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fez as vezes da edicdo #28, a Jogos 80 volta com este numero comem-

orativo, afinal, sdo varias as efemérides neste 2023: 40 anos do Family
Computer, o Famicom, no Japdo; 40 anos do MSX tamlbém no Japdo; e
40 anos da chegada dos videogames ao Brasil... naquele distante ano de
1983! A corrida ds lojas foi inevitavel: todos queriam ver, tocar e jogar o “tal
do videogame”, a grande novidade daquela geracdo... dd nossa geracao.
Aquela pequena maravilha, ligada ao televisor da sala, apresentava um
mundaréu de pixels, cores e sons. Pela primeira vez na Historia, o aparelho
de TV se curvava d nossa vontade e se transformava, de uma midia pas-
siva, em algo ativo e interativo.

Eba! Apbs o hiato, j& que o album de figurinhas que lan¢camos em julho

Trazemos também artigos sobre aparelhos e jogos recém-lancados ou
em planejamento, tais como Saboteur! (IMega Drive e ZX Spectrum (Remas-
ter)), a série Lendas Brasileiras, Operacdo HERO e o cartucho Odyssey Vault;
os trés Gltimos para o Odyssey. Dentre outros temas,
especulamos acerca do futuro do site Atari Age,
agora de propriedade da "nova” Atari, bem como
exploramos os consoles argentinos. Ah! Quase a
gente se esquece: a secdo Jornal da Telinha ficou
provisoriamente sob a responsabilidade do nosso
amigo e colaborador, o Robson Francga.

Divirtam-sel

Desejamos um Feliz Natal e um Otimo 2024,

Marcus Garrett, Eduardo Luccas e equipe!
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Jornal
dall delinha

Um “novo” Atari ¢ lancado

Depois do langamento do Atari VCS — um PC em formato de
console que roda jogos por emulagdo — a Atari langou o Atari
2600+. Trata-se de um console com visual bastante semelhante
ao do Atari 2600 original. Os grandes diferenciais do 2600+: ele
¢ compativel com os cartuchos do Atari 2600 e do Atari 7800, é
alimentado por um cabo USB tipo C semelhante ao utilizado por
alguns modelos de smartphones, e possui uma saida de video
HDMLI, o que permite a conexdo do 2600+ com TV e monitores
modernos. Com prego de US$ 129.99, além do console e do
joystick padrdo também estdo inclusos alguns cartuchos, den-
tre eles um com 10 jogos seleciondveis por chaves no proprio
cartucho. Da mesma forma que o Atari VCS, o 2600+ roda os
jogos por emulagdo, utilizando os emuladores Stella e ProSys-
tem. O videogame comecgou a ser entregue na primeira semana
de dezembro de 2023. Por
enquanto, o Brasil ndo estd
na lista. Mais informacdes no
site da Atari: https://atari. con/
products/atari-2eAd-plus

Holocausto Alienigena 2 vence na BGS 2023

O jogo Holocausto Alienigena 2: Invasao da Terra, para o Atari
2600, recebeu o prémio editorial da IGN Brasil como o melhor
jogo indie da BGS (Brasil Game Show) 2023. Publicado pela
Bitnamic — empresa Luso-brasileira de publicac¢ao/distribuicao
de jogos retr6 € novos jogos para plataformas retrd — e desen-
volvido por Fernando Rodrigues Salvio, Holocausto Alienigena
2 ¢ a continuagdo do primeiro
ey jogo lancado no ano passado
i na BGS 2022, uma experiéncia

multimidia com jogo e filme

b'e PREMIO IGN / BGS 2023 Y
HVENEEMN
MELHOR JOGO INDIE
associados. E surpreendente

79I6N
como um novo titulo de Atari
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O Commander X16 estd pronto

David Murray — o
8-bit Guy — havia
iniciado ha 4 anos
um projeto de um
microcomputador
“dos sonhos”, se-
melhante aos micros
retrd que ele tinha
utilizado desde a
infancia, como o
Commodore VIC-
20. Uma maquina
que, ao ligar, ja era
possivel programar, jogar e utilizar como os Spec-
trums, MSXs e TRS Colors da época, porém, utilizan-
do-se de componentes novos. Entre altos e baixos (e
contando com o auxilio de vérias pessoas), David con-
seguiu finalizar o projeto e disponibilizar o Command-
er X16 para pré-venda em outubro de 2023. Baseado
no Commodore 64, o Commander X16 utiliza um mi-
croprocessador 6502, o mesmo do micro Commodore
VIC 20, e, para a parte grafica, foi utilizado o VERA
module, um projeto de chip grafico em FPGA. No que
diz respeito ao som, o Commander X16 conta com um
chip FM Yamaha YM2151 e com a geracao de som
PCM e PSG simples pelo VERA module. Vem ainda
com 512 KBytes de FlashROM e uma memoria RAM
de mais 512 KBytes, com possibilidade de expansdo
para até¢ 2 MBytes de RAM em sockets na placa-mae
ou até¢ 4 MB de ROM ou RAM pelos slots de expan-
sdo. A versao de desenvolvedor do Commander X16
esta em pré-venda por US$ 349.99 no site da Texelec
(https://texelec. com/product/cxle-prearder), com previsdo
de entrega a partir de 29 de fevereiro de 2024.

2600 chamou tanto a atencao de toda a equipe da IGN Brasil a ponto de receber o prémio
de melhor jogo indie. Parabéns a Bitnamic e ao Fernando Salvio. Os demais premiados
estdo no site da IGN (https://br ign.com/brasil-game-shou-2023/114872/ Feature/bos-2023-nelhor-
estande-melhor-jogo-indie-e-mais-os-vencedores-do-premio-ign).




Texto: Marcus Vinicius Garrett Chiado
Imagens: Bojogd, VGDB, Datassette,
Hélio Ferraz, Jonatan Sarmento
e Marcus Garrett

em sempre a palavra Videogame se fez pre-
Nsente no cotidiono. Houve uma época na

qual jogos eletrénicos domésticos estavom
além da realidade, em especial num pais em que
as novidades demoravam a aportar. O Fliperama
j& era conhecido do pUblico, contudo, ter maquinas
de arcade em casa estava fora de cogitacdo; eram
caras e inacessiveis. As mudangas se inicioram em
1977 com o Telejogo, versdo nacional do popular
PONG lan¢ada pela Philco Ford, e de aparelhos se-
melhantes produzidos por empresas como Superkit e
Eletron. Porém... a febre do videogame se deu para
valer com a chegada do Atari 2600 e de seus clo-
nes, do Odyssey, do Intellivision e do SpliceVision.
Foi quando os consoles puderam ser encontrados
em grandes magazines, com facilidade e em prati-
camente todo o territério nacional - e isso aconteceu
em 1983. H& 40 anos. ..

O brasileiro, ndo custa relembrar, sempre gos-
tou de tecnologia e de novidades — essa demanda
reprimida provocou a inevitével corrida ds lojas: to-
dos queriam vet, tocar e jogar o “tal do videogame”,
a pequena maravilha que, ligada co televisor da
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sala, apresentava um mundaréu de pixels, cores e
sons; um universo inédito que ndo foi passado de
pai para filho, mas que foi o grande tesouro origind-
rio daquela geracdo. O aparelho de TV se curvava
a nossa vontade e se transformava, de uma midia
passiva, em algo ativo e interativo.

Muito j& foi escrito e falado acerca desse peri-
odo, portanto, este & um breve artigo cuja intencdo
esté& longe de esgotar o assunto. E apenas uma co-
memoracdo d respectiva efeméride!

ANTES DOS CARTUCHOS

O FLIPERAMA

Antes mesmo do aparecimento do videoga-
me doméstico no Brasil, o Fliperama era o templo
da diversdo eletronica. Nada que possuissemos em
Nnossas casas, se tivéssemos acesso aos produtos
contrabandeados ou trazidos em viagens internao-
cionais, chegava aos pés, em termos gréficos, sono-
ros e jogabilidade, dos chamados arcades. Titulos
como Zaxxon, Moon Patrol e Elevator Action faziam
a cabeca da garotada, que passava hords nos esta-
belecimentos e gastava o suado dinheiro do lanche
com as fichas. A mitica Fantastic, por exemplo, era




TELEJOGOS E PONGs

Os Telejogos I e II, e os demais aparelhos do
tipo PONG encantaram os brasileiros entre fins dos
anos 1970 e inicio dos anos 1980. Os jogos eram sim-
ples, com grdficos e sons espartanos, mas ter a opor-
tunidade de controlar objetos na tela do televisor
era algo sem precedentes, inédito. Esses aparatos,
de certa forma, prepararam o terreno para o que se
seguiu.

O Telejogo, um produto da Philco Ford, foi as
prateleiras das lojas em 1977. Ele trazia apenas 3
jogos na memoria: Futebol, Pareddo e Ténis. O Te-
lejogo II, langcado em 1979, tinha 10 jogos e contro-
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les destacados do gabinete - ao estilo dos joysticks.
Fabricantes menores entraram no mercado simulta-
neamente & Philco Ford, algumas até com versoes
na forma de kits para montar, tais como a Eletron, a
Superkit e a Malitron.

HANDHELDS E MINI GAMES

Jogos portéteis, como a série Game & Watch
(Nintendo), os aparelhos da Gakken, da Tomy e da
Tiger, e os reldbgios com jogos, em especial os da Ca-
sio, apdreceram no pais praticamente ao mesmo
tempo em que os primeiros videogames do estran-
geiro e os telejogos, isto €, no inicio dos anos 1980.
Os pequenos
aparatos  fi-
zeram muito
sucesso entre S/:‘%‘/::A:
a  moleca- e
da, que os
carregava !
para cima e ‘
para baixo.
Ninguém os
queria  lar-
gar. Os G&W, tais como o popular Donkey Kong,
constituiraom verdadeira febre, ape-
sar de extremamente caros e pard
poucos bolsos. Os reldégios com jogos
eram igudalmente populares entre as
pessods com posses para adquiri-los.
O Game-20, fabricado pela japonesa
Casio, € um dos modelos que apare-
ceram no Brasil & época. A jogatina
era certa na hora do recreiol

<“LEFT

OS PIONEIROS

O videogame chegou o nosso pais, em lar-
ga escala e disponivel para adquisicdio nos grandes
magazines, apenas em 1983. Antes disso, contudo,
alguns aparelhos foram langados: produgdes aAr-
tesanais e em pequend escala que comegaram
saciar os anseios do brasileiro por jogos eletrénicos,
suprindo vagarosamente, e quase em conta-gotas,
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aquela demanda reprimida. Vamos conhecer ou re-
lembrar?

O ODYSSEY DA PLANIL

A Planil Comeércio e IndUstria Eletrénica Ltdar.,
do Rio de Janeiro, trouxe um pequeno lote do Odys-
sey (da Magnavox, o primeiro videogame domés-
tico da Histéria) e aqui o nacionalizou: produziu a
caixa, o manudl e a papelada em geral, tudo em
Portugués. No Natal de 1975, um aparato que nem
sequer era chamado de videogame, foi brevemen-
te comercializado em algumas lojas do eixo Rio-Sdo
Paulo.

Aquele aparto, no fundo, era a nacionalizagdo
do console americano para o devido langamento
no Brasil. Em Portugués, o manual trazia informagoes
detalhadas para a instalagdo do aparelho, as infor-
macodes da caixa também traduzidas. Curiosidade:
os celofanes variados aderiam ao televisor, por meio
de estatica, e davam a ilusdo de cores e de cend-
rios, uma vez que o videogame era extremamente
simples, incapaz de produzi-los. Alids, o Odyssey es-
tava em demonstragdo no magazine Mappin em
dezembro de 1975. O preco? Cr$ 3.700,00 - valor
equivdalente ao de um videogame atuall

O ATARI DA ATARI ELETRONICA
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Parcialmente montado de maneira artesanal
em Sdo Paulo, o Atari da AEL chegou ds lojas em
1980, inicialmente vendido no magazine Mappin.
A Atari Eletrénica Ltda. foi fundada em 1979 pelo
Sr. Joseph Maghrabi, ex-joalheiro de Sdo Paulo que,
impressionado com a procurd pelo Atari importado,
resolveu aproveitar a oportunidade.

O videogame era o produto original america-
no, com direito & famosa “frente de madeira’, mas
retrabalhado (adesivos de vinil) com os titulos das
chaves em Portugués ("Forca”, "Tipo TV”, "Dificulda-
de Esquerda” etc.). O logotipo da AEL (as letras E e L,
quase de maneira subliminar, inseridas numa letra
A maior) era colado sobre o original da Atari. A AEL
também langou sua linha de cartuchos os quais, as-
sim como no console, eram etiquetados por cima
dos labels originais americanos. A empresa ainda
produziu um divertido cat&logo de jogos!

TOP GAME (BIT ELETRONICA)

O Top Game, da empresa carioca Bit Eletroni-
ca (fundada pelo Sr. Guilherme Ferramenta), come-
¢ou como projeto de um videogame 100% nacio-
nal, porém, por forca das circunsténcias e falta de
financiamento, acabou por se transformar em um
clone do Atari, a grande novidade naquela altura.
O aparelho foi lan¢gado em dezembro de 1982, qua-
se um ano antes do produto oficial da Polyvox.

O gabinete, completamente diferente do Ata-
1i tradicional, fazia lembrar alguns modelos impor-
tados do PONG. Os cartuchos do Top Game vinham
num formato diferenciado em relagdio aos do Atari
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e os titulos eram traduzidos: Outlaw virou... Duelo!
O console chegou a ser oferecido inicialmente tam-
bém na cor marrom e com joysticks de ferro, mas
apenas como protdtipos, uma vez que o controle fi-
cou aquém das expectativas.

Receando possiveis problemas vindouros com
a Polyvox, a detentora da licenga oficial da Atari,
a Bit optou por alterar o formato do slot, destavore-
cendo o uso de cartuchos originais. Somente os jogos
da Bit podiam ser encaixados. Tempos depois, j& em
1984, a empresa longou um adaptador que o com-
patibilizava.

O DACTARI (SAYFI COMPUTADORES)

O Dactari, produzido artesanalmente pela Sayfi
Computadores, uma pequena empresa paulista que
fabricava clones do TRS-80, langou seu proprio Atari
em abril de 1983, meses antes da Polyvox. O gabi-
nete, moldado em vacuum form, era praticamente
idéntico ao do original. E 0 nome entdo? Em vez de
Atari. .. Dactaril E TV Computer System no lugar de
Video Computer System.
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O visual do Dactari era extremamente similar
ao do Atari, porém, o produto da Savfi trazia inscri-
¢coOes diferentes, logotipo diferente e a cor marrom
- pintada artesanalmente a fim de imitar a “frente
de madeira” do VCS americano. O Dactari também
era oferecido sem a pintura, ou seja, todo em preto.

Uma linha de cartuchos para acompanhar o
aparelho, é claro, foi produzidal

OS ANIVERSARIANTES

Conforme expliquei anteriormente, os primei-
ros aparelhos de jogos domésticos chegaram por
meio de viagens internacionais, mas também pela
via do contrabando. Contudo, a febre do videoga-
me acometeu as pessodas um pouco depois, No ano
de 1983. Vamos acompanhar?

O ODYSSEY DA PHILIPS DO BRASIL

A subsididria brasileira da gigante holandesa,
a Philips, impressionada com o sucesso do console
Videopac na Europa, demonstrava interesse pelo
videogame havia alguns anos. Em dezembro de
1982, a empresa obteve autorizagdo da Suframa
(Superintendéncia da Zona Franca de Mancaus)
para fabricd-lo. Apds muito trabalho, a Philips, com
o maior estande (1.200 metros quadrados), apre-
sentou o Odyssey na UD, a Feira de Utilidades Do-
meésticas, em 1983. Ela apostou alto e mostrou que
ncdo estava para brincadeira: shows com raios laser,
um computador que ‘respondia perguntas” e, cla-
ro, o Odyssey estavam presentes. A partir da UD, as
vendas foram oficialmente inauguradas e o produto
logo chegaria as lojas. O Odyssey, de fato, apareceu
meses antes do Atari da Polyvox!

A aposta da Philips estava no diferencial no-
tério do console, o teclado alfanumérico. Além de
dar cara de computador ao videogame, o teclado
possibilitava algo que o Atari, por exemplo, ndo tra-
zia nativamente: maior integracdo entre o usudrio
e o jogo, a insercdo de palavras, recordes e mani-
pulacdo de caracteres na tela. Titulos como Senhor
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das Trevas!, Come-Come! e Didi na Mina Encantadal
foram sucesso de vendas e de plUblico. A Philips néo
poupou esforgos e gastou bastante com publicidade
e marketing. O Odyssey era visto em propagandas
de pagina inteira - e até mesmo em paginas duplas
- em varias revistas do periodo.

A empresa sempre incluia a edi¢do corrente
da revista Odyssey Aventura, editada pela Mauro
Ivan Marketing Editorial Ltda., em videogames no-
vos. A distribuicdo também era realizada durante
torneios e para membros exclusivos do Odyssey Clu-
be. A Odyssey Aventurad, juntamente & Digiplay Ga-
mes, fol a primeira revista brasileira 100% dedicada
aos videogames.

A Philips langou os jogos da Série Estratégica,
produtos luxuosos que incluiom tabuleiro, fichas, pa-
Péis para anotagdes e marcacoes. Os jogos eram Em
Busca dos Anéis Perdidos, Wall Street e A Conquista
do Mundo. Complexos, agugavam d imaginagcdo
ao mesclar tabuleiro e video.

No Playcenter, parque de diversdoes em SAo
Paulo que ndo existe mais, fol organizado o Primeiro
Torneio Nacional de Videogame Odyssey em 1984,
um evento de dimensdes inéditas que reuniu apro-
ximadamente 6.500 inscritos na primeira fase, um
marco. Os visitantes do parque embarcavam num
trenzinho (a fim de percorrer o circuito do Playcen-
ter) e desembarcavam exatamente na érea do tor-
neio, uma espécie de arena imensa em que varios
Odysseys e televisores estavam. Foi um sucesso!
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O ATARI DA POLYVOX

O Atari 2600, oficialmente licenciado pela
Polyvox (subsididria da - & época - gigante Gra-
diente) e lan¢cado em setembro de 1983 no Brasil,
encantou a meninada logo de cara. Todos que-
riam ter "*O Melhor Inimigo do Homem"”, conforme
a agéncia de propaganda DPZ, em sua campanha
publicitaria de langamento, o batizou. No Natal da-
quele ano, chamado de "O Natal do Videogame”
pela Imprensa, o Atari foi provavelmente o presen-
te mais desejado - e com o tempo, 0 console seria
marcado nos anais da Histéria como “sinénimo de
videogame”. Jogos como River Raid, Pitialll, Deca-
thlon, Asteroids, Enduro, Space Invaders, HER.O,
Seaquest. e Demon Attack viraram os queridinhos
dos brasileiros.

Conhecido no exterior como Darth Vader, em
alusdo ao vildo de Guerra nas Estrelas, o Atari todo
preto foi o modelo adotado pela Polyvox para o lan-
camento no Brasil. O console era propalado como
um produto para a familia, ndo sé para a crianga-
da. Todo mundo jogava - e quem ndo jogava ds-
sistia & jogatina. Os cartuchos oficiais ganharam ti-
tulos correspondentes em Portugués, e os manudis
foram devidamente traduzidos. A caixa seguiu o
entdo novo padrdio americano — a partir de 1982 —
em tamanho, cor (cinza prateado), arte e matéria
prima (papel-cartdo).

A empresa, como parte da campanha de
lengamento, criou o Atari Clube: um clubinho para
proprietérios que trazia informagdes, recordes, da-
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tas de campeondatos, promogdes exclusivas e trocas
de contatos. A ficha de inscricdo vinha com o vide-
ogame, bastava que o proprietério a preenchesse e
a enviasse & Polyvox pelo Correio. O kit, igualmente
recebido via Correio, continha camiseta, carta de
boas-vindas e a carteirinha. Muito legall

Além dos antncios para a TV, em horério nobre
e até hoje relembrados, as revistas da época (Video
News, Micro & Video, Video Magia, SomTrés e ou-
tras) ganharam especial atencdo com pecas diver-
tidas - os textos eram muito engracados e curiosos.

O INTELLIVISION DA DIGIMED/DIGIPLAY

Desaficndo a Atari, o Intellivision da Mattel
foi o primeiro a realmente chacoalhar o sucesso da
"galinha dos ovos de ouro” da Warner: vendeu 175
mil unidades em seu primeiro ano de produc¢do. Os
jogos eram mais coloridos, os objetos apresentavam
melhor animagdo na tela e traziam gréficos supe-
riores. A SHARP do Brasil, outra gigante do setor de
eletroeletrénicos na altura (controlada pelo empre-
s@rio Matias Machline), também se interessou pela
novidade e levou adiante o licenciamento do vide-
ogame, que foi as lojas brasileiras no inicio do més
de dezembro de 1983. Concorréncia adicional &
Polyvox e & Philips!

A SHARP utilizou inicialmente a marca Digi-
med (subsidiaria do grupo, estava desativada) para
cuidar do Intellivision. Os bordoes escolhidos pelo
depto. de marketing eram ‘A Inteligéncia na Tele-
visdo” e "O Videogame Inteligente”. O capricho da
Digimed excedeu a propria Mattel, os cartuchos na-
cionais foram produzidos em embalagens do tipo "li-
vro”. Os manuadis ganharam impresscio em papel bri-
lhante, com otima qualidade e sempre em cores, e
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os overlays idem. Tudo era oferecido em Portugués.

O Nucleo de Informagodes Intellivision editou
a revista Digiplay Games (logo a SHARP optou por
mudar a marca, que deixou de ser Digimed para se
tornar Digiplay). A publicacdo trazia dicas de jogos,
recordes, noticias de langcamentos, cartas e outras
coisas. Apenas dois nimeros viram a luz do dial

O Intellivision também recebeu sua quota de
cartuchos clonados, copiados. A ShockVision, de
Sdo Paulo, e a VLS IndUstria Eletrénica, do Rio de
Janeiro, sGo exemplos notbérios. A primeira ainda
requeria o uso de um adaptador para que funcio-
nasse. Mas, a fim de saciar a fome de jogos novos,
i@ que havia produzido somente 11 cartuchos no
lengamento, a SHARP anunciou novidades poste-
riormente, inclusive algumas de third parties: titulos
como Pitfalll, Beamrider, Desafio Estelar, River Raid e
Demon Attack.

No ano seguinte, em 1984, a Digiplay langou o
Intellivision II: menor, mais compdacto e na cor bran-
ca. Com o slogan "A Nova Dimensdo em Videoga-
me”, a empresa apostou nas reduzidas dimensoes
do aparelho (facilitaria o manuseio), pois o primeiro
era maior e mais pesado. Outras novidades: a fonte
era externa e os controles podiam ser destacados.

O SPLICEVISION DA SPLICE DO BRASIL

O ColecoVision, da americana Coleco In-
dustries, foi o console daquela geracdo que mais
se aproximou & qualidade geral dos fliperamas.
O aparelho apresentava cores vivas, imagem aci-
ma da concorréncia e som diferenciado. O Coleco
chegou acompanhado de um cléssico do arcade,
Donkey Kong, numa otima adaptacdo - jogos de
fliperama, alids, foram a grande aposta do Coleco-
Vision. Titulos como Zaxxon, Turbo e Congo Bongo,
por exemplo, foram verdadeiras febres! A empresa
também fabricou uma paraferndlia de acessdrios e
de controles para o sistema: o Roller Controller (um
trackball), que melhorava a jogabilidade em cartu-
chos como Slither e Front Line; o Super Action Con-
troller, comando especial para a série Super Action;




o Expansion Module #1, para proporciondar o uso de
cartuchos de Atari 2600, e o Expansion Module #2,
o Driving Module, o qual inovou no quesito simula-
¢cdo: trouxe a possibilidade de se jogar com volante
e pedal acelerador. No Brasil, o Coleco chegou por
meio do clone da empresa Splice e quase teve um
segundo modelo: o projeto da Microdigital que foi
abortado.

A Splice do Brasil, companhia de Votorantim
(interior de S&o Paulo) do ramo de produtos profissio-
nais de telecomunicacdo, apostou no padrdo Cole-
co e langou o SpliceVision em novembro de 1983. A
Splice traduziu e deliberadamente alterou os titulos
da primeira leva de cartuchos. Looping virou Spitfire,
Smurf virou Duende, e Zaxxon virou Jaxxon. Os tex-
tos na tela também foram traduzidos ao Portugués.

Infelizmente, a Splice modificou detalhes cru-
ciais em relagdo ao ColecoVision. A empresa dlte-
rou os conectores dos joysticks, pois ndo encontrou
no Brasil (nem importou) o tipo original usado pela
Coleco, o DB?. Optou-se pelo padrdo DIN, disponivel
localmente, o que impossibilitou o uso dos contro-
les importados: ndo encaixavam. A segundd foil a
incompatibilidade do Splicevision com os mdbdulos
de expansdo, acessérios que eram o diferencial do
videogame. Eles também ndo encaixavam em Vir-
tude da forma do gabinete do console. Uma penal

OS CONSOLES CLONES DO ATARI

Assim como os cartuchos, o Atari tomlbém foi
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amplamente copiado por empresas nacionais. Al-
gumas até melhoraram e inovaram o conceito da-
quele videogame: o Dynavision, por exemplo, trazia
um sistema silenciador de chiado da TV (durante a
troca de cartuchos), o Onyx Junior apresentava, de
fabrica, um botdo de pausa, e o Dactar 007 vinha
numa... maletal Muita criatividade por parte dos
brasileiros, ndo? Os aparelhos copiados, j& que os
respectivos fabricantes ndo pagavam licenciamen-
tofroyalties, eram mais baratos e uma otima opgdio
ds pessods um pouco menos abastadas. Uma coisa
é certa: os clones ajudaram - e muito - a populcarizar
o videogame no Brasill

A DISMAC

Tradicional empresa nacional de calculado-
ras e microcomputadores na altura, a Dismac lon-
cou, em setembro de 1983, o VJ 9000, sua propria
copia do Atari 2600. O aparelho ndo era artesanal
como o Top Game e o Dactari, longe disso. A em-
presa industrializou o console, cujo gabinete era
extremamente parecido com o da Polyvox, em seu
parque da Zona Franca de Manaus. Mais um clone
do Atari entrava no pdreo!

Parecidissimo com o produto da Polyvox, o VJ
9000 tinha um bdénus: vinha adicionalmente com
o par de controles do tipo Paddle. Apesar de se-
melhante ao Atari, o VJ 9000 trazia as opgdes das
chaves em Portugués. A presenca de “4 comandos”
(2 joysticks e 2 paddles) era ressaltada para que se
enfrentasse a concorréncical




Parte da linha de cartuchos da Dismac teve os
nomes traduzidos/adaptados ao Portugués. Pitfalll,
por exemplo, virou Pantanal. Outros titulos loangados:
Atldntida, Ténis, Pacri Monster, Paratropa, Esquia-
dor, T.N.T., Atak, Desafio de Pescadores, Alienigendas,
Cruzadores Espaciais, Guerra na Galéxia, BR 101,
Operacdo AM-X e Enigma.

A empresa produziu modelos posteriores, tais
como o VJ 8900 e o VJ 9100, sem a adi¢do dos pa-
ddles. Comercializaram também um modelo espe-
cial e limitado - surpreendentemente com o logotipo
da Activision.

O DACTAR DA MILMAR

O Dactar foi o “préoximo passo” dado pelos do-
nos da Sayfi Computadores (Julio Albertoni e Eucli-
des Camargo) em conjunto com o proprietério da
Milmar (Cezar Nalli), esta originalmente uma fabrica
de méveis de Cana da India. As empresas se fundi-
ram ainda em 1983 e as novas operagoes passaram
a acontecer num barracdo em Caompinas, interior
de Sdo Paulo. L&, de fato, surgiram os novos video-
games da companhia - agora em novos gabinetes,
ndo mais como o artesanal Dactari.

Ao longo do tempo, a Milmar produziu diver-
sas variagoes do Dactar: logotipos em preto, prata
ou vermelho, painéis em prata ou em preto, joysti-
cks diferenciados etc. Fabricou também o Dactar
007, clone do Atari embutido numa maleta ao estilo
“agente secreto”. Similarmente ao Dactar, o modelo
007 teve variagoes no gabinete e nos controles.
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A Milmar se notabilizou por montar cartuchos
com 2 e com 4 jogos, chaves seletoras faziam a tran-
sicdio entre os titulos. Ela também ofereceu o Apple-
Vision (a companhia, do mesmo modo, fabricava
copias do microcomputador Apple II), outro clone
do Atari. Anos depoais, langou-se o Memory Game,
um aparelho dotado de 128 jogos na memoria.

O DYNAVISION DA DYNACOM

Falar da Dynacom, como diz a expressdo fa-
mosa, “é chover no molhado”. A empresd, absolu-
tamente pioneira, fol uma das primeiras a produ-
zir cartuchos de Atari no Brasil j& em 1982, mesmo
antes de ter langado quaisquer outros produtos re-
lacionados cao videogame. Depois que o negdcio
inaugural foi fechado com a rede Fotdptica, a “Di-
nacdm” (sim, essa era a prontncia originall) entrou
para a Histéria brasileira com videogames, acessd-
rios, cartuchos e controles!

Logo apds o inicio da fabricagdo de cartu-
chos, a empresa langou o Dynastick, popular con-
trole inspirado no manche de um jato, tinha até
ventosas de fixacdo. A companhia trabalhou por
bastante tempo em seu clone do Atari, o Dynavi-
sion, cujo design foi criado a partir do gabinete de
uma. .. vitrola japonesa. Anunciado desde 1983, o
videogame sé chegou ds lojas no inicio de 1984. Ele
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tinha vantagens técnicas sobre o Atari: a placa de
circuito impresso foi adaptada para uma do tipo sim-
ples, com apenas uma “face”, o que significou gran-
de economia. Muitos componentes foram nacionali-
zados, ou seja, foram trocados por outros facilmente
encontrados em nosso mercado. A blindagem do RF
foi retirada e substituida por filtros eletrénicos, que
eram gjustados na linha de produgdo. A entrada
frontal dos joysticks evitava a torsdo tdo costumeira
dos cabos, principalmente quando manuseados por
criong¢as. Implementou-se também um sistema “si-
lenciador” do ruido da TV - para evitar a “chiadeira”
sempre que se desejasse trocar de cartucho.

Posteriormente a companhia produziu contro-
les do tipo Paddle, bem como um teclado “de com-
putador” - para o Dynavision - em que se podia pro-
gramar em BASIC.

O SUPERGAME DA CCE

A CCE (Comércio de Componentes Eletrd-
nicos), empresa fundada em 1964 em Sao Paulo,
anunciou a entrada na competicdo dos consoles
com um videogame apresentado na Feira de Utili-
dades Domeésticas, a UD, em abril de 1984. O langa-
mento estaria acompanhado de uma linha de car-
tuchos inéditos por aqui, jogos origindrios da Zimag
e da Bit Corporation, tais como os “desconhecidos”
Mr. Postman e Bobby is Going Home.

€= SUPERGAME _ ..
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O Supergame VG-2800 foi lan¢gado na tem-
porada das férias de julho de 1984. Curiosamente,
o gabinete era praticamente idéntico ao de outro
console, o Coleco Gemini. Os controles, com botoes
amarelos, foram clonados do importado Gemstik. A
série inicial de cartuchos da CCE compreendia os
titulos: Mr. Postman (O Carteiro), Dancing Plates (A
Danca dos Pratos), Bobby is Going Home (Bobby Vai
para Casa), Open Sesame! (Abre-Te, Sésamol), Sea
Monster (O Monstro Marinho), Mission 3.000 A.D.
Misséo 3.000 A.D.), Space Tunnel (O Tanel Espa-
cial), Phantom Tank (O Tangque Fantasma) e Squirrel
(O Esquilo).

A empresa produziu jogos com etiquetas dife-
rentes entre si (coloracdo e ilustracdes), bem como
cartuchos de cores distintas: brancos e pretos. Com
o tempo, a CCE lang¢ou outros modelos, tcis como o
VG-5600, com a fonte embutida, e o VG-3000 - com
gabinete totalmente diferente.

O ONYX JUNIOR DA MICRODIGITAL

Apbs cancelar o langcamento do Onyx, que te-
ria sido o segundo clone nacional do ColecoVision,
a paulista Microdigital, produtora dos microcompu-
tadores domésticos da linha TK, resolveu apostar
num clone do Atari: uma proposta certeira, mais
barata e com maior apelo. Sim, mais uma copia do
Atari invadia o mercado: o Onyx Junior!

O con-
sole rece-
beu diferen-
Ciais que o
tornavam
atrativo. O
gabinete, di-
ferentemente
dos demais
videogames
do periodo, ganhou uma cor no minimo curiosa:
verde oliva militar. Os controles eram parecidos
com os do ColecoVision, mas com um ‘stick’ em vez
do costumeiro disco - essencialmente, os mesmos
usados na linha de computadores TK. Além da cor




e das estrelas militares de alta patente, o aparelho
vinha com uma real inovagdo: um botdo de pausa,
algo absolutamente inédito no mundo! De brinde, os
jogos River Raid e Seaquest.

OS CARTUCHOS CLONES

Ndo s6 videogames foram nacionalizados e
clonados no Brasil. Claro que a fonte real da diver-
sdo, os cartuchos (os quais eram chamados de “fitas”
na altura), ndo poderiam ter ficado de fora. Segura-
mente, mais de 200 fabricantes, alguns até de fundo
de quintal, produziram “fitas de Atari”. Bastava pos-
suir um leitor/gravador de EPROM, um microcompus-
tador como o Apple Il e disquetes de 5,25" & vontade
- e 0 esquema de clonagem estava pronto! "Adap-
tagdes” eram feitas, tais como alterar o nome da

1991. O Intellivision II e o Odyssey perambularam
pelos magazines até 1986 e 1987. O SpliceVision até
meados de 1985. Com o tempo, o mercado nacional
acabou se rendendo ds novidades do estrangeiro: o
Famicom/NES (Nintendo) e o Master System (SEGA),
origindrios do Japdo. Sendo assim, em 1989 a Dyna-
com langou o Dynavision II. A Gradiente ndo ficou
para trés, apresentou o Phantom System no mesmo
ano. Outras, como a CCE e a Milmar, também trou-
xeram seus similares do NES. A Tec Toy, uma nova
fabricante de brinquedos tecnolégicos & época,
optou pelo Master System, licenciando-o. E assim
aconteceu: novidades atrds de novidades; maior
resolucdo, canais de som extras, memoria adicio-
nal, CDs, DVDs, controles analdgicos, mais e mais. . .
Passados alguns anos, o brasileiro viu a palavra GA-
MER ser criada e grandes eventos surgiram, assim
como as revistas especializadas. Décadas depois,

empresa dos EUA (Activision,
Atari, Apollo, Parker Bros. etc.)
pelo nome da nacional (Canal
3, Dynacom, Milmar, Digivision
etc.) na tela e, entdo, gerava-
-se uma nova matriz a partir
da qual dezenas/centenas de
cartuchos “clonados” eram pro-
duzidos. Com o equipamento
certo e o conhecimento, tudo
era possivell
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os consoles da geracdo que
incugurou o produto no Brasil
acabaram, de uma forma ou
de outra, retornando: seja pelo
colecionismo, por coletémeas
para os videogames mais no-
vos e até mesmo via emulado-
res ou dispositivos FPGA.
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Marco Lazzeri

gamer ‘raiz” tomou um susto enorme: Albert

Yarusso, fundador e dono da AtariAge, anun-
ciava a compra do site pela Atari, e ainda que ele,
Al, havia se tornado empregado em tempo integral
desta companhia com o cargo de “historiador ofi-
cial”.

Para alguns (eu incluso), um susto enorme;
para outros, nem tanto — A AtariAge j& havia dado
alguns sinais de que mudangdas viriam ao anunciar,
de um dia para outro, que algumas duzias de ho-
mebrew lancados pelo site seriam retirados de seu
catdlogo — inclusive alguns pesos-pesados, como 0s
jogos para Atari 2600 desenvolvidos pela Champ
Games e todos os jogos de Atari 7800 criados por Bob
DeCrescenzo.

Em Sete de Setembro deste ano o mundo retro-

Hoje, nos féruns do site, h& um misto de senti-
mentos: algumas pessodas felizes pelo site e por Al-
bert, outras vociferando contra a manobra, bem ao
estilo “vocé traiu o movimento, véio”, de Dado Dolla-
bella (ndo conhece? Vale a pesquisa no YouTube.
Vai 1é, eu espero). E outros tantos ainda sem saber
bem o que pensar.

Para entender as repercussdes do imbroglio e
a importémcia disto para a comunidade retrogamer,
primeiro precisamos entender quais sdo as partes
envolvidas...
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O que é a AtariAge?

A AtariAge (AA para os intimos) foi o primei-
ro grande férum de retrogames da Internet, funda-
do ainda no longinquo ano de 1998. Apenas para
referéncia, quando o site foi inaugurado o Playsta-
tion 2 ainda estava sendo desenvolvido pela Sony.
Sim, isso mesmo. O site foi fundado originariomente
como um repositério de tudo sobre os videogames
Atari (2600, 5200, 7800, Lynx e Jaguar), buscando
catalogar os jogos, documentar as histoérias e unir os
entusiastas.

O nome foi uma homenagem & revista Ata-
riAge, publicada entre 1982 e 1984 pela Atari Inc. e
distribuida para os membros do Atari Club. A revis-
ta teve vida curta (apenas 11 edigdes), mas deixou
uma marca indelével no ethos dos jogadores e fas
de Atari dos EUA. O site, incrivelmente receptivo e
amigdvel, era ponto de encontro das pessoas mais
relevantes da cena mundial do Atari: historiadores
como Leonard Herman (Phoenix: The Fall and Rise
of Videogames), Curt Vendell (The Atari Museum)
e Marty Goldberg (Atari Inc, Business is Fun) eram
figuras faceis no site, além de programadores de
homebrew (Thomas Jentzsch, Andrew Davie, John
Champecu, Bob DeCrescenzo, Viadimir Zahiger, Os-
car Toledo Gutierrez, os nossos Leandro Camara, Le-
onardo Sontiago e Eduardo Vilarinho... Impossivel
listar todosl) e muitos dos programadores da épo-
ca, como Howard Scott Warshaw e David Crane. E,
claro, incont&veis entusiastas, f&s e curiosos — como
este que vos escreve.




Extremomente democrético, o site rapidamen-
te se tornou o ponto de encontro de amantes dos
demais consoles de primeira e segunda geracdo, e
até de alguns de terceira geracdo, com subforuns
dedicados dos consoles gigantes, como Intellivision,
Coleco e Odyssey?, com espaco garantido para con-
soles ndo tdo bem conhecidos assim, como Bally As-
trocade, Vectrex, RCA Studio e tantos outros.

E quem é a Atari?

A Atari foi a empresa que langou o Atari em
1977! Certo? Errado. Dificil estar mais errado do que
isto, inclusive. A atual Atari Inc. tem exatamente
zero continuidade com a Atari Inc. original. Ela é re-
sultado de uma enorme cadeia de trocas de mdaos,
com resultados muitas vezes tristes, outras tantas
efetivamente ridiculas. S6 para que possamos Nos
situar, segue uma linha do tempo (extremamente)
simplificada: A Atari surgiu em 1972, fundada por
Nolan Bushnell e Ted Dabney com o nome Atari
Inc. Langou o PONG, langou os PONGs domésticos e,
quondo se preparava pard lengar o Atari VCS (que
depoais se tornaria o Atari 2600),... Ficou sem dinhei-
ro. Entdo, em 1976, Nolan vendia a empresa para a
Warner Communications (dona da Warner Brothers,
Warner Records e mais uma infinidade de sulbsidid-
rias), que seguiu com o Atari 2600 e o Atari 5200.

Em 1984 a Warner cansou de perder dinheiro
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com videogames, fatiou a empresa em duas divi-
sdes diferentes e a vendeu: a divisdo de Arcades se
chamaria Atari Games e continuaria com a War-
ner (que em 1985 a venderia para a Namco, que a
venderia para a Bally Midway, que a venderia para
a Hasbro... em uma série infinita de trocas de mdo
cada vez menos relevante).

A divisdo de videogames e computadores,
que € a que nos interessa, seria chamada Atari
Corp. e vendida para a familia Tramiel, proprietdria
da Commodore. O patriarca da empresa, um ho-
mem polémico chamado Jack Tramiel, espremeu o
maximo de dinheiro que conseguiu da empresd, in-
clusive dos estoques herdados da Warner, langou os
consoles 7800, Lynx e Jaguar, e a série de compu-
tadores Atari ST. Em 1996, cansado do mercado, os
Tramiel venderam a empresa para umad fabricante
de discos rigidos () chamada JTS, que em seguida
vendeu a marca e suas IPs para a fabricante de
brinquedos Hasbro, que d repassou para d francesa
Infogrames.

A Infogrames langou uma série de jogos de
relativo sucesso usando a marca Atari (entre eles,
jogos baseados nos filmes Matrix e o remake do
classico de horror Alone in the Dark, da propria In-
fogrames), depois mudou o proprio nome para In-
fogrames Interactive, depois para Atari Interactive,
e finalmente para Atari SA — que tentou trazer de
volta a marca com o langamento via financicamen-
to coletivo de um console "mo-
dernizado” visualmente basea-
do no Atari “frente de madeira’,
chamado Atari VCS — em Gltima
andlise, uma emubox baseada
em Linux sem muitos atrativos e
com um sucesso comercial bas-
tante limitado.

Enfim, finalmente, em 2020
a Atari SA mudaria de mdos
mais uma vez ao ser compradda
por Wade Rosen - que tentou
usar a marca Atari para langar
redes de hotéis e cassinos, e crip-
tomoedas. Ndo, ncio é piada. E a




marca mudaria de nome
mais uma vez, para Atari
Interactive Inc., ou Ata-
ri Inc — ndo por acaso o
nome da empresa funda-
da por Nolan e Dabney
em 1972.
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Esta mesma empre-
sa iniciou uma série de
aquisicées, comecando
em 2022 com a compra
de uma das gigantes da
informac¢do online sobre
videogames, o site Mo-
bygames, e em seguida
assegurando IPs classicas
dos videogames, arremad-
tando a Stern (Berzerk,
Frenzy), a M Network (Ar-
mor Ambush, Astroblast,
Frog Pond, entre outros) e
mais de uma centena de
marcas da Accolade e Micropose, entre elas Bubsy.

Este mesmo grupo, em 2023, anunciou o lan-
camento de um Atari 2600 modernizado: um conso-
le idéntico ao original, mas modernizado com saida
HDMI. Um aparelho que aceita cartuchos (e ndo SD
cards), que é compativel com controles e acessdrios
da época e que serd visualmente idéntico ao Atari
2600 original, embora levemente menor em tama-
nho. O nome do console? Atari 2600+. A empresa
lencou ainda uma série de cartuchos comemorati-
vos de 50 anos da marca Atari para o Atari 2600 ori-
ginal, além do jogo-barra-aula-de-histéria “Atari 507,
para plataformas moderndas.

E essa mesma empresa, em setembro, anun-
ciou a compra da AtariAge, motivo deste artigo que
ndo comega nNunca.

Ta, mas e agora?

Como falamos brevemente na introdug¢do,
agora... Ninguém sabe. Albert afirma categori-
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Alguns jogos lancados pelo selo da Atari Age

camente que nada jamcais serd apagado do site
(embora todas as ROMs disponiveis para downlo-
ad tenham sido removidas), que o site jamdais terd
moderacdo punitiva e que todos os assuntos serdo
permitidos, inclusive criticas & Atari. Ele também
afirma que poderd, como funciondrio em tempo
integral da empresa, finalmente se dedicar a atu-
alizar o banco de dados do site — que, realmente,
estd abandonado hd quase uma década, sem atu-
alizacdes até mesmo sobre novos jogos descobertos.
Mais importante, Al sinaliza que ird procurdar novos
talentos para lang¢ar ainda mais jogos - e, tenta-
doramente, acena com a possibilidade de que os
melhores jogos langados pela AtariAge possam ser
comercializados sob a marca Atari.

Na Portland Retro Game Expo deste ano a
AtariAge surgiu com um estande enorme, com de-
zenas de televisores e videogames rodando os mais
recentes lancamentos do site. Ao lado da marca
AA, ologotipo Atari. Os consoles rodando os jogos?
Todos Atari 2600+, disponiveis pela primeira vez
para o plblico.

Os membros do site estdio apreensivos, uma
vez que o férum é um enorme repositorio de conhe-
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O novo Atari 2600+

cimento acumulado em mais de 25 anos de existén-
cia. Documentos raros da histéria da empresa estdio
escaneados 1¢&; o histérico de décadas de desenvol-
vimento de homebrews idem; discussoes extrema-
mente relevantes sobre protétipos e jogos raros...
Tudo isso estd espalhado pelas milhares de pdginas
do férum, que podem - literalmente — desaparecer
de um dia para o outro se alguém da Atari mandar.
Um exército de usudrios j& estd se esforcando para
fazer backup de tudo o que conseguirem.

O mais curioso € o que foi mencionado no
comego do artigo como um dos primeiros “sinais de
alerta” desta fusdo: o desaparecimento de dezenas
de jogos da loja AtariAge. Uma parte significativa
deles desapareceu por razdes legais — ports ndo-li-
cenciados de jogos de outras empresds, por exem-
plo, que € algo de que a nova direcdo da Atari quer
disténcia. No entanto, uma série de grandes jogos
desapareceu por ser... Incompativel com o novo
console Atari 2600+,

Este &, talvez, o maior ponto de conflito entre
a nova Atari e a comunidade AtariAge: apesar de
haver pouquissima informagdo sobre 0 novo conso-
le, o que j& se sabe € que 1) ele &€ um dumper com
emulador, como o Retron 77, e ndo um hardware de-
dicado compativel com o original (mesmo que sin-
tetizado em FPGA); que 2) o emulador que roda em-
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baixo da carcaca do console & uma
versdo modificada do mais conheci-
do emulador do Atari, o Stella; que 3)
0s jogos incompativeis o sGo porque o
console copia a ROM do cartucho e a
executa no emulador, o que de cara
descarta ndo s6 os jogos que usam
hardware adicional (como Pitfall 2,
ou jogos com RAM extra fabricados
pela CBS, ou todos os jogos feitos para
o cartucho “turbinado” lan¢ado pela
AtariAge, o Encore - entre eles todos
0s jogos da Champ Games) como
também qualquer cartucho leitor de
SD, como o Harmony ou o Unocart; e
que 4) os autores do emulador Stella
ndo s6 ndo foram consultados sobre
o0 assunto como ndo receberam um
Gnico centavo por isto.

AMES IN1 CARTRIDGE INCLUDED

Existe, hoje, uma certa insatisfacdo no ar. Uma
série de nomes importantes da cena j& se afastou
do site, e alguns grandes nomes, como o j& citado
Thomas Jentszch (cutor de vdarios jogos langados
pela AtariAge e um dos principais responséveis
pelo emulador Stella), j& anunciarom que ndéo irdo
colaborar com a nova Atari e a nova AtariAge, in-
clusive ndo lan¢cando mais jogos por estas empre-
Scs.

H& uma certa inseguranca, motivada pela
forma intempestiva com que tudo correu. H& uma
certa sensacdo de traicdo a cenda e a pessods que
tanto se dedicaram a ela, mas também h& uma
certa euforia em ver de volta a Atari (embora ndo
seja a "nossa” Atari) langando consoles e jogos. Se o
balango é positivo ou negativo, sé o tempo ird dizer.
Enquanto isso, ficamos com o lema da finada revis-
ta AtariAge, que foi adotado pelo site AtariAge, e
que agora é novamente parte da Atari: Have you
played Atari today?¢
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Enconiro

yClube TR

O Clube dos usuarios do TK !

2023

Eduardo Antdénio Raga Luccas

oi realizado no dia 23/Set/2023

o Ultimo Encontro TK, na ci-

dade de Santo André/SE em
mais uma edicdo deste tradicional
evento da comunidade Sinclair. O
encontro deste ano foi modesto em
termos de participacdo dos entu-
siastas, contudo, ndo deixou de ser
divertido e com a costumeira “joga-
tina” e bate-papo entre os entusias-
tas. Aqui algumas fotos
do evento.
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Javier “El Spectrumero” Ortiz

os anos 1980 havia um nimero considerd-
Nvel de herdis de acdo intimamente ligados

aos gostos e esteredtipos da época: soldados
valentes, como o Rambo, que enfrentava exércitos,
herbis com veiculos especiais, como Michael Knight
e seu fantéstico carro K.I.T.T., soldados da fortuna,
como o Esquadrdo Classe A, e uma longa lista de
personagens curiosos. Especialmente épicos e misti-
cos foram os Ninjas, aqueles homens (ou mulheres)
misteriosos capazes de realizar feitos surpreendentes
furtivamente, mas com tremenda eficiéncia e deter-
minacdo.

Clive Townsend, no j& distante ano de 1985,
trouxe um daqueles enigmdriticos protagonistas para
as telas de vdarios microcomputadores do periodo,
com grande sucesso e qualidade, no jogo SABO-
TEUR!, titulo publicado pela Durell e considerado
como um classico no catélogo do ZX Spectrum.
Mas... O que o tornou tdo especial? Facil.... Vocé
era um NINJA! Ele fez vocé se sentir como se estives-
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se incorporando, através de seus olhos infantis, uma
missdo incrivel, furtiva e letal. Tudo isso foi consegui-
do através deste jogo de Clive, igualmente aclama-
do pela critica e pelo pablico, especialmente na sua
versdo do Spectrum.

Quase quarenta anos depois, o proprio autor
fez uma verscio remasterizada do titulo, publicada
em formato fisico pela Bitnamic, que inclui algumas
melhorias interessantes: otimizacdo do cédigo com
aumento na velocidade geral do jogo, a inclusdo
de novos e melhores grdaficos de cendrios/elemen-
tos, adigdo de um ‘final’ visual atrativo, dependen-
do-se do sucesso e/ou fracasso na missco etc. O que
j& era bom... atualmente est& melhor!

Precisamente, &€ nesta Gltima versdio que se
baseia o jogo de que falo hoje: é o salto - feito pelo
Ninja - de 8 bits para o lendério Mega Drive, console
de 16 bits. O préprio Clive Townsend realizou essa
conversdo em 2023 e nos oferece justamente o que
sonhamos na época: um jogo com incrivel nivel de
cores e graficos!
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O  Sabo-
teurl de Mega
Drive possui
uma série de
melhorias  ba-
seadas naquelas j& adicionadas ao
Remasster (vide review nesta edi¢cdo)
para o ZX, temperadas com a atua-
lizagdio grafica para a versco 16 bits
de Ricardo Oydn, e uma fantdstica
recriagdo da melodia épica/mitica
de abertura, do sempre grande por-

Onde comprar?
wiw. bitnamic.com.br

tugués Pedro Pimenta, clém de ol- [ESHE i

Lf

guns sons especidais preparados pard
ele. Em termos de jogabilidade, & tal
como dela nos lembramos e respei-
ta 100% a remasterizacdo do Spec-
trum: um jogo relativamente curto (se
vocé conhecer bem os caminhos, se
souber o mapa), mas a duragdo do
gameplay aumenta se o jogador for
iniciante, afinal, leva-se tempo até
domind-lo. A verdade: os nove niveis
de dificuldade podem proporcionar
um bom ntmero de horas de diversdo até que se
descubram onde estdo a bomba reldgio e o disquete
em cada uma das missoes.

NOTHING
HELD

Talvez, como aspectos que poderiam ter sido
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Telas do Saboteur! no Mega Drive.

melhorados, teria sido bom se houvesse algum tipo
de melodia ambiente ‘in-game’, bem como alguma
expansdo no numero de telas e/ou de situagdes,
mas. .. sinceramente? Ndo reclamemos!

O pacote lan¢cado pela Bitnamic Software, no
Brasil, traz caixa e manual (bilingue, portugués e in-
glés) caprichados, no padrdo conhecido do Mega
Drive, além de um envelope especial cujo contetido
é secreto - e estd intimamente ligado & missdo. Na
sequéncia, a Teknamic long¢ard o jogo para o mer-
cado europeu.

Resumindo: a versdo de Mega Drive vale
muito a pena e deixa um gostinho de quero mais. ..
Quem sabe a versdo remasterizada de Saboteur II?
Ou o sonho que muitos de nds tivemos no passado:
um verdadeiro Saboteur III; uma nova aventura em
forma de jogo de agdio para © nosso corajoso Ninja
ou sud irmd, Nina... ou ambos. ..

Faca acontecer, Clivel

J80
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Matheus Fedozzi

orrateiro, sem alarde, um ninja adentrou minha

casa e monopolizou meu Mega Drive. Misscio

recebida através dos “feelies” mais legais que
jé& vi, ndo consegui descansar enquanto ndo termi-
nei Saboteur em todos os niveis de dificuldade, en-
quanto ndo decorei cada cantinho do galpdo onde
meus inimigos escondiam um disquete cheio de se-
gredos que ndo podiom ser revelados. N&o descon-
sei enquanto ndo roubei o disquete e tive a certe-
za — explosiva - de que os dados contidos nele ndo
poderiam ser copiados nunca mais... Pois mandei o
galpdo pelos ares. E, como o famoso controle de 3
botdes da Sega derretia entre meus dedos, gracas a
uma jogabilidade fluida, prazerosa, repeti o processo
nove vezes.

Pois este & o nimero (isso mesmo, ninjas em
treinamentol), este &€ o nimero de diferentes niveis
de dificuldade nos quais podemos escolher termi-
nar este novo velho cldssico para o 16-Bit do Sonic,
vindo direto do ZX Spectrum. Um jogo que, apesar
de preceder o console em uma geracdo, fica muito
a vontade no Meguinha. Clive Townsend e a Bitna-
mic conseguiram adaptar o original, com seu game
design de caracteristicas notadamente briténicas,
para uma méquina mais conhecida por seus simu-
ladores de esporte e jogos de plataforma lineares.
Como eles conseguiram tamanho sucesso na adap-
tacao? Ndo apenas com o refinamento nas respostas
dos comandos, que sdo muito bem calibrados, mas
também na arte, sutilmente retocada, e no trabalho
cuidadoso com o som, que conta com uma msica
tema eletrizante, e efeitos sonoros que ajudam de
verdade na hora de tomar decisdes répidas.

00 610

O jogo ndo é longo. Na verdade, é bem cur-
to. Mas a graca estd justamente ai: o gamer-ninja
pouco a pouco decora o ambiente onde vivem seus
inimigos e, com precisdo e rapidez, completa sua
missco, fazendo sempre uso do que aprendeu na
rodada anterior. Com ou sem sucesso, toda rodada
de Saboteur é valida. O cendrio simultaneamente
labirintico e compacto ndo sé deixa as sessdes com
uma duragdo satistatéria, como traz sempre a sen-
sacdo de aprendizado. Nenhum segundo de game-
play & desperdicado: nova tentativa exibird novo
progresso; novo nivel de dificuldade testard o que
foi aprendido nos niveis anteriores.

E os testes vém em vérias formas. Pode ser um
crondmetro que ndo deixa respirar ou um cachorro
que resolve morder sem pardr ou adinda uma queda
acidental que ndo deixa de machucar — trés carac-
teristicas com as quais qualquer um que conheca
jogos europeus deve estar acostumado. E que po-
dem afastar aqueles que ndo suportam tais jogos.
Mas, para estes, lembro que Saboteur traz, além
do cendrio compacto, um outro diferencial: canos
de treinamento ninja garantem co protagonista a
incrivel habilidade da autorregeneracdo. Assim, &
possivel até descansar em alguns momentos.

Ndo que alguém va querer descansar com
um jogago destes em maos. Um jogo que, ainda
que origindrio de outro universo, foi tdo bem “"Mega-
lizado” que deve ser considerado item essencial na
colecdo de qualquer um que se considere um Sega
mamniaco. Um jogo que vem num pacote tao profis-
sional que vai deixar humildes até os cartuchos ori-
ginais da década de 1990 que estiverem expostos
perto dele na estante. Um jogo tao gostoso - gostoso
de jogar, gostoso de ver, gostoso de ouvir - que deve
deixar orgulhosos todos aqueles que participaram,

>
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de alguma forma, de sua producdo, e deve
transformar em Mestres Ninjas todos aque-
les que aceitarem sua missdo.

DICAS PARA NINJAS EM TREINAMENTO:

1. Nco seja impaciente. Um ninja néo ban-
ca o machdo. Jogue os niveis de dificulda-
de na ordem. Eles foram planejados justa-
mente como degraus até o topo. Cada um
introduzir& novos elementos de gameplay,
ou novos obstdiculos ao cendrio, gradual-
mente.

2. Lembre-se que vocé tem missdes a se-
rem cumpridas. Localize o disquete, plante
a bomba relégio que destruiré o galpdo e
fuja. Nesta ordem.

4. Vocé enfrentard duas contagens regressivas:

3. Memorize ndo apenas o cendrio, mas a localiza- uma parda encontrar o disquete roubado, outra para
¢do dos inimigos, das portas fechadas, e, principal- fugir da bomba que vocé mesmo plantard. Ambas
mente, quais botdes podem ser manipulados. Pou- terminam em Game Over.

cos dos botdes tém utilidade, memorize quais sc¢o

eles.

SULDO: sO00cecdn

V1IHLDH AR AR AR AN AR

TENHD
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5 E imperativo que suad primeira preocupacdo seja
parar a primeira contagem regressiva. Para isso,
€ importante saber quais botdes abrem as
portas que ddo acesso ao disquete e ndo se
deve perder tempo com mais nada, além de
uma ou outra pausa para recuperar a saude.

6. Sempre que estiver em apuros, corra pord
ambientes seguros e espere sua saude me-
lhorar. Um ninja sem tempo ainda pode ir
mais longe do que um ninja morto.

7. Vocé & um ninja habilidoso, porém, ndo &
pequeno. Quando um pulo ndo estiver dan-
do certo, confira se vocé ndo estdé se chocan-
do contra algo no meio do percurso. NGo in-
sista, se deu errado uma vez, vai dar errado
a segunda vez. Pule do ponto certo, mire no
ponto certo. As vezes, & necessério comegar
o pulo numa tela e terminar em outra.

8. Os guardas ndo oferecem muito desafio,
>
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mas os cachorros vao fazer vocé desejar abando-
nar a carreira ninja. Se eles comecarem o morder,
mantenha a calma e mantenha-se em movimento.
Dirija-se o mais répido que puder, pulando se neces-
sério, para a saida mais proxima, tomando o cuida-
do de ndo fugir para uma tela onde outro cachorro
te espera.

9. Depois que pegar o disquete, vocé terd todo o
tempo do mundo para localizar a bomba, inspecio-
nar todo o galpdo e derrotar os inimigos. O disquete
esté sempre no mesmo lugar, mas a localizacdo da
bomba muda de um nivel de dificuldade para outro.
Sim, vocé ter& que localizar a bomba antes de momn-
dar o galpdo pelos ares.

10. Aproveite este tempo sem cronometragem para
matar todos os guardas e aumentar sua pontuacdo.
Os cachorros ndo pontuam, mas matd-los deixard
livre a sua rota de fuga. Entco, despeje a sua faria
ninja sobre tudo o que se mover antes de plantar a
bomba.

11. O periodo sem contagem de tempo também é
0 momento certo para planejar a rota de fuga em
questdo. Confira se todas as portas estdo abertas,
treine os pulos mais traicoeiros e analise qual comi-
nho é o mais répido até o helicoptero que te espera
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no topo do galpdo.

12. Ao manusear os botdes que controlam
as portas, mantenha os ouvidos atentos. Um
som indica que portas foram abertas, outro
som distinto indica que portas foram fecha-
das. Cuidado para nco bloquear sua rota de
fuga acidentalmente.

13. A bomba deve ser sempre plantada no
local onde vocé achou o disquete. Al comeca
a segunda contagem regressiva, para d qual
todo ninja bem treinado deve ter liberado a
rota de fuga de qualquer porta teimosa e de
qualquer cachorro sanguindrio.

14. Rapidez pontua. Seja répido para achar
o disquete, seja répido para fugir da bomba.
Quanto mais tempo sobrando no crondme-
tro, maior o bbénus. Lembrar quais salas estéio
conectadas ajuda muito neste objetivo. Ndo perca
tempo tentando matar os cachorros nestas horas,
eles devem ser mortos quando ndo hé nenhum re-
16gio ameagando sua existéncia.

15. Vocé é quem abrird as comjportas que permiti-
rdo que o helicoptero escape, entdo, ndo fique pa-
rado olhando para a tela da TV quando se sentar
nele. Aperte “direcional para cima”“ no controle. O
jogo s6 acaba fora do galpdo.

16. O nivel 9 ndo dé& espaco a erros, nem a descan-
so. Entdo, nem pense em brincar com 0s caninos.
N&o pare, ndo respire. Seja preciso na hora de pular
e de subir escadas. S6 a perfeicdo ninja te levard ao
sSucesso.

J8o
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Pablo Vidarte

necessidade de retratar um personagem le-
Agitimamente brasileiro foi uma das premissas

pelas quais os GMakers procuraram o Clube
para produzir essa série. Historicamente ndo existia
nenhum personagem 100% brasileiro. O Odyssey
carregava o peso de ter em Didi na Mina Encanta-
dal, uma adaptacdo de Pick Axe Pete para o Brasil,
em um dacordo da Philips aproveitando o sucesso
dos Trapalhdes nos anos 1980.

Com uma histéria tdo rica, Monteiro Lobato foi
O pioneiro a trazer para a TV seus personagens em
uma série de sucesso absoluto

A série deve ainda contemplar mais cinco ti-
tulos previstos para langamento a partir de 2025.

Essa série muda a abordagem de vendas do
Clube, pois s6 serd entregue para o Sécio Ouro. O
Sécio Ouro compra jogos com descontos e & uma
forma de ajudar o Clube a prever a quantidade de
produgdo, uma vez que, com o lancamento do WI-
-FI CART, teremos langamentos exclusivos somente
para sécios. A capa do E.T. DE VARGINHA! ainda é
uma surpresa para todos os associados e foi desen-
volvida pela mesma A.l. que criou as demais ca-
pas da série, do T-REX!, BERZERK! e a nova capa do
ZIPZAP!

Abdaixo vocé pode conferir as qucatro capas j& divul-

adas: *‘
g

dos anos 70/80 nas manhds da
Globo.

ODYSSEY CLUBE SERIES

Irreverentes, o Saci e a bru-
xa Cuca mexiam com d ima-
ginagdo de toda crianga que
assistia ao programa todas as
manhds.

A proposta dos GMakers
"deu match” e o Clube topou

essa aventura. Assim nasceu a SACI PERERE!
Colegdo Com O Selo LENDAS BRA_ Saci Pereré enfrentando os invasores da floresta

SILEIRAS, selo criado por Gerson
Moraes, sécio e parceiro do Clu- S S o pa 4
be. Os primeiros cinco titulos pre-
Vistos para serem entregues a
partir de 2024 sdo:

OCB-011 - SACI PERERE!
OCB-012 - A CUCA TE PEGA!
OCB-013 - BICHO PAPAO!
OCB-014 - MULA SEM CABECA!
OCB-015 - E.T. DE VARGINHA!
(em breve)

BICHO PAPAO!

Nao deixe o bicho papao te pegar!

ODYSSEY CLUBE SERIES.

N\
A ’/

GMcakers sco os de-
senvolvedores que se
utilizam do Odyssey
Game Mcaker para
produgdo de jogos.
O Odyssey Game
Maoker € uma plata-
forma de desenvol-
vimento crioda por
2 LN associados do Clube
XTSI oo focilitcr e difun
dir a cria¢do de jogos
para o Odyssey, umad
marca registrada
para o Odyssey Clube
no INPIL

ODYSSEY CLUBE SERIES

Seja Sécio do Odyssey
Clube e venha fazer
historial

J8o

Fuja, através dos campos... Nao deixe a mula chegar.
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SERAPHIMA 414444

Zosya Enterteinment para ZX
Spectrum 128 ou compativeis
Graficos/Som: 10
Acdo/Controles: 10

Eduardo Anténio Raga Luccas

esde tempos imemoriqis exis-

fem duas castas na Terrq,
no segredo das populacées: Os
Guardides, que vivem fora do
tempo e lutam pela defesa da
vida na Terra, e os Saqueadores,
que seguem os Guardides através
das épocas e roubam sem ceri-
monia tudo aquilo que querem.
Presas num eterno conlflito, estas
castas mantiveram um equilibrio
entre o Bem e o Mal. Mas, num
fatidico dia, Seraphima emerge
como a Ultima sobrevivente dos
Guardides. Se ela morrer, os Sa-
queadores permanecerdo tran-
cados no tempo, mas o futuro da
Terra mergulhard na obscurida-
de. Seraphima decide lutar até o
Ultimo suspiro para matar os seus
inimigos e salvar a Terra.

Com esse enredo comecga
O jogo Seraphima, mais uma ex-
cepcional obra da Zosya Entertein-
ment, grupo Russo responsdvel por
outros sucessos recentes para o ZX
Spectrum, como "Angels” e "Drift".
Seraphima foi o jogo vencedor da
competicdo Yandex Retro Games
Battle 2023.
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O jogo comecga com Seraphi-
ma na tela inicial, onde logo apa-
rece sua mde conversando com
nossa heroina, entregando-lhe uma
chave e instruindo-a a pegar as ar-
mas que seu pai deixou. A partir
dai, armada, que o jogo realmente
comecal

Méo podes ir sem una arma. B
Apanha esta chave.
0 teu pai deixou-te algo.

A aventura ndo é facil. Ha
muitas portas que levam as diver-
sas Greas do jogo, tanto cavernas
como fases ao ar livre. Seraphima
pode pegar varios itens como cha-
ves adiciondais, 0 mapdad, pend (para
aumentar a barra de energia), den-
tre outros. As primeiras vezes que
jogar é interessante tentar explorar
os locais, entender a mecdnica e di-
ndmica do campo de jogo para de-
pois partir pra valer. Ter ou construir
um mapa ajuda, como de costume
nos jogos desse tipo

Seraphima & uma obra-pri-
ma. Animagdo é flulda, persona-

JOYSTICK

gensna tela sio grandes, é colorido,
efeitos de scroll paralaxe no fundo
em diversas das fases, sem “slow-
-down" perceptiveis, mapa grande,
e varios detalhes (como por exem-
plo a fumacinha saindo das armas
depois de muito usadas). Pode ser
considerado um “jogo de platafor-
ma“, mas realmente a Zosya teve
um cuidado grande o animar o
jogo e se importar com os detalhes,
o que o torna diferenciado. Ndo é &
toa que fol o vencedor do concurso.
Completam o jogo as musicas de
fundo duronte a ac¢do e efeitos so-
noros, todos usando o chip AY.

Contudo, toda essa sofistica-
¢do e complexidade do jogo tem o
seu preco: ele precisa de 128 Kbytes
para rodar, portanto, no minimo é
necessério um ZX Spectrum 128 ou

similar. No entanto, d& pra rodar
ele no TK90X / TK95, com o auxilio
da antiga interface TKMEM-128,
da Luccas Eletrénica, ou sua nova
versdo (a qual serd langada muito
em breve), bem como uma interfa-
ce AY (Explorer, Pioneer, Melodik e
similares). Inclusive nos testes para
esta andlise eu joguei utilizondo um
TK90X equipado com as interfaces
citadas e funciona perfeitamente.

Vocé pode baixar o jogo no
site oficial da Zosya (https://uun. zosya.
net/2823/11/83/neu-game-seraphina/), o qual
tem versdes em Inglés, Russo e Por-
tugués! (inclusive a fala digitalizada
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dentro do jogo)) traduc¢do feita pelo
André Luna Ledo, colaborador cos-
tumaz aqui da Jogos 80!

Enfim, o jogo é sensacional.
Vale a pena sem dGvida. E mostra
que a comunidade do ZX Spectrum
continua viva e sdlida, e os novos
lancamentos de jogos ndo devem
parar t¢o cedo. Cada vez melhores.

OPERAGCAOHERO 4li4414

Experiencia Odyssey para Odyssey
Gréficos/Som: 10
Acdo/Controles: 10

Eric Fraga

Eu tinha um Atari e o meu vizinho
um Odyssey. Onde vocé morava
também era assim, eu sei — porque
este era o Brasil dos videogames
nos anos 80. Ele — o vizinho do Odys-
sey — quando me convidava pard
jogar em seu console, Senhor das
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Trevas e Tartarugas eram sempre os
primeiros cartuchos do dia. Por que?
Impressionar.

Ninguém pode negar que
adordvamos exibir o melhor do seu
console para os amigos. E, no Ata-
ri, chances eram quase 100% que
H.ER.O. seria o primeiro cartucho
espetado no seu Atari para mostrar
ao seu vizinho, orgulhoso do seu Vvi-
deogame como um garoto exibin-
do sua bicicleta nova de aros relu-
zentes. Quem reluzia era o cartucho
de H.E.R.O. graciosamente preso no
slot do seu Polyvox. Seus amigos ba-
bavam e vocé, também.

H.E.R.O. ndo tinha preceden-
tes e, acredito, ainda ndo tem um
digno sucessor na histéria dos jogos
eletrénicos. Ou seja: Gnico ele real-
mente & Meus amigos do Odyssey
sonhavam com uma visita na casa
do dono dadquele Atari que tinha
H.E.R.O. entre os cartuchos da caixa
de sapatos.

Mas s6 sonhando mesmo: o
Activision nunca produziu um jogo
sequer para o Odyssey.

O tempo passou e H.E.R.O. tor-
nou-se um grande sucesso especifi-
camente entre os brasileiros. Algo
como Top Gear do Super NES aqui
entre os tupiniquins e Miracle World
para os brazucas amantes do Sega

Master System, H.E.R.O. parece ter
mais amor dedicado aqui por nos
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do que os proprios americanos que
lon¢caram o jogo e o console origi-
nalmente. Bem, é certo que eles scio
0s que sairam perdendo nessa.

E agora, 2023, o dono de
Odyssey recebe um presente nun-
ca imaginado. O querido videoga-
me das exclamagdes possui em seu
acervo, sim, ele — Opera¢do HERO!

Na&o é brincadeira de criom-
ca. Ndo é hack “cheio de firula” pra
te enrolar. Nada disso! E H.ER.O. s6
que sem os pontinhos no acrénimo
e com o "Operagdo” trazendo o nos-
so toque brasileiro. Porque — sim — foi
um brasileiro fandtico pelo Odyssey
que escreveu este port.

O fa de H.EE.R.O. se sentird em
casa ao pegar no controle do Odys-
sey — e isto diz tudo sobre a qualida-
de do port com relacdo ao original.

O jogo do Ivan Machado (e
do Experiencia Odyssey) exibe a
sensibilidade impar do autor em
conhecer e replicar as sutilezas de
HER.O. do Atari mesmo se vocé
estiver no console da alavanca me-
norzinha. Os timings sdo similares;
o visual é clean, sem as “firulas tex-
turizadas” dos ports sucessores da
época que costumavam ndo agra-
dar tanto os fas.

Os efeitos sonoros pagam
homenagem ao original, com o ru-
ido branco caracteristico do Odys-
sey quase querendo te dizer que
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“vocé poderia estar jogando Senhor
das Trevas de novo mas daprovei-
te H.E.R.O. pois és um jogador que
mereceu pela espera’l

E, mesmo sendo muito
HER.O do Atari... ele & Operacdo
HERO também. H& um ‘“tempero
Odyssey” no jogo — algo que, por si
s6, obriga o fa de H.E.R.O. do 2600
a se fascinar novamente pelo seu
querido jogo eterno. Somente quan-
do jogar Operacdo HERO em um
Odyssey de verdade, vocé percebe-
r& esta realidade.

007610

E arriscado afirmar, mas néo
tanto: Operagdo HERO pode ser
o melhor homebrew j& produzido
para o Odyssey. Avisem aos euro-
peus, urgente! Gritem nos telhados!
Chamem seus amigos que sb ti-
nham Ataril O Brasil em 2023 deu
cria a HER.O. para Odyssey e isto
pede uma grande celebracdo.

Senhor das Trevas, convide
as Tartarugas pora um passeio 1&
fora pois, agora, a Operacdo vai
comecar e so6 depois das 23 fases
vocés retornam. Agora, € o mineiro
que mandd.
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HARD HAT MACK
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Electronic Arts para Apple II+ e
compativeis

Graficos/Som: 7
Acdo/Controles: 8

Eduardo Antdnio Raga Luccas

ertamente vocé j& deve ter vis-

to em algum desenho anima-
do ou filme aquelas construcdes de
prédios com estruturas metdalicas
(usualmente com vigas em I, cujo
nome correto & Perfil Metdlico ),
muito comuns em desenhos como
do Pica-Pau ou do Tom & Jerry, ou
em filmes antigos, como os filmes de
comédia mudos do Harrold Lloyd e,
posteriormente, em filmes do Char-
les Chaplin e da famosa (e hiléria)
dupla "O Gordo e o Magro”. Pois
bem, e que tal um jogo ambientado
nesse mesmo cendrio, hein?

Justamente & a proposta do
6timo jogo de plataforma Hard Hat
Mack, um cldassico para Apple II+.
Nitidamente, HHM é baseado no
cléssico Donkey Kong, mas o obje-
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tivo e acdo aqui é outra. Neste jogo
vocé controla o nosso herdi, Mack,
que é um trabalhador da constru-
¢do civil e tem por objetivo traba-
Ihar para completar a constru¢cdo
dos edificios. Mack enfrenta alguns
inimigos que ficam circulondo pe-
las estruturas metdlicas do prédio
em construcdo. O jogo é composto
por 3 fases, sendo que na primeira
o objetivo é pegar os pedagos que
faltam para completar a estrutura,
colocé-los no lugar, pegar o rebita-
dor e fixar os pedagos, completan-
do a estrutura (e a fase).

Na segunda, Mack tem que
evitar os obstéiculos para poder pe-
gar sua loncheira (e poder almo-
car).

Na terceira, deve pegar as
varias caixas e jogd-las nos coleto-
res na base da tela. Terminada, o
jogo volta & primeira tela, num ciclo
mais dificil.

Mack deve tomar cuidado
para ndo cair dos andares (0 que
custaria uma vida) e também dos
rebites que pulam daleatoricamen-
te de vez em quando na tela. Mas
nosso herdi conta com elevadores e
impulsores de salto para se deslocar
de um ponto a outro. Use sempre
que for conveniente.

O jogo &€ muito bom, tem boa
animagdo, oS personagens se mo-
vem com boa fluidez, h& algum

>

2a




“slow-down” em poucos momentos
quando tem muitos objetos na tela,
por exemplo, varios inimigos, rebi-
tes caindo, elevador funcioncndo;
mas ndo é nada que atrapalhe a
experiéncia de jogo, pois trata-se
de situagdo momentdnea e rapida.
Os graficos sdo bons, nada muito
sofisticado, porém, adequados &
proposta do jogo. Os efeitos sonoros
sco bacanas e bem-feitinhos (prin-
cipalmente se considerarmos ads
limitacoes do Apple II em produzir
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som), complementando a agcdo do
jogo. Os controles respondem razod-
velmente bem, embora das vezes da
a impressdo de falharem em alguns
momentos. O jogo pode ser jogado
com o teclado (setas direita/esquer-
da, teclas A e Z, barra de espago
para o botdo 1 e RETURN para o bo-
tdo 2), ou o joystick do Apple (em
modo digital ou utilizoando a famosa
e excelente interface Apple-Joy da
Luccas Eletrénica). ESC pausa e re-
toma o jogo e CTRL-R reinicia. Aos
7.000 pontos vocé ganha uma vida
extra, a Gnica possivel durante o
jogo.

Hard Hat Mack é um jogo
muito divertido e viciante. E daque-
le tipo de jogo que vocé, quando
perde, fica P* da vida e quer jogar
de novo para tentar passar do pon-
to onde parou! Recomendado para
todas as idades, e jogo obrigatdrio a
todo entusiasta do Apple II!
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SABOTEUR! REMASTERED 44444

Teknamic Software para TK90X/
TK95/ZX Spectrum 48K
Grdaficos/Som: 8

Acdo/Controles: 8

André Luna Ledo

bem conhecido do plblico Por-

tugués e Brasileiro a simpatia
que Clive Townsend nutre pelos dois
paises. J& visitou Portugal aquando
do 40° aniversdrio do ZX Spectrum
em Cantanhede e ndo nos admira-
rlamos que regressasse em breve,
quem sabe para apresentar algo
que diz muito ao povo Portugués.
Também esteve prestes a visitar o
Brasil, mas por ora ndo foi ainda
possivel. Quem sabe no préximo
ano (2024)...

Mas falemos agora de um
antigo projeto, Saboteur, o jogo que
faz parte da lista dos 50 melhores jo-
gos para o ZX Spectrum de Planeta
Sinclair, com um honroso 44° lugar.
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Para quem ndo o conhece,
Saboteur € um dos jogos miticos
do Spectrum. Alcangcou um éxito
tfremendo quando foi lang¢ado, po-
tenciado depois pela sequela que
manteve o nivel de qualidade des-
te primeiro episddi da saga. E, mais
recentemente, Clive Townsend lan-
¢ou Saboteur: Deep Cover, um dos
grandes jogos de 2021, justamente
galardoado na gala GOTY desse
ano em vdarias categorias, mesmo
tendo uma mecénica completa-
mente distinta dos dois primeiros
episddios.

Mas voltemos a 1985, ano
do primeiro Saboteur. Neste pri-
meiro jogo assumimos o papel de
um ninja que tem que entrar num
edificio de alta seguranga, um au-

téntico labirinto, com vérios niveis
ligados por estagcdes de metro e pe-
jado de inimigos (caes e guardas),
roubar uma disquete e procurar o
helicoptero que possibilita a fuga.
Para complicar a coisa, existem va-
rios niveis de dificuldade, e se nos
primeiros niveis ndo teremos que ir
a determinados terminais que per-
mitem albrir lgumas portas, j& nos
niveis mais avangados teremos que
os correr todos.

Nas primeiras tentativas con-
vém comegarmos logo a desenhar
um mapd, ou, pelo menos, memo-
rizar os locais por onde paAssamos,
pois existe um tempo limite para a
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nossa missdo, sendo mesmo O Nos-
so principal inimigo, j& que quando
somos atingidos por um gucrdd ou
mordidos por um cdo, temos sem-
pre possibilidade de parar num lo-
cal seguro (livre de inimigos), para
restaurar os niveis de energia. SO
que isso custa-nos tempo, pelo que
é fundamental encontramos o equi-
librio entre o fator energia e tem-
po, ainda mais quando este Gltimo
é muito curto. Ao longo das salas
encontramos também algumas ar-
mas Gteis e que nos permitem mais
facilmente eliminar os inimigos,
poupando assim tempo precioso.

Se os primeiros niveis con-
seguimos termincr sem grondes
dificuldades, os niveis mais avan-
cados revelam-se j&@ um grande bi-
co-de-obra. Além de lidarmos com
0s muitos inimigos, temos ainda
que encontrar os j& referids termi-
nais que abrem determinadas por-
tas, que nos permitem avangar na
aventura.

Saboteur aliou gréficos muito
interessantes, com uma jogabilida-
de do melhor que se viu no ZX Spec-
trum, ndo sendo de estranhar todo

SOLb0d: 00000
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0 sucesso alcangado e que ainda
hoje mantém bem viva a fama de
Clive Townsend. Mas agora, este
simpdtico programador, deu nova
roupagem ao mitico jogo, surgindo
a versdo Saboteur! Remastered.
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Mas porqué agora umda nova
versdo, perguntam os nossos leito-
res? Clive faz questdo de nos escla-
recer no proéprio jogo, como podem
ver no ecrd inicial (em Portugués -
uma das novidades, pois foi traduzi-
do para dez linguas, entre as quais
a nossa). Saboteur foi entdo otimi-
zado, tendo sido deixado de lado
algumas limitacdes existentes na
época. Temos agora um jogo mais
répido e fluido, notando-se menos

[E]
SHURIKEN —— |- KI0THING
HELD TIME NEAR

lentiddo quando se juntam vdérios
personagens No mesmo ecrd, com
graficos mais claros e, por vezes, no-
vos sprites ou elementos dos cend-
rios, novo ecrd de carregamento e
até uma tabela de pontuacdes na
qual ndo foram esquecidos alguns
dos seus amigos Portugueses e Bra-
sileiros.

Podemos ainda comprovar
as alteracdes gréficas assim que ini-
ciamos a missdo. Por exemplo, de-
baixo de dgua conseguimos agora
ver a silhueta do ninja, algo que
ndo acontecia no original de 1985.

Ao nivel da mecdnica ndo
existiram alteragdes. Também ndo
era necessdrio, pois Saboteur j& se
aproximava da perfeicdo. Conti-
nuamos d ter os mesmos niveis de
dificuldade, sendo o tempo o prin-
cipal inimigo, pelo menos nos niveis
mais faceis.

O mapa também permanece
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igual, pelo que rapidamente conse-
guimos terminar a missdo mais f&-
cil. Ao contrério de Saboteur II, no
qual os mais de 600 ecrés tornavam
a tarefa de memorizar o mapa do
jogo uma tarefa complicadissima
(mesmo com a ajuda do ecrd de
carregamento), em Saboteur fa-
cilmente nos orientamos pelos trés
niveis, acessiveis através das bem
conhecidas carruagens de metro.

Assim, estas novidades tor-
nam esta nova edicdo fisica im-
prescindivel. Ainda mais porque
tem selo Portugués e Brasileiro, ou
ndo fosse langada pela Teknamic
Software, dos nossos amigos Filipe
Veiga e Marcus Garrett. E também
porque além de ficarem com uma
peca Gnica na vossa colegdo, estéo
a ajudar o simpatiquissimo progra-
mador Galés Clive Townsend, pro-
vando que esse pequeno pais tem
mais do que o rugby e a boa musi-
ca dos The Alarm.
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Inditstria de videogemes crgeniine:

Carlos Baldo

im, s@o paises diferentes com culturas bem di-
ferentes. Mas existe, também, muita coisa em
comum... A histéria dos consoles brasileiros foi
(e continua sendo) muito bem documentada pelo
trabalho de pesquisa de Marcus Garrett, isso é ine-
gdvel. Porém, a Argentina teve uma indGstria de vi-
deogames nos anos 1980 também muito rica, com
consoles e cartuchos feitos por 1& assim como hou-
ve por aqui. Enquanto tivemos CCE, Dynacom, Mil-

mar e Canal 3, nossos vizinhos tiveram Edu Juegos,
Artkaris, Cony e Video Game Club.

E, analisando um pouco mais a fundo os lan-
camentos realizados do outro lado da fronteira, po-
demos ver que existe certa proximidade entre os
dois paises no que diz respeito & plataforma Atari
2600. O nosso Dactar, por exemplo, teve um irmdo
por 1& chamado Clever Game. E pde irmdo nisso. ..

Outro console brasileiro que teve um irmdo
argentino foi o Supergame da CCE, lan¢ado por 1&

Supervideojuego da Edu Juegos e Supergame da CCE. Mais um console brasileiro
com irmd&o argentino. (Foto: Marcelo Savio)

00 610
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™ DACTAR VIDEO GAME  sasos

OFICUTID  CORRENTE  DIFICUTAD contnoL  setecTon
1Z60ERS0 A R Senecio o cana

CLEVER GAME SELECTOR  COMIENZO

Dactar e Clever Game lado-a-lado. Irmé&os separados pela
fronteira entre Brasil e Argentina. (Foto: Marcelo Savio)

les clones de Atari 2600 loan¢ados na Argenti-
na usa placas de transcodificagcdo baseadas
no projeto original brasileiro desenvolvido
pela Atari Eletrénica.

Isso se deve ao fato de que a versdo
europeia do TIA, chip grdfico do console, é
incompativel com o sistema de cor PAL-N uti-
lizado no pais: a forma como ele foi desen-
volvido impossibilita a substituicdo do cristal
da portadora de cor. Esse problema ndo exis-
te na versco do TIA utilizada em paises cuja
rede elétrica opera a 60 Hz, como EUA e Brasil.

Por isso, mesmo a Argentina sendo um
pais de 50 Hz como os europeus, boa parte dos
Ataris fabricados por 1a emitem sinal de video
em 60 Hz. Dessa forma, & possivel jogar com
cores utilizando a mesma solu¢cdo encontrada
por nds. Basta, em vez de utilizar o cristal PAL-
-M, usar o correspondente ao sistema PAL-N.
Uma adaptacdo simples de ser realizada em
um console brasileiro com um ferro de solda e
um pouco de habilidade em soldagem.

Claro que existem excecdes: o Vanevi- »

como Supervideojuego pela Edu Juegos.

Existe o caso da Dynacom, empresa que exis-
tiu em ambos os paises e langou também o seu con-
sole na Argentina, mas com algumas diferencas: o
nome (Dynacom co invés de Dynavision) e a cor
(branca ao invés de preta, algo que ela aproveitaria
por aqui na geracdo seguinte com o Dynavision ID).

O Dynavision brasileiro também apareceu na
Argentina com o nome de Brasvision, feito por uma
concorrente da Dynacom por 1& chamada Brasar.
Ela, por sua vez, manteve o design do console que
tivemos por aqui.

Console Dynacom argentino com

A proximidade ndo cartuchos da empresa lancados
existe apenas na apdarén- por Id. Design que seria reaprovei-
cia. Boa parte dos conso- tado para o langcamento seguinte

dela no Brasil. (Foto: Marcelo Sdvio)
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sion, clone notdvel pela sua carcaga
metdlica e consequente peso, ndo
utiliza placa de transcodificacdo. A
empresa CPU S.A. limitou-se a trocar
o cristal da portadora de cor, resul-
tando em um meio-termo entre PAL
e NTSC bem conhecido por adqueles
que usaram videocassete contraban-
deado nos anos 80: o N-Linha.

Outra exce¢do a regra é o Fro-
ggy Junior. Apesar de ser o console
argentino mais préoximo do Memory
Game brasileiro, por dentro existe
uma diferenca bem importante: o TIA
do Froggy € uma versdo adaptada
do correspondente europeu, o que faz
dele um dos Unicos Ataris lengados
na Argentina que consegue roddr jo-
gos europeus com ds cores corretas.

A adaptacdo da transcodifica-
¢cdo brasileira acabou criando um

problema: nem todos os aparelhos de TV de 50 Hz
conseguem lidar bem com sinais de video em 60
Hz. Cada empresa lidou com isso de uma forma di-
ferente. Enquanto algumas vendiam as versoes eu-

Brasvision e Dynavision lado-a-lado. (Foto: Marcelo Sdvio)

ropeias dos jogos sem se importar com as cores (que

mundo inteiro.

Console Vanevision e seu sinal de video em N-Linha (& esquerda). Funciona com
cores adulteradas devido as diferencas entre os sistemas PAL e NTSC. A direita, o
mesmo cartucho no console Dynacom. (Foto: Marcelo Sdvio)
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ficavam diferentes pelas diferencas entre as versoes
do TIA), outras iam um passo além e adaptavam os
jogos NTSC para rodarem em 50 Hz, algo Gnico no

Portanto, fica aqui um
questionamento: seria muito ab-
surdo afirmar que a indstria ar-
gentina de videogames nasceu
do ventre da brasileira? Conso-
les parecidos, uma diversidade
de cartuchos ‘“alternativos” pa-
recida com a nossa e também
proximidade do ponto de vista
técnico existern. Mas, certezq,
meus amigos, s teremos se al-
gum dia um pesquisador “her-
mano” investigar a fundo. Eu, de
verdade, espero que algum dia
isso acontecga.
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Paulo Vinicius Radtke
Saulo Santiago

Natal de 1982 marcou o fim do mercado
Ode videogames liderado pela Atari e suas

concorrentes. Com o mercado saturado de
jogos que ninguém queria mais comprar, o pPUblico
da América do Norte queria jogos, mas nco queria
mais videogames. Os fliperamas continuavam bom-
bando e os microcomputadores pdareciam ser uma
solucdo razodvel, uma ferramenta Gtil capaz de fa-
Zer jogos.

O Atari ainda nem tinha chegado ao mercado
brasileiro, mas no exterior tudo caminhava para o
fim dos videogames no que a gente conhece como
a Segunda Geracdo. Mas o dia 15 de julho de 1983
se tornaria o dia mais importante

da Histéria dos Videogames. Foi
nesse dia que o mercado de vi-
deogames renasceu pelas maos
de uma empresa ndo muito co-
nhecida de Quioto, a Nintendo.
Foi nesse dia que chegou ao
mercado japonés o Family Com-
puter, o conhecido FamiCom.
Um videogame de 8 bits que ti-
nha como proposta levar para a
casa dos japoneses os jogos de
fliperama da Nintendo, como o
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Donkey Kong.

De Baralhos a Jogos Ele-
trénicos

A Nintendo que a
gente conhece hoje come-
ca em 1951 com o Hiroshi |
Yamauchi, o mais bem-su-
cedido presidente e Gltimo
presidente da linhagem
da familia fundadora da

empresa que fabricava

baralhos. Numa visita ao maior fabricante de bara-
Ihos do mundo nos Estados Unidos, o Yamauchi viu
crian¢as brincando com cartas, enquanto no Jo-
pdo cartas eram s6 para adultos. A cartada certeira
veio com a licenca dos personagens da Disney, o
que expandiu o mercado de cartas nos Japdo.

A proxima jogada em 1964 foi entrar no ramo
de brinquedos, focando mais uma vez no mercado
de criong¢as. No comeco, eram jogos de tabuleiro
e brinquedos ocidentais. Mas o engenheiro Gunpei
Yokoi, um funciondrio da fébrica de baralhos, iria

mudar tudo. Responsdavel pelas maquinas de impri-
mir baralhos, o Gunpei inventava traquitanas para
ajudar no servico, entre elas um braco robdtico que
podia se esticar e que tinha uma pingca que se fe-
chava para pegar coisas que caiom em lugar de




dificil acesso.

O Gunpeirecebeu um chamado para uma con-
versa com ninguém menos que o Hiroshi Yamaouchi
e ja esperava a demissdo, mas foi promovido para
a divisdo de R&D, a pesquisa e desenvolvimento da
empresa. Essa traquitona do Gunpei virou o Ultra
Hond da Nintendo e todo mundo queria uma. Teve
muita copia barata dela, inclusive no Brasil.

Além de brinquedos, a Nintendo j& tinha pre-
senca nos fliperamas e o jogo Wild Gunman, movido
a peliculas de 35mm e uma arma de luz com espe-
lhos para detectar os tiros, fazia a cabeca da gale-
ra. Isso levou & cria¢cdo de um brinquedo de pistola
para TV, um videogame bem rudimentar, e depois
para outro licenciamento de peso: o jogo PONG da
Magnavox. Dai saiu o famoso Color TV-Game 6 e o
Color TV-Game 15.

Mas a
Nintendo daria
um level up em
1980, quando o
Gunpei voltava
de trem bdala
pra Quioto e viu
um engravata-
do  brincando
numa calculadora. Nessa hora ele teve a ideia mais
importante da sua vida: levar diversdo no bolso em
jogos com tela de LCD. Assim surgiu o Game & Wa-
tch com o jogo Ball, um personagem que jogava bo-
linhas de uma mdo para outra na tela. Foi sucesso
total e vendeu que nem dgua no mundo todo, com
60 jogos lang¢ados e duas versdes modernds com 0s
jogos do Mario e Zelda.

A Chegada nos Estados Unidos

A Nintendo decidiu entrar nos fliperamas dos
Estados Unidos em 1980. A empreitada para criar do
zero uma rede de distribuicdo e clientes para os fli-
peramas da Nintendo ficou com o Minoru Arakawd,
genro do Yamauchi. A primeira tarefa foi estabele-
cer uma rede de compradores pard as mAaquinds.
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O primeiro jogo foi o Space Wars, um clone de
Space Invaders que dava um bom dinheiro em fi-
chas e chamou a atenc¢do de dois ex-colegas do
Arakawa, Stone e Judy, donos de uma empresa de
fretes. Acostumados a entregar maquinas de flipe-
rama em bares e restaurantes, eles deram de ban-
deja uma lista de clientes para a Nintendo.

Mas os jogos da Nintendo ndo davam muito
lucro e a Nintendo of America estava no prejuizo.
Foi ai que o jogo Radar Scope apdareceu como uma
solu¢cdio nas sessoes de teste preliminares. O Araka-
wa encomendou 3000 méquinas que foram coloca-
das num navio em dire¢do aos Estados Unidos. Mas
0 jogo comecou a ir mal na continuag¢do dos testes:
a galera curtia, mas ndo voltava a jogar depois.
Para ndo ficar no prejuizo, o Arakawa pediu arrego
para o “sogrdo” em Kyoto.

Al entra um programador novato, cheio de
ideais que dizia que jogos deveriam ter o mesmo
respeito e cuidado que livros ou filmes, o entdo
desconhecido  Shigeru

Miyamoto. Ele encarou
a missdio impossivel de
criar um jogo novo em
tempo recorde para o
hardware do Radarsco-
pe e mandar de avido
s6 as EPROMs do jogo
novo. Nessa época ads
placas de fliperama
eram para um jogo so,
entdo um jogo diferen-
te na mesma placa era
um desafio enorme.

O plano inicial era um jogo do Popeye, mas
a negociacdo dos direitos deu na trave e o Miya-
moto mudou o jogo na UGltima hora. Sem detalhes
de como seria 0 novo jogo, o Arakawd colocou ds
EPROMs numa méaquina de Radarscope e o novo
titulo apavorou os presentes: Donkey Kong. O “Ju-
mento Kong”.

Mas o desespero passou com d primeira fi-




cha. Divertidissimo, Donkey Kong virou suces-
so absoluto e colocou a Nintendo no hall das

grandes produtoras de fliperama. O jogo foi

Curiosidade: o direcional em cruz que a gente usa até hoje nos
controles surgiu no Game & Watch do Donkey Kong em 1982.

um fendmeno cultural, teve versdo pra Game
& Watch, Atari 2600, ColecoVision e recebeu
uma continuagdo, o Donkey Kong Jr. Com o sucesso
das versdes domésticas de Donkey Kong, a Nintendo
colocou o olho no mercado de videogames.

Chega o Famicom

Os jogos da Nintendo tinham versdes para os
videogames ocidentais, mas eles ndo vendiam no
Japdo. Foi ai que o Yamauchi viu uma oportunida-
de de vender videogames para o publico japonés,
um produto mais robusto do que os Game & Watch.

O projeto ficou a cargo do Masayuki Uemu-
ra, o lider da R&D2 (a R&D1 era do Gunpei). A ideia
era um videogame capaz de rodar o Donkey Kong
muito melhor que o Atari 2600

O Atari Entertainment System?

A Nintendo j& planejava vender o videoga-
me no mercado norte-americano mesmo antes do
lemgamento japonés. A ideia original era licenciar o
FamiCom para a Atari, que tinha uma boa relacdo
com a Nintendo da época do Donkey Kong. Para a
Atari, melhor impossivel. Com o baixo desempenho
do Natal de 1982 e com o Atari 5200 afundando
no mercado, ter um videogame para vender ime-
diatamente, sem precisar terminar de desenvolver
o Atari 7800, era bom demais para ser verdade.

A parceria seria anunciada na CES de Junho
de 1983, onde aconteciam os lan¢camentos de ele-
trénicos. Mas um demo do computador Adam da
Coleco, rodando um cartucho

e o ColecoVision. O coragdo do
Famicom foi feito pela Ricoh,
um processador pdrecido com
0 6502. A PPU, o chip de video,
também veio da Ricoh, cria-
da com engenharia reversa
de uma maquina do Donkey
Kong.

Assim, em 15 de Julho de
1983 o Famicom,chega ds lojas
por 14.800 Ienes, equivalentes
hoje a 500 ddélares americanos,
junto com trés conversoes de fli-

de Donkey Kong de ColecoVi-
sion, fechou o tempo — na épo-
ca, a Atari tinha exclusividade
do Donkey kong para compu-
tadores. Achando que tinha
levado uma rasteira, a Atari
desistiu no Gltimo minuto.

Precisou de uma conver-
sa entre adultos para escla-
recer a situagcdo. A Coleco so
estava mostrando o Donkey
Kong de videogame rodondo
no Adam e a Nintendo ndo

perama: Donkey Kong, Donkey

Kong Jr. e Popeye. Mas a Nintendo ndo fez histéria
sozinha e em 1984 a Namco e a Hudson Soft queriam
entrar no mercado. A Nintendo topou e acertou que
eles fabricariam os jogos e fariom a distribuigcdo, em
troca de uma taxa de 30%. Todo mundo feliz e se-
gue o jogo, com produtoras como Capcom, Kona-
mi, Square, Enix e outras embarcando no sucesso do
Famicom. Foi assim que surgiu o licenciamento de
jogos nas plataformas que a gente vé até hoje.
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tinha nada a ver com isso.
A Atari voltou a se animar com a ideia, mas uma
tempestade se formou com uma investigacéo por
vendas de ag¢oes com informagcdo privilegiada pelo
Ray Kassar, o CEO da Atari. A diretoria fritou o CEO
e com isso o licenciamento do Famicom entrou no
limbo com a venda da Atari para o Jack Tramiel, o
fundador da Commodore.

Como o Famicom estava indo bem no Japdo,
a Nintendo decidiu langar ela mesma o Famicom




nos Estados Unidos. Essa
ndo fol a primeira boca-
da que a Atari perdeu,
ela mais tarde ndo toparia
langcar o Mega Drive nos
Estados Unidos, outro erro
histérico que mostra como
a Atari tinha perdido a mdo no mercado de video-
games.

Missdo Impossivel
A Nintendo agora tinha que convencer um

mercado que ndo queria mais comprar videogames
a comprar, justamente, um novo videogame. Em

videogame e ninguém
queria mais saber de vi-
deogames.

Assim a Nintendo
eliminou toda referéncia
a videogames. O Fami-
Com tinha conversdes de fliperama, entdo uma es-
tratégia foi langar o FamiCom nos fliperamas dos
EUA como o sistema Nintendo VS. Uma maquina
de fliperama com um FamiCom e jogos seleciond-
veis, alguns deles em modo de 2 jogadores, como o
Mario Bros., dai o nome Nintendo V8. Isso mostrava
quais jogos seriam os mais procurados pelo publico
e criava expectativa para ter esses jogos em casda.

O Nintendo Entertainment System

foi apresentado na CES de Junho de 1985.
Apelidado de NES, ele era um sistema de
entretenimento, ndo um videogame. Os
cartuchos agora eram os ‘game pack” e
0 console era o “control deck”, ou unidade
de controle. Os jogos eram inseridos como
uma fita de video cassete. As primeiras ca-
pas de jogos tinham imagens recis dos jo-
gos, para deixar o consumidor confionte do
produto que eles estavam comprando, ao
contrério das ilustracdes de jogos de Atari
2600, que eram muito diferentes dos jogos
na tela.

1983 o mercado norte-americano estava cheio de vi-
deogames parados nas lojas, com muitos jogos ruins
que os consumidores ndo queriam nem de graca.
Para coroar, a Nintendo € uma emjpresd japonesa
e nos anos 1980 o Japdo era visto pelos americanos
como uma ameaga econdmica. O risco de rejei¢cdo
€era enorme.

A Nintendo preparou uma versdo pdra O Con-
sumidor americano, o Advanced Video System, ou
AVS, um Famicom que parecia mais um micro com-
putador. Mas a recepcdo na CES de joneiro de 1985
foi desanimadora. O AVS tinha controle de video-
game, entrada de cartucho e rodava jogos em car-
tucho como um videogame. O consurmidor via um
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Para ir além de um videogame, o ro-
bozinho R.O.B. interagia com o mundo real e res-
pondia a comandos dados no jogo. Tudo para con-
vencer os pais de que o NES tinha mais usos que
um videogame, por mais que ndo fosse claro o que
eram esses Uusos.

A fim de fechar o pacote, o NES tinha prote¢do
contra jogos ndo oficiais, o chip CIC 10NES. A ideia
era evitar jogos de empresas ndo licenciadas e a
repeticdo da crise de 1983. O que tinha tudo para
acontecer, j& que no Japdo sé as grandes produto-
ras trabalhavam com a Nintendo. Havia muitos jo-
gos nao oficiais e tinha tudo pra acontecer o mesmo
no resto do mundo.




Para gjustar a estratégia durante as vendas, a
Nintendo langou o videogame s6 em Nova Iorque,
numa operacdo de guerra que durou de

O NES Chega ao Brasil

Foi em 26 de Abril de

18 de Outubro até o Natal de 1985. Com
um or¢amento de 50 milhdes de ddlares, a
equipe da Nintendo maratonou 500 lojas
diariamente para manter estoques e moni-
torar as vendas.

Com o resultado positivo dessa opera-
¢do, a Nintendo langou o NES em Los An-
geles, em fevereiro de 1986. Nessa segun-
da fase ja tinha jogos novos, inclusive um

1989 que o caderno de
informdtica da Folha
de Sdo Paulo anuncia-
va o langcamento do
Dynavision 2 da Dy-
nacom, o primeiro clo-
ne de NES no Brasil. A
nota fala que o vide-
ogame é compativel
com o Nintendo, com

tal de Super Mario Bros, que revolucionou

o0 mercado de jogos. Foi nessa hora que todo mun-
do queria ter de novo um videogame e o0 robozinho
R.O.B. foi aposentado, antes mesmo de dizer a que
veio.

Controle & Mdo de Ferro

Equipado do chip 10NES, ninguém conseguia
fazer jogos para o NES sem quebrar as patentes da
Nintendo, o que gera processos em qualquer lugar
do mundo. O controle sobre o mercado era total e a
Nintendo aprovava os jogos que seriam langados,
censurando e os adequando para o mercado alvo,
as criangas. Para garantir o langcamento de jogos
top, as produtoras tinham uma quota de trés jogos
para langar no mercado Por ano.

A Nintendo exercia um poder enorme, além
de barrar jogos ruins, ela também podia barrar jo-
gos que fossem lang¢ados pra concorréncia. Essa era
uma reclamacdo de muitas produtoras com a che-
gada do PC Engine, Master System e do Mega Drive
no resto do mundo. Até mesmo os érgdos federcis
dos Estados Unidos colocaram pressco na Nintendo.

Isso s6 mudou com o sucesso fenomenal do
Mega Drive no mercado americano, lan¢cado com
o0 nome Genesis. Foi ali que a Nintendo viu que es-
tava dando um tiro no proéprio pé quando produto-
ras como a EA comecgaram d langar jogos com boads
vendas pro Genesis, mas ndo no Super Nintendo.
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mais de 40 milhdes de
unidades vendidas e que um adaptador permite ro-
dar os jogos americanos.

Esse fol o modesto comeg¢o do NES no Bra-
sil, mas ja no final de 1989 a Gradiente longou o
Phantom System, e a CCE, o seu Top Game VG8000,
com um marketing mais agressivo. Apesar da con-
corréncia do Master System, lancado oficialmente
pela Tec Toy, os clones de NES da CCE e Dynacom
atraiom o publico com um prec¢o inferior e uma bi-
blioteca de jogos que crescia nas locadoras mais 1d-
pido gracas & pirataria. O mercado do contraban-
do via Paraguai também ajudou, onde clones de
NES eram vendidos por menos da metade de um
clone brasileiro e os jogos eram vendidos em qual-
quer barraquinha, ao lado de perfume falsificado.

J& no final de 1990 o mercado brasileiro che-
gou num ponto critico em que praticamente todo
mundo queria um NES. As locadoras bombavam
e as primeiras revistas mensais especializadas em
videogame chegavam nas bancas, com especiais
que serviam de guia de locagdes e “detonados resu-
midos” dos jogos de maior sucesso.

Foi assim que a histéria se repetiu no Brasil,
onde os clones de NES venderam a rodo e defini-
ram toda uma geracdo de gamers. Também colo-
cou a Nintendo no cora¢do de muitos jogadores e
criou uma relacdo “te amo tanto que te odeio” com
a empresd, que ainda trata o consumidor brasileiro
como um cidaddo de segunda categoria, por mais
que todo mundo queira mesmo & jogar o Super Ma-
rio Wonder ou o novo Zelda.




Biblioteca de Sucessos

Super Mario Bros. — Primei-
ro grande sucesso que ndo
era um port de jogo de flipe-
rama. Uma revolugdo.

Punch Out - Um grande
sucesso, com graficos incri-
veis que ultrapassaram os
limites de 256 tiles para ba-
ckground gragas ao uso do
Mapper MMC2.

Super Mario Bros. 3 — O
jogo mais icdnico e mais
jogado do NES tanto no
2 Exterior quanto no Brasil.
Esteve presente em diver-
sas empresas de clones,
tanto nas versdes de 60
como de 72 pinos.
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Ninja Gaiden - Apesar
de seguir uma féormula
muito semelhante & fran-
quia Castlevania, foi um
game que inovou no uso
de Cutscenes cinemato-
graficas, que contam a
histéria do jogo nos inter-
valos das fases.

Battletoads — Beat n’ Up da Rare que fez absurdo
sucesso no Brasil e no mun-
do. Famoso por sua dificul-
dade, também era tecnica-
mente impressioncante, com
fases usando parclaxe e
scoll em todas as diregdes.
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Gradius 2 — Um jogo im-
pressionante, com cendrios
incriveis, inimigos enormes
e vozes digitalizadas que sb
foi longado oficialmente no
Japado. Para a sorte dos bra-
sileiros, diversas empresas
de clones longaram Gradius
2 no Brasil.

1P_0003820 HI SCORE 0030000
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Mega Man - Ndo apenas
1 jogo, mas uma série com
6 jogos incriveis que ajuda-
ram d definir o género de
Plataforma, com dificulda-
de alta e trilha sonora im-
pressionante.

Castlevania lll - O apice AR e T Al
da trilogia Castlevania

no NES, graficos incriveis,
uma das melhores trilhas
sonoras do NES. A versdo
japonesa utiliza o Chip
VRC6 que expande a
capacidade de dudio do
NES que ndo foi utilizada
na versao americana. Por conta disso, nunca houve
uma versdo pirata de Castlevania 3 na época.

Contra — Uma das pri-
oot meiras de muitas adarp-
tagdes de arcade para o
NES que ficaram melho-
res que o jogo original.
Esteve presente em diver-
sos clones naciondais e foi
muito popular no Brasil.
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Ricardo Silva

naquela improvével quarta-feira & noite: uma

grande caixa, com o papel rosa, nas mdos do
meu saudoso pdi... No centro da sala de casa e jun-
to & minha mée, eu alucinado de adrenalina sem
saber que o que estava naquela caixa muddria pro-
fundamente a minha vida.

Eu ainda me lembro da chegada do Odyssey

Meu pai me deu d caixa e pediu para eu abri-
-la; comecei a rasgar aquele papel e, d medida em
que eu o ia dilacerando e retalhando, era revelada
a caixa do futuro: lar do grande amigo da minha
inféncia; o melhor videogame do mundo!

Aquela noite ainda se estenderia através dos
encantos proporcionados por um novo Odyssey e,
enquanto meu pai instalava o console na TV, meus
olhos, brilhando, refletiam as cores dos encartes, as
construgdes visuais da caixd, os escritos em degradé
e as imagens dos herdis na parte traseira. Meu cora-
¢cdo compreendid, pelda primeira vez, a imensiddo
de possibilidades que aquele novo universo tinha a
me oferecer; meus pulmoes eram preenchidos da-
quele ar, que viria a me inspirar pelo resto da vida.
O cartdo postal, que vinha com a arte do Em Busca
dos Anéis Perdidos e aquele grande brilho no olho
direito do Senhor dos Anéis, transmitiam a pura ma-
gia de um “fantéstico mundo fantéistico”;, e, por fim,
a Revista Odyssey Aventura me fez companhia na-
quela noite.

NOEDE @0

CARTUCHO ATUA

Aquele foi um dos dias mais incriveis da mi-
nha vida. Ali comegava uma histéria de amor que
dura décadas... Uma das grandes lembrangas tam-
bém foi aquele pdster imenso de 1983, que trazia a
capa dos jogos langados pela Philips até entdo. Eu
sempre o abria e ficava prestando atengdo a cada
detalhe de cada capa de cartucho: elas me reme-
tiam aquele mundo de magia e fantasia onde eu
era o herdi e lutava intensas batalhas tdo bem des-
critas no verso do pdster. O sonho sempre foi poder
ter cada um daqueles cartuchos por que, para mim,
cada um significava um portal que abriria a fanta-
sia daqueles mundos... Foram momentos especicis
e incriveis que o tempo ndo apagou. ..

Foram intensos trés anos com as revistas, even-
tos em shoppings e no Playcenter, que também
marcou muito a minha inféncia. Em setembro de
1985, meu tio pediu para eu escolher um presente
de aniversario. Eu escolhi o Em Busca dos Anéis Per-
didos, mas, para minha tristeza, meu tio o procurou
em diversas lojas e ndo consegui achd-lo; estava
chegando ali o fim de um ciclo. Os cartuchos come-
caram a desaparecer das lojas, era o fim da magia.

Em 1991, escrevi uma carta para a Philips
falando de meu amor e da minha histéria com o
Odyssey, e para pedir que eles gravassem os comer-
ciais do videogame em uma fita VHS para eu poder
assistir no meu videocassete, entdo, recebi uma car-
ta do Sr. Milton Bonanno, naquele momento diretor
de marketing da Philips, pedindo-me que compd-
recesse a agéncia de publicidade JW Thompson,
aqui em S¢o Paulo, e levasse uma fita VHS. Chegon-




do 14, eles gravaram os comerciais para mim (dis-
ponibilizados ao amigo Marcus Garrett para uso no
documentdrio “1983") e, para minha surpresa e por
ordem do Sr. Milton, deram-me todo o material que
foi produzido para o Odyssey. O sr. Milton ainda me
enviou os nimeros da Odyssey Aventura de presen-
te pelo correio!

Em 1998, comecei a trabalhar fazendo sites e
surgiu o desejo de criar um site para o Odyssey, mas
s6 em 2009 fiz o tdo desejado "Odyssey Brasil’, que
estd disponivel até hoje pelo endereco https://odyssey-
brazil.blogspot.com e serviu de base para meu grande
sonho, o Experiéncia Odyssey, que em 2018 foi para
oar... Em 2009, fiquei encantado com o trabalho de
um cara que tinha um blog e estava criando jogos
para o Odyssey: prontamente eu lhe pedi o contato
- conheci dli o lenddrio Rafael Cardoso, um cara que
amava o Odyssey como eu.

Em 2017, criei o grupo de whatsapp Odyssey
Brasil e fui adicionando pessoas que gostavam do
console. Surgiu a ideia de um encontro na PUC e foi
ali que conheci, além de outras pessoas, o Rafael
pessoalmente. Minha amizade com ele se fortale-
ceu: hoje para vocés terem ideia, nds nos falamos
todos os dicas.

Em 2018, enfim, consegui colocar o site Expe-
riencia Odyssey no ar depois de longos meses de
trabalho - e, entre eles, um periodo de férias de 30
dias em que eu acordava ds 6 da manhd e ia fazen-
do o site até a madrugada seguinte. Surgia também
em nosso Jgrupo
do whats a ideia
de fazer cartuchos
dos jogos do Rafa-
el. Neste periodo,
tombém  conhe-
ci o incrivel Eric
Lima. Eu comentei
com ele que tinha
o sonho de criar
uma drea no site
em que ds pessods
pudessem jogar oOs
jogos do Odyssey
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online, gratuitomente, e, para minha surpresa, ele
me retornou em uma semana dizendo que o siste-
ma estava pronto! Ali nascia o ODYSSEY VAULT, que
entrou no ar com 15 jogos e no inicio sé podia ler jo-
gos para Odyssey 2. Na segunda versdo, o ODYSSEY
VAULT comecgou a ganhar jogos exclusivos: chega-
ram COPA 82 e, na sequéncia, SALVE OS HUMANOS,
ambos jogos de Rafael Cardoso. Além disso, o0 mo-
dulo THE VOICE e os sistemas Videopac (e os grdfi-
cos aprimorados do G7400 e do Odyssey 3), além do
uso de joysticks também encorparam a plataforma.

Novos jogos ndo param de ser langados para
a plataforma: chegaram FRANGO FRITO, PATO PA-
TETA, ACERTE A TOUPEIRA, todos de Rafael Cardo-
so, e o mais recente, LABIRINTO DO CARACOL (do
Brad Leahy), lan¢cado em novembro. Outra novida-
de foi a chegada de Xadrez, que precisava de um
modulo extra de memoria para rodar no console Vi-
deopac. Em breve o sistema receberd o BASIC lon-
cado para o G7400, que também tinha um modulo
extra de memoria, e com isso a plataforma ganha-
r& diversos novos jogos também programados em
BASIC, além de proporcionar que os usudrios criem
suas aplicacdes. A experiéncia para quem tem
um PC, entra no site experienciaodyssey.com.br e
acessa o Odyssey Vault é incrivel com estes jogos,
mas... e os donos do console, como vdo jogar os jo-
gos exclusivos em seu Odyssey? Esta era a pergunta
feita até este momento!

Queremos anunciar o incrivel Victor Trucco
em nosso time, ele criou um cartucho atualizdvel
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via Internet que é ca-
paz de fazer com que
o Odyssey se conec-
te ao nosso servidor
€ Possa acessar gra-
tuitamente tudo que
disponibilizamos para
o sitel Além de toda a
biblioteca de jogos da
Philips e dos protdti-
pos encontrados, que
juntos somam mais
de 100 jogos, o usud-
rio também vai jogar
0s sete exclusivos e
ganharé& jogos novos
a todo momento, que
serdo atualizados em
nosso servidor.

SSEY

IA INTERNET SEM FIO

Mas ndo para
por al A fim de cele-
brar este momento
incrivel, eu e o Rafael
tiramos do papel um
projeto que tinhamos e
com o qual sonh&vamos: portar os jogos do primei-
ro Odyssey, de 1972, para o melhor videogame do
mundo. Sim, meus amigos! Junto ao lancamento do
cartucho Odyssey Vault, chegam também gratuita-
mente os primeiros trés jogos daquele console: TENIS
DE MESA, TENIS e HOCKEY. A maior novidade é que,
quem tem os consoles Odyssey da Philips no Brasil,
Odyssey2 nos Estados Unidos e Videopac na Europa,
poderd ter a experiéncia de adquirir as caixas fisicas
contendo o material que vinha nos jogos; no caso
do fasciculo 1, que serd o Ténis, a caixa contém dois
overlays para as telas de 14 e 21 polegadas para
serem usadas em televisores de tubo; o fasciculo 2
conter& os overlays do hockey e um marcador de
placar - assim como no Odyssey cléssico da Mag-
navox. Para usudrios do site e donos dos consoles
G7400 e JOPAC, estes podercio ver os overlays no
préprio jogo. Aos poucos chegardo fasciculos dos
outros jogos do Odyssey cléssico.

Outra grande novidade é o port da série de
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consoles  lancados
pela Magnavox que
sucederam o Odys-
sey Cldassico de 1972.
O primeiro ser&d o
Odyssey 500, o conso-
le que usou persona-
gens em sprites pela
primeira vez. Foram
portados os quatro
jogos: SMASH, TEN-
NIS, HOCKEY e SOC-
CER. A madioria das
pessoas s6 jogaram
PONGs derivados da
Atari, ndo jogaram
as versdes da Série
Odyssey, que tinha o
botdo de efeitos que
eu chamo de "Botdo
Apeldao’l O Rafael fez
um trabalho incrivel
de adaptacdo dos
controles do Odyssey
cléssico e das séries
Odyssey para 0 nosso
amado console, vocés vao adorar a experiéncial O
mais legal de tudo é que, com o Vault, essas co-
pias fisicas podem ser vendidas mais baratas, pois
tudo esté& contido em um cartucho j& adquirido, que
vai sendo atualizado a cada momento que langatr-
mos novos fasciculos. Para usudrios do site, G7400 e
JOPAC, o cartucho do Vault vai oferecer aprimora-
mento de gréficos feito por Rafael nos jogos GOLE,
LOGICA CHINESA, FUTEBOL ELETRONICO, BARRI-
CADA E DEMOLICAO, ACROBATAS, EM BUSCA DOS
ANEIS PERDIDOS, SUPER BEE, SERPENTE DO PODER,
MARTIAN TEATH, MISSAO IMPOSSIVEL e RESGATE.

O que estd por vir? Além de tudo, chegardo
fasciculos de EM BUSCA DOS ANEIS PERDIDOS, A
CONQUISTA DO MUNDO e WALL STREET, todos com
as pecas e tabuleiros para serem jogados por quem
vai usar o PC e para quem gostaria de jogd-los, po-
rém, ndo pdde comprd-los devido aos pre¢os proibi-
tivos. Mais uma novidade é o Game Pass do Coman-
dante R.: a cada més, um jogo nosso de cartucho

>
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lan¢ado ou ndo entrard no desafio do Comandante
e poderd ser jogado durante aquele periodo; no més
seguinte, outro jogo sulbstituirét o anterior. Todo més
teremos um jogo novol

Quando se adquire o cartucho do ODYSSEY
VAULT, vocé leva um podster de brinde com todos os
jogos disponiveis no sistema. Na parte traseira, ele
mostra com quais consoles o jogo é compativel. As
7 fichas-cartées de cada jogo exclusivo trar& scre-
enshots e as regras na parte traseira, uma ficha car-
t&o do TENIS DE MESA do Odyssey cléssico com as
regras, uma ficha cartdo do ODYSSEY 500 e uma fi-
cha cartdo do Game Pass do Comandante R.

Obtenha muais informagdes sobre o cartucho
do Odyssey Vault no site experiéncia Odyssey: em

https://experienciaodyssey. com. br/cartuchovault

Experiéncia Odyssey € o maior estidio de jo-
gos de Odyssey do mundo, possui mais de 50 jogos
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TENIS DE MESA

novos programados por Rafael Cardoso, Ivan Ma-
chado, Jason Gohlke, Brad Leahy, Ted Foolery, Chris
Read e Johan Koelman. J& langou 7 jogos em car-
tucho: FLORESTA ASSOMBRADA, VIDA SELVAGEM,
TEMPESTADE DE AREIA, CORREDOR ESTELAR, TUNEIS
DO TERROR e OPERACAO HERO. No ano que vem, a
previsco € o lancamento de 10 jogos em cartucho,
novos jogos para o Odyssey Vault e o novissimo AS
AVENTURAS DE SHERLOCK HOLMES, um projeto en-
cabecado por Rafael que ganhou o reforco do artis-
ta Raul Tabgjara aultabajora.com.br). Este ser& o
quarto jogo da Série Estratégica.

Vem muita coisa por ail
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Sérgio Vares

da gigante dos brinquedos Mdattel entrava na
disputa pelo mercado dos videogames para
competir com outras emprescas como Philips e Atari.

Hd 44 anos (03/12/1979) a divisdo de eletrénicos

O Intellivision foi muito bem recebido e esgo-
tou nas lojas em pouco tempo. No Brasil, o console
chegou com quase 4 anos de atraso (03/11/1983) em
uma apresentacdo glamurosa no extinto hotel Mak-
soud Plaza para lojistas e revendedores. Dois meses
depois, a Mattel Electronics su-
cumbia ao grande crash dos INGEIRYSi0
videogames e encerrava suds
atividades.

Ao longo das décadas
seguintes (especialmente apds
2000), o Intellivision continuou
vivo em pequenos longcamentos
como coleténeas de jogos para
consoles modernos, camisetas,
canecas e bonés.

Em 2018, pouco tempo
apds a morte do presidente da

Intellivision Productions Keith Robinson (09/09/1955-
13/06/2017), o novo CEO da empresa, Tommy
Tallarico, apresentou a ideia de um novo console:
o Intellivision Amico. Embora fosse negado pelos
envolvidos, 0 novo console ndo mirava apendas o
conceito de “jogar junto na mesma sala” (prética
abandonada ao longo dos anos com d cjuda da in-
ternet), mas pegava carond na nostalgia do nome
“Intellivision” dos, agora, qucarentdes pais de familia.

A pandemia do Novo Corona-Virus chegou
1 ano depois e derrubou todos os grandes planos
do novo console que, apds es-
tratégias equivocadas e 3 lan-
camentos cancelados, ainda
deixa uma grande interroga-
¢do na cabega de investidores
e apoiadores.

N 2Amico

Embora o projeto enches-
se os olhos com inovagdo e alta
tecnologia, a comunidade de
retrogames ainda preferia seu
velho "Amigo” ao Amico. Pouco
tempo apds os primeiros trope-
¢os do novo console, um novo
personagem provocou umd re-
volucdo na cend retrogame: o

Intellivision Amico

>
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IntyBASIC.

Criado em 2014 pelo mexicano Oscar Tole-
do, o software abriu as portas da programagdo
de jogos e provocou uma verdadeira avalanche
de novos titulos para o Intellivision original.

Jogos com grdficos surpreendentes, ver-
soes de classicos dos arcades, ideias originais,
RPG e até versdes "melhoradas” de jogos do
proéprio console surgiam o cada semana. Muita
gente se aventurou a criar seu préprio jogo para
o console favorito. Alguns deixam a desejar nos
graficos ou jogabilidade; outros (como os cria-
dos pelo brasileiro Carlos Madruga) ganharam
edicdes fisicas merecidamente e dividem espa-
¢o nas estantes de jogadores e colecionadores.
Na verdade, mais “colecionadores”. O custo de pro-
ducdo de um cartucho fisico ndo & pequeno, ainda
mais para um pablico bastante restrito. Nem todos
podem pagar cerca de 100 délares por um cartu-
cho e a coisa ficou ainda mais dificil com tantos -
bons - jogos lan¢cados ao mesmo tempo. Uma salda
financeiramente melhor seria um multicart, j& que
grande parte dos novos jogos € vendida também
em versdo digital.

Com a promessa de um novo lote do famoso
multicart "LTO Flash” (Left Turn Only,LCC) se arras-
tando por varios anos (ndo se sabe o real motivo do
criador ter saido completamente de cena), entusicas-
tas se aventuraram a ajudar a comunidade Intellivi-

INtELLIViSiON

INtEWiViS

NOIS!AMIIN|

Frente da caixa do Intellivision lancado no Brasil
pela Sharp (Digimed/Digiplay)

sion na cria¢cdo de alternativas.

Surgiram, entdo, o "RTO" (Andrea Ottaviani) -
0 nome é uma brincadeira com o antecessor "LTO"
- € 0 "BackBit”, um multicart multiplataforma com-
pativel com ao menos 30 consoles, incluindo Atari,
Odyssey e Colecovision.

Os acessérios permitiram o colecionador
manter seu jogo original intocavel na estante, sem
perder a diversdo de jogd-lo, enquanto os demais
mortais podem finalmente jogar o raro “Spiker” e al-
guns homebrews sem ter que optar por comprar um
cartucho ou pagar a conta de agua.

Passaram-se 4 décadas, mas ainda hd muito
mais por Vir.

Parabéns

. Eﬂ para ‘il nostro
75, T} :.| ol .: I.I.'l.l.l:ﬂ'l.l.l.'l.l.l.'l.l L ol .‘ [TL, T} vero dmicoll!
LT
J80

A esquerda, cartucho LTO Flash; & direita, “Goonienuff”, versd@o para Intellivision do jogo
“The Goonies” do MSX, feito com o IntyBASIC.

00 610
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Use with Joystick Controllers

Andrius Capeldao

esse console, lancado em 1977 nos EUA e em

1983 no Brasil, permanece recebendo novida-
des. O Atari ganhou um forte aliado para manter
seu circuito energizado por mais tempo, um cartu-
cho que promete ser "o Ultimo”. Com o Pluscart(+)
DUO é possivel acessar toda a biblioteca de jogos
cléssicos do Atari e centenas de “homebrews” mo-
dernos de forma online, basta seleciond-lo e o jogo
comeca na hora. E tudo isso no seu console original:
aquele presentdo de Natal de 1983.

Seu Atari 2600 com Wi-Fi. Parece estranho, mas

O Pluscart(+) DUO é um cartucho ao estilo Ever-
drive que possui um leitor de cartdo de meméria
MicroSD, somado a um ESP8266 para se conectar a
uma rede Wi-Filocal e & Internet. O Pluscart baixa os
arquivos ROM de um servidor na Internet chamado
de "PlusStore”. Ao se conectar a Internet, o acesso
ao servidor da “PlusStore” j& esta disponivel, permi-
tindo brincar com toda a bibliotecas de jogos. Para
demdais recursos, como ranking de pontuacdes, bas-
ta criar um login e acessar. Esse servico ndo possui
custos!

Muito mais recursos estdio disponiveis:

* Ranking online. Sua pontuacdo é registrada de
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forma  automdtica,
ao finalizar a parti-
da, e é exibida no
ranking entre os me-
lhores competidores
do mundo.

* Chat Room. Poste
suas mensagens en-
tre os usudrios utilizando o proprio console.

* Leitor de cartdo de memoéria para rodar seus jogos
offline.

* Update online para novas versdes de firmware,
sempre com novidades. A atualizacdo é realizada
no menu do console, um aviso é exibido.

« Areas de acesso restrito para testar seus jogos em
desenvolvimento ou jogar suas ROMs adquiridas. A
essa dred, somente seu usudrio possuird acesso.

* Multiplayer (em desenvolvimento). Jogar Combat
e outros, cada um em seu console.

* Loja (recurso em desenvolvimento) para alugar jo-
gos por um periodo de tempo (com custos).

O Pluscart(+) DUO é baseado no Unocart-2600
(https://github. consrobinheduards/UnoCart-2608), nas extensoes
de Christian Speckner (DirtyHairy) https://github.com/
Dirtulairy/UnoCart-2688), além do desenvolvimento de
André Davie & Wolfgang Stubig (Al_Nafuur — AA)
(hbbps:ssforums atariage. con/topic/31783%-pluscart-sds).

Esta versdio, com case exclusivo em 3D, é co-
mercializada no Brasil pela PowerOnGames e reco-
mendada no site oficial do projeto (https://pluscart.
firmaplus.des).

Onde encontrar:

Facebook: Pouerlnbanes
Instagram: Fpoueronganesoficial

J8o




Daniel Ravazzi

este ano de 2023, além de se comemorar o
Nlangamento do Famicom na terra do sol nas-

cente, comemoram-se também os 40 anos
de uma linha de computadores que encantou os
brasileiros. Em junho de 1983 o mundo conheceu,
pela primeira vez, uma sigla de apenas trés letras
denominada MSX. Era um novo padrdo de micro-
computadores que surgia no Japdo, formado por
um consoércio de 17 empresas encabecado pela AS-
CII japonesa. E o que significava MSX? MicroSoft eX-
tended, Machines with Software eXchangeability ou
ainda Matsushita Sony X (others)? O fato € que ndo
h& um consenso definitivo até hoje!

A ASCII, liderada por Kazuhiko Nishi, era a re-
presentante oficial da Microsoft no Japdo e respon-
savel pelo licenciamento do Microsoft BASIC no pais,
o que gjudou a impulsionar boa parte do faturamen-
to da empresa de Bill Gates. A partir dessa parceria,
bastou unir o Gtil ao agraddével e criar um novo pa-
drao de microcomputadores com o Microsoft BASIC
e um hardware que foi baseado nas especificacdes
de um microcomputador da americanda Spectravi-
deo, o SV-328, que consistia basicamente em me-
moéria RAM, um processador de 8 bits (CPU Z80 da
Zilog), um processador de video de 16 cores (VDP:
Video Display Processor) TMS9918 da Texas Instru-
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ments, um processador de som de 3 canais (PSG:
Programable Sound Generator) AY-3-8910 da Gene-
ral Instrument e outros circuitos periféricos, como a
PPI (Programmable Peripheral Interface) da Intel,
todos j& existentes no mercado e conhecidos como
‘componentes de prateleira”. Além desses compo-
nentes bdsicos, o novo padrdo também previa slots
externos para expansdo pelo usudrio, além da pos-
sibilidade de executar programas em formato ROM
através da insercdo de cartuchos pré-gravados.

As empresas fabricantes que integravam o
consdrcio em grande parte eram as tradicionais e
multinacionais de peso como a Canon, Matsushita
(National e Panasonic), Mitsubishi, Pioneer, Sanyo,
Sony, Toshiba, Victor JVC, Yamaha, dentre outras.
Cada fabricante deveria seguir as caracteristicas
bésicas do padrdo para tornar as mdaquinas com-
pativeis entre si, mas poderiam variar algumas ca-
racteristicas como a quantidade de memoria RAM
e até adicionar recursos exclusivos.

No inicio de outubro de 1983 a edi¢cdo da
MSX Magazine nimero 0 foi publicada pela ASCII
e disponibilizada para o plblico japonés. A revis-
ta trouxe basicamente uma apresentacdo do novo
padrdo computacional que estava surgindo, proje-
¢Oes desse padrdo para o futuro e alguns modelos
de MSX a serem lan¢ados nos proximos meses.




Em 21 de outubro daquele ano chegava ds lo-
jas do Japdo o Mitsubishi ML-8000, o primeiro MSX a
ser lan¢cado no mundo, seguido pelo Sanyo MPC-10
quatro dias depois. A partir dai, diversos modelos fo-
ram longados no Japdo pelos fabricantes do consoér-
cio, alguns com caracteristicas diferenciadas como
o proprio Sanyo, que trazia uma light-pen, o CX-5 da
Yamaha, gue trazia um modulo de som adicional
que possibilitava a conexdo com teclados musicais,
o PX-7 da Pioneer, que trazia uma interface para co-
nexdo com Laserdisc players, e o Paxon PCT-50 da
General, que trazia um monitor colorido em seu pro-
prio gabinete, certamente um dos primeiros micro-
computadores domésticos no conceito “all-in-one”
lan¢ados no mundo.

Em 1984 era a vez da Europa difundir o padrdo
por algumas dessas empresds japonesas e também
através da tradicional Philips Holandesa, que pas-
sou a integrar o consércio. O Brasil recebeu os seus
MSX somente em 1985 através da Gradiente, com
seu Expert XP-800, e da Sharp, com o seu Hotbit HB-
8000.

Além dos cartuchos, os dados eram carrega-
dos e arma-
zenados via
fita cassete
(que era um
meio barato
de armaze-
namento)
através de
um gravador
comum ou
0s especia-
lizados “da-
tacorders”,
leitores/gra-
vadores de
fita  produ-
zidos  para
uso exclusivo
com microcomputadores. Os desejados acionadores
de disquete ainda estavam surgindo e, para o MSX,
foi adotado o formato de 3.5” polegadas, embora
no Brasil o formato de 5 1/4” foi bastante difundido

Bill Gates e Kay Nishi em foto da época.
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devido ao
custo menos
elevado que
o de 35
Enquanto «a
interface de
fita cassete
fazia parte
do padrco
bdsico, para
utilizar  um
acionador
de disquete
era necessdria uma interface para ser conectada
ao slot do MSX.

ML-8000 da Matsushita:
o primeiro MSX lancado.

Fora do Japdo, além da Europa e Brasil, ou-
tros paises receberam o MSX, como Argentina, Chi-
le, paises do Oriente Médio, Coreia do Sul, a RUssia
e os Estados Unidos através da Spectravideo e da
Yamaha. Mas no mercado Norte-Americano, aca-
bou ndo decolando por conta da concorréncia forte
com o Apple II e o Commodore 64. O MSX também
foi distribuido na Inglaterra, mas teve uma presen-
¢a timida devido & predominémcia da linha Sinclair
ZX Spectrum.

Em 1985, quando o MSX ainda estava nas-
cendo no Brasil, no Japdo estava sendo langado
o MSX2 com mudais recursos graficos através de um
novo VDP, 0 V9938 da Yamaha, projetado especial-
mente para o MSX de segunda geracdo, totalmente
compativel com o antecessor da Texdas, agora com
resolugoes maiores, 512 cores e enderecamento de
mais memobria de video: 128Kb - 8 vezes mais que o
VDP antecessor. Isso permitia um grande salto gra-
fico em relag¢dio ao MSX de primeira geragdo. Além
do novo VDP. a Yamcha também disponibilizou o
chip de som Y8950, o MSX-Audio, que integrava o
gerador OPL YM3526 com 9 canais de som junta-
mente a um ADPCM (Adaptative Differential Pulse
Code Modulation) com até 256Kb de sample RAM,
que possibilitava a digitalizacdo de sons. Mas este
era um opcional que foi posteriormente langado
em cartuchos de expansdo.

Muitos fabricontes do consdrcio também




aderiram ao MSX2,
incluindo a Philips,
que langou o MSX
de segunda geragdo
na Europa em 1986,
e também a Daewoo
Sul Coreana, que dis-
fribuiu seu modelo
CPC300 inclusive em
outros paises em re-
gime OEM (Original
Equipment Manufac-
turer). No Brasil infe-
lizmente ndo tivemos
um MSX2 de fabrica,
mas surgirom “Kits
de transformag¢do”
MSX2 (posteriormen-
te MSX2+) para o Expert e para o Hotbit. O Kit de
transformagdo consistiac em uma placa adicional
com o novo VDP do MSX2 e mais alguns circuitos
auxiliares para ser instalada internamente nos MSX
nacionais. Esses Kits de transformacdo e também a
MegaRAM foram idealizados por Ademir Carchano
em meados de 1987 e comercializados pela sua em-
presa, a ACVS, juntamente & MPO Video e posterior-
mente também pela Digital Design Eletrénica, mais
conhecida como DDX.

Nesse periodo o MSX j& era bastante conheci-
do e difundido no mundo, tornou-se assunto cons-
tante em matérias da revista Micro Sistemas e mo-
vimentava toda uma indUstria que criava diversos
acessérios e

periféricos, ™M=FH
como disk
drives, table- m
tas graficas,
impressoras,

cartuchos de
som, mode-
ms, placas
de comuni-

A esquerda, a revista MSX Magazine de nimero 0; & direita,
exemplar da revista nacional *MSX micro”.

©gradiente

cacao, di-
gitalizado-
res etc., até
robbs que

= XPe=R
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O Expert da Gradiente (a esquerda) e o Hotbit da
Sharp/Epcom (a direita): os MSX nacionais.

eram controlados pelo
MSX! Além da Micro
Sistemas, outras publi-
cagdes, como ds revis-
tas MSX Micro e a CPU,
circularam no Brasil,

> Boampeioc além de diversos livros

sl ‘ sobre MSX, incluindo os

22 parte Quatro

el maonudis do Expert pu-

paravocé

Expert e HotBit

0s novos

prins Ol blicados pela Editora
e Aleph, empresa dirigi-

da pelo professor Pier-
luigi Piazzi.

de software

S

E claro, além de
programas  diversos,
como editores de texto,
planilhas etc., também
havia muitos jogos. A facilidade de distribuicdo em
fitas cassetes, cartuchos e posteriormente disquetes
tornaram os jogos bastante populares entre os usu-
drios. A produtora japonesa Konami certamente é
a mais conhecida, produziu excelentes jogos como
Antarctic Adventure, Knightmare, King's Valley,
Road Fighter, Nemesis e muitos outros. O Nemesis foi
o primeiro jogo do tipo MegaROM em cartucho para
MSX, tinha 128 Kb, bem maior que os demais que
até entdo tinham até 32 Kb. A realidade da época
impossibilitava adquirir os jogos origindis japoneses,
mesmo porque ndo haviam representantes dessas
empresas no Brasil, tampouco alguma legislacdo a
respeito sobre o assunto, entdo, a pirataria “rolava
solta”. Apesar da contravencdo, foi a pirataria que
possibilitou o con-
tato com esses jo-
gos e, no caso do
Nemesis (e outros
MegaROMs dque
surgiram POos-
teriormente), a
solugdo foi criar
um cartucho com
memoéria RAM
(normalmente
256 Kb) que per-
mitisse carregar o
jogo nele e simu-




lar o cartucho original. Nascia assim a MegaRAM,
um periférico para MSX exclusivamente brasileiro.
Outra opg¢do que surgiu para o Nemesis foi adaptd-
-lo para disquete, assim cada fase era carregada
conforme o avango do jogo. O Gnico porém & que
essa versdo era compativel apencas com interfaces
por portas “padrdo” Microsol, empresa pioneira na
comercializacdo de Kits de drives 5 1/4 para MSX.

Na Europa, o destaque fica por conta da Di-
namic espanhola, que também produziu diversos
jogos para as linhas Amstrad CPC, ZX Spectrum e o
MSX, como Abu Simbel, Army Moves, Camelot War-
riors, Game Over, Phantis e muitos outros. No Brasil
também fomos contemplados com vérios jogos na-
cionais, em es-
pecial os adven-
tures Amazdnia
(de Renato De-
giovani), A Len-
da da Gavea
(de Luiz Fernan-
des de Moraes)
e Avenida Pau-
lista (de Mauri-
cio Bussab).

Placa eletr6nica KIT 2+,

Kit de transformacdo para MSX2 e MegaRAM: para
se ter acesso as novidades de foral

O  MSX3
sempre foi espe-
rado, mas nunca chegou. No final de 1988 foi lan-
cado no Japdo o MSX2+, que vinha com um novo
VDP da Yamaha, o V9958 com 19268 cores, scroll
fino na vertical e na horizontal. Era melhor que seu
antecessor, mas ndo houve um grande salto como
da primeira para segunda geragcdo. Por outro lado a
maior parte dos modelos MSX2+ j& vinham com dri-
ve embutido e o MSX-Music, com 9 canais de som,
além do PSG. Esse era o chip de som YM2413 da Ya-
mcaha, que vinha no cartucho FM-PAC desenvolvido
pela Panasonic para uso com os modelos de MSX
j& existentes no mercado, mas que, por questdes de
custos, era mais simples que o MSX-Audio. Desta vez
apenas 3 empresas do consdrcio aderiram a essa
geracdo: Panasonic, Sanyo e Sony.

Em 1989, quando todos aguardavam por pelo
menos um MSX2 nacional de fdbrica, recebemos a
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linha Plus da Gradiente. Eram 2 novos modelos de
Expert agora em gabinete preto, um deles possuia
um drive de 3.5” embutido, o Expert DDplus. Mas
ainda eram MSX de primeira gera¢do.

No final de 1990 foi langada a Gltima geragdo
de MSX pela Panasonic, denominada MSX Turbo
R, modelo FS-A1ST que incluia o novo processador
R800 desenvolvido pela ASCII em parceria com o
Mitsui, bem mais veloz e totalmente compativel
com o antecessor Z80. Além disso também vinha
com drive, 256 Kb de memoria RAM, Kanji ROM,
MSX Music, MSX-DOS2 e um PCM para digitalizagdo
de sons. Por fim, um ano depois foi lan¢cado o modelo
FS-A1GT , agora com 512 Kb de RAM e MIDI. O VDP
ainda permane-
cia o mesmo da
geracdo anterior
e, por isso, ndo
tornava o Turbo
R um MSX3.

Um  novo
VDP V9978 foi
cogitado  para
o MSX3, mas o
projeto  acabou
sendo cancela-
do. Algum tempo
depois um outro VDP, 0 V9990, foi finalizado, porém,
ndo era totalmente compativel com os antecesso-
res e, como comercialmente o MSX j& estava ar-
refecendo, ndo foi oficialmente utilizado. Apesar
disso, em 1994 a sui¢ca Sunrise produziu o cartucho
GFX9000 com este VDP e tinha uma saida separada
de video exclusiva. Também produziu o cartucho
MoonSound, com o novo chip de som OPL4 da Ya-
maha, com até 24 canais de dudio.

Placa e Cartucho Il MEGARAM.

O MSX sobreviveu comercialmente por mais
algum tempo até meados de 1995 e, assim como
outras diversas linhas de computadores espalhados
pelo mundo, teve seu mercado dominado pelo pa-
drdo IBM PC que foi abaixando os custos, tornan-
do-o assim mais acessivel aos usudrios domésticos
através de diversos fabricantes.




No inicio dos anos 2000, Kazuhiko
Nishi deu inicio ao projeto "MSX Revival”
no qual criou a MSX Association e fez o
relon¢camento da MSX Magazine (que
teve mais 3 edi¢des), incluindo um emu-
lador oficial, o MSX PLAYer, e também
alguns outros novos projetos, dentre eles
o 1 Chip MSX em 2006 - produzido no
Japdo pela ESE Artists's Factory. Com
a evolucdo tecnoldgica, foi possivel re-
criar um MSX2 completo em apenas um
Gnico chip programdével baseado na
tecnologia FPGA (Field Programmable
Gate Array) da Altera.

Algumas novidades foram onun-
ciadas no ano passado, no encontro
MSXSP, em uma live com Kazuhiko Nishi
diretamente do Japdo. Est¢o em imple-
mentacdo o MSX0, que é um MSX2+
voltado & IoT (Internet of Things ou “In-
ternet das coisas”), o MSX Turbo, que é
um supercomputador de baixo custo
com multiplos processadores, e o MSX3,
que serd como uma central de A/V com
CPU ARM e novos processadores de video, como o
V9998 e V9999, com 4K de resolugdo, implementa-

dos em FPGA.
[:]aﬁ [:]

A transmissdo teve tradu-
¢do simulténea para o Portu-
gués e também foi legendado
em inglés, e pode ser acessada
através do seguinte QR code: @

Através das redes sociais,
atualmente hé diversas comunidades de fas espa-
lhadas pelo mundo que mantém o padrdo MSX
imortal, alimentam lembrangas e criam novos har-
dwares, aplicacdes e jogos, trazendo recursos mo-
dernos a essas mdaquinas ditas obsoletas, como foi
o caso do cartucho SD Mapper & MegaRAM, criado
por Fabio Belavenuto (que também participou do
projeto do ZX Spectrum Next), que possibilita a leitu-
ra de um cartdo SD pelo MSX, recurso inicialmente
implementado no 1 Chip MSX mas que agora se tor-
na disponivel para qualquer magquind.
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Alguns dos jogos do MSX: Goonies, Knightmare, Road Fighter

e Antarctic Adventure.

Outra iniciativa & o MSXDev, um concurso de
programacdo focado em desenvolvimento de jogos
para o MSX que j& estd em sua 19¢ edicdo e tem
participantes do mundo todo, inclusive do Brasil,
que j& foi premiado em 2021. Muitos desses jogos,
dentre outros, acabam virando cartuchos fisicos
para o MSX, como foi o caso do relangamento do
Amazdnia pela equipe da Bitnamic Software.

Nos dias 28 e 29 de outubro foi realizada a ex-
posicdo "MSX 40 Anos” no Canal 3 Expo, um encon-
tro tradicional de colecionadores no Brasil iniciado
em 1999. Os encontros comegaram pequenos, reu-
niom apenas cerca de 10 a 20 pessoas, mdas nesse
altimo teve quase 3000 participantes!

Veja algumas fotos da exposicdo feitas pelo
amigo Pedro Ivo Prates, o "Pedrux”’, com exclusivi-

dade para a Jogos 80.

Vida longa co MSX! >
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Paulo Vinicius Radtke

esmo tendo participado da Atarimania com um Dactar 2, que ganhei no Natal de 1984, eu ndo era tdo fissura-
‘ \ / ‘ do em games. Jogava bastante, mas foi s6 no MSX que virei gamer de verdade, primeiro com um Expert Plus
no Natal de 1989, depois com um Expert transformado em MSX2 em mar¢o de 1991.
Para celebrar os 40 anos do primeiro legitimo PC gamer no Brasil (o pessoal de Apple II chamava o MSX de “vide-
ogame de luxo”), deixo aqui uma lista de jogos que me impressioncaram no MSX. Ndo sé na época original, jogos que
ainda hoje eu volto a jogar mesmo tendo a disposi¢do outros videogames que fui comprando co longo dos anos.

Comec¢o com o|Gradius (Nemesis, Konami), que literalmente foi o jogo que me disse
que eu deveria ter um MSX. Primeiro no detonado da MSX Micro, com fotos de todas as fa-
ses, depois numa maquina de fliperama com um MSX dentro — sim, Curitiba ndio é para os
fracos, tivemos MSX, Mega Drive e Playstation “disfarcados”. Com duas fases extras na rota
principal, mais quatro fases secretas para turbinar o placar, é o jogo mais divertido da série
na plataforma.

J& Thexder (Game Arts, Compile) trouxe a agdo de robds F45 00517300 hr 66076900
gigantes que viram avides de Macross para os computadores,
superando de longe o jogo oficial da franquia. Misturomdo agdo
e estratégia para balancear o uso da energia disponivel, sco 10 fases repletas de inimigos e
segredos para explorar pard minimizar o tempo e maximizar a coleta de energia. Chamou-
-me a atengdo porque boa parte das versdes no Brasil ndo tiravam a protecdo contra copicas
e era impossivel passar da fase nove, que enchia rapido de inimigos — problema que ndo
ocorre na versdo cartucho original.
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’_‘ Provavelmente o jogo mais divertido do Hideo Kojima,
Penguin Adventure (Konami) traz o simpé&tico Penguin-kun de
Antarctic Adventure numa aventura fantéstica pelo continente dos sonhos para salvar a
princesa Penguette. Em 24 fases de corrida com muita a¢do e tiroteio, passamos por flores-
tas, rios, desertos e até pelo espaco sideral. O jogo conta com atalhos secretos, chefoes e
uma loja para comprar itens, certamente a aventura mais completa que qualquer pinguim
jé viveu até hoje. Coitado do Kojima que nem foi creditado no jogo e o chefe levou a fama.
Outro jogo de nave lendério é o Zc:r‘xac (Compile), que mesmo hoje impressiona pela
quantidade de coisas acontecendo na tela sem engasgar o
MSX. Em 8 fases de ac¢do vertical, com chefdes e dificuldade dignas de jogos de fliperama da
época, a gente tinha opgdes de miltiplas armas consumiveis e power up do tiro principal. O
jogo s6 ndo cresceu como franguia porque a Pony Canyon, que publicou o jogo, e a Compile
seguiram caminhos diferentes. Além da versdo do MSX, saiu uma versdo melhorada pra NES
e, por fim, uma versco do diretor para MSX2, Zanac EX. Era outro jogo dificil de acabar na
época sem pegar ctalho para a tltima fase — tinha uma protegdo contra copia que reduzia o
tempo para vencer o chefe da fase 7 para 7 segundos, muito dificil de se conseguir.
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Antes mesmo da gente falar em Metroidvania, o Maze of Galious (Konami) j&
trazia a experiéncia de vasculhar um mapa enorme para encontrar 10 chefdes que de-
veriam ser derrotados. Tinha todo o “vai e vem” do género, liberando dreas antes inaces-
siveis ao se obter itens que davam novos poderes a Popolon e Afrodite na aventura para
derrotar Galious. Destaque para a possibilidade de escolher o personagem, o que dava
certas vantagens ao jogador, ou o trabalho de ressuscitar um personagem que morreu.

Mesmo muito comum no Japdo, os RPGs ndo faziam
muito a cabec¢a da galera no Brasil, mas ¥s III|(Falcom) que-
brava a regra com um misto de RPG com ag¢do. Tido como o

jogo mais linear da série na época, ele foi perfeito para quem ndo sabia japonés e tinha dis-
posicdo de resolver as coisas na base da tentativa e erro. Com cendrios muito bonitos e trilha
sonora caprichada da lendéria Falcom JDK Band, as aventuras de Adol em Felghana hoje
tém uma tradug¢do em inglés na versdo MSX para quem quiser curtir o jogo.

Foi em |Metal Gear 2 - Solid Snake (Konami) que Hideo Ko-

jima chamou a atenc¢do e plantou a semente do que se tornaria a

sua maior franquia, que iria muito além do MSX. O jogo melhorava bastante o primeiro e tra-
zia alguns quebra-cabegas curiosos, como chocar um ovo de coruja pard usar o pio dela para
abrir um portdo. Além de trazer de volta todas as reviravoltas da historia original, com direito a
revelacgdes até o Gltimo momento e um final cinematogréfico para os padrdes da plataforma.

O Kojima tamlbém trouxe para o MSX o seu adventure cyber-
punk, Snatcher, mas essa versdo passou meio batido para a gente

pressionantes para Screen 5, o jogo tem miusica SCC fenomenal.

esporte dentro dos limites do MSX, é facil passar horas jogando. Os efeitos sonoros sco efi-
clentes, mas o destaque é a animagdo da torcida, que conta com um pinguim, a mascote
da Konami na época, na torcida do jogador humano.

Um género que sumiu nos cnos 1990 e sé voltou recen-
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% temente, o pinball esteve presente no MSX em|Rolerball (Hal,
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no Brasil (a do Sega CD chamou mais atencdo). Mas a versdo RPG dele, o SD Snatcher| (Ko-
nami), chegou ds terras tupiniquins e foi uma surpresa bacona no fim de vida comercial do
MSX. Um RPG com combate em turnos, com opg¢des de armas e itens variados, SD Snatcher
traz a trama completa de Snatcher, inclusive o terceiro ato, que ficou de fora das versdes MSX
e PC88 do jogo original (s a versdio de PC Engine receberia esse ato). Além de grdficos im-

ela mesmo, do Kirby). Trazendo uma mesa em multiplos estégios, cada um representado por

*Eone uma tela, o objetivo é fazer a maior pontuacdo, completando os diversos objetivos da mesa.
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'i j Outro jogo sensacional para se passar horas jogoando.

Se teve um jogo em que a Compile mostrou o que da
para ser feito num MSX2, esse & Aleste 2. Continuacdo da
sequéncia espiritual de Zanac, ele traz a guerra contra os
alienigenas que destruiram o DIA51 no primeiro jogo para a Terra. O jogo inova no ar-
mamento e na organizacdo das fases, avangando até um certo ponto e voltando para
o inicio novamente, com evolugdio na destruicdio causada pelos alienigenas. A muUsica
é excelente e os cinemdticos memordveis, mas o que mais impressiona é a quantidade
de tiros e inimigos na tela, contornando os limites do MSX2 de forma criativa e eficiente.

Se vocé tiver tempo para s6 um Shmup no MSX, esse deve ser Aleste 2.
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Puyo Puyo (Compile) & um jogo de MSX que ganhou o mundo e que dura até
hoje, agora pelas mdos da SEGA, que comprou a fraonquia quando a Compile que-
brou. A ideia é simples, para juntar quatro puyos da mesma cor, que sdo eliminados
% no modo solo ou que sdo enviados para o lado oponente como obstéiculos. Se tiver
. SCORE ] uma reacdo em cadeia o efeito & maior, numa progressdo geométrica de acordo

00000040 com o nimero de combos. A cena competitiva do jogo é forte e a versdo MSX & inte-
ressante para ver as origens da série.

Provavelmente o mehor shmup
da Konami para MSX, Space Manbow
€ um dos poucos jogos com movimen-
tagdo suave horizontal no MSX2. Origi-
nalmente desenvolvido como uma versco MSX do jogo Thunder Cross para
fliperamas, acabou ganhando vida propria & medida em que o jogo ia
ficando diferente da inspiragdo. O que foi melhor, deixando a equipe livre
para fazer um jogo adequado ds limitacdes da plataforma. Visualmente,
impressiona, e a trilha sonora SCC € uma das melhores feitas para o chip de
som da Konami. Esse jogo sempre faz a gente perguntar “e se tivesse saido
um Gradius assim pra MSX2"?
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Tivemos poucos jogos com
misto de plataforma e explora-
¢do no MSX2, mas Psycho World |
(Hertz) compensa com uma aventura muito bacona. S&o 8 mundos repletos
de inimigos e coisas para se fazer, cada um com chefdes Gnicos e cada arma
psiquica que coletamos deve ser usada de maneira correta para superar os
obstaculos. O jogo ainda traz reviravoltas, tudo embalado por uma trilha sono-
ra bacana para o chip FM e gréficos coloridos. Ficou tdo bom que teve versdo
para Master System e Game Gear.

Para terminar, vou lembrar aqui de Undeadline (T&E Soft), provavelmen-

te um dos Shmups mais dificeis de

MSX2. Caprichado, 0 jogo tem Ci- [ - <y

nemdrticos impressioncantes para o [REEsgS
época (que ficaram de fora das ver- [
soes Mega Drive e X68000, pode isso?), com muUsicas que combinam com o
visual e clima de cada fase — minha favorita € a do cemitério. O jogo tem trés
personagens, cada um com vontagens e limitagdes diferentes, mas o arse-
nal do jogo é o mesmo e a estratégia é encontrar a melhor arma para cada
situacdio — ndo tem bala de prata nesse jogo.

Ficaram jogos de fora dessa lista? Sim, eu poderia facilmente dobrar
essa lista. Mas esses jogos sdo atemporais, que mesmo hoje hd jogos seme-
lhante a eles saindo. SGo jogos que eu vejo divertindo tanto quem teve MSX
na época como quem chega ao MSX hoje. Entdo, “bora” celebrar o equiva-
lente 8 bits dos anos 1980 dos PC gamers de hojel
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