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A PASCOA PODE

____ Depois do sucesso de Dark Forces, chegou a vez de Jedi Knight: Dark
“¥ . Forces Il - O Cavaleiro Jedi. Além de permitir o modo de jogo em

t. ‘r\ ~ rede com até oito usudrios, nesta aventura vocé pode manefar os

/ sabres de luz, além de poder, finalmente, usar os devas-

o A :\’ tadores poderes da Forca. Continuando ao lado

N dos Reheldes ou assumindo o lado escuro

/. duForcn, se vocé provar seu valor
/ em combate, a Forca 0

. acompanhard para sempre.
ES

4 N

Confinuacto do grande sucesso MissionForce: Cyberstorm,
esta seqiéncio, agora em fempo real, se situa numa
galdxia distante em que vocé deve lutar para conquistar § A , '
um sistema rico em minérios & ruinas de civilizacdes antigas.

Todas suas forcas e unidades podem ser controlados e personalizadas por voc,
aumentando a versatilidade o nivel de diversio do jogo. Cyberstorm 2 pode ser
jogado contra: oponentes humanos via Infernet. O futuro da galdxia esfd em suas méos.
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Red Baron Il © 1997 Sierra On-Line, Inc. r e/ou TM designam marcas de titularidade pertencentes ou licenciadas para a Sierra On-Line, Inc. Todos os direitos reservados. Star Wars Rebellion © 7998 Lucasfilm Ltd. & ™ All rights
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Ainda mais realista que a verso anterior e com gréficos de clta resolucdo, Red Baron 11, um dos melhores simuladores de botalhas aéreas jd criados, convida vocé
para pariicipar de combates mortais a curta distéincia em um cenrio que recria detolhadamente o ambiente da Primeira Guerra. Quarenta modelos
de avides, aerodromos, tficas de esquadrilhas e vocé pode cinda jogar contra adversdrios de cane & osso em rede, via
modem ou Internet. Com Red Baron II, o céu o Gnico limite!

GUERRA NAS ESTRELAS

F )

A REBELEAD
No primeiro jogo de estratégia da série Guerra nas Estrelas em fempo real, o con-
fronto se da entre a Alianca Rebelde e o Império. Pode ser jogado individualmente,
por dois usudrios em rede local ou via modem. Com complexos cendrios 3D, sofisti-
cados tdticos de batalha e estratégio, vocé ird até mesmo contar com a ajuda de per-

sonagens como Luke Skywalker, Han Solo e o proprio Darth Vader.

Neste simulador de combate aéreo, vocé pode escolher entre duas das mais sofist-
cadas armas de guerra do Pentdgono. Sobrevoando uma drea com mais de 15,4 bilhdes de
de quilometros quadrados, vocé ferd que provar seu valor contra fanques, outros avides e bases de
lancamento de misseis, ufilizando os armamentos mais modernos e letais existentes no mundo. Divirta-se mas ndo se
esqueca disto: qualquer erro e serd o governo dos Estados Unidos que ird tirar satisfacGes com vocé.
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Su stema de protecéo de dados Engetron Jr.

. | Falta de energia.
{ Fechamento automatico de arquivos em 15 minutos. Ignorar

86K (1.4KBS/sec)

Chegou o Engetron Jr., o nico equipamento que mantém seu computador sdo e salvo
contra raios e curtos. Assim como os outros Engetron, ele também é duro na queda.
Dishibuidores Avtorizadas Na falta de energia ele mantém os aparelhos ligados por 15 minutos e, antes de

o"icer desligar, fecha os arquivos automaticamente, evitando perda de trcbolho E ideal

(011) 866-2200 para empresas e uso residencial. Chega de placa queimada, perda de arquivos e

G T, " Vendas e Assisténcia Técnica: + SAO PAULO (011) Anpla 0800-192091+ CAMPINAS (0192) Work Station 38-8253 / Weitek 43-0077
» GUARATINGUETA (0125) Megabyte 25-4588 + BELO HORIZONTE (031) Digitécnica 442-8360 / TD COM 241-3500 /

W. Bachur 222-4153 « RIO DE JANEIRO (021) Etelbra 392-8106 / Sistab 253-1215 » BRASILIA (061) EMIBM 344-2380/ Epo

(O] '|) 218-1644 Control 321-1423 « GOIANIA (062) LED 285-3099 + CUIABA (065) E.C.A. 321-6807 *» SALVADOR (071) Enetel 233-9747




Engetron Jr.
Quando as luzes se
apagam, ele tem seus

1 5 minutos de fama.

maquina travada. Especificacdes técnicas: Tem software inteligente e capacidade para
alimentar um computador, uma impressora e um scanner. A autonomia de 15 minutos
pode ser expandida de acordo com a sua necessidade. Protege a placa de fax modem
e a de rede. Fornece energia senoidal, sem interrupcdo. E o Gnico com comunicacdo via
Infernet e assisténcia técnica em todo o Pais. Compre logo no revendedor mais préximo.

+ MACEIO (082) Eletroeletrénica 231-4384 «+ MANAUS (092) Contato 633-4588 « SAO LUIS (098) Supricenter 222-4561
+ RECIFE (081) Laser 271-3146 * TERESINA (086) Delta Trés 218-3632 = NATAL (084) Dunga 206-2799 * BELEM (091)
Equitron 241-9988 « VITORIA (027) ATC 200-3442 « CURITIBA (041) Rhealeza 242-4530 / JRO 276-4090 + LONDRINA
(043) Equinorte 348-0343 « FLORIANOPOLIS (048) System 233-5087 « PORTO ALEGRE (051) Power Control 222-3708

DNA

Engetron
O SEGURO DO SEU COMPUTADOR.
Ligue gratis

0800-318008

http://www.engetron.com.br




im, eu sel, parece uma
pergunta estupida.
Afinal, os jogos s6
servem para uma unica
coisa: entretenimento.
Isto & 0 que diz 0 senso
comum. No entanto, e se
fizermos a mesma
pergunta, mudando
apenas 0 objeto de
interesse? Algo como “futebol” (ou
basquete, vilei, natacdo - coloque
aqui o esporte de sua preferéncia). O
que o futebol significa para vocé?
Pronto, j& temos respostas diferentes
aparecendo.

Entretenimento continua
valendo, mas aposto que a maioria
ir& preferir usar o substantivo paixdo
a0 definir a sua interagdo como
futebol (ou basquete etc. ec. etc.).
Bem, tem gente que odeia futebol (&
sim, existe). Ento, tire a palavra
‘games” da pergunta e coloque
‘cinema”. E 0 que nds temos? Paixdo
vai reaparecer nas respostas.
Entretenimento também continua
firme e forte. Mas estas duas breves
defini¢des vao dividir o espago nesta
nossa hipotética pesquisa com
cultura, sonho e viver emogoes
impossiveis (atencéo, vamos
guardar esta possibilidade —ela nos
vai ser util daqui a pouco). E aqui vai
uma terceira substituicdo (e estaé a
mais distante de nosso tema): livros.
Agora, além das respostas ja dadas,
temos também outras alternativas:
informacao, cultura (novamente, foi
s6 para reforcar), fantasia, universo
onde todas as possibilidades sé&o

CARLOS SANDANO

~ Games. 0 Que Eles
Significam Para Voce?

Entretenimento. Paixdo. Cultura. Informagao.
Tudo isso podemos encontrar em um game

reais, um mundo a ser
desvendado... (quem quiser pode
estender estalista ad
infinitum).Voltemos ao que parecia
ser uma pergunta estupida. Nao ha
razao para que 0s games sejam
definidos somente como

» “Graficos
como os de
RIVEN Sa0 uma
nova forma de
mamfestagao
artistica.”

entretenimento. Paixdo e sonho me
parecem perfeitamente adequados
para refletir a emogédo que eles
despertam em nds, gamemaniacos
ou simples jogadores eventuais. As
emogdes que vivenciamos (eu falei
que isto seria Util) ao percorrer 0s
corredores escuros de um QUAKE, a0
tragarmos estratégias vitoriosas em
um CommanD & CONQUER OuU a0
desvendarmos mistérios de um
IMONKEY ISLAND s&0 tdo fortes quanto
as de uma final de campeonato, de
um daqueles filmes que
costumamos chamar de
inesqueciveis ou de um livro de
qualidade. E temos mais do que
emogdes num game. Fantasia e
sonho. Universo onde todas as
possibilidades sdo reais e mundo a

ser desvendado. E facil dizer isso de
um game, ou ao menos dos bons
games. Ja cultura e informagéo sao
termos que nos parecem muito
distantes dos games. Mas ha cultura
e informagao neles e através deles. E
s6 procurar com aten¢do. Os
graficos de RiveN sdo um bom
exemplo. E claro que nao estou
sugerindo que eles possam rivalizar
com telas de Picasso, Rafael,
Minch, Caravaggio ou
Michelangelo. Mas imagens como as
de RiveN representam uma nova
forma, um novo meio de transmisséo
de arte, do pensamento artistico.
Ainda séo raros os graficos de
games que possam se juntar a RIvEN
nesta perspectiva artistica. Mas,
enquanto Bienais comoa de 97 em
Sao Paulo discutema
“desmaterializagéo da arte no final
do milénio”, pelo menos este game
aponta um caminho possivel. E isto
jaécultura, é arte.

Informag&o pode ser encontrada
de diversas formas em um game.
Nesta nossa primeira edi¢ao, por
exemplo, ha a analise de um jogo de
estratégia, THE GREAT BATTLES OF
HANNIBAL. Segundo nosso analista
Ron Talbot, “a desenvolvedora deste
titulo merece créditos por ter trazido
as batalhas épicas do general
cartaginés para 0 mundo dos
games. E 0 jogo faz um bom trabalho
em mostrar as diferengas entre a
flexibilidade das tropas Romanas e a
forga das tropas cartaginesas. Vocé
tem que combinar as taticas de
artilharia criadas por Anibal se
quiser conquistar Roma”. De formas
mais ou menos sutis do que esta, o
jogador de games para PC também
tem a oportunidade de conhecer
muitos outros assuntos. E como é
grande a diversidade de temas no
mundo dos games, ha muita

informag&o para ser aproveitada.

Entretenimento. Paixo. Cultura.
Informagao. Tudo isso podemos
encontrar em um game. Desta forma,
fica afastada a possibilidade de uma
resposta preconceituosa que so
pode ser dada por quem nunca
levou games a sério. Refiro-me &
arraigada imagem de que game é
um brinquedo sofisticado para
criangas e adolescentes modernos.
Que adolescentes fiquem
fascinados com jogos para PC (as
criangas preferem consoles
domésticos) ndo é motivo para
limitarmos os games a brinquedos
sofisticados. A faixa etaria dos
leitores da Computer Gaming World
norte-americana é de 35 anos. 81%
destes leitores possuem curso
superior. Ainda nao temos numeros
da CGW Brasil (ei, este € 0 nosso
primeiro numero) e € complicado
comparar dados do mercado norte-
americano com o brasileiro. Mas,
pelo menos 14, ja da para dizer:
game é coisa séria. E divertido (e
como!), mas é um assunto de gente
grande. E com o langamento da
CGW Brasilnds ndo apenas estamos
demonstrando acreditar nisso como
também contribuimos para que um
numero cada vez maior de pessoas
consiga aproveitar tudo o que ha de
cultura, informac&o e diverséo nos
jogos para PC.

A

Nos, da Editora Quark,
gostariamos de contar com a sua
colaboragéo. Escreva dando a sua
opinido, fazendo a sua critica e
contando do que gostou.
O nosso e-mail ¢ cgw@quark.com.br.
Nosso endereco: Rua Bardo de
Monte Santo, 856 - 3° andar -
03123-020 - Sao Paulo (SP). Um
grande abraco e até a proxima
edicéo. %
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A TCE foi eleita a empresa do ano 97
em scanners e ganhou o Editors’' Choice 98.

A gente usou um clipe pra unir essas
noticias, mas elas acabaram se espalhando.

:

Pra ganhar estes prémios em .-tsb pouco t mp
usou a inteligéncia. Nosso primeiro
passo foi montar uma equipe :
profissional e preparada pra
assegurar a melhor linha de
produtos e servicos pra vocé. E

por isso que nossos digitalizadores

; : 'S§510
de imagem sdo tdo conceituados, Y )
e cada vez mais fazem sucesso l _i*-; ’E‘,l 1007
. g ! {MAGAZINE | 1 R
junto ao pablico e a critica | MRS B
especializada. O dois modelos de m | IR
FEV 88 | LOMPUTERWORL! .

scanners 5430 e S510 s&o
Plug and Scan® - plugou, ja
comecam a funcionar. Sem complicacées, com alta resolucdo, software de tratamento
de imagens e OCR. O S510 é o unico do mercado com resolucdo 600 x 1200
e conexdo PC via porta paralela e, o S430, tem resolucdo de 9600 dpi e também
conexdo PC via porta paralela. Agora, quando o assunto é Camera Digital, a TCE tem
um produto inteligente, com alta qualidade de imagem, perfeito pra vocé: a CD100 -
com resolucdo 480 x 360 pixels,
a8 Unica cadmera com display de
cristal liquido que tem um
preco que cabe no seu bolso.
Todos estes produtos com
garantia e suporte técnico em :
mais de 100

postos de
P 4 atendimento
< ; em todo o

tdo boas :

como essas

/ y até os Cﬁpes p ro d utos d a

e : fazem questao . SEL e -
‘ - inteligéncia

/ 4" [sa30] de espalhar.

informatica automacdo de escritorio telecomunicacées

"\_,f:‘
v

Distribuidores: Alcatéia (011) 222.9133 - CDI (011) 861.1881 - Flytech (011) 855.5900 - Qualitron (011) 522.3577 - Sed Magna (011) 811.5911 - Leja Especializada: Plug & Use
(011) B65.2030 - Magazines: Carrefour, Extra, Fast Shop, Kalunga, Leo Foto, Lojas Arno, Lojas Colombo, Magazines Luiza, Makro, Mappin, Mesbla, Panashop, Ponto Frio, Ultralar.



READ.VIE

As noticias quentes da Computer Gaming World

Unreal Toma Forma

0 Matador-de-QuAke da GT Interactive Atira Longe

isseram que ele seria bonito e ele é. A GT Interactive e a Epic
Disseram que ele rivalizaria com Megagames estdo mantendo
Quake 11 e pode bem ser. O pessoal a data de langamento para a
da GT Interactive esta finalmente primeira metade de 1998.
fazendo de UnREAL uma realidade. Uma versao demo /
Quando eu vi 0 jogo em sua versao shareware deve estar
alpha, era tao bonito quanto QuAKE Il disponivel brevemente. Fique
e trazia algumas caracteristicas que de olho na chegada dessa
prometem uma experiéncia ainda que sera uma experiéncia
mais sofisticada. surreal. — Tahsin Shamma.
Na historia, seu personagem esta a bordo de
uma nave-prisao que caiu em um planeta habitado
pelos Nali, um povo pacifico oprimido pelos

guerreiros Skaarj. O bom-rapaz (ou garota), que
vocé é, decide ajudar os Nali a derrotar os
malvados Skaarj.

UNREAL me impressionou em diversos
aspectos. Um deles, a interacao entre vocé e 0s
habitantes do jogo, envolve mais do que a simples
violéncia que estamos acostumados. Em sua
jornada para ajudar os Nali a se libertarem, vocé
tera que guardar a arma e seguir varios guias Nali
as areas secretas escondidas.

A Inteligéncia Artificial de UNREAL é muito boa.
E nem poderia ser diferente, ja que aqui tem o
dedo do criador de Rearer Bor, Stephen Polge. Os
Skaarj, por exemplo, saem do caminho das armas.
E, tipicamente, alguns dos capangas podem ser
poderosos, mas nao exibem a mesma inteligéncia
que 0s chefoes.

Nos duelos, havera uma grande surpresa para
0s jogadores: a habilidade de bancar o morto.
Vocé pode se fingir de morto com apenas um
toque de botdo e, quando o seu desconhecido
oponente passar ao seu lado, vocé pode levantar-
se e enché-lo de chumbo pelas costas.

No entanto, a melhor parte de UNREAL S30 seus
graficos de arrepiar. O codigo para gerar efeitos
como raios, lava e agua, foi apelidado de “fire
engine” (maquina de fogo) pelo pessoal da Epic
Megagames. As texturas fractais da “fire engine”
resultam em efeitos de liquidos e energia que dao
ao mundo do jogo uma presenca propria. Sao
seus pequenos detalhes que irdo assombra-lo
quanto jogar UNREAL: a silhueta de uma criatura STy :
quando fica na frente de uma fonte de luz, a S e . ’ . - EE o8
fumaca que sai das armas enquanto atiram, o "SRRI R T e
brilho das armas enquanto recarregam.

‘:I:. CGW Brasil MAIO 1998




 ResomE
Jogando para Ganhar

Com varios titulos em desenvolvimento, a Microsoft aposta nos games

jogar, e a Microsoft promete
que 0 jogo sera repleto de

epois do sucesso de AGE OF
EmPIRES E CART PRECISION RACING, @

Microsoft esta determinada a explosoes dignas de shows
mostrar aos gamemaniacos que pirotécnicos e infestado de
jogos bons ndo sao frutos do inimigos.

acaso. Recentemente, visitei 0 0 segundo titulo,

OutwARs, deve ser
comparado a Toms RAIDER e
MDK. Numa tentativa de ser
diferente, ele contera missoes
do tipo esquadrao, em que
vOCé atravessa zonas de
guerra e bases infestadas de

pessoal da Microsoft e descobri
que a divisao de games da
companhia trabalha duro em
varios novos titulos que estdo
programados para serem langcados nos
proximos meses.

A Microsoft parece estar apostando alto
em URrBAN AsSAULT € OuTwARS. Ambos
misturam ao géneros acao e tiros alguns
elementos de outros estilos. URBAN ASSAULT
(antes chamado pelo codinome Anarchy)
assemelha-se ao jogo UprisinG da 3DO:
é um game de a¢do num cenario
futurista, com 0 mundo em guerra,
onde alguns elementos de
estratégia sao lancados para
variar. Enquanto a interface esta
sendo revista, sente-se a
capacidade do jogo, com agao
continua e altas pulsagoes,
incluindo force-feedback, para o
viciado em jogos de tiro. A
estratégia (gerenciamento de
recursos e unidades de comando)
adiciona uma dimensao extra para se

aliens com
companheiros de esquadrao
controlados pelo
computador. Alguns
elementos contendo enigmas
irao assegurar que seu
cérebro ndo atrofie quando
jogar, mas, em sua maior
parte, o jogo tentara afoga-lo
em muita acao. Parece que
0s companheiros do
esquadrao serao o maior
trunfo do game na tentativa
de atrair a ateng¢@o dos
jogadores; cada parceiro tera
sua propria inteligéncia
artificial e terao reacoes
realistas (atire demais em

BEM VIOLENTO Espe

suas costas e eles virdo atras de voceé).

Os dois jogos terao suporte total para
aceleracao 3D e joysticks com force-feedback.
UrBAN AsSAULT estd programado para ser
lancado por volta de julho, enquanto OUTWARS
deve sair um pouco antes.

A Microsoft também esta desenvolvendo
dois jogos de estratégia. A companhia vem
trabalhando com a produtora Ensemble
Studios, que desenvolveu AGe OF EMPIRES, e,
apesar de nao fornecer detalhes, sentimos
que nossos impérios ainda verao muitas
décadas. Num ataque mais imediato, a
Ensemble completou o patch do AGe oF
EMPIRES, recurso que aumenta a inteligéncia
artificial do computador e a exploracao das
unidades, acabando com o limite existente até
agora.

Fas do automobilismo também nao serao
esquecidos — a Microsoft assegura que outro
jogo de corrida ja esta em desenvolvimento,
mas ninguém na companhia revelou qualquer
informacao adicional.

Na visita a Microsoft, observei muitos
jogos bons (e vi de relance varios games em
desenvolvimento, até mais animais que esses).
Isto faz com que eu acredite que a Microsoft
finalmente conseguiu montar as pecas do
quebra-cabecas do mercado de
games. —FElljott Chin
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Die Bye The Sword:
Morte cruel pela
espada

IE By THE SWORD vai trazer a acao em terceira 5
Dpessoa de games como Toms RAIDER para muito M
mais perto e de modo mais pessoal. O game >
coloca 0s jogadores como um dos dois herois X

espadachins cortandoe
talhando seu caminho  #*
através de apertados  §
calabougos cheios de
feras. Ao mesmo
tempo em que ha
alguns quebra-
cabecas e

seqiéncias de pulos, o foco é 0
combate direto.

pelos tineis, mas s6 ha apenas uma
arma para os jogadores — a espada — e

de simplesmente pedir para o0s
jogadores mirarem e apertarem a
tecla “Atire”, DBTS realmente tenta
3 colocar a espada na sua mao,
& oferecendo miltiplos e complexos
controles através do seu teclado,
joystick ou gamepad, num total de
cinco diferentes opgdes. Um editor de
video permite a vocé criar e salvar os
tradicionais e complicados ataques.
Poligonais e em 3D pleno, 0s monstros
também atacam individualmente,
* 4~ adicionando emocao ao desafio. Esqueletos
' dancam e dao saltos mortais pelo ar,
pequenos monstrengos atrapalham o seu melhor

Poderes e pogoes estao espalhados

é bom vocé aprender a usa-la. Ao invés

VISUAL

TRANSBRASIL - ABAV

MONTAGENS DE STANDS,

E SHOW ROOMS PARA
CONGRESSOS, FEIRAS
EXPOSICOES E CONVENCOES.

FONES: (011) 5517 6375
(011) 5517 6323

http://www.shoptour.com.br

RUA DR. MIGLIANO, 1110 CJ. 203 - SAO PAULO
FONES: (011) 3771-3738 OU 3771-2621

GANHANDO movimento e ogros aproveitam sua superioridade
4 WAR ST para triturar vocé até virar geléia.
SEM PERDER O Assim como NiGHTMARE CREATURES, da Activision,

DBTS também permite a vocé decepar membros e
cabecas de seus adversarios, e até mesmo ficar de
olho nos desmembramentos na Arena, no modo
um-contra-um. — Robert Coffey

> Pode parecer
brincadeira, mas desta vez
6 sério. A Interactive
Magic recentemente
anunciou que vai langar
IF-22, versao-5.0, até o fim
do ano. Se voceé estd
pensando como-pode
perder as versoes 2.0, 3.0
e-a 4.0 ndo se preocupe,
vocé ndo perdeu. Lembra
todos os retalhos que a
Magic lancou?
Aparentemente todos
aquelas atualizag0es
contaram para esta versao
final 5.0, que tera todas
estas atualizagGes desde
que o jogo foi langado no
ano passado. Felizmente, a
I-Magic promete algumas
novas idéias, incluindo um
novo terreno de combate
no-Golfo Pérsico, um nova
Visdo de campo e uma
nova visao do cockpit para
facilitar o combate corpo a
COrpo, assim como
graficos mais definidos e
Al melhorado.

>+ DUNE 2, 0 jogo de
estratégia da Westwood
que, em 1992 gerou um
verdadeiro frenesi, esta de
volta. O novo-e melhorado
Dune 2.000 estd escalado
para ser langado no fim do
ano e devera incluir todas
as caracteristicas que fez
de seu predecessor um
SUCESSO.

As novidades deverdo
conter partidas via Internet
e LAN, um comando de
interface no estilo
Commanp & CONQUER para
melhorar a velocidade.e
facilidade de jogo e novos
graficos high-tech. Os
jogos também deverdo
incluir cenas inspiradas no
cendrio e visual do filme.



Digrio da Angélica 98

Voceé nGo pode ficar sem o sev! 5 o)

Utma mening organizada vale por duaes. Cotm o Pigrio da Angélica 98 fica muito mais fécile

gostoso organizaras atividades do dia-a-dia. O programa tem Horério Escolar, Agenda,

e qté Home Banbing pra voct tomar conta do sev dinheiro. Além disso oferece protecso
Protecdo de senha/Adesivos Uirtuais/
Pesquisa por palavra-chave/

Digrio da Angélica 98,a maneira moderna de se organizar. Cadastro de Amversarios

de senfia para gue seus segredos nunca Caiam em mGos erradas.

VIO % 14V

Registre as matérias de Sequnda a Sabado/
Imprima seu hordrio/ Cole nos cadernos.
Uocé ja pensou que ser organizada
poderia ser tdo facil?

.............

Registre sua mesada. aquele chequinho de
anversdrio...e gastos como: Locadora de Uideo
Roupas. Sapatos. Cds e muito mais.

A 'B QE £GH- H.ﬂ LM—-7
RSTY U‘WXYZ
*ﬁ‘hl‘

Telefone/Endereco/ Celular
Pager e até e-mail
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Sanitarium:
Mente Insana

séries de TV, SANATORIUM coloca vocé

como vitima de um ataque de amnésia
depois de uma acidente de carro. Vocé, de
repente, acorda em um hospital e se
encontra com uma bandagem no rosto que
faz lembrar Darkman. E o tipo de hospital
que ninguém pode piscar 0s olhos ao ver
um cara batendo a cabeca em sentido
ritmado na parede. E quando vocé comeca a
conversar com criangas com o rosto
deformado e duas bocas, esta € a dica para
comecar a se preocupar com a sua propria
sanidade.

SANATORIUM € o (ltimo jogo de aventura
da DreamForge (a mesma de
CHRONOMASTER), no qual sua
maior preocupacdo é pela
mais importante
caracteristica da sua vida: a
sua propria personalidade.

Um mistério profundo e
surrealista que vai se
revelando enquando viajamos
por lugares estranhos a
procura de memorias que
possam explicar porque nos
encontramos neste lugar
estranho. A versao alpha que

CGW Brasil

Seguindo a tradicdo de muitos filmes e

eu joguei somente me permitiu ir até uma
grotesca cidade com criangas deformadas
(Jeannette, a cidade real onde a DreamForge
esta localizada), mas a companhia promete
que, quando sua viagem terminar, vocé
podera ter ido a um templo Asteca ou talvez
até o inferno.

SANATORIUM € jogado mais ou menos como
qualquer outro jogo de aventura, com icones
para procurar/pegar itens, conversar ou usar
algo de nosso inventério. O jogo contém um
sutil senso de humor para contrabalancar sua
atmosfera pesada e escura. Os jogadores de
aventura deveriam ficar de olho neste novo
jogo. - Thierry Nguyen

PROGRAMACAO

Abyss: Incident at Europa Sound Source

Aces: X-Fighters Sierra

Age of Empires Il Micrasoft
Asheron’s Call Turbine/Microsoft
Axis & Allies Hasbro |

Battle of Britain 1941 Talonsoft
Battlewagons SSI |

Battlezone Activision

Blackstone Chronicles SSI
Creatures Il Mindscape

Deadlock 1l Accolade

Deep Six Virgin

Descent Freespace Interplay

Duke Forever Apogee/3D Realms
Earthsiege 3 Sierra |

Earthworm Jim 3 Interplay
European Air War MicroProse
Extreme Warfare Red Orb

Falcon 4.0 MicroProse |

Fighter Duel 2 Ocean

Flanker 2.0 SS| |

Flying Nightmares 2 Eidos

Freedom in the Galaxy Avalon Hill
Galactic Mirage Virgin

Game, Net & Match Blue Byte
Grand Prix Legends Papyrus

Great Battles of Julius Caesar |-Magic
Gualdalcanal Avalon Hill

iA-10 Warthog Interactive Magic
iF-/A-18 Interactive Magic
Incubation: Wilderness Blue Byte
Jane’s F-15 Jane's/ EA

King’s Quest: Mask of Eternity Sierra
MechWarrior Il MicroProse/FASA
MiG Alley Empire ;

Might & Magic VI New World/3DO
NHL Power Play 98 Virgin
Operational Art of War TalonSoft
Pacific Tide Star ,

Panzer Commander SS|

People’s General SS| |

Phantom Ace Virgin

Prey Apogee/3D Realms

Quest For Glory V Sierra

Rally Championship Virgin

Reach for the Stars Il Microsoft/SSG
Redguard Bethesda
Redline Accolade
Return to Krondor Sierra

Revolution Fenris Wolf/GT Interactive
Sanitarium ASC Games/DreamForge
Screamer 3 Virgin

Screamin’ Demons Actjvision
Settlers 3 Blue Byte

Sid Meier’s Alpha Centauri Firaxis/EA
SimCity 3000 Maxis

Skies SegaSoft :

Squad Leader Big Time/Avalon Hill
Star Control 4 Accolade

Star Trek: First Contact MicroProse
Stratego Hasbro |

Trespasser: Jurassic Park DreamWorks
Ubik Cryo |

Ultima IX Origin

Ultimate Civ Il MicroProse

VR Basehall "99 Interplay

VR Powerboat Racing Interplay
Warhammer 40K: Chaos Gate SS|
Wizardry VIlI Sir-Tech |

X-Files Adventure Game Fox Interactive

T = trimestre

8/98
T3 98
Natal 98
T2 98
T3 98
13 98
8/98
T2 98
11/98
11/98
T1 98
T1 98
5/98
6/98
T1 98
6/98
5/98
T1 98
5/98
T1 98
8/98
T1 98
10/98
7/98
5/98
T1 98
6798
T2 98
T3 98
5/98
4/98
T1 98
T198
T4 98
T2 98
1198
9/98
T1 98
T3 98
6/98
10/98
T2 98
Natal 98
T198
6/97
1999
T198
5/98
Natal 98
10/98
4/98
T3 98
T2 98
T3 98
6/98
T1 98
T2 98
T3 98
10/98
T2 98
T3 98
T1 98
5/98
Natal 98
5/98
T1 98
T198
6/98
T2 98
T2 98
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Os logotipos INTEL INSIDE®e PENTIUM® s30 marcas registradas e MMX™ é marca da Intel Corporation.

TASS

ELITE STAR FS 6233 MASTER B

Processador Intel Pentium 233 MMX, disco rigido de 2.5 GB, monitor de 14°color, placa de video de 2Mb PClI,
memodria de 16 Mb EDO RAM, placa de som 3D Surround Wave Table 32, CD ROM de 24X e fax modem 33.6 K. h
Pacote de Softwares: Windows 95 (port.), Microsoft Internet Explorer 4.0 (port.), Norton AntiVirus, Norton
CrashGuard, Norton Uninstall, e pacote de games.

POR QUE FIVE STAR? * Garantia de 2 Anos de Fdbrica * Assisténcia Técnica —— BE D s e
em Todo Brasil * Help Desk * Suporte Telefonico * Melbor Custo Beneficio ° rl \': )‘Aq
Prémios e Destaque na Midia Especializada - PC Magazine (dez/96) Info

Exame (julnov/97 - mar/98) bttp.//www fivestar.com.br

Escolba o computador Five Star na loja mais proxima:

PROMOCAO VALIDA ATE 31/05/98 - CREDITO SUJEITO A APROVACAO - A IMAGEM NAO CORRESPONDE NECESSARIAMENTE AO PRODUTO EM PROMOCAD.
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AX. 2, o retorno da Interplay
ao género estratégia, é farto
de novos desafios taticos
para o0s jogadores. A histdria
continua onde o primeiro
M.A.X. parou. O humanos se
juntam para pleitear a
Concord, a galaxia das

nacoes unidas que fornece a

tecnologia MAX a quem se
dela fizer parte. A tecnologia MAX consiste
no transplante de cérebro de diversos

paisagens durante o jogo sao tao boas
quanto podem ser em 2D, quase no
mesmo nivel de ToTAL ANNIHILATION. O uso
do parallax scrolling, que permite mover
objetos e terrenos em altas elevagoes
numa velocidade diferente que nas baixas,
é 0 recurso de solo mais convincente da
superioridade do jogo. Unidades em solos
elevados parecem mais proximas vistas de
baixo. Para aqueles momentos precisos,
M.A.X. 2 também incorporou uma
visualizagdo isométrica de trés-quartos,

seres vivos para veiculos de combate,
assim obtendo maior rapidez e precisao
no controle.

A seqiiéncia de MAX (Mechanized
Assault and Exploration, ou Assalto

que da a vocé uma visao proéxima do
campo de batalha. Ainda, nesta era de
tecnicidade tatica, o pessoal da Interplay
ndo deixou de fora uma série de outras
inovagoes e opgoes de comandos como a
Mecanizado e Exploragdo) cresce ao Unidade de Guarda e Afundar e Destruir.
oferecer jogabilidade em tempo real, em 2 ! BT R Embora M.A.X. ndo tenha sido tao bem
adicao as originais partidas baseadas em (| BT e A =5~ recebido pelos jogadores como foi pelos
turnos e aos sistemas de turnos S LE e b T g . | editores, M.AX. 2 parece que, desta vez,

X

&

:’i. N1}
Pk h
& ok

,w
&

W,
s

M
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simultdneos. O que garante a M.A.X. 2 um
salto de qualidade em relacao a outros
games é a modelagem do terreno. As

vai proporcionar suficiente excitacao para
fisgar tanto fas como criticos. — Tahsin
Shamma

Anunce l 4

Tel - (011) 6966-1002
Fax- (011) 6966-1044
e-mall: gsf@dialdata.com.br




llild afim de correr de verdade

oulvailficar ai brincando de AUTORAMA?

e 0
Realismo
Fotografico

Agora voce vai ver

0 que € emocao.

As maquinas mais
possantes estao aqui,
na classe turismo.
Voce vai ficar maluco
com as batidas,
ultrapassagens
perigosas e capotagens
que acontecem nessa
prova. Todos os carros
sao iguaizinhos aos de
verdade, copiados

. g~
DIl CXd idl).

Todas as pistas sao
construidas de acordo

com dados do Ordnance

Survey, departamento
topografico britanico.
Varios angulos de
camera vao fazer vocé
sentir o que é estar
dentro da prova mais
emocionante e violenta
de todos os tempos,

TOCA Touring Car Championship.

o
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S==Total acaomultiplayer:\y .

até 4 jogadores simultaneamente num so PC
. ate 8 jogadores simultaneamente em rede
———\isao HeadCam com Motion-feedback
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Ap’enas Homelgs, _
Musculos e Maquinas

GRAND PRIX LEGENDS

A Papyrus traz de volta os Fantasmas dos Grand Prix Passados

por Johnny L. Wilson

orria (este é o verbo indicado
para esta situagao) o ano de
1967. Nos Estados Unidos,
Parnelli Jones e A. J. Foyt
disputavam a lideranca na Indy.
No universo maior, 0 da
Formula 1, homens como Jim
Clark, Jochen Rindt, Jackie
Stewart e Dan Gurney duelavam
nas curvas dos exaustivos
circuitos da Europa, América Central,
Africa do Sul e Estados Unidos.

Os carros daquela época ndo tinham
efeito-solo. Os pilotos que 0s seguravam
nas curvas de Spa, Rouen e Nurburgring
nao tinham o auxilio da aerodinamica
para manté-los na pista. Jogos de pneus
as vezes duravam trés corridas. 1sso €
impensavel hoje em dia. Era correr em
um cockpit aberto com a morte como seu
co-piloto. Eram homens, musculos e

NO COCKPIT Granp Prix LEGenDs pde vocé na era do cockpit aberto e das
corridas de vida-ou-morte.

maquinas competindo pela supremacia.
Agora, a Papyrus convida velhos e
jovens a reviverem o0s dias anteriores ao
reinado da engenharia nas pistas —
quando as corridas pareciam obedecer a
Lei de Darwin: sobreviveria quem melhor

se adaptasse. GRAND PRix LeGenps (GPL) é

diferente de todos 0s jogos de corrida
que voce ja viu, e deve ficar na pole-
position dos melhores graficos, da
melhor aplicagdo das leis da fisica e do
melhor prazer de jogar do que qualquer
um até agora.

SEMELHANTE AO PASSADO

GPL simula realidades que nunca
foram simuladas antes. Cada pneu tem
seu proprio modelo na fisica. Isto afeta
nao apenas a forma de dirigir, mas
também como serd a fumaca que saird
desse pneu. Os graficos para tal fumaca
dependem da
temperatura, pressao,

posicao, velocidade, rotagao e tipo de
pista em que estdao os pneus. Em uma
colisdo, é até possivel ter seus pneus

travados com 0s do outro carro.

Se sua roda traseira direita, por
exemplo, esta em uma superficie
diferente das outras trés, vocé pode sair
arrancando, mas tera que lidar com 0
carro jogando de um lado para o outro
quando as outras rodas estiverem
girando em velocidades diferentes. A
modelagem dos pneus dentro das leis da
fisica influencia em tudo que vocé se
chocar — sebes, cercas, barreiras, muros
de concreto, caixas de brita. Se voce sair
da pista em Zandvoort, na Africa do Sul,
ira encontrar algo que nunca topou antes
em qualquer outro simulador: armadilhas
de areia.

Isto € bom o suficiente para carros da
Férmula 2 ou 3, onde vocé pode acelerar
tudo e usar o volante para deslizar pelas
curvas, ou em carros de passeio que usar

e TP o




Lancamento: Segundo trimestre de 1998
Lancamento nos EUA: Primavera de _1_9_98
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Publisher: Cendant Software

| LOTUS SHOWER 03 én’_gu_ibs opbionaié da cdmera mostram as batidas mais recentes e as mais realistas colunas de fumaca, enquanto vocé luta para manter seu

- Lotus/Ford sob controle.

para conhecer a pista. No entanto, as
coisas ficam bem mais criticas com os
carros de Formula 1 (GrRanp PRix). Com
mais de 400 hp, esses monstros podem
rodar a qualquer velocidade. Recuperar-
se apos ter rodado, pisando fundo no
acelerador, nao é nem remotamente tdo
facil quanto em outros carros. Para
jogadores como eu, a chance de pilotar
uma Brabham, BRM, Eagle ou uma Lotus
dessa época é um sonho que se torna
realidade no jogo.

PISTA RAPIDA

GPL é revolucionério também na
modelagem das pistas, criando novos
padrdes para o género de simuladores.
Enquanto estou escrevendo esta andlise
preliminar, as pistas classicas ja haviam
licenciado seus nomes para uso no jogo:
Kyalami, Cidade do México, Monza,
Mossport, Rouen, Spa, Watkins Glen e
Zandvoort. O que ainda nao esta claro, no
entanto, é se Nurburgring (uma pista
sinuosa e ruim de 16 milhas) estara no
jogo, mas pistas como Spa, Rouen e
Zandvoort — longas e com muitas
mudancas de altitude — sdo bem
divertidas de pilotar (ou masoquistas,
dependendo da sua habilidade como
piloto). Até pistas mais retas como
Monza tém seus graus de detalhe, como
a vegetacao sasonal e as placas dos
patrocinadores, muito fiéis, o que
melhora a experiéncia.

Adquirir licengas para essas pistas foi
um pesadelo. Algumas das configuragcoes
nao existiam mais. Além disso, muitas
cidades européias nao queriam que as

pistas fossem copiadas a perfei¢ao pela
Papyrus, com medo de que isso
influenciasse turistas a correr nesses
antigos autédromos. Felizmente, a
diligéncia da Papyrus estd se pagando.
Por exemplo, a volta mais rapida em Spa,
em 1967 foi de 3:28:30. A volta mais
rapida em Spa, no jogo, até agora, é
3:30:00.

SERVIDOR DE PRIMEIRA CLASSE

Um fato interessante na maneira
como a Papyrus desenvolve o jogo é que,
mesmo no modo de um jogador, GPL
trata 0 computador como um servidor.
No modo de um jogador, a Inteligéncia
Artificial do jogo funciona como se
existisse outro jogador de carne-e-0sso
competindo conectado ao servidor.

Esta decisdo sobre o design atrasou o
desenvolvimento do jogo. O problema é
que ele esta tentando rodar em tempo
real, mas esta agora separado em varias
partes, cada uma com
seu tempo. Cada parte
do jogo tem que
adivinhar onde estao
cada um dos
corredores. Portanto,
fatores como colisdes
sdo problematicos. Se
0 jogo nao adivinhar
direito, vai parecer
errado, atrapalhando a
experiéncia.
Felizmente, a equipe
parece estar cuidando
desses problemas.

Decisdes sobre 0

design também afetam a maneira como a
Inteligéncia Artificial dos pilotos é
desenvolvida. Os outros carros usam o
mesmo modelo de desenvolvimento que
0 carro do jogador, e eles realmente
trocam de marcha. Alguns vao pilotar
rapida e corretamente, como faria Jim
Clark, mas os algoritmos vao influenciar
com varias oportunidades de erros para
que os carros do jogo ndo tenham
tempos semelhantes em todas as voltas,
e vocé tenha oportunidades para
ultrapassagens. Além disso, 0 novo
maodulo de Inteligéncia Artificial tem
varios parametros reguldveis para cada
piloto. Alguns pilotos vao cair fora
rapidinho por serem mais agressivos,
outros farao uma corrida limpa, e alguns
irdo se arriscar desnecessariamente em
alguma situacdes.

Quando joguei GPL para escrever este
artigo, pude jogar pela rede da Papyrus.
Alguns do pardmetros de colisdo ainda

| VEJA ATRAVES DOS MEUS OLHOS Vocé consequird ver através dos
olhos de um dos pilotos que utilizam a Inteligéncia Artificial para pilotar
nas mesmas condicbes que vocé.

MAIO 1998 CGW Brasil ‘ i.




nao estavam completos, portanto
poderiamos ficar presos em grades e
muros se rodassemos. Realmente,
alguns dos acidentes foram
espetaculares, com carros rodando e
voando além do limite da realidade.
Apo6s um desses acidentes, ganhei 0
apelido de “Irlandés-Voador”, mas a
verdade é que o modo multiplayer
funciona muito, muito bem. Observar
os oponentes pelos espelhos
retrovisores pode leva-lo a sair da
pista e voar por cima de uma cerca ou
barreira. Os batimentos
cardiacos aumentam sabendo
que 0S carros sao um desafio
para se lidar e que os outros
caras estdao bem na sua
traseira.

VIVE LA DIFFERENCE!

Algumas das diferencas entre GPL e
0s outros simuladores de corrida
envolvem opcdes de design, enquanto
que 0s outros sdo estritamente
relacionados a época. A Papyrus nao
acredita em mapas na tela. Eles nao sao
realistas, eles distraem o piloto e ocupam
tempo de processamento da CPU.

Em termos de configuracao, os
conjuntos de pneus nao desempenhavam
papel importante naquela época. Em
1967, 0s pneus eram todos muito

parecidos. Nao havia varios tipos e

marcas como hoje. Em 1967, os carros
ndo reabasteciam durante a corrida.
Alguns motores bebiam mais do que o0s
outros. A quantidade de combustivel com
a qual vocé comeca a corrida varia, e

IDOLOS Pilotos como Denis Hulme, o campedo
mundial da Formula-1 de 1967, estardo no jogo.

vocé nao tem
que escolher seu combustivel.
Enquanto seu tanque vai baixando, no
entanto, o centro de gravidade do carro
muda, e isto pode causar diferengas na
forma de dirigir. Mas nao acontece de
uma hora para outra. Enquanto seu motor
esta funcionando, esta gastando
combustivel, com checagem constante.
Nessa época nao se usava telemetria.
No momento, a Papyrus esta usando um
modelo de telemetria para debugar o jogo
ou para projetar as distancias em torno
da via através da velocidade ou forga G
lateral. Eles gostariam de deixar a
; s telemetria escondida
no jogo, como um
recurso nao-
documentado, mas
iSSo poderia causar
um problema de
garantia de qualidade.
Nos anos 60,
todos os carros
usavam bracos de
suspensao em duplo-
A, mas cada carro
possui varios
parametros,
rebaixamento na
frenagem ou

aceleragao cambagem nas curvas, € por

ai vai. Entretanto, diferentemente de hoje
em dia, isso ja vinha direto da fabrica,
portanto os jogadores nao vao configurar
esta caracteristica.

O que vocé podera configurar em GPL

inclui a altura da molas;

absorcdo da suspensao; pressao dos
pneus; desvio dos freios; regulagem do
diferencial; alguns pardmetros de
suspensdo como cambagem; e
possivelmente alguns pardmetros do
motor (aumento do torque, configuragao
para “percurso sinuoso” ou pista de
velocidade), angulo de estergamento, e
relacoes de marcha.

LINHA DE CHEGADA

GRAND PRix LEGENDS parece Ser 0 jogo
“pole-position” de 1998. Ele oferece
visuais, sons e desafios incriveis, além de
ser um dos mais realistas nas leis da
fisica, até agora. Com temporadas
completas e mdédulos de Inteligéncia
Artificial para todos os pilotos, GPL
atinge novos recordes para 0s
entusiastas de corrida. E o melhor de
tudo: d4 a oportunidade aos fas de F-1 de
disputar partidas contra alguns dos
melhores corredores de todos 0s tempos,
como Chris Amon, Lorenzo Bandini,
Jean-Pierre Beltoise, Joakim Bonier, Jack
Brabham, Jim Clark, Ritchie Ginther, Dan
Gurney, Graham Hill, Denis Hulme, Jacky
Ickx, Chris Irwin, Jochen Rindt, Pedro
Rodriguez e Jo Siffert.

Se GPL fornecesse apenas a nostalgia,
ja teria sido suficiente, mas combinando-a
com a mais recente tecnologia em
simulacgao, recebe a bandeirada de
chegada em primeiro lugar. %
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0 Grande Passaro

F-15 da Jane’s esta chegando para competir com o FALcon 4.0.

por Denny Atkin

or tudo que pude
observar na versao beta
que experimentei, 0
F-15 da Jane’s Combat
Simulations ndo apenas
ird satisfazer os mais
fanaticos por simuladores
de vbo como ira detonar
qualquer um com seu
realismo. Dirigido por
Andy Hollis (0 homem responsavel
pela série LongBow), com a ajuda do
time que desenvolveu titulos como
F-15 STRIKE EAGLE IIl e F-14 FLEET
DerenDER e avaliado por pilotos e
ex-pilotos de F-15, o simulador da
Jane’s Combat Simulations promete
Ser uma experiéncia auténtica e
envolvente. Mas se vocé nao for um
piloto experiente, ou se estiver mais
interessado em batalhas do que em
aprender os pros e contras dos sistemas de
radar, ndo se desespere: F-15 é totalmente
configuravel e deve ser acessivel aos
novatos.

COCKPIT AUTENTICO

O F-15 da Jane’s simula o F-15E Strike
Eagle (apelidado pelos pilotos da Forga
Aérea norte-americana de “Mud Hen”, algo
como “galinha da lama”), uma versao de
caca e ataque da aeronave. Embora tenha
sido usado principalmente em missdes de
bombardeio terrestre na Operacdo
Tempestade no Deserto (seu teste em
combate), o F-15E mantém a capacidade de
ataques ar-ar das versoes dos cagas
anteriores (chamados de “Albinos” por
sua pintura mais clara) e
consegue defender-
se muito bem
numa

NO ALVO Vocé pode procurar alvos com um cockpit virtual
totalmente funcional ou usar visoes das teclas numéricas, no estilo
de WARBIRDS/AIR WARRIOR.

hora de aperto. Apesar do avido ndo ter
sido usado como caga naquela Operacao,
por causa do tipo de guerra aérea, seus
pilotos praticam combates no are o F-15
pode cumprir esse papel no futuro.

Sendo um avido para dois tripulantes, o
F-15E tem o piloto como responsavel pelo
v00, enquanto o co-piloto mira as armas
terrestres. Para 0 jogo, a Jane simulou 0s
dois cockpits. O painel de instrumentos do
cockpit frontal possui 0 heads-up display
(display que permite a visualizagdo sem que
0 piloto desvie os olhos do v6o), trés MPDs
(Multi-Page Displays, ou Mostradores de
Paginas Mudltiplas) e o console frontal. No
assento traseiro, vocé encontrara mais
quatro MPDs, que podem incluir radar,
indicadores de armamento, mostrador da
situagao tatica, dados do motor, videos
infra-vermelho e de armas. Embora vocé
faga o0 servigo dos dois membros da
equipe, seu oficial de sistemas de armas
(apelidado de wizzo, que vem de weapons

VOO NOTURNO Assim como nas situagées reais da
Operacdo Tempestade no Deserto, vocé pode contar com muitas
missoes noturnas. Com o passar do tempo, as sombras
aumentam, o0 sol se poe e a escuridao surge gradualmente.

- voo.

7 systems officer) ira fazer comentarios
| e notifica-lo sobre o sistema durante o

A Jane’s modelou o sistema com
detalhes exatos. O radar ar-terra, por
exemplo, contém: RBM (Real Beam
Map, ou seja, Mapa de Raio Real), um
radar de informacao rapida de baixa
resolugdo para ver o terreno adiante;
modo HRM (High-Resolution Map, ou
Mapa de Alta Resolugao), usado para
ver regioes em maiores detalhes para
& mirar; modo GMT (Ground Moving

Target, ou Alvo Terrestre Movel), que
nao mostra o terreno, mas pode
localizar veiculos em movimento num
raio de 32 milhas nauticas; e modo
IGMT (Interleaved GMT, algo como
GMT sobreposto), que superpde 0s
dados de alvo GMT no mapa de terreno
RBM. Sistemas ar-ar sao modelados com
detalhes semelhantes. Toda a simbologia,
0s procedimentos de operacao e as
capacidades destes sistemas de radar dao
uma sensacao de autenticidade. E ndo se
preocupe em ter que aprender dizias de
teclas para poder tirar vantagem dessas
capacidades — vocé ira ajustar seus
sistemas e armas usando 0 mouse para
apertar os botdes em volta dos MPDs. Os
sistemas de menu no avido real sao
razoavelmente simples de seguir, e a
dificuldade de aprendizagem ndo é muito
alta.

Mais dificil de entender serd o modelo
de vdo realista, um passo gigantesco em
relagao aos simuladores anteriores, assim
como foi 0 do FaLcon 3.0 em sua época. E
tao dificil de aprender que eu perdi 0
controle do aviao de diversas novas formas.

SIMPLIFIQUE, CARA

Se voceé preferir o combate instantineo,
pode instalar 0 jogo no modo “Casual”.
Isso simplifica muito as coisas. A interface
passa a ser do tipo quatro botGes (muda
arma, muda alvo, atira com arma, atira com




ey o

canhao), os mostradores de radar sao
simplificados e os alvos primarios,
pré-determinados.

0 modelo de voo também fica
simplificado. Ndo ha efeitos de peso no
avido, glissagem (espécie de derrapada) ou
batidas, e sua aeronave tem combustivel
infinito, além de uma tecla de rearmamento.

No modo Casual, vocé comega e
termina as missoes no ar, perto da agao. No
modo Expert, & possivel voar as missoes
completas. Para as missdes mais longas da
histdrica Operacdo Tempestade no Deserto,
sera preciso reabastecer no ar antes de
chegar perto do alvo. A campanha ficticia
no Ird o deixara mais préximo da acdo, o
que torna o reabastecimento opcional para
aqueles jogadores que sabem desligar os
afterburners. Teclas de comprimir o tempo
e de “pular para agdo” estdo incluidas.

As campanhas tem roteiros e as

No CALOR Do CGMBATE Um Stnke Eagle jnga um ﬂare numa.
tentatwa de distralr um rmssn[ que se aproxima i

MPOR BAIXO DA PELE

porque a Jane’s incluiu
elementos arbitrarios (locais
e probabilidade de apari¢ao
de varias unidades) e uma
grande variedade de

| missOes. Se seu esquadrao
| for bem, receberd missdes
mais dificeis, como na vida
real. Alvos permanecerao
destruidos entre as missoes
(como na vida real,
novamente, eles serao,
eventualmente,
reconstruidos), e vocé pode
. opcionalmente permitir o
gerencuamento de recursos.

Um elemento adicional que vai
aumentar consideravelmente as
alternativas de jogo € a inclusdo de um
construtor de
missoes com
capacidades nunca
antes possiveis. Vocé
pode colocar
unidades no mapa
para simular uma
situacdo de combate
rapida, ou pode
utilizar fatores
arbitrarios, situagoes
condicionais e uma total profundidade do
mecanismo de missao — esta é a mesma
ferramenta que 0s designers usaram ao
fazer 0 jogo. Vocé pode criar apenas
missoes simples, no entanto, nao
campanhas ramificadas completas.

Ha também missdes de treinamento;
um modo de replay instantaneo, que
permite selecionar 0s inimigos no ar e no

1.y

operatwas nesta
riamos surpresos se

possiveis sequiéncias para as

chao, assim como as de'sbargas d"e"’armas;
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Se voceé ja jogou qualquer um dos
jogos LongBow, ird encontrar muitos dos
Seus pequenos extras aqui: opgdes com
realismo detalhado, teclado totalmente
configuravel, quantidades macicas de
documentacdo das aeronaves e como elas
sdo utilizadas em combate. A interface é
orientada na forma “arraste e solte” com 0
mouse, e vOcé sera capaz de executar
muitas operagdes mais facil e rapidamente
que nos jogos da série LONGBOW.

0 ambiente grafico tem muito da
aparéncia do LonGBOW 2,
g com suporte 2D e 3Dfx
| Voodoo (o suporte para
* Direct3D pode vir depois
/' do lancamento do jogo).
A contagem de telas por
| segundo — tao
el importante num
¥ simulador de jato — é
= mais uniforme que no

LonGBow 2. Espere
encontrar muitos efeitos estonteantes, de
brilhos sutis na tela até dramaticas
explosdes secundarias a0 bombardear um
sitio produtor de petroleo.

Se vocé estiver procurando pelo
préximo nivel em realismo ou quiser um
simulador em que pode gradualmente ligar
caracteristicas enquanto aprende a voar,

~_vocé definitivamente deve fazer um

i‘“ces;t—fly;”;c_c)m 0F-15. %
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m outro game de futebol promete aproveitar a
ultima Copa do século para trazer para a tela
do micro algumas das melhores selecoes de
todos os tempos. Com data de lancamento no
Brasil prevista para 20 de maio pela ATR, MunDIAL,
: 98 (THree Lions na Inglaterra), da BMG Interactive
4 era esperado. Afinal, o subtitulo : devera apresentar 50 selecoes (entre 70 equipes no
do FIFA 98, A CAMINHO DA COPA, : total) atuais e “classicas”. Como o0s
ndo deixava muita margem para R desenvoluedoreg $a0 ingleses nao sera surpresa se
diividas. E com a Copa do = 1A e:quadrlf brdeta for Iuhma super fquipe. I_\lohentanto,
] ) pode encher de orgulho o coracao canarinho: o
Mundo flnalmentq chegando, € realese oficial deixa claro que, para eles, a
hora de um novo jogo, com S melhor equipe que ja pisou em um gramado de
NOVOS Tecursos e .-, e 8\ futebol foi a selecdo brasileira de 70.
caracterfsticas que _ L . AEERERE|,  Até o fechamento desta edicao, pouca coisa
prometem empolgar todos | Ta b | AAESREE &) ainda se sabia de MunoiaL 98. Segundo
nos, amantes do futebol e ‘ i e & 28 informacoes da BMG, MunpiaL 98 deve trazer
dos games. O titulo igualmente ndo SR & e 2 algumas inovacoes na jogabilidade dos
poderia ser outro para quem tem a licenca § {2 J oames de futehol. Ainda € cedo para saber o
oficial da FIFA: Copa Do Munpo 98. Mas Q G W/ uuetécnicas como mira para chutar a gol
bem que poderia ser FIFA 99, : - N | = & realmente oferecem de diversao ao jogador

0 desenvolvimento deste game foi feito Nosieame e LS Ueklatae0ns dos)
paralelamente 20 do FIFA 98: A CAMINHO DA desenvolvedores, o que fica claro é a paixao

; : . deles pelo esporte.
Copa e por isso merece um nome diferente. E Chama também a atengao o trabalho de

certo que os jogadores ja experientes na versao  Seeg 0 R pesquisa da BMG Interactive: cada jogador deve
anterior vao se sentir completamente a vontade ~ 5& % ey oy apresentar 16 movimentos personalizados. Assim,
com o novo titulo, ja que a base tecnologica 6 a ST THERE 0 § ao controlar Ronaldinho, poderemos executar
mesma. Mas hé novidades que permitem a EA NN 1/ i dribles desconcertantes; com Valderrama daremos
classificar Cora Do Munpo 98 como algo mais %0 = S : hons passes e iremos evitar bater direto a gol; e
que um upgrade. Até mesmo uma equipe de AN Ll com o f'olclﬂrico goleiro Chilavert, teremos em
Seattle entrou na jogada junto com o pessoal da . nosso time um excelente cobrador de faltas. E,
EA canadense para dar uma cara nova ao game. - /&y ¢ MunoiaL 98 promete ser um grande game. Resta

Além da Electronic Arts, também a BMG esta S¥4 - c alclas 0niing somuiutp IS0 se

: DL comporta de verdade na tela do computador.

prometendo um jogo inspirado no evento Francga
98. Pelas poucas informacdes disponiveis até o
momento do fechamento desta edicdo, MUNDIAL
98, este serd 0 nome do game aqui no Brasil,
também é capaz de gerar expectativas (veja box).

CAMINHANDO CONTRA O VENTO

Vamos nos concentrar no titulo da EA,
Copa Do Munpo 98. Primeiro, por ser herdeiro
da melhor série de games de futebol do
mercado. Segundo, porque pelo que ja foi
apresentado até agora pela Electronic Arts ja é
possivel tracar um perfil mais exato do que serd :
0 j0go. | I MALD N

r
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Joguei a versdo alpha de Copa DO
Munpo 98 em um Pentium 200 MMX e em
um Pentium 233 MMX com placa 3Dfx (a
configuragao minima é a mesma do FIFA
98: um Pentium 100 com Windows 95 -

mas & melhor rodar o game a
partir de um P166). As imagens
continuam arrebatando o jogador
logo de cara, principalmente
quando “turbinadas” por uma
placa aceleradora grafica. Ndo ha
grandes mudancas, mas certos
detalhes chamam a atengdo. A
representacao em Bit Map dos
uniformes dos times coloca um
colorido especial no game. Além
de aproximar a imagem ao que
vemos na tela da televisdo, este
mapa de bits deve proporcionar

alguns novos elementos, como o uniforme
se mover de acordo com 0 vento e ir
ficando sujo durante a partida. Na versao
alpha ainda ndo foi possivel ver esta
inovacdo e estou ansioso para saber se
isto vai adicionar ou ndo um toque de

realismo ao game.

0 que da para dizer em relacdo ao
aspecto grafico é que a textura do campo

e as expressoes dos jogadores
estdo mais convicentes. E que a
interface ficou ainda mais
amigavel. Dizer se esta mais
bonita ou ndo depende muito do
seu gosto. Ndo me pegam para
dizer qual das duas prefiro: para
mim, esta nova e a anterior sdo
equivalentes em termos de beleza
grafica.

MOVIMENTOS RAPIDOS

A reclamagdo mais freqiiente
em relagdo a FIFA 98 era a
complexidade de seus comandos.
Para 0s movimentos basicos, ao

usarmos o teclado, tinhamos seis
teclas e mais as setas direcionais.

E mais uma outra
combinacgao de teclas
para 0S movimentos
especiais. 1sso sem
contar o tempo de

Segundo a EA, “os pontos de contato
foram ajustados de tal forma que ndo
hé espera para a ocorréncia de
eventos”.

E isto estd realmente acontecendo.
Ainda temos que nos virar com
comandos complicados para criar

resposta do computador
a0S nossos (sofridos)
comandos. Pois bem,
agora ha uma nova
tecnologia, a
Compression Touch. Esta
tecnologia oferece uma
reacao mais rapida aos
comandos do teclado.

jogadas de classe — as teclas de
comandos sdo exatamente as mesmas
de FIFA 98: A CaminHo DA Copa. S6 que
a bola desliza mais rdpido pelo
gramado, melhorando a jogabilidade.

Otimo. Mas se segura que ainda tem
mais: a Inteligéncia Artificial (IA)
também foi aperfeigoada,

proporcionando partidas mais

empolgantes contra o computador. 0s
goleiros passaram a aprender com 0S
Seus erros e rebatem mais as bolas em
chutes a queima-roupa. Além disso, a
melhora do posicionamento da defesa

CLASSICOS Apds vencermos a Copa, podemos comandar
algumas das melhores selecdes de todos os tempos.

‘i . CGW Brasil MAIO 1998
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adversaria, 0 aumento da IA, a ajuda mais
efetiva que recebemos dos jogadores de
Nnossa equipe que nao estamos
controlando e 0s novos
movimentos incorporados
deixam 0 game mais
realista.
Para
completar, ‘
podemos |
determinar até
0 grau de
agressividade dos jogadores. Carrinhos
ainda sdo uma constante e, na maioria das
vezes, voce vai poder usa-los sem
preocupacdo. Contudo, os atacantes
controlados pelo computador ficaram mais
espertos e escapam com relativa facilidade
de nossos carrinhos. E ndo estd
descartada a possibilidade de vocé
receber cartdo vermelho mesmo estando
no meio do campo e sem ter recebido o

e parecidas com o que vemos na tela da televisao.

amarelo antes.

CLASSICOS DE
BRINDE

Tudo isto ¢ interessante e eleva ainda
mais a qualidade que tinhamos no FIFA
98. Mas o que talvez seja a melhor
novidade de Cora o Munpo 98 s
aparece quando conseguimos conquistar a
Copa. E que ao realizar este feito

4

IREALISMO Com a melhoria da Inteligéncia Artificial do game, as partidas ficaram mais disputadas

o

(continua facil
levantar a taca no
~ modo Amador), uma
outra opgdo de jogo
torna-se disponivel no
menu principal:
Classicos da Copa do
Mundo. Nesta modalidade,
podemos controlar 16
grandes equipes de todos
0s tempos. O critério
utilizado foi a
¢ escolha de times
I campe0es e vices de
8 Copas do Mundo.
Hé& uma auséncia que
considero quase imperdodvel: a selecdo
brasileira de 58 (ja pensou controlar
Garrincha no melhor de sua forma?).
Também seria interessante ter a selegao
portuguesa de 66, mas af teriamos que
encontrar outro critério e 0 nimero de
“injusticas” iria crescer de acordo com 0
gosto do fregués.

As selecdes “classicas” que temos em
Copa DO MunDo 98 sdo as sequintes:
Uruguai e Argentina (1930); Itdlia e
Hungria (1938); Uruguai e Brasil (1950);
Alemanha Ocidental e Hungria (1954);
Inglaterra e Alemanha Ocidental (1966);
Brasil e Italia (1970); Alemanha Ocidental
e Holanda (1974); Itdlia e Alemanha
Ocidental (1982). Assim que conseguimos
entrar nesta parte do game, descobrimos
que s6 temos habilitada a partida da final
de 82. Vencendo este jogo, pulamos para

‘mer.
40 Fraxe O England 2
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K OPERACAO CATASTROFE

Vocé se vé numa desolada localidade de Oklahoma
que acabou de ser varrida por um tremendo
furacdo... num momento em que vérios outros locais
pelo mundo afora estdo sendo castigados por
catastrofes terriveis. Vocé conta com uma forca de
elite especializada em desastres naturais, além de um
robd falante que sabe tudo sobre o tempo. Deve
partir com eles para enfrentar um génio do mal que
assumiu o controle do clima terrestre e semeia a
destruicado pelo globo: o Diabélico Homem do Tempo.
- Sua missdo: afasta-lo do caminho e devolver ao
74 planeta as suas condig¢Ges climaticas
naturais. Boa sorte!

“‘"‘C;\\'r\\.\. s:\t\\m : OEOB
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CONNECTIONS

Viaje de um ambiente a outro

através de espetaculares ambientagdes

em 3D, em busca de indicios que §&=

esclarecam como as coisas estdo ligadas uma &~ =g
a outra e que lhe permitam avangar. §&

Um atraente mundo virtual, que inclui uma

cidade do faroeste, um castelo medieval e

outros ambientes, em que vocé contracena

com varios personagens. Nessa busca

instigante e absorvente, vocé conta com as

dicas de James Burke, o apresentadador

da aplaudlda série Connections, da televiséo

americana, na qual este CD-ROM foi baseado.

Connections é o maximo em desafio

para as mentes indagadoras!

ATENDIMENTO A REVENDA
7 Av. Jaguare 1485/|1487

Jaquaré - Sao Paulo - CEP 05346-902
GIOBO Tal: 3766-3000 - Fax 3766-3755

MULTIMIDIA

FAC.A O SEU PEDIDO POR TELEFONE:

 Na grande Sdo Paulo Em outras localidades

i emt e o IS

TR,

3115-0900 0800 13-0303

ESTE Fax (011) 3766-3755
NUMERO  e-mail: atendimento@edglobo.com.br

T InFoRME

*0u 3 x R$ 25,60 pelo cartao de crédito



FUTEBOL

s

74 e assim por diante, até 1930.

0 mais interessante aqui é que,
conforme vamos recuando no tempo, 0s
graficos vao criando a atmosfera
correspondente. Isso quer dizer que ao
jogarmos com a Alemanha ou a
Hungria de 54, o que
vemos na tela é uma
imagem muito
parecida com a
de fotografias
antigas. Se preferir, 0
jogador pode optar pela
imagem comum ao resto do
game.

Os uniformes e até a bola
(que quica e corre diferentemente
das bolas atuais) também vao se
adaptando aos padroes da época
correspondente. Infelizmente, regras
como impedimento e o atraso de
bola para o goleiro ainda sequem o
regulamento atual. A esperanca é que
isto seja modificado na versdo final, assim
como torgo também para que as imagens
da Copa de 70 melhorem, que seja
possivel 0s jogadores terem movimentos
mais de acordo com o futebol de sua
epoca e que os estddios ndo sejam 0s

modernos. De
qualquer maneira,
€ gratificante poder
disputar estas
partidas classicas.

CLIMA DE COPA

Copa D0 Munpo 98, ja em sua
versao preliminar, apresenta
pequenas melhorias em relagdo a
FIFA 98. Boa noticia para todos
gamemaniacos. Outra coisa:
mesmo que ainda esteja muito

parecido com seu antecessor, Copa bo

Munpo 98 tem um toque especial que o
diferencia. E o clima de uma Copa do
Mundo de futebol que a EA conseguiu
imprimir por todo o jogo. A atmosfera é
vibrante, talvez em virtude de alguns
detalhes quase que insignificantes quando

observados isoladamente: o espocar dos
flashs no estadio, as
comemoracges

. . especiais dos

b jogadores
(algumas muito
divertidas) e suas expressoes tensas, a
presenca constante de Footix (0 mascote
de Franga 98) em todos os videos, o
barulho peculiar de cada torcida, a
execucdo de hinos nacionais antes do
inicio das partidas, a auséncia de ligas
nacionais, a licenca oficial que permite
explorar todas estas caracteristicas etc.
1SS0 sem contar a boa trilha sonora,
especialmente a musica de fundo (Chumb
Finger do grupo Chumbawwanga).

O conjunto de tudo isso resulta em um
game especial. Especial como desejamos
que seja a participacdo da selecao
brasileira na Copa de verdade. Sim, pois
aqui podemos dar uma maozinha ao
técnico e aos jogadores. Mas, e quando
eles pisarem os gramados franceses?

S0 nos resta a torcida. E se eles
falharem? Ainda bem que existem games
como este Copa o Munbo 98 que nos
da diversdo de qualidade e a
possibilidade de irmos a forra. %

Rumo a mais um titulo?

atracao esportiva do ano, Cora bo Munpo

98 chega ao mercado com fortes
credenciais, fruto do bom trabalho da
Electronic Arts nos titulos da série FIFA
Soccer. Mesmo nos EUA, onde futebol se
joga com as maos, FIFA 98 apareceu em
diversas listas como o melhor jogo de
esporte do ano passado. No Brasil, onde a
paixao pelo futebol se une ao talento de
nossos jogadores, FIFA 98 foi eleito 0 melhor
game do ano dentre todas as categorias pelos
leitores da CD-ROM Today (desbancou, entre
outros, Quake I, A MALDIGAO DA ILHA DOS
Macacos e a diva Lara Croft). Entre os games
de esporte, teve mais de 66% dos votos,
enquanto que o segundo colocado, RALLY

Atém de ser o game oficial da principal

CHamPIONSHIP, Obteve 10,25%.

E este resultado ndo é fruto do acaso.
Graficos arrebatadores, possibilidade de
jogadas especiais, detalhes requintados, som
de primeira e um grau de diversao

excepcional sempre colocaram os titulos FIFA
Soccer como os melhores games de esporte.
E certo que FIFA 97 foi uma grande decepgao.
Os graficos eram belissimos, mas a
jogabilidade quase que impossibilitava
qualquer diversao. Tanto que, até o
lancamento de A CaminHO DA Copa, FIFA 96
era o game de futebol preferido dos
gamemaniacos, superando com facilidade o
seu sucessor, FIFA 97.

Mas FIFA 98 voltou a oferecer uma
jogabilidade primorosa aliada a graficos de
alto padrao. Era tudo que os gamemaniacos
esperavam. Os controles, é certo, eram
complexos. No entanto, este game resgatou a
imagem positiva que a série FIFA vem
conquistando desde 1994,
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A Microsoft Finalmente

Inclui Padrao OpenGL

m uma virada interessante na
briga entre Direct3D e OpenGL,
a Microsoft e a Silicon Graphics
Inc. (SGI) combinaram
esforcos para trazer o padrao
OpenGL para todas as
plataformas Win 32 da Microsoft
(Windows 95, Memphis/Windows 98 e
Windows NT 4.0 e 5.0).

Os detalhes do acordo ainda estao
apenas nos rascunhos, com a Microsoft
tendo a tarefa de certificar
drivers do tipo OpenGL ICD
(Installable Client Drivers) no
seu Windows Hardware Quality
Lab (Laboratério de Qualidade
de Hardware para Windows, ou
simplesmente WHQL). A
Microsoft falou no passado que
0 padrao Direct3D era para
aplicacOes direcionadas ao
consumidor, enquanto o OpenGL
era para aplicagoes profissionais
(CAD, workstations). Esta
ladainha ndo mudou e, apesar da
Microsoft desejar que todo
mundo reze com ela, isso significa que se
0s produtores de jogos quiserem usar
OpenGL ao invés de D3D, havera suporte
de hardware suficiente para fazer o jogo
rodar. Ainda, por causa da nova
necessidade de se ter um driver OpenGL
ICD como parte integrante da obtencgdo
de um certificado Windows 95, o OpenGL
deve comecar a proliferar muito mais
rapidamente do que ja fez até agora.

Enquanto o pessoal da TMM (Todos

Menos a Microsoft) pode estar sentindo
um cheiro de conspiracao (ei, a Microsoft
esta envolvida!), a noticia para os
jogadores é, em grande parte, boa. Os
produtores de jogos terdao uma alternativa
para 0 Direct3D e, como o OpenGL é
controlado pela Arquitecture Review
Board (ARB), junta formada por oito
membros (a Microsoft € um deles), hé
uma percepcao menor de que a Microsoft
esta tentando empurrar os produtores

A - .
SiliconGraphics
- Computer Systems

Fahrenheitit

para o Direct3D. Mas espere: ha ainda
mais...

Até o fechamento desta edi¢do, a
Microsoft e a SGI fizeram mais onda com
0 anuncio de um novo conjunto de APIs
(Application Programming Interfaces)
chamado Fahrenheit, que ird incorporar
aspectos do Direct3D e do OpenGL. Este
novo conjunto de APIs, a ser
desenvolvido pelas duas companhias, ira,
finalmente, permitir a criagao, pelos

INFORMACOES SOBRE HARDWARE

Produto

dlGAllICIL0O

MAIO 1998

Microsoft

produtores de hardware, de um novo
conjunto de drivers que ira rodar
aplicacoes especificas do Fahrenheit, mas
que também rodara titulos de DirectX 3.0,
DirectX 5.0 a 7.0, ¢ OpenGL.

0 anuncio vem na hora em que a SGlI
estd se preparando para entrar na briga
das workstations padrdo Intel/Windows
NT 3D, um mercado diferente para a
companhia, que trabalha com estacoes de
trabalho avancadas. Para a Microsoft, o
acordo mata dois coelhos
com um so tiro: primeiro,
a briga Direct3D/OpenGL
torna-se irrelevante (nos
esperamos); segundo, 0
acordo posiciona a
Microsoft para entrar no
mercado de workstations
com seu sistema
operacional Windows NT.
As primeiras versdes do
Fahrenheit nao ficarao
prontas até 1999 — tudo
ainda esta longe disso.
Mas, olhando pelo lado
bom, a colaboragdo entre a Microsoft e a
SGI sera uma vitdria para 0s
gamemaniacos, pois abrird avenidas para
0s produtores desenvolverem coisas
arrasadoras. Pelo lado ruim, o Fahrenheit
pode se transformar num candidato a
hardware in(til, pois ja que ele precisa
traduzir tanto o cddigo do OpenGL como
0 do Direct3D para seu formato préprio,
pode introduzir custos adicionais com
APIs, e isso pode virar mais um
obstaculo do que uma ajuda. Como os
produtos finais do projeto ainda estao
distantes, nds s6 podemos especular se a
SGI e a Microsoft serdo capazes de
realmente fazer o acordo funcionar.

Hlgh Performance Parallel Interface
(Interface Paralela de Alta Performance)



por Loyd Case

o comeco do ano meus
pensamentos se voltaram para
promessas que todo mundo faz
nessa época: limpeza da casa,
retirar a decoragdo de Natal e
reinstalar o Windows 95.

Nio, este tltimo nido é um
pensamento que costumo fazer no
inicio do ano. Na verdade, venho
pensando muito nisso. Recebo
toneladas de e-mails, como vocé pode
imaginar, mas recentemente recebi uma série
de mensagens de um usudrio que captura a
esséncia da frustraciio. Esse usudrio em
particular, que prefere que eu ndo dé seu nome,
estava tentando executar algo que todos nés
tentamos de vez em quando: fazer alguns jogos
com DirectX rodarem. Um era o PACIFIC
GENERAL, um jogo que usa DirectX 3.0; o
outro era 0 PANZER GENERAL II, que usa
DirectX 5.0. Nenhum dos dois jogos exige um
nivel muito alto de recursos do sistema (ndo
estamos falando de QUAKE II). Ambos sdo
relativamente livres de bugs.Nosso usudrio

também ndo tinha um sistema particularmente
incomum: um Pentium 133, placa de video ATI
3D Xpression, 32 MB de RAM. O tnico
componente fora do comum era um CD-ROM
NEC. As vezes, os CD players sio uma dor de
cabeca, pois vocé precisa ter certeza de que o
CD estd sempre na mesma gaveta (pois muitos
CD players determinam uma letra de drive fixa
para cada uma das gavetas). Mesmo assim, 08
erros que esse jogador estava obtendo nio
apontavam o CD-ROM como fonte de seus
problemas.

Entio, ele ligou para o suporte técnico —
primeiro o da SSI, depois o da ATI. Ambos o0s
suportes lhe deram sugestdes, algumas até
titeis. A resposta da ATI em particular foi
bastante detalhada. Infelizmente, o conselho
que ele recebeu requeria um nivel mais alto de
pericia. O usudrio ndo era um iniciante
tecnicamente, mas me da arrepios s6 de pensar

Historias de
Suporte Téecnico,

Ou Como Aprendi a Eliminar o Windows
95 para Poder Fazé-lo Funcionar Direito

LOYD CASE _

o que alguém como meu cunhado faria se lhe
dissessem “‘desabilite a Shadow ROM de video
e/ou 0 Cache ROM de video no CMOS da
mdquina, e tenha certeza de que a ‘palette
snooping’ estd desabilitada também™.

Esse usudrio nao foi feliz em sua
experiéncia com o suporte técnico mas, pelo
que pude ver, o pessoal do suporte fez o
possivel. Resolver problemas obscuros e
complicados pelo telefone ¢ dificil, e bem mais
dificil ainda por e-mail, quando nao se pode
perguntar em tempo real. Algumas vezes, no
entanto, os jogos simplesmente se recusam a
rodar.

E a causa pode estar no jogo. Sempre surge
um tique nervoso em minha sobrancelha
esquerda toda vez que penso em rodar o HEAVY
GEAR em rede. Muito jogos sdo lancados antes
de seu tempo.

Mas, as vezes, vocé apenas deve detonar o
Windows.

ARRANQUE-O FORA

Tudo bem, vocé deve estar assustado com
isso, ou exultando de alegria. No entanto, ndo
quero dizer que € para apagar permanentemente

A )

MAIO '|8

o Windows, hd muito jogos bons que sio sé
para Windows. Quero dizer que € para apagé-lo
e reinstald-lo. O Windows 95 deteriora com o
tempo, enquanto vocé vai instalando e
apagando jogos e aplicativos, fazendo
downloads da Internet e instalando updates. A
certa altura, o sistema vai ficando lerdo e jogos
que antes rodavam redondinhos travam por
qualquer coisa. Denny Atkin, um de nossos
colaboradores, passou por isso vdrias vezes, e
acredita que reinstalar o Windows uma vez a
cada 6 meses ou um ano € uma boa idéia. Eu
concordo, e aqui segue o procedimento.

Passo 1: Faca um back-up (cépia) do seu
sistema. De tudo. Vao ser necessdrios zilhdes
de disquetes se vocé no tiver um disco rigido
removivel ou coisa parecida, mas isto vai fazer
com que voce possa voltar ao estado atual do
sistema se a reinstalacao nao der certo. Fazer
um back-up de tudo para um segundo disco
rigido que vocé tiver na mdquina ja € o
suficiente. Copie arquivo por arquivo. N@o use
uma daquelas ferramentas que fazem uma
“imagem” da particdo. A seguir, tenha certeza
de ter todos os disquetes e CDs de instalacio de
todos os seus programas. Tenha disponiveis,
também, todos os disquetes de drivers para
todos os componentes do hardware de seu
micro (placa de video, som, modem,
controladoras, etc.). Se vocé estiver se sentindo
ambicioso, pode criar, no segundo disco rigido
ou Zip Drive, um diretério contendo todos os
seus drivers, cada um em um subdiretério
separado. Se sua versdo do Windows 95 € um
upgrade, tenha certeza de ter os discos do
Windows 3.1, porque serdo necessdrios. Tenha
A mao, também, todos os nimeros de série de
instalacdo dos programas.

Passo 2: Agora que vocé ji fez o back-up
de tudo, rode o SCANDISK com a op¢io de
teste “completo”, assim ele fard um exame
completo da superficie do seu disco. Desta
maneira, se setores danificados aparecerem
em seu disco rigido, eles serdo marcados

CGW Brasil
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LOYD CASE

como danificados e ndo serdo
usados novamente. Em seguida,
rode o Desfragmentador de Disco
(faremos isso mais uma vez, apés a
reinstalagdo). Se vocé estiver
novamente se sentindo corajoso,
pode formatar seu disco rigido, mas
1880 sO é necessdrio em situacoes
extremas.

Passo 3: ‘A préxima coisa a
fazer € configurar seu sistema para
que a reinstalagdo do Windows seja
mais facil. Primeiro, copie o
conteudo do diretério
\windows\command para um novo
diretdrio (ja que eu ndo tenho o
DOS mais, copio todos arquivos
para uma pasta chamada OS).
Entao copie o arquivo HIMEM.SYS
do diretério \windows para o
diretério raiz do disco. Em seguida,
se vocé ja ndo o tiver, crie um
CONFIG.SYS com o driver de
DOS do seu CD-ROM. E tenha
certeza de que o MSCDEX .EXE
esteja carregado no seu
AUTOEXEC.BAT. Ha algumas
outras coisas que vocé deve ter
carregadas também. Aqui vai um
exemplo de como o arquivo deve ficar:

CONFIG.SYS:

DOS=high

DOS=umb
Device=c:\himem.sys
Device=c:\cd\atapi_cd.sys
/d:mscd00]1
AUTOEXEC.BAT:
C:\OS\mscdex.exe /d:mscd001

Passo 4: Agora reinicie sua
mdaquina. Quando aparecer a mensagem
“INICIANDO O WINDOWS 95”,
pressione a tecla F8. Selecione a opgio

> TECH

“Algumas vezes,
voce precisa
detonar o seu

dows.”

\

“SOMENTE PROMPT” do Menu de
Inicializagdo. Vocé vai estar no Prompt
do DOS. Mude de diretério digitando
FCDIOS:

Passo 5: Respire fundo. Vocé fez
back-up de tudo? Agora, para ter certeza
de que seu CD-ROM esta funcionado
corretamente no DOS, insira o CD do

Windows 95 e digite “DIR D:” (supondo

que D: seja o drive de CD-ROM). Se
aparecerem listados os diretérios do CD,
voce estard pronto para apagar o
Windows.

Digite “deltree c:\windows” (se seu
diretério do Windows tiver outro nome,
substitua o nome do diretorio). O disco
rigido fard barulho por um tempinho e
entdo o Windows terd sido apagado.
Saboreie esse momento. Agora, mude

TIPS

para o drive de CD-ROM e
digite “instalar” (“setup™).
Siga as instrucdes da tela.
Em dado momento, o Windows
reiniciard seu computador.
Quando isso acontecer,
pressione F8 ao aparecer
“INICIANDO O WINDOWS
957 e selecione novamente
“SOMENTE PROMPT”. Vi
para o diretério OS e digite
“edit c:\autoexec.bat”. Vocé vai
descobrir que o Windows
modificou a linha do
MSCDEX. Volte-a ao estado
anterior, caso contrario vocé

0 CD-ROM quando o Windows
solicitar. Pode parecer bobo e
até irritante, mas € necessario.
Passo 6: Finalmente, apds
um par de reinicializacdes,
vocé estara com uma versao
“limpinha” do Windows 95. O
trabalho pesado de reinstalacdo

que os usudrios de placas-mie

mais novas podem ter que
restaurar os arquivos INF de sua
placa (também conhecido como “Patch
PIIX4” e usualmente encontrado no
disquete de instalacdo que vem com a
placa). Restaurados os arquivos INF da
placa-mae, alguns conflitos estranhos de
dispositivo sumirdo do Gerenciador de
Dispositivos. Depois de ter reinstalado
todos os dispositivos de seu sistema,
rode novamente o Desfragmentador de
Disco do Windows 95.

Vocé provavelmente perceberd que
alguns jogos que nao rodavam bem
passaram a rodar melhor. E que as
“travadas” misteriosas do sistema
passaram a ndo ocorrer mais. Agora
voce terd (assim espero) de 6 meses a
um ano sem grandes problemas com
jogos. %

correrd o risco de ndo encontrar

dos drivers comeca agora. Note

{Dizplay Propesties

» Se vocé usa placas com
chipset RIVA 128, faca um
favor a si mesmo e va ao site

Pedamance Loapaibaty

Ele aparecerd instalado como
uma “aba” das Propriedades
(?g V|deo.. E partlcutar_mente —
util para jogos que ndo

gerenciam a caracteristica

Testue Mamory Sce

Bxigoud | Sermen S | Appayance | B Hobe | Mordar
3 #dmcnd | £ Coke Comecton | £ irkootion | st FVA135 | Sabge
¥ Eratlafog ot emdyion]
' Enabie anp shasrn ngpoet

¥ Enable 565 tevture zupport
I Disable DisctJ0-comphant testure addeicing

da RIVA S
(www.midtnweb.com/rivaexireme/) e

e faga o download do utilitario r

RIVA 128 Tweak. B

ah
E Ruscmatcaly germte [0 7] mpmaplesh, WS

o] Basta configurar os

para zero.
» Se vocé quiser

para DOS ou para
Windows, apenas

de auto-MIPmap do RIVA.

N e comandos no arquivo
e | MSDO0S.SYS:
PR
BootMenu=1
S T

niveis de auto-MIPmap

escolher entre “boot”

adicione 0s seguintes

BootMenuDelay=15

0 Menu de Inicializagdo
do Windows 95 aparecer4,
quando voce ligar
seu micro, dando-lhe
15 sequndos para
escolher. Note que o
arquivo MSDOS.SYS
geralmente é somente para
leitura; vocé terd que
mudar isto alterando as
propriedades

* do arquivo através do
Windows Explorer.
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Parte1: Nos Bastidores do 3D

em-vindo a segunda geracao de

jogos em 3D. Ja se foi 0 tempo

em que diziamos muitos “oohs” e
“aahs” apenas porque um jogo conseguia
rodar em nossas placas 3Dfx ou
Rendition, dias em que uma maior
velocidade dos frames e uma certa
suavizagao daqueles pixels quadraddes
eram suficientes para justificar a compra
de uma placa 3D. Com o0 amadurecimento
do mercado, comecamos a ver jogos

em que o 3D realmente aumenta a
sensacao de envolvimento,
proporcionando monstros mais
assustadores, cacas a jato com qualidade
fotografica e explosoes que deixariam

verde de raiva qualquer especialista em

efeitos especiais de Hollywood.
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Como o 3D melhora
0S [0gO0S, por que 0
3D causa dores de
cabeca em jogadores
e desenvolvedores e
como todos esses
pequenos poligonos
chegaram Ia.

E na proxima edicao,
com a segunaa parte
de 3D Revelado,
vocé vai ficar
sabendo como tomar
a decisao correta na
hora de comprar uma
placa 3D.

por Denny Atkin

Mas, enquanto 0s jogos melhoraram, a geragao
presente ainda ndo achou a cura para as dores de
cabega associadas ao 3D. Vocé pode levar para
casa 0s novos jogos 30D, 0s mais quentes, como
Lonesow 2 ou Quake ll, para descobrir que eles
apenas apresentam uma rudimentar aparéncia 2D,
apesar de sua placa 3D ser uma do tipo Super-
Hiper-Ultimo-Modelo 2.0. Ou ent&o, 0 novo
simulador de voo ndo consegue perceber que sua
incrivel placa 3D pode usar AGP para guardar
gréficos texturizados na memoria principal de seu
micro, e traz para vocé uma resolugao quadradona
de 512x384, em vez da redondinha 800x600 que
sua placa realmente pode oferecer. Adicione a isso
os problemas de compatibilidade de drivers, que
fazem os antigos usudrios de DOS reviverem suas
dificuldades do passado e 0s novos jogadores
perguntarem se realmente entenderam o
significado de “plug and play” — e ai vocé
perceberd que nem tudo vai bem no mundo 3D.

Por que o 3D é tdo dificil? Quando ele sera livre
de dores de cabega? Que tipos de novos efeitos
podemos esperar no futuro dos jogos 3D? O
equipamento de amanha vai mesmo fazer com que
os graficos de hoje paregam com o EGA do
passado? Para encontrar as respostas, CGW Brasil
conversou com uma série de desenvolvedores de
ponta na area de simuladores e jogos de acao,
assim como com varios fabricantes de
equipamentos e pessoas dedicadas a programagao
da interface que faz as placas funcionarem.
Portanto, preste bastante atengdo para descobrir
como as coisas funcionam...

ILLUSTRAGAQ DE TODD DAMAN




0a parte das dificuldades do 3D que os

dores e desenvolvedores enfrentam tem origem
s padrdes. Um velho ditado popular que circula
nire 0s programadores diz: “A melhor coisa sobre
08 padrdes € que ha muitos dentre os quais

- podemos escolher”. Com os jogos 3D os problemas
ndo s0 vém da escolha entre padrbes disponiveis,
mas também dos diferentes usos que os
desenvolvedores de hardware fazem desses
padrdes. Hoje a maioria dos jogos s&o programados
para Direct3D, o assim chamado padréo universal;
para 0 OpenGL, um padrdo que se originou nas
workstations e agora é popular em jogos derivados
do Quake; ou o Glide, criado especialmente para os
chips 3Dfx Voodoo. (Em alguns casos, 0s jogos sdo
programados tanto para o Glide quanto para o
Direct3D.)

Mas, no comego, ndo havia padrdes. A Microsoft
anunciou que estava trabalhando para que o
Windows 95 suportasse 3D através de seu Direct3D,
mas 0 hardware e 0s jogos ja estavam prontos bem
antes do Direct3D. Entao, vérios fabricantes de placas
desenvolveram suas proprias APIs (Interfaces de
Programas Aplicativos) para 3D. A mais notavel é a
API Glide para o chipset da 3Dfx Voodoo.

“0 Glide surgiu quando ainda ndo havia
Direct3D” diz Andy Keane, vice-presidente de
marketing da 3Dfx. “Era o Unico que existia. Sua
origem se deu no mercado de fliperamas”. No

MAIO 1998 CGW Brasil



entanto, o Glide ndo é uma API no sentido
tradicional da palavra; ele nao proporciona
funcdes sofisticadas como faz o Direct3D.
Em vez disso, & um “chip dentro de um
software”, dando aos programadores a interface
para desenhar usando o chipset Vioodoo. Por ser este
método muito parecido com o que os programadores
estavam acostumados ao escrever rotinas graficas, 0
Glide se tornou rapidamente popular entre 0s
programadores que convertiam programas 2D e
comegavam a desenvolver novos jogos.

A popularidade do Glide ndo foi afetada pelas
técnicas necessarias para se obter bons resultados da
versao do Direct3D que saiu com o DirectX 3.0. Na
verdade, foi esta concepgao pobre que resultou na
adocao de uma nova API, o OpenGL da Silicon _ , o4
Graphics, para a versdo 3D do Quak. "z axy

“0 DirectX 3.0 era horrivel”, diz John Carmack da GALERIA DOS ROGUES Enquanto as placas 3D aumentam de capacidade e 0s programadores
id Software, um dos criadores de Quaxe. “Levei mais buscam tirar o maximo delas, 0s monstros ficam cada vez mais aterrorizantes, A galeria dos rogues de
tempo fazendo uma nao finalizada porta para o DAIKATANA parece muito mais aterrorizante do que as criaturas do Quake do ano passado.
codigo GL do Quake para o Direct 3D, do que fazendo |
a porta para o GL através da renderizacao do nem todas essas placas tém as mesmas i

software”. A“SIQdade pOF caracteristicas, e h4 algumas que ainda “mentem” ao ;

computador sobre as capacidades que tém para que

Jpm——

“0 DirectX 5.0 melhorou bastante algumas
coisas”, completa Carmack, “e o DirectX 6.0 vai DBI‘fOI’manGe figurem melhor em testes. O resultado é que, apesar
simplificar ainda mais coisas com 0 gerenciamento 0s desenvolvedores ainda nao se padronizaram da universalidade do Direct3D, os desenvolvedores
automatico de texturas”. no Direct3D, em parte por causa da capacidade das ainda precisam executar testes em virtualmente todo
Ainda assim, Carmack continua defendendo o outras APIs. Muitos desenvolvedores acham o OpenGL tipo de placa 3D, a ndo ser que queiram se restringir
OpenGL. “Ele tem a maleabilidade que o Direct3D mais maleavel, outros acham que o Glide permite ao limitado nimero de caracteristicas técnicas que
esta procurando. Sou mais produtivo e mais inovador usar técnicas ja familiares de programacao. Mas ha todas as placas possuem.
usando o OpenGL no Windows NT do que o Direct3D uma outra razao: apesar do Direct3D ser a AP “0 Direct3D é universal no sentido de que toda

Direct3D, mas é s0 isso”, diz Doug Kubel, vice-

l 4 a . . . -
n presidente de tecnologia da Interactive Magic. A
AGP- sera que Aj“da? empresa descobriu a grande variedade dos drivers

no 95”. “universal”, que suporta todas as placas de video, placa 3D do mercado possui drivers para 0 }
|
|
|

uitos dos novos Pentiuns Il ja saem com um slot de expansao AGP (Porta para Graficos Avangados) suportados quando langou o IF-22, um dos
Mjunto com os slots PCl. A AGP permite que computador envie dados para as placas de video mais primeiros simuladores de voo a tirar vantagem do
rapidamente e também que os chips guardem texturas na memaria principal do computador. Direct3D. “Logo de cara, vocé tem que passar um |
“Agora, a AGP representa 0 maior beneficio para diminuir as limitagoes das texturas”, diz John Carmack bom tempo apenas se atualizando em relacéo as |
da id Software. “0 gerenciamento de texturas é assunto significativo em se tratando de performance em placas, e mais tempo ainda testando todos os mais I
placas com apenas 2MB de memoria para texturas. Texturizar diretamente a partir da memoria da AGP pode recentes drivers”, explica Kubel. “0 tempo que se ;
fazer essa limitagao desaparecer, por outro lado a AGP pode ser usada como uma porta PCI de dupla (ou gasta para gerar suporte a uma placa especifica |
quadrupla) velocidade para fazer com que as texturas cheguem a placa de video mais rapidamente”. depende de quanto vocé realmente quer suporta-la; i
Quando os chips graficos ficarem mais rapidos, a AGP sera um beneficio ainda maior, diz Carmack. “No talvez vocé queira gastar apenas 10% dos seus
futuro, 0 maior beneficio da AGP sera oferecer a largura da banda de comando necessaria para transmitir recursos de desenvolvimento grafico, mas nao tera i
milhdes de triangulos com uma fragao de segundo a menos do que nos aplicativos existentes”. um resultado vantajoso sobre o que todos tém a
Ainda assim, a AGP ndo resolve 0 § 2 : oferecer. Até pior: entre as limitacoes da interface e
atuais problemas do 3D, dizem os S R ' 5

desenvolvedores do FiGHTER DueL 2, Matt
Shaw e Theodore Jump. “Duvidamos
sinceramente que apenas uma
tecnologia, como a AGP, resolvera a
maior parte das dores de cabeca
atuais, mesmo que ela ajude em alguns
problemas. Nds, como
desenvolvedores, e todos nds como
usuarios devemos ter em mente que a

tecnologia de video 3D, para o :
consumidor, é razoavelmente nova e INCOMING! Um dos primeiros jogos de acao a tirar

demorara ainda algum tempo para vantagem das texturas detalhadas disponiveis em
amadurecer”. maquinas com AGP.

FOX TWO IIuminIar;éo dindmica e efeitos de
alpha-blending ressaltam brilhos e apresentam i
trilhas de fumacal semi-transparentes.

ﬁ CGW Brasil MAIO 1998 |
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a implementacéo de alguns drivers, simplesmente ndo é possivel construir uma
versao de um aplicativo que seja realmente independente do hardware usando o
Direct3D. Temos que trabalhar duro para fazer com que nossa nova versao do
IF-22 e nosso langamento do IF/A-18E CArRIER STRIKE FiGHTER tirem vantagem do
Direct3D".

Paul Dunscombe é responsavel pelo suporte & 3D na Rowan Software, 0s 4
desenvolvedores do FLying Corps GoLp e do langamento MiG ALLEY. “Apesar de
acharem que o Direct3D é uma API universal, ndo existem duas placas 3D que
tenham as mesmas caracteristicas”, explica Dunscombe. “Isto significa que
mesmo que apenas uma versao do codigo precise ser escrita, deve-se enfrentar
o fato de que algumas capacidades podem estar faltando ou s@o suportadas de
maneira diferente. Cada vez que uma capacidade é usada, temos que ver como Bryan Walker, da Eidos, que esta chefiando o desenvolvimento do FLyinG
o software vai ficar se essa capacidade nao estiver presente. Contanto que NiHTMARES 2, do ConrFIrRMED KILL e do Team AracHE, tem uma dtica diferente:
algum cuidado seja tomado em relagdo a isso, ndo ha motivo para que nao seja “Estamos gerando suporte ao Direct3D, ao RRedline da Rendition, ao Glide da
produzida uma boa versao “genérica” do Direct3D. O tnico cddigo que 3Dfx, ao SGL da NEC e ao Rage APIs da ATI”, diz Walker. “Preferimos
esperamos ter que escrever no futuro é aquele que suporte novas capacidades desenvolver drivers nativos o quanto for possivel para nossas simulagoes, ja que
a partir do momento em que elas estejam disponiveis no hardware. Esse eles proporcionam melhores velocidades dos frames na maior parte dos
suporte ainda sera feito através da interface Direct3D, portanto ndo pode equipamentos e nos permite aumentar a qualidade do contetido como resultado.

realmente ser chamado de especmco para uma placa de video'”. Usaremos Direct3D em algumas placas se for preciso, por problemas de tempo

A Morte do 92D

ntdo, quanto tempo passara até que todos os jogos sejam melhorados para 3D? Ha diferencas de”
opiniao entre os desenvolvedores, mas a maioria concorda que esse dia esta chegando — e que
vira mais cedo para alguns géneros do que para outros.

Bryan Walker, da Eidos, acha que o fim esta proximo para o suporte a placas de video 2D em
simuladores de vo. “Nos proximos meses, deveremos encontrar as Ultimas edigoes de simuladores de
voo ‘ndo-acelerados’ pela Eidos e pela maioria dos fabricantes”.

James Fleming, programador lider do FuHT Unumirep Il, da Looking Glass, vé a mudanga chegando

logo em sua empresa. “Planejamos lancar o FLiGHT ComBAT, nosso proximo simulador de Segunda Guerra,

como um jogo apenas para computadores com placa 3D. E isso € daqui a dois anos”, ele diz. “Nosso
préximo langamento em simulagao de voo, para daqui a 12 meses, 0 FugHT Unumirep i, ainda saird
suportando apenas placas 2D".

Lorin Jameson, programador 3D lider do Air WARRIOR Ill, da Kesmai, projeta um calendario semelhante.

“Duvido que muitos dos jogos que estdo no plano de desenvolvimento usardo suporte para ambas as
placas (2D e 3D)”, comenta ele. “Ha tanta coisa que se pode fazer com a aceleragéo 3D, que nao pode
ser tentada em um sistema de aceleragao por software, seria muito complicado usar ambos os sistemas.
Suspeito que veremos o fim do sistema de renderizag@o unicamente por software no ano que vém.”

Enquanto a morte do 2D parece iminente em jogos de simulagdo e acéo, o 3D apenas agora
esta chegando aos outros géneros. Por exemplo, os desenvolvedores do WarGames, da MGM
Interactive, que esta v1rando um mito como o primeiro jogo de estratégia com suporte para placa

- e T -3 - 3D, consideram o suporte a
2D como importante por
ainda algum tempo.

“Acho que ainda falta um
ano ou mais para mudarmos
totalmente para 3D", diz Rob
Alvey, 0 produtor de
WARGAMES, “mas sdo pelo
menos 2 ou 3 anos para 0
resto do mundo”. Isto ocorre
porque a Europa e outros
mercados, com o0 Brasil,
estdo geralmente atras na
curva de performance. Alvey

VAMOS JOGAR? WARGAMES Serd 0 primeiro jogo de estratégia a diz que foi apenas no Natal
suportar placas 3D, mas a importancia do mercado europeu passado que 0s ;
significa que os desenvolvedores estao otimizando também o de:;tenvoclivedores tl}fera;]
certeza de que os jogadores
suporte a placas 2D. - ;
: ; tinham Windows 95.
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ou questdes de suporte do desenvolvedor, mas
nosso objetivo € fazer o melhor que pudermos, e
isso nao acontece confiando em APls genéricas”.

Essa mistura de caracteristicas suportadas em
varios drivers Direct3D requer tantos testes que
realmente aumenta muito o tempo de
desenvolvimento. Scott Randolph, um engenheiro
sénior de graficos 3D na MicroProse, que esta
trabalhando no FaLcon 4.0, diz que a equipe de
desenvolvimento pds um driver Glide para funcionar
em uma semana e depois ficou testando-o por um
mEés ou mais.

“Por outro lado”, diz Randolph, “obtivemos um
driver Direct3D em mais ou menos um més, e ele
ainda nao esta funcionado em todos os equipamentos.
Por exemplo, com os chips 3D Labs apenas algumas
texturas escurecem a noite; com 0 i740 da Intel,
nenhuma escurece a noite. Pretendemos encontrar
uma maneira que funcione para todos”.

A performance variada de diferentes placas é
um outro grande problema, diz Kevin Wasserman,
um programador 3D da Looking Glass. “A
performance ¢ desigual, tanto entre diferentes
chipsets quanto entre diferentes drivers para o
mesmo chipset”, ele explica. “Infelizmente, ha um
bocado de placas e drivers por ai que oferecem
apenas “desaceleracdo” de hardware;

STANG STING FIGHTER DUEL Quase nao teve
paisagens em seus cenarios, numa tentativa de
manter alta a velogidade dos frames; com suporte
a placas 3D, o FieHTER DUEL 2 ndo teve tais
restrigoes.
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especialmente, em nosso caso, drivers que nao
trazem suporte ao DrawPrimitive nativo. Esperamos
que isso melhore com 0 tempo”.

A questdo dos 60FPS

Até agora, o maior fator para venda de um
software foi 0 aumento da velocidade dos frames,
que elimina as abruptas recomposicoes de tela em
jogos de acao e simuladores. 0 movimento suave
na tela — 30fps (frames por segundo) ou mais —
faz com que os graficos fiquem detalhados, e fazem
0 ambiente do jogo parecer realista.

Mike Hara, o diretor de marketing da nVidia, vé
um ponto no futuro préximo quando todos os maiores
chips 3D terao performance de 60fps. Nesse ponto,
ndo havera razao para ir mais depressa. Apontando

SUPER RAPTOR Ja que os programadores 3D vdo se

tornando mais experientes e as placas melhoram, 0s jogos
serao cada vez mais detalhados; os jatos do
IF-22 aperfeicoado exibem agora mais detalhes do que os
do jogo original.

0 Futuro das APls

3Dfx ndo é a tnica empresa a fornecer uma AP personalizada aos

desenvolvedores. A Rendition, a ATl e a NEC/Videologic também o fizeram,

mas o Glide provou ser o mais popular. Uma empresa que nédo fez uma APl
personalizada foi a nVidia. Mesmo assim, seu chipset RIVA 128 foi desenhado
especificamente para oferecer total compatibilidade com as caracteristicas do
Direct3D; a empresa deve anunciar, também, um driver OpenGL. “APls

alguns demos das placas 3Dfx
Voodoo2, Hara diz: “15 frames por
segundo ndo é interessante para
ninguém. Mexa nessa velocidade e
aumente a qualidade”.

E, enquanto muitos benchmarks
ainda medem triangulos por segundo,
Hara diz que maior resolu¢éo e maior
qualidade de imagem serdo as —
caracteristicas que diferenciardo as = 8
placas no futuro. “Oferecendo maior gV
qualidade de textura, com o uso de ;
alpha-blending (em esséncia:

transparéncia) e Z-buffer, havera um

efeito dramatico maior do que os e

tridngulos”, ele diz. “E uma resolucao

de 800x600 pode realmente melhorar

a qualidade da imagem”.

" ‘J}:rnclooz_" B

Bryan Pritchard, que esta B

atualmente fazendo a arte de

Dakarana, da lon Storm, aguarda

esse aumento de poder. Seu maior desejo
para o futuro? “Estou ansioso para usar mais
poligonos para desenhar personagens ainda
mais realistas, e ter texturas mais largas com
mais profundidade nos pixels”.

Constantine Hantzopoulos, diretor de
projeto do FueHT UnumiTep I, esta excitado
pela possibilidade dos graficos carregarem
fora do processador. “Seremos capazes de
nos dedicar muito mais ao design e a
capacidade de imersao do jogo”, diz ele. “Os
cockpits 2D ja eram — os cockpits serdo
agora totalmente feitos em 3D, sem
desaceleracao, ampliando o fator de
imersao. Muitos avides no ar, algo como 50

proprietarias ndo movem a inddstria como um todo”, diz Mike Hara, da nVidia. Ele
reconhece que o Direct3D causou dores de cabeca aos desenvolvedores devido a

caracteristicas nao implementadas, mas ele parece otimista e acha que tais

problemas logo serdo coisa do passado.

“Em 1998, com o nivel de profundidade sub-micron do silicio a que temos
tido acesso, nao creio que haja qualquer desculpa para que um processador 3D
nao suporte todas as caracteristicas de especificagéo do Direct3D”, diz Hara.
“Queremos chegar ao ponto em que os desenvolvedores poderdo olhar as

especificagdes do Direct3D e programar nelas”.

Apesar da 3Dfx continuar a suportar a API Glide, néo é contra o Direct3D.
“Somos favoraveis ao Direct3D”, diz Andy Keane, da 3Dfx. “Temos provavelmente
cinco vezes mais recursos no Direct3D do que no Glide”.

Uma certa confus@o deve desaparecer dentro de poucos anos. A Microsoft e
a Silicon Graphics anunciaram que as capacidades do Direct3D e do OpenGL
poderao se unir em uma Unica APl chamada Fahrenheit. Muitos desenvolvedores

CGW Brasil
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ou mais, fumaca transparente, explosées, combates
aéreos e bombardeios pesados — podemos
aumentar os poligonos, especialmente pelo fato de
que o requisito minimo do FuGHT ComBAT (0 préximo
simulador da empresa) provavelmente sera um
Pentium 11/266 MHz com placa 3D. Isto é excitante:
permite que nos aventuremos por avenidas de
design que estiveram fechadas para nés no
passado devido a restrigoes técnicas”.

Ainda existem varios obstaculos na estrada do
3D, mas todos concordam que os resultados
valerao a pena. Esté claro que, falando tanto com os
desenvolvedores de hardware quanto com os de
software, do jeito que o campo do 3D esta
expandindo, nés ainda ndo vimos nada. %

tomaram uma atitude de “esperar para ver” em relagéo ao Fahrenheit, e nem
todos pensam que o padréo Unico € uma boa coisa. Neil Soane, o produtor de
Su-27 Fuanker 2.0, da SSI, diz: “Serd interessante ver como isso ird terminar.
Acredito firmemente que & sempre melhor ter padroes competitivos, porque eles
dao um impulso & industria e a nds, fabricantes de software, ddo um objetivo a
seguir. Odeio pensar que terminariamos com um Unico padrdo de 3D. Ai nossos
resultados estariam a mercé da empresa controladora. Isso no seria bom para o
mercado de jogos 3D em geral”.

DEADLY COBRA Su-27 Flanker 2.0 é um dos (inicos jogos anunciados
que utilizam o OpenGL que ndo é baseado no sistema do Quake.
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GAMES QUE MEnEcEnAM (o) sr-.'Lo
CG CHOICE ESTE MEs
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spaciais ... A
igura: voceé vai
1efao.”

cOS e musica séo do
gue os de DiaBLO. As
no produto original, mais
. materiais e classes de
nagens, inovaram 0 jogo.
“Quando a Lucas Arts lar | ~ HELLFIRE é uma expansao bem-vinda
jogo Star Wars .. percebeu se qu.e. muita para um grande tema, a qual os fas
coisa boa estava ainda por vir. E do modo 1 jogador de DIABLO ndo
realmente vieram, mas a alternativa deveriam perder.”
sempre esteve entre o jogo de acao e a Scorpia, analisando HELLFIRE

Como E Feita A Nossa Coracio
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Preco: RS 63,00
Sistema Minimo
Requerido:

Pentium 90, Windows
g5, 16MB de RAM,
50MB de espaco livre
no disco rigido,
CD-ROM 4x ou
superior,

Superte para placa 3D:
Nenhum

Suporte para
Multiplayer:

Modem, IPX ou TCP/IP
Designer: Lucas Arts
Lancade por: Lucas Aris
Bistribuider no Brasil:
Brasoft

(011) 285 5344
www.brasoft.com.br
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ANALISE ¢ A REBELIAO

> Estrategia nas Estrelas

E a sua chance de controlar a galdxia inteira, algo

que nem Darth Vader conseguiu.

por V. Schultz
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CONQUISTAS UNIVERSAIS 0s planetas com 0s nomes vermelhos sao comandados
pela Alianca, os verdes pelo Império e 0s azuis sao neutros.

saga Guerra nas Estrelas
retine uma legido incontdvel
de fas (inclusive eu). Seja no
formato de filme, jogo ou de
uma simples miniatura — o
importante € estar em contato
com este universo. Desde
1977, quando foi lancado o
quarto episédio da série (os
proximos serdo os trés
primeiros, segundo a ordem cronoldgica
dos acontecimentos), tudo em torno de
Star Wars gera diversdo a quem
acompanha e lucro para quem cria.
Quando a Lucas Arts lancou o primeiro
jogo Star Wars (REBEL ASSAULT ), quem
gostava de jogos para PC e vibrou com o
filme, logo percebeu que muita coisa boa
estava ainda por vir. E realmente veio,
mas a alternativa sempre esteve entre o
jogo de acdo e a simulagdo de batalhas
espaciais e nos estivamos sempre
limitados a nos transformarmos ou em
piloto ou em guerreiro. A coisa agora
muda de figura: vocé vai ser
simplesmente o chefio.

MAIO 1998

DIPLOMATAS E GENERAIS

Neste bom jogo de estratégia que é A
REBELIAO, primeiramente escolhemos de
que lado vamos lutar (caracteristica
tradicional dos games Star Wars). Vocé
tanto pode ser o comandante de Han Solo
e sua galera ou de Darth Vader e seus
sanguindrios comparsas. Aqui ndo existe
lado bom ou lado mal, o que vale € a
ideologia. T4 certo, o lado do Império
costuma jogar mais sujo, mas como eu
disse, a diferenca estd no que vocé
acredita, ndo na maldade.

Depois de

complexo, estas duas missdes juntas e
ainda proteger dois de seus comandados e
capturar dois dos inimigos (pelo lado da
Alianca sdao Luke e Mom Mothma, e pelo
do Império, Darth Vader e o Imperador).

Af a guerra comeca. Vocé terd um
Quartel General e alguns planetas sob seu
comando. Para ampliar seus dominios,
vocé tem dois caminhos. Pode mandar
seus diplomatas para os planetas que
ainda ndo tomaram partido na guerra, para
uma conversa amigdvel, colocando assim
este planeta no rol dos aliados. Ou resolve
dar uma de macho e mandar suas naves
invadirem o planeta. Quando o planeta é
neutro, esta tdtica ndo funciona muito
bem, mas quando o lugar estiver infestado
de inimigos, ndo hd outro remédio.

CHEWBACCA NA LOJA DE
CRISTAIS

Vale tentar a diplomacia. Cada lado
comporta até trinta comandados, entre eles
0s nossos embaixadores que trabalham
tanto como representantes junto as nagoes
neutras como recrutadores de novos
comandados. Temos também especialistas
para espionar instalacOes inimigas, criar
novas tecnologias ou comandar naves,
dependendo da habilidade de cada um. E é
bom levar a sério as caracteristicas de cada
personagem, pois se, por exemplo, vocé
mandar Chewbacca para uma missio
diplomatica... bem, vocé jd escutou aquela
historia sobre elefantes em uma loja de
cristais?

acertad