em com o nome consolidado no mer-

cado a Psygnosis consegue evitar a

ambivaléncia dos seus jogos. Depois

do aguardado “Shadow of the Best
I1I”, esta firma apresenta “Air Support”,
um jogo feito a martelada, sem 0 minimo
interesse.

O argumento, mais esfarrapado do que a
camada de ozono, transporta o jogador ao
século XXI. As aliancas entre as principais
poténcias econémicas e militares condu-
ziram a um novo clima de guerra-fria entre
os Hemisférios Norte e Sul. As informacdes
secretas circulam livremente, a desconfian-
¢a aumenta e o trafico de armas atingiu pro-
porcdes descomunais. Como consequéncia
o Hemisfério Sul lanca ataques aos territori-
os vizinhos. E neste cendrio antea-
pocaliptico que surge a Academia
Militar de West Point como o sal-
vador do Hemisfério Norte. Cada
ano, cinquenta mil candidatos ten-
tam a sua sorte e pericia no simu-
lador C-Corp Chaos 2050, a co-
queluche da academia.

O objectivo ¢é formar mil “mes-
tres de guerra” — o supremo mili-
tar capaz de se desenvencilhar. de qualquer
situagao, por mais adversa que seja. Além
desta capacidade também € um piloto exi-
mio, um estratega brilhante e um cientista
no que toca ao desenvolvimento e teste de
novas armas.

““Air Support” consiste em vinte missd-
es/provas prestadas pelos candidatos, onde
sao testadas todas as capacidades atrds
nencionadas. E o que julgam 0s programa-
dores!!!

A falta de qualidade, o ecra € sobrecarre-
gado com opcdes e informacdes frivolas. O
jogador flutua pelos comandos sem notar os
efeitos. H4 no entanto, umas poucas opgoes
tteis e alguma estratégia: construg@o de sis-

temas de defesa, controlo de veiculos...
mas, a semelhanga do que acontece no resto
do jogo, as qualidades fundem-se na medio-
cridade...

Na acgio, o simulador é um falhango em
todos os sentidos. Os graficos vectoriais
remontam aos primeiros jogos tridimensio-
nais: vazios e dificeis de visualizar.

“Air Support” € tudo isto e ainda pior. Os
programadores tentaram uma aproximagao
diferente a animacdo tridimensional através
de um par de 6culos para o efeito (uma lente
azul e outra vermelha). Reconhecemos o
esforco e as boas intengcdes, mas de boas
intencoes... No modo-em questdo, a ve-
locidade cai emflecha tornando-se insupor-
tivel e-o'uso dos 6culos ndo adianta nada.

“Air Support” ndo transmite a
minima sensac?o de profundidade
¢ as lentes coloridas limitam-se a
focagem dos grificos.

Outro pormenor técnico que
também cai em desgraca € o som.
E o que acontece quando “se dé4
um passo maior do que a perna!”.
Por mais incrivel que pareca, o
jogo recorre ao “speech” do
“workbench”, as vozes sio horriveis! Um
dos raros momentos de qualidade é a apre-
sentacdo do jogo. Animagdo super-suave e
graficos excelentes. Notdvel! E a primeira
- - vez que desancamos tdo violentamente um
jogo, mas “Air Support” merece.

Nome: ““Air Support’
Género: Simulador
Graficos: 36 %
Animacao: 25 % o
Originalidade: 89%
Som:45%
Jogabilidade: 38%
Total: 40%
Versao: Amiga
PVP: 5 995$00




O espaco “aventura” prossegue
com a soluc¢ao do jogo “Count-
down”.

“Countdown”

Nota: E aconselhavel salvaguar-
dar o jogo antes do protagonista
evacuar qualquer sala devido a
constante vigilancia dos guardas.

2.° Piso: Apanhar a chave e o
copo. Utilizar 0 mesmo para apa-
nhar o insecto. '

Examinar o relatério médico e
estabelecer dialogo com o guarda
que passa frequentemente pela
porta e extrair a maxima informa-
¢do. Oferecer o insecto e sair.

Esperar pela comida, apanhar a
faca e utilizd-la na janela. Abrir a
terceira janela a direita e deslocar
a pedra que ai se encontra.
Apanhar o relégio e entrar pela
porta superior do corredor, reco-
lher o cobertor e a tesoura.
Evacuamos esta sala para entrar
na segunda porta, junto as esca-
das, aqui apanhamos o boneco e o
cabide.Seguimos pelo corredor
(na vertical) e entramos pela porta
que af se encontra.

Observamos e movemos 0 qua-
dro para ler as instrugdes, a seguir
o protagonista deve deslocar a
almofada e recolher a chave.
Abandonar a sala pela janela da
direita e pela abertura vizinha (a
esquerda). Colocar o boneco na
cama e sair pela mesma abertura.
Entrar na terceira janela da direita.
Sair do quarto e caminhar pelo
corredor vertical (a direita), entrar
na sala e examinar o relatério
pousado na mesa.

Falar pelo intercomunicador,
oferecer o cobertor e extrair o

“Parasol
Stars”
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méximo de informagdes. Depois
de satisfazer a curiosidade, o pro-
tagonista deverd sair do quarto e
caminhar até ao terceiro piso,
subindo as escadas.

3.° Piso: Entrar na porta inferior
e apanhar o pé-de-cabra que af se
encontra, examinar a revista (na
prateleira), utilizar o pé-de-cabra
no caixote e apanhar o gancho.
Sair e entrar pela porta mais
acima, mover a toalha que se
encontra no banco, apanhar a
chave e utilizar a mesma (em
simultidneo com a outra) nos
armarios.

Examinar as botas e o saco,
apanhd-los de seguida, examinar o
sangue espalhado no chao. Sair e
descer até ao primeiro piso.

“Countdown” continua na pro-
xima semana, entretanto esta
rubrica continua com algumas
dicas para o Commodore Amiga.

“Parasol Stars” — Quarto
nivel: Apanhar o coracdo (canto
superior esquerdo) para paralisar
os inimigos. Para avancar até ao
ultimo nivel basta recolher as trés
frutas verdes.

“Populous 2” — Teclar AIEC-
BROQQIWZAOAF para incre-
mentar a energia.

“Hagar” — Cddigos de acesso
aos niveis mais avancados: FEA-
FGN, JVSAMK, ASGAPQ, UW-
EXPY, FSXRIC, DZAETG, WF-
YICD

E tudo!

Resta-nos agradecer aos leitores
André Rosa e “PC Crazy” o envio
de material.

Até ao proximo domingo e con-
tinuem sempre na nossa compa-
nhia.
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Esta semana destacamos 0s pequenos antincios de venda e uma
associacao que se dedica a troca de material para (quase) todos os sis-
temas, entre os quais os extintos Sam Coupé e o Spectrum, mas tudo a
seu tempo, primeiro 0s antincios.

— Commodore Amiga 500 com disco rigido de 52 Mb, Nuno Silva,
Av. Luis de Camoes, lote B-3, 1° esq, 2870 Montijo.

— Commodore Amiga 500 com expansido de 512k, Nuno Portela,
Rua Anténio Sérgio, n.° 3, r/c frente, 2780 Oeiras.

— Schneider Euro PC com monitor policromatico, “drive” externa e
monitor para o Amiga, Megadrive com 3 jogos e Spectrum 48k,
Carlos Garcia, Rua Clementino da Costa, lote 66, 2° frente, Brandoa,
2700 Amadora (Telef. 4740289).

A associacao “Crazy Moments™ dedica-se a troca de todo o tipo de ma-
terial, dicas, mapas..., para os computadores Sam Coupé, Amiga, ST,
compativeis PC e também para as consolas Gameboy e Master System.

Os interessados podem contactar o clube através do endereco Rua
Fontes Pereira de Melo, Lt. 440, Flor da Mata 2, 2840 Seixal.

PISCINAS

ASSISTENCIA TECNICA
ESPECIALIZADA
PROJECTOS E MONTAGEN
CENTRAIS DE PRESSAQ
GRUPOS SUBMERSIVEIS
GRUPOS ELECTRO-BOMB/
MOTORES ELECTRICOS
ALTERNADORES
MATERIAL ELECTRICO
REBOBINAGENS
MOTO-BOMBAS
MOTORES DIESEL
TUBAGENS E ACESSORIO
QUADROS DE CONTROLI
TRATAMENTO DE AGUAS
E PISCINAS

Consulte-nos.
Estudamos
caso a caso.

HIDROMOTORES, LD/
SEDE: Trav.do Carvalho. 12 (Esquina com a Ruade S. P
1200 LISBOA i
Telefories 342 35 65 - 346 34 52 / 347 19.83
OFICINA: Calgada da Bica. 24 r/c 1200 LISBOA
Telefone: 346 15 67
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