KEYSTONE KAPERS

@ Seu objetivo é ag=irar o ladrdo usando para
isso seu joystick para fazer o detetive Kelly
correr, pular ou se agaixaf.

e O crondometro comegara 2 piscar quando
faltar apenas 10 segundo para que vocé
agarre o ladrao

e Vocé marcara pontos cada vez que prender
o ladrdo ou recuperar um saco de dinheiro ou
uma maleta. ~ 1anto mais rapido vocé
agarra-lo. -~ >ontos marcara.

e A cada 10.UL J vocé ganhara um policial
a mais até o méximo de 3.

@ O jogo acaba quando vocé perder todos os
policiais 0 que acontece se vocé colide com
o avidozinho, se esgota o seu tempo ou deixa
o ladrdo escapar pelo telhado.

@ Use o radar abaixo na sua tela para saber que
caminho Kelly deve tomar para pegar o elevador,
a escada rolante ou o ladrdo. O ponto preto
é Kelly, o ponto branco é o ladrao, enquanto
o quadrado cinza no meio é o elevador
a escada sdo as rampas em cada lado.

@ Vocé deve pular para evitar a bola, os
carrinhos de compra e os radios. Também >

agaixe-se para evitar os avioezinhos porqu B
senao voceé perderd um policial. .







