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u pretendia comecar este Edi-
Etorial com aquele cliché de

sempre: "Nossa, faz tempo,
mas parece que foi ontem!”. Porém,
é uma verdade: parece mesmo!
Comecamos timidamente a Jogos
80 em 2004 e, aos poucos, d revis-
ta foi crescendo em profundidade
e abordagem, crescendo em nu-
mero de pdginas e crescendo em
popularidade entre os leitores. Passamos a tentar explorar, cada
vez mais, d nossa redlidade brasileira - buscando tanto temas per-
tinentes a ela quanto personalidades que “fizeram tudo acontecer”
em termos nacionais; personagens da histéria da microinformatica
e dos videogames em solo pdatrio.

Do fundo de nossos coragoes, eu e o Eduardo Luccas manda-
mos um MUITISSIMO OBRIGADO a todos que colaboraram e que
tém colaborado com a gente: aos amigos, redatores, artistas, par-
ceiros e patrocinadores que fazem da nossa casd, a Jogos 80, a
casa deles também. Parabéns a vocés! Parabéns a todos nds! O
verdadeiro presente, porém, é ter o privilégio de revisitar uma épo-
ca tado gostosa de nossas vidas!

Marcus Garrett & Eduardo Luccas
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Mario Cavalcanti

um filme de ficgdo interativa (no qual os teles-

pectadores podem tomar decisdes no lugar do
protagonista) que despertou a curiosidade de mui-
tos. Black Mirror: Bandersnatch, ou simplesmente
Bandersnatch, longa que faz parte do universo da
série de televisdo antoloégica Black Mirror, se passa
nos anos 80 e conta a histéria do jovem programa-
dor Stefan Butler, de 19 anos, que desenvolve jogos
de microcomputador. Stefan pensa em adaptar o li-
vro-jogo Bandersnatch (dai o titulo do filme) para um
game e comeca a trabalhar para a ficticia softhouse
Tuckersoft, que acha a ideia interessante.

Em dezembro do ano passado, a Netflix lancou

A trama interativa chamou a atenc¢do por sua
fluidez e por seu roteiro, que mescla ficcdo com re-
alidade, com doses bem edquilibradas de humor e
seriedade. Chamou a atencdo também de um pa-
blico em particular: pessoas ligadas a computado-
res cldassicos. Isto porque a Tuckersoft desenvolve e
distribui jogos para Commodore 64 e ZX Spectrum,
e alguns deles sdo mostrados durante o filme. E no
que diz respeito a mesclar ficgdio com realidade, é
possivel baixarmos e jogarmos em nossos micros ZX
Spectrum um dos titulos criados no (e para) o filme,
Nohzdyve, que na trama & um dos grandes suces-
sos da companhia para a plataforma. Sim, ndo era
apenas figuracdo, e sim um jogo com inicio, meio e
fim, criado para o Spectrum!

Em Nohzdyve (pronuncia-se Nose Dive, algo

como “Mergulho de Nariz’, uma referéncia ao episd-
dio “Nose Dive” da série, que aqui no Brasil foi tradu-
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zido como “Queda Livre”), vocé est& no controle de
um homem que, ao se atirar da jonela de um prédio,
encontra-se em queda livre. Seu objetivo durante o
mergulho suicida é coletar o maior nimero possivel
de... olhos gigantes, o mesmo tempo desviando de
seus inimigos, que sdo... dentaduras igualmente gi-
gantes prontas para lhe devorar! Bem anos 80, ndo?
Assim como ser devorado, a colisdo com as paredes
dos prédios também resulta na perda de uma vida
(sdo trés, no total).

Controla-se o personagem com as teclas O (es-
querda) e P (direita). Uma dica & permanecer mais
ou menos no centro da tela, pois & bem fécil colidir
com as paredes ou ser encurralado por uma denta-
dura. Meu high score até a escrita desta matéria é
de 250 pontos (0 que significa que coletei 25 olhos).
No mais, o jogo, que € o mesmo exibido no filme,
lembra alguns games de passatempo para smart-
phones. A jogabilidade é boa, com &tima resposta
dos comandos.

Novamente no que diz respeito a mesclar fic-
¢do com realidade, podemos notar na tela de titulo

>




que o jogo foi “langa-
do pela Tuckersoft”
em 1984. E onde vocé
pode baixar o jogo?
No sitio da Tuckersoft,
é claro! A empresa fic-
ticia possui um sitio na
internet (com cara de
sitio dos anos 90), e o
Nohzdyve est& 1&, dis-
ponivel para download gratuito em formato TAP.
Testamos a imagem em um micro real e também
nos emuladores Fuse (usei a versdo para o Windo-
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COMTROLS :
+ LEFT: O - RIGHT: P +

SPACE TO START

A 1984 TLUCKERSOFT

ws) e QAOP (no Google Chrome e no Firefox). No
QAQOP, basta arrastar o arquivo baixado para a tela
do emulador e jogar & vontade.

Por fim, duas curiosidades: no filme, Nohzdyve
€ um dos grandes sucessos de Colin Ritmaomn, o prin-
cipal programador da Tuckersoft — praticamente um
superstar da programagcdo de jogos. Na mesma tela
de titulo, no entanto, estdo creditados outros nomes:
Matt Westcott (programagdo), Clayton McDermott
(game design) e Brian Reitzell (mUsica). Westcott &
o programador do jogo na vida real, McDermott &
artista grafico do Black Mirror desde 2011 e Reitzell
o musico contratado para trabalhar no filme. No-
hzdyve, que na verdade ndo tem musica, roda no
ZX Spectrum 48k.
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B TUCKERSOFT

A segunda
curiosidade — e a
parte  mais legal
(spoiler): na trama,
quando vocé volta &
infncia e decide en-
trar no trem, & possi-
vel ouvirmos o carac-

teristico som de dados
de uma fita cassete sendo carregados. Se vocé cap-
turar esse dudio e reproduzi-lo em um ZX Spectrum
(ou em um emulador), o programa exibird na tela
um QR code que levard para o j& mencionado we-
bsite da TuckerSoft.

Sitio da Tuckersoft:
https://tuckersoft net/ealing2@541/nohzdyve/
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ENTREVISTA: Dan Kitchen

Entrevista e tradugdo:
Marco Lazzeri

gramadores da histéria do Atari 2600. E, in-

felizmente, um dos menos conhecidos — isto
porque ele se juntou a Activision j& no final da vida
do console, seguindo seu irmdo Garry (famoso, en-
tre outros jogos, por Keystone Kapers e pelo port de
Donkey Kong). Mesmo pegando uma plataforma
em seu final de vida, Dan conseguiu esculpir peque-
nas obras-primas como Crackpots, Kung Fu Master
(considerado um dos jogos mais avang¢ados da pla-
taforma), Double Dragon, River Raid 11, Ikari Warriors
e Commando. E foi com este icone do Atari que tive-
mos a chance de bater um papo por e-mdail, onde
conversamos sobre Atari, Activision e sobre os novos
jogos para o Atari que Dan esté produzindo — inclu-
sive uma sequéncia para o cldssico de seu irmdo,
Keystone Kapers.

Dan Kitchen & um dos mais competentes pro-

Ele comeca nos contando um pouco sobre
como tudo comecou: “Meus irmados e eu sempre
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fomos muito interessados por ele-
trénica, por causa da paixdo de
nosso pai. Quando cresciamos ele
sempre estava montando um kit de
radio ou uma nova TV. Meu irm&o
mais velho, Steve, chegou a criarum
computador do zero usando pecas
soltas que ele encontrava por ai no
comeco dos anos 60, e quando ele
se mudou eu fiquei anos brincan-
do naquilo. EntGo posso dizer que
foi Nosso pai quem nos confaminou
pelo amor por tudo que era eletré-
nico. No final dos anos 70 o mesmo
Steve criou uma pequena empre-
sa de design, Wickstead Design
Associates, com um amigo. Juntos
eles criaram uma série de produ-
tos para diversos clientes. Quando
Garry se formou na faculdade, foi
frabalhar com Steve, e quando eu
terminei o segundo grau me juntei
a eles. Depois de alguns anos crian-
do brinquedos eletrénicos para a Parker Brothers
e Milton Bradley, Garry comecou a fazer enge-
nharia reversa no Atari 2600 e a aprender sozinho
a programar nele. O primeiro jogo que ele criou
foi Space Jockey”.

(Paréntese: Space Jockey foi lan¢cado comer-
cialmente pela U.S. Games em 1982, e foi um suces-
so de vendas no Atari, passando da marca de um
milhdo de unidades distribuidas).

Ele continua: “Em 1980, Garry e eu deixa-
mos a Wickstead Design com dois outros enge-
nheiros e fundamos uma pequena empresa de
desenvolvimento de jogos, Imaginative Systems
Software (ISS), onde criamos uma série de jo-
gos para Apple ][, publicados pela Hayden Pu-
blishing. Enquanto trabalhava na ISS, Garry fez a
versdo para o Atari 2600 de Donkey Kong, con-
fratado pela Coleco.”.

‘E quanto & Activision?”, eu pergunto. Ele
conta: “Enquanto eu trabalhava na Wickstead
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Design nds comegcamos a comprar alguns jogos
da Activision, e imediatamente nos encantamos
com os grdficos e jogabilidade dos titulos. Na ISS
nds continudvamos fas da empresa. Em cada
jogo da Activision havia um catdlogo dos jogos
lancados pela empresa. No verso do catdlogo,
a foto dos quatro designers fundadores: Dave
Crane, Bob Whitehead, Alan Miller e Larry Kaplan.
Um dia Garry desenhou nossas caras no lugar da
deles, para nos incentivar a nos juntarmos a eles.
E na CES de 1982, em Las Vegas, nds nos encon-
framos com representantes da Atari e Activision,
e finalmente escolhemos nos juntar & Activision.
Trabalhar na Activision era animador. O ambien-
fe da empresa estimulava a criatividade, com os
designers liderando o processo criativo. Embora
Garry e eu ftro-

Pergunto sobre o notdrio problema de ter de
espremer codigo para caber na ROM dos jogos, e
ele diz: “Sim, no final do desenvolvimento sempre
sobrava um pouco de codigo a mais que o espa-
co livre na ROM. Passei mais noites do que posso
contar olhando para listagens de jogos procu-
rando bytes que eu poderia espremer para fora
do jogo. Eu achava esta tarefa um desafio muito
gratificante”.

“E o senhor j& precisou abandonar algum
projeto ou reimaginar jogos em que estava traba-
lhando?’, eu pergunto. “Na Activision nds todos
tinhamos alguns jogos em que comecdvamos a
trabalhar e depois abandondvamos porque ndo
atingiam nossas expectativas. J& no final do ci-

clo do Atari 2600,

balhdssemos no

escritorio c,je New “ Trabalhar
Jersey, nos sem-
pre iamos A sede mador.

da empresa no
norte da Califor-

nia para trocar | NEIS

na Activision
O ambiente da empresa esti-
mulava a criatividade, com os desig-
liderando o processo criativo...”

muitas vezes aq
propria Activision
pedia aos de-
senvolvedores
para voltarem a
estes jogos e o0s
terminarem. Isto

era dani-

ideias com os de-
signers de I&".

Eu comec¢o a perguntar um pouco sobre ads
dificuldades de se trabalhar com o Atari 2600, que
sdo notérias. Ele comenta: “Eu realmente gosto
de programar para o Atari 2600. Na verdade até
hoje é meu sistema preferido para desenvolver.
Eu gosto dos desafios impostos pelas limitacdes
técnicas. Ver o cédigo que vocé escreveu fazer
a mdquina fazer coisas para a qual ela jamais foi
projetada é algo que dd muita satisfacdo!”.

(Outro paréntese: Dan é um programador ex-
tremamente proficuo, e continua na indastria até
hoje, participando da criagdio de jogos de alto perfil
até mesmo para a linha Xbox - j& no cargo de dire-
tor de projetos- , mas que colocou a mao Na Massd,
programando, em um namero grande de platafor-
mas que inclui Apple [, Atari 2600, Atari 7800, Sega
Master System, Commodore 64, NES, SNES, Genesis,
Game Boy original, Game Boy color, PC e muito mais)
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era feito apenas
para gerar al-
gum lucro para compensar o tfempo gasto com
eles. Sky Jinx, Private Eye e Cosmic Commuter fo-
ram alguns destes jogos que estavam abando-
nados e foram resgatados para relancamento.
Quando eu estava na Activision eu tive trés jogos
que comecei e nunca terminei: O primeiro era
um simulador de submarino parecido com o ar-
cade Seawolf. O segundo era Keystone Kannon-
ball, que estou finalmente lancando este ano
como Dan Kitchen’s Gold Rush. O terceiro era
conhecido internamente como The Dam Game
[nota: algo como “o jogo da barragem”]. Este jogo
também era estrelado por Keystone Kelly [nota: o
policial de Keystone Kapers], mas desfa vez vestin-
do uma capa de chuva amarela. A tela de fun-
do mostrava uma enorme barragem com plata-
formas, escadas e luzes de alerta em cima, tudo
com um belo poér-do-sol. Durante o jogo, as luzes
de alerta piscavam e a tela inteira sacolejava,
fazendo uma rachadura aparecer na barragem.
O jogador precisava correr para cima e para




baixo, fechando estes vazamentos. Depois de
um tempo, mdltiplas rachaduras apareciam, e a
dgua ia subindo na tela. Depois que eu lancar
Dan Kitchen’s Gold Rush e Bon Voyage eu posso
até mesmo reescrever e lancar este jogo...”.

Eu comento sobre suas conversdes de arcade
para o Atari. Dan trabalhou em vdarias, e embora
algumas deixem a desejar (como Double Dragon),
outras, como Kung Fu Master, sdo absolutamente
impressionantes. Ele comenta: “Embora eu goste
muito de criar jogos originais, eu realmente tinha
um talento especial para portar arcades para
0 2600. Portar jogos do arcade traz diversos de-
safios porque vocé precisa replicar o design do
jogo original, feito para um hardware dedicado,
em uma plataforma menos poderosa. Mas como
eu sempre gostei dos desafios de programar para
o Atari 2600, eu me diverti, e acho que fizum bom

KEYSTONE CANON

ACTIVISION INC = &

S

Acima, foto do cartucho-protétipo do jogo “Keystone
Canonball”; abaixo, a tela do jogo.

ESsSSe=linkision
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tfrabalho dan-
do um jeito de
portar o visual
e jogabilidade
de alguns des-
fes jogos para
o Atari. O maior
desafio  para
mim era adap-
tar os controles.
Para Kung Fu
Master, eu tive
de mapear o
pulo usando o
direcional para
cima. Embora
tenha funcio-
nado, eu ain-
da acho que o  Kung-Fu Master, um dos jogos porta-
jogo ficou um dos para o Atari 2600 por Dan Kitchen
pouco dificil de

jogar. Em Dou-

ble Dragon, eu precisei mapear combinacoes
do botdo com os oito direcionais para conse-
guir colocar todos os golpes que existiam. J& os
controles de Ikari foram os mais faceis, s esco-
Ihi pressionar o botédo de tiro por mais ou menos
fempo para usar tiro ou granada”.

KUNG-EU
MASTER

Eu entro no tépico de River Raid II, pergun-
tando se Carol Shaw teve alguma relagdo com o
projeto. “Garry e eu ja tinhamos deixado a Activi-
sion, e tinhamos fundado a Imagineer, um estu-
dio baseado em New Jersey. Fomos contratados
para fazer RR2, mas eu estava no meio de outro
projeto, entdo confratei meu bom amigo David
Lubar. Eu supervisionei a criacdo e produzi o jogo
junto com David. Carol ja tinha abandonado a
Activision e ndo tinha interesse em fazer consul-
toria para jogos”.

(E 1& vai mais um paréntese: Carol Shaw foi
a criadora do River Raid original, um dos jogos mdais
conhecidos e vendidos da histéria do Atari. O jogo
a deixou rica, mas também saturada com a pres-
sdo do sucesso e da midia. Em uma decisdo que
surpreendeu muitos, ela langou apenas mdis um
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jogo apds isto — Happy
Trails, para Intellivi-
sion, em 1983 —, aban-
donou a Activision em
1984 e se aposentou
da indastria em 1990,
optando por se dedi-
car a trabalhos filan-
trépicos desde entdo).

Pergunto sobre
como era trabalhar

com seu irmdo Garry. = ==3
Ele diz: “Eu realmente —

gostava de ftraba-
lhar com Garry. Nos
comecamos  juntos
bem no inicio de nos-
sas carreiras, e ficamos
juntos por 15 anos. Foram os melhores anos de mi-
nha vida. Eu ajudava Garry quando ele estava
com problemas de prazo, e ele me ajudava com
os meus. Nos sempre faziamos ‘brainstorms’ juntos
sobre novas ideias para jogos”.

TEilk-Tsiom

Finalmente entro no assunto dos novos jogos,
querendo saber mais sobre a redescoberta do pro-
totipo de Keystone Kannonball (a continuacdo do
jogo de seu irmdo Garry), e ele conta um pouco so-
bre como anda a (re)criagdo do jogo: “Eu come-
cei a criar Keystone Kannonball logo apds termi-
nar Crackpots. Eu tenho uma paixdo por frens, e
sempre pensei em criar um jogo para o Atari que
envolvesse uma velha locomotiva a vapor. Fiz a
tela de fundo, comecei a trabalhar nos grdficos,
e imaginei que Keystone Kelly seria um étimo ma-
quinista. Mas infelizmente, quando tinha coloca-
do Keystone correndo em cima dos vagoes, pre-
cisei mudar para outro projeto. Logo apds, com
o grande Crash de 1983, a Activision cortou o
desenvolvimento de novos jogos para Atari 2600,
nos realocando para as linhas Commodore 64 e

Apple ][".

Mas, com a redescoberta do protbtipo, o jogo
ganhou uma improvével segunda chance, com um
novo nome. “O desenvolvimento de Dan Kitchen’s
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“"Dan Kitchen's Gold Rush”, jogo para o Atari 2600 que
serd lancado por Dan Kitchen

Gold Rush estd indo
muito bem!”, ele diz,
sem conter o entusias-
mo. “Eu j& tenho 15
vagodes fotalmente
prontos, com mais
de 25 inimigos e obs-
tdculos  diferentes.
Estarei sempre pos-
tando novas ima-
gens em meu site,
uuw . dankitchengames . con”,

Finalmente, per-
gunto sobre os pro-
ximos langamentos
— Dan j& comentou
que estd com um se-
gundo jogo em desen-
volvimento, chamado Bon Voyage. Ele conta: “Eu
queria que meu segundo jogo fosse como um
daqueles que a Activision lancou em seu auge,
um verdadeiro ‘Cldssico da Activision’. Em agos-
fo do ano passado eu estava sentado em meu
Tiki Bar preferido, ‘Forbidden Island’, tomando
um Mai Tai, quando frombei com um pdster da
White Star Line [nota: a empresa que langou o tran-
satlantico Titanicl. Imediatamente aideia do jogo
apareceu inteira na minha cabeca: o jogador
precisa controlar um navio de luxo através das
dguas infestadas de icebergs do Atlantico Norte,
enquanto resgata sobreviventes do desasfre do
Titanic. Quem sabe quais estranhas criaturas mi-
tolégicas das profundezas os jogadores poderdo
encontrar enquanto navegam por estas dguas
proibidas... Descubra mais se inscrevendo em .
dankitchengames . con!”

O senhor tem uma longa carreira na industria
de videogames, criando jogos até hoje. Como o se-
nhor se mantém motivado e atual?”, eu pergunto.
Ele responde: “Ver minhas ideias se transforma-
rem em produtos reais € o que me motiva. Eu
sou simplesmente apaixonado pela criacdo de
jogos novos e divertidos”.
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Garlucho competivel com ATARY 2RO
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Marco Lazzeri

ma coisa curiosa na histéria do Atari 2600:

em sua enorme lista de jogos lancados, tan-

to em seu periodo comercial quanto nos anos
seguintes, como homebrew, poucos jogos de corrida
foram lanc¢ados. Indy 500 foi um bom jogo de lanc¢a-
mento, mas a visdio de cima e a mecémnica extrema-
mente simples o colocam em outra categoria. Street
Racer, outro jogo de longamento, parece um jogo de
Pong mal convertido. Grand Prix é colorido e trouxe
inovacdes na programagdo, mas € um jogo limita-
do. Dragster, Night Driver, Dodge” em e Slot Racers. ..
Podemos falar sobre eles outro dia?

Um jogo de corrida como se tornou padrdo
hoje, com a c@mera por tré&s do carro e uma visdo
em perspectiva, dd pra contar nos dedos de uma
mado. Pole Position foi um esforco competente de con-
verter um carcade, mas apenas Enduro (Activision,
1983) entrou para a histéria como um grande jogo
original de corrida para o Atari. 35 anos depois, um
jogo tenta entrar nesta lista extremamente restrita. E
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um jogo brasileiro, ainda por cimal Langa-
do em fevereiro de 2019, Rally Racer € um
impressionante esforco de dois apaixona-
dos pelo Atari, Leandro Cdmara e Darcio
Prestes, que se uniram para montar uma
produtora e distribuidora de jogos inéditos
de Atari 2600, a More Work Games, e de
Flavio Nunez, programador carioca res-
ponsével pela engine do jogo. Tive a sor-
te de adquirir a cépia numerada 09 (de
um total de 50) do jogo, mesmo nume-
ro da minha cépia do jogo anterior da
More Work, "A New Marcuder”.

O cuidado com os detalhes

Como sempre, ao abrir a linda
caixa com detalhes em dourado e com
recortes e janelas, fica evidente a imensa atencdo
aos detalhes e o carinho dedicado a todos os com-
ponentes do conjunto. O cartucho branco, novo,
com uma etiqueta colorida numerada individual-
mente, se destaca. Um manual conta a histéria do
jogo, caprichando na ambientacdo: somos mems-
bros de uma equipe de Rally, disputando uma pro-
va de resisténcia (francamente inspirada no icbnico
Rally Paris-Dacar) composta de quatro etapas dis-
tintas — Zona desértica, Rota noturna, Planicie ala-
gada e Trilha rochosa -, cada uma delas com trés
trechos, totalizando doze corridas. Ha também uma
‘ficha da equipe”, onde vocé poderé anotar seus re-
sultados e ler dicas valiosas, que ainda contém um
mapa mostrando todos os trajetos a ser percorridos
nas quatro etapas. Existe ainda um divertido “didirio
do piloto”, escrito em primeira pessod, descreven-
do toda a corrida em detalhes saborosos, além de
mais dicas. E completam o conjunto um maonual
em inglés, um catdlogo de jogos e outros pequenos
mimos. Realmente uma grande embalagem, com
muito contelido, para impressionar até o cliente
mais exigente.

O capricho na embalagem tem um responsd-
vel: o gatcho Leandro Camara, um dos fundadores
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Telas do Rally Racer

da More Work, musico e artista com passagem pelo
mercado publicitério. Em uma entrevista exclusiva,
ele explicou sua motivacdo: “Eu ja era coleciona-
dor de Atari hd muitos anos, entdo nada mais I6-
gico do que fazer o que eu gostaria de ter na
minha colecdo. Faco estes jogos, antes de tudo,
pra mim. Se me agrada, acredito que va agradar
outras pessoas também. No meu caso, gosto de
itens ricos em informacdo e tento colocar isto nos
lancamentos da More Work”. Leandro tem gran-
de experiéncia com material gréfico e encartes - é
membro da banda de Rock "Bidé ou Balde”, que fez
sucesso nacional nos anos 90 e 2000 e langou uma
série de CDs. Ele lembra: “Na segunda metade
dos anos 90 eu trabalhava com publicidade. Os
infegrantes da Bidé sempre opinaram muito em
fodos os materiais graficos da banda, mas como
eu ja sabia usar programas grdficos, muita coisa
acabou passando por mim”.

E foi exatamente em um hiato da banda que
a More Work nasceu. Em 2012 Leandro estava na-
vegando no férum AtariAge quondo “trombou” com
Darcio, e descobriu que ambos estavam na mes-
ma cidade, Porto Alegre. Trocaram mensagens em
privado, se conheceram pessodalmente e descobri-
ram que, enquanto Leandro fazia experimentos em
programacdo no Atari, Darcio, que € engenheiro
eletrénico, sabia ndo apenas montar os cartuchos
como, também, fazer pequenos “truques sujos” de
hardware que, depois, se mostraram um diferencial
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nos jogos da MW. Leandro complementa: “O Dar-
cio é o responsavel pelo hardware do cartucho,
a montagem e Design da placa em si e pela dis-
fribuic@do do material depois de pronto. Eu faco
a parte mais artistica, a estética da More Work.
Sou o responsavel pelo conceito e a criacdo
dos jogos, as alteracdes e/ou programacdo de
cada jogo, a parte grdfica, algumas ilustracoes,
e a montagem e supervisGo destes materiais. E
dividimos a produ¢cdo executiva com nossas es-
posas, a Michele e a Vivi, que sGo super parcei-
ras do projeto. E minha filha, Amanda, trabalha
com publicidade, e me ajudou a montar um a
um cada cartucho da MW. Somos praticamente
uma empresa familiar!”, ele conta, rindo.

Mas os dois nco estdo sozinhos nesta emprei-
tada. Dois outros programadores, Heitor Maciel e
Flavio Nunez, auxiliom hoje a dupla na parte mais
desgastante, a programacdo em si. Leandro com-
pleta: “O Heitor estd sendo um grande professor
pra mim, e tem dois jogos encaminhados junto
comigo para a More Work, além de me ajudar
nos meus outros projetos. O Fldvio acabou de fa-
zer junto comigo o Rally Racer, eu fazendo gran-
de parte do Design do jogo e o Flavio a maior
parte da programacdo realmente mais compli-
cada. O Flavio é um grande talento e se tornou
um verdadeiro amigo nos Jltimos anos. Da mes-
ma forma o Heitor”.




Correndo contra o relégio

Rally Racer busca inspira¢do em Enduro de
forma clara (o carro de Enduro € um dos competido-
res, inclusive), mas com uma bem-vinda mudanga
na duracgdo do jogo — enquanto no cléssico dos anos
80 as partidas tém duragdo indefinida, dependendo
apenas do talento do jogador, Rally Racer € um jogo
do tipo Time Attack, em que os jogadores tém um
periodo definido de tempo para tentar obter a maior
pontuacdo possivel — no caso, a distémcia percorrida
no Rally em cada um dos trechos. Como j& dissemos,
0 jogo tem um total de quatro etapas visudalmente
bastante distintas uma da outra,
cada uma delas com trés trechos.
Seu objetivo € bater a meta mini-
ma de milhagem em cada um
dos trechos da etapa, para po-
der alcangar o trecho seguinte.
Ao final dos trés trechos, se vocé
tiver batido o recorde da etapa
ird ver uma bela animacdo de
fim de fase, algo raro no Atari e
que chama muito a atenc¢do. Ter-
minada a etapa, faga um breve
pit stop, tome uma agua e parta
para a proximal (Al entra, inclusi-
ve, outra caracteristica dos jogos
da More Work: o uso criativo de
uma técnica criada pelos pircatas
brasileiros dos anos 80 e que usa
a chave liga-desliga para car-
regar dados diferentes do cartu-
cho. Ao ligar o videogame pela
primeira vez, vocé ird jogar a pri-
meira etapa. Ligoando e desligan-
do, ir&d para a segunda etapa. E
assim sucessivamente, até voltar
para a primeira etapa apds a Gltima).

As etapas sdo bastante distintas entre si: na
primeira, entre Lisboa e Tan-Tan (ou Daccda, se vocé
conseguir bater o recorde), estamos cruzando o de-
serto do Saara. Na segunda, entre Zouerate e Dakar
(ou Saint Louis), teremos uma perigosa viagem no-
turna, com visdo prejudicada. O terceiro segmento
se d& nos alagadicos dos pampas, entre Porto Ale-
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gre e San Juan (ou Mendoza). A Ultima e traigoei-
ra etapa, entre Santiago e Cusco (podendo chegar
a Macchu Picchu), consiste em uma perigosa tra-
vessia dos Andes. A jogabilidade é simples e sem
maiores mistérios: movendo o direcional para a di-
reita e esquerda vocé controla seu veiculo. Sua ace-
leragdo é dada pelo botdo de tiro, com um deta-
Ihe: existem apenas duas velocidades, Low e High.
Apertando o botdo, vocé estard em marcha alta.
Soltando, marcha baixa. Mas seu carro sempre estd
em movimento, entdo cuidado! O objetivo, claro,
é desviar dos veiculos adversdrios para percorrer
a maior distémcia possivel, evitando acidentes. Os
inimigos merecem destaque:
sto diversos tipos de veiculos,
incluindo grandes classicos das
corridas redis, como Lancia Stra-
tos, Ferrari Testarossa e Dodge
“80, e veiculos histéricos dos vi-
deogames (o carro de Enduro, j&
citado) e dos cinemas (o Fusca
Herbie e o DeLorean de "De Vol-
ta para o Futuro”). Alguns sdo
simples, outros podem ser bem
traicoeiros € se mover em sud
dire¢do, provocando colisdes.
Cada trecho percorrido dura em
torno de 2 minutos e 15 segun-
dos, com cada etapa do Rally
durando cerca de 6 minutos e 45
segundos.

N&o deixe de ler aten-
tamente o manual e o resto da
papelada. Neles estao espalha-
das dicas para divertidos Easter
eggs, que além de inusitados
ainda podem dar bdénus precio-
sos de pontuag¢do...

O Futuro

A recepgdo dos lan¢amentos da More Work
tem superado as expectativas. Leandro nos conta
que ja vendeu todas as 50 unidades numeradas de
Rally Racer, e j& enviou codpias do jogo para os Esta-
dos Unidos, Alemanha, Bélgica e Austria, além do




Brasil. Seu jogo anterior, A New Marauder, esgotou
rapidamente sua tiragem numerada inicial e ainda
teve uma segunda tiragem no comeg¢o deste ano.
Copias foram enviadas pora os mesmos paises aci-
ma e ainda para o Canadd, Franga e Holanda. Le-
andro ndo imagina novas tiragens de ANM, entdo o
item deve se tornar, definitivamente, fora de catdlo-
go em breve. Ndo deixe de comprar seu Rally Racer
antes que o mesmo aconte¢ca com ele!

O primeiro jogo da MW, ANM (& analisado
por nods), foi um hack de um jogo pouco conhecido,
mas muito respeitado da fase final do console, Ma-
rauder, lang¢ado pela Tigervision. Leandro nos conta
um pouco mais: “O A New Marauder foi uma pri-
meira vontade que eu tive de tentar melhorar, no
meu ponto de vista, um jogo que eu nGo conheci
na época, mas pelo qual eu tinha uma imensa
simpatia. Eu sentia que o jogo podia ter um ‘algo
a mais’, mas a estrutura do codigo dele é bem
limitada para alteracdes radicais, entdo eu five
que inventar manobras para driblar essa sifua-
¢cdo, alterando direto no binario do jogo. Acho
que as pessoas acabaram gostando bastante,
principalmente fora do Brasil. Ele foi considerado
um Superhack e também citado como um Ha-
ckbrew, que s@o termos recentes para modifica-
coes mais amplas que so fazer alteracdes de co-
res e graficos”.
A recepg¢do fa-
vor&avel estimu-
lou a dupla da
More Work: “E
claro que isso
nos motiva a
seguirem fren-
te, mas o mais
gratificante é
VEr as pessoqas
MORE jogando Atari

| M; novamente,
FUSE with ATAR2800™  mw.102 02018 e Glndo mC”S
com um jogo

que eu passei
noites e horas
em cima pra tentar tirar algo melhor dele. Acho
que o Flavio estd tendo essa mesma sensacdo

RIGIEER
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agora com o Rally Racer, que é seu primeiro
jogo”, conta mais uma vez Leandro.

Pergunto a ele o que podemos esperar parda
o futuro préximo. Ele nos entrega algumas surpre-
sas...: "No momento outros trés titulos que estdo
em andamento ja sGo conhecidos por algumas
pessoas. Satellite Fortress, Polar Rescue e Midnight
Commando. Este Ultimo, inclusive, pode ser visto
em sua versdo demo no canal da More Work no
YouTube. Esta mesma versGdo demo também foi
apresentada no Museu da Imagem e do Som
(SP) no lancamento do filme 1983: O Ano dos Vi-
deogames no Brasil. Acredito que ainda em 2019
teremos mais um lancamento da More Work,
mas eu preciso estar de volta ao Brasil para isso”,
conta Leandro, que no momento estd morando em
Portugal. “Tenho frabalhado em algumas ideias
mais simples e mais a ver com a linguagem origi-
nal do Atari 2600. Gosto de jogos que mantém a
estética e a jogabilidade simples daquela épo-
ca, desde que graficamente agradaveis. Coisas
muito sofisticadas e com recursos extras me pa-
recem fora de contexto. Mas isso & gosto!”, ele
completa, rindo.

J& garantiu sua coépia de Rally Racer? Cor-
ra antes que se esgotem. Aprecie o cuidado com
a embalagem, com o0 monuadl e com cada docu-
mento e extras que enriquecem o conjunto original.
Divirta-se com um jogo 100% original, criado e fabri-
cado no Brasil para nossa plataforma tdo querida.
Tente descobrir os segredos que se escondem nos
mapas e no cendrio. E ndo deixe de seguir a More
Work em sua pégina oficial e Facebook, para ficar
ligado nos préoximos langamentos. Afinal, vocé ndo
quer esperar mais 35 anos parda comprar jogos no-
vos para o Atari... Quer?

Pagina oficial: http://uww. norewark . con,br
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ARCADE GAME DESIGNER
para o TRS-Color

Murilo Saraiva de Queiroz

& imaginou conseguir 140 incriveis jogos de
acdo recentes e inéditos para o seu CP 4007 Sai-
ba como isso se tornou possivell

Jogos para o TRS Color nos 1980s

No Brasil, a linha de computadores que cha-
mamos de TRS-Color - os compativeis com o TRS-80
Color Computer (também chamado de Tandy Color
Computer ou, carinhosamente, CoCo) que também
inclui o briténico Dragon 32 (e sua versdio com mdcis
memoria, Dragon 64) - fez um relativo sucesso, sendo
seu principal representante o CP 400 da Prolégica.
Entretanto, quando se fala de jogos o TRS-Color sem-
pre foi, de certa forma, um patinho feio. Parcialmen-
te, pelas limitacoes de hardware: ainda que possua
um modo gréfico com resolugdo igual & dos concor-
rentes diretos ZX Spectrum e MSX (256 x 192 pixels),
a falta de cores nesse modo (preto e branco, com
duas outras sendo possiveis explorando artefatos dos
sistemas de TV em cores da época, NTSC e PAL-M)
decepcionava. A paleta de cores dos modos de me-
nor resolucdo também ndo agjudava nem um pouco.
Além disso, ndo havia sprites por hardware como no
MSX, e o som se restringia ao gerado pela CPU, como
no Spectrum (para o qual expansdes com geradores
de som eram bem mais comuns).

Na verdade o principal problema do TRS-Color
era simplesmente a auséncia de grandes programa-
dores e empresas investidas na linha. No Japdo e
em algumas partes da Europa, as maiores software
houses desenvolviam versdes licenciadas de gran-
des classicos de arcade para o MSX. Na Inglaterra, a
incrivel popularidade do ZX Spectrum garantia uma
quantidade enorme de jogos para ele - muitos sur-
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preendentes dado o hardware modesto do “peque-
no notavel” da Sinclair. Nos Estados Unidos, quando
se tratava de jogos, o TRS-Color simplesmente ndo
tinha como competir com nomes de peso como
Commodore 64 e os micros da Atari. Restavam aos
usudrios da linha, entcio, conversdes humildes, qua-
se caseiras, com nomes que s remetiam aos origi-
nais (quem ai jogou “Lunar Rover Patrol”, "“Monkey
Kong” ou "Trapfall”?):

Existiram raras excecodes, claro: a versdo do
CoCo de “Zaxxon” e o exclusivo “Shock Trooper” lan-
cado para o Dragon 32/64 sdo grandes exemplos:

At (LB HIBH %
S RAUATION <+ 000000 000000

EMEMY FPLANES 28
[N

Mas e 0s jogos novos?

Mais de trinta anos depois, ndo dava para
dizer que o cendrio tinha mudado muito. A maio-
ria dos usudrios da linha TRS-Color nos dias de hoje
usa o CoCo 3, modelo muito mais poderoso jamais




lancado no Brasil, e os grandes projetos de jogos
homebrew acabam sendo desenvolvidos para ele
(um destaque sendo a versdo “arcade perfect” de
Donkey Kong feita em 2007 pelo sockmaster)

Ol 37O GO FESO

CAN YOU

Jogos novos
BECOME A
LEGEND?2

compativeis com o
i roms ot CP 400 sdo raros. Um
publisher Avalon Hill .
) dos mais recentes
o € Interessantes € o
yet addictive, this
svespers - RPG Dungeon Crawl,
released on several .
ponvarcormoter— CYiQIO por Paul Shoe-
maker (imagem a es-

platforms of the day.
querda).

Now in 2019 comes Dungeon
Crawl, an homage fo a classic.
With a new hi-res graphical
interface written especially for
your TRs-80 Color Computer,
now you can experience the
adventure again.

Enquanto isso,
quase que Ccomo
numa repeticdo da
sua época daured,
usudrrios de compu-
tadores como o MSX
e o Commodore 64, e
mesmo consoles como o Atari 2600 e Odyssey, tém
dezenas ou mesmo centenas de novos titulos & dis-
posicdiol Remakes ou versdes remasterizadas de jo-
gos antigos, e muitas vezes jogos novos e inéditos
para essas plataformas, reforcam a velha histéria de
“patinho feio do TRS-Color”.

DUNGEON CRAWL
Contact paulfe3@swbell.net
Requires a Tandy Color
Computer with 64K RAM and
Extended Color BASIC
Distributed as DSK images for $10

Also available on two 5.25”
floppy diskettes plus hard copy
manuals for $15+shipping
*Limited quantiles

00 610

No caso do ZX Spectrum, um dos grandes res-
ponsaveis por essa renascenca foi Jonathan Coul-
dwell, que criou uma ferramenta espetacular, o Ar-
cade Game Designer (AGD) [https://jonathan-cauldugll,
itch. io/arcade-game-designer], Programas para facilitar o
criagdio de jogos ndo sdo exatamente novidade -
para aventuras de modo texto fizeram enorme su-
cesso o Graphic Adventure Creator (GAC), usado
no desenvolvi-
mento inclusi-
ve do brasileiro
‘A Lenda da
Gavea” [ima-
gem a direital,
e o Editor de
Aventures, do
mestre Rena-
to Degiovani.
A diferenca é
que o AGD foi criado, especificamente, para jogos
de a¢do do tipo arcade (principalmente, mas ndo
exclusivamente, de plataforma), com movimenta-
¢cdo suave de sprites, multiplas telas, um editor de
sprites e blocos gréficos do cendrio, e, 0 mais impor-
tante, uma linguagem de script ainda mais simples
que o BASIC, mas répida o suficiente para competir
com jogos feitos em linguagem de mdaquina.

INFORMAT ICA

Basicamente, o AGD torna extremamente
mais facil um usudrio dedicado criar jogos de quctli-
dade comparével aos maiores sucessos comerciais
dos 1980s. O sucesso foi imediato, com centenas de
jogos inéditos lan¢ados para o ZX Spectrum, todos
usando o AGD. O AGD consegue um resultado tdo
bom porque tem um conjunto de rotinas em lingua-
gem de méquina bastante otimizado. O usuério se
preocupd apendas com ds ‘regras do jogo”, especifi-
cadas na linguagem de script; o servico pesado de
desenhar a tela, movimentar de maneira suave os
sprites, detectar colisdes e tudo mais usa as rotinas
j& prontas, feitas em assembly Z80. Por causa disso,
portar o AGD para outros computadores baseados
em 780 é relativamente facil; existe, por exemplo,
uma versao para o Amstrad CPC 464.

E esse é o ponto crucial: uma vez que o engi-
ne do AGD - o conjunto de rotinas em linguagem
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de maquina - é portado adequadamente para um
microcomputador especifico, praticamente todos
0s jogos escritos usando essa ferramenta se tornam
disponiveis para esse computador! E é exatamente
isso que, no final de 2018, o desenvolvedor Pere Ser-
rat fez. Ndo foi uma tarefa fécil: ao contrdrio do seu
irmdo mais velho, o TRS-80, o TRS-Color ndo possui
uma CPU Z80, mas sim um chip Motorola 6809, total-
mente incompativel (ainda que em muitos aspectos
superior ao Z80, possuindo, por exemplo, umd instru-
¢do de multiplicacdo e modos de acesso indexado
mais sofisticados). Devido ds adaptacdes necessd-
rias, o jogo exige um TRS-Color com 64 KBytes de
RAM (lembrando que é relativamente f&cil expan-
dir a memoéria do CP 400 - procure um técnico de
confian¢ca com experiéncia com o modelo).

Outra tarefa complicada € a adaptacdo dos
grdficos - basicamente a abordagem mcis simples
produz apenas graficos em preto e branco, j&a que
o TRS-Color ndio é capaz de exibir a mesma quan-
tidade de cores do Spectrum. Uma alterncativa é re-
desenhar os graficos tendo em mente as limitacdes
do TRS-Color: € possivel manter a resolucdo 256x192
(0 chamado PMQODE 4) e colocar algumas cores
usando artefatos; ou usar o modo de resolugdio me-
nor com quatro cores (PMODE 3). Vale lembrar que,
dentre as ferramentas disponibilizadas, hé um editor
grafico criado para facilitar essa adaptacdo.

Veja nas imagens as diferencas entre o mesmo
jogo em PMODE3, PMODE4 e PMODE4 em uma TV
colorida

Finalmente, o AGD suporta o gerador de som
(PSG) presente no Spectrum 128 e nas expansoes de
som compcativeis com o ZX Spectrum original, de
48KB. Pere Serrat tem planos de adaptar as rotinas
que acessam esse hardware para que facam uso
do Game Masster Cartridge, que também possui um
PSG compativel. [Link https://uuw.vintageisthenewold. cons
gane-naster-cartridge-enables-better-ganes-for-coco/]

Apesar dessas dificuldades, o resultado & sim-
plesmente impressionante. J& scio quase 150 jogos
convertidos, a maioria com excelente jogabilidade,
e mesmo em modo monocromdatico os gréficos sdo
sensaciondis!

(com
artefa-
tos) no
jogo
Foggy's
Quest,
o  pri-
meiro a
ser con-
vertido:
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Pere Serrat em suas préprias palavras!

“"Eu moro em Barcelona, Espanha, e meu primeiro microcomputador foi
um Dragon 32 - e depois um Dragon 64 atualizado para 128K. Programei
muito em assembly naquela época e escrevi vdrios artigos para algumas
revistas espanholas. Quando estava perto de me aposentar, retornei para
aquele mundo legal onde encontrei pessoas fabulosas! Meu objetivo é
criar software para que qualquer médulo do CoCo possa ser usado nas
mdquinas Dragon-Tano. Fiz o DosPlus 5.0 estendido para o CoCo-SDC, um
aplicativo para CoCo-Flash e depois algumas conversdes: A ROM Orches-
fra-90cc e o engine Infogames. Como projetos, eu converti o The Hobbit,
criei o Shark / Tiburon e, ultimamente, o AGD e cerca de 146 jogos. Fiz
algumas colaborag¢ées interessantes com Simon Jonasen relacionadas a
experimentacdo de som e cores.”

E o melhor de tudo fica para o final: todas as ferramentas de-
senvolvidas por Pere, que permitem criar versoes para o TRS-Color
de jogos feitos com o AGD, sdio publicamente disponiveis, com codi-
go aberto! [LINK https://github, consoss883/0raqon-AG0-5uite ]

Resta a pergunta inevitavel: quem serd o primeiro a criar um
jogo inédito exclusivo para o CP 400 usando o AGD e essas ferra-
mentas, e finalmente conseguir deixar aquele vizinho que tem um
TK90X com inveja?

A direita e abaixo, telas de diversos jogos para o TRS-Color convertidos com
o Arcade Game Designer (AGD) para a plataforma.

LI

SCORE
200100
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LEVEL 1
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DE ' VIDEOGAMES
E/COMPUTADORES ANTIGOS

Eduardo Loos

grupo RetroSC e o Instituto Federal Catari-

nense de CamboriQ realizaram, no dia 27 de

abril, o "4° RetroSC” - encontro catarinense de
colecionadores de computadores e videogames an-
tigos. O evento contou com a participagdo de diver-
sas cidade de Santa Catarina e teve um plblico es-
timado em mais de 300 pessods, que passaram pelo
local e puderam rever verdadeiras reliquicas tecnold-
gicas, algumas delas inéditas no estado. Pais e filhos
puderam ver, juntos, parte da histéria da informdrti-
ca e da diversdo eletrénica. Além das exposicoes e
equipamentos disponiveis para utilizar e jogar, um
campeonato do jogo “Street Fighter 2" foi realizado,
com 40 inscritos. O vencedor, Marcelo Mota, levou
um videogame Super Nintendo como prémio.

As diversas salas utilizadas contaram
com uma grande diversidade de equipamen-
tos. O visitante pdde conhecer o primeiro video-
game lan¢ado no mercado mundial, em 1972,
o Magnavox Odyssey. P6de matar a saudade
de um Atari 2600, bem como de um Mega Dri-
ve ou um Nintendo, além de ver consoles que
nunca foram vendidos no Brasil ou eram bem
dificeis de se encontrar em sucds €pocas, Como
o Neo-Geo, o PC Engine e vdrios outros. Na é&rea
de computadores, uma ampla variedade de li-
nhas de micros pessodis estavam representadas
nas mesas, como Apple II, Sinclair, MSX, Com-
modore, um raro X68000 japonés e até mesmo
PC antigos, como 486 e Pentiums. Disquetes de
diversos tamanhos, antigos modems, revistas e
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livros de di-
versas épo-
cas também
estavam em
exibicdo.

Se ndo
bastasse a
exposi¢cdo,
diversos
stonds de
vendas de
equipamen-
tos fizeram a
alegria da-
queles que
queriam
levar para
casa um vi-
deogame
ou jogos que
fizeram parte de suas vidas. O proximo evento do
grupo jé& tem data e local marcados: dia 05 de ou-
tubro em Floriondpolis. Em breve detalhes serdo
divulgados, bem como as atracdes do evento, que
cresce a cada nova edi¢cdo.

Mais informacdes sobre o grupo através do
site retrosc.datassette.org
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Marcus Vinicius Garrett Chiado

Jogos 80: Em que circunstdncias teve contato
com um videogame pela primeira veze Quando
aconteceu?

Carlos Rosley Bernardes: Meus tios viajavam muito
para o exterior e eu tive contato com o Atariem 1978
em um televisor de 15 polegadas NTSC. Eu passava,
muitas vezes, as férias na casa desses tos e me “arre-
bentava” de tanto jogar. .. Os jogos disponiveis eram
Combat, Breakout, Adventure, Missile Command,
Space Invaders, Enduro, Pitfalll e Berzerk. Joguei até
chegar a minha época de cursinho, depois, quando
fui para a faculdade, a coisa toda foi para as brumas
da infdncia / adolescéncia...

J80: Legal!l Conheceu o Atari bem antes da che-
gada oficial da Polyvox. E como surgiu a ideia de
criar o seu proprio joystick?

CB: Na verdade, a coisa foi totalmente casual... No
ano passado, estive em um ontiqudrio e vi um Atari,
s6 o console, e resolvi sanar um desejo de crianga,
de finalmente ter um. Comprei s6 o console por 50
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Queridos leitores da Jogos 80, convido-os a conhecer
0 engenheiro espacial que, aos 53 anos de idade, de-
cidiu criar o que chamou de “o Ultimo controle que
vocé terd”. Falamos do Sr. Carlos Rosley, residente do
interior de Sao Paulo, e de sua cria¢cdo — ou melhor,
criacoes, ja que h& mais de um modelo: o EnJOY. Ele
explicou para a gente, tintim por tintim, o porqué da
superioridade técnica — sentida na pratical — do co-
mando desenvolvido com muito carinho e respeito
pelos jogadores.

reais. Além de ndo ter joysticks, ndo tinha cabo de
RF nem fonte de alimentac¢do, muito menos jogos. ..
Levei-o para casa e, sendo engenheiro eletricista
especializado em eletrénica, caso resolvido! Com
cabo e fonte, fui ao Mercado Livre comprar jogos
e joysticks. Jogos ndio eram dificeis de encontrar - e
com a mais variada selegcdo de precos: desde 20 até
200 reais. Porém, quando comecei a procurar por
joysticks, a coisa complicou: carissimos e todos com
mais de 40 anos! Mais velhos que a dentadura do
meu avo! J& comprometidos também, pois os plds-
ticos passam por um processo de degradacdo que
os deixa quebradicos, e os genéricos de Taiwan sao
inadequados, tém folgas que rangem mais que por-
tdio de cemitériol Comprei alguns e me decepcionei,
nenhum trazia o meu prazer de jogar 1& de meus 13
anos de idade. Entdio, pensei em fazer meu proprio
joystick! Tendo trabalhado de perto com os man-
ches aeronduticos durante minha vida profissional,
procurei opgdes do meio industrial (pois aeronduti-
co custa uma fortuna), mas também ndo deu certo.
Sdo pesadissimos e volumosos. Como gastei muita
ficha em fliperamas, fui em busca de alguns mode-
los desse meio, pecas de marcas como Hayabusa,
Sonwa, Suzzo Happ e outros, foram as pecas anali-
sadas por mim. Acabei chegando a opgdo Scnwa
por ser o mais difundido e com sobra de oferta de




genéricos chineses de boa qualidade, o que j& ndo
acontece com as outras marcas mencionadds an-

teriormente. Fiz algumas tentativas e arremedos de
joystick até que cheguei & concepc¢do que vocés co-
nhecem hoje... Comecei a usd-lo em meu Atari res-
suscitado e fiquei muito contente com meus "novos”
(velhos!) Missile Command, Enduro e Pitfalll adquiri-
dos no Mercado Livre. Decidi postar uma gravagdo
nos grupos nos quais havia entrado hd pouco tempo
a procura de jogos, mas apendas como um “pai” or-
gulhoso de sua mais nova cria. .. E deu no que deu,
todos comecgaram a pedirl Comecei a fazer com mui-
to prazer. Aos poucos, fui melhorando a qualidade
das pec¢as e abrindo mais op¢des do atender outras
plataformas. Assim descobri que hd uma demanda
reprimida para os joysticks de jogos retrd, a indGstria
ndo quer inves-

e socos! Essas pecas sdo feitas de eixo de ago, cha-
pas de metal e blocos de plastico denso com micro
switches com limitadores mecdnicos. Os esforcos
mecdnicos precisam fluir da interface (manche e
botdes) para o moével que acolhe o jogo (console),
estamos falondo de choques da ordem de dezenas
de quilogramas-forca aplicadas as pec¢as, uma vez
que estas estdo solidarias (engasgadas) no movel
que as acolhe. Esses impactos sdo transmitidos para
essa massa inerte (console) que acaba por absorver
as pancadas. Quando tiramos o manche e os bo-
tdes desse contexto, e 0os colocamos em uma caixa
plastica que ser& suspensa pelas mdos do jogador,
os impactos sdo muito menores por estarem num
conjunto ndo rigido, e os esforcos acabam amorte-
cidos. Tudo muito além do que as pegas foram feitas
para resistir!

tir por se tratar
de um volume
pequeno,  sen-
do assim, hd um
mercado  para
solu¢oes artesa-
nais.

J80: Muito inte-
ressante mes-

“...Fiz algumas tentativas e arremedos de joys- | J80:
tick até que cheguei & concepgdo que vocés
conhecem hoje... Comecei a usa-lo em meu
Atari ressuscitado e fiquei muito contente com
meus ‘novos’ (velhos!) Missile Command, En-
duro e Pitfalll adquiridos no Mercado Livre...”

E para
quais videoga-
mes € micro-
computado-
res o sr. jad teve
a chance de
criar controlese
H& muitas exi-
géncias e cus-

mo! E como foi

o feedback dos

primeiros compradorese A gente costuma ler que
sdo “indestrutiveis”.

CB: O incrivel é que soube de casos em que ds Pesso-
as j& ndo jogavam seus jogos antigos s6 porque ndo
tinham mais seus joysticks operaciondais nem encon-
travam esses disponiveis no mercado - e, quando en-
contravam, eram os famosos NOS ("New Old Stock”),
ou seja, apesar de novos, mas de estoque antigo, j&
com o plastico degradado pelo tempo. A questdio de
ser “indestrutivel” foi consequéncia, ndo planejado,
& um efeito colateral. Como usei pecas de arcade,
aqui conhecidos como "Fliperama” (nome das casas
que acolhiam os jogos de arcade que coexistiaom
com as mdaquinas de Flipper), essas scio feitas para
resistir aos maus tratos dos raivosos jogadores que
acham que, ao serem usadcas por todo mundo, elas
ndo eram de ninguém, portanto, dignas de trancos
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fomizacdes?

CB: Atari 2600, MSX, Atari 7800, Odyssey, nesta or-
dem... A customizacdo mais comum est& relacio-
nada & cor de botdes e Balltop. Em seguida, a loca-
lizacdo de botdo (destro e canhotos) e, por Gltimo,
a adi¢cdo de botdes e a atuagdo "dual” de controle
(para mais de uma plataforma), além de funcdes
adicionais de botdo, tais como botdo de "Constant
Fire” etc.

J80: Como teve a ideia de implementar o novo
sistema “dtico” para melhorar ainda mais a pre-
cisdo¢ Como foiimplementada?

CB: J& fiz a entrega de 11 unidades. .. Podemos di-
zer, com um grau de certeza alto, que é o primeiro
controle &tico para Atari no mundo. Muito pesquisei
pela Internet e nada vi por ai, nem sequer um si-
milar (magnético ou por encoder, por exemplo). Eu
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Encomende o seu EnJOY - é para toda a vida!

fiz porque queria trazer algo de mais moderno para
0s nossos velhinhos Atari - que ainda ddo no couro
- € equipar nossos jogadores profissionais que parti-
cipam de tantos torneios naciondis e internacionais
(Atari Age) com ferramentas que nem os “gringos”
possuem! Como diria Arnold Schwarzenegger: "Old
but not obsolete!l”

J80: Conte aos nossos leitores, por favor, quais sao
0s modelos e as particularidades de cada um - e
como fazer para encomendar!

CB: Tem sido desafiador tomar conta de tudo... E
uma “empresa de um homem s6”, sou comprador,
desenvolvedor, montador, testador de qualidade,
responsavel pelo despacho, pelo pds-market etc.
Tenho apenas divulgado o produto nos grupos de
WhatsApp e Facebook dos quais fago parte. Tive
ajuda do Leonardo Avelar na criagdo visual da mai-
ca e do produto, mas, no momento, quem dquiser
encomendar uma unidade, segue abaixo o convite
do grupo que criei com esse propdsito. Acessem este
link para entrar no meu grupo do WhatsApp: https://
chat whatzapp. con/FknJIHPWYFI0YYLncygkle,. No momento, ele
estd associado ao Odyssey, pois € o modelo mais re-
cente e foi o pessoal do Odyssey Brasil que solicitou
esse apoio. Entendo que os proprietérios da platafor-
ma Odyssey sdo os mais afetados por essa questdo
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de joysticks, uma vez que o modelo que foi lang¢a-
do no Brasil teve os seu joysticks instalados de for-
ma “soliddria” ao equipamento, ou seja, perpetu-
amente conectados & parte interna do console. E
algo que complica, sobremaneira, a forma de se
lidar com a manutencdo. E desestimulador ter de
despachar tudo para manutengdo de apenas um
joystick... E, assim, tudo vai ficando encostado. ..
e encostado... e encostado e encostado e no os-
tracismo... e no ostracismo... e finalmente no lim-
bo do esquecimento... Existe uma “frota” enorme
ai fora nesse munddo de Deus, dentro de caixas,
no “quartinho da bagunca’, nos sétdos e pordes,
nas garagens e nos paidis de ferramentas, prontos
para serem resgatados. Isso alavancaria o merca-
do de jogos retrd! Eu acredito que meus produtos
estdo ajudando nesse sentido, ndo é critica, até
porgque sou especializado em simuladores de voo,
minha tese de mestrado foi exatamente sobre isso,
mas os jogos de hoje nos PlayStation e XBOX es-
tdo mais para simulacdes do que para os ladicos
jogos retrd. Esses games de hoje, vejo pelo meu filho,
sco estressantes, eles saem nervosos e angustiados
dessa partidas, verdadeiras epopeias, odisseidas in-
findaveis. Sou mais dar uns “tirinhos” no Senhor das
Trevas! ou Missile Command que passar dias a fio
tentado percorrer todo o mapa dos Estados Unidos
a cavdalo em "Red Dead Redemption II”. Um detalhe
interessante... Alguns me perguntam: “Puxa vidal
Seu controle o6tico
esté na ordem de
preco de moder-
nos Joysticks para
PS4l Isso t& certo?”
Resposta: s6 por-
que nossos video-
games sdo antigos,
temos que aceitar
uma precisdo me-
nor ou até mesmo
um prazer menor
na experiéncia de
jogar? Percebam
que nem mesmo
0s controles de PS4

possuem  capta-
¢cdo otica de seus
>

O novo EnJOY Piccolo




controles de posi¢cdo (se os anteriores s¢io os ditos
virtualmente “indestrutiveis’, os modelos “Enjoy
Otico” serdo “eternos”, pois o eixo ndo toca em
chaves elétricas, mas interrompe feixes de luz).
Se o Competition e répido no comando, o Com-
petition PRO (6tico) € “instanténeo” e com zero

A Jogos 80 teve a chance de testar uma unidade do Enjoy Com-
petition no ZX Spectrum. Constatamos: o produto é realmente in-
crivel, super responsivo, resistente, leve e bonito. O cliente pode
inclusive escolher as cores dos botées e do topo do manche,
a “bolinha” conhecida como Balltop. O joystick que testamos
recebeu uma customizacdo: o segundo botdo, o “gatilho”, faz
a funcdo de "manche para cima” — particularidade muito in-

desgaste nas chaves. O que os controles de PS4
tém que ainda ndo hd nos Enjoys € a comuni-
cacdo sem fio, ainda estou trabalhoando nisso.
Sobre as particularidades de cada um dos mo-
delos disponiveis:

O Enjoy Classic ¢ feito com pecas oriundas da
China, que tém custo menor, reduzindo o pre¢o
em que chega ao mercado.

* O Enjoy Competition & feito com pecas origi-

teressante para se usar em
jogos de ZX Spectrum cujo
salto (jogos de plataforma)
ou aceleracdo (jogos de
corrida) requerem que se
posicione o stick para cima.
Com um segundo botdo
“falso”, a jogabilidade em ti-
fulos como Exolon e WEC Le
Mans melhora muito! A Jo-
gos 80 recomenda o EnJOY!

nais do Japdo, da marca Sanwa (o preferido dos
jogadores profissionais de torneios e competicdes),
ele € sensivelmente mais preciso e rdpido nos co-
mandos sem os famosos “delays/lags” de atuagdo.

* O Enjoy Competition PRO & o 6tico sobre o qual j&
falei. E o top!

De tempos em tempos (5 anos), € preciso lubrificar
o “pivot” do eixo, coisa que o usudrio pode acessar
por cima do joystick sem a necessidade de abri-lo,
bastando levantar o disco protetor de pd e colocar
lubrificante & base de silicone. O equivalente a uma
cabeca de fosforo (em volume), espalhar bem na
sede do pivot e prontol Seu joystick estard pronto
para mais 5 anos!

J80: Além dos tradicionais, o modelo “Piccolo” foi
lancado recentemente, certo? Por favor, fale so-
bre ele!

CB: O projeto do Enjoy Piccolo foi motivado pela mi-
nha intencdo de alcangar uma maior popularida-
de da marca Enjoy, levando o pre¢o ao seu limite
inferior “possivel”’. Nesse modelo, uso um manche
genérico da Seimitsu em vez do Sanwa genérico ou
de um original, pois 0 Seimitsu chega para mim a
um custo inferior. No Piccolo uso uma caixa metéli-
ca, ela tem também um valor menor que as Caixas
plasticas usadas nos outros modelos. D& o dobro de
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trabalho fazer um Piccolo quando comparado aos
outros da linha, tudo & mais critico: espaco, dureza
do material etc. Sendo menor, tive de sacrificar o
botdo de tiro do tipo Arcade, maior, por um botdo
de aplicacdo industrial, resultondo num produto,
apesar de menor, mais pesado e bruto! Se um dia
a nossa sociedade for objeto de arqueologia de ge-
ragodes futuras, essas ndo achardo os consoles, mas
com certeza desenterrarcio os Enjoys Piccolos por ail
Comparando com o automobilismo, enquanto o En-
joy Competition PRO &€ uma Ferrari, o Piccolo € um
Opdaldo “tunado” para Stock Car. Ele tem o seu valor
e a sua aplicacdo!

J80: Muito bom! O que esperar de produtos fu-
furose

CB: Estou trabalhando, no momento, num modelo
que embarque um circuito para conferir uma ope-
racdo do Enjoy sem fio para Atari e Odyssey. E tam-
bém uma central selecionadora de cartuchos, uma
espécie de Jukebox. E... uma placa conversord. . .
mas essa é segredo... Com relag¢do ainda dos pro-
jetos futuros, j& anunciei que estou desenvolvendo
um produto que transformard qualguer joystick
para Atari que se tenha em um controle sem fio.

J80




PERSONALIDADES

ENTREVISTA: Luiz Fernandes de Moraes

Queridos leitores da Jogos 80... Fazer esta
entrevista foi uma das coisas mais legais
e emocionantes que eu, Marcus, tive a
chance de redlizar nestes 15 anos da nos-
sa revista. A quantidade de informacoes,
de fotos e de curiosidades aqui reveladas &
espantosd, preparem-se pard umd sensa-
ciondl viagem no temjpo e parda uma baita
“escalada” pela histéria de um dos primei-
ros criadores de jogos do Brasil, o autor de
A Lenda da Gavea.

Entrevista:
Eduardo Antdénio Raga Luccas
Marcus Vinicius Garrett Chiado

Jogos 80: Sr. Luiz, qual foi a sua inspiracdo para a cria-
cdo de A Lenda da Gdavea? O sr. teve acesso aos jo-
gos de aventura da época?

Luiz F. Moraes: Olha, eu ndo usaria a palavra “inspiracdo”
nesse caso. Ndo foi algo que tivesse surgido em um rasgo
de criatividade, ofertado por alguma musa inspiradora
que me dedicasse atencdo. A verdade € que um conjun-
to de acontecimentos, co longo do tempo, foi fazendo A
LENDA DA GAVEA existir antes mesmo que eu colocasse
a mdo no meu primeiro microcomputador Sinclair com-
pativel. A roda do destino comecou a girar quando na
adolescéncia eu reencontrei a minha professora do ensi-
no primdrio, a Sra. Dilce Vieira Mota, apelidada por todos
de Dona Vera. Além de ser uma pessoda encantadora e
uma profissional de educacdo competentissima, Vera foi
uma das primeiras mulheres a se diplomar como Guia Es-
caladora pelo Centro Excursionista Brasileiro, um tradicio-
nal clube de formagdo de montanhistas. E foi escalando
com Vera e seus filhos e amigos, que passei a conhecer o
montanhismo, sendo formalmente apresentado a monta-
nhas como a Pedra da Gavea, que conhecia sd de nome.
O fator determinante na origem do jogo foi a forma em
que se deu o0 meu primeiro contato com a Pedra da Ga-
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vea, através de uma escalada chamada “Passagem dos
Olhos". Essa antiga via foi conquistada em 1945 e atra-
vessa a chamada “Face do Imperador” em travessia hori-
zontal, passando pelo "olho” esquerdo e prosseguindo
até o “olho” direito. Como a turma a escalar era numero-
sa e composta de varios novatos, inclusive eu, para evi-
tar atrasos na escalada a equipe decidiu caminhar &
noite e bivacar (dormir) em uma clareira chamada “Pra-
ca da Bandeira”, que fica bem proxima co inicio da drea
da escalada. Foi uma caminhada divertida e uma noite
de sono bem curta, pois a conversa ndo acabava NUNCA.
Logo que o Sol nasceu, fizemos um répido lanche e segui-
mos pela trilha, até que subitamente saimos da cobertu-
ra das arvores e o “rosto” da Pedra da Gévea ficou plena-
mente visivel para mim pela primeira vez, em Technicolor
com lente Panavision e grondiosidade de uma tela IMAX
3D. Fiquei totalmente chocado com a imponéncia e a
singularidade daquilo que eu via. Era um mondlito imen-
sO, com um rosto ébvio e um tipo de capacete acima da
testa. Era erosdo? Seria esculpido? Tinha olhos, boca, na-
riz, barba e tudo o mais que o antropomorfismo nos olbri-
ga a ver como um indiscutivel rosto humano. Apds a es-
calada, Vera me mostrou em seus guardados umda
reportagem da antiga revista O Cruzeiro, com as fotos de
um suposto disco voador sobre a Pedra da Gévea. Embo-
ra anos depois a reportagem tenha sido considerada
uma frcude, na minha cabeca o mal j& estava feito. Nos
anos seguintes, tendo trabalhado com cinema e tam-
bém produzido um curta em Super 8 sobre a simulacdo

>
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de um resgate na Travessia dos Olhos, j& formado progra-
mador em COBOL e tendo me tornado um entusiasta do
Assembly Z80, fui um dos criadores e produtores do KIT
REDEFINIDOR FHL, que era vendido pelo correio e, fisica-
mente, através da Livraria Ciéncia Moderna, uma potén-
cla na época. O KIT era uma peca de hardware de 4x6
cm muito bem projetada, que permitia criar imagens no-
vas e detalhadas ao redefinir o contetido da martriz de 8x8
bits dos caracteres normais do TK85. Bastava abrir o mi-
cro, o que era bem fécil, sacar o Zilog Z80, encaixar no
local o soquete da nossa pequena placa e depois recolo-
car o processador no nosso soquete. Aquilo ficava como
um sanduiche, com a placa mde abaixo, nossa placa no
meio, e o Z80 recolocado por cima. Era facil de instalar,
ndo exigia qualquer solda e, mesmo com o micro ainda
em preto e branco, conferia aos gréaficos do TK85 a mes-
ma resolucdo de tela do TK90X, que surgiria num futuro
préoximo jé com caracteres redefiniveis. Um comprador do
kit achou aquilo

giram alguns adventures de texto brasileiros na época
do TK85, mas eu ndo desfrutei de nenhum deles. Embora
sendo um profundo apreciador dos videogames, na épo-
ca eu j& acreditava na visdo mais profissional da microin-
formética e ganhava um bom dinheiro criondo elabora-
das planilhas em VU-CALC para controle de pagamentos
em consultérios médicos e dentdrios, o que era uma ou-
sadia naqueles tempos dos arquivos em fita cassete. Lem-
bro que o tnico adventure que eu joguei de verdade, j&
no TK90X, foi o JAWS, um adventure de texto em inglés,
se ndo me engano da Mirrorsoft. Eu preferia jogos de
acdo e a Gnica coisa que eu gostava mesmo nesse ad-
venture era justamente aimersdo no idioma inglés. Entdo
tudo mudou quando a STOP participou de uma Feira de
Informdtica no Riocentro. Nessa feira, eu enfiei na cabe-
ca que uma produtora de software de verdade deveria
ter jogos originais, feitos para o publico brasileiro. Conse-
gui o apoio do dono da empresa e parti para a criagdo

de um jogo, qual-

tdo  espetacular
que se tornou um
grande amigo.
Tempos depois,
talvez meio in-
fluenciado por mi-
nhas ideias malu-
cas sobre o TKQ0X
entdo recente-
mente lonc¢ado,
esse amigo aca-
bou cricndo «
STOP INFORMATI-
CA e me contratou
para nacionalizar
0s jogos dessa pla-

“...ja decidido a criar o jogo que seria o primeiro ad-
venture grdafico do Brasil, e que contasse uma historia
realmente misteriosa, envolvente e 100% nacional,
com um leve sotaque carioca. Ja que eu conhecia
como a palma da minha mado aquela regico do Par-
que Nacional da Tijuca, onde a Pedra da Gavea se
situa, todos os anos de escaladas, lendas, mistérios,
suposi¢coes e especulagdes malucas sobre essa mon-
tanha surgiram com naturalidade na minha cabe-
¢a por ser algo ja consolidado na imaginagdo...”

quer jogo, que a
STOP langaria an-
tes da préoxima
feira de informdrti-
ca. Outros pro-
gramadores da
casa também to-
param a emprei-
tada, mas creio
que fui o tnico a
avaliar riscos e
prazos e partir
para um projeto
vidvel de ‘lobo
solitério”, que ti-
nha que traba-

taforma. Eu entra-

va no cédigo-fonte e passava o jogo todo para portugués,
com o diferencial exclusivo de que até os gréficos da tela
de abertura eram traduzidos, coisa que ninguém mais fa-
zia e que os clientes da STOP INFORMATICA considera-
vam de grande exceléncia no meu trabalho. Para tanto
eu criara um editor em assembly que tornava essa tarefa
facilima. Ndo, ndo era “pirataria’, era “nacionalizacdo”,
um eufemismo necessdrio nos anos da Lei de Reserva de
Mercado de Informdtica, onde tudo valia para difundir a
informdética no Brasil, prestigiar os fabricantes nacionais e
institucionalizar a pirataria de software no pais. Claro que
aquilo me incomodava muito e, apesar da boa paga pe-
los meus servigos de “nacionaliza¢cdo”, eu acreditava que
j& havia espaco para autores de jogos nacionais. Quanto
aos adventures especificamente e a respeito da segunda
parte da pergunta (‘se eu tive acesso a eles”), sei que sur-
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Ihar, ganhar di-
nheiro para manter as contas em dia e desenvolver um
jogo completo nas horas vagas. Os colegas que tentaram
criar um jogo do zero ndo tiveram tempo hdbil para ter-
minar seus projetos, mas j& que eu pensava como criador
de um game e ndo apends como programador, optel por
usar um motor grafico que me garantisse qualidade e
rapidez no desenvolvimento do jogo. Hoje isso € comum
e todo mundo usa a engine Unreal ou o Unity 3, por
exemplo, mas na época era tudo muito incipiente. Como
eu tinha boas ligacdes no mercado, busquei uma cépia
do G.A.C., Graphic Adventure Creator, com seu manuadl,
jé& decidido a criar o jogo que seria o primeiro adventure
grafico do Brasil, e que contasse uma histéria realmente
misteriosa, envolvente e 100% nacional, com um leve so-
taque carioca. Ja que eu conhecia como a palma da
minha mdo aquela regido do Parque Nacional da Tijuca,




“"Minha primeira e impactante
visdo da gigantesca “Cabeca
do Imperador” no topo da Pedra
da Gdvea” (foto a esquerda).
No detalhe, “Tela de abertura e
carregamento da primeira ver-
s@o para TK90X e TK95".

onde a Pedra da Gavea se situa,
todos os anos de escaladas, len-
das, mistérios, suposicdes e espe-
culacdes malucas sobre essa
montanha surgiram com naturalidade na minha cabeca por ser algo j& consolidado na imaginagdo. Criei, entdo, o texto
de abertura que, para minha surpresa, seria elogiadissimo quando o jogo comegou a ser vendido, e parti para o adventu-
re grdfico que, finalmente, sairia de dentro de mim como um filho gestado por anos e anos antes mesmo dos microcompu-
tadores realmente existirem. O que eu ndo imaginava é que isso me colocaria na histéria dos games brasileiros e hoje, ja
sexagendrio, eu estaria contando aqui como se deu esse acaso na minha vida. N&o fiz o jogo para ser o melhor autor, para
ganhar dinheiro, prémios ou qualquer reconhecimento externo. Eu s6 queria mesmo fortalecer a empresa em que eu tra-
balhava, colocar minhas habilidades de criador & prova e, quem sabe, ganhar um razodvel aumento de saldrio se fizesse
um bom trabalho. Deu tudo certo, mas curiosamente eu também obtive um certo descrédito por conta de A LENDA DA
GAVEA. O que aconteceu foi que, apds o jogo ser lancado, alguns jornalistas e muitos jogadores me perguntaram se eu
visitara mesmo a Pedra da Gavea. Além disso, sempre queriam saber se as imagens do game correspondiam de alguma
forma & realidade. Em certas oca-

sides eu percebia que vdarios dos “O famoso Portal, que tem mesmo a forma e o enorme tamanho daquilo que pode-
meus inquisidores duvidavam ria ser a porta de acesso a um hangar de aeronaves” (foto abaixo).

quando eu dafirmava que tudo era
real, que a chaminé Ely existe, as-
sim como a Pra¢a da Bandeira e to-
dos os outros locais. Obviamente o
lado interno da montanha é mera
fantasia, mas tirando isso todos os
grdficos vetoriais do jogo foram fei-
tos de memoaria, coisa normal para
quem j& havia escalado por 1&
umas cem vezes, desde os cnos 70
até os anos 80.

J80: Que histdria fantdstical Era
notdrio: os micros de entdo ti-
nham poucos recursos. O sr. teve
que bolar meios de contornar es-
sas limitacoes?

>
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LM: Sim, tive que pensar. O enredo inicial, bem
como a solugdio do game, eram um pPouco mais
longos e complexos na minha cabeca. Na histéria
inicial, A LENDA DA GAVEA se encerrava com o
jogador consertando e retirondo a nave espacial
de dentro da montanha, mas co fazer os primei-
ros testes eu notei que tudo aquilo s6 caberia na
versdo de 48KB de RAM do ZX Spectrum, que era
comum no mercado europeu, mas pouco vendido
no Brasil. Fui percebendo essas limitacdes enquom-
to ia programando no G.A.C. e decidi fazer as al-
terac¢des necessdrias, reduzindo algumas locacoes
e dividindo o jogo em dois de forma a sobrar mcis
memobria para os gréficos vetoriais. O final do pri-
meiro adventure seria no encontro da nave dentro
da Pedra da Gévea, comprovando que o artefato
existia. J& na futura continuacdo, que automati-
camente foi batizada de A LENDA DA GAVEA 2, o
jogador sairia da montanha e retornaria com um
certo nimero de materiais solicitados pelo sistema
de autodiagnostico da nave para que ela pudes-
se redalizar seu proprio reparo. Esses matericis eram
impossiveis de serem achados milénios catrés,

“Inversdo das camadas mostrando o mapa de situacdo de cada tela
em conformidade com a topografia da regido”(foto acima)

“Primeiro mapa em papel vegetal com duas camadas contendo
as locacodes totais do jogo. As células numeradas pertenciam ao A
LENDA DA GAVEA, enquanto as locacées vazias acabaram ficando
reservadas para A LENDA DA GAVEA 2" (foto acima)

quando a nave foi deixada na pedra. Todavia
agora podiam ser fornecidos, desde que o jogador
desvendasse os enigmas de cada pedido, pois o
computador da nave obviamente ndo se comuni-
cava em linguagem humana. Para ser compreen-
dida por um terréiqueo a nave usava imagens e
simbolos de caracteristica universal. Caso o joga-
dor conseguisse voltar e todos os pedidos fossem
entregues, no final a nave abria o Portal da G&-
ved e saia em altissima velocidade em dire¢do as
estrelas, com o jogador como Unico tripulante e
primeiro astronauta intergaléctico da humanida-
de. Considerando tudo, dividir o jogo em dois me
pareceu a decisdio mais acertada, pois seria um
tiro no pé se ele ndo pudesse ser executado em 16
Kb, a versdo mais barata e por isso mais vendida
do TK90X. Naquela época de inflagdo galopante,
com mudancas de preco quase didrias, investir
em um micro, mesmo sendo um dos menores e
mais simples, era uma coisa realmente proibitiva.
E fato que limitacdes néo sdo coisas boas, mas se
a principio elas geraram em mim um certo desa-
pontamento, também resultaram em um mcrior
potencial de refinamento naquilo que era possivel

fazer na pouca memoria e no curto prazo que eu tinha para terminar o jogo. Se A LENDA DA GAVEA perdeu um pouco
do seu tempo original de gameplay, o fato é que ele acabou mais bonito graficamente e aumentou a capacidade de

envolver os jogadores em sua narrativa.
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J80: Conforme explicado, vocé criou o jogo
utiizando o famoso software G.A.C. (Gra-
phic Adventure Creator) do ZX Specfrum.
Inclusive, vocé até fez posteriormente um
artigo, para a Micro Sistemas, ensinando o
bdsico do programa para criagdo dos ad-
ventures. Além do G.A.C. existe um outro
software similar para o Spectrum, igualmen-
te famoso, o P.A.W. (Professional Adventu-
re Writer). Nossa curiosidade é: teve algum
motivo particular para escolher o G.A.C. em
vez do P.AW.2

LM: Eu nunca escondi o uso do G.A.C. e pro-
curei incentivar ao mdaximo que outras pes-
soas o utilizassem para agregar mais conteldo
nacional ao mundo dos adventures. Sei que
outros autores, por todo o mundo, criaram ad-
ventures do nada, chegando até a construir
editores para facilitar a tarefa de produzi-los
em série. Acho isso muito louvével e digno de
amplo reconhecimento, mas esse ndo era o
meu objetivo na época. Da mesma forma ndo
era meu objetivo ganhar dinheiro diretamente
com as vendas de A LENDA DA GAVEA, pois
eu mesmo conhecia o estado de pirataria de
software em que o Brasil estava mergulhado.
Eu ganhava dinheiro com a microinformérti-
ca de outra forma, "nacionalizando” jogos ou
automatizando departamentos de pequendas
e médias empresas com software dedicado.
Perdi a conta de quantas planilhas, bancos de
dados e programas de controle e automacdo
comercial eu desenhei e programei ao longo
de todos aqueles anos. Eu usei o G.A.C. como
linguagem para solucdo de tarefas, da mesma
forma em que usei o Cobol, o Assembly, o dBa-
se II, Clipper, etc. Quando procurei o G.A.C. eu
sabia da existéncia do PA.W. e também ten-
tei obté-lo, entretanto, o PA.W. s6 chegou ds
minhas mdos meses depois de eu ter recebido
o0 G.A.C. E embora eu tenha tentado auxiliar
outros criadores no artigo da revista citado, s6
posso explicar melhor a escolha definitiva do
G.A.C. revelando um pequeno segredo em pri-
meira mdo nesta entrevista: eu “nacionalizei”
o G.A.C. também, para poder trabalhar com
mais conforto e seriedade nele. O G.A.C. dei-
xava marca d'dgua no jogo criado por ele e
eu retirei isso. Ele também possuia frases-chave
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“Mapa de producdo feito a ldpis das locacdes definitivas do game
no TK90X/95 com os objetos que seriam encontrados em cada local.
Alguns numeros dizem respeito a acdes do jogo, e ndo propriamente

aos locais”. (foto acima)

“"Mapa de producdo da versdo para MSX com suas dez
locacdes a mais” (foto abaixo)
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em inglés embutidas na programacdo. Tive que traduzir todas elas da melhor maneira possivel, contornando o fato de
que frases no nosso idioma costumam ter bem mais carccteres que as mesmas frases em inglés. Mudei inGmeras varid-
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veis do jogo para que tudo fluisse com naturalidade para
o portugués brasileiro. Um exemplo disso & o banal SIM ou
NAO amplomente usado em qualquer adventure. Ao in-
vés de teclar Y para “Yes’, em A LENDA DA GAVEA vocé
teclava S para “Sim”, ou mesmo “sim” por extenso, assim
como podia teclar "nao” também por extenso que 0 G.A.C.
interpretava corretamente. Alterei até o padrdo da gra-
mdtica do G.A.C., permitindo a digita¢do das palavras
na ordem normal do portugués, fazendo o editor abando-
nar a inversdo de palavras caracteristica da lingua ingle-
sa. Em suma, meu primeiro més com o G.A.C. foi para cor-
rigir problemas de idioma, o que permitiu frases longas e
muitos elogios pela qualidade e amplos cuidados no uso
do portugués no meu jogo, mesmo sem d possibilidade
de acentuacdo das palavras. Ou seja, fiz uma profunda
reprogramacdo no editor, com muitas e trabalhosas mo-
dificacdes no cédigo-fonte do G.A.C., incluindo até o fato
de que os jogos dele normalmente ndo possuem uma tela
de abertura, coisa

sa, ndo considero ter ludibriado o leitor por esconder que
havia nacionalizado a minha cépia desse editor. Ensinei
como o programa funcionava, dei dicas excelentes de
como obter bons resultados e procurei incentivar outros
autores a produzir adventures com essa boa ferramenta.
Se poucos usaram o G.A.C. por aqui isso ndo foi culpa
minha. Sequer acredito que houvesse algum preconceito
contra o uso dele no Brasil, j& que na Europa ele era am-
plamente reconhecido e utilizado como ferramenta de
edi¢do, sendo capaz de construir adventures com grande
complexidade e centenas de locacdes em 48 Kb, a me-
moria mais comum 1& fora. Além disso é bom que se lem-
bre que até mesmo a grande Rockstar comecgou sua série
GTA usando por muito tempo motores gréficos de outras
empresas. Até a Rockstar produzir uma engine prépria,
muita dgua rolou por baixo da ponte. Quem nunca viu o
filme THE GAMECHANGERS deveria investir algum tempo
assistindo, pois além de instrutivo para quem quer enten-

der o mercado de

que A LENDA DA
GAVEA tem e que
é muito importan-
te, pois exibe uma
parte da solugcdio
para auxiliar os
jogadores a ven-
cer o game. Com
todo o trabalho de
nacionalizagdo

“..embora eu tenha tentado auxiliar outros cria-
dores no artigo da revista citado, s6 posso explicar
melhor a escolha definitiva do G.A.C. revelando um
pequeno segredo em primeira mdo nesta entrevis-
ta: eu ‘nacionalizei’ o G.A.C. também, para poder
trabalhar com mais conforto e seriedade nele...”

games, trata-se
de uma otima di-
versdo para um
fim de noite.

J80: Sr. Luiz, o
jogo vendeu
beme Tem ideia
da quantidade
de codpias que

feito no G.A.C,

quando o PA.W. finalmente chegou eu ndo tive dtavidas
em deixd-lo de lado, pois perderia muito tempo em outra
nacionalizacdo. O G.A.C. j& estava pronto e funcionan-
do, entdo segui em frente e NUNCA carreguei no micro
a minha coépia do PA.W. Jamais vi o programa em fun-
cionamento, até para ndo saber se ele era muito melhor
e que ter usado o G.A.C. em vez dele foi um gronde erro.
A ignordncia as vezes & um santo remédio para evitar
frustracodes, certo? Lembro que algumas pessods acha-
ram tolice minha revelar o uso do G.A.C. na confec¢dio do
meu adventure, pois nada em A LENDA DA GAVEA de-
nunciava a sua utilizacdo. O resultado que obtive no meu
jogo era completamente diferente e descaracterizado do
uso daquele editor, como se o meu trabalho tivesse sido
feito sem qualquer apoio de softwares comerciais. Entre-
tanto continuo achando que o correto era mesmo deixar
claras as condicdes de realizacdo do meu adventure, j&
que no meu entender o uso de um editor foi uma atitude
bem mais prética e inteligente do que eu comecar tudo
do zero s6 para perder tempo e me declarar o “reinventor
da roda”. Voltando ao meu artigo da revista ensinando
a usar o G.A.C. e antes que reclamem de qualquer coi-
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foram vendidas?

LM: Para minha surpresa, mesmo custando 255 Cruzados
[n. da r.: aproximadamente R$ 75,00 mediante corre-
cdo monetdria via indice IPC-A do IBGE] por unidade
nos tempos de mais um plano econdmico, as vendds su-
peraram as minhas expectativas. Sempre achei que os
usudrios comprariam duas ou trés copias que acabariam
sendo pirateadas exponencialmente, me conferindo o
lucro de alguns centavos. Curioscamente ndo foi isso que
ocorreu, mas é claro que eu ndo fiquei milionério com o
jogo. A STOP INFORMATICA anuncicava nas revistas da
época e as vendas foram muito boas no lan¢camento, de-
caindo normalmente ao longo do tempo. Ndo gucrdei
copia dos relatdérios de venda, mas pelos proventos que
me couberam sei que o nimero de unidades chegou bem
perto de quatro digitos. Isso seria irrisério nos dias de hoje,
mas era um resultado muito bom na época. Talvez o fato
do meu jogo ter sido o Gnico a ficar pronto no prazo anun-
ciado tenha gerado uma demanda maior do que a espe-
rada. O fato é: aos poucos fui descobrindo que A LENDA
DA GAVEA teve um imenso alcance, somando as copias
vendidas com as pirateadas, que chegaram em varios




o da STOP IN-
FORMATICA
acabaram  au-
mentando, o que me obrigou a considerar que o objetivo
havia sido plenamente atingido.

paises e geraram
uma  correspon-
déncia enorme
naquela  época
pré-e-mail. Rece-
bi muitas cartas,
muitos
ganhei dinheiro
equivalente a al-
guns saldrios a
mais da época.
E tanto o meu

prestigio  profis-

sional quanto “Comparativo das telas iniciais do jogo, sendo a primeira da versGo para TK90X/95 e
a segunda da versdo para MSX". (foto acima)

elogios,

J80: Sensacional mesmo, muito bom saber de tudo isso!
Curiosidade: na época do lancamento do jogo, salvo
engano, jd existiam as interfaces de drive Beta Disk na-
cionais para o TK90X/TK95 (C.A.S., CBI etc.). Por que

SOB O PATROCINIO DA STBR INFORMATICA:
0 MISTERIO!
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BREVE EM TODAS
AS TELINHAS DO PAIS.

Estamos no final da“estradinha.
AQUi Se inicia a caminhada.
Existem 3 caminhos: Lesie, Sul
e Deste.

- 0 que voce pretende fazer?

Trata-se do primeiro adventure to-
talmente gréfico realizado no Brasil.
A agfio se passa em pleno Rio de
Janeiro, no interior do Parque Na-
cional da Tijuca e esse é o fato que
o difere dos adventures comuns: 0
local existe! E Real!
0 autor de A LENDA DA GAVEA,
além de programador, é um guia
alpinista que conhece aquela regido como a palma de sua m&o. Se vocé se aventurar pelos caminhos que levam &
Pedra da Gévea, verd que os principais pontos de referéncia estdo I4!
0 jogo surgiu a partir das vérias lendas que tentam explicar as estranhas caracter (sticas da montanha, Nela muitos
dizem ter sido esculpida a face de um homem. Outros atribuem o fato ao infindével capricho da natureza. De
qualquer forma, o mistério que a envolve torna-se cada vez mais fascinante.
O objetivo do jogo & penetrar o interior da Pedra e se apoderar de incriveis segrédos capazes de levar as
super-poténcias ao mais alucinante mecanismo de espionagem da historia maderna.Vocé € o convidade de honra
para esta tentativa, Ndo perca esta chancel S - et
Como dltimas palavras gostariamos de responder a esta pequena pergunta: por que um adventure? Ora. ..
. Porque somente o adventure & capaz de constituir um verdadeiro desafio de Iégica e inteligéncia. O problema
apresentado sb permite uma tinica e dramética solugdo. Serd vocé capaz de encontré-la? .
Vocé néo estd asolu-
cionar adventures pois todos os que aqui sur-
gem estéo em outro idioma ou sdo feitos com-
pletamente a base de textos. Mas desde que
vocé venha a possuir A LENDA DA GAVEA,
vocé certamente mudard de idéia.

LANGAMENTO PARA
COMERCIALIZAGCAO PREVISTO
PARA MAIO/87.

'SOFTWARE DE NIVEL INTERNACIONAL.
AGUARDE.

MAIS UM PRODUTO COM A Y
GARANTIA -I_L

°
@
INFORMATICA s
PRAIA DE ICARAV, 211/LOJA 03

NITEROI — RJ CEP 24.230
TEL: (021) 7171700

VERSAO PARA MICROS ISX LOGO EM SEGUIDA.
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9% O GUE VOCE PRETENDE FRZER?
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nhada. Exis—
CESTE .

ndo foi ofereci-
da uma versdo
em disco do
jogo?

LM: Eu tive a in-
terface de drive
da Cheyenne
Advanced Sys-
tems (C.AS),
porém s6 alguns
meses apds eu
ter lan¢cado o
jogo. Até vendi
diretamente, a
pedidos, algumas
copias de A LEN-

DA DA GAVEA em disco. Quanto & STOP INFORMATICA,
ela contava com todo o aparato para duplicagcdo em es-
cala de fitas cassete em alta velocidade, com excelente
qualidade e baixissimo nivel de falhas. Mas a duplica-
¢do de discos era lenta e s6 se justificava se o prego va-
lesse a pena. A concorréncia para a venda de software
em disco de Apple II e TRS-80 era grande, entdo havia

“Primeiro folheto de publicidade do jogo, j& carimbado com o preco” (imagem a esquerda);
“Reportagem de O CRUZEIRO com a foto do disco voador sobre a Pedra da Gavea” (imagem a direita).
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*x% O caminho estd estranho. Va jo uma
paquana placa da metal onde 4a L& a pa-—
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"Algumas artes conceituais e suas respectivas telas
na versgo de MSX” (imagens acima,).
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PERSONALIDADES

uma guerra de precos que diminuia
os lucros. A propria STOP era reven-
dedora dos produtos da Cheyenne,
mas a realidade € que existiam pou-
cos proprietérios de TKQOX/TK95 com
interface de disco na época. Devido
a esse fato, resolveram esperar um
pouco para ter certeza que o investi-
mento seria lucrativo, pois a interface
ndo era barata. O preco dela ficava
acima de uma dezena de OTNs, ou
Obrigacdes do Tesouro Nacional. In-
flagcdo pouca era bobagem nagquela
época. Todavia, guardo amorosa-
mente na lembran¢a a minha Mul-
tiface One, também da Cheyenne
Advanced Systems. A Multiface One
foi o periférico mais deliciosamente
cruel e maligno j& construido para
um micro. Vocé a encaixava nad tra-
seira do equipamento e a caixa dela
se erguia por tréds do equipamento
como uma lépide negra ameagado-
ra. Entdo vocé carregava qualquer
software, apertava o botdo no topo
da interface e o sistema interrom-
pia a execugdo e dava acesso total
a memoria da maquina. O cédigo-
fonte do jogo se desnudava e tudo
podia ser alterado e traduzido, refor-
mulando completamente o trabalho
do autor do software. O game entdo
era salvo com um simples coman-
do, transferindo para a fita cassete o
NoVo programa com as alteracoes in-
seridas no trabalho alheio. Sem qual-
quer ironia, sinto muita gratiddo aos
inventores desse 6timo ‘“instrumento
do mal’, tremendamente Gtil e que s6
poderia ter existido e sido comercia-
lizado numa ‘reserva de mercado”,
que precisava fomentar o software
pirata para enriquecer os fabricantes
de micros.

J80: Apds o “A Lenda”, o sr. ndo
pensou em lancar outros adven-
fures para o Specfrum (e/ou para
outras plataformas da época)?

LM: Enquanto eu fazia A LENDA DA
GAVEA tive ideias para alguns outros

>
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adventures, que eu anotava e seguia
em frente para ndo atrasar o lang¢a-
mento do meu jogo. Talvez o melhor
desdobramento dessas ideias tenha
sido o CRIME NO PAO DE ACUCAR,
baseado no fato real da descoberta,
em 1949, de um corpo mumificado
numa fenda da montanha, local que
foi batizado como Chaminé Gallotti.
Os conquistadores dessa via encon-
traram na base da nova escalada um
sapato feminino, e ainda brincaram
que iriam encontrar a dona dele. En-
tdio seguiram em frente e iniciaram a
subida da fenda, que em momentos
se abria em “chaminé” e depois volta-
va a se estreitar. Chaminé & como
chamamos no montanhismo uma
fenda larga o suficiente para entrar
de corpo inteiro e ir subindo em oposi-
¢do de forgas, com as costas na pare-
de traseira e os pés e as mdos na Pa-
rede frontal. E foi numa d&rea de
chaminé que os primeiros escalado-
res do local encontraram um corpo
mumificado, de longos cabelos sedo-
sos e roupas femininas. O corpo esta-
va entalado na rocha, com a cabega
presa pelo queixo. Os escaladores
ndo quiseram tocar nele e desceram,
trazendo a policia e os bombeiros.
Nunca se descobriu a identidade da
pessod, mas Causou umda certa sur-
presa a constatacdo pelos médicos
legistas de que aquela pobre mulher
mumificada ndo era uma mulher,
mas sim um homem. Eu j& conhecia
essa histéria desde antes de criar A
LENDA DA GAVEA, mas foi vendo o
sucesso do meu adventure que pen-
sei em levar essa ideia adiante e fazer
algo de maior impacto, dessa vez in-
vestigondo um crime considerado in-
solavel. Mas al comegaram os percal-
¢cos e daqui para a frente estarei
narrando um dos meus fracassos mais
educativos. Novamente ndo dava
para fazer um jogo curto e eu mesmo
também ndo estava feliz com o final
planejado. Me bati entre dois finais
sem saber qual seria o mais interes-
sante para o jogo e, entdo, cometi
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meu primeiro erro decidindo colocar
dois finais diferentes. Foi um erro por-
que novamente extrapolava a me-
moéria normal do TK90X e me forca-
va a fazer o jogo apendas para
mdaaquinas de 48 Kb, reduzindo muito
um possivel retorno financeiro do
tempo investido na confecgdo do
adventure. Ou seja, eu tinha a certe-
za de que ndo haveria pagamento
por todo adquele investimento gron-
dioso de tempo. Ao tomar essa deci-
scio, o projeto deixou de ser priorida-
de, pois eu continuava necessitando
trabalhar para pagar as contas. Res-
pirei fundo e achei que poderia ir se-
guindo devagar até chegar a um
resultado interessante, entdo desen-
volvi o adventure em trés etapas,
sendo que a primeira série de pistas
era o adventure nimero um, que le-
vava a uma encruzilhada. A partir
dai haveria dois lados a seguir, sem
qualquer retorno apds a escolha do
jogador e com cada lado levando a
um final diferente. Hoje & comum um
game ter dois ou até mais finais, mas
naquela época teria sido algo inusi-
tado e provavelmente me colocaria
no patamar de um desenvolvedor
muito sério dentro da informética de
lazer. Pena que eu sequer enxerguei
isso ou levei essa hipdtese em consi-
deracdo. Na verdade, ter dois finais
ndo fol uma brilhante ideia, mas
uma espécie de atestado da minha
incompeténcia em lidar com a mor-
te de um travesti, um assunto compli-
cado até mesmo na época que pre-
cedeu o "politicamente correto”. Teria
sido um crime de 6dio? Um suicidio
por uma paixdo ndo correspondida?
Claro que ndo podia ser um motivo
fatil ou algo triste ou humilhante. Te-
ria que ser um relato crivel, intrigante
e emociononte de desvendar. Entdo
suprimi o crime de édio e centrei a his-
téria em dois personagens, um ho-
mem de meia idade e uma travesti
jovem. No primeiro final o homem era
o produtor de um show no Cassino da
Urca e a travesti era uma das danga-
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rinas,  apaixonadd
pelo produtor e cor-
respondida em sua
paixdo. Quando o
produtor morre em
uma sucesscio de en-
ganos que leva a um
acidente de trémsito,
a travesti, por amor,
se suicida saltondo
do cume do P&o de
Ac¢lcar, numa cend
delicada e carrega-
da de emoc¢do. No
outro final “o” travesti
era um homem hete-
rossexual, com cs-
pecto feminino e es-
pecialista em se
disfarcor de mulher
para espionar para a
Alemonha nazista
durante a Segunda
Grande Guerra. Sua cobertura era o em-
prego de dancarina no Cassino da Urca e
o0 homem de meia idade, produtor do
show do Cassino, era na verdade seu con-
tato e controlador. Como o Cassino da
Urca s6 fechou em 1946 e era frequentado
por pessoas ricas e influentes, além de
muitos politicos, a época da morte estaria
correta para o uso do local como palco ati-
vo de espionagem nazista. O espido seduz
todo mundo e consegue sempre dHmas in-
formagdes, porém em um deslize o Contro-
lador é finalmente descoberto e morto
pela policia, restando ao espidio partir
para o Pdo de Ac¢lcar numa tentativa de-
sesperada de enviar sinais luminosos 1& do
cume pard um navio mercante alemado
fundeado na Baia da Guoanabara. Encurralado pelos
agentes do governo brasileiro que tentam capturd-lo
Vivo, 0 espidio em fuga escorrega e cai na fenda onde seis
anos depois seria encontrado pelos escaladores da Cha-
miné Gallotti. NGo sei se as histérias de cada final eram
realmente boas, mas entendo que tinham o cuidado e a
boa vontade de evitar julgamentos sobre outros aspectos
da sexualidade humana, coisa para mim inconcebivel
em um software de natureza ladica. E para encerrar o
relato sobre o CRIME DO PAO DE ACUCAR, me permitam
explicar que ndo estou aqui tentando me declarar o in-
ventor ou sequer um dos pioneiros na criagdo de games
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Barravento, jogo de Capoeira para o Amiga feito no Brasil!

OMESTRE DA CAPOERA

PERSONALIDADES

com finais multiplos.
Ao contrdrio, estou
confessando a mi-
nha pouca visdo e
completa falta de
ambicdo na época,
pois nem percebi o
quonto a ideia era
interessante e dife-
renciada. Por outro
lado, também ndo
notei que ter dois fi-
nais era uma bela
armadilha que aca-
baria resultando em
um projeto que con-
sumiria tempo de-
mais para ser con-
cluido por uma
Gnica pessoa. Como
ndo enxerguei isso,
fui desenvolvendo o
adventure como di-
versdo intelectual de fim de noite e sem
qualquer outro compromisso. Fosse o Bra-
sil da época um lugar que valorizasse o
software de lazer nacional e seus autores
pudessem viver disso, certamente o meu
envolvimento com o projeto teria sido ou-
tro. CRIME NO PAO DE ACUCAR estava
com o primeiro final praticamente pronto,
mas o ciclo do TK90X se encerrou para
mim e o projeto faleceu de causas natu-
rais. Junto se foi também A LENDA DA GA-
VEA 2, que mesmo tendo ficado quase
pronto, nunca foi terminado e comerciali-
zado. Confesso aqui meus dois fracassos
sem nenhum temor, pois eles me ensina-
ram muito mais do que 0s meus sucessos.
E fato que eu j&@ ndo fazia mais parte da
STOP INFORMATICA e ndo contava com uma estrutura
séria de divulgagdo e distribuicdo, e isso dificultava tanto
as coisas que me gjudou a assumir “orgulhosamente” es-
ses desacertos. SO lamento dizer que amlbos 0s games
encontraram seu destino final em um disquete de 5% mo-
fado e ilegivel, que um dia rodara em uma interface de
disco C.A.S. que j& ndo mais possuo. Coisas da vida...
Apbs esse incidente eu s6 voltei a fazer outro jogo nos
anos 90, j&@ como sbécio da HITEK INFORMATICA e tam-
bém como estratégia para aumentar o prestigio daquela
empresa. Na ocasido criei o primeiro game de acdo bra-
sileiro para Commodore Amiga, chamado BARRAVENTO,
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O MESTRE DA CAPOEIRA. Desenvolvi o enredo, a légica
do game, fiz todos os gréficos, parte da misica e o jogo foi
realizado também com o auxilio de um motor grdafico.
BARRAVENTO, O MESTRE DA CAPOEIRA, foi uma aposta
relativamente alta no Amiga 600 quando o Commodore
Amiga foi finalmente langado no Brasil, muitos anos de-
pois de A LENDA DA GAVEA j& existi. BARRAVENTO foi
uma tentativa de fornecer um game diferenciado e com
caracteristicas totalmente brasileiras para uma maquina
inovadora que finalmente chegara co pais. Certamente
ndo era um jogo muito complexo, mas era divertido e ti-
nha o sabor de ser o primeiro jogo de luta de capoeira
lancado no mundo. Em sua simplicidade o game trazia a
proposta de ser barato e de incentivar outros criadores de
software a se dedicarem ao Amiga, mostrando que ndo
era impossivel produzir um material de boa qualidade
por aqui. Fiz um bom jogo, principalmente porque foquei
no que realmente interessava e fui redlista, jamais tendo
a pretensdo de cricr um jogo de a¢cdo com a qualidade
da melhor criadora de software da época, a DMA Design
Game, o bem sucedido embridio da empresa que um dia
se chamaria Rockstar e revolucionaria o mundo dos ga-
mes. Para fechar o assunto do BARRAVENTO, O MESTRE
DA CAPOEIRA, relato trés curiosidades que eu nunca co-
mentei publicamente. Primeiro, como diletante da arte
da capoeira, gravei os golpes em video e criei as animar-
¢des dos jogadores por rotoscopia. Quem vocé vé lutando
Nno game sou eu mesmo, nas versoes cabeludo e calvo.
Segundo, enquanto um
colaborador se encarre-
gou de fazer a trilha sono-
ra de abertura do jogo,
elogiadissima por sinal,
eu fiquei responsével por
criar as musicas dos com-
bates. Eu queria evitar a
simples copia das batidas
tradicionais do berimbau,
mas ndo vinha uma Uni-
ca ideia na cabecga. A coi-
sa estava se mostrando
incrivelmente dificil... Na
véspera em que as musi-
cas deviam ser entregues,
abri finalmente uma gar-
rafa de vodka que havia
recebido de um amigo,
carreguel o0 programda
Pro-Tracker e a cada "shot”
eu criei uma trilha diferen-
te. No sexto “shot” eu fiz a
sexta e Gltima trilha, curio-
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Primeiro - e Unico - exemplar da Revista “Jogos & Computador”,
criada por Luiz F. de Moraes.

samente a melhor e mais inventiva de todas. Todas fo-
ram usadas no game e eu, abstémio convicto, finalmen-
te entendi o significado das palavras “espirito da garrafa”.
A terceira e Glima curiosidade aconteceu logo que saiu
o primeiro antncio da venda do jogo na contracapa de
uma revista. Recebi um telefonema na HITEK de uma Fe-
deracdo Desportiva que me acusava de abrir uma acd-
demia de luta ilegal e agressivamente me ameagava de
processo, afirmando que iria destruir completamente mi-
nha academia e me colocar na cadeia. Acho que foi
uma das meciores crises de riso que eu tive na vida, e
enquanto meu intetlocutor ameagava agressivamente
me langar todo o fogo do inferno, eu chorava de tanto
gargalhar. Quanto mais eu ria, mais apoplético ficava o
cidaddo, que de tanto gritar acabou rouco e calou a
boca esperando alguma resposta minha. A Gnica coisa
que eu disse, com toda a calma do mundo, foi: - E um
videogame, seu idiota...”. Roucamente o grande macho
alfa dos esportes baianos respondeu em tom contrito: ™
Videogame? Ha... Té... Entdo o senhor me desculpe...”.
Curiosidades & parte, naquela época 0 meu envolvimen-
to com o Amiga era total. Eu escrevia sobre ele em revis-
tas e jornais, o utilizava em Computacdo Gréfica e fazia
vinhetas para empresas de grande porte como a Sony
Music. Era autor, junto com meu sdcio na HITEK, do livro
DOMINANDO O COMMODORE AMIGA, também lanca-
do pela Livraria Ciéncia Moderna, a mesma que comer-
cializou o meu Kit Redefinidor de Caracteres. Além disso
fui roteirista, montador e
apresentador de um do-
cumentdario chamado
AMIGA, O COMPUTADOR
DA DECADA. O livro nas-
ceu com naturalidade,
mas o documentério foi
uma producdo inusitada
para a época, pois era
realmente incomum colo-
car um Unico microcom-
putador no centro do pal-
co e discorrer sobre ele
mostrando suas qualida-
des. Muita gente me per-
guntou de onde saiu a
ideia de produzi-lo, mas
eu me perguntava mes-
mo porque demorou ton-
to que uma ideia tdo ob-
via tivesse finalmente
surgido. Quem ndo co-
nheceu a maquinda e ndo
viveu O seu tempo, ja-




mais entenderd o quanto era absurda e espetacular a
performance do Commodore Amiga, completamente dis-
tinta de todas as outras maquinas que existiom. Quando
eu falava do Amiga para meus conhecidos e clientes, as
caras de descrédito acompanhavam o meu relato e eu
sentia que estava construindo uma malfadada reputa-
¢do de mentiroso. Afinal o micro era canadense, ainda
ndo era vendido no Brasil e inha que ser “importabon-
deado” para o pais. Com tudo isso o proprio nome “Ami-
ga” j& parecia estranho e meio inventado, por ser uma
palavra com significado préprio em portugués. Meu
background em cinema e video “comeu mosca’ por um
tempo até eu e dois amigos percebermos que o Amiga
tinha todas as qualidades para falar por si proprio, bas-
tando apenas encaminhar o assunto. Assim nasceu o ro-
teiro do documentérrio, que nada mcis fazia do que deixar
o proprio micro demonstrar todas as suas qualidades gré-
ficas e sonoras. Como apresentador, eu apends fornecia a
"deixa” para o Amiga se exibir em imagens e sons linda-
mente chocantes

finalmente me livrei da injusta aura de exagerado e
mentiroso que se formava ao meu redor. Uma curiosida-
de sobre o documentdrio foi o inesperado sucesso da se-
quéncia onde eu uso o teclado do micro para tocar o
trecho de uma musica de minha autoria. Quase todo
mundo que viu o video e conversou comigo, afirmou que
aquilo fol uma das coisas mais chocantes e inovadoras
que ja tinham presenciado um microcomputador fazer,
mas muitos duvidaram da minha performaonce e suge-
riam que houve alguma montagem. Sigo afirmando que
foi tudo gravado sem erros e em um Unico take, com a
equipe de filmagem servindo de prova para a minha
afirmagdo. S6 nunca confessei que meus sdcios na épo-
ca, em alegria inesperada por eu ter tocado tudo certi-
nho, rebatizaram a musica com o titulo de “Deus nos aju-
de a vender essa fita”. Parece que realmente ajudou. O
video ainda permanece no YouTube, na postagem ge-
nerosa de um entusiasta, pela qual eu agradeco. Para

assistir a essa curiosidade, basta acessar o link: https://
WL youtube  com/uat-

para os padroes
da época. Em me-
nos de trinta dias
gravamaos em
equipamento pro-
fissional de video
todas as “cabecas”
de apresentacdo
em um take so,
sem repeticoes
para economizar
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“...0 que ndo foi banal e representou a grande ousa- | Pora ‘resumir a
dia do projeto foi a distribui¢do em VHS, com selo do
Concine, e venda direta ao consumidor com entrega
pelos Correios, atingindo diretamente ao piblico que
interessava. Até hoje imagino a quantidade de anal-
gésicos que foram comercializados para mitigar a dor
de tantos queixos caidos dos espectadores do video...”

Spera”, depois
dos TKs, do MSX,
do Apple e do PC,
eu vi no Amiga
um  verdadeiro
microcomputa-
dor para “‘chamar
de meu”’, ou sejd,
para me engajar

tempo e dinheiro.
De noite, em mi-
nha residéncia, eu ia gravando em video os aplicativos,
jogos e demos fantésticos que o Amiga possuia. Depois foi
tudo editado em uma ilha de corte seco e entdo confec-
cionada a fita "master” para duplicacdo. Fazer o docu-
mentério foi uma agdo relativamente banal, mesmo con-
siderando que ndo era uma tarefa simples nos tempos do
video analdgico. Atualmente a cdmera do meu celular
tem mil vezes mais qualidade do que a cdmera profissio-
nal usada na época e o software de edicdo que eu uso,
em um microcomputador de trés mil recis, supera em
qualidade os 70 ou 80 mil dblares do equipamento bdsico
de edi¢cdo de uma produtora daqueles tempos. O que ndo
fol banal e representou a grande ousadia do projeto foi a
distribuicdio em VHS, com selo do Concine, e venda direta
ao consumidor com entrega pelos Correios, atingindo di-
retamente ao publico que interessava. Até hoje imagino
a quantidade de analgésicos que foram comercializados
para mitigar a dor de tantos queixos caidos dos especta-
dores do video, mas o fundamental para mim foi que eu
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e produzir contet-
do por muitos e
muitos anos, pois a méquina era tdo fantéstica que certa-
mente sua evolugdo e permanéncia no mercado seriam
enormes. Com isso em mente eu fiz inimeras coisas com
o Commodore Amiga e fui um dos principais divulgado-
res dele no Brasil. Era uma época maravilhosa e cheia de
desafios, onde ficava praticamente impossivel acreditar
no “apocdalipse” que viria depais.

J80: Falando de micros diferentes, o A Lenda da Gd&-
vea foi portado para outras mdquinase Se sim, quais?

LM: A LENDA DA GAVEA foi portado para MSX e tempos
depois comecou a ser refeito para Commodore Amiga,
com a histéria original e gréficos baseados em loops de
video, com animagdo e qualidade SD. O HD ainda esta-
va distoante muitos anos no futuro. Para o MSX houve ba-
sicamente a transferéncia do mesmo jogo do TKQ0X para
um outro editor de adventures, com um acréscimo de
dez novas telas. Todos os gréficos tiveram que ser refeitos




em bitmap, em conformidade
com o padrdo de qualidade da
nova plataforma. Toda a légica
e estrutura interna do jogo era
a mesma, bem como a solugdo

do enigma. Foi uma parceria ANOT<N°2

se o resultado seria tdo bonito
ao vivo quanto na minha ima-
ginacdo, porém o destino ndo
me favoreceu. Curiosamente a
Unica animagdo concluida para
o game foi feita no programa

valida com um amigo da época

i i DESENHANDO EM
que criara um editor para MSX e A -
possuia uma pequena estrutura : TRES DIMENSOES

de distribuicdo de software auto-

ral. J& a versdo para Commodo- [ amiverdadeliolcsculior

0 MSX pode ser bom de pintura mas,
‘com muito pouco, é capaz de se tornar

re Amiga era literalmente uma
outra histéria. Fiz uma copia do
motor grafico do BARRAVENTO,
level para casa e confirmei que
seria possivel realizar o jogo to-
talmente repaginado e com o
enredo completo, sem os cortes
e divisdes causados pelas limita-
¢des de memoria do TK-90X/95.
Teria sido uma deliciosa ousadia
fazer reviver A LENDA DA GA-
VEA em um microcomputador
realmente potente e de elevada
capacidade gréfica e sonora. Em
verdade o AMIGA era até muito
computador para um mero ad-
venture grdfico, ndo importando
sua complexidade e extensdo.
Entretanto, ainda na fase de de-
senvolvimento, o j& citado “apo-
calipse” sorrateiramente chegou
e 0 game teve que ser abortado
em virtude do inacreditével fato
que roubou de mim um futuro que eu acreditava brilhan-
te: a incrivel e absurda faléncia da empresa canadense
Commodore, fabricante daquele que era indiscutivel-
mente o melhor microcomputador que o mundo j& vira.
Naquele momento o Amiga era montado e comerciali-
zado no Brasil por uma empresa brasileira, que fizera um
acordo com a Commodore de Portugal. A mé&quina era
acessivel a todos e eu havia sido o tradutor técnico do ma-
nual do Amiga brasileiro. Fui editor do caderno de Amiga
de uma revista da época antes exclusivamente voltada
para o pUblico do MSX e jé& tinha lancado a revista AMI-
GATECH, com total apoio da empresa “"dona” do Amiga
no Brasil. Quando o infortGnio aconteceu e a Commodore
Inc. quebrou, as &reas de A LENDA DA GAVEA para Ami-
ga eram apenas telas numeradas, mas eu queria muito
ter produzido as 188 locacdes originais em video (para
TK eram 36 telas e no MSX havia mais dez, formando 46
locagdes) e terminado o game nem que fosse para saber

NOEDE @0

MSX Express: revista digital para o MSX.

IMAGINE 3D e mostrava a nave
saindo da Pedra da Gévea e se
dirigindo para as estrelas. Pena
que ndo foi possivel terminar o
restante, mas de qualquer forma
eu achei melhor a faléncia da
Commodore acontecer bem an-
tes da trabalheira e dos gastos
que as filmagens das locacoes
reais do jogo acarretariam. Ao
menos poupei tempo e dinheiro.
A derrocada do Amiga por erros
de gestdo da Commodore resul-
tou numa quebradeira geral,
com a Commodore de Portugal
fechando e a montadora brasi-
leira do micro vendendo a preco
de banana toda a linha j& pro-
duzida de equipamentos Com-
modore, de forma a recuperar
uma parte do prejuizo. Os precos
eram irrisérios, mas ninguém
queria comprar. Minha revista
AMIGATECH, de 6étimas vendas,
fol descontinuada justo quando
o terceiro nimero estava sendo
feito, acenando para mim que
talvez fosse melhor ndo insistir
na microinformética como carreira e projeto de vida.
Mesmo assim segui trabalhcndo com computacdo gré-
fica no meu Amiga e pagando minhas contas, sabendo
que estava na hora de buscar caminhos menos aventu-
reiros, uma coisa realmente descnimadora para quem
gostava de “adventures”. Que ma sorte para A LENDA
DA GAVEA no Amiga, alguns diriam, mas na ocasicio
eu pensava mesmo em estar sendo punido por alguma
coisa errada que talvez tivesse feito em outras vidas. Afi-
nal, se uma simples tentativa de retorno do meu game
foi capaz de remexer o cosmos e accrretar a faléncia de
uma empresa gigantesca como a Commodore, seria me-
Ihor nunca mais tentar reviver o meu adventure e assim
impedir a segunda queda de um asteroide gigante na
Terra, acarretando de vez o exterminio da humanidade
por culpa minha. X6, maldicdo...
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Ganhe um demo exe-

cutavel do jogo Arma-

geddon, o sucesso da
préxima temporada.
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J80: Falando da resolu¢cdo dos enigmas, o jogo era
>




muito dificil de ser resolvido? Alguém chegou a “recla-
mar”, dizendo que o jogo era ou muito dificil ou muito
facil2 O sr. chegou a receber noticias de alguém que
fenha terminado?

LM: Tentei fazer um jogo de dificuldade média, mas muita
gente se aborreceu com a "maldita’ cobra que surgia na
Chaminé Ely e matava muitos jogadores. Tentaram todos
os tipos de solugdes mirabolantes para ela, menos a mais
Obvia, uma das mais usadas e que até acidentalmente
acontecem nas situagdes reais de caminhadas em trilhas.
Cobras mais velhas, idosas e de maior porte, dificilmente
se deixam esbarrar com caminhantes. Elas percebem a
presenca deles e se afastam. Até mesmo os ofidios peco-
nhentos experientes evitam ao maximo qualgquer contato
com humanos e s6 atacam se “provocados”, seja de forma
proposital ou acidental. As cobras que se deixam encon-
trar sdo as mais jovens, mais curiosas ou mais distraidas,
sendo também as que se amedrontam mais facilmente.
Claro que isso ndo &€ uma ‘regra de ouro”, mas sim uma
possibilidade estatistica. Se ndo for possivel se desviar de-
las, pelo menos espantar essas cobras € relativamente
fécil. Entretanto, jogadores de adventures tendem a bus-
car sempre as tentativas mais estapafirdias para resolver
problemas e se frustram quando elas ndo ddo certo. Mas
eu nunca tive duvidas do que fazer num caso desses, até
porque esse encontro com uma cobra na Chaminé Ely
aconteceu redalmente comigo e eu espantei a pequena
jararaca com o mesmo truque do game. Quanto a joga-
dores que concluiram a narrativa e venceram o jogo, ndo
sb tive noticia de vérios como conheci diversos pessoal-
mente. Alguns fizeram mapas completos da solu¢cdo e um
deles levou meu game para Portugal, divulgando o nosso
pais por 1a e por outras éreas da Europa.

J80: Muito interessante! Conte mais aos nossos leitores
sobre as cartas que recebeu!

LM: Recebi bastante correspondéncia através do ende-
reco da STOP INFORMATICA e das redacdes de revistas
onde publiquei meus artigos. Para meu espanto, muitos
jogadores que conheci pessoalmente me pediram para
autografar suas coOpias do game, coisa que sempre me
pareceu estranha e despropositada. Ndo que me falte
vaidade ou orgulho profissional, entretanto nunca con-
segui me ver como um tipo de celebridade por ter ape-
nas criado um game. Mais tarde, quando autografei a
pedidos alguns exemplares do meu livio DOMINANDO O
COMMODORE AMIGA e até capas e paginas de revistas
com meus artigos, entendi melhor a rela¢cdo entre um “au-
tor” e as pessoas que reconhecem o valor do seu trabalho.
Todavia essa sempre foi uma posicdo em que eu me sen-
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tia e ainda me sinto um pouco desconfortével. Alids, t¢io
desconfortérvel que eu confesso que até mesmo esta en-
frevista correu o risco de jamais acontecer. Eu sempre me
considerei afortunado por ter participado ativamente do
inicio da microinformética brasileira, mas deixei esse pe-
riodo guardado na meméria apenas como uma de tan-
tas épocas intensamente divertidas da minha juventude,
sem qualquer destaque em especial. Acredito que outros
profissionais produziram colaboragdes bem maiores do
que a minha para o surgimento de um mercado nacio-
nal de games, contudo a maturidode me fez compreen-
der que o meu despretensioso adventure acabou encon-
trando um espacinho na memoaria de muitas pessods que
se divertiram com ele. E & em respeito ao carinho dessas
pessoas que me sinto obrigado a estar aqui revivendo o
passado e contando com minUcias como tudo aconte-
ceu. Afinal, trata-se apenas de histéria, certo?

J80: O jogo possui algum “easter egg” ou fases/locais
secretos?

LM: Sim! Embora A LENDA DA GAVEA ndo tenha um lo-
cal secreto por limitacdo de meméria, ele tem dois “edas-
ter eggs”’, um bem f&cil e outro bem dificil, que parece
nunca ter sido encontrado j& que ninguém fez qualquer
divulgacdo disso em tempo algum. O fécil estd na tela
de abertura, onde se vé uma figura entrando em uma
caverna carregando certos itens cruciais para a solu¢cdo
do jogo. Se o jogador ndo possuir esses itens cantes de
conseguir alcangar o interior da Pedra da Gévea, ndo
terd como sair para pegd-los e jamais terminar& o game,
sendo forcado a reiniciar tudo. Essa foi a melhor maneira
que eu encontrel para ajudar na solugdo do adventure.
Quanto ao “easter egg” dificil, ele existe apenas na ver-
sco de TK-90X/95 e surge de uma “frase insana” que ndo
estd no banco de palavras ou de frases reconheciveis do
jogo, mas que é corretamente interpretada pelo sistema
quando digitada. Escrever essa frase em resposta a "O
que voceé pretende fazer”, em apenas duas locagdes do
adventure, fard aparecer uma nova frase de trés pala-
vras que também ndo existe fisicamente. Ela serd for-
mada naquele instante por um desenho vetorial sobre
a tela que estard sendo exibida no momento. Ou seja,
s6 se chega 1& adivinhando ou usando de muita arga-
cia e criatividade na observacdo do jogo. Ndo tem como
localizar os caracteres da frase “gatilho” no cédigo-fonte
e nem a frase vetorial que se formard na tela em ape-
nas dois locais possiveis. Hoje entendo que foi uma tolice
minha dificultar tanto a exibicdo dessa curiosidade do
jogo, entretanto como a “frase insana” continua sendo
relativamente banal e o jogo ainda estd disponivel na
internet para jogar com emuladores, prefiro ndo revelar
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esse antigo “easter egg” que seria considerado profético
nos dias de hoje. Prefiro deixd-lo como prémio supremo
para algum jogador persistente, determinado, que tenha
um lado autista ou que sofra de transtorno obsessivo com-
pulsivo como eu. Creio que é mesmo “coisa pra maluco”...

J80: Muito legal!l Boa sorte aos jogadores! Estamos cer-
tos de que, depois dessa, muita gente voltard a jogar
o A Lenda. Curiosidade: qual a sua opiniGo sobre a
Reserva de Mercado, politica vigente a época?

LM: J& mencionei a Reserva de Mercado em respostas
anteriores, sempre de forma pouco elegante e até mesmo
depreciativa. As coisas eram o que eram e ndo adionta
muito elogiar aquilo que o tempo provou que ndo mere-
cia elogios. E uma verdade indiscutivel que ela
teve como principal resultado garantir os lucros
das empresas voltadas para a fabricacdo de
equipamentos, como se fosse algo arranjado
entre governo e indGstria, com o DNA inclina-
do ao pagamento e recebimento de propinas.
Na&o testemunhei nenhuma roubalheira, mas a
lei fornecia um caminho direto para esse tipo
de coisa acontecer. Como bénus acidental ela
acabou resultando no desenvolvimento de sis-
temas de automacdo bancéria nativos muito
inteligentes, mas isso foi meramente circuns-
tancial e s6 trouxe mais lucratividade para um
setor jé& rico e hegemodnico. N&o surgiu nenhum
fabricante de micro ou desenvolvedor de gran-
des tecnologias de informdtica realmente na-
cionais, que tivessem revolucionado o mundo
e colocado o Brasil numa posi¢cdo de destaque
neste setor. Em suma, o resultado bdasico foi um
atraso muito grande para os brasileiros. Se to-
dos tivessem acesso a microcomputadores fa-
bricados em outros paises a precos justos, mais
modernos e sempre em constante evolucdo, te-
ria sido bem melhor. E a grande verdade é que
o desenvolvimento mesmo s6 se deu nos seto-
res de contrabando de maquinas e pirataria de
software. Se o contrabando era uma forma lo-
mentavelmente necesséria para permanecer
atualizado em termos de hardware, no caso da
pirataria de software eu tenho que ser um pou-
co muais comedido e reconhecer algumas van-
tagens para certos brasileiros, dentre eles eu
mesmo. Caso o software estrangeiro fosse mais
barato e de entrada normal no nosso mercado,
com impostos justos que até hoje ndo sdo pra-
ticados (games no Brasil recebem ainda uma
taxacdo absurda), eu posso garantir que essa
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entrevista sequer existiria. Eu teria jogado feliz os melho-
res jogos que encontrasse e ndo haveria espaco, motiva-
¢do ou necessidade para que viesse a existir A LENDA
DA GAVEA ou até mesmo alguns outros jogos brasileiros
da época. Reconheco que, no terreno virgem e de cercas
altas que me protegeu e me permitiu fazer parte da his-
téria dos games brasileiros como autor de um par deles,
devo um pouco de gratiddo & Lei de Reserva de Merca-
do, mas devo mais gratiddo ainda por ser contempord-
neo 4 época onde as diversdes eletronicas se desenvol-
veram. Sou da primeira geracdo de frequentadores de
fliperamas, quando eles ainda eram eletromecdnicos e
eu, mera crionga, precisava roubar moedas esquecidas
nas bolsas da minha mdae para ajudar a comprar muitas
fichas. Tive um Telejogo Philco (criado a partir do Odys-»




sey Magnavox) comprado no dia do seu langcamento, tive
Atari 2600, Atari 800, TK82C, TK85, TK90X, TK95, Apple
II, CP300, PC, Commodore Amiga 500, Amiga 1200 e o
Amiga 600 montado no Brasil, além de vérios outros con-
soles, como o Mega Drive e os PlayStations 1, 3 e 4, sem
esquecer o meu PlayStation VR com todos os acessorios e
um volante Logitech de alta performance, com suporte,
cambio e pedais para jogar corridas. Sempre fui inquieto
e, como j& foi dito, desenvolvi e comercializei pequenas
pecgas de hardware, criei duas revistas (JOGOS & COMPU-
TADOR, a primeira revista exclusivamente de jogos eletrd-
nicos editada no Brasil, e a j& mencionada AMIGATECH),
além de uma excelente revista em disquete para MSX, a
MSX EXPRESS. Escrevi um livro e mais de um milhar de ar-
tigos sobre microinformdética em vérios érgdos de impren-
sa, fui proprietério de um dos primeiros muros comerciais
de escalada do Rio de Janeiro, trabalhei com telejorna-
lismo por décadas e até programei e operei sistemas de
robds industriais usados em televisdo, sem contar hobbies
como a minha cole¢cdio de drones e quadricépteros, com
mais de uma centena deles. A chama dos games ainda
ndo se apdgou em mim e mesmo com da minha idade su-
perior aos 60 anos, atualmente ainda pPosso ser encontra-
do me divertindo quase todos os dias na PSN, seja no GTA
V Online ou no Red Dead Online, dentre outros jogos. Pro-
cure pela ID MORBIUS_LUX e me encontrard, sempre com
um bom papo e gjudando outros jogadores a prosperar
nos jogos, mas sem perder o prazer de atirar nos inimigos
e explodir os cendrios. Tenho uma colegdo monstruosa
de games para me divertir durante a aposentadoria e
acredito que os jogos mais incriveis do mundo ainda ndo
foram feitos. Espero por eles com muita ansiedade e um
brilho juvenil nos olhos, sabendo que em breve novos “ar-
tistas virtuais” levardo a indastria do cinema e dos games
a patamares jomais imaginados. No meu entender os jo-
gos ndio matam pessoas de verdade e ndo transformam
adolescentes bonzinhos em assassinos seriais ou chacina-
dores de estudantes de colégios. Nos somos 0 que somos
e ndo ser& um videogame que mudard a nossa indole ou
0 nosso destino. Culpar os videogames pelas atitudes de
pessoas com mentes profundamente perturbadas, equi-
vale a langar uma cortina de fumaga sobre as verdadei-
ras causas de nossas mazelas sociais. A verdade é que
coisas muito ruins acontecem e continuardo acontecendo
no mundo, existam ou ndo videogames. Até a propria Pe-
dra da Géavea ja cobrou o sacrificio da perda de muitas
vidas de aventureiros que por 1a estiveram e ndo retorna-
ram para as suds casdas, incluindo um jovem que morreu
por um mero trope¢do que resultou em queda de dezenas
de metros. Culpar a montanha por existir e ser tdo linda
e intrigante, seria um despropdsito sem tamanho. Creio
que a Unica culpa da Pedra da Gavea foi ter enconta-
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do a eterna criang¢a curiosa que existe em mim, a ponto
de acidentalmente me fazer unir duas dentre as grandes
paixdes que eu tenho na vida: escalar e jogar videoga-
mes. E se por problemas de satde eu ndo possuo mais
condic¢des fisicas para reclizar a primeira paixdo, minha
filha mais velha vem seguindo meus passos na produ-
¢do de video e na prética do montcmhismo. Saber que
ela estd passando pela maravilhosa experiéncia de vida
que adquiri nos videos e nas montanhas, me enche de
alegria e orgulho de ter fornecido um bom caminho que
ela decidiu sozinha seguir. J& a segunda paixdo, iniciada
no PONG e incentivada pelos DONKEY KONGS e GTAs da
vida, ficou definitivamente consolidada quando criei A
LENDA DA GAVEA e agjudei a desbravar um setor onde
apenas poucos € bons profissionais se estabeleceram e
fizeram histéria. Como um inesperado efeito colateral eu
acabei gomhondo meu cantinho nos coragcodes e mentes
daqueles que jogaram o meu game tosco e irritantemen-
te divertido, tipico daqueles tempos de telas de baixa re-
solugdo, cores limitadas, processamento lerdo e memoric
RAM incipiente. Tudo no inicio da microinformética vi-
nha em pequenas quantidades, com excegdo da minha
boa-fé nas pessoas e da certeza de que estamos todos
nesse mundo para amar, criar novidades e nos divertir
bastante ao longo do processo. E assim que o mundo se
torna posse indiscutivel de cada um de nés. E para vocé,
que conheceu e de alguma forma se divertiu com A LEN-
DA DA GAVEA, segue aqui, repleto de profunda grarti-
ddo, o meu sincero e eterno MUITO OBRIGADO!
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DEATH MAZERALLY X 44444

Tom Dalby para ZX Spectrum e
compativeis

Graficos/Som: 10
Acdo/Controles: 10

Eduardo Anténio Raga Luccas

0s anos 80 eram comuns os fa-

mosos ‘Fliperomas”, também
chamados de Casas de “Diversoes
Eletrénicas”, onde havia vdrios ar-
cades e mdéquinas de Pinball para
jogar, algumas maquinas se des-
tacavam, seja pela popularidade
ou pela onipresenca. Uma destas
madquinas que quando alguém es-
tava jogando era impossivel de ndo
se notar, dado o volume da misica
do jogo, geralmente bem dlto, e ao
mesmo tempo vicionte era a famo-
sa "Rally X". A bem da verdade, a
maquina que ficou famosa aqui no
Brasil era a "New Rally X, com a
sua indefectivel misica durante o
jogo.

Pois bem... ndo existia uma
versdo realmente decente e fiel
desse jogo para mdaquincs de 8 bits,
mesmo de 16 bits; a Gnica versdo
realmente fidedigna do arcade era
a versdo para o micro X68000 da
Sharp. Versdes para o ZX Spectrum,
MSX e outros eram bem fracas e
pouco fiéis. Bom, isso até a ZX'Dev
MIA & Remakes 2018, um concurso
de desenvolvimento de jogos para
0 ZX Spectrum: neste concurso sur-
giu o jogo "Death Maze Rally X°,
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do programador inglés Tom Dalby:.
Uma pequena obra de artel

Death Maze Rally X &, sim-
plesmente, a melhor versdo desse
jogo para maquinas de 8 bits! Mui-
to bem feito, colorido, caprichado e
- como todo bom jogo de ZX Spec-
trum - fluido e com jogabilidade
excelente. E mais: se vocé rodar o
jogo num ZX Spectrum 128 ou num
TKQOX/TK95 com interface de som
AY (como a excelente TK-AY da
Luccas Eletrénica) serd brindado
com nada menos que d famosa tri-
Iha sonora do arcade! Lindo!

O jogo, como dissemos, &€ mui-
to bem feito. Em verdade ele & uma
espécie de simbiose do Rally X com
o New Rally X: a musica e o nimero
de carros inimigos sdo do New Rally
X, mas o layout dos labirintos e seus
respectivos grdficos e cores sdo do
Rally X. Segundo o autor, isso foi ne-
cessdrio para que o jogo pudesse ro-
dar no Spectrum 48K (e, por tabela,
no TK90X e TK95). Porém isso ndo
tira os méritos do jogo, e na verdade
ndo faz diferenca, j& que a jogabili-
dade é otimal

Hé& muito tempo esperava por
uma versdo realmente boa deste
jogo! Achei até injusta a colocacdo
final dele na ZXDev MIA & Rema-
kes 2018: Death Maze Rally X ficou
em 10° lugar. Merecia bem mais
do que isso. Contudo, o importante
é que agora podemos finalmente
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jogar esse cléssico do arcade em
nossos TKs ou Spectrum. O que vocé
estd esperando? Baixe j&@ o jogo
(disponivel aqui, na pégina oficial
do autor: hittp://uuu. tondalby, consndr-x,
htnl), cumente bem o volume da TV
e sinta-se como num Fliperama dos
anos 80, invadido pela viciante mu-
siquinha do jogo!

IK+/CHOP N'DROP 44414

Archer MacLean (Epyx / System 3)
para Commodore 64
Graficos/Som: 9

Acdo/Controles: 8

Mario Cavalcanti

m International Karate + (ou

simplesmente IK+), trés carate-
cas lutam entre si em um cendrio
oriental com poér do sol ao fundo
(diferente do antecessor Internatio-
nal Karate, que traz diversos cend-
rios). A presenca de trés lutadores
se enfrentando co mesmo tempo
(diversdo garontidal) talvez seja a
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principal diferenca entre os dois ti-
tulos, além de uma caracteristica
interessante e que até hoje ndo ve-
mos com frequéncia em jogos do
género. Pode ser jogado por um dos
dois jogadores; o terceiro é controla-
do pela maaquina.

A deteccdo de acerto é otima
mesmo quando os trés estdo proxi-
mos um do outro. O repertdrio de
golpes € grande e inclui voadoras,
rasteiras, chute alto, chute baixo,
soco agachado e até cabecadas.
Vence aquele que obtiver seis pon-
tos primeiro. A cada ducas rodadas,
h& sempre uma fase de bodnus,
onde os caratecas devem rebater
bolas pulantes.

W5 @eessss LV TIME 14
2000
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A trilha sonora de IK+ é de
autoria de Rob Hubbard, compo-
sitor britémico responsével pelas
musicas de muitos classicos de mi-
crocomputadores 8-bit. O titulo foi
lancado originalmente em 1987
para Amstrad CPC, Commodore 64
(esta do review) e ZX Spectrum. Na
versdo para o Commodore Amiga,
as fases de bénus incluem também
bombas prestes a explodirem. Des-
trua-as com suas poderosas rastei-
ras! A versdo para o Cé4 foi distrilbui-
da nos Estados Unidos pela Epyx e
na Europa pela System 3. Em solo
norte-americano, foi langada com o
nome de Chop N’ Drop.

A animagdo dos jogado-

res é realista e lembra a de outros
classicos como Karateka e Karate
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Champ (a qualidade deste Gltimo
infelizmente deixou a desejar no
C64). Uma curiosidade: em 2001
foi lan¢cado International Karate +
Gold, uma versdo ndo cutorizada
(um mod, na verdade) do IK+ que
permite que um terceiro jogador
controle o terceiro lutador utilizando
um adaptador de joystick.

ALIENS: NEOPLASMA 44444

Sanchez Crew para ZX Spectrum 128K
Graficos/Som: 10
Acgdao/Controles: 10

André Luna Ledo

Aexpectativcr era grande para
ver o que Sanchez tirava da
cartola desta vez. Para quem ndo
sabe, Sanchez é o alter ego de Ale-
xcander Udotov, e costuma fazer
acompanhar-se de uma equipa de
exceléncia, ER (Evgeniy Rogulin) e
nlk-o (Oleg Nikitin). O seu portfo-
lio fala por si, sendo vejamos ape-
nas os mais recentes, Castlevanic,
Mighty Final Fight, Survivisection
e Vradark’s Sphere, tendo ainda
em carteira No Fate e Power Blade.
Impressionante, ndo &€? E de facto,
olhando para Aliens: Neoplasmd,
vemos imediatamente que saiu
mais um projeto vencedor, ndo sen-
do necessdrio passear-se pelos cor-
redores de Nostromo por mais de
cinco minutos para se perceber isso.
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Por falar em Nostromo, quando San-
chez lang¢ou o trailer para este jogo,
na véspera do Gltimo Natal, a nave
tinha desde logo lugar de destaque
(também terd na sequéncia final do
jogo, mas para isso precisam de 1&
chegar). E j& agora, Aliens tem dois
finais diferentes, mostrando o grau
de pormenor dado pelo programa-
dor, confesso admirador de Sci-Fi e
de cinema do género.

A historia de Aliens € por de-
mais conhecida, pelo que ndo va-
mos aqui fazer a sinopse, mas neste
jogo assumimos o papel da Tenente
Ashley, que acorda desorientada
no Deck 1 da nave. Ndo vé sinais
da tripulagdo e a sua primeira ta-
refa & aceder ao computador de
bordo (Achilles) para tentar perce-
ber o que se estd a passar. Mas as
informagdes dadas por Achilles sGo
um tanto ou quanto enigméticas,
e, no minimo, contraditérias, levan-
do Ashley a perceber que algo de
muito errado se estd a passar. Como
estd desarmada e com a energia
em niveis minimos depois de uma
soneca de muitos anos, e antes
mesmo de comegar a combater a
ameaca dlienigena, terd que ar-
mar-se e recuperar a satde. Para
isso terd que aceder aos terminais
(facilmente identificéveis) que se
encontram co longo da labirintica
nave. Durante o percurso, Ashley
repara também que as portas para
novas salas estdo fechadas. Para
que as possa abrir, terd& que entrar
nos vdarios termincis que permitem
desbloquear o cacesso. Existe assim
um percurso pré-definido a fazer-se,
e que s com tentativa e erro se ira
descobirir.

O armamento inclui uma
metralhadora e granadas de mdo.
A primeira permite dar conta da
mcior parte dos inimigos, que sdo
de doais tipos. Os aliens pequenos,
muito répidos, e que normalmente
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aparecem pelas condutas da nave.
Sao especialmente chatos, pois se
conseguem chegar até Ashley, e se
esta ndo se consegue libertar logo
do monstro, atirondo-o para longe
e disparando de seguida, estes su-
gam-lhe a energia toda. E depois
existe o alien maior, assustador e ra-
pidamente identificGivel por quem
conhece a série. Uma granada
bem assente, ou uma rajada de me-
tralhadora é a forma de dar cabo
dele. Ndo é necessdrio dizer o que
acontece se este alcan¢a Ashley. ..
Mas a propria nave apresenta al-
guns obstéculos pelo caminho.

Plataformas que se tém que saltar,
condutas nas quais temos que an-
dar agachado, mas sobretudo as
ventoinhas no chdo que impedem
o caminho. Poderdo ser Uteis para
dar cabo dos aliens pequenos, mas
em alguns pontos Ashley tem que
descobrir como as ultrapassar. Nao
iremos aqui dizer o que necessitam
de fazer, isso tercio que descobrir por
vos, sendo este trabalho exploratd-
rio parte do prazer que vao retirar
deste magnifico jogo.

Aliens tem imensos pontos
fortes. O primeiro é o ambiente cria-
do pela equipa. Poderemos jogar
com ou sem a melodia de nlk-o (as
duas versoes foram disponibilizadas
por Sanchez), e embora esta seja
excelente, diminui um pouco a ten-
sdo que se vive durante todo o jogo.
Esta tensdo, que era vivida durante
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todo o filme de Aliens, foi transposta
na perfeicdo para aqui. A qualquer
momento poderd surgir um monstro
de uma conduta, e esta incerteza
dispara a adrenalina para pontos
mdaximos, requerendo a maxima
concentracdo do jogador. Os grd-
ficos sdio tombém uma pequena
maravilha, recriondo na perfeicdo
a labirintica Nostromo. Por vezes a
fazer lembrar Trantor: The Last Stor-
mitrooper, mas enquanto esse jogo
pecava (e muito) na jogabilidade,
Aliens ndo tem qualquer lacuna a
esse nivel. A jogabilidade é do me-
lhor que se viu, e apesar de alguns
sprites serem enormes, a suavidade
com que se movem no ecrd & uma
coisa assombrosa, um verdadeiro
deleite para os nossos sentidos. O
scroll & muito semelhante a Castle-
vania. Poderd haver quem ndo se
sinta tdo confortdvel com o siste-
ma adotado, mas perante cendrios
magnificos, duvidamos que exista
alguém que se queixe deste ponto.

Assim, a Gnica coisa que jul-
gamos que poderd melhorar é a
proépria dimensdo do jogo. Mesmo
tendo dois finais diferentes, contri-

buindo para aumentar a sua lon-
gevidade, em cerca de uma hora
termindmos Aliens. De cada vez
que morremos vamos ter ao altimo
terminal de armamento passado,
pelo que mais cedo ou mais tarde
conseguiremos finalizar a aventura.
Mesmo sendo corrido dapends em
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128K, existe talvez aqui possibili-
dade de aumentar ainda mais as
salas existentes. Veremos se existira
no futuro uma segunda versao do
jogo. Também era expectavel que
acabasse no poddio da competicdo
ZX-DEV-MIA-Remakes. De facto, foi
mesmo o grande vencedor, ndo
obstante terem entrado a concurso
mais de uma dezena de jogos, dl-
guns de grandessissima qualidade.

Este é portanto um jogo mais
que obrigatério, e que tem o con-
ddo de deixar qualquer jogador
plenamente saciado!

=ETANDARD

=z201=

CHAMP GRAMES

MAPPY 4144144

Atari Age/Champ Games para
Atari 2600 e compativeis
Graficos/Som: 10
Acdo/Controles: 9

Marco Lazzeri

m 1983, a Namco lan¢ava um

jogo de carcade dque fez bonito
durante a “era de ouro”: Mappy.
Nele, vocé controlava um ratinho
policial ("Mappy” vem do japonés
Mappo, uma giria um pouco pejo-
rativa para “policial”) que tentava
resgatar objetos roubados por uma
terrivel goangue de gatos. Nosso
herdi navega pelo quartel-general
dos bandidos, tentando recuperar
os objetos roubados e fugindo a
todo custo dos gatos. Cada encon-
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tro com um gato significa uma vida
a menos...

A jogabilidade é bastcnte
simples, mas muito elegante: Exis-
tem diversos trampolins espalhados
pelos niveis, e Mappy precisa usar
0s mesmos para catingir andares
diferentes da casa. Encontrar com
os gatos no trampolim ndo causa
dano - aproveite para conseguir
escapar da morte que ds vezes pa-
rece certal Em toda a casa diversas
portas estdo espalhadas pelos an-
dares. Ao abrir uma delas, nosso
heréi consegue empurrar os gatos
adversdrios para longe. Algumas
portas em azul até mesmo emitem
uma onda sonora capaz de limpar
todo um andar. Resgate todos os
objetos roubados para ser transpor-
tado até o préoximo QG.

Por muitos anos Mappy foi
considerado um jogo impossivel de
se portar para o Atari, por causa do
enorme numero de limitagcoes da
plataforma. No entanto, o novo car-
tucho Melody Board da AtariAge,
ao acrescentar RAM extra, muita
ROM (inclusive com novos processos
de Bank Switching) e um processa-
dor auxiliar DPC+ (que proporciona
melhores efeitos sonoros, graficos
mais complexos e até mesmo pro-
cessamento paralelo de dados do
jogo) abriu as portas para um uni-
verso de “jogos impossiveis”. E o port
de Mappy &€ um perfeito exemplo!
A misica de fundo constante (e
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agradavel), a quantidade de spri-
tes e inimigos na tela sem nenhum
flicker, a movimentac¢do constonte
e a [A dos inimigos nos mostram um
jogo que ndo esta restrito ao que
um Atari convencional pode fazer.

Mappy realmente impres-
siona, com graficos bonitos, colori-
dos e fluidos, musica sem nenhum
engasgo e uma jogabilidade frené-
tica e muito divertida. Um excelen-
te jogo, que com certeza ird propor-
cionar muitas horas de diversdo.

LI LY
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NINJA GARDENING SIMULATOR4 4 4 4

Andrew Bunker para ZX Spectrum
48 e 128K e compativeis
Grdaficos/Som: 7

Ac¢do/Controles: 8

André Luna Ledo

Acompetig:do ZX DEV é a montra
por exceléncia para os novos
programadores mostrarem as suas

JOYSTICK

obras. E na mais recente edicdo, fo-
ram tantos os jogos de enormissima
qualidade, que tivemos dificuldade
em escolher o melhor. Optadmos as-
sim por fazer a andlise de um pro-
gramador que se estreou nestas
lides, com um trabalho que tem
tanto de simples, como de vician-
te. E & incrivel o que Andrew Bun-
ker conseguiu fazer na versdo mais
atual do Arcade Game Designer
(AGDX), sabendo-se que apendas
hé& meia dizia de meses comecou a
aprender a mexer nessa ferramen-
ta de criagdo de jogos. Falamos de
Ninja Gardening Simulator, eviden-
temente, e para quem ndo conhe-
ce a histéria associada caos muitos
jogos com a palavra “simulator”, em
1988 a revista britémica Your Sinclair
fez uma review de um futuro mega
game. O jogo foi o Advanced Lawn-
mower Simulator, e apenas olhando
para os ecrds disponibilizados nesse
numero da revista, percebia-se que
algo estava errado. Pois, isso ndo foi
mais do que uma brincadeira de
primeiro de abril. Mas o certo € que
a brincadeira colou, e a palavra “si-
mulator” comegou d aparecer com
muita regularidade nos jogos (e ndo
s6 nos pertencentes a editora Code
Masters).

O jogo é um remake de um
outro que apareceu para as Game
& Watch da Nintendo, Vermin (deu
também origem em 1984 a Viscious
Vermin para o Spectrum, mas ndo
se encontra ainda preservado, pelo
que ndo conseguimos canalisar as
semelhancas). E como Andrew
ndo tinha muitas aptidoes para
desenhar ratos e insetos, optou por
uma espécie de ninjas que fazem
lembrar baratas. Quanto d jardina-
gem, a Gnica coisa que por ali se vé
s@o os vasos com flores que 0 Nosso
personagem atira & cabega dos ini-
migos (ninjas de diversas cores). A
nossa misscio & muito simples. Apds
um longo e cansativo dia de treino

>
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de artes marciais, 0 nosso persona-
gem, representado por um ninja
vestido de preto, vai para o topo do
dojo para a sua tarefa final di¢ria:
cuidar do jardim do cla. Mas en-
quanto regamos as flores, ouvimos
um barulho estranho e verificamos

que um cla inimigo est& a tentar
invadir o complexo. E infelizmente,
apesar de termos trancado as por-
tas, as janelas estdo abertas. Temos
uma Unica hipbtese, arremessar os
vasos das flores por cima dos ninjas
inimigos, fozendo com dque estes
caiom.

Os inimigos atacam em gru-
pos de doze. A medida que os va-
mos eliminando e passando de
nivel, vdo ficando mais ré&pidos,
aumentando também a imprevisi-
bilidade dos seus movimentos, difi-
cultondo em muito a nossa tarefa.
Se tentarmos atingir um ninja que
sobe & velocidade estonteante é di-
ficil, agora imaginem quando estes
ziguezagueiom pela parede. Se seis
deles conseguirem entrar no dojo,
destroem parte do edificio e a vaga
recomecga, desta vez a uma veloci-
dade menor, mas também com me-
nos parede para ser escalada pelos
ninjas. Se deixarmos que os ninjas
inimigos alcancem o dojo por seis
vezes, O jogo termina. Ninja Gar-
dening Simulator € assim extrema-
mente simples e ndo & necessdrio
frequentar um curso de jordinagem
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(ou de artes marciais) para se con-
seguir avangar. Entdio o que é que
o torna tdo especial e cativante?
Para comecar, o menu inicial, com
uma melodia muito atrativa, ba-
seada na Guerra Civil Americana e
que se mantém ao longo do jogo.
Depois pelos cinco diferentes modos
de jogo, com pequenas diferencas,
mas que ditam também diferentes
niveis de dificuldade. Para os inicia-
dos, aconselha-se a comegarem no
modo “standard”. Destaque ainda
para o modo "endurance”, cujo ob-
jetivo é tentar aplacar a vaga ini-
miga o mdximo de tempo possivel.
J& deu para perceber que este &
um daqueles jogos sem fim, tendo
sempre o foco em tentar obter-se o
méximo de pontuacdo possivel.

Ao nivel grafico os sprites, em-
bora béasicos (Andrew Bunker ndo é
nenhum designer), sdo funcioncis.
Aligs, a velocidade do jogo é tanta
que ndo temos sequer tempo para
apreciar as paisagens, sendo esta
vertente quase um pormenor. Mas

o melhor de Ninja Gardening Simu-
lator &€ mesmo a sua jogabilidade.
Com niveis de dificuldade perfeita-
mente ajustados a cada tipo de jo-
gador, o jogo é despretensioso, ca-
tivante e extremamente viciante. E
daqueles jogos que pela sua simpli-
cidade voltamos sempre para ten-
tar bater o recorde. Ainda por cima
é totalmente gratuito e o seu autor
tem vindo a providenciar atualiza-

JOYSTICK

¢des constantes. Ndo se podia as-
sim exigir melhor estreia a Andrew
Bunker...

J8o
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68 VIDEOGAMES GIUE O BRASIL NAO wggt »

Texto e Design Imaginativo: Marcus Vinicius Garrett Chiado
Design e Ilustracoes em 3D: Jonatan Sarmento

com o tempo, ndo deram em nada. Produtos diversos considerados como “vapor”, isto &, meros boatos. Os

exemplos sédo inumeros: o The Voice, moédulo de voz para o Odyssey da Dynacom, o alardeado Expert MSX
2 da Gradiente, o ColecoVision da Microdigital, o cartucho da Mdnica para o Atari... Mas tem mais! Assim como
no artigo especulativo que preparei para a revista Clube MSX de numero 4, o “MSX da Dynacom”, esta matéria
fraz, caros leitores, diferentes “especulacdes” acerca tanto de aparelhos anunciados como de “inventados”.
De novo, trata-se de puro exercicio de imaginacdo, uma empreitada que sé pdde ser feita gracas ao trabalho
incrivel do artista grafico Jonatan Sarmento. Esta € a primeira parte deste artigo!

Em nosso pais, a histéria dos videogames e dos microcomputadores traz casos e mais casos de anuncios que,

O MSX Da Dynacom

O MSX da Dynacom foi tema de um dos artigos do nimero quatro da excelente revista Clube MSX,
editada por nosso amigo Mario Cavalcanti. Em resumo, descobriu-se uma “testemunha ocular” que teve a
chance de ver o protétipo da méaquina & época. O equipamento, segundo revelou o entrevistado — Marcos
Antonio Oliveira — & Clube MSX, era muito semelhante ao Expert, mas em diferentes tons de azul marinho:
a parte superior era clara e a inferior era escura. O gabinete bicolor era menor e mais fino se comparado ao
da Gradiente, e guardava alguma semelhanga para com o modelo CF-3000 da National — trazia o teclado
separado/destacado da CPU. Os dais slots de cartucho eram frontais, ndo se viam unidades de disk drive e as
demais conexoes (teclado, monitor, video etc) estavam na traseira. “Parecia uma curiosa mistura de Expert e
Hotbit", comentou Marcos & revista. Na carcaca, o logotipo cléssico da Dynacom e o simbolo do MSX. Quer
saber mais sobre esta histéria? Basta adquirir a Clube MSX em uul. clubensy ., con. br

>
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O Atari da Digivision

A Digivision & uma empresa paulista — ficava no
“centrdo” da cidade — velha conhecida dos amantes do
Atari, afinal, ela produziu uma série de cartuchos clones
com boa variedade. Quem ndo se lembra da ilustra¢do,
o caga TIE Fighter do Darth Vader seguido do texto “the
future is coming”, com a qual estampavam os roétulos?
Em propagandas em revistas, a Digivision foi mais lon-
ge ao anunciar, “para breve”, o seu proprio videogame:
“Console DIGIVISION compativel com sistema ATARI -
BREVE EM TODAS AS LOJAS". Acompanhando o texto do
andncio, havia um desenho bem precério e genérico,
ele retravava um aparelho cujo gabinete fazia lembrar
o Dactar da Milmar. Apesar da
"promessa’, esse Atari jamais
saiu e ficou apenas no imagi-
ndrio dos jogadores. Curiosida-
de: a Digivision, além de jogos,
produziu joysticks semelhantes
ao Dynastick da Dynacom. O
trabalho de imaginacdo até
que nado foi tdo grande para o

Jonatan, que se baseou na referida propaganda (figura acima).

e,

'mato anatémico

téo de tiro

——

o e
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O Atari da Canal 3

Tendo feito parte da histéria do Atari no Brasil desde 1981, a Canal 3 dispensa apresentacdes. Com
uma vasta linha de cartuchos curiosamente introduzidos como “Intellivision”, a empresa paulistona fez a fes-
ta de muita crionga e adolescente com variedade, quantidade e preco convidativo — em comparacdo dos
jogos da Polyvox — em produtos que, embora ndo tdo “produzidos” quanto os originais da Atari, revelavam
capricho e cuidado. Em entrevista & Jogos 80, o antigo dono da empresa, o Sr. Joseph Maghrabi, revelou
que, a despeito de ter lan¢cado em 1980 o Atari da AEL (Atari Eletrénica), por pressdio da Gradiente/Polyvox
a Canal 3 ndo levou adionte qualquer iniciativa de langcamento de outro “clone” do Atari. Sendo assim,
ninguém chegou a ver um Atari "Canal 3”... Até agoral Na minha concepgdo, manifestada nas lindas ilus-
tracoes de Jonatan Sarmento, o console traria os titulos das chaves, tais como “Seletor” e "Partida”, traduzidos
ao portugués (tomando-se por base o modelo da AEL) e teria o painel frontal em amarelo com o logotipo nas
cores preta ou verde (segunda versdo em uma cor muito usada nas propagandas dos cartuchos da marca).

CARTUCHOS
INTELLIVISION PARA
ATARI FEITOS NO BRASIL

MAIS DE 100 CARTUCHOS DIFERENTES E AGORA
0S 5§ LANCAMENTOS DA SERIE OURO.

——D e
MINER 204
VOLUME Ii

INteLivision

Z

. <

’

MINER 20499

Cartucho Canal 3: rétulo em quadricromia.

‘Encounter AT-LS

Frogger
Bermuda Triangle Fast Eadio
Bowling Final Approacn
Beat'em and Eavem (xr) Fantastio Voyage
Bo .
Bachelor Party (xr) Futebol (brastleiro) i
Barnstorming Fire Fignter

o
Berzerk. Fishing Derty
Bugs
Cannon Bomber
Curypts of Chaos Senesier Al
Cross Force

Cosmic Ar}

X
Custer s Revenge (xr)
Coco Nuts

ot I ~ CENTIPEDE PHOENIX* =3 o nevens
St

Chopper Command 0 CANAL 3 E MELHOR PORQUE FABRICA Soeon tavadacs SR
King Kong A Spider Fighter Ms, Pac Man
Demon Attack Kabboom 08 SEUS PROPRIOS CARTUCHOS E PORQUE: Star Wars: Jody Arena - 0]
Deadly Duck Keystone Kapers. Star Wars: The Empire  yanguang
1) Vocé paga menos por eles (Compra) Strikes Back  Zaxxon
R) 0 Cartucho pode ser consertado (vocé nao joga fora)
3) Vocé aluga baratinho

)

Fabricagao e vendas:
= CANAL 3 Ind. e Com. Ltda.
CANAL= Rua da Consolagao 3557
e CEP 014186 — 8ao Paulo — SP

VIDEO CLUBE Fones: 85R-6221/883-3447/280-6814

Joseph Maghrabi na Canal 3.

Propaganda da Canal 3: muito comum em revistas
como a Micro & Video e a Video News.
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Digigame: O Atari da Digitel

Assim como a Digivision, a Digitel, originalmente uma empresa do ramo de telefonia e afins, “prometia”

o seu proprio Atari. Batizado de "Digigame”, talvez a Gnica men¢do ao console tenha sido o texto impresso

nas caixas e nos rétulos dos cartuchos clones da companhia: "CARTUCHO PARA VIDEOGAME - Para Atari

e Digigame”. Digigame... Este era o nome! H& pouco tempo, dois amigos do Férum Atari Brazil — e de um

grupo de WhatsApp dedicado aos fas do Atari 2600 — ndo encontraram o Digigame, mas se

depararam com joysticks fabricados pela Digitel, controles batizados de “Digi-

control” oferecidos nas cores cinza e bicolor. O consenso geral é de que o

Digigame parece nunca ter visto a luz do Sol,
tendo apenas a citacdo nos rétulos dos jogos.
Com base no formato do controle, parecidissi-

mo com o joystick do Gemini da Coleco (sem,

é claro, o paddle), sugeri ao Jonatan algo que
remetesse realmente dquele clone de Atari
produzido pela fabricante do ColecoVision — e
também, e ndo sem motivo, ao Supergame da

CCE. As cores escolhidas, prata e “creme”, re-

metem diretamente ao Digicontrol.

Vocé tem alguma sugestdo, caro leitor,
para a "Parte 2" deste artigo? Se sim, entre em
contato conosco via Facebook ou e-mdail e su-
giral

J80
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Marcus Vinicius Garrett Chiado

Jogos 80 conversou recentemente com o
Amaior especialista brasileiro no que diz res-

peito ao console da Mattel Electronics, o
paulistomo Sergio Vares, criador e webmaster do site
Intellivision Brasil. Quisemos scaber, de quem enten-
de, o que se pode esperar da nova verscio dagquele
console, o Amico, anunciado hé& alguns meses pela
Intellivision Entertainment.

Jogos 80: Sergio, como e quando foi o seu primei-
ro contato com o Intellivision¢ Presente de aniver-
sario, Natal? Conte para os nossos leitores!

Sergio Vares: Foi um presente dos meus pais para
mim e para meus irmdos no dia 09/10/1984. Ainda
tenho a nota fiscal guardada. Veio com dois jogos:
Burgertime e Triple Action. Cerca de seis meses de-
pois, assaltaram nossa casa e levaram, entre muitas
outras coisas, o Intellivision. Os cartuchos ficaram.
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Algum tempo depois, meus pais compra-
ram o Intellivision II em suaves iniUmeras
prestacoes, que veio com o Pitfalll

J80: H& duvidas entre entusiastas e cole-
cionadores a este respeito: o Intellivision
foi mesmo o primeiro console da historia
a ter recebido um chip de 16 bitsg HG
gente que insiste e diz ser "lenda”¢ Se
sim, isso & perceptivel nos jogos?

SV: Sim. O Intellivision é reconhecido como
o primeiro console 16 bits da histdria. Mui-
tas comparacdes sdo feitas com os conso-
les da 4° gerac¢dio, como o Mega Drive ou o
Super Nintendo, que também sdo consoles
de 16 bits. No entanto, além do processador
de 16 bits, o hardware desses consoles tam-
bém & mais evoluido. Ndo dd para compa-
rar as duads geragdes, mas o potencial do
Intellivision pode ser visto claramente em
jogos da época como Burgertime, Bump n’
Jump ou Masters of the Universe e também
nos jogos novos, como TNT Cowboy, D2K e
Christmas Carol.

J80: Certo!l Qual é seu jogo favorito do Intellivision
e por qué?¢

SV: E dificil escolher apendas um, mas eu citaria o
Bump 1’ Jump. E desafiador, tem gréficos e sons in-
criveis para a época. Além de utilizar todos os ca-
nais de som, tem sprites multicoloridos, o que era
extremamente dificil de fazer pela limitacdo de
hardware. Mas ndo dd para deixar de citar o Bur-
gertime, que, na minha opinido, ficou melhor que a
versdo arcadel!

J80: Falemos agora do novo videogame anun-
ciado pela Intellivision Entertainment em 2018...
Em termos simples, o que é o Intellivision Amico e
0 que se pode esperar dele?

SV: O material mostrado pela Intellivision Entertain-
ment apresenta o Amico como um console com jo-
gos “para a familia’, sem contetido violento e com
graficos 2D, apesar da promessa de um hardware




bastante poderoso. Nada de compe-
tir com PlayStation, Xbox ou Switch.
Para mim, ainda & uma incognita.
Vi vérios videos da equipe de desen-
volvimento, mas ainda ndo conse-
gui transformar a proposta em algo
real. Especula-se que eles podem
estar no mesmo caminho errado do
Zeebo, um console langado em 2009
que se propds a recriar jogos de ce-
lular e fracassou. As semelhancas
sdo muitas: o discurso, as portas USB,
jogos apenas em formato digital por
download e ndo compatibilidade

A Intellivision Entertainment, iniciativa do empresdrio Tommy Tallarico, apre-
sentfou o Intellivision Amico em um ftrailer veiculado, via YouTube, no dia 22
de outubro de 2018. A nova versdo do console da Mattel chegard com me-
Ihorias e atualizacées. Conforme o video, ele serd “simples, acessivel, familiar
e divertido” e terd, incorporadas, saida HDMI, portas USB e conexdo Wi-Fi
- para download de apps e jogos. Os controles, quase réplicas dos originais
no design, trardo otimas novidades: conexdo sem fio, touch screen com tela
em cores, acelerémetro e force feedback, além de microfone e alto-falante.
Outra promessa é a jogabilidade balanceada tanto em ftitulos novos e ex-
clusivos quanto em releituras — com graficos e sons superiores, e capacidade
multiplayer — de cldssicos do sistema, bem como de outras marcas como a
Imagic e a Atari. O lancamento estd previsto para o dia 10 de outubro de
2020.

toque, microfone e falantes. Estou curioso pra saber

com cartuchos antigos. Talvez eles tenham encon-
trado uma faixa inexplorada do mercado e vao tra-
zer algo inovador, mas eu ndo apostaria nisso.

J80: J& lemos criticas sobre o design do gabinete
do Amico. Ele se pareceria, em um dos comen-
tdrios que estdo nas redes sociais, com um desfi-
brilador cardiolégico portatil desses usados pelo
Resgate...

SV: Hohahaha. Também ouvi que se parece com
aquele hidromassageador para os pés. Gostei do
design dele, principalmente dos controles, que man-
tiveram o estilo original com uma tela sensivel ao

o que vem por ai. Tommy € um cara experiente no
ramo e um apaixonado pelo Intellivision. Acho que
ele pode trazer algo novo para a histéria do Intelli-
vision.

J80: Falando de jogos, quais fitulos foram anun-
ciados para o Amico? Hd previews?e

SV: Foram canunciadas versdes de cldssicos como
Burgertime, Miner 2049er, Moon Patrol e Earthworm
Jim. O que foi apresentado, até o momento, foraom
apenas esbog¢os do console. Segundo o presidente
da empresa, Tommy Tallarico, o console e os jogos
poderdo ser apresentados na feira E3 de 2020 (Elec-

tronic Entertainment Expo), antes do langa-
mento oficial do Amico no dia 10 de outu-
bro.

J80: Vamos aguardar, o tempo dird!

J8o
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Pedro Pimenta

Artigo originalmente publicado no
blogue Planeta Sinclair.

o dia 27 de abril, Cantanhede, em Portugal,
Nfoi a capital do Spectrum por um dia, frase

dita por Jodo Diogo Ramos, amigo e cola-
borador da Revista Espectro, mas também respon-
sa@ivel pela exposicdo Load *, em cuja inauguragdo
o Planeta Sinclair esteve representado pelos seus
membros André Ledo e Pedro Pimenta. A anteceder
a inauguracdo esteve uma terttlia (um bate-papo)
que contou com as intervencoes do Jodo, onde este
pode falar um pouco do Spectrum, apresentar os
motivos que o levaram a criar esta exposicdo e dar
uma ideia do que esteve por detrds da montagem
do evento, que foi feita em tempo recorde (um més).
Sobe entdo co palco André Ledo, membro do blo-
gue Planeta Sinclair, que aproveitou para fazer uma
resumida abordagem & histéria dos videojogos para
Spectrum, referindo alguns dos casos mais sonantes
e também cobrindo os computadores, a imprensa e
tanto a cena britémica como a espanhola de desen-
volvimento de videojogos. Terminou com uma visdo
geral do panorama nacional de Portugal, cobrindo
imprensa, videojogos e demonstrando o que se faz
nos dias de hoje a nivel da comunidade retro, des-
tacando sempre os criadores como a EspectroTeam
e o0 seu Varina ou Jaime Grilo, que também marcou
presenca na assisténcia.

Seguidamente pudemos contar com uma in-
tervencgdo de Gongalo Quadros, fundador da Critical
Software que, ndo podendo estar presente na ses-
sdo, concedeu uma entrevista ao Jodio cujo video foi
passado no evento. Para finalizar, uma intervencdo
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do Prof. Ca-
tedrdatico An-
ténio Dias i
Figueiredo
que nos fez
um  resumo mhptmtntiodye oo
dahistéricda - [N |
informética a e
partir da sua
perspectiva
e falou um
pouco do seu
envolvimen-
to na criag¢do
do Projecto
Minerva, es-
sencial na
segundd me-
tade da dé-
cada de 80
na divulgao-
¢do da infor-
matica a nivel escolar por todo o pais. Prosseguimos
entdo para a exposi¢cdo, onde ndo podemos deixar
de referir o Spectrum gigante em esferovite (isopor),
construido pela equipa do evento, que chamou des-
de logo a atenc¢do dos visitantes, e uma sala “retro”
a entrada do museu que nos convidava a uma via-
gem no tempo, simulando uma sala (de estar) dos
anos 80 com todos os mobveis da época e claro, um
Spectrum ligado a uma TV com o cléssico nacio-
nal Alien Evolution. Numa outra sala, guiados pelo
curador da exposi¢cdo, pudemos entdo ter acesso a
diversos modelos fabricados pela Timex Portugal,
clones do Spectrum fabricados no estrangeiro, di-
versos produtos fabricados pela Timex, Sinclair e
outras curiosidades que permitem contar a histéria
do Spectrum e das empresas que directa ou indirec-
tamente a ele estiveram ligadas.

sinclair
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Numa outra sec¢dio estavam ligados o Spec-
trum 48K (original), o Vega, o ZX-Uno e também o
Karabas 128 (clone russo do Pentagon) disponibili-
zados pelo Ricardo Sarciva que com jogos da épo-
ca, como o High Noon, Chuckie Egg, Athena e The
Sword of Ianna fizeram as delicias dos visitantes de
variasidades. Aonivel dos periféricos, destaque para




o DivMMC
EnJOY! e
varios  ti-
Pos de
joysticks.
Numa pa-
rede logo
a entrada
estavam
dois car-
tazes com
programas
em BASIC
prepara-
dos pelo
Filipe Vei-

ga de propdsito para o
evento. Estes podiam (e
foram) passados para
um dos computadores
ao dispor do publico,
permitindo  visualiza-
rem imediatamente o
resultado do programa
listado. E junto a esses
cartazes estavam tam-
bém pobsteres gigantes
de trés capas de co-
nhecidos jogos de Spec-
trum trabalhados pelo
Paulo Teixeira, numa
colaboracdio com
Game Stage. Ndo po-
demos esquecer todos
0s amigos que decidi-
ram dar o seu dapoio
através de um depoimento em video, como
o Marcus Garrett da Jogos 80 e Espectro, en-
tre outros projectos, Cleidson Lima do Museu
do Videogame ltinerante (Brasil), Javi Utopion
criador do The Sword of Ianna, McLeod do pro-
jeto ZX-Uno, Alejandro do El Mundo del Spec-
trum, o criador IvanzZX e ainda coleccionado-
res como Adam Ainsworth, Marc Kloosterman
ou Andrew Munro.

Na nossa opinicio, o evento foi excelente,
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pudemos contar com vdarios membros de destaque
da nossa comunidade e a exposicdo estava muito
bem desenhada, sendo acompanhada de legen-
das explicativas, com os itens dispostos de modo
muito organizado e um visual moderno e bem tra-
balhado. Ndo vamos revelar mais, pois ndo que-
remos estragar a surpresa dos nossos leitores que
ainda ndo passaram por Cantanhede para visitar
a exposicdo. Damos também os parabéns a todos
os envolvidos, desde quem desenhou o logotipo da
Geracgdo Spectrum, o produtor dos videos de promo-
¢do ao evento, os designers que trabalharam o visu-
al da sala de exposicdes e até a mascote, pois todos
contribuiram para que esta seja, na nossa opinido,
amelhor e mais completa exposiccio do género que
tivemos a nivel nacional até hoje. Mais acrescenta-
mos que, nas palavras
do vice-presidente da
cmara de Contanhe-
de, "este ndio & ponto de
chegada, mas o ponto
de partida”, significan-
do que este & apenas
o inicio da colabora-
cdo entre o projecto
Gerag¢do Spectrum e a
Cémara Municipal de
Cantanhede.
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ENTREVISTA: Samuel Lamas

Décadas antes de campeoncatos em grandes even-
tos, tais como a BGS, e de torneios gigantes realizados
em arenas de e-sports, embates eletrdnicos j& eram
bravamente travados em territério brasileiro. Em ter-
mos oficiais, o Primeiro Campeonato de Videogame
Nacional ocorreu no PlayCenter, em Sdo Paulo, em
julho de 1984 — e reuniu milhares de pessoas entre
participantes e plateia. Ele foi organizado pela Philips
do Brasil e promovido conjuntamente pelo PlayCen-
ter e pela Agéncia J. Walter Thompson, responsavel
pela campanha publicitaria daquele console. Faz re-
almente um tempo considerdvel... A Jogos 80, por
intermédio do Odyssey Brasil, teve a chance de bater

um papo bem descontraido com o Primeiro Campedo Nacional Oficial de Videogame
no Brasil, Samuel Lamas, quem revelou detalhes Gnicos e inéditos sobre o torneio. Ele

teve o gostinho de - literalmente — levantar a primeira tacal

Marcio Rodrigues

Jogos 80: Samuel, antes de qualquer coisa, como
vocé conheceu o Odyssey?

Samuel Lamas: Eu trabalhava como vendedor, bal-
conista, e contava com meus dezesseis anos, dezes-
seis para dezessete. Trabalhava em um shopping
da regido de Ribeirdo Preto, o Ribeirdo Shopping.
Eu ia de bicicleta para o servigo, voltava pard casa
e depois ia para a escola novamente de bicicleta.
Isso me incomodava um pouco porque eu chegava
suado e cansado. A minha casa ndo era tdo longe
do shopping, mas a escola ficava no outro extremo,
entdo, minha maior ilusdo era ter uma Mobylette:
com bem pouco dinheiro, vocé punha um litro de
gasolina e andava muito, ela era uma possivel so-
lucdo para mim, “s6” me faltava o dinheiro. Em um
belo dia no Ribeirdo Shopping, montaram um stand
pdra promover um campeondto desse videogame
chamado Odyssey. Eu me aproximei, olhei, joguei
como demonstracdo e... Adoreil Inicialmente, ndo
devo ter obtido bons resultados. Perguntei qual seria
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o prémio do vencedor e a mocinha respondeu que
seria o proprio videogame. Ele custava o que custa
um Xbox hoje, um PlayStation... E ai j& me veio &
cabeca a ideia: se eu vencesse, eu poderia com-
prar uma Mobylette seminoval Al foi quando eu co-
mecei, em meus hordrios de intervalo de almocgo e
janta, a treinar nesse estande, a treinar incansavel-
mente. E eu consegui ganhar esse primeiro campe-
onato! Ganhei o videogame!

J80: Muito legall E qual foi o seu primeiro cartu-
cho comprado?

SL: Eu nunca comprei um cartucho! O que eu tinha,
na verdade, era o que veio com o equipamento. Ali-
ds, minto, acho que tive que comprar um cartucho
que ndo acompcanhava o videogame, o “Senhor
das Trevas!’, um jogo que tenho até hoje. Ndo tenho
mais o console, vendi tudo, mas tenho esse cartucho
que aparece na foto junto com o troféu. Portanto,
ndo conheci o Odyssey por revistas ou por jorndis,
foi 1& no shopping!




J80: Por favor, fale mais sobre como foi sua pre-
paracdo para o campeonato.

SL: Eu tinha que ir ao estande e ficar treinando por
&, pegava até fila para poder ficar treinando... Por-
tanto, era um treino meio que dividido com os outros
que queriam fazer o mesmo — sendo que eu ndo ti-
nha em casa o Odyssey. SO passel a ter depois que
ganhei esse primeiro videogame.

J80: E como vocé enxerga esse primeiro resulta-
do?

SL: Eu efetivamente ndo sabia se estava bem ou ndo
com os pontos que alcangava no primeiro campe-
onato. Eu usava o tempo que eles nos concediam
para fazer o treino e tentava fazer o maximo, ou seja,
eu me esforgava para alcangar d pontudgdo, mas
ndo tinha muitos

Houve até boicotel As mades, sabendo que eu tinha
feito a minha inscrigdo no jogo “Senhor das Trevas!”,
foram & coordenacdo do campeonato e disseram
que, se eu participasse, elas ndo iriam inscrever os
filhos naquele jogo. Essa mesma coordenacdo veio
até mim e pediu, de uma maneira super carinhosa
e simpdtica, se havia essa possibilidade. Disseram
que ndo podiam me bloquedar, que era mais um de-
safio para mim etc. Como gosto de desafios, aceitei:
falei entdo que jogaria outro jogo. E escolhi o “Didi
Na Mina Encantadal”. Em realidade, um amigo ha-
via vencido naquele jogo - ou sido bem colocado - e
combinei com ele: vocé joga o “Senhor Das Trevas!”
e eu jogo o "Didi Na Mina Encantada!”, te dou algu-
mas dicas e vocé me dd algumas dicas do Didi tom-
bém. E eu ganheil E meu amigo deve ter obtido a
primeira ou a segunda colocagdo no outrol Continu-
ando a histéria: num belo dia, recebi uma ligacdo
de um pessoal

comparativos com
os demudais... Tinha
muita gente bod,
mas tinha muita
gente ruim tam-
bém participando
e, pard mim, acon-

“..No PlayCenter, eu vi a grandeza da
coisal Tinha muita gente inscrita, tinha
muita gente participando. Tinha assim,
centenas, milhares de pessoas por la...”

de uma agéncia
chamada J W
Thompson, uma
agéncia de pu-
blicidade muito
expressiva, dizen-
do que eles iriam

teceu uma surpre-

sa enorme na hora do campeondto: o local estava
lotado de gente, de pais, de participantes. Eu conse-
gui alcancgar assim um resultado que j& foi bastante
expressivo, na época eu fui o primeiro colocado no
jogo “Senhor das Trevas!”.

J80: Certo!l Como aconteceu a convocacdo
para o Torneio Nacional do PlayCenter?

SL: Foi uma coisa magica. Depois do campeonato
do qual participei pela primeira vez, nds tivemos ou-
tros dois ou trés aqui na cidade, que ndo necessa-
riamente ocorreram 1& no shopping. J& com o vide-
ogame em cdasd, eu treinava em meu tempo livre a
ponto até de meus pais reclamarem: “Vai quebrar a
televisdo”... Ainda bem que nds tinhamos duas tele-
visdes! Consegui sair consagrado, pois sempre saia
em primeiro lugar em todos os torneios que ocorre-
ram em Ribeirdo Preto! Mais dois ou trés torneios com
0 "Senhor das Trevas!” e o "Didi na Mina Encantadal”.
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realizar o Cam-
peonato Nacional de Videogame no PlayCenter e
que eu estava convocado, j& havia sido seleciona-
do por ser o recordista dos torneios que eles haviam
realizado pelo Brasil, esses que eram pontualmente
realizados nos municipios e cidades — justamente
como ocorreu em Ribeirdo Preto. Eu era o recordista
do “Senhor Das Trevas!”. Entdo, eles estavam selecio-
nando trés recordistas, cada recordista de um jogo
diferente: eu do “Senhor Das Trevas!’, o Sr. Erminio
acho que era do "Didi Na Mina Encantadal”, o Fabio
1& de Sao Paulo era do "Come-Comel”, e os outros
dois sinceramente ndo me lembro quais sdo. Eles se-
lecionaram trés recordistas desses torneios anterio-
res. Disseram que nds irilamos para Sdo Paulo onde
j& estava ocorrendo um torneio com muitas pessoas
inscritas, sendo que dessas iriam scair trés que deve-
riam concorrer com os pré-selecionados (dos quais
eu fazia parte). Ufal Foi muito interessante. Nem eu
nem minha mde haviamos andado de avido, eu
ia para Sdo Paulo com passagens pagas de ida e




Acima, criancas quase hipnotizadas com tanta adrenalinal;
abaixo, Torneio Nacional nas pdginas da Odyssey Aventura.

TORNEIO DE
CLASSIFICACAO

d

volta com acompanhante e ficaria confortavelmen-
te hospedado em um hotel. Eu ndo precisava me
preocupdr com absolutamente nada, eles iriam in-
clusive ao aeroporto me pegar e levar ao hotel. Do
hotel irlam me levar ao PlayCenter. Ndo hesiteil E ai
nds fomos, fomos para Sdo Paulo de avido! Imagina
a emocdo de nunca ter andado de avido, era a pri-
meira vez da minha mdée também! Na hora em que
chegamos a Sao Paulo, aconteceu outro momento
magico porque tinha uma pessoa no aeroporto com
uma placa na qual estava escrito: "SAMUEL LAMAS
CAMPEAQ". Aproximei-me dessa pessod e estendi

00 610
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a mdo — e apareceu um monte de fotdégrafos con-
tfratados por eles, fotografando-me com aqueles
flashes e tal... Eu me senti, por alguns segundos ou
minutos, como uma pessoa muito famosa. A parte
interessante & que a pessoa que estava com a pla-
quinha falou: "Olha, vamos, vamos parda o hotel”. Eu
falei: “Vamos chamar um téxi? Como é que a gente
faz?". "J& tem um motorista aguardando a gente”,
veio a resposta. E eu: "Um motorista?”. Andamos
mais um pouquinho, tinha um Landau (como se
fosse uma limusine na época) com um motorista
vestido a cardter, ndo sei se fraque, ndo sei o que
ele estava vestindo, s6 sei que era extremamente
elegante e j& estava com a porta aberta para mim
e para minha mdae. Fomos para o hotel Hilton, acho
que cinco estrelas, um hotel muito luxuoso perto da
Av. Paulista. E ai foi muito bacana ou-
tra vez porque mal chegamos co hotel,
eles j&@ haviom combinado tudo com
0 pessoal da recepgdo. A mocinha da
recepcdo falou assim: "Old, campedo!
Como vai, Sr. Samuel? Seja muito bem-
vindo. Est& aqui a chave do seu quarto.
O pessoal esté levando a sua mala pra
la. Fique & vontade. Qualquer coisa, é
s6 chamar a gente”. Ela se despediu e
disse que havia um cronograma 1& no
quarto com os hordrios e que voltaria a
fazer contato. No quarto, em cima da
cama tinha uma pastinha azul com o
nome J. W. Thompson e, ao abri-la, 1&
estava escrito: "Old campedo! Seja mui-
to bem-vindo! E um prazer té-lo aqui
CONOSCO. Sud programacdo € a seguin-
te, vocé jantar& agora. Amanhd cedo
viremos daqui com o motorista para te
levar para o PlayCenter para vocé conhecer as
instalagdes, ds pessods que estdo participondo e
depois voltar& para o hotel para almocgar...”. Uma
coisa assim, bem organizada, eu me sentia cada
vez mais importante com tudo que era oferecido
e organizado. No PlayCenter, eu vi a grandeza da
coisal Tinha muita gente inscrita, tinha muita gente
participondo. Tinha assim, centenas, milhares de
pessoas por 1a. E ai eles pediram que eu fizesse uma
apresentacdo. Eu me lembro, ndo sei se era um di-
retor do PlayCenter ou da Philips ou dessa agéncia

>

55




PERSONALIDADES

vam para ver se os jogadores ndo faziam nada de errado”.

Samuel Lamas nunca utilizou o recurso da maioria dos jogos do Odyssey,
isto &, o registro do nome quando ultrapassava um recorde: “Nos campe-
onatos, as meninas que acompanhavam os torneios anotavam e vigia-

ndo estou certo... Um jogo desconheci-
do que era o Q*bert e, apds esse tempo,
eles iriam entdo iniciar o torneio para
valer. E quem tivesse a maior pontuc-
¢cdo ganharia o torneio. Comecei bem

de propagandda, enfim, alguém falava ao microfone
com aquelas milhares ou centenas de pessoas que
estavam 1& presentes: “Pessocll Nos vamos apresen-
tar agora os campedes que irdio disputar com os trés
que irdo se classificar entre vocés! Este aqui é o Sa-
muel Lamas de Ribeirco Preto, de o "Senhor das Tre-
vas!”, e a plateia ovacionava. O “Senhor Das Trevas!”
sempre foi o0 jogo meio que queridinho do pessodl. E
o diretor continuou falando: "Vocés querem que ele
dé uma palhinha?”. E a plateia: “Queremos!”. Tinha
um painel gigantesco com vdarios televisores. Acho
que ndo existia na época um retroprojetor. E ai eu
comecei a jogar um pouquinho, me lembro que foi
uma coisa maluca, pois o pessodl vibrava junto a
cada jogada interessante que a gente fazia. Che-
gou a hora em que pediram que eu parasse. Estava
avangando bastante.

J80: Sensacionall E sobre o torneio em si¢ Conte
Qos nossos leitores!

SL: O Torneio foi o seguinte: nés trés versus os ou-
tros trés, eu acho que em quinze ou trinta minutos,

Samuel Lamas, em ilustracdo artistica, na capa da
revista Odyssey Aventura

Os supercampedes
—Jogo | Recordista | Pontos

Ter;;.

S

20 min

30 min

10 min

De fender (Atari)
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no Primeiro Torneio Nacional Odyssey,
mas em dado momento eu perdi e j&
estava quase desistindo. Olhei para trds, para mi-
nha tia (que hoje mora em Israel) e minha made,
e ambas olharam para mim: “Continual Continud!
Nao para”. E foi o que eu fizl Bem, eu j& devo ter per-
dido, mas deixa-me tentar voltar atrés, eu acredi-
tava que faltava bem pouco tempo e ndo poderia
fazer muita coisa mais... Al eu comecei a, outra vez,
acreditar nessa possibilidade, comecei a avangar e
me lembro que peguei uma pontuacdo maior que
a anterior, 0 que me trouxe a condi¢cdo... A surpresa
de eu me consagrar CAMPEAQ! Né&o foi uma distém-
cia tdo grande do segundo colocado! >
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CONHECA
OS NOVOS
CAMPEOES
DO BRASIL
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J80: Quase iamos nos esquecendo...
E a Mobylettee Que fim levou?

SL: O maior incentivo era obter condi-
¢des para comprar a Mobylette. Como
eu ja havia conquistado trés ou quatro
videogames, vendi todos para poder
juntar dinheiro e o coloquei em uma
poupanca. Se eu quisesse sacd-lo, eu
s6 poderia fazé-lo aos dezoito anos. Esse
dinheiro ficou por 1& parado e, infeliz-

PERSONALIDADES

Quem é Samuel Lamas hoje?

Palestrante e Consultor Empresarial que conta com a ampla bagagem
de ja ter sido vendedor, balconista, supervisor, gerente comercial, tudo
isto aliado ao aprofundamento de estudos em Marketing e Direcdo Co-
mercial (CESMA-Espanha) e Marketing Digital (Hubspot/Google). E tam-
bém especialista em Marketing de Conteddo Avancado - Rock Content,
Inboud Certified HubSpot Academy Cambridge, Massachusetts, EUA. No
periodo em que esteve morando na Espanha, Samuel Lamas trabalhou
em importantes empresas internacionais como Leroy Merlin e Gipa. Atuou
na rede Senac de Ensino — CTV — Cenfro de Tecnologia do Varejo como
consultor empresarial, ministrando treinamentos técnicos de capacitacdo.
Atuou também em treinamentos ministrados para o Sebrae, Fiesp e ACI's.
Formado em Comunicacdo Social com Especializacdo em Publicidade e

mente devido & inflagcdo gigantesca da
época, eu ndo estava gonhando com

Propaganda e Marketing (UNAERP 1990).

0s jurocs, mas perdendo a cada meés.

Com aquele campeonato nacional, eles me deram
- de premiacdo - quase tudo que a Philips fabrica-
va. Coisas como um televisor gigantesco de vinte
seis, vinte sete polegadas, muito bonito, aparelho de
som, mais videogame... O que mais me frustrou, por
assim dizer, foi que, na entrega do troféu e desses
prémios, o diretor da Philips olhou para mim e disse:
“Parabéns. Vocé sabe o que vocé iria ganhar como
prémio?”. E eu disse: "Como assim? O que eu iria ga-
nhar? Eu ndo vou ganhar esses prémios?” E o diretor:
“Nco, esses vocé vai ganhar, mas € que nods iamos
dar outra premiacdo ao invés desses prémios”. E
eu perguntei: "O que seria o prémio?” E o diretor: "O

Fébio, Herminio e Samuel, campe

Samuel Lamas, o campedo nacional

carro do ano, o Escort!”. Foi um balde de é&gua fria
na minha cabecga, porque, ao invés da Mobylette,
eu ia poder ter um carro zerinho, algo atualmente
na faixa de quarenta, cinquenta mil reais. O diretor
disse que precisaria de uma certificacdo da Receita
Federdal, que demoraria cerca de sessenta a noven-
ta dias por ser um prémio acima de um determina-
do vdalor, que precisaria ser registrado e aprovado,
que eles ndo haviam tido tempo habil... Eu disse
que esperavd, mas €le falou que ndo dava mais e
que os prémios eram aqueles mesmos. E foi isso, eu
fiquei com aquele tal de Escort na cabeca. ..

J80: O que vocé
se lembra da
mitica entrevista
da revista Vejazg

SL: Faz muito tem-
pPo, mas acho que
foi assim: A Edito-
ra Abril ligou para
mim e disseram
que queriaom que
eu fosse fotogra-
fado no alto da
torre da Globo 1&
na Paulista, e ndo
sei se fui para S¢o
Paulo de novo,
se fol no mesmo
dia... Certamente,

>

Samuel e outros campedes na Odyssey Aventura
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A mitica foto, ao lado de outfro campedo, na
cobertura da torre da Globo

aconteceu depois. Eu devo ter ido, ndo sei se foi de
avido, se foi de 6nibus possivelmente, eu fui 1a para
Sao Paulo e ai eles fizeram a fotografia no alto da tor-
re da Globo. Estérvamos eu e o Fabio com o videoga-
me Odyssey no meio. E ai eles fizeram a entrevista,
que foi muito bacana e me deixou muito orgulhoso
porque, fora a Globo, a Veja era o principal meio de
comunicagdo no nosso pais. Nessa altura do campe-
onato, eu j& estava bastante famoso, j& tinha ido &
televisdo também na RBTV, a emissora da Globo da
nossa cidade, eles foram & minha casa fazer a entre-
vista. Os jornais locais também fizeram entrevista co-
migo, foram até a minha escola e entrevistaram os
professores. A parte engracada foi que os professo-
res falavam que j& sabiam que eu era algo “fora da
curva’ no bom sentido, que eu era um génio, coisa e
tal. Como era bom ficar famoso do dia para a noite,
parece que todo mundo ‘dd& um empurrdozinho”...
Eu ndo era nada daquilo. Eu era um aluno normal,
até muito pelo contrdrio, eu tinha dificuldades, so-
bretudo, em matérias como quimica, fisica, inglés...
Eu era um aluno absolutamente normal. Eu tinha
que me esforcar muito para conseguir passcr, até
porque eu trabalhava e estudava ao mesmo tem-
PO, entdo eu tinha
até que mudar de
periodo, ao invés
de estudar de ma-
nhd, estudava &
tarde para poder
conciliar com o
trabalho que eu ti-

nha na época.

J80: Vocé se sentia mesmo como uma celebri-
dade entdo?¢

SL: Eu me sentia sim... Ao mesmo tempo em que
eu tinha esse meu lado “crianga” de ter jogado um
videogame que me fazia sentir muito bem, ser ce-
lebridade era uma coisa gostosa. Acho que ele tem
tudo a ver com a serotonina que nds temos, que
é essa quimica boa no cérebro. Eu gostava que as
pessoas olhassem para mim com orgulho sabendo
que eu era de Ribeirdo, aproximavam-se de mim e
alguns até pediam autdgrafo. Eu comecei a enten-
der como era esse mundo de pessoas muito famo-
sas. As pessods se aproximam e endeusam voceé,
mas vocé € uma pessod como qualquer outra. As
pessoas ficavam olhando para mim, comentando,
aproximavame-se, ds criongas queriom dar a mdo
para mim, sabe, me pediam dicas. Era muito en-

gracado. Foi muito bacanal
J80

O belo troféu de campedo e o cartucho de “O Senhor das Trevas!”
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incansével Rafael Cardoso, criador de jogos

para o Odyssey, tais como Haunted Woods,

Laser Blitz e Wildlife, acaba de dar mais vida
aquele console com o langamento da nova edi¢cdo
da revista Odyssey Aventura. Como destaques, ela
traz alguns longamentos da novissima safra de car-
tuchos, dicas sobre o jogo Amok e mais! As proximas
serdo redlizadas em pdarceria
com os amigos do Odyssey Bra-
sil, grupo no qual os exemplares
impressos também poderdo ser
encontrados.

DY S .
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(até o Mappin se foi). Minha intencdo, quando
comecei a fazer os jogos, era trazer toda essa
magia de volta, novos jogos, novas revistas. Os
jogos vieram, faltava a revista. Engavetada hd
algum tempo, finalmente decidi dar esse pon-
tapé inicial e imprimir a edicdo numero 9. Essa
‘orimeira’ edicdo imprimi como brinde aqueles
que adquiriram o jogo “Terras Proibidas” e, de
fato, deveria ter chegado juntamente com o
jogo, mas tivemos alguns atrasos e (infelizmente)
alguns probleminhas. Aqueles que j& receberam
O jogo, em breve enviarei a revista. Espero que
gostem e aguardem os proximos numeros”.

Quer estar em dia com as
novidades sobre o Odyssey? Vi-
site:

ESTAMOS NO ANO

Nas palavras do proprio Ra-
fael: “Havia um tempo em que
se viam os balcées do Mappin
repletos de cartuchos Odyssey.
Era meu passeio predileto nas
minhas idas a capital. Naque-
le tempo também ficdvamos
ansiosos pela proxima Odyssey
Aventura, era um mundo ma-
gico de sonhos. Um dia, acor-
damos e tudo havia sumido
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: MR. ROBOTO!

Estratégia e agéio combinados
em um s6 joga. O que poderia

ser melhor 7 Mr. Robotol éum  d
u

fascinante jogo, que p:
jogado por uma ou duas
pessoas. Ha também o modo
demonstragao ande o jogador

_. podera assistir os times
. controlados pela maguina,

batalhando entre si. O jogo
para duas pessoas oferece

alha Medieval. Jogando

méquina, voce terd

ersario_com notével
Artificial, f

8048. A BATALHA
DAS -MAQUINAS
JA. TOMECOU!
QUAL LADO VOCE
ESCOLHERA?

-

batalha: Azuis contra
Vermelhos! Seu objetivo &
esativar a CPU do
adversédrio, mas a misséo ndo
¢ tdo facil quanto parece.
Cada , controle um
exército de seis robds que se
moverao pelo mapa em busca
de seus objetivos, quando
robés adversirios se
encontrarem em uma mesma
regiéo do mapa, estes serao

transportados a um campo de il
n 0

batalha, d
vencedor retornars. Mas nao
é 86 isso, cada CPU ainda
dispée de trugues como:

de s6 o

Virus, Firewalls e Misseis. |7

Pre  Tudo para tarnar o jogo ainda
¢ mais vibrante! E sensacional!

Jogos para Videogame Odyssey:
https://uuu. facebook  con/Jogos-para-liden-

game-0dyzsey-482490952151557/

Odyssey Brasil:
https://uuw. facebook . com/videogameodysseys

J80o
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Luciano Scharf

(engenheiro eletrénico), Alvaro Piedade (enge-

nheiro civil) e Jodo Eugénio Piedade Neto (en-
genheiro civil) constituiram o empresa Engetécnica
Engenharia Comércio e Indistria Ltda., que poste-
riormente teria a razdo social alterada para Varix
IndUstria Eletrénica Ltda., e depois Varixx IndUstria
Eletrénica. Ao longo de seus 43 anos de histéria, a
Varixx IndUstria Eletronica especializou-se na produ-
cdo de equipamentos eletrdnicos de poténcia, drea
em que é detentora de varias patentes tecnoldgicas,
resultado da cultura de pesquisa, inova¢cdo e con-
tinuo desenvolvimento instituido na empresa. Entre
1983 e 1985, a Varixx produziu o Varix VC 50, micro-
computador compcativel com a linha TRS-80 Color. O
Varix VC 50 era um computador completo e versdtil,
existiam versdes com opciondis, tais como monitor e
unidades de disco flexivel integrados, destinadas a
atender as necessidades do usudrio doméstico e as
demandas nas dreas de informatizacdo comercial e
industrial. O catélogo do VC 50 oferece solucdes em-
presaricis completas de hardware e software, com
destaque ds solugcdes para usinas de cana-de-acU-
car, destilarias e empresas agropecudrics.

Em 1976 os senhores Francis Rumenos Piedade

Concomitante ao encerramento da comercia-
lizacdo do VC 50, em 1985 a Varixx Industria Ele-
trénica iniciou a produgdo dos jigs de teste, equipa-
mentos especializados para suprir a necessidade
de automacdo de processos e protocolos de testes
e controle de qualidade para renomados fabrican-
tes de eletrénicos, autopecas e computadores, en-
tre eles Philips Brasil, Philips Argentina, IBM e Bosch.
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Diante das poucas informagdes a respeito do Varix
VC 50 disponiveis para consulta, o Sr. Francis Rume-
nos Piedade, Diretor de Engenharia da Varixx Indas-
tria Eletrbnica, gentilmente concedeu a seguinte
entrevista & Jogos 80.

Jogos 80: Sr. Francis, quais sGo as principais ca-
racteristicas do VC 502

Francis Rumenos Piedade: O VC 50 foi idealizado
para uso comercial e industrial. Ele foi desenvolvido
inicialmente com placa UGnica para uso pessodl e
posteriormente com arquitetura multipla, com CPU
com conectores para as placas de periféricos. O har-
dware foi melhorado em relacdo ao datasheet ori-
ginal da Motorola e, diferentemente do TRS-80 Color
Computer da Radio Shack, o VC 50 tinha todas as
linhas de endereco e sinais com drives para permitir
levar os sinais a distdncia com flat cables e melho-
rar a estabilidade e confiabilide. A transcodificagdo
para o sistema de cores PAL-M também foi realiza-
da internamente. O VC 50 possuia saida de video
colorida com conexdo através de RF ou video com-
posto, entretanto, devido aos tubos de raios catddi-
cos (CRT) utilizados no monitor integrado ao VC 50
serem os mesmos utilizados nos caixas eletrénicos
da época, a imagem ficava em preto e branco no
VC 50, e colorida em monitores ou em TVs externos.
As linguagens de programagdo disponiveis eram o
Varix Basic (verscio personalizada do Disk Extended

>
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Color Basic) e o Assembler.

J80: Qual a data aproximada de
lancamento do Varix VC 502 Exis-
te uma estimativa de quantos VC
50 foram fabricados?g

FP: O VC 50 foi lan¢gado no final
do ano de 1983, infelizmente, ndo
recordo a data exata. Estimo que
foram produzidas entre 500 e 1000
unidades do VC 50. As vendds
eram redlizadas diretamente pela

Acima, capa do
Manual do VC 50.
Ao lado, VC 50 em
sua versgo com

Varixx, sem intermedidrios. NG&o
chegamos a produzir em grande

monifor integrado.
A inscric@o Programming System V720 no console remete a um programa opcional

quantidade porque percebemos PAra gravacdo de EPROM e EEPROM que era fornecido pela Varix.

logo que este projeto ndo seria lu-

crativo, decidimos descontinuar a venda para uso
pessoal e manter somente a produgdo de placas
com as mesmas caracteristicas de hardware do VC
50 para aplicacdo em equipamentos industriais, os
quais mantivemos em produgcdo por daproximadd-
mente 15 anos apds o encerramento da comercicli-
zagao do VC 50.

J80: O design do gabinete, com teclado e uni-
dades de disco integradas e o slot para ROM
Packs na parte frontal, foi desenvolvido pela pro-
pria Varixx¢ Qual o publico alvo ou nicho de ati-
vidade que a Varixx pretendia alcancar com seu
novo produto?

FP: Existiom duas versdes do VC 50, uma delas com
e outra sem o monitor integrado. O design da versdo
all in one do VC 50 fol projetado inteiramente pela
Varixx. Pretendiamos alcangar um nicho de usudérrios
mais exigen-
tes do ponto
de vista de
design e tam-
bém peque-
nos negocios
e escolas. O
VC 50 em sua
versdo  sem
monitor inte-
grado remete

Em destaque, o buffer entre as linhas de endereco presen-
tes no conector de expansdo e o processador MC6809EP.
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ao design do Zenith Z-100, belissimo computador
norte-americano.

J80: Quais os principais motivos para projetar um
computador inspirado no TRS-80 Color Computer
da Radio Shack?

FP: O Varix VC 50 foi o primeiro produto micropro-
cessado da Varixx. E dificil lembrar-me de toda a
l6gica na época, mas acredito que a decisdo foi
fundamentada principalmente em consideracdo
a boa relacdo custo-beneficio. Os processadores
MC6809EP produzidos pela Motorola eram versdteis,
répidos para a época, continhom um complexo
conjunto de instrucdes, documentacdo abundan-
te e tinhamos contato direto com o representante
da Motorola no Brasil. O PC que j& estava sendo
comercializado 1& fora custava muito caro para
o0 mercado incipiente ainda no Brasil. O Apple II
que veio em seguida supriu uma brecha na rela-
cdo custo-beneficio entre os entry level e os PCs, e
acabaram dominando esse patamar intermediério
por um bom tempo em detrimento do TRS-80 Color
Computer, pois a Apple teve mais apelo comercial
e de marketing. Isso também ajudou na decisdio de
descontinuar a produc¢do do VC 50, aproveitando o
know how adquirido durante o desenvolvimento do
VC 50 para manter o foco em aprimorar e ampliar
nossa linha de dispositivos industricis. Atualmente
todos os nossos produtos sdo baseados em micro-
controladores e ja utilizamos dezenas de modelos




Estande Varixx na Feira Internacional de Informdatica realizada no

Parque do Anhembi, SGo Paulo, em 1983.

da Motorola, Texas Instruments, Microchip ST. Atu-
dalmente nossos produtos contam com carquitetura
ARM Cortex M3 ou superior, por exemplo, a linha de
sensores Zyggot exportada globalmente.

J80: Em sua opinido, a Reserva de Mercado (1984-
1991) favoreceu a indUstria da microinformdatica
no Brasile Quais os pontos positivos e negativos de
acordo com a sua percepcdo?

FP: A minha opinido é que a reserva de mercado
€ sempre ruim para um pais. Embora a fabricacdo
dos jigs de teste tenha sido muito lucrativa para a
Varixx, ndo achei ruim quondo a reserva de mer-
cado terminou. A reserva de mercado em qualquer
drea atrapalha o progresso do pais, prejudica a
populacdo. As indUstrias tombém ndo tém acesso
a mdaquinas e equipamentos de ponta. Na &rea de
microinformértica, ndo foi diferente.

J80: O projeto do Varix VC 50 foi aprovado pela
SEl — Secretaria Especial de Informdtica?

FP: O projeto VC 50 foi realizado com capital proprio

e, por ndo utilizar financiamento governamental, a
aprovagdo prévia da SEI ndo era obrigatdria. Che-
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gamos a protocolar o pedido de aprovagdo
na SEI, mas interrompemos o processo com d
decisdo de descontinuar a comercializacdo do
VC 50. Os produtos da linha industrial ndo ne-
cessitavam de aprovagdo na SEI. Posteriormen-
te usamos alguns beneficios de impostos mais
baixos pela Lei da Informdtica, mas para a nos-
sa linha industrial.

J80: O folder de divulgacéo do Varix VC 50
previa o lancamento de alguns periféricos
e expansoes (interface paralela, placa de
expansdo com cinco gavetas, expansdo de
memoria 128K, Controlador de Winchester
Disk Drive, Real Time Clock, Sistema Ope-
racional VOS-9). O senhor recorda quall(is)
desse(s) projeto(s) chegou/chegaram a ser
lancado(s) comercialmente?

FP: Nenhum deles chegou a ser lan¢cado para
venda devido & interrupcdo da producdo do
VC 50 mas, em nivel de acessérios para a li-
nha industrial, outras coisas foram implementadas,
como placa e interface de leitura de encoders e ré-
guas digitais, Real Time Clock e outros de acordo
com a necessidade do projeto.

J80: Quais eram os produtos desenvolvidos a
partir da arquitetura do Varix VC 502

FP: Desenvolvemos jigs de teste que foram utiliza-
dos nas linhas de produgdo da Philips, Bosch e IBM.
A IBM possuia um subconjunto da fonte de alimen-
tacdo testado e calibrado por um jig de teste que
continha todo o hardware do VC 50 montado inter-
namente. Projetar e fabricar Jigs de teste era uma
atividade lucrativa durante a reserva de mercado,
pois tudo tinha
que ser feito
nacionalmen-
te. Recebiamos
0s Tprojetos e
desenhos das
placas e pro-
jetGvamos  to-
dos os jigs da
linha de pro-

Demonstracdo do VC 50 no Estande Varixx na Feira Inter-
nacional de Informdtica realizada no Parque do Anhembi,
Sé&o Paulo, ano de 1983.




duc¢do, alguns jigs com
até mais de 100 agulhas,
cada apcarelho da linha
de audio e receptores da
Philips, por exemplo, de-
mandava até 10jigs, pois
normalmente a f&brica
mantinha duas linhas de
producdo concomitantes
e havia jigs de teste para
varias etapas da produ-
¢do como teste e calibra-
¢do da placa, subpartes
e teste e calibracdo final.
Também desenvolve-
mos equipamentos para
leitura de coordenadas
para mdagquinas numeéeri-
cas C.N.C. e maletas de
gravagdo da programa-

CN.Cs. Chegamos a
desenvolver um CN.C
completo com esse har-
dware, com placas de leitura de encoder, seis eixos,
interpolacdo circular, compensacdo de desgaste de
ferramenta e outras fungdes. O software para contro-
le foi desenvolvido em Assembler 6809 puro e a lista-
gem impressa media em torno de 40 centimetros. O
protétipo deste C.N.C. foi concluido, completamente
funcional, mas decidimos ndo iniciar a produ¢do em
série devido ao alto custo de marketing necessério e
ao estagio de desenvolvimento dos concorrentes in-
ternacionais nessa linha de produtos.

J80: A Varixx oferecia algum tipo de acompa-
nhamento ou suporte ao usudrio? Como era rea-
lizado este atendimento?

FP: NGo tinhamos ainda nenhuma assisténcia téc-
nica terceirizada, pois estava tudo muito no inicio.
A assisténcia técnica e o suporte ao usudrio eram
realizados pela fébrica. A experiéncia foi boa, apro-
ximava o cliente e fidelizava a marca, tanto que até
hoje para nossos equipamentos industricis a assis-
téncia técnica e o suporte sdo realizados pela pro-
pria Varixx.
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Estande Varixx na Feira Internacional de Informdtica realizada
no Parque do Anhembi, SGo Paulo, em 1984. Na fofo, o VC 50 e
- ) alguns de seus “descendentes”: VIC 200, ao lado direito o pro-
¢do de usinagem em  tétipo CNC e a Unidisk, e atrds um jig de teste fabricado para @ COMO  dconteceu  com

IBM, todos com hardware VC 50 embarcado.

J80: Qual a estratégia
de divulgacdo adota-
da d época do lanca-
mento do Varix VC 502

FP: Participamos de
duas feiras de informéti-
ca em Sao Paulo. O VC
50 despertou o interesse
de vdrios grandes vare-
jistas da época, porém,
eles usavam a forca
que tinham para ditar
Os pregos. Se mantivés-
semos a produgdo pelo
valor que queriam pda-
gar, certamente teria-
mos colocado a empre-
sa em situacdo de risco,

muitos outros fabrican-
tes. Tomamos a deciscio
correta e, das empresas
que produziram computadores pessodis na época,
a Varixx € uma das Gnicas ainda em operacdo.

J80: A Varixx chegou a cogitar o lancamento de
outro computador?

FP: Sim. Chegamos a cogitar produzir clones do PC.
Fizemos alguma coisa nesse sentido, inclusive a "tro-
picalizacdo” do sistema operacional, mas s6 maonti-
vemos isso parda a nossa linha industrial em jigs de
teste.

J80: Quais as melhores lembrancas da época de
fabricacdo do Varix VC 50¢

FP: Sem duvida foi o desafio de produzir placas de
circuito multilayers, comprar circuitos integrados e
outros insumos de dificil aquisicdo no mercado na
época e até conseguir informagdes técnicas confi-
aveis e ter conseguido levar adiante o projeto. Foi
muito gratificante em termos de aquisicdo de tec-
nologias, que depois foram aplicadas em nossos
equipamentos de teste e outros. O reconhecimento




publico da imprensa especializada na época sobre
a qualidade do VC 50 foi muito recompensador. Mui-
tas pessoas da regido de Piracicaba aprenderam o
programar em BASIC no VC 50 em uma escola de

informdtica chamada Softplus
a qual chegou a ter mais de
500 alunos concomitantemen-
te. Até hoje encontro diversos
profissionais, que atuam na
&rea de TI, que comentam so-
bre o VC 50 ter sido o primeiro
computador que operaram e
no qual deram seus primeiros
passos. Muito orgulho em ter
participado do inicio da vida
profissional de tantas pessoas.

J80: Qual foi a importancia
do projeto VC 50 na dtica da
Varixxe

FP: O VC 50 e seus produtos
derivados ajudaram a manter
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a empresa pPor mui-

Como curiosidade, alguns equipamentos fabricados to tempo. Gracas ao
pela Varix: & esquerda, o Unidisk VID160, gravador e lei-  know how adquiri-

tor de disco para acoplamento em mdquinas CNC para
descarregar a programacdo de usinagem; abaixo a
direita, Jig de Teste Automdtico para Ignicéo Eletrénica

do no projeto VC 50,
iniciomos a era dos

Automotiva, utilizado pela Bosch para calibrar o valor produtos  micropro-
ideal de um resistor a ser colocado na placa ao invés cessados, evoluimos
de usar frimpot, pois a placa era encapsulada; abaixo a muito e crescemos

esquerda, Digilog V520, um dos primeiros CLP — Controla-
dor Légico Programdvel do Brasil utilizado para automa-

cbes em geral.

enquanto outras em-
presas contempord-
neas da drea, infeliz-
mente, encerraram
as suds operacoes.
Atualmente a Varixx
compde um grupo de
cinco empresas (Va-
rixx InduUstria Eletro-
nica Ltda., Amatools
Comercial e Importa-
dora Ltda., Proteplus
Comercial e Impor-
tadora Ltda., Ritec
Comercial e Importa-
dora Litda. e Onetria
Science IndUstria, Im-

portacdo e Exportacdo de Cosmeéticos Ltda.) e apro-
ximadamente 300 colaboradores. Empreender no
Brasil &€ um desafio, mas acreditamos na empresa,
em nossos produtos e na capacidade de nossos co-

laboradores.

J80

A esquerda, foto de tela real
produzida pelo préprio Varix VC-50
"de verdade”, especialmente para
este artigo!
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ZX Spectrum
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Robson Franca

Fantasmas na maquina

os anos 80 os microcomputadores domésticos poderiam ter muitas finalidades, mas seu uso principal

sempre foi com jogos eletrénicos. Mesmo que o projeto original do equipamento ndo contasse com 0s

recursos necessdrios para esse fim, ndo havia problema porque os programadores e entusiastas bus-
cavam solugdes criativas e inteligentes para construir jogos dindmicos e divertidos.

A palavra de ordem na concepgdo de linhas de com-
putadores era economizar. Muitas agdes que poderiam ser
realizadas de forma otimizada por circuitos integrados dedi-
cados eram realizadas pela CPU dos micros, pois tais circuitos
integrados encareceriam o produto. Enquanto alguns micro-
computadores — como o Commodore 64 e o MISX — contavam
com um chip de som dedicado, vdrios outros — dentre eles
0 ZX Spectrum na sua versdo 48 KB — ndo tiveram a mesma
sorte ou recursos financeiros. Nesses casos os micros utiliza-
vam apendas o microprocessador pard gerar sons por um dalto
falante. Porém isso ndo impediu os mUsicos de jogos de com-
por trilhas sonoras incriveis para alguns jogos, usando técni-
cas avangadas de programagdo e muita criatividade. Basta
ouvir a trilha sonora de jogos como Agent X no Spectrum e
Shock Trooper no TRS Color para perceber que com talento
e muito esforco & possivel realizar coisas incriveis apesar das
limitacdes.

Assim como 0s recursos sonoros eram limitados, o mes-

Um TRS-80, micro que ndo foi pensado para jogos,
mas feve alguns jogos assim mesmo.

mo pode ser dito quanto aos graficos. Telas de fundo, varias cores na tela e sprites eram artigos de luxo. Para
conseguir alguns desses recursos os programadores tinham que quebrar certas regras e, ds vezes, literalmente
desenhar a tela pixel por pixel, controlando os tempos com muito cuidado. Se vocé jogou qualquer jogo do
Atari 2600 j& se deparou com telas com vérios planos e vdarios sprites simultémeos. Para conseguir esses efeitos,

muita programacdo e conhecimento técnico foram necessérios.

"Alids, o que sdo sprites?”. Talvez este questionamento tenha passado pela sua mente. Sprites s¢io ob-
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C.P.U.

jetos gréficos que conseguem se mover de forma independente
na tela sem interferir com que est& sendo exibido. Naves inimigas,
fantasmas, devoradores de cépsulas, encanadores, enfim, qual-
quer coisa que se mova de forma autbnoma e sobreposta ao que
j& esté desenhado na tela € um sprite. Os sprites estdio associados
com um padrdo de bits (bitmayp), indicando quais pixels devem ser
desenhados e quais sdo transparentes. Além disso, os sprites pos-
suem atributos, como a sua posicdo na tela (x,y), a cor (ou ds co-
res) em que deve ser desenhado, etc. Dependendo da forma como
os sprites scio desenhados, outros atributos se tornam disponiveis,
como a possibilidade de desenhar o sprite com o tamanho dobra-
do, rotacionado ou espelhado.

Galaxian do Atari 2600. Um exemplo de
jogo com mais de dois sprites na tela
ao mesmo fempo.

Tratando especificamente da linha ZX Spectrum, esta ndo
conta com um chip dedicado para sprites. Sua tela gréfica possui
256 pixels de largura por 192 linhas de altura, com 15 cores que
podem ser designadas para grupos de 8 por 8 pixels, como explicamos previamente em outros artigos aqui
na Jogos 80. Acender ou apagar um pixel estd apenas a um POKE de disténcia, ou seja, basta alterar o valor
de um endereco da memoria RAM responsavel pela tela e alterar em outra regido da meméria a tabela de
cores. Desenhar sprites nesse cendrio implica a leitura da memoria RAM para saber qucis pixels devem ser
mantidos e quais devem ser alterados, e uma escrita na RAM nos locais corretos para que o sprite apareca e
com as cores corretas. Todas essas operacdes sco realizadas pela CPU, o que funcionava como limitador de
operacdes mais complexas em jogos de acdo.

Mas como seria se o Spectrum tivesse um hardware gréfico dedicado para cuidar dos sprites?
Sprites no Next — Bancos e o Basico

O ZX Spectrum Next possui tantos recursos que precisariamos de uma edi¢cdo inteira da Jogos 80 para
cobrir todos eles. Assim iremos focar neste artigo em trés itens: a paleta de cores, os bancos de memobria e
0s sprites.

Na sua configuracdo padrdo, o ZX Spectrum conta com apenas 15 cores. O Next cumenta esse nume-
ro para 256 cores simulténeas de um total de 512 cores, com 8 tonalidades de vermelho, verde e azul. Para
escolher qudais cores serdo exibidas na tela sco utilizadas paletas de cores. Os sprites em particular contam
com 2 paletas, podendo cada sprite escolher qual paleta serd usada. Se ndo ocorreram alteracoes na paleta
de cores, as 256 cores irdo corresponder a todas as combinacdes possiveis de vermelho e verde, e os tons de
azul definidos por apenas dois bits. O terceiro bit vird do resultado da operagdo OU entre os dois bits:

Bit O Bit 1 Bit 0 OU Bit 1 Tonalidade
0 0 0 0 Tabela 1: As tonalidades de azul
0 1 1 3 de acordo com os bits 0 e 1.
1 0 1 5
1 1 1 7

Dessa maneira é possivel formar uma cor 100% preta (todos as cores em 0) e uma cor 100% branca
>
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(todas as cores em 7). Essas informacodes sdo importantes para conversdes de gréficos de outras plataformas.
Utilizando instrugcdes do NextBASIC ou codigos em linguagem de maquina é possivel escolher qualquer uma
das 512 cores para cada item da paleta.

Em relagdo & memoéria, a CPU do ZX Spectrum é o Zilog Z80, de 8 bits e capaz de enderecar até 64
KBytes de memoria. Talvez vocé se pergunte como o Spectrum e outros micros que utilizam do mesmo pro-
cessador conseguem utilizar uma memoéria maior que 64 KBytes? O truque consiste em ter um hardware
adicional que disponibiliza partes da me-
moéria adicional dentro do espaco de en- 0000
derecamento do 780, chaveando blocos
ou bancos de memoéria. O Spectrum 128
trabalha com oito bancos de 16 KBytes mm |panco 5

RON & | ROM 1

que podem ser selecionados e disponibi- Tela
lizados a partir do endereco C0O00 (49152). BOOD
Alguns boncos também podem ser aces- |Banco 2

sados em outras dreas da memoria e terdio
outras finalidades, como podemos ver na AR

figura ao lado (fonte: World Of Spectrum). [Bance 81 ' [mtne: ? y [“-H-s o m?
saea] dape]
Quando o banco 2 é selecionado ele FFFF
também fica disponivel no endereco 8000. Mapa de memdria do Spectrum 128 com os bancos de memaria

Por sua vez, o banco 5 fica disponivel no

enderecgo 4000, que € onde se encontra a

memoria de video do Spectrum. Finalmente é possivel dizer ao Spectrum 128 que ele deve desenhar o que
se encontra no Banco 7 (shadow) do invés do Banco 5. Desta forma podemos desenhar em um dos bancos
e exibi-lo somente quando toda a tela estiver pronta, e ir alternando entre os bancos 5 e 7. Esse recurso é
denominado double buffering e ele evita o efeito indesejével da tela aparecer enquanto estd parcialmente
montada. Outro recurso Gtil disponivel no Spectrum 128 é a possibilidade de chavear entre a ROM padrdo
do 128 e a ROM do Spectrum 48 com o seu respectivo BASIC. A memadria ROM sempre ficard no inicio da
memorica, no enderego 0000.

No Next o conceito de bancos é semelhante, porém, com algumas diferencas. Em primeiro lugar, devi-
do & quantidade de memobria do Next ser maior, hd uma quantidade maior de bancos: 48 para o Next de 1
MByte de memoria, 112 para o Next de 2 MBytes. Essas sdo as quantidades de paginas do NextBASIC, que
trabalha com bancos de 16 KBytes. Porém internamente o Next trabalha com bancos de 8 KBytes, o que
faz com que a numeracdo das paginas va de 0 até 223. Além disso, diferentemente do Spectrum 128 que
mapeia os bancos em sua maioria apenas no Gltimo trecho da meméria de 64 KBytes (a partir do endereco
0xC000), o Next consegue mapear qualquer memoria em qualguer banco, e os bancos iniciaom nos ende-
recos 0x0000, 0x2000, 0x4000 etc. Neste primeiro artigo vamos usar o NextBASIC portanto ndo precisamos
nos preocupar com todos os detalhes dos bancos no Next. Entretanto para utilizar todo o potencial do Next,
trataremos dos bancos novamente em artigos futuros.

Os bancos iniciando do nimero 9 em diante estdo disponiveis para ser utilizados liviemente pelos
programadores. Para utilizar os bancos abaixo de 9, alguns cuidados extras devem ser tomados, especial-
mente devido ao NextBASIC. Para utilizar a memoéria de padrdoes no NextBASIC, devemos primeiro guardar
os padrdes em um banco e, em seguida, utilizar o comando SPRITE BANK para copiar os padroes do banco
de memodria para a memoéria reservada de padroes de sprites.
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Os sprites do Next sdo de 16 pixels de largura por 16 linhas de altura, com 4 ou 8 bits por pixel, o que
permite 16 ou 256 cores, sendo que uma das cores serd usada como a cor de transparéncia. Had uma me-
moria reservada para os padroes de sprites que possui 16 KBytes de tamanho, o que permite que sejam
definidos 64 ou 128 padroes de sprites de acordo com o nimero de bits por pixel ou bpp: 64 para 8 bpp, 128
para 4 bpp. Para definir a cor transparente, deve ser utilizado um registro interno do Next (0x4B). Os valores
padrdo para a cor transparente sco OxE3 para os sprites com 8 bits por pixel e 03 para os sprites com 4 bits.

O padrdo de sprites informa como o sprite serd desenhado e ser& lido primeiro da esquerda para a di-
reita e da parte superior para a parte inferior do sprite. Sao necessérios 256 bytes para um padrdo com 8 bits
por pixel e 128 bytes para um padrdo com 4 bits, sendo que cada byte corresponderd a dois pixels.

227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227
227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227 |93 |93 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227
227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227 |93 | 233|233 |93 |227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227
227 | 227 | 227 | 227 | 227 |93 | 253 |93 |93 |253 |93 |227 | 227 | 227 | 227 | 227
227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 93 | 253 233|233 |253 |93 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227
227 | 227 | 227 | 227 | 227 |93 | 253 |93 |93 |253 |93 |227 |227 | 227|227 | 227
227 | 227 | 227 | 227 | 227 | 93 | 253 | 233|233 | 253 |93 | 227 | 227 | 227 | 227 | 227
227 | 227 | 227 | 227 | 227 |93 | 25393 |93 |253 |93 |227 | 227 | 227 | 227 | 227

Ao todo, 128 sprites podem ser desenhados na tela, com uma limitacdo de cerca de 100 sprites na
mesma linha horizontal (scanline). Essa limitagdo é aproximada, pois depende se os sprites estéio ampliados
ou ndo (100 & o montante garantido se for sem ampliagdo). Esta é a relagdo de alguns atributos dos sprites:

Posi¢do X De 0 a 320 A posi¢do X do sprite
Posi¢do Y De 0 a 256 A posi¢do Y do sprite
Offset da Paleta DeOal5 Um valor a ser adicionado ds cores do padrdo de sprites.

Caso o padrdo seja 4 bpp, este valor serd multiplicado pri-
meiramente por 16 para ser adicionado & cor presente no

padrdao
Espelhamento horizontal Ooul Se ativo o sprite é exibido espelhado
Espelhamento vertical Ooul Se ativo o sprite é exibido “de cabeg¢a para baixo”
Rotagdo 90 graus Ooul Se ativo rotaciona o sprite 90 graus em sentido hordrio
Visivel Ooul Se o sprite estd visivel
Padrcdo de sprite De 0O a 63 Qual padrdo serd usado para desenhar este sprite

(127 para 4 bpp)

A seguir um exemplo de como desenhar um sprite no centro da tela utilizando os comandos disponi-
veis no NextBASIC para tratamento de sprites.
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4 REM BRAKCO 9 ESTA CLISFPONIVEL
S BAMEKE 9 ERASE

1@

=15}

S

4@

=15

=15}

Fa

(=15}

=l

1@a
11&
1z@
13@
146
15@
1@
17@
15@
19@
195
197
Zaa
21
215
=i}
225
227
25
235
248

25

Sprites - Descendo o nivel

REHM FARDRAOC CE UM SPRITE

CATA 227,227,227 ,2287.,227,287.,2287,227,287,227,2287,2287,2287,2287 ,227 ,227
CATR 227,227,227 ,2287,227,227,227,95,953,227,2a87,2a87,2287,a227 227,227
CATA 227,227,227 ,227,287,287,95,2535,2535,95,2287,227,227.,2887,227 ., 2287
cRTR 227,227,227 ,287,287,95,8553,95,95,82553,95,827,2287,2287,227.,227
CATA 227,227,227 ,227,227,95,855.,2535,2535,855,95,227,227.,287,227.,2287
cRTR 227,227,227 ,287,287,95,8553,95,95,82553,95,827,2287,2287,227.,227
CATA 227,227,227 ,227,227,95,855.,2535,2535,855,95,227,227.,287,227.,2287
cRATR 227,227,227 ,287,287,95,82553,95,95,82553,95,827,2287,2287,227.,227
CATA 227,227,227 .,227,8287,95,255,8255,2535,855,95,227.,227,8287,227.,227
cATR 227,227,227 ,227,2287,95,855,95,95,255,95,227,2287,2287.,227.,227
CATA 227,227,227 .,2553,887,95,255,8255,2535,855,95,227.,255,8287,227.,227
cATR 227,227,227 ,95,827,95,855,95,95,255,95,287,95,2287,827.,227
CATA 227,227 ,227.,95,227,95,255,8255,8535,255,95,227,95,227.,227,227
CATA 227 .,227,953,953,953,953,93,953,953,95,953,93,953.,953,227.,227

CATA 227,953,953 ,8227,95,287.,227,2535,85353,8227,287.,95,827,95,95,227
CATA 93,233,235 ,95,227.,855,255,8255,855,255,855,2287.,953,2535,2535.,95
FOR I=@ TO 255

RERALC C

REH ERAME FPOCDE SER USADRO COMO PREFIXO PARA QUTROS COMAMDOS, COMO FPOKE
REM MESTE CARS0O, 0O POKE IRA ESCREVER WO EBAMCO 9

EAME 9 POKE I, C

HE=T I

REM SPRITES MO EBRNCO 9, OFFSET @, PADRAOC IWNICIAL @, 1 PACRAO
SFPRITE EBRMK 9.,8,8,1

REHM SPRITE @ MO CEMTRO DA TELAR (125,96)

REM USAMCO O PACRAC @ (0 PRIMEIRO) , UWISIVEL SEM HMODIFICACOES (1)
SFRITE @,125,96,8,1

REHM HABILITAR 05 SFPRITES

SFRITE PRINT 1

GO TO 25a

Utilizando linguagem Assembly o coddigo acima ficaria assim
sem utilizar os bancos de memoria:

0RG SAAER
i Selecionar o sprite @, padrao @ Nosso primeiro Sprite desenhado
L0 A, # pelo NextBASIC.
L0 BC, $383E
ouT €Ch A
FUSH HL

i Escrever o padrao que esta em spr_ptr
i Como o padrao eh de § bits por pixel, sao necessarios 236 bytes
i $3B serve para escrever na memoria de padroes de sprites

L0 HL, spr_ptr
L0 D, @

L0 BC, $AA5E
LO A, CHLY
guT Ch A
INC HL

OEC D

JRNZ, 1pd

lpl:
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i Selecionar o sprite @, padrao @
L0 A, @
L0 BC, $3@38
ouT <) A

i $37 eh o registro de atributos dos sprites
L0 BC, $@@57

i Setar os atributos desse sprite
i woupaleta & outros, sprite visivel
i Posicao x = 128

L0 A, 128

ouT <) A

i Posicao y = 96
L0 A, 5%
guT (C) A

i Paleta sem offset, sem espelhamento horizontal e vertical
i sem rotacao
i Bit 9 do ¥ zerado

L0 A8

ouT <) A

i Habilitar este sprite, nao ha necessidade de um atributo
i adicional

L0 A, 128

ouT <) A

i habilitar o sprite setando o bit @ do nextreg $15
L0 BC, $243B
L0 A, $13
ouT <) A
L0 BC, $253B
LOA 1
ouT <) A
POP HL
L0 BC. 6
RET

spr_ptr:

OB 227,227,227, 207,227, 227,227, 227,227, 227,227,227, 2
27,227, 287,227

OB 227,227,227, 207,227, 207,227,932, 93,227,227, 227, 227
V227,227,207

0B 227,227,227, 227,227, 287,93,233,233,93, 227,227, 227
V227,227,207

0B 227,227,227,227,227,93,253,93,93,233,93, 227,227, 2
27,227,227

0B 227,227,227,227,227,93,253,233,233, 253,93, 227, 227
V227,227,207

NOEDE @0

OB 227,227,227,227,227,93,253, 93,93, 253,93, 227, 2272
&n, e, et
OB 227,227,227,227,227,93,253, 233,233,233, 93, 227, 227
(287,287,287
OB 227,227,227,227,227,93,253, 93,93, 253,93, 227, 2272
&n, e, et
OB 227,227,227,227,227,93,253, 233,233,233, 93, 227, 227
(287,287,287
OB 227,227,227,227,227,93,253, 93,93, 253,93, 227, 2272
&n, e, et
OB 227,227,227,233,227,93,253, 233,233,233, 93, 227, 233
(227,287,227
OB 227,227,227,93,227,93,233,93, 93,233, 93, 227,93, &2
7,227,227
OB 227,227,227,93,227,93, 233,233,233, 233, 93,227, 93.2
&n, 28t et
0B 227,227,93,93,93,93,93,93,93,93,93,93, 93,93, 227, 227
OB 227,93,93,227,93, 227,227,233, 233, 227,227, 93, 227,
93,93,227
OB 93,233,233,93,227, 253,233,233, 233, 233, 233, 227, 93,
233,233,93

Referéncias:
https://uuw. specnext . com/sprites/

https://uuw. worldofspectrum. org/faq/
reference/128kreference. htn
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“Retrocoiso” - O Retrogaming em Portugal e no Brasil

Filipe Veiga

m um mundo cada vez mais conetado, & cada

vez mais fécil encontrar pessoas de diferentes

origens, mas que partilham os mesmos interes-
ses. Isto também acontece no universo do Retroga-
ming e da Retrocomputacdo. Brasil e Portugal parti-
lham lingua e cultura, mas a disténcia geogréfica
e histérica ditou uma separacdo, que também se
reflectiu no modo como os computadores cresceram
em cada pais. Brasil passou pela “famosa” reserva
de mercado que caraterizou uma época rica em clo-
nes. Portugdal teve sua Timex “portuguesa”. Brasileiros
viram nascer "Amazonia”’ e outros cldssicos que matr-
caram geragoes. Portugueses até hoje se lembram
do “Paradise Café”. A brasileira Disprosoft. A portu-
guesa Astor. Duas realidades distintas? Entretanto o
avango tecnoldgico foi inexorével: o PC, a Internet,
os devices mobile, a cloud, novas tecnologias unifor-
mizaram o mundo da informagcdo, e os anos 80 sdo
hoje memorias e nostalgia. Mas ser& que brasileiros
e portugueses enxergam suds memorias da mesma
forma? Ser& que ambos se juntam em grupos tan-
to virtuais como presenciais, orgonizam convivios e
partilham experiéncias ou exibem as suas colecoes?
Bom, para satisfazer a curiosidade dos leitores brasi-
leiros, mostro aqui
um vislumbre de
um evento ‘retro”
luso, decorrido
em  Gondomar,
cidade vizinha
do Porto, norte de
Portugal.

\  DODESPORTO 2017

O Gameday
2019 foi, na ver-
dade, o agrupa-
mento de vdérios
eventos em um mesmo espaco, desde um festival
de Robdtica até & exposicdo de "Retrogaming”, esta
altima organizada por um grupo de amigos que se
juntaram pelo interesse comum e acabando por se-

00 610

rem conhe-
cidos pelo
sugestivo
nome de
"Retrocoi-
so’l Em um
amplo es-
pago foram
expostos
consoles e
microcom-
putadores,
incluso para serem experimentados pelo publico,
por "miudos e gratdos” (expressdo tipicamente por-
tuguesa)! Como imagens valem por mil palavrcas,
deixo qos leitores a tarefa de apreciarem algumas
fotos e identificarem alguns dos equipamentos!

Concluindo, talvez afinal ndo existam ton-
tas diferencas na forma como portugueses e bra-
sileiros amam ‘retro”, aparte de alguns subtis mas
importantes pormenores histéricos, por exemplo: o
ZX Spectrum e o Commodore Amiga foram reis e
senhores no mundo luso, sendo apenas olhados de
longe pelos MISX e Atari que tiveram pouca expres-
sividade; acresce o fato dos consoles em Portugal
terem sido mais influentes na década de
90 do que na década de 80. Mas & essa
a diversidade que proporciona o prazer da
descoberta. Como quando eu, um portu-
gués, fui viver para o Rio de Janeiro, j& h&
mais de uma década atrés, e ao ler uma
Jogos 80 dei conta de todo um mundo t&o
diferente e, ao mesmo, tdo familiar, quase
como num episddio de Twilight Zone!

J80
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S FERRO DE SOLDA

Caixa de cartucho MSX para Applejoy

Clovis Friolani

car joysticks em seu Apple //. Foi amplamente divulgada e vendida para os aficionados por Apples 11,

porém, a placa vem solta, sem nenhuma caixad, tanto que seria possivel adaptd-la dentro do préprio
computador. Mas... ai vem um pequeno problema, os colecionadores ndo querem estragar seus micros ao
fazer furos, preferem usar a AppleJoy solta, fora do Apple. Com isso, veio a necessidade de se arrumar uma
caixa simples com algo que eu jé tinha em casa: um cartucho de MSX vazio!

Essa plaquinha simples foi criada por Eduardo Luccas, da “LuccasCorp. Eletrénica”, somente para colo-

Abcaixo hd um passo-a-passo do que fiz para monté-la dentro da caixa. A minha possui alguns erros que
foram corrigidos no desenho final. Divirtam-se.

Vamos & apresentacdo das pecas:

Placa da AppleJoy

Caixa Aberta

Caixa de cartucho MSX
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FERRO DE SOLDA

Vamos & montagem:

aptador de joustiekpar

PosicGo da placa na caixa Corte na torre

Corte na lateral (atencdo: eu cortei demais, no
desenho hd as medidas certas).

Dessoldar e soltar
parafuso de fixacdo.

Na&o tem uma AppleJoy para o seu Apple lI2 Tem interesse em
adquirir a interface? Acesse o site do fabricante e enfre em
contato, encomendando a sua: http://uuu, luccas. con,br

00 610
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FERRO DE SOLDA

J
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“orp. Eletr&iica

Fazer nova furacé@o para encaixar na torre
(fiz furo com 2 mm,depois com 6 mm).
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Vista de frente.

Precisa limar/cortar a parte de
cima da chapa do conector
para a tampa fechar.

Furacdo da caixa, medidas

no desenho final.
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FERRO DE SOLDA

Montagem final.

Montagem final.

:8';: 27 >
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41
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‘: 33
.25 | 40 .25 | 40
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—
-

Desenho das medidas
J80
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TELEX

Felizmente, eu estava errado!

Carlos Bighetti

o final de 2018, o Marcus Garrett me con-
Nvidou para um novo projeto audiovisual:

contar a histéria da chegada dos primeiros
jogos de computador ao Brasil. Confesso que, num
primeiro momento, temi quanto & viabilidade de
se arrecadar fundos via financiamento coletivo. Me
parecia algo restrito demais, uma teméatica especifi-
ca demais, para um nicho especifico demais. Mas,
como o "ndo” a gente sempre j& tem garantido, fize-
mos o planejomento da campanha, o Marcus Gar-
rett elaborou o texto descritivo. Nesse meio tempo,
por brainstorming, chegamos ao titulo final do filme.
Tinha de ter o elemento "Loading...”, exatamente as-
sim, por uma questdo metalinguistica, como sempre
explica o Marcus Garrett. O restante foi um amadu-
recimento das outras cinco opgdes de subtitulos que
tinhamos.

A reunido na cozinha do Marcus Garrett foi de-
cisiva para a formatagdo final da campanha e para
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a gravagdo das nossas participacdes no video. Edi-
tar o material foi o primeiro desafio. Primeiro, porque
ndo havia um padrdo de captacdo de imagens:
cada um gque enviou depoimento tinha feito um en-
quadramento diferente. Houve uma primeira ver-
sdo do video e, apds alguns ajustes, visando mais
fluidez, chegamos & segunda e definitiva versdo. O
Marcus escolheu a data que julgou mais oportuna e
colocou a campanha no ar. Qual ndo foi nossa sur-
presa quando, apendas dez dias apds o langcamento
da ideia, o projeto j& estava 100% financiado! Feliz-
mente, eu estava erradol A campanha foi um suces-
sol E a arrecadac¢do ndo terminou ai. Empolgada
com a certeza da produgdo do filme, a comunidade
retrogamer continuou a contribuir e a incentivar. O
efeito foi tdo forte que, a fim de aproveitar a visita
que o Divino Leit@o faria a Sdo Paulo, por questdes
pessodis, o entrevistamos no dia primeiro de mdaio,
antes mesmo de a campanha acabar.

A partir dai, com planejamento e comunica-
cdo afiados, até a data de fechamento desta edi-
¢do da Jogos 80, j& fizemos dez, das cerca de vinte
entrevistas. Ndo estamos prometendo
nada, MAS se as coisas seguirem no
ritmo em que estdo caminhando, po-
demos, quem sabe, terminar o filme
até o fim deste ano mesmo. Seria um
presente para todos nés! Veremos. ..

Fique atento &s novidades, aces-
se a pagina de Facebook do docu-
mentario:

https://uuw. facebook. com/Loading-Hossos-Frimei-
roz-Jogos-de-Computador-23162634 38586721
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Ao lado, Eduardo Neves, antigo sécio da
Ciberne Software, € um dos entrevistados.
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