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Sem sombra de davida, o
primeiro Need for Speed é
um dos melhores da série

Texto: Por Marcelo Nietto e André Forte

série Need for

Speed passou por

uma infinidade de
mudancas de estilo, baseadas a
época de lancamento de cada
continuagdo. Tuning, rachas em
Cannyon, campeonato amador
de corrida em pista fechada e
muitas outras mudancas para
adequa-las as tendéncias e
modismo da época. Sabe o que
isso significa? Balela pura!

A melhor versao de Need for
Speed foi lancada pela Electronic
Arts canadende em 1994, para
o console 3DO, e logo ganhou
versdes mais caprichadas para
PlayStation, Sega Saturn e PC.

0O 3DO, porém, marcou o inicio
da série, além de possuir o jogo
mais charmoso e bonito. Veja
agora porque o primeiro Need
for Speed é considerado um dos
jogos de corrida mais legais da
série e conheca as caracteristicas
que queremos ver novamente.
Ainda apostamos que a EA
deveria lancar um remake!

OLHA! PARECE REAL!
Need for Speed causou um
verdadeiro impacto na industria
de videogames. Todos sabiam que
0 3DO era capaz de criar graficos
digitalizados através da técnica

de renderizacao, mas nunca tal
poderio fora utilizado em um jogo
de corrida. O resultado foi bocas

SAEM AS PISTAS,
ENTRAM AS ESTRADAS

Aqui ndo ha nimero de voltas. Vocé percorre o trecho de ponta a

ponta e sequer vera 0 mesmo ponto novamente. A City é a mais fécil

de todas, principalmente, se percorrida com o cdmbio automatico. Este
belo trecho urbano é composto de muros muito altos que podem ser
utilizados nas ultrapassagens. Sera facil vencer aqui, desde que vocé
nao fique admirando a beleza dos arranha céus ao fundo do cenario.

A Alpine exige um pouco mais de habilidade, pois esse trecho gelado é
composto de curvas um pouco mais fechadas e um trafego um pouco
mais intenso. A dificuldade extrema de Need for Speed é a pista Coastal.
Este maravilhoso trecho litordneo mostra uma praia belissima e um mar
azul que vira e mexe desponta no horizonte, mas mistura varias curvas
perigosas, subidas, descidas e o trafego mais intenso do jogo, o que
dificulta e muito as ultrapassagens, principalmente nas curvas. Quer
ainda mais dificuldade? Escolha um carro mais fraco que o do oponente
e utilize o cambio manual... Ai o bicho vai pegar!

babando e coragoes palpitando
ao ver os painéis digitalizados de
Ferraris, Porsches e Lamborghinis
disputando rachas em trechos
urbanos e auto-estradas com
paisagens paradisiacas. Todos
queriam ter o 3DO para jogar o
Need for Speed, o problema era o
preco do console (vendido até por
U$900,00 em boa parte das lojas).
A tecnologia de renderizacao
do console oferecia graficos
digitalizados impressionantes para
sua época e a qualidade visual deste
jogo era tanta que o “Need” de
3DO ficou mais bonito visualmente
do que os de PlayStation e Sega
Saturn, que utilizavam tecnologias
mais avancadas de poligonos e

textura aplicada. Para completar
a primorosa producéo, a EA nos
brindou com detalhes inéditos até
entdo, como o ronco diferenciado
dos motores de cada carro,
estatisticas detalhadas, fotos
em alta resolucéo e videos dos
bélidos em tela cheia e sem muita
granulacdo de imagem (como no
Sega CD).

Os oito carros disponiveis
também eram um show a parte.
A maior diversao de NFS era

Sem essa de pista fechada

é Need sem limites

com varias voltas. Need bom | -

testar todas as maquinas antes de
escolher seu predileto, pois cada
uma possuia um ronco diferente
de motor, dirigibilidade e painel. A
maioria provavelmente escolheria a
Ferrari, de longe, o mais rapido dos
carros disponiveis, mas o Porsche
também era uma boa escolha, ja
que era mais facil de dirigir e fazer
curvas devido a sua velocidade mais
baixa. Todos eles também possuiam
um video demonstrativo de suas
caracteristicas produzido pela
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O melhor Need for Speed de
todos os tempos. Mesmo com
15 anos de estrada, Need for

Speed - Road & Track de 3D0
continua em boa forma
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abalizada equipe da revista norte-
americana Road & Track, o que era
um verdadeiro sonho para os fas de
automobilismo.

AUTO-ESCOLA DE
ESTRADA

O primeiro game da série era direto
e reto. As vezes, até demais, mas
fazendo uma comparagéo direta
com os atuais representantes da
franquia, a complexidade exagerada
mais atrapalha do que ajuda. O
jogo é arcade, e apesar de todo

o realismo oferecido pelo 3DO, a
jogabilidade era descompromissada
e sem muita frescura. O que o
destacava dos demais jogos de
corrida é que a EA criou uma
espécie de evolucdo de Test Drive

2 — The Duel (titulo de corrida da
Accolade para computadores),

com graficos de primeira grandeza.
Para quem néao conhece, The Duel
oferecia trés pistas de estradas
sinuosas e o objetivo do jogador
era vencer o racha. “Need” era
igualzinho, oferecia trés pistas,
sendo uma em trecho urbano (City)
e duas em auto-estradas (Alpine

e Coastal). Nao existia niimero

de voltas, ja que o objetivo era
percorrer a estrada de ponta a
ponta, e a representacao delas

era tao bem feita que o jogador
realmente se sentia subindo a serra
partindo do nivel do mar até o topo
da montanha.
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A lista de carros pode no ser vasta, mas ja [
vale s6 pela selecdo de possantes

O “game over” acontece ap6s
bater o carro violentamente por
quatro vezes, porém, se ficar
um bom tempo sem bater em
ninguém, o jogo da um carro
bonus. Outra possibilidade de fim
de jogo é quando o jogador é
parado pela policia por duas vezes.
Na primeira, ha apenas uma multa,
mas na segunda, o jogador recebe
o fim de jogo com um video do
policial algemando o piloto.

CORREDOR X E O CARA
As corridas sao disputadas contra
um oponente bem arrogante e

que adora tirar o sarro de sua cara
quando vocé perde. Corredor X &,
de longe, uma das atragcoes mais
interessantes de NFS. O figura

de 6culos escuros e estilo “vilao
metidinho de filme dos anos

80" surge em videos ao final das
corridas para tirar uma onda da sua
barbeiragem. O melhor de tudo, é
que ele nao é imbativel. Vira e mexe
o jogador é surpreendido ao passar
pelo carro do fanfarrdo parado em
um acidente em uma corrida que

por muito tempo

Loading

estava praticamente perdida.

Ao vencer, aparece um video
com o cara se lamentando. Ele
representa bem o tipo “fala muito
e mostra pouco”! Como os videos
sao limitados, com o tempo eles
se tornam repetitivos. Para isso,
ha uma opcao para desativar os
videos (o Corredor X vai ganhar um
esparadrapo na boca!).

ALGUNS PORENS...
Ok, nem tudo séo flores e o jogo

também possuia alguns defeitinhos.

E uma pena que essa versao do
3DO nao contou com opgao para
dois jogadores com tela dividida,
limitando o jogador aos modos
racha e Time Trial.

A sensacao de velocidade

As animagoes em video mar-
caram geragoes de jogadores|

também nao era das melhores,
talvez até pela taxa de quadros
limitada pela alta qualidade

de compressao de imagens
digitalizadas. Além disso, o jogo
pecou pela pequena quantidade
de pistas (apenas trés) e carros
(oito) e pelo sistema de menus
pouco intuitivo, para nao dizer,
vejamos, muito confuso. Isso
sem falar da dificil dirigibilidade
dos carros, que eram um tanto
quanto pesados para realizar
curvas perigosas. Nas versoes
lancadas para Sega Saturn,
Playstation e PC, esses defeitos
foram sanados, mas dificilmente
alguém se lembraria delas em
uma conversa. Ja o “Need de
3D0O"... Ah, esse é eterno! ®



CENARIOS INESQUECIUEIS

Se ha algo que marcou em The Need for Speed é a beleza das paisagens, um dos mais belos visuais do 3DO. Os cenarios séo

montados conforme o jogador avanga na estrada, causando uma sensacao envolvente de profundidade. Confira agora alguns
dos trechos mais sensacionais da competicao:




