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dobra ferramentas, pedimos-lhe
uma ferramenta d :

Voltamos a falar com o homem e

ste domingo contamos

introdugdo, segue-se a solu-  peixe, pouco depois €-nos indi-  animal. Quando dermos conta, do novelo. Usamos o apanha-
¢do... SAM &MAX HIT THE cado um novo destino no mapa  ji estamos de novo no restau- bolas (de golfe) com o interior
ROAD dos Estados Unidos. Vamos até  rante. Usamos o Max no novelo  do frasco e utilizamos este com-
Apanhar o dinheiro que se a0 Tinel do Amor para gozar-  de la e apanhamos um pedac;o binado com o iman em forma de
MOoS UM pequeno passei de 1a (corda), entret , finalmente usamos este
o tinel usamos a o cozinheiro e n o novelo para conse-

xtrair o anel.
Vortex e entre-
tio da toupeira,

edor e entra-

ficdmos de /

terceiro pedaco de pélo do
os jogar  Bigfoot.
Voltamos ao restauran

finalidade
' los de forma a. > 0
' passagem até ao uma pedra, pard
: to na relote e entramos. Abrir o se atirando o peixe na direc¢do  objecto. Se 0 Sam disser “It’s
Na Felm armdrio e examinar o cartdo, do crocodilo. Chegando ao a rock!” passamos a proxima e
junto a porta deste compartimen-  outro lado, abrimos a porta a0 s6 deixamos de o usar quando
Caminhar até a feira e entregar  to, acrescentarmos outro destino ~ Max e descobrimos uma porta  ele nos chamar a atengao que a
o papel extraido do gato (com a  no nosso mapa. Perto do armd-  secreta, abrimos e apanhamo pedra é parecida com a cabeca
; rio, encontramos sapo — Frog Rock.”
fabrimo-la e apanhd mos mais um desti-

examinamos o

Frog Rock e usa-
s do Bigfoot na
agicos, dados
eira, sobre os
DS assim outro
( e uma viola
no mapa). Caminhamos até ao
local assinalado e atiramos du
moedas no pogo dos desejo
Entramos na casa, andamos p.
a esquerda até encontrarmo

e estd a ents
D por cima d€

com
o Vort
- de pél
vamos
- na gruta.
Aqui de
para o interio
encontramos tre
0 Vamos até ao re ceiro iman, amare d
inventdrio e reparamos que ja  fica mesmo por cima do novelo direita). Ligar os imans ve scada rolante. subimos a esca-
ndo possuimos nenhum objecto. e falamos com o homem que lho e amarelo e entrar na porta  da e apanhamos a almofada.

0 mapa —
pedaco
s da,

2 000 0 oo




Por cima da porta hda uma pra-
teleira repleta de livros, usamos
0 objecto resultante do apanha-
bolas com o manual de instru¢o-
es do robot que se encontra na
prateleira. Utilizamos o robot e
reparamos que este engenho
mecanico ndo pode avangar até
a mesma sala do Bruno, caso
contrédrio o alarme era acciona-
do, ligamos o fio para que o
robot possa caminhar até a sala
e quando o alarme tocar, anda-
mos um ecrd para a esquerda e
entramos na porta em frente.

alidade Virtual

amos 0 equipamen
lidade Virtual e
bidos de umal m
a, matar um 'd
atingirmos este objec-
2temos a mdao noO cora-
gio e apanhamos a
arme. Desligamos o
la do Bruno. Esta

seguida para u \a

peionista que €
uma actriz. Aceitamos as foto-
grafias autografadas e examina-
mos as mesmas. Temos mais
dois destinos no nosso mapa, o
_Parque Jurdssico (dinossauro
o mapa) e o Museu dos

tais e entregamos
a do John a recepel
amos um veget
cara do Conroy
0s a0 local rep
viola no nossi
, dirigimo-no

o

mas nao faz mal p
guimos a peruca.
‘Parque Jurdssico,
cendrio do Tira-
Bl c lloamos 0 m.e—

‘a piscina de
petloleo e andamos para a
direita, subimos no elevador,

agr adecg-no‘s,“

ggetais (tomate no mapa).
os até ao Musew dos

falamos com a instrutora e
usamos o biombo para acres-
centar uns acessOrios ao nosso
fato. Utilizamos o copo (que
apanhamos na loja de hambur-
gers) no apanha-botas e usa-
mos também o gancho que
estd na ponta do nariz da esta-
tua. Assim comecamos 0S nos-
sos saltos com o Max. Usamos
o combinado do copo na pisci-
na e apanhamos o petrdleo.
Vamos até ao Museu dos
Vegetais e falamos com a
recepcionista, perguntando-lhe

pelosvegetal.com a cara do

Esta entzrega— 05 a plan-

abrlr a porta da maquma de
congelar. Abrir mais uma
porta, desta feita a dos fundos
da cozinha e, quando surgir o
Conroy Bumpus, para nos ver-
mos, livie.dele, usamos o fato
3 ode ser accio-
n dd caixa-

com um 6ptimo saca-
. par abln a nossa gar-

globo de neve
heio. Vollam

: do Johnea
d]mof'lda a0 magico Bigfoot e
assistimos a sequéncia final M

ROBLEMAS
DE CAsPA, PRURIDO
E SEBORREIA

TIRE-OS
DA CABECA

_,/eﬁfmng(/ apresenta-lhe o champo de tratamento

2 T/Gel, que elimina a caspa e regula a secregdo
sebdcea, aliviando imediatamente os pruridos. T/Gel
| contém Neutar®. um extracto de alcatrao mineral especial, livre

| de impurezas, que devolve ao seu cabelo o equilibrio natural.

E uma formula suave que permite um uso frequente, incor-

porando ainda um perfume limpido e agradavel.  §==g !
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Pergunte ao seu dermatologista ou _farmacéutico.

E tire esses problemas Neutrogena

da cabeca.

A VENDA NAS FARMACIAS =
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