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TECNOLOGIA 
TEM PREÇO ELEVADO 

,TíTULO: Koronis Rift 
MÁQUINA: SpectrulJl 

Na categoria do «tiro-ao-alvo •• há jogos com graus de interesse 
muito diversificados, desde o mauzinho ao muito bom, e este Koro­ 
nis Rift entra, de facto, nas categorias superiores, apesar de levar­ 
mos algum tempo a •• entrar" nete, É um jogo com bastantes atracti­ 
vos, o principal dos quais reside nos gráficos - em que foi utilizada 
a mesma técnfca de Rescue on Fracta/us -, de facto bem executa­ 
dos na versão para Spectrum. 

O objectivo básico de Koronis 
Rift é recolher equipamento, mas 

'um equipamento muito especial. 
A acção passa-se numa época 
futura, em que •• caçadores de 

: tecnologia •• andam sempre em 
, busca de bom material para ven­ 
da. Um deles descobriu um pla­ 
neta que é uma verdadeira 
•• mina •• , já que era ai que um 
povo antigo e altamente evoluldo 
experimentava os seus sistemas. 

, Recolhê-Ios parecia fácil, mas os 
Antigos deixaram ai as suas de- 

• tesas, DIscos Gusrdl6es, e o que 
parecia um passeio torna-se 
numa aventura perigosa. 

A personagem que controla­ 
mos aproxima-se do planeta na 
sua nave (Scout craft), mas terá 
de utilizar um m6dulo de descida 
e transporte na superfície (Ro­ 
ver). Para nos ajudar, há um 
dróide no Scoutcraft, o Psytek, 
que analisará as peças de equi­ 
pamento que levamos, para de­ 
terminar o seu valor, e um robO 
no Rover, que recolherá as pe­ 
ças, sobretudo quando no exte­ 
rior os nlveis de radiação são 
tão elevados que se tornam 
mortais. 
Os locais de concentração da 

tecnologia dos Antigos são Indi- 

cc WO N DERBOY» 
QUER 

A NAMORADA 
TITULO: WonderboJ 
MAQUINA: Speclrum 

Joguinho simpático, este Wonderooy, com formato semelhan­ 
te a tantos, outros, mas que podia e devia ter sido mais trabalha­ 
do, de modo a torná-Io visualmente mais agradável. 
O objectivo é simples: o nos- . 

so herói perdeu a namorada e de jogos, tornando-se óbvio, ' 
tem de Ir à procura dela, mas, por exemplo, que, se ele tem 
para isso, há muito que fazer e um machado de pedra, poderá 
mais obstáculos do que seria partir com ele um ovo renitente 
desejável, porque a paisagem e encontrar •.. surpresa. No final, 
está recheada de Inimigos. Pro- há que resgatar a namorada 
blemas a resolver há muitos. das mãos do rei mauzão e tudo 
como é habitual neste gênero voltará à normalidade. 

GÉNERO: Aventura de acçlo 
GRÁFICOS (1·10) : 8 
DIFICULDADE (1·10): 8 
CONSELHO: Ver antes de comprar 

cados na descida e, uma vez ex- uma coisa a ter em atenção: os 
piorado um deles, há que voltar /aS8rs e escudos de ,protecção 
ao Scoutcraft, não s6 para análi- do Rover funcionam em seis 
se das peças como para detec- comprimentos deonda diferentes 

. tar outro local. O nosso Rover é e a dete.sa cóntra disparos de 
equipado com laser, escudos de- um Disco será .tanto mais efi­ 
fensivos, geradores, radar, equi- ciente quanto conseguirmos 
pamento para detecção de inimi- combinar o nosso escudo e la­ 
gos e propulsor, mas o gasto de sers com a «cor- do ataqlle. 
energia deve ser bem controla- Jogar Koronis Rift sem' ins­ 
do, de forma a não ficarmos truçóes é difícil, obriga a perder 
«encalhados- no planeta. bastante tempo, para descobrir 
Os Discos Guardiões pro- as diversas funções, e mesmo 

curam impedir a recolha de equi- sabendo-se bem o que há a fa­ 
pamento e há duas formas de Ii- zer demora um pouco a enten­ 
dar com eles: ou os destruímos, der perfeitamente o seu funcio­ 
o que implica também maiores namento. Quem já jogou Rescue 
gastos de energia, ou nos es- on Fracta/us, por exemplo, talvez 
condemos na paisagem, junto às encontre menos dificuldades, 
montanhas, mas, em qualquer porque há conceitos básicos 
caso, haverá sempre uma altura idêntic~s, e Koronis Rift pode 
em que eles se aproximam peri- tomar-se, de facto, bastante esti­ 
gosam~nte. Neste aspecto, há mulante. 

GÉ~ERO: Acção/Estratégia 
GRAFICOS (1·10) ! 9 
DIFICULDADE (1-10): 9 
CONSELHO: A comprar 

MINEIRO -EM.'SÉRIOS APUROS: 
TíTULO: Brainache 
MAQUINA: Spectrum 

Um pouco mais de cuidado na programação de Brainache e 
o jogo poderia ter algum interesse, apesar de ir repescar ideias já 
muito batidas desde Manic-Miner. E, veja-se s6 a coincidência, 
neste jogo de plataformas é de uma mina que se trata, os inimi­ 
gos abundam, o nível de oxigênio vai baixando e é mais, fácil 
perder vidas do que progredir satisfatoriamente. 

O que acontece aqui é a 
odisseia de Harry Jones, que ' 
deixou o seu equipamento mi- vai marcando pontos por cada 
neiro espalhado pelas Qalerias inimi90 que abate, mas tem de 
de um planeta. Tem de Ir reeu- ter ainda cuidado com as suas 
pará-Io, claro, mas o herói apro- garrafas de oxigénio. 
veita a circunstância para tentar O jogo, diga-se, 'é fraco e a 
encontrar também um famoso e tentativa de lhe dar rii,uita cor 
valioslssimo diamante. Assim, acabou. por causar problemas 
sai da sua nave e interna-se de atributos, pelo que os gráfi- 
nas minas, povoadas por estra- cos, embora vistosos nas pri- 
nhos animais e plantas, além meíras impressões, acabam por 
de conterem outras armadilhas tornar-se pouco funcionais. 
não menos mortais. Jones leva Além disso, há alguns bugs que 
uma arma para se defender e se tornam mesmo irritantes. 

GÉ~ERO: Acção ' 
GRAFICOS (1-10) : 6 
DIFICULDADE (1-10) : 8 
CONSELHO: A evitar 

. 

COIOTE CONT·RA PÁSSARO.CORREDOR 

Ti~ULO: Road Runner ilJ 
MAQUINA: Speclrum 

Os desenhos animados de Road Runner são bem conhecidos 
e as suas duas personagens de pouca explicação necessitam: o 
esquema básico é sempre o mesmo, com o coiote a perseguir o 
pássaro corredor, e o resultado é igualmente previsivel, com o 
pássaro a derrotar o seu constante inimigo. 

A primeira vetsão de, Road 
Runner foi da Atari e nunca a 
vimos, pelo que não temos ter­ 
mo de comparação, mas a tra­ 
dução para Spectrum não é fa­ 
mosa. Dois tons básicos foram 
uma tentativa de evitar proble­ 
mas de atributos, mas estes 
surgem, de qualquer forma, em­ 
bora sejam negligenciáveis para 
quem se interesse pelo jogo e 
tenJe Ievá-Io a bom termo. 

E um arcade típico em que 
controlamos o pássaro e tenta­ 
mos impedir que o coiote o 
apanhe, enquanto seQuimos o 
percurso em que estao espa­ 
lhados montinhos de sementes 
(que é a armadilha mais usada 
pelo coiote, conforme devem 
lembrar-se todos os que viram 
os filmes). Pericia é tudo o que 
é preciso, mas cuidado com as 
surpresas. ' 

GéNERO: AcçIo 
GRÁfIcos (1-10) : 7 
DIFICULDADE (1-10): Inicial 4 

'C9NSELHO: Ver'antes de comprar 
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VIDEOJOGO'S Por DANIEL LIMA 

Pokes U Dicas' 
.•• .! 

led slimies; a galinha, que' aproveitamos 
para a tarefa Some Ineâ eggs; a criatura 
com os olhos grandes e pemas longas, que 
servirá para a tarefa Bottle of eyeball crush; 
o sapo, que só serve para prejudicar. , 

As tarefas exigidas pelo feiticeiro e a for­ 
ma de as executar são as seguintes: 

1 - CAN OF WORMS (lata com mi- 
nhocas) " 

Para resolver esta tarefa, vamos à 
sala S e apanhamos o objecto J. 

Trap Door é um jogo de que demos Abrimos o alçapão na sala 1, ae- 
também várias dicas nesta secção, mas, de cionando a alavanca que ar se en- 
novo porque alguém as DOde ter falhado, contra. Sairão umas quantas mi- 
aqui vão as enViadas por Nilton ValPss eo- nhocas, que deverão ser apanha- 
mes Pires dos Santos, morador na Avenida das dentro da lata (objecto J). No 
Cidade de Londres, Lote 70-4.0 Esq. - mínimo há que apanhar 3 minho- 
2735 Agualva-Cacém (quer trocar jogos), caso Após isto, levamos a lata para 

Finalmente, Jorge pede aludas para que devem ser acompanhadas pelo mapa o elevador na sala 2 e o feiticeiro 
uma série de jogos (algumas já aqui saíram que juntou: ficará satisfeito. 
entretanto, mas fica o pedidO à mesma): Neste jogo, lembra ele, controlamos 
Dan Dare, Tapper, Cop Out, Saboteur fI, Berk, a quem um feiticeiro está constante- 2 - BOTTLE OF .EVEBALL CRUSH 
Enduro Racer, Deep Strike, Elevator Action mente a encarregar de tarefas. Há outros (sumo de olhos) 
e Raid over Moscow (de preferência carre- «personagens» e objectos, nem todos inimi- Vamos à sala 5 e apanhamos o ob- 
gadores); também dicas ou truques para gos, porque alguns ajudam, e que são: o jecto H, que contém sementes 
Saboteur 11, Deep Strike, Xeno, Raid over fantasma, que pode ser eliminado com um fuma caixa com a inSCrição SEEO). 
Moscow (sair do hangar, que já demos), verme retirado do lago da sala 6; a bola Ao caixa contém sementes em for- 
747 (levantar voo) , Barry McGUlgan, W~rld com a corneta, Que será útil para fazer Boi- ma de três olhos, que deverão ser 

•. iiijl.iiimiiiijill.iiilll:iiii~miii~miiiimiiiw~ii.! .;X,;;X;.;,;,;II;.-_.;;G;.;U;.;;.A_.T.;V_'.;cc.;A_C_A;;P~I;.;T;.;;A;;L.».i~iii~tii~miilltiiii~miimiim~iimii~miim4iiii~miiimiiimliiimiiiilllliii~lii!miill~liiilmiimiii~miii!liiii~miiimiiiim~iiiimiiiim~iimiiii!~~~iii~~~i.ii.mliimi.ii.m~ii!~~iiWliiimiim;iii!llliiiWiiillllliiimiiimliii'mili!l.iii111Iiiimiiilmiiiimiiimliiiimii.m~ilimiiim;iii~~~~iliim'iWl~~~iimJWi~ijliimiW~miimiiiiWliiiimiWlmiiiimiWlllliiiil!~iWm~iiiimiWI11!iiiimiWm~iiiimiWlf1iiiiillliWliWiifiWii~Wi1!lniW!lilWi!!rii;Wii~jiiI~Wi!lli\~liWi!~lii~~Wi:~~~iWiillll! 

COM o mês de Agosto já bem andado, 
as férias ainda continuam para mui­ 
tos e deve sobrar tempo para se de­ 

dicarem um pouco mais aos Jogos de vossa 
preferência. Por isso, continuamos com es­ 
paço alargado para esta secção, com nu­ 
merosas dicas e razoável quantidade de po­ 
kes e carregadores, esperando que estejam 
a fazer-Ihes jeito. 

Apesar deste maior espaço, continua~, 
mos com a correspondência um pouco atra­ 
sada, mas estamos certos de que as coisas 
se normalizarão até ao fim das férias. Jorge 
Manuel A. A. Martins, por' exemplo, tem a 
carta dele «pendurada» desde fins de Ju­ 
nho (imaginem!), e só agora tem as suas 
respostas e vê publicado o material que en­ 
viou. Vamos a isto: a tua primeira pergunta, 
de facto, não tem grande resposta, já que a 
omissão do teu ex-parceiro de «dupla» foi 
absolutamente involuntária. Fica descansa­ 
do, embora haja que pedir desculpas ao 
Alexandre. Quanto à tua sugestão sobre a 
secção de informática, é um pouco diffcil, 
porque é feita por colaboradores do jornal, 
como podes ver nas «cabeças» de cada 
secção, e nem sequer trabalhamos na Re­ 
dacção de «A Capital». Para satisfazer par­ 
te da tua curiosidade, esta secção de 
.,Videojogos» é feita em minha casa, onde 
tenho o equipamento necessário. 

E passemos às dicas que Jorge 
mandou: 

Mais Saboteur U 
Para matar os guardas e pumas, a ma­ 

neira mais eficaz é «abaixar» Nina e inflingir 
ao adversário golpes sucessivos, carregan­ 
do no tire. Os códiqos do computador estão 
repartidos por. «caixas» e são representa­ 
dos por pontos de interrogação, os quais 
podem também representar pedras. De no­ 
tar que há «caixas» atrás de alguns cai­ 
xotes. 

O Jorge diz que já viu a mota e o míssil 
e indica o caminho para a mota com a aju­ 
da de um pequeno desenho de parte do 
jogo. 

O desenho indica o sítio onde Nina de~ 
cair (ponto Alta), no início do jogo, e a partir 
daí devem 'fazer o seguinte: esquerda, bai· 
xo, esquerda, esquerda, esquerda, cima; e 
na plataforma a meio do «écran», façam: 
esquerda, na disquete façam subir o eleva­ 
dor e andem para a esquerda, até o encon­ 
trarem; desçam até ao nível «N», direita até 
descerem na 2.8 escada, direita, accionem a 
dísquete para fazer subir o elevador, es­ 
querda até encontrarem o elevador, descer 
até ao nível «O", direita, desçam a escada, 
esquerda até encontrarem a moto, carre­ 
guem "para cima», para a montarem, e 
missão terminada. 

Caminho para o míssil a partir do ponto 
«Alta»: subir a escada no canto superior di­ 
reito, caminhar pela corda até chegarem a 
uma plataforma, descer até à base da mes­ 
ma, esquerda até se deixarem cair pela 1.' 
vez, sempre para a esquerda, subindo uma 
escada ou outra e encontrarão o míssil. 

Spaee Harrier concluído 
o Jorge diz também que acabou Space 

Harrier, graças à rotina publicada em «A 
Capital», a 2 de Maio deste ano. A sua ver­ 
são tem o titulo de "RUN 7 + 1» no bloco 
inicial e, assim, os que também possuírem 
esta versão devem fazer o seguinte: 

1.0 -carregar o bloco inicial ("RUN 
7 + 1») 

2.° - desligar o computador 
3.° - introduzir a rotina e fazer RUN/ 

/ENTER 
4.° - Carregar o próximo bloco (<<8y- 

tes : e 4») , 

--- _- 
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o Jorge manda uma lista com os nomes 
.dos níveis, dos monstros do 15.0 e último 
. nível e' do dragão salvador que «nos leva 
para lá da zona de fantasia». Em breve: no 
5.0 e no 10.0 níveis, ganham-se bónus bas­ 
tante grandes, no 15.0 luta-se com 7 mons­ 
tros' e, depois de eliminados, o programa 
dá-nos os parabéns e vem buscar-nos o 
dragão Uriah. Com tudo isto, o Jorge alcan­ 
çou a pontuação de 10 883 561. 

Níveis: 1 -; 2 - Geeza; 3 - Amar; 4 
- Ceicel; 5 - Bonus; 6 - Olisis; 7 - Ida; 
8 - Revi; 9 - Minea; 10 - 8onus; 11 - 
Orai!; 12 - Asute; 13 - Vicel; 14 - Mark; 
15 - Absymbel, e aqui temos os monstros 
Gomabi, Barbarian, Squilla, Ida, Salpedon, 
Valda e Botha~ 

Series Basketball e ainda pokes ou rotinas 
para Maziacs, Ditador (dicas), Marsport, 
Formula One e Knight Rider. . 

Bem, esperaste muito tempo, mas aqui 
ficou tudo. Algumas das coisas que pediste 
já demos, quanto ao Ditador, se leste o que 
escrevemos, devss ter ficado com uma 
ideia, e no Que respeita ao 747, se não tens 
as instruções é um problema. 

Regresso a rra, Door 
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. 
(contlnuaç_ão da pág. anterior) --------------------­ 

postas (cada olho) dentro de cada 
vaso na sala 4. Entretanto, vamos 
à sala 5 e colocamos o objecto L 
de tal forma que nos permita atirar 
os olhos gigantes de cima. Volta­ 
mos à sala 4 para apanhar os 3 
olhos gigantes, que brotaram das 
três plantas da sala. Pomo-Ios den­ 
tro do objecto L na sala 5, volta­ 
mos à sala 1 e abrimos o alçapão, 
até sair uma criatura com olhos 
grandes e pernas longas, que se 
Dará a saltar de quadro em quadro. 
Voltamos à sala 5 e colocamos o 
objecto L de tal forma que a criatu- 
ra caia em cima dele. . 

NOTA: antes disso. o objecto I deverá ter sido 
posto debaixo da torneira do barril. Fi­ 
nalmente. põe-se a garrafa com o 
«sumo" no elevador e o «coisa» ficará 

. satisfeito. 

quando este explodir. Para isso, activa-se o 
detonador existente no 6.° andar e descem­ 
-se os andares até à cave sem parar, atar 
os cordões das botas (como é que o bone­ 
co faz isso?), enquanto se vão activando 
todos os outros detonadores pelo caminho. 
Muitas portas estão trancadas e para as 
abrir é preciso apanhar as chaves, podendO 
recolher-se também munições e caixas de. 
primeiros socorros (estas restauram a 
energia). 

2.· missão: salvar o prisiQ.neiro que se 
encontra algures no 6~ andar do castelo. 
Quando o encontramos, devemos chamar­ 
-lhe a atenção para a nossa presença, por­ 
que só assnn ele nos seguirá e, se não nos 
afastarmos demasiado, ele acompanhar­ 
-nos-á até à cave e para fora do castelo. 

I I : I j I I I I i i I I I I I I I I I I I I 

percurso, aparece o aviso •• lhe race is on •• , 
e então devemos seguir a moto verde, sem 
lhe tocar, mas tentando ultrapassá-Ia e che­ 
gar primeiro do que ela à meta, ganhando a 
comda. Por isso, não se devem apanhar to­ 
dos os GAS, porque serão precisos no per­ 
curso de volta. 

Estes leitores pretendiam ainda o se­ 
guinte: o objectivo de Tantalus; como entrar 
em certas salas, em Marsport, onde apare­ 
ce um estranho aviso e como funcionam as 
factory units; instruções pormenorizadas 
!)ara Riddler's Den; objectivo e teclas de 
Strike Force Cobra; como utilizar os objec­ 
tos em Pyjamarama; o objectivo de Back to 
Skool e como utilizar os ratos e a pistola de 
água; para que serve a disquete e o que 
fazer depois de chegar à loja e comprar os 
objectos em Rebel Planet; e o objectivo e 
como se joga Arena, Quem quiser pode es­ 
crever-Ihes para Rua dos Lusíadas, 211-1.° 
Dto., Mira-Sintra - 2735 Cacém. 

E, para acabarmos, por hoje, a secção 
de dicas, eis as que mandou Ivo Ricardo 
Leal, de 13 anos, de Almada, para: _....- 

- UNIVERSAL HERO 

ou DAS CHT e temos vidas ii1fini­ 
. tas, DAS MAP. para fazer o mapa, 

. e ainda MAP OFF. para voltar a 
jogar, Que tal? 

Truque idêntico do mesmo_ leitor para 
Arlcanoid: quando se bate o recorde, em 
vez do nosso nome, escrever PBRAIN e 

3,8 missão: salvar o prisioneiro que, ago- carregar na tecla SPACE, quando aparecer 
ra, está noutra parte do castelo. «spece to cheat •• , e recomeçaremos onde 

re
rdemos a última bola (só funciona duran- 
5 segundos). 
O Luís procura a todo o custo Airline, 

Tobruk, Scept[e of Bagdad, Duet ~ <? GAÇ, 
e mandou um carregador, que Ira mais 
adiante. . 

Pequenas dicas para The Great Escape 
mandaram Pedro Campos e Rui Pinho; jun­ 
tamente com uns pokes, que também publi­ 
caremos mais adiante: 

Apanhar os objectos que se encontram 
nos pacotes da Cruz Vermelha, sendo três 
essenciais para a fuga: o alicate, que é pre­ 
ciso para cortar o arame farpado; o dinheiro 
e a bússola, objectos que estes dois leitores 
consideram «simbólicos", mas que talvez 
não o sejam tanto como tudo isso ... Acres­ 
centam que as ferramentas abrem todas as 
portas, quando não se dispõe das chaves 
apropriadas, e aconselham a que se organi­ 
ze a fuga pelo túnel do baú, levando a lan- 

- apanhem todas as chaves t ai miar o caminho - controlem o uso de munições e das ema, para u I • 
caixas de primeiros socorros Por outro lado, pedem ajuda para Dustin 

- usem o prisioneiro para servir de es- (iá demos), V, Explorer, Handba/l, Battle for 
cudo; para não andarem sempre a Midway e Pyjamarama. Em contrapartida, 
tropeçar nele, o melhor é dar-lhe se Ihes telefonarem para 2765184 ou 
um tiro, porque ele desaparece e 2767035, eles dão a solução de Jack the 
reaparece mais à frente Nipper. 

_ para abrir portas sem gastar mais do E a propósito de Jack the Nipper, Fer- 
que um tiro, e não levarem ne- nando Miguel Dias e Carfos Miguel Serrano, 
nhum, ponham o boneco encosta- ambos de 15 anos e moradores em Mira- 
do a ela com o pé esquerdo ali- -símra; mandaram o respectivo mapa e ou- , 
nhado com a parede e disparem tro material, como esta dica, para 

- liguem em primeiro lugar o detonador 
do último andar e desçam em - WHEELlE Pokes e carregadores 
grande correria, ligando os outros O código para o 2,° nível é W; I; T; T; 
pelo caminho Ye usa-se desta formarquando se Começamos pelo material já atrás referi- 

- abram todas as portas quando forem escolhe a opção para jogar, o com- do e primeiro vem Carlos Miguel Vieira, 
O jogo Into the Eagles Nest continua a para cima 'putador pede que primam ENTER com: 

suscitar interesse entre os leitores e nada - comecem da cave até ao 6 .• andar, para o 1.° nível ou a primeira letra 
menos de três mandaram dicas para ~Ie, do código que queremos introduzir: _·HYDROFOOL 
dois deles acompanhando-as de um mapa, .'" contríbuto de LUís'Silva-(Rua do Oíl- ora, é nessa altura que devemos 1 BORDER": PAPER ,,: INK 7 
que adaptaram 'de uma revista inglesa, Pu- --u premir a primeira letra do nosso 2 CLEAR 24799 
blicamos o de Carlos Miguel Santos Vieira, vai, 230 - 1200 lisboa), que quer trocar código, ou seja, "W •• , e depois as 5 PRINT AT 10, 5; «start Hydrofool 
de Setúbal, que respigou também os objec- jogos, é mais simples, tem uns truques inte- restantes, começando-se então no _ TAPE •• 
tivos das missões da mesma revista: ressantes. Ora vejam: 2,0 nível. . 10 LOAD "" eODE 

1.8 missão: fazer o castelo ir pelos ares, -,-quando se bate ~ recorde, eS,c~e~a-se 2((1 POKE 64068, 195 
utilizando um detonador e estando a salvo DAS NME e fica-se sem Inimigos, De salientar ainda que, ao acabarmos o 25 POKE 64069. 248 ág . '-'I 

:::- . (Contmua na p . segum • ." 
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3 - SOME FRIED EGGS (ovos fritos) 
Abrimos o alçapão na sala t. até sair 
do poço um pássaro vermelho. Va­ 
mos à sala 5 e apanhamos o ob­ 
jecto G, viramo-Io e cairá uma 
bala, que deverá ser colocada so­ 
bre a tampa do poço na sala 1. 
Quando o pássaro passar por cima 
da tampa, abrimo-Ia rapidamente, 
saindo a bala disparada ao encon­ 
tro do pássaro. Os olhos deste au­ 
mentarão de tamanho. (NOTA: antes 
de mandar a bala ao pássaro. temos de ter o 
objecto M à mão.) Apanhamos o objec­ 
to M e pomo-Io debaixo do pássa­ 
ro, caindo um ovo. Pomos o objec­ 
to M em cima do fogão na sala 2, 
durante um certo tempo, estando, 
depois, pronto para ser enviado ao 
•• coisa ••. 

4.· missão: o obiectivo é o mesmo da 
1.8, só que, agora, ha menos caixas de mu­ 
nições e de primeiros socorros, tornando a 
tarefa bastante mais difícil. . 

Este leitor mandou também um carrega: 
dor, que publicaremos mais adiante, e es­ 
queceu-se de referir uma coisa: é que há 
tesouros espalhados pelo castelo e, se os 
recolhermos, aumenta a pontuação. 

O José Luís Moreno, de Sacavém, além 
do material que mandou para Eagles Nest, 
observa que o mapa de Saboteur /I que pu­ 
blicámos em 10 de Ju1ho não estava bem 
explícito quanto a passagéns ou salas que 
comunicam entre SI, e pede que se publique 
de novo o programa de cópia que saiu, em 
Linha a Linha, no mesmo dia, porque esta-. 
va ,,_gralhado •• , O autor pode mandar outro? 

. Quanto a Eagles Nest, diz o seguinte: 

Para fazer desaparecer o repuxo de 
água que se encontra na sala 30' 
(ver o mapa, que já publicérnos, de 
Bruno Martins), basta utilizar a tor­ 
neira (tap), que está nas salas 3 e 
8. De· seguida, ir à sala 23 e apa­ 
nhar o óleo lolass 01 oill), ir à sala 
27 e usar o O'leo, aparecendo uma 
lata de gasolina na máquina, Apa­ 
nha-se a lata de gasolina e vai-se 
à sala 32, onde está a nave, utili­ 
za-se a gasolina e vamos na nave 
até outro planeta. A nave não an­ 
dará se não tivermos o cartão de 
identidade (ld card). 

4 - BOILED SLlMIES 
Apanha-se o objecto Oá sem a caixa 
SEED) e deixamo-Io na sala 3. En­ 
tramos para a sala 6 e apanhamos 
3 vermes no lago, que poremos 
dentro do objecto H. (NOTA: os bichos 
têm de ser postos dentro do objecto H da 
mesma maneira que pusemos os olhos gi­ 
gantes dentro do barril.) Voltamos para 
a sala 1 e abrimos o alçapão, até 
sair uma bola com rodas e corneta. 
Pomo-nos numa posição em que a 
chama lançada pela bola aquecerá 
o objecto H. Enviaremos então 
para o «coisa». 

Quanto a Sidney Aftair, Ivo, bem. já de­ 
mos a SOlução que enviaste, e igualzinha. 

Eagles Nesl e mais alguns 


