz “Parking”. Entra neste porta. Aqui encontrarés a bela
Ada. Quando ela te pedir para mover o camido ajuda-a.
Agora ela ir4 te seguir para todo o lado (até que enfim

alguma companhia agradavel!). Na

de junto & parede. Sai da sala pela
porta que descobriste.

A Ada comecard a correr, por isso
segue-a para todo o lado. Quando
chegares ao fim do corredor, apa-

T T8 B ‘ rampa de entrada do parque de es-
3 @ * d g% \ tacionamento estd uma erva ver-

i

S vancas proximas do canto esquerdo. Desce para
0 buraco no canto. No &ngulo da cmera, a ala-
vanca que precisas de puxar estd a direita e

nha as munigdes que estdo na secretaria. Abre o portdo
e entra na (ltima cela, onde encontrards Ben. Depois do
filme terminar, volta-te e apanha a ferramenta que esta
na prateleira cinzenta. Na primeira cela também estd
um erva verde. Sai e vai para o canil, como Ben te acon-
selhou. Uma vez no canil ouvirds caes (!!!). Nao te dés
ao trabalho de matar os cde.s porque eles nao saiem
das celas. No final do corredor do canil encontrards uma
erva vermelha. Se examinares a porta da cela veras um
aviso.

Se ndo tinhas espago no teu inventdrio para apanhar a
erva vermelha anterior, abre o tampa do esgoto e agora
ja a poderas apanhar. Mas cuidado que assim que a
apanhares os cées soltar-se-do. Quando os matares,
poderds precisar de uma “super erva” que podes obter
juntando a erva verde com a vermelha. Se ndo precisa-
res da “super erva” mas estés ferido, podes voltar para
o local onde esta Ben e utilizar a erva verde. Em uma
das celas dos caes estdo algumas ervas-azuis, mas nao
as apanhes. Depois desce pelo buraco do esgoto que
abriste. Mata os teus novos amigos que aparecem as-
sim que entras no esgoto. Se fores envenenado, ndo te
preocupes. Segue pelo esgoto e sobe as escadas.

Esgotos

Verds uma porta castanha a tua esquerda. Entra e en-
contrards um bad, uma maquina-de escrever e uma erva
azul. Também estdo fitas em cima da mesa. Se tens
seguido correctamente a nossa solugéo, deves de ter o
seguinte no teu inventario: 3 F Aid Spray, 3 Super weed,
Green herb, 6 Ink ribbon, Valve handle, Crank, Shotgun,
Rook plug, King plug, Knife, 112 H. Gun Bullets, Shotgun
(com todas as munigdes), 12 Shotgun shells, Lighter.
A gquantidade de balas e ervas é arbitréria. Se te faltar
algum objecto importante, como as “plugs”, volta atrés
para o apanhares. Faz o que tens a fazer nesta sala e
sai. - : :

Segue pela esquerda e entra na sala que diz "Septic
Pool”. Mais tarde lutar4s com um guardido aqui. Para ja,
passa pela ponte. No outro lado verds um painel com a
forma de um tabuleiro de xadrez. Basicamente, a razdo
pela qual precisas de vir aqui é para que a Ada aparega,
0 que acontecerd quando fores a sair. Quando a Ada for
a sair pela ventilagao ficarés a controlé-la. Continua pelo
corredor pequeno até chegares a “piscina”. Cuidado
com os dois caes. Espera até eles estarem proximos de
ti e elimina-o0s. Continua pela direita até che-
gares a um elevador.

Na préxima sala encontrards munigges. Volta
atrés e vai para a direita até chegares a uma
porta gue diz "JSA". L4 dentro estd um mapa
dos esgotos afixado na parede. Segue em frente
até chegares aos blocos onde poderés vazar a
“piscina”. Sobe para cima de uma das duas ala-




proxima da parede. Puxa-a um pouco para que possas
puxar a outra alavanca para o sitio onde a Ada esta.
Faz isso e puxa a terceira alavanca na direcgéo da
parede.

Se fizeste tudo bem, deverds de ter as trés alavancas
alinhadas com a parede. Sai deste local e prime o in-
terruptor intermitente verde do painel de controle. A
&gua subird e formar-se-a uma ponte para o outro lado.
Se fizeste algo mal, sai desta sala e retorna para ten-
tares novamente.

Uma vez do outro lado, junto & parede e a tua direita
estdo umas estantes. Ai poderds encontrar a “Club
precinct key”.

Volta ao local onde passaste a controlar a Ada, para
que ela mande a chave e as munigdes pela ventilagio
para que Leon as possas apanhar. Apanha a chave e
as munigdes. Segue pelo esgoto até voltares & cave.
Sai do canil e vai para o parque de estacionamento &
tua esquerda. Retorna ao sitio onde mataste os cées.
Dirige-te para as duas portas que ddo acesso 3 sala
de energia eléctrica. No corredor estdo dois “amigos”
teus. Espera que eles se aproximem e mata-os. De-
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pois, vai para a sala das au-
tdpsias (aquela com uma luz |

dentro estdo imensos zom-
bies. Antes de entrares, as-
segura-te de que tens a arma
carregada.

Vai para as cAmaras frigo-
rificas. Quando seguires para
0 armdrio cinzento que estd
3 tua esquerda, caird uma das
portas. Abre o armério cinzen-
to e apanha o cartdo-chave
vermelho. Depois disto apare- ‘
cerdo zombies por todo o lado. Deixa-os alinharem-se
¢ mata-os com um tiro. Mantém-te no canto e dispa-
ra. Quando a musica acabar é porque j& os mataste

Qdos. Sai, vai para a esquerda e segue pelo corredor

vermelha sobre a porta). L4 _ i

até a porta com uma luz verde a piscar.
Utiliza o cartéo-chave vermelho para abrir
a porta. Acabaste de entrar no armazém
de armas.

A tua direita, na prateleira, estdo muni-
goes para a pistola e para a cagadeira.
Nos cacifos que estdo ao fundo desta sala
encontraras uma metralhadora e um “side
pack”. Aqui terds de fazer uma escolha.
Se levares a metralhadora, Claire sd terd
uma no final do segundo cendrio. No en-
tanto, se ndo a levares ndo avangards
muito. Quanto ao “side pack” o proble-
ma é o mesmo, embora s exista um em
todo o.jogo. Ou levas-o tu ou leva-o a
Claire. Ou podes ser egoista e levar tudo,
ou fazes um sacrificio e nao levas nada.
Nos sugerimos que apanhes a metralha-
dora porque a Claire tem acesso a muito
mais armas e munigdes. Atencéo que a
metralhadora ocupa dois espagos no inventdrio.

Sai desta sala e vai para a esquerda. Vira a esquerda na
intersecgao do corredor e sobe as escadas que véo para
a esquadra. Mas antes, procura um bai e livra-te da
faca. E necessdrio que tenhas um espago vazio no in-
ventdrio para apanhares objectos.

€squadra da Policia

Voltards a sala com a estante no canto. Abre a porta que
se encontra proxima desta. L& dentro encontrards uma
mesa e alguns cacffos. Dirige-te ao cacifo do meio, o
segundo a contar da parede direira, para apanhares mu-
nigoes. Vai para a outra parte da sala, onde estdo duas
camas e um corpo entre estas. L& o didrio que estd na
cama. Na secretaria encontrards uma

Magnum. Apanha-a. Esta é

&

amelhor arma do jogo. Também est3o fitas na mesa. S
as quiseres apanhar e ndo apanhaste o0 “side pack”, te
ras de voltar ao ba. Deixa esta sala e segue pelo corre
dor até encontrares um corpo. Entra na sala com a se
cretdria e a ventoinha e segue pelas portas azuis. Certi
fica-te de que tens um espago no teu inventario. Dirige-
te para a sala de interrogatdrio, passa por esta e vira :
esquerda no corredor. Utiliza a “Club key” para abrires ¢
porta verde no final do corredor e depois livra-te dela
Na parede que esta a tua direita, encontra-se o quadrc
de um homem numa carroga. Vai para o outro lado d:
sala. Por trés da secretdria estdo trés bustos numere-
dos de 11 a 13.

Liga a fornalha a tua esquerda. Depois a do meio, niime-
ro 12 para a rainha, nimero 13 a direita para o rei, e 111
para o valete. Apanha a roda. b
Em cima da mesa estd um filme, mas ndo é preciso ¢
apanhares, até porque precisavas de voltar a sala escu-
ra para o revelares. Retorna & entrada principal e sobe z
escada. Cuidado que estd um daqueles desagradéveis
monstros no cimo desta. Vai para a esquerda e entra nz
biblioteca. Caminha até comegar uma sequéncia ds
video. Sobe as escadas até ao terceiro andar. Vira parz
a tua direita e caminha até a porta mais afastada. Deve-
rs de estar numa sala com muitas maquinas e masica.
Na parede & tua esquerda poderas encontrar uma cavi-
dade com a farma de um quadrado. Usa a manivela nesta
cavidade para desceres as escadas.

Sobe e caminha até chegares ao pé de uma maquina
grande cinzenta. Coloca a roda no encaixe ao pé do bo-
tao vermelho. Prime este botdo para a mdquina come-
car a funcionar e abrir a porta que se encontra a tua
direita. Apanha a "Knight Plug” que af se encontra.
Retorna aos esgotos, Quanto te for feita a pergunta “Do
you want to jump down the chute?”, responde afirmati-
vamente. Acabaras na cave.

Esgotos
Vai para a sala com a ponte e o painel que pare-
ce um tabuleiro de xadrez para enfrentares o
guardido. Se apanhaste a metralhadora, se-
lecciona-a. Se nao, selecciona a pistola e
escolhe “auto”. Néo existe nenhuma es-
tratégia especial para o matares. Dispa-
ra contra ele e contra os outros “bi-
chinhos” que saiem do seu corpo.
Depais de o eliminares, dirige-te
para o painel e coloca as pegas nes-
te. Volta ao bal para ires buscas
as outras pegas e coloca-as. Quan-
do as quatro pegas estiverem no pa-
inel, a porta préxima do painel ficard
aberta. Entra nesta. Aqui voltarés a
encontrar Ada.
Salta para a 4gua com uma cdr
esverdeada e sai pela porta que
se encontra do outro lado da dgua.
Ha uma saliéncia no fim do esgo-
to. E um pouco dificil de vér, mas
j estd entre dois dos tubos grandes.
Apanha as ervas azuis e entra na
porta. Nesta sala podes gravar o
jogo. Certifica-te de que apanhas a
manivela que aqui estd. Na mesa estd
um fax que podes I&r. No canto poderas
encontrar munigdes. Néo te esquegas de pu-
xar a porta enferrujada do armdrio que esta na
parede mais afastada. Esta porta ird revelar
uma....

Continua na proxima edicao




" Do leitor José Vilela - Praia de Mira

Comegar o jogo com “alien /" e carre-
gar em HOME para activar o modo
batota. Enquanto estiveres na vista de
lado introduz os seguintes cédigos:

0 - God mode

R - Full health

. |- World map

L - Jump

C - Cheat menu

~_ B- Check for callision off

? @ Alien Trilogy

8009a0400064 - Vidas Infinitas
8009a0400064 - Escudos Infinitos.

* GOLVL?? - Salta para o nivel 77
IGOTPINKACIDBOOTSON - Mete tudo ao maximo
FILLMYPOCKITS - Munigges infinitas
THEIRONLADY - Imortalidade

@ Master of Orion 2

Carregue em Alt e digite:
Einstein - toda a tecnologia.
Seeall - modo God

Menlo - Robots mineiros.
Moola - 1000 Bc

@ NHL Hockey 97

Shift + Wadg - Entra no Cheat Mode

H - Marca 1 golo para a equipa da Casa

V - Marca um golo para a equipa visitante.
P - termina o Periodo.

G - termina o0 Jogo.

0 - Forga o prolongamento

| - Causa uma lesdo

F - provoca uma Briga

1 - 1 min de penalizag&o.

2 - 2 mins. de penalizagdo

3 - 3 mins. de penalizagdo
4 - 4 mins de penalizagdo.
5- D41 penalty

L8 ]

' @ Alien Logic

@ NHL Open Ice

Para jogar como Gordie Howe:

Cria um novo jogador. Intro-
duz G H como inicias (ndo es-
quecer o espago). Introduz
March 31 como data. Intro-
duz qualquer tamanho de ca-
bega. No final, o comentador
diz Mr. Hockey para confirmar
a entrada correcta do cadigo.

Theme Hospital

Marca os seguintes nimeros
no FAX:

7287 - Depois de ganhares o
nivel podera jogar ao nivel de

tiro aos ratos

24328 - Liga 0 modo Batota.

Depois de ligares 0 modo batota usa estas teclas:
CTRL+C - avango tecnolgico no méximo

F11 - Perdes o nivel

F12 - Passas o nivel

SHIFT+C - Ganhas $10.000

Mudanga de nfvel - Langa o Theme Hospital no DOS com -
L#, onde # e o nivel para onde queres saltar.

Escreva a palavra THUNDER en-

o quanto jogo para activar as
batotices:

[Alt] + [F6] - Revelar 0 mapa do jogo inteiro.

[Alt] + [6] - Modificar a velocidade do jogo.

@ Motor Head

No "persanal configuration" escreve no nome "supercars" e,

no team escreve "grem'para jogar em modo super carros.

Para jogar no modo 4x4 escreve no nome "demon’ e no team
Ilgreml\

Moto
Racer

Quando te pedem o
nome escreve um
dos sequintes:
cdnalsi - Todas as pis-
tas
cesrever - Muda o
sentido de todas as
tas
ctekcop - Motas "pocket”
Depois ele fard um beep e poderds escrever o teu nome
verdadeiro.

So 229500

Sabia que...
Pode poupar até 1.460$00 !!!

Basta fazer AGORA a sua ASSINATURAI

Ofertas Adicionais:
Para além do desconto efectivo no prego
de capa desta revista, ao efectuar a sua

assinatura oferecemos-lhe ainda:

- 1 Cartdao de membro do Clube
de Informéticos
- 1 Pagina Presenca na Internet

Assinatura Anual

(24 edigbes) 5.500500

Assinatura Semestral

(12 edigbes) 2.880500

PLCPCCCCCOT

Morada: | I I L T T LI
EEEEREEREERERREN
ENEEEEEERREEE RN
Cédigo Postal: (L1 I[ 1[I I 11
EENEEEEER RN RRN

Envio D Vale Postal ou

[ eneque LI

a ordem de Vias do Futuro, Lda.
|| Debitem no meu Cartéo de Crédito n°

HERREEEEEEEER
vaie. L1

NAO SAQ ACEITES 0OS CARTOES VISA ELECTRON OU MULTIBANCO

Preencha e envie este cupao num envelope,
sem necessidade de selo para:

Super Jogos
REMESSA LIVRE 11016 - 1032 LISBOA CODEX




Dominion

Pacote 6 revistas:

1560$00

Lushee - Aumenta os Recursos

Pacote 18 revistas:

3960500

No ecra principal do Incoming escreve:

- HAVEALL

INFINITEWEAPONS
MASTEROFTHEUNIVERSE
EASYSHOOT
NOSTRAPLINE G
CATWALK LAP TIME
IWEIGHNORMAL 00:33:89
FATWALK

Edicoes anteriores TAKSALOT

@ Ignition

Banarme - carros altos
Skunk - s6 vé os pneus
Surmule - todas as pistas
Slasktratt - todos os carros

TOTAL TIME

Todos os outros nimeros encontram-se diponiveis.

INDICAR QUAIS 0S NUMEROS PRETENDIDOS

NomeDDDDDDDDDDDD

I ” ” ” ” ” ” ” ” ” ” ” “ ” ‘ Bl Do leitor Nuno Lopes

Morada:l Il | [ I T I 0] N Bc Sl T
ENEEEEEEEEEREEN A el
DDDDDDDDDDDDDDD ] Para se_ter um “Lobby” masil:{ri;née%ﬁe se fazer qu;:q!_
esmoras 11T 1

IEEEEEEEEERNREREN
EnvioD Vale Postal ou PC Theme Park

D Cheque DDDDDDDDDDD . No “nickname” insere-se HORZA e inicia-se o jogo.

: ALT-Z: todas as lojas
a orde.m de Vias do Futuro, Lda. . B CTRLZ todas as atracgdes
|| Debitem no meu Cartdo de Crédito M SHIFT-C: Mais dinheiro

o L OO 000 B ae
S 0 “nickname” insere-se e inicia-se o jogo e,
Valid. DD DD : depois veja o que da!!!

NAO SAO ACEITES 0S CARTOES VISA ELECTRON OU MULTIBANCO ‘PC Sim Farm

Preencha e envie este cupao num envelope, _' ™ Escrevem-se durante o jogo:

sem necessidade de selo para: - % CORN: $10.000
uper J = T e depois este cadigo:
2 b Sgos FUND: donativo de $10.000 a cidade, sem custos para

REMESSA LIVRE 11016 — 1032 LISBOA CODEX ; nés B

Rage of Magz

Durante o Jogo carregue Enter, insira um dos seguin- Do leitor Diogo Urgeiro
tes cddigose volte a carregar Enter. [diogourgeiro@portugalnet.com]

Infrared - Mostra o Mapa Como arranjar dinheiro fécil:
Pacote 12 revistas: Combustion - Mata as unidades inimigas Quando no jogo matas alguemn,deves sempre ficar com 0s s
Zipper - Aumenta a velocidade de construgéo que eles deixam cair.No fim das missdes aparece uma janela a ¢
2880$00 {0 computador também benfficia deste cédigo) VITORY! e CONTINUE.Escolhe sempre CONTINUE, porque deves s

pre procurar 0s sacos com coisas que podes vender

Incomin
BE coming | (I Street Fighter Zero

NUMBERONEDACRESTREET - 0 ment modificar-se- Do leitor Luis Vidal

4 e terds acesso a opgdes "escondidas" - Guimaraes !

Em qualquer situagéo do jogo introduza estes cddi- Jogue como Shin Akuma.

gos enquanto estas a premir "Shift' - Mova o cursor para cima de

WIREWEWAITING Akuma, aperte e

WHATSTHEPOINT segure o botdo Select/Taunt e

' SOLIDASAROCK mova o cursor

" FLATBROKE sobre Adon, Chun L, Guy, Rolento,
. GOURAUD Sakura,

OLDMACDONALD Rose, Birdie, Akuma, V. Bison, Dan,

FLYMETOTHEMOON Akuma e aperta qualquer botéo.

SUPERDAISSY Jogue com a Chun Li original

SUPERSHOOT - Aperte e segure a chave Select
INVUNERABILITY em cima da face de Chun Li por aproximadamente 8
INFINITELIVES segundos e aperte qualquer botao.

@ Fury 3

TRYMEON - Modo God
GIVITIUP - Todas as armas.
URDUSTD - Turbo
JUMPNIT - Salta para o pro-
xima nivel

WORMIT# - Salta para o
nivel #

SSMOKIN - Modo turho

TUEENUF - Escudos

PACKIN1 - Munigdo servo

PACKINZ - Munigdo isokinetic

PACKIN3 - Municao de laser rapidfire

PACKIN4 - Munigao DOM

PACKIN5 - Munigao viper

PACKING - Munigéo baryon

PACKIN? - Super bombas

@ Fifa 96

Para jogar com as cinco equipas escondidas EA Allstars,
faca o seguinte:

Inicie o jogo normalmente. No écran de escolha de jogo,
vai para QUIT TO DOS. Confirma a escolha. Vai aparecer
uma pagina de créditos. Enguanto passa esse écran,
digita XPLAY e em ENTER. O jogo vai para o écran de
FRIENDLY GAME, e nele irdo aparecer as equipas secre-
tas




MULTIPLAYER

Dos leitores Luis M. Dias (MAD) e Rafael R. Fonseca

Nesta edigdo nds iremos falar de os jogos multiplayer em que cada equipa & constituida
cada uma por dois jogadores.
Nesta modalidade existem dois tipos de jogo mais conhecidos que séo:

"Team Magic"

Neste modo de jogo, tu e o teu par-
ceira, sentam-se lado a lado de fren-
te para os dois jogadores da outra
equipa e o objectivo & a eliminagéo
dos jogadores da outra equipa.
Neste tipo de jogos, tem assim, que
existir duas frentes de ataque, a tua
e a do teu colega, e pouca chance
que uma das equipas se concentre
somente em causar dano em um
dos oponentes. Sendo assim a es-
tratégia do jogo concentra-se na
movimentagao de criaturas de uma
frente para a outra para desenca-
dear as ameagas e gerar ofensivas colectivas.

Neste tipo de jogo as criaturas s podem atacar os jogadores adjacentes a elas, e tu podes
mover as criaturas que tu controlas para o territdrio do teu colega de equipa.

Também neste tipo de jogo as magicas séo tratadas de modo normal isto é se uma mdgica
referente a "vocé" ou "seu/sua”, como "sua fase de manutengdo” ou "as criaturas que vocé
controla”, apenas afecta o jogador que a controla e ndo o seu parceiro.

Como é a ordem de jogo?

Neste modo de jogo a ordem de jogo € como se vé na figura, isto é, primeiro joga o jogador
da primeira equipa mais 4 esquerda, seguido dos jogadores da outra equipa e s6 depois €
que joga 0 seu parceiro e por ai diante...

Do leitor Leonardo Segurado
- Portimao

“0I4!!! Chamo-me Leonardo e tenho 14 anos. £ ver-  Ajuda ao Samuel:

Macgic THE GATHERING i

atrasaria o jogo visto que sdo feiticos... Podias era ten-
tar arranjar mais 2 reis dos Goblins e mais dano directo.

CARTAS

Gigante de

duas Cabecas

Neste modo de jogo de equipa,
cada jogador conta como uma das
"cabegas" de um gigante e os tur-
nos seguem uma ordem alterada.
Aqui tu sentas-te ao lado do teu par-
ceiro, mas ao contrério do "team
Magic" as tuas criaturas podem ata-
car qualquer uma das "cabecas" da
outra equipa a partir do teu territé-
rio e, quando uma carta se refere a
"seu oponente", tu podes escolher
qual dos teus oponentes queres afectar com aquela magica.

Outra diferenga é a de que invés de comegar cada jogador comegar com 20 pontos cada um
, cada equipa comega com 40 pontos e sempre gue uma das cabegas recebe dano este é
subtraido ao total de vida compartilho, a equipa em que o total de vida é igual ou menor a
zero perde o jogo.

Como é a sequéncia de jogo?

Aqui, como vémos na figura, comega a jogar o jogador mais a esquerda de uma das equipas,
seguido pelo jogador que esté adjacente a ele seguido pelo jogador da primeira equipa que
ainda ndo jogou e por fim seguido pelo jogador que estd adjacente a este.

Da préxima vez iremos falar de tipos de jogo ideais para quando aparecem |4 em tua casa um
bando de amigos teus que saibam jogar Magic.

Um baralho
bastante bom

Critica ao baralho de Joao Guer-
ra-SJn°17

dade, esta é a minha 1° participagdo na SJ (para
grande alegria dos meus fés. .eh, eh, eh).

Bem néo vou elogiar esta fabulosamente imaginati-
va, criativa e original revista, pois todos o fazem e
néo venho aqui «dar graxa», mas sim o meu
contributo.

Nesta minha participagdo vou ajudar os meus
«friends» a melhorar os baralhos na secgéo do Magic,
certo?...

Certoll,

Estéo todos muito bons, mas
podem ser melhorados.”

Ajuda ao Marco:

Vou comegar pelo baralho do
Marco.

Acho que poderias tirar as chu-
vas de pedras, pois o objectivo
do teu baralho é fazer dano e néo
destruir terrenos, o que s6 te

Quanto ao baralho do Samuel, penso que tens cartas com
custos de invocagdo muito elevados e outras que nao
fazem |4 nada. Para o melhorar poderias tirar: 1 crash of
rhinos, bruma faminita, craw worm, serpente t. escama-
da, 2 quedas atenuadas, carapaga, tempestade de areia,
2 minotauros de h., ogre cinzento, ogre de dentes
serrilhados e o tremor.

Para compensar 0 espago que estas cartas iréo «abrirs
no teu baralho tenta arranjar mais
dano directo e muitas cartas de
ganhar vida.

Ajuda ao Filipe:

0 baralho do Filipe estd «very
good», mas contudo podes tirar
o cave people, o heatray e o cho-
que de mégica. Para substituir o
heat ray, arranja fireball, desinte-
grar ou rolling thunder que sédo
muito melhores.

Do leitor Joao André Costa
- Amadora

um baralho bastante bom, mas
melhora-lo, tentando po-lo

s Soltari Priest
a ou mo
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A APOSTA NO
DesTtino pe URzA

Colaboragéo do leitor Jodo André - Santo André

“0ld Super Jogos! Eu sou um leitor atento s vossas revistas em especial & parte
correspondente ao Magic. A vossa revista é fantdstica, e como muitos outros leitores,
chega de elogios sendo nunca mais daqui saio. Figuei preocupado porque nas vossas
ultimas revistas ndo apareceu a parte correspondente ao Magic. Porqué?

Gostava de vos mostrar 0 quadro gue mostra tudo acerca das cartas do baralho “Battle
Surge” que faz parte do Destino de Urza (iftima aposta da saga Magic The Gathering).”
Jodo

“Battle Surge” (Destino de Urza)
N°  Nome Tipo Raridade

g llhas Terreno

14 Montanhas Terreno

1 Raven Familiar Criatura Incomum
3 Kingfisher Criatura Comum
2 Thieving Magpie Criatura Incomum
3 Vashino Standscout  Criatura Comum
4 Wild Colos Criatura Comum
2 Goblin Berserker Crigtura [ncomum
2 Keldon Champion Crigtura [ncomum
2 Vashino Cutthroat Criatura Incomum
1 Thundering Giant Criatura Incomum
1 Goblin Marshal Criatura Rara

2 Curfew Instantanea Comum
2 Fatigue Feitigo Comum
1 Mark of Fury Encantamento Comum

1 Parch Instantanea Comum
3 Arc Lightning Feitico Comum
1 Trumpet Blast Instant&nea Comum
1 Agther Sting Encantamento Incomum
1 Jagged Lightning Feitico Incomum
1 Urza's Incubator Artefacto Incomum
1 Opportunity Instantdnea Incomum

Na minha opinido este capitulo do Destino de Urza tem cartas muito boas e aconselho os
viciados de Magic a comprarem.

SUGESTAO DE BARALHO

Colaboracao do leitor Miguel Duarte - Porto

“Aproveito para mandar um baralho da MAGIC que & bastante bom (pelo menos até
agora nunca me deixou ficar mal). A principal carta deste baralho sdo as “Thran Lens”
da “URZA' S LEGACY"

Terrenos: 4 Wall of Junk (US)
26 (podem escolher a cor) 4 Cathodion (US)

4 Bajrrin’s Codex (US)
Artefactos: 2 Jinxed Idol (SH)
4 Thran Lens (UL) 2 Cursed Scroll (TM)

4 Phyrexian Splicer (TM)

2 Thran Turbine (US) UL - Urza's Legacy
2 Defense Grid (UL) US - Urza’s Saga

2 Glasses of Urza (69) TM -Tempest

2 Clawspace (UL) SH - Stronghold

4 Bottle Gnomes (TM) 67 - Six Edition



Vai Nascer!

Em Setembro

Todos os leitores da PC Manual merecem uma atencéo 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!!l
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