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os melhores
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=VOLTA AO MUNDO

MicroPower

EM SETE AVENTURAS

“Volta a0 Mundo em Sete Aventuras’ & o que faltava para

despertar o interesse das criancas pelo computador. Séo sete jogos |

educativos que podem ter seu conteddo alterado e incrementado
com novas questdes, além das perguntas de matematica
portugués, histdria, geografia, inglés & conhecimentos gerais
presentes no CO-ROM. Com uma interface atraente & em 3D &s
criancas vao desenvolver o raciecinio logico, numa competicao
entre dois participantes ou contra 0 computador Com 05 recursos
que so a multimidia pode oferecer. PRECO: RS 49,00*
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"= REVISTINHA
'”f'f.- "~ DO SENNINHA

Com o “Revistinha do Senninha” vocé vai ver coma é
divertido fazer historias em guadrinhos, criando as
mais Incriveis situacdas com o Senninha & sua turma.
Alem dos Gibis vocé pode preparar jornaizinhos 2
cartdes de aniversario, com uma maravilhosa
=  aualidade de impressao. Vocé pode ainda importar
ML imagens formatos BMP e WMF (Corel Draw,

= Paint Brush, etc..) e depois exportar sua historinha
para o Work. PRECO: RS 49,00*

ENGLISH WORKS

APRENDA FUTEBOL COM ZICO

530 2 CDs-ROM com mais de 2 horas e meia de videos interativos onde
Tico ensina todos os fundamentos do Futebol, desde fazer um passe
para um companheiro até como atingir cs grandes objetivos de uma

partida: o gole a viténa. Em uma verdadeira aula no seu computador,
Zico apresenta dicas importantes para exacutar as jogadas, exerdcios
que sdo aplicados a jogadores profissionais & lances de partidas onde
pode-se ver os fundamentos aplicados na prética. Aprenda como
preparar seu corpo e sua mente para ser um bom esportista com ¢

MULTIMIDIA

Neste CD-ROM voce aprende, iraduz e treina seu Inglés.

0 programa possui um dicionarig com mais de 45.000
verbates incluindo 9.000 frases de utilizacio das palavras,
ginas, phrasal verbs, glossario de termos técnicos da Intemet,
dicionério de ilustracdes com mais de 300 figuras e
dicionaro de b idiomas. Possui ainda um

Laboratdrio de Pronuncia onde vocé pode gravar e

atleta que e um exemplo de dedicacao e amor a0 esporte

AYRTON SENNA

CD-ROM com a vida de Ayrton
Senna desde sua infancia, com
milhares de informacdes, mais
de 700 fotos, 70 minutos de
audio (incluindo o Tema da
Vitoria), 15 minutes de video,
centanas de hypertextos com
circuitos, personakidades e
pilotos e ainda vocé tem a
opcac de imprimir textos e
fotns. PRECO: RS 49,00*

PRECO: RS 59,00*

O MUNDO
DOS5 CARROS

Neste CD-ROM vocé vai assistir
mais de 80 minutcs de video de
alta qualidade, fotos que podem

ser impressas de mais de 200 ©
carros, incluindo os lancamentos
de 1996, das principais marcas e
modelos: Ferrari, Audi, Rolls
Royce, Land Rover, Volvo e a
Home Page da Volkswagen para
vocé conhecer melhor uma das

AYRION SENNA

THIE FTRLF -OF A LHAME{ DN

APRITAD FILA PEREECAD
EEENE A E R e A
COb WIDESE, FOTOS FENTRENIETRS

comparar a sua voz com a do computader.
PRECD: RS 49,00*

REVISTINHA

Monte o seu proprio gibi eletrénico
no computador, Com o CO-ROM
REVISTINHA vocé pode criar suas

proprias estorias com todos os
personagens da TV Colosso
utiizande figuras montadas com
recnologia vetorial, que garantem
uma excelente qualidade de
impressao em gualquer tamanho.
Use suz cnatvidade produzindo
jornais, revistas e até melhorando

maiores montadoras do Brasil.
PRECO: RS 45,00°

English Wurks e

Jtag
a r:.-rE ue fa -
0 i 1-' rrfai - P‘

. ENGLISH WORKS/
. SPANISH WORKS

Trenamento de vocabularic de Inglés

ou Espanhal com mais de 40.000
verbetes pronuncia palawas com a
articulacio da boca, faz traduches
diretamente no Word 2.0 ou 6.0.

Possui um diciondrio com mais de 200
ilustracdes, além de trés diferentes

jogos para treinar e aprender ¢ vocabulario.
PRECO DE CADA UM: RS 45,00*

sicroPower |
A THLARE

* Preco sugerido para o Usuario Final (U.F.)

ATENDIMENTO EXCLUSIVO PARA REVENDAS
Rio de Janeiro (021) 533 3200

__ﬂmﬁhu ? i
mﬂ*g&;;‘; sUIMArdes Kosa "ﬂmt'hﬂhl
EXC _ '

A% T*em .mdu Fem_-.l ch.m trm

seus trabalnos. PRECO: RS 49,00*

E FAMILIA DESAFIO

Aprenda gramaética ou literatura de
uma maneira facil e divertida com

de questées divididas por assuntos
num jogo dinémico e cheio de
opgoes. Teste seus conhecimentos

-3 estabelecendo o tempo parz a

: resposta e pontuacdo variavel,

¢ selecionando os assuntos de sua
preferéncia & cs niveis de dificuldade.
PRECO DE CADA UM: RS 39,00*

["r i-crr' -
[ T ]

Sao Paulo (011) 820 5160

MND

TELEVENDAS: 080 223200

ULTIMIDIA
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0 piloto

6World Clrcult 2

Conhega o novo simulador de Formula 1
10Werld Circult
As dicas para tomar-se campeéo
14 Grand Prix Manager
Transforme-se em chefe de equipe na F1

r em IndyCar 2

22IHI Hr Racing
G'tegue na frente na primeira verséo do game

a7 !a{ri‘cf;:' nM;nt:rgel mpetu;éo demd(cars

347The Nood fer Spoed .
Acelere os mais fa vefculos

aﬁ I'II' . s £ 1;-&
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Christian Fittipe i e
simuladores de corrida
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INTERMET CRARD NATIOMAL
o il Yy AR |

A5 Multiminia
Confira os melhores progmnﬁsdecamu

corridas em CD ROM

EBICAOD

AO LEITOR

o EﬂEﬂ e ds

" peticao qu
“brasileir

LOMPUIER

& [Jaimes

ESPECIAL

Acelere-tudo nesta Edicdo Especial de
Computer & Games! Apresentamaos as princi-

-pais novidades multimidia para quem curte car-

J competicoes. Alem disso, selecionamos as
res reportagens de simuladores publi-
i Computer & Games, destacando 0s
mpe rtantes jogos:de carrida.
'-“iaﬁ curvas'incriveis do novo. World
2 (pag. 6), simulador de Formula 1 ainda
am fase de producao. O video com as primeiras™.
cenas do game esta no CD ROM gue acompa-
nha esta edicao. Enquanto World Circuit 2 nao
chega, vejas as dicas para ser campedo em
World Circurt (pag. 10) e.conheca os bastidores
da Formula 1 chefiando um equipe em Grand
Prix Mancger{ pag. 14 ).
_Depois EI-E Ill'ﬂii!..ﬂstat 0 campeonato na F 1,
da Féﬁmula Indy, uma com-

_P__:_‘ari Flﬂlpa|dl que
egoria (pag. 38). Siga
as.dicaside ara detonar em IndyCar
Racing (Pag=22Y ¢ acerte-s&U carro para vencer
também na segunda versao do game - Indy Car
Racing 2 - que traz novos desafios (pag. 16).

Para curtir mais a emocao das pistas, nao
perca Nascar Racing, um jogo com emocio-
nantes disputas de stock cars americanos e The
Need for Speed, uma alucinante corrida de
esportivos, como Porsche e Ferrari. E comprove
sua habilidade no oft road no jogo Rally,
enfrentando até trilhas na neve.

Para ficar ligado em tudo que acontece no
automobilismo, plugue-se na Internet ( pag.43)
e confira os melhores enderecos com infor-
macoes sobre competicoes e automoveis. E
fique ligado também em Computer & Games,
que esta repleta de informacdes para colocar
VOCe e seu micro nas pistas mais velozes do
mundo.

E:-;mta t

CAPA: Criacao: Paulo Affonso Soares / Nustracao: Fabio Akita / Fotos: Daumer De Giuli e Divulgacao
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WORLD CIRCUIT 2

VIDEO DO NOVO WORLD CIRCUIT

Conhec¢a as versoes
de demonstracao

O MUNDO DOS
CARROS

UMA ENCICLOPEDIA
DIVERTIDA E COMPLETA

AYRTON SENNA

Divirta-se com as demonstracoes
de jogos incriveis e teste
sva habilidade como piloto

FOTOS, VIDEOS E ENTREVISTAS
NASCAR RAC’NG COM O GRANDE CAMPEAO

UMA INCRIVEL DISPUTA NOS STOCK CARS AMERICANOS

SCREAMER

ENCARE ESSE DESAFIO FUTURISTA FO'I'OS RADICAIS
IMAGENS DE CARROS ANTIGOS,

'NDY CAR RAC’NG " MODELOS ESPORTIVOS E DE SERIE

CURTA A EMOCAO DA FORMULA INDY

WORLD CIRCUIT

CONHEGA OS PRINCIPAIS CIRCUITOS DA F1 : u j.

P -3 WEICIT T~ S
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rHE NEED FOR s EED | I :--. dJ =
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ACELERE TUDO NOS INCRIVEIS CARROS ESPORTIVOS

FATAL RACING

UMA CORRIDA ALUCINANTE E PERIGOSA

4 - Computer & Games




Para instalar o CD ROM Computer & Games leia atenfamente as
instrugées e siga cuidadosamente o procedimento recomendado

Siga estes passos para a instalacio de seu CD ROM Computer & Games Edicao Especial Autos.
mesmo que ja tenha instalado as versoes anteriores:

- Cologue seu CD ROM no drive.

- No Gerenciador de Programas (Program Manager) do Windows, escolha a opgdo Arguivo (File) na
barra do menu.

- Na Linha de Comando (Command Line) digite a letra que indica seu drive de CD ROM seguida de
dois pontos (:) e\SETUP.EXE. Por exemplo D:\Setup.EXE ou E:\Setup EXE.

- Aguarde a instalacao. Serd criado o grupo Computer & Games em seu Windows.

- Clique duas vezes no icone SISAL para ativar o programa Computer & Games.

instalando os DEMOS no ambiente DOS

Para instalar os DEMOS no DOS, siga as instrugdes abaixo:

- Saia do Windows. Nao utihze o “Aviso do MS DOS (DOS prompt)”. Caso esteja trabalhando com
Windows 95 € necessdrio reinicializar o computador no modo MS DOS, cormrespondente 2 lerceira
ope¢do do comando Desligar (Shutdown).

- Uma vez no DOS. mude para a umdade de disco (drive) correspondente ao CD ROM (geralmente
indicada pela letra D ou E) através do comando <Drive> seguido da tecla <ENTER>, onde <Drive>
€ substituido pela letra do drive do seu CD ROM no computador, per exemplo D: ou E..

- Tendo mudado para a unidade de disco de sen CD ROM. digite DEMOS. Este programa apresen-
tard para voce uma lista de jogos existentes no CD ROM, estes jogos podem ser selecionados com a
escolha do nimero correspondente.

ATENGAD

Antes de ligar para o suporte, verifique alguns
itens importantes:

- Confira se o seu mouse esta instalado.

- Se receber alguma mensagem com o texto
*Out of memory” provavelmente seu com-
putador ndo tem memdria suficiente. Se o
seu computador tem apenas 8 Mb de RAM,
ela deve ser configurada por uma pessoa
experiente para liberar o maximo possivel.
Neste caso ¢ melhor criar um disco de boot
especial para jogos. Para criar um disco de
Boot com algumas configuracoes padroni-
radas, basta escolher a op¢iao “Boot Disk™
no programa instalado no Windows,
CUIDADO, gualguer informacao que esteja
guardada no disco utilizado sera perdida!

Se esta alternativa nao funcionar tente criar
um disco de Boot personalizado.

- Caso voce ndo consiga instalar um DEMO
Ou programa na primeira tentativa, tente
novamente. Siga todas as instrugdes com
atencdo, pois pode ter faltado algum detalhe.
- O Suporte técnico da Z Movie Studio refe-
re-se a instalacio dos demos e nio fornece
dicas de jogos. As sugestdes e pedidos de
dicas podem ser encaminhados por carta
para a revista Computer & Games.

Tipo de equipamento utilizado.

O enunciado de qualquer
mensagem exibida na tela
durante a instalacdo.

Uma descricao do problema
e 0 que voce estava fazendo
quando ele ocorreu.

Uma descricac de como vocé
tentou solucionar o problema.

Computer & Games - 5
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Uma das princi-
pais inovacées
sdo os graficos,
como na cena
em Verstappen,
l‘emnhndp
poeira (acima) e
nas imagens de
pistas (abaixo)

T

O lancamento do jogo World Circuit 2 é
aguardado ansiosamente por “pilotos™ do mundo
todo. A primerra versdo do game -
World Circuit - conguistou muitos
fas que, depois de acertar o carro,
treinar € disputar campeonatos,
esperam por novos desafios.
Segundo informacoes da produtora
americana Microprose, o game
estaria disponivel nas lojas de soft-
ware dos EUA até o final de junho.
Infelizmente 1550 ndao aconteceu e
nio se pode acreditar muito nas ver-
soes oficiais, ja que essa data tem sido adiada
desde novembro do ano passado ¢ hd rumores que
0 jogo so ficara pronto no Natal de 96.

Enquanto a versao final nao chega, vocé pode
conhecer melhor o game nesta Computer &
Games Especial ¢ curtir as belissimas imagens do

do jogo no CD ROM .

.-[rf4fl:f|

Pistas e carros reais

w Durante 4 producao do
primeiro World Circuit, uma

das principais dificuldades na
elaboracao do jogo foi a nego-
clagao dos direttos de imagem
dos patrocinadores das corridas
de Formula 1. Inicialmente a
produtora elaborou uma verséo
do game com os nomes de
patrocinadores reais nos out-

6 - Computer & Games

Acima, a linha do tracade ideal, come neo
primeiro jogo. Abaixo, uma das dife-
rentes visoes de cGmeras, como na TY

doors, que for
utihizada inclu-
sive no demo do
jogo. Mas ate a
fase final da
producdo do
primerro jogo, a
autorizacio dos patrocinadores nao fo1 confirmada
¢ 0 programa teve que ser alterado, removendo-se
0$ nomes para o lancamento definitivo.

Para World Circuit 2 houve novas negociagoes e
a Fuji, empresa detentora dos direitos antorais da
Formula | finalmente permitiu a utilizagdo dos
nomes de patrocinadores na pista. O jogo teri tam-
bém nomes de alguns pilotos reais, além de carros
e outdoors iguais aos das pistas de verdade. com
simulagao do Campeonato de 95. A principio seria
o campeonato de 94, mas depois de tantos atrasos,
for preciso fazer a atualizacdo com carros e pistas
de 95, para aumentar a emo¢éo.

Como no primeiro jogo, as pistas foram recri-
adas a partir de dados reais de telemetria da
Formula |, o que garante o realismo ¢ a precisio
na reproducao de todos os Circuitos. Na verdade
as pistas de World Circuit 1 e 2 sdo até melhores
do que as de verdade, afinal sdo perfeitamente
planas, sem desniveis ou buracos que poderiam
comprometer sua performance na pilotagem.

INas palavras de Geoff Crammond, o principal
autor do jogo, “a versio final de World Circuit 2
val inovar, com graficos muito mais elaborados™.
Ele conta que o plano era ter utilizado todos esses




recursos graficos na primeira versio, mas tanto o
limitado prazo de producio quanto a velocidade
dos computadores utilizados da época ndo permiti-
am isso. Assim, ele concentrou os esforcos nesta
segunda versdo que, como jd dd para notar pelas
imagens, € de arrasar.

Com tantas sofisticagOes, uma das principais
duvidas dos usuarios de computador € se 0 jogo
vai exigir um micro com processador Pentium para
rodar. Mas ndo hi motivos para sustos. Segundo o
proprio fabricante, World Circuit 2 vai rodar sem
problemas em PCs 486, mesmo nos mais lentos.

T e
T R s
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O jogo deve ter detalhes precisos, como a cabeca
do piloto movendo-se nas curvas e cameras
espalhadas por todos os lados

Isso porque, como a
primeira versio, 0 pro-
grama permite a
diminuicio do niimero
de quadros por segun-
do (0 maximo serd 25
quadros por segundo) e
também a redugio do
nivel de detalhes na
tela. para garantir performance razodvel e jogabili-
dade mesmo nos micros mais lentos.

Pliotagem
Apesar das semelhanc¢as com o primeiro jogo, da
para sentir a diferenca ao pilotar pela primeira vez
um dos carros de World Circuit 2. Um colega de
pistas do campeonato da FISA ( realizado atraves

da Compuserve) jogou uma versao demo do WC2,

em uma feira na Alemanha. Ele experimentou a
pista de Monza ( que invejal). e comentou detalhes
como a impossibi-
lidade de fazer as
duas “pernas” de
Lesmo (a grande
curva aberta em
dois trechos, para a
direita, depois da
segunda gincana)
sem aliviar o ace-
lerador um pouco
quando estava
entre elas: exata-
mente como € na

Computer & Games - 7

Nos acidentes, as
maiores mudancas: ha
desde motores
estourados, até carros
decolando, rodande
na pista, fritando
pneus nas curvas, le-
vanfando poeira e
perdendo rodas.
Porém, quebras como
estouro de motor ou
outros problemas
mecanicos serao resul-
tado de azar e nao de
erros na pilotagem

As “fritadas de
pneu”indicam que
alguém na sua
frente cometeu um
erro. Fique ligado
para conseguir
enxergar e se man-
ter na pista apesar
de pouca visibili-

dade (abaixo)




O visual & cheio
de detalhes e
até o capacele
do piloto é per-
feite (a dir.).
Abaixe, confira
algumas telas
das novas regu-
lagens . A sus-
pensdo promete
dar muito tra-
balho. A teleme-
fric também é
fundamental
para chegar a
bons acertos
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verdade. Ao contrario do WCl,
onde era possivel fazer as curvas
acelerando tudo. O novo jogo
deve ter outras inovacoes, como
a mudanca das condig¢des do
clima durante a corrida, o que
pode complicar muito as
condigoes da prova. E também a
necessidade de reabastecimento,
que vai alterar completamente a
performance nas corridas longas.

WC2 terd também problemas
mecanicos. que podem aconte-
cer a qualquer momento, além
de algumas melhorias como
lempos parciais nas voltas de
qualify, e um sistema de criacdo
de arquivos de registro para
provar que seu tempo foi
mesmo aquele, € permitir algam
controle de telemetria.

Porém, outros detalhes conti-

Yiewing — Mika H:'}'HF i

Os paineis internos e até os reflexos nos

espelhos sao mais realistas ( ao alte). Na

pista [ acima) ultrapassagens e acidentes:

enquante Hill sem uma osa, vai passando
or Irvine, surge a mensagem de que

Rubinhe (loge ele!) esta fora: a causa

de bandeira amarela

nuam iguais ao primeiro games: o piloto
ainda nao consecue “estourar” 0 motor
mesmo aumentando violentamente a
rotacao. Assim, quem conseguir manter o ;
motor em 15.000 giros o maior tempo
possivel fara as melhores voltas, sem
precisar se preocupar com danos... E
continuam valendo as técnicas malucas
hn utqiﬁ{_,ﬁ! u_rr_n?_"ll-ﬁ — de brecar o carro s6 na reducio da mar-
e ; ey s (| Cha em certas curvas. um recurso que nao
Il ¢ la muito realista...
Depois de curtir as imagens e o video no
CD ROM Computer & Games. s6 resta
esperar 0 lan¢amento do jogo. torcendo
para que cle ndo scja adiado de novo!!!

Si=tint T R ieral S e

i | -
1

Sylvio Deutsch

World Circuit 2 vai ter opgao para jogo por
modem e rede, garantindo “pegas” incriveis
na pista, com até oito jogadores ao mesmo
tempo (em rede). Com todo o atraso no
langamento do jogo, é de se esperar que ele
saia ja com todos os bugs resolvidos e o
jogo por modem e rede habilitado, sem que
seja necessario ficar correndo atras de
upgrades e novos patches.

8 - Compuier & Games
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Megarace

Novasforn

Cyclones

TFX

Vortex

Drugon's Lair
Reunion

Lemming's

Jammit

Passageiro do Futuro

Kol erresers OO

Alone in the Dark
Doom 1.8
Fifa
Simcity 2000

Nascar Racin

Mortal Kombat ?l'
Rise of the Triad
Quarantime
e muito mais

MEGA RACE
ALIEN LOGIC
METAL MARINES
COMMANDER BLOOD
D/ GENERATION

E MUITO MAIS
POR APENAS

, cada

DESPACHAMOS
PARA TODO BRASIL

FRETE NAD INCLUSO

Rua Mourato Coelho, 798 -

Pinheiros - SP - Fux*(011)86?-0848

A SUA LINHA DIRETA COM O CD ROM

°| ) (011) 870-4490

TR
I g TEeT—n

< Jy{l

Terminal Velocity

FX Fighter

Frrmn! Rage

Entomorp

Flight Unlimited

Pinball Faniasies de Luxe

TODOS JOGOS COMPLETOS ns 75

Jagged Alliance
Wnrl'nrds Il de Luxe
Great Naval Battles IV
Pool Champion

. Panzer general
8§ Tornado

| Desert Storm

21 Empire Soccer
= Savaoge Warriors
M| Dawn Patrol

{ Black Knight
. Orion Conspiracy
Dragon lLore

Y= Aegis
slﬂ spgﬂ‘.fﬂ'

.‘ﬂH jogos
 para
. Windows

RS9,

. Actua Soccer
Fifa 95
FX-Fighther
. Lemmings 3D
. Streat Fighter 3 Turbo
{20 Virfval Pool
BB The Need For SFEEH
(1 Terminal Velocty
il ¢ muito mais
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Para chegar a parte mais alta do
podio da Formula 1 é preciso saber
acertar o carro, conhecer as pistas e
treinar de forma adequada. Veja

aqui todas as dicas

FILE
MANAGER

Fabricante:

Micropiose, 1992

Tipo: simulcdor

Utilixa: 5 '\ no naid disk
Configuracao Minima:
PC AT, &10 Kintes de RAM,
adopatador grafico VGA
Graficos: F'uhgc_-':u.: ce boa
definicdo, VGA 256 cores,
grande quaiclade

de cnimacae

Som: Adlb. Sourd Blaster
Kolang cu akoalants
interno,/ PC

Controle; mouse, feclado,
ovstick ou combinacao cestes
Pre¢o Meédic: U 70
Apresentacao:

4 agisguetes de 3.5 HD

Lo v

e
X I

APRENDA A PILOTAR

Uma boa pilotagem exige muito treino e o desenvol-
vimento de algumas técnicas de tomada ou saida de
curva - que variam de piloto para piloto mas, cujos

principios basico se
aprende logo. O pn-
meiro passo € de-
corar cada centime-
tro do circuito no
qual se pretende
correr. A dica € co-
mecar pelos teori-
camente mais fa-
ceis, como Monza
(Italia) ou Hocken-
heim (Alemanha), e

e 1 [k ]
F 0d W

g e
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a
linha tracejada branca no asfalto

depois partir para os mais técnicos, mais seletivos, com
curvas de alta e baixa velocidade, como Interlagos
(Brasil) ou Suzuka (Japao),

Nesta primeira fase nao importa o tempo: va para a
pista com todos o0s auxilios ligados (opcao reokie,
modalidade na qual ha o tragado 1deal na pista, o cam-
bio e freios sdo automaticos, com sugestio de marcha
na proxima curva € indestrutibilidade) e rode bastante,
prestando atencao em cada curva. O objetivo ¢ apenas

E-"'#EI I |
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Carlos Sanchez em In
em 3a marcha, no “S do Senna”...
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terfagos: 151 km/h

s @ 95 Km/h em 12 marcha
no “Bico de Pato”

FOTO5: NOIBERTO MARGUES
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se acostumar com as entradas e saidas e decorar o traca-
do, pois basta seguir a linha branca tracejada no asfalto.

Com a pista decorada, 0 proximo passo € observar
um piloto rapido. Mude o nivel de dificuldade para ace
(as, excelente piloto) e va para a pista. “Entre” em um
carro ripido pilotado pelo computador € observe suas
voltas: que marcha € usada em cada curva, onde ele
freia, quando acelera nas saidas de curva ¢, principal-
mente, as velocidades em cada ponto critico - entrada e
saicda das curvas mais lentas e finais de reta. Com 1ss0,
obtém-se um mapa completo da pista € um bom refe-
rencial para o seu desenvolvimento.

Agora, € hora de colocar tudo isso em pratica. Mude
novamente o nivel de dificuldade para rookie e desligue
os freios automiticos (F1). Identificar os pontos de fre-
nagem € 0 mais importante para se conseguir bons fem-
pos. Comece freando antes de cada curva um pouco
antes dd placa de 100 metros, ¢ mantenha o freio pres-
sionado at¢ que o seu carro chegue a marcha indicada
pelo auxilio de sugestao da proxima marcha (indicada
pelo circulo azul, a direita no cockpit). Solte o freio, en-
tre na curva e acelere. Com algumas voltas - e desde
que se tenha o tragado decorado - pode-se ir reduzindo
gradativamente 0s pontos de frenagem de cada curva -
e, conseqiientemente, tornando-se mais rapido. O ideal
¢ buscar pontos de referéncia antes de cada curva que
indiquern onde se deve iniciar a frenagem e, logico, me-
moriza-los.

O altimo passo € desligar 0 cdmbio automatico. Mas,
para 1880, € necessano ler decorado as marchas em que
s¢ deve fazer cada curva e, principalmente, ndo errar
nenhuma mudanca. Sem se preocupar com tempos, o

Com os auxilios desligados, uma boa
e um bom carro, dé aré para
virar na casa de 1'12" em Interlagos

melhor ¢ entrar na pista ¢ dar seguidas voltas para se
acostumar com os comandos no teclado (veja box Prin-
cipais Comandos). Ao se aproximar de uma curva e lo-
go no ponto de frenagem estabelecido, inicie a reducao
de marchas até chegar na marcha ideal para a curva. Lo-
go se percebe que a redugio manual € mais rapida e
mais precisa que a do computador, resultando em uma
frenagem mais precisa e mais torque na saida das curvas -
portanto, tempos melhores.

Os outros auxilios - sugestao de marcha para a proxi-
ma curva, tracado ideal, indestrutibilidade - nao influem
nos tempos, ¢ podem permanccer ligados. O ideal €
pilotar sem precisar deles, pois quando jd se tem um
bom dominio dos pontos de frenagem e das marchas
correfas, sO se consegue boas disputas no nivel ace,
quando que esses auxilios nao estao mais disponiveis.

ACERTOS NO CARRO

Depois de decorar os pon-
tos de frenagem e todas as
mudancas de marchas, € o
momento de fazer um bom
acerio de carro. E, para isso, a
melhor opcio € fazer no inicio
¢ comparar 0 seu comporta-
mento e suz pilotagem com os
carros pilotados pelo compu-
tador. U acerto padrao do car-
7o no programa € um acerto médio, que funciona em
quase todas as pistas, mas que esta muito longe de ser o
mais rapido. E ai vale tudo: experimentar vérias combi-
nacOes e sair para a pista para testa-las € a inica maneira
de se conseguir um bom acerto, além, ¢ claro, de muita
sensibilidade e paciéncia.

Comece comparando as velocidades atingidas pelos
cartos adversanios no final das retas com as velocidades
que vocé atinge. A sua, com certeza, pode ser maior.
Velocidades finais altas resultam da combinagio correta
de asas com a relagio da sexta marcha. A relacao da
iltima marcha € a ideal quando, no final da reta, o con-
|agiros estd quase na faixa vemelha. Indo além disso,
desperdiga-se pot€ncia € perde-se velocidade. Se¢ o con-
tagiros estd invadindo a faixa vermelha, alongue um
pouco a relacao de cambio. Se o contagiros esta longe
da faixa vermelha, encurte a relagao.

Se ainda assim sua veloci-
dade estd baixa, € necessdrio
diminuir asas. O normal ¢
usar um pouco mais de asa na
frente. Note que, quando se
retira asa de um carro, dimi-
nui-se a pressao aerodinamica
€, portanio, aumenta-se a ve-
locidade final - € a quantidade
de rotagdes que o0 motor
atinge no final da reta. Ou
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ALTER CAR SETUP
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seja, cada reducao de asa pode implicar em um novo
acerto da relacdo da (liima marcha.

Para melhorar os tempos € necessirio também um
ajuste fino, e que vai depender do piloto. As vezes é con-
veniente nao ser tdo rdpido no final das retas mas ter-se
maior velocidade no miolo, na parte mais lenta. Para isso,
aumente um pouco as asas. O acerto ideal das asas é
aquele em que se consegue contomar cada curva sem que
o carro saia de traseira ou de frente. Se estiver dificil de
entrar nas curvas - 0 carro insiste em nao virar, tomando o
rumo do muro - existem duas solucoes: primeiro, alivie
um pouco o acelerador. Vocé pode ter entrado muito
rapido nessa curva (nao se esqueca do referencial de
velocidade dos outros carros). Se o problema persistir ou
vocé ficar muito lento, aumente a asa dianteira,

Outro problema € o carro sair de traseira. Isso indica
pouca asa na traseira ou muita asa na dianteira. No-
vamente, recorra ao referencial de velocidade dos outros
pilotos para decidir entre aumento de asa fraseira ou
diminuicao da asa dianteira. E, claro, na sua sensibili-
dade ou estilo de pilotagem, que vao
acabar definindo o ajuste correto. E
importante chegar-se a uma média,
pois € impossivel ter um carro perfeito
em todas as curvas de um circuito.

Finalmente, parte-se para o ajuste
da relagio das outras marchas. E isso
se faz principalmente observando-se o
comportamento do carro nas saidas de
curva. Se, uma vez na marcha correta,
0 carro demora para ganhar velocidade e ndo atinge
rotagdes altas rapidamente, entdo essa marcha estd
muito longa. Se, ao contrério, ele atinge rotagio muito
rapido e, ao passar-se para a marcha seguinte, a rotacao
cal muito, entdo a marcha estd muito curta. O ideal €,
novamente, buscar um acerto médio, que dé boas ve-
locidades de saida de curva e boas velocidades finais. F,

entao, partir para a pul::
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GEAR RATIOS
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pa
Hockenheim (Alemanha) e Ménaco: Asas faﬁ‘o},
marchas (centro); e na pista de Ménaco (acima)
inutili a sexta marcha, uma
técnica que era aconselhada por Senna

Comandos principais

(/) {.) - diregiio

A - Acelerador (no box, duranie o gualify-
ing, acelera o tempo)

Z - Freio ( no box, mosiva o0 menu de acer-
fo do carro)

Espaco - marchas (para reduzir, espaco+
Alt)

T - liga e desliga texivras da pisia e grama
D - muda nivel de detalhes (sdo trés)

P - Pausa. R (depois de pausa): replay des
vltimos 20s

Enter - liga/desliga o radio (para entrar
no box)

Q - volta direfo ao box { no box, fax o
camo ser erguide pelo mecénicos)

Esc - volia ao menu, permitindo que se
salve o jogo

N - mosira o nome do piloto que se esta
acompanhando

{+) {-) - liga/desliga os dois niveis de som
{s6 com placa de som)




ZFiZ-MOVIE

Z-MoVvie STUDIO apﬁesenta os melhores
CD-ROMs infantis em portugues!

/ f.

Aclamados pela
Escola do Futuro (USP) e adotados
na FutureKids e SmartKids!

Proposta

inovadora

em CD-ROM com

o mestre do
divertimento infantil:
Daniel Azulay!

Desenvolvendo a inteligéncia

e 0 conhecimento este software
ensina atraves de animacoes e
llustracoes os movimentos da
terra, a germinacao das plantas,
as partes do corpo humano

e muito mais !!!

Mais de 100

animagodes e

ilustracoes

em 18 jogos de

MATEMATICA,

== ' CIENCIASE
L LINGUAS!

.i;}__

Compre pela Inter'net € saiba como
ganhar um CD-ROM nos sorteios mensais!

&FZ-Movie

http://'www.riosoft.softex.br/~zmovie
Compre também pelos telefones: (021) 295-2515 ou (021) 542-9087




Nio € s6 um bom piloto que garante o campe- equipes, inclusive a sua, tém de se adaptar a isso.

onato. Bons carros, equipamentos de alto nivel e Assim, pode acontecer de se colocar os enge-

uma equipe técnica competente também sio funda-  nheiros para desenvolver um nove equipamento,

mentais. No jogo Grand Prix Manager vocé € o como um sistema de controle de trag@o ou uma

dono e chefe de uma equipe de Formula 1, e tem caixa de cimbio automatica e, bem no comego do

que administrar todos os detalhes envolvidos nesta ano seguinte, ver exatamente esies equipamentos

empreitada, desde a negociacdo com patroci- banidos do campeconato.

nadores ao comando do momento em gue seus Ha também a possibilidade de inclusao e

pilotos irdo fazer os pit stops nas corridas, exclusdo de pistas, assim como surgem novos pilo-
O jogo pode ser rdpido, com solucdo de apenas tos e outros vdo embora. Por 1850 € preciso estar

um cendrio proposto, ou longo, com 40 anos atento 20 1nicio da temporada de contratagdes, ou

seguldos de campeonatos de F1 para sua equipe pode-se subitamente contar com dois principiantes,

superar. Ha viarios niveis de dificuldade — mas por absoluta falta de opcio. Isso sem falar que é

isto néo quer dizer que o jogo mude
segundo o nivel escolhido. E que no
nivel facil o usudrio ocupa a posi¢io
de Frank Williams, 4
frente do poderoso
time inglés, e
comeca em 93. No
nivel mais dificil,
sua nada invejavel
tarefa € comandar
uma equipe do nivel
da Forti-Corsi...
Sera dificil conguis-
tar a vitoria.

O melhor do sis-
Acompanhe o tema de varios
i‘:’:ﬂ'};;i:;"‘:""“ campeonatos seguidos € que, de um
melhore seu corro  2N0 pard o outro, a FIA (Federacio

Internacional de Automobilismo) vai
mudando as regras do jogo. As

S
e Pt

Controle cuidadosamente todos os Acompanhe os resultados e treinos com As regras da FIA podem ser alteradas
ajustes realizados, para garantir atencdo para tomar decisoes corretas de um ano para outro: é preciso se
bom desempenho na pista adoptar aos noves regulamentos
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Forme sua equipe com profissionais
de alro nivel, em rodas as areas

preciso também negociar novos contratos com o
chefe dos engenheiros. dos pesquisadores, dos
mecanicos, a turma da seguranca, os banqueiros,
os patrocinadores, os fornecedores de pneus, lubri-
ficantes, combustivel, motores... Ah, sim, € nao
esqueca 0 seguro dos carros e dos pilotos. Nio va
fazer como o chefe de equipe de Ayrton Senna na
F3 inglesa que, depois de dez vitorias seguidas e
perfeitas do piloto brasileiro, cancelou o seguro do
carro. Exatamente na décima primeira corrida,
Ayrton destruiu o carro.

Além de administrar os acontecimentos dos
bastidores, € preciso comandar seus trés pilotos em
testes (na pista que quiser) para acertar o setup dos
carros. Nesse caso variam tipos de pneus, relagio
de freios, dngulos das asas e pecas como entradas
de ar diferentes, bico alto ou bico baixo e assim
por diante.

Mas isso acontece apenas depois de passar pelo
tinel de vento (alugue um enquanto nio tem di-
nheiro para construir o seu). Depois de cuidadosas
andlises e elucidativos testes, vem a primeira corri-
da: Interlagos no Brasil. Primeiro os testes. Nao
gaste todos os pneus testando, pois eles serdo
importantes na corrida! Va para o qualify; cologue
pneus de qualificacdo nos carros, so alguns litros
de gasolina e libere seus pilotos. Depois de duas
voltas cada um, chame-os para 0 box. Novos
pneus, mais gasolina e fique esperando para ver o
desempenho dos outros. Serd melhor gastar mais
um jogo de pneus ou guarda-los para o segundo
qualify? A decisdo € sua!

Terminado o qualify, vem a cornida. Cologue
pneus de corrida (B. C ou D7) e combustivel sufi-
clente para percorrer o nimero de voltas plane-
jadas na estratégia de pit stop. Mande os pilotos
acelerarem fundo se for necessario, dar passagem
se for o mais adequado, forgar nas curvas ou eco-
nomizar pneus ou combustivel. Certos pilotos nio
podem ser for¢ados a ir mais depressa, pois a
chance deles baterem cresce muito. Acompanhe
tudo até a corrida terminar. Se preferir concentrar-
se sO nos aspectos de planejamento empresarial,
cligue no icone da bandeira quadriculada na corri-

Invista pesado na equipe e administre
bem os cusitos para melhorar seu carro

O campeonate completo envolve dife-
rentes pistas em todo o mundo e ha

op¢do para até 40 anos de proves

da, saltando direto para o final. Dai, passe para a
segunda corrida: na Argentina!

Novos desafios

Vale a pena dar uma olhada na tela que compée
os pilotos: entre as caracteristicas de cada um ha
desde sorte até ambigdo e inteligéncia. Esses dados
vao sendo transformados a medida que os pilotos
evoluem ao longo do jogo, criando uma variedade
de possibilidades fantdstica. E como as corridas,
testes e qualify também sofrem o efeito de vari-
acoes climdticas, e os carros viao mudando ao
longo do ano e ainda mais radicalmente de um ano
para o outro, jamais duas
temporadas serdo iguais.
Assim, hd muito o que
fazer para ser campedo.

Além de toda a estraté-
gia, a parte das corridas em
Grand Prix Manager tam-
bém € muito bem feita,
mas Os Carros apenas per-
correm a pista, e ndo ha
disputas de freadas ou
modos diferentes de
tomadas de curvas. Faltam
também informacoes
como tempos parciais das
voltas dos pilotos, o que
daria uma boa ajuda para
regular os carros.

Com bons graficos e
sons, GP Manager € um
JOgo para guem curte cor-
ridas e se interessa pelo
trabalho enlouguecedor
que € comandar uma
equipe de Formula 1.

E pode ter certeza que
depois de uma temporada no jogo vocé vai,
além de se divertir, entender muito melhor todos
os detalhes das corridas e respeitar ainda mais
“feras” como os chefes de equipe Ron Dennis,
Frank Williams ou Eddie Jordan.

Silvio Deutsch
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A primeira corrida é
ne circuito de
Interlagos [ao alfto).
Acompanhe de perto
a performance de
sua equipe (acima)
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A nova versdo do
game fem pistas,
pilotos e carros do
Campeonato de 95

FILE

MANAGER
Fabricante: Papyrus
Distribuidor no Brasil:
Importadoras
Configuracae minima:
486 33 MHz, 8§ MB

de RAM e CD ROM

de velocidade simples
Controles: Teclado ou Joystick
(altamente recomendado)
Apresentacao:

um CD ROM

Ambiente: DOS
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repare o carro (e
Seus nervos) e va
para a pista. Em
IndyCar Racing 2 a disputa
ficou ainda mais dificil e
emocionante do que na
primeira versio do game.
Seus concorrentes sao feras
como 0s brasileiros André
Ribeiro, Gil de Ferran,
Raul Boesel. Mauricio
Gugelmin, Christian e
Emerson Fittipaldi. E a
briga vai ser dura desta vez.

Indy 2 tem todos os carros e circuitos (com excegdo
de Indianapolis) do campeonato de 95. De modo
geral, o game € uma evolugao do IndyCar Racing, e
incorpora algumas caracteristicas do Nascar, outro
simulador incrivel. Entre as inovagdes hd a limitagdo
de velocidade no pit durante as corridas, com ban-
deira preta para quem passar do limite, ¢ também
para quem ultrapassar sob bandeira amarela, tornan-
do a corrida ainda mais realista.

Uma movagdo importante refere-se a “inteligéncia
artificial”, que & muito melhor em IndyCar II do que
em outros simuladores. Os pilotos adversdrios
reagem a sua presenga e durante as ultrapassagens
vém pra cima de seu carro, espremendo-o contra o
muro, deixando apenas um espago minimo para
passar. Nessa hora tem que ser piloto de verdade,
pols € preciso ter controle, coragem e habilidade
para ultrapassar.

' The Mikwauksa Mile
v West Allis, WI 3

. 1,000 miles

-« B0 Taps -
R et i"-i-‘_"_- -
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Fique ligadoe: lid novas regras no Campeonare

CUIDADOS NA PILOTAGEM

As diferencas entre os trés chassis disponiveis -
Reynard (bom nas pistas ovais), Lola e Penske (ruins
em oval longo)- € bem acentuada, percebendo-se
claramente as caracteristicas de cada um. Até os carros
estdo mais “reais’ . e € muito facil “rodar” numa curva
se tudo ndo estiver bem acertado. Qualquer alteracao
nas regulagens provoca reacoes facilmente identi-
ficaveis pelo piloto e é melhor alterar um item de cada
veZ e teslar a eficiéncia da regulagem, para acertar o
CAITO 20S Poucos.

Os graficos sano muito hons e permitem uma per-
cepedo mais clara da profundidade dos cendrios e
objetos. A incorporagio de um sistema que ajuda o
carro a voltar para pista, depois de “rodar”, tornou o
Jogo mais amigdvel para o piloto principiante. O sis-



Retarde a frenagem para vltrapassar nas curvas

tema de direciio também fo1 bastante melhorado, tor-
nando possivel guiar bem o carro com o teclado. Mas
0 joystick continua sendo o modo mais indicado de
pilotar (um BOM joystick; um joystick so razodvel
complica as coisas). E quanto mais técnico o piloto.
mais vai gostar de IndyCar Racing.

EMOCAQ NA PISTA

Com tanto realismo, IndyCar Racing 2 permite cor-
ridas empolgantes e cheias de riscos. Nas corridas de
verdade, um dos pontos que torna a Formula Indy
mals emocionante que a Férmula 1 ¢ o fato dos carros
de Indy usarem freios “tradicionais™, com discos de
aco e ndo de fibra de carbono, muito mais resistentes e
eficientes. Assim, pilotando um carro de Formula Indy
€ preciso frear antes das curvas (e com frenagens mais
longas, as chances de ultrapassagem sdo maiores, 1550
se vocé conseguir retardar a frenagem e nio “rodar”
na curva). Os carros de Indy também sdo cerca de
30% mais pesados que os de Formula 1, e no jogo é
possivel perceber essas caracteristicas que dificultam o
dominio do piloto, mas aumentam o desafio.

Além de acertar ¢ controlar o carro e ficar ligado
nos oponentes, & importante evitar acidentes. Nesta
versiio € possivel destruir o carro de virias formas: um
simples e suave toque no muro € o bastante para entor-
tar uma asa e desregular completamente o carro. Hd
trés opcoes de nivels para os danos: No Damage (sem

m?ﬂﬁ

E possivel destruir seu carro de diferentes formas
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danos), Realistic (realista) e
Arcade (nivel de jogo).
Dependendo do nivel, uma
batida mais forte pode arrancar
uma asa, ou as duas, ou ainda a
asa ¢ 0 bico. No meio da com-
peticdo vocé pode ficar sem
aerofolio traseiro, entortar a sus-
PENSA0 OU Mesmo arrancar ima
roda com uma porrada realmente
forte. E se o piloto inexperiente

forgar demais uma marcha, pode estourar o motor. #ﬂe’"ﬂ’qﬂﬂf
. - # airergcoe nas
Como se todas as dificuldades ndo bastassem. ha .
s _ - regulagens
uma opcdo no menu que aumenta os rscos: Seu Carro provoca reacées
inedifas no carro

pode sofrer quebras nesperadas no meio de uma cor-
rida... Treine bastante e enfrente os grandes campeodes
da Formula Indy no micro. Depois dessa, comece a
pensar em batalhar patrocinio e se arriscar nas pistas
de verdade na temporada. #

Os adversaries dificultern a ulfrapassagem, come nas corridas de verdade

r———__________--—_------___1

I VELOCIDADE MAXIMA i

| Além das diferencas na pista, o programa de IndyCar Il roda muito mais rapido e |
l & mais eficiente, permitindo que mesmo micros mais lentos rodem o jogo com mais |
L dddh&l. Com op¢do de dois modes graficos - VGA e SVGA- o game exige um
I Pentium 133 para rodar com o maximo de detalhes, mas maquinas com proces-
I’" sador Pentium de menor velocidade (que 133), especialmente com uma boa plucn
[ de video, permitem jogar sem problemas em SVGA (para isso escreva indycar -i
para rodar o jogo).
f 'Se mesmo ossim o gome estiver meio devagar, pode-se desligar os (bons!) sons
l dlgllulimtlns [indycar -fldos motores, o que acelera bastante o game. Nao é
I recomendavel baixar o frame rate (nUmero de quadros mosirados por segundo na
I ulﬁmupnn] para menos que 13, ou a animagdo fica muito lenta e a imogem dé
IE mﬂm além do carro ficar com reacdes também mais lentas. Opte por diminuir os
I : Se for necessdrio, desligue ou coloque em Auto) as texturas de grama
| rtIﬁ} e pista (irack). Procure manter a textura de muros (walls| ligada, para ndo g
‘perder as referéncias das frenagens outra opcdo para garantir uma boa veloci- |
slnda é jogar com gréficos em VGA, com todos os detalhes mas com prejuizo da |
qmi:ludugruﬁa:n |
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Ha aleuns anos, o “mestre” Emer-
son Fittipaldi fez uma palestra para
jovens pilotos de Formula Chevrolet,
no autddromo de Interlagos. em Sdo
Paulo, SP. Entre dicas de pilotagem e
informacoes técnicas, um dos princi-
pais pontos que destacou for o acerto
dos carros: “Nao adianta ficar dando
voltas e voltas na pista, se o carro nio
estiver com o acerto perfeito”. expli-
COL EIT!CI'H'['.!I'J. NE‘iU I.'_lLIC 0 1!'fi|]$.1['|1'.f[lt['.l'
do piloto. as tentativas de novos
modos de frear ¢ diferentes entradas
de curvas nao sejam importantes. mas
tudo 1ss0 deve ser experimentado a
partir de um carro muito bem acerta-

Como regra geral, 40 POIS SO assim ¢ possivel obter os
um ponto no melhores tempos. facilitando até as
:_';g‘:::::ﬂ'lf::d* manobras ¢ o desempenhn do piloto.
dois na da frente A dica do campceao
Emerson também vale nas pis-
tas do simulador IndyCar
Racing II. Para vencer no jogo.
além de um bom piloto (vocg),
¢ fundamental conseguir fazer
uim bom acerto no carro. No
caso da Indy, com suas pistas
ovais. 0 acerto do carro tem
uma importancia ainda maior.
Em geral, nos ovais o “braco”

do piloto vale menos: os décimos de segundo
decisivos muitas vezes sdo ganhos no box, acer-
tando um ponto de suspensdaoe agui, uma hbra de
pressao do pneu ali.

QOutro ponto impaortante € a paciéncia. Altere
apenas um item no carro de cada vez ¢ volte
para a pista para testar a reacio. Se tizer duas ou
trés alteracOes ao mesmo tempo serd impossivel
saber 0 que melhorou e o que piorou o desem-
penho. Confira as dicas de Computer & Games

A regulagem da sexta marcha deve ser Os emortecedores de tras podem rece- Acerte os amortecedores. Nas pistas
feita primeiro, e as outras sdo acer- ber a mesma regulagem em pistas mis- mistas, os amortecedores da frente
tadas em funcae desse primeire acerto tas, mas devem ser diferentes em ovais ficam mais duros que os de fras
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Nos pneus, é imporrante que cada um
deles apresente @ mesma temperatura
nas trés medicoes realizadas

€ acerte seu carro, para entrar na pista “detonan-
do” todos os adversarios.

Acerto inicial

A melhor maneira de comecar € pegar o acerto
QUAL (de qualify, qualificacio). que vem com o
10g0 € € especifico para cada pista, e testar seu
estilo de pilotagem. O acerto € razodvel em algu-
mas pistas, ruim em outras, mas fornece uma boa
base para iniciar seu trabalho de “engenharia™.

Com o acerto QUAL, dé algumas voltas para
conhecer a pista, decorar as curvas € “sentir” as
reagoes do carro. Volte para o box e mexa
somente na asa da frente, até gque o carro tenha
um comportamento adequado nas curvas. Isto
fe1to, volte ao box e tire dois ou trés pontos de
ambas as asas, mantendo a relaciio ideal entre
elas (descubra 1sso experimentando). Saia de
NnOVO € Veja 0 que aconiece com seu tempo. Se
melhorar, entdo o acerto QIUAL tinha asas
demais. Continue tirando asas, até o tempo
comecar a piorar. Se, por outro lado, o tempo
piorar logo de inicio, entdo o acerto QUAL tinha
asas de menos e serd preciso inclinar mais as asas
para aumentar a downforce. Faca 1850 aos poucos
também, até o tempo comegar a piorar.

Marchas e suspensao

Depois de definir um acerto das asas, confira a
relagdo de marchas. Observe se no ponto de
maior velocidade da pista, em sexta marcha, o
motor estd chegando bem perto dos 14000 giros.
Se 1ss0 ndo acontecer ou se estiver passando
dessa velocidade, mude a relagao das marchas.
para que o motor “encha” bem. Altere também a
quinta e a quarta. se numa delas o motor estiver
caindo demais de rotacido ao ser engatada.

Acertadas as marchas, salve o setup e volte
para a garagem. Comece a trabalhar a suspensao.
Como regra geral, em pistas mistas trabalha-se a
suspensdo da frente em bloco e de trds também
em bloco, ou seja, as regulagens da suspensio
das duas rodas dianteiras sao iguais entre si, € as
de tras também. Ja nas pistas ovais é preciso

A cambagem deve ser regulada de
forma a permitir area maxima de
aderéncia nas curvas

Stagger é a diferenca de diametro entre
os pneus de tras, que substitui a acde do
diferencial nas pistas ovais

acertar cada uma das quatro rodas independente-
mente. Va fazendo alteragoes e testando, e salve
0 acerto toda vez que o tempo baixar. Aos poucos
voce vai sentir melhor o carro e sera capaz de
dizer que uma determinada mudanca melhorou o
desempenho, mesmo que o tempo na pista nio
tenha baixado significativamente.

Contira a pressao dos pneus. Se a temperatura
da regidio central do pneu estiver mais baixa que
ds outras, aumente a pressio. Se for maior,
diminua a pressdo. O ideal € as trés temperaturas
- que indicam a area externa, Intérna ¢ o meio -
ficarem iguais. Mas dificilmente se consegue a
situacao ideal. Além disso. é também dificil man-
ter Os quatro pncus com a mcsma temperatura.

Em seguida cuide da cambagem (camber, incli-
nagdo das rodas). A funcdo deste acerto de cam-
bagem é aumentar a0 midximo a superficie de
contato do pneu com o asfalto, Volte a prestar
aten¢do nas temperaturas de cada pneu e acerte a
cambagem. O correto € manter a temperatura das
trés dreas de cada pneu iguais. Essas tempera-
turas nao serao 1guais o tempo todo: durante uma
curva, por exemplo, a temperatura externa dos
pneus deve subir. Por 1580 0s pneus devem ser
acertados de forma a darem o mdaximo de aderén-
cia, principalmente nas curvas que antecedem as
retas mais longas da pista.

Experiéncias

Serd que esta pronto? Ainda nio. Depois do
acerto inicial das asas, foram feitas varias outras
alteragoes para melhorar o desempenho do carro.
Assim, talvez seja possivel tirar um pouco mais
de asas para ganhar ainda mais alguns décimos
de segundo.

E claro, depois de acertar novamente as asas, €
importante conferir os outros acertos (principal-
mente a cambagem), fazendo novos ajustes de
detalhes, que vio melhorar ainda mais o seu
carro. Mexa também nas marchas, procurando
pequenas variagoes que ajudem nesta ou naquela
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Wheel Lock € o
angulo maximo que
a roda pode virar.
Regule este éngulo
da forma mais con-
fortavel, sem esque-
cer de testar a regu-
lagem nas curvas
mais fechadas e na
saida do box

curva. Como regra geral, tente usar
as marchas mais longas (nimeros
menores), 0 gque aumenta a veloci-
dade durante a curva - mas tam-
bém deixa o carro mais dificil de
controlar.

Depois de tudo terminado, com
o carro “certinho”, divirta-se e
comece a fazer experiéncias
“malucas”. Numa dessas experién-
cias eu descobrn, por exemplo, que
se aumentasse em tres libras a
pressao do pneu traseiro direito -
no meu acerto para Long Beach -
o carro melhorava nas curvas. Mas
esses detalhes sé podem ser descobertos através
de experimentagdo. Além disso, quando muda a
temperatura ambiente e o vento. € preciso alterar
novamente todo o acerto.

Ovais

Nos circuitos ovais, o ideal & utilizar outro
acerto: o stagger, que ¢ uma variagao do diametro
da roda externa tra-
seira, que fica até
uma polegada maior
que a interna, ajudan-
do o carro a fazer cur-
vas para a esquerda.
Mas o piloto deve
ficar atento, pois
como 0 pneu também
fica maior, pode atra-
palhar a velocidade
final na reta.

Nos carros da
Indy & importan-
tissimo dirigir com
suavidade, com o
minimo de derra-
padas possivel,
principalmente
nos circuitos ovais

Ha também quem
use pequenas varia-
coes de stagger em pistas mistas, para melhorar
um pouco a velocidade nas curvas para um deter-
minado lado, em pistas que t€ém muito mais cur-
vas pard a esquerda. por exemplo. O IndyCar
Racing 2 permite também stagger negativo (roda
esquerda maior que a direita), permitindo que o
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recurso seja usado para ambos os lados.

Nos circuitos ovais ndo se preocupe com acerto
das marchas inferiores, pois basicamente Sao as
trés ultimas marchas que importam. O fundamen-
tal € a suspensido e a velocidade final para ultra-
passar (¢ nao ser ultrapassado, € claro).

Nos ovais, o melhor acerto para corrida é
muito mais diferente do acerto de QUALIFY (de
qualifica¢@o) do que nas pistas mistas: o efeito do
vdcuo nas curvas do oval é devastador. E impor-
tante fazer muitos testes com o acerto (de corrn-
da) em ovais, para conseguir um setup seguro e
que permita se aproximar dos oponentes nas
curva. Ainda que 1sso siginifique perder alguma
velocidade final nas retas.

Na pista

Basicamente ha duas reagoes do carro que
indicam o que fazer para acerta-lo melhor: se ele
estd saindo de frente (pushing car, em inglés) ou
de traseira (loose car, em nglés). Em pistas mis-
tas € preferivel um acerto que saia um pouco de
traseira (Senna e Schumacher sempre preferiram
carros assim), porque uma certa derrapagem de
traseira faz o carro percorrer as curvas mais
depressa. Nos ovais de alta velocidade, € funda-
mental pilotar controlando bem a traseira, deixan-
do a frente um pouco “solta”.

Para diminuir as saidas de frente, acrescente
asa na frente (ou tire de tras). endureca a suspen-
sdc dianteira (ou amolega a trasewra) ou coloque
mais barra de torcio para a frente (ou tire da tra-
seira). Claro que para corrigir saidas de traseira
deve-se tazer o oposto. O recomendivel é con-
seguir um acerto com barras de torcdo no ponto
médio, o que permitird altera-las para ambos os
lados quando houver alteracoes no clima.

Outro detalhe que altera bastante o comporta-
mento do carro € ¢ acerto dos freios, se a acao de
frear age mais sobre as rodas da frente ou as de
tras. Em geral o freic deve ficar no melo, ou um
ponto para a frente. Mas € tudo questdo de estilo.
O freio mais para tris ajuda a entrar nas curvas -
mas o carro também demora mais para frear.

Além disso. é fundamental lembrar que nio
existe um acerto ideal para cada pista, mas uma
série deles, com variacdes em funcio do estilo de
pilotagem, principalmente. Assim, Mesmo
seguindo as dicas de um amigo, € preciso adaptar
0 acerto ao seu estilo de pilotagem.

Faca mudancas, experimente o carro na pista e
lembre-se da dica de Gilles Villeneuve, um outro
piloto fera: “cada carro, com cada acerto dife-
rente, tem um jeito ideal de ser dirigido™.
Segundo ele, o segredo de um bom piloto é justa-
mente descobrir esse jeito. O desafio € seu.

Syvlvio Deutsch
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oy Car

Néo é nada facil
chegar ao pédio
(acima). Comece
com os circuitos
mais faceis, como
New Hampshire,
(dir.) onde com

o carro Ace &

possivel conseguir
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celerar tudo em circuitos
ovais ou mistos. Ao final
do campeonato subir ao
padio e poder levantar o troféu de
campeio. Para realizar este sonho
em Ind Car Racing € preciso anies
de mais nada, paciéncia. E muita
perseveranca. IndyCar Racing tem
um nivel de simulacgao incrivel - o
carro reage na pista como um
carro de Formula Indy de verdade.
E, portanto, ¢ muito dificil de din-
gir.-Principalmente em circuitos
mistos.

Além de aprender a pilotar, €
importante fazer acertos no carro,
para que ele seja rapido. Mas o
programa ja vem com regulagens
de carro “de fabrica™, para todos os
circuitos, € que sdo suficientes para
ganhar corridas na maioria das pis-
tas. Para se perseguir recordes,
entretanto, é necessdrio desenvol-
ver esses settings (acertos).

CIRCUITOS MISTOS

E fundamental conhecer bem o
circuito. O melhor ¢ decorar cada
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Todas as dicas para

se tornar campedo da
Formula Indy

'.“-lﬁ'm,lh

centimetro das pistas, uma a uma.
Comece pelas mais faceis, como
Portland, com longas retas e cur-
vas nao tao fechadas, para depois
encarar as mais travadas, como
Surfer’s Paradise, na Australia, ou
Detroit. O 1deal € escolher a regu-
lagem Easy e passear pela pista,
em Practice, com cambio ¢ freio
automdticos. Por ser um carro facil
de dirigir, com um pouco de treino
ja € possivel dar voltas na pista
sem cometer muitas barbeiragens.
Depois que se tem alguma fa-
miliaridade com o tracado. con-
seguindo completar voltas sem
problemas com o carro Easy, €
hora de mudar de regulagem. Va
para o Fast ou até mesmo o Ace.
Com a experiéncia e o conheci-

R
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mento do circuito, ja adquiridos
com o carro mais facil de pilotar,
nao sera dificil aprender a dirigir
um mais rapido.

Ja com o carro Ace na opgao
Practice, tente acompanhar um
carro concorrente. Nao se preo-
cupe em ultrapassa-lo. Assim, ja
pode comecar 4 mapear 4 pista,
prestando ateng¢do nos locais onde
o computador freia antes de cada
curva e quais as marchas usadas
em cada ponio da pista - entrada,
saida e retas entre curvas.

E fundamental memorizar uma
referéncia visual na pista do ponto
de frenagem. Podem ser as placas
de publicidade nos muros, caso a
textura (que permite visualizar o
que esta ao lado da pista) esteja
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Para conhecer a pista, acompanhe Cﬂmﬂ' Nas curvas, as marcas

um cnncwren::u sem se preocupar resolver Pmb’emﬂﬁ dos pneus na
; e i

= de memoria T

referéncias

ligada, ou a distancia da curva,
como Gltimo recurso, pois aqui
nao existem as placas indicando
quantos metros faltam para a pro-
xima curva, como em World Cir-
cuit, 0 simulador de Formula 1 da
Microprose.

Esse “mapeamento™ da pista é
essenclal para que se desligue,
finalmente, os auxilios de freio e
de troca de marchas. e se tenha
total controle sobre o carro, tor-
nando-o mais rapido. Habituando-
s€ a trocar as marchas e a frear nos
locais certos - €, para isso, um cer-
to condicionamento com o teclado
€ jovstick € fundamental (veja
box) - basta ir reduzindo os pontos
de frenagem, entrando cada vez
mais forte em cada curva. Até
descobrir os limites do carro.

Depois de instaiado, IndyCar pode apresenfer aiguns pr*nbn'emrs para rodar. E
que, como lodos os games um pouco mais sofisticados, o simulador da Papyrus € um consumidor
voroz de memoria. Ele roda muito mal com um PC 386, funcionando razoavelmente apenas se forem
aesl'rgcdm lodos cs defolhes graficos, como fextura do asfalfo, piblico e arguibancadas, groma e andncios
nos paredes, enire oufros. Pora qualquer PC 486 com 8 MB de RAM nio hd quolquer problema, o game
roda normalmente, Se fiver apenas 4 MB, enfrefanio, existem duas solucGes.

A mais focil &, durante o boot, no momento em que aparecer o mensagem “Iniciande o MS-DOS" (Starting MS-
DOS, para os possuidores do DOS em inglés| pressionar o tecla F8. Todos os comandos dos arquivos
CONFIG.SYS e AUTOEXEC BAT serco apresentados na fela para que o usudrio escolha se quer executitlo ou
ndo. Responda “S" (ou "Y”, para versGo em inglés do DOS) apenas para ¢s comandos relafivos a sua placa de
som. Esqueca até mesmo o mouse, ndo ufilizado pelo game. Assim, o méxime ae meméria disponive! estord
livre. Camo InayCar roda sob o DOS 4GW (um DOS especial que jé vem junto com o jogo), que inclui o
préprio gerenciador de memérie, udo deve funcionar.

A oufra dlfernativa é fazer um disco de boot. O utilitério ce instalagdo do gome apresenta
esso opedo. Bosta rodédo, escolher “Moke a Boot Disk”, inserir um dlisco formatado no
drive indicado e pronfo

Utilize o replay

csa)par
o e I i car o
CIRCUITOS OVAIS o |
Quem 1magina que as pistas ;ﬁ:ﬂmf:?eﬂ:nde

ovais sio mais faceis, por so terem
curvas para um lado, esta “redon-
damente” enganado. Além de um
acerto especial do carro, que so vai
virar para o lado esquerdo, esse
tipo de circuito requer uma técnica
de pilotagem muito precisa.

Vale a mesma técnica dos cir-

angulos, e fazer
o mapeamento
da pista

B || 4

Cuitos mistos: Siga sSempre um car- rd
ro para aprender o melhor fracado Eanﬁef:endp as
pistas e as
para as curvas. Mas, sobretudo, Jif e
mantenha os ouvidos bem ligados: regulagens, é
s¢ 0 carro derrapar muito ha algo possivel mﬂf{ﬂfﬂr
ertRdne Derceke s 6ilh Som. oA O carro e arriscar
; .]J SNl i ? manobras mais
racteristico. Ou 0s pneus ainda es- dificeis, como
to frios. ou gastos demais, ou o retardar a freada

para fazer uma

acerto ¢ ruim, ou ainda errou-se o ultrapassagem

ponto de entrada na curva. »




Entre as inGmeras Além dos acertos no carro, o

i’;j’iig“:"“ game permite também variacao
piloto Pﬂaﬂ nas condicoes climaticas em cada
deierminnr otipe  prova. Na chuva as regulagens sdo
J’;::;I i completamente diferentes, com
dr'&mahu o amortecedores mais moles, mais
as rodas (acima) asa e preus especiais. A tempe-
;:;3'?:: o ratura tambeém influi no comporta-
das rodas, mento do carro, alterando o rendi-
(acima, dir.) mento do motor (melhor no frio),
mm;:iﬂs a temperatura dos pneus (claro,
EpE s mais alta no calor) entre outras.
Por mudo isso o IndyCar Racing é
considerado o melhor simulador
de corridas de carros monopostos
(tipo Formula, para um so piloto)
do mercado. As possibilidades de
ajustes sdo ilimitadas e garantem
constante renovagao a0 game,
FRRpp s
{ stick ou teclado’
| JOY . clui teclado € },,-;.};_-,nck
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Imﬁﬁt;mﬁ pARA CIMA: Baria detiie

VIARCHAS F \RA BAIXO: Al
Hi?: tecla X ou jﬁ}SIlr:k para trds
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Prepare seu carro para vencer

FUEL (COMBUSTIVEL) £ possivel
ajustar a quantidade de combustive! no 1an-
que, gue tem capacidade total de 40 galdes
(um galdo tem cerca de 3,6 lirros). No carro
de classificacdo, use apenas a quanidade
necessdnia para completar as volias rapidas.
Na corrida, tudo depende da duracao e da
sua estratégia. Com a tecla F2 tem-se a pro-
Jegio do nimero de voltas que o carro di
com o combustivel existente ¢ o consumo.

GEARS - Aqui o importanie ¢ ajusiar
as marchas de maneira gue o motor renda o
mdvimo em RPMs (rotagdes por minuio) em
cada marcha, Preste atencdo ao limite de
rotagoes de cada motor. Este deve ser o alt-
Mo ajuste, pois se diminuir a asa traseira,
diminui-se @ resisiéncia ae vento, aumenian-
do-se a velocidade e o niimero de RPMy,
principalmente na ultima marcha e nos
ovais, Nos mistos é importante ajusiar-se to-
das as marchas para que o motor saia das
cirvas “cheio”, com RPMs elevados.

TIRES [’ PHEUS} E possivel esco-

ther o compasto de borracha especifico para
cada pneu -sofi (macio), meaiuwn (médio),
hard (duro) e ram (chinva) - verificando o
desgaste dos diferentes tipos, de acordo com
o circuito, as regulagens do carro, e as con-
digoes do tempo.

Regula-se também a pressdo de cada
preu, um item extremamente importante,
pois mflui na estabilidade do carro direta e
idiretamente. pneus cheios demais tendem
a ndo tocar o solp integralmente, fazendo
com que o carro fique instdvel. Jd se es-
tiverem vazies demais, a aderéncia torna-se
excessiva ¢ o carro perde velocidade nas re-
tas e curvas, ¢ ainda por cima os pneus
duram menos, pois esquentam demas.

() termometro oferece a temperatura in-
terna (1), externa (0) e no centro (M). Um
pneu bem calibrado oferece leituras pareci-
das nas trés lemperaturas . Se as temperati-
ras do lado de fora (0 e I) forem maiores
que as do centro (M|, aumente a pressao. Se
a temperatira no centro do pneu ¢ maior, di-
minua. Também com a tecla F2 pode-se
acompanhar, do cockpit, a evolugdo das
lemperaturas dos 4 pneus.

O “Stagger” indica a diferenca de did-
metro entre as rodas fraseira direiia e es-
querda. E normal, nos carros Indy, prepara-
dos para circuilos ovais, as rodas serem
matores no lado direito. Isso ajuda a fazer
curvas para a esquerda. Entretanto, se a di-
ferenca for excessiva, o carro perde estabili-
dade -tende a sair de fraseira nas curvas- e
perde também velocidade nas retas. Nos cir-
CUITGS MIStos ajuste para zero.

SUSPENSION (SUSPENSAO) -

O ajuste do dngulo de Camber € dos mais
dificeis. Traia-se do o dngulo de inclinacio
da rodg em relagio a wna linha perpendicu-
lar an solo, que passa pelo centro dos pneus.
Com o carro parade, as rodas dio a impres-
san de estarem “tortas”, mas nas curvas ten-
dem a manter total contate do preu com o
solo. Ouanto mais firmes as amortecedores,
menor deve ser o dngulo. Nos ovais, o dngu-
lo é narmalmente mais acentuado do lado
direito do carro.

O ajuste dos amartecedores (Shocks)
também ¢ complicado e influi diretamente
no comportamento do carro. O principio é
0 seguinte: nas curvas, o carro tende a
ransferir todo o seu peso para o lado opos-
to, inclinando-se e fazendo com que a roda,
do lado de dentro, perca contate com o
solo, O objetivo do amortecedor e suspen-
sdo €, além de absorver irregularidades do
salo, compensar essa forca, mantendo o
miximo possivel de drea dos 4 pneus em
cantate com o solo.

Por iss0, os amortecedores do lado dire-
ito devem ser regulados o mais firmes pos-
sivel, principalmente o dianteiro direito. Mas
cuidado: se ficarem firmes demais, endure-
cem o carro que, em vez de absorver a jorga
centrifiga, passa a ser sua vitima. Se ficarem

moles demais, o carro certamenie perderd
velocidade, tendendo a rodar.

() Steering Lock define a quantidade de
graus que as rodas vao virar, para a esquer-
da e para a direita. Ouanto maior o dngulo,
mais as rodas giram. Use dngulos elevados
em circuitos “travados”™ com curvas “fe-
chadas”. Nos ovais, diminuir o dngulo sig-
nifica um carro mais facil de controlar.
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(acima) é o maior
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pesar do nome do jogo. na
primeira versio de IndyCar
nao era possivel pilotar na
pista de Indianapolis, circuito que
também estd fora do campeonato
real de 96. Mas, no computador, 08
pilotos jd podem curtir a emogio
desta pista através dos pacotes de
expansdo que complementam o
jogo. E preciso ter instalado a 1° ver-
s30 do game no micro para depois
utilizar os pacotes de expansao. Um
deles é o Indianapolis Motor

Speedway: Expansion Pack. que
acrescenta a mais famosa prova do
antomobilismo mundial as 8 pistas
do calendirio de Formula Indy

E'E'ﬁ S 3
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ji disponiveis. O outro, In-
dvCar Circuits: Expan-
sion Pack, tem as sete pis-
tas que faltavam para que,
finalmente, 0 usudrio tenha
em seu HD (winchester)
todas as 16 pistas da Indy
93. Como 0 proprio nome
diz, esses pacotes sdo adi-
cionais, ¢ sO funcionam se
0 usuario ja tiver o game
IndyCar Racing instalado.
Alem das pistas, 0s pa-
cotes trazem mais novi-
dades. Ambos atualizam o game
para a versao 1.03, a mais recenie,
que torna possivel corridas entre
dois jogadores em dois computa-
dores interligados por modem, vid
linha telefonica - nesse ¢aso, exi-
ge-se um modem com taxa de
transferéncia de dados de no mini-
mo 9.600 bits/s - ou ainda dire-
tamente, através de cabo serial.
Uma inovagdo, necessdria ¢ muito
bem-vinda, é o Aceleration Time.
Depois de bater o carro, nao ¢
mais preciso suportar a longa e te-
diosa espera pela bandeirada final
- Ou, em um caso mais drastico,
dar um boot na méaquina. Basta

Pista de
Surfers
Paradise drrJ'

corrida

Eﬂﬂ'ﬂpl'ﬂd'm
e muros
de concreto

TERT IREE .

[

Conheca os pacotes de
expansdo para o simulador
de Féormula Indy, com mais
pistas, opcoes para jogar
via modem e alterar

as cores dos carros

acelerar o tempo e recomecar uma
nova disputa.

Também presente nos dois pa-
cotes, o utilitirio Cut Replay per-
mite que os arquivos de replay
gravados durante uma cornda ou
sessaon de classificacdo sejam edi-
tados, cortando-se o pedago que se
quer preservar e salvando-o em
um novo arquivo. E uma opgdo
muito 1til, pois IndyCar gera auto-
maticamente replays de uma ses-
sdo inteira, 0 que significa arqui-
vos muito grandes. Com o Cut
Replay o problema esta resolvido.
Ele vem acompanhado de um ar-
quivo . TXT (que pode ser aberto
por qualquer editor de texto ou até
mesmo pelo editor de caracteres
do DOS) que explica detalhada-
mente seu funcionamento e 08 CO-
mandos.

INDIANAPOLIS
MOTOR SPEEDWAY:
EXPANSION PACK

Entre os dois pacotes de expan-
sao, Indianapolis € 0 que tem maio-
res possibilidades de sucesso. Pri-
meiro pelo circuito em si. O cir-
cuito de Indianapolis tem um regu-
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lamento totalmente diferente das
demais provas da Indy - classifi-
cacao para o grid pela maior
velocidade média de quatro voltas
¢ a diferen¢a mais marcante -,
além do charme e da velocidade
altissima que os carros atingem,
mais de 400 Km/h. Mas o recurso
mais interessante ¢ o RaceCar
Paintkit, um utilitirio que acom-
panha o pacote e que permite que
se personalize os carres do game.
Com ele € possivel escolher um
CarrQ € trocar as cores, acrescentar
decalques de novos patrocinado-
res, trocar o ndmero ¢ até mudar a
cor do capacete do piloto.

A interface do novo utilitério ¢
bastante simples, semelhante a do
programa Paintbrush do Win-
dows. Na opgao Paintkit ¢ possi-
vel selecionar, com 0 mouse, a cor
desejada e a area do carro em que
se quer aplicar essa cor. E possivel
pintar também o capacete do pilo-
to. A opc¢ao DecalKit permite um
trabalho de acabamento mais refi-
nado. Além de decalques e niime-
I0S prontos, que podem ser aplica-
dos a vontade, pode-se acionar
ferramentas como apagador, bal-
dinho de tinta (que preenche uma
drea inteira com a cor pré-sele-
cionada da tabela) ou o pincel, que
preenche com a cor selecionada
cada pixel do desenho do carro.

Outra possibilidade de RaceCar
Paintkit € a woca de carros entre
pilotos e até do carro que se dirige.
Na primeira versio do game, o
Jogador tinha que se conientar com
aquele caminho azul e branco com o
logotipo da Papyrus. Agora é pos-
sivel “trocar” esse carro com qual-
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“swap”. O carro que vocé escolher
para dirigir passa a fazer parte da
abertura do game.

INDYCAR CIRCUT1
EXPANSION PAC]

Os mais fanaticos pela categoria
- & pelo simulador - vao adorar
também esse pacote de expansao.
Junto com o Indianapolis Motor
Speedway: Expansion Pack, ele
vem completar todas os 16 cir-
cuttos do calendéario da Férmula
Indy-93. Sao sete novas pistas, in-
cluindo circuitos estreitos de rua,
novos ovais & pistas de alta. Sao
eles: Burke Lakefront Airport;
Mid-Ohio Sports Car Course; Pa-
cific Place. Vancouver; Phoenix
International Raceway; Road
America; Surfers Paradise e The
Raceway on Belle Isle Park.

O pacote permite ainda selecionar
as pistas que se deseja instalar,
podendo-se, eventualmente, econ-
omizar espaco em disco. Agora é
sO rodar o game completo ¢ tentar
bater o Leao Nigel Mansell, o
grande campedo da Indy-93.

*

S PENSKE | - i
FONTS | . :
NUMBERS O 1
LOGDS | shin
| ICONS |9F
SAVE | oull GO- 10 PAINT SHOP | TMPoRT | Fxpoer | save | our
quer piloto e passar a dirigir o carro O procedimento de instalacio é O carro ser
dele. E a sua chance de pilotar as bastanie simples: basta rodar o uti- s e f"f;:
SN SAe - o R : esq.) e
maquinas de “feras” como Emerson litdrio de instalacdo que acompan- ‘] Ridns e
Fitpaldi, Gil de Ferran e André ha o pacote. Ele atualiza automati- adesivos com
Riberro. Para isso, basta selecionar camenie a versao do game e inse- i
PR AT Hitinic ds cdicae d | patrocinadores
OIS carros e acionar a fungio re o utilitdrio de edigio de replays. (acima)

A

Lake Front Airport
(acima) exi
habilidade:
adapitada num
aeroporto, ndo tem
referéncias

para tomada de
curvas. Ja

Phoenix (ao lado) é
vm oval curtc no
deserto: altas
temperaturas

e muitas quebras...



ASGA

BAGI

Toda a emocao dos circuitos ovais,
pilotando os stock cars americanos
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as curvas
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Fabricante: Poryns
Distribuidor ne Brasil:
Impotadons

80z O discuees

de 3.5 HD ov 1 CDROM
Configuracéo minima:
Pora disquetes: PC 486
DX 33 MH=z & MB BAM,
-EIIZ.:I'L'IF.)‘!'_]L‘.IC{ glfjfic_u VA,
HD Iwinchester| com

1 & MB bures, joystick.

Para versao COROM:

PC 484 OXZ &6 MHz,

8 MB BEAM, r:lc:i:lpfr:ld:::-r
grabco VESA Super VGA,
HD com 8 MB lives.
Comandeos: i=-lodo

e jonysick

Preco médio: IS5 50
varsao em CDROM;

US$ 60 [versGo em
disquetes) nos EUA

ascar Racing é um dos mais
empolgantes  simuladores
de commda de automovel
para PC, com disputas entre camos
de série e muitos desafios. O jogo di
um show de grificos e realismo. As
credenciais sao as melhores: € mais
um jogo desenvolvido pela Papyrus
e seu génio apaixonado por automo-
bilismo, David Kaemmer, 0s mes-
mos produtores de IndyCar Racing,
o simulador mais premiado de 1994,

Nascar Racing € uma evolugao
do consagrado IndyCar. 56 que
Nascar foi feito para a categoria
de Stock Cars, que tem veiculos
construidos a partir de carros de
série. Foi ntilizada a espinha dor-
sal do “velho™ simulador e, a par-
tir dela, introduzidas as modifica-
cbes: pistas diferentes, carros
(muito) diferentes e, principal-
mente, dirigibilidade - ou, se prefe-
rirem, jogabilidade - adaptada para
carros de mais de duas toneladas,

com grande arrasto aero-
dindmico, tipicos de um

B stock car.

~rv L O resultado é 6timo. A
. primeira vista, 08 carroes

- parecem lentos, mas basta

~ empunhar o joystick (fun-
~ damental para bons resulta-
~  dos numa prova) ¢ dar as

" primeiras voltas, para se ter
a impressao de segurar
todo o peso do carro na
méo, tdo boas as respostas.
Dispondo de uma placa de som. o
ronco do motor chega a ser ensur-
decedor na largada. Logo o joga-
dor se acostuma com a velocidade
do game € com a pouca cstabili-
dade do carro e, assim que apren-
de a enfrar e sair de curvas, a cor-
rida ganha muito em emo¢ao.

S

AER

Detalhe: ha vicuo e vale tudo,
inclusive dar um “toté” no carro
da frente, nas retas, pois ele ganha
velocidade e o vdcuo continua a
puxar o seu carro, aumentando
sempre a velocidade. Nesta situ-
acio, € comum os dois carros aca-
barem no muro logo na curva se-
guinte. Mas, aprendendo-se a tec-
nica, trata-se de recurso impor-
tante para mergulhar na curva e
fazer ultrapassagens incriveis. E
possivel optar por diferentes ngu-
los de visdo durante a comida: de
dentro do carro ou do alto, atrés.
Para alternar este idngulo basta
apertar F10.

O game tem duas versoes, em
disquetes de 3,5 ou CD-ROM. A
versio em CD traz a op¢ao de gri-
ficos em alta defini¢do (640 x 480,
256 cores), necessitando para 1550
que se carregue um driver de
video VESA (veja box), além de
duas faixas gravadas em audio
CD. que podem ser reproduzidas
em qualquer CD player: Race
Riff, o tema de abertura, compos-
to por Rachel Bolan e Dave ““Sna-
ke” Sabo, da banda Skid Row, e
The Fastest Sport, composta pelo
tradicional produtor de musicas
para games The Fat Man. A ver-
sio em discos traz grificos VGA
de 320 x 200, em 256 caores.

0 QUE MUDOU

Além de graficos melhores na
versdo em CD, Nascar Racing
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Fall | b T il
F | E '

| o pub\ N/ 1M, EFG

\_h0 o0

=

Vale tudo, até um “foté” no carro da frente
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tem outras diferengas em relagiio a
IndyCar Racing. Uma das mais
importantes € o limite de veloci-
dade dentro do box, de 55 MPH.
(Quando se sai do pit, tudo bem, o
proprio programa impde o limite e
0 carro nao acelera mais. Mas,
quando se entra, o problema exis-
te: deve-se tomar muito cuidado
para nio ultrapassar a velocidade
permitida. Caso 1sso acontega, vo-
cE serd chamado para um stop and
go, sendo obrigatério parar no box
em no maxima 3 voltas.

Outra modificacdo exige aten-
cao: durante a bandeira amarela
(quando os carros tem de manter
as posigoes, sem ultrapassar) sua
velocidade nio é mais limitada pe-
lo programa. Agora, € problema
do piloto. O game apenas indica
atras de qual carro deve-se ficar.
Ultrapassando-o, deve-se retomar
a posi¢ao, do contririo, nada de re-
largada. O box fica fechado na pri-
meira volta em bandeira amarela,
mas pode ser usado nas demais.

A alteracao mais importante €,
talvez, o espelho retrovisor. Agora
ele € dividido em trés se¢Oes, sen-
do que a central mostra a pista
atras ¢ as duas laterais mostram o
que acontece no lado direto e es-
querdo do carro. Assim, sempre €
possivel saber se ha um adversirio
emparelhado com o seu carro e
evitam-se as tradicionais batidas
ou fechadas nas curvas.

SERIE NASCAR

As comidas da sénie Nascar co-
megaram em Daytona. centro do
automobilismo e da velocidade
nos Estados Unidos. Mais precisa-
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mente, na praia de Ormond, ao
Norte de Daytona, na costa do es-
tado da Florida. Por ser uma praia
muito larga ¢ de arcias grossas e
compactas, ja era utihzada por
“malucos’’que tentavam quebrar
recordes de velocidade desde
1902. Em 1936, a praia fo1 adapta-
da para abrigar um circuito oval -
incluindo um trecho da praia de
Daytona, e disputou-se a primeira
corrida com carros de série (stock
cars) preparados. O vencedor foi
Milt Marrion, pilotando um Ford,
a média de 49 MPH. Nascia uma
das mais populares categorias do
automobihismo norte-americano.
Hoje, os mesmos carros de série
cofrem em circuitos ovais espe-
clalmente construidos. O campeo-
nato ¢ disputado em nove pistas,
sendo oito delas ovais e uma, a de
Watkins Glen. mista, com curvas
de grande raio. Os camros, em com-
paraciio com os modelos de série,
SO tém a forma basica: tudo € re-
construido pelas equipes, exceto o
teto, 0 capd 2 0 assoa-
lho, que sdo originais
de fabrica. Entretanto,
as regras sio rigorosas:
as pegas restanies da
carroceria - laterais, pa-
ra-lamas... - devem ter
as mesmas medidas
originais, e sio conferi-
das pelos fiscais da
Nascar com gabaritos
especlalmente desen-
volvidos. Nascar Ra-
cing oferece trés carros
para escolha: Pontiac,
Ford e Chevy. Faca sua
escolha e¢... Gas!

COMANDOS

Os comandos podem ser con-
figurados pelo usudrio (no menu
principal escolhe-se oprion e entio
em controls o programa pede que
se escolha uma tecla para cada
funcdo). E para jogar € indispen-
sdvel um bom joystick. Sem ele,
perde-se a possibilidade de virar

as rodas progressivamente (no te- »

acionados com a
tecla F10. Ja em
1930 aconteciam
provas nas praias
de Daytona
(abaixo)




Opcoes de comandlos de
dentro do carro

F1 - LAP INFO: informocdes sobre a (liima volta com-
nletoda e a diferenca pera o carmo da frente

F2 - STANDINGS: mosta as posicdes de tooos os oo
105 da cormida,

F3 - FUEL: indica quonios goldes de compustivel resiam
na fanque, qual a sua milhagem por galdo e ainca Ga o
nimero de volias possiveis com o comoustivel aual. A opgac

Fill To indica para o equipe o quanio de ccmbusiivel por No
ANQUE NO proximo pit,

F4 - TIRE TEMP: mosia as pressoes intemna (I, média
M) e exierna [O) de coca pev.

F5 = TIRE CHANGE: cvisa ao box quais pneus devem
ser frocados. Com as teclas “<" ou ">" vecd aumenta cu
diminui a pressac, com a fecla de espago vocé muda de um
preu paia outro; Enfer confirme a troca.

F6 - WEDGE: avisa a equipe que voc2 precisa de um
ajusie de fransferéncia de peso na prdxima parada. Yooé pode
':Iljla_ ar peso Na roca | raseirg 2squerca, Cas2 O Camo pdreca
'«-JIT-:: demais Nas Curvas.

F7 - SPOILER: p=rmi
ou diminuir o dngulo de i
clinacdo do spoiler freseire.

F8 - STAGGER: p=r
mite mudar diémetro das o
das direitas, SEIMPre um pou
CO MOICE 8m Ovals.

F® - PIT STATUS:
indica fodos os ajustes que
serdo feifos na sua proxima

paradn nos boxes

P'I'.‘.rn -'1.|t’—“.tr{]r um tlem n'[:.n
o de cada funcdo, use as
ter

It M

i
i i B i

Para avisar o box da
troca de pneus tecle F5. E
possivel também regular

a pressao de cada um

Siga as indicacoes de bandeira amarela (a
esq.) e de limite de velocidade no box. Para

clado as rodas viram totalmente),
e 0s pneus simplesmente acabam
depois de algumas voltas. A con-
figuracdo recomendada para o0s
comandos é escolher teclas para
acelerar e [relar com a mao cs-
querda, usando-se os dedos médio
e indicador, e trocar marchas com
0 polegar. A dire¢do deve ser ajus-
tada para o joystick, bem como a
marcha a ré. Claro, os canhotos
podem escolher teclas para a mao
direita e controlar a direcdo (joy-
stick) com a mao esquerda.
Nascar Racing ainda oferece
comandos para serem utilizados
de dentro do carro, que dao nfor-
macoes a respeito de voltas ¢ pas-
sam instrucdes de como devem
ser realizados os pits - € possivel
escolher que pneus trocar. quanto

ndo ser penalizado, procure informacoes (F 9)
durante a pilotagem (acima)

de combustivel acrescentar e ain-
da determinar alteracoes na trans-
feréncia de peso do carro, Para is-
50, pause 0 jogo (tecla P) e esco-
lha a funcéo (veja BOX).

OS ACERTOS

Acertar um carro Nascar nao ¢
tarefa das mais faceis. E o game
oferece possibilidades de ajustes
bastante complexos, desde pres-
sao dos pneus até a firmeza dos
amortecedores, passando por
spoilers. relacao de marchas ¢
guantidade de combustivel no
T[iﬂ[ll]f_‘-

Ao contrdrio dos monopostos
(Férmula 1 e IndyCars), um Stock
¢ bem mais dificil de ser acertado.
Primeiro, porque € pesado. Segun-
do, porque tem poucas opgoes de
ajuste de asas. cujos tamanhos
reduzidos pouca diferenga fazem
no ajuste final do carro. Por isso,
0S ajustes mais importantes sao os
da suspensao, particularmente os
amortecedores, e os controles de
peso do carro. Um bom ajuste
nesses dois itens faz muita difer-
en¢a e pode significar um carro
extremamente facil de pilotar e
muito mais rapido.

Uma grande vantagem é que
Nascar Racing jd vém com quatro
acertos de carros prontos para ca-
da pista, sendo um facil de pilotar
(easy), um de velocidade (fasr),
um para experientes (ace, com o
qual da até para ganhar comidas) e

m 2
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Right Rear
Left Rear

Leftiront

Done

um para classifica-
¢do. E recomenda-
do rodar com o
easy para se apren-
der a pilotar, tro-
cando-se as regula-
gens progressiva-
mente at€ se chegar
no ace. Ali, pode-se
comecar desenvol-
ver essa regulagem.
Faca principalmen-
te ajustes nos amortecedores € na
transferéncia de peso do carro para
melhorar a estabilidade. Uma dica

Rear Bias
Crost Weight

€ nunca alterar dois {tens de uma
vez, para saber sempre qual € o
efeito que cada mudanca produz
No Carro. AcCertos exigem pacién-
cia. E muitas milhas rodadas em
cada pista. ¢
César Medeiros

Py - I - ;
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Os ajustes mais
importfantes para
dﬂ I'I'I'E,hﬂ'l'ﬂh ro

sempenho sao

de amortecedores
(no alto) e de
transferéncia de
do carro

(acima). E preciso
rodar muito para
sentir a pista e
acerfar o carro

FOTOS: DALMER DE GlLU

deve apresentor problemas hmh;&o
n:;llom&w ':Vﬂ'lﬁoﬂm

CD-ROM, entretanto, tem dois modos de insta-
lacéo: CD-ROM Installation e Hard Disk Insto-
lufhn.hl:yhuiu,nmnmmphmu
m!ﬁmﬁmﬁnﬂmmm _

que deixa o game mais
anﬂmmm&w

VGA (640 x 480 com 256 cores) é necessario,

além da versao em CD-ROM, no minimo um

_-Wﬁﬂﬁﬂumlﬂ deMl,ﬂcmdn

um driver de video VESA na memo-
ria que suporfe essa definicGo. O dniver VESA é
formecido no disquefe de instolacdo que acom-
panha a placa de video, e frata-se de um arqui-

vo executavel cujo nome é algo como VESA.
Mr.lu[mm Basta, no prompt do
DOS, e de dentro do direfdrio onde se enconfra
o arquive, digifar seu nome para a instalacgo.
Gﬂsaﬂuphmdsﬁdenmtenhc o driver
VESA, vocé pode ainda uiilizar o driver formeci-
do com o game, o UNIVESA.COM. Use-o so-
mentfe como Glfimo recurso, pois esse driver, tal-
vez por fer sido desenvolvido para funcionor
munnhuhﬂumdnmw:b é bas-
tante lento. Para caregé-lo, o procedimento é o
seguinte:

anduWSmuMdem

ﬂw CONFIG.SYS e AUTOEXEC.BAT. Res-
ponda sim apenas para as linhas correspon-
dentes & sua placc de som e ao drive de CD-
ROM. Desta maneira, o game roda sem prob-
mmmumsm‘hmw

sdo VGA) ou 8 MB de RAM (versGo SVGA| no

minimo. | M.



Novos circuitos para curtir os stock cars em Nascar Racing
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Detalhes mais precisos: emogdo e realismo na pista

ome seu lugar no grid e
prepare-se¢ para a larga-
da. O simulador de comi-
das Nascar Racing ganhou oito
novas pistas e ficou ainda mais
emocionante. O pacote Nascar
Track Pack pode vir em em 3 dis-
quetes de 3.5 ou um CD ROM e
s0 roda em computadores onde o©
game jd estiver instalado. Além
dos novos circuitos, o programa
altera detalhes das pistas ji exis-
tentes. As linhas de tracado (mar-
cas de pneu que indicam tan-
géncias e tomadas de curvas). por
exemplo, ficaram mais precisas ¢
0 jogo ainda mais realista,
aumentando o desatio do Cam-
peonato, que agora conta com 16
pistas no total.

Em Nascar Racing ha muitas
possibilidades de ajustes para os
stock cars, desde pressio dos
pneus at€ a relacdo de marchas e
quantidade de combustivel. Os
carros sio dificeis de acertar e é
preciso dar algumas voltas até
conseguir controlar os carrdes na
curva. Para facilitar, cada pista
lem quatro acertos de carro pron-

tos: 0 “easy’’, mais facil de pilotar,
o “fast”, para velocidade, o “ace”
para pilotos mais experientes €
um para classificacdo. Para
garantir um bom desempenho, ¢
recomenddvel usar um joystick,
pols Os carros sido pesados ¢
muito nstaveis.

CIRCUITOS MALUCOS

Os novos circuitos sio tao
chocantes quanto 0S primeiros.
com sete ovais € sO uma pista
mista. Mas que pista! Trata-se de
Sears Point, uma pista longa, com
retas curtas, subidas e descidas
bruscas, entre vales e morros, com
um visual incrivel. Outra pista que
merece destaque especial € Poco-
no, que tem formato triangular,
com trés retas longas e curvas
fechadas, que exigem brecadas
furiosas. E uma pista fantdstica,
que rivaliza com Talladega, outra
de altissima velocidade, com cur-
vas bem inclinadas.

Com quatorze ovais no total,
Nascar tem desafios para para
todos 0s gostos, principalmente
nds pistas muito curtas € com

grande inclinagdo. como
Richmond e North Wilkesboro,
que estdo entre as mais dificeis
e divertidas. Mas nao hi nenhu-
ma que rivalize com a louquis-
sima Bristol (que acompanha o
]0g0), a menor e mais inclinada
de todas. Para completar, falta
exatamente um pacote com as
duas pistas mais famosas:
Indiandpolis ¢ Daytona, a mais
tradicional das pistas de Nascar.
Depois de arrepiar nos car-
roes, faca uma nova experién-
cia: ande em Phoenix e
Michigan no Nascar ¢ depois
no IndyCar Racing, s6 pra con-
ferir como 0§ carros se coms-
portam de forma diferente em
pistas iguais. %
Sylvio Deutsch
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Agora o Campeonato tem 16 circuitos e muitos desafios

UPGRADE

Ja esta disponivel nos prin-
cipais BBSs do Brasil um
arquivo de upgrade para
Nascar Racing, que também
altera detalhes da pista e
torna mais facil a ligacao
com outro computador
(link). Mas para jogar via
modem ou em link direto, os
dois jogos precisam ser da
mesma vVersao, ou a
conexao nao se estabelece.

Computer & Games
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Acelere as "maquinas” fantésticas deste alucinante simulador

R,

RT/10 .' scolha seu carro e saia  muito bem construidas, com lindos cendrios, vdrias
| acelerando pelas curvas  surpresas e desafios arrepiantes. Além da disputa pelo
- perigosas de The Need For  primeiro lugar, da para curtir a emogao de entrar nas
Speed. O jogo € a sua chance de  curvas mais perigosas, em altissimas velocidades e
' pilotar uma legitima Ferrari 512 TR passar por estradinhas sinuosas e divertidas. Mas fique
ou um Porsche 911 Carrera, em  atento, pois hi um problema: os radares da policia. Se
pontes estradas do litoral e pistas  for pego, o corredor leva uma multa e depois de duas
cheias de curvas emocionantes. multas esta fora da competi¢éo.
Na disputa estdao os oito carros

: , : FOUCURAS NA ESTRADA
esportivos de linha mais famosos do VCUKAS NA K |

mundo (veja box). Cada um tem um Nas trés pistas € possivel fazer pequenas corridas de
Confira todas as menu, com videos, informacdes historicas, detalhes  oito voltas ou realizar testes de performance dos carros.
:’i’::ﬁ::ﬁi‘ mecanicos e dicas sobre o motor, para que o piloto  Jd as corridas nas estradas sao mais longas. HA trés tipos
Iher tenha nocao do potencial da méquina que estd  de trajeto em estrada: Alpine, City e Costal ( respectiva-
dirigindo. mente alpina, cidade e hitoral) divididos em vérios tre-

A cornida pode ser em pistas ou em estradas, todas  chos que sdo disputados como um rally de velocidade.

PISTAS

- pista quase oval, com varias curvas incli-

FILE nadas e uma especialmente dificil [ itas frena-

MANA‘GER peciaime | Cll, QUe EXIge muinas Irena

gens e reducdes de marche. E ideal para “pegar o jeito”

Fabricante: Elatronic
de cada carro.

Arts/Road & Track

Tipo: simulador de camre mais de dez curves seguidas, num

Cenfiguracés minima: 1 cendrio incrivel, com tolhas douradas cainde das Arveres.
486 SX com / literdimente um passeic vertiginoso, com
4 MB de RAM | segUéncias de mais de dez curvas, dlém de incriveis efeitos
e placa de video VGA ' de | ol
Som: Eﬂundﬂlﬂﬂﬂr e € luz nos uneis. ESMDAS
compativeis

T e L R T T Al B Rl i e T ST . e b S e .r-—_-d

Controles: teclada

& joystick (recomendado) ST AR T _ = trajetos de estradea, com viajantes no caminho e paisagens |
i Ireine nas pistas para “pegar o jeito” do seu carro diferenciadas. !
Um CD ROM ,.
Ambiante: DOS . . — . s — B e e |

Preco meédio: R$ 70,00
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@ The Need For Speed é conhecido também como “The
Need For PC Speed”, uma brincadeira com as exigéncias
‘ de velocidade do gome, que s6 apresenta gréficos SYGA
| quando reda em um Pentium.

#Para curtir as emocdes de coda curva @ melhor usar um
jaystick, pois o teclado dificulia os manooras.

O jogador escolhe se prefere correr contra um unic
oponente, contra o relégio, ou contra The Pack, ©
orupo dos outros sete carros que restaram apos a sua
escolha do automével. O melhor de tudo é competir

ziguezagueando entre os viajantes, tentando superar Analise sua per-
todos 0s concorrentes sem detonar nenhum veiculo. fermance com
. : ; os recursos da
Para conferir sua performance e analisar suas bar- 3
: 2 : 2 camerade TV
beiragens, € possivel acionar uma camera de TV, que (acima)
mostra toda a cena do “acidente”. Depois de vencer e curta as
e ernocoes nas
g - y d=5 Ire : ' 2m uma ek
um campeonato ganha-se 0 d o de} correr e R oS
pista especial, que passa a ficar disponivel no menu. pistas

Produzido pela revista americana de automdveis
Road & Track, The Need for Speed ¢ um jogo com
muitos recursos, mas tem limitacdes como simulador
de corridas, pois ndo permite alterar detalhes do seu
carro ou a performance dos concorrentes. Assim,
depois que um corredor € ultrapassado, nao oferece
mais qualguer risco durante o resto do trajeto ¢ a briga
na pista fica mais facil.

: : - fanfasficas
Para aumentar o desafio, experimente jogar com e
outra pessoa, via modem, disputando cada curva com perigosas

- “ o no caminh
outro piloto “de verdade” em outro computador, o que i

torna a corrida menos previsivel. Acelere tudo e venga
o campeonato. Dificil mesmo serd escolher qual dos
carrges pilotar primeiro.

Sylvio Deutsch

O:s carros disponiveis para
a corrida:

Porche 911 Coarrera (1)
Dodge Viper RT/10 (2)
Ferrori512 TR (3]

Acura NSX (4)

Chevrolet Corvette ZR-1 (5)
Lambeorghini Diable VT
Mazda RX7

Toyofa Supra Turbo

Computer & Games - 35
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Adﬂmr na terra, grama, barro e até na neve ¢ o desafio de Rally, que preenche um vazio que
existia entre os simuladores para PC. Estd certo que (ainda!) ndo é o jogo
definitivo de rally, mas é hom o bastante para seduzir os “pilotos de poltrona”.

Ha vdrias opgies diferentes de carros, os grificos sdo bem elaborados, além da gualidade dos
detalhes. Um bom exemplo é o co-piloto que diz (ele fala mesino, mas sé conversa com quem tem
placa de som no computador) para que lado serd a proxima curva. (s expeciadores iambém
estao na beirada da pisia e, na eventualidade de uma capotagem, desviram seu carro
para que a corrida prossiga. E tem defeitos? Tem sim. Os mais notaveis séo dois : a reac@o
dos carros (que parecem ndo ter profundidade, quer dizer, nao hd guase nenhuma distancia
enire os elxos dianteiro e traseiro, sendo bastante dificil derrapar de lado, sem sair girando) e a
auséncia de mais detalhes e controles, como a possibilidade de fazer acertos nos carros. Isso sem
Jalar no desempenho dos outros pilotos que, se é eficiente nas pistas secas, deixa muito, mas
muiio mesmo, a desejar em pistas molhadas e ainda mais na neve.
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FOTOG: MORBERTOY MARCH IFS

FILE
MANAGER

Fabricante: 4ccclade,
1904

Tipo: simulador de carro
Utiliza: 5 Mb de

disco rigida

Configuracéo minima:

PC AT 386, disca

rigide, adopiador

grafico VGA

Graficos: veloriais e bimap,
definicio VGA, 256 cores
Som: alicfalonte

inferno, Sound Blader
Controle: leclodo
recomendado) ou joystick
Preco médio: US3 50
Apresentacae: ¢ sy isies
de 5.25 hd

Nos roteiros (acima)

informacdes sobre cada
etapa. Depois de sofrer

vﬁr:ias danos
apds uma
ca gem
(dir.), o

carro continua
na pista. Os
reparos podem
ser feitos

somente durante k

os intervalos
da prova,
com

limitado
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Rally simula os quatro iltimos
dias do rally da RAC (Roval Au-
tomobile Club, Automdvel Clube
da Inglaterra) que tem etapas em
varias partes do mundo e termina
na Inglaterra. Sao trinta ¢ cinco
etapas distribuidas ao longo des-
tes quatro dias. Algumas levam
até 20 minutos para serem reali-
zadas e duas, 212 e 224 no tercei-

ro dia. levam a bagatela de 50
minutos cada. E tem mais: a 221,
& Na neve. .,

O problema torna-se ainda
mais sério quando surgem defei-
10s nos carros. Muitas capotagens
e o esfor¢o excessivo vio desgas-
tando as pecas. No intervalo entre
as etapas ha um tempo (igual para
todos) para fazer reparos. E claro
que raramente o tempo € sufi-
ciente para arrumar tudo, entdo o
Jeito € consertar o essencial e cor-
rer com um carro com pecas defi-
cientes. Se uma delas chegar a
quebrar, é fim de prova! Na fa-
mosa etapa 22 € preciso muito
cutdado com o TFord, sendo ele
fica sem freio. O mesmo se da,
em menor escala, com o Subaru.

Perigo na pista

As informacoes fornecidas pelo
co-piloto sio muito lteis, pois ele
avisa quais serio as proximas
ocorrencias da pista. Sao oito
tipos de curvas, que podem ser
hairpin (grampo) e curvas de tipo
de 1 a7, sendo a de 1 a mais fe-
chada, além de long straights
(retas longas) e narrows (estreita-
mentos), dips (valetas) e bumps
(lombadas). Preste atengio na
maneira do co-piloto falar. Quan-
do mais rapida for sua palavra ou
frase, mais rapidamente chegara o
obsticulo na pista. Assim, nos
pontos em que ele ficar falando
SCM parar prepare-se para uma
seqiiéncia interminavel de zigue-
zagues. Ah, sim, 0s narrows sao
anunciados com um grito de
* Look out! “(olhe!).

Fora 15s0 ha subidas e descidas.
de varios angulos, e diferentes
pisos (asfalto, tarmac- tipo de fibra
plastica), areia. areia com grama.
lama, pedregulhos e neve). E
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Na neve: etapas longas e dificeis

ainda variacGes como dia ou noite
e sol ou chuva (nfio hd noite com
chuva - felizmente!). A quantidade
de combinagdes ¢ imensa, porque
num rally se um certo trecho é
feito com sol, no proximo pode
estar chovendo...

Peguenas alteracoes

Facil de comegar a jogar, Rally &
um grande game mas dd a im-
pressio de fer sido langado antes de
estar pronto. Pequenas alteraces
poderiam torni-lo bem melhor.

Durante os testes de Compurer

Garnes, ele travou virnas vezes, per-
dendo-se o dltimo jogo salvo. As-
SIM COMO DCOITEN COIsas COmo o
“disco-voador’™: um carro flutuan-
do(!!)noar..

Os gréficos sdo muito bons, o
efeito de paralaxe (as coisas mais
proximas deslocam-se mais de-
pressa) € excepeional. Mas fica
bastante estranho quando se che-
ga muito perto dos outros carros
que, por sinal, s0 podem ser ultra-
passados pela direita - coisa de
inglés!

Quanto ao som (quando se dis-
poe de placa de som) o jogo é
bom. O efeito de chuva, com tro-
voes (que acompanham os raios)
é muito bem realizado. E um pou-
co estranho o fato de o efeito de
estéreo ser “desmontado” para
permitir a introducdo de uma
maior quantidade de sons, s que
alguns na caixa da esquerda e ou-
tros na caixa da direita. As batidas
nas berradas da pista vém sempre
da esquerda, assim como as derra-
padas. Ja a voz e som do motor
vém da direita. Seria melhor al-
ternar motor com derrapada (acon-

L
o

FOTOS: MORBERTO MARCIRES

Pista na Inglaterra: vitrapassagem pela direita

{ecer ou uim ou outro) mas pro-
duzindo um efeito estereotonico.

Rally tem também seu lado
“videogame” ¢ lembra um pouco
o game Enduro, do x'clhn Atan,
principalmente porque € 1mpos-
sivel sair da pista, rebate-se na
beirada e volta-se para ela. Tam-
bém € impossivel atropelar expec-
tadores.Um pouco mais de realis-
mo nio seria nada mal... Mas
ainda assim, Rally € um jogo in-
leressante ¢ estimulante, e cria a
expectativa do lancamento de Ra-
Iy II, com novas emocoes e os
defeitos cormngidos.

Sylvio Deutsch
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facil de guiar, por ser ofmo nas cunvas e lambém porgue deservolve
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Comandos no teclado

A- acelera

Z- breca

(,) e [.)- direcao

Space- marchas

Numlock- Pausa

Ctrl Esc - volta para o menu

F1- mostra/esconde painel

F2- marchas automaticas

F3- freio automatico

F4- indestrutibilidade

F5- mostra proxima ocorréncia escrita

F&- co-pilote fala qual a préxima ocorréncia (sé com
placa de som)

F7- mostra/esconde espelho retrovisor

F8- controle de defalhes graficos do estrada

F9- controle de detalhes graficos do cenario

F10- calibragem do joystick

F11- liga/desliga sons

Anfes de jogar com
o Subaru, o melhor carro,

principalmente em curvas,
experimente os outros

meodeles mais faceis,
para adquirir habilidade

Os carros

B

Derfde um PoUcO Nos CUnvas.

TOYOTA= 56 no mesmo rivel do Mitsubish.
FORD= ¢ o= longe o mais répido do ¢ giupo. Seu mofor & 3o poderose que raramernfe se consegue velocidone
Iy
suficienfe para coocar g sexia marcha. For cousa ae foda essa vel locidade. fica mais instavel pas cunas e suas
trecadas sGo criticas. Atengao ao desgaste do freio.

e 11 i
SUBARU= & o msallhor coro dos cince.

|
L= -'-'.‘E.‘l.‘f.'":' TCrs CLEVO S,

Comece @ jogar com um aos rés

possivel escalher lambém a

MNéaeo é fae veloz quantc o Fora, mas {.‘hi:g:: perlo, e se compcerla

-

orimeires (lancia, Mifsubishi cu Toycta) e depois experimente os dois ot
s, Ford e Subaru. Os dois sao EE‘L."'H-:J-;E!"."?.S_ un mais veloz (Ford), e outro mais rapido nas curvas (Subaru).
Subaru [e todos os outros, menos o ford] consegue tazer as curvas de fipo | em segunda marcha e as do
© / em quinia, porem o Ford nae. As curvas mais lenias (fipes 1, 2 e 3] precisam ser feitas em primeira mar-
cha com gle, e gs do tipo /, em ferceira. D joge ficaria bem mais inlerassante se,

além do fipo de pneu, fosse

a relacéo de marchas. O Ford ficaria melher com lodas as marchas mais curtas.
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Christian Fittipaldi avaliou World
Circuit e IndyCar Racing. Pilote com
ele e saiba as diferencas entre
acelerar de verdade e nos jogos

"" % piloto Christian Fiuipaldi voltou & Formula 1.
[, & Acertou o carro, disputou freadas e chegou
W/ até arodar na pista. Tudo isso sem sequer co-
locar o capacete. E mais, andou em Mdnaco (sua pisia
favorita), Hockenheim, Silverstone, sem nem mesmo
sair da mesa de seu escritorio.

Christian, hoje correndo na Formula Indy, experi-
mentou, a pedido de Computer Games, o jogo World
Circuit, um simulador de corridas de Formula 1 para
PC. Mas nio resistiu a tentacdo e se arriscou também
na Formula Indy, sua nova paixao, e logo acelerava
também no jogo IndyCar Racing, correndo pelas pistas
americanas de Michigan, Nazareth... No final, confes-
sou: “Meu negécio é mesmo na pista. Nio sou tio
bom no computador.”

Em termos de velocidade final, isso € verdade. No
jogo World Circuit, pista de Hockenheim (a mais ripi-

38 - Computer & Games
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da da Férmula 1), Christian atingiu 329,8 km/h (205
milhas). Ja acelerando seu carro na Férmula Indy de
verdade, atingiu 380 km/h, a maior velocidade a que
chegou em toda sua vida.

“Foi na pista de Michigan”, ele relembrou. “Tudo é
rapido. INo comego, quando vocé entra na pista, ainda
como um ser humano normal, d4 muito medo. O mu-
ro, no final da reta, parece sempre muito proximo.
Mas, umas dez voltas depois, a velocidade fica amorti-
zada e, ao entrar no box, ja ndo hi mais nogio de velo-
cidade. Ai, a tendéncia é acelerar demais.”

Christian, sempre simpatico, val jogando e contando
casos. Fica surpreso ao saber que no World Circuit ha
uma opcao (na tecla F3) que coloca o tracado 1deal na
pista. “Ah, legal isso aqui... Estava outro dia jogando
World Circuit com o Rubinho (Rubens Barrichello,
piloto de Formula 1) e ele ndo me contou esse detalhe.
Me sacaneou. Ele € 0 malor viciado, ganha todas as
provas no computador”.

Compara entdo o tragado sugerido pelo computador
com o0 da realidade. Discorda de alguns detalhes, mas
afirma que o tragado sugerido € o usado por 90% dos
pilotos. Experimenta uma volta com o freio automati-
co ligado no World Circuit (nessa modahdade basta
acelerar que, nas curvas, a frenagem é feita automati-
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camente). Mas ndo gosta: “Po, ele treia muito antes .
Abandona a volta no meio, vai para o box (tecla Q")
e se prepara para uma nova volta, colocando freio
manual (habilitado ou desabilitado na tecla F1) e passa
a freiar na tecla “Z". “Assim estd melhor™,

A sua proxima surpresa € com a fidelidade do jogo

nas subidas ¢ descidas - “a sensagido € igual a de estar

na pista de verdade”. Na préxima volta, Christian re-
solve complicar um pouco e seleciona a opgao WET
(chuva), indo para Quick Race e depois Game Op-
tions. Uma verdadeira tempestade toma conta da pista.
O piloto reclama: “ficon tudo branco, ndo da para ver
nada...” e pergunta dos pneus, tranquilizando-se ao sa
ber que o pneu “biscoito”, proprio para pista molhada.
é colocado automaticamente. Depois observa um de-
feito no jogo, rodado num multimidia equipado com
placa de som: “Cantando pneu na chuva? Nunca ouvi
isso na realidade. Ih, j@ bateu... Nossa, acho que tem
uns 20 carros embolados™.

Enquanto a equipe de Computer Games prepara o
PC com o jogo IndyCar Racing, Christian conta que
uma das diferencas entre a Formula | e a Formula

Indy pode ser sentida “no pescogo’”. “Nas curvas, o -

Na Formula

indy,
Christian

ja chegou a
380 km/h
(ao lado) e
garantiv
que nos
simuladores
“a sensacdo
do asfalio
passando
sob o carro
é perfeita,
igual

na pista ”

13
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IndyCar Racing: “painel igual ao de verdade”
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Os titulos
do campeado

Christian Fittipaldi

tem 24 anos (nasceu no
dia 18 de janeiro de
1971). E filho do tam.-
bém piloto Wilsinho Fi-
ttipaldi e sobrinho de
Emerson Fittipaldi. Temn
1.80 m ¢ pesa 71 kg.
'Amatmer:te vive nos

Derrick Walker Racing,
fazendo parte do Marl-
boro Brazilian Team.
Seus patrocinadores:
Marlboro/Bardahl/Cha-
- peco/Antenas Santa Rita.
- Confira sua carreira, até
- 0 momento:

1982- Campedao Pau-
lista de Kart

lista de Kart

de Formula Ford

1989- Campedo Bra-
sileiro de Formula 3; 3°
' colocado no Campeona-
to Sul-americano de
Formula 3

1990- Campeio Sul-

J: 4° colocado no Cam-
peonato Inglés de For-
el 3

1991- Campedo da
Formula 3000 Intercon-
tinental

1992- 16° colocado
| no Campeonato Mun-
'\ dial de Formula 1, equi-
- pe Minardi
1993- 12° colocado

pe Minardi

1994- 14° colocado no
Campeonato Mundial
de Formula 1, equipe
Arrows

EUA correndo na For- |
mula Indy, pela equipe

1984- Campedo Fau- |

1988- Vice-Campedo |

americano de Formula |

ol
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pescoco da gente sempre sofre. Na Formula 1 virios
pilotos prendem o capacete na carenagem do carro, pa-
ra aliviar a pressio. Eu sempre tive pescogo grosso e
nunca precisei de apoio. Quando cheguer na Indy,
achei que ia ‘tirar de letra’. Entrei na pista, mas resisti
poucas voltas. Na F1 a pressao numa curva dura dois
segundos. Na Indy, nos ovais curtos, uma volta dura 20
segundos ¢ por 10 deles estamos em curva. Ndo ha
quem resista, tive de prender o capacete no carro.”

Com o IndyCar rodando, Christian assume “a di-
recdo’: o teclado do computador. Sua primeira boa im-
pressao € com o painel, “ ¢ muito parecido com o do
carro de verdade™. Ele joga e continua falando. Diz que
na Indy de verdade, além da comunicacdo por radio, o
box agora envia mensagens escritas, que ele recebe
diretamente no painel do carro.

Concentrado, Christian acelera na pista oval de Mi-
chigan. Um susto quando o carro encosta no muro de
concreto: das caixas de som sai um ruido de metal ras-
pando no cimento. “Se fosse de verdade, eu estaria
frito”. O pneu s6 ndo explediu porque ele estava jo-
gando com o carro indestrutivel (“undestructable™ co-
locado também na tela de opeGes). Alids, a principio
cle ndo quis os freios automaticos: “‘quero jogar com 0
carro destrutivel”. Depois de poucas voltas e alguns
carros destruidos, Christian voltou atras: “vou usar o
indestrutivel, para pegar um pouco de pratica”.

O piloto se distrai e uma porrada acontece. Voltando
ele assiste o replay. “E profissional

ao menu principal,

esse negocio. Da para ver a reprise de varios angulos™.
Disposto a vencer o desafio, Christian quer ir & tela de
acertos do carro (opcio GARAGE no menu principal),
mas seu assessor, Fernando Paiva, avisa que o piloto
tem outro compromisso. O presidente de uma multi-
nacional ja chegou. “P6, Fernando”, reclama Chris-
lian, * agora que estava ficando legal...”,

Antes de sair, compara os dois games: “Pela minha
experiéncia, achei os dois jogos bem legais. Nao sei
dizer de gual gosto mais. Os dois passam bem a sen-
sacdo de velocidade no asfalto e quase da para sentir,
no computador, as subidas e descidas nas pistas no
World Circuit e a pista inclinada na Indy. E demais.”

INDYCAR RACING

(seta para esquerda) e (seta para direita) - diregdo
(seta para cima) - ﬂ:derndar
(seta para baixo) - freio
1 até 9 - regula a infensidade do turbo
ESC - volta para o menu principal .
:h e confinua o jogo
+ R - reinicia a qudalificacdo ou prova
B - ativa e desativa o freio automatico
N - ativa e desativa a fransmissdo automatica

COMANDOS DO REPLAY
(>) - avanca q pa
[-:]-raﬂ'ntass-nqmdm qwqui.mndupaumdu
paru:lprl.inma
5|1|H-|-C muda para a camera anferior
V - acom nmrﬁdadupr&ﬁnmrmru
- Shift + V - acompanha a corrida do carro anterior

WORLD CIRCUIT
PRINCIPAIS COMANDOS
parado ne Box acelera o tempo)

I - freio (quando parado no Box entre na fela de acerto do carro)
Barra de Espaco - mudanca de marchas (para reduzir use ALT + Barra de

no Campeonato Mun-
dial de Formula 1, equi- |

spaco)

T- e desliga a textura da pi
D-Eﬁuumﬂmrﬁudﬂnhshﬂhﬁmmaﬂﬁ}
P - pausa o jogo

i R - quando o jogo esta pausado enfra no Replay dos dltimos 20 segundos
Enter - hguedeﬂgaurﬁdfn[uupnﬂmrmbm] .
Q - volta outomaticamente para

Esc - volta ﬂmenupnmpd andenpgnpuduursuhu

N - mnslmnnmnedupi’muqunsaasﬁnmmparmandu

(+) e [-) - liga e desliga os dois niveis de som

- F1 - liga e desliga o freio automatico

%%
i
i
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Trev Kellaway, o criador de varioes prngmus para o simulador, brinca em um Formula Ford 1600 de verdade

UM CAMPEONATO REUNE “FERAS EM
WORLD CIRCUIT DE TODO © MUNDO

om excelentes resultados nesta temporada, o piloto alemao

Ralf Tzschoppe é um dos favoritos para conquistar o titulo
mundial de Formula 1. Sem jamais ter pensado em cONCOrIrer
com 0 campeao “de verdade” Michael Schumaker, Ralph ¢
um dos muitos “pilotos de poltrona™ que participa do
Campeonato Mundial de World Circuit realizado na rede
internacional Compuserve.

Hi varios féruns na rede, para atender os mais diversos
interesses e campeonatos de diferentes jogos. Na area de
simuladores de carro. a SPRTSIMS. rolam campeonatos de
World Circuit, Indy Car Racing ¢ Nascar Racing. Os
inscritos jogam of line, utilizando recursos de aplicativos
especiais para gravar seus tempos, € enviam arquivos com
seus recordes para conseguir uma classificacao no campe-

onato.
Disputando no World Circuit, pilotos do mundo inteiro Ly T ——
] : : : e
vio para pista ¢ formam suas equipes. Canadenses, ingleses, ncontra para homen

franceses, austriacos, italianos, portugueses, hingaros, brasileiros e americanos descobrem,
através da rede, que podem se ligar a “malucos” de todo o mundo e, além de curtir a emogao na pista, fazer
NOvVOoS amigos.

Sao cerca de trinta pilotos constantes e outros trinta e poucos flutuantes. Sempre tem gente nova das mais
diferentes profissoes e idades e 0s novatos sdo bem-vindos. Entre os brasileiros hi trés constantes, Vinicius
Bandeira (carioca que mora em Nova York), Eduardo Alves e eu (Sylvio Deutsch, de Séo Paulo), aléem de
um eventual (Flavio Silva do Rio de Janeiro). Eduardo e Flavio sdo pilotos “de verdade™ e dirigem kart ¢ o
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§ a9 RaliTzscope A maioria dos competidores sao americanos, que pagam tarifas
locais para acesso a Compuserve. Certas cidades norte-americanas

PROGRANAS ESPECIAIS

Trever Kellaway & um inglés, de frinta e poucos anos que tem
duas grandes poixdes® automobilismo e programacéo. Para
juniar @& duas, nada melher do que World Circuit. Ele é fa
do jogo desde o langomenlo e © membro mais aclamodo do
grupo da F15A, pois decifrou o progroma e criou uma série
de aplicatives para melhorer 6 game, tomando Campeonato
Mungial via Compuserve mais competitivo.

Conheca os principais utilitarios que ele criou. Todos eslao
disponiveis na Compuserve para os partficipantes do.campe-
cnato, e os direitos autorais sdo de Trev:

GPLAP - Faz um arquive no HDD [um arquive log) que re-
gisira o tempo (e parciais| de fodas as suas volias, Oulro

programa produz um codigo de aufenticagdo, que impede
falsificacGes e ainda registra, por exemplo, passagens pelo

grama. Com o GPLAP afive; no painel deo ssu carro apare-
cem trés tempos parciais [a 25%, 50% e 75% da pisia).
GPLAPW - FPermite ver o log (arquive de regisiro) & umo
série de informacdes, como os tempos parciais, o sefup para
cada volta, lempos de treine, qualify e corrida de todes os
carros.

GPPERF - Regisira as volias e grava todas as informagdes
do seu carro a cada cinco melros de pista, produzindo
dados completos de telemeria.

GPAnalyser - Com a ajuda de Trev, Steve Pritchard desen-
volveu um aplicativo que mosira todos os dados da corrida,
permitindo a comparagdo de vérias voltas na mesma pisia.
HTT;ES -Elimina o limitagGo de quatro sels de pneus de
qualify.

CCPIT - Determina a ordem de parada ne box dos

Computer’ Cnrs [carros do computador) e que pneus eles
devem usar. "

GPFLAG - Fuz os auxiliares mostrarem-a bandeira mnurnlu
imediatamente apés uma batida {no original podem levar
até dez segundos), e faz os carros acidentados demorarem
mais para serem removidos.

GPEDIT - Permite editar as cores dos carros e capacetes,
assim como nomes de equipes, motores e pilctos, & fambém
poléncia, aderéncia dos pneus e qudlidade dos pilotos.
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sem servidor pagam tanto quanto os brasileiros. Hi dois franceses
que participam sempre, Franck e sua esposa Mireille, atualmente a
unica mulher com atuacao constante. A alema Birgit Bucher, tam-
bém esposa de um dos pilotos, aparece mais raramente, mas tam-
bém € fera na pista.

AMIGOS NA PISTA

Apesar da competicdao. o clima entre os corredores é de
amizade. Ha trés associacOes que organizam as corridas, a F1SA
( para World Circuit), a NCAR (para Nascar Racing) e a CRA
(para Indy Car). O pessoal que administra essas associacoes ¢ muito
respeitado € nao ganha nada, fazendo seu trabalho por prazer.

Quando um dos administradores e criadores do grupo, Derm
Quinn, teve que se afastar por problemas de satde a preocupacio
forgeral. Ele faleceu no dia primeiro de maio de 1994, a mesma
data do acidente de Ayrton Senna. Como Derm era inglés, na
Compuserve, o Grande Prémio da Inglaterra passou a ser em sua
homenagem. O primeiro Derm Quinn Grand Prix ocorreu em
julho de 95 e teve até patrocinio da MicroProse, que sorteou dez
CDs do novo World Circuit 2 entre 0s participantes. que vao rece-
bé-los em primeira mao, assim que o jogo for lancado.

Outra personalidades de destaque ma F1SA € o “piloto™ Trevor
Kellaway, que desenvolveu uma série de programas de ajuda e
controle do World Circuit (veja box). Em maio de 1995 alguns
parficipantes convocaram Irev para um “julgamento”, alegando
adulteracoes ilegais no jogo, gue favoreceriam sua equipe, e fize-
ram uma surpresa. Na verdade ele foi homenageado pela turma e
além de um laptop rodando o demo do World Cireuit 2, ele rece-
bcu um presentinho: um curso de pilotagem em carros de verdade,
com a primeira aula marcada para o exato momento da surpresa.
Juntando o dinheiro de todo o pessoal. compraram ainda um ]u}h—' :
stick especial, com conjunto de direcao, cambio e pedais.

Os vencedores nio recebem prémios, mas ninguém Se importa
com isso. Afinal tornar-se um |
Campeao Mundial de Formula 1 ¢ o
sonho de todo piloto de simuladores
de corrida. E a equipe de brasileiros
estd precisando de reforcos.

Sylvio Deutsch

Formula 1 Skmulation Association
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Acelere nas curvas da web e descubra 0s enderecos certos

para curtir os melho

[ e
[t i Lh-‘.

(Quem curte carros ¢
simuladores tem varos
motivos para ficar liga-
do na Internet. A rede
internacional tem
campeondios € uma
série de servigos, além
de informacoes sobre
jogos de corrida, com-
peticoes e mesmo sobre

veiculos, que podem ser

dteis e muito divertidas.

- Nao ha muitas dreas
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'es carros e saber tudo sobre competicoes

de simuladores de corrida na www, mas vale a
pena consulta-las, pois uma boa pesquisa pode sig-
nificar melhores resultados em um campeonato.
Alem das dreas de competicoes em s1, muitos par-
ticipantes das provas tem suas paginas (e/ou de
suas equipes) na Web, criando uma imensa rede de
home pages interligadas.

Nas paginas pessoals pode-se conseguir desde
replays, com cenas incrivels de simuladores, até
carros preparados e dicas de acertos. Isso sem falar
em upgrades e utilitarios para os jogos, como edi-
tores de carros € pistas, que podem tornar suas cor-
ridas muito mais empolgantes.

CORRIDA NA REDE

Confira algumas paginas que promovem campeonatos e corridas.
Através delas é possivel chegar a outras home pages ligadas ao tema.

F1GPRS (Formula One Grand
Prix Racing Series): e uma
area nova, que deve contin-
uar usando o World Circuit
mesmo apos 0 lancamento
do World Circuit 2 ), assim
quem preferir pede continuar

competindo na primeira ver-
30 do game.
http:/www.mal.com/~pry/f1gprs/f1gprs.htm

Paul Ryder - paul@pry.u-net.com

Daniel Elsaesser - 101613.3312compuserve.com

Pseudo-Official Microprose F1GP/WC Home Page: ¢ 3
maior que existe sobre o World Circuit (sao mais de
100.000 consultas). Alem de tabelas de recordes, ha uma
boa colecao de material ligado ao jogo e muitos links.
http:/Awww.mal.com/~dgymer/f1gp/

David “Gizmo” Gymer - dgymer@gdcarc.co.uk

AutoSim: uma pagina nova e bem cuidada. Alem de set-
tings e links sobre IndyCarZ e Nascar Racing, pode-se
pegar tambem o upgrade do paintkit do ICR2 (1.02),
para remover linhas de contorno nas tomadas de ar .
http:/\www teleport.com/~mcarver/autosim.htm
Michael Carver - mcarver@teleport.com

PRO Series (Papyrus Racing Organization - unofficial of
course!) : pode-se encontrar material de Dave Kadlcak e
seu Irmao Mike, dois dos melhores pilotos de IndyCar
Racing 2 do planeta. Eles nac so dao de bandeja seus

settings, como ainda organizam um campeonato que |a
esta no terceiro ano.
http://pr.erau.edu/~kadlcak/racingficr2.htm

Dave Kadlcak - kadlcak@pr.erau.edu

IVGA: a IVGA e 3 maicr estrutura de campeonato de si-
muladores de corridas da www. Ha programas de con-

trole dos jogos IndyCar Racing 2 e Nascar que impedem
(praticamente!) qualquer chance de falcatrua nos resulta-
dos. Vale canferir!

http://www.ivga.com

Don Wilshe - dwilshe@peganet.com

ICC Online Racing: apesar de nao ser a maior pagina
sobre o IndyCar 2, e uma das mais curiosas.
http://didnt. doit.wisc.edu/peter/default.htm

Peter Burke - pburke@doit.wisc.edu

IGN (Internet Grand National) : conta com duas ligas,
NETCAR e IRCA, referentas aos jogos IndyCar Racing 2 e
Nascar Racing.

http://www.algonet.se/~rolflindy2/

IWCCCARS: retine um grupo de &ficcionados e tem infor-
macoes e links para o Hawali, um novo sistema de
conexao que permite ligar ate 32 pessoas (de verdade]
na mesma pista (quanda os jogos ICR2 e Nascar per-
mitem). Vale pela curiosidade, mas o jogo € on line nos
EUA e o interurbano ficaria caro demais para o Brasil.
http:/www.xmission.com/~iwcc/project.htm

Tony Johns - iwcc@xmission.com
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Mais carros
Além das competicoes, hd muito mais informa-
coes sobre carros na rede. Quem quer ficar por
dentro das novidades do mercado automobilistico
mundial, pode conferir as home pages das princi-
pais montadoras de veiculos, que trazem fotos e

fichas completas sobre os modelos produzidos por

cada uma das marcas, incluindo seus dltimos lan-
camentos (veja enderecos no box).

A rede oferece ainda uma série de enderecos
voltados a prestagice de servicos, como compra ¢
venda de automoveis e pecas de carros antigos e

CARROS ANTIGOS E VEICULOS ESPECIAIS
AutoZonLine (antigos)
http:/www.product.com/AutoZonLing/
4WD (off road)
http:/www.sofcom.com.au/4WD/4AWD. htm
Cyber Cruzin (hot rod)
http://ww.webcom.com./~cruzin/

MARCAS
Alfa-Romeo
http:/fwww.alfaromeo.de/
Audi
http:/www.audi.com/
EMW
http:/iwww.bmwusa.com/
Chevrolet
http://www.chevrolet.com
Ferrari
http:/www ferrari it/ferrari/
Ferrari (competicao)
Ettp:x]’www.undErgrad.rﬂath.uwaterlﬂu.tafmrdauidsf
at
http://www.fiat.com.br
Ford
http://www.ford.com
General Motors
http://www.gm.com:80/index.htm
Honda
http://mwaww.honda.com
Hyundai
http://www.hmc.co.kr
Jaguar
http./www.jaguar-cars.com/
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Ha sites sobre competicées e corridas, com informacées
importantes e até areas de servicos, como vendas de

= pecas e cotacdes de precos de automoveis (abaixo)
atuais. E possivel também N ol B2 R J

PEF{L]LtiHEI' precos de automovels [ e se o
Hortoo | MeSewch | N Oty | Somee |

no mercado norie-americano.

fazer cotacdes em mercados de
varios paises.

Fique ligado na rede para
saber (udo sobre automovels e
acelerar nas melhores pistas dos
erandes simuladores de o e vsave Misb
Férmula 1, IndyCar, Nascar e

BATY :}: o Automative
B Buyer's Guidas

outras corridas.

OUTROS ENDERECOS UTEIS

Jeep

http://www jeepunpaved.com
Mercedes-Benz
http://www.mercedes-benz.com
Mitsubishi
http://www.mitsubishi-motors.co.jp
Peugeot

http://www.frenchrev.com

Porsche
hitpy/Awww.autoscape.comymanu/persche/porsche 1. html
Renault

http://194.98.51.50/file/sommaire.htm
VW (Brasil)
http:/www.volks.com.br

PECAS E ACESSORIOS

Kanter Autoparts
http://www.kanter.com/

Pneus Raros
http:/www.ftech.net/~vintage/

SATBETI

MERCADO
¥ i L __--\- JI_.

Autosite {cotagao de veiculos no mercado dos EUA)
http:/fwww.autosite.com/

Classifieds 2000 (cotacao internacional)
http:/fwww.clasifieds2000.com/

TICOES
Rali Granada-Dakar

http://www.dakar.com/
Recordes de Velocidade

http://www.bath.ac.uk/~bspahh/isrfisrlist.htm
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J0GOS, ENCICLOPEDIAS E TiTULOS DE REFERENCIA:
DESCUBRA NO PC TUDO SOBRE SEUS CARROS
FAVORITOS E AS MELHORES COMPETICOES

Al Unser Jr.

Simulador de corrida de
Formula Indy .

Configuragdo minima: PC 486
DXZ 66, 8MB de RAM, drive
de CD ROM e Windows 95
Distribuicao: Magna Home
(011-811-5800 |

Preco medio: RS 70,000

Ayrton Senna

Cenas de corrida, entrevistas,
depoimentos inéditos e fotos
do grande campeao brasileiro
da Formula 1.

Configuragdo minima: PC
486, DX2 66, 4MEB de RAM,
drive de CD ROM
Distribuicaon: MSD

(0800 223200)

Preco médio: R$ 55,00

CD-ROM do
Automovel

Titulo de referéncia, com
fotos e informacoes de 284
modelos de automoveis fabri-
cados &/ ou distribuidos em
todo o Brasil.
Configuracdo: PC 486 DX2
66, 4AMB de RAM e drive de
CD ROM

Distribuicdo: Magna Home
(D11- 811-5800)

Prego: R$ 55,00

Destruction Derby

Competicao entre carros
onde o principal objetivo €
destruir os adversarios.
Configuracao minima: PC 486
DX2 66, 8MB de RAM e drive
de CD ROM

Distribuicao: Importadores
Preco médio: RS 85,00

Detroit

Um game onde o jogador

administra uma fabrica de

automoveis.

Configuragao: PC 386, com
4 MB de RAM

Distribuicdo: Brasoft

(011 239-1444)

Preco médio: RS 45,00

Fatal Racing

Corrida com oito carros
incriveis e pistas em 3D.
Configuracao minima: PC 485
DX2 66, 4MB de RAM, com
drive de CD ROM
Distribuicao: MsD
(0800-223200)

Preco médio: RS 75,00

Grand Prix Manager
O jogador é chefe de uma
equipe de corridas de
Formula 1 e deve adminis-
trar a equipe e determinar
toda a estrategia da corrida
Configurag@o minima: PC 486
DX2 66, 8MB de RAM,
drive de CD ROM de
velocidade dupla
Distribuicdo: Imporiadores
Preco meédio: RS 80,00

IndyGar Racing

Primeira versao do simulador
de corridas de Formula Ingy.
Configuragdo minima: PC 386
com 4MB de RAM, opcional
drive de CD ROM (ha verséo
em disquetes)

Distribuigao: Importadores
Preco médio: R5 60,00

IndyCar Racing 2

Simulador de corridas de
Formula Indy, com pistas e
pilotos do campeonato de 95.

Configuracao minima: PC 486
DX 2 66, 8MB de RAM e drive
de CD ROM

Distribuigdo: Magna Home
(011 811-5800 )

Preco meédio: RS 80,00

Manic Karts

Simulador de corridas de kart,
com pistas realistas e efeitos
incriveis.

Configuragdo minima: 486
DX2 6bMhz, BME de RAM,
CD-ROM Drive

Distribuicdo: Importadores
Preco Médio: RS 75,00

Praco médio: RS 50,00

em disguetes)
Distribuicdo: Tec Toy
(011- 861 5421), e outras
importadores

Praco sugerido: R$ 80,00

0 Mundo dos Garros
Uma enciclopédia que reune
fotos e informagoes sobre
carros de todo o mundo.
Configuragdo minima: PC 386
AMb RAM e drive de

CD ROM.

Distribuigdo: Brasoft

(011 2381444),

MSD (0800 223200)

Preco médio: RS 55,00

Rally Championship
Uma corrida onde o principal
adversario € o tempo. Provas
na neve, lama e asfalto
Configuragdao minima: PC 386
SX, 4Mb de RAM (placa de
som recomendado)
Distribuicdo: Importadores
Preco medio: RS 60,00

Mega Race

Simulador de corrida de car-
ros, com visual futurista.
Configuracao minima: PC 386
com 4MB de RAM e drive de
CD ROM

Distribuicao: Magna Home
(011 811-5800)

e

Nascar Racing
Competicao de Stock Cars,
com efertos realistas
Configuracao minima: PC 486
DX 33, 8MB da RAM, drive de
CD ROM opcional (ha versao

Rally

Competicao fora-de- estrada,
com pistas diferentes e varias
opgoes de veiculos.
Configuragdo minima: PC 386
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4MB de RAM,
Distribuicdo: Importadores
Preco médio: R$ 50,00

Screamer

Corrida com obstaculos, com
pistas em 3D.

Configuracao minima: PC 486
DX2 66, 8Mb de RAM, drive
de CD ROM

Distribuicao: TecToy (011)
861-5421

Preco sugerido: R$ 70,00

The Need For Speed

Corrida com oito opgoes de
Carros super-esportivos,
como o Porsche 911 Carrera
e a Ferrari .

Configuragdo minima: PC 486
DX2/66 , EMB de RAM,
drive de CD-ROM de
velocidade dupla
Distribuicdo: Tec Toy (011)
861-5421, Importadores
Preco médio: R$ 80,00

Slipstream 5000

Corrida em pistas aluci-
nantes e veiculos futuristas
Configuracao minima: PC
486 SX, 4MB de RAM, drive
de CD ROM de velocidade
dupla

Distribuicdo: Importadores
Preco médio: R$ 70,00

Virtual Karts
Carrida de kart em
diferentes circuitos.

Configuragdo minima:;
Pentium 75 Mhz, com 8MB
de RAM, kit multimidia de
quadrupla velocidade
Distribuicao: Importadores
Preco médio: RS 70,00

Whitlash

Corrida com obstaculos com
efeitos em 3D.

Configuracao minima: PC 486
DX 66, 8Mb de RAM,

DOS 5.0

Distribuicdo: Importadores
Preco médio: RS 80,00

World Gircuit

Simulador de corridas de
Formula 1, com varias opcoes
para ajustes e controles do
carro.
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Configuragéo minima: PC 386
SX, 4Mb de RAM, drive de CD
ROM opcional (tem versao
em disquetes)

Distribuigao: Brasoft

(011- 238 1444

Preco médio: RS 50,00

Zone Raiders

Corrida espacial com veiculos
futuristas e cenas de acao e
combate.

Configuragao minima: PC 486
DX2, 8Mb de RAM, drive de
CD-ROM de velocidade dupla
Distribuicao: Tec Toy (011)
861-5421 e importadores
Preco médio: RS 80,00
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MULTIMIDIA

RJ (021) 533-3200
SP (011) 820-5160
Televendas
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