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Gabriel Knight 3 (PC) 3
Syphon Filter 2 (17 Parte) (PS) 13

Dicas

Thief 2: The Metal Age (PC) 23

TRuQUES

Alien Nations (PC) 29
Army Men Sarge's Heroes (N64) 27
Army Men Sarge's Heroes (PS) 31
Battle Arena Toshinden (GB) 30
Battle Tanx: Global Assault (N64) n
Buggy Heat (PC) 28
Crazy Taxi (DC) 29
Deus EX (PC) 28
Digimon World (PS) 29
Donkey Kong Land 2 (GB) 27
Enemy Infestation (PC) 27
Evolution: World of Sacred Device (DC) 27
Game Gallery 3 (GB) 3
Grind Session (PS) 31
Kirby 64: The Crystal Shards (N64) 28
MDK 2 (PC) 30
Medievil Il (PS) 29
Nightmare Creatures 2 (DC) 3
Perfect Dark (N64) 30
Rats! (GB) 29
Space Channel 5 (DC) 3
Star Wars: Force Commander (PC}) 30
Street Fighter EX2 Plus (PS) 27
Striker Pro 2000 (PS) 28
Super Mario Land 2: 6 Golden Coins (GB) 29
Tachyon: The Fringe (PC) 3
Vampire: The Masquerade (PC) 28
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Renne-le-Chateau.
Gabriel tera de
descobrir o paradei
do filho do principe e
acabara por descobr
que a vila :
aparentemente bt
pacata, na realidade,
é bem agitada.

No meio de tantas
personagens; qualqug
uma delas se tornai
suspeita, pelo que:
Gabriel tera que ter

tempo.) Saia do hotel.-

- Fale com Madeline sobre todos os

topicos disponiveis. (Experimente

falar.com ela antes de ver Mosely.) -

 Olne para o livro do Santo Graal
ue estaina montra da livraria.-

‘Siga para o mused.

‘Suba as escadas e entre no museu.

conversa de Lady Howard

ndo juntoa ela

jantar. Suba as escadas para o piso

. superior, Veja a cenade Emilio,
Lady Howard e Estelle a trocaremide -
_quartos. Bata na porta de Mosely:

nao deve conseguir entrar. Saia
do hotel'e dirija-se para a igreja..

_ Veja a cena FMV entre Abbé

e Buchelli quando entrar. Fale
comAbbé sobre todos os tdpicos
imente 5

tépiéos (expérimenle pa'rguhtar—lhe‘
sobre check in e didlogo de saida.
Ele deve sair da igreja.) so para se

“Pode tenta

~Fale tﬁom ady Howard e Esié!lé.

‘com Buchelli, mas

ver que esta alguém a espiar. .

. Aproxime-se lentamente da porta -

para apanhar Emilio no hall.
Apanhe o copo que Emilio deixa no
hall. Volte para o quarto para
terminar a conversa com Mosely.

- Fale com o homem do balcao para

alugar uma mota. Apanhe o boné
nos Perdidos e Achados. Apanhe
2.0 1
C’;‘n 3‘% 5% *LQ

‘esta um gat ) Faca-lhe uma festa

para ele entrar a correr num buraco
de uma porta. Veja Abbé a tratar das
plantas. Quando ele sair, apanhe a

o

CAO . PC

No quarto de Mosely, use o doce
nele (tera de ir buscar mais

* doce depois disto).

Fale com Mosely sobre

0 passaporte.

V4 para a recepgao se ja nao
tiver doce. Se liver, passe para
0 préximo hall do hotel.

Apanhe mais doce. Escute atras
da porta de Emilio.

rapidamente para o Hall, pelas
escadas do lado oposto ao
quarto de Gabe.
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BLOOD OF THE SACRED

LOOD OF THE DAMNED

S s

—Festdnarecepgao ou; se Gabe st | ‘oelen 0r dentroe’po
no quarto dele. Fale com Emilio na fora. Apanhe o kit de impressoes
dy Howard, Estelle.e

; do pa
mostrar o aperto de mao a Mosely.

o bloco de tempo acaba.

Adora jogard com Grace Nakimura,
Apanhe o kit de impressoes digitais.

TEMPLARS, STEWARTS,

veja o email de Grace.

Apanhe o livro que esta perto da

porta. Pode procurar a impressao
alidoilivroneinver S
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Examine.oiretrato. ; -
e Sidney.
nas de Emilio;
pode fazernada com elas.
- Tente obterimpressoes digitais da. dados — as impressoes digitais que
' : : ~ apanhou (de Lady Howard, Buthane,
: Buc junte-as ao nome do -
 respectivo suspeito. '
- Também pode escrevertodasas
ulas no ecra dos suspeitos.

Volte para o quarto de Lady Howard
(entre pela porta, ou se nao a tiver
deixado aberta, use o caminho




um bebé e grita. Isto acciona o
temporizador para a entrada de
Montreaux. Esconda-se no arma

rapidamente. (Experimente também

ser apanhado por Montreaux.) Veja

Abra a mala novamente e mova o
cobertor para ver a boneca. Abra o
armario e examine os vestidos. Use
0 bloco de rascunho para escrev.
as@lmmaa'dg%&@ﬁd sl

b
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da parede. Continue a inspeccionar

giao dos olhos. Mov

to deve ligar os feixes de laser da;

' sala. Ajuste as cinco cabegas de

modo a que elas formem um
pentagrama no ar. Isto abre as
escadas, Desga as escadas.

Siga para'a porta da sala dos vinhos.
Olhe em redor e fale com a velha.

expulsa por. Monlfeaux, podera
entrar nesta sala pelas portas da
adega, que ficam perto

e -

BLOOD OF THE SACRED

BLOOD OF THE DAMNED

quaﬁd dé Lédy Howaifd pafa bt_Nir a
Estelle, -

Buchelli a sair da cabl aej
aWilkes nodtrio. .
ale.com:Abb e todosos. .

“estacionam

minutos). Wilkes e Buchelli estao o
que ela passe e seg

sentados no &trio. Repare na cor e
na forma dos copos deles. Fale com
Jean sobre as mortes (também pode

- e
- s
e o o e o T T
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~também: Se Gabriel n ; - subiretentar abrir a sua porta,
l bloci mpo:ter

UsE (o] C

Quadrado. Faga a medicao daforma  C ] . Depois d rry.sair, use a pa

do quadrado e mova-a para ela : ' "= na pilha de terra para apanhar :
caber dentro do circulo. : : ; Tem de revis_'.!ar A G

-Cologue alinha Serres/Meridiano no. - DUALITY e siga: ligagd ; nte fambém na ir  armério antes de Grac

_ AGD 2000




em L'Ermitage). = - :
Cologue L'Ermitage na linha do
Tamulo de Poussin no mapa.
VA para o ecra ANALYZE e abra
o ficheiro do postal de Poussin.
Seleccione START ANALYSIS:
Sidney enci e

o fichel ro.
- Seleccione VIEW GEOMETR
dos Graficos: Sidney encontra

i

=]

o sigatodas as ligagoes. A entrada

do plano de chao acciona Sidney
para enviar um email e obter uma

copia do plano:

Vé para o ecrd ANALYZE e abra o

ficheiro.do map leccione ENTER

‘no topo da grelha na 62 linha; um no

fundo da grelha da 42 linha;

um no fundo da grelha da 6° linha.
Isto forma um rectangulo no -
‘meioda grelha; ;

de volta no hall.

S

_ actividades requeridas concluidas.

logue com Gabriel, Dirija-se parao
abe estd numa cena

com Mbsély qﬂan'do o bloco de

tempo comega. Veja Jean e a criada

-e entrar no quarto de Wilkes.

Depois de Mosely sair, entre no .

quarto de Wilkes ou experimente

passar perto da porta para ouvir a
Experiment bém

de Jean e da criada surge
automaticamente e coloca-o

naportad




Bata na porta para entrar. e
Experimente também falarcom Larry.
antes de encontrar Wilkes e depois

voltar RLG. Fale com Larry sobre

e fale com Larry sobre o manuscrito.
Experimente abrir a porta de Gabe.
Isto provoca uma cena com Madeline
e Gabe no hall. Siga Madeline coma

linha vertical (paredes do templo).
- Seleccione START ANALYSIS para

desenhar a linha de divisdo do

horizonte. Introduza pontos na sétima

linha horizontal a contar do Norte e na

* quarta e sexta linha vertical (paredes

Sagrado dos Sagradoé, Santuario e
Alpendre. Coloque o local no mapa.
Introduza um ponto no centro do

¥
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Buthane também esta aqui,

* mas Grace néofala comela.

- Apanhe
na vedacéo e leia-0. Deve conseguir
. olhar e pensar sobre a torre da C. de
- Serres. Nas estradas do vale; siga
para o novo local Le Bec (brago
SO do hexagrama).
Apanhe o lengo de Wilkes e o bilhete
com a pista que esta na entrada da
cavema e leia-0. Use o aparelho de
 coordenadas para marcar o local do

parque de Blanchefort.
Suba o caminho para o Monte
Cardou. Lado da frente do monte

BLOOD OF THE SACRED

BLOOD OF THE DAMNED

AN 3

sala de jantar, A moto de Buchelli

eali do patio

laranjatornar-se numlocal

- activonomapa

Volte para perto das rochas para
encontrar terra escavada S
recentemente. Use a pa para
desenterrar o manusgcrito e apanhe

Vi

‘Buthane est aqui. Fale com-ele.

Na primeira vez que vier aqui depois
de apanhar o bilhete no local,
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Objectivo 1: Encontrar Chance e o
localizador do transmissor-receptor
Mal aterre, corra em frente e para a
direita até ao flare laranja, onde estao
trés soldados GI. Veja a cena de
video. A Sul desta drea estdo uns
montes. Em cima de um deles ha um
colete a prova de balas. Guarde-o
para mais tarde. Continue para
Oeste até ver outro Gl a tentar fazer
uma comunicacao via radio.

Siga-o pelo tunel até accionar
outra cena de video.
Isto leva-o para uma area com uma
entrada para uma gruta, em frente,
a direita. Ignore as estepes por
enquanto e siga pela outra entrada da
gruta que fica perto do flare. L& dentro,
fale com mais dois Gls e continue.
Procure Chance que se encontra
perto da saida da gruta, para accionar
uma cena e conseguir um checkpaint.
Ha uma gruta escondida, a qual
podera aceder. Depois de falar com
Chance, vire-se e olhe para a queda
de dgua. Ande para tras, até a beira
do precipicio que fica junto da queda
de agua. Ha uma gruta escondida
comuma H11 12
dentro. Deixe-se cair
para aterrar na
gruta. Apanhar a Sniper

SOLUCAO . Laviramon

para a entrada da gruta de onde saiu.
La dentro, continue a correr, depois da
cena de video, para evitar ser morto.
Chegara a outro checkpoint.

Quando chegar a entrada da gruta,
vera atiradores furtivos nos
penhascos. Pode perder algum tempo
com eles. Tenha especial cuidado
com o que esta directamente em cima
e a sua direita. Eventualmente, tera de
subir a uma caixa que esté em cima
da parte Este das estepes. A meio do
caminho, procure uma caixa (perto do
parapeito norte onde estéo dois
inimigos), que contém uma cagadeira.
No saliéncia Este do degrau de cima
ha uma caixa com um colete

a prova de balas.

Para encontrar o Taser, procure uma
saliéncia estreita a Sul do local, onde
Gabe consegue captar o sinal do

SYPHON FILTER2

flare laranja. Este marca um caminho
estreito a esquerda, onde estao quatro
inimiges (um pode surgir de repente,
a direita de Gabe, dependendo do
local onde ele for detectado). Mate os
quatro inimigos, antes de subir o
degrau de pedra circular,que esta no
meio desta drea. Suba até ao

ponto mais alto e pressione Tridngulo
para activar um checkpoint

e uma cena de video.

Objectivo 3: Recuperar o C4
Depois do checkpoint estar activado,
corra novamente para as estepes e
para a entrada da gruta a Norte, que
vai dar ao inicio do nivel. Inimigos
aparecem vindos do penhasco, a
Norte, para impedir Gabe. Mate os
que se meterem no seu caminho.
Gabe s6 deve entrar na gruta

Rifle da acesso ao nivel
Rockies. Para sair da gruta, corra
para a saida, vire-se de modo a que
Gabe fique virado para a parte de
dentro da gruta e salte para cima.

Objectivo 2: Atingir o piso superior
para conseguir o sinal do
transmissor-receptor

Depois do checkpaint, procure
inimigos que estejam a descer de
para-guedas. Embora possa lutar com
eles, € muito mais facil correr de volta

transmissor-receptor. Adiante ha uma
pequena saliéncia, onde se encontra
a caixa do Taser. E possivel chegar
ao topo sem ser atingido. Role sempre
que possivel para que os inimigos
nao consigam apontar para si.
Resista a tentacdo de disparar sobre
os inimigos, até chegar ac caminho
estreito a Sul das estepes, que

estao no topo, marcado por um flare.
Vire-se para matar os inimigos,
usando a parede como protecgao,
antes de sequir em frente. V4 até ao

para ficar mais seguro.

Quando chegar & area aberta onde

o nivel comegou, olhe sobre a
saliéncia para encontrar um Gl no
canto Nordeste da drea, rodeado por
trés inimigos. Em vez de correr e
atacar, pode atingi-los a distancia.
Quando estiverem mortos, va ter com
o Gl para conseguir o C4. isto acliva
uma cena de video e um checkpoint.

Obijectivo 4: Limpar o desabamento

Depois de alcancar o checkpoint,

SOLUCOES AGO 2000

13




e

AL S e A

o
®

SOLUCAO .

~ SYPHON FILTER 2

comegam a descer para-quedistas.
Use R1 para fazer pontaria a cada
um deles e mate-os a todos.
Continue a mover-se para os

impedir de fazer pontaria a Gabe.

Na drea da saliéncia superior,
aparecem mais seis para-quedistas.
Repita o processo de matanga.
Procure uma caixa no lado Oeste da
saliéncia superior para encontrar uma
M-16. Ao regressar para a area das
estepes, encontrara muitos inimigos.
Como eles se regeneram, & melhor
correr para a outra gruta, onde houve
o desabamento. Pressione Triangulo
no bloqueio da gruta para colocar o
C4 e activar um checkpoint.

Nao fique perto do C4 quando ele
explodir, ou morrera. Corra até

uma distancia segura.

Objectivo 5: Alcancar a estrada
Quando a gruta abrir, siga o Gl. Veja
a cena de video. Chegam quatro
para-quedistas. Suba imediatamente
o parapeito a direita - isto da-lhe um
ponto de vantagem ideal e impede
que o inimigo que aterra neste
parapeito, atire uma granada para
Gabe. Use L1 para matar os restantes
trés para-quedistas, da direita para a
esquerda. Salte para o outro lado da
queda-de-agua e procure outra caixa
com um colete a prova de balas.
Corra para dentro da gruta do lado
oposto para chegar a um checkpoint.
Nota: No modo Dificil ou com pouca
satide, deve optar por se retirar para
a gruta e disparar a distancia,

depois de matar o para-quedista

que lanca granadas.

Objectivo 6: Eliminar os

atiradores furtivos

Do checkpoint, saia da gruta para ver
dois Gls a serem atacados. Quando
chegar ao chao, sera alvo de ataque
por parte de atiradores furtivos. Role

14
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duas vezes na direcgéo da arvore
mais proxima para se proteger.

Veja a cena de video.

Aproveite a protecgao dos Gis.
Corra para a direita para tentar
apanhar o atirador que esta em cima
do parapeito de pedra, a direita.
Quando o atirador o vir,

tentara fugir. Suba e atinja-o

com um tiro na cabega, quando ele
estiver a correr — estes soldados

tém coletes & prova de balas.

Neste parapeito ha um caixa com
granadas. Usando a caixa como
proteccéo, mate o segundo atirador
com um tiro na cabega, ou atire uma
granada. Depois de matar os dois
atiradores, accionard um checkpoint.

Objectivo 7: Defender os Gls
Quando sair para patrulhar, chegara
a um ponto onde os Gls lhe pedem
assisténcia. Tenha cuidado com dois
ataques de inimigos com coletes &
prova de balas (dois aproximam-se
vindos das arvores a direita e quatro
vém das montanhas a esquerda).
Tem que os matar com tiros na
cabeca antes de eles matarem os Gls.
Pode usar a area onde estava o
atirador mais distante da caixa de
granadas. Primeiro, mate o comando
que esta abaixo e depois concentre-se
nos dois gque estdo a direita. Olhe
novamente para baixo, para encontrar
o0 segundo comando. Olhe para cima
e para a direita para ver os ultimos
dois. Faga tudo rapidamente, antes
que os comandos matem os Gls.
O checkpoint s6 serd activado depois
de estarem mortos os seis comandos.
Apanhe as munigdes exira e o colete
a prova de balas e depois corra
para as arvores gue estao em
frente aos soldados Gl para chegar
ao fim do nivel.

Interruptor
(Janela)

Equipamento de
Combate

Interruptor
(Porta)

este objectivo, é facil fazé-lo e ha
tempo suficiente desde que use
sempre o botdo de Rastejar (X). No
inicio do nivel, procure um guarda
por quem possa passar. Saia pela
porta e vire a direita, rastejando
atrds dele, e procure um hall a
direita. Vire e siga para cima até
chegar a uma intersecgao. Deve
ouvir uma conversa. Esconda-se
atras da esquina mais préxima das
pessoas que estao a falar.

Quando os dois passarem, rasteje
para a sala em frente da qual eles
estavam. Na mesa que esta ao
lado da cama esta um cartucho

de adrenalina. Apanhe-o para
accionar um checkpoint.

Objectivo 2: Obter o equipamento
de combate

. Adrenaline
Booster

Iniclo do
Nivel 02

Fim do
Nivel 02

Colorado - Nivel 02

e caminhar para longe de Lian, rasteje
e siga. Entre no segundo buraco do
lado direito do corredor para se
esconder antes que ele se vire. Vera
uma sala aberta do lado esquerdo da
parede. Espere que o guarda passe
e entre, a rastejar, na sala.

Veja a cena de video.

Depois, olhe para a direita da janela
para encontrar um interruptor. Suba
para a proxima sala. Saia, vire &
direita e depois a esquerda, para ir
para Oeste. Este corredor vira &
esquerda, mas antes de virar a
esquina, espreite para ver um guarda.
Siga-o e procure um buraco no lado
direito do corredor para se esconder,
enquanto ele fala com outro guarda.
Quando o guarda prosseguir, rasteje
para tras dele e procure um corredor
a direita. Isto vai dar a sala B-1.

Jogue como Lian. Se for visto por
algum soldado, a misséo
fracassara. Nao mate ninguém da
base aérea, para evitar ser
detectado.

Objectivo 1: Encontrar o
Adrenaline Booster

Embora Lian tenha um tempo limite
de dois minutos para completar

Isto desliga o temporizador, dando
tempo a Lian. Saia da sala e vire &
esquerda (o mesmo que ir para Este
no mapa). Rasteje até ao fim deste
corredor. Se olhar para a direita, vera
um guarda. Va para a esquerda.

Use os buracos da parede para se
esconder e continue a rastejar.
Quando chegar a esquina, contorne-a
cuidadosamente, Deve ver dois
guardas: um ao longe e outro a andar
no corredor. O segundo representa
perigo imediato. Quando ele se virar

Rasteje para a ponta esquerda dos
cacifos para encontrar as coisas de
Lian. Isto acciona um checkpoint.

Objectivo 3: Fugir das instalagdes
Do checkpoint, rasteje para o guarda
gue esta na sala adiante e atinja-o
com o Taser. Procure um interruptor

a direita do guarda. Active-o para abrir
a porta de seguranga. Corra para a
porta e desga as escadas, passando
por ambas as portas.

Se demorar muito tempo, Lian ficar



Colete

Cacadeira

Transmisscr-Receptor

Localizagao do ' 1#
(]

Transmisscr-Receptor
{Chance)

Colete

Granadas

presa entre as duas portas de
seguranca e é apanhada.

No piso inferior, entre no primeiro
buraco a esquerda. Espere que um
guarda volte e deixe-o passar.
Quando ele tentar entrar no piso
superior, rasteje para tras dele

e atinja-o com o Taser. Depois,
continue pelo corredor até ele virar
para a direita. Espreite na esquina
para ver outro guarda de patrulha.
Quando ele passar, rasteje para o
primeiro buraco a esquerda. Espere
que o guarda caminhe na direcgéo de
Lian. Quando ele se virar, rasteje para
trés dele. Antes de ele se virar,
atinja-o. Corra para o fim do corredor
para terminar o nivel. No modo Dificil
os dois guardas tém padroes de
movimento diferentes.

Tenha mais cuidado.

H11

Inicio do Nivel 01

C4

Granadas

Air
Taser

H11
(Na Cave)

—— Sala de Controlo

Fim do Nivel 04

C4 (Debaixo da Ponte)

Sniper Rifle
Granada de Gas

Inicio do Nivel 04

Fim do Nivel 03

Langa-Chamas e Mangueira de Combustivel

Armas (No Camio)

Inicic do Nivel 03

Fim do Nivel 01

alerta o outro guarda. Apanhe a arma
do inimigo morto e use-a para matar o
outro. Corra para Norte, para a
carrinha adiante. Olhe para o lado
direito para ver um comando a chegar
e outro a guardar a parte detras da
carrinha. Mate ambos e apanhe o
equipamento que esta na parte de
tras da carrinha: um colete a prova
de balas, uma cagadeira e munigées.
Isto activa um checkpoint.

Dai, corra novamente para Chance,
para o inicio do nivel e mate os
restantes comandos (tenha cuidado
com o que esta acima do tunel).
Quando Chance descer, continue
para Norte, através do tinel,

até activar uma cena de video

e um checkpoint.

Quando entrar no corredor estreito,
no inicio do tdnel, pressione Triangulo
para bater na porta. Siga para

a esquerda. Este corredor vai dara
uma sala com uma caixa do lado
direito, que tem uns bindculos.

Colorado - Niveis 01-03-04

Vire-se para apanhar gutro comando
vindo de tras. Vire novamente

para a frente para apahhar mais
quatro comandos.
Apanhe o combustiveljque esta na
carrinha. No final deste tinel ha um
checkpoint. Na area seguinte, Gabe
tem que proteger Chafce e enfrentar
alguns atiradores. A mglhor estratégia

ey

Jogue como Gabe.
Neste nivel, devera proteger o seu
amigo Chance.

Objectivo 1: Obter as armas
Enquanto Chance distrai os guardas
Tenha cuidado porque Gabe tem
saude limitada. No inicio, corra para o
tunel e salte para a entrada da porta a
esquerda. Espere que os dois
comandos passem e ajoelhe-se.
Rasteje e esfaqueie o primeiro. Isto

Apanhe os binéculos para

aceder a arena para multiplos
jogadores das grutas.

Procure esta entrada perto do inicio
do nivel. Entre e va para a esquerda
para encontrar os bindculos secretos
numa sala. Siga Chance pelo tdnel.
Quando o tunel virar para a esquerda,
tenha cuidado com os guardas que
aparecem. Quando chegar a carrinha,
vera uma cena de video. Gabe tem
agora um langa-chamas. Aponte e
dispare sobre os trés comandos.
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é mover-se lentamente para a frente
— recuar se necessario — e deixar
Chance matar alguns inimigos. Gabe
ngo precisa realmente de o proteger
enquanto Chance for a frente dele.
Use as carrinhas do lado direito da
estrada como protecgdo. Mantenha os
olhos no caminho adiante para avistar
o0s inimigos antes deles verem

Gabe e Chance. Quando uma
segunda onda de scldados aparecer,
avance e mantenha-se perto

de um local abrigado.

Enquanto Gabe se esconde atras dos
camides, Chance consegue dar conta
da situacdo. Gabe deve ter cuidado
com os tiros na cabega e rebolar se
estiver em situacao de perigo. Mate
todos os inimigos que aparecerem.
Depois de Chance correr para o tunel,
volte para trés e apanhe as munigdes.
No tinel, olhe para a esquerda para
encontrar um atirador que esta a
guardar uma porta que da acesso a
um gerador (voltara aqui mais tarde).
A meio do tinel, & accionada

uma cena de video.

Quando Chance criar uma manobra
de diversao, corra para o lado direito
do tunel, junto do camiao, e depois
ande sorrateiramente enquanto
Chance & interrogado por comandos.
Apanhe as granadas que estao na
parte detras do camido e corra para

o inicio do tunel. Procure uma porta
pequena na parede do tinel.
Pressione Triangulo para abrir a porta
no corredor da direita e seguir para os
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geradores. Atire uma granada para
essa sala para aclivar um checkpoint.
Mantenha-se a uma cerla distancia

da sala, quando atirar a granada e nao
entre na sala depois da explosao,

ou Gabe morrera.

Objectivo 2: Chegar ao local do
acidente do C-130

Nesta altura, Gabe nao deve voltar
para tras, para o primeiro tunei,
porgue os atiradores tém agora uma
pontaria mortal - isto parece ser uma
dica para Gabe ir para Norte pelo
tunel para encontrar Chance. No
escure, 0s comandos nao o vém, por
isso mate-os todos a distancia. Até
chegar ao camiao onde encontrou as
granadas, ird encontrar trés guardas
no caminho, e cerca de outros dez a
guardar os dois tanques.

Nao siga adiante até estarem mortos.
Corra e passe pelos tanques

para terminar o nivel.

Jogue como Gabe. Evite ser
descoberto na ponte antes das cargas
de C4 serem desactivadas.

Obijectivo 1: Encontrar a arma

com silenciador

Um temporizador de dois minutos
comega este nivel, mas pode
completar os primeiros dois objectivos
em pouco mais de um minuto. No
inicio, evite ser detectado pelo
soldado e pelo comandante que esta
na ponte, e depois rasteje para a
esquina da parede de cimento
cinzento que circunda a ponte.
Rasteje para o lado exterior da parede
e depois afaste-se da parede — como
se estivesse a tentar cair da ponte.
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Gabe ndo cai porque se agarra a beira
da ponte. Deslogue-se até estar longe
da vista do soldado e do comandante.
Quando chegar a este ponto,

o angulo da camara muda.

Isto marca um ponto seguro para
Gabe voltar a subir para a ponte.
Nunca tente agarrar-se a beira da
ponte enquanto estiver a andar em
frente. Por vezes, o jogo interpreta
esse movimento como um desejo de
saltar e Gabe pode cair e morrer.
Quando estiver suficientemente longe,
suba para a ponte. Rasteje em

frente para encontrar uma carrinha
estacionada no meio da estrada.
Procure dois comandos que estao

a circular em redor da carrinha.

Eles movem-se no sentido oposto ao
dos ponteiros do relégio. Evite ser
detectado por eles e rasteje para a
parte detrds da carrinha. Ai encontrard
um colete a prova de balas e duas
armas vitais: uma granada de gas

e uma espingarda furtiva com
silenciador. Isto activa um checkpoint.

Objectivo 2: Eliminar
silenciosamente o comandante
Se tiver sido rapido, ainda deve ter
cerca de um minuto. Mesmo que ele
tenha pouco tempo, pode terminar
esta tarefa antes de o temporizador
chegar ao fim (se nao tiver tempo
suficiente, pense em reiniciar o nivel).
Continue a rastejar em redor da
carrinha, no sentido contrario ao dos
ponteiros do reldgio, para evitar ser
detectado pelos comandos. Quando
tiver passado por eles, mantenha-se
na ponte e corra para o inicio do nivel.
Figue em frente e a direita do jipe
(assegure-se de que o soldado ndo o
consegue detectar), equipe a granada
de gas e atire-a para a traseira do jipe.
Isto mata o
comandante € 0
soldado e activa
outro checkpoint.

Objectivo 3: Desarmar os quatro C4
O temporizador acaba neste ponto,
por isso pode voltar a mover-se com
calma. Nao se esqueca de evitar ser
detectado na ponte, até todas as
cargas de C4 terem sido desarmadas.
Regresse para o lado direito da ponte
e agarre-se & beira desta.
Desloque-se um pouco. Pressione

L1 enquanto estiver na ponte, para
olhar em redor. Gabe deve ver
parapeitos por baixo da ponte, aos
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quais se pode agarrar. Pressione
Baixo para cair e aterrar no

parapeito abaixo.

Nao caia se ndo houver um parapeito
por baixo. Gabe nao consegue
agarrar-se as colunas de suporte da
ponte, por isso nao caia perto de
nenhuma. Nao pressione Baixo

se a distancia até ao suporte abaixo
for muito grande. Veja se a altura

€ segura ou nao.

Depois de aterrar, olhe para o outra
lado para encontrar a primeira carga
de C4 e o guarda. Use a espingarda
furtiva com silenciador, faca zoom
com os botées Triangulo e Quadrado
e dé-lhe um tiro na cabeca. Corra para
o outro lado e deixe-se cair para junto
da carga de C4. Pressione Triangulo
para a desarmar. Use apenas uma
arma com silenciador. Qualguer outra
arma alertara o inimigo.

Para voltar para cima, cologue-se na
beira de qualquer passadeira que
tenha um parapeito acima. Pressione
Triangulo para saltar e agarrar-se ao
parapeito acima. Se nao conseguir é
porque tema aigo no caminho.
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Desloque-se um pouco e tente
novamente. Quando estiver Ia em
cima, siga pela passadeira pelo lado
Este (o lado direito da ponte).

Dai, pode ver o segundo guarda

e outro C4. Repita o processo
anterior para o eliminar.

Quando ele estiver morto, corra para
o lado Oeste da ponte (o lado
esquerdo). Suba novamente e
desloque-se até ver uma carga de C4,
sem guarda, numa passadeira junto a
carrinha onde encontrou as armas
novas. Deixe-se cair e desarme o C4
para activar um checkpoint e um novo
objectivo. Suba e deslogue-se,
passando a carrinha, até ver um
parapeito suficientemente perto para
se poder deixar cair.

Olhe para a esquerda e para baixo
para encontrar a Ultima carga de C4,
e respectivo guarda, na ponte.
Aproxime-se mais um pouco,
ajoelhe-se (pressione X) e aponte. Isto
da-lhe a oportunidade de dar um tiro
na cabeca do guarda. Se for
necessario, aproxime-se mais um
pouco. Tenha cuidado para nao ser
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Piloto da Agéncia
F-22 Painel de Acesso

Interruptores para o Hangar

Detenha
Holman aqui

Holofote

Interruptor do Elevador

detectado. Dali, volte para tras, para a
parte do meio da ponte, onde estava o
segundo guarda e a carga de C4.
Desarme o C4 e volte a subir para o
lado Este da ponte para se deslocar
até a ultima carga de C4, que esta no
final da ponte. Depois deste ponto, ja
nao precisa de evitar a deteccao. Mate
0s quatro guardas que estao na ponte
e entre no tunel para activar

um checkpoint.

Objectivo 4: Salvaros Gls
capturados

Quando o tunel curvar para a direita,
vera dois Gls a serem interrogados
por dois guardas. Tera que matar
ambos os guardas antes de eles
matarem os prisioneiros. A solugao
€ bastante simples, por isso, tente
adivinha-la antes de continuar a ler.

Sniper Rifle

Camido em Movimento

Ignicdo do Camiao

Inicio do Nivel 05

Fim do Nivel 05

Helicdptero

Interruptor do Transmissor-Receptor
2° Andar

O truque € matar os dois inimigos
com um tiro na cabeca. Fique longe
de ambos os guardas para que
nenhum deles detecte Gabe.

Use a espingarda furtiva com
silenciador e aponte para a cabega
do guarda. Espere que as cabecas
dos dois guardas estejam alinhadas
e mate os dois com um Unico tiro.
Corra para 0s soldados. Isto activa
uma transmissao via radio e um
checkpoint. Aponte daqui e espere
que as cabecas dos dois comandos
estejam alinhadas para os matar.
Nao espere muito ou os Gls

serao mortos.

Objectivo 5: Chegar ao local do
acidente do aviao

Depois de passar pelas duas
colmeias, uma carrinha chega com

Colorado - Nivel 05

soldados. Eles tém cL ser

mortos antes que mdtem Gabe ou
os Gls. Os tiros na cébeca sao
ideais para esta tarefa.

Use a M-16. Trés cafnides,

cada um com trés saldados,
chegam. Corra para p final

do tdnel para termindr o nivel.
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Jogue como Lian Xing. Nao mate
pessoal da base e nao ponha a base
em alerta. Precisara do Taser para
desactivar as tropas. Aproxime-se
silenciosamente (pressione

X e segure-o).

Objectivo 1: Encontrar a arma

com silenciador

Depois de atingir o soldado no inicio
do nivel, siga pelo caminho por onde
foram as tropas aéreas. Este caminho
leva-o a um local com dois camides do
exército. A espingarda furtiva esta na
parte de tras do camigo verde, que
nao arranca. Tenha cuidado, porque
este camiao estd guardado por
patrulhas. Quando o guarda do lado
esquerdo do ecrd caminhar na
direcgao do camido, aproxime-se dele
cuidadosamente e atinja-o com o
Taser. Apanhe a arma que esta no
camido. Isto activa um checkpoint.
Esconda-se atras desta estrutura para
evitar o guarda que estd a patrulhar.
Quando ele virar, siga-o, rastejando

e atinja-o com o Taser.

Depois de atingir o segundo guarda
da area, olhe para Oeste, para la do
camiao e va para uma pequena
reentrancia com uma saliéncia na
esquina. Suba para essa saliéncia e,
a seguir, suba também para
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o telhado. Corra do telhado para
cima do camido verde que esta
estacionado. Deixe-se cair no chao.
Isto faz com que o guarda diga "Did
you hear that?" Corra imediatamente
para Sul do cami&o, para encontrar
um parapeito quadrado atras do qual
se pode esconder. Um guarda anda
em redor do camiao, no sentido
contrario ao dos ponteiros do
relégio. Atinja-o com o Taser antes
de ele estar a vista do outro guarda.
Suba para cima das caixas da
garagem, para ficar atras do outro
guarda e atinja-o também com o
Taser. Dentro da garagem, passe as
caixas até ouvir uma conversa.
Durante essa conversa um guarda
caminha em direcgao ao canto.
Atinja-o quando ele se aproximar

e siga Holman silenciosamente.
Uma transmissao de radio activa um
b checkpoint. Em cima desta caixa
tem um éptimo angulo para

dar um tiro na cabega do piloto.

Objectivo 2: Eliminar o piloto
da agéncia

Depois da transmissao, va para a
direita para encontrar um nicho, com
um interruptor na parede.
Pressione-o para abrir a porta do
hangar. Atras do avido,

estao duas caixas encarnadas.
Fique na mais distante. Isto da-lhe
uma boa visao do piloto, que

estd junto ao cockpit.

Dé-lhe um tiro na cabecga, usando
a espingarda furtiva

com silenciador.

Objectivo 3: Sabotar o

avido da agéncia

Depois de matar o piloto, va para
baixo do avido. Mais ou menos a
meio, ird encontrar o painel de
controlo. Pressione Triangulo
para sabotar o aviao.
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Isto activa um checkpoint.

Depois de uma transmissao de radio,
vera um guarda a caminhar na
direcgéo do avido. Aproxime-se dele
por tras e atinja-o com o Taser, antes
que ele chegue junto do corpo do
piloto. Do lado de fora do hangar
estao mais dois guardas. Atinja
ambos. Siga o rasto de caixas, até um
camigo do exército. Suba para cima
do camido e use a espingarda furtiva
com silenciador, para destruir

o foco de luz. Depois desse

ponto ha um checkpoint.

Evite os focos dos camides e salte
para se agarrar ac topo (na traseira)
do camido, quando ele passa. O
camiao protege Lian de ser vista pelos
guardas. Deixe-se cair depois de
passar por um guarda e certifique-se
de que o faz antes de passar pela
entrada do hangar (o camiao leva
Lian até outro guarda). Caminhe pelo
hangar e siga Holman até & saida.
Tenha cuidado com o aparecimento
de outro guarda depois de Holman
sair. Neste ponto, ha uma cena de
video. Depois ha um checkpoint.

Obijectivo 4: Obter informagao
de Holman
No checkpoint, vire & esquerda,
depois do camiao, e siga a rota de
Holman. Mantenha-se a uma distancia
razoavel, pois ele tem uma escolta
armada. Esconda-se a frente
do camiao que esta no hangar.
Espere que Lian ouga Holman a
dispensar a escolta e depois corra
para a parede do hangar, na direcgao
de Holman (este caminho reduz a
hipétese de ser detectado pela
escolta). Aproxime-se silenciosamente
de Holman. Se estiver na altura
certa, vera uma cena.
Lian tem tempo para
'l atingir o guarda e
ainda apanhar
Holman, o que elimina

direita, que vai dar a uma saida.

Fique perto do lado esquerdo da
saida. Use a espingarda furtiva com
silenciador, para olhar para cima.
Dispare para o foco da torre. Corra
para a primeira saida e atinja c guarda
que esta de patrulha as caixas. Corra
para o lado do condutor do camiao
verde, que estd estacionado em frente
a torre de controlo. Use o botéo de
acgao para por o camido a funcionar.
Corra imediatamente para a esquerda
e esconda-se atras da esquina da
parede (ou sera visto pelos guardas).
Depois de os guardas sairem dos
seus postos, corra para dentro da
torre para activar o checkpoint.

Obijectivo 6: Obter a frequéncia do
transmissor-receptor

Dentro da torre, apanhe o elevador.
Va imediatamente para a direita e
aproxime-se de um guarda que esta a
olhar para um mapa numa parede.
Atinja-o imediatamente. Entre para o
elevador e atinja 0 segundo soldado
que esta a falar no radio, antes que
ele descubra que o colega estd morto.
Perto do mapa da parede, procure um
interruptor para obter a frequéncia do
transmissor-receptor. Isto activa uma
cena e um checkpoint.

Objectivo 7: Roubar o helicoptero
Apanhe o elevador para baixo.

Corra para a area do helicoptero para
accionar uma cena. Aproxime-se e
atinja o guarda. Corra novamente e
aproxime-se de Falkan para o atingir,
antes de ele chegar ao helicoptero.
Corra para o helicéptero para
completar este cenério.

Como opgao, Lian pode abater Falkan
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a escolta que pode estar
atras do camiao referido a seguir.

Objectivo 5: Criar uma distracgao
para entrar na torre

Volte para tras e atinja, com o Taser,
a escolta que esté escondida pelo
camido do hangar. Saia onde o
camido esta estacionado, para ir para
a area que ira explodir. Baixe-se para
se esconder atras das caixas e atinja
o0 guarda de patrulha. Nao saia ainda.
Procure um corredor longo e estreito a

com um tiro na cabega usando
uma arma com silenciador.

Segredo: Primeiro filme de bénus
No modo dificil, Lian tem de matar
Falkan com um tirc na cabega porgue
ele corre demasiado depressa para
poder ser apanhado — guarde uma
bala de arma com silenciador (de
preferéncia de Sniper Rifle)

para o final.

Para obter um bom angule para o tiro,
corra para a porta e dé {rés passos
para atingir o guarda com o Taser.
Quando Lian estiver de pé, pause o
jogo e mude para a Sniper Rifle. Faca
pontaria manualmente para o nariz do
helicoptero, para onde Falkan ird
correr. Elimine-o para aceder

ao primeiro filme de bénus.

Jogue com Gabriel Logan. Evite usar
o botdo de Rolar (Circulo) para ndo
cair do comboio.

Obijectivo 1: Chegar ao motor

e parar o comboio

Corra em frente e mate os inimigos
que encontrar. Para os primeiros dois
grupos, nao sao necessarios tiros na
cabega. Tenha cuidado com um
langa-granadas no segundo grupo

— deixe-se cair rapidamente para
forgar o inimigo a sacar da
espingarda. No terceiro grupo,
tenha cuidado com um inimigo que
esta escondido entre as carruagens.
Neutralize-o antes de saltar.
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Checkpaoint

Inicio do Nivel 07

Colete

Air Taser
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Fim do Nivel 06

Checkpoint

Locomotivas

Fim do Nivel 07

Opcional: Granadas escondidas

Na sétima carruagem, olhe para o
lado esquerdo da carruagem para ver
uma porta aberta e um parapeito.
Deixe-se cair para encontrar um
inimigo com uma cagadeira. Mate-o
para apanhar a caixa de granadas que
estd atras dele.

Para apanhar as granadas (e outros
itens neste e no préximo nivel),
procure carruagens abertas

onde possa entrar.

Antes da carruagem de 6leo preta,
procure dois atiradores com coletes a
prova de balas. Aponte para eles e
dé-lhes tiros na cabega antes de
prosseguir. Para o proximo grupo, use
o langa-granadas para matar os dois
inimigos que estao escondidos entre
as carruagens e dé um tiro na cabeca
com o langa-granadas antes de saltar.
Na sexta carruagem, depois do
checkpoint, procure do lado esquerdo
da carruagem uma poria aberta e uma

Jogue como Gabriel Logan.

Objectivo 1: Chegar a carruagem
principal e parar o comboio

Suba para cima das carruagens e
mate as tropas que se aproximarem o
mais rapidamente possivel. Na
primeira carruagem com caixas,
procure uma caixa com um colete a
prova de balas. No préximo grupo de
carruagens com caixas, tenha atencao
a um langa-granadas. Faga o inimigo
mudar para a espingarda e dé-lhe um
tiro na cabeca.

No préxime grupo de carruagens,
procure uma carruagem vazia com
dois inimigos com coletes & prova de
balas. Dé-lhes tiros na cabega. Depois
deste ponto, vire-se para ver um
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procure a parte do mofor. O resto das
tropas deste nivel témjcoletes a prova
de balas, por isso terajque lhes dar
tiros na cabega. Procufe dois em
frente & segunda carrudagem de motor.
No final, outros trés aparecem juntos
dos lados das carruaggéns do motor.
Desca pelos lados parg os apanhar e
corra para o ultimo comboio para

saliéncia. Deixe-se cair para encontrar
uma caixa com um Taser aéreo.

A cena muda para um tdnel escuro.
Poupe munigao dando tiros na
cabeca das tropas que se aproximam.
Quando estiver de novo num local
iluminado, as tropas comegam a
correr na direcgao de Gabe.

Apanhe muni¢des e continue a
pressionar Frente para prevenir o
aparecimento de reforgos.

Uma cena de video é activada
quando chegar ao fim.

atacante que se aproxima por tras.
Continue a mover-se em frente até a
préxima carruagem. Procure um
soldado com uma pistola que tenta
fazer com que Gabe vé na direcgao de
outro soldado com uma cagadeira.
N&o caia na armadilha. Rasteje pelo
lado esquerdo da carruagem para os
matar. Depois disso ha um
checkpoint, ao qual deve

chegar com pelo menos quatro
minutos para gastar.

Depois de varios grupes de inimigos,
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activar uma cena. Mate o inimigo que
corre na direccao de Gabe o mais
rapidamente pessivel porque ele
tentara dar-lhe um tiro na cabega,
Gabe precisa de cerca de 15
segundos guando chegar a tltima
carruagem para fazer a transmissao
radio entre Gabe e Lian.

No modo Dificil, Gabe s6 tem quatro
minutos para completar este nivel.
Ele deve evita-los sempre que
possivel e usar a cagadeira para os
tiros mais rapidos. Tente chegar ao
checkpoint com, pelo menos, dois
minutos de sobra e as carruagens do
motor com ainda um minuto de sobra.
Tome cuidado com a area com a
carruagem de dleo preto, porque

ha um inimigo 14 atrés.

Niver 8

Jogue como Gabriel Logan. Mova-se
com cuidado para evitar ataques de
atiradores furtivos.

Objectivo 1: Encontrar os

discos no avido

Esta missdo parece ser bastante
simples. Procure, no inicio, uma caixa
que contém um colete a prova de
balas (se for possivel, guarde-o para
mais tarde). Elimine os inimigos que
estao a rastejar por baixo do aviao e
continue a andar em frente para evitar
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aquele que atira granadas.

Passando esse ponto, olhe para a
direita para encontrar uma parede

de metal do avido. Por baixo da
parede ha uma caixa com uma
Sniper Rifle com silenciador.

Quando chegar & primeira emboscada
no inicio do nivel, deve retirar-se para
um local seguro e depois usar a
técnica de espreitar para eliminar os
inimigos. A seguir, ha uma parte de
tubo oco do aviao. Uma emboscada
de atiradores € accionada quando
chega ao final desta drea. Role e
retire-se para um local seguro.
Prepare-se para matar com um tiro
na cabega o atacante que esta no
topo e mate os outros trés como
quiser (tenha cuidado com outro
lanca-granadas a esquerda).

No final esta a caixa com os discos de
dados, mas ndo a apanhe ainda.
Atras da cauda do avido est4 outra
caixa, que tem um langa-granadas
M-79. Quando a caixa dos discos
estiver aberta, ocorre uma cena

que activa um checkpoint.

Objectivo 2: Recuperar os discos
do arqueiro

Depois da cena de video, os
atiradores atacam Gabe. Nesta parte,
tanto pode correr para a parte de tras
para se esconder, como tentar um
modo mais arriscado e ir em frente,
sacar do M-79 e rebentar com os
inimigos. Matar os quatro inimigos
deve aclivar outro checkpoint.

Ao regressar ao primeiro tubo oco,
enfrentard outro grupo de trés
atiradores. Use a parte fina do tubo
como protecgao e dé tiros na cabeca
dos atiradores. Tenha cuidado: eles
fazem-lhe o mesmo.

Isto activa um checkpoint.

O préximo tube oco apresenta uma
situagao complicada: se correr para a
esquerda, sera bombardeado por
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granadas; se correr pelo tubo sera
rodeado por atiradores. O melhor
correr para a direita do tubo. Trés
atiradores aparecem no pico a direita,
quando Gabe chega ao fim. No

entanto, pode correr rapidamente para

tras da entrada do tubo para se
abrigar e matar os restantes inimigos
com a técnica de espreitar.
Nao corra muito para dentro do tubo
ou accionara uma emboscada:
O mesmo se aplica a correr para a
esquerda, o que activa o
lan¢a-granadas. Para conseguir o
segredo de fim de nivel seguinte,
grave e saia do jogo depois deste
checkpoint. Assim, se falhar, pode
voltar a jogar a partir desse ponto.
Regresse ao ponto de largada e
procure o helicéptero que esté a
apanhar Archer. Saque rapidamente
da espingarda furtiva e mate Archer
com um tiro na cabeca (ele tem um
colete a prova de balas).
Para aceder a arena para mltiplos
jogadores, Jungle, mate Archer com o
primeiro e dnico tiro (que tem de ser
na cabeca). E preciso alguma pratica,
mas aqui estao algumas dicas: fique
num local de onde seja facil apontar,
ligeiramente a direita do avidao. Mate
Archer o mais rapidamente possivel.
Quanto mais pequeno ele fica, mais
dificil se torna de atingir. Aponte
ligeiramente acima do cockpit:
0 movimento do helicéptero move
automaticamente o cursor
para o corpo de Archer.
Para aceder as personagens para
multiplos jogadores SF1, & melhor
tentar obter este segredo na segunda
vez que jogar o nivel, depois de o
vencer (e obter o outro segredo do
nivel 8). Para conseguir este segredo,
venca o nivel em menos de trés
minutos. Isto
i bastante facil se
Gabe se mover
rolar para evitar atiradores,
Do inicio, corra em frente e
mate os inimigos que encontrar no
caminho. Néo se preocupe
em apanhar municoes.
No primeiro ponto de emboscada,
va para a esquerda do tubo do avido e
mate o atirador que esta no ponto
mais alto - € o unico atirador que tem
de matar. Continue a rolar para evitar
0s outros atiradores e va buscar
a M-79 que esla atrés da cauda do
aviao. Apanhe-a e abra a caixa de

_sempreemfrentee

Informagao

Colorado - Nivel 08

discos de dados para activar um
checkpoint. Nao abra esta caixa se
nao tiver um bom tempo.

Da caixa, carregue a M-79 e use R1
para matar os comandos para activar
outro checkpoint. Regresse
rapidamente ao inicio do nivel,
correndo para a direita dos tubos do
aviao. Nao pare por nada e role para
evitar os atiradores. Mate Archer (ndo
se preocupe com o numero de tiros) o
mais rapidamente possivel, com um
tiro na cabega. Se vencer o limite de
tempo (que nao é visto), dira "Got it!"
isto da-lhe acesso as personagens
multiplayer SF1.

Jogue com Gabriel Logan. Nao mate
nem alerte nenhum GI. Gabe tem
muito que fazer antes de completar
um objectivo. Os homens de fato preto
sao dispensaveis. No inicio, dois

.agentes guardam a primeira entrada. _

Mate um com um tiro na cabeca (pode
usar a pistola) e mate o outro, depois
de ele ter sido alertado. Depois de
atravessar uma entrada escura,
procure um guardar que esta préximo
hall. Coloque-se atréas da parede, ou
da caixa, mate-o e prepare-se para a
chegada de agentes.

Use a pistola para os eliminar, usando
a caixa para se proteger quando
necessario. Tenha cuidado com um
agente que tenta fazer uma
emboscada a Gabe, vindo por trés, do

Sniper Rifle

Silenciadora

Inicio / Fim
do Nivel 08

lado direito do corredor. A seguir, suba
arampa € procure um atirador com
um colete a prova de balas, que

esta atras do pilar esquerdo.

Os jogadores mais corajosos podem
tentar subir a rampa e dar-lhe um tiro
rapido na cabeca, mas o movimento
mais seguro é rastejar para a parede
do lado esquerdo e tentar disparar dai.
Depois da rampa, olhe para a
esquerda para encontrar uma conduta
de ventilacao. Dispare para a partir.
Suba pela conduta para chegar

a um checkpoint.

Se Gabe voltar para o portédo fechado
que liga a drea da rampa a esta nova
area, encontrara um agente.
Aproxime-se com muito cuidado.

Da conduta, va para a direita e use os
oculos de visdo nocturna. Mate os
dois guardas que estao a patrulhar a
area. Quando tirar os 6culos, procure
uma caixa com um colete a prova de
balas. Guarde-o para o que se segue.
Na préxima sala, mate o agente que
esta a andar nas tabuas e, depois,

0s restantes agentes.

_Dependendo de como jogar esta parte

do nivel, um ou mais agentes podem
tentar esconder-se na beira do
parapeito que da para o piso da Lua.
Examine este local antes de saltar
para baixo. Quando estiver no piso da
Lua, use as caixas para se agarrar a
passadeira de metal acima. Procure
uma conduta de ventilagdo. Dispare
para a cobertura desta para activar um
checkpoint. Procure uma revista de
meninas no cacifo. Isto da acesso &
Arena Multiplayer Pharcom Lab.
Neste ventilador, encontrara irés

e M e i
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Bomba 3

Coloque aqui a Armadilha

Granadas
(Perto da Saida)

Sala Marte

Sala com
Foguetes

coberturas de ventiladores. Dispare
para a segunda. Use a besta para
incapacitar o soldado gue esta a vista.
Va até a terceira coberiura de
ventilador, dispare para a abrir
e coloque-se de encontro & parede
que fica mais perto do Gl ferido.
Aparecerao reforgos. Espere até
restar apenas um, depois rasteje para
a esquerda e suba a parede para ficar
atras dele. Atinja-o com o Taser. Siga
silenciosamente o segundo Gl e
atinja-o com o Taser antes que ele
faga a transmiss&o. Nao dispare para
perto da cabega de nenhum soldado
Gl ou ele morrera. Sé pode dar tiros
no corpo e membros.
Regresse a sala do chao de pedra
encarnado. Suba as caixas mais
proximas da primeira cobertura de
ventilador, mas tenha cuidado porque
ha um soldado a guardar a poria do
outro lado das caixas. Encoste-se a
parede enquanto escala e use a besta
............ _paraincapacitareste Gl Abraas
portas que ele guardava para
activar um checkpoint.
Nesia sala de pedra cinzenta, rasteje
cuidadosamente até ouvir dois
soldados a falar sobre uma revista de
meninas. Quando a conversa acabar,
rasteje até ao primeiro guarda (tem
que chegar atras dele antes de o
segundo soldado assumir o seu
posto). Atinja o guarda que esta a
ler a revista com o Taser, rasteje e
atinja o outro guarda. Para aceder a
Arena Multiplayer Pharcom Lab,

Sala Egipcia

Sala Escura

Sala Lua

Inicio / Fim
do Nivel 10
Bomba 2

Bomba 1

Inicio do Nivel 09

apanhe a revista que esta no cacifo.
Na proxima sala, procure dois
soldados: um deles patrulha a
passadeira superior e o outro guarda o
piso térreo. Usando a besta,
incapacite o soldado que esta no piso
mais alto. Um bom angulo para o fazer
(e evitar ser detectado) é ir para detrds
da pedra, que fica mais longe do
guarda que esta no piso térreo.
Depois disto, incapacite o guarda do
piso térreo e suba para o foguete.
Salte para o outro lado e procure uma
conduta de ventilacio.

Veja a cena de video.

Depois desse ventilador, ha outra
cena e um checkpoint. Na sala do
foguete, use este ponto de vantagem
para matar o soldado Gl que esta no
nivel superior e tem um ferrolho de
besta. Gabe evita ser detectado
enguanto estiver neste local.

Depois desse checkpoint, va
rapidamente em frente para evitar um
ele se preparar para atirar outra
granada, aproxime-se e elimine-o.
Nao passe essa esquina porgue ha
outro agente atras de uma grade.
Mate este agente. Ai perto ha uma
caixa de granadas. Apanhe-as e
procure uma abertura de ventilador,

a direita da caixa. Depois de passar
esse ventilador, siga pelo corredor do
lado direito. Rasteje para contornar a
esquina e ver um atirador com colete
a prova de bala.

Elimine-o com um tiro na cabega.

Nova lorque - Nivei

Volte para o caminho ¢

s 09-10

o lado

esquerdo, mas mantefha-se longe da

grade. Ha patrulhas G

na area abaixo

que podem ver Gabe. Na sala adiante
estao trés homens da ggéncia. Deve
elimina-los sem ser ddtectado.

A primeira vitima esta de guarda atras
de um pilar cinzento egcuro. Use a

primeira parede cinzenta escura como
escudo e rasteje para a direita para
conseguir um bom angulo para

dar um tiro na cabega.

A seguir, vire a mira para a esquerda
€ procure um agente no topo das
escadas. Elimine-o com um tiro na
cabega. Procure um agente de
patrulha do lado direito da

sala e mate-o.

Siga para baixo, usando as caixas do
lado direito da sala como cobertura.
Atengao ao quarto guarda no nivel
inferior. Mate-o, usando os pilares
cinzentos como cobertura. Desse
ponto, procure outra entrada, a
esquerda da rampa da sala. O ultimo
guarda est4 ai. Mate-o sem fazer
barulho. Isto leva a outro checkpoint.

Objectivo 1: Colocar um isco para
distrair os guardas de Morgan

Na proxima sala, procure dois Gls.
Quando ambos (o segundo esta tras
do pilar da esquerda, por isso rasteje
silenciosamente até estarem ambos
neutralizados) estiverem de costas,
atinja-os com o Taser. Nessa sala,
procure um local onde possa

colocar uma carga de C4.

No ventilador, use a técnica de
espreitar, para dar um tiro num
membro do guarda abaixo. Este
método protege Gabe dos disparos
dos inimigos. Quando esse objectivo
for alcangado, procure uma caixa e
uma conduta de ventilador. Dispare
para a cobertura e entre. Na saida
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da conduta, procure dois agentes.
Mate o que esta & vista e use a
seguinte técnica para matar o
segundo, que tem um colete a prova
de bala: usando a Sniper Rifle (pode
tentar sem ela, mas & mais dificil), dé
um tirc na perna do segundo agente.
Ele caira de joelhos. Dé-ihe um tiro
na cabega, ou continue a
disparar-lhe para os membros até

a cabega estar visivel. Isto leva-o

a outro checkpoint.

No préximo ventilador, alguém atira
granadas para cima de Gabe.
Mergulhe pelos ventiladores entre os
langamentos de granada.
Mantenha-se a uma distancia segura
porque as granadas tém longo
alcance. S¢ tem que se preocupar
com dois ventiladores. Nao perca
tempo a matar os inimigos que
atiram as granadas. Passado esse
ponto, encontrard mais dois Gls. Use
X para rastejar e descer lentamente,
e atinja ambos com o Taser. Ha um
checkpoint no fundo.

Na préxima sala tem de ter muita
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atencao porgue, se um soldado
descobrir um corpo, seré langado
um alerta. Quando o primeiro
guarda virar a direita, atinja
o segundo guarda.
Rasteje para tras do soldado que
esta a subir a rampa, mas
mantenha-se a uma distancia
segura. Se o tempo for bem
calculado, deve ver esse soldado a
encontrar-se com o segundo e o
primeiro a continuar a subir a rampa.
Espere a esquerda da caixa que o
segundo soldado comece a patrulha.
Quando ele voltar ao local onde
Gabe esta, atinja-o.
Corra imediatamente e suba a
rampa. Rasteje na direcgao do
soldado que estava a seguir. Este
soldado tem de ser atingido antes de
virar, para descer as rampas do
outro lado da sala. Se o soldado viro
corpo, pode voltar para tras, para
junto de uma caixa, perto da entrada
da sala. Dai pode
4f - tentaratingir o
soldado, antes que

'l
gf

este dé a volia e suba proximo para se abrigar e atacar

a rampa novamente, apesar

de que assim seja possivel
ser detectado.
Suba a rampa a correr e rasteje
para a direita, para encontrar o
primeiro guarda. Atinja-o antes que
ele vire a esquina para voltar para
baixo. Repare no local do
ventilador acima.
Nao se aventure para o lado direito
da sala. Um terceiro soldado esta
num ponto de vantagem de onde
pode ver tudo (& por isso que o

Y T 04ses |

segundo soldado tem que ser
atingido antes de descer a rampa).
Se tudo correr bem, Gabe estara na
area do topo da rampa. Deve
conseguir ver uma conduta de
ventilagao perto das rampas do
lado direitc. Dispare para a
cobertura e entre. Tenha cuidado
para nao ser detectado pelo
terceiro soldado que esta na sala.
Siga pelos ventiladores até

Gabe colocar os 6culos de

visao nocturna.

Na proxima sala, terd de ser
completamente silencioso — os
soldados nao o podem ver, mas
podem ouvi-lo. Dispare para a
cobertura do ventilador e desga
silenciosamente. Nao atinja ja os
soldados porque eles podem dar o
alarme. Rasteje silenciosamente
entre eles, usando os botdes L2 e
R2 para se desviar das patrulhas.
Va para Leste (pela esquerda da
saida do ventilador) e procure um
soldado que esta parado.

Atinja-o e corra pelo corredor

até ao checkpoint da préxima sala.

Obijectivo 2: Entrar na exposicao
da China antiga pela conduta

de ventilagao

Na sala circular adiante, use o
poder de fogo. Homens da agéncia,
com coletes a prova de balas,
chegam para eliminar Gabe. Nao
entre em panico. Use o pilar mais
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para a cobertura e suba para cima
da pequena pedra que esta no meio
da sala. Use esta pedra para subir
para as lajes de pedras superiores.
Salte para cada laje para chegar

ao ventilador e entre.

Niver 10

Nova loraue - CENTRO DE
EXPOSICOES PHARCOM,
EXPOSICAO DA CHINA ANTIGA

Jogue como Gabriel Logan.
Proteja Teresa.

Objectivo 1: Parar Morgan antes
que destrua o museu

Nas trés primeiras partes do nivel,
tera de matar os agentes que
esliverem a apontar para ele, ou
para Teresa, enquanto ela tenta
desarmar cada bomba.

Repare na caixa que tem um colete
a prova de balas, no meio da sala.
Mate quaisquer agentes que
encontrar no caminho

(siga Teresa).

Como alguns deles tém coletes a
prova de balas, dé tiros na cabeca
(pressione L1 e mova o cursor para
a esquerda e para a direita). Tenha
cuidado para nao matar Teresa
acidentalmente.

Usando L1, esta é a posigdo na
qual deve esperar que Morgan
chegue. Mate-o com um tiro na
cabega para terminar o nivel. Ha
um checkpoint depois de cada
bomba ser desactivada.

Depois de Teresa desarmar a
terceira bomba, Gabe ficara preso
numa sala com Morgan.

Evite os ataques das granadas.
Nao se preocupe com

o temporizador.

Quando faltarem cerca de dez
segundos, Teresa dard a Gabe o
OK para matar Morgan.

cada um deles (dé apenas tiros na
cabeca). Nao faga grandes
movimentos até saber o padrao de
movimentos deles.

Tente matar um e esperar que os
restantes passem para um modo
mais calmo antes de tentar
conseguir um bom angulo sobre o
inimigo seguinte.

Para encontrar a exposicéo da
China antiga, procure uma conduta
de ventilagdo acima, na parede
mais proxima das caixas. Dispare

Isto activa o ultimo checkpaint
do nivel. Dé um tiro na cabega
de Morgan, pois este tem um
colete a prova de balas.

Fique quieto e active a pontaria
manual. Do local onde Gabe
estd, Morgan deve aparecer
do lado direito das caixas,

que lhe estao a impedir a vista.
Um tiro certeiro na cabega
termina o nivel.

(CONTINUA NO PROXIMO NUMERO)
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SEMPRE EM ALERTA

hief esta de

volta com mais
um episédio. Para
este misto de acgéo,
aventura e RPG,
deixamos-lhe algumas
dicas, para o ajudar
a sobreviver aos
seus mais
terriveis inimigos.
Esforce-se por evitar
ao maximo todos os
obstaculos que
encontrar ao longo
do jogo.
E tente ser o mais
discreto possivel
para sobreviver.

SEGURANCA

Cémaras

As camaras de seguranga podem
ser desligadas de duas maneiras:
encontre o interruptor ou use
uma seta de fogo.

Guardas

Os guardas que se aproximam dos
corpos inconscientes ou feridos,
fazem soar o alarme.

Esconda os corpos em locais fora
de méo, como, por exemplo,

lagos e riachos.

Para matar os guardas com um

s0 golpe, va por tras deles

e acerte-lhes em cheio.

FILME

Referéncia a um filme antigo
Quando chegar ao Nivel 4: Ambush,
siga para Sul de Helena Way. Use o
mapa para la chegar. Procure uma
parede com trés archotes e que

circunda o riacho.

Estdo quatro quadros pregados a
parede, em forma de W. No riacho,
directamente em frente do W, estd um
saco de ouro. Isto & uma referéncia
ao velho filme "It's A Mad, Mad,

Mad, Mad World".

No filme, uma série de pessoas estac
a tentar encontrar um tesouro, cujos
rumores dizem estar escondido
“Debaixo.do grande W"

(no filme, o W era formado

por quatro palmeiras).

DIVERSAOD

Descontracgéio

No inicio da Missao 3: Framed, atire
uma sonda de escuta sobre a parede
com picos, que estd a sua esquerda.
Depois, olhe para a esquerda, com a
sonda, e vera uma cena divertida.

SEGREDOS

Vérios segredos

Um segredo é algo extra que é
encontrado em muitos niveis de Thief.,
A Unica forma de saber quantos
existemn, é clicando no botéo de
estatisticas, depois de terminar o
nivel. Assim, ficaré a saber quantos
faltam e quantos encontrou.

A descoberta de um segredo faz um
soar "bong", seguido de uma
mensagem. Embora nao seja
necessario encontra-los para terminar
o nivel, a sua existéncia chega para
atormentar muitos jogadores. Aqui
estdo alguns dos segredos que se
podem encontrar:

NiveL 1: RAcE INTERFERENCE

Segredo 1

Depois de passar em frente do
homem que estd a falar, e dos
guardas, entre na primeira sala a sua

THIEF 2: THE METAL AGE

direita e va para o canto esquerdo.
Abra a porta e atravesse o armazém
das armas. Se olhar para baixo do
canto inferior esquerdo de uma das
prateleiras, verd um interruptor.

Segredo 2

Quando entrar na cozinha vera uma
lareira. Quando chegar mesmo ao
meio, vire a direita e entre pela porta
que vai dar a estante dos vinhos.

No canto inferior direito esta uma
pogao de velocidade.

Segredo 3

Quando chegar ao segundo quarto
do 3? andar (aquele para o qual &
necessdria uma chave para ir para
a sala de visitas no andar abaixo),
procure um interruptor debaixo do
pedestal do vaso. Este interruptor
abre um cofre de parede, por cima
do retrato da cama.

Objectivo de bénus

Como se nao bastassem os segredos,
0s saques e o terminar das missoes,
ainda ha objectivos de bonus.

No saldo de baile ha uma lareira.
Aproxime-se dela pelo lado direito

e entre. Na racha da chaminé

estdo dois anéis.

NiveL 2: SHIPPING....
AND RECEIVING

Segredo 1

No edificio B, no 3° andar, no
escritorio do Presidente Rampone,
estd o velho livro de segredos que
da acesso & histdria das estantes.

Segredos2e3

A bordo do navio de Davidson, perto
da area Rampone (Edificio B), fica
uma sala com uma escada que desce.
Ai perto ha uma porta que vai dar
aos aposentos do capitio.

Estao duas tapecarias penduradas
em cada um dos lados da sala.
Corte-as com uma espada para as
fazer cair e abra as caixas com

a chave de Davidson.

Segredo 4

Também a bordo do navio de
Davidson, no convés superior,

a roda e o telescopio e depois volte
para os aposentos do capitao para
descobrir uma caixa aberta

com alguns itens.
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Segredo 5

Ainda no navio de Davidson, abra a
caixa que esta no convés e apanhe
0 saco de especiarias que esta
escondido entre algumas macas.
Tenha cuidado com as aranhas que
estlo na caixa: elas sao pequenas e
movem-se muito depressa. Se elas
pararem de se mexer, uma seta
acciona a espada e sera morto.

Segredo 6 |
Enquante agarra o saco de |
especiarias que esta na caixa do

Edificio B, olhe para cima e para a

esquerda para encontrar uma caixa.

Abra a fechadura para apanhar

uma seta com uma corda.

Segredo 7

Na drea de armazenamento do
musico, suba para cima da consola
e para o estudio de gravagéo.

Nas traseiras, a direita, abra a
fechadura e apanhe a gravacao.

No Edificio B, desca a escada para ir
para o primeiro andar. Antes de entrar
no armazém, ha uma passagem
estreita a sua direita onde estao trés
caixas. Olhe para cima para ver

uma abertura. Precisa de uma

seta com corda para poder subir.

Segredo 8

No escritério de Gilver, use a sua
espada para cortar a tapecaria da
parede. Apanhe o diamante que
esta na racha da parede.

Segredo 9

Na area Lucky Selentura, v& para o
canto fraseiro esquerdo, abra a
fechadura e apanhe o dado de ouro.
Ainda nessa area, va para o canto
traseiro esquerdo. Salte para cima da
secretaria e corra/salte para cima da
divisoria de madeira. Suba para as
prateleiras vazias. Abra a caixa das
jéias para apanhar a chave e use-a
para abrir o cofre do outro canto.

Segredo 10

Na sala de armazenamento do ferreiro
h& uma pilha de caixas no canto
esquerdo. Suba para cima delas,

para encontrar uma caixa que estd
escondida na parte de tras.

Segredo 11
Na galeria de arte de Lord Porter,
o elevador esta preso no 2° andar.

MEGA SOLUGOES W AGO 2000
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O botdo para o chamar esta
estragado, mas se disparar com
cuidado para o controlo do elevador
(no 22 andar) pode atingir o botao
que o faz funcionar. Suba no
elevador e apanhe o saque.

Segredo 12

Do lado de fora da farmécia
experimental de Lady Angelic ha
uma caixa aberta no topo.

L& dentro ha ainda outra caixa.

Abra a fechadura para apanhar

uma seta com uma corda.

Ha duas formas de chegar a esta
caixa: a primeira, é saltar do 22 andar
no Edificio A e aterrar em cima da
cabana verde para depois subir para
la; a segunda, mais simples, é usar
uma seta com uma corda, para subir
pelo lado. Tera de usar o Segredo 6
para conseguir uma corda dessas.

Segredo 13

No 22 andar da &rea Myne's Steak ha
um congelador. Entre e pressione o
botio que esta ao lado da porta, para
fazer a chave azul aparecer perto de
um ventilador. A porta fecha-se atras
de si, mas nao é grave. O botao
encarnado que pressionou abre os
ventiladores do telhado. Suba para o
exterior, apanhe o elevador para baixo
e suba no elevador 2. Use a chave
para abrir o cofre.

NiveL 3: FrRamep

Segredos1e2

Quando entrar na caverna onde ha
um pequeno lago e muitos ratos
(duas aranhas antes do Patch) terd
dois caminhos por onde sair.
Ambas parecem acabar em

becos sem saida, mas se usar o
suporte do archote vazio,

que esté ai perto, fara cair

uma secgao de parede.

m MEGA SOLUGOES B AGO 2000

Segredo 3

No escritério do Sheriff Truart, uma
das figuras de metal abre uma
passagem atras da lareira. Na sala de
ligagao ha um interruptor perto de uma
parede que abre a outra parte da
passagem, que vai dar ao 22 andar da
sala de treino. Se estiver a subir vindo
da sala de treino, use o suporte de
archote vazio que esta na pequena
drea de armazenamento, na parte
detras da sala de treino.

Segredo 4

No escritorio de Warden Affairs, no

22 andar, vire a esquerda e salte para
cima da secretaria. Um dos livros da
prateleira pode ser movido para abrir
uma passagem. Esta vai dar a uma
sala que fica no canto Sudeste do seu
mapa do 32 andar. Se for para o outro
lado, va para a sala mais a

Sudeste no 3° andar, e depois va
para o canto Sudeste e procure

o livro que esta destacado.

Segredo 5

No Target Range, dispare uma seta
para o alvo mais distante para fazer
parte da parede abrir e poder
aceder a sala das armas.

Segredo 6

Ha uma passagem que pode ser
aberta, que liga o escritdrio principal
ao corredor adjacente. Quando entrar
no escritorio principal, va para o canto
direito, na parte detrés, e procure um
interruptor no suporte de madeira.

No corredor adjacente, o "interruptor”
& um suporte de archote vazio.

Segredos7e 8

Use uma seta com corda para ir para
cima do ornamento da parede Norte
do escritdrio principal. Um interruptor
ai perto abre um dos ventiladores.

A passagem adiante tem ligagao com

a area Secured Records. Siga pelo
outro lado, va para a ponta Sul da
sala Secured Records e empurre
o livro que se destaca.

Segredo 9

Este novo segredo foi introduzido no
Patch. No escritério da frente, esté o
painel de controlo do alarme.

Olhe atentamente para baixo do
painel do alarme, para ver um

botdo que abre uma pequena secgéo,
por baixo dos seus pés.

No inicio da misséo, atire uma
sonda por cima da parede a sua
esquerda. Olhe em redor para

uma coisa deslocada.

NiveL 5: EAVESDROPPING

Segredo 1

Dos portdes da frente vé para a
esquerda e vire a direita na esquina a
Sul. A sua esquerda ha uma porta que
pode ser aberta. La dentro, perto da
porta, ha um interruptor que abre uma
parte do chao e revela um segredo.

NiveL 6: First CiTy BANK
AND TRUST

Segredo 1

Na sala de musica, suba para cima do
palco e accione o pequeno interruptor
na parte inferior esquerda da porta
para abrir uma secgéo do palco, onde
ha algumas ferramentas.

Segredo 2

No hall das estatuas, no 32 andar, ha
uma estatua grande. Atras dela ha um
pequeno interruptor que abre um
painel no escritorio, onde ha um cofre
(também no 32 andar).

NiveL 7: BLackmAIL

Segredo 1

MNuma sala perto da capela, mas ndo
ligada a ela, use o suporte de archote
vazio que esta na parede para abrir
um painel no chéo.

Segredo 2

No 12 andar, na sala de jantar, apague
o fogo da lareira. Entre na lareira e
olhe para cima, para a chaming. Olhe
para o interruptor. Tenha cuidado
porque, ao pressionar o botdo que diz
"Don't Push", libertara duas aranhas.
No entanto, se matar as duas

receberd uma mina de gas. Este
segredo também seria detectado se
entrasse no buraco da arrecadagéo.

Segredo 3

Limpe o chao com uma seta de agua
e examine as paredes para encontrar
um item. Em outros niveis de
dificuldade, atirar uma seta para o alvo
mais préximo também pode resultar.

Segredo 4

Na velha capela Hammerite, repare na
dica que lhe sugere para disparar uma
seta para a abertura em forma de
martelo. As assombragoes podem
nao ser muito simpaticas, mas
guardam coisas dptimas.

Quando entra no segredo, clhe

para a esquerda para ver uma sec¢ao
delineada junto ao chao. Parta a
madeira com a sua espada,

siga pela passagem e pressione

o botdo a sua esquerda para

levantar a grade de ferro.

Segredo 5

No 22 andar, na sala das armas,
vire-se quando entrar e repare
no alvo que esta acima do chéo.
Dispare e marque pontos.

Objectivo de bénus
Apanhe o corpo do Sheriff Truart

e atire-o para a sepultura
recém-cavada. A sepultura da familia
Truart, a dica na parte Sul do seu
mapa, pode ser acedida

fica atrés da casa ou rastejando
através da racha da parede

(no local onde estao as casas).

NiveL 8: Trace THE CoURIER

Segredo 1

Se se aproximar do cemitério por
Este, ou se for para essa mesma
direccdo, a partir da entrada do
cemitério, encontrara um nicho

com dois suportes de archote vazios.
Um deles abre uma passagem

para uma cripta, criando uma
segunda entrada para

0 cemitério.

NiveL 9: Tran oF BLoop

Objectivo de bénus

Dependendo do nivel de dificuldade
seleccionado, o objectivo é obter uma
quantidade de dinheiro.




No modo Normal é 500, no Dificil
€ 700 e noExpert & 900.

ltem de bénus

Provavelmente, é necessario o Palch
para fazer isto funcionar. Na primeira
cabana, encontrara uma menina que
Ihe diz que ndo precisa mais de
Dewdrop e que pode ficar com ele.
"Dewdrop doesn't like mechanists.

" Se for perseguido pelos mecéanicos,
Dewdrop vai salva-lo, mas so o fara
apenas uma vez.

NiveL 10: Lire oF THE PARTY

Segredo 1

Em algum ponto perto de Shemenov
Estate, pode ter subido por uma
chaminé encarnada ou saltado para
uma torre e encontrar dois guardas de
servigco (um com um arco na varanda e
outro de patrulha, com uma espada).
Se descer pela escada grande, vera
um par de persianas, a sua esquerda,
que pode abrir.

Entre pela janela e suba pela escada.
Vire-se para direita e comece a
espalhar a pilha de caixas, até
conseguir passar pela abertura que
elas cobriam. Entre na abertura e
procure o telescopio. Usando o
telescopio, abre-se uma porta secreta.
Leia o livro que esta ai perto para obter
algumas informagdes. Como tactica
alternativa, e antes de chegar aos
quatro guardas que estao a discutir,
passara por uma pequena sala que
esta protegida por um Unico guarda,
que patrulha junto a uma escadaria de
marmore. Dispare uma seta com corda
para o tecto e suba para a viga.

No canto ha uma pequena passagem
com dois quadros numa ponta. Parta
os quadros e estara na sala do
telescopio que abre a porta secreta.

Segredo 2

Quando estiver em Necromancer's
Spire, nao se esqueca de apanhar o
elevador para o 22 andar. Af
encontrara uma prateleira com um
livro velho que abre uma passagem
secreta por baixo do elevador que
apanhou para descer. Tera de fazer o
elevador subir para poder ir até &4 nova
plataforma e pressionar o botao

para descer.

Segredo 3

Ainda em Necromancer's Spire,
dispare uma seta de agua para o
andar superior para accionar um
botéo que abre um acesso para a
masmorra, no telhado que encontrou
com o segredo 2. Em alternativa,
pode tentar usar o botdo, embora
n&o o consiga ver.

Segredo 4

Quando se aproximar da herdade

de Lady Louisa, olhe para a sua
esquerda para ver uma abertura.
Entre nessa abertura, abra a porta

e use o archote apagado para aceder
a um segredo no final do corredor.

Segredo 5

Durante a sua estadia em Angelwatch,
examine a estatua que esta no hall do
52 andar. Se olhar para os olhos dela,
num deles vera um botdo que abre
uma porta secreta ai perto.

Segredo 6

No 5° andar de Angelwatch, ha um
pequeno armario de metal em frente a
uma lareira. Se se virar e olhar para o
canto superior esquerdo da porta, vera
uma alavanca, que abre uma porta
secreta no armario. Agora, pode
desligar o alarme do cofre,

do escritdrio de Karras.

Segredo 7

Da Bell Tower, olhe para a sua
esquerda para ver um parapeito. Siga
por ele até chegar a umas persianas
que podem ser abertas para aceder
as setas de agua e ouro.

NiveL 11: Precious Carco

Segredo 1

Na Old House, suba para o 2° andar.
QOlhe para cima para o canto junto de
um archote. Dispare uma seta de
frepadeira para a aberiura, para
chegar ao 3° andar. Atravesse para o
outro lado, entre pela porta e accione
o interruptor que esta no chéao,

alras das caixas.

Deixe-se cair no 2° andar e va para
tras, saindo pela porta do lado oposto
ao do corredor. No pequeno espago,
ha uma porta aberta a sua esquerda.

NiveL 12: Kionap

Segredo 1

No local 4 hd uma alavanca
escondida na parte lateral de uma
cripta. Ela abre um local com
alguns itens.

Objectivo de bénus 1

No local 5, entre na sala Brother
Cavador e apanhe o didrio dele,
que estd na mesa ao lado da cama.

Objectivo de b6nus 2
Desapareceu uma broca de
diamante. Va para o local 6,
apanhe o elevador para cima
e roube o pedago da broca.

NiveL 13: CasING THE JoOINT

Segredo 1

No local onde Garrett comega a
miss&o ha um pequeno telhado que
se estende até um edificio, perto de
umas caixas. Suba para lé e use o
interruptor para abrir uma porta.

Segredo 2

No lado Nordeste da herdade, perto
da saida das ruas, ha umas escadas
que vao dar ao 22 andar. Na base de
um dos suportes, esta um interruptor
que abre uma secgio oca por baixo
das escadas.

Segredo 3

No canto Nordeste da manséo, no 12
andar perto da saida, corte a tapegaria

para revelar um interruptor que liga
varias divisdes ao longo do lado Norte,
incluindo a casa de banho, um armario
nos aposentos dos empregados, o
armario da cozinha e o corredor da
ponta Noroeste da Herdade. Cada
uma das salas mencicnadas tem um
interruptor que também da acesso a
este corredor secreto.

Segredo 4

No 12 andar perto da capela, ha um
escritério com um interruptor na
parede, atras da secretéria. Este
interruptor abre uma passagem no
armario que vai dar ao Workshop.
Este acesso é feito através do
interruptor que estd em cima do sofa.

Segredo 5

Tal como o 1?2 andar, um corredor
secreto liga varias divistes no lado
Norte da mansao. Este corredor
comega na ponta Este da casa e
passa pela sala de jantar, sala de
troféus, uma sala de seguranga e vai
dar & ponta Oeste. A maioria das
divisdes tem interruptores escondidos
nos armarios. Olhe para o tecto para
0s encontrar.

Segredo 6

Uma passagem liga os armarios da
sala de jantar e da sala de troféus.
Olhe para o tecto dos armarios para
ver o interruptor. O da sala de jantar,
pode estar no outro armario e ndo no
que tem ligacéo com o da

sala de troféus.

Segredo 7

Ao contrario do 12 andar, um corredor
secreto liga as divisdes do lado Sul da
herdade. Estas divisdes incluem o
conservatério, o bar, a biblioteca e
uma sala sem nome, no canto
Sudeste, a seguir & biblioteca.

Tal como anteriormente, procure
interruptores nas paredes e nos
armarios. O interruptor da sala sem
nome, fica perto do chédo

e ndo no telhado.

Segredo 8

Este segredo é também o objectivo da
missdo. Se apanhar a cabeca do
cuco, que estd na caixa de
ferramentas, no salao de baile

do 12 andar, pode usd-la no relégio
que esta junto da entrada da
biblioteca, no 2° andar.
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Cologue os ponteiros do relégio
na meia-noite.

Segredo 9

No primeirc andar da biblioteca

ha um livro que abre uma passagem
secreta no lado Norte.

Niver 14: Masks

Segredo 1

Se entrar no 32 andar, vindo da
escadaria secreta, pode encontrar
um pequeno interruptor numa parede
falsa, depois de virar a esquina e
passar pela estagao dos guardas.

Segredo 2

No canto Nordeste da herdade ha
uma estacao de controlo. Um dos
painéis tem um pequeno interruptor
que permite o acesso ao corredor da
exposicédo Norte.

Segredo 3

Ambos os estudios do 3¢ andar estao
ligados por uma passagem secreta.
QO interruptor do estidio Norte fica
entre a lareira e o pilar.

Segredo secreto

No estidio Norte, no topo dos degraus
de marmore, hé uma secretaria. Olhe
para baixo dela, para descobrir um
interruptor e, depois, volte para o
estudio Sul. Quando entrar, clhe

para a sua esquerda para ver

uma porta aberta que vai dar

a um escritorio secreto.

NiveL 15: SABOTAGE
AT SOULFORGE

Segredo 1

Na sala de planeamento, abra uma
porta de cofre e corra/salte

para cima dele. Use-o para tapar o
pico de metal que fica em frente das
janelas. Va para o lade Norte e salte
para cima da ultima janela.

Use o pequeno interruptor para abrir *
a placa de metal do chao que esta
no meio da sala. L4 dentro
encontrara a dltima insercéo do
didrio de Karras e um interruptor que
abre a Northern Aspe, onde

o Guiding Beacon tem

de ser colocado.

Segredo 2
Dentro da Fusing Machine (Bay E),
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cologue fios de mola e a mistura acida
para obter um fluxo especial. Leve o
fluxo e um prato de metal para
produzir uma bomba.

Segredo 3

Na Amalgamating Machine (Bay B),
cologue mistura &cida e mistura de cal
para produzir uma mistura explosiva.
Leve esta mistura e um chassis de
metal e cologue-os dentro da maguina
para produzir uma mina.

Segredo 4

Produza uma mina de acordo com os
planos de construgdo (de minas).
Primeiro, combine chassis de ferro
com cal na Amalgamating Machine
(Bay B). Leve a mina e combine-a
com Bantam na Sealing Machine (Bay
D). Isto produz um grande explosivo.
O Bantam tem de entrar pelo orificio
esquerdo e a mina tem de entrar
pelo da direita.

Pergaminho

Para fazer o pergaminho, tera de
colocar cinco cilindros Combot (€ o
que resta e é chamado de "Corpse”
depois de uma crianga azul cair e ficar
destruida) e cinco pratos de ago.
Coloque-os, um de cada vez, na
Rolling Machine (Bay A),
pressionando o botao depois de
inserir cada cilindro e prato.

Depois de colocar os cinco,

obtera um pergaminho.

Os pratos de metal podem ser
encontrados nas salas de
armazenamento. Os cilindros s&o um
pouco mais complicados de achar.
Quando a missdo comeca, ha dois no
chAo. Pode fazer mais dois, matando
as criangas que sao enviadas para o
interceptar e atingindo repetidamente
0s corpos delas com a espada ou com
a moca, Espere que aparega um
quinto ou tera muitas dificuldades

em encontrar um.

ANALISES

Conhega-se a sl mesmo

Crie sombra apagando alguns
archotes. Nao os apague todos, pois é
um desperdicio de setas de agua.

Se se baixar, sera menos visivel em
certos locais. Incline-se para espreitar
nas esquinas para evitar esbarrar num
guarda. Mova-se lentamente, para
passar ainda mais despercebido.

Apanhe todas as setas. Elas podem
ser usadas mais tarde. Olhe para a
seta até ela se iluminar e apanhe-a.
Se o seu cristal de visibilidade estiver
amarelo, significa que corre perigo.
Alguns guardas podem n&o o ver, mas
se forem alertados, estara perdido.
Quando o cristal estiver
suficientemente escuro, ndo so ficara
invisivel, como até um guarda alertado
tera dificuldades em encontra-lo. Se a
superficie for suficientemente suave
até pode passar ao lado de um guarda
sem ser detectado.

Conhega o seu inimigo

Esconda-se nas salas e espere que 0s
guardas passem. Se tiver de se arriscar
a ficar exposto, seja rapido e faga-o
bastante longe de um guarda.

Depois de abrir uma porta, feche-a.

Os guardas nao podem ver através de
portas fechadas, excepto se for uma
porta com painéis de vidro.

Se tiver alertado um guarda, tente fugir,
fechando as portas atras de si.

Se o guarda ainda estiver a persegui-
lo, tente mudar a sua altura em relagao
ao guarda. Embora saltar para cima de
uma mesa nem sempre funcione, subir
uma escada de méo ou mergulhar

em agua costuma resultar.

Quando fugir nao resultar, atire uma
bomba flash e atinja o guarda com a
moca. Nao se preocupe se ficar cego
porque Garrett costuma recuperar
antes dos guardas, principalmente se
olhar para o outro lado quando a
bomba rebentar.

Se estiver a ser perseguido por mais
que um guarda, aproxime-se o0 mais
rapidamente do final da missao, pois
eles desaparecem quando esta
termina. As criancas douradas sao
cegas. S6 o podem detectar através
do togue ou da audigdo.

Hé uma estratégia para fazer criancas
azuis matarem-se a si préprias, que
explora o facto de o brago esquerdo
delas estar a cerca de 30 centimetros
dos olhos. Isto significa que embora
elas o possam ver, o canhao pode nao
o atingir e a decisao de disparar é dada
pelos olhos. Experimente esconder-se
atras de uma coluna ou cutra estrutura
de modo a néo estar & vista do

canhé&o do brago.

Continue a andar para fras e para a
frente até a crianga estar encostada a
parede. Nessa altura, ponha-se

a vista (tenha as setas de fogo

equipadas para estar visivel).

A crianga dispara a arma.

A bola do canhao explode em cima
dela e a crianca costuma recuar
depois de ser atingida.

Cologue-se outra vez fora de vista

€ espere que a crianga se aproxime
novamente da parede para se mostrar.
Duas explosdes costumam ser
suficientes para matar uma crianga.
Hé algumas passagens.em que & dificil
entrar mesmo agachado. Nestas
situagoes € util inclinar-se.

Para chegar a um interruptor

(se for um botdo de pressao), pode
usar uma seta para o activar.

As portas de madeira pedem ser
abertas, acertando-lhes com uma seta
de fogo, ou deitando uma mina para a
sua base e detonando-a com uma seta
normal. Tenha em atencédo que a porta
n&o pode estar trancada.

Tenha cuidado com os painéis

de vidro. Os guardas podem

vé-lo através deles.

Evite saltar para uma superficie que
possa fazer barulho. As excepges sao
as carpetes, zonas cobertas de musgo
e alguns terrenos exteriores. Pode até
ser mais seguro saltar de uma zona
alcatifada para outra do que passar
pela zona de marmore entre elas.

Se quiser fazer anotagdes, chame o
mapa e va até a sec¢ao de notas.

Se alirar um ovo para um inimigo e ele
morrer, a sua morte &, tecnicamente,
atribuida ao ovo e néo a Garrett.

Isto & bom se estiver numa misséo
com objectivo "no killing".

Pode detonar explosivos grandes,
como o Suburst, com uma seta de
fogo ou com um flare aceso.

Se tiver os restos de uma crianga de
Karras a bloguear o seu caminho,
atinja-a repetidamente com a sua
espada, para a partir em pedagos
mais pequenos.
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Mobo cHeAT

Para entrar no modo cheat do jogo,
introduza qualquer codigo enquanto
joga (nao funciona se o jogo estiver
em pausa). Depois, pressione Enter.
Se nao funcionar, tente novamente.
Escreva cuidadosamente quando
tiver seleccionado.colonos.
Pressionar certas letras pode fazer
com que um certo colono inicie um
determinado comportamento

(por exemplo, pressionar F

da o comando Fuga).

CURAR 0S HOMENS

Introduza o cédigo Gsaheal para
curar todos os colonos (que nao
estejam em estado terminal),
dando-lhes satde total.

VER TODAS AS SALAS

Introduza o cédigo Gsaroof para
remover todos os telhados
{demora um pouco), para que
possa olhar para dentro das salas.

MATAR 0S ALIENS

Introduza o cédigo Gsaswap
para trocar de posigoes (permite
controlar os alienigenas); use
depois o cheat Kill para eliminar
os alienigenas seleccionados.

MATAR AS PERSONAGENS
Introduza o codigo Gsakill para matar
as personagens seleccionadas.

PARAR ALIENS E COLONOS

Introduza o cédigo Gsastop para
parar as acgoes dos alienigenas e
dos colonos, causando imobilidade.
Introduza novamente o cédigo

para voltar ao normal.

Mais ARMAS

Introduza o cédigo Gsabog para criar
uma arma Bog no cursor — quando
alevanta da-lhe defesa extra

e deixa-o trancar portas.

Introduza o cédigo Gsaknife para
criar uma arma Knife no cursor

e quando a levanta torna-o invisivel
perante os aliens.

Mais TROPAS

Introduza o cédigo Gsacmdr para
criar um comandante no cursor.
Introduza o cédigo Gsamedi para
criar um medico no cursor.

Introduza o codigo Gsaboff para criar
um técnico (cientista) no cursor.

GANHAR E PROSSEGUIR

Introduza o cédigo Gsawin para
ganhar o nivel (e pode prosseguir
para o seguinte).

STREeT FicHTER EX 2 PLus

ACEDER A0S JOGOS DE BONUS
Para aceder aos jogos de bénus extra,

vé para o menu principal. Cologue

0 cursor sobre Bonus e pressione
Select cinco vezes, coloque o cursor
sobre Option e pressione Select trés
vezes, coloque o cursor sobre Versus

e pressione Select uma vez e coloque

0 cursor sobre Director e pressione
Select duas vezes.

Aceper A HAYATE

Aceda a Kairi e cumpra todas as
missdes de B-Rank no modo Expert,
ou termine 0 modo Arcade mais de
24 vezes e venca Bison duas vezes.
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ACEDER A TODAS AS PERSONAGENS
Para aceder a todas as
personagens, va para o menu
principal. Coloque o cursor sobre
Bonus e pressione Select duas
vezes, coloque o cursor sobre
Director e pressione Select quatro
vezes, coloque o cursor sobre
Practice e pressione Select uma vez
e coloque o cursor sobre Arcade
Director e pressione Select
quatro vezes.

ACEDER A0 J0GO DE BONUS VERSUS Bison
Para aceder a este jogo, va para o
menu principal. Coloque o cursor
sobre Bonus e pressione Select 13
vezes, coloque o cursor sobre
Director e pressione Select quatro
vezes, coloque o cursor sobre Bonus
e pressione Select 13 vezes.

C—

PRESS STARTEBU

| Game

Boy

40 MOEDAS BANANA

No ecra de selecgao de jogo,
mantenha Direita ou

Esquerda pressionados,

em frente ao jogo que pretende
jogar, e depois pressione

B, B, A, A. Um som

confirma o cédigo.

I

I Dreamcast

Evuélrnuu -Irlonw OF

L . ORCRED UEVICE
BANDA SONORA COMPLETA

Depois de passar a quinta e ultima
ruina, entre na taberna e va até a
jukebox. A banda sonora do jogo
estara disponivel,

PAssAR o DiiLoGD
Durante a batalha, antes de-fazer
qualquer movimento, pressione B.

ALTERNAR A ROUPA
Pressione X no ecra de selecgao
de personagens.

MENSAGENS LOUCAS

Se pressionar o botao, na arvore
atras do autocarro, na cidade,
aparecerao umas frases em
japonés, com o nome da pessoa.

's HERoES

Cdnicos
Introduza os seguintes cédigos para
obter os respectivos efeitos:

Cénicos Ererros
DNSTHMN ............. Seleccionar nivel
<ieeeeInvencivel

weeeeeeenINVisivel

CNTN.........o...... Continues ilimitados
Munic&o ilimitadas

...................... Armas

TNSLDRS ........Soldados de chumbo
LVNGLRG ..................Viver & grande
THDTST............Informag&o de teste

GRNGRLRX

... Vikki

PLSTRLVSVG Plastro
SHRMNSLDR......Hail Mendheimicus
BGGRN......ccuiuwesini Big Green One
DRVLLVSMM ...Mini modo

LNLGRMM ..

..Ataque

TRGHTR ....Espiao Azul

...Casa de banho
MSTRMN .... Missdo Riff
TLLTRS Floresta

SCRDCT Missdo Hoover
STPDMN........c.cooveen. Miss&o Thick
......Miss@o Snow

SRFPNK..... Missdo Shrap
GNRLMN Plastro forte
HTTTRT............ ..Misséo Scorch
ZBTSRL ceeeeeee-Showdown
HTKTTN .. Caixa de areia
PTSPNS..........c.cccoeevneennn.CoZiNha
HXMSTR .. <ee.Sala de estar

VRCLN..... Regresso a casa
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TRUQUES

Drearncast

Bucey HEAT

Novas PisTas

Chegue ao fim do modo Expert, no
nivel de dificuldade Championship,
utilizando o Beelzebub Buggy.

Aceper A LE-2001

ObER JET Bugey

verificador de nivel.

T

»
Pe conou

Cépicos

dos seguintes codigos:

Allaugs
Allheath...

Opensesame.

Termine o modo Expert em primeiro
lugar, ao volante do Coyote.

Quando estiver a construir
o carro coloque 100% no

DELSEX -

Para usar estes codigos, edite o
ficheiro User.ini, de modo a que uma
letra aberta indique "Talk". Depois,
durante o jogo, pressione a tecla
Talk, apague "Say" e escreva um

Allweapons ......Obter todas as armas
Allammo .......Reabastecer munigoesl
Allskillpoints ....Muitos pontos de pericia
Aumentos basicos
Reabastecer satde

Allenergy .......... Reabastecer energia
Allcredits............... 1000 créditos extra
Allimages ...Aceder a todas as imagens
Spawnmass........ Eliminar um grande

grupo de inimigos

MEGA SOLUGOES B AGO 2000

Stuiea Pro 2000

Mooo Birp

Para fazer com que as personagens
parecam passaros, pressione Cima,
Trigngulo, Esquerda, Quadrado,
Direita, O, X, X, no ecra de cddigos
quando o jogo estiver em pausa.

Mauis opgiiEs

Pressione Esquerda, Cima,
Esquerda, Cima, Esquerda, Cima,
Esquerda, X, no ecra de codigos
para aceder a mais opgoes.

ACEDER A ESTADIDS EXTRA
Pressione Esquerda, Esquerda,
Cima, Circulo (2x), Triangulo
no menu principal.

| Kiray 64:
| wowoor  THE CRYSTAL gHAﬂDS

TESTE AO SOM

Complete o jogo para aceder

a uma seleccao de testes sonoros,
no ecra de opgdes

Mopos pE BONUS

Apanhe todos os cristais do jogo
(dira 100% no seu ficheiro, no ecréa
de seleccao de ficheiros), para
aceder aos modos Boss Batile
(Bosubuchi) e Movie Viewer
(Zenbu Miseru).

VIDAS INFINITAS

Para obter uma vida extra, apanhe a
estrela que esté no inicio. Pressione
Start e seleccione "Try Again®. Va
para o mesmo nivel e volte a estrela.
Repita as vezes necessarias.

PEGA DE ESTRELA OU BRINDE EXTRA
Regresse ao inicio da maioria dos
niveis para encentrar uma peca de
estrela ou brinde.

J

o 1
for
. P

Gorpes (comsos)

Fire: Bola de Fogo

Fire + Stone: Langa-Pedras
Fire + lce: Fole de Fogo e Gelo
Fire + Needle: Arco e flecha
com seta de fogo

Fire + Bomb: Fogo-de-artificio
Fire + Spark: Fogo solar

Fire + Cutter: Espada de fogo
Fire + Fire: Passaro de fogo
Stone: Pedra

Stone + lce: Sab&o deslizante
Stone + Needle: Broca

Stone + Bomb: Dinamite

Stone + Spark: Corda eléctrica
atada a uma pedra

Stone + Cutter: Cortador de pedra
Stone + Stone: Pedra grande
Ice: Fole de gelo

Ice + Needle: Floco de neve
Ice + Bomb: Bomba de homem
de neve

lce + Spark: Frigorifico (a comida
dd salde)

1021 000000 TITF

Ice + Gutter: Skate

Ice + Ice: Bola de neve

Bomb: Bomba

Bomb + Spark: Lampada
Bomb + Cutter: Bomba que

se prende ao adversario

Bomb + Bomb: Langa-misseis
Needle + Bomb: Bomba Spikey
Needle + Spark: Raio

Needle + Cutter: Morder (comercial)
Needle + Needle: Aparelhos Spikey
Needle: Bola de picos

Spark: Choque eléctrico

Spark + Cutter: Espada eléctrica

de dois gumes

Spark + Spark: Bola eléctrica
Cutter: Boomerang

Cutter + Cutter: Boomerang

com laminas

VAMPIRE: THE MIASQUERADE

EXPERIENCIA INFINITA

Quando estiver a carregar o jogo,
adicione — console parameter.
Por outras palavras, va para

o comando de atalho ou para

a linha de comando e escreva
vampire.exe — console. Depois,
durante o jogo, pressione

~ para aceder a consola.
Escreva um dos seguintes
codigos para activar o cheat

correspondente:
Cénicos Erermos
god 20 mminra o Activa modo god

.Desactiva modo god

freeammo ... ..Munigdes infinitas
xp [number] ..................... Ganhar (n®)

de pontos de experiéncia
cash [number]................ Adiciona (n®)

ao dinheiro do grupo

dropcash [number]......Subtrai (n°) do
dinheiro do grupo

addalldisciplines ............ + 2 posicoes
em todas as disciplinas

shapeshift [number] ..Mudar de forma
addthing [item name]............ Adiciona
{nome do item)

ao inventario

advancement ................... Abre janela
freecasting......... ...Sem sangue
nevive ...l Curar e acordar
a personagem

seleccionada com sangue

no maximo

damageme........ Magoar personagem
poisonme......Envenenar personagem

diseaseme ........... Matar personagem
killme ............. Morte final instantanea
allhinsiaiiniad Desligar os fps

maximos da IA (n?)
= colocar framerate

framerate 1............ Mostrar framerate
framerate 2.............. Parar de mostrar

framerate
PAUBE .........coocvmconnincinn Pausar o jogo

TOSUME ... Voltar ao jogo




| Game = Sypegr Mario Lanp 2:
JREoy E Euwm Comns

JoGo MAIS FACIL
Pressione Select no ecri Pipe.

JOGAR AS DEMOS

Introduza os seguintes codigos no
ecra de titulo para jogar as demos
correspondentes. Quando uma demo
comecar, podera controlar Mario.

1B b Cima + Select
22, ..Cima + A + Select
K L Cima + B + Select
ARl Cima + A + B + Select

Crazy Taxi

Novos TRANSPORTES
No ecra de selecgdo de personagens
pressione rapidamente

emL,RLRLR.

Novos cLENTES

No ecra de selecgao de taxista
carregue em R. Depois, mantenha
pressionado o mesmo botdo R,
enquanto selecciona a personagem.
Se tudo correr bem, devera aparecer
escrito no ecra "Another Day".

Mepievie 1l

Menu pE cobicos

Este pequeno trugue permite-lhe
fazer uma série de coisas giras como
saltar de nivel, tornar-se invencivel,
ter mais saude ou itens, aumentar o
tamanho da sua cabega, entre outras
coisas. Para tal, pause o jogo e
introduza a seguinte sequéncia:
Mantenha L2 pressionado e
pressione os seguintes botdes por
esta ordem: Tridngulo, Circulo,
Trifingulo, Circulo (2x), Triéngulo,
Esquerda, Circulo, Cima, Baixo,
Direita; Circulo, Esquerda (2x),
Triéngulo, Direita, Circulo, Esquerda
(2x), Tridngulo, C(r?ulu. Baixo,
Circulo (2x), Direita.

Depois tera acesso aoc menu

de cddigos, que se encontra

no ecra de pausa.

Cdnicos Eremos
magiceye ..................... Revela mapa
lolly Sretns e Lollypops méximos

juice ....Sumo de cogumelos maximo
choco ...... Bolo de chocolate méximo

wartime ...... ...Armas maximas
lamhungry .. ...Comida maxima
fronman ...... ...Ferro maximo
stonemason ... ..Pedra maxima
lumberjack .............. Madeira maxima
rain.......................... Larvas maximas
cashCow ................. Adiciona $5,000
WINNerE = s Perder missao

| Game

| “Boy Rats!

PASSWORDS
WYH4TFGR9J
..MMQ1DXXLT5
..C7CDSFVRTQ
T CWEF2FBLPG
B o enensmescer il LBBWQVDJJR
g ET—— WRGSCD8QPN
- S S BWBK8CBQQ4
O 4XLG-WJRD3
Lo OO M1CS4YNKKW
S 5YMJFYJBC3
1 i i e e S5TWKTYJCF7
13eceesreeveerenesinsenne...CD588DDJSL
AN e el BJROXBLS4Q
G, L 8, 0 SVLDPYJ8W?
16. oo WVAMSFRQKD
1 . | WDP6PDRM-N
2 O VMF7YB9BND
19., ceoererr. BWTZ2CMKSB
20 i VXXSTCRBD2
21. W8M-TF1MPX
22, .CT3L4DWQS5B
23. MCVRJXPB7W
24, .M12?BYFG7H
25... .CXCPSFMJ3G
26......... VD5H7BRQQ2
7 ...BWTTZCMM48
28 VWYMTC1NN?
poi: R V6D61BISIN
30 e BRSGGBMYSG
TN VW1TFC2GX-
. 4TRZ1VQDDK
TR 5DYHMXZN5S
B s 4Y4J1WZKJ3
35 M6R-DYBNMV
BB s 5BJDYXZSYS
37 e, WCY39D2T7P
BB s LBNGVWBTJS
39 s MWH2VY4HF1
A vt 4JC-CVZPBT
B e L1CWSWVMJS
AR e vranisimatas i BMJ2BBNTVG
L M-?YSYBCYW
A4 s, W3NBFF2DPJ
A s i T e VQ2C5BJYX7
A6 v, 4W1WRWIGX
.............. B7S??CPKDM
..... C2FBZDPTT4
...... VT?6KC-BLN
AZYT3VRCEX
.VKLSTCTKNS
..... B4?LJBYCXV
W2VCKDTHPJ
MSXT4YSDRB
................................ 43WCTVRT66
................................ WWTK-DKB7-
............................... L-1GZVWN?W
WOHN5D3CRX

Lo e e T o M5DKJX5CKW

5T o SQUSFY179J
Blnummnnnnnnnsy BGJ48CGCXQ
{1 R LB1?78WSC2M
B3 conmansmenigingg LS84SW2CBG
B4 57TMWWXBR7X
BB b s MZ36JXJMM8
66 WXMLTDVNFD

AMZL1WDP86

T0ssasins .CVNJGDZJW8
4 I VNYVYCBSQJ
e T VDFDPCVRQS
£ T V5SF1BBLEY
T ccsmnnnamnnams MC256Y2K1H
L O CQFTZFQ75G

Dicivon WorL

ESCOLHER PERSONAGENS

Comece um novo jogo. Depois

do show, quando aparecer um ecra
preto, mantenha Triéingulo +
Quadrado + Circulo pressionados.
Verd um ecra com muitos itens.
Escolha um e entregue-o ao seu
Digimon. Se ele ndo quiser comer,
pressione os trés botdes
novamente e dé-lhe o item
novamente. Ele muda depois

de lhe dar uma série de itens.

Se ndo gostar desse Digimon,
repita o processo.

Hyper DiGIEVOLVE

Quando um Digimon "digievolui"
fica mais forte e depois volta a ser
pequeno. Para fazer o seu Digimon
Digievolve evoluir, pressione
Select durante a evolugéo, Start,
Triangulo, Quadrado, Circulo

€ Quadrado. Vera o nome do
Digimon piscar. Pressione
Quadrado e Select no nome do
DigiMon para o qual quer evoluir.

OBTer ToDOS 0s DiciMon

Pressione Tridngulo + Start +
Circulo + Select no menu inicial.

Se tudo correr bem, ouvira Tai dizer
“I'm Finally A DigiMon MasTer!!!"

SEM Sukamon

Quando obtiver Sukamon, vé falar
com o Rei Sukamon na montanha
Trash e, quando ele lhe fizer uma
pergunta, dé-lhe a resposta do
fundo para ele o transformar no
digimon anterior!

MEGA SOLUCOES B AGO 2000 u
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MDK 2

Mooo MaTRIX

Para aceder a este modo em Slow
Motion, tem de jogar com Max.
Mantenha R pressionado e carregar

Cima (4x).

Kurt em Boxers

Mantenha L + R pressicnados
ecarregue em X, X, Y, X,

no menu principal.

MissAo Wan!
Complete as missoes a solo no grau
de dificuldade Perfect Agent.

MissAo pe DueLo

Apanhe todas as armas nas missoes
a solo e consiga posi¢do de Bronze,
ou superior, para cada arma na
carreira de tiro.

GRAU DE DIFICULDADE PERFECT DARKNESS
Complete o nivel Crash Site:
Confrontation, nos modos de
dificuldade Agent, Special Agent e
Perfect Agent. Em alternativa,
complete todas as missdes a solo,
no grau de dificuldade Perfect Agent.

MP3 esconpios

O CD de MDK 2 inclui alguns MP3s
tirados do jogo e outras musicas
bénus. Para as ouvir, basta introduzir — INVENCIBILIDADE

0 CD no PC e dar uma vista de olhos ~ Complete a Area 51. Escape com um
a directoria do CD-Rom. tempo inferior a 3 minutos e 50
segundos, no grau de

dificuldade Agent.

TODAS AS ARMAS NO MODO SoL0
Complete o nivel Skedar Ruins:
Battle Shrine com um tempo inferior
a b minutos e 31 segundos, no grau
de dificuldade Perfect Agent ou
carregue um ficheiro da verséo para
Game Boy Color de Perfect Dark.

Miss#o pe vingangA bE Mp. BLoNDE
Complete as missdes a solo nos
graus de dificuldade Agent, Special
Agent ou Perfect Agent.

MissAo SOS Mann

Complete as missoes a solo nos
graus de dificuldade Special Agent
ou Perfect Agent.

MunigGES INFINITAS

Complete o nivel Pelagic LL:
Exploration com um tempo inferior
a 7 minutos e 7 segundos, no grau
de dificuldade Special Agent.

m MEGA SOLUGOES B AGO 2000

MuniG3ES INFINITAS

SEM RECARREGAMENTOS

Complete o nivel Air Base: Espie
com um tempo inferior a 3 minutos e
11 segundos, no grau de dificuldade
Special Agent.

Munig3ES INFINITAS DA ARMA LAPTOP
Complete o nivel Air Force One: Anti
Terrorism com um tempo inferior a 3
minutos e 55 segundos, no grau de
dificuldade Perfect Agent.

Puntos pE FURACAD

Complete o nivel Datadyne Central:
Extraction com um tempo inferior

a 2 minutos e 3 segundos, ne grau
de dificuldade Agent, ou carregue
um ficheiro da versao para Game
Boy Color de Perfect Dark.

Scanner X-Ray

Complete o nivel Area 51: Rescue
nos graus de dificuldade Agent,
Special Agente e Perfect Agent.

R-TracKer

Complete o nivel Skedar Ruins:
Battle Shrine, nos graus de
dificuldade Agent, Special Agent

e Perfect Agent, ou carregue um
ficheiro da versao Game Boy Color
do jogo Perfect Dark.

Game

| Boy BATTLE ARENA TOSHINDEN
B g

ToDAS AS PERSONAGENS

Quando Ellis comeca a dangar
pressione Cima, Baixo, B, A, Direita,
Esquerda, B, A para conseguir
acesso a todas as personagens,
incluindo Gala, Gaia 2, Uranus e Sho.

Mobo Jer

Para obter o modo Jet, pressione
Cima (2x), Select, A, Cima (2x), B
no ecra de titulo. Isto faz com que
a personagem controlada pelo
CPU fique mais rapida.

Ler T0DOS 0 DIALOGOS

Quando o logétipo Takara aparecer,
pressione B, A, Esquerda, Direita, B,
A, Baixo, Cima, B, A para ver todos
os dialogos das personagens,
incluindo dicas e ataques especiais.

Mobo ScoRcHER

Quando o logétipo Takara aparecer,
pressione Select trés vezes para
obter o modo Scorcher. Isto deixa-o
fazer ataques especiais.

UNIDADE DUPLA

Se a carreira de uma unidade for
destruida, remova a unidade ao
mesmo tempo que ela explodir. Se

tudo correr bem, a unidade duplicara.

PACIENTES MAIS RAPIDOS

Cligue em "Release Patient" quando
um veiculo Imperial estiver

na baia de reparagoes.

PoNTOS DE COMANDO ILIMITADDS

No ecré de seleccao de
personagens, crie um novo jogador
com 0 nome TheGalaxylsYours.
Cligue duas vezes no nome e
pressione a seta azul. Depois,
durante o jogo, pressione M para
obter 500 pontos de comando! Pode
pressionar quantas vezes quiser.

O Unico sendo deste truque

€ gue ndo se aplica a personagens
que tenha ja criado.

ACEDER A TODAS AS MISSTES

No ecré de selecgdo de personagem,
crie uma nova personagem

com o nome TheWorldIsYours.
Cligue duas vezes no nome.




| winTowogt

BaTTLETANX: GLOBAL ASSAULT

ToDAS AS ARMAS
Introduza a password
RCKTSRDGLR.

GanG pE Branpon

Introduza a password NNKNHCKS
para aceder ao gang de Brandon, no
modo para multiplos jogadores.

NiveL pE BONUS Do MoDO CAMPAIGN
Introduza a password WRDRB.

GANG PERSONALIZADO 1

Introduza a password
TRDDYBRRKS para aceder ao gang
personalizado 1, no modo

multiplos jogadores.

INVENCIBILIDADE
Introduza a password HPPYHPPY.

SELECGAD DE NVEL
Introduza a password 80DYS:

NIVEL SECRETO
Intreduza o cédigo WRDRB.

AuTopesTRUIGAD

Para destruir o-seu tanque,
pressione os quatro
botées C em simultaneo.

Suicioio

Pressione C-Cima + C-Baixo
+ C-Esquerda + C-Direita
durante o jogo.

POWER-UP DE ARMAS

Este truque é para o modo Unico
jogador. Apanhe 15 power-ups para
a mesma arma. Aponte para o
adversario e pressione A + B para
disparar uma versdao melhorada da
mesma arma, no modo para um
jogador. (Nota: com misseis
teleguiados tem de pressionar

Z para disparar o laser.)

PPOWER-UP DE ARMAS

Este truque é para o modo para
muiltiplos jogadores. Apanhe 15
power-ups para a mesma arma.
Aponte para o adversdrio e
pressione para disparar uma versao

melhorada da mesma arma no modo

multiplos jogadores. Este truque
nao funciona com granadas
e pressione a seta azul.

Mint-Joso b Donkey Kone 2
Ganhe 50 estrelas para
aceder a este jogo.

Mmi-Jogo Fire
Ganhe 60 estrelas para
aceder a este jogo.

Moo FLacman
Ganhe 10 estrelas para
aceder a este jogo.

Mint-Joo Junce
Ganhe 20 estrelas para
aceder a este jogo.

Minr-Joeo Lion
Ganhe 30 estrelas para
aceder a este jogo.

Musteu
Ganhe 5 estrelas para
aceder a este jogo.

SALA DE MOSICA
Ganhe 2 estrelas (200 pontos por
estrela) para aceder a este jogo.

REINICIAR UM JOGO GRAVADD
Pressione Cima (2x), Baixo (2x),
Esquerda (2x), Direita (2x),

no ecré principal.

Min-JoGO SPITBALL SPARKEY
Ganhe 40 estrelas para
aceder a este jogo.

VER FICHA TECNICA
Ganhe 50 estrelas para
ver a ficha técnica.

Army MEn: SARGE'S HEROES

TODAS AS ARMAS COM

MUNIGOES ILIMITADAS

Pressione Start para pausar o jogo
e pressione Quadrado, Circulo, R1,
L1. Uma voz assinala a introdugéo

correcta do cddigo.

SELECGAD DE NIVEL

Mantenha Quadrado + L1 + R1
pressionados e pressione Cima,
Baixo, Esquerda, Direita, no
menu principal. Uma voz assinala
a introdugao correcta do codigo.

[,©. | SpaceChanneL5

ECRA DE PAUSA TOTAL:
Pause o jogo e pressione X, Y.

VERSAD MAIS DIFiCIL DO JOGO
Termine o jogo, carregue-o depois
de gravado e va para qualquer nivel.

EnconTrAR MICHAEL JACKSON:
No dltimo nivel do jogo, podera
encontrar Michael Jackson.

Og1er ULaLa em Epicio
EspeciaL PurpLE Fire:
Obtenha uma posigao de
95% ou superior.

TacHyon: THE FRINGE

INVENCIBILIDADE
Carregue em 7 no NumPad
e escreva QUICKENING.

ToDAS AS NAVES
Carregue em 7 no NumPad
e escreva RAGTAG.

GRIND SESSION

ACEDER A TODOS 0S TRUQUES

No ecrd de Pausa, pressione Baixo,
Esquerda, Cima, Direita, Baixo,
Esquerda, Cima, Direita, para tornar
todos os truques disponiveis.

ACEDER A TODOS 0S NIVEIS

No ecra de Pausa, pressione Circulo,
Cima, Baixo, Quadrado, Triéngulo,
para tornar todos os

niveis disponiveis.

m@ NiGHTMARE CREATURES 2

INTRoDUCAD DA KALISTD

Se colocar o CD do jogo num
CD-Rom e o vir com um
Movie Player, verda uma
introdugéo da Kalisto.

IMAGENS ESCONDIDAS

Se colocar o CD do jogo num
CD-Rom, encontrara Wallpapers
e imagens do jogo para

0 seu computador.




