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........ de desenho animado, não seja imune aos inimi- 

i flt~~i~!fl\\l 
DISPA A "BONECA" 

TíTULO: 
~I~ Slrlp Jack •• Blade Runner» . 

li :~~~~:, !;~~~;:i':":~ 
ijijijij Strlp Jack, apesar do sua atmosfera,:a.um tempo 
:m:m nome, é um programa por- . violenta e comovente, pu- 
gggg tuguês, e devemos COme- desse ser transmitida para 
:m:m çar por referir o seu autor, um jogo de computador, so- 
Hlllm Carlos Correia, Ignoramos bretudo se este.privlleqias- 
gmm quem seja, mas espera- se a acção. Não o foi, claro, 
Hlllm mos que tome conheci- e, mesmo como proqrama de acção, este deixa quais, de resto, são também localizados nos 
mmg mento do que aqui dize- um bocado a desejar, apesar dos seus Wáflcos mapas como blocos brilhantes. 
HHH mos, para chegar à con- bem conseguidos e da execução técnica em O veículo é conduzido pelas ruas da cidade 
mmií clusão de que não basta elaborar um bom 'diversas combinações de símbolos, ao passo geral. até se encontrar sobre um replidróide em fuga. 
mm:: programa (se é que não pensou já nisso), é que «1,~ é para iniciar o jogo. Premindo qual- A história segue, genericamente e até certo Nessa altura, faz-se aterrar o carro, carreqando 
mm:: também necessário fazer que o interesse por quer tecla, é como se metessemos uma mos- ponto, li do romance e do. filme .. Num futuro aín- na tecla de «disparar» (as teclas são definlveis), 
mmg ele se não perca demasiado cedo. da na máquina, e a alavanca baixa, «cornan- da distante, a Terra posse colônias no .espaço ~ e o «screen» muda: vemos então a rua e a 
:m:m Este programa simula uma máquina de mo, dando» o movimento dos discos. Quando se o ambiente nalgumas delas era d~maslado per!- perseguição começa' apé, após .a aterraqern. 
iiiimi edas.: como as que existem nos casinos, à atinge a quantia de 200 dólares (?), a «bone- g050 para ,Q homem. Foram entao ge~envolvl' Um mostrador (<<pursult-scanner») indica a POSI- 
::m::: qual está encostada uma «boneca- em .atitl.!,de ca» perde o vestido e fica em trajes bastante dos replidróides, humanos na aparenca, para ção do executor" e 'do replidróide (relativa a três 
;:;;::;: de «varnp», e o titulo combina, em inqlês, Intimos, ao chegarmos aos 400, ela fica em executarem as tarefas que os terrestres não po- «screens» da rua), e o primeiro deve alcançar e 
mgm duas ideias do jogo - fazer Jackpot e despir topless e, ultrapassados os 600 (ao que julga-, denam aí desempenhar. A técnica desenvolveu- alvejar o segundo, evitando colidir com outros 
Elllm (strlp) a «boneca». Estas máquinas (refere-se mos, pois fizemos um Jackpot pouco antes), -se até que os últimos replidróides ficaram com peões, o que lhe faz perder tempo, ou ser atro- 
Emm para quem não as conheça) têm uma série de bem ... é melhor não dizer, para não estragar a todas as características dos seus criadores, mas pelado, 'o que o mata. Para matar o replidróide, 
mEm enwenagens ligadas ~ três discos larg~s, em surpresa. 'com a vantagem, sobre estes, de ~erem .~ais temos de colocar-nos directamente atrás dele; 
iigiiíi cujas supertlcies estao desenhados diversos Este é, talvez, o mal deste pr~rama, aliás inteligentes e mais poderosos psiqutca e fisica- se falharmos, e ele fugir, o veículo regressa e a 
Emm símbolos. Metendo uma moeda na máquina e bem feito, como dizíamos no inicio: é que, mente. Passam a ser receados e odiados e prol- perseguição aérea é retomada. 
mmii puxando uma alavanca, os discos movem-se, uma vez cheqados à última fase, 'o que não é bídos. de virem à Terra - sob pena de serem Se a descrição parece um pouco complica- 
m::m mas desigualmente, até que param e mostram .muito difícil, nem exige mais de nós que, um destruídos. ' da, fiquem descansados, que o jogo também o 
immi três símbolos ao lado uns dos outros, contan- pouco de sorte, perde-se por completo o jnte- O problema consiste em descobri-los e iden- é! Com efeito, só com alguma prática se torna 
l!!l!!i: do os que se '.encontram n~ p~íte centr!il da resse pelo jogo. Não interessa repeti-to, por- tificá-Ios. E, quando há. notícia de que al~uns possível passar de um modo de perseguição a 
mEW «janela». As diversas combinações de sírnoo- que já sabemos o que acontece. Strlp Jack estão na Terra, um executor altamente qualifica, outro e, neste último caso, não confundir o repu- 
mim'los correspondem, ou nao, prermos em. rnoe- teria ganho, se as «quantias», por exemplo, do é enviado em sua busca, com ordem de os' dróide em fuga com' os inocentes peões que va- 
EEm das, e quando surgem os três do lackpC?t a fossem mais elevadas ou se, no início, estabe- destruir à vista. A tarefa, todavia, revela-se difícil gueiam na rua. Além do mais, o jogo é bastante 
;;;ii~: máquina «vomita', o prémio maior. 'E aqui se lecesse um limite para o dinheiro que o joga- e complica-se ainda mais quando o executor se lento na passagem de um modo para outro e 
lEl::: aproveita. para avisar os despre-venidos que, dor iria «investir» de cada vez, o que tornaria apaixona por uma das s~as vl!l_mas. Isto n~ fl!- acaba por tornar-se um pouco frustrante e mo- 
mH::: não obstante saírem quantias consideráveis, mais difícil apreciar a bem humorada cena me; oIaro, porque, neste Jogo da CRL. o oblecti- nótono. 
i;miii de vez em quando, estas máquinas foram con- final. vo é apenas o de eliminar os replidróides. 
mHm cebidas para dar dinheiro a ganhar aos casi- A acção passa-se em Los Angeles e, .ao CQ' 
:mml nos - e por isso Ihes chamam «caça-níqueis» GE' NERO .. 'S."mul'ador meçar o jogo, o «screen» mostra o painel do GÉNERO: Acção/aventura immiou, muito apropriadamente, e na América, veículo aéreo em que o executor se desloca. O , 
mm::«One-armed bandits», ou seja. «bandidos de GRA' FICOs .. (1-10) .. 7 painel está' dividido 'em três ,partes, a pri~cipal GRAFICOS (1.-10):8 
ii~im; um s6 braço». . das quais mostra o sector (sao nove) da Cidade 
m:m Pois bem, é isto que Strlp Jack mostra e DIFICULDADE. Nula em que se encontra, de momento, enquanto, ao 'DiFICULDADE (1-10):7 
lHE os gráficos são muito' bem teítos..' designada- , • alto e à direita, um mapa mais pequeno indica a S H' O C 
:mmmente na animação dos símbolos e daâtavan- CONSELHO: Compre, que é posição desse sector .no C?onJu.nt~ da-cidade: CON El : ompr:ar com 
imiE' ca da máquina. €)uando o programa correga, uma janela, na parte Infenor direita, dá íntor- 
mim~ teclando em «2 •• permite ver a pontuação das nacional mações sobre o paradeiro de replidróldes, os servas" 
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RATO ANTIBOMBISTA É O MAIOR 
-se, sim, que' continuam a 'usar o velho método 
dos anarquistas de século passado, com o en-· 
genho em forma de bola e um rastilho a sair de 
um buraco. Colocam-nas às dúzias (duas, para 
ser mais exacto) em lugares famosos e deixam 
a, vigiá-Ias uns sinistros pássaros e não menos 
perigosos robôs, que se encarregam de compli­ 
car a vida ao herói, tentando evitar que «Bornb­ 
jack» as recolha todas. 

Este programa da elite tem cinco «screens» 
e parece, à primeira vista, um jogo de platafor­ 
mas; mas estas servem apenas para suporte 
temporário-de «Bornbiack •• , porquanto este voa 
alegremente pelo «écran», em velocidade nor­ 
mar ou aumentada, consoante a opção de teclas 
que se faça no início (escolhendo «turbo » , sim­ 
p'lificam-se os movimentos e controla-se melhor 
o «spríte»). O seu papel, como já se referiu, é 
recolher todas as bombas em cada «screen •• , 
começando pelo Egipto, passando à Grécia, de­ 
pois de um castelo medieval e seguindo-se 

Nova lorque e um espaço futurista, a fazer lem­ 
brar o de alguns jogos de «banq-banq» espa­ 
cial. 

Para recolher as bombas, basta passar por 
elas e, fazendo-o com uma que tenha o rastilho 
aceso, ganha-se um bónus. De vez em quando, 
aparecem também discos com a letra «P». Es­ 
tes devem ser apanhados rapidamente, porque 
são assim imobilizados os «mauzões » , sobre os 
quais «Bombjack •• deverá então passar, para os 
eliminar e, claro, ganhar mais pontos. Quanto às 
letras «E» e «B •• , estas fornecem mais uma vida 
a «Bornbjack» e dão pontos acrescidos às bom­ 
bas que se recolhem, respectivamente. 

Uma vez feitos todos os «screens » , o que 
até nem é muito difícil, volta-se ao princípio, 
mas as plataformas mudaram de posição e, 
agora, complicam mais do que ajuda"!l, porque 
podem, inclusive, encurralar «Bombjack», se 
não formos lestos nos dedos. E assim por dian­ 
te, tornando o jOflo cada vez mais aliciante. 

«Bombjack » e uma recente adaptação, para 
vários microcomputadores, de um jogo mais an­ 
tigo para máquinas de «arcade » , e manteve a 
clareza de gráficos em regra específica daquele 
tipo de, programas. Os «screens» são muito vis­ 
tosos e coloridos, a animação é excelente, prati­ 
camente não existe mistura de atributos e a ten­ 
-tação de não parar, uma vez que entremos no 
jogo, é suficientemente forte para nos prender 
por umas horas ao teclado. Trata-se, de facto, 
de um dos melhores programas de acção que 
temos visto ultimamente. ' 

GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1~10): 9 
DIFICULDADE (1-10):' 5, inicial 
CONSELHO: A não perder 
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Pokes li Dicas , -- 

E extremamente gratificante a' adesão dos leitores a Pokes & 
Dicas, que bem podemos avaliar pelo volume de cartas que 
continuam a chegar-nos, e de tal forma que vão acumulan­ 

do-se, sem que possamos dar' resposta imediata a todas. Todavia, 
e a par da satisfação por ver tão bem aceite esta secção, o motivo 
principal de regozijo é o serviço que, por este meio, é presfado a 
todos quantos nos lêem. 

Veja-se, por exemplo, a resposta de leitores, que aqui tem 
surgido, e continua. MO,stra qúe os vossos pedidos de ajuda ençon­ 
tram quase de imediato ~ correspondência, o que nos parece muito 
positivo. Nuno Oliveira pediu dicas para resolver Slr Fred, e em 
seu socorro veio Nuno Rafael Vlrgfllo Sequelra, de 13 anos, de 
Setúbal, adiantando. que já conseguiu salvar Herbert, no Three 
Weeks In Paradlse, graças ao inestimável contributo que Ernesto 
Nuno aqui publicou. 
Sir Fred 

Mas vamos ao Slr Fred e ao que nos diz Nuno Rafael (os 
Nunos, de facto, andam bastante activos!): 

Há várias maneiras de jogar, diz ele, consoante os objectos 
que se encontram no primeiro fosso, na entrada subterrânea e na 
passagem secreta. Assim, quando no fosso do •• écran •• , por que 
começamos, está uma corda, têm que apanhá-Ia, subir pela planta, 
saltar novamente o fosso e ir para o «ecran- do lado esquerdo; 
depois, ponham-se na ponta do fosso (cuidado para não caírem), 
usem a corda e, quando ela estiver toda descida, vão lá abaixo, 
apanhem o arco e flechas, saltem para a corda e' dêem todo o 
balanço possível para saltarem por cima da pedra, passem para o 
«écran » seguinte, subam pela corrente da ponte levadiça e entrem 
no castelo. 

Quando no fosso está um presunto, apanhem-no, larguem-no 
no fosso da piranha (para ela não vos comer), entrem pela passa­ 
gem subterrânea e, se aí estiver uma caixa' de fósforos, devem 
apanhá-Ia; voltem ao fosso da piranha e subam pela planta, abram 
a passagem na parede, utilizando a alavanca da nuvem; nos está­ 
bulos, desçam o primeiro lanço de escadas, sigam em frente, apa­ 
nhem o arco, voltem para o primeiro «écran » dos estábulos, subam 
as escadas, para depois saltarem por cima delas, vão até ao anci­ 
nho e, aí, usando os fósforos, façam que o balão rebente; depois, 
saltem o ancinho, passem para o outro ecran e matem o arqueiro 
com as flechas (é mais fácil rnatá-lo do chão, mudando apenas o 
ângulo do tiro). 

Se, I)OS subterrâneos, estiver uma espada, em vez da caixa 
de fósforos, não a apanhem e sigam para a varanda, abram a 
passagem secreta e, nos estábulos, apanhem a garrafa; voltem à 
passagem subterrânea, apanhem a espada e sigam para o próxi­ 
mo «écran •• ; ponham-se em cima da pedra e utilizem a garrafa, 
para irem de barco para o outro lado; passem de «écran •• , saltem 
por cima do tronco e lutem com o guarda com a espada (atenção, 

.~ melhor treinarem primeiro o manejo da espada); depois de mata­ 
rem o guarda, passem para o «écran •• seguinte, apanhem o arco e 
as flechas, subam pela corda do balde do poço e matem o ar­ 
queiro. 

Depois disto, o Nuno Rafael fica às voltas no castelo e já não 
consegue fazer nada. Há aí alguém que possa ajudá-Io? 
Three Weeks iR Paradise 

Este jogo foi o que teve' maís perguntas e sugestões até ago­ 
.ra, ~__d Nun~&télQJ. quQ..__Qy§f@..sa~t.Jllais mQ já rElli!ri­ 
'nos, e também mandou dicas sobre Wllma, escreveram o João 
Paulo Menezes Tavares (a estas horas já viste a solução .toda, 
terminada a 18 de Abril, e usas a tecla certa); Rlcardo Jorge 
Rodrlgues, da Parede que mandou a solução para libertar Wilma, 
antes dela vir aqui publicada); Manuel Joaquim Pereira, de Lisboa 
(que enviou as soluções completas). Fazem perguntas, talvez já 

desnecessárias, Mlguel Carvalheda, de Setúbal, que pretendia' sa­ 
ber como apanhar o buraco e o que é este; e Alexandre Mlguel 
Costa M. Silva Santos e LuIs Patrlclo Gonçalo, ambos de Coru­ 
che, que não sabem como fazer para o caranguejo largar a pinça. 
. A propósito, ninguém mandou a maneira de concluir o jogo, 
depois de salvarem Wllma e Herbert ••• Uma ida à praia é a forma 
de sair da Ilha e acabar a aventura... - 

Poke a Poke 
O tema dos pokes aparece em todas as cartas, peoínoo ou 

fornecendo. Vamos começar pelos «fornecedores». 
João Paulo Meneses lavares, além das dúvidas, veio contri- 

buir para facilitar a vida aos outros com os seguintes: 

- DYNAMITE DAN: POKE 52678,0 . 
- ZORRO: POKE 53729,0 
- TUTANKHAMON: POKE 27783,0 

O Nuno Duarte Amaral Saraiva, de Oeiras, enviou uma série 
deles, que vamos publicar «aos bocados». Hoje, apenas os seguin­ 
tes; a começar com um programa para Fantastlc Voyage: 

·10 CLEAR 30719 
/ / 20 LOAD ,<VOYAGE •• CODE 
{/ 30 POKE 544S2,0 (vidas infinitas) 

40 POKE 54227,0 (detém a infecção),:/ 
s0BORDER 0 
60 PRINT USR 53248 

Os locais onde estão as peças do submarino são: boca, intes­ 
tino, trgado, bílis (gall bladder), pâncreas, duodeno, estômago e 
cólon. I; ainda: 
tY- BLADE ALLEY: POKE 53172,255 
- CAVERN FIGHTER: POKE 31683,183 
- FINDERS KEEPERS: POKE 34208,0 (diferene do de 27/3) 

Publicaremos depois os outros, mas Arcadla, Kosmlc Kanga, 
Trans Am, Pogo e Jet Pac já tiveram aqui pokes. 

E alguns pedidos 
Nuno Rafael quer pokes para Automanla e Booty (este pu­ 

blicámos nós, no primeiro número desta secção, em 14 de Marçoy. 
Marco Ferrelra, de Lisboa, quer os pokes para linhas infinitas 

'para Skool Daze e Back to Skool e para vidas infinitas de Rambo 
e Saboteur. Quanto ao programa de ComrÍlando, e como já expll­ 
cárnos em relação a outros jogos, é possível que tenhas urna 
versão diferente. Quanto à utilização, teclas o programa, fazes 
SAVE, para uso futuro, e depois RUN; seguidamente, metes o 
programa do jogo (sem LOAD "") a seguir ao header. Quanto à 
tua sugestão, a ver vamos! 

E pronto, ficam ainda «pendurados » alguns leitores, com des­ 
taque para a longa e valiosa contribuição de Alexandre e de Lufs, 
de Coruche, sobre o Zorro, que vai ter lugar de honra para a 
semana. Entretanto, continuem a escrever. - 

JORNAL "A CAPITAL» 
TRAVESSA POÇO DA CIDADE, 26 
1124 LISBOA CODEX - 

DICAS 

AMSTRAD PCW 
... 

TIMEX 
SISTEMA 

3000 a512 
8256 

SAGE MODEM PACK 
MIAAClE W$ 2000 
VQYAGER t t MODEMS 
SOFTWARE 

71 000$ 
62000$ 
39000$ 

"P'eço~ 

SISTEMA 3000 IMONITQR • FOO 3000 
• TERMINAL • SQF1WAAEI 99 99OS' 

. IMPRESSORA 2080 S999O$ 
SOFTWARE 

GRANDES SOLUÇÕES 
AUM' • 
PREÇO COMPATíVEL 

SINCLAIR QL 
P.O. CONTABILIDADE C/ OFERTA DO 

COMPUTADOR 

""'-ATARr 800 XL .•..•.•...•.•...•.•. 20900$ 

""'-ATARl' ""'-ATARI 
TWIN DISK DRIVE PCML 

2x720K 3,5" : : 67500$ 
INTERFACE 0K RAM 32000$ 
INTERFACE 256K RAM 67000$ 
INTERFACE 512K RAM 84 000$ 
IMPRESSORAlQL N/ Preço esp. 

520 SIM :.:::: 
1040 SIM :.:::: 

'1040 51-COR :.:::: 
SOFTI'iAAE :.:::: 

)1\. 
CON\POTER ATARI 

• 800 XL • 130 XE • 520 ST • 1040 ST • 
RUA JOAQUIM PAço D'ARC~S N.o 9-A (BENFlCA - Frente C. C. Fonte Nova) - 1500 LISBOA 

.CLUB 

* * * AMSTRAD CLUB * * * 
PRACETA OR.- NUNO PINHEIRO TORRES_ 4 A - BENFIClA -LISBOA - TELEF 1'431 59 

FAÇA-SE SÓCIO 

ABERTO DAS 14 ÀS 22 HORAS 
APRESENTE-NOS OS SEUS PROBLEMAS AMSTRAD 

ESTAMOS CÀ PARA RESOLVE-LOS 

TANLA DE ~Ç05 
UCLusrvA.III~ 
c TV,. N:lUKlQ 

AMSTRAQ CPC 464 mot'IO 
AMSTRAQ CPC 464 m cores 
AMSTRAO CPC 660C m "erde 
AM5TRAO CPC 6604 m COtH 
AMSTRAO CPC 6128 m ~'óe 
A,,",STRAQ CPC 6128m COtes 
AM5TRADPCW8256 
AMSTRAOPCWM12c 201>YM 
OISKQAIVE· INTERf"CECPC~ 
OISK ORIVE SUP CPC 4&1 e CPC 61:<'8 
0151( ORIVE SUPlEMENlAR PCW 81S61Yb 

'. lJoIpaESSOflA AJoISlAAO :>oCPS 
.","PA( S50AA AMSlRAO 110 CP5 
MOOUV'OORP TIICPC4&'f.CPC6128 
JO-fSI'CKP CPC.464~CPC611e 

SINlET'ZA[)()ADE 1101 
INTlRfACE RS 1J?C' 
INTERFAC( SfRIE PARAt[lOP rc .•••. f\: •• f 
UGt-jl PEN 
CABO PARA If,APRf 5S0RA c+ N! Rl~Nlt <;, 
CABO DE llGAP SfOU"IOAORIVI ('r'l .. ,. 
CABO DE llGAP GRAIIADORCPl t::':p, 
OISKE TTESCf1160 ••• o 
DIS ••• ! TlfSC' 200 IMt f'C •••• tI •.• ,t, 
flfA PARA ,,,",PRI S~l)R~nMI' , 
fi! A PARA I •••• PRf <;'~\)R" (',..1' .'(1 •.•• 
'liA PARA ' •••• PH! S~\)R4 1'( \ -, tt,'''f 
J,,4l)01 "'~COIlA{tNlt AI,.A.' 
SOl ' ••••• AIlI PRI" ''''''\'''''', 
CURS050f 11111 ••• 4 ••.. ",' 
(Url:-0":'Of PIII)I,II""·A •• A. 
' ••• IIP •.. JlIV ••.. 'A:- "1,.,,.., 

-Monitor 
MONOPOLY 

O Monopólio é decerto o jogo internacionalmente mais 
conhecido e era de esperar que, mais tarde ou mais cedo, 
surgisse uma versão para computador, mas o programa lan­ 
çado pela Lelsure Genlus é, no mfnimo, um desapontamen­ 
to e, pela parte que nos toca, continuaremos a preferir o 
tabuleiro, dados, cartões e dinheiro forjado, se alguma vez 
lhe tornarmos a pegar. 

a problema principal com Monopoly é a sua desneces­ 
sária dificuldade. O jogo de tabuleiro, como sabem todos os 
que já o utilizaram, é bem simples, uma vez que se conhe­ 
çam as regras, é a questão reside apenas em estabelecer a 
melhor estra égia para comprar, vender, etc. Pois bem, as 
mesmas regras se aplicam aqui, mas acabamos por andar 
às cegas, a não ser que tenhamos ao lado um tabuleiro a 
sério ... para acompanhar o jogo no computador! O « écran» 
mostra, precisamente, o tabuleiro, numa visão em 3 O, mas 
faltam aí, nos quadrados respectivos, as indicações das pro­ 
priedades, o que torna quase impossfvel lembrar, numa fase 
mais adiantada, onde estão as que nos pertencem, por 
exemplo. Tudo isto torna as transacções quase impossíveis, 
a não ser com a «ajuda" externa que referimôs - mas, 
nesse caso, se ainda precisamos do tabuleiro, para que que­ 
remos um jogo de computador? 

., A únl~ vantagem que vemos neste jogo é podermos 
fazê-to SOZinhos, defrontando o computàdor no lugar dos 
outros cinco parceiros possíveis, coisa que é duvidosa com o 
tabuleiro, mas o trabalho que dá não compensá. O nosso 
conselho, fora de dúvida, é para comprar outra cassete e' 
continuar com o velho sistema. . - -- 
'THE DEVtt: 

A Mastertronlc tem jogos bastante bons, outros de mé­ 
dia qualidade, e alguns um pouco tamados, como é o caso 
de The Devll's Crown, que poderia ser bastante bom, se 
tivesse tido um pouco mais de atenção. Como isso não su­ 
cedeu, ficou um jogo não totalmente de desprezar, mas que 
acaba por aborrecer, em grande parte pelo sistema de co- 
mando pouco «amigável". - 

A acção passa-se num- navio de piratas afundado por 
um démónio, que matou a tripulação, para ficar com uma 
preciosa coroa que aí era transportada. No papel de um 
heróiéo explorador, você, que localizou os despojos, vai mer­ 
gulhar para tentar recuperar a coroa, mas, uma vez entrado 

. no navio, só o poder mágico daquela jóia õ poderá deixar 
alcançar a saída. - 9 problema é qlJe as sete ped_!!ls precio­ 
sas que ornamentavam a parte central da coroa estão, espa­ 
lhadas pelo navio e é preciso encontrá-Ias e recolhê-Ias. 
Para isso, basta (?) substituir imagens ,etéreas que flutuam 
no navio pelos objectos que representam e estão riõutras 
salas, mas apenas se pode levar uma de cada vez (atenção 
às indicações que aparecem na parte inferior do «écran •• ). 

O explorador está equipado com um escafandro, que 
dispõe de um pequeno motor, e de uma armil, mas o núme­ 
ro de balas é limitado e terá de encontrar mais. O inconve­ 
niente é que o sprlte é influenciado pela «força de gravida­ 
de» e controlá-lo revela-se um pouco difícil, para não falar 
das teclas escolhidas pelo programador («A, «S » , "O», «L" 
e «Caps •• ,- respectivamente, para esquerda, direita, subir, 
descer, disparar; ou teclas de cursor e 0). Por aquela mes­ 
ma razão, o controlo por joystlck também não é muito fácil, 
dada a forma esquisita como a «gravidade" funciona. Para 
além de escapar a diversos inimigos, sendo os principais os 
peixes, é preciso reabastecermo-nos de oxigénio nos tan­ 
ques estrategicamente colocados e achar a lanterna que per­ 
mite «ver" nas salas às escuras. 

Com cerca de 40 salas, o jogo tem uns gráficos muno 
coloridos, mas o «éeran» está -atravancado- de mais e nem 
sempre é fácil distinguir o que é útil do que é simples deco­ 
ração. De qualquer forma, não é dinheiro totalmente perdido 
e o conselho é de comprar com reservas. 


