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mens do Special Air Service, e por isso foi ar­ 
mado com uma pistola de tinta, mas aí surge o 
primeiro inimigo, porque Brad conseguiu infiltrar 
um dos seus. bandidos no SAS. Nos níveis dois 
e três, Bond está na União Soviética, começan­ 
do por tentar ajudar um coronel do KGB a de­ 
sertar. Esta cena passa-se no Conservatório Le­ 
nine e é preciso evitar que um atirador especial 
mate o coronel e o próprio Bond (disparando 
primeiro, claro está!). Em seguida, 007 tem que 
escapar com o coronel Koskov por um túnel 
cheio de tubos, regressando a Inglaterra no ní­ 
vel quatro. Aqui, o cenário é uma casa perten­ 
cente aos Serviços Secretos, para onde Koskov 
foi levado, mas Whitaker conseguiu ai introduzir 
um dos seus homens, que está armado com 
garrafas de leite explosivas (!). O mesmo ho- - . - .. 
mem, Necros, aparece no nível cinco, soltando nístão, voltando ~~ conf~onto final com Whttaker, 
balões explosivos em direcção de Bond (aqui, em Tânger, no I:"tlmo OIvel. , 
Bond deve disparar contra os balões, destruin- O jogo não é difícil de desenvolver, sobrel\l­ 
do-os, mas não contra Necros). No nível seis,' do para quem está habituado ao gênero, e náo 
Bond está em Tânger, no telhado do quartel- sendó de forma alguma brilhante tem interesse 
-general de Whitaker, e no nível sete "passeia- suficiente para agradar à generalidade dos utili- 
-se- por uma base. secreta dà URSS no Afega- zadores. Os gráficos são bons, a animação tam- 

TíTULO: The Liring DaylighlS y 
MÁQUINA: Spectrum 

r Bem difere~te no formato do primeiro jogo 
baseado num filme de James Bond (A View to a 
Ki/I), também este The LMng Day/ights segue 
bastante de perto o argumento da película, pelo 
que se recomenda que a vejam como forma de 
melhor entenderem este programa da Domark. 

O jogo tem oito níveis e o objectivo é derro­ 
tar o sinistro negociante d.e armas Brad Whita­ 
ker, mas praticamente tudo se resume a evitar 
que Bond seja morto, enquanto vai abatendo OS 
inimigos que lhe surgem pela frente. Correr, sal- . 
tar e disparar com pontaria é essencial. 

Bond tem que escolher uma entre quatro ar­ 
mas no principiQ de cada nível e, aqui, há um 
pequeno elemento de estratégia; porque SÓ uma 
é adequada-- e há que decidir qual. No primeiro 
nív~l •. Bond está em Gibraltar, treinando com ho- 

MISSÃO 
IMPOssíVEL 
PARA«ROBOT» 

TíTULO: Chal18nge olthe SobOls 
MÁQUINA: Spectrum 

Os gobots são uns «robots» porreirinhos, ao que parece 
(nunca vimos nenhum dos filmes da série), e, quando um sinistro 
inimigo raptou os seus amigos humanos, eles aí vão para os 
salvar, embora sabendo que o planeta onde estão presos foi re­ 
cheado de armadilhas. . 

Controlamos um dos gobots e ele pode andar ou voar (neste 
.último caso toma a forma de um avião), mas atenção à gravidade, 
que o «puxa» para cima ou para baixo, consoante o lado de que 
está mais perto. O gobot está armado com «lasers», que servem 
para a generalidade dos inimigos, mas pode também escavar a 
rocha e atirar os pedregulhos. Por outro lado, deverá destruir as 
bases espalhadas pelo planeta (as bolas brancas), recolhendo 
uma espécie de scooters que andam no cenário e atirando-as 
contra as bases. E, para complicar as coisas, terão de salvar os 
amigos que saem dos helicópteros. 

O jogo tem poucos atractivos e é bastante difícil, sobretudo 
quando pomos o gobot a voar, mas há gostos para tudo e pode 
aparecer quem o aprecie. 

GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10) : 7 
DIFICULDADE (1-10) : 8 
CONSELHO: A evitar 

bém e os problemas de atributos foram razoa­ 
velmente resoMdos. 

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

BRANCO E NEGRO EM NOVA GUERRA 
tiTULO: SP, fi. Spy 

- lhe Is/anl CapeI 
MÁQUINA: SpeclJUm 

As desditas dos dois espiões - o negro e o branco - têm 
feito as delicias de gerações de leitores da revista Mad e o 
primeiro jogo de computador" utilizando estes dois persona­ 
gens, mantinha bastante o espírito que o criador da banda lhe 
introduziu. O programa estava bem organizado, os gráficos 
eram bem executados e, tirando algumas dificuldades iniciais 
no manuseamento das duas secçóes do -écran-, a aventura 
jogava-se com o maior agrado. 

Nesta segunda história, The Island Caper, já as coisas se 
não passam bem da jneema forma. O jogo é muito colorido e 
isto causou inúmeros ,~roblemas ~de .atributos, além de os spri­ 
tes dos dois espiões serem pouco definidos. Por outro lado, o 
sistema de controlo, que permite mandar executar as acções a 
cada um dos espiões, é menos fácil de usar do que no primeiro 
jogo. 

Conhecer a história é essencial,-e ela aqui vai: numa ilha 
tropical estão escondiCifas três partes de um míssil secreto, que 
o espião que controlamos deve procurar e encontrar, fugindo 
depois num submarino. A sua missão, no entanto, está longe 
~e ser fácil, já que o outro espião tudo fará para o contrariar e 
apanhar ele as partes do míssil. Além disso, a própria ilha tem 
as suas armadilhas, como areias movediças, um vulcão e tuba­ 
rões que nadam nas suas águas. 

O nosso espião pode saber onde está consultando um 
mapa, desde que o outro não esteja no mesmo screen, e para 
isso usará o Trapulator, isto é, o conjunto de comandos que, 
além dos comandos de movimento, permite desenvolver a 
acção. O Trapulator vem de trap (armadilha) e boa parte do 
jogo é precisamente isso, ou seja, o espião inimigo prepara 
armadilhas para aquele que controlamos e o nosso papel é não 
s6 escapar a elas como montar as nossas próprias armadilhas 

para o outro: cordas com laços. disfarçadOS nas árvores, poços 
dissimulados, que se cavam com uma pá, bombas feitas de 
nozes de coco e gasolina, etc. E, claro, convém não cairmos 
nas nossas próprias armadilhas. 

O jogo é um pouco complexo e manejar o Trapulator exige 
um pouco de prática, mas acabará por tomar-se algo divertido. 
De qualquer forma, e decididamente, não é do melhor que te­ 
mos visto. 

GÉ~ERO: Acção/estratégia 
GRAFICOS (1-10): 6 
DIFICULDADE: Vários níveis 
CONSELHO: Ver antes de comprar 

TIRI'NHOS COM RITMO LENTO 
> 

,''';; 

pontos do universo, com o objectivo de recolherem energia. . •. ~ 
Simplesmente, o imperador Hades, o mau da fita, conseguiu fi 
destruir todas as naves, excepto uma, e·é esta que comanda- 'A 
mos, tentando pagar-lhe na mesma moeda e regressar à Terra :J 

O formato de Hades Nebula é familiar a todos quantos têm I com a preciosa energia que recolhermos. . - 1 
experimentado a pontaria em jogos de tiro ao alvo com naves Os gráficos~ como .dissemos, Sã!? bons, mas o jogo é um : .. 
espaciais, e pouco o distingue de outros, embora os gráficos bocado lento e ISSO retira-lhe algum Interesse. .~ 
mereçam destaque especial. GÉNERO' Acção . :";l.~ 

E também o gênero de jogo em que saber a história pouco . GRA' FICO'S (1 10) • 8 .. ~I 
adianta, já que o importante é ir abatendo tudo o que mexe, . - • 
mas ela aqui fica, de qualquer maneira. A energia está a faltar DIFICULDADE (1-10) : 7 '-\ 
na Terra e foi decidido enviar dez enormes naves para diversos CONSELHO: Ver antes de. comprar '! 
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TíTULO: Hades Nebula 
MÁQUINA: Speclrum 

IMPORTAÇAO, COM~RCIO 
E INDÚSTRIA Qe FOTOGRAFIA, LDA. 

• PAPEL FOTOGRAFICO P. B. E COR 
PAPEL ESPECIAL 
PARA FOTOGRAFIA AtREA 
• MICROFILME 
• PElJCULA RADIOLÓGICA 
• FITAS PARA COMPUTADOR 

DE NOVO EM PORTU­ 
GAL, REVELADO EM 
LABORATÓRIO PRÓ- 
PRIO EM 24 HORAS 

,GUARDE AS IMAGENS DA PRIMAVERA 
FOTOGRAFANDO COM MÁQUINAS 

PRAKTICA 
ORWO UT·21 E 

PELfCULA . SAUDAMOS OS 50 4NOS 
DA ALTA TECNOLOGIA 
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.Pokes U Dicas- 
A correspondência voltou a acumular-se du­ 

rante as férias e, - desta vez, vai ser um 
sarilho para pôr tudo em dia, pelo que ape­ 

lamos para a vossa compreensão e boa vontade. 
E, para não gastarmos mais espaço com «pa­ 
leio", entramos de imediato no que interessa. 

Etulnox mais fáeU 
O jOgo Equinox teve dicas de dois leitores e 

um mapa, e começamos com as enviadas por 
Rui Miguel Duarte e Silva, 16 anos, de Lagos, 
incluindo os desenhos de alguns obiectos: 

Para começar, obtém-se vidas infinitas assim: 
No 1.° nível, procuramos um cubo vermelho 

no qual está escrito PETE, apanhamo-Io e leva­ 
mo-to até à sala onde se começa o jogo, vamos 
até ao canto superior esquerdo (por cima da pla­ 
taforma), carregamos na tecla do impulso e ao 
mesmo tempo nas teclas R, N e C e, depois de 
uma pequena pausa, ficamos com vidas infinitas. 

Depois disto, no 1.° nível, apanhamos o car­ 
tão de acesso ao teleporto, dirigimo-nos a este, 
colocamo-nos lá dentro e premimos a tecla de - . 
usar/apanhar objectos e, em seguida, a tecla de 
impulso; ouvimos um som e mudamos de sala; 
nessa sala apanhamos a broca e regressamos 
ao-teleporto (cada cartão de teleporto permite 
duas viagens). 

Procuramos o cofre onde se encontram as 
barras de dinamite, usamos a broca, apanhamos 
as barras de dinamite, dirigimos o dróide até à 
sala onde está uma porta verde e usamos as 
barras de dinamite numa entrada lateral, que está 
bloqueada por pedras. Entramos e procuramos 
outro cartão de teleporto e introduzimo-Io no tele­ 
porto (sem tocar em cima). Voltamos às salas 
onde se encontrava esse cartão e recolhemos o 
depósito de detritos radioactivos, usamos o tele­ 
porto e introduzimos o depósito de detrito radlo­ 
activo no tubo de descárga. Regressamos e pro­ 
curamos a chave e usamo-Ia na porta verde. 
Nessa sala, apanhamos o cartão de acesso ao 
2.° nível, entramos no trãnsportador para mudar 
de nível, subimos até ao n.O 2 e carregamos na ' 
tecla de usar, saindo do transportador. 

No 2.° nível, apanhamos o cartão de teleporto, 
dirigimo-nos até ao elevador magnético, subimos 
tudo e usamos o primeiro teleporto que encon­ 
trarmos e nessas novas . salas apanhamos a bro­ 
ca. Voltamos para trás, mas sem usar o telepor­ 
to, entramos no elevador magnético, procuramos 
outro cartão de teleporto, usamos a broca, por­ 
que o acesso está bloqueado, e apanhamos esse 
cartão. Introduzimo-Io no segundo teleporto, que 
está numa sala debaixo do 1.° teleporto (não to­ 
camos em cima), e procuramos a dinamite. Apa­ 
nhamo-Ia e depois utilizamos o teleporto. Nessas 
novas sala8. abrimos uma entrada bIoqll88da, 
apanhamos o cartão de teleporto e introduzimo-Io 
nesse teleporto. Atravessamos a entrada, que foi 
aberta com dinamite, e recolhemos o depósito de 
detritos radioactivos, usamos o teleporto, vamos 
até ao primeiro teleporto e introduzimos o depósi­ 
to no tubo de descarga. Voltamos para trás e 
apanhamos a pá, usamos o segundo teleporto, e 
utilizamo-Ia numa entrada para baixo, que está 
bloqueada por pedras. Entramos e recolhemos o 
cartão do terceiro nível, regressamos e dirigimo­ 
-nos até ao transportador de níveis. 

No 3.° nível, procuramos a chave e trocamo-Ia 
pelo cartão de mudança de nível. Procuramos a 
porta, abrimo-Ia e apanhamos o fusível, procura­ 
mos a barreira eléctrica, introduzimos o mesmo 
no interruptor vermelho, a barreira abre-se e apa­ 
nhamos o cartão de teleporto. Procuramos o tele­ 
porto e transportamo-nos. Recolhemos o depósito 
de detritos radioactivos e voltamos para trás, des­ 
locando o dróide na passadeira rolante, largamos 
o depósito no tubo de descarga, aecionamos o 
teleporto e apanhamos o cartão do 4.° nível. 

O 4.° nível é basicamente semelhante aos an­ 
teriores; existe um cofre contendo barras de dina­ 
mite que devemos abrir com a broca, passadei­ 
ras rolantes, um fusível e uma barreira eléctrica. 

No 5.° nível, só usamos o fusível nas outras 
salas que têm acesso pelo teleporto. 

O depósito de detritos radioactivos e o cartão 
do 6.° nível estão dentro do cofre que deve ser 
aberto com brocas. 

Quanto aos objectos, são as seguintes: 
--~- Tubo de descarga trit É aqui que se introduz O depósito de 
_ _ liIiJ detritos radioactivos 

r I . 

__ ~. __ : Depósito de detritos radioactivos 

[üjJ -- Interruptor: encaixamos o fusível 
-t fi Fusível 
,. 111 

Teleporto: COlocamos o dróide dentro 
_ . deste, introduzimos o cartão premindo 

a tecla de usar e tocamos em cima 
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Cartão de teleporto 

Credit dispender: com ele recebemos . 
um cartão de teleporto, sacrificando 
uma vida 

geralmente chegue. É uma questão de critérIo 
teu. E agora, as dicas: . 
SAFARI - Pôr Head debaixo da janela no fundo 

do 1.° corredor. Controlar Heels, apa­ 
nhar o tambor e colocá-Io em cima do 
Head. Quando o capacete estiver em 
frente do tambor, empurrar este contra 
o capacete, de modo a que este fique 
preso entre a parede e os tijolos. Ainda 
com o Heels, passar pelo segundo cor­ 
redor, de maneira a que um dos apoios 
desapareça. Então levar O Heels até ao 
obíecto q!Je está próximo e coloca-to no 
lugar do bloco que desapareceu. Em­ 
purre de novo o tambor, de maneira 
que o capacete fique a andar no outro 
corredor. 

Junte-os, pegue no tambor e salte para • 
cima dos tijolos. Deixe o tambor e em­ 
purre-o para cima do capacete. Salte 
com os dois para cima do tambor e po­ 
nha-os na ponta deste. Controle Head 
e ponha-o na ponta do Heels. Quando 
estiver em frente da coroa, salte para a 
apanhar. 

PENITENCIARY - Deixe Heels junto ao telepor­ 
to. Deixe o Head debaixo do Heels 8 . 
em frente de um esqueleto. Com o He­ 
eIs, empurre o objecto para que este 
caia na cabeça do Head e ponha o He­ 
eIs em cima do objecto. Controle o 
Head e leve-o até junto do -degrau. 
em frente da coroa. Com o Heels leve 
o objecto para cima do «degrau ••• Dei­ 
xe o Heels em cima do Head e controle , 

Transportador de níveis: para dele nos 
servirmos é necessário o cartão de 
acesso ao nível seguinte 

Cofre: geralmente contém barras de 
dinamite e cartões; para abri-Io usa­ 
mos a broca. 

Dando resposta também a Sérgio Paulo, que 
tinha pedido ajudas para este jogo, Ricardo Ale­ 
xanqre VlBira mandou um mapa do 1.° nível de 
Equmox e umas dicas. Bem, as anteriores já es­ 
tão bastante completas, pelo que disponhamos 
as de Ricardo, mas o mapa é publicado. Quanto 
ao teu outro mapa, preferimos publicar outro que 
recebemos e nos parece melhor. 

Solução para H.II over HeeI. 
Dicas bastante completas para Head over He­ 

eIs mandou Nuno José Almeida, de Coimbra. 
Quanto à pergunta sobre papel e tintas para ma­ 
pas, convém ser papel branco e tinta preta, e o 
tamanho não deve ser demasiado pequeno. De 
qualquer forma, se for um mapa muito elaborado 
pode ser maior que urna folha A 4, embora está 

este último até ao outro lado do 
«écran», em que está outro objecto. 
Para o apanhar saltar com O Head e a 
meio do salto controle o Heels e salte 
com este. Vai ficar ao pé do objecto. 
Salte e apanhe-o. Deixe cair o Heels e 
ponha Head sobre Heels. Ao pé do de­ 
grau, deixe cair o objOOo e ao saltar 
com os dois apanhe este objOOo. Lá 
em cima, deixe o objOOo e comande o 
Head. Salte com este e apanhará a 
coroa. 

BOOK WORLD - Se o Head tiver com que pa­ 
ralisar os dois patrulhas, faça-o. Se 
não, deixe-os mover o livro para o lado 
que eles queiram (se o livro for parar 
ao pé da porta o melhor é sair e tomar 
a entrar). 

Apanhe um objecto e ponha-o na ponta 
virada em direcção à coroa. Apanhe o 
outro e ponha-o na ponta do outro ob­ 
jecto. Leve os dois para cima do.s ee­ 
JOOos e coloque-os na ponta. Controle 
agora o Head e. na ponta do Heels. 
salte para a coroa. 

EGYPTUS - Se o Head tiver com que paralisar 
os dois patrulhas faça-o. Se não, leve­ 
-os em frente da eoroa, controle o 
Hesd e salte para o objecto. Saia com 
o Heels para outro •• écran •• No da eo­ 
roa. com o Hesd, empurre o objecto, 
para que esta vá parar ao chão. Cha­ 
me Heds a este «écran. e faça-o sattar 
para cima do objecto. Controle o Head 
.e deixe-o cair para cima do Heels. . . . 
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Como os dois juntos, salte para ao pé 
da coroa, apanhando o objecto ao mes- 
mo tempo. ' 

Lá em cima, deixe o objecto, controle e 
salte com o Head para a coroa. 

BLACKTOOTH - Se tiver com que paralisar, 
faça-o novamente, mas, para paralisar 
as bolhas, tem .que o Head estar sobre 
o Heels, visto que as bolhas estão num - 
plano mais alto, Se Mo tiver, torna-se 
mais difícil e só o Heels é que pode 
apanhar a coroa, visto que ele é maís 
rápido. 

Para apanhar a coroa (que está entre os 
dois ori1lcios), tem que se-fazer que as 
bolhas saiam do sítio inicial, bastando 
para isso estar a uma certa distância e, 
quando estas se moverem, correr para 
longe, de modo que depois tenha pos­ 
sibilidades de apanhar a coroa. A coroa 
apanha-se quando se entrou num dos 
ori1lcios e se andou para o centro. 

Quando a apanhar fica considerado IMPE­ 
RADOR e ficará invulnerável a tudo. 

Depois de serem apanhadas todas as co­ 
roas, leve-as até à liberdade, mas,' no 
último «éoran», em que há um teleporte 
escondido, vá primeiro com o Heels, 
porque se o Head lá estiver os cães 
desaparecem e o Heels não pode subir 
para depois se juntar ao Héad e os 
dois saírem em liberdade. 

Rope 'rrt!oper com mapa 
Vítor Miguel Femandes Ferreira, 11 anos, do 

Barreiro, enviou uma dica para Rogue Trooper e 
o respectivo mapa. Antes de lhe darmos a pala­ 
vra, informamos nós que, neste jogo, o último 
soldado de um corpo especial de tropas procura 
provas, contidas em videotapes, da traição que 
fez que todos os seus camaradas fossem mortos. 

E diz o Vftor que o objectivo do jogo é apa­ 
nhar oito tapes encontrar a nave que o transpor­ 
tou e encostar-se a ela, acabando assim o jogo. 
Umas caixas com uma cruz (primeiros socorros) 
restauram a energia do soldado. A melhor forma ' 
de matar os inimigos é encostarem-se a eles e 
dispararem. No mapa não são indicados os luga­ 
res onde se encontram as caixas, as gravações 
vídeo e as munições, porque variam de posição 
em cada jogo. 

Este leitor, por. seu turno, queria dicas para 
Universal Hera (como passar o repuxo e o que 
fazer depois), como acabar Frost Byte (e poke) e 
ainda vidas infinitas para alguns jogos, que já 
aqui demos recentemente. 

Vwean e Sabotear 11 
Pedra Manuel Pereira Mateus, de Agualva­ 

-Cacém, mandou dicas para Vulcan e Si/ent ser­ 
vice, bem como as teclas deste último jogo (qu_e 
já publicámos recentemente). Quanto à última 
parte da carta, irá para a secção respectiva nou­ 
tra semana, OK? 

O palco de aeção de Vulcan é o Norte de 
África, durante a 11 Guerra Mundial e usam-se as 
teclas de cursor para os movimentos e ENTER, 
para aecionar. Além dessas, outras servem para 
precisar as acções: 

«A» (Assault) - assaltar uma ou mais briga- 

TOP ccA CAPITAL •• 

OS DEZ 
MAIS 

DA SEMANA 
Os tocos mais vendidos 

esta. setnãna, em LisbXoa'SPara o mlcrocómputador. Z pec­ 
trum, torarn os sequmtes: 

1.' - EMDURO RACER 
, 2,' - PROIBmOM 
3,' - SUOTEUR 11 
4,' - ARCANOIO 11 
5,'-F·15 STRIKE EllLE 
&,' - SCALETRIX 
7,'-SUPER ROBIM HOOO 
8,' - SILENT SERVlCE 
9,' - ANNALS OF ROME 
18,' - WORlD GAMES 
Esta lista é elaborada com 

a colaboração dos estabeleci­ 
mentos José Meio e Silva, In­ 
formundo, Triudus, JMC (Cen­ 
tro Comercial da Portela) e 
Chai Chai (Centro Comercial 
São João de Deus). 
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-1. 1 Poo/Ji> C()I!J 
2" C,.A.J..COI-ATOR.. 
3- 6LU~ PA.SSlARD 
~- V'DéO TAPé 
5- C.UP 01=" (of'Eé 
6 ~ SCAP.€D HO(}Sé 
'":1 - C.AJ.) O PéA.JfR . 
8-~()HP HAROwARG' 
q ·-LA~é.R SOFTWAI?6 
10- RED . PAsse Al?C> 
11- HOIJKéY wRé"CH 
~2- L{)f(P :of: c Héé5é 
13- L{)NCH. B Ox 
i'f- PAP€~ CLIP ts- S TA fL.tl!. 
16- F'L~ K~Y 
11- PIJJk PI6SCARD 
1&- DRAtv _ K(:y 
1q- L1li L/6A R(;Tr€ 
20- W . /jé PASS G4R.D 
21- 6Q~6éT 
2J.- 'R Ar P AS;CARD 
23 .• f'é,Aj 
<'4- "AefV(..'fI.. .. 
2&- 6f!éé#J 80TTit" 
2b- t4 ACkl1V6 D/!'K 
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ponível, a sua força de ataque, o, seu grau de 
moral, etc. 

(O nosso leitor esqueceu-se aqui de mencio­ 
nar que, depois de «M" ou "T», se desloca a 
brigada para o local pretendido com as teclas de 
cursor. Quanto às perguntas que fazes sobre ou­ 
tras funções indicadas nas janelas, Fortify signifi­ 
ca manter a mesma posição, mas fortificando-a, 
o que aumenta a capacidade de defesa contra o 
inimigo; Inspect é para inspeccionar e Pass para 
passar a volta.) 

Quanto a outras dicas, o Pedro aconselha, 
quando atacarem uma brigada inimiga, a terem 
em conta o que vão usar. Por exemplo, se a 
brigada inimiga fôr blindada, não se usa infanta­ 
ria, mas sim blindados. Por outro lado, devem 

. sempre tentar abrir «brechas» nas linhas inimi­ 
gas, penetrando por aí. 

Uma pequena dica que mandou para Saba­ 
teur 1/ pode ajudar muitos leitores: nos subterrâ­ 
neos onde há água, para porem a ninja a nadar, 
façam-na entrar lateralmente na água e, depois, 
pr.emir as teclas «para baixo» e "esquerda» ou 
"direita», consoante a direcção pretendida. 

Este leitor mandou ainda alguns pokes, que 
aqui ficam: 

POGO - POKE 44259,182 
BOMB JACK 2 - POKE 16384,91 
SCOOBY DOO - POKE 29614,0 
COMMANDO - POKE 64441,172 
ARMY MOVES - POKE 53324, X (X = n.O de 

vidas) ou POKE 54599,0 (vidas infi­ 
nitas) 

SABRE WULF - POKE 45575,255 
FAIRLIGHT - POKE 63511,24 (portas 

abertas) 
XEVIOUS - POKE 53592,X (X = n.O de 

vidas) 
LEGEND DF KAGE - POKE 30609,X 

(X = n.O de vidas) 
NEMESIS - Fazer MERGE " " e introduzir 56 

POKE 51479,1 
PROFANATION - POKE 4929!2J,255 

SaIr de """allúe 
Publicámos, em tempos, as soluções para 

Three Weeks in Paradise, mas vários leitores têm 
pedido dicas para este jogo e Henrique Costa, 
Antónia Ferreira e Pedra Balegas, do Seixal, de­ 
ram-Ihes resposta. 

Para salvar Herbert - Apanham-se os dois paus 
que se encontram junto do crocodilo, 
levam-se até à sala das espadas e 
acende-se uma fogueira. Pega-se no 
fole que está por cima do poço e apa­ 
ga-se a fogueira que se tinha feito ulti­ 
mamente. No lugar da fogueira, irão fi­ 
car as cinzas quentes. Apanham-se as, 
cinzas e levam-se ao screen onde está 
o totem. Usam-se aí as cinzas e o feiti­ 
ceiro fica a bater os pés e a nuvem a 
deitar relâmpagos. Com o fole leva-se 
a nuvem até à cabana, onde um relâm­ 
pago a deitará abaixo, revelando um 
novo objecto: concha do mar vazia. 

Leva-se a concha ao poço, entra-se lá 
dentro e verificar-se-á que cai uma gota 
do ar. Com essa gota encher a concha . 
Deixa-se a concha num lugar seguro e 
apanha-se o Bil/y Can Empaty e as 
sandálias, que se encontram no arma­ 
zém. Vai-se ao screen onde está o géi­ 
ser e salta-se junto à liana. Sairá um 
jacto de água do chão, onde se enche 
o Billy Cano Levar este ao, screen onde 
está o caranguejo e usá-ío aí. O caran­ 
guejo largará uma pinça. Agarrá-Ia e 
levá-Ia ao écran onde estão os leões a 
guardar o Herbert. Com a pinça tirar o 
espinho da pata do leão, apanhar a 
concha e despejar no lume. O Herbert 
ficará livre. 

Para salvar Wilma - Apanhar a mala de Wilma e 
. o Mint, que se encontra por detrás da 
tabuleta que diz Posto Passar pelo cro­ 
codilo e ir à floresta congelada. Usar o 
Mint no cubo de gelo. Apanhar o bura­ 
co que fica no chão, The Hole. Passar 
pelo crocodilo e deixar a mala à frente 
da cabeça. Apanhar o GOLDFish Bowl 
e ir ao poço, usar o buraco na parede 
do lado esquerdo. Abrir-se-á um buraco 
na parede, passe por lá e apanhe a 
chave do esqueleto. Largue o aquário, 
apanhe as sandálias e vá ao mar, pas­ 
se pelo armário, que revelará uma lata 
de espinafres. Apanhe-a e deixe-a ao 
pé co Géizer. Apanhe o Bowl of Stut­ 
fing e leve-o ao screen da avestruz. 
Apanhe o ovo e leve-o ao Géizer. Apa­ 
nhe a lata por troca do Bowl of ItMfing, 

'(Continua na pág. seguinte) 

E'QVINOX 

1 - Dinamite; 2 - Poção, que mata todos os 
inimigos numa sala; 4 - Material radioactivo; 
6 - Não especificado pelo leitor (será o credil 
dispendet?); 7 - Igual a 4; Câmara A; B -­ 
Câmara B; E - Primeiro código de teletranspor­ 
te; F - Segundo código de teletransporte; M~ 

Monte de pedras; P - Porta_ 

das inimigas, sendo necessário estar «encosta­ 
do» a elas. 

«T» (Travei) - movimentar as nossas tropas 
pela estrada, e s6 por ela, pecorrendo-se mais 
espaço. 

«M» (Move) - movimentar no terreno as nos­ 
sas forças, sendo o movimento aqui mais 
moroso. 

«H» (Hold) - manter uma unidade na mesma 
posição. 

«D» (Divide) - dividir uma brigada em várias 
unidades, podendo dar-se, em seguida, ordens 
diferentes a cada uma. 

«R» (Report) - relatório de umà brigada, que 
nos permite saber a quantidade de munições dis- 


