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“Epic”, o titulo ha muito espe-
rado pela critica, chega finalmen-
te as nossas maos. O titulo,
comercializado com o selo da
megaprodutora Ocean, aparece
como uma tentativa de resposta
ao espectacular “Wing Com-
mander”, uma realizacdo da
Origin.

Num futuro distante, a comuni-
dade cientifica anuncia uma
catdstrofe tenebrosa: o Sol ird
explodir em breve e a vida desa-
parecerd do plancta azul. A tnica
solucao viavel é o éxodo massivo
¢ o cngenho humano depressa
lanca uma armada para o efeito.
A frota intergalactica devera pro-
videnciar a funda¢dao de uma
colénia. A esperanca da humani-
dade reside num planeta suscepti-
vel de abrigar a vida terrestre —
Ulisses VII — a visdo dos astréno-
mos e o porto de chegada desta
caravana estelar. Porém, a odis-
seia comegou a revelar cedo os
seus perigos e os humanos fazem
incursao inconsciente no territério
dos Rexxons, um
império aguerrido e
pouco hospitaleiro. A
travessia para o Eden
encontra, assim, um
obstdculo dificil de
contornar.

As hostilidades ini-
ciam-se imediatamen-
te e nés devemos con-
tribuir para-o esforco
de guerra, procurando
conquistar o espago
vital.

A introducdao do
programa € verdadei-
ramente épica, exibindo uma
majestosa sequéncia grafica, com
uma animacao de 3D bem execu-
tada. O jogador tem sob o seu
comando um caga ultra-rdpido e
poderoso, com uma pandplia de
armas altamente eficientes.

Os pontos nevralgicos da nagdo
inimiga devem ser atingidos,
sendo considerados como alvos
primordiais os complexos milita-
res. As missdes viao desde as
batalhas no espaco, passando
pelos ataques ao solo em radares,
minas, portos, bases, etc...

O titulo em questdo apela para
uma interac¢do (razoavelmente
conseguida) entre o teclado e o
rato. A visualizagdo a partir de
diversos pontos de vista € tam-
bém possivel, permitindo obser-
var rapidamente as vistas laterais,
do exterior e mesmo dentro do
“cockpit”. As vantagens deste sis-
tema vao para além do efeito esté-
tico, j4 que se podem pormenori-
zar mais explicitamente as posi-
¢oes relativas dos objectos, inimi-
gos e projécteis, entre outros.

O grafismo de “Epic” marca
pela positiva, e representa uma
evolugdo da “Ocean”, neste domi-
nio. H4 que assinalar as seme-
lhangas entre o jogo em andlise e
“F-29”, sobretudo no aspecto gra-
fico e que se deve ao facto de os
autores serem 0S mMesmos.

Existem varios factores cruciais

a sobrevivéncia, como o combus-
tivel e os danos infligidos. E
necessario por isso vigiar os indi-
cadores disponiveis em ligacao
com os objectivos pretendidos. O
piloto € informado no “briefing”
acerca dos objectivos a atingir
durante a missao, para 0s quais o
comandante da esquadrilha alerta,

antes da descolagem.

A oposicao varia consoante a
missdo, mas em geral existem
muitas naves inimigas, tanques,
baterias antiaéreas, e ainda ha que
contar com a limitagao do tempo,
combustivel, e, por vezes, até a
localiza¢do dos alvos é uma séria
ameaga a conclusao da missao.

Nas missoes interplanetdrias
importa referir que a cooperacao
entre os cruzados da Terra estad
presente: ndés abrimos caminho
para 0s outros guerreiros, e os
nossos companheiros deixam
recipientes de combustivel para
serem apanhados pelo nosso
caga.

Esta aventura no espaco esta
dividida em 8 etapas, cada uma
delas compreendendo varias mis-
sdes. O cendrio de guerra é cada
vez mais complexo e o seu fio
condutor tende para a aniquilagio
da espécie adversdria.

O reverso da medalha talvez
seja a reduzida esperanca de vida,
a medida em que a simplicidade
das missoes
mina a vali-
dade e a
longa dura-
¢do que se
podia extrair
do jogo.

O simula-
dor seduz
pela beleza
do grafismo
tridimensio-
nal e pelo
prazer que a
sua jogabili-
dade nos pro-
porciona. Estamos certos que os
apreciadores de simuladores
“ligeiros”, com o “F-29
Retaliator” irdo gostar
deste jogo €pico. Acres-
cente por fim que este
jogo é bem capaz de sus-
citar sentimentos contrari-
0s, tao facilmente se pode
adora-lo como odii-lo,
sentir desinteresse ou
entusiasmo, e fica aqui
uma das criticas possi-
veis.
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Compativeis PC:

.
O nosso apelo para completar a
solu¢do de Another World foi gen-
tilmente respondido. Eis a resolu-
cdo a partir da altura em que ¢
necessario apontar a arma a um dos
guardas de modo a que ele accione
o fecho de duas portas.

“Caminhar um ccra para a dircita,
subir as escadas, saltar para o lado
direito, criar uma protecc¢io de
escudos, rebentar a porta sob a pro-
tec¢do dos mesmos e esperar que o
guarda lance pelo menos 4 bombas
que vao pelas escadas abaixo, antes
de elimind-lo”.

“Caminhar para o transportador a
esquerda e descer ja com o persona-
gem virado para o lado direito, aga-
char-se logo em seguida e manter o
gatilho premido para langar um tiro
contra o escudo do guarda, assim
que ele destruir a porta, disparando,
logo em seguida, para elimina-lo.
Descer para o outro transportador.
no centro, e descer, destruindo o
painel com o fio brilhante. Subir
novamente pelo transportador e
descer as escadas. No fundo das
escadas ja terd aparecido um buraco
por causa do guarda”.

“Depois de cairmos no buraco,
temos de correr rapidamente, sem
parar. Entretanto faz-se escuro, e s
podemos parar depois de se ter pas-
sado por uns lasers, que sao dispa-
rados a partir do tecto, e que nao
nos atingem se passarmos rapida-
mente. A seguir aos lasers, parar e
andar muito lentamente, até surgir a
luz, saltar por cima do buraco e
accionar a alavanca que hd na pare-
de, para libertar as feras que estio

presas no nivel de baixo™.

“Descer por esse buraco e correr
depressa para a direita, subindo
depois por um teletransportador,
onde tem que seguir para o lado
esquerdo, até accionar automatica-
mente uma ponte, para permitir que
0 amigo possa descer”.

“Seguir o amigo até i nave.

“Na nave, tocar todos os botdes
da nave até surgirem trés sectores
de botdes, entre os quais um branco
que a determinada altura comegara
a piscar. Carregando nessse botao,
as ctpulas da nave serao ejectadas
para uma drea de lazer...” E daqui
em diante basta seguir a parte final
da solucao do Amiga. Agrade-
cemos muito a atencdo prestada
pelos nossos prezados leitores Jodo
Filipe Correia e Anténio Pedro
Gordinho.

Eis uma solug@o possivel para
Indiana Jones IV- The Fate of
Atlantis:

No Teatro

Apanhar o jornal. Ir as traseiras e
dar uma palavra chave a Biff.
“Madame Sohia is the greatest...” e
ele pedird uma nova frase, ao que
responderemos: “She makes things
so easy to understand”. No interior
encontramos um velho. Nés vamos
assistir a conferéncia de Sofia sobre
Atlantida. Perguntar ao velho quais
0s seus passatempos ¢ em seguida
dar-lhe o jornal.

Accionar as trés alavancas até ao
momento em que as trés lampadas
verdes se iluminem. Carregar no
botdo. Hd uma sequéncia animada.
Agora estamos no escritério de
Sofia. Primir ESC para partir ime-
diatamente para a Islandia.

[slandia

Ir a gruta e falar com o Dr. Bjorn
Heimdall. Questiond-lo acerca do
livro “Plato’s Lost Dialogue™. Ele
dir-nos-a a localizacao dos dois
arqueélogos que sabem onde se
encontra o objecto imprescindivel:
eles sao Costa e Sternhart. Depois
dirigir-se a Tikal.

por Paulo

Tikal

Entrar na selva. Para nos livrar-
mos da serpente ha uma solucao
natural: cagar o roedor com o chi-
cote e deixar a cobra entretida.
Subir a drvore para chegar ao outro
lado. Ir em direc¢do ao templo para
o professor saber o titulo verdadei-
ro do livro de Platao, e devemos
perguntar ao papagaio que ajuda
Indy ao afirmar que ¢ Hemdcrates,
amigo de Sécrates. Entrar no tem-
plo ¢ responder “Hemdcerates” ao
prof. Sternhart.

Ja 14 dentro, pedir a Sofia que
divirta o arquedlogo e, entretanto,
sair e apanhar a lamparina de que-
rosene. Regressar, acendé-la e utili-
za-la para arrancar da parede a figu-
ra em espiral. Colocar a figura,
como nariz, na cabeca esculpida.

Puxar a tromba do clefante.
Sternhart vai ficar com o primeiro
disco de pedra. Seguidamente apa-
nhar a barra de oricalco que estd no
timulo e ir de novo para a Islandia.

Islandia revisitada

IS

Voltar a gruta de Heimdall.
Introduzir o oricalco no fragmento
a descoberto. Apanhar a estatucta e
viajar para os Agores!

Agores
edir a Sofia que fale com o
senhor Costa. Questiond-lo acerca
do livro procurado. Ele ird propor
trocar um informagio pelo colar de
Sofia. Recusamos e passamos para
o Indy. Falar com ele e dar-lhe a
estatueta. O Sr. Costa diz a que
coleccao pertence o livro. Fazer as
malas para Nova Jorque ¢ passar
pelo “Barnett College”.

“Barnett College”

Ir a cave e apanhar o trapo sujo e
um bocado de carvao. Ir em segui-
da ao escritério de Indy e abrir o
frigorifico. Ficar com o frasco de
maionese. Regressar ao colégio e
subir dentro da biblioteca. Utilizar
a corda para subir. Utilizar a maio-

nese a volta do totém. Servir-se do
totém para chegar ao nivel superi-
or, abrir a urna e mexer nas cinzas.
Pouco depois temos na nossa posse
uma chave. Descer de novo ao
nivel inferior e empurrar a arca
grande. Descobrimos um cofre no
qual devemos meter a chave para
possuir finalmente o Didlogo per-
dido de Platao. Ir para a Algéria.

7
Algeria

Em Alger, seguimos para a
esquerda e vamos em direc¢do do
bazar de Omar. Agarrar na mdscara
¢ depois de Omar nos ter parado,
perguntar quanto ¢ que custa o
artefacto ¢ ele dd-o gratuitamente.

Falar com o afiador de facas e
ele dird que tem falta de voluntdri-
0s. Momentos depois, quando
Sofia for na sua direc¢ao, empurra-
la para obter uma faca. Depois
arrepiar caminho para Monte-
Carlo.

E por esta edicdao concluimos a
primeira parte da solucido de Indy
IV. Agradecemos a colaboracao de
Aniceto Melo e Paulo Antunes.

Pedimos também a vossa ajuda
para enriquecer estas seccdes que
sdo de todos nés. Escrevam-nos
para: Correio da Manha / Os Jogos
no Computador, Rua Mouzinho da
Silveira, 27, 1200 Lisboa.
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