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a uma trajetéria que ja ultrapassa duas décadas

dedicadas & preservacdo e a celebracdo da his-
toria dos computadores e videogames classicos. Ao lon-
go desse percurso, diferentes colaboradores contribuiram
para manter viva a proposta da revista, deixando respecti-
Vas marcas numa publicagcdo que se consolidou como uma 4o CO
das referéncias entre os apreciadores da Retrocomputacdo — em fg‘ﬂf‘b’gm temos FU
e dos jogos eletrénicos do passado.

D Jogos 80 chega a edi¢cdo 31 dando continuidade

Nos tltimos meses, organizou-se mais uma etapa de transicdo editorial. A equipe
responsdvel pela edigcdo anterior desempenhou um papel importante nesse processo,
razdo pela qual registramos nosso agradecimento a Junior Capela, Clovis Friolani e
Koo Tokio. A partir desta edi¢do, contudo, a revista passa a seguir sob a editoria de
Eduardo Luccas com a assessoria de Marcus Garrett.

Registramos igudalmente um agradecimento especial ao amigo Saulo Santiago,
responsavel pelas capas da Jogos 80 entre 2012 e 2025, um trabalho conduzido com
enorme dedicacdo ao longo desses anos. Em virtude do envolvimento para com
eventos de games e outros projetos, Saulo afastou-se desta nova etapa da revista. No
referido posto, passa a atuar Leonardo Bussadori, diagramador tradicional da Edicoes
Cosmos, a quem igualmente damos as boas-vindas.

Nesta edi¢cdo, celebramos os 40 anos do TK95 e do Atari 7800, revisitamos a tra-
jetéria da Dynacom, exploramos o universo do X68000 Z e nos divertimos com os
nomes curiosos atribuidos a determinados jogos em possiveis traduc¢des nacionds.
Apresentamos, ainda, a nova segdo Byte-Cabega, dedicada a puzzles e experiéncias

interativas.

Seguimos, assim sendo, com O mesmo Pro-
posito que sempre guiou a Jogos 80: preservar
a memoria, os detalhes e a materialidade da
cultura dos videogames e microcomputadores
classicos.

Obrigado por permanecerem Conosco.

Jogos 80.
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Jornal
dall delinha

Passamento de Hideki Sato

O engenheiro japonés Hideki
Sato, responsavel pelo design de
praticamente todos os consoles
classicos da Sega, faleceu em fe-
vereiro de 2026 aos 77 anos. Ele
participou do desenvolvimento
de maquinas historicas como SG-
1000, Mega Drive, Saturn e Drea-
mcast, além de ter sido presidente
da empresa no inicio dos anos 2000. Sato era frequen-
temente chamado de “o pai do hardware da Sega” em
virtude de sua influéncia no design das plataformas da
companbhia.

Interface gréafica experimental leva “janelas”
ao Commodore 64

Entre os projetos curiosos da cena retrd esta o GUI64, sistema
experimental que procura implementar uma interface grafica
semelhante as dos primeiros ambientes de “janelas”. Desenvol-
vido por entusiastas da plataforma, o software demonstra que,
mesmo em um computador com apenas 64 KB de memoria, ain-
da ¢ possivel experimentar novas ideias de interface. Contudo,
as limitagcdes do hardware tornam o projeto mais uma demons-
tragdo técnica do que uma solugdo pratica.
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Novo Amiga baseado em FPGA busca manter
compatibilidade com o passado

A Apollo Computing apresentou o Apollo A6000,
computador que procura dar continuidade a tradigao
da plataforma Amiga. O sistema utiliza o processador
AC68080, implementado em FPGA, por meio do qual
¢ possivel executar software desenvolvido para os mo-
delos classicos da linha. Contudo, o projeto também
acrescenta recursos modernos, como maior capacida-
de de memoria e interfaces atualizadas. Em vista disso,
seus criadores afirmam que o equipamento pretende
servir tanto como ferramenta para entusiastas quanto
como plataforma de desenvolvimento contemporanea.

https: /7w, apollo-computer . con/afBAR . php

Museu itinerante leva retrocomputadores
as escolas

Um projeto educacional no Reino Unido transformou
um antigo Onibus escolar em um museu moével de re-
trocomputacao. O veiculo percorre escolas e eventos
levando computadores historicos em pleno funciona-
mento, entre eles maquinas como ZX Spectrum ¢ Com-
modore 64. A iniciativa foi criada com o objetivo de
apresentar as novas geracoes os primordios da compu-
tagao doméstica, por meio da experiéncia direta com os
equipamentos originais.




Jornal
dal¥elinha

Turbo-R em FPGA? O Santo Graal do MSX pode estar a caminho

Uma noticia animou a cena MSX no més de margco. A HRA anunciou
o desenvolvimento de um MSX Turbo-R em FPGA, provisoriamente MSX®¥ bé&

chamado de FPGA MSXtR. O projeto, contudo, ndo ¢ apenas uma bnﬁ-a-a
recriagdo do ultimo e mais poderoso MSX. Em virtude da complexi- o

dade técnica do futuro MSX2++, o turbo R em FPGA serviria como
plataforma de testes, permitindo-se validar componentes importantes
como o processador R800, a ldgica de slots e outros subsistemas an-
tes da implementagdo completa. O hardware estaria baseado em uma
Tang Nano 20K, acompanhada de circuitos adicionais. Cumpre dizer
que nao se trata de emulagdo por software, e sim de reproducao em
hardware via FPGA, recriando-se a l6gica da maquina original.

Faleceu Oshihisa Kishimoto

Morreu, aos 64 anos,
Yoshihisa Kishimoto,
nome diretamente ligado a
consolidagdo dos beat’em
ups nos fliperamas dos anos
1980. Criador de Renegade
¢ Double Dragon, obras
que ajudaram a definir o gé-
nero, Kishimoto construiu trajetoria na Technos Japan
¢ deixou marcas também na série Kunio-kun, conheci-
da no Ocidente como River City. O trabalho, influen-
ciado por filmes de Bruce Lee, estabeleceu as bases de
uma linguagem que se tornaria recorrente nos arcades
e consoles. Ao longo das décadas, seguiu ativo como
desenvolvedor independente e consultor, participando
inclusive de projetos mais recentes ligados as proprias
criagoes.

Novo Amiga A1200 moderno esta
previsto para 2026

A Retro Games Ltd anunciou uma recriagdo em tamanho real do Amiga A1200,
computador originalmente langado em 1992. O novo equipamento trard cerca
de 25 jogos classicos instalados, bem como saida HDMI e periféricos atuali-
zados. Contudo, o gabinete e o teclado procuram reproduzir com fidelidade o
design do modelo historico, a fim de preservar a experiéncia visual e tatil que

marcou a plataforma durante a década de 1990.

https://retrogames. biz/products/theal 288/
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O Novo Neo GEO AES+

A SNK esté relan-
cando o lendario N EO’GEO
Neo Geo AES em ADVANCED ENTERTAINMENT SYSTEM
versdo moderni-
zada. Batizado de
Neo Geo AES+H,
o console chegara
em 12 de novem-
bro com promessa de “autenticidade incomparavel” e compati-
bilidade total para com cartuchos originais do aparelho langado
em 1990. O novo modelo terd saida HDMI de baixa laténcia em
1080p, opgdes de BIOS e DIP Switches na base do aparelho,
além de save permanente para recordes. As edi¢des Standard e
35th Anniversary custardo £179,99 / €199,99. Também serdo
vendidos cartuchos inéditos por £69,99 / €79,99, com dez jogos
no langamento, incluindo-se Metal Slug, The King of Fighters
2002, Garou: Mark of the Wolves e Samurai Shodown V Spe-
cial.

https://plaionreplal.us
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Marcus Vinicius Garrett Chiado

sido concebida no exterior, quase sempre em inglés. Praticamente, nunca os nomes eram traduzidos

e, quando eram, raramente se optava por uma versdo literal. Softhouses (no caso dos micros), falri-
cantes e revistas preferiam adaptacdes que sodssem naturcis, comercicis ou simplesmente mais chamativas
para o publico local. Nalguns casos, o resultado era curioso; noutros, involuntariomente engracado.

Nos primérdios da indUstria de jogos, a maioria dos titulos chegava até nés exatamente como havia

Pitfalll virou "Pantanal” (Dismac), Enduro se transformou em “Alta Rotacdo” (Grow) e K.C. Munchkin,
quem diria, foil batizado de "Come-Come” pela Philips do Brasil. ..

Porém... e se os nomes também fossem traduzidos ao pé da letra?

Para esta matéria, fizemos um pequeno exercicio de imaginacdo: pegamos alguns jogos cldssicos e
aplicamos tradugdes literais - ou nem tanto! - aos respectivos titulos. Em seguida, recriamos também, por meio
de L.A., as capas dos jogos: como se essas versoes tivessem realmente sido langadas em portugués. Vale dizer
que a recriacdo visual nem sempre ficou idéntica & original, especialmente em relacdo das fontes utilizadas
nos logotipos. Em alguns casos, foi preciso recorrer a uma boa dose de liberdade criativa para adaptar os titu-
los ao novo idioma. Parte do desafio vem do proprio inglés: uma lingua particularmente compacta, capaz de
condensar ideias em poucas palavras curtas e sonoras. Ao passd-las para o portugués, as expressoes tendem
a ficar mais longas ou menos impactantes, o que exige pequenas adaptacoes. Noutros casos, trocadilhos e
jogos de palavras presentes nos titulos originais também precisaram ser reinterpretados para que o espirito da
piada sobrevivesse na versdo em portugués.

O resultado revela algo curioso: muitos titulos que soam fortes, misteriosos ou épicos em inglés perdem
parte do impacto quando passam diretamente para o portugués. Outros acabam assumindo um tom inespe-
radamente cémico. E um lembrete divertido de como a linguagem, o contexto cultural e o marketing sempre
caminharam juntos na histéria dos videogames!

PS: em alguns jogos, fraduziu-se somente o titulo; ao passo que, em outros, verteram-se tambem as in-
formacdes das respectivas caixas.

00 610 5




Lazy Jones
Para Commodore 64, MSX, Tatung Einstein e ZX Spectrum

4

Um exemplo curioso desse exercicio & Lazy Jones, um
classico dos microcomputadores de 8 bits. Traduzido mais ou
menos ao pé da letra, ele se transformou em “Zé Preguica’,
um nome que, convenhamos, parece mais o apelido de um
personagem de comédia brasileira do que o titulo de um jogo
britdnico dos anos 1980. Parte da graca dessa tradugdo vem
do sobrenome. “Jones” & um dos sobrenomes mais comuns do
mundo angléfono, especialmente no Reino Unido e nos Esta-
dos Unidos. Em termos de equivaléncia cultural, seria algo
como Silva, Souza ou Santos para nds: um sobrenome tdo fre-
quente que acaba funcionando quase como um “nome gené-
rico”. Assim, enquanto Lazy Jones sugere simplesmente “Silva
Preguicoso’, a adaptagdo inevitavelmente ganha um sabor
mais caricatural, entdo, eis o inevitével “Zé Preguica”.

Pressure Cooker
Para Atari 2600

Entre os titulos da Activision para o Atari 2600, poucos
sdo tdo literais e, ao mesmo tempo, tao curiosos quanto Pres-
sure Cooker. A tradugdo direta do nome é simplesmente “Pa-
nela de Pressdo”’, a equivaléncia perfeita entre inglés e por-
tugués. Ainda assim, durante muito tempo, bastante gente
no Brasil imaginava outro significado: sem a familiaridade
com o inglés que temos hoje, era comum algo proximo de
“Cozinhando sob Pressdo”. De certa forma, esse titulo tam-
bém combina com a temdtica frenética do cartucho: uma
linha de montagem de hamblrgueres em ritmo cacelerado,
onde cada segundo conta. A pronUncia também costuma-
va sofrer adaptacdes criativas. Entre jogadores brasileiros da
época, ndo era raro ouvir o nome sendo dito como “Préssiri
Claquer’, uma tentativa quase fonética de reproduzir o inglés
original - e que acabou se tornando parte do folclore dos vi-
deogames no pais. Traduzido literalmente como Panela de
Pressdio, o titulo continua funcionando muito bem, afinal, o
gameplay é acerca de um cozinheiro sobrecarregado, ten-
tando dar conta de uma producdo cada vez mais cadtical

>
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Leisure Suit Larry in the Land of the Lounge Lizards
Para Amiga, Apple Il, Apple IIGS, Atari ST, DOS, Macintosh e TRS Color

Um dos titulos mais divertidos de se adaptar foi Leisure Suit
Larry in the Land of the Lounge Lizards, que acabou se transforman-
do em "Lourencinho Leviano no Lar dos Libertinos Libidinosos”. Aqui,
além da tradugdo em si, houve uma “pequena” licenga criativa. No
original, boa parte do charme esté justamente na aliteracdo: Leisu-
re, Larry, Land e Lounge Lizards criom uma sequéncia de palavras
iniciadas pela mesma letra, algo que dd ritmo e personalidade co
titulo. A fim de preservar esse efeito em portugués, a adaptacdo pro-
curou manter tombém o 'L’ como ponto de partida das palavras
principais. Assim, Larry (diminutivo costumeiro de Lawrence) virou
Lourencinho, acompanhado do adjetivo "Leviano”, que ajuda a re-
forcar o perfil malandro e meio inconsequente do personagem. J&
Lounge Lizards, uma expressdo usada pcara descrever frequentado-
res meio cafajestes de bares e casas noturnas, foi transformada em
“Libertinos Libidinosos”. O resultado preserva o espirito brincalhdo do
titulo original e mostra como, &s vezes, traduzir ndo é apenas conver-
ter palavras, mas tentar manter o ritmo e o jogo sonoro que fazem
o nome funcionar. Curiosidade: Leisure Suit era um tipo de terno in-
formal masculino, muito popular nos anos 1970, feito geralmente de
poliéster e usado com camisa aberta no peito. Era associado a lazer,
boates e festas, e, se visto hoje, é algo extremamente cafonal

Super Hang-On
Para Amiga, Amstrad CPC, Atari ST, Commodore 64, DOS,
Fliperama, Mega Drive, X68000 e ZX Specfrum

Poucos titulos traduzidos ao pé da letra soariam tcio
curiosos quanto Hang-On. A expressdo inglesa “hang
on” significa algo como “segure firme”, "aguente firme”
ou "ndo solte”, exatamente a sensag¢do transmitida pelo
gameplay. Em plena velocidade, inclinando a moto nas
curvas e tentando alcangar o proximo checkpoint an-
tes que o tempo acabe, o jogador literalmente precisa
segurar firme para manter o controle. A continuagdo,
Super Hang-On, lan¢ada nos fliperamas em 1987 e pos-
teriormente adaptada para varios sistemas domésticos,
ampliava a férmula com novas pistas, diferentes modos
de jogo e uma experiéncia ainda mais répida. Traduzi-
do literalmente como “Super Segure Firme”, essa & uma
expressdo que sod quadse como um conselho ou aviso
antes de acelerar, um bom exemplo de como o inglés
costuma ser mais compacto e idiomdtico. Enquanto
Hang-On funciona como um titulo curto e cheio de ener- SIUIPER
gla, a tradugdo literal assume um tom quase comico.

Ainda assim, a ideia permanece perfeitamente ade- SE GUR E
quada: numa corrida de motos a mais de 300 km/h, se-
gurar firme é mesmo a Gnica opgdo! ™

00 610 8
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Stunt Car Racer
Para Amiga, Amstrad CPC, Atari ST, Commodore 64, DOS e ZX

Spectrum

Outro caso interessante aparece em Stunt Car Racer, que,
numa tradugdo literal, vira algo como “"Corredor de Acroba-
cias’. A questdio estd na palavra ‘racer’. Em inglés, ela pode
se referir tanto ao piloto que participa da corrida quanto ao
proprio carro de competicdio. Em contextos ligados co automo-
bilismo, racer acaba sendo usada justamente para designar o
veiculo, algo que em portugués chamariamos simplesmente de
“carro de corrida”. Assim, o titulo original carrega uma ambigui-
dade natural para o falante de inglés: pode sugerir um “carro
de acrobacias” ou um “piloto de acrobacias”’. Quando traduzido
palavra por palavra, porém, a expressdo “Corredor de Acro-
bacias” acaba soando um pouco estranha: como se o protago-
nista fosse um atleta especializado em fazer malabarismos en-
quanto corre. E um exemplo perfeito de como certas palavras
funcionam de maneira muito mais flexivel em inglés e de como
a tradugdo literal pode produzir resultados inesperados.

Golden Axe

(CD) e ZX Spectrum

Para Amiga, Amstrad CPC, Atari ST, Commodore 64,
DOS, Fliperama, Master System, Mega Drive, PC Engine

Golden Axe rende uma tradugco direta bas-

tante curiosa: "Machado de Ouro”. A expressdo
transmite claramente a ideia central do titulo, a
lenddria arma que dd nome do jogo, e funciona
perfeitamente em portugués. Ainda assim, existe
outra possibilidade igualmente véalida: Machado
Dourado. Em inglés, o adjetivo golden pode signi-
ficar tanto feito de ouro quanto de cor dourada,
O que abre espaco para mais de uma interpreta-
¢do na hora de traduzir. Optamos por Machado
de Ouro por manter uma sonoridade mais enfdrti-
ca, quase como o0 nome de um artefato mitico ou
de uma reliquia lendéria. Machado Dourado, por
sud vez, sodria um pouco mais descritivo, como
se estivesse apenas indicando a aparéncia da
arma. SAo nuances pequenas, mdas que mostram
como até titulos aparentemente simples podem
oferecer diferentes caminhos quando passam
pela tradugdo.
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Gauntlet

Para Amstrad CPC, Apple Il, Apple IIGS, Atari 8-bit, Atari ST,
Commodore 64, DOS, Fliperama, Macintosh, Master System,
MSX e ZX Spectrum

Outro exemplo pitoresco é Gauntlet, cléssico da
Atari que, traduzido literalmente, torna-se simplesmente
“Manopla’. Em inglés, gauntlet refere-se & luva metdlica
que fazia parte da armadura de cavaleiros medievais,
protegendo mados e antebracos durante o combate. Em
portugués, o equivalente histérico correto é justamente
manopla, um termo bastante especifico e pouco usado
no dia a dia. Talvez por isso, a tradugcdo literal soe um
pouco estranha como titulo de jogo, quase como se esti-
véssemos falando apenas de uma peg¢a de armadurd,
e ndo de uma aventura repleta de guerreiros, magos e
monstros - ou, quem sabe, um jogo de. .. bicicross! Ainda
assim, a palavra preserva perfeitamente o clima me-
dieval e fantdistico do original. No contexto do jogo, em
que diferentes herdis exploram masmorras enfrentan-
do hordas de criaturas, Manopla acaba funcionando
como um titulo curioso: curto, fiel ao significado original
e com aquele sabor levemente arcaico que combina
bem com o universo de espada e feiticaria.

OuiRun
Para Amiga, Amstrad CPC, Atari ST, Commodore 64, DOS, Flipera-
ma, Game Gear, Master System, Mega Drive, MSX, PC Engine, Sa-

furn e ZX Spectrum

OutRun é um cldssico dos fliperamas criado, na SEGA,
por Yu Suzuki. O nome sempre soou estiloso e misterioso,
todavia, poucos sabiom exatamente o que significava.
Em inglés, to outrun quer dizer literalmente ultrapassar al-
guém correndo ou em velocidade, deixando o adversdrio
para trés. Dai surgiu a adaptacdo literal imagindria “Dei-
xe Pra Trdis”, que captura bem o espirito do jogo: acelerar
pela estrada e simplesmente abandonar todos os rivais
no retrovisor. A curiosidade é que OutRun também carre-
ga aquela tipica compactacdo da lingua inglesa, ou seja,
scio duas palavras simples que formam um titulo curto, so-
noro e marcante. Ao traduzir para o portugués, a expres-
sClo precisa inevitavelmente se expandir um pouco para
preservar o sentido. Ainda assim, Deixe Pra Trds mantém
a ideia central: velocidade, fuga e superacdo constante.
Em portugués, o titulo ganha um tom quase motivacional,
como se o jogo nos desse um conselho direto: pise fundo e
deixe tudo para trés!

JIOfE0E G0 10




Choplifter!

Para Apple I, Atari 5200, Atari 7800, Atari 8-bit, ColecoVision, Commodore
64, Fliperama, FM-7, Master System, MSX, NES, PC-6001, PC-88, SG-1000,
Sharp X1, SMC-777, Thomson TO e VIC-20

' Cléssico criado por Dan Gorlin e longado pela Brgderbund em
1982, Choplifter! j& &, por si s, um trocadilho. Ele mistura “chopper”,
giria americana para helicoptero, e “shoplifter”, termo usado para de-
signar um ladrdozinho de lojas de departamento, gente que pega
pequenos objetos e os enfia no bolso. O resultado é uma palavra in-
ventada que poderia ser entendida, de forma bem livre, como algo
proximo de ‘o helicoptero que rapta” ou “o helicdptero ladrdo”. Se a
ideia fosse traduzir esse jogo de maneira literal e igualmente inven-
tiva para o portugués, uma solugcdo possivel seria “Roubacdpterol”.
A palavra mantém o espirito do original: uma construgdio artificial
que combina “‘rouba’ com “helicoptero”, preservando a sensagdo de
trocadilho improvisado. Naturalmente, o jogo em si ndo tem nada a
ver com furtos: a misscio do jogador é pilotar um helicoptero militor
para resgatar reféns em territério inimigo, recolhendo-os e levando-os,
em segurancad, de volta & base enquanto enfrenta tanques, avides
e baterias anticéreas. Ainda assim, o nome brinca com a ideia de
"levar embord” pessoas sob fogo inimigo. Como acontece com muitos
titulos em inglés, o charme estd justamente na sonoridade e no jogo
de palavras. Ao passar pard o portugués, essa brincadeira linguistica
acaba inevitavelmente se transformando nalgo um pouco estranho
e, por isso mesmo, bastante divertido.

Q*bert _
Para Atari 2600, Atari 5200, Atari 8-bit, ColecoVision, Commodo-
re 64, DOS, Fliperama, Game Boy, Intellivision, NES, Odyssey, SG-

1000, TI-99/4A e VIC-20

Q*pert, nome do personagem que dd titulo ao jogo, perfaz
um pequeno trocadilho visual e sonoro: o "Q" remete & primeira
silaba da palavra cube (cubo), ao passo que “bert” funciona,
além de segunda silaba, como nome proprio. Claro, a pronin-
cia (‘Kilbert”) faz lembrar nomes comuns em inglés, tais como
Gilbert. O resultado & um daqueles nomes tipicos do design de
jogos dos anos 1980: curto, sonoro e levemente absurdo, mistu-
rando conceito e personagem numa Unica palavra. Ao imagi-
ncar uma adaptacdo literal para o portugués, surge "Cubo*ris”
(CK, OK, ndo foi dos melhores titulos que eu bolei para este ar-
tigol). A brincadeira mantém a estrutura do original: a palavra
cubo, elemento central da jogabilidade, forma-se juntoamente
com um nome masculino, Boris, que preserva a sensacdo de
apelido ou de nome proprio que o titulo original transmite. An-
tes que eu me esquecga: o protagonista, um pequeno ser laranja
de nariz tubular, precisa saltar de cubo em cubo para mudar as
respectivas cores, evitando inimigos como a cobra Coily e as es-
feras que despencam pela pirdmide. A perspectiva isométrica
e a mecdnica simples tornaram o jogo imedicatamente memo-
ravel: @*bert acabou se transformando num “mascote” da era
dos fliperamas, recebendo conversoes pard praticamente todos
os sistemas domésticos importantes do periodo.

JIOfE0E G0 11
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CARTUCHO DE JOGO PARA O
ATARI*2600™ VIDEO COMPUTER SYSTEM™

Frostbite
Para Atari 2600

Entre os titulos mais queridos da biblioteca da Activision

para o Atari 2600 esté Frostbite, lancado em 1983 e cria-
do por Steve Cartwright. O nome original é curto, forte e
bastante expressivo em inglés. Frostbite é o termo médi-
co usado para descrever lesdes causadas pelo conge-
lamento da pele e dos tecidos, comuns em regides de
frio extremo. Se o titulo fosse vertido diretamente para
o portugués com o equivalente médico mais proximo,
o resultado seria "Geladura”. A palavra existe, contudo,
€ pouco usada no dia a dia, apcarecendo mais em con-
textos clinicos ou em textos de Medicina. A ironia € que
0 jogo em si tem um tom bastante leve e cartunesco: o
jogador controla um explorador drtico que precisa saltar
sobre blocos de gelo flutuantes para construir um iglu en-
quanto evita caranguejos, aves marinhas e até um urso
polar. Mais uma vez, fica evidente como o inglés conse-
gue condensar ideias complexas em palavras curtas e
sonoras. Quando traduzidas literalmente, essas mesmas
palavras podem assumir, em portugués, um ar inespera-
damente técnico ou simplesmente estranho. Curiosida-
de: no Brasil dos anos 1980, algumas pessoas o chama-
vam de "Gelinho”.

No frigir dos ovos, traduzir titulos de jogos € muito mais do que simplesmente converter

palavras entre idiomas. Cada nome carrega ritmo, sonoridade, referéncias culturais e até

expectativas de marketing, por que ndo? Ao verté-los para o portugués, acabamos desco-

brindo algo curioso: aquilo que soava épico, misterioso ou ameagador em inglés pode, de

repente, gonhar um ar inesperadamente engracado e, ds vezes, até um tanto bizarro. E

justamente nesse "choque entre linguas” que surgem alguns dos resultados mais divertidos.

Aguarde a parte 2!

00 610
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Marcus Vinicius Garrett Chiado

brasileiro o TK95, um computador que, d pri-

meira vista, parecia incugurar uma nova eta-
pa na linha de clones nacionais do ZX Spectrum.
Observado com atenc¢do, revelava-se a evolugdo di-
reta do TK90X, lan¢ado apenads um ano antes, com
pompa e circunsténcia (vide a edi¢do 16 da Jogos
80). A proposta: preservar a base técnica que havia
tornado o TK90X popular, contudo, aprimorando-se
aspectos praticos do uso cotidicmo, especialmente o
teclado e a compatibilidade para com programas
estrangeiros, a fim de tornar a experiéncia mais proé-
xima daquela oferecida pelo micro britémico que lhe
serviu de inspiracdo.

Em 1986, a Microdigital apresentou ao mercado

O TK95 surgiu num momento peculiar da his-
téria da informdtica brasileira, o periodo marcado
pela Reserva de Mercado, politica industrial que res-
tringia severamente a importacdo de equipamentos
estrangeiros e incentivava empresas nacioncais
desenvolverem ou addaptarem projetos de compu-
tadores pessodis para o pablico local. Sendo assim,
maquinas baseadas em arquiteturas estrangeiras

00 610
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ANCROD

proliferaram pelo pais, com adaptacdes especificas
para o padrdo de televisdo PAL-M e para as condi-
¢oes do mercado interno. Foi nesse ambiente que os
clones do Spectrum encontraram terreno fértil, ocu-
pando mesas de estudo, bancadas improvisadas e
anutncios das revistas especializadas que, por meio
de paginas densas de texto e pequenas fotografias
granuladas, prometiam transformar qualquer sala
de estar num pequeno laboratério de informdtica
doméstica.

Do ponto de vista técnico, o TK95 permane-
cia essencialmente fiel ao DNA do Spectrum. Dentro
dele, encontrava-se o conhecido processador Zilog
Z80A, operando a 3,58 MHz, acompanhado de 48
KB de memoéria RAM e 16 KB de ROM, com o qual
o usudrio interagia por meio do tradicional BASIC
da Sinclair, linguagem que servia simultaneamente
como sistema operacional, ambiente de programa-
¢do e porta de entrada para o universo da computa-
¢do pessoal. Os gréficos continuavam a ser exibidos
na resolugdo caracteristica de 256 x 192 pixels, com
a pdleta de cores que se tornara marca registrada
do sistema, enquanto o som era produzido pelo sin-
gelo circuito interno conhecido como “beeper”, res-
ponsdavel por aqueles “estalos” eletronicos que, em-
bora simples, eram capazes de acompanhar jogos

>
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e programas com
surpreendente efici-
éncia.

CHEGOU O TK95. |

A grande
transformagcdo, to-
davia, encontrava-
-se no exterior do
micro: o TK95 aban-
donava o gabine-
te compacto, de
linhas inspiradas | ¢
no Spectrum, e pas-
sava a adotar um

0 QUE ELE FAZ NAO E BRINCADEIRA.

Onovo TK 85¢.

COrpo mdaior € mais S
robusto, cuja apa- S ’%,
‘ MICRODIGITAL

réncia ‘lembrova

MICRODIGITAL

Acima, a bela caixa do micro: mencdo as cores do
Spectrum; a esquerda, propaganda de revista que
anunciava o TK95

bastante” (para ndo

dizer outra coisal) a do Commodore Plus/4, escolha
que contribuia para trensmitir a impresscio de equi-
pamento mais sélido e profissional. Esse gabinete, in-
teiramente moldado em pléstico, era produzido pela
Trol, empresa pertencente ao entcio ministro da Fa-
zenda, Dilson Funaro: um detalhe curioso que ilustra
como a indGstria de informdtica brasileira dacuele
periodo frequentemente se entrelacava com outros
setores da economica

rios”, algo que certamente ajudava a refor¢ar a res-
pectiva imagem.

Outra mudanc¢a importante dizia respeito &
compatibilidade para com software estrangeiro. O
TK90X j& conseguia executar grande parte da bi-
blioteca do Spectrum, porém, alguns programdas,
sobretudo poucos jogos, apresentavam problemas

ocasionais. No TK95,

nacionail.
O novo teclado “profissional”

pequenas dlteracoes
na ROM e na légica
do sistema foram in-

Essa mudonca
de gabinete ndo era
meramente estética.
Com ele, vinha tam-
bém uma das me-
lhorias mais aguar-
dadas pelos usudrios
do modelo anterior: o
teclado “de verdade”,
substituindo o contro-

verso de borracha do

Uma das transformacdes mais perceptiveis do TK95 estava no tecla-
do, componente que recebeu especial atencdo da Microdigital
em virtude das criticas feitas ao teclado de borracha do TK90X. No
novo modelo, a empresa optou por um teclado de curso comple-
to, com 57 teclas, com o qual a digitacdo de programas em BASIC
tornava-se mais confortavel e precisa. Apesar disso, o sistema con-
tinuava a utilizar a Idgica caracteristica do Spectrum, na qual os
comandos eram inseridos diretamente por meio de combinacdoes
de teclas, isto €, o sistema “tokenizado” inspirado nas calculadoras.

TKQO0X. Para quem passava

troduzidas a fim de
elevar essa compd-
tibilidade para algo
proximo de 98% dos
programas, O due,
na prética, significa-
va quase toda a vas-
ta producdo inglesa,
a qual poderia rodar

no micro brasileiro sem dificuldades.

horas digitondo programas em BASIC, copiando ex-
tensas listagens publicadas nas revistas da época,
a diferenca era imediata e profundamente bem-
-vinda. O micro deixava de transmitir a sensa¢cdo
de um dispositivo experimental, "de brinquedo’, e
aproximava-se mais da experiéncia oferecida por
computadores domésticos considerados “mais sé-

00 610

Essa biblioteca era realmente impressionante,
pois a cena briténica de desenvolvimento para o
Spectrum havia produzido centenas de titulos, os
quais iam de aventuras textucais e conversoes de
fliperamas a jogos de da¢cdo que exploravam ha-
bilmente as limitacdes daquele hardware. O TK95
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também moantinha o tradicional slot de expansdo
traseiro, ao qual era possivel conectar interfaces e
periféricos adicioncis. A partir dele, surgiram diver-
sos acessorios produzidos por empresas brasileiras,
tais como interfaces de impressora e de joystick,
bem como solu¢des um tanto “experimentais” de
armazenamento em disquete, as Betas. Esses peri-
féricos ndio eram necessariamente comuns No uso
doméstico, porém, demonstravam que o peque-
no computador de 8 bits possuia potencial para
crescer além do simples carregamento de jogos
em fita.

Todavia, quando o TK95 chegou ao merca-
do, o cendrio da informdtica brasileira j& come-
cava a mudar. O padrdo MSX ganhava espaco

rapidamente, impulsionado por fabricantes como

Um micro para aprender

A prépria Microdigital fazia questdo de destacar que o TK95
ndo deveria ser visto apenas como um equipamento para jo-
gos. Em materiais promocionais, o computador era apresen-
tado como uma ferramenta de aprendizado, capaz de ser
utilizada em programacado, cdlculos matemdticos, estatistica,
financas, controle de estoque e aplicagcdes educacionais. Isso
era possivel gracas a presenca da linguagem BASIC integrada
na ROM, com a qual o usudrio podia comecar a programar
imediatamente apds ligar o computador. Em virtude dessa
caracteristica, o TK95 tornava-se particularmente adequado
para iniciantes, permitindo-se que estudantes explorassem 16-
gica de programacdo e criagcdo de grdficos sem a necessi-
dade de softwares adicionais. Todavia, a prépria publicidade
da época reconhecia algo que todo usudrio j& sabia: depois
de algumas linhas de cddigo e experimentos com grdficos co-
loridos, era quase inevitdvel terminar a noite carregando um
jogo!

Gradiente e Sharp, cujas maquinas ofereciam re-
cursos grdficos e sonoros mais sofisticados, além
do ecossistema crescente de software, a imensa rede
de distribuicdo e assisténcia técnica, e marketing
macico. Em face do novo cendrio, o Spectrum co-
mecava a parecer o veterano de uma geracdo an-
terior, ainda que continuasse perfeitomente capaz
de proporcionar diverscio e aprendizado. Por essa
razao, o TK95 acabou se tornando, em certa medi-
da, o estertor da presenca do Spectrum no Brasil. Ele
ndo galgou o
mesmo  im-

Lancado na iltima Feira de Informdtica, o TK95 é hoje o

pacto do TKQ0X, mas representou a versdo mdais re-
finada dessa linhagem nacional de computadores:
era o Spectrum brasileiro em sua forma mcis madu-
ra, com gabinete maior, teclado digno e compcartibi-
lidade ampliadal

A muitos usudrios, o TK95 continuou sendo
exatamente aquilo que sempre se esperou de um
micro doméstico dos anos 1980: a porta de entra-
da co mundo da programcacdo, dos jogos e da
descoberta tecnoldgica. Foi nele que inGtmeros jo-

vens brasileiros escreveram

mais sofisticado membro da familia ZX Spectrum no Pais.
Acompanhe a equipe do CPD de MS e descubra as novidades que
esse micro tem incorporadas em relagdo ao seu irmdo, o0 TK90X.
0

A esquerda, matéria acerca do TK95 na
Micro Sistemas (maio de 1987); abaixo,
nota sobre o lancamento do TK95, na Mi-
cro Sistemas, em novembro de 1986.

as primeiras linhas de BASIC,
carregaram os primeiros jogos
em fita e descobriram que a
televiscio poderia servir ndo

. apenas para assistir aos de-
l senhos e séries, mas também

OTKS5, nova ver-
sio do TK90X da
Microdigital, ja estad
no mercado e custa
Cz$ 4 mil e 599.
Conta com teclado

profissional, 48 Kb
de memoria RAM,
versio do software
Logo, além de ma-
nual e fita cassete.
Entre os periféricos
disponiveis para o
s TK 95 estdo a light
pdgjz‘a;“mg;eﬁnsauzjnénadc pen, e ainda este

2 més serd langada
mouse, produzida
pela Input Digital.
A estimativa é ven-

NOVO TECLADO

0 teclad
TK90X, cor

<DELETE

<CAPS LOCK> <

<EXTENDED MODE> <c
s

<GRAPHICS >

<INVERSE VIDEO> <CAPS SHIFT>+ <4>

MICRO SISTEMAS, maio/87 55

TK 95 chega ao mercado

der 8 mil unidades do novo micro até o final do ano. A empresa infor-
ma que ndo pretende tirar de linha o TK90X, cujas vendas em outu-
bro chegavam a 2.500 unidades/més.

para criar.

i i

Observando-se hoje,
percebe-se que o TK95 foi par-
te de um momento singular
da informética nacional: um
periodo em que criatividade,
improviso e entusiasmo tec-
nolégico conviviam dentro de
um gabinete modesto, mas
cheio de possibilidades!
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Marcus Vinicius Garrett Chiado

registrava algo que, a primeira vista, parecia apenas mais uma moda passageira: o avango dos flipe-

ramas pela cidade. Contudo, nas entrelinhas daquela reportagem, j& se insinuava uma transformagdo
profunda e quase silenciosa: a introdug¢do de uma nova relacdo entre homem e mdaquina, mediada por refle-
x0s, pontuacdes e a promessa de desafio constante.

Em maio de 1977, ao voltar os olhos para o nascente fendmeno dos arcades de video, o Jornal da Tarde

Via-se o inicio de um habito que, ainda que rudimentar em forma, carregava o embridio de uma cul-
tura eletrénica que, poucos anos depois, encontraria o lar definitivo dentro da casa da gente: com Telejogo,
Odyssey, Atari, Intellivision. ..

Neste artigo, reproduzimos o contetido textual da reportagem em questdo, bem como colorizamos al-
gumas das fotos (cores falsas) presentes & matéria. Atencdo: os jogos nas telas das mdéquinas também ndo
correspondem cos referidos arcades, isto &, sdo meramente para fins estéticos.

Agradeco ao amigo pesquisador Micael XBr, do VGDB, pela formidé&vel descoberta do artigo!
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16 — JORNAL DA TARDE

Segunda-feira, 2/5/77 — O ESTADO DE S. PAULO

COMPORTAMENTO
A cidade se diverte
[legenda sob a foto superior esquerda]

Os pais deixam os menores de 18 anos nos fliperamas até mais tarde. Ha regras, como a de que eles ndo jo-
guem cos finais de semana. SGo respeitadas?

Sim, a moda pegou: pelo menos 50 casas de fliperama, com seus luminosos atraentes e maquinas sofisticadas,
sdo abertas por més em Sao Paulo. E 1& estdo criongas, adultos, desocupados e graves senhores de terno: ma-
tam patos, derrubam avides, dirigem perigosos carros de corrida. Condendvel? Ndo, responde um dos donos
de fliperama: essas ruidosas mdaquinas que invadiram a cidade sdo apenas uma forma de desfazer tensoes.

Ao fliperamal!
Reportagem de Fausto Macedo, com fofos de Rolando de Freitas, Sidney Corralo e Messias Augusto.

(Coluna 1)
A menina de olhos azuis e cabelos louros aponta a espingarda para o alvo, arma o tiro e atira. A bala invisivel
acerta o centro. A companheira vibra. Se emociond.
Essa cena se repete inimeras vezes. Em questdo de

segundos, com apenas cinco cruzeiros, a garota ga- UImC’ quéigo 5%Od’:IC’ CL{SLO“_ a épOT_CC’» ° eqU"V?é’ie”fe ‘/3’
q , 1INV vel,
nha mais uma chance. aigo enire e milredis noje, Invesitimento consiagerave

porém, rapidamente compensado: os [ucros mensais, em
_ _ certos casos, alcancavam cifras que, atualizadas, orbitam
Ela ndo se cansa. Ndo se cansa porque ali, no sa- a casa dos 100 mil reais. Assim sendo, por trds do brilho in-

1o de jogos, encontra-se uma diversdo que ndo exi- termitente e do som metdlico das fichas, delineava-se um
q - . ~ SCi pido!

ge muito esforco fisico. Basta coordenacdo motora e || "€96cio de refomo rapidol

atencdo.

As maquinas eletronicas invadiram a cidade. Dezenas de fliperamas foram abertos nos tGltimos meses. Neles,
jogadores se enfrentam, disputam pontos, desafiam recordes. Criomgas, adolescentes e adultos se misturam.

Esses jogos podem faturar realmente muito.

(Coluna 2)

Comparagdo que ndo é justificada: Menores de S&o Paulo também pegam nos fliperamas.

Ultimo dia de dezembro de 1975. O juiz Arthur de Oliveira Costa, titular da 10% Vara de Menores, proibiu o
entrada de menores de 18 anos nos fliperamas. A portaria determinava que os menores de 18 anos ndo pode-

riam frequentar esses estabelecimentos, a ndo ser que estivessem acomponhados dos pais ou responscrveis.

A portaria fez sentido?
— Nao, admitem as autoridades policidis.

Determinada a fiscaliza¢cdo e o cumprimento da lei, ndo hd nenhum orgdo policial capacitado ou com con-
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di¢coes de fazer esse tipo de servico.

Pelo menos enquanto essas casas de diver-
soes continuarem funcionando, serd extrema-
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(Coluna 6 - direita)

Apesar das criticas, os fliperamas continuam crescendo na cidade.
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Os menores continuam frequentando os estabelecimentos.
As autoridades estudam novas medidas.

A fiscaliza¢dio encontra dificuldades.
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VITRINE

O Flippermania situava-se na Rua Augus-
ta, na regido do Baixo Augusta: nos anos
p1970, a via configurava-se como um corre-
dor de vida noturna, academias, saunas e
comeércio misto.

A meninada se aglomerava em torno
das maquinas: alguns, de fato, jogavam; )
ouftros apenas observavam, forcendo em

siléncio ou em alvoroco “contido”.

J8o
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,Jogos fantdsticos que faziam a cabecal
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Gabinetes coloridos e chamativos da Taito do Brasil,
muitos deles j& com fitulos vertidos para o portugués.
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Manager tornarem-se nomes familiares, o fute-

bol eletrénico j& mobilizava jogadores em fren-
te a televisores de tubo e monitores de fosforo verde.
Ainda que as limitacdes técnicas fossem severas,
programadores e usudrios encarregaram-se de pre-
encher, com imaginac¢do, aquilo que o hardware
ainda ndo conseguia mostrar.

Bem antes de FIFA, Winning Eleven ou Football

Curiosamente, a histéria do futebol nos ga-
mes comecou antes mesmo da populcrizacdo dos
consoles programéveis. Em 1977, a Philco Ford lan-
¢ou, no Brasil, o Telejo-
go, aparelho dedica-
do que reunia apendas
trés modalidades: Té-
nis, Pareddo e Futebol.
Derivado diretamente
das ideias introduzidas
pelo PONG, o respec-
tivo modo de futebol
representou o primeiro

00 610

contato de muitos brasileiros com uma versdo ele-
trénica do esporte mais popular do pais. Com dois
controles giratérios e alguns tracos luminosos na
tela, disputavam-se partidas rudimentares que jé
despertavam a imaginacdo dos jogadores.

Outra curiosidade da época foi Futebol Ele-
trénicol, desenvolvido para o Odyssey?, O "nosso”
Odyssey da Philips,
e lancado no Brasil
em 1983. O manual
procurava vender a
ideia de uma repro-
ducdo fiel das emo-
¢des de uma parti-
da, destacando-se a
rapidez da ag¢do e a
possibilidade de se
jogar contra a pro-
pria méaquina, recurso ainda incomum, embora
baseado em rotinas bastante simples. Em com-
paragdo com os jogos a la Telejogo, via-se uma
experiéncia um tanto mais sofisticada.

A Mattel também procurou elevar o nivel
do género. O Intellivision recebeu o NASL Soccer,
conhecido no Brasil simplesmente como Futebol.

>
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O campo mais
amplo, a maior
quantidade de
jogadores, as co-
brancas de fal-
ta e escanteios,
bem como os
efeitos  sonoros
que simulavam
a reacgdo da tor-
cida, faziam do cartucho uma evolucdo evidente
em relacdo aos concorrentes da época. Distribuido
oficiclmente pela Digimed/Digiplay, transformou-se
num dos titulos mais conhecidos entre os proprietd-
rios brasileiros da “Inte-
ligéncia na Televisdo”.

J& no Atari 2600,
dois jogos merecem
destaque. O primeiro
foi Pelé’s Soccer, lan- _
cado em 1980, embo-
ra bastante limitado
e simples em termos
visuais. Curiosamen-
te, era uma adaptacdo do anterior Championship
Soccer, reba-
tizado apds
a  obtencdo
da licenca do
maior jogador
brasileiro  de
todos os tem-
pos. Trés anos
depois, a Atari
refinou a for-
mula por meio
de RealSports Soccer, dotado de graficos mais elabo-
rados e ritmo mais convincente.

Soccer GS-11 e GS-12, langados em 1984, os quais
combinavam relégio, alarme, cronémetro e um pe-
queno jogo de futebol no visor LCD. Outro aparelho
interessante foi o Gakken Soccer LCD Card Game &
Watch, lan¢ado em 1983. Ultrafino e com dimen-
soes proximas ds de um cartdo, utilizava segmentos
fixos de cristal liquido para representar campo e jo-
gadores, oferecendo-se

ainda relégio e alarme.

G Enquanto isso, nos
Hrteu computadores domésti-
COs europeus - e igual-
n mente nos TKs e CPs bra-
e — sileiros neles “inspirados”
- formava-se uma tradi-
¢do particular. Em 1982,
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Kevin Toms lan¢ou Foot-
ball Managetr, obra que praticamente inaugurou os
simuladores de administracdo de clubes. Em vez de
controlar os atletas em campo, o jogador assumic o
papel de treinador e dirigente.

No Commodore 64, surgiu um dos titulos em-
blematicos do periodo: International Soccer. De-
senvolvido
por Andrew
Spencer e
loncado em
1983, o jogo
impressio-
nou pela
fluidez das
animacgoes
e pela mo-
vimentagdo
da bola,
tornando-se
uma referéncia para os usudrios do computador

da Commodore. Na segunda metade da

ommodore commodore

A primeira metade dos canos 1980 tam-
bém testemunhou a popularizacdo dos mini
games portdteis de cristal liquido, em especial
os Game & Watch da Nintendo. Muito antes do
Game Boy, esses aparelhos permitiram levar o
futebol para qualquer lugar. Entre os exem-
plos mais curiosos, figuravam os reldgios Casio

Y

década, o "Cé4" receberia Emlyn Hughes
Interncrtional Soccer e MicroProse Soccer.
Este Qltimo, langado em 1988, adotava
visdo vertical e ritmo acelerado, anteci-
pondo caracteristicas posteriormente as-
sociadas ao classico Sensible Soccer.

00 610
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No ZX Spectrum, Jon Ritman apresentou Ma-
tch Day em 1984. Todavia, foi Match Day II, de
1987, que se trans-
formou em refe-
réncia: a fisica da
bola, os gols de
bicicleta e as dis-
putas aéreas aju-
daram o consoli-
dar a reputacdo
do programador
britémico. A déca-
da ainda renderia

titulos associados
as Copas do Mundo e aos grandes nomes do espor-
te, tais como Mexico 86 e Gary Lineker's Super Skills.

No univer-
so do MSX, a
Konami desem-
penhou papel
fundamental.
JLonami's Soc-
cer, lancado em
1985, tornou-se
um dos jogos
mais populares
da plataforma.
No Brasil, onde HotBit e Expert conquistaram mi-
lhares de usudrios, cartuchos, cassetes e disquetes
espalharam-se rapidamente entre amigos e colecio-
nadores. Os graficos caprichados e a jogabilidade
veloz ajudaram o transformé-lo numa verdadeira
febrel

No Apple I, um
dos representantes mais
curiosos foi Street Sports
Soccer, da Epyx. Langado -
em 1988, abandonava os
estadios profissionais em
favor das tradicionais pe-
ladas de bairro, disputa-
das por equipes de trés jo-
gadores. A proposta aproximava-se da experiéncia
vivida por milhdes de criang¢as longe dos gramados
oficiais.
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No NES, o futebol assumiu diferentes formas.
Soccer, da propria Nintendo, oferecia uma experi-
éncia relativamente tradicional. J& Nintendo, World
Cup apostava em
partidas  exage-
radas e chutes es-
peciais. Captain
Tsubasa introduziu
uma abordagem
inédita ao combi-
nar futebol e ele-
mentos de RPG,
formula  posterior-
mente adaptada,
para o Ocidente,
em Tecmo Cup
Soccer Game. J& Tecmo World Cup Soccer, deriva-
do do cléssico arcade Tehkan World Cup, privile-

giava a acdo répida tipica dos
fliperamas.

O Brasil igualmente pro-
duziu curiosidades particula-
res. Em 1991, a Milmar langou,

<«para o Hi-Top Game, o cartucho
Futebol, uma adaptacdo do ja-
ponés Ultimate League Soccer.

Foses série

Em vez das selecoes do original,
surgiam clubes brasileiros como Flamengo, Corin-
thions, Palmeiras e Santos. Os jogadores receberam
nomes adaptados ao gosto local, criondo-se uma
mistura bastante peculiar entre criatividade bra-
sileira e licenciamento informal. De certa forma,

tratava-se de um precursor daquilo que anos

mais tarde reapa-

receriac com da
Campeo-
nato Brasileiro.

O Master

System também

e construiu  uma
trajetéria respei-
tavel dentro do
género. Embora a bi-
blioteca esportiva da Sega ndo fosse t¢o extensa
quanto a do NES ou dos micros europeus, 0S pro-
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Vocé se lembra do... Allejo?

Antes das licencas miliondrias e dos elencos reproduzidos com precisdo fotogrdfica, os

jogos de futebol precisavam recorrer a criatividade para contornar a auséncia dos direi-

fos de imagem dos atletas reais. Foi assim que nasceu Allejo, provavelmente o jogador

ficticio mais famoso da histéria dos games. Criado pela Konami para a série International

Superstar Soccer, o lenddrio camisa 7 da Selecdo virtual rapidamente conquistou os jo-

gadores. Em 2019, quem diria, a prépria Konami confirmou que ele foi inspirado em Bebe-

fo, campedo mundial em 1994. No campo virtual, Allejo formava o ataque brasileiro ao

lado de Gomez, personagem inspirado em Romdrio, reproduzindo-se a dupla que brilhou

nos gramados reais. Todavia, aqueles nomes acabaram adquirindo vida prépria: rdpido,

forte e extremamente preciso nas finalizacdes, Allejo transformou-se numa verdadeira lenda das locadoras e dos campe-
onatos entre amigos, dando origem a histdrias exageradas sobre os respectivos poderes em campo.

prietdrios do console tiveram acesso a titu-
los bastante variados. Great Soccer figurou
entre os pioneiros da plataforma, ao passo
que World Soccer procurava oferecer par-
tidas mais dindmicas. Ultimate Soccer, de-
senvolvido pela TecMagik, destacava-se
pela apresentacdo mais elaborada e pela
presenca de diferentes competicoes. Poste-
riormente, Super Kick Off levou, ao console,
parte das ideias criadas por Dino Dini para
os computadores de 16 bits, enquanto
World
Cup Ita-
lia ‘90 explorava
o clima da Copa
do Mundo reali-
zada, é claro, na
Italia.

Quando

o Commodore

= O TR Amiga  entrou
definitivamen-

te em cena, MiCroProse Soccer recebeu uma ver-
sdo mais sofisticada. Pouco depois, Dino Dini revo-
lucionou o género com Kick Off. Diferentemente da
maioria dos concorrentes, a bola ndo permanecia
“colada” aos pés dos jogadores, exigindo-se mcrior
precisdo e habilidade. O sucesso de Kick Off deu
origem a Kick Off 2, lancado em 1990 e considera-
do, por muitos jogadores, como o ponto mais alto da
série, uma vez que refinou-se a férmula original por
meio de controles mais precisos, maior variedade td-
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tica e recursos adiciondais,
tais como a possibilidade
de criar competicoes e
editar equipes. Para nu-
merosos proprietérios de
Amiga e Atari ST, Kick Off
2 permanece COmo um
dos maiores cléssicos do
futebol eletrénico euro-
peul

Anos mais tarde, j&a
fora da Anco, Dino Dini de-
senvolveria Goall, lon¢cado em 1992 para Amiga
e Atari ST. Preservando-se parte da filosofia da sé-
rie Kick Off, mas adotando uma abordagem mcis
acessivel, o jogo procurava combinar profundidade
com uma apresentacdo mais amigdvel ao grande
publico. Os controles tornaram-se menos exigen-
tes, as partidas ganharam maior fluidez e a agdo
aproximou-se daquilo que os jogadores esperavam
de uma transmisscio televisiva. Embora jomais te-
nha alcan¢cado a mesma fama de Kick Off 2, Goall
conquistou admiradores e representou uma etapa
importante na evolugdo do futebol eletrdnico euro-
peu.

Paralelamente, os jogos de administracdio con-
tinuaram a prosperar. Football Director e The Double
expandiram as ideias introduzidas por Kevin Toms.
J& no inicio da década de 1990, em Portugal, André
Elias criaria o mitico Elifoot. Distribuido inicialmente
como shareware, o jogo transformou-se num fend-
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meno em territério portugués e igualmente no Brasil.
Reza a lenda que existiria até mesmo uma versdo
para ZX Spectrum, hoje considerada desaparecidal

O Mega Drive também desempenhou papel
fundamental na popularizacdo dos jogos de fute-
bol durante os anos 1990. Se nos micros de 8 bits o
género ainda buscava uma identidade propria, no
console da Sega ele alcangou um novo patamar de
sofisticacdo.
A maior ca-
pacidade
grafica pro-
porcionou
gramados
mais deta-
lhados, ani-
macdes mais
fluidas e par-
tidas mais
réapidas. Um
dos primeiros grandes sucessos foi FIFA International
Soccet, lancado pela Electronic Arts em 1993. O jogo
impressionou pela perspectiva isométrica, pela apre-
sentacdo televisiva e pelo uso de selecdes nacionais
licenciadas. O éxito foi tao expressivo que FIFA Soc-
cer 95 permaneceu exclusivo do Mega Drive, situa-
¢do rara mesmo para a época. Posteriormente, FIFA
Soccer 96 ampliou ainda mais a experiéncia ao in-
corporar nomes redis de jogadores e uma quantida-
de impressionante de equipes e campeondtos.

Outra série popular foi Pro Striker, conhecida
no Japdo como J. League Pro Striker. A sequéncia
Pro Striker Final Stage refinou a jogabilidade e con-
quistou apreciadores que buscavam alternativas ds
produgodes da Electronic Arts e da Konami. Todavia,
o grande marco da plataforma acabou sendo In-
ternational Superstar Soccer Deluxe. Desenvolvida
pela Factor 5 a partir da obra original da Konami
para o Super Nintendo, a adaptacdo preservou boa
parte das qualidades que tornoram a série célebre.
Formagoes taticas, diferentes condicdes climéticas e
uma jogabilidade equilibrada agjudaram a transfor-
mar o titulo numa referéncia do género. Ao final da
geracdo, o Mega reunia uma biblioteca capaz de
agradar praticamente qualquer fa do esporte!
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Mais um nome fundamental da década, de
peso, foi Sensible Soccer, lan¢cado pela Sensible Sof-
tware em
1992, Cria-
do por Jon
Hare e Chiris
Yates como
SuUCessor es-
piritual de
MicroProse
Soccer, o
jogo  ado-
tava uma
visdo muacis
afastada do campo e controles extremamente sim-
ples, permitindo partidas répidas e acessiveis sem
que se sacrificasse a profundidade. Um dos recur-
sos mais caracteristicos era o chamado aftertouch,
responscivel por aplicar efeitos acentuados & bola
durante os chutes. O sucesso foi imediato, transfor-
mando Sensible Soccer num dos titulos mais cele-
brados da era dos computadores de 16 bits. A série
culminaria em Sensible World of Soccer, obra que
combinava a jogabilidade consagrada com milha-
res de clubes e atletas inspirados no futebol redl,
sendo considerada um dos maiores jogos de futebol
de todos os tempos.

TEMiNS.

Acerca da Konami, a empresa japonesa
apresentou, para o Super Nintendo, International
Superstar Soccer e posteriormente International Su-
perstar Soc-
cer Deluxe.
Embora j&
pertences-
sem a umda
nova gera-
cdo de har-
dware, esses
titulos repre-
sentaram o

culminacdo
de uma evolugdo iniciada muito antes, ainda nos
micros e consoles de 8 bits. A inteligéncia artificicl
mais refinada, as opgdes taticas e a personalidade
dos atletas virtuais demonstravam o grau de matu-
ridade alcangado pelo género apds mais de uma
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década de experimentacdes. Para muitos jogado-
res, a série estabeleceu um novo padrdo de quali-
dade e influenciou profundamente produgdes PoOs-
teriores. Sob certo aspecto, era possivel enxergar ali
ecos de ideias desenvolvidas ao longo dos anos por
Match Day, Kick Off, MicroProse Soccer e até mesmo
Konami's Soccer do MSX. O futebol eletrénico havia

percorrido um longo caminho desde os tragos lumi-
nosos dos consoles dedicados dos anos 1970 até al-
cangar a sofisticacdo que caracterizou a série Inter-
national Superstar Soccer.

Curiosidade: no Brasil e em diversos paises da
América Latina, surgiu um fendmeno bastante par-
ticular. Programadores independentes modificaram
uniformes, nomes e competicdes, criondo versoes
ndo oficiais como Campeonato Brasileiro e Ronaldi-
nho Soccer. Em muitos casos, tais adaptagdes alcan-

caram  po-

AT pularidade
onaldinho comparével
Soccer = & dos jogos
originais.

Parte do

charme resi-
dia nas nar-
racdées im-
provisadas
€ no portu-
gués “peculiar” utilizado nas locugdes digitalizadas.
Expressdoes como "Que bombad!”, "Que lindo!” e outras
frases, pronunciadas com forte
sotaque, transformaram-se em
marcas registradas. Embora o
origem dessas gravacoes perma-
neca incerta, acredita-se que te-
nham surgido em diferentes pai-
ses da América Latina e da Asia,
refletindo-se a intensa circulacdo
de cartuchos e hacks durante os
anos 1990.

As bases estabelecidas por
esses pioneiros continuariom o
influenciar geracdes posteriores,
abrindo caminho para séries como FIFA, posterior-
mente rebatizada como EA Sports FC, e igualmente
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para a linhagem incaugurada por International Su-
perstar Soccer, da qual nasceriam Winning Eleven,
Pro Evolution Soccer e, mais recentemente, eFoot-
ball. Ainda que os grdficos tenham se aproximado
do fotorrealismo e os recursos disponiveis sejam in-
comparavelmente superiores aos do passado, mui-
tos dos conceitos fundamentcais desenvolvidos nas
décadas de 1970, 1980 e 1990 permcnecem pre-
sentes nos simuladores atudis.

Em tempos de Copa ou ndo, uma coisa per-
manece inalterada: desde os dias do Telejogo, todo
jogador sempre acreditou que o proximo chute se-
ria um. .. gol de placal

Mas, caos 48 do 2° tempo... teremos uma prorrogagao!

Ao que parece, o VAR pegou algumas “faltas”
do Marcus e, por isso, teremos uma “prorrogacdo”
aquil Na realidade, faltorom alguns jogos impor-
tantes no quesito “jogos de Futebol”, especialmente
em se tratando dos jogos que fizeram muito sucesso
aqui no Brasil, afinal, ndo somos Pentacampedes a
toal

Falando do nosso querido Atari 2600, além
do Pele’s Soccer/Championship Soccer (que, a bem
da verdade, era pouco conhecido por aqui) e do
RealSports Soccer (que aqui no Brasil era vendido
pelas empresas nacionais produtoras de cartuchos

e, por consequéncia o
nome mais conhecido
pela "molecada” como
"Super Soccer’), tem
um outro jogo que foi
bem conhecido entre
os jogadores da época,
__que era o International
~Soccer, da M-Network,
o qual, novamente, foi
muito  comercializado
apendas como ‘Soccer”
ou mesmo simplesmen-
te ‘"Futebol’. Ambos,
“Soccer” e “Super Soccer” foram bastante populares.
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Ja passando para o Super
Nintendo, que remonta muito &
época das locadoras de games
conjugada com os “playgames”
(jogatina por hora no proprio esta-
belecimento), o ja citado Interna-
tional Superstar Soccer da Konami
era um dos mais pedidos, mas,
outro jogo rivalizava a preferéncia
da galera, qual seja, o excelente

Capcom'’s Soccer Shootout. A sof-

tware-house, famosa por seus jo-

gos de luta, realmente marcou um
"gol de placa’ com o langcamento
deste jogo na época, justamente

em 1994, ano do Tetra da Sele¢do! Detalhe muito
interessante, e fator tamlbém impulsionador do su-

cesso de Soccer Shootout,
é que ele tinha um modo
de jogo de ‘Futebol de
Saldo”, igualmente popu-
lar no Brasil, e 6timo para
competicoes entre 2, 3 e
até 4 jogadores simultane-
amentel!

Alids, caracteristica
dos jogos de Futebol (e ou-
tros esportes também) do
Super Nintendo era a pos-

sibilidade de utilizar o acessério “Multitap”, o qual

permitia a cone-
xdo de 4 joysticks
simultaneamen-
te, possibilitando
a jogatina entre
4 pessodas, 0 que
fazia a torcida,
digo, os jogado-
res irem & loucu-
ral

Outro ftitulo
do Super Ninten-
do que devemos

mencionar € o Striker. Langado pela famosa Rage
Software, e abusando dos efeitos "Mode 7“ do SNES,
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fol bem famoso nas locadores
e popular entre a molecada
que adorava esse tipo de jogo.
Além de rdpido, da otima jo-
gabilidade, o jogo tinha & dis-
posicdio nada menos que 64
selecdes para escolher. E outro
fator que o fez popular, tal qual
o Capcom’s Soccer Shootout,
era o modo de Futebol de Sa-
1do, presente em Striker e, diria
até, mais versdtil e bacana
que o do jogo da Capcom.

E ainda citondo jogos
desta época de 16 bits, o poderoso Neo-Geo (e seu
“irmdo” Neo-Geo CD) também tinha seus jogos de

futebol, os quais igualmente fizeram

enorme sucesso nas locadoras de en-

tdo: trata-se da série Super Sidekicks.
A primeira versdo era otima, mas
~sem davida, a versdo mais popular
por aqui - e melhor também - foi o
Super Sidekicks 2, com sua mecdni-
ca Unica, visdo lateral, as reacoes
dos jogadores e treinador e a iconica
jogada "Chance” durante a partidal

€ %0l
1 nui'?#mm'ni:

Enfim, era natural de se esperar, no pais onde
qualquer espaco de terra batida vira campo, qual-
quer meia vira bola e um par de chinelos o gol, o
estrondoso sucesso dos jogos de Futebol, seja qual
for a plataforma, virava diversdo garantidal
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Marcus Vinicius Garrett Chiado

os primeiros anos da década de 1980, quan-

do os microcomputadores cainda eram obje-

tos cercados por um certo mistério tecnologi-
co, algumas lojas comecaram a surgir nas grandes
cidades brasileiras como pontos de convergéncia
entre curiosidade e inovacdo. No Rio de Janeiro,
uma delas foi a Ipanema Micro, instalada na Rua
Visconde de Pirgjd, endereco que, em virtude da
concentracdo de lojas especializadas em eletronica
e entretenimento eletrénico, acabaria se tornando
uma pequena "meca’ da cultura digital nascente.

Cumpre dizer que a propria rua jé possuia uma
histéria curiosa dentro do universo dos videogames.
Em vista da popularizagdo dos consoles no inicio dos
anos 80, a Visconde de Pirajd tornou-se reduto de
algumas das primeiras locadoras de cartuchos de
Atari do Rio de Janeiro, estabelecimentos por meio
dos quais muitos jogadores tiveram acesso a jogos
que dificilmente poderiam comprar. Sendo assim,
ndo era exatamente surpresa que, em face desse
ambiente j& impregnado de eletrdnica doméstica
e experimentacdo tecnoldgica, uma loja dedicada
aos microcomputadores encontrasse ali terreno fér-
i,

A Ipanema Micro foi inaugurada em dezem-
bro de 1982 e, poucos meses depais, j& aparecia em
destaque nas pdginas da revista Micro Sistemas. A
reportagem apontava que a loja vinha operando
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além das expectativas. Em apencas 4 meses de fun-
cionamento, vendia cerca de cinquenta micros por
més, nimero expressivo para um periodo no qual
esses equipamentos ainda eram considerados arti-
gos caros e, pdra muitos consumidores, quase enig-
mdticos.

No balcdo da loja, os protagonistas eram os
computadores da Microdigital, especialmente o
TK82-C, mdaquina “"de entrada” que rapidamente se
consolidou como um dos simbolos da primeira fase
da microinformética brasileira. Todavia, o catdlogo
ndo se restringia a um Gnico fabricante, pois tam-
bém apareciam equipamentos da Digitus, da Uni-
tron e da Microengenho, além de livros, revistas e
softwares, itens que comecavam a formar um pe-
queno ecossistema de conhecimento ao redor des-
sas maquinas.

Porém, o aspecto mais interessante da Ipane-
ma Micro ndo residia apendas nas vitrines, estava
no atendimento. Comprar um computador em 1983
era uma experiéncia bastante diferente da atual:
o cliente levava para casa um equipamento fasci-
nonte, contudo, pouco familiar. Em face dessa re-
alidade, muitas lojas simplesmente entregavam o
caixa e desejavam “boa sorte”. A Ipanema Micro
adotava outra postura. Segundo a reportagem, o
cliente recebia orientacdo préatica sobre o equipa-
mento, a qual incluia desde retirar o micro da em-
balagem até compreender os primeiros comandos.
Havia também cursos de BASIC e demonstracdoes

>

2




que transformavam a venda numa espécie de ini-
cia¢do tecnoldgica. O vendedor assumia quase O
papel de mentor! A propria matéria recorria a uma
metdfora saborosa ao descrever o espirito da equi-
pe: algo proximo ao entusiasmo inventivo do Profes-
sor Pardal.

Esse ambiente diddatico combinava perfeita-
mente com o perfil do pUblico que frequentava a
loja. Grande parte da clientela era formada de jo-
vens entre 14 e 20 anos, curiosos que comegavam
descobrir que aqueles pequenos teclados de plésti-
co podiam servir ndo apendas pard jogar, mas para
programar, experimentar e criar. Outro aspecto inte-
ressante era a tentativa de introduzir novas formas
de pagamento. Em virtude do preco relativamente
alto dos micros, a loja cogitava adotar um sistema
inspirado no modelo americano conhecido como
lay-away. Por meio dele, o cliente poderia reservar
o equipamento e pagd-lo ao longo de alguns meses
antes de levd-lo para casa. Desse modo, uma tec-
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nologia que parecia distante tornava-se um pouco
mais acessivel.

Havia ainda planos de especializacdo em tor-
no da linha TK, o que incluiria pecas de reposi¢cdo,
consertos, cabos, livios e manuais. Em outras pala-
vras, a loja buscava criar um pequeno centro de
suporte dedicado dqueles computadores.

A Ipcanema Micro fez parte de um momento
muito especifico da historia brasileira da informdrti-
ca. Um periodo no qual a descoberta dos compu-
tadores acontecia de forma fisica e presencial, isto
€, no interior das lojas, entre demonstracoes impro-
visadas, revistas sobre o balcdo e jovens curiosos
esperando a vez de experimentar o teclado: o pri-
meiro contato da juventude para com a microinfor-
mdrtica.
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Visite-nos,
a Ipanema-Micro garante
a qualidade de sua compra e a

certeza de uma entrega imediata.

A Ipanema-Micro
langa uma nova

loja especializada

em vendas de
Micro-Computadores

® Virias modalidades de financiamento em até 24 meses.
® Leasing.

CURSOS DE BASIC

Horario noturno das 20.00 as 22.00 hs.
Aberto de 2? a 62 das 9.00 as 19.00 hs. e Sabado das 9.00 as
13.00 hs.
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Imagic para Atari 2600 e compati-
veis

Graficos/Som: 8

Acdo/Controles: 10

Eduardo Antdnio Raga Luccas

J‘ogos no “velho e bom" estilo “voe-
-e-atire” ndo sdo exatamente
novidade no Atari 2600. Mas jogos
com agdo constante, vérios obstd-
culos diferentes no caminho e um
objetivo concreto por fase; isso sim
é raro, e € o que teremos em Laser
Gates, um dos melhores, e dificeis,
jogos de nave pard 0 nNosso querido
Atari 2600!

Como de costume, a histéria
para ambientar o jogo: o Computa-
dor Criptico, que contém o sistema
de defesa intergaldctico e manteve
a paz nas milhares de Galaxias por
5 séculos, agora estd com defeitol
Com isso, 4 detonadores & prova
de falha dentro do complexo do
Computador Criptico iniciaram o
contagem regressiva para a des-
truicdo do Universol A Gnica chan-
ce fol enviar a nave espacial Dante
Dart para o complexo e enfrentar
as quase impenetréveis defesas do
Computador de modo a chegar nos
detonadores e detrui-los antes que
sejam ativados.

Portanto, o objetivo do jogo

é guiar a nave Dante Dart pelo ca-
minho, evitando e/ou destruindo
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os obstaculos até chegar nos deto-
nadores e destrui-los. O jogo tem 4
fases, cada vez mais rapidas e difi-
ceis. A tela é dividida em 2 partes,
na supetior, onde acontece a a¢cdo
do jogo, com scroll horizontal da
direita para a esquerda, e a meta-
de inferior, onde hé& os indicadores
da nave e da missdo: SCORE, o seu
placar, ENERGY, a energia restante
na Dante Dart, que vai diminuin-
do pois é a energia que mantém a
nave; SHIELDS, os escudos que pro-
tegem a nave e vdo diminuindo,
Caso ocorra alguma colisdo ou seja
alvejado pelos tiros inimigos, e, caso
chegue a zero, o proximo impacto
representard a destruicdo da Dante
Dart; e D-TIME, que é o tempo que
falta para a detonagdo da fase atu-
al, e que se chegar a zero o detona-
dor é acionado, o Universo é destru-
ido e o jogo acaba... Detalhe que, &
excec¢do do indicador do placar, os
outros, quando estdo chegando a
um nivel critico, comecam a piscar,
ou seja, fique esperto porque o tem-
po, energia ou sua protacdo estdo
acabondo.

Durante o trajeto para dentro
do complexo do Computador Cripti-
co, a Dante Dart enfrentaré diversos
obstaiculos e inimigos, que devem
ser transpassados ou destruidos
para prosseguir. Note que o tempo
€ essencial e ndo se pode ficar “en-
rolando” muito em cada um, pois
o tempo e a energia sdo escassos.
Os obstaculos sdo os Campos de
Forca, que podem ser de 3 tipos: os
Piscantes, que aparecem e desa-
parecem em intervalos regulares e
devem ser ultrapassados enquando
estdo apagados; os Esmagadores,
que se abrem e fecham vertical-
mente e, obviamente, devem ser
ultrapassados enquanto abertos; e
os Fixos, que tém uma abertuda de
tamanho fixo, mas que ficam subin-
do e descendo, e vocé deve guiar a
Dante Dart para passar pela aber-

JOYSTICK

tura. Ainda em termos de obstacu-
los, temos as Colunas Compactas,
paredes de espessura varidvel que
devem ser perfuradas com os tiros
da nave para fazer uma abertura a
qual permitir& a passagem.

J& em termos dos inimigos
que podem ter aguardando-o po-
dem ser os Radares Mortars, estru-
turas fixas que parecem uma an-
tena parabdlica, mas que atiram
em vocé; os Comedores de Pedra
(Rock Munchers”), Misseis Tele-
guiados e os Morcegos Mordedores
("Byte Bats”), todos mobveis, que vao
atacar a sua nave e devem ser des-
truidos o quanto antes.

Vencidos todos os inimigos
da fase, chegaremos ao detonador:
uma estrutura vertical fixa com pi-
nos e uma inscrigdo 6507, o que
soa bem engracado, pois o chip
MOS 6507 & o microprocessdor do
Atari 2600, e que devem ser dlve-
jados para destrui-lo. Cuidado, pois,
segundo o manudl original da Ima-
gic para o jogo, hd pinos-crmadi-
lha que, se atingidos duas vezes,
detonam a bomba, encerrando o
jogo. De qualquer modo, destruido
o detonador, o marcador D-TIME é
recarregado para o proximo, uma
recarga de energia para vocé pe-
gar aparece e comeca A proxima
fase, mais répida e mais dificil.

Cada obstéculo ultrapassado
dé& 400 pontos, os inimigos variam
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de 115 a 525 pontos, e destruindo
o detonador vocé ganha - ahah -
6507 pontos! O toque em qualquer
obstaculo tira 6 unidades do es-
cudo. Ser atingido por um tiro dos
inimigos tira 1 unidade. E a cada
10.000 pontos vocé ganha 6 unida-
des do escudo (vocé comega com
24 unidades, o méaximo). E em cada
fase, mais ou menos no meio dela,
vem uma recarga (6 unidades)
para o escudo.

Laser Gates ndo tem vario-
¢des, somente uma, portanto a
chave "Game Select” ndo tem uso,
da mesma forma que as chaves de
dificuldade, e a chave “Color-P&B”
também ndo tem funcdo neste
jogo. A chave "Game Reset”, como
de praxe, inicia ou reinicia o jogo.

O jogo ndo é muito facil. Mas
é tudo questdo de se “pegar a ma-
nha’ de cada obstéculo. O mais
dificil s¢io as barreiras fixas, pois re-
querem precisdo, ja que qualquer
toque nela, 1& se vao 6 unidades do
escudo. As outras € apenas questdo
de “Hmming”. J& nas barreiras Fixas
vocé precisa ser répido: concentre-
-se em um ponto (ndo saia atiran-
do em qualquer local, pois ndo vai
dar tempo), no centro usualmente,
e abra um fresta, abaixe um pouco,
abra outra e logo em seguida mdais
um “toquinho” da nave pra baixo
e abra a terceira (3 sdo suficientes
para a nave pdassar), posicione a
nave no centro e passe. Apren-
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da bem na 1« fase porque nas se-
guintes, além de o deslocamento
da tela ser mais répido, as paredes
veém mais espessas.

J& os inimigos, fixos ou moé-
veis, devem ser destruidos com um
tiro da Dante Dart. Os Misseis Tele-
guiados sdo os mais chatos, ndo
tem muito o que fazer sendo apren-
der a manha, pois eles sco rapidos.
Porém, basta 1 tiro em qualgquer um
para destrui-lo.

Enfim, Laser Gates & um dos
melhores jogos no estilo “voe-e-atire”
do Atari. Rapido, dificil, exige con-
centracdio e destreza, mas é muito
divertido e viciante! A Imagic real-
mente fez jogos sensacionais parc o
Atari, ndo é d toa que é a Gnica que
“briga pau-a-pau”’ com a Activision.
Se vocé nunca jogou, experimente,
vai adorar!

CREDITS
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ENDURORACER 4414
Sega para Fliperama
Graficos/Som: 8
Acdo/Controles: 8

Marcus Vinicius Garrett Chiado

Enduro Racer € um jogo de cor-
rida de motocross desafiador,
com grdaficos vibrantes e uma con-
vincente sensacdo de velocidade,
algo que, em vista das limitagdes
técnicas da época, evidencia o
dominio da SEGA em termos de
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arcades. O uso de sprites escalona-
dos (imagens bidimensiondis dque
aumentam ou diminuem de toma-
nho para simular profundidade e
disténcia) e a técnica de pseudo-3D
criam uma perspectiva dindmica
da pista, com o cendrio avangando
em direcdo ao jogador de maneira
fluida, refor¢ando-se a impressdo de
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deslocamento continuo. As cores
sdo intensas e bem contrastadas,
variando conforme o ambiente,
desde os tons terrosos dos desertos
até os verdes densos da floresta,
contribuindo para uma identidade
visual clara em cada fase.

No campo sonoro, o jogo
apresenta uma trilha energética,
com composicoes que acompa-
nham o ritmo acelerado da corrida
e mantém o jogador em constante
estado de tensco. Os efeitos sonoros,
por sua vez, cumprem pdapel impor-
tante: o ronco da motocicleta, as
colisdes e os saltos sc¢io reproduzidos
de forma convincente, reforcando-
-se a imersdo. Ha, ainda, uma res-
posta auditiva imediata &s acdes
do jogador, o que contribui para a
sensac¢do de controle e impacto.

O jogador controla um piloto
em diversos cendrios com terrenos
variados, e a progressdo se dd por
meio de checkpoints, sendo crucial
cruzar cada trecho dentro do limite
de tempo. Ao todo, hd 5 fases distin-
tas, que abrangem campos aber-
tos, dois tipos de deserto, um lago
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em meio a floresta e uma praia,
cada qual com suas particularida-
des de terreno e visibilidade.

A jogabilidade é um dos pon-
tos altos. Inicialmente intuitiva, re-
vela-se progressivamente exigente:
& necessdrio equilibrar velocidade
e precisdo, desviando-se de obstd-
culos como arvores, placas latercris
e pedras, além de evitar colisdes
com outros competidores. Os saltos
sobre troncos e barreiras de areia
introduzem uma camada adicional
de habilidade, exigindo célculo de
tempo e posicionamento. Os cha-
mados "Wheelies”, quando a moto
se projeta no ar, constituem um ele-
mento estratégico, pois permitem
manter a velocidade e superar tre-
chos criticos da pista.

Sendo assim, Enduro Racer
se destaca com graficos expressi-
vos, dudio eficiente e jogabilidade
responsiva, os qudis se combinam
para criar uma simulagdo estilizada
de motocross, acessivel e desafiado-
a.

YT7(CHEF) L4444

Nintendo para Game&Watch
Graficos/Som: 8
Acdo/Controles: 9

Marcus Vinicius Garrett Chiado

Assuma o controle de um atra-
palhado cozinheiro, movimen-
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tando-o agilmente da esquerda
para a direita - e vice-versa. Colete
os alimentos (bife, linguica, peixe e
frango (apenas no GAME B)), apa-
nhando-os com a frigideira e jogan-
do-os para cima como um malaba-
rista. Ganha-se um ponto a cada
item coletado. Se um deles cair, per-
de-se uma vida (de trés). Um gato
brincalhdo ao lado esquerdo da
tela, numa prateleira, tenta atrapa-
lhar, espetando o alimento mais &
esquerda com um garfo e fazendo
com que esse demore madis a Cdir,
isto €, o felino torna a queda impre-
visivel. Sempre que um alimento
atinge o chdo, um ratinho engracga-
do - segurando garfo e facal - corre,
apanha e come a comida.

No GAME A, h& trés posicdes
que podem ser ocupaddas pelo cozi-
nheiro, que lida com trés alimentos
simultaneamente; no B, h& quatro
posicées e, portanto, quatro ali-
mentos ao mesmo tempo. Como de
costume, o gameplay se torna mais
répido com o passar do tempo. Aos
200 e aos 500 pontos, as vidas do
jogador sdo restituidas. O cendrio
(fixo) € bonitinho e colorido, os per-
sonagens e os objetos moéveis (LCD)
sdo bem desenhados e engraga-
dos, e os efeitos sonoros, como sem-
pre, ddo um tom frenético ao CHEF.

Reza a lenda que Gunpei
Yokoi observou o funciondrio de
uma rede de fast-food, o qual vira-
va pandquecas numa frigideira, e
imediatamente teve a ideia para
CHEF. Aligs, as duas letras do codi-
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go, FP, sdo as iniciais de Frying Pan
(“frigideira” em inglés), que também
era o titulo provisério do game du-
rante o desenvolvimento. Curiosida-
de: o icone do alarme é a chaleira
preta ao lado esquerdo da tela que,
quando dispara, apita e solta va-
por!

Mecénica de jogo: Malabarista.
Série: Wide Screen.

Codigo: FP-24.

Display: Cristal liquido.

Jogadores: Um.

Controles: Dois botdes de pressco
(esquerda e direita).

Baterias: Duas do tipo LR43 (didxido
de manganés alcalino).
Langamento no Japdo: Setembro
de 1981.

Ordem de produgdo: 12.° modelo.
Visto no Brasil & época: Sim.

Preco (1981): ¥6000 / Valor corrigi-
do: ¥8800 (aprox. R$350).

Valor atual (2025): R$500 (aparelho
apenas) ~ R$3000 (novo na caixa).
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DIDI NA MINA ENCANTADA 4 14 41

Philips para Odyssey
Graficos/Som: 7
Acdo/Controles: 8

Eduardo Antdnio Raga Luccas

ncaugurando na se¢do Joystick
minhas andlises para jogos do
QOdyssey, console muito querido de
muitos aqui no Brasil, pois até ago-
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ra eu ndo havia publicado andlises
de jogos para ele aqui na Jogos 80.
Entdo, vamos 1, e procurarei trazer
mais jogos daqui em diante, sendo
possivel até os lancamentos, quem
sabe?!

Bem, mas estreando temos
um dos jogos mais amados do con-
sole aqui no Brasil, e que de fato é
muito divertido, o "Didi na Mina En-
cantada’l

Este jogo fol uma grande,
enorme sacada da Philips do Brasil!
O jogo original chama-se “Pick Axe
Pete”, algo como, numa traduc¢do
livre para o Portugués, "Pedro Pico-
reta”; contudo, gragas & perspicécia
do pessoal de marketing e produto
da Philips do Brasil na época, e a gi-
gante e feliz coincidéncia do langa-
mento do filme dos Trapalhdes na
exata mesma época, entitulado “Os
Trapalhoes na Serra Pelada”, o qual
encaixava-se como umd luva no
enredo do jogo, convergiu para o
titulo do cartucho! O pessoal da Phi-
lips entrou em contato com a Rena-
to Aragdo Produgdes, conseguiu o
licenciamento, com a anuéncia do
proéprio Didi, segundo reportagens
da época, e o jogo se tornou um dos
maiores sucessos do Odyssey aqui
no Brasil!

Claro que isto deveu-se ndo
s6 oo titulo e aos Trapalhdes, mas
também porque o jogo é bem diver-
tido! Nele, Didi est& dentro da Mina,
a qual contém vdarias plataformas,
pedras rolando, picaretas, portais
de passagens para outras secdes
da Mina e a chave, a quadl permite
que se abra a porta, levando Didi
a outras partes da Mina Encantada.

O objetivo do jogo, portanto,
& conduzir Didi através das plata-
formas, em busca de ouro, o que
se obtem, de acordo com o Manu-
al oficial da Philips, quebrando as
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pedras com a picareta. Mas note
que a picareta é tempordria: ela
desaparece depois de algum tem-
po. Neste caso, deve evitar as pe-
dras, pulando (use o botdo ACTION
do joystick) ou abaixando (joystick
para baixo). Paralelamente, deve-
-se ir em busca da chave de portal,
para que ele possa PAassar PAra ou-
tras se¢des da Mina e assim conti-
nuar a busca e coleta de mais ouro,
cada Mina ficando mais dificil.

Quando duas pedras se cho-
cam ela, podem liberar ou uma
nova picareta ou a chave. Didi
deve ir em busca delas, poden-
do caminhar entre as plataformas
através das escadas, que ficam
aparecendo e sumindo daleatoria-
mente, entre os andares. Uma vez
obtida a chave, pode-se entrar den-
tro de uma das 3 portas existentes
(um quadrado que fica no centro
da plataforma, em cima, no meio e
na plataforma inferior), no que Didi
serd transportado para umda nova
secdo da mina (apds uma pequend
animacdo, que é bem legal). Um
detalhe interessante € que a cor da
nova Mina serd a cor do portal no
qual Didi entrou.

O jogo utiliza o joystick es-
querdo, a alavanca controla Didi
nas quatro dire¢des e diagonais, e
o botdo ACTION faz com que o Tra-
palhdo pule. Para se abaixar, puxe
a alavanca parda baixo. Ao inserir
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o cartucho e aparecer o “SELECT
GAME", digite qualquer nimero, in-
diferentemente. A cada desvio de
uma pedra, vocé ganha 1 ponto,
quebrando a pedra e descobrindo
o ouro, 3 pontos, apanhando uma
nova picareta, recebe 5 pontos, pe-
gando a chave, vocé leva 10 pon-
tos e, finalmente, entrando no por-
tal, vocé soma 20 pontos.

Didi na Mina Encantada é
muito divertido. A jogabilidade é 6ti-
ma, o personagem se move sem di-
ficuldades, é facil guid-lo para cima
e para baixo. No inicio do jogo, Didi
comega com uma picareta, apro-
veite para quebrar quantas pedras
puder. Fique atento com o som,
quando a picareta comega a desa-
parecer, ela comecga a ficar “trace-
jada” e fica um som caracteristico. E
preciso ateng¢do, pois, se a picareta
sumir e uma pedra vier logo na se-
quéncia e lhe atingir, vocé morre.
Esteja alerta também quando surgir
a chave: ela usualmente “sobe” e
fica no alto da tela, mas por poucos
segundos, depois comeca a desa-
parecer (tal qual a picareta, com o
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mesmo efeito sonoro, inclusive), e ai
s6 aguardando outra. Assim, procu-
re ficar sempre por volta do centro
da Mina, e quando surgir a cha-
ve corra para pegd-la. Lembre-se:
atravessar o portal € o que conce-
de mais pontos no jogo! As escadas
scio uma dificuldade extra, pois elas
sempre ficam trocando de lugar ra-
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pidamente, mas vocé pode subir
em uma mesmo que ela esteja qua-
se sumindo (pule para alcangar).
Cuidado quando estiver sem a pi-
careta, evite as pedras pulando-as
ou abaixando-as, enquanto procu-
ra um caminho. Cair pelos buracos
da plataforma ndo tira suas vidas,
apenas vai atrasd-lo. E evite tentar
entrar nos portais sem estar com a
chave. Didi ficar&d momentanea-
mente sem controle e poderd ser
longando contra uma pedra, que é
fatal. Se precisar passar para o ou-
tro lado, pule o portal.

Um aspecto dos jogos do con-
sole da Philips que pode provocar
certa estranheza, principalmente se
vocé esté acostumado com a “me-
cdnica” dos jogos de Atari, e mesmo
do Colecovision e Intellivision, para
citar os consoles da mesma épo-
ca: vocé tem apenas 1 “vida“. Isso
é uma caracteristica muito interes-
sante, alids, dos jogos do Odyssey,
especialmente os jogos da ‘leva”
mais “antiga” (pode observar a mes-
ma coisa em outros jogos, como o
Come-Come, Senhor das Trevas,
OVNI, etc.): vocé tem apencas 1 vida
e a partida termina co perdé-la, ini-
ciando-se outra. Quando isso acon-
tece vocé pode digitar seu nome
(até 6 letras), as quais ficam na base
da tela junto com o seu placar, caso
tenha marcado o maior até entdo.
Isso é algo bem bacana de vdrios
jogos do Odyssey, que estimulam a
competitividade (todos ficam que-
rendo “bater” o recorde para poder
colocar o nome na tela). Além do
que foi muito explorado na época
nas propagandas do Odyssey: o fa-
moso “teclado alfonumeérico”!

Enfim, Didi na Mina Encanta-
da foi um enorme acerto da Philips
do Brasil para Odyssey, € um dos
jogos mais conhecidos pelos fas e
até para quem ndo é entusiasta da
plataforma, fez enorme sucesso, do
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mesmo tempo em que & um jogo
muito divertido. Titulo indispensd-
vel, sem davida.

CAPITAINBLOOD 4444

Infogrames para Atari ST (e outros!)
Graficos/Som: 8
Acdo/Controles: 9

Marcus Vinicius Garrett Chiado

ancado em 1988 pela francesa

Exxos, selo da ERE Informatique,
Captain Blood é uma obra singular
no panorama da microinformdética
europeia, frequentemente lembra-
da como uma experiéncia sensoricil
e conceitual a frente de seu tempo.
Publicado pela Infogrames, o titulo
chegou inicialmente ao Atari ST,
sendo posteriormente convertido
para uma ampla gama de siste-
mas, tais como Amiga, Commodo-
re 64, ZX Spectrum, Amstrad CPC e
MS-DOS.

A premissa é, por si s6, inco-
mum: o jogador assume o papel de
Bob Morlock, um designer de jogos
que, do testar sua prépria criacdo,
acaba aprisionado dentro dela. Um
acidente o fragmenta em miltiplos
clones espalhados pela galéxia e
a sobrevivéncia passa a depender
da eliminacdo dessas copias, cada
uma detentora de parte de sua es-
séncia vital.

Do ponto de vista visual, Cap-
tain Blood impressiona pela estética
orgbnica e alienigena, fortemente
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inspirada em tragos biomecdnicos
que remetem & obra de H. R. Giger.
As superficies planetdrias sdo gera-
das por meio de fractais (imagens
cricdas a partir de cdlculos ma-
tematicos repetitivos, capazes de
produzir formas complexas e apd-
rentemente orgémicas), o que con-
fere variedade e imprevisibilidade
aos cendrios. A sensagdo € a de se
explorar um universo verdadeira-
mente estranho, onde cada plane-
ta possui identidade propria, tanto
em forma quonto em atmostera.
No campo sonoro, o jogo se desta-
ca pela trilha de Jean-Michel Jarre,
cuja musica, derivada da compo-
sicdo Ethnicolor, refor¢a o caréter
etéreo e futurista da experiéncia.
Os efeitos sonoros, por sud vez, sto
minimalistas, porém, eficazes, con-
tribuindo para uma ambientacdo
que oscila entre o contemplativo e
o inquietante.

A jogabilidade &, talvez, o
aspecto mais inovador e também
desafiador. Em vez de ag¢do dire-
ta, o jogo se estrutura em torno da
comunicag¢do com formas de vida
alienigenas por meio do sistema
UPCOM (interface baseada em
icones que representam concei-
tos, permitindo-se a constru¢cdo de
“frases” simbdlicas). Cada espécie
possui comportamentos e reagdes
distintos, exigindo-se, do jogador,
ndo apenas logica, mas uma es-
Pécie de sensibilidade interpretati-

va, quase linguistica. A exploragdo
se d& a partir da nave orgdnica
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Artk, de onde o jogador vigja entre
planetas, envia sondas ds super-
ficies e estabelece contato com os
habitantes locais. A obten¢do de
informagdes depende da forma
como se conduz o didlogo, poden-
do envolver persuasdo, amedagd ou
negociacdo. H& ainda elementos
estratégicos, como a possibilidade
de destruir planetas ou transportar
criaturas para a nave, decisdes que
podem comprometer irremediavel-
mente o progresso.

Outro elemento digno de
nota & a deterioragdio progressi-
va do protagonista: a medida em
que o tempo passa, os efeitos da
fragmentacdo tornam-se mais evi-
dentes, traduzidos visualmente em
distor¢des na interface e dificuldade
crescente de controle, o que intro-
duz uma camada adicional de ten-
sdo e urgéncia & experiéncia.

Em muitas das edi¢des, Cap-
tain Blood era acompanhado de
uma pequena noveleta impressa,
a qual expandia 0 universo narra-
tivo e fornecia contexto adicional &
trama. Tal recurso, bastante comum
na producdo europeia da época
(vide Weird Dreams nesta edi¢cdo),
reforcava o carcter literdrio e con-
ceitual da obra, convidando o joga-
dor a uma imersdo que transcendia
a propria tela do computador.

Em virtude da proposta pou-
co convencional, o jogo dividiu
opinides & época: enquanto alguns
criticos elogiaram a originalidade,
a atmosfera e a ambicdo estética,
outros apontaram a interface e a
jogabilidade como excessivamente
obscuras. Ainda assim, o jogo dl-
cangou sucesso comercial conside-
ravel, com mais de 100 mil copias
vendidas, consolidando-se como
um dos titulos mais marcantes da
produgdo europeia dos anos 1980.

00 610

Sendo assim, Captain Blood
permanece como um exemplo raro
de videogame que se aproxima da
arte experimental, no qual narrati-
va, estética e mecdnicas se entre-
lagam de maneira pouco conven-
cional, desafiondo o jogador ndo
apenas em termos de habilidade,
mas tombém de interpretacdo e
imaginag¢do.

CREDIT OO

PREHISTORIC ISLEIN 1930 L 14 4

SNK para Fliperama
Grdaficos/Som: 9
Ac¢do/Controles: 7

Marcus Vinicius Garrett Chiado

Langctdo em 1989 pela SNK, este
jogo transporta os jogadores
uma aventura inusitada: ambienta-
do nos anos 1930, combina elemen-
tos de shoot ‘em up horizontal d&s
temdaticas de ficcdo cientifica e de
paleontologia, pondo os jogadores
no papel de pilotos de hidroavides,
da Marinha dos EUA, que enfrentam
uma variedade impressionante de
dinosscuros. As criaturas habitam
uma ilha misteriosa, nas Bahamas,
onde as aeronaves investigam o su-
mico inexplicavel de embarcacoes
naquela regido. De pterodéctilos
a tiranossauros gigantescos, cada
bicho representa um desafio Gnico,
exigindo-se diferentes estratégias
de ataque e de esquiva.
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H& gréficos vibrantes e deta-
lhados para a época, bem como
animacdes fluidas e cendrios de
fundo, particularidades que favo-
recem a sensa¢do de perigo cons-
tante. O gameplay ainda apresen-
ta um sistema de power-ups que
permite melhorar o armamento dos
avides. A dificuldade é desafiadora,
exigindo-se coordenagdo e reflexos
rapidos para que se sobreviva aos
ataques implacaveis dos dinosscou-
ros. Com premissa original e joga-
bilidade envolvente, consolidou-se
como uma experiéncia singular nos
fliperamas.
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Infelizmente, Prehistoric Isle
in 1930 acabou restrito aos arca-
des, ndo recebendo conversoes
para computadores ou consoles do-
mésticos - a ele - contemporémeos.
Cumpre dizer que o titulo s6 viria
d reapdrecer, anos mais tarde, por
meio de relancamentos digitais e
coletémeas da SNK j& em platafor-
mas modernas, fato que o distancia
do fendmeno tipico dos anos 1980:
quando sucessos dos fliperamas
eram rapidamente adaptados para
0s equipamentos que tinhamos em
casda.
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convenceu Tramiel a finalmente colocar
o Atari 7800 a venda, o qual chegou ofi-
cialmente ds lojas em maio de 1986. O pro-
blema era que o hardware j& tinha quase

dois anos de atraso, com apends trés jogos
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The 2600 ystem

‘The worlds bestselling video game
is more attractive than ever at ts
$50 retail price. Over
‘millon unitsare already in peo-
ples homes and millions more
continue to be sold each year
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colecdio de videogames cléssicos, o 7800 & uma oti-
ma opg¢do. Muitos de seus jogos ainda podem ser
encontrados lacrados (e nas caixas) sem grande di-
ficuldade. Apenas alguns titulos sdo realmente raros
e nenhum deles costuma ser considerado impossivel
de se adquirir para um colecionador comum.

Fora da América do Norte, ele teve um desem-
penho um pouco melhor. As versoes vendidas em

Caracteristicas Cartucho Atari 2600
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Como o Atari 7800 se Adapta ao Cartucho Utiliza-
do?

Uma das caracteristicas mais interessantes do
Atari 7800 é sua capacidade de funcionar pratica-
mente como dois consoles em um. Dependendo do
cartucho inserido, ele ativa componentes diferentes
para garantir total compatibilidade com os jogos
do Atari 2600 ou para aproveitar os recursos mais

Cartucho Atari 7800




chip Tia, formando-se o combo de nome maravilho-
so: “Tia Maria”. A Gnica excegdo € o jogo Ballblazer,
que possuia seu proprio chip de som instalado di-
retamente no cartucho, oferecendo uma qualidade
sonora superior (Nota do Editor: na realidade foram
3 cartuchos do Atari 7800 que contém chip de som
no cartucho: Ballblazer, Commando e Tiger Heli, em
fermos de jogos oficialmente lan¢cados).
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Centipede: Uma conversdo Vi-
brante e dindmica que aprimo-
ra significativamente as antigas
adaptacdes para o Atari.

Ballblazer: Desenvolvido
pela Lucasfilm Games, é
um jogo de esportes futu-
rista de ficcdo cientifica




Apesar disso, nenhum acessorio ou equipamento ofi-
cial foi lan¢cado para utilizar essa conexdo. Algumas
versoes mais recentes também apresentam proble-
mas de compatibilidade com certos jogos do Atari
2600, entre eles Robot Tank, Decathlon, Space Shut-
tle, Time Pilot, Kool-Aid Man e os titulos que utilizam
o acessoério Supercharger.
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Anos depois, em 2000, o projeto foi recuperado por
Curt Vendel e Gary Rubio, que produziram uma edi-
cdo limitada para colecionadores e fas do console.
O acessoério consiste em um cartucho que permite
salvar pontuagdes méximas, mas funciona apenas
com alguns jogos especificos.

Pistola do Atari XE
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Joystick Telegames Quick Fire transformd&-lo em um computador doméstico mais

completo. A ideia era permitir o uso de diversos pe-

Embora seja parecido riféricos da linha de computadores Atari 400 e 800,

com a forma de jogar do con- ] , embora os programcas desses computadores conti-

tfrole da Atari 2600, possui a nuassem incompativeis com o sistema. O acessorio

funcdo de disparo répido e o também seria vendido acompanhado da lingua-

botdo na ponta da alavanca gem BASIC e de um programa de edicdo de texto
era muito popular na época. s chamado VideoWriter.

ATARI: .
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quase dois anos agravou uma situacdo que ja ndo
era favorével. Em virtude do desgaste acumulado
pela Atari apds a crise do mercado norte-americano
de videogames, esperava-se um grande esforco de
marketing para reconstruir a imagem da empresa
e apresentar o Atari 7800 ao publico. Jack Tramiel,
contudo, optou por uma estratégia muito mais con-
servadora, tanto na promog¢do do console quanto
na recuperacdo da marca.

Anos depois, porém, a abordagem seria dife-
rente. No inicio da década de 1990, a Atari investiu
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pesadamente na divulgacdo de outro videogame
desenvolvido pela General Computer Corporation.
Nesse novo projeto, ndo faltariom bits no processa-
dor, o langamento ocorreria antes de parte da con-
corréncia e a campanha publicitéria seria muito
mais agressiva. Tratava-se do Jaguar, mas essa ja
é outra histéria...
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Marcus Vinicius Garrett Chiado

a edi¢do de namero 20 da Jogos 80, entre-
Nvistctmos dois antigos funcionérios da Dyna-

com, Dicmantino Sardinha e Zeno Bocardo,
que estiveram na empresa praticamente desde o
inicio. Hoje, a fim de complementar diversos “cau-
sos” e véarias curiosidades a respeito da companhia
em questdo, apresentamos informacoes preciosas,
oriundas da recente entrevista feita por Cleber Mar-
ques (WarpZone) co Sr. Gabriel Almog, vindas dire-
tamente da boca do “chefao”. Divirtam-se!

Os Primoérdios

A histéria de Gabriel Almog e da Dynacom co-
meca muito antes de qualquer cartucho de Atari ser
aberto sobre uma bancada ou de qualquer joystick
ganhar forma num molde de injecdo plastica. Ela
surge de deslocamentos forcados, atravessa frontei-
ras politicas e tecnolbgicas, e passa por ambientes
em que precisdo e responsabilidade eram questoes
de vida ou morte.

Gabriel nasceu em Alexandria, no Egito, e sua
inféncia foi marcada pela ruptura. A fomilia foi olbri-
gada a deixar o pais e passou por campos de refu-
giados em Marselha, na Franga, até conseguir emi-
grar para Israel por intermédio da Agéncia Judaica.
Essa experiéncia inicial de deslocamento e recons-
trucdo parece ter moldado uma caracteristica que
o acompanharia por toda a vida: a capacidade de
operar em ambientes adversos e criar solugdes onde
ndo havia estrutura pronta.

Em Israel, formou-se engenheiro, serviu na For-
ca Aérea e trabalhou diretamente com sistemas de
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navegacdo aérea, radares, radio-cuxilio, equipa-
mentos meteorologicos e infraestrutura eletrénica
critica. Ndo se tratava de eletronica doméstica ou
experimental, mas de sistemas que integravam ce-
roportos, pistas, centros de controle e seguranca de
voo. Era um universo em que as falhas ndo eram
toleradas.

Fluente também em francés e inglés, Galbriel
tornou-se naturalmente um mediador técnico-cultu-
ral. Em 1973, veio ao Brasil para trabalhar na Hidro
Servicos, empresa de engenharia pesada, envol-
vida em projetos estratégicos num pais que ainda
engatinhava em determinadas éreas de alta tec-
nologia. Participou da implantacdo de sistemas no
Aeroporto Internacional do Galecio, no Eduardo Go-
mes, em Manaus, no Hospital das Clinicas, na linha
Leste-Oeste do metré de Sao Paulo e em projetos de
telecomunicacdo na Nigéria. A Hidro Servigos tam-
bém atuava no SINDACTA, o sistema integrado de
controle do espaco aéreo brasileiro, desenvolvido
com empresas francesas ligadas a industria aero-
néutica. Gabriel redigia anexos técnicos, discutia
especificacdes complexas, negociava com bancos
internaciondis e mediava interesses entre governos
e fornecedores estrangeiros.

CCE, Maksoud Plaza e outros projetos

Apbds cerca de 5 anos nesse ambiente de en-
genharia de grande porte, foi convidado por Isaac
Werner para integrar a CCE como gerente de desen-
volvimento. A empresd, tradicionalmente voltada
ao varejo popular, buscava sofisticar sua linha de
dudio. Durante meses, Gabriel participou do desen-
volvimento da linha Studio 60. Ao mesmo tempo,
escrevia 3 coluncas mensais para a revista Som Trés
e realizava testes técnicos de equipamentos de som,
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o que lhe
dava con-
tato cons-
tonte com
o que ha-
via de mais
avang¢ado
no setor. O
rompimento
com a CCE
ocorreu quando

surgiu a oportuni-

dade de desenvol-

ver um painel eletroni-

co integrado para o Hotel
Maksoud Plaza. Henry Mak-
soud desejava um sistema elegante,

sem botdes fisicos, capaz de controlar iluminacdo,
ar-condicionado, radio e TV. Gabriel visualizou ime-
diatomente a arquitetura eletrénica necessdria. A
CCE, no entanto, ndo se interessou. Em 1979, ele de-
cidiu sair e fundar sua propria empresa: a Dynacom.

Bloqueador de Linha:
Um dos produtos ini-
ciais da empresa.

O painel do Maksoud Plaza foi o primeiro pro-
jeto. A Dynacom estava oficialmente incauguradd.
Nos anos seguintes, a empresa atuou desenvolven-
do solugdes para Cygnus, Telerede, Alpha System
(do grupo Fotéptica, guarde este nomel) e para o
metrd de Séo Paulo, incluindo-se sistemas de moni-
toramento e o centro de controle operacional no Pa-
raiso. Porém, mudancas regulatérias comegaram o
dificultar o modelo baseado exclusivamente em pro-
jetos. Gabiriel, entdio, decidiu fabricar produtos pro-
prios: surgiram bloqueadores eletrénicos
de chamadas interurbonas e retentores
de linha telefénica (um pré-PABX), bem
como o Plactron (leia a seguir). A estrutu-
ra ainda era pequend, com poucos fun-
clondrios e orgcamento contido; era uma
empresa de engenharia, ndo uma indas-
tria de consumo.

Videogame: a grande novidade do mo-
mento!

O videogame entrou quase por
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acaso. Um diretor comercial da Fotdtica, de nome
William, comentou com Gabriel sobre a febre do
Atari nos EUA, a qual comegava a chegar ao Bra-
sil via Paraguai e Estados Unidos. Os consoles apa-
reciom via “importabando”, contudo, os cartuchos
eram caros e darriscados pard se trazer, uma vez que
determinados titulos podiam ndo se mostrar tdo in-
teressantes aos clientes, ou seja, podiam “encalhar”.
Gabriel levou um cartucho para casa, abriu, estu-
dou a ROM e fez engenharia reversa. Era vicrvell

Via-se um periodo absolutamente incipiente,
um momento em que quadse ninguém possuia o
Atari em casa; e os poucos que surgiam, d ocasidio,
vinham via contrabando. Os cartuchos idem: qua-
se na totalidade, os jogos eram originais contraban-
deados e custavam, em média, 50 dolares cada.
Eduardo Barrinha, um dos primeiros funciondrios da
drea comercial, e Jerry Mayo, o outro sécio da Dy-
nacom, foram co escritério central da Fotoptica, em
Alphaville, para conversar. "Qual o preco do seu
cartucho?”, foi a pergunta do gerente da cadeia de
lojas. A pergunta pegou o Sr. Jerry de calcas curtas,
uma vez que nem sequer havia pensado sobre o
assunto em detalhes. "Trinta e cinco ddélares cada”,
veio um chute. "Queremos ducs mil pecas!”, respos-
ta dadal E assim, numa negociagdo rapida, a qual
ainda envolveu um grosso adiantamento para que
a producdo pudesse ser iniciada, a Dynacom in-
gressou, de cabeca, naquela novidade, no tal do
videogame, o produto que prometia ser o grande
chamariz no comego dos anos 1980.
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Y projeto nacional usado

4 inicialmente na grava-
cdo de EPROM:s.
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O pedido era urgente: era preciso ter cartu-
chos prontos para o Dia das Criangdas, com um pra-
zo de apenas dois meses, € os descafios beiravam o
absurdo! Moldes de inje¢cdo pléstica normalmente
levavam cerca de 45 dias apends pard serem enco-
mendados, quanto mais té-los prontos “para ontem”!
Ndo existiom gravadores de EPROM disponiveis no
mercado com facilidade: Gabriel adquiriu um mi-
crocomputador nacional, o "Fast’, que levava
cerca de quatro minutos para gravar uma Uni-
ca memodria de 2 Kb, sendo assim, a solu¢dio
encontrada foi quase artesanal. O sogro de
Gabriel, proprietdrio de uma fabrica de in-
jecdo plastica, a Interplastic, adaptou mol-
des antigos para viabilizar a produgdo dos
cases, enquanto Gabriel, o sécio e um téc-
nico se revezavam, dia e noite, na grava-
cdo das memoérias, mantendo um ciclo de
trabalho continuo de praticamente 24 horas
por dia. Gabriel trabalhava até das duas da
manhd; entdo o sécio chegava, muitas ve-
zes trazendo pizza, assumia o posto e seguia
até o amanhecer. Nesse ritmo extenuante,
de improviso técnico e dedicacdo absoluta,
conseguiram cumprir o prazo e redlizar a
entregal

Logo apbds a Fotoptica, outras lojas passa-
ram a adquirir os cartuchos, especialmente de-
pois que Gabriel negociou um canUncio na quarta

O:s divertidos catdlogos de jogos.

st Witk sorsTcK Conras
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A empresa decolou com os cartuchos

de Ataril

VIDEOGAME®

joyment on your
mputer System

~ UIDEOGAME®
ZAXRKON
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capa da revista Som Trés, algo carissimo & épocd. . .
a demanda explodiu! O Supermercado Eldorado,
por exemplo, pediu trés mil unidades. A Cindtica,
o Mappin e a Mesbla também ndo ficaram para
tras! Pessoas apareciam com cheques
administrativos, no desespero para
garantir os cartuchos. Em menos de
um ano, a empresa saltou de qua-
tro para oitenta pessoas. Segundo
Claudio Ribeiro, outro antigo funcio-
ndrio, “os cartuchos de Atari da Dy-
nacom levantaram a empresa”.

Entrando de cabeca

No inicio, a prontncia correta
era “Dinacém”. A forma “Dé&inacom”
surgiu depois, como estratégia deli-
berada de marketing para america-
nizar a marca. A empresa comegou

>
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O mitico Disco Voador na Feira UD de 1983.

na Rua Martim Francisco, 265, na Vila Buarque, em
Sdo Paulo, dividindo o endere¢co com a Microdigital.
Imediatamente antes dos videogames, fabricou o
Plactron, um aparelho de eletroestimulacdo muscu-
lar que utilizava plagquetas metdlicas com espuma
umedecida para provocar contracdes involuntarias.
O produto vendeu muito bem.

Entre o final de 1982 e inicio de 1983, a Dyna-
com mudou-se para a Alameda Glete. Ali, a produ-
¢do de cartuchos de Atari tornou-se intensa. Utiliza-
va-se, conforme j& comentado, um Unico gravador
de EPROMs (XPTO), operando sem interrupcdo. Car-
tuchos importados tinham suas memorias removi-
das e lidas via Apple II, com software em linguagem
de maquina transferindo o contetido para RAM e,
depois, gravando-o em até 8 EPROMs simultanea-
mente. Inicialmente, usavam-se EPROMs de 2 Kb
e 4 Kb; depois, as de 8 Kb e os cartuchos multijo-
gos. Erros exigiom apagamento por ladmpada ul-
travioleta, um processo de cerca de 20 minutos.

Posteriormente, adotaram ROMs 30% mais
baratas, mesmo com risco de perda total em caso
de erro. Aligs, havia frequente escassez de com-
ponentes, o que paralisava a produg¢do. Jogos de
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empresas como Activision, Imagic e Parker Bros.
eram copiados e armazenados em matrizes catalo-
gadas. Um técnico reprogramou os jogos pard sulbs-
tituir o nome "Atari” e "Activision”, por exemplo, por

"Dynacom” na tela da TV: |exp10rcrva—se a auséncia

[ de protecdo le-
i gal ao software
no Brasil, evi-
n tando-se, assim,
i problemas com
a Gradiente, a
representante
oficial da Atari
via Polyvox. Em
1983, segundo
a revista Exa-

Dynacom

O Dynavision s6 foi mesmo lancado no inicio de 1984.
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me, a empresa j& produzia 10 mil cartuchos por més.
As embalagens eram simples, do tipo luva, com ins-
trucdes em inglés para preservar a percepcdo de
qualidade.

Com o sucesso dos cartuchos, surgiu o Dynas-
tick. Projetado com apoio da Interplastic (empresa
ligada a familia de Gabriel Almog), o joystick trazia
formato inspirado em manche de jato, maior resis-
téncia, botdo extra e ventosas de fixacdo. As ven-
das chegaram a 25 mil unidades mensais, totalizan-
do cerca de 3 milhdes ao longo da vida comercial
do produto. Depois vieram também os paddies.

O passo seguinte foi o Dynavision, canuncia-
do em 1983 e lang¢ado no inicio de 1984. O console
incorporava melhorics
técnicas: placa simpli-
ficada de face Unica
(reduzindo custos), na-
cionalizacdo de compo-
nentes, substituicdo da
blindagem de RF por
filtros ajustérveis, conver-
sco NTSC para PAL-M
integrada, conectores
frontais de joystick e
tela escura, com dudio
silenciado, na troca de
cartuchos. Apesar do
potencial, o langamen-
to sofreu atrasos, refle-
xo da prética de anun-
ciar produtos antes da
conclusdo definitiva.
Um episddio curioso envolveu um lote com
falhas na injecdo do gabinete. Para disfar-
car manchas brancas, aplicou-se graxa de
sapato nas unidades, que posteriormente
mancharam maos e roupas com o calor. O
lote precisou ser recolhido.

Na Feira UD de 1983, no Anhembi, a
Dynacom apresentou um estande em for-
mato de disco voador, equipado com TVs de
20 polegadas e consoles com multiplos jogos
comutdveis por chave eletrénica. O evento
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impulsionou as vendas e a divulgacdo do Dynastick
e do futuro Dynavision. Em 1984, a empresa mudou-
-se para o Bom Retiro. Entre 1986 e 1990, a Dynacom
entrou no mercado de PCs XT, AT e 386 com tecno-
logia da Multitech (futura Acer) e fornecedores sul-
-coreanos. Produziu também um clone do TRS Color,
o MX-1600, de pouca expressdo comercial. O Plano
Collor comprometeu a competitividade cambial,
levando Gabriel a abandonar os PCs e apostar no
videogame compativel com NES. Em abril de 1989,
surgiu o Dynavision 2 antes mesmo do Phantom
System. A linha expandiu-se com novos modelos,
versoes com teclado, portéteis e cartuchos multijo-
gos, mantendo-se como op¢do de entrada mesmo
na era PlayStation.

Nos cnos 2000, a producdo foi terceirizada
para a Cedela Eletrénica, em Manaus. Problemas
de qualidade, crises cambiais, dividas em dolar e
saturacdo do mercado culminaram no encerra-
mento das atividades apds mais de 3 décadas. A
Dynacom consolidou-se como simbolo de sucesso e
de engenharia adaptativa num mercado marcado
por improviso técnico e ousadia empresarial.

(R

Gabriel Aimog atualmente. Acima no destaque, Gabriel demonstra um

protétipo do Dynavision na feira UD de 1983.
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Marcus Vinicius Garrett Chiado

a primeira parte desta série, exploramos al-
Nguns dos sistemas que ajudaram a moldar
o singular ecossistema da microinforméatica
japonesa: mdaquinas como o PC-88, o PC-98, o FM
Towns e o lenddrio X68000 demonstram com clareza
como o Japdo seguiu um caminho tecnoldégico pro-
prio, frequentemente distante dos padroes ociden-
tais. Contudo, esse universo era ainda mais amplo.
Diversos outros micros, hoje quase esquecidos fora do
arquipélago nipdnico, também contribuiram de ma-
neira decisiva para a evolugdo dos jogos eletronicos
e da computacdo doméstica.
Falo de mdaquinas como o Fujitsu FM-7, o Sharp
X1 e até mesmo o curioso SEGA SC-3000, um sistema
diretamente derivado do hardware de um console
de videogame, o SG-1000. Cada um desses equipa-
mentos ilustra, & sua maneira, a diversidade de so-
lucdes técnicas e estratégias comerciais que carac-
terizaram o mercado japonés durante os anos 1980.
Vamos conhecé-los?

Fujitsu FM-7

Lang¢ado
pela Fujitsu em
1982, o FM-7 foi
O sucessor dire-
to do FM-8 e um
dos microcompu-
tadores de 8 bits
mais respeitados
do Japdo. A mda-
quina surgiu num
momento em que o mercado local ainda buscava
definir padroes tecnoldgicos, o que resultou em pro-
jetos particularmente ousados e, em certos aspectos,
complexos.
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O FM-7 utilizava o processador Motorola 6809,
um chip notével entre os micros de 8 bits da épo-
ca em vista da arquitetura avancada. Operondo a
aproximadamente 2 MHz, ele oferecia desempenho
competitivo e um conjunto de instrucées bastonte
elegante. Contudo, o verdadeiro diferencial da ma-
quina estava em sua curiosa arquitetura dual-CPU:
além do processador principal, um segundo 6809
era dedicado ao subsistema gréfico. Essa divisdio
permitia que o FM-7 manipulasse graficos de for-
ma relativamente eficiente para um micro daquela
classe.

A resolucdio grafica padrdo era de 640x200 pi-
xels, com até 8 cores simultémeas, o que representa-
va um avango consideravel quando comparado a
muitos computadores ocidentais contempordneos.
A memoria inicial era de 64 Kbytes de RAM, com
diversas possibilidades de expansdo. No campo do
dudio, o sistema utilizava um chip PSG compativel
com o AY-3-8910, padrdo bastante difundido entre
0s micros japoneses do periodo.

O armazenamento ocorria inicialmente por
meio de fitas cassetes, embora unidades externas
de disquete de 5.25" tenham se tornado comuns.
Nas geragdes posteriores da familia, especialmente
na série (com
destaque para os
modelos AV), tam-
bém passarom o
aparecer unidades
de 3.5, acompa-
nhondo a evolucdo
do mercado japo-
nés. A mdquina ro-
dava principalmen-
te o F-BASIC, versdo
propria da lingua-
gem BASIC da Fuijit-
su, embora também
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houvesse suporte para outros ambientes de desen-
volvimento. A linha FM-7 evoluiu para diversos mo-
delos ao longo da década, incluindo-se o FM-77 e
o FM-77AV. Este Gltimo introduziu melhorias grdficas
significativas, incluindo modos avan¢cados com pa-
leta de até 4096 cores, além de maior foco em apli-
cagdes multimidia e jogos.

Embora jamais tenha alcan¢cado a hegemo-
nia comercial do PC-88 da NEC, o FM-7 manteve
uma presenca solida no mercado japonés e tornou-
-se uma plataforma respeitada para jogos, experi-
mentacdo grdfica e software educacional.

Alguns jogos populares e representativos do
FM-7:

Bokosuka Wars:
Este titulo pioneiro
combinava  acdo,
estratégia e ele-
mentos de RPG em
tempo real. O joga-
dor lidera um exér-
cito em formacgdo,
recruta aliacdos no
campo de batalha e evolui suas unidades enquanto
avanga rumo do castelo inimigo. Considerado um
precursor dos RPGs tditicos, o jogo foi um sucesso no
Japdo e ajudou a estabelecer as bases de um novo
género. Curiosidade: foi convertido para diversas
plataformas nipdnicas.

Thexder: O famo-
so hibrido de ac¢do
e plataforma da
Game Arts também
apareceu no FM-7.
O jogo permite al-
ternar instantane-
amente entre robd
e caga espacial,
oferecendo combate terrestre e aéreo num mesmo
cendrrio. A versdo para o micro da Fujitsu manteve o
gameplay envolvente que tornaria o titulo um clés-
sico.

SHHER——ON
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Hydlide: Um dos RPGs
de ac¢do mais influen-
tes do Japdo. Langa-
do originalmente em
1984, Hydlide apre-
sentava um mundo
relativamente amplo
e um sistema de com-
bate simples, porém
eficaz. A obra inspira-
ria diversos titulos pos-
teriores e contribuiu para a consolidacdo do género
no pais.

¥ HONSTER ]

AN

HY DLIDE [lEFEN[FE

Space Harrier: Conver-
scio doméstica do fa-
moso arcade da SEGA.
Embora inevitavel-
mente simplificada em
relacco co fliperama,
a versdo para FM-7
demonstrava como
os desenvolvedores
japoneses buscavam
reproduzir, mesmo em
micros de 8 bits, a experiéncia do arcade.

Sharp X1

Se o X68000
€ hoje o computa-
dor japonés mais
cultuado pelos
entusiastas, o an-
tecessor espiritual
merece igual atencdo. Lancado em 1982, o Sharp
X1 representava a entrada da Sharp no competitivo
mercado de microcomputadores domeésticos. O sis-
tema utilizava um processador Zilog Z80A a 4 MHz
e vinha equipado com 64 Kbytes de RAM. A pri-
meira vista, as especificacdes ndo pareciam muito
diferentes das de outros micros de 8 bits da época.
Contudo, o X1 possuia algumas caracteristicas téc-
nicas particulares.

Diferentemente de diversos computadores ja-
>
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poneses posteriores, o X1 ndo possuia sprites por har-
dware. Os gréficos eram manipulados diretamente
na memoria de video (VRAM), exigindo maior par-
ticipacdo do processador para a movimentacdo
de objetos e animacgoes. Essa abordagem tornava
certas operacdes mais exigentes, porém também
proporcionava grande flexibilidade para os progra-
madores. O micro oferecia resolucdes gréficas de até
640x200 pixels com 8 cores simultémeas, além de
modos de texto sofisticados. O dudio inicial baseava-
-se num chip PSG compativel com o AY-3-8910, bas-
tante comum nos computadores japoneses daquele
periodo. O suporte ao dudio FM s6 seria introduzido
posteriormente, a partir da linha X1 Turbo, por meio
do chip Yamaha YM2151, ampliondo-se considera-
velmente as capacidades sonoras do sistema.

Uma das curiosidades mais interessantes do
X1 era o monitor dedicado, frequentemente ven-
dido junto ao computador. Esse monitor integrava
controles fisicos de brilho, contraste e até cajustes de
cor diretamente no painel frontal, reforcando a ideia
de um sistema elegante e integrado. A linha evo-
luiu posteriormente para modelos como o X1 Turbo
(1984) e 0 X1 Turbo Z (1986), os quais trouxeram me-
lhorias graficas, suporte a som FM e maior capdaci-
dade de processamento.

Apesar de ndo atingir o dominio comercial da
NEC, o X1 conquistou um publico fiel e uma bibliote-
ca respeitéavel de jogos.

Alguns titulos representativos do Sharp X1:

Dragon Slayer:

Criado por Yoshio R _ po10DD
e e T DEESER

Kiya e desenvol- SR XPERIENE
vido pela Falcom, Zasc = % DDDDDD
Dragon Slayer € um | . EEEE
dos RPGs de acdo i STER
mais influentes da
histéria japonesa. A
mecdnica simples -
colidir com inimigos para atacd-los - escondia um
design de jogo sofisticado que influenciaria intme-
ras obras posteriores.

00 610

Xevious: Conver- e
sdo do cldssico ar-
cade da Namco. O
shoot ‘em up verti-
cal marcou época
com inimigos me-
canizados e trilha
sonora memorével.
No X1, mesmo com
limitacdes técnicas, o jogo preservava o espirito do
fliperama.

Mappy: Outro port
da Namco bastante
popular na platafor-
ma. O jogador con-
trola um policial-rato
que precisa recupe-
rar objetos roubados
enquanto salta sobre
frampolins e evita
gatos ladroes.

Sofia: Titulo curio-
so e relativamente
obscuro, no qual
acompanhamos
uma jovem trans-
portada para ou-
tra dimensdo apds
tocar um cristal
madgico. Diferente-
mente de muitos
jogos da época, a protagonista é fragil, e o game-
play privilegia meméria, paciéncia e precisdo nos
saltos, em vez de combate direto. Ao longo da jor-
nada, itens como magds, antidotos e um bracelete
especial auxiliam na progressdo.

019200
Moyl

Flappy:
poucos titulos com

origem no proprio
Sharp X1, este pu-
zzle da dB-Soft com-
bina elementos de
Boulder Dash e Soko-
ban. O jogador con-

Um dos 000660 TInE 01471
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trola uma criatura que empurra rochas para resolver
desafios e eliminar inimigos, devendo também evi-
tar perigos do préprio cendrio. Simples, funcional e
bem adaptado d&s limitagdes do hardware, Flappy
deu origem a algumas sequéncias, embora tenha
permanecido praticamente desconhecido fora do
Japdo.

SEGA SC-3000

Talvez um
dos exemplos
mais curiosos da
microinformdética
japonesa seja o
SEGA  SC-3000,
lan¢gado em 1983. Diferentemente de muitos compu-
tadores pessoais da época, o SC-3000 nasceu direta-
mente da arquitetura de um videogame: o SG-1000,
primeiro console doméstico da SEGA. A empresa
decidiu transformar aquela plataforma num micro-
computador simples e acessivel, adicionando um
teclado e suporte a periféricos. O sistema utilizava
um Z80A a 3,58 MHz, acompanhado de 2 Kbytes de
RAM e um chip gréfico Texas Instruments TMS9918,
capaz de exibir 16 cores e sprites por hardware.
Curiosamente, trata-se do mesmo chip grafico que
seria utilizado posteriormente no padrdo MSX, o que
demonstra como diversas arquiteturas japonesas
daquele periodo compartilhavam solugdes técnicas
semelhantes.

Os programcas podiam ser carregados por meio
de cartuchos, fitas cassetes ou, com periféricos espe-
cificos, até unidades externas de disquete. A lingua-
gem padrdo era o SEGA BASIC, distribuido em cartu-
cho. Embora tecnicamente modesto, o SC-3000 teve
importéncia histérica por aproximar o universo dos
videogames do universo da computagdo domésti-
ca. Para muitas familias japonesas, ele serviu como
porta de entrada tanto para jogos quanto pard pro-
gramagcado basica. Diversos petiféricos estavam dis-
poniveis, incluindo-se gravadores de fita, impresso-
ras e unidades de armazenamento adiciondis.

Alguns jogos representativos do SC-3000:

00 610

Girl’'s Garden: Um dos
primeiros jogos de-
senvolvidos por Yuji
Naka, que anos mais
tarde criaria Sonic the
Hedgehog. O objetivo
& coletar flores € CoN- e d® oo
quistar o coracdo de £ ELOUER

um pretendente antes

que o rival chegue primeiro.

Congo Bongo: Port
doméstico do po-
pular arcade iso-
métrico da SEGA.
O jogador precisa
escalar monta-
nhas e evitar obs-
téculos enquanto
persegue um gori- O
la travesso.

—
@) :@aﬁ

e

Flicky: O jogador
estd no papel de
uma ave que pre-
cisa resgatar os
filhotes e conduzi-
-los em seguranca
até o ninho, en-
quanto evita gatos
predadores. Com
acdo rapida e uso
estratégico de objetos do cendirio como armas im-
provisadas, o titulo destacou-se pelo ritmo dinémico
e carisma.

Zaxxon: Outro clds-
sico dos fliperamas
que ganhou con-
versdo para a pla-
taforma. O shoot
‘em up isométri-
CO impressionava
pela sensacdo de
profundidade =
pela acdo intensa.

H1 SCORE
5
SCORE
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Ecos de um mercado singular

O que esses trés sistemas revelam, em con-
junto, & a extraordindria diversidade do mercado
japonés de micros durante os anos 1980. Enquanto
o Ocidente caminhava gradualmente rumo & pa-
dronizacdo em torno do IBM PC e de algumas pou-
cas plataformas dominantes, o Japdo mantinha
um ecossistema vibrante e competitivo. Fabricantes
como Fujitsu, Sharp, NEC e até mesmo a SEGA explo-
ravam abordagens técnicas distintas, cricndo md-
quinas com personalidades proprias e bibliotecas de
software igualmente singulares.

Essa diversidade ajudou a formar um ambien-
te fértil para experimentacdo tecnoldgica e criativa,
o qual acabaria influenciando profundamente a in-
dustria de jogos eletrdnicos nas décadas seguintes.

Hoje, gracas & emulacdo e ao trabalho de co-
munidades dedicadas & RetroComputacdo, esses
equipamentos comecam finalmente a receber a
atenc¢do histérica que merecem. Sistemas que du-
ronte muito tempo permaneceram restritos ao Ja-
pdo passam a ser redescobertos por pesquisadores,
colecionadores e entusiastas. Para muitos de nods,
eles continuam representondo um dos aspectos
mais fascinantes da histéria da tecnologia: a desco-
berta tardia de méquinas extraordindrias que, por
circunsténcias culturcis e comerciais, permanece-
ram praticamente invisiveis fora do pais de origem.

J80

00 610
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VITRINE

Marcus Vinicius Garrett Chiado

cado em sprites coloridos e fundos bidimensio-

nais, Geoff Crammond, o famoso autor de jo-
gos como Revs e Stunt Car Racer, apresentou um. ..
artefato estranho: "The Sentinel”, chamado de “The
Sentry” nos EUA, ndo parecia apends original, pare-
cia improvavel.

Em 1986, enquanto o universo de 8 bits era fo-

Explico: o jogo se desenrolava numdad pcisa-
gem tridimensional composta de colinas e de vales
segmentados em niveis de altitude. No ponto mciis
alto, erguia-se o “Sentinel’, uma entidade estatica,
quase uma estétua, cuja presenca era menos fisica
e mais “optica”: ele vigiava. O jogador comegava
sempre no nivel mais baixo do terreno - ali j& estava
estabelecida a hierarquia: a altitude era poder!

Ao contrario de graficos em wireframe, relati-
vamente comuns & época, The Sentinel renderizava
poligonos sdlidos preenchidos: montanhas, platafor-
mas e objetos ocupavam espaco concreto. A came-

00 610

ra girava 360 graus e o cendrio recalculava a pers-
pectiva continuamente, ou seja, ndo havia “truque”
bidimensional para que a tela se parecesse em 3
dimensoes. Via-se 3D real, calculado em CPUs de 8
bits que, teoricamente, ndo deveriam dar conta da
tarefa.

Hé& um principio central que organiza tudo no
gameplay: energia. Existe uma quantidade fixa dis-
tribuida pelo mundo, e cada elemento possui um
valor especifico de unidades, inclusive o proprio jo-
gador. Absorver é sobreviverl Arvores, blocos e es-
truturas podem ser convertidos em energia. A fim
de se mover, o0 jogador precisa Criar um Nnovo "CAsco
de robd” num quadrado visivel do terreno e, entcio,
teletransportar-se para ele, absorvendo o “casco”
anterior para néo desperdicar unidades. Blocos po-
dem ser criados e empilhados para que se ganhe
altura. Arvores podem ser posicionadcas estrategica-
mente para bloquear o campo de visdo do Sentinel.
O terreno torna-se um tabuleiro tridimensional onde
cada peca tem custo. O objetivo de cada fase é alb-
sorver o proprio Sentinel e entrar em hiperespaco a
partir do ponto mais alto que ele ocupava.

>
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criatura que forca a retirada imedicata do jo-
Antes de se tornar referéncia em simuladores de corrida, Geoff gador. Ufal

Crammond era engenheiro aerondutico. Essa formacdo técnica
ajuda a explicar a natureza quase matemdtica de The Sentinel. O
terreno ndo era um cendrio modelado & maneira moderna, mas , .
e e e T e e e e e R e A x|  comente, existem 10.000 paisagens numera-
os niveis de altitude eram calculados. O jogo operava com aritmé- | INeerXe NIRRT LEN@ e (cloRFiIof=Ne = (olcloNeq oloigiis
tica de ponto fixo, evitando cdiculos complexos de ponto flutuante de parémetros matemdticos, cricndo-se to-

O jogo anuncia 9999 niveis, mas, tecni-

que seriam [C‘n‘praz‘icc’J(;l/eli;D em C?PUS dfe 8“bits.tOs c?'?jg;‘os eram pou- pografias distintas dentro de regras fixas. O
il ARl cvanco ndo & simplesmente sequencial,
tecnolégico, mas de construir um sistema espacial coerente e efi- |2 iesleBCECRCIS 1S p IS ERG O R-elsslo i sl SRR oFy /S
ciente. atual e a energia restante ao se concluir uma
etapa. Quanto mdais eficiente a gestdo ener-
gética, mais adiante vocé salta. E um siste-
ma, digamos, “elegante”.

A mecdnica que sustenta a tensdo & simples
e cruel: a cada poucos segundos, o Sentinel amplia
sua varredura pelo cendrio. Se o quadrado em que
voceé estiver puder ser visto por €le, inicia-se uma con-
tagem silenciosa. H& aproximadamente 5 segundos
para que vocé escape, por meio do teletransporte,
antes de que sud energia comece a ser drenadd.
Quando esta chega a zero, o androide € destruido.
Existe ainda a op¢do de um teleporte aleatério, con-
tudo, ele jamais colocard o jogador num ponto mais
alto do que o atual: ele pode, inclusive, ser consi-
deravelmente mais baixo. Em fases avancadas,
surgem outras entidades, as Sentries, posicionadas
pelo mapa. Quando o Sentinel tem visdo parcial do
jogador, uma arvore, que esteja dentro de sua linha
de visdio, pode ser convertida num "Meanie”: uma

Nao ha trilha épica, nem narrativa textual
abundante. O céu estd vazio, as cores sdo chapa-
das, o som é minimo... O que resta ¢ siléncio e vigi-

<
Telas do "The Sentinel”: abaixo a esquerda, Amiga; abaixo

a direita, Atari ST; e a direita, versdo do Commodore 64

JIOfE0E G0 5




VITRINE

léncia. Essa economia audiovisual gera-

va uma atmosfera surpreendentemente The Sentinel foi publicado originalmente pela Firebird para BBC Micro e
opressiva, isto &, o jogador ndo enfrenta- Commodore 64, chegando depois a outras plataformas, tais como Ami-

ga e Atari ST. Na época, a critica destacou dois aspectos recorrentes:
a ousadia técnica e a dificuldade cerebral. Muitos jogadores o consi-

va hordas, ndo reagia por reflexo, sendo

feeilebiloneRielotlS gyeyy e MiigORCERYECOIN  c/qvam fascinante e implacdvel na mesma medida; ndo era um jogo
avdaliava a topografia e sentia-se peque- “amigdvel”, mas era respeitado. Com o passar das décadas, tornou-se
no dionte de uma entidade imével que [EEEeeKe[Velglelel I} ellofclyyieIFolSlelelelNglely N oli Ry s e[S gl eloN=Tel
tudo observava. do em sistemas fechados de regras claras.

Décadas depois, quando o 3D po-
ligonal se tornaria padrdo na indstria, a ousadia
técnica de The Sentinel pareceria profética. O jogo
ja trabalhava com espago sélido e posicionamento
em profundidade como elemento central de design.
Tudo isso, claro, sem aceleradores graficos e chips
dedicados a 3D, mas engenhosidade! J80

um marco silencioso. Um jogo que parecia impossi-
vel no hardware da época, um exercicio de abstra-
¢do espacial e de tensdo.

Aos 40 anos, The Sentinel permanece singular,

The Sentinel entrou na coletdnea 1001 Video Games You Must Play
Before You Die, organizada por Tony Mottf, e acumulou distincées em
diversas publicacées europeias. Recebeu prémios como “Melhor
Jogo de Estratégia de 1987" pela revista alema Happy Computer,
foi eleito “Melhor Jogo de 1987 para Amstrad CPC pela Power Play,
figurou em listas histéricas da ACE, Amiga Power, ST Format e Zzap!, e
consolidou-se como um dos titulos mais originais daquela geracdo.

COMMODORE
1O

Nas imagens, caixas, fita cas-
sete e papelada do jogo, para
ZX Spectrum, Commodore 64
e BBC.

Beyond your wildestdreams, in a world where
the only force is pure energy, stands the Sentinel.
Battle against him through 10,000 lands, in the
most original, compelling and addictive
computer game ever devised.

Firebird issue the challenge, and the
Sentinel awaits.
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de SD é exigente, quase caprichoso, pedindo

cartdes SDHC (de no mdximo 32 GB) formcarta-
dos em FAT32 com clusters adequados, como
se quisesse lembrar co usudrio que o Passa-
do sempre cobra um “peddgio técnico” (vide
box). Ha algo curiosamente coerente nisso: o
X68000 original jamdais foi trivial, e o Z tampou-
co pretende ser.

O prompt surge como uma porta aber-
ta para um catdlogo que, ainda hoje, impres-

XX68000
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gos secretos, o Z funciona como uma espé-
cie de reparacdo histérica: ele materializa
aquilo que antes era apenas imagem digi-
talizada e rumor técnico. Ao fazé-lo, confir-
ma algo que o tempo s6 reforcou: o X68000
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MASTERS O STRATEGY

xXistem jogos que parecem ter escapado de um

“sonho estranho” &s trés horas da manhd. Weird

Dreams claramente pertence a essa categoria.
Quando apareceu no final dos anos 1980, os jogado-
res ndo sabiam excatamente o que pensar. Era agdo?
Era aventura? Era um delirio visual? A verdade é
que o titulo da Rainbird, uma cocriacdo de Herman
Serrano e James Hutchby, os quais atuaram como
idealizadores, designers e artistas do projeto, pare-
cia ndo se categorizar em nada... Curiosamente, a
noveleta escrita por Rupert Goodwins, para cacom-
panhar o langamento, ajuda a explicar por qué: o
texto revelava o que estava por trés daquele desfile
de imagens perturbadoras que dongam pela tela.

No enredo, sabemos apends que controlamos
Steve, um sujeito preso em sonhos estranhos; eis o
motivo do titulo. A noveleta, porém, conta o que
aconteceu antes disso: Steve &€ um funciondrio co-
mum, preso d rotina da vida, até cruzar o caminho
de Emily: uma colega de trabalho que, na verda-
de, € uma entidade demoniaca exilada hd milénios
e profundamente entediada. Resultado? Paixonite
aguda e... um pequeno experimento quimico en-
volvendo pilulas misteriosas, vinho, queijo e uma
dose generosa de maldade!

Esse detalhe muda bastante a leitura do jogo:

00 610

WEIRD PREAMS

O PESADEL QE VIROU Togo

Marcus Vinicius Garrett Chiado

0s sonhos ndo surgem co acaso. Eles sao projetados
para provocar emocoes extremas. Cada susto, cada
situacdo absurda, cada cendrio desconfortével &
parte de um plano. A fim de escapar, € preciso en-
contrar trés orbes escondidas em minijogos “esoté-
ricos”, ambientados nos recessos mentais mais obs-
curos e claramente influenciados por imagens ao
estilo de Salvador Dali. E um jogo em terceira pes-
soa que mistura acdio e elementos de puzzle, com
fases marcadas por situagoes bizarras e atividades
nada convencionais, tais como alimentar uma ves-
pa com algoddo-doce, enfrentar totens saltitantes
(usando peixes que caem do céu) e encarar uma
galinha sem pele numa casa assombradd.

Ndo hé& barra de energia, apends um moni-
tor cardicco que indica o nivel de risco; qualquer
contato com inimigos ou obstéiculos causa morte
instanténea. Ao morrer, a a¢do retorna & sala de
cirurgia, e um game over leva de volta ao inicio do
jogo. Ndo existem save points, e o progresso é medi-
do por porcentagem e tempo. O titulo traz varios ini-
migos, diferentes animagcdes de morte e trilhas sono-
ras compostas por David Whittaker (Amiga) e Barry
Leitch (Commodore 64 e PC), incluindo-se musicas
classicas conhecidas. No final, apds derrotar o che-
fdo, Steve acorda na mesa de operacdo enquanto
um cirurgido sorri, de forma perturbadora, antes de
que a tela escureca.

Quem jogou a época deve se lembrar da at-
mosfera inquietante desde os primeiros momentos.
Ainda em relacgdo a noveleta, ela explica que tudo
comecga realmente num consultério de dentista,

>
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da Estranheza?

Muita gente que jogou Weird Dreams nos anos 1980, assim como eu, hem
chegou a saber que o jogo possuia um complemento oficial: uma no-
veleta escrita por Rupert Goodwins, lancada em 1989 para expandir a
histéria e explicar o estranho universo apresentado nas telas. Longe de ser
apenas material promocional, o texto funcionava quase como o “manual
psicoldgico” do game. Nele, descobrimos que o protagonista Steve Tre-
velyon ndo apenas sonha ao acaso: seus pesadelos sdo provocados por
uma colega de frabalho que, na verdade, é uma entidade demoniaca
entediada, capaz de manipular sua mente através de uma combinacdo
quimica incomum. Um dos elementos mais curiosos € o tom do texto: ape-
sar da atmosfera estranha, a noveleta mistura humor briténico, ironia e
reflexées sobre sonhos, memdria e identidade. O resultado é uma leitura
que ajuda a entender por que o jogo parece tdo diferente de outros titu-

Uma das maiores surpresas do
texto oficial & que Steve passa a cruzar
literalmente por universos literéirios. Per-
sonagens inspirados em Alice no Pais
das Maravilhas surgem discutindo o
proéprio papel dentro da histéria, como
atores cansados do roteiro. Esse detalhe
transforma a percepcdo do jogo: ndo
€ apenas um sonho, mas um espagco
onde narrativas se misturam. O jogador

los da época.

deixa de ser alguém que “vence fases”

quando Steve é anestesiado e mergulha numa re-
alidade paralela: os sonhos misturam traumas coti-
dianos, lembrancas infantis e absurdos completos.
Montanhas com dentes, terrenos de aparéncia fa-
miliar que ndo fazem sentido, criaturas hibridas e si-
tuacoes que parecem arrancadas de um pesadelo
mal resolvido. O jogo ndo explica nada disso. Ape-
nas joga o jogador dentro do caos, e isso é parte do
impacto.

Na tela, o que vemos € uma sucessdo de fa-
ses que parecem desafiar qualquer 1ogica: peixes
coloridos usados como armas, parques de diversao
ameacgadores, casas assombradcas que parecem so-
nhos dentro de

e passa a ser um intruso dentro de his-
térias ja existentes. Algo bem ousado
para um jogo de 1989, ndo?

A primeira vista, Weird Dreams parece som-
brio. Contudo, a noveleta revela um humor dcido
constante: demonios burocrdticos, personagens lite-
rérios reclamaomndo do trabalho e situacdes absurdas
tratadas com completa naturalidade. Esse humor
esté& no jogo também, s6 que visualmente: muitos
dos monstros sdo quase caricaturas, e alguns desa-
fios parecem piadas internas do proéprio designer.
E aquele tipo de humor estranho que faz o jogador
rir. .. e logo depoais se perguntar por que estd rindo.

Nem tudo

sonhos, criangas
aparentemente
inocentes escon-
dendo algo er-
rado e outras es-
quisitices mais.
A noveleta con-
firma: o objetivo
era justamente

crior um mundo < ]
onde o familiar Bxmpton Koad
se torna des- O A
confortével E o

medo de que as
coisas  estejam
‘quase  certas’,
porém, ndo na
totalidade. Vale

WEIRD
DREAMS

By Rupert Goodwins

A ‘noveleta’ que acompanhava o jogo original.

€ um sonho bo-
nito. A parte de
agdo de Weird
Dreams  pode
ser implacével.
Reflexos  rémpi-
dos, logica pou-
co clara e puzz-
les que exigem
tentativa e erro
faziom  muitos
jogadores desis-
tirem cedo. Po-
rém, vale uma
reflexdo interes-
sante: talvez a
dificuldade seja
intencional. A

Chapter One
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Screenshots do Commodore 64: ima- Versdo DOS, para PC, igualmente
gens, claro, mais simples. colorida.

Screenshots da versGo Amiga: imagem
bem colorida!

Hoje, olhando para trds, Weird Drea-
ms parece um artefato de uma época em
que desenvolvedores experimentavam sem
medo. Ndo havia férmulas prontas nem pre-
ocupacdo exagerada. O resultado & um titu-
lo imperfeito, mas curioso. A noveleta deixa
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sensacdo de se
estar  perdido,
sem entender as
regras, combina
perfeitamente
com d proposta
onirica. O jogo
quer que vocé
se sinta descon-
fortérvell Eu me
lembro de té-
-lo jogado até
que bastante
no Ami-

claro que existia uma ambicdo grande por trds do
projeto: falar sobre sonhos, percepgdo e consciéncia
usando o videogame como meio. Talvez o jogo ndo
consiga transmitir tudo isso sozinho, todavia, quan-
do se conhece o material complementar, ele ganha
outra dimensdo!

J8o

ga 500,
contudo,
nao fui
longe...

Poucos britanicos se lembram do fato, mas Weird Dreams ganhou
espaco no programa infantil britdnico Motormouth, exibido nas
manhas de sdbado pela ITV no final dos anos 1980. A ideia pare-
cia perfeita: mostrar trechos do jogo na televisdo para despertar
o interesse do publico jovem. S6 que a apresentacdo adotada
acabou gerando uma confusdo curiosa, uma vez que o formato
dava a entender que o progresso dependia de perguntas de co-
nhecimentos gerais, como se fosse um quiz; perguntas respondidas
por participantes via telefone. Muitos espectadores foram as lojas
esperando algo como o Trivial Pursuit (parecido com o Perfil (da Es-
frela, de 1987)) e encontraram, em vez disso, uma aventura surreal,
dificil e repleta de imagens perturbadoras..
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vision. Eram caté&logos ilustrados que organizavam os jogos de Atari por categorias teméticas, cada
qual introduzida por uma pagina de abertura com fundo chapado e titulo em caixa alta inclinada,
tais como Batalhas, Aventura, Guerras Espacicais, Jogos de Saldo, Corridas, Cléssicos e Esportivos.

Os catélogos de jogos da Dynacom constituiram material promocional dedicado, € claro, & linha Dyna-

Cada titulo recebia uma pagina prépria com o nome do jogo em destaque no topo, uma ilustracdo
colorida enquadrada por uma moldura (que remete & tela de um televisor), o logotipo da Dynacom e um
texto descritivo - em portugués - apresentando enredo, objetivos e variacdes disponiveis. O conjunto combi-
nava linguagem publicitéria “entusiasmada” e ilustracoes de tracos simples e cores vibrantes, refletindo-se a
estética grafica caracteristica dos anos 1980 no Brasil. O catdlogo funcionava, ao mesmo tempo, como guia
de produtos e peca de marketing, reforcando a identidade visual da Dynacom e a amplitude do portfdlio de
jogos em face da concorréncia.

Nesta edi¢do do Byte-Cabecga, selecionamos 5 ilustragdes desses catdlogos. Seu desafio, querido leitor,
é simples, mas exige boa meméria ou “adivinhacdo”: observar atentamente as cenas, os uniformes impro-
vaveis, as naves angulosas, os planetas em chamas e os robds ameacadores. .. e descobrir quais sco os
jogos representados!

Ndo vale consultar o cartucho, muito menos os catélogos propriamente ditos. ..
Ah! Todos os jogos pertencem & mesma categoria: Guerras Espacicis.

Valendooooooo0000000!
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