
VIDEOJOGOS Por DANIEL LIMA 
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TRES MISSOES , 
PARA UM HERO •. 
TíTULO: Thing Bounces Back 
MÁQUINA: Speclrum 

gem de programa e um cer­ 
tridge de ROM. Com isto, po­ 
derá reprogramar o computa­ 
dor e pôr termo à produção 
dos monstruosos brinquedos. 

O jogo está cheio de arma­ 
dilhas, há rampas de destinos 
improváveis, os inimigos abun­ 
dam, as plataformas nem sem­ 
pre são de confiança e há que 
ter cuidado em que Thing não 
perca demasiada energia, para 
não chegar a um fim prematu­ 
ro. Seguir o caminho não é fá­ 
cil, porque Thing é frequente­ 
mente lançado para diversas 
salas, e nalgumas fica encur­ 
ralado e sem possibilidade de 

Quem gosta de jogos rápidos e plataformas tem muito com 
que entreter-se com Thing Bounces Back, uma espécie de 
«continuação» de um jogo de Commodore que não conhece­ 
mos, mas que dizem ser também bastante bom. Nele, o objecti­ 
vo era derrotar um inimigo, o Toy Goblim, e talvez o tenha feito, 
mas, agora, o monstruoso brinquedo está de volta, controlou o 
computador da fábrica e o resultado é que esta ficou a produzir 
brinquedos maléficos a bom ritmo. 

Thing, que salta sobre a sua . . 
mola a boa velocidade, é que sitar, essencialmente, de qua- 
vai resolver o problema, pondo tro coisas, a recolher na des- 
o computador a funcionar a controlada fábrica: uma casse- 
preceito, para o que vai neces- te, uma disquete, uma lista- 

sair, Resta, então, desistir 
(<<Q») e resíçnanno-nos a per­ 
der uma vida, tentando que da 
próxima haja mais sorte. 
A energia de Thing é repre­ 

sentada pela hélice do lado 
esquerdo do «écrã», signifi­ 
cando que o seu sistema de 
lubrificação está a dar as últi- 
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mas, e latas de óleo podem 
ser encontradas nOS canais de 
ventilação. Por outro lado, há 
bónus, mas imprevistos, em 
misteriosas plataformas (bater­ 
-Ihes, de baixo, com a «cabe­ 
ça»), e também é certo que 
nem sempre são favoráveis. 
No essencial, Thing é um 

'jogo com piada, bem executa­ 
do, com boa animação e gráfi­ 
cos, susceptível de manter o 
interesse por muito tempo. 

GÉr-,lERO: Acção' 
GRAFICOS (1-10): 8 . 
DIFICULDADE (1-10): 8 
CONSELHO: A comprar 

'UMA LOUCA FÁBRICA DE, BRINQUEDOS 
iTlTUlO: How 10 Be a~Hero 
: MÁQUINA: Speclrum 

Labirintos num antigo túmulo egípcio, uma nave espacial e uma 
estranha cidade junmsta pouco o,u nada têm em comum, e menos 
ainda se Ihes dermos um «cheirinho» de Gauntlet como formato na 
moda, mas a Mastertronic achou que sim e o resultado foi How to 
Be a Hera, que consegue, apesar de tudo, manter razoavelmente o 
interesse do jogador. 

SALVA 

I O jogo compõe-se de três 
«aventuras», a primeira das 
quais passada em cenário egíp­ 
cio, com o herói metido num 
antigo túmulo, de que tem que 
escapar. E isto não é fácil, por­ 
que existem aí sete, tipos de 

· portas, requerendo cada uma a 
sua chave própria, e apanhá-Ias 
já representa um bom bocado 
de ginástica no teclado, porque 
o túmulo, como devia ser, está 

I cheio de aranhas, cobras, mú­ 
'. mias, que não estão dispostas 
a aceitar pacificamente a intru­ 
são. Para facilitar, no entanto, 
ele pode e deve comer pelo ca- 

· minho. Mas isto não é t@o: o NAVE 

herói deverá ainda recolher 
urna antiga tábua com ins­ 
crições, que se partiu em 24 
fragmentos, espalhados pelo 
túmulo. 

Cumprida esta parte da sua 
odisseia, o herói encontra-se a 
bordo de uma nave espacial 
descontrolada, que terá de re­ 
por na rota correcta. A estrutu­ 
ra, aqui, é muito semelhante, 
porque de novo há portas fe­ 
chadas, inimigos e comida a 
apanhar, para restabelecer a 
energia. E, claro, para reparar 
os sistemas da nave, . é preciso 
reunir... os 24 fragmentos de 
uma placa de circuitos. 

Finalmente, e levada a bom 
termo esta parte, o "erói encon­ 
tra-se numa estranha cidade, 
cheia de mutantes, onde deverá 
recuperar um valioso documen­ 
to... dividido em 24 partes, e 
também aqui há chaves para 
passar de uma parte para outra 
da cidade. 

O jogo tem interesse, embora 

pudesse ser mais variado de 
cenário para cenário, c m sprr­ 
tes de bom tamanho e bem ani­ 
mados, e garante entretenimen­ 
to por umas horas, se tiverem 
paciência para tanto. 

GÉr-,lERO: Acção 
GRAFICOS (1-10): 8 
DIFICULDADE (1-10): 8 
CONSELHO: A comprar 

EM PERIGO 
TITULO: Raslerscan 
MÁQUINA: Speclrum 

LUTA TRAiÇOEIRA,' NO ESPAÇO 
TíTULO: Dealbscape 
MÁQUINA: -'Speclrum A ideia da Rasterscan é pouco original e a forma como foi' 

tratada também tem predecessores, mas o jogo desenvolve-se 
relativamente bem e, uma vez que se «apanhe» o mecanismo 
da história como deve ser, até se torna minimamente aliciante. 

Estamos a bordo de uma nave espacial, que sofreu uma 
. avaria e está a ser arrastada pela força de gr.avidade de uma 
. estrela. Se não é reparada a tempo, já se sabe o que acontece. 
Pois bem, a única forma de resolver o problema, já que huma­ 
nos não podem deslocar-se a locais perigosos. e, cheios de ra- 

o diaçóes, é enviar um dróide de manutenção, o MSB, para resta­ 
-betecer os circuitos avariados. 
I Mover o dróide pela nave, ou antes, peto. grande labirinto' 
em que esta é representada, não é fácil, j~ que muitas portas 
estão fechadas e o dróide .....; que também teve uma «avaria 
cerebral •• - não sabe abri-Ias. Por isso, ~mos que conduzi-Io e 
resolver por ele esse problema. Se o metermos - o MSB tem 
a forma de uma bola - na abertura de uma espécie de chaves 

.. inglesas, que existem na nave, este mecanismo fornece-nos 
indícios que, resolvidos, permitem abrir as portas. É de notar 
também que cada peça dé equipamento tem uma função e que . 
deve ser reparada, pelo que nada deve ser deixado para trás. 

Uni scanner mostra 'a Posição da nave, da estrela e de 
planetas, mas é preciso ligá-to convenientemente, accionande ' 
numa determinada, ordem três Interruptores, que estão numa 
sala fechada, junto à ponte de comando da. nave. Por outro 
lado, pode-se ir vendo a velocidade de cada um dos quatro 
motores da nave, sendo o objectivo (ou um dos objectivos) 
conseguir que todos venham a funcionar correctamente, para 
que a nave possa escapar ao seu trágico destino. 

Os gráficos de Rasterscan estão muito bem executados e 
Constituem, talvez,'o melhor de um jogo que, não sendo impos­ 
sível, é de grande dificuldade. 

Um - defeito de Deathscape 
será vir sem instruções, mas 
talvez estas não sejam muito 
.neeessárías, já que, na reali- 

• dÍ:l_de"se .. tràta de um tiroaoal­ 
NO espaCial, com uma história 
por- detrás; 

" Acontece que num qualquer 
. futuro, a Federação Solar e O 
Império Varg têm resolvido as 
suas disputas numa espééie 

, de duelos em Deathscape, 
uma arena do futuro. Cada um 
envia um campeão e quem 
ganha é que tem' razão. Um 
bocado primitivo, para futuro 
tão tecnológico, mas é assim, 
e pronto. Ora, os Varg são 
traiçoeiros por natureza e, 
desta vez, querem mesmo ter 
razão, pelo que, em vez de 
um combatente isolado, envia­ 
ram para a arena espacial 
uma nave-mãe, com inúmeras 
naves mais pequenas de to­ 
dos os tipos, enquanto a Fe­ 
deração mandava, como de 
costume, um s6 homem. 
Aqui se começa e as coisas 

não são assim tão simples, 
porque é preciso conduzir a 
nossa nave por "túneis», evi­ 
tando que ela «roce» nos «la­ 
dos», perdendo energia (indi­ 
cadores mostram a posição re­ 
lativamente às «paredes», en­ 
quanto podemos numa das ja­ 
nelas ver a' posição da nossa 

GÉNERO: Acção 
GRAFICOS (1-10):9 
DIFICULDADE (1-10): 9 
CONSELHO: Ver antes de compar 

nave e dos inimigos, bem 
como as posições (importante) 
de depósitos de combustivel, 
que, se Ihes acertarmos, rea­ 
bastecem a nave. Quanto ao 
resto, é usar a melhor veloci­ 
dade e ter pontaria para derru­ 
bar os inimigos. A 'nave está 
armada com um canhão de 
plasma e oito mísseis e pode­ 
-se ficar com mais um de cada 
vez que se destrói uma fortale­ 
za dos' Varg (neste caso, apa­ 
rece um bloco azul, correspon­ 
dente ao código inimigo, na [a- 

nela da esquerda), e s6 depois 
de abater dez é que podemos 
chegar à nave-mãe, vulnerável 
apenas a quatro disparos cer­ 
teiros de mísseis. Por outro 
lado, há que estar atento a 
ataques contra a nossa própria 
nave-base, que deveremos 
proteger, dando um «salto» 
até éla, ganhando mais um 
míssil se esta for levada a 
bom termo. 

No essencial, trata-se de 
deitar inimigos abaixo, mas há 

. um elemento de estratégia a 

COnsiderar e, talvez, teclas a 
mais para um jogo desta natu­ 
reza (funções várias nás nu­ 
méricas e V-M para. a veloci­ 
dade), quando Elite, por exem­ 
pló, já «dizia» tudo. Mas expe­ 
rimentem. 

GÉNERO: AcçãO' 
GRAFlCOS (1-10): 7 

DIFICULDADE (1-10): 8 
CONSELHO: Ver antes de 

comprar 



58 ,SEXTHEIRA, 31 DE JULHO DE 1987 A CAPITAL 

-------"....... 
VIDEOJOGOS Por 'DANIEL LIMA 

1 «Doe» É BOA IDEIA. MALTRATADA 
TíTULO: lhe Destrover 
MÁQUINA: Spectrum 
A ideia-base de Doe the 

Destroyer tem sido já usada 
nalguns jogos, em que as ca­ 
racterísticas dos personagens 
são definidas e se vão alteran­ 
do, no decurso da aventura, 
influenciando também o curso 
desta. Por outro lado, Doe 
comporta texto e listas de 
opções para o desenvolvimen­ 
to da acção, para além de grá­ 
ficos animados, mas o resulta­ 
do final, de facto; não é bri­ 
lhante. 

A acção passa-se no futuro, 
numa época em que a Terra 
está reduzida a poucos habi­ 
tantes, vivendo numa e à volta 
de uma cidade protegida' por 
uma cúpula. Doe é o primeiro 
de uma super-raça, com níveis 
próqramáveis de força, resitên­ 
cia, inteligência, sorte e capa- 

TERRA INVADIDA 
, 

'E PARA LIBERTAR 

A publicidade de Alien Evolution diz que foi de Espanha .para a 
Gremlin Graphics, mas informações que nos deram indicam que são 
portugueses os seus autores (do Algarve?), embora não tivéssemos 
conseguido confirmá-Ia. Se assim é, mais uma vez é curioso como 
os nossos mais antigos aliados continuam a confundir os dois paí­ 
ses ibéricos ... 

O cenário do jogo é uma Terra após um conflito nuclear, que se 
tornou inóspita para a vida humana e acaba por ser povoada por 
alienígenas. Os Terrestres, que se tinham refugiado em cavernas, 
para se proteqerern das radiações, constroem um autómato, o Cy­ 
borg 64, para exterminar os alienígenas, mas, à medida que cada 
geração destes é destruída, segue-se uma outra, mais evoluida e 
difícil de acabar. 

O autómato começa o jogo equipado com dez minas, que pode 
espalhar pela superfície do planeta, para matar alinígenas, mas há 
outras armas que pode recolher, como bombas, mais explosivos e 
lasers. Para se' proteger de ataques inimigos pode usar as bolhas 
transparentes, e estas podem também ser utilizadas para isolar 
ovos dos alienígenas. Além disso, recolhendo as letras que encon­ 
tra, de modo a formar a palavra EXTRA, a pontuação tem um 
bónus. 

O formato do jOflo é o já habitual 3D, com gráficos bastante 
raeoévers e desenvelve-se-be -s , S~a..animação.deveria..te sido. 
pouco mais cuidada, mas isso quase passa despercebido. 

TíTULO: Alien Evolution 
MÁQUINA: Spectrum 

cidade de liderança, conforme 
as poucas instruções a que ti­ 
vemos acesso. Essa socieda­ 
de futura é dominada por sa­ 
cerdotes, que controlam a Tor­ 
re do Conhecimento, e consti­ 
tuída ainda pelo povo e por 
mutantes, que foram expulsos 
dos limites da cidade. Subita­ 
mente, Doe é acusado de ser 
um espião dos sacerdotes e 
toda a gente parece desejar­ 
-lhe a pele. Com poucos recur­ 
sos e armado apenas com 
uma moca, Doe não SÓ terá de 
escapar aos que o perseguem 
como convencê-Ios de que é 
inocente do que o acusam, 
mas, para isso, necessita de 
encontrar objectos e usá-los, 
conduzir a sua aoção de modo 
a levar a aventura a bom ter­ 
mo, e sobretudo acabar com O 
poder dos sacerdotes. 

o jogo poderia, de facto, ter 
sido mais bem concebido e 
explorado, já que a história 
tem alguma consitência, e é 
pena que a Melboune House 
tenha falhado aqui. Mas esta 
editora deve estar um pouco 
em declínio, de qualquer ma- 

\ 

neira, porquanto muitos dos 
seus últimos jogos deixam 
bastante a desejar. 
GÉNERO:- Aventura 
GRÁFICOS (1-10): 6f1 
DIFICULDADE (1-10): 7 
CONSELHO: Ver antes de 

comprar 

UMA ENFERMEIRA EM APUROS 
TíTULO: Mad Nurse 
MÁQUINA: Spectrum 
o título é talvez pouco apro­ 

priado para este jogo, a não 
ser que a ideia seja de que 
qualquer enfermeira daria em 
doida com uma situação como 
a apresentada. E, depois, será 
que bebés podem ser tão «fe­ 
ras» ou, no mínimo, irrequie­ 
tos? No entanto, também pode 
dar-nos cabo da cabeça e, 
nesse aspecto, talvez valha a 
pena uma boa olhadela, se é 

ia, não é nada fácil. Fazer 
pontos é o objectivo principal, 
e estes conseguem-se man­ 
tendo a ordem tanto quanto 
possível, apanhando biberões, 
etc. 
Os gráficos estão bem exe­ 

cutados para o fim em vista e 
o jogo diverte, embora obri­ 
gue, de facto, a saltar em de­ 
masia de um lado para outro, 
ou seja, de enfermaria para 

os eleva­ ~~r.~~~~~~~~~~~~~ 

GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10).: 8 
DIFICULDADE (1-10): 8 
CONSELHO: A comprar 

enfermeira de um lado para o 
outro, evitando que os bebés 
façam asneiras, desde sair 
das camas até mexer onde 
não devem, e repondo-os nas 
camas, o que, avisa-se desde 

.Espaço de Aventura 
. Continuamos com a secção reservada aos «aventureiros" e, como alguém pode ter falhado 

dicas para Kwah, aqui ficam as que nos foram enviadas pelo André Lopes Galvão, de 13 anos, de 
Lisboa: . 

No começo do jogo temos de mudar para Ke­ 
vin e fazer: PRESS RECORD, SA Y «Kwen», 
SAY «Kwsn», PRESS STOP assim se houver 
problemas e vocês forem parar à cela basta fazer 
PRESS PLAY. Depois façam "SHOW PASS TO 
CAMERA" e no Mansion Grounds podem fazer O 
e vão ter à Advanced Workshop (só que não po­ 
dem ir para cima), N, N, o Dr. Lee virá ter con­ 
vosco e depois façam: « SAY KWAH", EXAMINE 
STUDY, GET KEYS, SAY «KWAH", PRESS 
PLAY, PRESS PLAY, DROP KEYS, SAY 
«KWAH", GET KEYS, INSERT PASS IN GAP, S, 
aqui façam: OPEN DOOR, W e terão uma sur­ 
presa, um 'novo personagem: RIK que adora 
computadores, façam: E, E, GET FLASK, E, GET 
SCREWORIVER, W, W, S, W, HIT GUARO, SAY 
«KWAH", GET CARD, GET TUBE, MIX FLASK 
WITH TUBE, GIVE BOTTLE TO RIK e terão ou­ 
tra surpresa: RIK transformar-se-á num super-he­ 
rói - GREEN FINCH, quando quiserem que RIK 
se transforme em GREEN FINCH ou více-versá 
basta fazer: GIVE BOTTLE TO ... Continuemos: 
E, S, S, INSERT CARD IN SLOT, UP, N, E, SAY 
"KWAH", W, SAY «REDDUCK", N, W, PRESS 
BUTTON, SAY «KWAH», PRESS BUTTON, E, E, 
EXAMINE LlBRARY e encontrarão um livro em 
código, GET BOOK, W, N, EXAMINE COMPU~ 
TER, E, E, W, W, N, WAIT (até o REDDUCK 
aparecer), SAY «PRESS BUTTON", S, E, aqui. 
há uma cruz no chão e uma alavanca que não 
sei para que serve, PULL LEVER, W, S, S, vão 
ter ao DA. LEE'S H, O, o dr. Lee fugirá e o jogo 
acabará, só que há um final menos trágico que é 
só se Iazer-S uma vez e depois fazer, E, VP, W, 
e o jogo acabará. 

Ainda Sidney Aiiai,. 
Demos já uma solução abreviada para este 

jogo, mas as dicas enviadas pelo David Jorge 
Malheiros da Fonseca, de Leiria, com a aposta 
de Tomé Ramos Mendes Pessegueiro, podem 
servir de guia para muitos leitores. Ora vejam só: 

Na primeira parte temos duas cenas. Na pri­ 
meira podemos encontrar a carteira de SIDNEY' 

GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10): 7 
DIFICULDADE (1-10): 8 
CONSELHO: Ver antes de 

comprar 

(no bolso do casaco), o buraco de uma bala (na 
parede), a chave (no bolso das calças), e a mala 
que se pode abrir carregando em BREAK duas 
vezes, desde que se tenha a chave. 

Na segunda cena, temos o prédio de onde foi 
atirado o tiro, como poderemos comprovar na se­ 
gunda parte pela autópsia e a balística, onde po­ 
demos encontrar uma impressão digital (no vidro 
da janela), um cigarro apagado (dentro do vaso) 
e um cartucho (atrás do cortinado, no chão). 

Entremos agora na segunda parte: 
Podemos começar por pedir a autópsia e a 

balística. Então começem a pedir declarações 
(STATEMENTS). 

Peçam-nas às seguintes pessoas: à mulher 
de SIONEY, à filha e ao filho de SIONEY, ao 
porteiro (CARETAKER), à empregada (SER­ 
VANT), ao advogado (o seu nome e morada en-,' 
contram-se no diário de SIDNEY) e, finalmente, à 
testemunha (WITNESS). Façam o STATEMENT 
duas vezes ao porteiro e ao advogado. Como 
podem ver, o advogado diz que SIDNEY quer 
contratar um detective, Ora, esse detective é J. 
RENARO (o seu nome encontra-se no diário de" 
SIDNEY). Mas como pedir a sua declaração, se "- 
não sabemos a sua morada? Pois reparem na poderão observar, o .fílho de SIONEY fala de um 
O1ora?a a que SIDNEY se dirigiu doís dias antes certo sargento que, pelos vistos, é o melhor atira- 
do Crime, a morada de que o porteiro fala. É ela dor duma certa companhia. Mas parece que 
~LATIN STREET - B: morada do de~ective. En- TONI DI NALLO quer ignorár esse sargento, di. 
tao podem ver atraves da declaraçao de RE- zendo que ele mente! Será verdade ou mentira? 
NARO que SIDNEY o contratou poís desco~fiava Não sei, pois aqui encravo. Pedia então uma aju- 
que a sua mulher tivesse um amante. POIS ela dinha para terminar este caso diflcil e emocionan- 
tinh~! RENARO descobrfu-o e tira-Ihes uma foto- te. Não consigo perceber muito bem a tela de 
grafla, a fotografia a preto e branco encontrada mensagens, onde creio estar a solução para este 
na mala de SIDNEY. Peçam então declaraçõe~ caso. Embora saiba o código (CIAT Clermont, 
na seguinte orde":,: Mrs. SIDNEY, empregada, fi- BDRJ ·Clermont, GIE Lyon) parece-me que falta 
lha de SIONEY, filho de SIONEY, Mrs. SIDNEY. qualquer coisa à frente-desse código, pois o com- 
Então podem observar que há uma morada e um putador nunca aceita esse código «sozinho". Es- 
nome: TINO DI NALLO DORES SQUARE pero que gostem das dicas e mandem-me algu- 

Depois do depoimento do amante de Mrs. mas também. 
SIDNEY, como poderemos observar, façam de­ 
claração das seguintes pessoas: Filho e filha de 
SIDNEY, duas vezes, alternadamente. Então ta-. 
çam um depoiamento a TONI DI NALLO. Como; 

Santos, de Sesimbra, «desvendaram» mesmo o 
mistério? 

Bem, o primeiro gostaria de dicas para Con- ' 
tact Sam Cruise, e era bom que alguém ·as man­ 
dasse. 

Finalmente, uma dúvida do Luís Miguel Afon­ 
so, do Entroncamento: 

Em Vera Cruz consegue fazer com que Blanc 
Philippe confesse o homícidio, mas quando tecla 
«A», para prender o assassínio dizem que se não 
tem provas suficientes para o prender, um escân­ 
dalo poliCial seria inadmissível. Não sabe como 
dizer que tem provas suficientes para incriminar 
Philippe. Já. tentou acabar o jogo com a solução 
de "A Capital" mas aconteceu o mesmo. Por 
esta razão, gostava de que alguém o ajudasse e 
dissesse-lhe o que fazer. 

«Aventureiros", escrevam mais, a secção não 
pode parar. 

Com isto poderão ficar mais elucidados os 
nossos leitores de Reguengos. Quanto às cartas 
do António Madeira, de Queluz, e do Casimiro 



F ICAMOS sempre com cartas em atraso, de semana para 
semana, e abrimos hoje com as mais atrasadas. De 
'qualquer forma, e com os «especiais» que hoje come­ 

çam, o problema, depois, talvez venha a s~r.falta de mate­ 
rial. Por isso mesmo, e apesar de a maioria dos nossos 
leitores se encontrar de férias, esperamos que não se es­ 
queçam desta secção e das restantes do suplemento. 

Começamos com uma referência ao material que nos 
enviaram o Paulo Jorge da Costa Filipe e Hugo França, de 
Praqal, Almada. Quer o mapa qu~ r:na~daram quer as expli­ 
cações não estavam muito «publicáveís». Tentem ser mais 
explícitos e sistematizem melhor as vossas indicações, por­ 
que será com agrado que as reproduziremos. 

O Gonçalo João dos Santos Albuquerque Barroso, de 
12 anos, de Lisboa, pede dicas para Batman, para ver se 
consegue andar com o jogo, e o Miguel Nuno Cunha, tam­ 
bém de Lisboa, que precisa de ajuda para Into the Eagle's 
Nest e Lightforce, mandou um carregador para Batman, que 
vem' a seguir: ' 
10 CLEAR 65535 
20 LET SUM = 0 
30 FOR N= 64678 TO 64872 
40 READ A: POKE N, A 
50 LET SUM = SUM + A 
70 NEXT N , 
80 IF SUM<> 13441 THEN PRINT «ERROR IN DATA,,: STOP 
90 PRINT «START BATMAN" 

100 RANDOMIZE URS 64768 
110 DATA 17, 26, 6, 221, 33, 48, 117, 175,61,55,205,86,5,243 
120 DATA 48,240,17,131,250,213,148,122,197,1,52,2,33, 

98 
130 DATA 119, 62, 68, 50, 109,119,62,250,50,112,119,62,200 
140 DATA 237,79,201,62,250,50,142,250,62, 177,50, 145, 

250 
150 DATA 33,177,250, 17, 177,249, 122, 1,38,0,237, 176,50, 

202 
160 DATA 249,50,206,249,50,214,249,62,201,50,215,249, 

205 ' 
170 DATA 177, 249, 33, 93, 253,34, 168, 252, 195, 127, 252, 62, 

166 
180 DATA 50, 136, 146, 175, 50, 190, 143, 195, 128, 101 

Também aflito com Batman anda o Fernando Martins Alves, de São João da Talha, Sacavém, que ainda não conseguiu entrar no 
nível 1. Alguém o ajuda? Por outro lado, gostaria de saber onde encontrar o «cubo de gelo» (ice cube) em Three Weeks in Paradise, pede 
mapas das ilhas 6 a 8 de Dynamite Dan (o outro que pedias demos recentemente) e manda esta dica para COP OUT - não disparem, 
mas fujam aos tiros e às garrafas, e assim passam de nível. (Nota: pode ser eficaz, mas a pontuação é que não avança ... ) 

O Pedro Guerreiro Barbosa, de Linda-a-Velha, diz que o objectivo de Fist 11 não é apanhar os fragmentos de pergaminho (mas olha 
que é ... ), e sim matar o chefe dos inimigos (também é), e acrescenta: no mapa publicado em 12 de Junho há um erro, já que o canto 
inferior direito estava incompleto. E corrige: 
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- COOKIE - POKE 25946, 0 (vidas imf.) 
- ESKIMO EDDIE - POKE 24686, 24 (vidas imf.): POKE 24687, 

, 76 
- FANTASTIC VOYAGE - POKE 59992, 0 (vidas inf.) 
- FINDERS KEEPERS - POKE 24252, 0 (vidas inf.) 
- GYROSCOPE - POKE 53922,0 (vidas inf.) 
- HORATIO ANO. THE SPIDERS - POKES 27671, 0 (vidas inf.) 
- HUNCHBACK - POKE 26888, 0 (vidas inf.) 
- JET PAC - POKE 25020, 0 (vidas inf.) 
- JET SET WILLY - POKE 35899, 0 (vidas inf.) 
- KOSMIC KANGA - POKE 36212,0 (vidas inf.) 
- LUNAR JETMAN - POKE.. 36964, 244 (vidas imf.): POKE 

36965, 3 (desaparecem objectos) 
- MANIC MINER - POKE 35136, 0 (vidas inf.): POKE 34269, n 

(n= n.O vidas inferior a 32): POKE 34798, 0: POKE 34798, 0: 
POKE 34800, 0 (para que o oxíqénto não dê problemas) 

- MR. WIMPY - POKE 33693, 0 (vidas inf.) 
- PSYTRON - POKE 28625, 0: POKE 28626, 0 (fuel inesgotá- 

vel): POKE 41098,17: POKE 41'099,2: POKE 41100,1: POKE 
41101,0 (vidas inf.) 

- PYRAMID - POKE 44685, 0 (energia inf.): POKE 37975, 201 ],----' N _E __ 
Acrescentada esta parte do mapa, diz ainda que as partes do 

pergaminho servem para ganhar mais energia, quando se vai até ao 
Buda, e que, seguindo o mapa, em vez de cair pelo buraco. deve 
saltar-se por cima, para escapar ao veneno. Nesse sitio, matam o 
guarda e, depois, o chefe dos inimigos, mas, antes, têm que carre­ 
gar energia junto do Buda. 

E pede: mapas para Rasputin e Strike Force Cobra e instruções 
para o primeiro. 

O Nuno Manuel Alves, da Trafaria, pedia que lhe telefonassem 
para o 295 02 58 e lhe dessem ajudas para Saboteur li, Nemesis, 
Shadow Skimmer, Sky Runner, Nosferatu e The Great Escape, e 
em contrapartida mandou alguns pokes: 

- COBRA - POKE 36516,58 
- A\lENGER - POKE 51957,58 
O Pedro Chang, que mora na Rua Capitão António Gomes 

Rocha, Bloco 20, Lote 2-3.° Esq. 2745 QUELUZ, e quer trocar jogos 
e outro material, deixa de ter razões de queixa sobre os seus ma­ 
pas, já que hoje publicamos dois dos que mandou: Action Reflex e 
Shadow Skimmer, bem como as dicas respectivas. Assim, diz ele, 
em Shadow Skimmer, para se passar de nlvel deve-se desactivar 
um mecar;tismo que impede essa passagem; ir para os porões atra­ 
vés das portas numeradas e diparar sobre um objecto que ai se 
encontra. Em Action Reflex, depois de se passar o 3.° nível, é preci­ 
so ter cuidado, pois, embora se comecem a repetir. os quadros, os 
disparadores começam a trabalhar e aparecem robôs e mol'lStros, 
além de portas que barram a passagem. Quanto a Saboteur 11, 
demos recentemente o mapa e a tua dica· nada trazia de novo. 
Manda mais, OK? 

O Carlos Eduardo Assis, de Mem Martins, que enviou uma 
série de pokes, adiante transcritos, quer saber como matar os mor­ 
cegos em Nosferatu, como passar o 2.° nlvel em Universal Hera e 
pokes para estes jogos (que já demos). Quer ainda trocar correpon­ 
dência e mora na Praceta Damão, 5-3.° Dto. 2725 MEM-MARTINS. 
- ALlEN 8 - POKE 43753, 201 (indestrutível): 

POKE 49078, 0 (vidas inf.): 
POKE 44460, 201 (tempo inf.): 
POKE 65535, n (n= n.O vidas até 127) 

- ARCADIA - POKE 25776, 0 (vidas inf.) 
- ASTRO BLASTER - POKE 27422, 0 (vidas inf.): POKE 23696, 

n (n= n.O vidas até 255): POKE 27636, n (n= n.O de filas de 
meteoritos): POKE 27635,201 (elimina meteoritos e a bola gira- 
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tória):'POKE 28289,201 (elimina a bola giratória): POKE 28513, 
30 (disparo automático} , 

- ATIC ATAC - POKE 36519, 0 (vidas inf.) 
- CHILLER - POKE 39025, 0 (vidas inf.) 

(insdestrutível): POKE 45036, 128 (tempo inf.) 
- TRANS AM - POKE 25946, 0 (vidas inf.) 
- TUTANKHAMON - POKE 27783, '0 (energia inf.) 

, Também uma série de pokes mandou o João Carlos Pereira 


