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PREFALCID DA
EDICAD DIGITAL

Faz praticamente dois anos, no dia cinco de agosto de
2011, que eu langava “1983: O Ano dos Videogames no Brasil”
em um evento realizado na loja UZ Games, no Shopping Ibira-
puera, aqui em Sao Paulo. Desde entao, as pessoas tém entrado
em contato para solicitar a versao digital do livro, bem como
a do seguinte também, “1984: A Febre dos Videogames Conti-
nua’, lancado em 31 de mar¢o de 2012 na Game World.

Ap6s ponderar, resolvi acatar o pedido e aproveitei para
lancar a digital em um evento na loja do amigo Gilson Santos, a
GeekXTreme, em Sao José dos Campos. Porém, na minha con-
cepgao era preciso oferecer algo a mais, nao simplesmente dis-
ponibilizar o que ja havia sido pesquisado. Afinal, com a ajuda
de amigos e com sorte, acabei descobrindo informacgodes adicio-
nais sobre determinados assuntos. Informagbes muito bacanas!

O Top Game da Bit Eletronica, por exemplo, um console
desconhecido e raro que acabamos por descortinar com o auxi-
lio do Sr. Guilherme Ferramenta, antigo socio da empresa, € uma
das novidades. Outros temas, como a Polyvox, o Telegame (em



contraste com o GameLine americano) e o console Robby Game,
ganharam destaque, mais fotos, mais cobertura.

O material que se encontra nos livros impressos nao foi,
em absoluto, retocado, revisado ou corrigido posteriormente, es-
tando tudo da mesma forma em que se apresenta nos volumes
“fisicos”. As novidades, portanto, entraram como apéndices ao
final. Uma mudanca que vocés, caros leitores, notarao é a repa-
ginacao feita por motivos ébvios; para que a leitura, de trezentas
paginas, fosse facilitada e se mostrasse coerente no “todo”.

Nao posso deixar de citar um fato marcante. Em janei-
ro deste ano, tive a honra de conhecer, na Campus Party Brasil
2013, ninguém menos que Nolan Bushnell, mentor e criador da
Atari. Ele deu, muito gentil, uma entrevista para a nossa revista
Jogos 80 - e alguns trechos, relevantes ao mercado brasileiro,
podem ser encontrados neste livro. Aquele, por certo, foi um
momento impar de minha vida, jamais o esquecerei.

Espero que se divirtam com a leitura!
O Autor.

Nolan Bushnell, criador da Atari, e Marcus Garrett na Campus Party Brasil 2013
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Este livro é dedicado a meméria de um amigo cujo
trabalho esteve sempre direcionado a preservacéo da
histdria do videogame no Brasil, Norian Munhoz Jr.






FREFACID

Havia muito que desejava escrever este livro. Somente nao o
tinha feito devido a falta de informacdes e dados que pudessem ser
corroborados por meio de fontes comprovaveis e palpaveis, e nao
apenas com base em conversas, boatos ou memoérias. Pode-se dizer,
portanto, que esta obra constitui um sonho antigo.

Ap6s a abertura do acervo digital do tradicional jornal Folha
de Sao Paulo, qualquer pessoa pode acessar virtualmente - e gra-
tuitamente - milhares de reportagens desde a fundacdao do mesmo.
Com esta e outras janelas para o passado, isto é, em consulta tam-
bém ao acervo digital da revista Veja e a outras publicaces da época
(Exame, Micro & Video, Video News, Video Magia), finalmente resolvi
arregacar as mangas para, debrucando-me em um sem-nimero de
matérias e entrevistas, investigar os acontecimentos que levaram
a chegada oficial do videogame ao Brasil em 1983. Procurei tracar
uma espécie de linha do tempo histérica conforme a progressao dos
textos. Liguei fatos, destaquei informacoes relevantes e curiosas, e
tentei reunir o esparso material. E de meu desejo, inclusive, que este
trabalho possa ser usado como fonte de pesquisa e inspiracao.

Mil novecentos e oitenta e trés fez parte do que se conven-
cionou chamar de “a década perdida”, a qual ficou marcada como
uma época de forte recessdo, inflacdo e dificuldade para quem era
adulto e tinha responsabilidades, mas também se mostrou muito
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interessante para criancas e adolescentes. O videogame, enquanto
nova forma de brinquedo e entretenimento, chegou com pratica-
mente sete anos de atraso em relagdo ao mercado que o inventou,
entao, muita coisa aconteceu em nosso pais em um curtissimo pe-
riodo de tempo. Em outras palavras, fatos que levaram anos nos Es-
tados Unidos, aconteceram em - comparativamente - um piscar de
olhos no Brasil. Isto, para o melhor ou para o pior, propiciou uma
vivéncia impar para quem gostava de jogos eletronicos e, gragas
a uma politica que ficou conhecida como Reserva de Mercado, os
games foram igualmente uma experiéncia interessante a quem os
produzia e vendia. Aquele foi um momento Gnico em termos comer-
Ciais e culturais, um momento que carregava o frescor da novidade.

Ao escrever este livro procurei mostrar, sem preferéncias, em
quais termos os primeiros videogames foram lancados, como as em-
presas nacionais se envolveram e desenvolveram suas idéias e estra-
tégias, de que modo foi a aceitacdo por parte dos consumidores e
outros detalhes. Tentei também - e sempre que possivel - calcar as
informacdes em dados reais retirados das publicagcdes citadas. Infe-
lizmente, nem sempre os veiculos da Imprensa de entdo concorda-
vam em datas e apontavam para os mesmos dados, 0s mesmos fatos.
Os valores, especialmente devido a forte inflacdo, mudavam muito,
ficando dificil de se ter precisao. Lastimosamente, também, uma por-
centagem dos dados ndo péde ser verificada com a devida minucia
por diversos motivos: desde falecimento das partes ou impossibili-
dade de comunicacdo - e desinteresse - ao simples e direto “ndao me
lembro”. Faz muito tempo, faz quase 30 anos!

Nao foi minha missao a realizacdo de uma extensa e detalha-
da lista de cartuchos lancados para cada videogame, tampouco des-
tacar a totalidade de fabricantes e suas raridades ou fornecer valores
de mercado para os produtos. Nao. Alguns sites tém listas semelhan-
tes e muito, muito boas, nao havendo necessidade de redundancia.
Foquei-me, diferentemente, no momento histérico, nas curiosidades,
em dados, nimeros, datas e personalidades envolvidas no processo.

A fim de que a leitura ficasse mais agradavel e organizada,
separei os capitulos conforme as “familias” de cada console: Atari
e compativeis, Odyssey, Intellivision e Colecovision. Assim, o leitor
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podera escolher seu aparelho favorito e comecar a leitura a partir
do respectivo capitulo. Nao me ative, embora tenha discorrido bre-
vemente sobre o assunto, aos chamados telejogos e aos minigames
do tipo Game & Watch, centralizando-me em sistemas cujos jogos
podiam ser trocados por meio de cartuchos, isto é, o videogame no
sentido pleno da palavra.

Gostaria de agradecer as seguintes pessoas amigas sem
as quais ficaria mais dificil a tarefa que assumi: Jecel Mattos de As-
sumpcdo Jr. pela revisdo técnica e pelo esclarecimento de duvidas
quanto a Reserva de Mercado, Eduardo Luccas pelo apoio e o auxi-
lio generalizado, e aos amigos Leandro Camara e Daniel Ravazzi pela
inspiracao a escrever este livro. Agradeco, igualmente, aos donos dos
sites Odyssey Mania (Marcelo Ribeiro) e Intellivision.BR (Sergio Vares)
pelas fontes de pesquisa importantes e também pela revisao dos
textos referentes aos respectivos consoles. Saudo, ainda, os amigos
Victor Emmanuel Vicente, Everton Padilha Gomes, Hélio Ferraz, Clau-
dio Cassens, Joseph Maghrabi, Eduardo Loos, Marco Lazzeri, Eduardo
Neves, Gilder Nader, Isabel Bueno, José Maria Mendes, Ana Bracht,
Carol Bracht, Antonio Borba e o pessoal do Férum Atari Brazil, todos
muito prestativos.

Desejo a vocé, caro amigo, que a leitura se mostre tao diverti-
da quanto me diverti ao pesquisar e escrever.

O Autor.






JIREITOS ALTORAIS
E CORRECAD MONETARIA

Usei, meramente com o intento de ilustrar e de informar, da-
dos, fotografias e informacoes de algumas revistas cujas editoras ndo
existem mais, tais como a Micro & Video!, a Video Magia? e a Video
News?. Ainda assim e por respeito ao trabalho, procurei creditar as
devidas fontes.

Utilizei, igualmente, informacgoes retiradas dos acervos digi-
tais da revista Veja e do jornal Folha de Sdao Paulo com o intuito de
informar, em termos jornalisticos, os leitores desta obra. Reitero que
nao houve, em absoluto, a intencdo maliciosa de infringir os respec-
tivos direitos autorais, tanto que imagens e fotografias oriundas des-
sas publicacdes ndo foram selecionadas. Reproduziram-se, quando
muito e sempre com os devidos créditos, pequenos trechos de entre-
vistas e algumas passagens textuais. Da mesma forma, logotipos de
algumas marcas aparecem com fins ilustrativos.

Procurei, para que se tenha um termo de comparacao, cor-
rigir os valores monetarios da época, em Cruzeiros, e transporta-los
para o Real. Sempre que possivel citei o valor atualizado, entre pa-
réntes, apds o montante original. Escolhi a “Calculadora do Cidadao”
do Banco Central do Brasil para a conversao. O indice aplicado foi o
de “Correcao pelo IPC-A (IBGE)”" do més de interesse - de 1983 - e em
referéncia a abril de 2011.

' Micro&Video erauma publicacdo da Fonte Editorial e de Comunicacdo Ltda. (Rio de Janeiro, RJ).
Video Magia era uma publicacdo da Editora Semente (Rio de Janeiro, RJ).
3 VideoNews erauma publicacdo da Sigla Editora (Rio de Janeiro, RJ).






19832 RECESSAL,
INFLACAD E VIDEDGAME

Enquanto o mundo se extasiava com a musica de Micha-
el Jackson e a Guerra Fria ainda era realidade, o Brasil passava por
um periodo extremamente conturbado da economia no que seria a
fase final da Ditadura Militar. O aumento do déficit publico devido
ao crescimento da divida externa - ocasionada pela elevacao das ta-
xas internacionais de juros - provocou desajustes macroecondmicos
cujos resultados implicavam uma inflacao insuportavel.

Acordos inevitaveis com o FMI (Fundo Monetario Internacio-
nal), com metas trimestrais, s6 fizeram apertar ainda mais o cinto do
brasileiro que, assombrado pelas chamadas maxidesvalorizacdes e
decretos salariais, viu a taxa da inflacao bater em incriveis 211,02%
ao término de 1983. Na década de oitenta, a economia brasileira en-
frentou uma recessao sem paralelo na sua histéria.

No ambito empresarial de eletrénicos, ja enfraquecido por
causa das condicdes do pais, havia uma politica conhecida como
Reserva de Mercado, de 1977, a qual virou lei de fato em 1984 (Lei
Federal n° 7.232/84) e tornava proibida a importacdo de quaisquer
equipamentos de computacdo, bem como a entrada oficial de em-
presas estrangeiras do ramo; tudo para que a industria brasileira se
“fortalecesse” e pudesse, aqui mesmo, passar a desenvolver e a pro-
duzir tais equipamentos.
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Jodo Batista Figueiredo,
presidente do Brasil no periodo.

Cruzeiro, a moeda em uso em 1983.
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O fato é que, querendo ou nao, diversos aspectos da vida do
brasileiro eram controlados pelos militares. A maxima“nem tudo que
era legal era permitido e nem tudo que era ilegal era proibido” pode
ser tranquilamente aplicada ao que acontecia no Brasil. Em termos
oficiais, a Reserva de Mercado s6 se aplicava aos microcomputado-
res e aos minicomputadores, porém, um novo objeto de desejo no
exterior, o videogame, sofreria a mesma intervencao. A dita Reserva
se“intrometia” em qualquer produto que fosse equipado com micro-
processadores ou microcontroladores. No frigir dos ovos, se os milita-
res cismassem, “lei, ora lei”. A época, o governo também aplicou uma
centralizacdao do cambio pelo Banco Central para conter a remessa
de dodlares ao estrangeiro, portanto, uma empresa s6 podia fazer ne-
gocios se 0 governo autorizasse e tdo-somente na quantidade auto-
rizada. Era dificil.

A tal politica/lei, que mudou bastante nos sete anos em que
vigiu, acabou por abrir uma brecha, segundo o ato normativo da Se-
cretaria Especial de Informatica (SEI) de outubro de 1982, aproveita-
da por empresas nacionais. Elas passaram a sumariamente copiar os
equipamentos originais, adaptando-os ao nosso mercado, alterando
nomes/titulos e lancando-os sem que se pagasse um tostao sequer
de direitos autorais e royalties. A Reserva acabaria, como o desenro-
lar dos acontecimetos mostrou, por alavancar o lancamento dos pri-
meiros sistemas de videogame e dos primeiros cartuchos no Brasil.

Desde o final dos anos setenta os consoles chegavam ao pais
por meio de contrabando, é verdade, e também via comercializacao
na Zona Franca de Manaus. As empresas nacionais estavam, por as-
sim dizer, de olho nos aparelhos. Uma delas, o Grupo IGB (do qual
faziam parte a Gradiente e a Polyvox), chegou a encomendar uma
pesquisa a fim de verificar a real base instalada de videogames no
pais. Chegaram ao numero de 80 mil exemplares, algo que nao po-
deria ser ignorado. Algumas companhias, como a prépria Gradiente,
enfrentavam uma queda astronémica nas vendas de equipamentos
de som e televisores, logo, precisavam de uma novidade que “estou-
rasse” e caisse no gosto do consumidor o quanto antes. O videogame
era, sem duvida, a bola da vez.
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Como veremos nos proximos capitulos, os empresarios es-
tavam corretos. Segundo edicdo da Folha Informatica do dia 28 de
dezembro daquele ano, a euforia foi tamanha que a Polyvox chegava
a entregar 1.000 consoles Atari por dia!

Era uma nova febre que comecava, a febre do videogame.



A ERA DLE AIITECEOEL
03 CARTUCHOS

Antes da chegada ao Brasil dos Ataris, Odysseys e Cia. Ltda.,
outros tipos de games eletronicos domésticos ja perambulavam pelo
pais desde fins dos anos setenta e inicio dos oitenta. Havia relégios
com jogos, como o famoso Casio Game-10, jogos de bolso ou mini-
games, como os da série Game & Watch da Nintendo, e os chamados
telejogos. Os ultimos, de uma forma ou de outra derivados do PONG
original da Atari (de 1974), foram fabricados aqui e chegaram a fazer
um sucesso razoavel. Detalhe: ndo havia como aumentar o acervo ou
mudar os jogos, uma vez que eles vinham na meméria dos aparelhos.

Dentre eles, o mais lembrado - e batizado singelamente de
Telejogo - foi lancado pela empresa Ford, em 1977, por meio de sua
divisdo Philco-Ford. Ele chegaria as lojas em julho daquele ano e ao
preco aproximado de 1.600 Cruzeiros (aprox. R$ 1.150,00). A Ford fa-
bricando eletronicos? Sim, é verdade, conforme informacédo do blog
#CARROCULTURA:
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Game & Watch da série Multi Screen.
Fonte: Wikipédia.

Telejogo I, 0 irmdo mais novo de 1979.
Fonte: Diversos websites.

RIGHT

0 reldgio Casio Game-10. Ball, o primeiro Game & Watch.
Fonte: http://watchshock.com. Fonte: http://mrgamewatch.wordpress.com/.

conTroLE = PHILCO <=

0 primeiro Telejogo de 1977. Fonte: Diversos websites.



A EFA DLE ANTECEDELU 0S CARTUCHDS 27

“A Ford Motor Company adquiriu nos Estados Unidos, em
1961, sua compatriota Philco, que no inicio do século 20 produ-
zira, veja sé, baterias para veiculos elétricos - Philco é acrograma
de Philadelphia Storage Battery Company. A entao divisao Phil-
co-Ford produzia para a prépria Ford sistemas de dudio automo-
tivo — a época chamados de auto-radios, e muito depois radio
toca-fitas —, ar-condicionado e outros, e também televisores e ra-
dios portateis para o mercado em geral. Nao sao poucos os atu-
ais executivos da Ford brasileira que entraram na empresa exa-
tamente pela porta da Philco-Ford. Dois dos produtos de maior
sucesso da Philco-Ford ainda hoje fazem pulular a memoria de
quem estd na faixa dos 30, 40 anos: o classico televisor portatil de
seletor em base giratéria e exterior em plastico colorido — ama-
relo, vermelho, azul, laranja —, verdadeiro icone pop dos anos 70,
e o lendario Telejogo, que ensinou a uma geragdo o que era um
video game”.

Além do Telejogo (que ganhou o irmao mais novo em 1979,
o Telejogo I, outros telejogos também foram vendidos na forma de
kits de eletronica bem artesanais. Comercializaram-se os aparelhos
em bancas de jornais, na forma de revistas como a Saber Eletronica, e
nas melhores casas do ramo; caso da popular série Superkit.

Listamos, com base no artigo “PONG!” de autoria de Marco
Lazzeri*', alguns dos telejogos que surgiram no mercado nacional.

Telejogo. Fabricante: Philco-Ford. O primeiro jogo de
video lancado oficialmente no Brasil. Com trés jogos (Pareddo,
Ténis e Futebol) e com dois controles fixos no console. Nao usava
pilhas. Acabamento em madeira e aluminio.

Telejogo Il. Fabricante: Philco-Ford. Com dez jogos (Ho-
ckey, Ténis, Paredao |, Paredao I, Basquete |, Basquete Il, Futebol,
Barreira, Tiro Alvo | e Tiro Alvo Il) e dois controles destacaveis. Em
cores. Nao usava pilhas. Acabamento em madeira (mais clara em
relacdo ao primeiro) e aluminio.
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Propagandas em jornais da época

4’ TELEJOGO Il PHILCO.

O programa mais divertido da televisdo,agora com

novas atracoes:dez jogos a cores e controle remoto.

DIGITAL COM JOGO,
ALARME E CRONC RO.

E o 132,00 I

“U CREDITO E AUTOMATICO. EXPERIMENTE E VERA| DEMONSTRACOES TODOS 05 DIAS DAS B DA MANHA ATE MEIA-NOITE. INCLUSIVE ADS SABADY



A EFA DLE ANTECEDEL 0S CARTLCHDS 25

TV-Jogo 3. Fabricante: Superkit. Com trés jogos (Paredao,
Ténis e Futebol) e dois controles montados em joysticks. Nao usa-
va pilhas. Acabamento em plastico.

TV-Jogo 4. Fabricante: Superkit. Com quatro jogos (Pare-
déo, Ténis, Futebol e Pratica) e dois controles montados em joys-
ticks. Nao usava pilhas. Acabamento em plastico.

TV-Jogo Férmula 1. Fabricante: Superkit. Jogo de corri-
da para um ou dois jogadores com dois controles destacaveis.
Nao usava pilhas. Acabamento em plastico.

TV-Jogo Motocross. Fabricante: Superkit. Jogo de corri-
da de motos para um ou dois jogadores com dois controles des-
tacdaveis. Nao usava pilhas. Acabamento em plastico.

Em relacdo aos relégios que traziam jogos incorporados, os
primeiros modelos comecaram a chegar em 1981 via contrabando
e também estavam a venda em poucos magazines. Os games eram
relativamente simples se levados em conta o tamanho e a tecnologia
daquela época. Todavia, eram divertidos e nao havia quem “resistis-
se”a uma partidinha durante o recreio.

O mais icOnico - e o primeiro - foi o Casio Game-10, que trazia
um jogo de nave/tiro. Conforme artigo da revista Jogos 80: “Consi-
derado o primeiro representante dessa fantdastica série de reldgios,
o0 Game-10 era de design agradavel, com pulseira em resina plastica
preta (0 Game-20 vinha em metal) e saida de som frontal (diferen-
te de muitos modelos anteriores da Casio cujo som era gerado por
uma cépsula piezo-elétrica embutida na tampa inferior do relégio).
O Game-10, assim como todos os outros da série, possuia quatro mo-
dos de operacao: hora (0 modo normal), alarme, cronémetro e jogo;
contava também com indicador de data e luz acionaveis por meio de
um dos quatro botdes laterais, caracteristicas comuns aos relégios di-
gitas da Casio e que perdura até hoje"*. Apds o sucesso, apareceram
0s Game-30, Game-40 e muitos outros.

Aportaram no pais, na mesma época, uma série de games de
bolso ou minigames cujo representante notorio foi o Game & Watch,
criado no Japao em 1980 por Gunpei Yokoi e lancado pela Nintendo.
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O designer teve a idéia de criar um minijogo - em tela de cristal li-
quido - para matar o tempo ao ver, em uma viagem de trem, um ho-
mem trabalhar freneticamente com uma calculadora portatil*2. Cada
unidade apresentava um Unico jogo, quase sempre com variacao de
dificuldade alteravel por meio dos botdes Game A e Game B, e com
a imagem baseada em uma pequena tela de cristal liquido. Com o
tempo, os games ficaram mais sofisticados e ganharam tela adicio-
nal, tais como os da série Multi Screen. No Brasil, os joguinhos eram
vendidos em esquema de contrabando e em pequenos comércios, e
logo cairam no gosto da criancada. Ao lado do Game-10, 0 Game &
Watch também podia ser visto nos recreios pais afora e “comiam” as
baterias, do tipo LR44, sem doé.

A era que antecedeu os primeiros sistemas de videogame
com cartuchos foi breve, mas igualmente interessante. Ela prepararia
o terreno para a chegada oficial daqueles consoles em 1983 e mos-
traria que o brasileiro se interessava, sim, por jogos eletronicos.



“Aquele foi um periodo especial para quem era crianca ou
adolescente. Havia um gostoso burburinho no ar, algo como um
mistério por desvendar, uma boa promessa. O que era aquele tal de
videogame? O que aqueles pequenos quadradinhos plasticos, os
cartuchos, podiam proporcionar?

Comecavamos a, paulatinamente, deixar de lado as brin-
cadeiras comuns, de rua e de roda, para que nos reunissemos em
frente ao televisor, na sala de casa ou no vizinho, com o intuito de

travar batalhas mirabolantes, de estar no comando.

Realmente miagico era poder usar a imaginagao para trans-
formar quadradinhos parcamente coloridos em alienigenas mal-
vados, carros, avides, bonequinhos e tudo o mais quanto a mente
fértil de uma crianca pudesse conceber. Era uma simplicidade que
empolgava, inebriava.

Era um novo sonho, o sonho do videogame”.






ATARI 2EGE
E alMIcARES

Lancado em outubro de 1977 nos Estados Unidos sob a al-
cunha de Atari VCS (Video Computer System), o hoje lendario e fa-
moso console da ex-gigante americana nao emplacou logo de inicio
devido, provavelmente, ao desconhecimento dos consumidores que
pensavam se tratar de mais um modelo de PONG (telejogo) e tam-
bém por causa da simplicidade dos primeiros jogos. De fato, demo-
rou para que os programadores aprendessem a domar os segredos
daquele simplério hardware de oito bits e produzissem cartuchos
gue realmente chamassem a atencao do publico. Titulos como Space
Invaders, adaptacao do famoso arcade, fizeram com que finalmente
o Atari caisse no gosto dos jogadores e passasse a ser um sucesso ab-
soluto, tendo vendido, segundo o Guinness World Records Gamer’s
Edition, 10 milhdes de unidades até 1982. O aparelho, como a histo-
ria demonstrou, acabou virando sinénimo de videogame.

Embora muito atrasado tecnologicamente, o Brasil comecou
a ver, por meio de contrabando, de viagens internacionais e de com-
pras na Zona Franca de Manaus, a chegada dos primeiros Ataris no
final dos anos setenta. Turistas traziam consoles quando voltavam de
Miami, ao passo que contrabandistas traziam aparelhos do Paraguai
e também dos Estados Unidos. Conforme demonstrou uma pesquisa
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encomendada pelo Grupo IGB, em meados de 1983 havia, segundo a
matéria da Folha Informatica do dia 20 de abril, aproximadamente 80
mil consoles de videogame instalados no Brasil'. A mesma pesquisa,
veiculada em artigo de 25 de maio na revista Veja, apontava o publi-
co alvo do videogame: menino ou jovem de classe média, de 7 a 19
anos, e que “toda a familia acaba entrando no jogo”?. Era um nimero
gue nao podia ser ignorado.

Os Ataris que aqui chegavam nao funcionavam em cores
nos nossos televisores, os quais trabalhavam apenas com o sistema
PAL-M. O NTSC americano nao estava também presente, como hoje,
as tevés. Resultado: as pessoas se viam forcadas a jogar em preto e
branco. Outro detalhe era a escassez de cartuchos, uma vez que a
criancada acabava enjoando dos poucos e caros titulos trazidos de
fora. Essas deficiéncias comecaram a ser exploradas por pequenas
oficinas eletronicas, que passaram a executar o servi¢o de transco-
dificacdo (chamado de transformacdo a época) a fim de fazer com
gue o Atari funcionasse em cores em qualquer televisao. Aquelas as-
sisténcias técnicas, que também faziam reparos, foram crescendo e
ficando mais “ambiciosas”a ponto de montar consoles em um esque-
ma bem artesanal.

O primeiro Atari “produzido” no Brasil, isto é, meio montado e
meio confeccionado em Sao Paulo, chegou as lojas em abril de 1980,
inicialmente com exclusividade do Mappin® - segundo reportagem
da revista Veja de 18 de junho daquele ano. O aparelho, vendido por
29.890 Cruzeiros (aprox. R$ 3.400,00), foi o modelo da Atari Eletrénica
Ltda., batizado mais que sugestivamente de “Video Computer Sys-
tem” (codigo CX-2600). O ex-joalheiro e empresario Joseph Maghrabi,
soécio da empresa, também criaria o pioneiro clube de jogos e fabri-
cante de cartuchos nacionais, o Canal 3, conforme entrevista a revista
Jogos 80:“Antes de criar o Canal 3, fundei uma firma, a Atari Eletronica
Ltda. Ela tratava da importacdo de pecas e de acessoérios do console
Atari. A gente importava o circuito impresso e os joysticks, mandava-
mos confeccionar o gabinete plastico, a caixa e a papelada (manuais,
garantia etc.), montdvamos os aparelhos e os vendiamos aos magazi-
nes acompanhados, cada qual, de um cartucho. Vendiamos muito™.
O console era praticamente idéntico ao americano, com a imitagao
frontal de madeira e os pinos de metal, mas recebeu os titulos dos



Muito semelhante ao Atari VCS americano, o
aparelho da Atari Eletrénica Ltda. tinha até a
famosa frente imitando madeira. Foto: Autor
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\CARTUCHO PROGRAMA

COMBATE

vinha no pacote.
Foto: Leandro Camara

Cartuchos a disposi¢do
e devidamente traduzi-
dos. Fotos: Hélio Ferraz

Cartucho “Combate” que
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Opgoes traduzidas ao portugués,
tais como ‘For¢a” e “Dificuldade
Esquerda . Foto: Autor

Controle do tipo paddle que acompa-
nhava o videogame. Interessante uso
da palavra ‘reostato .
Foto: Leandro Camara

VIDED COMPUTER SYSTE

MODELO: CX-2600

- 3
RICADO COM EXCLUSIVIDADE PARA:

Em close, o logotipo da
Atari Eletrénica: um E’
inserido, quase que de
maneira subliminar, em
um “A’. Foto: Autor

DIREITOS RESERVADOS
REPRODUGAO PROIBIDA

Etiqueta afixada a parte
de baixo do console.

Foto: Autor

INST. CAIXA DE DISTRIBUIGAG

LR

b INVASORES

RRF

bifid: DO
ESPAGO

Mot yCX2632

¥

Manual de instrugées do cartucho
“Invasores do Espago .
Foto: Gilberto Agostinho

Manual de instrugées em portugués.
Foto: Autor
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Video Computer System da Atari Eletrénica Ltda. Foto: Fabricio Gesteira
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comandos em portugués: “Dificuldade Direita’, “Seletor”, “Partida” etc.
Havia sete cartuchos devidamente traduzidos a disposicao.

0O CX-2600, citado em outras reportagens do periodo, também
teve comercializagcao em outros grandes magazines, como a Mesbla,
e acabou por reforcar uma necessidade que também os donos do
Atari importado tinham: mais cartuchos, mais jogos. Maghrabi co-
menta: “Depois de comecarmos a vender os consoles, os comprado-
res comecaram a pedir mais jogos, que sé poderiam ser importados
dos Estados Unidos e que custavam, em média, 25 dolares cada. Tive
a ideia de fabricar os cartuchos propriamente ditos, pois achei que
comporiam um filao interessante. Seguramente, fomos os pioneiros
na fabricacao de cartuchos nacionais para Atari 2600

A fabricacdo de cartuchos em ambito nacional comecou a
engatinhar. Além do Canal 3, cuja producao estava na casa de duas
mil unidades por més, outra empresa pioneira foi a Dynacom Siste-
mas Eletrénicos Ltda., também de Sao Paulo. O diretor, o Sr. Gabriel
Almog, entrou de cabeca na novidade. Ap6s uma consulta feita por
parte da rede de lojas Fotéptica, que demonstrava interesse em ven-
der jogos, a Dynacom comecou a produzir os primeiros cartuchos de
Atari em 1982 para que as demandas do Dia da Crianca e do Natal
fossem supridas. O pedido inicial de cinco mil pecas foi entregue de-
pois de trés semanas de muito trabalho. Conforme entrevista dada a
revista Exame em fevereiro de 1983, a Dynacom chegou rapidamen-
te a fabricar 10 mil cartuchos por més>,

Produzir cartuchos a época era trabalhoso e dispendioso. As
empresas precisavam extrair os programas de jogos das ROMs (chips
em que eram gravados) dos originais, armazena-los e regrava-los em
EPROM: s virgens; processo lento devido as limitagcdes dos gravadores
de entdao em uso no Brasil. Porém, ndo era tudo. A fim de que jogos
mais complexos pudessem ser executados, a Atari e outras compa-
nhias desenvolveram sistemas de gerenciamento de meméria de
modo a aproveita-la da melhor forma possivel, os chamados siste-
mas de bank switching. Nao havia documentacao alguma sobre a
técnica especifica utilizada para que se excedesse o limite de quatro
Kbytes de enderecamento disponiveis nos conectores dos cartuchos.
A forma com que o Canal 3 e a Dynacom, as pioneiras, lidaram com
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CARTUCHOS INTEWIViSiON
TARI FEITOS NO BRASIL

VIDEO CLUBE
Fabricagdo e vendas:
CANAL 3 Ind. & Com. Wtda.
2‘; 01416 — S&o Paulo
TENNIS e 60 outros mais. ¥ fones: ssemvaes-suvmuu

Uma das primeiras propagandas do Canal 3 em revistas especializadas. No inicio usavam a
marca Intellivision nos cartuchos, nome devidamente registrado por Joseph Maghrabi no INPI.
Fonte: Revista Video News



ATarm 2600 E SimiLARES 39

VIDEOGAME

MADE IN BRAZIL

VIDEOGRME

PAC-MAN

ANOHUYIUY

@ ovnacom

0s mais fascinantes Videogames ) %
PAC-MAN, DONKEY-KONG, DEMON-ATTACK, M[@KMANIA

esottros 120 Tlulos diferenles ebddancaments naconay
nos Maga. nes, Lojas especializadas e VideoC ubs.

AV. LIBERDADE, 867 AV. BRIG. FARIA LIMA, 1088
ANTE TEL.: 270-4758 MULT|SOM TEL 21213888
AV. REBOUCAS, 2315 RUA ESTADOS UNIDOS, 609
FOTOPTICA 7 "50is AUDIO 7 557705

INFORMACOES DYNACOM: CX POSTAL 54111 SAO PAULG - SP

Uma das primeiras propagandas da Dynacom em revistas especializadas. Utilizavam, naquela
época, o proprio logotipo da Atari. Fonte: Revista Video News
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o problema foi através de engenharia reversa, ou seja, obtendo algo
pronto e descobrindo como funcionava - e isso feito por engenhei-
ros e técnicos excelentes.

Outro cuidado que tanto o Canal 3 quanto a Dynacom tive-
ram, de inicio, foi alterar as marcas dos fabricantes originais — como
Atari, Activision e Imagic, por exemplo - pelas préprias na imagem
dos jogos, na tela. A preocupacdo que se tinha a época, antes da Lei
de Software de 1987, estava mais ligada as marcas comerciais em vez
do software propriamente dito. Houve, portanto, essa necessidade
da troca de nomes. Novamente e por falta de informagao, o génio
dos envolvidos se fez presente, pois descobriram “na marra” como fa-
zé-lo. Cada fabricante, alias, procurava colocar - tecnicamente - sua
marca de uma forma diferente na programacao. O Canal 3 chegou
até a utilizar o nome Intellivision em seus jogos no inicio.

Em 1981 outra pequena empresa do ramo de eletrénicos, a
Bit Eletrénica, lancaria um similar do Atari com uma diferenca crucial,
conforme cita Marcio Ehrlich em seu livro “Video Games”: “Este apa-
relho era compativel em software com o Atari, mas ingenuamente
(talvez pensando em problemas de direitos autorais), a Bit criou um
hardware préprio: no Top Game sé entravam os cartuchos fabrica-
dos por ela mesma. E claro que nao deu certo, pois impedia que os
novos jogos surgidos nos Estados Unidos pudessem ser utilizados
diretamente nele. A Bit descontinuou em 1983 a producao do Top
Game, mas desenvolveu e passou a vender um adaptador para que
seus antigos usuarios pudessem, entao, usar qualquer cartucho que
sirva para o Atari"®. De fato, anunciou-se o adaptador em fevereiro de
1984 na revista Micro & Video.

Enquanto essas pequenas empresas fabricavam seus cartu-
chos e os distribuiam em pontos de venda, a gigante dona da marca,
o conglomerado Warner Communications, via sua galinha dos ovos
de ouro, o Atari VCS (agora rebatizado de 2600 depois que o irmao
mais novo foi lancado em 1982, o Atari 5200), decair paulatinamen-
te nas vendas nos Estados Unidos. A concorréncia de consoles mais
modernos, como o Colecovision, a “inundacao” de pequenas pro-
dutoras, sedentas por um lugar ao sol e que produziam jogos de
gualidade duvidosissima, e a baixa dos precos dos primeiros micro-
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Jogo comercializado pelo Canal 3
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Adaptador para que o Top Game pudes-
se ser usado com cartuchos do padrao
Atari. Fonte: Revista Micro & Video

Tela de jogo comercializado pela Dynacom.
0 nome original era alterado para que néo
houvesse problema com a marca
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computadores domésticos (ndo profissionais) que também tinham
jogos, como o Commodore 64 e o Tandy Color Computer, derruba-
vam as vendas do Atari. Ele, afinal, ja estava havia cinco anos no mer-
cado. O que se via no exterior era o inicio de um fenémeno que ficou
conhecido como o Crash dos Videogames.

De volta ao nosso pais, as publicacdes do ramo anunciavam
o interesse da Warner em buscar um parceiro que estivesse disposto
a produzir, oficialmente, o Atari por aqui. Conforme a edicdo da re-
vista Exame ja citada, diversas empresas nacionais foram sondadas
desde 1982, porém sem sucesso imediato. A WEA do Rio de Janeiro
parecia estar segura do acordo, conforme disse André Midani, diretor
superintendente a ocasido. Segundo ele, até o final de 1983 o Atari
brasileiro estaria no mercado, bem como os respectivos cartuchos®.

Ap6s varios meses de negociac¢ao, o Grupo IGB, liderado pelo
empresario Eugénio Staub e do qual faziam parte as marcas Gradien-
te e Polyvox, saiu na frente e anunciou o acordo milionario. De um
lado, a Warner, a dona da galinha dos ovos de ouro, e de outro, uma
grande empresa brasileira. A primeira teria a chance de dar uma boa
sobrevida a um produto que comecava a agonizar e a segunda teria
exclusividade nos produtos oficiais da marca no pais, o que incluia
o videogame, 0s jogos e 0s acessorios. Interessante citar que a Gra-
diente havia sido sondada pela CBS, em nome da Coleco, para que
fosse uma das possiveis fabricantes do Colecovision no Brasil>. Po-
rém, o Atari foi mesmo a opc¢do, conforme entrevista dada por Staub
a Video News n° 13: “Existem doze milh6es de aparelhos Atari nos
Estados Unidos, que representam 70% do mercado americano. Esse
é um bom motivo™”

O anuncio, oficializado em um evento para a imprensa, foi re-
alizado no Caesar Park Hotel, em S&ao Paulo, ao meio dia de 11 de abril,
e contou com a presenca de ninguém menos que o dono da Gradien-
te em pessoa. No dia 13, o comunicado apareceu nestes termos no
jornal: “Polyvox — Subsidiaria do Grupo Gradiente, conseguiu licenga
da Atari para fabricar seus videojogos no Brasil com langcamento pre-
visto para agosto”®. Na mesma edicao, no caderno Folha Informatica,
o jornalista Jodo Clodomiro do Carmo comentava o anincio em meio
a um artigo sobre a Feira de Utilidades Domésticas, a UD: “Mauricio
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Arditti, diretor superintendente do Centro de Pesquisas e Desenvol-
vimento do Grupo Gradiente, diz que a tecnologia dos videojogos
Atari é reconhecida no mundo inteiro, e sua penetragdo no Brasil tera
ainda a vantagem de ser fabricada pela Gradiente, reconhecida pe-
los consumidores de equipamentos de som.‘A Atari ja comercializou
cerca de 11 milhdes de consoles s6 nos Estados Unidos, e tem mais
de 60 titulos de jogos disponiveis”.

Tal revelacao fez um “estrago” maior do que se esperava. Ele
motivou diversas empresas nacionais a realmente entrarem de ca-
beca naquele novo brinquedo, o tal do videogame, que trazia a pro-
messa de ser o produto da recessao. A imprensa assim comecava a
chamar o segmento cujo consumo era estimulado pela crise econ6-
mica, uma vez que as pessoas, em vez de gastarem com viagens e
restaurantes, optariam por ficar em casa com os jogos, mais baratos.
Empresas como a Dismac, conhecida produtora de calculadoras, a
tradicional Sharp (controlada pelo Grupo Machline), a Splice, peque-
na empresa de terminais de Videotexto, a CCE e outras, se ja demons-
travam interesse, resolveram abracar a novidade e comecar/acelerar
seus projetos. Aqui abrimos parénteses para ressaltar que a Philips
estava prestes a lancar o Odyssey, console que tem um capitulo pré-
prio neste livro.

Pressentindo as repercussdes do anuncio, a Gradiente man-
dou veicular uma nota poucos dias depois, em alguns jornais, em
que ratificava o acordo, confirmava o lancamento do videogame em
poucos meses e insinuava, por meio do texto, que os produtos de
outras marcas — que ndo os da Polyvox — ndo apresentavam a mesma
qualidade, eram inferiores. Um caso curioso, porém, aconteceu antes
que a coisa toda fosse sacramentada.

A marca Atari, por incrivel que pareca, ja havia sido registrada
no setor de marcas e patentes do INPI (Instituto Nacional da Proprie-
dade Industrial). O responsavel? O Sr. Joseph Maghrabi do Canal 3.
Em entrevista a Jogos 80: “Inclusive, a época em que o Atari Polyvox
seria lancado, fui procurado por eles, pois queriam saber se poderiam
comercializar o Atari, uma vez que a marca — Atari — estava registra-
da por mim. Além disso, a Atari Eletrénica Ltda. estava devidamente
registrada na Jucesp (junta comercial de Sao Paulo). Creio que eles
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Comunicado da Warner Communica-
tions, em nome da Gradiente, avisava a
todos que somente os produtos da marca
Polyvox seriam os oficiais

COMUNICADO AO PUBLICO

ATARI INC. USA

A ATARI INC. tem tomado conhecimen-
to através de noticidrio e antincios veiculados
pela imprensa, do langamento de varios ti-
pos de video-games (video-jogos) que infrin-
gem sua marca ou tentam imitd-la. A ATARI |
INC. sente-se obrigada a vir a publico escla-
recer que a Uinica empresa brasileira creden-
ciada para fabricar, comercializar e utilizar
sua marca no Brasil é a

POLY VOX

pertencente ao Grupo IGB. A Polyvox lan-
cara os video-games ATARI no Brasil em
agosto de 1983. ;

A ATARI INC. alerta o publico que ndo
se responsabiliza pela autenticidade e quali-
dade dos produtos que nio os comercializa- |
dos pela Polyvox.

AN

ATARI

(DA Warner Communications Company

Eugénio Staub, do Grupo IGB, e
presidente da Gradiente.
Fonte: Revista Video News
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temiam uma ac¢éo judicial de minha parte”. O Sr. Joseph foi realmen-
te procurado por executivos da Polyvox que propuseram um acordo
de cavalheiros a fim de que a marca pudesse ser usada. “Informei-
-lhes, entao, que eu nao tinha interesse na fabricacdo do console.
Combinou-se que fabricariam o hardware, e eu, o software. Ja tinha
mais de oitenta titulos de jogos e a Polyvox tinha cinco ou seis”. De
uma maneira interessante, era muito comum a época que brasilei-
ros registrassem marcas de empresas estrangeiras. O exemplo mais
famoso talvez seja o do empresario Matias Machline, que registrou
o nome “Sharp” e, consequentemente, conseguiu uma parceria com
aquela empresa quando os japoneses quiseram entrar no pais.

O acordo de cavalheiros provavelmente aconteceu nos mes-
mos termos do realizado com Gabriel AlImog, da Dynacom, em vista
dos cartuchos fabricados pela empresa. Conforme o artigo da Folha
Informatica de 13 de abril:“A batalha para suprir o mercado brasileiro
com videojogos néo se vai dar apenas entre a Philips e a Gradiente,
comercializando marcas diferentes. A Dynacom também sera afeta-
da com o acordo entre a Atari e a Gradiente, ja que essa empresa tem
fornecido cartuchos com a marca Atari a diversos lojistas, mas sem
pagar royalties a empresa americana. A Gradiente diz que nédo cau-
sard problemas a Dynacom, mas exigird o cumprimento de algumas
normas: a Dynacom nao podera usar o logotipo Atari, mas podera
afirmar que seus jogos sao utilizaveis em consoles Atari”.

Em meio aquela nova efervescéncia de acontecimentos, uma
pequena empresa de Sao Paulo ligada a uma cadeia de lojas de com-
putadores e artigos correlatos, a Computerland, saiu na frente e lan-
cou em abril seu similar do Atari com alardeados 90% de nacionaliza-
¢ao. Similar mesmo porque, além do visual extremamente parecido,
0 nome era praticamente idéntico: Dactari (TV Computer System -
2600-A). O produto era fabricado em Sao Paulo, no bairro de Moema,
pela empresa Sayfi Computadores do engenheiro Julio Ivo Albertoni e
tinha o preco de 160 mil Cruzeiros (aprox. R$ 2.500,00) em sua tiragem
inicial de trés mil unidades com exclusividade para aquela cadeia de
lojas por 90 dias. A copia era tdo descarada que o proprio engenheiro
nao se intimidava, e em uma entrevista a revista Veja de 25 de maio
de 1983 afirmou: “Faco como os japoneses, copio tudo”. Ainda em
entrevista, desta vez a Video News n° 10, o engenheiro comentava:
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Joseph Maghrabi, pioneiro
fabricante de cartuchos
para Atari no Brasil e dono
do Canal 3.

Fonte: Revista Video News

Gabriel AlImog da Dynacom,
u igualmente pioneira.
l'[l Fonte: Revista Video News
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“Desmontamos o Atari e analisamos como funciona. Alguns compo-
nentes mandamos fazer aqui, os chips serao feitos por uma empresa
americana. Nossa politica é igual a dos japoneses: nada se cria, tudo se
copia. Se deu certo com eles, por que nao daria conosco?"™,

Aideia original, porém, nao era copiar o design, mas criar algo
préprio — segundo entrevista de Albertoni para a revista Video News
n° 13", Isso nao foi feito inicialmente devido a organizacao da linha
de producao da Sayfi, que era preparada. A empresa também lancou,
inicialmente, 60 cartuchos que custavam 14 mil Cruzeiros (aprox. R$
220,00) cada. Conforme entrevista veiculada na Folha Informatica
de 20 de abiril, Artur Ribeiro Dias, presidente da Computerland, nao
tinha grandes planos de expansao: “Nao vamos dar um salto muito
grande para nao tomarmos também um tombo muito grande”'2, A
verdade? Nao queriam chamar a atencdo com uma producao exage-
rada. Depois de alguns meses, contudo, a Sayfi sofreria uma injecdo
de capital e viraria a Milmar Industria e Comércio Ltda. O Dactari, por
sua vez, viraria o Dactar (depois o Dactar Il e entdo o Dactar Maleta
007), ganhando finalmente os designs diferenciados.

As ditas pequenas empresas comegavam a crescer. A Dyna-
com, em apenas um ano, passou de quatro funcionarios (incluindo
0s socios Gabriel e Jerry Mayo, uma secretaria e um técnico) para 80
empregados e saiu de uma instalacdo de 400 metros quadrados para
outra com o triplo do tamanho®. O Canal 3 também expandia seu
acervo quase que diariamente como conta Joseph Maghrabi: “Pro-
curdvamos estar sempre em dia com as novidades, os jogos mais ‘di-
ficeis’ de se achar, e ter muita variedade™. Com a entrada do Dactari
no mercado, ja eram trés as empresas que produziam cartuchos para
Atari com frequéncia sé em Sao Paulo - nimero que também co-
mecou a crescer em outros estados. A Dynacom preparava sua proé-
pria versao do Atari, o Dynavision, que estava em fase de protétipo e
prometia trazer uma série de melhorias em relacao ao produto origi-
nal, como joystick anatémico, teclado para programagdao - como um
computador - e sistema“silenciador” da tevé para quando o aparelho
estivesse desligado durante a troca de cartuchos.

A fim de ilustrar bem o que se passava, reproduzimos aqui um
trecho de reportagem da revista Video Magia n° 12:
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Com o mesmo console e os acessdrios
do Atari, o Dactarl também seré compativel
com todas as marcas de cartuchos produzidos
para o sistema VCS. Os circuitos foram
identificados e a fébrica diz que
© desempenho técnico serd equivalente.

Julio Albertoni da Sa

Computadores, fab ri{cfn te Dactari, cépia fiel do Atari original.
do Dactari. Fonte: Revista Fonte: Revista Video News

Video News

CACTRRT

A Sayfi também alterava os nomes das
marcas originais dos jogos pela sua

Vdrias caixas de cartuchos das marcas Dactari

e Dactar. Foto: Colegdo de Antonio Borba — Dactari e suas entranhas.
www.antonioborba.com Fonte: Revista Video News
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0 curioso

)
Cartucho Dactari com
logotipo da marca.
Foto: Leandro Camara
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“Nos ultimos meses surgiram pelo menos dez fabrican-
tes de cartuchos compativeis com os consoles do tipo VCS 2600.
A pratica mercadolégica no ramo dos video-jogos domésticos
recomenda um calculo de consumo de uma média de seis car-
tuchos por cada proprietario de console. Embora as estimativas
sobre o nimero de consoles instalados até o fim do ano passado
(1982) nao fossem tao promissoras, muitos fabricantes de fundo
de quintal animaram-se a iniciar a producao de cartuchos com
programas de jogos copiados dos cartuchos desenvolvidos por
firmas norte-americanas. Isto decorreu principalmente de um ato
normativo da Secretaria Especial de Informatica (SEl), de outubro
de 1982, segundo o qual ficou proibida a remessa de royalties
relativos a importacdo de software de computadores em geral.
Este ato da SEl inaugurou uma espécie de “pirataria legalizada”
no Brasil, permitindo que se utilizem programas desenvolvidos
fora do pais sem a obrigatoriedade de qualquer licenca por parte
dos proprietarios das patentes — e mais: sem qualquer pagamen-
to a estrangeiros pela utilizacdo destas patentes”'>.

O tema cartuchos merece uma atencao especial, afinal, algo
bastante pitoresco e particular acabou acontecendo no Brasil. De
uma maneira diferente do que se viu no exterior, em nosso pais uma
empresa criou, informalmente, uma denominacdo que classificava
um cartucho conforme a quantidade de meméria ocupada pelo pro-
grama, isto &, pelo jogo nele armazenado. Eram as chamadas “séries”:
a Série Prata, para cartuchos de 2 e 4 Kbytes, a Série Ouro, para car-
tuchos de 8 Kbytes, e posteriormente a Série Diamante, criada para
alguns titulos de 8 Kbytes e também para os cartuchos de “grande”
capacidade, os de 16 Kbytes. Como produzir um cartucho de 8 Kbytes
custava mais devido ao ja citado processo de bank switching, os jogos
da série ouro, de cara, saiam mais caros. De fato, o consumidor estava
ciente disso ao verificar os precos nas lojas. Credita-se a Joseph Ma-
ghrabi, do Canal 3, a criacdo das séries prata e ouro: “Estes jogos mais
sofisticados tinham os circuitos mais complexos e, portanto, deviam
custar mais caro. Essa divisdo foi uma necessidade de cobrar um preco
diferenciado ao mesmo tempo em que se poderia manter o custo da
série prata menor. Em relacao as séries, os termos série ouro e série
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Cartuchos da Dynacom em embalagem de papel.
| Foto: Cole¢do de Antonio Borba — www.antonioborba.com
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Cartucho Dynavision com desenho
temdtico. Foto: Hélio Ferraz
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VIDEOGAME”

O unico micro que entende
BASIC e fala fluentemente ATARI

@ DYNGCOIV caixa Postal 54111 - Sao Paulo - SP - Tel: PABX (011) 223-2199
AL o S e il e o e A A T
Uma das primeiras propagandas do Dynavision mostrava o protétipo acompanhado do teclado
que transformaria o console em computador. Revista Video News

(e i i
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prata foram, sem duvida alguma, por mim cunhados™. As vendas de
cartuchos no periodo, conforme entrevista de Gabriel Almog a revista
SomTrés, “sao bem mais lucrativas que as de consoles™.

Ainda sobre os cartuchos especificamente, abrimos parén-
teses. O burburinho ao redor do videogame e a presenca crescente
dos cartuchos nacionais gerou o inicio de um novo negdcio, os cha-
mados clubes de video, clubes de Atari ou simplesmente locadoras.
No frigir dos ovos, tratava-se de estabelecimentos que locavam tanto
cartuchos quanto aparelhos aos clientes. As locadoras, como um dos
designios usados mencionava, também funcionavam como clubes,
pois reuniam a criancada para partidas e campeonatos, e davam
prémios. Claro que a meninada, a contragosto dos pais, costumava
passar o dia em tais locais. Normalmente a escolha dos jogos se dava
por meio de uma espécie de fichario afixado a parede no qual deze-
nas de fichinhas coloridas, que continham os nomes (e, muitas vezes,
uma breve e precdria descricao), pairavam imoveis. Em vez de se ter
acesso ao cartucho ou a caixinha diretamente, o locatario apanhava
a ficha - de acordo com o titulo do jogo escolhido — e a entregava
ao balconista que entao separava o cartucho e o passava ao cliente.
Em alguns casos, colocava-se até o manual de instrugdes no verso
da caixa. Costumava haver também um ou mais consoles para que a
pessoa experimentasse os jogos no local. A decoragao desses estabe-
lecimentos costumava ser feita com pdsteres e com caixinhas vazias
de cartuchos americanos. Requeria-se do novo associado que uma
“j6ia” (na forma de um ou dois cartuchos novos ou em dinheiro), ci-
tando o jargdo de entdo, fosse entregue ao clube para que a pessoa
pudesse usufruir.

Do dia 14 ao 21 de abril aconteceu a vigésima nona edicdo da
Feira de Utilidades Domésticas, a famosa UD, em Sao Paulo. L4, como
de praxe, eram apresentadas as novidades tecnolégicas de uso do-
méstico para o publico em primeira mao. E 13, é claro, os primeiros
consoles brasileiros, protétipos ou finalizados, foram apresentados
com exclusividade aos visitantes avidos por novidades. A Dynacom
montou um estande que lembrava muito um disco voador e apresen-
tou o prototipo de seu similar do Atari, o Dynavision, que na visao de
Gabriel Almog e Jerry Mayo era superior ao produto original. Confor-
me reportagem da revista Video Magia n° 12:“Segundo o fabricante,
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Locadoras da época com suas fichas
afixadas as paredes, caixas de cartuchos
americanos como decoragdo e, claro, Atari
por toda parte. Fonte: Revista Video News
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embora inspirado no projeto do Atari VCS, [o Dynavision] tem carac-
teristicas muito superiores ao original. Exemplos: o material e 0 mode-
lo empregados na producao dos joysticks sdo mais resistentes e com
botao de disparos no topo do palito direcionador; a saida dos cabos
do joystick é pela dianteira do console, evitando-se a dobra dos fios e
a freqliente quebra; e a CPU (Unidade de Processamento) do console,
do tipo 6502, idéntica a do famoso microcomputador Apple Il — que
permite o acesso de até 64 K de informacdes —, é muito mais poderosa
gue a empregada no Atari VCS"'3, Segundo entrevista concedida a Fo-
Iha Informatica em 6 de abril, Almog disse ainda que a empresa tinha
cinco mil Dynavisions em reserva e que pretendia produzir algo como
20 mil aparelhos por més'. Também participaram da feira a Sayfi, com
varios Dactari em demonstracdo, a Polyvox, com os Ataris, e a Philips
com o seu Odyssey — cujo estande era, de longe, o maior.

A midia impressa comecava a noticiar, na esteira da Sayfi, da
Dynacom e da Polyvox, o lancamento de outros consoles similares
até o fim de 1983. A Dismac, tradicional empresa nacional de com-
putadores e calculadoras, anunciava o VJ-9000, sua versao similar
do sistema Atari. Segundo a edicdao da Video News n° 15, diferen-
temente da Computerland, a empresa industrializaria o console
em seu parque da Zona Franca de Manaus™. Valer-se-ia das insta-
lagcbes proprias, nas quais ja produzia, por exemplo, calculadoras.
Os moldes originais seriam refeitos com componentes nacionais,
a excecao do chip 6502, importado. Os cartuchos, 25 titulos de um
lote inicial, seriam nacionalizados também, tendo os nomes alte-
rados para o portugués: Pitfall! viraria “Pantanal’, Kaboom viraria
“T.N.T, Freeway viraria “BR 101" e assim por diante. Diferentemente
do esquema mais “caseiro” do Dactari, a Dismac contaria com uma
ampla rede de distribuicao e de revendas, porém, pretendia pro-
duzir uma quantidade inicial menor. Hélio Nascimento, gerente de
propaganda e promocdes da empresa, disse em entrevista a Video
News: “Para nds nao hd interesse em produzir grandes quantidades.
Primeiro porque nao contamos com o volume de investimento dos
grandes concorrentes. E também porque nao acreditamos que o
mercado seja tao grande assim como se anuncia”’®. Em vista disso,
a Dismac queria langar sé 10 mil consoles (acompanhados, além de
joysticks, de controles do tipo paddle) ao preco de 170 mil Cruzeiros
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0 “disco voador * da Dynacom na feira UD em 1983. Protétipos do Dynavision e muita diversdo.
Fonte: Revista Video Magia

Estande da Polyvox com muitos
Ataris. Fonte: Revista Video Magia

Vdrios consoles Dactari ficaram a disposigdo do visitan-
te. Muita jogatina. Fonte: Revista Video News %
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(aprox. RS 1.780,00) e 80 mil cartuchos que incluiriam os seguintes
titulos: Atlantida, Pantanal, Ténis, Pacri Manster, Paratropa, Esquia-
dor, T.N.T., Atak, Desafio de Pescadores, Alienigenas, Cruzadores Es-
paciais, Guerra na Galdaxia, BR 101 e Enigma.

Oficiais ou realizados por locadoras, os primeiros campeona-
tos de games comegavam a pipocar em algumas cidades. Um deles,
o 1° Dactavision-Video Home Shop reuniu 500 contendores no Shop-
ping Vitrine, em Sao Paulo, no dia 23 de julho. Com jogos como River
Raid e Megamania, o primeiro colocado ganharia uma tevé em cores
e os demais ganhariam cartuchos da marca Dynacom e camisetas.
Dynacom e Philips realizaram seus respectivos campeonatos tam-
bém, promovendo seus produtos. Os campeonatos tinham duas fa-
cetas. Primeiro, promoviam os cartuchos e os aparelhos propriamen-
te ditos. Segundo, estimulavam a locacdo dos cartuchos que seriam
usados nas competicoes. E, claro, divertiam. Todos saiam ganhando.

Enquanto a agéncia DPZ desenvolvia a campanha do Atari, en-
cabecada pelo publicitario Gabriel Zellmeister, a Polyvox, empresa da
Gradiente que efetivamente cuidaria da producao e da distribuicdo do
Atari, enfrentava problemas de atrasos na confeccao do videogame.
Os consumidores viram os meses de agosto e setembro passar, e nada
de Atari oficial nas prateleiras. Pressionada por repérteres durante a
realizacdo da Feira UD no Rio de Janeiro, em agosto, a Polyvox esclare-
ceu que a demora decorria de problemas para que se montasse um es-
toque adequado e se atendessem varias revendas simultaneamente,
uma vez que o lote de estreia seria de aproximadamente 100 mil con-
soles. A imprensa e a concorréncia, porém, suspeitavam que o proble-
ma fosse outro: a Polyvox estaria com estrangulamento na importacao
das pecas do Atari e das matrizes dos jogos, supostamente retidas na
alfandega™. A época, o governo aplicou uma centralizacdo do cambio
pelo Banco Central para conter a remessa de délares para o exterior, ou
seja, uma empresa sé podia fazer negocios se o governo autorizasse
e na quantidade autorizada apenas, o que dificultava muito as coisas.
Como o projeto nacional do Atari previa uma nacionalizacao inicial de
apenas 32%, a Polyvox dependia totalmente do apoio da “chefona’; a
Warner, para o fornecimento de pecas e dados.
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VJ 9000

Aqui, foram mantidas as caracteristicas do Atari original, inclusive a aparéncia.

Dismac VJ-9000, similar do Atari que vinha com paddles e cartuchos traduzidos ao portugués.
Fonte: Revista Video News

ASSUMA
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VJ9000:
ovideo game
da Dismac

Cartuchos da Dismac com seus titulos
traduzidos. Fotos: Hélio Ferraz e
Leandro Camara

Propaganda do VJ-9000 em revistas especializadas.
Fonte: Revista Video News
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E necessario dizer que as empresas menores, que nao paga-
vam os devidos royalties, tinham uma enorme facilidade porque po-
diam trabalhar com EPROMs para a fabricacdo de cartuchos, chips
que podiam ser adquiridos aqui mesmo no Brasil, da Texas Instru-
ments, por exemplo, em quantidade suficiente para seus projetos.
Nem sempre as ROMs originais dos jogos eram conseguidas de ma-
neira legal pela concorréncia. De fato, a Warner suspeitava de que vi-
nham através da China ou saiam ilicitamente dos Estados Unidos por
meio de assisténcias técnicas da Atari em um esquema claro de con-
trabando. A Polyvox, devido ao seu contrato, dependia inicialmente
das ROMs originais da Atari para que sua primeira producao de car-
tuchos também pudesse acontecer. Era uma situacdo muito dificil.
Tao dificil que, conforme matéria da Video Magia n° 12, a Gradiente
contratou advogados com experiéncia em patentes para tentar dar
combate a concorréncia que, na opinido dela, era desleal. A Warner
chegou a enviar alguns advogados americanos ao Brasil, com expe-
riéncia semelhante, para tentar achar alguma brecha nas politicas
nacionais que impedisse ou, na pior das hipéteses, atrapalhasse as
concorrentes',

No meio tempo, o VJ-9000 da Dismac ia as lojas em quan-
tidade reduzida, ao passo que Splice e Microdigital empurravam o
lancamento de seus consoles do tipo Coleco para novembro, com a
alegacdo de falta de componentes importados e problemas na linha
de producao. A Polyvox, apds os atrasos, prometia o Atari para outu-
bro. Aparentemente tranquilo e despreocupado com a concorréncia
das fabricas menores, Gilson Cardoso, gerente de marketing, disse a
Folha Informatica no dia 7 de setembro: “A capacidade de producao
dessas fabricas é pequena e nao chega a afetar o desempenho pre-
visto. Temos a maior rede de distribuicdo do Brasil e podemos ofe-
recer nosso produto com garantia, o que essas fabricas ndo podem
fazer”'6, A corrida contra o tempo continuava até que...

Finalmente o més de outubro chegou. No Dia da Crianca dis-
parou-se uma campanha publicitaria milionaria (custou dois bilhdes
e quatrocentos milhdes de Cruzeiros*, que dariam, hoje, aprox. 23
milhdes de Reais) e quase sem precedentes em revistas e no horario
nobre da televisao, cuidadosamente criada pela agéncia de propa-
ganda DPZ a fim de apresentar, em grande estilo, o Atari 2600 oficial
ao mercado nacional. Com slogans como O “Atari da Atari”, para en-
frentar a concorréncia dos similares, e “o melhor inimigo do homem



ATarm 2600 E SimiLARES 55

/ leve o inimigo para casa’, a Polyvox preparou sua estratégia para
atingir, em cheio, aquele 12 de outubro e o Natal. O Atari, batizado
de“inimigo”, chegava as lojas com forca total e custando cerca de 190
mil Cruzeiros (aprox. R$ 1.800,00). Embora anunciado inicialmente
com 25 cartuchos®, somente 19 podiam, de fato, ser encontrados no
comércio. Ataris seriam instalados em quiosques, em shoppings e lo-
jas para melhor divulgacao do produto. As vendas disparariam.

Listagem dos 19 cartuchos Polyvox que efetivamente fo-
ram as lojas. Alguns titulos ganharam correspondente em por-
tugués, mas entre parénteses, e os manuais de instru¢ao foram
devidamente traduzidos também. A caixa seguiu o padrao ame-
ricano — a partir de 1982 naquele pais — em tamanho, cor (cinza
prateado), arte e feitura (de papel-cartao).

- Adventure (Aventura)

- Air-Sea Battle (Batalha Aero-Naval)

- Asteroids (Asterdides)

- Berzerk

- Bowling (Boliche)

- Combat (Combate)

- Defender

- Haunted House (Casa Mal-Assombrada)
- Jungle Hunt (Cacada na Selva)

- Kangaroo (Canguru)

- Math Gran Prix (Gran-Prix da Matematica)
- Maze Craze (Labirinto Louco)

- Pac-Man

- Pole Position

- RealSports Soccer (Futebol)

- RealSports Volleyball (Voleibol)

- Space Invaders (Invasores do Espaco)

- Video Pinball (Video-Flipperama)

- Yars' Revenge (Vinganca dos Yars)
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1° CAMPEONATO NACIONAL DE VIDEOGAME

Dygnayision.

Nés da DYNACOM ELETRONICA temos o prazer de identifique 0 logo e mostre nitidamente quantos
anunciar o 1° Campeonato Nacional de Videogame pontos foram marcados.

DYNAVISION. 2 - A foto deve vir com seu nome e endereco
Todos os meses, nds publicaremos 0s nomes e 0s completo, além do nome do jogo e seus pontos.
pontos dos 3 primeiros colocados (12, 2°, 3° lugar) 3 - Vocé pode concorrer em todas as modalidades.
em cada uma das modalidades de videogame. Caso cheguem mais de 3 fotos com o mesmo
Os 3 vencedores de cada jogo ganhardo como prémio, numero de pontos, seréo classificadas as que

1 novo cartucho que podera ser escolhido entre 0s chegarem primeiro.

nossos 150 jogos 4 - As fotos devem ser enviadas até o dia 10 de

A participagdo neste concurso é totalmente gratuito e dezembro paraa DYNACOM ELETRONICA,
aberta a todas as idades, basta sequir o regulamento caixa postal: 54111 SAO PAULO - SP. As fotes
abaixo n3o serdo devolvidas, tornando-se propriedades
1 - Enviar uma foto, branca e preta ou colorida que da DYNACOM.

Na 3? rodada serdo os seguintes jogos

a) ATLANTIS c) MISSILE COMMAND e) JAWBREAKER
b) DEFENDER d) AMIDAR f) STAR WARS

0S CAMPEOES DE SETEMBRO

SISINSINSISISSNISSISSSISSSISS

PAC-MAN DEMON ATTACK

1° Alcides T. Gordilho (SP) 99.999 1° Nelson Sakamoto (SP) 144.445

2° Wagner Paskevicius (SP) 99.999 2° Ricardo Paskevicius (SP) 130.255

3° Rodrigo Q. Reis (PA) 99.996 3% Victor A. Lucaf6 (DF) 120.878

MEGAMANIA DONKEY KONG

12 Francisco Yonamine (SP) 999.999 1° Luis Nagassawa (PR) 775.200

2° Alcides T. Gordilho (SP) 999.999 2° Pedro Antonio Ribeiro (SP) 6565.40

3° Kurt Liebeor (SP) 999.999 3° Odonor Ribeiro (SP) 688.700
KABOOM

12 Rosina Shiohama (SP) 3.775
22 Nelson Sakamoto (SP) 2.593
3° Ricardo Utikawa (SP) 2.455

Al estdo os vencedores do 1° més do nosso campeonato. Os paulistas estdo dando um
show de pontos nos Videogames. A cada més serdo novos jogos e novas emogdes.
N&o deixem de participar!

DYNACOM - Sempre um novo desafio.

PP BDBB®

SISSENSSSNSEEEEESSESSNSSSSESSESS

SSINSNISNISISISS)
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0 Atari Polyvox, batizado de “Inimigo * conforme campanha publicitdria da agéncia DPZ.
Fonte: Revista Video News
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OS ESCONDERIO
DO INIMIGO

AQUI VOCE ENCONTRA O INIMIGO
QUE TODOS QUEREM TER.

) g emenes 2225

ATARI oo A0

Grandes magazines, como a Mesbla,
venderam Ataris quase sem parar até
o Natal

ERITOPTICA m judosom jumbo B A

. i O ATARIDA ATARI.
Propaganda em jornal da época FBESAFIE SUA INTELIGENCIA. :

0 “Inimigo " visto de frente e por trds. Nos
Estados Unidos, esta versdo ficou conhecida

como Darth Vader, afinal, o console era todo ; >
preto. Foto: Hélio Ferraz A frente e o verso da caixa. Foto: Hélio Ferraz
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MISSILE COMMAND
(Comanddo de Misseis)

0 “Inimigo” e, fora a papelada, os itens que vinham na caixa desejada por muitas criangas.
O cartucho Missile Command (Comando de Misseis) vinha com o Atari nos primeiros lotes.
Depois, cartuchos diferentes passaram a vir também.



e =

B+ 18983: 0 Ano oos VIDEODGAMES NO ERASIL

Em uma andlise rdpida das propagandas para a tevé, cons-
tatamos o seguinte fato: a Polyvox visava a um publico variado: fa-
milia, homem adulto, crianca e mulher adulta, dona-de-casa. O Atari
era anunciado como a diversao da familia, exatamente como havia
sido vendido no exterior nos primeiros anos de sua existéncia. Era,
principalmente, um console para a criangca e a que todos tinham
acesso, fosse torcendo, jogando ou simplesmente vendo. Notamos,
nitidamente, como a campanha ressaltava o fato do Atari ser“O Atari
da Atari’, isto é, o Unico console oficial, verdadeiro. A briga contra a
Dynacom, a Sayfi e a Dismac nos meses de lancamento era notoria.
Notéria o suficiente para que a fabricante do Atari espalhasse, nos
mais de 6.500 pontos de venda do produto, folhetos explicativos que
demonstravam a superioridade dos cartuchos da marca, os Unicos
originais e cujos contatos eram banhados em ouro.

Os comerciais de tevé da Polyvox, “culpados” pela febre de Atari:

“Hoje a noite esta casa esta sendo invadida por um inimi-
go terrivel... O Atari videogame”. Assim se iniciava o primeiro co-
mercial de tevé criado pela agéncia DPZ, de uma série de quatro,
preparados especialmente para o lancamento do Atari. Exibidas
em hordrio nobre, as propagandas agucavam a curiosidade das
pessoas — especialmente das criancas e adolescentes — quanto
ao novo e estranho brinquedo que aportava no pais, o videoga-
me. Bem produzidos e bem dirigidos, tiveram a participacdo de
Gabriel Zellmeister e foram realizados em pelicula.

No primeiro dos comerciais, o espectador, ao som de dis-
paros do jogo Asteroids, escuta uma narracao sobre a iminente
invasdo de uma casa por alienigenas. Aos poucos, 0s sons e as
luzes do interior da residéncia chamam a atencao dos vizinhos e
transeuntes, que, amedrontados, acabam por chamar a policia.
No interior do local, vé-se uma familia torcer pela vitéria do filho
no videogame que joga Space Invaders e Defender. O narrador
ressalta, entdo, as qualidades do inimigo, que “vem com fantas-
mas, seres extraterrenos, misseis e andréides”. Na conclusao, o
espectador constata a vitéria do menino e a comemoracgao da
familia, que “desafiou sua inteligéncia [Atari] e venceu”. A policia
chega ao local e surpreende os familiares, estupefatos com a tre-
menda confusdo na frente da casa. A narracgao final ressalta: “Atari
videogame... O inimigo que todos querem ter... O Atari da Atari".
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Cartuchos originais Polyvox em foto que mostra titulos produzidos entre 1983 e 1984.
Embalagem colorida em papel do tipo cartdo e manual igualmente em cores. As caixas brancas,
na parte de baixo, acomodavam o cartucho que vinha com o videogame (ndo era sempre o
mesmo jogo, havia variagdo). A empresa também teve permissdo de langar alguns jogos da
third party Activision, os quais acabaram por receber o mesmo case e esquema de cores seme-
Ihante. Foto: Cole¢do de Antonio Borba — www.antonioborba.com
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No segundo comercial, vemos um homem, no escurinho
de sua sala de estar, jogando um jogo de corrida, Pole Position,
enquanto o narrador ressalta: “Este homem vai disputar uma cor-
rida de Férmula 1 contra um inimigo terrivel... O Atari videoga-
me”. Cenas de ultrapassagens e de carros aparecem enquanto se
vé 0 homem com o joystick na mao, preocupado e concentrado.
O narrador ressalta as qualidades do oponente, que “ndo tem
amor a vida" Na conclusao, ap6s a vitéria do jogador e a come-
moracdo com champanhe, o narrador repete as seqiiéncias: “(...)
desafiou sua inteligéncia [Atari] e venceu” e “Atari videogame... O
inimigo que todos querem ter... O Atari da Atari”

No terceiro video, o mais curto, um menino pega um joys-
tick, determinado, enquanto o narrador diz:“Este menino estd em
guerra contra um inimigo terrivel... O Atari videogame”. Vemos
cenas do game Space Invaders e as caretas do garoto enquanto
joga, ao que o narrador completa: “O inimigo possui cagas, mis-
seis, submarinos... Na conclusao, o menino vence, é condecorado
com uma medalha, ao estilo militar, e novamente ha a repeticao
dos trechos: “(...) desafiou sua inteligéncia [Atari] e venceu” e “Atari
videogame... O inimigo que todos querem ter... O Atari da Atari”.

Na ultima propaganda, vemos uma mulher, provavel-
mente dona de casa, jogando Futebol enquanto o narrador co-
menta: “Esta mulher esta jogando Futebol contra um inimigo ter-
rivel... O Atari videogame”. A mulher, entdo, faz caretas e “briga”
com o joystick — tamanha a dificuldade da partida. O narrador
complementa:“O inimigo conta com Pelé e outros super craques
em sua equipe”. Nas proximas cenas, a mulher parece dominar os
controles e faz, finalmente, um gol, comemorando muito depois.
Novamente e pela ultima vez, o narrador emenda: “(...) desafiou
sua inteligéncia [Atari] e venceu” e “Atari videogame... O inimigo
que todos querem ter... O Atari da Atari”.

A Polyvox, como parte da politica de marketing, também criou

o Atari Clube, um clubinho para proprietarios que trazia informacoes,
recordes, datas de campeonatos, promog¢des exclusivas e trocas de
contatos por meio de comunicados enviados via Correios. A ficha de
inscricao — em formato de carta com envelope - vinha com o video-
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game e bastava que o proprie-
tario a preenchesse e enviasse
a Polyvox. O kit continha uma
camiseta, uma carta de boas-
-vindas e uma carteirinha.

Quanto ao Atari pro-
priamente dito, a primeira leva
comercializada no pais foi pou-
co nacionalizada (32% de na-
cionalizacao). Enquanto o gabinete plastico, os joysticks, os cabos,
manuais e a caixa eram made in Brazil, boa parte da eletrénica do
videogame, isto é, a placa de circuito impresso e a maioria dos com-
ponentes vinham prontos do exterior. Pode-se dizer o mesmo dos
cartuchos, que tinham caixa plastica (case) e rétulo produzidos aqui,
mas que recebiam o circuito e a ROM prontos da Warner. A Polyvox
optou também por abandonar os paddles - e, por conseqtiéncia, os
jogos para aquele tipo de controle — e comercializou o 2600 apenas
com o par de joysticks normais. Acreditavam que o paddle logo de-
saparecia, nao traria tanto interesse devido ao nimero reduzido de
jogos que o requeriam.

HORIAN MUNKOZ JUNIOR
032327
POLYVOX

Ainda em outubro, dos dias 17 ao 23, aconteceu a Feira Infor-
matica 83 em Sao Paulo, no Anhembi, quando empresas apresenta-
ram consoles em suas versdes finais e outras como protétipos, sendo
ao todo sete videogames. Foram elas: Polyvox (com o Atari), Philips
(com o Odyssey), Sayfi (com o Dactari), Dynacom (com o Dynavision),
Dismac (com o VJ-
9000), Splice (com o
Splicevision) e Micro-
digital (com o Onyx
- e nao com o Onyx
Jr., que acabou sendo
produzido posterior-
mente como um Atari-
-compativel). Na Folha
Informatica de 19 de
outubro comentava-
-se que, embora a pre-

Estande da Microobby a Feifa Informdtica 83.
Fonte: Revista Video News
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feréncia ja fosse pelo Atari Polyvox, as menores, como a Sayfi, conse-
guiam “abocanhar” uma fatia do negécio com precos melhores, uma
vez que as grandes ndo conseguiam atender a demanda'’. A Philips
parecia também ter dificuldades para suprir as lojas com um bom
estoque. As fabricantes dos Coleco nacionais, a Splice e a Microdigi-
tal, confirmavam o lancamento de seus consoles para o fim do ano.
A Dismac, animada com as vendas, pretendia lancar 10 mil consoles
e 80 mil cartuchos até dezembro. A Dynacom prometia o Dynavision
ha meses, mas nada do produto definitivo nas lojas, s6 protétipos.

As “armas” e as “munic¢des” haviam sido escolhidas pelos fa-
bricantes e cada qual confiava no respectivo produto. A inevitavel
“guerra” estava planejada e a caminho com a chegada do Natal. Nao
havia volta.

Comentaremos especificamente a respeito do Natal de 83
mais adiante, no capitulo “Natal, Febre dos Videogames e 1984",

O ano de 1984 traria varias novidades para o Atari e similares.
A Polyvox, por exemplo, teria que abaixar logo os precos tanto do
console quanto dos cartuchos para poder competir com a velha con-
corréncia “desleal”.

O Dynavision, anunciado desde abril de 83, foi as lojas custan-
do aprox. 240 mil Cruzeiros (R$ 1.600,00) somente no finzinho de ja-
neiro e comeco de fevereiro, mas sem o teclado do tipo computador
- prometido em entrevistas e fotos publicitarias — e feito com placas
de circuito impresso de face Unica, cheias de jumpers.

A CCE lancaria seu similar, o Supergame, anunciado na Feira
de Utilidades Domésticas, a UD, em marco, e cujo visual lembrava
muito o Gemini da Coleco. A Microdigital fabricaria no final do ano,
apos desistir do Onyx, o Onyx Jr., um Atari-compativel. Ele traria uma
ideia revoluciondria, o botdo de pausa, e o gabinete apresentava
uma tematica militar em sua cor esverdeada.

O Atari e os similares cairam completamente no gosto do bra-
sileiro e assumiram a lideranca logo e sem dificuldades.
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RYNAVISION - O dnicg Bogamegm silenciamento da telgg#itroca
gho, encaixes frg para os cab@de controle, fonte alimentag
cOlorada e o.cilSivo JOYSTICK déligsenho anatg@eo com duplo bo
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DYNACOIM - Sempre um novo desafio

solicite grétis nosso catilogo de jogos pela caixa postal 54111 - Sdo Paulo - SP.
informacées: tel.: 223-2199

Propaganda da Dynacom com imagem da verséo definitiva do console.
Fonte: Revista Video News
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O Odyssey” foi lancado em 1978 apds o razoavel sucesso do
primeiro modelo, concebido por um engenheiro alemao radicado
nos Estados Unidos, Ralph Baer. A empresa Magnavox (subsidiaria
americana da Philips) fez o lancamento, alias, pouco tempo apés o
aparecimento do Atari VCS naquele pais. Com algo entao inédito, um
teclado alfanumérico do tipo membrana que dava mais cara de com-
putador ao console, ele chegou as prateleiras das lojas com a pro-
messa de jogos educativos, programacao e, claro, acao.

Ainda que assombrado pelo paulatino e estrondoso suces-
so do Atari, o Odyssey® vendeu até que bem; algo como um milhao
de unidades até 1983. Um dos grandes impeditivos do console era
a falta de suporte das chamadas third parties, empresas “terceiras”
que langcavam jogos exclusivos. Com o tempo e o crescente suces-
so, algumas delas chegaram a produzir para ele, tais como a Parker
Bros. e a Imagic. Os grandes atrativos do sistema, porém, foram um
modulo de sintese de voz, 0 “The Voice”, e a integracdo com jogos de
tabuleiro por meio dos cartuchos “Quest for the Rings!”’, “Conquest of
the World” e “The Great Wall Street Fortune Hunt’, cada qual com o
respectivo tabuleiro, fichas e pecas sortidas.

Na verdade, o Odyssey’ quase nédo saiu da prancheta. Em
entrevista a revista Jogos 80, o criador do primeiro Odyssey, Ralph
Baer, diz ter“salvo” a producado do aparelho, que seria cancelada pelo
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fabricante: “O Odyssey” foi construido sob um conjunto de chips da
Intel e eu estive relativamente envolvido no projeto de criar jogos
para o sistema. O problema foi a Magnavox ter decidido congelar
0 programa apos o design estar completo. A clpula decidiu sair do
negdécio de videogames porque era dificil lucrar com o aparelho
usando chips caros da Intel. Quando ouvi o fato, voei ao Tennessee,
para a fabrica, e tive uma reunido longa com a diretoria da empresa.
Devido ao meu sucesso em colocar a Coleco no mapa de maneira
grandiosa, consegui convencer a diretoria a mudar de decisao e con-
tinuar com o programa. Nao haveria o Odyssey® se eu nao tivesse
feito aquilo™®.

Diferentemente do que muitos pensam, nao foi a Philips, a
maior fabricante mundial de aparelhos de tevé de entao, a primeira
responsavel pelo lancamento de um Odyssey no Brasil. Ao contrario,
uma empresa do Rio de Janeiro, a Planil Comércio e IndUstria Eletrénica
Ltda., “importou o hardware do Odyssey e fez a caixa, o manual, os plas-
ticos transparentes (overlays) e as pecas (cartas, marcadores, dinheiro)
em portugués”'® - conforme informacéo do website Odyssey Mania. Ela
parece ter seguido os passos da Atari Eletrénica e seu CX-2600.

Claro que nao falamos do famoso Odyssey, que acabou lan-
cado pela Philips realmente em maio de 1983. A confusao esta no
titulo: nos Estados Unidos, 0 “nosso” Odyssey é o Odyssey?, ao pas-
so que no Brasil — e talvez por ndo ter havido um Odyssey “1” com
grande distribuicdo — a Philips optou por chama-lo singelamente de
Odyssey. Na Europa, onde fez mais sucesso, foi batizado de Videopac.
L4, afinal, o console nunca foi chamado oficialmente de Odyssey; tal
nome era americano e foi trazido ao Brasil.

A subsidiaria brasileira da gigante holandesa demonstrava,
impressionada com o sucesso do Videopac, interesse pelo console
havia alguns anos. Segundo reportagem da revista Video News?°, em
1981 ela ja preparava seu parque industrial em Manaus para produzi-
-lo em larga escala. Em dezembro de 1982 a Philips obteve autoriza-
¢ao da Suframa (Superintendéncia da Zona Franca de Manaus) para
fabrica-lo sob nova animacao, uma vez que o aparelho, exportado
pelos Estados Unidos para o exigente mercado do Japao, estava ten-
do boa aceitacdo desde meados daquele ano na terra do sol nascen-
te. Uma das maiores preocupagdes e metas da empresa, no entanto,
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Carlos Alberto Cardoso da Philips.
Fonte: Revista Video News
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era chegar ao pais antes da Atari, que buscava um parceiro nacional
para lancar o Atari 2600 oficialmente a época. Segundo entrevista a
revista Exame de fevereiro de 1983°, Franco Consoni, gerente geral da
Philips, comentava que a chegada prematura era boa até para que se
garantisse o nome: Odyssey (Odisseia), no caso, refletiria o potencial
de sucesso do videogame por remeter a uma nog¢ao de aventura que
estaria contida nos jogos.

A aposta da Philips estava mesmo no diferencial notério do
console, o teclado alfanumérico. Ele, além de dar uma cara de com-
putador, possibilitava algo que o Atari, por exemplo, nao trazia nati-
vamente. O teclado proporcionava maior integragao entre o usudrio
e 0 jogo, e permitia a inser¢do de palavras, recordes e manipulacao
de caracteres na tela, especialmente para jogos de raciocinio, forca e
palavras em geral. Segundo estimativas iniciais veiculadas na revista
Veja, a empresa esperava comercializar 60 mil consoles e 250 mil car-
tuchos até o fim do ano?. Em entrevista a revista, Carlos Alberto Car-
doso, diretor de produtos de video, disse que as proje¢des otimistas
se baseavam na quantidade de televisores nas residéncias dos brasi-
leiros: 10% dos donos de aparelhos de tevé estariam em condicbes
de adquirir um videogame cujo preco estivesse na mesma faixa de
custo de uma televisao.

Enquanto a Philips preparava o lancamento do Odyssey e co-
mecava a engendrar uma campanha de marketing enorme, uma pe-
quena empresa de Sdo Paulo ligada a cadeia de lojas Computerland
preparava o lancamento, para breve, de um console igual ao Atari, o
Dactari — TV Computer System. O produto seria fabricado pela Sayfi
Computadores e teria pequena distribuicao localizada. A Dynacom,
outra companhia de Sao Paulo, também trabalhava em seu similar do
Atari, o Dynavision, que seria lancado logo. A corrida havia comec¢ado!

AN I3 N
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MAIS DIVERSAO E DESAFIO EM CADA JOGO.

PHILIPS

0 teclado alfanumérico, o maior trunfo do Odyssey e carro-chefe da campanha
publicitdria. Fonte: Revista Video News
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O més de abril se mostraria vital para a Philips. No dia 13, as
11h30min da manha no Salao Ipiranga do Hilton Hotel em Sao Paulo,
a empresa fez oficialmente a apresentacdo do Odyssey a imprensa?'.
O evento teve a presenca do diretor comercial, Garibaldo Muolo, e do
gerente geral do grupo Audio, Franco Consoni, e demonstrou o pro-
duto com énfase em aspectos que superariam a concorréncia, tais
como o teclado alfanumérico sobre o qual ja falamos, a possibilidade
futura de programacao e os jogos educacionais.

No dia seguinte e por uma semana (até o dia 21), a empresa
participaria da vigésima nona edicao da Feira de Utilidades Domésti-
cas em Sao Paulo, a famosa UD, e montaria o maior estande da feira,
com 1.200 metros quadrados e localizado bem no centro do pavi-
Ihdo de exposi¢des. Shows com raios laser, um computador que “res-
pondia perguntas” e, claro, o Odyssey estavam presentes. A Philips
apostou alto e mostrou que nao estava para brincadeira. A partir da
UD, as vendas estavam oficialmente inauguradas, mas o produto sé
chegaria realmente as lojas em duas semanas.

Veiculou-se no dia primeiro de maio, em hordrio nobre do
domingo e como parte de uma campanha publicitaria macica para
alavancar as vendas, a primeira propaganda televisiva do videogame.
Ela mostrava, em um clima futurista e com musica de sintetizador,
um homem trajado em uniforme semelhante ao estilo de Guerra nas
Estrelas contra um fundo escuro. Ele falava sobre a novidade da Phi-
lips enquanto disparava um raio do dedo indicador, e eis que surgia o
Odyssey. O homem, entdo, retirava um cartucho do cinturdo e o inse-
ria no console, citando o que havia de melhor no videogame - e, mais
uma vez, o destaque ao teclado. Eis o texto completo do comercial:

“Ola, eu vim para mostrar Odyssey. Vocé sabe o que é
Odyssey?

Odyssey é o novo e fantastico videogame da Philips. Pode
serligado num televisor como o seu, é programavel e vem com tudo
0 que vocé precisa para jogar. Inclusive um teclado alfanumérico. E
realmente notdvel. Dezenas de jogos com muita acdo e emocao.
Jogos esportivos, educativos, estratégicos e os incriveis jogos de
acao. Todos capazes de surpreender a sua fantasia. E muitos ou-
tros jogos virdao. Nao esqueca: Odyssey, o videogame da Philips”.

'9'..:
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A campanha trazia, em grande estilo, anuncios em revistas e
jornais, e esquema de merchandise. A empresa, inclusive, patrocinou
um programa de videoclipes na tevé de SP, o “Realce’, em que sorte-
avam bonecos do personagem K. C. Munchkin, do jogo Come-Come,
e cartuchos. Tudo parecia estar pronto para as vendas, que comega-
ram em seguida.

O Odyssey foi as lojas, com venda localizada inicialmente em
Sao Paulo e no Rio de Janeiro, custando 150 mil Cruzeiros (aprox. R$
2.200,00). Acompanhando o console havia um lote inicial de 15 car-
tuchos, cada qual armazenado em charmosa caixa acrilica e com ma-
nual devidamente traduzido e em impressao de luxo, divididos nos
temas: Acdo, Esporte e Educacional. Formula 1!/Interlagos!/Crypto-
-Logic! acompanhava o videogame. Os cartuchos da colecdo Acao
eram: Come-Come!, Defensores da Liberdade!, OVNI!, Conflito Cds-
mico!, Alien!, Caca Niqueis!, Fliperama!, Pegue o Dinheiro e Corral,
e Férmula 1Y/Interlagos!/Crypto-Logic! Os da série Esportiva eram:
Futebol Eletronico!, Voleibol!, Boliche!/Basquetebol!, e Golfe! Os da
série Educativa eram: Acerte Seu Numero!, e Matemadgica!/Jogo da
Memodria! O Odyssey contava também com uma rede de assisténcia
técnica extensa, com aproximada-
mente 1600 oficinas credenciadas,
tudo para que o cliente tivesse o
maior suporte possivel.

Quanto aos cartuchos, in-
teressante destacar que o projeto
dos mesmos no Brasil foi algo inova-
dor. A fim de preparar um produto
mais atraente para o nosso merca-
do, a Philips se utilizou do modelo
de manual de instrucdo america-
no, impresso em cores e em papel
brilhante, ao passo que adotou o
modelo europeu de caixa, isto é, a
embalagem acrilica. Os jogos eram
vendidos em caixa acrilica, mas com
manual colorido; o “melhor de dois
mundos” por assim dizer. Sobre o

‘ Hleéie FECHA SEMPRE A MEIA-NOITE INCLUSIVE AOS SABADO:!
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fato, comenta o professor Victor Emmanuel Vicente, do departamen-
to de computagao da PUC-SP, que ministra aulas de “Evolucao dos
Games” no curso de Design de Jogos: “Ficamos com a melhor versao
do projeto. Nao foi bem trazer a versao americana ou a européia, eles
[Philips] estudaram os produtos e fizeram a melhor versao. Nossos
cartuchos sao os mais legais”.

Conforme a entrevista do Sr. Cardoso na Video News n° 13, o
primeiro lote de 20 mil aparelhos esgotou em apenas dois meses'’
— e parte do sucesso, é claro, deu-se por causa das propagandas. O
console, praticamente sem concorréncia (a nao ser por aparelhos ad-
quiridos na Zona Franca de Manaus e pelo Dactari, a venda regional-
mente em SP), reinava supremo em lojas como Isnard, Mesbla, Sears
e Mappin, nas quais havia estandes da Philips em que os clientes po-
diam jogar e testar o produto a vontade.

Em julho, custando 165 mil Cruzeiros (aprox. R$ 2.075,00), o
Odyssey continuava o campedo de vendas, reinando supremo e com
a colecdo de jogos aumentando vagarosamente. Em agosto, a Philips
fez uma jogada de mestre e langou o jogo Didi na Mina Encantada!,
valendo-se do sucesso do filme “Os Trapalhdes na Serra Pelada”, jun-
tamente com outros oito titulos. A negociacao ja havia comecado
no final de 82, tendo a ideia partido da fabricante do Odyssey, que
aproveitou as semelhancas do cartucho importado “Pick Axe Pete”
(“Pedrinho Picareta’, em traducao livre) cuja tematica era igual a do
filme. Produziram-se a embalagem e os manuais com base em arte
grafica dos Trapalhdes, tudo em portugués. Citamos a matéria da re-
vista Video Magia n° 12:

PHILIPS

Didi na Mina Encantada! Jogada de mestre da Philips
para alavancar as vendas. Fonte: Site Odyssey Mania

Gprtesendam.
DIDI NA MINA ENCANTADA!

Emocdo, corrida e lﬂmbo'squu'aldu Didi parte

See
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“Renato Aragado esta entusiasmado com o projeto: ‘Lan-
¢ando este primeiro jogo, vamos testar o mercado. Se a aceitacao
for boa, poderemos até pensar em lang¢ar um jogo por filme’(a de-
claracéo é anterior a entrevista do dia 18 de agosto, na qual Didi,
Dedé, Mussum e Zacarias anunciaram que nao farao mais filmes
juntos). A ideia de fazer um jogo com o lider dos Trapalh6es adap-
tou-se comoumaluvaacriativaestratégia de marketing da Renato
Aragao Producdes.’Nossos filmes, para as criancas, sao como brin-
guedos. Elas nunca querem ver uma vez s6. Os videogames inspi-
rados em nossos filmes se adaptarao perfeitamente a essa idéia,
diz Paulo Aragdo, gerente comercial da empresa. A fabricacao
dos cartuchos é feita em Manaus, como toda a linha Odyssey”'.

Em setembro, com base na publicacdo Odyssey Adventure,

dos Estados Unidos, a Philips incentivou a confeccdo de uma revista,
a"Odyssey Aventura’, que continha novidades, lancamentos, dicas e
outras informacdes. Reproduzimos o texto do site Odyssey Mania?? a
respeito:

“Primeiro videogame com uso de cartuchos no Brasil, o
Odyssey revolucionou também no aspecto social do brasileiro.
Muitos diziam que os videogames fariam as pessoas se diverti-
rem sozinhas, nao mais procurando outras e diminuindo o convi-
vio em grupo. Com o tempo, entretanto, os que ja estavam entre-
gues a essa nova mania mundial fizeram exatamente o contrario:
passaram a procurar outras pessoas que, como eles, gastavam
horas jogando em frente a televisao, para trocar idéia, saber das
novidades e conseguir dicas para melhorar seus desempenhos
nos jogos. Nasce assim, para atender a essas necessidades, a re-
vista Odyssey Aventura, editada pela Mauro Ivan Marketing Edi-
torial Ltda. e sob a supervisdao da Philips do Brasil Ltda.

Baseada na revista “Odyssey Adventure” americana, a ver-
sdo nacional era uma publicacao trimestral de dificil aquisicao.
Somente os membros do chamado Odyssey Clube recebiam as
revistas, e as fichas de inscricao no referido clube vinham impres-
sas na revista. Surge a pergunta: como entao conseguir uma re-
vista para poder se inscrever no Clube? Simples: a Philips incluia a
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edicao mais recente em consoles novos e também fazia distribui-
¢ao durante campeonatos. Ou seja, era uma revista familia mes-
mo! Por isso era, e continua sendo, objeto de desejo de todos os
amantes do Odyssey.

Seu conteudo era simples, mas objetivo. A Odyssey Aventu-
ra trazia matérias sobre os cartuchos queiriam serlangados, sobre os
campeonatos realizados, dicas e recordes dos jogos e uma secao
para responder as cartas dos leitores. Tudo com bastante colorido e
cheio de figuras tiradas dos jogos, que faziam com que nds, Odys-
sey maniacos, nao largassemos nossas revistas de lado, até hoje...

A Odyssey Aventura parece ter tido uma vida bastante
curta. Foram apenas oito edi¢Oes, de setembro de 1983 a junho
de 1985, exatamente o periodo em que o Odyssey estava no seu
apogeu”.

CAMPEAO
QUE VENCEU NO

Revista Odyssey Aventura — dificil de se consequir até mesmo na época.
Fonte: Site Odyssey Mania

Em outubro, a partir do dia 17, realizou-se a Feira Informatica
83 em Sao Paulo, no Anhembi, e as fabricantes apresentaram con-
soles e protétipos: Polyvox (Atari), Philips (Odyssey), Sayfi (Dactari),
Dynacom (Dynavision), Dismac (VJ-9000), Splice (Splicevision) e Mi-
crodigital (Onyx). No meio tempo, a Philips parecia ter dificuldades

See
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PHILIPS i -

PRODUZIDO NA ZONA FRANCA DE MANAUS

PHILIPS

sistema completo que
oferece inclusive um teclado
alfanumérico.

*® Fantasticas batalhas espaciais.
* Dezenas de sensacionais cartuchos.

® Exclusivo teclado alfanumérico, que n“": m'w A V4

permite alterar a estratégia dos jogos e
registrar o nome do recordista. HH
* Comando vniversal: serve para todos os o Videogame da P'“Imi

jogos.
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PHILIPS

REGRAS DO JOGO

PHILIPS

Odyssey Mania

FLIPERAMA!

Capas de alguns dos car-
tuchos da primeira leva
d do Odyssey. Imagens: Site

PHILIPS
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para suprir as lojas com um bom estoque porque vendia bastante
(titulos como Senhor das Trevas! faziam muito sucesso), porém, as
coisas comecariam a mudar apés a chegada do Atari e de outros si-
milares. Em novembro, segundo reportagem da Folha Informatica do
dia 23, a situacdo comecava a se inverter®. O Odyssey, por apresentar
bem menos jogos (na casa de 28, com 18 de Acdo, 7 de Esporte e 3
Educativos) para compra - e até locacdo - cairia para segundo pla-
no. Parecia, também, que o marketing do teclado alfanumérico nédo
surtia o mesmo efeito do langamento, uma vez que a concorréncia
anunciava os primeiros teclados dos similares Atari.

Ainda no més de novembro a Philips anunciou o langamento
de trés jogos da chamada série estratégica, verdadeiros produtos de
luxo que incluiam, cada qual, um tabuleiro, fichas, papéis para anota-
¢6es e marcagodes. Os jogos eram Em Busca dos Anéis Perdidos, Wall
Street e A Conquista do Mundo, mais complexos e que exigiam bas-
tante do jogador. Na pratica, porém, eles comecaram a chegar as lo-
jas somente em fevereiro de 84, custando 75 mil Cruzeiros (aprox. R$
510,00) e com imagem abaixo da média em comparagao até mesmo
a outros cartuchos daquele console. Embora obviamente caros, se-
riam um deleite para os donos do Odyssey; o tipo de produto que sé
se via naquele videogame. Um 6timo presente, ndo fossem os atra-
sos, para a festa que se aproximava, o Natal.

Comentamos, alguns capitulos adiante, sobre a guerra que
foi travada no Natal de 83, quando o Odyssey enfrentaria concorren-
tes de peso na batalha pela preferéncia dos consumidores.

Curiosidade: Em 1984, a Dynacom e a Philips fizeram uma
parceria para que a primeira fabricasse o famoso moédulo de voz
do Odyssey, o “The Voice". Ele seria confeccionado com chips for-
necidos pela Philips. Com lancamento previsto para agosto e cus-
tando 12 O.R.T.N. (aprox. R$ 1.100,00), o médulo daria nova vida e
vozes sintetizadas aos seguintes cartuchos langados previamente:
Come-Come!, Acrébatas!, Tartarugas!, Abelhas Assassinas!, Senhor
das Trevas! e Batalha Medieval!, conforme noticiava a revista Micro
& Video n° 724, A Dynacom pretendia langar, junto com o médulo
de voz, os trés titulos americanos feitos exclusivamente para uso
com o “The Voice” e que exploravam o lado educacional do apare-
Iho: S.1.D. the Spellbinder, Nimble Numbers Ned e Type &Tell.
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Infelizmente, o negdcio foi abortado ap6s uma segunda
analise porque, segundo Gabriel Almog da Dynacom, o preco aca-
baria muito alto e a quantidade produzida nao seria representaviva.

O protétipo de um jogo da
Turma da Ménica chegou a ser desen-
volvido no Brasil para o Odyssey, assim
como o pais teria um cartucho, exclu-
sivo, somente fabricado por aqui: Co-
mando Noturno. Citamos, mais uma
vez, o website Odyssey Mania:

The Voice da Dynacom, projeto
engavetado.

0 Odyssey ndo ia falar. Fonte:
Revista Micro & Video

“A revista Micro & Video n° 11, de dezembro de 1984,
trouxe em suas paginas a noticia de que seria langado, até o fi-
nal de 1985, “o primeiro cartucho de videogame com enredo e
personagens totalmente nacionais”. Tratava-se de ‘A Turma da
Monica, que, segundo a matéria, poderia ser lancado para Atari
e Odyssey e, por isso, tornou-se uma das mais incriveis historias
sobre o Odyssey no Brasil, ja que a maioria dos jogos eram cépias
simples de jogos americanos e europeus (Hoje sabe-se que até
os jogos que foram lancados apenas no Brasil foram criados nos
EUA ou na Europa...).

0 jogo, que seria lancado pela Mauricio de Souza Produ-
¢oes e desenvolvido pela empresa paulista de softwares Gadget
a partir de um roteiro escrito por Reinaldo Waisman, teria Ménica
correndo atras de Cebolinha para recuperar o seu coelho San-
sdo. Dentre as vdrias fases do jogo, Ménica teria que enfrentar
abelhas ferozes, raios e desviar-se de macas atiradas por Cebo-
linha, terminando em uma nave espacial. De acordo com infor-
magoes de José Eduardo Pereira de Mello, o jornal Folha de S.
Paulo publicou desenhos de 4 telas do jogo também em 1984,



Cebolinha vai estar
no 12 game nacional

Silo Paulo — Até o final do
ano a Mauricio de Souza Produ-
ghes ir © primeiro car-
tucho me com enredo
€ per s totalmente nacio-
nais. O videogame terd diversas
fases, no estilo do best-seller

e
Terra™ em uma
i © impertinen-
te Cebolinha, até recuperar seu
coelho Sansio. Entre os obstacu-

uma nave espacial com o costu-
meiro espancamiento do azarado
personagen.

A Mauricio de Souza ainda
0o definiu a compatibilidade do
novo cartucho, mas as hipoteses
mais proviveis sdo para os siste-
mas Atari e Odyssey. O software
da primeira aventura dos mais po-
pulares persc criados por
Mauricio de 0 desenvol-
vivo pela empresa paulista Gad-
get, a partir de um roteiro criado
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los mais perigosos, Monica deve-
rd enfrentar abelhas ferozes, raios

por Reinaldo Weisman, autor dos

B a1 & Reprodug¢do da pdgina da revista Mi-
- cro & Video sobre o jogo da Mobnica.
Fonte: Site Odyssey Mania

e ainda desviar-se de um punha- | ““As aventuras d
do de magis atiradas pelo Cebo- | n
linha. A perseguicio termina em

Em relacao ao cartucho exclusivo Comando Noturno:

“Este é talvez o jogo que mais desperta curiosidade na
comunidade Odyssey mundial. Afinal trata-se de um jogo que s6
foi lancado no Brasil e que nunca se tinha achado qualquer in-
formacao ou protétipo em outra parte do planeta. Também néo
ha qualquer indicio de que a Philips do Brasil tenha chegado a
desenvolver jogos para o seu videogame.

A duvida permaneceu por 20 anos, até que em 2004 apa-
receu a primeira pista da origem do jogo. O site Videopac.net
apresentou fotos de um protétipo encontrado em 2003 em Hel-
mond, na Holanda (terra natal da Philips) do‘Comando Noturnol.
A EPROM tem uma etiqueta com o nome “Nacht Vlucht”, que em
inglés seria “Night Flight” ou em portugués seria “V60 Noturno”.
Ao colocé-la no console, apresenta uma abertura com o nome da
GST-Video, coisa que também acontece em versdes européias de
outros jogos Odyssey e que foi removida nas versdes brasileiras
dos mesmos. Ha também varios outros jogos sé encontrados em
protétipos europeus com a marca GST-Video.

See
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Assim, tudo indicava que o ‘Comando Noturno!’ seria um
dos ultimos jogos produzidos na Europa, ja nao mais pela prépria
Philips, mas pela GST-Video, e que assim como varios outros titu-
los ndo chegou a ser langado no mercado europeu mas foi trazi-
do para o Brasil onde ainda havia algum mercado consumidor”?.

recragposoco  PHILIPS

Comando Noturno, jogo que
saiu exclusivamente no Brasil
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Em 1978, apenas alguns meses apds o lancamento do Atari
VCS nos Estados Unidos, a Mattel Electronics, subsidiaria da gigante e
tradicional fabricante de brinquedos, iniciou o projeto de seu préprio
videogame depois de constatar o boom do novo mercado. Batizado
de Intellivision, amalgama das palavras Intelligent e Television, o apa-
relho — com apenas quatro jogos — foi distribuido de forma localizada
na cidade de Fresno, Califérnia, em 1979. Alguns meses a frente, em
1980, a novidade aconteceu em todo o territério americano seguida
de uma grande campanha de marketing. Estrelados pelo ator e jorna-
lista George Plimpton, doravante conhecido como o “Sr. Intellivision”,
0s anuncios apontavam os defeitos do maior concorrente e compa-
ravam os aparelhos, lado a lado, enaltecendo o poder do console da
Mattel e denegrindo aimagem do VCS.

Desafiando a Atari de todas as formas, o Intellivision foi o
primeiro console a realmente chacoalhar o sucesso da “galinha dos
ovos de ouro” da Warner, tendo vendido 175 mil unidades em seu
primeiro ano de producdo. Os jogos eram mais coloridos e os objetos
dispunham de melhor animacdo na tela, o que proporcionava mais
realismo e até uma sensacao de tridimensionalidade. O controle em
formato de disco, com 16 posicdes de comando e botdes de tiro em
ambos os lados, despertava a curiosidade dos consumidores e pro-
metia jogabilidade superior nos titulos esportivos especialmente.
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Empresas conhecidas como third parties, isto é, produtoras
gue nao a Mattel, comecaram a fabricar cartuchos para o sistema,
caso da Activision e da Imagic, devido ao sucesso crescente e a pos-
sibilidade de se explorar melhor os jogos tanto em termos de ima-
gem quanto de som. A prépria Mattel, sob o selo M Network, iniciou
a producdo de cartuchos para as linhas Atari e Coleco. A empresa
também prometia, para muito breve, o lancamento de um médulo
que transformaria o Intellivision em um computador pessoal, além
de uma interface de voz sintetizada, o Intellivoice, para que o video-
game “falasse”. Parecia nao haver limites.

No Brasil a Mattel também estava antenada com o que acon-
tecia no mercado incipiente de consoles, afinal, nunca era exagero
ganhar dinheiro em economias do exterior. Ap6s sondar o pais, a
empresa firmou acordo com a nacional Sharp, controlada pelo grupo
do Sr. Matias Machline, em meados de 1983. Importante citar que a
Sharp havia sido procurada pela CBS, no inicio daquele ano, para que
pudesse se tornar uma das empresas a fabricar oficialmente o Cole-
covision no pais; negociacdo que nao vingou-.

Criou-se, especialmente para o projeto do Intellivision, a sub-
sididria Digimed (que a partir de 1984 teria 0 nome alterado para Di-
giplay), do mesmo grupo, a qual seria responsavel pela fabricacdo e
distribuicdo do produto. A ideia, sequndo reportagem da revista Vi-
deo News n° 17, ndo era necessariamente a competicao direta com
os demais fabricantes, mas antes, a conquista de um segmento de
mercado insatisfeito com as outras marcas®. Um publico mais adul-
to, mais endinheirado talvez. Marco Antonio Penteado, responsavel
pelo projeto na Sharp, disse em entrevista a revista: “Acreditamos que
o consumidor estd um pouco confuso e pretendemos oferecer nosso
produto como uma opcéo de fato mais inteligente. Comparando nos-
so sistema com os demais, o consumidor chegara a conclusao de que
se trata de um produto diferente. E podera entdo escolher melhor”.

A Digimed iniciou uma campanha de marketing que listava
as vantagens sobre a concorréncia com os borddes: “A Inteligéncia na
Televisao” e "0 Video Game Inteligente”. Como vantagens, citavam os
controles, mais completos devido as 16 posicdes (“permitem a mano-
bra dos personagens na direcdo que vocé quer, e ndo na direcao que
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MPARE INTELLIVISION Com 0s OuTROS VIDEO GAMES.

BURGERTIME TENNIS POKER/BLACK JACK

1a:s5a

LOCK'N'CHASE FUTEBOL ® Soccer SHARK! SHARK! ® Tubaréo! Tubarao!

1/ 4 ~Intellivision dispensa conexdes extemas porque com um Gnico
controle vocé joga qualquer jogo.
@ ~ Intellivision tem controles direcionais com 16 posicoes, que
permitem a manobra dos personagens na direcao que vocé quer, e
ndo na diregao que 0 jogo impde.
—Os cartuchos Intellivision tem grande capacidade de meméria,
por isso os jogos tem mais informagoes e detalhes que os outros,
apresentando perfeita definido gréfica e sonora:
® imagens tridimensionais @ fidelidade de efeitos sonoros T
ando coma Matemitia @ reqlismo dlos personagens e agoes ® solicitam nao so agilidade, el
mas criatividade e raciocinio.
~ Intellivision apresenta variedade completa de desafios: desde os
esportivos e educativos até os de guerra, carteado e estratégia.
Todos eles inteligentes e emocionantes. Nao tem erro.

92760

0 Vipeo GAME INTELIGENTE

Propaganda do Intellivision em revistas especializadas. Fonte: Revista Video News
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0 jogo impde”), aimagem, claramente melhor em relacdo ao Odyssey
e ao Atari, a capacidade de meméria (“os jogos tém mais informagdes
e detalhes que os outros, apresentando perfeita definicao grafica e
sonora”) e os jogos, mais complexos, inteligentes e desafiadores.

O planejamento visava a lancar uma quantidade pequena de
consoles, nacionalizados no parque industrial da Sharp em Manaus, e
apenas 11 cartuchos para que a aceitacao do sistema fosse testada. Os
jogos a venda englobariam titulos esportivos, de acao, raciocinio, de
saldo, de habilidade e educativos, e seriam: Futebol (Soccer), Tennis,
Astrosmash, Triple Action, Shark! Shark!, Snafu, Lock’N'Chase, Burger-
time, Frog Bog (Pantano dos
Sapos), Las Vegas Poker &
Black Jack e Math Fun (Brin-
cando com a Matematica).
Interessante salientar que os
titulos de alguns foram alte-
rados, traduzidos, ao passo
que outros permaneceram
em inglés. A Digimed tam-
bém teria autorizacdo, por
meio de uma joint venture,
de confeccionar os jogos da
Activision e da Imagic.

Alguns fatos peculiares acabaram acontecendo com o Intelli-
vision brasileiro, conforme destaca o website Intellivison.BR de Ser-
gio Vares. O esmero da Digimed acabou superando a prépria Mattel,
uma vez que todos os cartuchos foram fabricados em embalagens do
tipo“livro’, isto é, com abertura lateral, puxando-se a“capa”e virando-
-a como tal. As instru¢des ganharam impressao em papel brilhante,
com 6tima qualidade e sempre em cores, e completamente traduzi-
das para o portugués. Nos Estados Unidos apenas alguns jogos foram
lancados com embalagens naquele formato, mais caro, e ainda assim
eram acompanhados de manuais com impressao ordindria; em preto
ou em tons de cinza®. Os overlays, os pequenos encartes que deve-
riam ser inseridos sobre o teclado do controle para demonstracdo
dos comandos, também tiveram diferencas. Muitos foram traduzidos
e acabaram produzidos com material diferente do usado no exterior.
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No dia 3 de novembro de 1983, o Intellivision foi oficialmente
apresentado em um almoco, realizado no hotel Maksoud Plaza em
SP, do qual participaram jornalistas®. Ainda no mesmo dia, o apa-
relho foi demonstrado em uma sessao posterior da qual participa-
ram cerca de 400 lojistas e revendedores. A Sharp exibiu um video de
abertura em que psicélogos e educadores defendiam os jogos mais
inteligentes em detrimento dos meramente “motores”. A espera esta-
va acabando.

Aqui cabe um comentdrio interessante. Joseph Maghrabi, do
Canal 3, havia registrado a marca Intellivision no INPl alguns anos an-
tes. Ao saber da entrada da marca no pais, pediu ao seu advogado
que acionasse a Sharp. O caso, apds ter sido “cozinhado” por muito
tempo, acabou nao dando em nada quando o aparelho deixou de
ser fabricado.

Em matéria da Folha Informatica do dia 9 do mesmo més, os
executivos da Digimed chegavam a desafiar a grande concorrente, a
Polyvox, com algumas afirmacdes fortes, tamanha confianga no pro-
duto que tinham. Nas palavras de Marco Antonio Waetge, gerente
de planejamento de produto da Sharp, “a Gradiente esta jogando
tudo no Atari e vai se dar mal. O
mercado ndo tem capacidade para
absorver uma producdo em massa
imediatamente”®.

O més de novembro pas-
sava e a Sharp via as concorrentes,
especialmente a Polyvox, dispa-
radas na frente. Enquanto isso, a
empresa veiculava nos jornais uma

nota curiosa por meio da qual pe- INTELLIVISION.
X R Intellivision, o mais inteligente
dia aos consumidores que esperas- 008 Vo games,
- Spere um pouco mais
sem pelo melhor. “O melhor ainda € compre 0 mefhor

nao chegou. Aguarde Intellivision.
Intellivision, o mais inteligente dos
videogames. Espere um pouco
mais e compre o melhor” E a es-
pera valeu. Finalmente, no inicio

) Vinsn Gave TR nsaTe
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INtEu.i\hs%on A Inteligéncia na Televisao 530
FUTEBOL

CARTUCHO
il PARA VIDEO GAME
Caixa nacional, do tipo “livro*, de um Nome traduzido, mas mantido também
cartucho. Fonte: Site Intellivision.BR em inglés. Fonte: Site Intellivision.BR

FROG BOG™

PANTANO DOS SAPOS

Overlay devidamente traduzido ao Como no caso do Futebol, manteve-se

Portugués. Fonte: Site Intellivision.BR também o titulo em inglés. Fonte: Site
Intellivision.BR
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de dezembro, o console chegaria
as lojas custando 250 mil Cruzeiros
(aprox. R$ 2.030,00) e, de fato, com
apenas 11 cartuchos ao preco de 18
mil Cruzeiros (aprox. R$ 150,00) cada.
As vendas até o Natal foram propor-
cionalmente boas se levado em con-
ta o curto periodo. A Digimed, con-
forme artigo da Folha Informatica
do dia 19 de dezembro, vendeu 15
mil aparelhos desde o lancamento
e recuperou o prejuizo gerado pela RN

queda de 10% do setor de video - se-

gundo declaracdo de Enio S4 Machado, assessor de comunicacao®.
O console s6 ndo fez mais sucesso por ser caro e dispor de poucos
jogos em comparag¢do com a concorréncia.

Comentaremos mais a frente, no capitulo “Natal, Febre dos Vi-
deogames e 1984" especificamente sobre a“briga” dos consoles pela
preferéncia dos consumidores no Natal de 1983.

Como o Intellivision chegou bem tarde naquele ano, tomei a
liberdade de ultrapassar um pouco o periodo que me propus a anali-
sar, entrando um pouquinho em 1984,

Ainda como parte da campanha de marketing, a agora Digi-
play, através do Nucleo de Informacdes Intellivision, editou no inicio de
1984 um informativo - ao estilo Odyssey Mania — que trazia dicas de
jogos, recordes, noticias de lancamentos, cartas e outras coisas; era o
Digiplay Games. Reproduzimos, abaixo, o editorial da primeira edicdo:

“Quando surgiram, no comeco dos anos 70, os videoga-
mes nao fizeram supor que se transformariam em menos de uma
década num explosivo e criativo sucesso de vendas e uma di-
vertida e envolvente fonte de entretenimento. A principio, eram
magquinas em branco e preto, com pouca definicdo grafica, movi-
mentos timidos e com poucas opcdes de jogos.

O rapido desenvolvimento tecnolégico na area da eletro-
nica fez com que em pouco tempo eles passassem a incorporar
caracteristicas que os fazem chegar a um nimero cada vez maior
de lares num nuimero cada vez maior de paises.
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A Digiplay ndo poderia ter ficado alheia a este desen-
volvimento e, buscando atender o publico brasileiro com a
melhor e mais moderna opcdao em videogames, lancou no
mercado brasileiro o Intellivision. Rico visualmente, inteli-
gente como nenhum outro, o Intellivision entretém, diver-
te e educa. E para que os possuidores de nossos videogames
possam acompanhar a chegada de novos cartuchos, trocar
idéias e aprender as manhas para se tornarem campedes, es-
tamos lancando esta publicacdo bimensal, a Digiplay Games.

Nela vocé vai encontrar tudo que ha de novo sobre o
Intellivision, e ainda a histéria de como trés irmaos paulistanos
conseguiram unir sua inteligéncia — percebendo e passando um
ao outro os macetes de um jogo - e se classificar em primeiro, se-
gundo e quarto lugares num torneio promovido recentemente
pela Digiplay no Shopping Center Morumbi.

Aprenda com eles como chegar |a. E divirta-se™".

Conforme aconteceu com o Atari, o Intellivison também teve
sua leva de cartuchos nacionais nao oficiais. Notoriamente, duas em-
presas produziram os jogos. A primeira, VLS Industria Eletronica Ltda.,
do Rio de Janeiro, fabricava o cartucho de forma frugal apesar do case
maior: ndo havia overlays muito menos caixa em formato livro, mas uma
embalagem simpldéria e pequena, e o manual fotocopiado. Alguns ti-
tulos eram traduzidos ao portugués, como “Pragas” (Worm Whomper),
e outros mantidos. A segunda, a famosa Shock Vision, lancou varios
jogos que ganharam o case em tamanho igual ao dos cartuchos Atari.
Assim como a Bit Eletrénica e seu Top Game, os cartuchos Shock Vision
nao possuiam o tamanho padrdo, necessitando de um adaptador, o
Shock Adapter, para que pudessem ser encaixados e funcionassem.

Curiosidade: Em 1984 estreou no SBT um programa, apre-
sentado inicialmente pelo radialista Paulo Barbosa, mas logo
substituido por Luis Ricardo (um dos atores que interpretaram o
palhago Bozo), em que utilizavam um Intellivision sem que o pu-
blico soubesse e sem que houvesse merchandise. Era 0 “TV Pow!’,
copia de um show de mesmo nome (“TV POWWW?") criado nos
Estados Unidos em 1978 por Marvin Kempner32. O telespectador
telefonava para a emissora e, por meio da palavra “pow!” (soava
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como “pau” em portugués), o botao de tiro do Intellivision era
acionado por alguém da producéo. Tinha-se a sensacao de que
a pessoa jogava, em tempo real, via televisdo. Alguns cartuchos
utilizados na atracao: NFL Football, NBA Basketball, Space Battle
e Sharp Shot.

TRON MAZE A TRON

Cartucho da marca ShockVision.
Fonte: Site Intellivision.BR

SHOCK ADAPTER

Adaptador Shock
Vision para uso com
os cartuchos fora do

padrao. Fonte: Site
Intellivision.BR
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Revista Digiplay Games. Capa e uma das pdginas
internas. Fonte: Site Intellivision.BR

“Numa linha reta, a salsicha tende a
descer e 0 0vo € 0 pepino a subirem. Sa-
ber isso j4 é meio caminho andado para di-
rigir as figuras. Depois é necessério des-
cobrir o lugar exato da jungo das figuras”

"0 controle recebe as informagdes. Ca-
da vez que voceé sai da posicao a ordem &
diferente. Eles atacam por outro lado”

“E importante comegar sempre pelos
pées de baixo. Jogar de baixo para cima.
Se derruba o de cima eles caem dois de-
Braus e isso na primeira tela sao oito mil
pontos perdidos, 4 mil para cada pao”

Seja um campeéo

E possivel que algumas pessoas passem o tempo sozinhas em frente a
uma tela de videogame, mas o caso de uma familia de campedes do
Burgertime mostra que estes jogos sao, principalmente, uma atividade
de grupo, de troca de idéias num clima de saudavel lazer.

Andréa Moreira, 12 anos, foi a campea, com 322 mil pontos, do
torneio de Burgertime promovido pela Digiplay no Shopping Center
Morumbi, em Sao Paulo, no comeco de julho passado. Seu irmao
Danilo, 16, ficou em segundo com 305 mil. E a irméa do meio, Adriana,
14, ficou em quarto, com 289 mil — melhores resultados de trés
partidas de meia hora cada.

A histéria da chegada do videogame na familia Moreira é mais ou
menos comum. Um Atari 400 importado apareceu na casa de um
amigo. Fascinados, os trés irmaos pediram ao pai, como presente de
Natal, um Intellivision, que consideram o melhor videogame. Hoje,
todos jogam todos os dias, mas nao sabem dizer por quanto tempo.
“E ndo atrapalha na escola", garante Danilo. “Na verdade, ndo
atrapalha nem ajuda.” N&o influi. Pode ser que no comeco influa um
pouco; as pessoas querem ficar o tempo todo em cima da maquininha.
Mas ganhamos a nossa nas férias.

Danilo reconhece, no entanto, uma influéncia: a necessidade de se
ter e desenvolver o raciocinio I6gico, ainda mais no caso de jogos como
o Burgertime, que ele e suas irmas consideram “mais teorico

Adriana diz que quer estudar arquitetura jornalismo e letras.
Andréa ainda ndo sabe. E Danilo, que comegou a mexer com
eletrénica aos 9 anos e que pouco mais tarde construia toca-discos,
helicépteros e aspiradores sem ter feito qualquer curso, quer
continuar na eletrénica e no momento estuda Basic
Ele ndo se melindrou com o fato de ter sido derrotado pela irma mais
nova, e ao se explicar acabou ressaltando a importancia de se jogar
com outras pessoas: “Ndo me senti derrotado. Para pegar as manhas
do jogo nés sempre trabalhamos juntos. O que um nao via o outro
acabava vendo”

Andréa diz que a performance no torneio do Burgertime foi apenas
uma pequena mostra do que ¢ possivel fazer. “‘As partidas eram
limitadas em meia hora, e uma partida inteira pode levar seis horas.
N&o dé pra se jogar tudo o que sabe, pra perceber todos os detalhes
E um jogo muito teérico”

PLay

Burgertime
Lancamentos
Inteligentes

Novidades



COLECOVIGIDN
(SPLICEVISION & ONWX)

No ano de 1982 chegou ao mercado americano o console de
videogame que se tornou muito desejado no Brasil, o Colecovision.
Produzido por uma empresa do ramo de couros, a Coleco (acrénimo
de Connecticut Leather Company), a qual eventualmente ja mostra-
va sinais de competéncia no ramo de jogos eletronicos por meio da
série de telejogos Telstar, inovou o mercado de videogames domés-
ticos com um novo aparelho cujo conceito o tornava imbativel: o
conceito dos Expansion Modules (médulos de expansao). Conforme
a premissa, o produto nunca ficaria desatualizado tecnologicamente,
pois cada nova tecnologia poderia ser facilmente incorporada atra-
vés dos tais médulos.

Ele trazia cores vivas, som elegante e imagem acima da média
para a época, inclusive com alguns gréaficos em 3D isométrico, isto
é, que davam uma ilusao de trés dimensdes. Ndo bastasse, o Coleco
chegou as prateleiras das lojas acompanhado de um classico do Ar-
cade, Donkey Kong, adaptacao muito bem feita do tradicional jogo
de fliperama. O fato ocorreu gracas a um acordo muito bem engen-
drado com a Nintendo - produtora do jogo — concretizado apés al-
gumas viagens dos executivos da Coleco ao Japao. Essa jogada de
mestre disparou as vendas — 550 mil aparelhos foram vendidos no



58 18983: 0 Ano oos VIDEODGAMES No ERASIL

ano de lancamento - e fez com que, pela primeira vez na histéria, o
reinado da Atari fosse realmente ameacado (o Intellivision ja “chaco-
alhara” aquela empresa havia alguns anos).

Nao somente Donkey Kong, mas versdes de jogos de flipe-
rama foram a grande aposta do Colecovision. Jogos como Zaxxon e
Congo Bongo, por exemplo, constituiram verdadeiras febres de con-
sumo, tdo 6timas foram suas respectivas adaptacdes. O console foi,
se levada em conta a limitacdo de hardware, o primeiro videogame a
possuir conversdes de arcade realmente convincentes.

Nao obstante, a Coleco também fabricou uma parafernalia de
controles e de joysticks para o console, fazendo-o ainda mais especial.
O Roller Controller foi lancado com vistas ao aperfeicoamento da jo-
babilidade de cartuchos como Slither e Front Line, proporcionando ao
jogador a sensacdo de estar com o comando original do fliperama. O
Super Action Controller, controle especial para os titulos da chamada
série Super Action - como Baseball e Football - foi a coqueluche entre
os diversos acessorios criados. Em tais jogos, a quantidade de op¢des
de comando é elevada, o que faz com que o jogador utilize diversos
botodes e o direcionador conjuntamente, provendo-se mais realismo as
partidas. O Expansion Module #2 - Driving Module - inovou de novo
em realismo e simulacao, pois trouxe a possibilidade de se jogar cartu-
chos de corrida com um volante (de verdade!) e pedal acelerador.

As melhores produtoras da época criaram jogos para o siste-
ma. Empresas como Activision, Parker Bros. e Imagic foram algumas
das grandes parceiras. As versdes de cartuchos existentes para outros
aparelhos contemporaneos - Intellivision e Atari - foram reescritas
de forma a apresentarem graficos e sons superiores no Colecovision,
obviamente aproveitando-se do hardware melhor. Classicos como
Smurf, Decathlon, Time Pilot e H.E.R.O. ganharam nova vida.

No primeiro semestre de 1983, a Coleco vendeu 2,2 milhdes
de unidades do seu videogame, e, por conseguinte, colocou sua
maior concorrente, a Atari, no segundo lugar na disputa dos consoles
domésticos, tendo o Colecovision obtido 41% das vendas do setor.
O Expansion Module #1 proporcionou o uso de cartuchos langcados
originalmente para o Atari 2600, ou seja, toda a biblioteca de jogos
daquele aparelho também passou a estar a disposicao do jogador.
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A acdo acabou fazendo com que a Coleco fosse processada por sua
rival, fato que culminou com a obrigatoriedade de pagamento de
uma porcentagem a Atari por cada unidade do médulo de expansao
vendida.

No Brasil a CBS, que havia fechado contrato de distribuicdo com
a Coleco nos paises em que o console nédo fosse fabricado e a grava-
dora atuasse, motivada pela concorréncia procurava parceiros que es-
tivessem interessados em fabricar o videogame no pais, uma vez que
a Atari Inc. fazia o mesmo. Segundo a reportagem da revista Exame de
fevereiro de 1983, a gravadora estava em contato com ao menos oito
empresas de microcomputadores e eletroeletronicos, como a Sharp
e a Gradiente, a fim de fechar negécio com a que lhe apresentasse a
melhor proposta’. Antonio Carlos Duncan, chefe do departamento de
video da CBS no Brasil, garantia que até o fim do primeiro semestre
anunciariam a vencedora. Conforme a mesma matéria, os planos con-
templavam a venda do Colecovision por um valor estimado de 100 mil
Cruzeiros (aprox. RS 1.140,00), ao passo que os cartuchos, 25 de uma
leva inicial (que incluiam titulos como Donkey Kong, Venture, Ladybug,
Cosmic Avenger, Zaxxon, Smurf, Mouse Trap e Carnival), custariam de
12 a 15 mil Cruzeiros (aprox. de 140 a 170 Reais).

Os meses passaram, passaram e passaram, houve atraso so-
bre atraso. As empresas procuradas pela CBS acabaram por assinar
com as concorrentes (Atari com a Gradiente, Mattel com a Sharp),
provavelmente devido ao alto custo dos produtos da marca Coleco e
a grande necessidade de investimento, ou simplesmente desistiram
das parcerias e partiram para outros negécios mais “certos”. O espera-
do Colecovision oficial e nacional parecia, realmente, ter sucumbido
enquanto os primeiros similares do Atari iam para as prateleiras das
lojas. Porém, aquele sistema chegaria sim, mas pelas maos — mais
uma vez - de pequenas empresas que, protegidas pela Reserva de
Mercado, sumariamente copiariam e “abrasileirariam” o produto.
Aconteceu com a Splice do Brasil Ltda., companhia de Votorantim,
no interior de Sao Paulo, fabricante do xadrez eletrénico Byte e de
terminais de Videotexto (ao vencer a concorréncia da Telesp ao lado
da Digitel), e formada por executivos que ndo tinham experiéncia al-
guma no ramo de computadores e jogos.
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Motivados pelo sucesso dos similares do Atari, como o Dactari
e 0VJ-9000, e pelo boom do videogame, os donos da Splice optaram
por entrar no ramo a despeito da inexperiéncia. Pretendiam importar
os componentes do Coleco, tais como os chips de video e de som,
o processador Z80 e as memodrias, e fabricar o resto nas instalagcdes
de Votorantim, traduzindo as informacdes da ROM (mensagens exi-
bidas na tela) e criando um gabinete completamente diferente do
original®**. A Splice apostava na superioridade gréfica e sonora do pa-
drao e ndo se preocupava com o preco, que acabaria de 20% a 30%
superior em relacdo aos concorrentes. Kazuaki Ishizu, engenheiro
de producao, disse em entrevista a Folha Informatica: “Nés estamos
utilizando um processador de video Texas, de Ultima geracao, o que
permite uma resolucdo visual muito grande”®. A projecao inicial, se-
gundo Antonio Roberto Beldi, vice-presidente da empresa, erade 8 a
10 mil aparelhos que deveriam ir as lojas em novembro com o valor
estimado de 230 mil Cruzeiros (aprox. R$ 2.000,00).

O primeiro lote de cartuchos englobaria os titulos Donkey
Kong, Donkey Kong Jr.,, Space Fury, Mouse Trap, Lady Bug, Zaxxon,
Turbo, Space Panic, Gorf, Pepper e Looping, porém, com os nomes
devidamente mudados - e alguns em portugués. Donkey Kong vira-
ria “Monkey Dong", Zaxxon viraria “Jaxxon” e “Looping” viraria Spitfire.
Outras alteragdes seriam as tradugdes das opgoes da tela, trocando-
-se palavras como score para pontos. Caso a aceitagao se mostrasse
positiva, a empresa ja teria na manga mais 24 cartuchos prontos para
levar as prateleiras. Antonio José Silva, gerente comercial, previa a
colocacao de 60 a 90 mil cartuchos no comércio até fins de dezembro
e 10 mil aparelhos*.

Havia grandes ambicdes. A Splice tinha planos de lancar os
méddulos de expansao até dezembro, como o Driving Module, além
do componente que transformaria o Splicevision em computador no
inicio de 1984, quando mudariam a fabricacdo para Manaus. Paulo
Carvalho, gerente de engenharia, comentava em entrevista a revista
Video News n° 15:“O console 2600, da Atari, assim como seus simila-
res nacionais, s permitem expansdo até 4 Kbytes. O console Coleco
pode ser expandido até 24 Kb. Além disso, no nosso caso, a expansao
sera bastante simplificada, apenas com a conexao do médulo apro-
priado. No Atari, a expansao custa quase o equivalente ao preco do



Cocecovision 181

Fotos Apolo Ghiurghi

0 Colecovision “nacionalizado” tem design diferente do original norte-americano.

Splicevision em fase de protdtipo com o gabinete em cor escura.
Fonte: Revista Video News

Opcdo de tela “Porta Aberta
traduzida ao portugués.
Fonte: Revista Video News

CONTROLES

Teclado: Teclas 1 a 8 selecionam o ni-
jogo; “ * * reinicia o
SPITFIRE jogo e “ 52 " volta 2 esco-

Manopla: Atua como a direco (“man-
che”) de um avido. Para trés:
0 nariz de seu avido sobe;
pera frerite, desce.

DESCRIGAO

Prepare-se para pilotar um avido fazen-
do acrobacias. Atire na base de fogue-
tes para abrir a porta. Cuidado com o
baldes. Teste sua pericia pilotando seu

avido através de uma tubulacdo em for- esquerdo: : acelera seu avido;
ma de labirinto. Se vocé consegue atra- cuidado: os “loops”  ficam
vessar, mais perigos o esperam. Serd maiores.

que vocé consegue passar por todos eles.

€ chegar o fim? COMO JOGAR

No caso de dois jogadores, estes se reve-
zam cada vez que um avido ¢ eliminado.

O cartucho Looping, traduzido como ‘Spitfire ". Manual de instrugoes — capa e interior.
Foto: Leandro Pereira



22 18983: 0 Ano oos VIDEDSAMES No BERASIL

console”*. O médulo custaria 130 mil Cruzeiros (aprox. R$ 1.500,00)
na primeira projecao.

Em meio a agitacdo da Splice, outra empresa nacional anun-
ciava um similar do Coleco, a Microdigital, responsavel pelos micro-
computadores da série TK e com grande experiéncia em computa-
¢ao. Anunciavam a chegada do Onyx, o seu Coleco-compativel, bem
com uma linha de cartuchos. O produto seria vendido em dezembro
e teria uma producdo pequena, ampliada aos poucos. Propagandas
em revistas comegavam a aparecer e mostravam um videogame com
gabinete branco, bem diferente do Colecovision, e com sticks do tipo
manche. Segundo o artigo da revista Video News n° 16: “De inicio, a
Microdigital pretende lancgar 20 cartuchos com jogos, cuja maior ca-
pacidade de memoria permite criar varios niveis de dificuldade. Tam-
bém sdo diferentes os controles de jogo do console: os jogadores uti-
lizam duas alavancas do tipo joystick, cada uma delas integrada num
pequeno teclado numérico usado em determinados jogos. O Coleco-
vision original tem ainda uma série de acessérios, mas a Microdigital
ainda nao sabe se ird nacionalizar também esses itens. Segundo a
empresa, o console Onyx deverd ser vendido nas lojas a um preco
cerca de 40 a 50% superior ao dos videogames j& existentes, uma
tendéncia semelhante ao que ocorre nos E.U.A. A Microdigital pre-
tende também nacionalizar os cartuchos, traduzindo as inscricbes
gue aparecem na tela"*. Os seguintes cartuchos, com alguns titulos
alterados, compunham a lista do lote de inicio: Alien Commander,
Congo Bongo, Congo Bongo Jr,, Cosmic Invaders, Explorer, Flagship,
Kamikaze, Mouse Trap, Onyx Panic, Papa Tudo, Riffle Shot, Smurf, Za-
xxon e Zipper Maze.

Em outubro, dos dias 17 ao 23, aconteceu a feira Informatica
83 em Sdo Paulo. Tanto a Splice quanto a Microdigital demonstraram
suas versoes do Colecovision no evento, ambas em estagio de proté-
tipo, mas com bom interesse por parte dos visitantes.

Uma curiosidade muito interessante a respeito do Onyx tem a
ver com esse protétipo apresentado na feira. Ele nao era “real” no senti-
do de que, aexcecdo dos joysticks, 0 gabinete e o cartucho em demons-
tracdo foram feitos de papelao e isopor especialmente para a apresen-
tacdo. Assim revela o antigo funcionario, o engenheiro Claudio Cassens:
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cidade de resolugao gniﬁoa e
de que permite mais objetos

surpreendentes. O SUPER VIDEO GAME
Envolva-se em aventuras tridimensionais como por exemplo, /VICRODIGITALE
pilotar uma nave espacial supersénica chamada Zaxxon. T
Onyx tem muitos cartuchos geniais para vocé dominar e é Palo Cons 018 O Posidl oon

compativel com o sistema Colecovision.
Onyx. A geragdo super.
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“Lembro-me de que
muito antes de ter-
mos os protoétipos,
um colega da area
de produtos fez
uma maquete de
papeldo e isopor
do que deveria ser
0 Onyx. Lembro-me
vagamente de que
essa maquete tinha

sido prod uzida com  Este Onyx, feito especialmente para demonstragdo, foi
muito carinho por- confeccionado em isopor e papeldo. Fonte: Revista Video News

que seria exposta.
Em 1983 foi exposta a tal maquete e s no ano seguinte comecamos a
trabalhar nos protétipos reais”

Apds a animacao, o alarido inicial e diversos adiamentos por
parte da Microdigital, os quais chegaram até fins de 1984, resolveu-
-se abortar o projeto, conforme conta Claudio em entrevista a revista
Jogos 80:“O Onyx, para mim, foi uma grande frustracdo. Assim como
na area dos computadores, também havia linhas de videogames
brigando pela preferéncia do consumidor. Nesse sentido, o Coleco
assombrava devido a sua qualidade superior, contudo, os cartuchos
do sistema necessitavam de muita memoria e eram carissimos, parti-
cularidades que levaram a area comercial a achar por bem nao iniciar
a producao do console™3,

JUNIOR
e |

A Microdigital deu preferéncia ao similar do Atari, o Onyx Jr.
Foto: Colegdo de Antonio Borba — www.antonioborba.com
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A verdade é que a Microdigital via o sucesso do Atari e optou
por dedicar sua producao exclusivamente aquele sistema, afinal, em
paralelo vinha preparando seu préprio similar, o Onyx Jr., que che-
garia as lojas em 84. Devido ao alto preco do Coleco, provavelmente
também por causa da mais que certa concorréncia com a Splice e a
inundacdo do mercado brasileiro com cartuchos para Atari, 0 Onyx
foi engavetado apos a confeccao de alguns protétipos e da primeira
linha de produgao — de teste — em nimero bem reduzido.

Claudio
Cassens co-
menta ainda:
“Ao  contrario,
0s esforcos
acabaram vol-
tados para o
compativel
Atari, o Onyx
Jr. O Onyx era
caro e sofistica-
do, e tinhamos,
prontos para o
lancamento, cerca de vinte cartuchos traduzidos para o portugués.
Uma pena realmente. Ficou claro que o Coleco seria muito caro para
competir e nosso esforco de fazer cartuchos seria alto demais para
fazer o produto vingar. No desespero e na pressa foi feito o Onyx Jr.
que, por sinal, foi criado pelo mesmo colega que havia confecciona-
do a maquete do primeiro Coleco. A Unica coisa de que me lembro
bem é de minha frustracdo quando da decisao de ndo lancar o Onyx.
O investimento no projeto do hardware foi relativamente pequeno
se comparado a ULA do TK90X e ao TK-3000 (projetos da area de
informatica da empresa), mas, em compensacao, todos os moldes
plasticos, carissimos, além do esforco de traducdo de jogos e do pro-
grama interno, e testes exaustivos de qualidade dos joysticks (partes
que deviam suportar os mais endiabrados jogadores) proporciona-
ram um esforco bem grande. Foi triste. As discussoes internas foram
muitas, mas um dos sécios majoritarios e um dos minoritarios deci-
diram, e pronto”.

s{ o e 3 3 = e

Estande da Microdigital na feira Informdtica 84. Foto: Claudio Cassens



Coecovision 107

Depois de alguns atrasos o Splicevision foi lancado, custando
pouco mais de 300 mil Cruzeiros (R$ 2.620,00), em meados de no-
vembro. Seguiu uma campanha modesta de anuncios — de pagina
inteira — em revistas especializadas e com o slogan: “Abra uma jane-
la para o futuro com o sistema Splicevision”. O texto era focado nas
capacidades computacionais do console. O anuncio era altamente
ilustrado e continha estas informacdes:

“Splicevision é o mais avancado sistema de microcom-
putador doméstico da atualidade. Gragas a sua interface de ex-
pansao, ele torna-se dinamico a adaptacdo de novos e poderosos
avancos tecnolégicos.

Os controladores digitais, com suas 12 teclas, 8 dire¢oes e
2 botdes, em formato ergométrico, permitem a entrada de dados
e funcoes especiais.

A insuperavel resolucao grafica e qualidade sonora do sis-
tema darao a vocé toda a acao e emocao dos mais sofisticados jo-
gos de "fliperama’; onde nitidez, realismo e detalhes sdo essenciais.

Cartuchos-programa engenhosamente elaborados per-
mitirdo a vocé muita acao e emocgao.

Além dos cartuchos ja disponiveis, muitos outros estarao
sendo lancados em breve, incluindo programacao didatica, estra-
tégia, combates, aventuras, esportes e jogos de saldo. Aguardem”.

Os seguintes cartuchos apareciam no anuncio como ilustra-
¢des: Tiro ao Alvo, Papa Tudo, Panico Césmico, Zipper, Zorf, Spitfire,
Monkey Dong, Jaxxon, Aventura e Bombardeio.

E importante ressaltar, também, que alguns fabricantes na-
cionais além da Splice lancaram cartuchos para Coleco. Podemos ci-
tar as marcas Digimax, Imagic e Atarimania.

O Splicevision, infelizmente, teria um contingente de ven-
das verdadeiramente inexpressivo em termos nacionais nos meses
que vieram. Em matéria da Folha Informatica de 9 de maio de 1984,
afirmou-se que o console teria vendido menos de 5% até aquele mo-
mento, muitissimo pouco frente a concorréncia. “No outro extremo
do mercado, com um numero inferior a 5% do total vendido no pais,
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estd a Splice de Sorocaba, compativel com o Coleco americano, que
tem boa aceitacdo nos Estados Unidos™’.

De fato, em fevereiro de 1984 Kazuaki Ishizu disse, em entre-
vista a Folha Informatica, que teria se arrependido de nao lancar o
videogame ja com o médulo que o transformaria em computador,
fato que talvez tivesse alavancado as vendas. “Nés ja deveriamos ter
saido com um formato de computador com espaco para os cartu-
chos de videogames. Dessa forma, seria muito mais facil a idéia de
dupla utilidade. Agora nés vamos ter que fazer um novo esforco de
marketing”3.

As expansdes e os médulos anunciados, como a histéria de-
monstrou, nao se tornaram realidade. A Splice acabou por lancar
mais titulos em cartuchos, porém, abandonou a fabricacdo do har-
dware (em 1985 ainda era possivel encontra-lo) ao constatar o fraco
- e continuo — desempenho do Splicevision em um mercado cuja
preferéncia era, seja por questdes financeiras ou por facilidade de se
encontrar jogos, nitidamente do Atari e dos similares. Todavia, a em-
presa chegou, de certa forma, a abracar aquela concorréncia. Além
de cartuchos compativeis com Atari, lancou, em maio de 1984, o
Comp-K7. Era um aparelho que possibilitava a carga de jogos de Atari
via fitas cassete em um sistema semelhante ao famoso Supercharger
do Canal 3%,
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A nova febre que acometia as cidades brasileiras, a febre do
videogame, estava a todo vapor. As festividades de fim de ano se
aproximavam e os jornais chamavam o Natal de 1983 de o “Natal dos
Videojogos”. Os consoles, de fato, pareciam estar salvando o comércio
daquele ano, ja que o faturamento de outros setores, como o de apa-
relhagem de som e televisores, mostrava uma retracao de 18% em
relacdo ao mesmo periodo de 1982. A Polyvox fabricava sem parar
para atender a demanda e, segundo reportagem da Folha Informati-

ca do dia 19 de dezembro,
a empresa entregava 1.000
consoles por dia e tinha,
até aquele momento, ven-
dido 90 mil aparelhos, algo
que representava 40% do
faturamento trimestral®.
A Philips, com o Odyssey,
nao conseguia 0 mMesmo
desempenho porque o
numero de cartuchos, em
relacdao ao Atari, era bem
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reduzido e a campanha do teclado alfanumérico parecia ndo surtir
o mesmo efeito inaugural. Ela vendeu, desde maio, 80 mil consoles e
250 mil cartuchos, o que perfazia de 10% a 15% de seu faturamento
no periodo.

A euforia continuava e, devido a inflagao, os precos haviam
mudado: o Atari passou a custar 239 mil Cruzeiros (aprox. R$ 1.950,00),
o Odyssey, 199 mil (aprox. R$ 1.620,00), e o Intellivision, 250 mil (aprox.
R$ 2.030,00). Juntas, estimava-se que haviam comercializado 180 mil
consoles e 500 mil cartuchos. Conforme reportagem da Folha Infor-
matica do dia 28, os lojistas “riam a toa”. A loja Audio, por exemplo,
vendeu 1.000 aparelhos até entao, sendo que 80% das vendas con-
centravam-se no Atari. A Bruno Blois vendia a média de 50 consoles
por dia. A Cinética, tradicional do comércio central de Sao Paulo, ven-
deu 1.500 videogames em dezembro¥.

Segundo matéria da Folha Informatica de maio de 1984%,
Atari e similares perfaziam 70% da preferéncia dos consumidores
com uma boa variedade de aparelhos e cerca de 300 cartuchos a
disposicao. Os 30% restantes estavam relegados ao Odyssey, ao In-
tellivision e ao Splicevision. O primeiro contava com uma colecao
de jogos que crescia, é verdade, mas trazia a frustracao do alardeado
teclado alfanumérico, limitado e que nao podia, de fato, ser usado
como microcomputador (a Reserva de Mercado impedia que empre-
sas de capital multinacional, como a Philips, fabricassem computa-
dores no pais). O segundo tinha poucos cartuchos na praga, onze, o
gue acabava por desanimar os compradores, apesar da superiorida-
de grafica e sonora do Intellivision. O terceiro tinha venda inexpres-
siva, de menos de 5% nacionalmente, uma vez que os cartuchos e o
Splicevision eram muito caros, e a distribuicao, mais limitada.

Videogames prontos e instalados nas casas, comerciais na
tevé, lojas abarrotadas, consumidores comprando de maneira en-
sandecida, fabri-

VIDEOGAMES MARCA CONTROLES PRECO (Cr$) cantes Sorrindo
NACIONAIS [ 5smac v souo Joysticks 230 N

Sioe Sas a toa, locadoras

Intellivision teclado 235 . n
- e < cheias, tevés
ydyssey e teclado ; " "

: T sequestradas

Polyvox/Atari e padales 240 de paiS e aVéS
Solicevision |Padaies e teclado 330 '

criangada jogan-
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do sem parar e por horas a fio... A febre continuava 1984 adentro.
Ela foi de tamanha proporcao que a Rede Globo, de janeiro a julho
de 1984, apresentou uma novela as 19 horas, “Transas e Caretas”’, em
cuja abertura aparecia um Atari 2600 em close e um cartucho com o
titulo da mesma. No enredo, o personagem de José Wilker era viciado
em novidades tecnoldgicas, possuia um Atari, o rob6-mordomo Alci-
des e outras traquitanas eletrénicas.

Nas escolas, no recreio, o papo da garotada nao era outro que
nao o novo “inimigo” ligado sobre a tevé da sala ou o recorde que
havia sido quebrado no Come-Come. A cada novo jogo descoberto,
uma nova alegria e novos desafios; era um troca-troca de cartuchos
que ndo acabava, eram visitas intermindveis as locadoras.

A verdade é que a chegada dos videogames gerou um ver-
dadeiro frisson no Brasil, afinal, eles representavam a modernidade
e eram um simbolo dela, um objeto de desejo comparavel, digamos,
aoiPad, aos smart phones e aos gadgets da atualidade. Todos queriam
ter, ver, experimentar. Apesar do ceticismo por parte de alguns psicé-
logos, era consenso que a nova diversao fazia melhorar o reflexo e a
destreza das criancas, e agucava a capacidade de raciocinio de quem
o usava. A meninada, de certo, sé interessava jogar. O resto era resto.

No ano de 1984 campeonatos de games se espalhariam pelas
cidades do Brasil, videoclubes e locadoras aumentariam em numero.
Fabricantes de cartuchos de Atari, muitos dos quais em esquema de
fundo-de-quintal e de qualidade duvidosa, explodiriam em quanti-
dade. Os primeiros microcomputadores domésticos comegariam a se
popularizar com seus jogos mais elaborados, em diskettes de 5.25
polegadas, e imagem superior.

Infelizmente algumas promessas, como o Onyx da Microdi-
gital, foram canceladas no novo ano que comecava. Outras, como
o Supergame da CCE, o Onyx Jr., os modelos diferentes do Dactar e
da Dismac, os teclados para conexao com o Atari, novas interfaces
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(Supercharger, Comp-K7) e o Intellivision Il seriam realidade - ou ga-
nhariam nova vida - a partir de entdo.

Porém, o ano de 1983 passaria a ser lembrado como a data
em que o estranho e novo brinquedo invadiu os lares do Brasil com
uma enxurrada de imagens e sons nunca vistos. O novo anglicismo
“videogame”, quem diria, tornar-se-ia uma palavra comum, do dia
a dia, em ambito doméstico, familiar e escolar. Aquele foi também
0 ano em que o Natal salvou o comércio em meio a forte inflacao,
guando houve um boom de vendas - e em tamanha intensidade -
nao mais visto praticamente no varejo. O videogame havia chegado
para ficar, era um sucesso.

O Brasil comecava a cair de quatro ante a era da eletronica
digital de consumo. Nao havia volta.

Isto, porém, é assunto para outro livro. Quem sabe?
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Mil novecentos ¢ oitenta ¢ trés fez parte do que s¢ convencionou chamar
de "a década perdida", a qual ficou marcada como uma ¢época de forte
recessdo, inflacéo e dificuldade para quem era adulto e tinha responsabilidades,
mas também se mostrou muito interessante para criangas e adolescentes.
O videogame, enquanto nova forma de brinquedo ¢ entretenimento,
chegou com praticamente sete anos de atraso em relagcdo ao mercado que
o0 inventou, entdo, muita coisa aconteceu em nosso pais em um curtissimo
periodo de tempo.

O aparecimento dos videogames gerou um verdadeiro frisson no Brasil,
afinal, eles representavam a modernidade e eram um simbolo dela, um
objeto de desejo compardvel, digamos, ao iPad, aos smart phones ¢ aos
gadgets da atualidade. Todos queriam ter, ver, experimentar. Apesar do
ceticismo por parte de alguns psicologos, era consenso que a nova
diversdo fazia melhorar o reflexo ¢ a destreza das criangas, ¢ agucava a
capacidade de raciocinio de quem o usava.

Em “1983: O Ano dos Videogames no Brasil”, o autor procurou trazer a
luz esta rica — ¢ negligenciada —historia, mostrando em quais termos 0s
primeiros consoles foram lancados, como as cmpresas nacionais se
envolveram ¢ desenvolveram suas ideias e estratégias, de que modo foi a
aceitacdo por parte dos consumidores € mais, sempre tendo por base dados
reais retirados de publicagdes da época, tais como as revistas Exame, Veja,
Video News, Micro & Video ¢ Video Magia, bem como o jornal Folha de
Sdo Paulo. A fim de complementar ainda mais as informagdes, a obra traz
entrevistas com personalidades de entdo; pessoas que ajudaram a compor
a historia analisada ¢ que a influenciaram diretamente.
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FREFACID

Nao, caro leitor, vocé nao lera a magnifica obra do escritor
George Orwell nestas paginas. Perdoe-me se, escolhido apenas
pelo titulo principal, pensou tratar-se do livro sobre o Grande
Irmao, sobre a formidavel distopia que conhecemos. Este 1984
€ outro 1984; é o 1984 em que aquela nova forma de entreteni-
mento, aquele novo brinquedo que chegou ao Brasil em 1983
firmou-se de vez no pais e encantou a todos. E 0 1984 em que
a nacao ficou apaixonada por nomes estranhos como Atari, In-
tellivision e Odyssey, em que as criangas passavam as tardes com
0s rostos “enfiados” nos televisores a enfrentar inimigos terriveis
representados por quadradinhos coloridos e beeps.

Este livro representa, pois, a continuacao de minha - pri-
meira — obra dedicada a historiar os acontecimentos que con-
duziram ao surgimento do videogame no pais, “1983: O Ano
dos Videogames no Brasil”. E a sequéncia do processo de pes-
quisa e de investigacao de nosso passado gamistico. A verdade
€ que, ao invés de publicar a segunda edicao, preferi escrever
outra, adicionando-lhe fatos extras descobertos posteriormen-
te e complementando-a com histérias ocorridas, de fato, em
1984. Historias e curiosidades.
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Alids, o periodo analisado perfez um ano muito inte-
ressante apesar da situacao dificil do Brasil — por causa da per-
sistente inflacao, da recessdo. Varias manchetes de destaque
aconteceram por aqui, em especial o movimento pelas vota-
¢Oes diretas, o “Diretas Ja". O povo viu a Emenda Dante de Oli-
veira, a favor das elei¢cdes diretas para a presidéncia da repu-
blica, ser rejeitada pela Camara dos Deputados. Por outro lado,
coisas felizes também aconteceram, tais como a inauguracgao
do Sambdédromo, no Rio de Janeiro, e a vitoria do atleta Joa-
quim Cruz nas Olimpiadas de Los Angeles. Na musica, as radios
tocavam os sucessos “Como eu Quero’, do conjunto Kid Abelha
e os Abdboras Selvagens, “Bete Balan¢o”, do Bardao Vermelho, e
“Me Chama” de Lobao e os Ronaldos.

Apos a chegada oficial do videogame ao pais, em 1983,
tivemos lancamentos bem interessantes no ano seguinte, al-
guns até inusitados, que sao assunto deste livro. Novos simi-
lares do Atari, como o Dactar, o Onyx Junior e o Supergame, o
novo Intellivision Il, cartuchos inéditos para todos os consoles,
sistemas de carga de jogos em cassete, como o Supercharger e
o Comp-K7, teclados que “transformavam” os videogames em
microcomputadores, como o Basic Keyboard da Dynacom, e o
“quase” lancamento de um jogo da Turma da Ménica no fim da-
quele ano.

Procurei ndo repetir passagens destacadas previamente
em*“1983”nem utilizar imagens e fotos iguais as do primeiro livro.
Tencionei trazer a luz fatos redescobertos, melhor explorados -
ou, ainda, discutidos pela primeira vez na forma de apanhado
historico.“1984: A Febre dos Videogames Continua” deve funcio-
nar, assim espero, como um misto de segunda edi¢ao e de novi-
dade. Creio ter atingido um balanco ideal. Recomendo, inclusive,
a leitura de ambos em conjunto, em complemento mutuo.
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Desta vez nao optei, como no primeiro livro, por dividir
os capitulos conforme as familias de videogames. Ao contrario,
produzi um texto “corrido” em que acontecimentos, numeros,
valores, fatos, citacbes e passagens se misturam a toda hora e
contam, de Natal a Natal, de janeiro a dezembro, os registros do
ano de 1984. Lembrancas de 28 anos atras.

Divirtam-se, boa leitura!
O Autor.






“A mania do video game veio para ficar. Ninguém mais
duvida disso e poucos ainda entram no ringue para
discutir o bem e/ou o mal que esta brincadeira pode
provocar. Enquanto a briga continua por ai, outras mais
movimentadas, coloridas e mais barulhentas acontecem
no video. Mas... quantas séo elas? Quais séo elas?

Que cartuchos vocé jd tem?

Quais vocé gostaria de comprar?”

Mauricio Bonas (Video Game Guia)






JIREITOS ALTORALG
E CORRECAD MONETARIA

Assim como fiz em meu livro anterior, “1983: O Ano dos
Videogames no Brasil”, nesta obra usei, com a intengao de ilus-
trar e de informar, imagens, fotos, dados e informacgdes de re-
vistas especializadas cujas editoras ja encerraram as atividades,
como a Micro & Video', a Video Magia? e a Video News?. Procu-
rei creditar, respeitando o trabalho realizado nos anos oitenta,
as devidas fontes.

Foram usadas, também, informac¢des dos acervos digi-
tais do jornal Folha de Sdo Paulo e da revista Veja — sempre com
0 intuito jornalistico, com a vontade de entreter. Nao existiu,
em absoluto, o impulso proposital de infringir os direitos auto-
rais. Nunca. Reproduziram-se, sempre acompanhados dos res-
pectivos créditos, trechos de entrevistas e passagens textuais.
Do mesmo jeito, logotipos de algumas marcas, como a Atari, a
Mattel e a Philips, aparecem com a finalidade de ilustrar.

' Micro &Video era uma publicacdo da Fonte Editorial e de Comunicacao Ltda. (Rio de Janeiro, RJ).
2 Video Magia era uma publicacdo da Editora Semente (Rio de Janeiro, RJ).
3 VideoNews erauma publicacdo da Sigla Editora (Rio de Janeiro, RJ).
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A fim de que se tenha como comparar os momentos
histéricos, converti os valores da época, em cruzeiros, e 0s
transportei para o real. Procurei citar o valor atualizado, entre
parénteses, sempre depois dos precos de 1984. Optei pela“Cal-
culadora do Cidadao”, do Banco Central do Brasil, para fazer
a conversao. O indice aplicado foi o de “Correcao pelo IPC-A
(IBGE)” do més de interesse - de 1984 - e em referéncia a de-
zembro de 2011.
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Conforme escrevi no capitulo final de meu livro anterior,
“1983: O Ano dos Videogames no Brasil”', o més de dezembro
de 1983 teve muita atividade comercial em torno dos videoga-
mes, que chegavam ao pais de maneira oficial, fabricados por
grandes empresas como a Philips e a Gradiente, e também por
empresas menores como a Dismac. Apesar da péssima situacao
econdmica do Brasil, movida por alta inflacao e recessao astro-
ndémica, o brasileiro aparentava ter adquirido nos videogames
uma paixao a primeira vista.

Criancas e adultos pareciam ter se apaixonado pelo
novo brinquedo, o pais estava enamorado daquela novidade,
as pessoas entravam de cabec¢a naquele mundo novo de sons e
de cores. Além, é claro, do frescor da novidade, as dificuldades
da vida nos anos oitenta, a “década perdida’, inspiravam cortes
de gastos com outros tipos de atividades, ja que permanecer
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Familia reunida em volta do Atari. Todos queriam experimentar. Fonte: Video News

em casa saia mais barato. As passagens a seguir, retiradas de
artigos da Folha Informatica do inicio de 1984, ilustram bem a
situacdo e a procura pelos aparelhos:

“Mesmo apos as compras de Natal, os video-
games continuam a sustentar uma demanda razo-
avel. Os trés principais modelos - Atari, Intellivision
e Odyssey -, incompativeis entre si, variam em pre-
¢os em diversos magazines”.

“Apesar do otimismo exagerado dos fabricantes do setor,
e da crise pela qual passa o mercado de videogames no exterior,
essas maquinas de fazer sonhos tém varias caracteristicas que
determinam o seu sucesso. Os principais motivos sao a falta e o
preco do lazer nos grandes centros urbanos. Com um console de
videogame em casa 0s pais conseguem aumentar sua convivén-
cia com os filhos e evitar despesas fora do lar™.
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Otimismo exagerado ou ndo, o comércio estimava — em
pesquisa realizada em marco de 84 - a venda de aproximada-
mente 200 mil consoles e 800 mil cartuchos desde a chegada
dos aparelhos, numeros que totalizavam um montante de 40
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A febre dos videogames acabava refletida na midia. Neste caso, uma capa da revista
Mad da época.




bilhdes de cruzeiros* (aprox. 310 milhdes de reais) nos cofres
dos fabricantes nacionais. O fato mais curioso que a cifra repre-
sentava, porém, estava em outro aspecto: a diminuigao vertigi-
nosa do contrabando, vindo de Miami e do Paraguai, existente
antes de que essas mesmas empresas ingressassem no merca-
do dos games - dependendo da abordagem estimavam a en-
trada de 50 a 80 mil consoles contrabandeados no Brasil até
meados de 1983,

Nos destaques abaixo, para que se tenha um pouco mais
de visdo do contexto econdmico-social e monetario do Brasil a
época, reproduzo passagens de trés estudos que nada tém a ver
com videogames, mas que servem como excelente painel para
gue possamos ser“inseridos” novamente naquela realidade®®>” 8

3= 1898%: A FEERE o0s VIDEDGAMES ConTmuAa

“Da populagdao economicamente ocupada
no Pais, em 1984, 61,2% recebiam até dois salarios
minimos. Esse contingente de pessoas e 35,4% das
familias com domicilio permanente foram aponta-
dos pelo Cientista Social Hélio Jaguaribe (Jaguaribe et alii,
1986, p.64) como pertencentes a parcela da populagao inserida
na linha de pobrezas.

“Nos anos de recessao econdmica no Brasil (1981 a 1984),
a populacao foi seriamente atingida, inclusive ocorreu uma re-
versao da queda da mortalidade infantil. Os dados do UNICEF
(1989, p.31) mostram que 0s grupos mais pobres suportaram a
crise econdémica. ATMM 1 aumentou, em 1983 e 1984, nas Re-
gides Norte e Nordeste. O UNICEF estimou em 60.000 o nimero
de criancas no Brasil que foram vitimas diretas dos efeitos da
recessao dos anos 80 (Senhor, 1988, p.42)"°.
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“Os anos de 1984 e 1985 apresentaram crescimento mais
acentuado, com o pais se expandindo a 5,4% e 7,8%, respecti-
vamente. Apesar disso, o déficit publico nao foi controlado, e o
recrudescimento da inflagao obrigou o governo a implementar
uma politica monetaria restritiva, levando as taxas reais de juros
a patamares historicamente altos (em torno de 10% a.a.). O in-
sucesso no combate a inflagao pelas vias ortodoxas comecava
a estimular o desenvolvimento de alternativas para se lidar nao
s6 com a inflagdo, mas também com o endividamento publico.
Ainda, a situacdo fiscal implicava a necessidade de se reforcar a
estrutura institucional, com o intuito de conter os elevados dé-
ficits publicos™".

“No ano de 1984 a economia brasileira finalmente volta
a crescer e o pais foge da recessao econdmica gracas a forte re-
cuperacdao da economia americana que proporcionou um au- N
mento das exportacdes brasileiras. Com esse novo estimulo, a
atividade industrial da claros sinais de recuperacao no primeiro
trimestre de 1984 quando o nivel da atividade industrial cresce
4%. Ao longo do ano esse numero sobe para 7% com destaque
para industria de extracao mineral que cresce 27% devido aos
investimentos da Petrobras no setor. O PIB cresce 5.7% em ter-
mos reais em 1984, o que permitiu interromper o processo
de encolhimento da renda per-capita iniciado em
1981. Apesar da excelente safra agricola, a
inflacdo em 1984 chega a 235%"8.

Voltando a realidade dos videogames apoés relembrar
de alguns fatos, a afirmacao - “Tem lugar para todo mundo™ 5
- do superintendente de marketing da Polyvox, Roberto Nos- .
chese, é notoério exemplo de que o comércio, em 1984, seguia



“rindo a toa” com os jogos apesar da situagao descrita no qua-
dro anterior. Ap6s um excelente Natal, os primeiros meses do
ano continuavam a prover os lojistas com vendas 6timas no
setor. Os aparelhos eram os mesmos, definidos basicamente
por quatro “familias” de consoles: Atari e similares, Odyssey, In-
tellivision e SpliceVision (sistema ColecoVision).
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A fim de ilustrar a percepcao - e as diferengas — que os
videogames transmitiam a época, reproduzimos a passagem
de uma matéria da revista Veja:

“Os [jogos] da Coleco ganham em definicao
da imagem, variedade de sons e quantidade de
objetos méveis na tela. O Odyssey permite que o
jogador interfira de forma mais acentuada no an-
damento das partidas, realizando manobras muito rapidas
e complexas com as figuras. Entre os dois tipos, estao os apa-

relhos da linha Intellivision, que se aproximam mais
das caracteristicas da familia Coleco, e os da Ata-
ri, mais préximos ao desempenho do Odyssey”.

Nos Estados Unidos o fendmeno que a histéria acabou
batizando de “Crash dos Videogames’, “Crash de 1983” ou “Crash
de 1984’, dependendo da abordagem, alastrava-se como fogo
em capim seco e afetava grandes, sélidas companhias como
a gigante Atari. Conforme registrei em meu primeiro livro, o
“Crash” ocorreu, principalmente, devido a concorréncia apre-
sentada aos consoles pelos microcomputadores pessoais que
surgiam mais baratos a cada dia - e que, igualmente, traziam
jogos — e também em virtude do aparecimento de diversas
companhias fabricantes de jogos, muitas de fundo de quintal
e sem experiéncia alguma no ramo, que langavam titulos cada
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vez piores'. Uma reporta-
gem de janeiro de 84,
da Folha Informadtica,
demonstra o imbréglio:
“Como lider do setor, a
Atari suportou a carga do
declinio da popularidade
dos jogos que emulam as
maquinas de salas de jo-
gos [arcades] nas telas da
televisao. O crescimento
espetacular da empresa ®
teve uma reversao dra-

matica, com o faturamento caindo e as perdas dos primeiros
nove meses de 83 chegando aos 500 milhdes de ddlares™.

As noticias de queda dessas gigantes, de fato, chegavam
a imprensa nacional quase que diariamente. Uma matéria da
revista Veja, de marco de 84, apontou: “Nos Estados Unidos, é

'I ' verdade, a empresa [Ata-

ri] enfrentou um subito

esfriamento das vendas
ao longo do ano passado,
mas recuperou-se com o
agquecimento proporciona-
do pelas vendas de Natal.
Como nos Estados Unidos
é cada vez maior o niume-
ro de microcomputadores
nas residéncias, ja que seus
precos baixam continua-
mente, os consoles de vi-
deojogos esbarram num
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poderoso rival. No Brasil, o computador ainda nao entrou nas
casas e a rivalidade esta fora de cogitagcao™.

Outro artigo, desta vez da revista Micro & Video, tracou
semelhante quadro da situacao no exterior: “[a crise estava]
tao incontrolavel que em 1982, 24 meses apos ter entrado no
jogo, uma concorrente da Atari, a Mattel, fabricante do console
Intellivision, amargava um prejuizo superior a 200 milhdes de
ddlares. A maré entrou em baixa e ndo avisou ninguém: pouco
tempo depois também a Atari sentia o amargo de um rombo
de 420 milhoées. Em dezembro do mesmo ano suas a¢oes des-
pencaram espetacularmente de 54 para 35 doélares. No deses-
pero rolou a cabeca de Raymond Kassar. Nem mesmo a Cole-
co, que saira de Hartford, Connecticut, para perturbar a paz da
Mattel alguns anos antes, escapou ilesa. Ano passado a empre-
sa balancou-se com o achatamento de 87% em seus lucros™.
No campo dos cartuchos, produtoras de jogos como a Imagic
(Demon Attack, Dragonfire), a Fox Games (M.A.S.H., Turmoil) e a
Telesys (Fast Food) fecharam as portas em 84’.

Voltando a realidade brasileira, o jornal Folha de S. Paulo
promoveu uma pesquisa importante acerca do fim do ano de
1983, uma espécie de termdmetro para avaliar a preferéncia no
quesito games. Participaram dela lojistas, dois jogadores pre-
miados em campeonatos, redatores do jornal e donos de loca-
doras. Juntos elegeram o console Intellivision como o melhor
daquele ano. Apesar de dispor de poucos cartuchos, a definicao
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de imagem superior acabou conquistando os pesquisados. A
mesma pesquisa apontou os cinco melhores cartuchos do ano:

1 - Enduro (Atari)
2 - River Raid (Atari)
3 - Megamania (Atari)

4 - Keystone Kapers (Atari)

5 - Futebol (Intellivision)

“Ao Intellivision cabera uma fatia menor do bolo, desti-
nada aos jogadores mais exigentes, que ja passaram por outros
consoles mas querem testar cartuchos mais complexos, que
exijam raciocinio, além de habilidade™, escreveu o jornalista
José Schiavoni. O destaque do console da Sharp era, sem du-
vida, o Futebol — com visual excelente, jogadores que mexiam
bracos e pernas, e se movimentavam bastante pelo campo.

A pesquisa, de todo modo, pareceu nao ter afetado a opi-
niao de executivos da Polyvox, que a rebateram com afirmacdes
de desdém; conforme citacdo de Pacheco Fernandes, diretor co-
mercial da Gradiente a ocasido: “E uma grande idéia que deve
continuar. Os consumidores raramente tém oportunidade de co-
nhecer a opinidao dos especialistas sobre os produtos que estao
a venda. Nesse caso [vitéria do Intellivision] prefiro ter perdido a
eleicao mas ter o mercado garantido™. De fato, artigos jornalisti-
cos do periodo que compreendeu o lancamento dos aparelhos
até o inicio de 84 apontavam, realmente, que a preferéncia pelo
Atari estava na casa de 70% a 80% das vendas. A respeito dos
cartuchos vencedores, Pacheco reafirmou a for¢ca do aparelho da
Polyvox: “Enquanto quatro cartuchos Atari eram escolhidos, ape-
nas um Intellivision entrava na lista dos melhores™.
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Alguns proble-
mas da época do Natal,
infelizmente,  persisti-
ram. Dentre eles, dificul-
dades para se encontrar
cartuchos de Intellivi-
sion e de Odyssey em
locadoras no inicio do
ano, em especial, no
periodo de férias esco-
lares em que as criangas
podiam jogar por bas-
tante tempo. Os jogos
da Sharp/Digimed e da
Philips acabavam por
ter um custo mais ele-
vado, afinal, eram ori-
ginais, e nao similares/ @
clones como muitas das Locadoras, negécio rentdvel que se expandia da noite

. para o dia. Fonte: Video News

marcas que comercia-

lizavam para o Atari. A

solucao buscada por alguns comerciantes foi a criacao de loca-
doras especificas para aqueles sistemas, como a Vec Video de
Sao Paulo. Esses clubes contavam, igualmente, com cartuchos
importados e langamentos dos Estados Unidos. Alids, no tocan-
te as locadoras e aos clubes, assim como também eram chama-
dos, eles ja perfaziam 250 somente no estado de Sao Paulo em
meados de 1984'°. Representavam um novo tipo de negdcio

ODYSSEY

0 Videogame da Philips.

PHILIPS
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que crescia, virtualmente, da noite para o dia. Algumas delas,
como a Dactavision de Sao Paulo, tornaram-se bem grandes
em termos de faturamento e acervo.

Criangas jogando em locadora da época. Fonte. Video News

O Atari e seus similares seguiam como a escolha prefe-
rida em vista da quantidade de cartuchos disponiveis — além
disso, as propagandas televisivas da Polyvox, criadas pela agén-
cia de marketing DPZ', foram exibidas até fins de fevereiro. Do
lancamento, em outubro de 83, ao més de mar¢o, citando da-
dos da Gradiente, comercializaram-se 150 mil Ataris oficiais®’. O
Odyssey, com 75 mil pecas vendidas em aproximadamente oito
meses®', vinha em segundo lugar com uma biblioteca menor de
jogos, mas com alguns sucessos garantidos — Senhor das Trevas!
- e a possibilidade de langcamentos para breve. A Sharp informa-
va que o Intellivision, no més inaugural, teve todo o estoque es-
gotado em funcdo do Natal, isto &, 15 mil consoles®'. Apontado
como o melhor no quesito definicao de imagem e qualidade de
som, acabava limitado pela pequena quantidade de titulos e di-
recionado as pessoas mais endinheiradas. Infelizmente, a linha



de producao da Digimed foi prejudicada por problemas na im-
portacao de componentes, acontecimento que impossibilitou
a reposicao dos estoques no inicio de 84. O Intellivision, entao,
permaneceu em terceiro lugar. O SpliceVision, todavia o melhor
de fato em gréficos e sons, era realmente muito caro, com distri-
buicao bem limitada e problemas técnicos nas primeiras unida-
des entregues®’, o que o deixava, de certo modo, fora da briga.
Ele vinha em quarto.
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Os valores de venda, por causa da forte inflacao, ja es-
tavam diferentes da época do Natal. Os precos médios, em
janeiro de 19842 eram: Atari por 239 mil cruzeiros (aprox. RS
1.830,00), Odyssey por 199 mil cruzeiros (aprox. R$ 1.525,00),
Intellivision por 280 mil cruzeiros (aprox. R$ 2.150,00), Dactari
por 179 mil cruzeiros (aprox. R$ 1.370,00) e Dismac VJ 9000 por
195 mil cruzeiros (aprox. RS 1.495,00).

APROVEITE QUE O INIMIGO ESTA DIVIDIDO
“EM 4 PAGAMENTOS SEM JUROS. COMPRE AGORA.

™ propreinh
- ATA RI O ATARI DA ATARI. _
DESAFIE SUA INTELIGENCIA, v POLYVOX

Fonte: jornais da época
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Ao longo do ano, a Polyvox precisou segurar os precos,
facilitar a venda do Atari em prestacdes e dar brindes, tudo para
tentar competir com o mercado de similares em uma enxurra-
da de novos fabricantes''. A revista Micro & Video, em meados
de 84, relatou a existéncia de ao menos duas dezenas de mon-
tadoras de cartuchos nao oficiais para o Atari, empresas como
a Cromax, aVGS, a Rentacom, a Digivision, a Dinatronic e a Digi-
tel, fora as pioneiras e tradicionais Dynacom e Canal 3. A guerra
de precos ganhava espaco na midia impressa: “Para enfrentar
a concorréncia da CCE (tanto o Supergame quanto o Atari uti-
lizam o padrao VCS e, portanto, competem diretamente entre
si) a Polyvox teve que brecar o aumento programado para o
segundo semestre. Os executivos da empresa decidiram tam-
bém vender o console em cinco pagamentos iguais de 66.600
cruzeiros (aprox. cinco parcelas de R$ 300,00), uma prova irrefu-
tavel que nao iriam encarar a guerra de precos promovida pela
CCE pacificamente”". Curiosidade: Com a inflacdo bem alta em
que se vivia na época, vender em parcelas fixas representava
um enorme desconto realmente.

A campanha do Odyssey persistia calcada no teclado al-
fanumérico e nosjogos mais educacionais. A Philips, assim como
a Sharp, continuava a ser criticada devido ao baixo numero de
cartuchos, principalmente para locacao, embora o jogo Senhor
das Trevas! fizesse bastante sucesso desde seu langcamento em
novembro. Carlos Cardoso, gerente de video da Philips, comen-
tou sobre a falta de jogos a revista Video News: “Hoje, pratica-
mente dividimos o mercado com a Polyvox. Esperamos aumen-
tar nossa participacao com o lancamento de jogos de outros
sistemas adaptados para o Odyssey, como Q*Bert, Popeye e
Demon Attack. Esse é um mercado bastante sazonal. Vende-
se muitos consoles em épocas como Natal e Dia da Crianga,
e menos nos outros meses do ano. Por isso, é preciso renovar
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Aqui em nossa loja surgiu uma terrivel forga.

E o Senhor das Trevas. .

Um nove videogame Odyssey, téo cheio de agdo
e desafios que exige a habilidade de gente
muito especial.

Como vocé, de cuca aberta e cheia de luz.
Venha até aqul, tentar aniquilar o Senhor das
Trevas.

Qu serd que vocé val se deixar aniquilar?

asuamarca [

- E’ -
ODYSSEY
0 Videogame da Philips.

Fonte: jornais da época

constantemente
o catalogo de
cartuchos, ja
que O consumi-
dor sempre esta
a procura de no-
vidades em jo-
gos™'.

Em fe-
vereiro, assim
como escrevi em
minha primeira
obra, a empresa
fez o lancamen-
to do primeiro
cartuchode uma
série que, final-
mente, fazia uso
mais contun-
dente do alarde-
ado teclado: “Em
Busca dos Anéis
Perdidos™. @)
jogo era acom-
panhado de um

tabuleiro e de fichas, e o teclado se fazia necessario para que se
selecionassem os locais de batalha e os personagens. “Apesar
de possuir um acabamento impecavel, com tabuleiros, fichas e
um bonito manual de instru¢cdes que descreve o jogo em for-
ma de conto, o cartucho tem uma imagem apenas regular”'?,
apontou uma reportagem da Folha de SP a época.
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Fabricantes nacionais de cartuchos para o sistema Atari

a de voceé unir o util ao agradavel:
cho de melhor qualidade pelo methor pre¢o do mercado.
de de titulos totalmente compativeis com Atari, Coleco Gemini.
entos em série ouro e prata.

CENTIPEDE

)2 SEAQUEST

TiTULOS SERIE
VISION
ESPECIAL

AI06E

Gy CARY
£CNOLOB

cesT T
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® R. Marconi, 53 - cj. 41 ]
Séo Paulo - Fones: (011) 258-4771 - 231-2890 -

Telex (011) 32028 - ISIC - BR - CEP 01040.
e Fortaleza: Video Home Specialist. ]
® Em Sao Paulo a venda em J. Parisi, J.F. Video, -

Portal Video, Gerasom, Compu Games, Antel, Tec-

novideo, Red Video e T.K. Som. *
REMETEMOS PARA TODO BRASIL N
o

Fonte: Video News ENTREGA IMEDIATA
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Fabricantes nacionais de cartuchos para o sistema Atari

LANGAMENTO
Cartuchos
3* geracao
(série ouro)

CARTRI,

RO G,

CARTUCHOS
COM 2 JOGOS

Uma sensacional novidade para vocé:
CARTUCHOS DIGITAIS COM 2 JOGOS. Em
apenas 1 cartucho vocé encontra 2 titulos
diferentes (ex.: Tennis e Freeway), cada um
com suas variagoes normais, que sao
mudados com um simples toque de dedo
no ponto certo (veja foto).

Esses videogames tém um visual incrivel
que atraem também pelo seu prego: custam
quase o prego de apenas um jogo!

e mais de 150 jogos diferentes @ sistema
patenteado e temos também o cartucho
convencional - Vendas, atacado e varejo.

— e
Av. Jabaquara, 1536 - sala 302 (em frente 2 estacac N eY¢1 (20 /] New:
‘I Satide do metrd) Tel.: (011) 578-5840 - SP onte: Video News

Para quem gosta de
emocgoes fortes.

(OW-ROOM E VENDAS

s
Av. Lin do Vasconcelos, 2096 - Vil M
S.Paulo — CEP 04112 Fone: (011) 5720513 PABX

Fonte: Video News
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Nos meses que se seguiram a empresa soltou mais jogos
para o Odyssey, titulos como Acrébatas!, Tartarugas!, Basebol!, e
Come-Come Il Durante a UD*°, a Feira de Utilidades Domésticas
em Sao Paulo, ela felicitou os donos do videogame com cartu-
chos das third parties Imagic e Parker Bros., os inéditos Q*Bert,
Demon Attack, Atlantis, Super Cobra, Frogger e Popeye, conheci-
dos dos possuidores do Atari. Deu-se renovado animo aos clien-
tes da marca. Outros jogos lancados durante a feira: Abelhas
Assassinas!, Serpente do Poder!, Desafio Chinés!, O Malabarista!/
Jogo da Velhal, Buraco Negro!, e Baldao Travesso! O Odyssey re-
cebia mais félego e se mantinha na batalha pela preferéncia. A
intencdo, demonstrada em um artigo da Micro & Video de en-
tao, era “obter um crescimento de no minimo 10% nas vendas
do console, que até agora manipula - segundo dados da prépria
Philips — cerca de 35% do mercado™.

A feira UD seqguia a todo vapor e a Dynacom Sistemas Ele-
trénicos Ltda., conhecida fabricante de cartuchos para Atari, de-
monstrou protétipos do aparelho The Voice aos consumidores.
Em concordancia com o que apresentei em meu primeiro livro, a
Philips havia fechado contrato com a companhia do engenheiro
Gabriel Almog para que esta fabricasse o famoso - no exterior -
dispositivo de sintese de voz do Odyssey', além de cartuchos pro-
prios. O sintetizador fazia com que jogos especificos, pré-progra-
mados para tal, produzissem vozes sintetizadas, dando um efeito
bem diferenciado e interessante as partidas. Uma reportagem
da Folha Informatica, daqueles dias, revelou a seguinte informa-
¢ao sobre ele: “O sintetizador de voz para o Odyssey comecara
a ser comercializado em agosto pelo preco de 120 mil cruzeiros
(aprox. RS 490,00). A utilizacdo de um sintetizador de voz para o
Odyssey brasileiro é possivel pois cartuchos como Abelhas As-
sassinas!, Acrébatas! e Senhor das Trevas! ja possuem instrugoes
vocais em inglés gravadas na memoria dos cartuchos”’,
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ACROBATAS ! Alguns dos cartuchos novos
Lo} langados para o Odyssey em 1984.
Imagens: Site OdysseyMania
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COME- COME

Alguns dos cartuchos novos
langados para o Odyssey em 1984. REGRAS DO JOGO
Imagens: Site OdysseyMania it o e



150 198%: A FEsSRE D0s VIDEDGAMES ConTmuA I

CURIOSIDADES

A febre dos videogames era tao forte na-
quele periodo que alguns albuns de figurinha de
temas variados (que misturavam conjuntos de
Rock e estampas de camisetas) traziam uma secao propria

para os screenshots dos jogos e para as ilustracdes das suas res-
pectivas caixas.

Figurinhas cromadas
autocolantes ilustrando os
Jogos do Odyssey.

Scans e Texto: Leandro Camara
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No inicio de 1984 foram sorteados 30 video-
games Odyssey entre pessoas que arriscavam dizer
guem era o “criador da série de filmes Guerra nas
Estrelas”. A resposta era enviada por carta a editora
do dlbum “O Retorno de Jedi” e foram estipulados dois dias
especificos para os sorteios. Além disso, nos pacotes de figu-
rinhas era possivel encontrar um vale-brinde para ser trocado
por cartuchos do Odyssey.

Cartuchos

para Video Game
Odyssey!

ODYSSEY
0 Videogame da Philips.

EXIBICAO
NOS MELHORES
CINEMAS
DESTA CIDADE

Grande Concurso Cultural
==nGUERRA NAS ESTRELAS

OK ETORN DEI DI

Responda a pergunta abaixo e concorra a 30 Video Games Odyssey!,

Mandaumrmposu(quxmvmww) com seu
nome, endereco, cidade, estado e CEP para a Editora
Safia S.A. - Caixa Postal 62.607 - Sdo Paulo - SP.

kmmwm:‘mmmmmvm A
Scans e Texto: 1* Sortele; Dl 15/02/1884, quara foa, s 15:00 horas, na sede
Leandro Camara | % s sesitssos moocetas i 5000w o ODYSSEY
T O Videogame da Philips.
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Uma decisao comercial tomada, infelizmente, selou o
destino do The Voice: o produto foi engavetado apds elucubra-
¢Oes mais elaboradas sobre sua viabilidade comercial. Gabriel

Almog em pes-
soa contou, em
uma entrevista,
sobre o referido
cancelamento:
“Na verdade, [0
The Voice] foi
um interesse da
prépria Philips,
que iria forne-
cer o chip, mas
desistimos de
lanca-lo porque
achavamos que
O preco seria
muito caro e
a quantidade
nao representa-
tiva" Este caso
viria a ser mais

Gabriel Almog da Dynacom. Fonte: Video News

um do tema “tecnicamente viavel, mas comercialmente proibi-
tivo” da historia dos videogames no Brasil.

No final do més de janeiro noticiou-se o tdo aguardado
langamento do Dynavision', um similar nacional do Atari pro-
duzido pela pioneira empresa de cartuchos. A Dynacom, con-
forme comentei em meu primeiro livro, fabricava jogos para o
Atari desde 1982 com regularidade e constituiu uma das pri-
meiras, ao lado do Canal 3 Ind. e Com., a distribuir cartuchos no
pais. Curiosamente, a companhia vinha anunciando o videoga-
me desde 83" e chegou mesmo a exp06-lo em eventos como a
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ODYSSEY

- resolve falar.

Panfieto do The Voice distribuido durante a Feira UD. Fonte: Site OdysseyMania
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UD e a Feira Informdtica 83. Porém, houve imensa demora na
transformacao do protétipo em produto final. A agilidade vista
na empresa para a producao de cartuchos nao aconteceu com
o Dynavision.

Reproduzo a seguir uma breve passagem da revista
Exame acerca das ambicdes da Dynacom a época: “Baseada
na premissa de que “quem chega primeiro emplaca’, como diz
um de seus proprietarios, Gabriel Almog, a Dynacom Sistemas
Eletrénicos Ltda., de Sao Paulo, langou no final do ano passa-
do os primeiros cartuchos de fabricacao nacional compativeis
com o Atari. E, apoiados sempre no principio do pioneirismo, os
responsaveis pela Dynacom afirmam que sé nao colocaram no
mercado, em janeiro, a sua prépria maquina, batizada de Vide-
ogame Computer, devido a problemas surgidos com o molde
da caixa”". Percebe-se que mesmo em 83 ja havia “atraso” no
lancamento do Dynavision.

A intencdo era langar o aparelho com um teclado alfa-
numérico que o “transformaria” em computador, algo que, in-
felizmente, acabou ndo acontecendo de imediato - ainda que
algumas fotos promocionais mostrassem um teclado ao lado
do gabinete. O produto, o “Basic Keyboard’, foi lancado no fim
do més de novembro somente. Voltaremos a esse teclado.

O Dynavision chegou as lojas ao preco de 240 mil cruzei-
ros, equivalentes a R$ 1.840,00, e com algumas melhorias em
relagao ao Atari da Polyvox. A entrada frontal dos joysticks evi-
tava a torsao tao costumeira dos cabos, principalmente quando
manuseados por criancas, os joysticks (batizados de Dynasticks)
possuiam ventosas na base, para fixacdo a superficies e melhor
desempenho, e eram montados com um palito direcional mui-
to maior e com um segundo botao ao topo do mesmo, o que
fazia lembrar um manche de avido. Fora estas particularidades,
a Dynacom implementou um sistema “silenciador” de ruido de
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tevé - para evitar a “chiadeira” sempre que se desejava trocar de
cartucho. O processo de duplicacao dos cartuchos, vale lembrar,
também era de vanguarda e usava um sistema especial, 0 “Chip
on Board”'¢, que dispensava o encapsulamento. Funcionava
desta forma: o chip “pelado” era colado na placa. Fios de ouro
eram soldados entre as areas especiais do chip (“pads”) e pon-
tos da placa de circuito impresso. Entao, uma gota de epoxy era
colocada para proteger o chip, os fios e os pontos de solda. Na
realidade, a solda nao podia ser vista, mas estava la.

A cereja do bolo, como dizem, foi o uso de um processa-
dor diferente do esperado em um Atari, 0 comum 6502, e ndo
0 6507 que equipava o Dynavision. Sobre as melhorias, Almog
comentou em uma entrevista: “Olhando para os vinte anos que
passaram, este console nao deixa hoje muitas saudades. Era feito
com placa de circuito impresso de face Unica, cheio de jumpers,
mas trazia algumas novidades como conectores frontais para os
joysticks, silenciamento da tevé na troca do cartucho, e joysti-
cks anatdmicos com botao de tiro que aguentava a pressao sem
arriar. Quanto ao 6507, era somente uma estratégia de marke-
ting (provavelmente criando uma ligagao para com o Apple i),
na pratica, ndo havia vantagem, portanto, abandonamos este
conceito logo em seguida”. A Dynacom, de toda forma, segurava
uma enorme carta na manga, ou melhor, cartas; os 180 titulos
em jogos que comercializava para abastecer o videogame.

Nao sé a Dynacom como muitos outros fabricantes
inundaram o mercado em 1984 com cartuchos para Atari. Pra-
ticamente de um dia para o outro surgiam novas marcas, novos
cartuchos. Uma parcela deles, infelizmente, era de qualidade du-
vidosa, era do famigerado tipo "fundo de quintal”. Porém, outros
advinham de marcas famosas e consolidadas no mercado, caso
da Grow, tradicional industria brasileira de jogos de tabuleiro. A
Grow lancou em fevereiro, sob o rétulo Video Grow, uma linha
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0 milhdes de
operagdes.

Ventosas removiveis
Para uma perfeita
fixagdo da
base em
superficies
lisas.

Piug universal
ompativel
com todos os
videogames

e micro-
computadores.

* Formato anatomico e
acionamento suave para jogadas
prolongadas sem o cansago das

maos * Duplo botdo de tiro de
resposta rapida * Projetado para se
joaar com qualguer uma das maos

@ DYNGCOM

Sempre um novo desafio

Informagdes pelo telefone: (011)227-5144 - CX. Postal 54.111 - Sdo Paulo, SP

Dynastick, o controle inovador e especial da Dynacom. Fonte: Video News
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de doze cartuchos' - com design e arte bem diferenciados -
traduzidos ao portugués (lista organizada por Leandro Camara):
Cavernas do Inferno (Space Cavern), Alta Rotacdo (Enduro), Mao
Leve (Keystone Kapers), Aventuras em Tongo Bongo (Pitfall!),
Tarantula (Spider Fighter), Comandos Aéreos (River Raid), Sapo
Papao (Frogs & Flies), Nhoc Nhoc (Jawbreaker), Alerta no Espaco
(Starmaster), Castelos e Dragdes (Dragonfire), Raio Mortal (Beany
Bopper) e Ovomania (Eggomania).

Estando as criancgas e jovens com cartuchos e mais car-
tuchos a disposicao e horas a fio para treinar, os campeona-
tos de games acabaram se tornando inevitaveis. Juntavam-se,
como diz o ditado, a fome com a vontade de comer: jovens de
um lado e comerciantes do outro. O fenémeno realmente des-
lanchou em 1984. Diversas lojas e empresas organizaram seus
campeonatos'® para alavancar as vendas e popularizar ainda
mais as novidades. Dentre eles, podemos citar o campeonato
da Sears-Atari, iniciado em dezembro de 83 e com término no
dia 11 de fevereiro de 84, um sdbado. Contendores de varias
cidades do pais se reuniram no Shopping Morumbi, em SP, para
a grande final do cartucho Pac-Man. A inscricdo era feita me-
diante a compra de um videogame Atari, sendo que o dono
podia inscrever, também, um amigo ou parente. Apenas para

Campeonato da Sears-Atari. Fonte: Video News
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Os jovens treinavam muito para os campeonatos. Fonte: Video News

efeito de esclarecimento as pessoas mais novas que léem este
livro, a Sears é uma cadeia de lojas de departamento dos Esta-
dos Unidos que chegou a existir no Brasil, mas que abandonou
o pais em 1992. Uma das maiores lojas existiu onde atualmente
funciona, em Séao Paulo, o Shopping Paulista.

A Mesbla se aliou a Philips, fabricante do Odyssey, e or-
ganizou um campeonato também'é, que foi do dia 6 ao dia 15
de fevereiro. Diferentemente do evento da Sears, o da Mesbla
aconteceu de maneira simultanea em varias cidades. Trés cartu-
chos foram usados: Come-Comel, Didi na Mina Encantada!l, e Se-
nhor das Trevas! Os campedes ganharam videogames Odyssey
e aparelhos de som portateis. Assim como a Sears, a Mesbla dei-
xou de existir, tendo sua faléncia decretada em 1999. Ao longo
do ano muitos campeonatos foram realizados e patrocinados!

Com a popularidade do sistema Atari, os fabricantes dos
similares cresciam e novas empresas se mobilizavam para in-
gressar no rentavel mercado. Em concordancia com o que citei
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Cartuchos da Grow para o Atari

AVENTURAS MO TOMGO BONGO

Fonte: Atarimania.com -
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Cartuchos da Grow para o Atari

Fonte: Idstudio.art.br

USAR EM SISTEMA ATARI 2600 VCS™

Fonte: Idstudio.art.br
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em meu primeiro livro, a Sayfi Computadores produziu um dos
primeiros clones nacionais do Atari, o Dactari, tendo comercia-
lizado os aparelhos, inicialmente de forma localizada, na cadeia
de lojas Computerland’. A empresa Sayfi, sequndo matéria do
caderno Negocios da F. de Sdo Paulo, teve sua fundacao em
abril de 1983 pelo engenheiro Julio Ivo Albertoni e por Euclides
Camargo, diretores da Dismac a época, que resolveram investir
no novo negécio do videogame'. Dispondo de pouco capital
e de recursos limitados, os donos da Sayfi, vendo o bom resul-
tado das vendas de seu Dactari, resolveram fazer uma proposta
ao amigo em comum, o empresario Cesar Nalli, dono de uma
empresa de moveis, a Milmar. A proposta? Juntar as empresas e
aproveitar o momento.

Porém, consoante com a referida matéria, a parceria ndo
durou: “Segundo Camargo, o casamento durou pouco. Como
os produtos eletrénicos apresentavam um faturamento maior
que o setor de méveis, em 84 as empresas se separaram. A anti-
ga Sayfi continuou a se chamar Milmar em fun¢ao dos compro-
missos pendentes, enquanto a fabrica de moéveis adotou nova
razao social”".

Como Sayfi, fabricaram o Dactari e, como citei, puseram-
no a venda em maio de 1983 quase como uma “xerox”, em ter-
mos de design, do Atari americano. Como Milmar e com muito
mais recursos a disposicao, a vontade inicial de Ivo Albertoni,
isto é, o desejo de alterar o design do videogame', acabou pos-
sivel. Em fevereiro apareceram nas lojas, como no Jumbo Eletro,
os primeiros Dactar fabricados pela Milmar e com design dife-
renciado — embora ainda bem semelhantes ao Atari original.

Tendo gabinete preto e sem o adesivo frontal em imita-
¢ao de madeira, o Dactar era mais “anguloso’, tinha menos ra-
nhuras sobre a tampa e recebeu as inscricdbes em portugués,
tendo o titulo de“Dactar Video Game” sobre o slot de cartuchos.
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DACTAR VIDEG 0AME

Dactar 007. Foto: Antonio Borba
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Dactar e o que vinha na caixa do produto. Foto: Hélio Ferraz
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Caixa do Dactar
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Cartuchos Dactar. Foto: Hélio Ferraz

Cartuchos Dactar. Foto: Hélio Ferraz
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Lancaram, também, o Dactar I, semelhante ao primeiro,
mas com um painel em imitacao de metal, um simbolo em cores
(nem sempre a mesma) sobre a tampa e quatro jogos de brinde.
A Milmar foi muito inovadora e paralelamente produziu o iné-
dito Dactar Il 007. Ele nada mais era do que um similar do Atari
embutido em uma maleta do tipo que se via nos filmes de James
Bond. Acompanhavam o console, além dos joysticks normais, os
controles do tipo paddle como brinde. Um projeto realmente
impressionante! Em tempo: os joysticks, curiosamente, tinham
os cabos no formato de fios telefénicos, isto é, em espiral.

A Milmar futuramente lancou uma série limitada de con-
soles sob outro titulo,“AppleVision”, muito semelhantes ao Dactar.

Acerca do Dactar, Leandro Camara, colecionador e dedi-
cado pesquisador sobre o Atari, comentou no Férum Atari Brazil: @a

“Existem em torno de quatro versdes do
Dactar além do modelo da Sayfi. Basicamente sao
elas: uma com o logotipo - no painel central do
console - na cor vermelha; uma com o logotipo na
cor prata; um console todo preto, possuindo ainda as qua-
tro chaves no painel, e outro, também todo preto, com ape-
nas trés chaves (sem a chave Color/BW). Mais tarde vieram os
modelos AppleVision. A maleta 007 também possui
diferencas entre os modelos lancados. Acredito
que sejam trés versdes conhecidas”

O Dactar 007 chegou as lojas com o convidativo preco
de 189 mil cruzeiros (aprox. RS 1.320,00), bem mais barato que
o Atari da Polyvox. Curiosamente, o Dactar normal era ligeira-
mente mais caro no inicio, custava 199 mil cruzeiros (aprox. R$
1.390,00). Depois, por causa da inflacdo e de promocodes, os
precos mudaram.
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Em 2011, o colecionador Hélio Ferraz encon-
trou um console que parece ser o “elo perdido” en-
tre o Dactari e o Dactar. Com gabinete semelhante
ao Dactari (e ao Atari 2600), ele tem inscricoes da
marca Milmar tanto na fonte quanto no adesivo sob o con-
sole, porém, ainda nao havia recebido o novo gabinete da série
Dactar. Nao havia, também, o adesivo em imitacao de madeira,
tradicional do primeiro modelo.

Eis as palavras do colecionador: “(..) um console que
nunca vi. Todos falam sobre o modelo Dactari com detalhe em
madeira, mas esse é feito em plastico injetado mais fino e com
acabamento inferior. A parte superior é uma peca Unica, ndo
existe logotipo em relevo. A confeccao € inferior, existem deta-
Ihes de acabamento interno que sao colados. No local em que
ficam as conexdes e as chaves ha furos circulares com informa-
¢des em portugués na cor prata.

Na parte de baixo nao existem detalhes circulares para
os ‘pés’ de borracha e existe uma etiqueta de aluminio com os
dados em nome da Milmar. Dois parafusos de fechamento es-
tao na frente (em baixo), mas os de trds ndo sdao embaixo, e sim,
na traseira (onde existem as conexdes). Os protetores de po e
acabamento das chaves sao em tecido e nao em plastico ou
borracha. A placa possui chapa de blindagem onde ficam os
circuitos integrados. Em baixo existe um cédigo que identifica
a fabricacdo em 1983 e o detalhe Sayfi. A fonte possui chapinha
de identificagao em aluminio e dourado.

O painel superior € moldado em uma unica peca, o ade-
sivo com as palavras em inglés é colado (plastico simples), ndo
é destacavel, sendo de encaixe como nos Ataris de outros fabri-
cantes e da Polyvox”
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O console em questao parece ser, como citado, umaj
transicao entre o Dactari e o Dactar. Apds a transacao em que
a Sayfi foi incorporada a Milmar, cremos que houve uma “mi-
gracao” de pecas e materiais, aproveitados para a confeccao da
primeira safra de novos consoles. Este videogame diferente,
com o selo Milmar, parece ter sido o resto de um estoque apro-
veitado por questdes logisticas e operacionais — ou faz parte
de uma primeira linha de protétipos do Dactari. Os Unicos de-
talhes misteriosos, no caso, sdo os adesivos Milmar na
fonte e sob o videogame. Mistérios da histéria
brasileira dos videogames!

TV COMPUTER SYSTEM™

Fotos do Dactar ‘misterioso’ da Milmar. Fonte: Hélio Ferraz
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Fotos do Dactar ‘misterioso’ da Milmar. Fonte: Hélio Ferraz
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A empresa langou novos
lotes de cartuchos, sendo que al-
guns vinham com dois e quatro
jogos que podiam ser seleciona-
dos por meio de chaves nas su-
perficies dos mesmos, além de
joysticks especiais parecidos com

gideogamé <
t .
(0} da Dynacom . (o] g\‘i:coav{de&Zmo ombutido em pratica maleta tipo

007", com tampa removivel, Facllita o transpocte
y @ 8 armazenagem. Tolalmente compativel como

Novo capitu]o na ”guerra’ slstema mals popular do mercado. Garantia tolal

de 3meses, GRATIS: par de “Paddles”, para jogos de
corrida, além dos “Joysticks" convencionals,

dos videogames se deu a época
das férias escolares de meio de
ano, em julho, quando os fabrican-  exciusvioaoe nacionaL sugso ecerro,

tes iniciaram campanhas de des-  ry.ze: jormais da época

contos e promogodes, assim como

observou uma reportagem da Folha Informatica do periodo:
“Aproveitando as férias escolares os fabricantes abasteceram o
comércio com uma avalanche de promocgoes que incluem facili-
dades de pagamento, precos abaixo da tabela e cartuchos brin-
de, numa pequena amostra do que acontecera no final de ano,
quando o mercado de videogames podera repetir o sucesso de
vendas do ultimo Natal”'". A Polyvox, cujo Atari era tabelado nas
lojas, passou a facilitar a venda em cinco vezes. A Philips dava
de brinde o cartucho Come-Come, um dos mais populares, na
compra do Odyssey. A Digiplay, talvez a mais audaciosa, dividiu
o pagamento do Intellivision em trés parcelas iguais e sem ju-
ros, 0 que na época era algo muito arriscado devido a inflagdo,
e dava, ainda, um cartucho a escolha do cliente. Nas férias, tam-
bém, a Sharp iniciou a publicacdo da revista Digiplay Games’,
com dicas e varias informacgdes, sobre a qual escrevi em meu
primeiro livro.

O Atari continuava a empolgar outras empresas. De acor-
do com o noticiado em meu livro anterior, a empresa Microdigi-
tal, tradicional fabricante dos microcomputadores da linha TK,
vinha ensaiando o lancamento de seu videogame desde 1983.
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Painel do Dactar 007 em close.
Foto: Wilson Gutierrez

Caixa de um console Ap-
pleVision feito pela Milmar.
Foto: Antonio Borba

Consoles AppleVision.
Foto: Antonio Borba




0 JAnemwro A JeEzem=Ro: A JORNADA “GAmisTicA™ oE 198« 175

nR i SEAQUEST

TV GAME

ATENGAO:
desligue o TV Computer System
antes de retirar ou colocar
novo cartucho.

ESTE LADO PARA CIMA

Cartucho Dactar, etiqueta
preta. Foto: Hélio Ferraz

DACTAR ! ATENCAO

40608 1 ANTES DE RETIRAR
- OU COLOCAR O
| CARTUCHO
DESLIGUE O

o | =

Chave nas Posi¢des

FOOTBALL
MISSILE COMMAND
MOUSE TRAP
STARNOVAGER AR IND.COM.LTDA
45.468.261/0001-79
INDUSTRIA BRASILEIRA

Cartucho de 4 jogos Dactar com
etiqueta branca. Foto: Hélio Ferraz

BASEBALL
BASKET

Cartucho AppleVision fabricado pela
Milmar. Foto: Hélio Ferraz

NACTAR

vidoo game

Versoes diferentes de embalagens dos cartuchos da Milmar. Foto: Hélio Ferraz
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CURIOSIDADES

Os chicletes Ploc, famosos e populares nos
anos 80, lancaram um album de figurinhas do Atari,
0 “Ploc Atari”. Os cromos, um total de 90, vinham na emba-
lagem dos chicletes e eram ilustrados com arte conceitual,
arte de manuais e de caixas, e emblemas dos games - tudo da
Atari. Curiosamente, ele foi baseado na colecdo de jogos ame-
ricana, que incluia cartuchos incomuns no Brasil, tais como
Warlords e Star Raiders. Além disso, um titulo nao lancado ofi-
cialmente para o console acabou incluido no album brasileiro,
Tempest, um cartucho cujo estagio nao passou de protétipo.
Terminada a colagem das figurinhas, as paginas mostravam As-
teroids, Missile Command, Berzerk e outros.

75
Sapitl

“As figurinhas desse dlbum sequiam um padrdo para todos os jogos. Existia o screenshot do
Jjogo, o logotipo do jogo, a imagem original do rétulo do cartucho, um desenho temdtico -
Juntando o logotipo e a imagem do rétulo - em tons bastante coloridos e uma “brincadeira”
com as embalagens do chiclete Ploc.” (Leandro Camara)
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PLOC ATARI
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¥ As 90 figurinhas da
série Ploc -Atari sdo encontradas
no chicle de bola Ploc.

Capa do dlbum Ploc Atari. Scan: Leandro Camara
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CURIOSIDADES

Valendo do dia 01 de mar¢o ao dia 31 de
maio de 1984, a Ploc lancou uma promog¢dao em
que, mediante o envio de cinco embalagens de
chiclete e da elaboracao de uma frase, slogan ou elogio,
os clientes concorriam a um Atari com trés cartuchos por més.
Eram escolhidas cinquentas frases por més, ou seja, a Ploc deu
150 Ataris e 450 cartuchos ao término do concurso!

PLOC DA150 ATARI
COM 3 CARTUCHOS CADA.

A Faca uma frase ou slogan sobre Ploc,
LETHAA wla com 5 embalagens do chicle de
: a Ploc de qualquer sabor e mande

~4 Jnra o “Super Concurso Ploc™:

CAIXA POSTAL N° 62571 . CEP 01000

840 Paulo. E concorra a 150 ATARI

com 3 cartuchos cada.

Mande quantas carlas quiser.

Promogdo da Ploc. Fonte: Classicgaming.com.br
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A escolha recaiu sobre o padrao Coleco e a companhia come-
cou a se preparar para a produgao do Onyx, o segundo Cole-
coVision-compativel do mercado brasileiro, o primeiro sendo o
SpliceVision da Splice. Protétipos foram apresentados em feiras
durante 1983 e 1984, tais como a UD e a Informatica 83/84,
periodo do qual destaquei uma histéria comica (protétipo fei-
to de papelado) e a apresentei em meu primeiro livro. Além dos
eventos, fotos do Onyx apareciam em revistas especializadas e
entrevistas foram dadas a respeito do novo console.

Em 1984, com uma linha de protétipos pronta e anun-
cios em revistas, a Microdigital decidiu cancelar o projeto. Clau-
dio Cassens, engenheiro e ex-funciondrio da empresa, contou,
em entrevista a revista Jogos 80, que os custos de producao
do Onyx eram muito altos®, especialmente dos cartuchos. Isso
acabou inviabilizando a coisa com o tempo, tendo a decisao
partido de uma reunido entre sécios. Havia também o temor
de que existissem poucos cartuchos disponiveis no mercado,
uma vez que a traduc¢ao dos jogos era custosa e a fabricacao
mais ainda. A verdade é que, com poucas op¢des de jogos, um

Fonte: Video News
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videogame nao se viabilizava - e ainda nao se viabiliza. De todo
modo, paralelamente ao Coleco, a empresa vinha trabalhando
em um similar do Atari, algo que seria muito mais viavel em
termos comerciais e logisticos.

Acerca do cancelamento do Coleco-compativel, Jorge
Luis dos Santos, gerente de marketing da Microdigital, disse em
entrevista a Folha Informatica em outubro de 84: “O mercado
brasileiro de games ainda nao comporta um aparelho com a
definicdao e a qualidade do Coleco. S6 o console custaria de 60 a
70% a mais que um Atari e os cartuchos nao sairiam por menos
de 80 mil cruzeiros (aprox. RS 220,00)"2'.

Optando pelo Atari-compativel, a Microdigital gastou
650 milhdes de cruzeiros para desenvolver o videogame e 500
milhdes na campanha publicitaria??, a impressionante cifra to-
tal de 3,8 milhdes de reais em quantia atualizada. A fim de ba-
ratear o preco, a empresa decidiu monta-lo na Zona Franca de
Manaus, tendo uma reducao de 20% em relagao a fabricacao
em Sao Paulo, gracas as condig¢des fiscais especiais da Suframa
(Superintendéncia da Zona Franca de Manaus). A estratégia de
vendas/politica de precos da empresa, segundo artigo da re-
vista Micro & Video, “devera seguir os mesmos principios que a
CCE utilizou para popularizar seu console Supergame. Preco in-
ferior a média do mercado, com facilidades de pagamento para
efeito de promocao de lancamento. A estratégia visa assegurar
para a empresa um indice de 10% do mercado™.

O Onyx Junior recebeu uma série de diferenciais que
o tornavam muito atrativo. O gabinete, diferentemente dos
demais videogames do periodo, ganhou uma cor no minimo
curiosa: verde oliva militar. Os cases dos cartuchos eram, igual-
mente, verdes. Acerca da cor comentou Jorge dos Santos: “A
garotada encara o videogame como uma guerra e é assim que
nés vamos tratar nosso produto”. Além da cor e das estrelas mi-
litares, o aparelho vinha com uma real inovagao, um botdo de



0 JAnemwro A JeEzem=Ro: A JORNADA “GAamisTicA™ oe 198« 181

REGHTS RESERVED

BATARL INC. AL

Onyx Junior: Uma verdadeira batalha de emocdes.

Prepare-se. Dentro de sua propria casa, vocd vai 0 mais o mais v ®
perseguir @ abater misseis e tanques de guere, Sews ,n‘imﬁ que vocé j& viu fo dnico neste sistema que tem pausel.com
escsparw.pw i dos p mais de 300 jogos diferentes: o Onyx Junior usa todos os o)
xplodirdo em chamas. Vood val conhecer, nas cartuchos da Linha Atari®
ro!es mais dramdticas, na maior nitidez, as sensagdes de Apresente-se. A mais alta patente em videogame
uma verdarferra batalhs. espera vocd para um encontro inesquecivel,
o] océ

a fantastica awen.'ur‘: que é :rerum Onv:j:n‘:':imﬁﬂfr M ICRODIGIML ®

Propaganda impressa do Onyx Junior veiculada em revistas da época. Fonte: Video News °
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Onyx Junior e tudo o que vinha na caixa. Foto: Leandro Camara

Sobre a pausa e a expansao do aparelho da
Microdigital, Leandro Camara comentou no Férum
Atari Brazil:

“Eu arrisco dizer que o Onyx Junior, além de ser o

unico aparelho - compativel com 2600 — com PAUSA
no mundo, era o Unico também que trazia uma
porta de expansdao no proprio console. Mesmo
ela ndo funcionando completamente”.
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Linha de cartuchos langada conjuntamente com
o Onyx Junior - lista organizada por Leandro Camara:

- Decathlon

- Enduro

- Football (*¥)

- Frogger

- Pac-Man

- River Raid

- Seaquest (grafado como Sea Quest)
- Smurfs

- Tennis

- Zaxxon

* - International Soccer da Mattel

O videogame era comercializado com dois titulos de
brinde, River Raid e Sea Quest, dois jogos conhecidos e francos
favoritos da garotada. Certamente, uma jogada de marketing
para bater o Atari, afinal, somente um jogo - ja manjado - acom-
panhava o console da Polyvox.

Fato a destacar:

Os primeiros modelos do Onyx Junior vinham, curiosa-
mente, equipados com uma conexao “EXP” na parte de tras do
gabinete. O conector, inclusive, parecia estar — eletronicamente
- desativado em alguns modelos, ja que o circuito se encontra-
va “aberto” de fabrica, sem ligagao. Segundo informacao do co-
lecionador Hélio Ferraz: “o plug é soldado na placa, mas faltam
0s componentes para ligacao e ativacao dele”. Em outros mode-
los, no entanto, a ligagdo estava feita, tudo parecia estar |a.
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Conforme dado fornecido por Claudio Cassens, ex-fun-
cionario da Microdigital, a empresa pretendia lancar, para o vi-
deogame, um sistema de carga de jogos do tipo Supercharger e
Comp-K7, e a referida conexao fazia parte do futuro projeto. “la-
mos fazer um cartucho com RAM e jogos em fita cassete”, conta.

A empresa fabricaria, de maneira diferente dos produtos
concorrentes do Canal 3 e da Splice, um cartucho no qual ine-
xistiria a conexao do tipo P2, ou seja, apenas haveria meméria
RAM. Dessa forma, o gravador cassete, o qual efetivamente fa-
zia a leitura das fitas com os jogos, seria conectado - por meio
de um cabo - diretamente a porta EXP. O Unico senao
da idéia era a impossibilidade de uso do sistema em
outros consoles. Os modelos lancados depois nao re-
ceberam o conector para a EXP.

Curioso conector EXP na traseira do Onyx Junior. Foto: Hélio Ferraz
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Caixa do Onyx Junior. Foto: Leandro Camara
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A placa de circuito do
Onyx Junior.
Foto: Leandro Camara

Detalhe do ano de produgdo: 1984.
Foto: Leandro Camara
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Onyx Junior visto por cima. Foto: Leandro Camara



pausa, inédito nos similares do Atari que sé estava presente no
Intellivision II: “Com o Onyx Junior nenhuma pessoa precisa fi-
car desesperada para ir ao banheiro no momento em que esta
prestes a bater seu recorde’, ressaltava o diretor de marketing.
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O videogame comecou a ser vendido em dezembro e
chegou as prateleiras custando 420 mil cruzeiros (aprox. RS
1.145,00), podendo ser pago em cinco pagamentos sem acrésci-
mo e com os cartuchos River Raid e Seaquest de brinde. Apés um
ano, afinal, uma das grandes produtoras de microcomputadores
do Brasil tinha oficialmente seu primeiro console de videogame.
Infelizmente, por outro lado, dava-se adeus ao Onyx-Coleco.

Ainda vendo o sucesso notério do Atari, outras empre-
sas do ramo de eletrénicos resolveram colocar em pratica a
vontade latente de entrar no rentdvel mercado dos videoga-
mes. A CCE (Comércio de Componentes EIetronlcos) fundada
em 1964 em Sao &
Paulo, anunciou a
entrada na compe-
ticdo dos consoles
para coincidir com
a Feira de Utilida-
des Domeésticas,
que  aconteceria
em abril. Tomando
a todos de surpre-
sa, a CCE anun-
ciou, em margo?,
a fabricacao de um
aparelho  similar
ao Atari que acon-
teceria em breve
e que teria como

Francisco Sbragia da CCE. Fonte: Video News
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base o Gemini da Coleco; este, por sua vez, também um simi-
lar. Francisco Sbragia, diretor da CCE aquela ocasiao, disse em
entrevista a revista Video News: “Acreditamos que em um ano
serao vendidos, entre todas as marcas e sistemas, cerca de um
milhdao de consoles. Pretendemos ter uma participacao nao
muito grande, mas a estratégia é apresentar antes as novida-
des que os outros fabricantes nao oferecem. E depois os jogos
mais conhecidos™".

Veriamos, afinal, mais um concorrente para a Polyvox.
Claudio Prado, gerente de promocodes do Grupo Gradiente, dis-
se a ocasido em resposta ao anuncio da CCE: “Neste momento
a saturacao do mercado esta longe de acontecer, e um maior
universo de aparelhos poderda garantir um futuro melhor para
o videogame no Brasil”?3. Resposta semelhante foi dada a revis-
ta Video News por Roberto Noschese, diretor de marketing da
Gradiente:“Cada vez que se langa um console baseado no Atari,
OU Um novo jogo para o Atari, nés ficamos satisfeitos. Afinal,
sempre que isso acontece nossa marca esta sendo divulgada. E
é 6bvio que cada vez mais empresas passem a produzir para o
sistema Atari”".

A CCE depositava total confianca em sua extensa rede
de distribuicao e em seus pontos de venda, bem como na rede
de assisténcia técnica. O novo lancamento também estaria
acompanhado de uma linha de cartuchos inéditos, originarios
da americana Bit Corporation, tais como o desconhecido “Mr.
Postman”. No fim, revelou-se o nome sugestivo do console: Su-
pergame. Ao invés de 2600, o cédigo usado foi o 2800.

A UD chegou em abril e, com ela, diversos estandes
relacionados aos videogames. A CCE era uma das novidades
com muitos consoles a disposicao dos visitantes — e a promes-
sa da semelhanca para com o Gemini era verdadeira, o Super-
game se parecia exatamente com aquele console da Coleco.
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0 (CE Supergame e o Gemini da Coleco. Foto: Gustavo Silva de Souza

Lancaram-se os seguintes cartuchos da Bit Corp., inéditos no
Brasil, na primeira leva que acompanhava o aparelho:

Lista organizada por Leandro Camara.
- C-801 Mr. Postman (O Carteiro)

- C-802 Dancing Plate (A Danca dos Pratos)

- C-803 Bobby Is Going Home (Bobby Vai Para Casa)
- C-804 Open, Sesame! (Abre-te, Sésamo!)

- C-805 Sea Monster (O Monstro Marinho)

- C-806 Mission 3000 A.D. (Missao 3000 A.D.)

- C-807 Space Tunnel (O Tunel Espacial)

- C-808 Phantom Tank (Tanque Fantasma)
- C-809 Squirrel (O Esquilo)



0 JAnemwro A JEzem=Ro: A JORNADA “GAamisTicA™ e 198« 19

SUPERGAME GGE |

0 NOVO ALIADO DAS GRANDES EMOCOES
JA ESTA NA MESBLA.

* Compacto Prego especial de langamento:
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« Jogos sonorizados 269 000
« Sistema colorido PAL-M o '
« Tomada Joystick frontal OU 12K
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Cartlo do Crédito Mesbla M
ou compra em até 24 meses

sam enirada pelo

Equipamentos Eletrénicos Crod-Hoabia. O Melhor Para Vocé.

0 Supergame, ao invés de vildo, era o novo “aliado” das criangas. Fonte: jornais da época
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0 console da CCE era “o amigo’] ndo o “melhor inimigo”. Fonte: jornais da época




Fonte: Micro & Video

Fonte: Cemeterygames.wordpress.com
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Eduardo Luccas, webmaster do site Atari.com.br, comenta
acerca dos cartuchos CCE:“Eletronicamente, inclusive, a placa é de
6tima qualidade, com contato banhado a ouro. As travas do car-
tucho tém mola para evitar que se quebrem. Excelente produto”.

Especialmente sobre o console, informagdes do Forum
Atari Brazil:

“O Supergame teve duas ou trés versoes
iniciais bem parecidas, algumas cujas placas eram
virtualmente idénticas as placas do Gemini da Co-
leco. Uma delas vinha com a chave On/Off na cor
vermelha. Algumas chaves seletoras (de dificuldade etc.)
eram feitas de plastico também”.

Em uma das edic¢oes, a Folha Informatica fez uma anali-
se do videogame?. De posse de um aparelho, o jornalista José
Schiavoni, logo de cara, teve problemas. A fonte estava defeitu-
osa. Trocada a fonte, o teste prosseguiu. A entrada frontal dos
joysticks, evitando-se a dobra/tor¢dao dos cabos, e o design do
videogame foram elogiados, mas os joysticks em si foram de-
clarados mais duros do que o normal, o que pode ser bom ou
ruim — dependendo-se do gosto de cada jogador.

O slot de cartuchos foi considerado “ndo tao profundo
nem tao estreito quanto necessario”. Um cartucho de “qualida-
de duvidosa” do jogo River Raid levou algum tempo para que
funcionasse. O autor recomendou apenas o uso de cartuchos
de marca boa no Supergame, isto é, originais Polyvox ou clones
de primeira linha. O cartucho Mr. Postman, que vinha de brinde
com o console, foi malfalado pelo jornalista, que o considerou
muito dificil e apenas para um jogador. O manual de instrucdes
do mesmo também foi criticado por estar cheio de “informacgoes
erradas e imprecisoes”.
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Space Tunnel 4

O teste de qualidade
geral, porém, foi positivo e
nao identificou grandes dife-
rencas, em termos de imagem
e som, dos demais clones do
sistema Atari e também do
préprio Atari da Polyvox?.

O Supergame foi as
lojas no periodo de férias ao
preco promocional de 269 mil
cruzeiros (aprox. R$ 1.200,00).
Chegou com preco inferior
a média e facilidades de pa-
gamento para efeito de pro-
mocao de langamento, con-
correndo diretamente com
o console da Polyvox'. Os
slogans usados nas primei-
ras propagandas impressas,
veiculadas em jornais, foram
“chegou seu amigo numero 1”

°

o
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Caixas e cartuchos lan¢ados posteriormente pela CCE. Fotos: Antonio Borba
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CURIOSIDADES SOBRE O SUPERGAME

OS PRIMEIROS JOGOS DA CCE

Por Leandro Camara

Pouca gente sabe, mas os primeiros nove jogos lan-
¢ados pela CCE nao vieram todos exatamente da BIT Corpora-
tion, como a empresa havia informado para a imprensa espe-
cializada da época.

Os titulos dos jogos, sim, eram os mesmos da BIT Cor-
poration (a ordem e a numeracao foi praticamente toda alte-
rada), porém alguns dos jogos em si eram da empresa Zimag.
Dois desses jogos, basicamente, possuiam pequenas diferencas
quanto a jogabilidade e a apresentacao na tela. Chamados, pela
CCE, de Dancing Plate e Space Tunnel (lancamentos da BIT Cor-
poration), na verdade os cartuchos traziam os jogos Dishaster e
Cosmic Corridor (langamentos da Zimag), respectivamente.

C-802 Dancing Plate (A Dancga dos Pratos) - [DISHASTER]
C-807 Space Tunnel (OTunel Espacial) - [COSMIC CORRIDOR]

Mr. Postman

C-807

Cartuchos da Bit Corp. e da (CE - lado a lado. Foto: Leandro Camara

m———
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CURIOSIDADES SOBRE O SUPERGAME

OS PADDLES NO BRASIL

Por Leandro Camara

Quando a CCE anunciou que langaria um videogame
nos moldes do Gemini, algumas pessoas imaginaram que os
Joysticks da CCE, seguindo os padrées do Gemini, trariam Padd-
les embutidos nos préprios controles. Um jornalista, na época,
chegou a prever que, com isso, a Polyvox teria que “se mexer”
rapido e lancar os seus proprios Paddles para ndao acabar atras
na disputa de novidades para o mercado dos videogames. Por
consequéncia, a Polyvox também teria que preparar alguns jo-
gos para esse controle, ja que ela nao havia feito isso ainda. Po-
rém, surpreendentemente, a CCE nao fez o imaginado e langou
0 seu Supergame, inspirado sim no Gemini, mas com Joysticks
comuns no estilo da prépria Atari. O resultado disso foi que a
Polyvox nao se sentiu “forcada” a langar os Paddles da Atari em
territorio brasileiro (e muito menos os jogos para esse controle)
e a situacao nao evoluiu muito para esse estilo de jogo por aqui.

A Dismac, que havia lancado os seus préprios Paddles
junto com a primeira versao do seu console, também recuou
rapido removendo os Paddles do combo. Custos de producao e
falta de uma biblioteca diversificada de jogos para esse contro-
le no mercado - ja que ela mesma sé havia lancado apenas um
titulo (TNT - o 6timo Kaboom!) desse estilo - também ajudaram
a descartar os Paddles da cena.

A distancia, fica claro que a CCE teve uma grande opor-
tunidade em maos de modificar sua prépria chegada no mer-
cado de consoles, mas dispensou a tecnologia do controle do
Gemini, interferindo diretamente nesse resultado. A empresa,
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assim como a Polyvox, também nao lang¢ou ne-
nhum jogo para Paddle até o final de sua colecao.

Infelizmente, os controles Paddles (que pos-
suiam em torno de 30 jogos lancados especialmente para
eles no exterior) acabaram nao se tornando tao populares no
Brasil como era de se esperar.

—

Controle original do Gemini da Coleco. Joystick e Paddle no mesmo dispositivo.
Fonte: Thestrong.org
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e "o novo aliado das grandes emocgdes’, nitidamente contrarios a
Polyvox e sua famosa campanha do Atari como “o melhor inimi-
go” das pessoas. Bem bolado.

Depois do sucesso inicial, a CCE acabou lancando mais
jogos em cartuchos, com bastantes variagées nos desenhos
das etiquetas e nas cores dos cases (brancas, pretas), além de
outro modelo de console, 0 VG-3000, bem menor e compacto.

Outras empresas, como a Dismac, fabricaram diferentes
modelos. Em 84 a companhia optou por langar o VJ 8900, seme-
Ihante ao modelo anterior vendido a partir de 83, o VJ 9000, po-
rém sem os controles do tipo paddle, brindes da primeira versao.
Uma nota na revista Video News, da época, versa sobre o caso:

“VJ 8900. Este € o nome do novo console
de videogames da Dismac, em substituicao ao VJ
9000, lancado no ano passado. As diferencas entre
os dois aparelhos sdao minimas. Basicamente, se-
gundo a empresa, foram aperfeicoados circuitos internos
do console, mantendo-se as caracteristicas de operacao
e o sistema de encaixe de cartuchos. Uma modificacao que o
consumidor ira sentir é a retirada dos paddles, controles girato-
rios que servem em alguns jogos. O VJ 8900 vem acompanhado
apenas de um par de alavancas do tipo joystick>%".

e S

Cito também o site Atari.com.br acerca das mudancas
do VJ 8900:

= ———
“Esse console era muito interessante: a Dismac foi a

unica que langou o videogame acompanhado dos contro-
les paddles. Esses controles eram rotativos e serviam para
alguns jogos especificos. Nem o Atari da Polyvox vinhal

com os paddles. Isso foi um atrativo interessante. E além ]
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CHEGOU SEUI AMIGON|

SUPERGAME VG 2800

¢ O melhor Videogame;

* Compacto,

* Alta definigdo de imagem,
cor e som;

¢ Tomadas frontais para
joysticks;

* Compativel com cartuchos
Atari @ Gemini;

* Chave Antena/Video;

¢ 110/220 volts;

* Na compra voce ainda

ganha um cartucho.

Equipamentos
Eletronicos

Propaganda do Supergame em pdgina de um gibi do CascGo
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= ———
disto a Dismac também lancou alguns cartuchos, claro, com o
diferencial que o titulo do jogo no rétulo era “traduzido”: por
exemplo, Pitfall! virou “Pantanal’, Kaboom virou “TNT", Freeway
era“BR-101", assim por diante. Posteriormente a Dismac “relan-
cou” o videogame com o codigo VJ-8900. A diferenca era justa-
mente os controles paddles, os quais ndao mais acompanhavam
o aparelho. A justificativa, segundo a Dismac a época, era plau-
sivel: foi para manter o mesmo prec¢o do console. Retirando-se
os paddles, que realmente nao eram usados em muitos jogos,
a Dismac conseguiu manter o preco do VJ-8900 por mais tem-
po (Lembrem-se que naquela época a inflacao era

alta, havia reajustes constantes dos precos, valo-
25

rizacao alta do dolar etc.) ‘

Curiosidade: saiu uma edicao especial do console VJ
8900 que recebeu, ao invés do simbolo da Dismac, logotipos
da Activision, a famosa third party produtora de jogos para Ata-
ri, na parte frontal e sobre a tampa do mesmo. Futuramente, a
empresa langou, ainda, outra versao do videogame, o VJ 9100.

VJ 8900 na rara versdo Activision. Foto: Antonio Borba
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Deixando um pouco o Atari de lado, os demais fabrican-
tes demonstravam que ainda estavam na briga, que nao se da-
vam por vencidos. No inicio de 84 a Digimed foi rebatizada de
Digiplay*, nome mais apropriado e que tinha a ver com jogo,
com “jogar”. As vendas do Intellivision, em comparac¢ao a con-
corréncia, seguiam algo timidas. A quantidade de jogos dispo-
niveis, 11 titulos apenas, continuava como um grande incentivo
a ndao comprar o console da Sharp, o qual, embora mais sofisti-
cado que os demais videogames, custava mais caro. Em relato
da revista Video News do inicio de 1984, a Sharp vendeu rapida-
mente a producao de estréia de 15 mil consoles, mas logo se viu
face a face com um problema na importacao de componentes,
nao conseguindo repor estoques ou lancar novidades em curto
prazo: “O nosso aparelho é reconhecidamente melhor que os
concorrentes, mas ainda esta sendo descoberto. Esse problema
de nao-reposicao atrapalhou um pouco, mas agora vamos infor-
mar aos consumidores e revendedores que a producao ja esta
normalizada. E a cada quatro ou cinco meses langaremos novos
cartuchos’, disse Nemer Saliba, diretor de marketing da empre-
sa°'". O problema que envolvia importar componentes e pecas
tinha expli-
cacao. A CA-
CEX, respon-
savel  pelo
controle das
importacoes,
tentava criar
numeros po-
sitivos para
a balanca
comercial
a qualquer

Nemer Saliba da Digiplay. Fonte: Video News




custo. Por exemplo: uma empresa fabricava 1000 PCs por més
e, por isso, pedia permissao para importar 12 mil processado-
res do tipo 8088. Ela recebia autorizagao para importar somente
700 para o ano inteiro. Claro que o governo sabia que o resto
seria contrabandeado e que nao fabricariam apenas 700 em ja-
neiro, dando férias aos empregados para o resto do ano. Porém,
na balanca oficial que o governo apresentava ao FMI, entravam
tao-somente os 700 processadores. O saldo era positivo. Quem
nao tinha condi¢des de contrabandear (por trabalhar com uma
empresa estrangeira como a Sharp do Japao, por exemplo) po-
dia ver seu negocio totalmente estragado pela CACEX.
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Os donos do Intellivision, ainda que contentes com titulos
como o sempre bem falado Futebol, manifestavam indignacao
na forma de cartas de reclamacao a midia impressa. Reproduzi-
mos, aqui, parte de uma carta publicada na Folha de Sao Paulo
em abril de 84:

“Tendo adquirido no Natal um videogame
do sistema Intellivision, que a Sharp vem naciona-
lizando e que, segundo este suplemento foi muito
bem recebido, gostaria de saber o que a empresa
pretende, ja que até agora nado se fez nada em relagao ao
aparelho. A Sharp deve saber que o Intellivision nao é ven-
dido s6é em Sao Paulo ou no Rio (onde ha lojas, clubes e loca-
doras com titulos importados) e que um dos principais, ou me-
Ihor, o principal motivo do sucesso do Atari é a quantidade de
titulos. Por isso nao é concebivel que os brasileiros s6 contem
com 11 dos cerca de 60 titulos da Mattel americana. Além disso
a Sharp nao foi muito feliz na escolha dos cartuchos lancados
no Brasil. Em nome dos possuidores do Intellivision
nacional, peco mais atengao por parte da em-
presa. Lancem mais cartuchos...”.
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Este tipo de relato era comum em revistas especializadas
e em jornais da época. Tentando reverter a situacao, a Sharp ini-
ciou a realizacao de promogdes e o incentivo a venda do con-
sole com pagamento parcelado
e sem acréscimo. Em uma delas,
por exemplo, o consumidor ga-
nhava dois cartuchos na compra
do Intellivision*3.

Nos Estados Unidos,
apos perdas na casa de 350
milhdes de ddlares devido ao
Crash dos Videogames® e a es-
colhas erradas (principalmente INLEWIViSIO| DiGiDiay
0 nao-licenciamento de classi-  sersmminmenamesemsa seuno siosscommeroves

COLORCENTER 8 COOPERALAR 8 DOMUS (SANTOS) ™ ELDORADO 8 ELETRONICA

Burgertime — Tennis — Tripleaction — Frog Bog 2
Poker/Black Jack — Lock'N'Chase — Futebol —
Shark! Shark! - Snafu — Math Fun — Astrosmash

SANTANA 8 FOTO GILBERTO & FOTOPTICA 8 GUEDES CINE FOTO SOM B INSTANT

cos do arcade), a Mattel vendeu  aimasimesnsaen e,
— por “miseros” 20 milhdes de

délares — o departamento In-

tellivision para um grupo de investidores liderado por Terence
Valesky, curiosamente, vice-presidente de marketing da subsi-
diaria Mattel Electronics.

Fonte: jornais da época

De volta ao Brasil, em abril finalmente a Digiplay pare-
ceu ter escutado as reclamacdes de seus clientes e lancou, na
UD*°, um pacote com mais cinco cartuchos: Tron Discos Mor-
tais, Basketball, Space Armada, Reversi e Auto Racing. Além dos
NOVOS jogos, a empresa se preparava para um enorme préximo
passo que aconteceria dentro de alguns meses.

Apostando no Natal de 84, a Digiplay, crendo ainda em
seu produto, resolveu lancar o Intellivision I8, um console me-
nor, compacto e na cor predominante branca. Com o slogan “A
Nova Dimensao em Videogame’, a empresa apostou nas redu-
zidas dimensodes do aparelho, o que facilitaria 0 manuseio, ja
que o primeiro Intellivision era bem maior e mais pesado.
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UM PRODUTO

UM PRODUTO

REVERSI= POKER/BLACK JACK®* PROMOCAO ESPECIAL

POR TEMPO LIMITADO

SNAF U . MATH FUN . COMPRE O SEU INTELLIVISION

EM5 VEZES SEM ACRESCIMO

EVEM Ai MI.IITO MAIS.- E GANHE AINDA 2 JOGOS GRATIS.

Fonte: Video News
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| INCEWIVISION® « o

PARA VIDEO GAME

BASKETBALL ® AUTO-RACING = SPACE ARMADA = TRON =
BURGERTIME=TENNIS =TRIPLE ACTION = LOCK 'N' CHASE =
SHARK! SHARKI= FROG BOG = FUTEBOL® ASTROSMASH =

Fonte: Video News
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A preocupacao, além de confirmar o pleno funciona-
mento dos cartuchos antigos no novo aparelho, conforme de-
claracao de Enio Machado (“O consumidor pode perfeitamente
utilizar seus antigos cartuchos no novo console”), assessor de
comunicacao da Sharp, era ressaltar as melhorias em relagdao ao
primeiro modelo. Em conformidade com a extensa analise feita
pela revista Micro & Video em outubro?, eis as melhorias, além
da funcdo de pausa (pressionando-se as teclas 1 e 9 do controle
simultaneamente), do Intellivision II:

- Controles. “Os encaixes com o console sao do
tipo tomada, o que permite a utilizacao de joysti-
cks e outros comandos de competicao. Os discos
parecem ser um pouco mais altos, o que deixa a
resposta um pouquinho mais lenta, mas em compensa-
¢ao melhora consideravelmente o controle sobre a acao.
O teclado numérico continua sendo de membrana plastica. As
bolhas, porém, foram substituidas por um sistema. Com isto,
perde-se a acdo mecanica do toque, mas ganha-se em reposta
e diminui-se os defeitos do teclado. Os botbes de disparo fica-
ram bem mais rapidos, com uma leve pressao eles ja disparam.
De um modo geral, as modificagdes introduzidas nos coman-
' dos séo positivas”.

- Luz indicadora. “Uma mudanca das mais festejadas,
sem duvida, é a inclusao de uma luz vermelha para indicar que
o aparelho esta ligado. Nao sao poucas as pessoas que desli-
gam o aparelho de televisao e se esquecem do videogame. A
luz indicadora reduzira consideravelmente este problema”.

- Separacao da fonte de alimentacdo do console. “Ela
agora fica na tomada, como no Atari e Coleco. Isto possibilitou
a drastica reducao do tamanho do console e evitara que o apa-
| relho trabalhe com uma temperatura muito alta”.
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-  vidle

e
¢ super-modemo, ntelivision i

e

étambém o tnico videogame
com pausadejogo. Tem
super-controles com 16 pasicoes
 comandos que dis

conexdes. E mais: imagens
tridimensionais e efeitos Sonorms
de amepiar. Intellivision I,

quanto mais compacto o console,
maiora emogao.

NOVOS LANCAMENTOS

EM NOVEMBRO PARA

'VOCE JOGAR:
Happy Trails® Beamrider
® Desafio Estelar 8 Pitfall
® Buzz Bombers ® Pinbali
® River Raid.
E MAIS:

Night Stakerm Bxing® Labirintos
Slregions Sy secien Ton

& Basketbal®

CHEGARAM OS NOVOS
JOGOS INTELLIVISION.

Compre 1 console Intellivision,
pague em 5 vezes sem acréscimo
e ganhe ainda 2 cartuchos gratis!

Tron ® Space Armada M Auto Racing ® Basketball
= Reversi .mmg u Intellivision: o Gnico
com pausa. Vocé para o jogo na hora que quiser e depois
comega de novo ® Controles direcionais com 16 posicoes
mPerfeita definicao grafica e sonora @ Imagens tridimensionais.

DiGIPLAY

PRODUZIDO NA ZONA FRANCA DE MANAUS

Fonte: Videogameconsolelibrary.com
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O cartucho Pitfall! vinha de brinde com o videogame. Fonte: Videogameconsolelibrary.com
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- Botbes de Reset e Liga/Desliga. “Foram unificados num
unico controle. Apods ligar o aparelho, uma pressao rapida
fara com que seja dado o Reset e o0 jogo volta com
letreiros de apresentacao. Se vocé pressiona-lo
por mais de trés seqgundos, desligara o console”.

Consoante com a matéria da Folha Informatica de 21 de
novembro?, a expectativa de vendas do novo aparelho, segun-
do estimativa da Digiplay, era de cinco mil consoles por més, e
ele seria vendido a um preco que ficaria préximo dos 450 mil
cruzeiros (aprox. RS 1.225,00). A empresa também colocaria no
mercado alguns novos cartuchos, totalizando 31 titulos: Pitfall!
(brinde com o videogame), Beamrider, Desafio Estelar, Pinball,
Happy Trails, Buzz Bombers, River Raid, Masters of the Universe:
The Power of He-Man, Bump ‘N’ Jump, Atlantis e Demon Attack.
O prego dos cartuchos: 51 mil cruzeiros (aprox. R$ 140,00).

Em “1983: O Ano dos Videogames no Brasil”' escrevi a
respeito do lancamento do unico console nacional do tipo Co-
lecoVision, o SpliceVision. Desde a publicacao do livro, tive a
oportunidade de entrevistar o Sr. Kazuaki Ishizu, ex-funcionario
da Splice do Brasil, pessoa responsavel pela fabricacao e pelas
vendas do aparelho.

Em entrevista a revista Jogos 80%', o Sr. Ishizu revelou
que a especialidade da Splice era a fabricacdo e as vendas de
equipamentos profissionais do ramo de telecomunicacgodes. As-
sim como aconteceu com outros comerciantes e empresas do
periodo, a Splice quis “abocanhar” uma fatia do rentavel e novo
fildo dos videogames, mas, tragicamente, sem tracar um plano
com um pouco mais de cuidado. “O meu papel nessa histéria
toda era tao-somente o de um colaborador no desenvolvimen-
to tanto do xadrez [eletronico Byte] como do SpliceVision, nao
sendo totalmente de minha responsabilidade. Eu respondia
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tao-somente pelo licenciamento de importagao dos compo-
nentes e também tinha o papel de garantir a producao e as
vendas. Era uma época em que, quaisquer que fossem, nao se
disponibilizavam os componentes — dos terminais aos compo-
nentes exclusivos, tudo dependia de importacao. Componen-
tes dedicados, entao, eram “impossiveis”.

Bem, profissionalizei-me em empresas fabricantes de
produtos de venda para as massas, ou seja, de venda aos consu-
midores finais, tais como a Motorola (auto-radio), a Motoradio
(auto-radio), a Sony (eletrénicos) e outros. Os produtos desse
segmento requeriam, no lancamento, uma estratégia. Nos cus-
tos do produto estavam, claro, os investimentos gastos no de-
senvolvimento, verbas necessdrias as propagandas e marketing,
abertura da rede de distribuicao, da rede de assisténcia técnica
etc. Na Splice, nada se discutia a respeito desses temas por ndo
haver vivéncia no ramo, pois a Splice era uma empresa dedicada
aos produtos ditos profissionais, os quais nao tinham necessa-
riamente a ver com o xadrez eletronico, o SpliceVision ou quais-
guer outros de entretenimento. Porém, esses produtos de lazer
eram sempre fabricados com o padrdao de qualidade da linha
para o mercado profissional. Como disse anteriormente, o lan-
camento do xadrez Byte ndo foi nada animador e eu ja previa a
repeticao do problema com o videogame”, revelou o Sr. Ishizu.

Depreende-se da afirmacdo acima que, claramente, a
empresa ndao se preparou corretamente para distribuir o pro-
duto tampouco anuncia-lo de maneira apropriada. No proces-
so de concepc¢ao do console, os engenheiros nao se preocupa-
ram, também, com os médulos de expansao do ColecoVision,
tao populares nos Estados Unidos, mas negligenciados pela
empresa brasileira. Tudo - desde a escolha do gabinete plastico
a troca de conectores - parece ter sido escolhido com vistas a
economia imediata e/ou a praticidade.
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Cartucho SpliceVision por dentro. Foto: Kazuaki Ishizu J
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Embalagem original do Splicevision. Foto: Kazuaki Ishizu
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Prossegue o Sr. Ishizu: “Nao fui consultado quanto a isso
[design do gabinete], pois a minha responsabilidade era tao-
somente fabricar e vender. Vocés tém toda a razao [uso de um
gabinete padrao da empresa Patola em SP], um dos responsa-
veis pelo design do gabinete foi a praca e comprou um (certa
vez eu comprei, também, diversas caixas/gabinetes para fins de
construir equipamentos de medicoes e testes), dizendo que,
com poucas modificacdes no molde, o gabinete poderia aco-
modar o circuito do SpliceVision. Foi feita uma aprovacao sem
que houvesse um estudo para aceitacao em niveis comerciais
e aspecto visual em geral ou uma analise profunda para pos-
siveis acomodac¢obes dos periféricos. Nada disso foi levado em
consideracao, pensaram somente na rapidez e no baixo custo
da confeccao dos moldes para injecdao de plastico”.

Devido a problemas de importacao de componentes, os
conectores dos joysticks do console precisaram ser alterados
do original DB-9 para o padrao DIN, conforme contou o Sr. Ishi-
zu: “A Splice era uma das empresas conceituadas nos meios de
Telecomunicagdes no Brasil, ndo se podiam fazer coisas ilicitas,
principalmente importacoesilegais de pecas, produtos ou equi-
pamentos. Na época, conseguimos a licenca de importagao do
conector DB-9, mas existia um problema da nao liberagao por-
que o fabricante, embora tenha concordado inicialmente em
fornecer o material, resolveu nao fornecé-lo por alegacédo de
existir compromisso com os fabricantes de games nos Estados
Unidos. Esse foi o motivo que levou a substituicdao do DB-9 por
conectores do tipo DIN, disponibilizados no mercado nacional”.
O fato fez com que ndo fosse possivel usar nem os controles
originais Coleco nem quaisquer outros tipos no Splice.

O padrao ColecoVision era calcado na inovadora tecno-
logia dos Expansion Modules, médulos que, adaptados ao vi-
deogame, traziam inovacdes e expandiam as possibilidades do
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aparelho. A Splice, embora estivesse posicionada a fabrica-los,
acabou nao levando adiante os projetos. Sobre isto, diz o Sr.
Kazuaki: “(...) em certas ocasides tive a confirmacao de que as
expansodes estariam no estagio final de desenvolvimento. Todos
os periféricos adaptdveis ao SpliceVision anunciados eram de fa-
bricacdo perfeitamente possivel. O porqué do nao lancamento?
Fico devendo a resposta. Isso também se refletiu nas lojas. Como
demoravam no lancamento dos periféricos, os clientes que vol-
tavam de viagem traziam nas maos os periféricos originais da
Coleco. A surpresa para o cliente: as expansdes originais nao se
adaptavam ao SpliceVision. Houve um caso em que comprei um
ColecoVision, no mercado paralelo, para substituir um SpliceVi-
sion de um cliente e, assim, evitar um transtorno ainda maior”.

A empresa, de acordo com as informagdes do Sr. Ishizu, co-
locou no mercado um total de 22 cartuchos, sendo que a primeira
leva recebeu nomes traduzidos e a segunda leva teve os titulos
mantidos em inglés. Os catorze primeiros cartuchos lancados fo-
ram: Ratoeira, Duende, Jaxxon, Furia Espacial, Papa Tudo, Spitfire,
Monkey Dong, Tiro ao Alvo, Bombardeio, Zipper, Aventura, Dong
Jr, Panico Coésmico e Zorf. Os oito finais foram The Heist, Mr. Do,
Centipede, Burgertime, BlackJack & Poker, Gyruss, Frenzy e Pitfall!

O SpliceVision, anunciado em novembro de 83, acabou
chegando as prateleiras de poucas lojas por causa da faltade uma
rede de distribuicao no sentido pleno da palavra e, conforme ci-
tado antes, também incompativel com os médulos de expansao
originais. Com controles fora do padrao, com falta de periféricos,
com poucos jogos e muito caro, o ColecoVision nacional nunca
ultrapassou os 5% da preferéncia dos consumidores'.

A empresa, no fim, acabou abracando a concorréncia do
Atari, tendo fabricado cartuchos para o sistema, além da inter-
face Comp-K7, discutida mais a frente neste livro. Curiosidade:
embora de menor capacidade em comparacao aos do Coleco,
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Cartuchos Splice para Atari.
Gabinete maior, fora do padrdo.
Foto: Atarimania.com
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os cartuchos da Splice para o Atari foram vendidos no mesmo
case grande dos jogos do SpliceVision, provavelmente para que
se aproveitassem os moldes plasticos.

As estratégias estavam tragadas, as promogdes em an-
damento e novas propagandas veiculadas especialmente para
ele. Sim, ele, o Natal! E o Natal de 1984 surpreendeu. Os esto-
gues nao foram capazes de suprir a demanda. Conforme artigo
da Folha Informatica do dia 26 de dezembro, 250 mil consoles
passaram pelas prateleiras das lojas e, ainda assim, ndao foram
suficientes®2. “(...) pois esse nimero foi insuficiente para aten-
der a demanda que, como em 1983, superou as expectativas.
E o Natal eletrdnico, que deixou para tras, para muitos consu-
midores, brinquedos, roupas, relégios, maquinas fotograficas e
outros presentes tradicionais”. Sequndo a mesma reportagem,
somente a Polyvox entregou 120 mil unidades do Atari para
o varejo. A Philips também fabricou, para o Natal, 1/3 de sua
producdo total, tendo entregue 45 mil unidades aos lojistas.
Os numeros dos outros fabricantes também nao sao peque-
nos: A CCE com 30 mil consoles Supergame, a Digiplay com
10 mil Intellivision 1, a Microdigital com 6 mil Onyx Junior, a
Dynacom (Dynavision) e a Dismac (VJ 8900/VJ 9000) com 20
mil aparelhos, e a Milmar com 10 mil Dactar. Em entrevista ao
jornal, Sérgio Andreoni, gerente de compras do Grupo Pao de
Acucar, disse: “Estamos vendendo o triplo do que foi vendido
em novembro, que ja € um més bom. Mas se nao tivesse faltado
produto, acredito que chegaria a quintuplicar esses numeros”.
Em outra loja tradicional do comércio do centro de Sao Paulo a
época, o Mappin, Jayme de Brito Jr.,, gerente comercial da area
eletrénica, comentou acerca da corrida as compras: “Nunca se
vendeu tanto videogame como agora”

Estes impressionantes relatos demonstram como o
brasileiro ficou apaixonado pelo videogame. O novo amor a
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primeira vista, como citei no Prefacio, fatalmente levou a uma
corrida ao comércio e a compra ensandecida de consoles, car-
tuchos e acessérios. Além disso, o pouco aumento do produto
em relacao a enorme inflagdao do periodo parece ser a outra
explicacao: “Em um ano, o preco do videogame aumentou
apenas 67%, muito abaixo da inflacdao registrada no periodo,
cerca de 220%”, afirmou Jayme Brito32. Ainda na loja Mappin,
até o dia 19 de dezembro as vendas superaram em 52% as do
mesmo periodo de 1983. Consoles como o Odyssey, por exem-
plo, acabaram uma semana antes do Natal. Como culpados,
os fabricantes apontavam o errébneo dimensionamento do po-
tencial de compra e problemas de transporte de Manaus para
os grandes centros consumidores.

Alguns dos produtos a venda no Natal e os
respectivos precos*:

- Atari 2600 da Polyvox: 400 mil cruzeiros
(aprox. R$ 1.100,00). Cartuchos (22 titulos Polyvox) varian-
do de 40 (aprox. RS 110,00) a 60 mil cruzeiros (aprox. RS
165,00).

- Odyssey da Philips: 385 mil cruzeiros (aprox. RS
1.050,00). Cartuchos (aprox. 60 titulos) variando de 25 (aprox.
RS 70,00) a 40 mil cruzeiros (aprox. RS 110,00).

- Intellivision da Digiplay: 450 mil cruzeiros (aprox. RS
1.230,00). Cartuchos (aprox. 40 titulos): 51 mil cruzeiros (aprox.
RS 140,00).

- Basic Keyboard da Dynacom: 122 mil
cruzeiros (aprox. RS 370,00).
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O Atari Polyvox e seus sete similares (Dynavision, Super-
game, Dismac VJ 8900 (sem os paddles), Dismac VJ 9000 (com
os paddles, resto do estoque), Onyx Junior, Dactar Il e Dactar
007, com uma biblioteca de mais de 350 titulos, eram os fran-
cos favoritos, perfazendo 70% da producao nacional do setor. O
Odyssey buscava seu publico com alguns jogos mais sofisticados
e diferentes: “Ao contrario do sistema Atari, os cartuchos para o
Odyssey sao caros, com algumas versoes sofisticadas. E o caso
dos games “Wall Street”, “Em Busca dos Anéis Perdidos” e “A Con-
quista do Mundo’, que utilizam a curiosa interacao-tela-tabulei-
ro’, revelou reportagem da revista Micro & Video** sobre o ainda
segundo colocado na preferéncia. A Sharp chegava, para tentar
galgar a segunda posicao, com o Intellivision I, compacto, mais
leve e com novos jogos, mais elaborados graficamente e com
som melhor explorado. De acordo com a mesma reportagem da
Micro & Video, a Splice praticamente agonizava com seu Splice-
Vision: “O sistema é amplamente superior aos demais mas sofre
de dois males. Custa quase o dobro do preco e tem um acervo
reduzidissimo. Para piorar ainda mais essa situacao, sao poucos
os clubes e locadoras que trabalham com esse tipo de sistema™*.

No ano de 84 diversas empresas produziram, além de
cartuchos, periféricos para os videogames. Controles como o
Joystick e o paddle eram os mais comuns, mas aparelhos mais
sofisticados também atingiram as prateleiras. Notadamente, te-
clados cuja proposta era “transformar” os videogames em com-
putadores, proporcionando uma primeira experiéncia em Infor-
matica para as criancas e adolescentes. Fabricaram-se também
interfaces que possibilitavam a carga dos jogos via fitas cassete.

Sobre os teclados, Eduardo Luccas, webmater do site
Atari.com.br, escreveu em seu site: “Estes teclados eram inte-
ressantes e conseguiram um relativo sucesso. A intencao de-
les - os quais também foram lancados no exterior (os nacionais
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Muitas marcas e modelos facilitam a escolha

Obs.: Valor da ORTN em novembro: Cr§ 20.118,71

Tabela de pregos dos videogames veiculada pela revista Micro & Video no final de 84

: . ; Prego médio
Fabricante Modelo Sistema Titulos ORI Controles
Conector para
BIT Top Game préprio 40 16 cartuchos VCS
; e Joystick
CCE Supergame VCS 350 20 Joystick
o o ' ; Teclado
DIGIPLAY Intellivision Intellivision 2 2 il
Teclado
DIGIPLAY | Intellivision2 | Intellivision 28 25 com disco
, tecla pause
2
DISMAC V1-8900 VCS 350 17 Joystick !
DISMAC | V19000 Vs 30 18 jamcte °
Paddle °
i Joystick e °
DYNACOM | Dynavision VCS 350 20 Paddle R
MICRODIGITAL | OnyxJunior |  VCS 30 2 lopiocs .
Tecla Pause
MILMAR Dactar Il VCs 350 17 Joystick -
Joystick e *
MILMAR Dactar 007 VCS 350 16 Paddle o
Joystick .
PHILIPS Odyssey Odyssey 6l 2 e Teclado N
Alfanumérico N
POLYVOX | ATARI 2600 VCS 350 24 Joystick >
SPLICE Splicevision | Colecovision 14 39 Tecladq i °
Joystick .
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dasfortes
emocoes.

O Paddle Controller da Dynacom é o
dnico controlador rotativo para videogames
que permite jogadas precisas e altamente
confidveis. O Paddle Controller pode

ser utilizado no Dynavision® e nos outros
videogames compatfveis com o sistema
Atari®*. Para garantir fortes emogdes

com seu Paddle Controller j& estio
disponiveis os seguintes jogos:

® BREAKOUT

©® STREET RACER

® KABOOM

©® NIGHT DRIVER

@ SLOT MACHINE

® BLACK JACK

® CANYON BOMBER
® CIRCUS

©® SUPER BREAKOUT
® WARPLOCK

® DEMONS TO DIAMONDS
©® BACHELOR PARTY

©® BEAT'EM & EAT'EM

©® TAC-SCAN

® EGGOMANIA

® JEDI ARENA

® GUARDIAN

& WAR LORDS

® BACK GAMMON

® CASINO

Dyi\’

Sempre um novo desafio.
Cx.Postal 54.111-S. Paulo

ri Inc-USA *Dynav)

Controle do tipo paddle fabricado pela Dynacom. Os acessérios faziam sucesso. Fonte: Video News
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eram cépias do teclado da Spectravideo) - era“atualizar” o Atari
de modo a enfrentar a “concorréncia” dos microcomputadores,
que estavam comecando a ficar populares e baratos. Porém
na pratica o sistema como um todo se demonstrou lento para
programar, o teclado nao era “dinamico” para isso e existia a li-
mitacao do hardware do Atari a qual nao permitia coisas muito
sofisticadas, em termos de programacao em BASIC usando este
acessorio. E, mais uma vez, o “negdcio” da “molecada” era jo-
gar mesmo! Deste modo esses aparelhos foram vistos por aqui
mais como uma curiosidade do que para um uso “intenso”*.

Em maio a Milmar, fabricante do Dactar, lancou o Dactar
Comp?®, o primeiro teclado que podia ser acoplado aos simila-
res do Atari. O produto foi baseado no importado CompuMate
SV010 da Spectravideo®. Ele vinha com 42 teclas com funcdes
pré-programadas, cujo teclado era conectado ao console por
meio de um cartucho especial dotado de 2 Kbytes de RAM e
16 Kbytes de ROM, e com possibilidade de programacao na lin-
guagem BASIC. O Dactar Comp também podia ser usado para
composicao de musicas (com sons de piano e érgao disponi-
veis) e tinha a capacidade de executar duas vozes (dois canais)
e duas oitavas. Na parte grafica, o “computadorzinho” era capaz
de gerar até dez cores na tela.

O jornalista José Diogo da Silva, em artigo para a Folha In-
formatica, comentou sobre o Dactar Comp a época do langamento:

“Com um visual bem semelhante ao TK85, o
Dactar Comp opera com trés fungdes basicas: gera-
¢ao de programas em linguagem Basic, geracao de
graficos e composicao de musicas. O médulo musi-
cal permite que o teclado funcione como um piano, sendo
grafadas ao lado das teclas as notas musicais corresponden-
tes as respectivas variagcbes de tom e duracao. Para se compor
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uma musica, inicialmente as notas sao digitadas sequencialmen-

te na memoria principal e em segundo armazenadas em até
duas memodrias independentes, temporarias ou gravadas em fita
cassete comum para execucao posterior. O modo grafico com
40X40 pontos permite em cada tela uma cor de fundo e uma cor
para o tracado do desenho, podendo ser trocada cada uma delas
a qualquer momento, mediante uma nova selecao. Da mesma
forma que as cangdes, os desenhos podem ser armazenados em
até seis memorias auxiliares ou fitas cassete comuns. O médulo
de programacao dispée de uma memoria RAM de 2 Kbytes de
capacidade, apresentando uma tela com visualizagao maxima
de 10 linhas com 12 caracteres cada. Podem ser digitados em
cada programa até noventa e nove linhas de instru¢ées nume-
radas cujo valor maximo nao pode ultrapassar noventa e nove e
a quantidade de caracteres por linha de programa é limitada
em quarenta e oito. As instru¢des estao impressas
ao lado das teclas correspondentes, assim como
0s comandos necessarios para sua execucao”,

A analise da mesma matéria apontou alguns problemas
do Dactar Comp, um tanto impreciso principalmente quando
usado como teclado musical, quando tocado como um piano.
No modo de programacao, segundo o jornalista, o cursor as ve-
zes desaparecia, dificultando o trabalho em BASIC. O manual de
instrucdes também foi criticado por conter erros e imprecisoes.
Apesar destas particularidades, recomendou-se o produto por
ser relativamente barato e por proporcionar, principalmente as
criangas, um primeiro contato com computadores.

O Dactar Comp chegou as lojas custando praticamente
o preco de um console, 268 mil cruzeiros (aprox. R$ 1.190,00),
ainda assim, bem mais barato que um microcomputador “de
verdade”. Algumas lojas fizeram promogodes do produto, ven-
dendo-o de forma parcelada.
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DACTAR-COMP

MICRO DE PROGRAMACAO BASIC

DBEnDBEO0EaoOon

olvWHERRETRYEUR Bol P
EdEDEEDBROAR
EERONDEODNDEER

Foto: Hélio Ferraz

A REVOLUCAO CHEGOU A0 jumbo
. w'lL 5 u‘inw ELET”R@
COMP

267.950, ....

g5 pole Crbdte knadinte om
3p créscime.

Foto: Hélio Ferraz
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00000000000000000000000 ---"LI. ....

| MICROCOMPUTADOR
GOM MAGRD
VANTAGEM.

GOMPRE SEU DACTAR - COMP NO JUMBD ELETRO
EM 5 PAGAMENTOS SEM ACRESCIMO.

Fonte: jornais da época

actar-Comp transforma seu videogame H

tar ou Atari* em microcomputador com
e desenho.

e 267.950,
i el .5x53. 590
reglsirada da Atari Inc. but zsgcmwngso
APRESENTA =
0

" TVGAME r\
ATENGAO: |
desligue o TV Computer System
antes de retirar ou colocar TEQMNE
novo cartucho.
ATENCAO:
desligue o TV Computer System

antes de retirar ou colocar
novo cartucho.

Foto: Hélio Ferraz ESTE LADO PARA CIMA

Foto: Hélio Ferraz
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Outro produto semelhante ao Dactar Comp, o Basic
Keyboard, foi lancado pela Dynacom?®* no final de novembro
e comeco de dezembro, mas ja tinha sido demonstrado ao pu-
blico durante a feira UD em abiril. Esse tipo de teclado havia,
de fato, sido prometido desde 1983, porém, acabou sé virando
realidade realmente um ano depois. O teclado era equipado
com 4 Kbytes de memoria e podia ser usado para programa-
¢ao e musica. O diretor de marketing da Dynacom a época, Jack
Smayl, revelou a imprensa que esse tipo de produto era mo-
desto, ndo sendo realmente um microcomputador no sentido
pleno: “Nada de ilusdes. O teclado é apenas o primeiro passo
para quem quer testar suas afinidades com os micros”.

A idéia da empresa era colocar cinco mil Basic Keyboar-
ds no varejo até o Natal para que, aos poucos, os consumidores
pudessem se acostumar com a idéia de usar o Atari também
para aprender computacdo e, igualmente, pudessem testar a
“aptidao” para a coisa em um sistema muito mais barato que,
por exemplo, um computador da Microdigital ou da Proldgica.
Juntamente ao teclado, a Dynacom lancaria alguns cartuchos
que usariam o sistema, tais como Codebreaker, Concentration
e Brain Games. O preco, bem abaixo do concorrente da Milmar,
era de 122 mil cruzeiros (aprox. RS 330,00).

O mercado brasileiro acabou ganhando outro teclado
do tipo Dactar Comp, isto &, baseado no modelo americano da
Spectravideo. Produzido pela Sosecal, uma empresa paulista
do ramo de fotografia, 0 CompuGame foi lancado em setem-
bro custando 270 mil cruzeiros (aprox. R$ 1.000,00)%. Conforme
matéria da Folha Informatica da época, “A intencao da Sosecal
é atender um mercado orcado em mais de 200 videogames,
montando duas mil pegas por més"'. O funcionamento do
CompuGame era similar ao do Dactar Comp, sendo produtos
virtualmente iguais.
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nicro®

LIV - 0inteligente com as fungdes de BASIC.
Sempre um nov 4 K Bytes de memoria.
desafio. s os videogames do sistema VCS.

u videogame num 6rgéo eletronico.

)C€ mesmo seu jogo de videogame.

Caixa Postal 54111 - Sdo Paulo-SP inclui manual com curso de BASIC.

Propaganda do Basic Keyboard em revista da época. Fonte: Video News
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CompuGame
|

Coloque este
cartucho no
encaixe apro-
priado do seu
Video Game.

-
o
Foto: Antonio Borba & °
: Conecte os 2 -
cabos (direito N

e esquerdo)
nas tomadas °
de j oystic k -

do Video-Ga-
me. *
-
-
-
-
-
-
-
S.A. INDUSTRIA E COMERCIO L]
-

RUA GUAIANAZES, 1448 - TELEFONE: 221.0522 PABX
CAMPOS ELISEOS - CAIXA POSTAL 7889 CEP 01000 L]
SAO PAULO (SP)

CGC 61.356.101/0001 94 INDUSTRIA BRASILEIRA ®
-
-
-

Foto: Antonio Borba

2 @ 2 2 @
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0 CompuGame tinha o gabinete muito semelhante ao original da SpectraVideo. Foto: Antonio Borba

CAPITULO 2 \
Montagem G
APITULO 3
Familiarize-
s s 41 CONPUGAHE s ‘amiliarize-se com o Teclado
000, ‘
‘7‘ 1 Desligue a forga do seu videogame. {
5 2. Remova o cartucho do ¥ideogame, joysticks,
< e

00 quaisquer disposilivos atualmente ligagey *Cdles
a0 seu videogame. 3 0 teclado 6o computador doverd Ihe parecer i
PO1QUO 50 PAACO COM AQATe GO YMA mAquina do

sceovor. € através 60 toclado que voed ir controlar
‘onviar insrugdes 3o computacor.

“

Cotoque 0 COMPUGAME no vidoogame,

Ligue a chave do forca para a posicdn “ON” o dopols
Glhe para 6 apareino o televisso. O COMPUGAME dovers
aprozontar a figura quo apatace na Figura 1 6
om s0quica tocar alguma notss 05 musica \
“Twinklo Twinkle Littio Star”. \
o 0 cantucho 6o COMPUGAME na fong
tucho do videogame. -

COMPUGAME
oK

5. Introduza 0s plugs I
do joysticks da esq
do videogame. Cortifiqu
‘csquerda’ 0sta na tom:
o plug marcado “direito’

05 20 cartucho nas i

50 de QU © Plug maree s
2 03UCrda do joyeeatd
na tomada direity X ©

Figura
1

Se voch nilo vor esta imagom no video imediatamente
apés 3o 3 forGa, apele para 0 quAdio de solugdes
Anexo B para assistdoia.

_*~ 5. Agora tudo osté conectado, Logo o instruirom,
ligar a forca do videagame. Queira continuar "?:dzm

programas de.

] MODO DE TEXTO,
2 igem escrita por voch &

ntada e onde vocd pode programar na linguagem
putador BASIC.

jicais 0 05¢
MODO GRAFICO onde v
2 dosonhos animados.

10SICA onde vocd pode tocar
¥ Cancoes 0 0 terceiro & o
026 pode desenhar o criar

l‘_‘_A ——
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Além dos teclados, os brasileiros puderam comprar, em
1984, dispositivos que substituiam os cartuchos por fitas casse-
te na carga de jogos. Nas palavras do jornalista Mauricio Bonas:
“(...) sao interfaces seriais que permitem ao microprocessador
do console Atari ou compativel entender os sinais de audio gra-
vados na fita cassete e decodifica-los nos bits 0 e 1. Essa é a lin-
guagem que o computador entende. Os dois tons registrados
na fita, em sequencia pré-determinada, sdo um registro preciso
de todas as informacgdes necessdrias a geracao de imagens, cor
e ruido do jogo. Como o cassete é sensivelmente mais barato
que o EPROM utilizado no cartucho, a cartada tem tudo para
dar certo”?. A vantagem nos precos era notoria, afinal, uma fita
cassete de jogos custava, na média, de cinco a seis vezes menos
para o consumidor.

O primeiro desses dispositivos, o Supercharger, foi apre-
sentado pelo Canal 3 Ind. e Com. Ltda., pioneira empresa pau-
lista fabricante de cartuchos para Atari, durante a feira UD. Ape-
sar do titulo idéntico ao da versao americana, produzida pela
empresa Starpath, o nacional, conforme citou um dos diretores
da empresa a revista Micro & Video, Joseph Maghrabi, era me-
lhor: “O Supercharger americano tem capacidade de apenas
seis Kbytes de memdria, e a nossa interface foi projetada para
armazenar programas de até oito KBytes"*.

A Folha Informdtica analisou o Supercharger em uma das
edicdes do jornal. Reproduzo, aqui, um breve trecho da avaliacao:

“Problemas de extravio de programas grava-
dos — comuns em microcomputadores que usam fitas
para depésito de software — foram verificados rigoro-
samente apenas uma vez. E, mesmo assim, por ques-
toes externas. O Supercharger usa gabinete de plastico ABS
negro, com design semelhante ao de cartuchos Odyssey,
fechado ao meio através de encaixe de pressdo, sem parafusos.
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Além de aumentar despropositadamente o tamanho do enge-
nho, a solucao nao parece eficaz. No modelo testado, por exem-
plo, as duas metades nao se encaixavam com a solidez necessaria,
€ um movimento mais brusco seria eficiente em desmonta-las,
pondo a nu seu interior. Além disso, a conexao com um con-
sole sempre foi problemdtica e rude. De qualquer
maneira, isso sempre pode ser caracteristica de

uma peca defeituosa, e ndo regra”*.

O valor de langamento do Supercharger era de aprox.
200 mil cruzeiros (aprox. RS 750,00), sendo que as fitas de jo-
gos custavam de 4 a 5 mil cruzeiros, algo como R$ 15,00 em
uma quantia atualizada. De acordo com o que a midia impressa
sugeria, a aquisicao de 10 fitas ja fazia valer a pena, financeira-
mente, a aquisicao de um Supercharger. Interessante ressaltar
que nele funcionavam também os jogos de 8 Kbytes, como Za-
xxon e Ms. Pac-Man.

Quase simultaneamente, a Splice, empresa de Soroca-
ba dona do SpliceVision, colocou no mercado um dispositivo
semelhante, o Comp-K7 — Modelo A. O aparelho chegou com
mais de 60 titulos (com a promessa de aumento para 200 no
proximo més) e, de brinde, vinha com quatro jogos*. Reprodu-
zimos, assim como no caso do Supercharger, a critica ao pro-
duto realizada pela Folha Informatica no mesmo artigo:

“No Comp-K7 o maior deslize é a falta de
quaisquer manuais de explicagdo do funciona-
mento. E ndo sao todos os consumidores a saber
exatamente como ligar a interface no Atari. A falta
de comunicacao nao acontece no Supercharger, munido

de um folheto simples e didatico™2.

Interessante notar que, embora de funcionamento seme-
Ihante, as fitas cassete dos dois sistemas eram incompativeis entre
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O Revolucionario
Supercharger

B oca
NAL3

compativeis com o ATARI
2600, langa 0 SUPERCHAR-
GER, o revoluciondrio sistema
que Fermire a vocé [ogor
qualquer jogo da serie prata
e ouro com uma fita K7 de Gu-
dio e um toca-fitas.

E facil jogar!

E s6 inserir o SU-
PERCHARGER no
seu ATAR| 2600

e ligar o fio

Fonte: Video News

SUPERCHARGER

a revolucdo no

i

Economize 80% no preco
de cada jogo para Atari.

no fone de ouvido de qual-
quer toca-fitas K7. Pronto: vo-
cé agora estd apto a jogar
qualquer jogo com a mesma
qualidade dos tradicionais
cartuchos.

ATARI E MARCA REGISYRADA DA ATARI INC, USA
SUPEACHARGER E MARCA REGISTRADA DO CANAL 3 IND. E COM. LTDA.

videogame

A

Jogosem K7
muito mais baratos

Enduro,
River
Raid, Pac

Smurf,
Phoenix, TN
Galaxian, Zaxxon e maix 180
'o;os vém gravados em fitas
‘( de dudio (80% mais bara-
tas). Na compra do SUPER-
CHARGER vocé ganha 10 jo-
gos (5 da série prata e 5 da
série ouro).

unercare

CANAL 3 Inc. e Com. Lida.
Rua da Consolagio, 3557
CEP 01416 — Sao Paulo — SP

Fones: 852-6221/883-3447/280-6814
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Comp-K7 e cabo do tipo P10. Foto: Leandro Camara
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Supercharger;
4

CANAL 3

Al

- -fupercharger—

0 Supercharger do Canal 3. Foto: Hélio Ferraz
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O QUE VOCE ESTA ESPERANDO?

217?
coMg’
O revolucionario
SUPERCHARGER

O CANAL

3, pio-
neiro na
fabrica-
géo de
cartuchos compativeis
com o ATARI 2600, langa o SU-
PERCHARGER, o revolucionario
sistema que permite a vocé jogar
qualquer jogo da série prata e
ouro com uma fita K7 de dudio e
um toca-fitas.

E s6 inserir o
SUPERCHARGER
no seu ATARI 2600
e ligar o -fio no

:

fone de ouvido de qualquer toca-
fitas K7. Pronto: vocé agora esta
apto a jogar qualquer jogo com a
mesma qualidade dos tradicio-
nais cartuchos.

Enduro,
RiverRaid,
Pac Man,
Smurf,
Phoenix,
Galaxian,
Zaxxon e mais 180 jogos vém
gravados em fitas K7 de audio
(80% mais baratos). Na compra
do SUPERCHARGER vocé ganha
10 jogos (5 da série prata e 5 da
série ouro).

5upzn:71argzr

CANAL 3 Ind. e Com. Ltda.

Rua da Consolagdo, 3557

CEP 01416 — Sao Paulo — SP
Fones: 852-6221/883-3447/280-6814

Mas se vocé quer continuar a jogar com os tradicionais
cartuchos, nés também fabricamos. S4o mais de 180 jogos
diferentes e agora os novos langamentos: Decathlon, Congo

Bongo, Springer, Porky's, Krull e outros...

Fonte: Video News

€ 3019 =
by CANAL3

Foto: Hélio Ferraz
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i, 76 - Rio do Janeiro
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si, ou seja, nao adiantava tentar carregar um jogo do Comp-K7 no
Supercharger e vice-versa. O Comp-K7 levava uma desvantagem:
nao funcionava com jogos maiores de 4 Kbytes, o que o limitava
um pouco. Justificando o porqué da existéncia do produto, Anto-
nio José Silva, diretor comercial, disse em entrevista a Micro & Vi-
deo:"O circuito vai ao encontro da politica comercial de contengao
da importacao de chips, e, além disso, € muito mais barato usar fi-
tas que cartuchos. A Splice tencionava langar os modelos B (para
Odyssey e Intellivision) e C (para o SpliceVision) do Comp-K7, fato
que ndo aconteceu.

Duas empresas diferentes, uma do Rio de Janeiro e outra
de Sao Paulo, ainda langaram/anunciaram outros dispositivos de
fitas para o Atari sob sucesso mais moderado. A primeira, a VGS
(Unitronic Eletrénica Ltda.), ja fabricante de cartuchos, lancou o
Game Charger em setembro. Ele era mais facilmente encontrado
no Rio, rodava também os titulos de 8 Kbytes e vinha com oito
jogos de brinde®?. A segunda, a Digitel, empresa do ramo de tele-
fonia que ingressou no mercado de games e produzia cartuchos,
anunciou o Digigame K7 para setembro e veiculou propagandas
do produto em revistas especializadas. Porém, minhas pesquisas
levam a crer que o aparelho nao chegou a ser realmente vendido,
uma vez que nenhum colecionador e/ou entusiasta de videoga-
mes classicos teve a oportunidade de possuir/ver um Digigame
K7, ao vivo, em todos estes anos. Nada. O preco anunciado, de
toda forma, era de aprox. 180 mil cruzeiros (R$ 670,00)*'.

Talvez o aparelho mais fantastico e diferente produzi-
do no pais tenha sido o Copy Game, um cartucho que, de for-
ma inédita, copiava outros cartuchos de jogos em fitas cassete.
Desenvolvido no pais, o aparelhinho possuia internamente um
processador 8085 da Intel e um software especifico, tudo para
possibilitar a copiagem — que levava em torno de 40 segundos
— de jogos de Atari, fossem de 4 Kb ou de 8 Kb, para fitas casse-
te convencionais, as quais posteriormente podiam ser lidas pelo
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BOLICHE

RIVER RAID

FITA PROGRAMADA PARA SER USADA
COM CARTUCHO EXPANSAD COMP - K7/A

Produzido pels SPLICE
45 T AOT0001 27 CP B4 - CEP 1100  Sorcesba - Ble

PARA USO EM VIDEO GAMES
COMPATIVEIS COM ATARI

e o Comp-K7 da Splice.
Fotos: Hélio Ferraz

. COmMP-IK7 Fitas cassete de jogos
| &
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préprio. Custando 220 mil cruzeiros (aprox. R$ 980,00) e acom-
panhado de uma fita gravada com diversos jogos, o Copy Game
chegou as lojas em julho®.

Um servico diferente que ndo podiamos deixar de citar,
embora tenha funcionado a partir do final de 1985 e comeco de
1986, é o Telegame. Lancado pelo presidente da Embracom, o
sr. Jacques Glaz, em 18 de dezembro de 85, o servico, inédito no
mundo, proporcionava a carga de jogos de Atari via telefone.
O cliente assinava o produto, recebia um modem, conectava-o
ao Atari ou similar por meio do slot de cartuchos, ligava para
uma central e descarregava os jogos - em 90 segundos - atra-
vés de ligacoes telefdnicas. O valor mensal era de 180 mil cru-
zeiros (aprox. RS 150,00) e dava direito a escolha de 150 titulos,
numero que, em conformidade com a promessa da Embracom,
subiria em breve para 500. O curioso da histéria: a tecnologia
era brasileira e foi desenvolvida com investimentos na casa dos
30 bilhdes de cruzeiros, algo como 25 milhdes de reais*.

Em janeiro de 1986 o servico era assinado por mais de
duas mil pessoas e foi exportado para a Argentina e para a Ve-
nezuela. Em fevereiro o presidente da empresa foi chamado por
ninguém menos que Sam Tramiel, da Atari americana, para que
se demonstrasse o invento*. As novidades nao paravam. Con-
forme artigo da Folha Informatica do dia cinco, o Telegame seria
incrementado com um servico semelhante ao Videotexto: “Os
videomaniacos proprietarios do console Atari terao a partir de
margo préximo, por cerca de 200 mil cruzeiros mensais, a pos-
sibilidade de receber em suas casas 32 telas informativas. Serao
servicos semelhantes ao Videotexto da Telesp, tais como a cota-
¢ao da bolsa de valores, programacao de cinema, teatro e tevé".

O blog “Meu Joystick” publicou uma entrevista com um
usudrio do Telegame*. Reproduzimos parte dela aqui:




o= 1898wz A FESRE D0s VIDEDGAMES ConTmuA

Daqui pra frente, vocé ganha sempre.

Game Charger VGS é a evolugao tecnologica que faz vocé economizar. Uma
interface que estende a memoria do videogame, transferindo para si os jogos
gravados em K-7 comum de audio. Isto significa que vocé pode ter jogos de
22 e 32 geragdo e, com exclusividade, jogos da Série Especial e Série
Charger, por precos até 10 vezes menores.

E mais. Na compra de um Game Charger, vocé ganha uma colecao

de fitas com 8 jogos, cujo valor € maior do que o do proprio Game

Charger, caso vocé compre os jogos na forma convencional.

Comece a ganhar a partir de agora.

Vocé nao vai perder esta, vai?

Rio
UBS Av. Copacabana, 195/616 - Tel. 1) 541-3549

Sdo Paulo
UNITRONIC ELETRONICA LTDA. Rua da Consolagao, 3368 -Tel.: (011) 280-4610

)

Fonte: Micro & Video
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'MOON PATROL

N

fabricado e Duplicado por Polygram do Brasil L1da.
Estrada lapicurd, 75 - Rio de Janeiro
CGCME: 33.177.411/0003 /8

Foto: Hélio Ferraz

““"“ Esta novidade da DIGITEL é para facilitar sua vida e seu bolso. O

DIGIGAME K7 substitui os cartuchos convencionais por simples fitas
K7. Em uma mesma fita sdo encontrados 2 jogos diferentes, diminuindo
90% o seu gasto.

CARTUCHOS
PARA
COLECOVISION

7 VNG

I 1

DIG Com. de Equipamentos Eletrénicos Ltda.
Escritério @ vendas: Av. Jabaquara, 1536/sala 302 (em frente a Estacdo Saude do Metrd)- Fone: (011) 578-5840- SP

Propaganda do misterioso Digigame K7. Ninguém sabe, ninguém viu — ao vivo. Fonte: Video News
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Quais itens compunham o produto?

- Um modem assincrono de dados que ope-
ra como uma interface entre a central Telegame e o
seu videogame Atari.

- Um cartucho armazenador de dados (memoria)
gue opera nos videogames, substituindo os cartuchos indivi-
duais de jogos.

- Uma coletanea de instrucdes que sao um arquivo de fi-
chas com instru¢des gerais de operacao do Telegame e instru-
¢Oes particulares para cada jogo ou servico disponivel na central.

J - Manual de instrucoes.
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= ———
- Folheto “Como instalar seu Telegame”. \

- Bolsa para transporte.

Como funcionava o servi¢o de download? Era tudo
automatico?

Depois de tudo ligado, conforme o manual, bastava ligar
para a central Telegame (em SP, 852-0288, ou no Rio, 285-3133)
e falar com uma das atendentes, apenas passando seu codi-
go de cliente e o codigo do jogo que se queria jogar. Mudar a
chavinha do modem para a posicao REC e colocar o telefone
no gancho. Depois aparecia uma mensagem de download con-
cluido. Era s6é mudar a chavinha do modem para TEL e sua linha
ficava desocupada e seu jogo armazenado no cartucho Telega-
me. Quando queria jogar outro jogo era s6 desligar o
Atari e a memoria se apagava automaticamente,
ficando livre para outra gravacao.

Como vimos, muitas coisas foram produzidas em 1984,
contudo, alguns anuncios feitos nao deram em nada, tais como
o The Voice do Odyssey e o Onyx Coleco-compativel da Micro-
digital. H3, ainda, diferentes exemplos.

A Digivision, empresa paulista que produzia cartuchos
para Atari desde 1983 e com 200 titulos no catadlogo, anunciou
que lancaria seu console do tipo Atari em outubro de 84. Havia
até preco sugerido: 350 mil cruzeiros (aprox. RS 1.160,00)%°. Em
entrevista a revista Micro & Video de agosto, José Francisco Oli-
veira, diretor da empresa, acreditava que “o0 segmento de con-
soles para videogames devera continuar se expandindo porum
prazo minimo de dois anos”*. Nao ha quase detalhes acerca do
aparelho, apenas um desenho extremamente simples presente
a uma propaganda impressa veiculada em revistas. Infelizmen-
te, o tempo passou e o videogame Digivision ficou somente na
promessa. Muito provavelmente, existiram apenas protétipos.
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Imagem do Telegame. Foto: Hélio Ferraz
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Outro anuncio veio do fabricante da linha Robby, a Com-
puterland, produtora dos cartuchos e joysticks da linha Robby
Game. Anunciaram, também para 84%, o console préprio, um
similar do Atari. Um dos exemplares, talvez o Unico de que se
tenha noticia, pertence a um colecionador da cidade de Sao
Paulo, o Sr. Ronaldo Lorando. O aparelho tem um gabinete
branco, muito bonito, com adesivos coloridos sobre a tampa
e uma caixa igualmente colorida, muito chamativa e com arte
igual a dos cartuchos da marca. Esse unico exemplar visto, em
todos estes anos, parece ser um produto real e ndo um pro-
totipo; um produto “de loja’, isto é, completo com manual de
instrucoes e toda a papelada. Até a conclusao deste livro, tudo
leva a crer que o Robby Game tenha sido comercializado por
um momento muito breve, talvez meses, e logo tenha sido re-
tirado do mercado.

CONTINUE COM
DIGIVISION

AGORA A OPCAO COMPLE

#

Y.

Antincio do console Digivision em propaganda impressa. Fonte: Video News
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Chegou Robby. Vocé nao vai teruma segunda chance.

Fonte: Video News

ROBBEY > GAME

0 console da Robby Game.Foto: Ronaldo Lorando
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Embora o foco deste livro sejam os acontecimentos de
1984, citei aparelhos que foram lancados depois, caso do sis-
tema Telegame, descrito paginas atras. A Milmar e a Dynacom,
por exemplo, produziram outros similares do sistema Atari ap6s
o Dactar e o Dynavision. A primeira fabricou o Memory Game,
gue vinha com 128 jogos na memdria, e a segunda colocou no
mercado o portatil Megaboy - além de cartuchos multijogos
(conforme propagandas, podendo chegar a 208 em um mes-
mo cartucho). Referencio o site Atari.com.br:

cxE 198wz A FEERE D0s VIDEDGAMES ConTmuA

A Milmar ainda lancou o “Memory Game”,
um console bem compacto, com design muito
parecido com o Atari Jr. da Atari americana, e com
jogos embutidos na meméria do console. A Dyna-
com parou a producao do Dynavision 1 e cartuchos para
langar o Dynavison 2, compativel com o Nintendo Enter-
tainment System, embora ela tenha lancado posteriormente o
Megaboy, um console Atari portatil, o qual emitia o sinal de RF
via antena para a TV, funcionando “sem fio”; junto com
ele foi desenvolvido um cartucho educacional,
que é o cartucho de Atari com mais memdria
existente para um jogo apenas, 64 Kb*.

Outro fato curioso apds o boom de vendas do Natal teve
a ver com o Intellivision Il. Varios clientes notaram que alguns
jogos fabricados pela Coleco, isto &, cartuchos importados tra-
zidos de fora ou alugados em locadoras, nao funcionavam no
aparelho. Acerca do problema, comenta Sergio Vares no site
Intellivision BR:
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(%) milmar

Memory Game

A milmar

JOYSTICK

0 Memory Game da Milmar. Foto: Hélio Ferraz

Quando o Intellivision Il foi lancando, des-
cobriu-se que trés jogos da Coleco no mercado,
Donkey Kong, Mouse Trap e Carnival ndo funciona-
riam nele. Por que nao? A Mattel disse que nao tinha
certeza - talvez alteragdes de software necessarias ao fun-
cionamento do System Changer [mddulo para utilizacao de

cartuchos de Atari 2600] estivessem causando os problemas...

Mas a medida em que se descobria que mais e mais jo-
gos em desenvolvimento na Mattel nao funcionavam com o In-
tellivision I, os programadores perceberam a realidade. A razao
do Intellivision Il ndo funcionar com os jogos da Coleco era que
ele foi feito para nao funcionar.
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O EXEC contém uma subrotina para mostrar
a nota de copyright da Mattel; o programador sim-
plesmente precisa informar o ano em uma certa po-
sicao de memoria. Como um jogo concorrente nao
poderia utilizar essa rotina, essa posicao poderia ter qual-
quer coisa. O EXEC do Intellivision Il verifica um bit especifi-
CO nessa posicao; se o bit ndo estd definido, o EXEC ndo permite
a execuc¢ao do jogo. Com um dado valido nessa posicao, o bit
sera definido; qualquer outra informacao e havera uma chance
de apenas 50% do bit ser definido.

Isso foi uma experiéncia consideravel para tornar inuteis

os cartuchos dos concorrentes e, portanto, poderia perfeita-
' mente ser ilegal. Ninguém sabia. Mas quando os jogos passa-
ram de 4K para 8K de tamanho, mais programadores da Mattel
passaram a utilizar telas de titulo especiais que “pulavam” a ro-
tina de copyright do EXEC. Estes programadores foram avisa-
dos para se certificarem que o bit havia sido definido.

Obviamente, assim que o Intellivision Il foi
lancado, os concorrentes descobriram como fa-
zer seus novos cartuchos funcionarem nele®.

No Posfacio discorri bre-

vemente sobre os rumos que o
mercado tomou a partir de 1985,
quando mais paginas da historia
T gamistica do Brasil foram viradas.

No préximo capitulo, sera
o discutido o jogo da Turma da Mo6-
= nica que Mauricio de Souza preten-
dia lancar para Odyssey e/ou Atari.

Cartucho Megaboy. Foto: Hélio Ferraz
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CHEGOU MEGABOY:
O VIDEOGAME QUE E EDUCATIVO,
MAS NAO E CHATO.

MegaBoy é 0 mais de 400 games
videogame nota 10; ele diferentes.

vem com um carfucho MegaBoy & portatil, a
que ensina de maneira pilha, e funciona por
muiic divertida cenfrole remoto para 1
Matemdtica, Misica e ou 2 jogadores em
Inglés. Tudo Isso com qualguer TV, Além disso,
muita agdo, cores, sons tem come opcional

e efeltos especiais. fonte eliminadora de

E depois de aprender, é pilhas.

hora de brincar pra Aprendeu?

valer com os

MegaCartuchos do Ly
sisterna Atarl*, com 0&%"}7 Gl Wy

o A~
CaMPRET

P S. Na hora de pedir pora seu paoi,
fale que MegaBoy é educalive...

MegaCartuchos

Qpcionais. C)
64,128,140, e

ate 208 games Atari % &)

num tnico cartuchol

0 Megaboy da Dynacom. Fonte: Video News
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Cartucho Coleco com a inscri¢do sobre o ndo funcionamento no Intellivision Il



0.J0GD 0A MORICA,
PAFA DOW35EY E ATARL,
DLE NAD 5AIL

Em meu livro anterior comentei brevemente a respeito
de um jogo da Ménica que seria feito para o Odyssey e talvez,
também, para o Atari'. Como as noticias comecaram a surgir
em 1984, resolvi debrucar-me sobre a questao nesta nova obra,
pesquisando de maneira mais contundente a respeito dos
acontecimentos.

A primeira menc¢ao apareceu na Folha Informatica do
dia 12 de Setembro de 1984 em uma matéria intitulada como
“As Coelhadas da Mbnica Chegam ao Computador”*. O arti-
go relatava a parceria entre a Mauricio de Souza Producgodes e
uma empresa do Canada, a Vidiom, cuja tecnologia de video
e computacdo seria usada em futuras producdes da Turma da
Ménica, desenhos animados que se valeriam de novos artificios
tecnolégicos. Segundo o texto: “[a tecnologia] nao sera usa-
da na animacgdo dos personagens, mas sim para movimentar
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cameras, aperfeicoar cendrios, obter perspectivas que nao sao
conseguidas na mesa de animacao tradicional e conseguir no-
vos brilhos de cores”*.

O assunto que interessa a nés, porém, estd na parte da
matéria acerca de jogos. Citando a data de lancamento para o
final daquele ano, o texto entrava em pormenores do enredo de
um jogo de videogame da Ménica: Cebolinha roubaria o coelhi-
nho Sansao e Mdnica o perseguiria incansavelmente por varios
cenarios, tendo de enfrentar raios, abelhas e outros desafios. A
histéria foi criada pelo roteirista Reinaldo Weisman, de “As Aven-
turas da Turma da Ménica” e “A Princesa e o Robd’, e ganharia
vida eletrénica por meio da empresa paulistana de tecnologia
Gadget. Uma das preocupacoes, essencial diria, era a de que se
mantivessem as caracterizagdes dos personagens, conforme co-
mentou Luiz Gonzaga de Luca, diretor de marketing da Mauricio
de Souza Producoes, a equipe do jornal: “Fizemos questao que
os personagens nao ficassem descaracterizados no videogame.
Muitas empresas quiseram usar o rosto do Cebolinha e da M6-
nica para embalar cartuchos de videogames ja existentes, sem o
personagem aparecer na tela da tevé. Mas recusamos esse tipo
de merchandising. Queremos que 0s Nossos personagens se-
jam 0s mesmos, tanto no cinema como num jogo”.

De fato, a reportagem da a entender que o jogo da Méni-
ca estava em estagio adiantado de desenvolvimento, que “mui-
tas empresas” haviam sido contatadas. Diferentemente do caso
da Philips e do cartucho Didi na Mina Encantada! para o Odys-
sey, isto é, em que aproveitaram um cartucho pronto (Pick Axe
Pete) e adaptaram-no a realidade nacional’, Mauricio de Souza
exigia algo genuinamente brasileiro, criado aqui do comeco ao
fim. Outra mencao a respeito do jogo da Ménica surgiu em uma
edicdo da revista Micro & Video* em dezembro de 1984 - e, de
novo, mencionou-se a data de lancamento para o “fim do ano”.
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Cebolinha vai estar
no 17 game nacional

Sdo Paulo — Até o final do
ano a Mauricio de Souza Produ-
¢oes deverd lancar o primeiro car-
tucho de videogame com enredo
e personagens totalmente nacio-
nais. O videogame tera diversas
fases, no estilo do best-seller
“Smurf”’, nas quais o jogador
deverd conduzir a ‘‘menina mais
valente da face da Terra” em uma
perseguicdo contra o0 impertinen-
te Cebolinha, até recuperar seu
coelho Sansao. Entre os obstdcu-
los mais perigosos, Mdnica deve-
rd enfrentar abelhas ferozes, raios
e ainda desviar-se de um punha-
do de magis atiradas pelo Cebo-
linha. A perseguicdo termina em

uma nave espacial com o costu-
meiro espancamento do azarado
personagem.

A Mauricio de Souza ainda
nao definiu a compatibilidade do

-novo cartucho, mas as hipoteses

mais provaveis sao para os siste-
mas Atari e Odyssey. O software
da primeira aventura dos mais po-
pulares personagens criados por
Mauricio de Souza foi desenvol-
vivo pela empresa paulista Gad-
get, a partir de um roteiro criado
por Reinaldo Weisman, autor dos
argumentos dos longa-metragem
‘As aventuras da turma da Mo-
nica”’ e ‘‘A princesa e o robd’’.

Antncio do jogo da Ménica veiculado na Micro & Video.
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Antes de prosseguir, porém, a histéria comecou bem
antes, quando um jovem prodigio brasileiro, Jecel Mattos de
Assumpcao Jr.,, idealizador de varios projetos de games e com-
putadores ainda nos anos setenta, havia bolado um jogo da
Ménica anteriormente a quaisquer anuncios na midia. Coinci-
déncia ou nao, eis o relato do préprio em que, curiosamente,
comenta sobre o contato feito para realizar o jogo “oficial”:

“Uns meses antes disso [artigo da Folha de S. Paulo] eu vi
um aviso, em um quadro da Poli-USP, que uma empresa estava
precisando de programadores de videogame. Nao me lembro
gual era 0 nome da empresa na época, mas no fim dos anos oi-
tenta ela se chamava LDJ. Eu telefonei para la em junho e contei
sobre o videogame que construi em 1979 e sobre os jogos que
eu tinha programado no meu microcomputador TI99/4A. Per-
guntei com qual console eles trabalhavam e me responderam
gue estavam escolhendo entre o Atari e o Odyssey.

Eu mencionei que conhecia um pouco do sistema de de-
senvolvimento para o Atari. Creio que o nome dele era “Frog”
ou algo assim. Acho que era uma placa que ia no computador
Apple Il com um cabo que terminava em um cartucho. Esse car-
tucho era, entao, colocado no Atari 2600. Nao sei se era um sim-
ples emulador de ROM especializado ou se tinha mais recursos.
Depois de mais de um més sem nenhuma noticia, telefonei ou-
tra vez para a empresa. Disseram-me que eu tinha sido o me-
Ihor candidato, mas que um dos sécios, o Sr. Fernando Jordan,
estava na Franca e o projeto do jogo s6 comecaria quando ele
voltasse. Logo depois disso saiu o artigo na Folha de Sdo Paulo.

Somente por volta de abril de 1985 o pessoal da empre-
sa me telefonou. Perguntaram “vocé se lembra de nés” e eu res-
pondi “claro que sim! E vocés se lembram de mim?”. Dessa vez
foram até minha casa para conversar, de modo que achei que a
coisa estava ficando mais séria. O Sr. Fernando e o outro sdcio,
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o Sr. Aurélio Lebovits, disseram que queriam langar um compu-
tador Apple Il. Eu mostrei o que eu tinha construido para mim
(tenho até hoje) e falei que tinha umas idéias de como fazer
algo bem melhor que o original (lembro-me bem de ter dito
isso, mas nao tenho a menor idéia do que eu tinha em mente).

Claro que perguntei sobre o projeto do videogame. Eles
disseram que tinham sido contratados pelo Mauricio de Souza
para produzir um jogo da Ménica, mas que acabaram brigando
por causa do prazo. Ja era agosto e o Mauricio exigia o lanca-
mento para o Natal, e eles disseram que era impossivel. Eu disse
que eles deveriam ter me consultado, ja que eu seria o progra-
mador do projeto! O prazo teria dado tranquilamente, porém,
nem o Atari e muito menos o Odyssey seriam capazes de mos-
trar uma Monica ou um Cebolinha que pudessem ser realmente
reconhecidos pelas criancgas. Tanto é que trocaram o “Pick Axe
Pete” pelo Didi, no Odyssey, mexendo apenas na caixa do cartu-
cho e no manual - o sprite de baixa resolucao ficou exatamente
igual. Impossivel atender a requisicao do Sr. Mauricio.

Resumindo: o projeto do videogame da Moénica nao
teve programador porque nao passou de uma discussao entre
executivos. Mas se tivesse tido, eu ja havia sido escolhido como
o melhor candidato. Uma curiosidade: eu quase implementei
um jogo da Ménica bem antes da historia aparecer. E um ano
mais tarde quase fui contratado para programar outro jogo da
Ménica. Imagine se eu o tivesse implementado antes? De todo
modo, a “entrevista” foi tao superficial que os caras nunca te-
riam sabido disso”.

O relato de Jecel, como se vé, é muito interessante. Con-
forme a histéria nos mostrou, nao houve jogo algum da Turma
da Moénica para os consoles da “Era Atari”. Além do primeiro ti-
tulo citado em reportagens, os demais jogos que supostamen-
te utilizariam da mesma técnica da empresa canadense Vidiom
sequer apareceram também. Nada.
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Desconfiamos de que o real motivo para o nao lanca-
mento, fora a pressa por parte de Mauricio de Souza, tenha sido
o desejo irredutivel de que os personagens fossem fielmente
reconheciveis na tela do videogame, o que seria impossivel
com aquela tecnologia disponivel no Brasil em 1984. Como re-
tratar a Monica e o Cebolinha em imagens geradas por um Ata-
ri? Por um Odyssey? Caso a opgao fosse um microcomputador,
como o Apple Il ou o ZX Spectrum, talvez o jogo pudesse ter
virado realidade.

Mauricio de Souza abortou o projeto, certamente, em
favor da espera por novas tecnologias. Anos depois, de fato,
jogos da Moénica foram criados para o Master System e para o
Mega Drive, sistemas capazes de demonstrar os personagens
com realismo na tela.

S D aY 8PS

Idéia para o jogo da Ménica. Fonte: Mauricio de Souza.
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Tenho de ser honesto. Nao pretendo escrever a continu-
acao desta obra, ou seja, nao tenciono publicar os livros 1985,
1986, 1987 e assim por diante. Nao. Em virtude da decisao to-
mada, escrevo este posfacio para relatar, no portugués popu-
lar, “quem fim levou” a primeira geracao de videogames que o
Brasil viu chegar em 1983. A “Era Atari’, caso queiramos assim
batizar os equipamentos que foram comercializados de 83 ao
inicio do anos 90, pode ser definida conforme os consoles que
foram assunto de meu primeiro livro e que sao assunto deste:
Odyssey, Atari, Intellivision e SpliceVision. Quero dizer, conso-
les, cartuchos, acessorios, interfaces etc.

O Atari 2600, por exemplo, ainda podia, pasmem, ser en-
contrado para aquisicao nas lojas em 1993. O modelo 2600-S,
cujos controles eram fixos ao gabinete (ndo destacaveis) e as
chaves metalicas (Game Select, Game Reset etc.) foram trans-
formadas em botdes plasticos, era o Unico modelo a venda. Dez
longos anos e o Atari persistia firme nas prateleiras das lojas. E
um feito e tanto.
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Atari 2600-S, o ultimo modelo a venda pela Polyvox.

O Dactar, da Milmar, estava nas prateleiras até meados
de 1991. O Intellivision Il e 0 Odyssey perambulavam pelos ma-
gazines até 1986 e 1987. O SpliceVision pode ser comprado até
meados de 1985, mas teve suporte, em termos de assisténcia
técnica, até 1989%'. Quanto ao Intellivision, referencio esta cita-
cao de Sergio Vares do site Intellivision BR: “A Digiplay fabricou
e vendeu cartuchos para o Intellivision até a metade de 1985,
quando a industria de jogos no Brasil comecou a perder forca.
No final desse ano, o nome da empresa foi alterado para Epcom”.

A derrocada destes videogames aconteceu, basica-
mente, por dois motivos. Um deles foi reflexo do que houve
nos Estados Unidos com o lendario Crash dos Videogames': a
competicdo com os primeiros microcomputadores pessoais
gue, com ou sem atraso, paulatinamente aportaram no Brasil
e conquistaram os jogadores. Falo de aparelhos como o TK90X,
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Computadores pessoais, como o TK90X, tinham jogos mais complexos e bonitos visualmente.
Fonte: Micro Sistemas
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0 CP400, da Proldgica, também tinha jogos em cartucho. Fonte: Wikipedia

da Microdigital, o Expert, da Gradiente, e o CP400 da Proldgica,
além dos diversos clones nacionais da linha Apple Il. Os compu-
tadores, além de auxiliarem os pais com programas voltados ao
lar, podiam ser usados por criangas e jovens para trabalhos es-
colares e, principalmente, para jogar. Eles dispunham de jogos
com maiores capacidades graficas e sonoras, e enredos mais
complexos, afinal, ndao dependiam apenas de cartuchos, mas
usavam diskettes - e fitas cassete - para armazenamento.

O segundo motivo teve a ver com o progresso, o inevita-
vel progresso. Em 1989 o mercado brasileiro de games se rendeu
as novidades que aconteciam no estrangeiro havia alguns anos.
Eram os novos consoles que vinham da terra do sol nascente, o
Master System, da SEGA, e o Famicom (NES) da Nintendo, suces-
sos também nos Estados Unidos. Em junho daquele ano a Dyna-
com langou o Dynavision II°%, inaugurando o mercado nacional
do padrao Nintendo. A Gradiente ndo ficou atras e lancou seu
Phantom System em novembro. Outras empresas, como a CCE e
a Milmar, igualmente ndao perderam tempo, langcando seus simi-
lares do NES. A coisa nao ficou, é ébvio, somente nos aparelhos:
novo ciclo de cartuchos nao oficiais comecou a ser produzido;
algo que refletiu o comércio de cartuchos similares do Atari.
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Dynavision do padrdo NES, nova gera¢do que chegava para ficar. Fonte: Videogame
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namemdria

legendas em portugués e um vilao
que acha que vocé nao é de nada.

System’

Antincio de jogo do Master System, mais complexo. Fonte: Videogame

Porém, a nova empresa de brinquedos Tec Toy nao se ren-
deu aquele padrao, mas optou pelo concorrente dele no Japao,
o Master System, tendo licenciado o produto - oficialmente — da
SEGA>. Assim chegava, em setembro, o Master System nacional
sob uma campanha publicitaria gigantesca. A nova guerra esta-
va armada em solo brasileiro: Nintendo contra SEGA.

Os microcomputadores e 0os novos videogames acaba-
ram sendo, como citei, os responsdveis pelo fim da Era Atari.
As criancas ndo queriam mais saber daquelas imagens e sons
simples, mas buscavam nos novos consoles os graficos mais co-
loridos e bem-feitos, musicas e sons mais realistas, além de jo-
gabilidade mais complexa. Aos poucos, as locadoras trocaram
os velhos cartuchos pelas novas tecnologias.

As diversas empresas que produziam cartuchos similares
do Atari, assim como apareceram da noite para o dia, fecharam.
Outras mudaram de plataforma, vindo a produzir jogos para os
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sistemas mais novos. Empresas como a Gradiente, por exemplo,
seguiram em frente e adotaram langamentos dos consoles mo-
dernos, procurando manter em dia a tecnologia. A Philips e a
Sharp simplesmente cancelaram os respectivos departamentos
de videogames. A vida continuava.

Anos depois, os videogames da geragao que inaugurou
o produto no Brasil acabaram retornando de uma forma ou de
outra. Seja por meio do colecionismo de games, iniciado mais
ou menos em meados dos anos noventa, seja por lancamentos
em CD de coletaneas para os consoles mais novos.

Depois de tudo que foi jogado, visto e dito, fica apenas
uma coisa: a predilecao por aquelas maquinas tao simples e ao
mesmo tempo tao legais.

Eram verdadeiras fabricas de sonhos.







SISLIDGHAFIA

1.CHIADO, M.V.G. 71983: O Ano dos Videogames no Brasil. Sdo Paulo: Edi¢ao do Autor.
2011.108 p.

2. DISPUTA entre videogames continua apds o Natal. Folha de S. Paulo. Sao Paulo: 18
jan. 1984, Folha Informatica, p. 4.

3. SCHIAVON], J. O fascinio e os lucros do videogame. Folha de S. Paulo. Séo Paulo: 9
mai. 1984, Folha Informatica, p. 1.

4. A GUERRA sem vencidos. Revista Veja. Sao Paulo: Editora Abril, 7 mar. 1984, p. 52-55.

5. ATARI vé saida para crise dos videogames. Folha de S. Paulo. Sdo Paulo, 11 jan. 1984,
Folha Informatica, p. 29.

6. BONAS, M. Como estdo os videogames. Micro & Video. Rio de Janeiro: Ano |, n. 8,
jun. 1984, p.6-11.

7. FOX e Telesys desistem dos videogames. Micro & Video. Rio de Janeiro: Ano |, n. 4,
fev. 1984, p. 10.

8. SOFTWARE nao detém Intellivision. Folha de S. Paulo. Sao Paulo: 4 jan. 1984, Folha
Informatica, p. 4.

9. EMPRESARIOS aceitaram bem a eleicdo “Melhores de 83", Folha de S. Paulo. Sao
Paulo: 11 jan. 1984, Folha Informatica, p. 27.

10. CARVALHO, M.C. A colorida e ruidosa guerra que envolve os adolescentes. Folha
de S. Paulo. Sdo Paulo: 6 jun. 1984, Folha Informatica, p. 1.

11. PROMOCOES esquentam a guerra dos videogames nas férias. Folha de S. Paulo.
Séo Paulo: 11 jul. 1984, Folha Informatica, p. 31.

12. ENFIM chega as lojas novo cartucho Odyssey. Folha de S. Paulo. Séo Paulo: 1 fev.
1984, Folha Informatica, p. 2.



278 198%: A FEsRE D0s VIDEDGAMES ConTmuA

13. ODYSSEY tem novos cartuchos e um programa que imita a voz. Folha de S. Paulo.
S&o Paulo: 25 abr. 1984, Folha Informatica, p. 29.

14. ANTENA. Folha de S. Paulo. Sao Paulo: 25 jan. 1984, Folha Informatica, p. 2.
15. A INVASAO dos videogames. Exame. Sao Paulo: 23 fev. 1983, p. 22-28.
16. JORNAL da Telinha. Videomagia. Rio de Janeiro: n. 14, Mar. 1984, p. 20.

17. GROW lanca cartuchos de videogames. Micro & Video. Rio de Janeiro: Ano |, n. 4,
fev. 1984, p. 10.

18. ATARI e Odyssey promovem torneios de videogame. Folha de S. Paulo. Sao Paulo:
15 fev. 1984, Folha Informatica, p. 1.

19. EMPRESA faz aparelho de TV com videocassete. Folha de S. Paulo. Sao Paulo: 1
nov. 1990, Folha de Negécios, p. 1.

20. CASSENS, C. [Entrevistal. Jogos 80. Dez. 2004. N. 4, p. 10-14. Disponivel em www.
jogos80.com.br. (Acessado em 24 Jan.2012).

21. MICRODIGITAL langa Onyx, game compativel com Atari. Folha de S. Paulo. Séo
Paulo: 31 out. 1984, Folha Informatica, p. 33.

22. ONYX Junior, mais um Atari no mercado. Micro & Video. Rio de Janeiro: Ano |, n.
11, Set. 1984, p. 47.

23. CCE prepara seu videogame Atari. Folha de S. Paulo. Sdo Paulo: 28 mar. 84, Folha
Informatica, p. 1.

24.SCHIAVONI, J. O Supergame pode balancar o Atari. Folha de S. Paulo. Séo Paulo: 15
ago. 1984, Folha Informética, p. 29.

25. Atari.com.br. Disponivel em: http://www.atari.com.br/historia/ (acessado em 23
jan. 2012).

26. Intellivision.BR. Disponivel em: http://www.intellivisionbr.classicgaming.com.br/
Empresa_Digiplay.htm (acessado em 23 jan. 2012).

27. MATTEL vende Intellivision. Jornal da Telinha. Micro & Video. Rio de Janeiro: Ano
I, n. 6, abr. 1984, p. 14.

28. ROMERIO, S.M. Digiplay Lanca o Intellivision Il. Folha de S. Paulo. Sao Paulo: 21
nov. 1984, Folha Informatica, p. 33.

29. INTELLIVISION Il vem com promessa de virar o jogo. Micro & Video. Rio de Janeiro:
Ano |, n. 12, out. 1984, p. 6-7.

30. WORCMAN, J. Atari, mais que uma marca, um sistema universal de videogames.
Video Magia. Rio de Janeiro: n. 14, 1984, p. 18-21.

31. Kazuaki Ishizu [Entrevista]. Jogos 80. Sao Paulo: n. 8, Dez. 2011, p. 71-78. Disponi-
vel em: www.jogos80.com.br (acessado em 24 jan. 2012).

32. VIDEOGAMES continuam batendo os recordes. Folha de S. Paulo. Séo Paulo: 26
dez. 1984, Folha Informatica, p. 21.



BisucramA 271

33. CARVALHO, M.C. No Natal, o charme dos presentes tecnolégicos. Folha de S. Pau-
lo. Sao Paulo: 28 nov. 1984, Folha Informatica, p. 1.

34. OS VIDEOGAMES prometem fazer a festa. Micro & Video. Rio de Janeiro: Ano |, n.
12,ago. 1984, p. 38-41.

35. ATARL.com.br. Histéria. Disponivel em: http://www.atari.com.br/historia/index.
html (acessado em 23 de janeiro de 2012).

36. COMPUTADOR com teclado para uso em videogames. Vitrine. Micro & Video. Rio
de Janeiro: Ano |, n. 8, jun. 1984, p. 60.

37. COMPUMATE. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/CompuMate (acessa-
do em 23 de janeiro de 2012).

38. Da SILVA, DJ. Dactar-Comp tem falhas no teclado e cursor impreciso. Folha de S.
Paulo. Séo Paulo: 15 ago. 1984, Folha Informatica, p. 28.

39. DYNACOM apresenta teclado que transforma game em micro. Folha de S. Paulo.
Sdo Paulo: 7 nov. 1984, Folha Informatica, p. 32.

40. BONAS, M. Muitas novidades e promessas aumentam expectativas nos games.
Folha de S. Paulo. Séo Paulo: 19 set. 1984, Folha Informaética, p. 28.

41. CIRCUITO. Folha de S. Paulo. Séo Paulo: 12 set. 1984, Folha Informatica, p. 31.

42. BONAS, M. Interfaces, sucesso certo nos games. Folha de S. Paulo. Sao Paulo: 12
set. 1984, Folha Informética, p. 34.

43.INTERFACES, supercartuchos para melhorar seu videogame. Micro & Video. Rio de
Janeiro: Ano |, n. 10, ago. 1984, p.19-20.

44, SPLICE lanca jogos em cassete. Folha de S. Paulo. Sao Paulo: 30 mai. 1984, Folha
Informatica, p. 31.

45. MAIS UM aparelho para gravar cartuchos. Jornal da Telinha. Micro & Video. Rio de
Janeiro: Ano |, n. 9, jul. 1984, p. 15.

46. EMBRACOM anuncia negociacdo com a Atari sobre Telegame. Folha de S. Paulo.
Sdo Paulo: 4 fev. 1986, Economia, p. 15.

47.TELEGAME terd um servico semelhante ao Videotexto. Folha de S. Paulo. Sao Pau-
lo: 5 fev. 1986, Folha Informatica, p. 7.

48. Conteudo por download para o seu videogame. Disponivel em: http://meujoys-
tick.wordpress.com/2009/01/27/conteudo-por-download-para-o-seu-videogame-
-novidade-desta-geracao/ (acessado em 23 de janeiro de 2012).

49.LANGCADO mais um Atari. Micro & Video. Rio de Janeiro: Ano |, n. 10,ago.1984, p. 10.

50.VIDEOGAMES dao show na UD. Micro & Video. Rio de Janeiro: Ano |, n. 6. Abr. 1984,
p.11.

51.BARROZO, O.Videogames, um mercado onde nao existe crise. Video News. Rio de
Janeiro: Ano 3, n. 23, Abr. 1984, p. 72-75.



272 198%: A FEsRE D0s VIDEDGAMES ConTmuA

52.NOVA opc¢édo em console. Video News. Rio de Janeiro: Ano 3, n. 23, Abr. 1984, p. 82.

53.DOIS cartuchos na compra do Intellivision. Jornal da Telinha. Micro & Video. Rio de
Janeiro: Ano |, n. 8, Jun. 1984, p. 14.

54. AS COELHADAS da Monica chegam ao computador. Folha de S. Paulo. Sdo Paulo:
12 set. 1984, Folha Informatica, p. 35.

55. CEBOLINHA vai estar no primeiro game nacional. Micro & Video. Rio de Janeiro:
11 dez. 84, Ano |, n. 11.

56. SANTAGADA, S. A situacdo social do Brasil nos anos 80. Disponivel em: revistas.
fee.tche.br/index.php/indicadores/article/viewFile/179/389 (acessado em 27 jan. 2012).

57. PEDRAS, G.B.V. Histéria da divida publica no Brasil: de 1964 até os dias atuais.
Parte 1. Capitulo 2. Disponivel em: www.tesouro.fazenda.gov.br/divida_publica/.../
Parte%201_2.pdf (acessado em 27 jan. 2012).

58. OLIVEIRA, S.C. A crise financeira dos anos 80. Disponivel em: http://www.midiain-
dependente.org/pt/blue/2005/02/308819.shtml (Acessado em 27 jan. 2012).

59.BASSI, S. Nova geracgao de videogames chega ao pais. Folha de S. Paulo. Séo Paulo:
6 dez. 1989, Folha Informatica, p. H-1.



“1984: A Febre dos Videogames Continua” representa a
continuagao da primeira obra do autor, Marcus Vinicius Garrett
Chiado, dedicada a historiar os acontecimentos que levaram
ao surgimento oficial do videogame, enquanto nova forma de
entretenimento, em nosso pais.

Sequéncia direta do processo de pesquisa e de
investigacao do passado gamistico brasileiro, o livro discute
lancamentos bem interessantes, alguns até inusitados,
daquele ano: novos consoles similares do Atari 2600, como
0 Onyx Junior e o Supergame, o inédito Intellivision Il da
Digiplay, novidades em cartuchos para todos os aparelhos,
sistemas de carga de jogos em cassete, como o Supercharger e
o Comp-K7, teclados que “transformavam” os videogames em
microcomputadores, como o Basic Keyboard da Dynacom, e
tantos outros — verdadeira “enxurrada” de equipamentos.

Com a tradicional abordagem voltada ao mercado e
aos bastidores de entdo, a obra também traz muitos casos,
fatos, numeros, citagoes, curiosidades e imagens; quase tudo
calcado em material de imprensa da época, registros — hoje —
histéricos de revistas como a Micro & Video, a Video News, a
Veja e a Exame, bem como de jornais tais qual a Folha de Sao
Paulo. Alguns detalhes, por outro lado, foram preenchidos por
memorias do préprio autor, que viveu o periodo analisado.
Memorias de vinte e oito anos atras.
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[ TOF GANME 0A
BIT ELETRONICA

No livro “1983” citei, de maneira muito breve, o Top
Game, meramente devido a falta de informacdes. Eu simples-
mente nao encontrava sequer uma foto daquele console em
publicacées do periodo. Porém, o destino bateria a porta apds
o langamento do livro, quando fui contatado por um dos anti-
gos socios da empresa, o Sr. Guilherme Ferramenta, interessa-
do em compartilhar as suas histérias. Que surpresal!

A Bit Eletronica foi fundada no Rio de Janeiro pelos s6-
cios Guilherme Ferramenta e Ricardo Achcar. Com o know-how
adquirido no ramo da Engenharia e o gosto por computadores,
eles produziram, por exemplo, o primeiro micro que a empresa
Embratel utilizou, o MicroKit, por meio do qual os funcionarios
tiveram o contato inicial com a Informatica. O boom do videoga-
me no estrangeiro levou os sécios a vontade de, aproveitando-se
da incursao prévia no mundo dos computadores, criar o préprio
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console. Depois de quase dois anos de trabalho e desenvolvi-
mento, o Top Game foi lancado em dezembro de 1982, a época
do Natal, e foi assunto de uma reportagem do jornal O Globo, do
dia 12 de dezembro, em cujo titulo se lia:“Empresa do Rio Coloca

1

no Mercado o Primeiro Video-Jogo Brasileiro™'.

O design do gabinete era diferenciado em vista do Atari,
dispunha de um desenho estiloso e um tanto quanto “espacial”
Ele ja vinha transcodificado para o sistema nacional de TV, o
PAL-M, grande vantagem sobre o produto importado que che-
gava, na maioria das vezes, via contrabando. Um cartucho de
brinde acompanhava o Top Game, “Batalha”, e o conjunto ti-
nha o preco sugerido de 80 mil cruzeiros (aprox. R$ 1.800,00).
Cada cartucho, sendo que os titulos inaugurais eram “Batalha’,
“Basquete”, “Boliche” e “Duelo’, variava de 8 a 10 mil cruzeiros
(de RS 180 a RS 220 aprox.). O console trazia, porém, uma al-
teracao crucial e inédita: ndo aceitava cartuchos de Atari, mas
usava — curiosamente — um padrao préprio, tanto em termos
eletrénicos quanto de encaixe fisico, e isso por determinacgao
dos socios. Eles estavam temerosos de uma possivel represalia
judicial por parte da Warner, a dona da marca Atari.

Optou-se, alias, pelo Atari devido a popularidade da-
quele sistema nos Estados Unidos, sendo assim, o Top Game foi
concebido para ser uma réplica abrasileirada do famoso 2600.
O produto era feito de maneira absolutamente artesanal, mon-
tado sobre carteiras escolares antigas adquiridas por um preco
modico. A Bit, além da alteracdo realizada no formato do slot de
cartuchos, optou por recriar o videogame usando ao menos um
chip diferente, um componente da companhia Fairchild. Os joys-
ticks acabaram trazidos do exterior porque os diversos prototi-
pos produzidos aqui acabaram muito grosseiros e abrutalhados.
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Top Game anunciado em catdlogo de revista da época. Scan: Guilherme Ferramenta.
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A falta de capital, utilizado tao-somente para a producao
do videogame propriamente dito, refletiu-se, em médio prazo,
nas vendas - ainda que, inicialmente, o produto tenha tido boa
aceitagao por causa do fator “novidade” Nao havia praticamente
publicidade e marketing, o Top Game era vendido no esquema
de “boca a boca” pelos frequentadores das uUnicas lojas do Rio
de Janeiro que o comercializavam: a Mesbla, o Josias Studio e
a Brinquedos Modernos. Em Sao Paulo, o console apareceu nas
prateleiras do Mappin por um breve periodo. Quando a Philips
trouxe o Odyssey, e a Polyvox, o Atari, o destino do Top Game
estava selado. As duas grandes empresas chegavam com tudo
para disputar o novo mercado, vinham com uma rede de reven-
das muito maior e, mais importante, com macicas campanhas
de propaganda e marketing em jornais, revistas e televisao. Nao

Top Game - Design diferenciado. Foto: Guilherme Ferramenta.
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dava mesmo para competir e, nas palavras do Sr. Ferramenta, “(...)
foi a pa de cal” que culminaria com o fim da pequena empresa
carioca. Com apenas cinco mil unidades fabricadas e algo como
dois anos na praga, a Bit encerrou as atividades e o console de-
sapareceu, tornando-se pega rarissima e muito procurada entre
os colecionadores. Em 1984, como ultimo suspiro, langou-se um
adaptador — em forma de cartucho - que tornava possivel o uso
de cartuchos comuns do Atari no Top Game.

Reproduzimos, a fim de que ndo se perdesse nenhum
detalhe, a entrevista que o Sr. Guilherme Ferramenta deu a re-
vista Jogos 802 Trata-se de um papo repleto de informacgoes e
curiosidades que, de uma vez por todas, descortinou esse vide-
ogame nacional tdo escasso e raro.

Jogos 80: Sr. Guilherme, como surgiu a ideia de lancar um
videogame quando sequer existiam no Brasil? Em que cir-
cunstancias a Bit Eletronica decidiu entrar, de maneira pio-
neira, no mercado de consoles?

Guilherme Ferramenta: Na verdade, nossa empresa era uma
empresa de tecnologia, nds desenvolviamos solugdes eletroni-
cas.Vocés sabem, um grupo de engenheiros reunidos sé pensa
em tecnologia. Produzimos, por exemplo, o primeiro micro-
computador para a Embratel, que foi chamado de MicroKit. Ele
era baseado no 8080, que era o microprocessador da época,

Alguns cartuchos do Top Game. Foto: Hélio Ferraz.
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e serviria para introduzir os
técnicos da Embratel na era
do microcontrolador, do
microcomputador. Tivemos
a vontade por causa da di-
vulgacao do Nolan [Bush-

nell] nos Estados Unidos, o Cartucho “Galinha” em detalhe. Foto: Hélio Ferraz.

boom do videogame que

acontecia |4, entdo surgiu a ideia de pegar aquele desenvolvi-
mento, que foi originalmente feito para a Embratel, e adapta-lo
a um videogame. Nascia o conceito do Top Game, que levou
mais ou menos um ano de trabalho realizado “dentro de casa”,

artesanal, e com orcamento préprio.

Cartucho “Galinha” Foto: Hélio Ferraz.

J80: Sabemos que o
Top Game foi colo-
cado a venda antes
mesmo do Atari “ofi-
cial” da Polyvox apa-
recer, certo? Como
foiisso?

GF: Na verdade, a
Polyvox foi a “pa de
cal” do Top Game, o
que selou nosso desti-
no. A gente sabia que
tinha uma boa ideia
nas maos, mas que
por outro lado nao
tinhamos um investi-
mento realmente. As-
sim como aconteceu
comigo vdrias vezes
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quando buscava recursos no BNDES ou em qualquer outro pro-
vedor de crédito, ouvia frequentemente a frase: “Ah nao, isso
[o videogame] é modismo, isso é passageiro, isso nao da retor-
no de investimento etc”. Antes da Polyvox, precisamos lembrar
que foi lancado o Odyssey, da Philips, em Manaus. Veja que o
valor que a Philips gastou com propaganda e marketing para
o Odyssey foi muito maior do que a gente precisava para de-
senvolver nossa empresa no Rio de Janeiro. O Odyssey domi-
nou o mercado durante um tempo, mas logo a Polyvox trouxe
o Atari para o Brasil nos mesmos termos, isto &, Zona Franca de
Manaus, “nacionalizacdo” da etiqueta etc., e isso foi, como dis-
se, a “pa de cal” para nés, pois o Top Game nao tinha nenhum
apelo de marketing, nao tinhamos dinheiro nem para desen-
volver melhor o produto. Nosso console era feito em Vacuum
Form porque a ferramenta de injecao do plastico era muito
cara. O apelo visual das embalagens também era muito pobre.
A Polyvox veio com tudo, com propagandas na tevé, com apelo
e investimento muito grande. Foi o fim para nés.

J80: Imaginamos como foi realmente complicada a com-
peticao com as grandes empresas do ramo. Uma coisa nin-
guém pode negar: vocés foram ousados no design e mo-
dificaram completamente o visual do console, deixando-o
bem diferente do Atari.

GF:Sim, tentamos fazer alguma coisa diferente do lugar-comum
mesmo. Na época, a Bit Eletrénica era focada em equipamentos
profissionais, ou seja, antigamente vocé tinha os computado-
res, as unidades de fitas magnéticas da IBM e da Borroughs e
outras, e havia ajustes das cabecas. N6s desenvolviamos equi-
pamentos de teste justamente para vocé fazer os ajustes, os
azimutes dessas fitas. Em relacao as impressoras, que a época
tinham a “alta velocidade” de 600 linhas por minuto, também
fabricavamos produtos para que os técnicos pudessem ajustar
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o fly time das cabecas de impressao. Entao, essa turma toda que
era voltada ao desenho industrial decidiu fazer algo mais popu-
lar, algo que tivesse fluidez, e colocamos nossas fichas em um
Unico numero. Assim surgiu o design do Top Game.

J80: Em relacao ao desenvolvimento do console em si, vo-
cés, assim como a Sayfi Computadores (Dactari) e a Dismac
(VJ 8900), realizaram retroengenharia para entender o fun-
cionamento do Atari e, eventualmente, copia-lo? Como foi
o processo de desenvolvimento?

GF: No que diz respeito ao processamento e as interfaces, tudo
isso foi fruto da nossa engenharia mesmo - e eu fui o responsa-
vel por esse desenvolvimento. Em relacdo as ideias dos games
noés realmente as aproveitamos, como titulos como Pac-Man
e Tennis, por exemplo, para aquilo que poderiamos gerar no
nosso processador, que era diferente do processador da Atari.
A Atari, como se sabe, utilizava circuitos integrados especiais
fabricados para eles,
exclusivos, nao sendo
possivel  compra-los
no mercado a ocasiao.
Entdao desenvolvemos
interfaces graficas que
pudessem ser asseme-
Ihadas aqueles jogos,
mas cujos algoritmos
e todo o programa
pudessem rodar no
nosso processador. O
processamento  que
usamos foi baseado

em processadores da petalhe da placad vcho do Top G
. . s . etalne aa placa ae um cartucho do lop Game.
Fairchild, séries 68, 69, Foto: Hélio Ferraz.
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02 ou 07, se nao me falha a memoria, e nés tinhamos toda a
parte de compilagdo em linguagem de maquina. Era “escovar
bit", vocé nao tinha nenhum equipamento que pudesse fazer
programacao em alto nivel como ha hoje, tinhamos que com-
pilar tudo para fazer rodar. Era realmente “escovar bit”.

No6s traziamos de fora os integrados, que ndo eram importados
por nés, compravamos no mercado (de distribuidoras), afinal,
nao tinhamos volume para fazer uma importacao direta, o cus-
to ficaria muito alto. Em relacdo aos joysticks, fizemos varios tes-
tes, mas eles ficaram muito “abrutalhados’, acabamos optando
por joysticks comercializados nos Estados Unidos, mas nao os
da Atari, semelhantes. Compravamos, do mercado americano,
joysticks similares que eram 13 distribuidos.

J80: Quando o Top Game foi efetivamente lancado? Como
era a producao? Conforme matéria do jornal O Globo reali-
zada a ocasiao do lancamento, o console vinha com um car-
tucho de brinde, “Batalha’”; e tinha o preco sugerido de 80 mil
cruzeiros (aprox. R$ 1.800,00). Cada cartucho variava de 8 a
10 mil cruzeiros (de RS 180 a R$ 225 aprox.). O sr. confirma?

GF: Bem, quanto aos numeros, infelizmente, ndo me lembro
mais. O Top Game nasceu em 1980, mas foi realmente lancado
em 1982, préoximo ao Natal. Ele foi vendido localmente, no Rio
de Janeiro, nas lojas Mesbla, Josias Studio e Brinquedos Moder-
nos, e, em Sao Paulo, no Mappin. Essas lojas nos deram apoio
no sentido de acreditar no projeto e gostar do produto, colo-
cando o videogame nas lojas. Interessante ressaltar que a acei-
tacao foi 6tima e logo a primeira leva esgotou. No periodo em
que comercializamos o Top Game, aproximadamente durante
dois anos, nés vendemos 5 mil unidades, que eram feitas de
maneira absolutamente artesanal. Para que tenham uma ideia,
nossa linha de producao era feita sobre carteiras escolares anti-
gas que conseguimos comprar para uso imediato.
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A aceitacao acabou sendo boa por diversos motivos, mas prin-
cipalmente porque a concorréncia que tinhamos era com o
produto importado, mais caro e de dificil acesso, e 0 nosso era
genuinamente brasileiro, isso teve um apelo comercial muito
grande. Claro que se tivéssemos feito uma parceria com uma
grande da época, uma Brinquedos Estrela digamos, a coisa te-
ria tomado outro vulto, mas infelizmente, ndo fizemos. Por ou-
tro lado, o apelo visual dos nossos produtos era muito simples,
muito fraco, e as criancas e jovens, que costumam comprar com
forte apelo visual, acabam deixando de lado produtos “feios”
e “apagados’, preferindo comprar outras coisas. Nossas caixas
eram simples e sem muitas cores, ao passo que o produto da
concorréncia era, muitas vezes, baseado em caixas adesivadas,
coloridas etc. Com o tempo, contudo, usamos um artificio para
dar um apelo maior, colocamos o Top Game em uma mala do
tipo 007, de couro ou de material semelhante, e o pacote vinha
com trés cartuchos de brinde.

J80: O que o sr. pode dizer em relacdao a mudanca do slot?
Por que a escolha de mudar o slot de cartuchos e tornar o
Top Game incompativel com o Atari? E o cartucho adapta-
dor que langcaram em 1984?

GF: Esse foi um erro estratégico enorme nosso. Realmente, os
cartuchos de Atari ndo poderiam ser usados no console, era
preciso ter um conver-
sor, pois a informacéo
era diferente. Chega-
mos a langar um con-
versor alguns anos
depois, mas nao havia
mais solucdo para nés,

infelizmente. Se nds

Cartucho comum de Atari (em cima) e cartucho do Top ivée
Game (em baixo). Foto: Hélio Ferraz. tivessemos la ngado




Arérnmce |1 285

Cartucho do Top Game aberto. Foto: Hélio Ferraz.

algo mais compativel de cara, poderia ser diferente, mas corre-
riamos o risco de infringir algo da Atari e da Warner nos Estados
Unidos. Decidimos, por isso, fazer uma coisa mecanicamente e
eletronicamente diferenciada. Erramos.

Em relacdo ao adaptador, claro, foi uma tentativa de sobrevi-
véncia. N6s queriamos aproveitar a enxurrada de cartuchos clo-
nes, fabricados até em fundo de quintal por diversas empresas,
para que o Top Game pudesse ganhar uma sobrevida e ainda
ser usado com os diversos cartuchos copiados que chegavam
as lojas. Foi uma mera tentativa de sobreviver, de continuar no
mercado, ja que optamos por ndo acompanhar aquela “febre”
de copias de cartuchos, nao os fabricando.
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J80: Até quando o Top Game foi produzido?

GF: Bem, no fim da vida da Bit Eletrénica acabamos negociando
o projeto com uma empresa chamada GBM, que imediatamen-
te o negociou com a CCE. A CCE langou o Top Game com outro
visual, com outro tipo de plastico, mas também acabou engoli-
da por outras empresas maiores, que ja vinham com tudo. Isso
aconteceu com o Odyssey e a Philips também.

J80: A CCE? Realmente? A mesma CCE que em 1984 langou
o Supergame?

GF: Sim, ela teve o Top Game também. Houve um inicio com o
nome Top Game, mas depois ela lancou outros produtos.

J80: Esta informacao é completamente inédita, Sr. Guilher-
me. NOs procuraremos mais dados a respeito!

GF: Tenho quase certeza de que foi a CCE realmente. Nosso
contato foi com a GBM, portanto, o que eles fizeram com a CCE
fugiu ao nosso controle.

J80: Em relacao aos cartuchos, quanto foram langados? O sr.
se lembra dos titulos? Eram todos traduzidos? Encontramos
cartuchos com os nomes “Basquete”, “Boliche”, “Duelo” etc.

GF: Foram langados em torno de trinta titulos ao longo da vida
do videogame. Alguns nomes eram mantidos, como Pac-Man,
enquanto outros eram traduzidos. Quando um nome tinha um
forte apelo no exterior, a gente mantinha, mas quando remetia a
algo corriqueiro, como ténis ou futebol, a gente traduzia o titulo.

J80: Qual a opiniao do sr. sobre a Reserva de Mercado?

GF: Acho que houve dois momentos. Nao adiantava fechar
uma porta e dizer “eu vou fabricar aqui”. Isso incentivou bastan-
te também o pessoal a pensar em desenvolvimento, mas essa
ideia foi sacrificada as vezes por causa do “jeitinho brasileiro”
em que o pessoal passou a trazer placas e placas montadas 1a
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de fora. Desen-
volveram-se
aqui fabrican-
tes de metalur-
gia para fazer
gabinetes de
computadores,
enfim, passou-
se a montar
computadores
aqui, nao hou-
ve um desen-
volvimento re-
almente, houve
uma tentativa
de alguns fabri-
cantes, como a

S Guilherme Ferramenta, sdcio da Bit, em foto atual.
Prologlca, POY  roto: Guilherme Ferramenta.

exemplo, e eles

também sofreram mais ou menos o que nés sofremos com fal-
ta de incentivo e financiamento. Num primeiro momento foi
interessante para desenvolver a industria, mas num segundo
momento houve um relaxamento, pois nao era possivel acom-
panhar a industria de base, ou seja, inexistia uma boa industria
de componentes e de microprocessadores, e acabou que a im-
portacao foi aberta novamente.

J80: Muito grato pela entrevista, Sr. Guilherme, o sr. trouxe
a luz informacgées que nao encontramos em nenhum lugar
antes. Muito obrigado mesmo!

GF: Eu que agradeco!






APENDICE NI
MAIS POLAVEDX

Alguns leitores do “1984" manifestaram-se pedindo
mais informacdes sobre a Polyvox especificamente, ja que o
foco do livro foram os consoles clones daquele ano, tais como
o Supergame e o Onyx Junior. Os produtos da marca Polyvox,
segundo informacgdes da Wikipedia, “foram desaparecendo a
partir da década de 90 até que ela [Polyvox] ndo foi mais usada.
Atualmente nao existe mais nenhum produto com esta marca,
ainda que a Gradiente mantenha seu registro”’. Sabemos, por
meio de anuncios em jornais, que a empresa comercializou o
Atari, em sua ultima “encarnacao’, o modelo 2600-S, até o se-
gundo semestre do ano de 1992. De fato, a edicao da Folha
Informatica do dia 20 de setembro daquele ano traz, em uma
tabela de produtos, o aparelho ao preco de 449 mil cruzeiros
(aprox. RS 500,00). A longevidade do Atari — e de seus clones
- no pais foi algo extraordinario, ainda mais se levarmos em
conta o periodo conturbado pelo qual o fabricante passava
em uma época de forte recessao no Brasil. A tese de Doutora-
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INFERNO NA TORRE

OLOCAR QU RETIRAR
CHO COM O TELEJO

\
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Diversos cartuchos clones de Atari produzidos por empresas nacionais.
Nada de royalties aos respectivos fabricantes americanos. Fotos: Hélio Ferraz.

d
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VIDEO COMPUTER SYSTEM™ Saden Shwt

Atari 2600-S, tltimo modelo fabricado pela Polyvox em 1992. Foto: Hélio Ferraz.

LANCAMENTO

Phantom System

* Prure 1o videogoma brosilewo
eampotvel com o Nintendo

* lecrivel resciugdo gréfco,
Programaos com efeitos especiols:
rec.slos e emociononies.

Phantom System, a Gradiente abandonava o Atari em favor de novas tecnologias.
Fonte: Jornais da época.
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do “Estudo do Declinio em uma Empresa Brasileira: O Caso da
Gradiente Eletronica”?, de Alexandre Pavan Torres, menciona
gue aquele ano de 1992 representou o que o autor convencio-
nou chamar de periodo de “Reestruturacao, Confronto Global
e Aliancas” da instituicao. A fim de ilustrar o momento, repro-
duzimos uma passagem do trabalho:

“Apos o enfrentamento da turbuléncia no
periodo anterior, a Gradiente Eletrénica fechou
trés fabricas, demitiu 71% dos empregados e pro-
moveu um corte de 10% nos saldrios. No inicio
deste periodo, ainda com o pais em recessao, as reducoes
das aliquotas de importagao durante o processo de abertura
da economia brasileira trouxe uma nova realidade para o Brasil
com a chegada de novos competidores externos. A Gradiente
Eletrénica e outras industrias brasileiras ficaram expostas aos
produtos japoneses, coreanos e chineses. O cenario se mostrou
extremamente competitivo. Os precos dos produtos apresen-
taram fortes quedas e houve um progressivo aumento na qua-
lidade dos produtos e na oferta de diferentes opcdes para o
consumidor. Os produtos importados invadiram as prateleiras
durante o Natal de 1992, desencadeando uma guerra de liqui-
dacgoes travadas entre fabricantes e lojistas. Houve uma expres-
siva queda de preco dos produtos eletrébnicos em 1993, como
por exemplo: o preco do videocassete, que despencou de 1.125
ddlares para 464 dolares. As empresas brasileiras
enfrentaram uma nova realidade com a
invasao dos produtos importados e precos
em queda”.
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Interessante ressaltar que o fim da producdo e das vendas
do Atari precederia em apenas poucos meses o contrato que a
Gradiente firmaria com a Nintendo?. O mesmo estudo traz:

“O acordo com a Nintendo foi realizado,
em 1993, em conjunto com a Estrela, tradicional
fabricante de brinquedos no Brasil, e durou até o
ano de 2003. A Estrela sofria pressdes da Tectoy,
empresa brasileira que tinha um acordo com a japonesa
SEGA Corporation, fabricante de videogames. A Estrela e a
Gradiente Eletrbnica firmaram entao um acor-
do com a Nintendo e criaram a Playtronic
para produzir e vender os jogos eletroni-
cos da Nintendo no Brasil".

e

Antes da Playtronic, contudo, a Gradiente lancara, em
1989, o Phantom System, console similar do sistema NES - Nin-
tendo Entertainment System. O mais curioso dessa histéria
toda, porém, é saber“quem fim deu” o contrato da Warner com
a Polyvox, iniciado em 1983. Em julho de 1984, a primeira ven-
deu uma parte da Atari, o departamento “home” (doméstico),
para o empresario Jack Tramiel, fundador da Commodore que
adquiria, quem diria, sua maior concorrente. Em concordancia
com uma nota3 da Folha Informatica, do dia 11 de julho daque-
le ano, constata-se:

“(...) os executivos da Gradiente receberam
ainda na segunda-feira, 2 de julho, a desconcertante
noticia de que o controle acionario da Atari norte-
americana acabara de ser transferido pela Warner
Communications Inc. para uma nova empresa encabecada
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Cartuchos Polyvox com rétulo Activision a
venda a partir do fim de 1984.
Fotos: Ronaldo Altimeyer e Hélio Ferraz.
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por Jack Tramiel. O resultado das negociacdes chegou através de
telex na propria segunda-feira a Gradiente, que apesar de rece-
ber a informacgdo com certa reserva permanece tranquila quanto
ao futuro de seu acordo operacional. Até sexta-feira, dia seis,
porém, nenhum contato oficial havia se mantido
entre a empresa - que tem nas vendas do
videogame 30% de seu faturamento - e os
novos proprietarios da fabrica americana”.

Infelizmente, até o lancamento deste livro em versao
digital, ndo conseguimos obter uma informacdo concreta e
fidedigna sobre o fim do referido contrato. Buscas em midias
jornalisticas e em varios websites resultaram em nada, a sen-
sacao é de que se parou de falar sobre o assunto. Um contato
recente feito com a Gradiente / IGB Eletrénica se mostrou igual-
mente infrutifero. O site da empresa, inclusive, nem faz mencao
ao lancamento do Atari no link “Historico”, mas somente traz:
“1996 - Fabricacao do primeiro videogame Nintendo no Brasil”.

E de se supor, portanto, que o contrato teria sido fixado
em um periodo de tempo de, digamos, dez anos, de 1983 a
1993, uma vez que no final de 1992 ainda se achavam Ataris
novos na praca. Findo o prazo, o acordo nao teria sido renova-
do, pois a Gradiente ingressou, em 1989, em uma nova geragao
de videogames com o Phantom System e estava em vias de
lancar o produto oficial sob o selo Playtronic.

Curiosidade: no final do ano de 1985, a Gradiente deci-
diu entrar no ramo da Informatica com a linha de computadores
MSX e langou o Expert?, um sucesso imediato de vendas. Reza a
lenda que o fabricante, descontente com a competicao “desleal”
dos clones a época do Atari, resolveu produzir o Expert sem a
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licenca oficial do consoércio internacional de MSX da ASCII. Em
outras palavras: ela prépria produziu um clone!

Em 1984 a Polyvox precisou se mexer para que nao per-
desse mais terreno para a concorréncia dos clones que “pipo-
cavam” no Brasil, que nao paravam de surgir. Subidas de pre-
cos foram contidas, a estratégia de vendas de forma parcelada
foi largamente utilizada e langcamentos de novos cartuchos
aconteceram. Sobre os cartuchos especificamente, os titulos
produzidos quando do langcamento do videogame, em outu-
bro de 1983, permaneceram por um tempo consideravel nas
prateleiras das lojas. Conversando com o amigo Eduardo Mello,
da OpCode Games, fui lembrado de que novos jogos somen-
te foram langados quase um ano depois, no segundo semestre
de 1984, titulos como Vanguard e Galaxian. No fim do mesmo
ano, para que se aproveitasse o movimento do comércio de Na-
tal, a Polyvox colocou novidades em cartuchos na praca, dessa
vez em uma joint venture com a Activision, a maior third party
americana. Os cartuchos em questao sao interessantes porque,
diferentemente dos usuais, eles traziam tanto o case quanto
o rétulo diferenciados - e a inscricao Activision, claro. A con-
corréncia para com os jogos clones, de todo modo, continuava
inevitavel e seguiria até o fim da “Era Atari” Interessante trazer
a tona uma curiosidade. Em visita ao Brasil para a Campus Par-
ty 2013, Nolan Bushnell, criador e mentor da Atari, comentou
a respeito dos cartuchos clones que tivemos no pais em uma
entrevista cedida a revista Jogos 80°:

“Entendo que empresas como aquelas [fabricantes
dos clones], embora ndo deem lucro diretamente a compa-
nhia original, podem sim ajudar a disseminar os produtos.
Com o tempo, também, elas sao provavelmen-
te benéficas para uma penetracao em grande
escala, nao sao algo necessariamente ruim”.
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Bushnell revelou, ainda, algo totalmente inédito. A Atari
desejava montar fabricas na América do Sul, fato ndo concreti-
zado com a saida prematura do executivo:

“De fato, tentamos montar fabricas da Atari
na América do Sul, o que fatalmente teria derruba-
do os altos impostos de importacao drasticamen-
te. O projeto, porém, foi cancelado apés minha sa-
ida da Atari. Sinto que teriamos tido muito mais impacto
localmente se tivéssemos conseguido montar as instalacoes.
Sempre entendi que os games sao algo mundial e
podem, sim, proporcionar entendimento e co-
operacao global”.
.- ===
Perguntando sobre o acordo com a Polyvox, a resposta
desaponta e faz a duvida persistir: “Sim, eu vim a saber da em-
presa, mas nao fiz parte do acordo”.







APENDICE N
TELEGANE Va. GAMELITE

No livro “1984” comentei sobre o Telegame, um servico
nacional de assinatura por meio do qual era possivel receber jo-
gos de Atari via ligacao telefénica (modem) e joga-los a vonta-
de, poupando-se dinheiro eventualmente gasto em cartuchos.
Ap6s a publicacao, vim a tomar conhecimento de um servico
que ja existia nos Estados Unidos, o GameLine, cujo sistema era
semelhante ao brasileiro. Cito o texto do The Metal Misfit':

“O Gameline foi produzido pela Control Vi-
deo Corporation e permitia o download de jogos
através de um modem especial, ligado ao telefone,
por um valor de “até 10 centavos por partida”. Con-
forme o anuncio, por 59,95 délares mais uma taxa de asso-

ciacao de 15 dolares, o cliente nao recebia apenas o modem,
chamado de Master Module Modem, mas também uma revis-
ta mensal, a GameLiner, com dicas e truques, e uma listagem
dos titulos oferecidos pela empresa. Os clientes ganhavam um
numero “pin” para que se logassem ao computador da CVC e
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conseguissem, de forma automatizada, descarregar os jogos. O |
valor do download era baixo (1 dolar), mas havia uma pegadi-
nha: apés um numero X de partidas, entre 5 e 10 geralmente,
era preciso se logar a CVC e efetuar novo pagamento para que
se continuasse a jogar; o sistema singelamente desconectava o
usudrio depois das jogadas.

Embora houvesse uma boa quantidade de jogos disponi-
veis, todos os titulos da GameLine eram de empresas third-party
(ela ndao conseguiu licenciar os originais da propria Atari), mas
apenas das third-parties menos celebradas, ou seja, nada de Ac-
tivision, de Mattel ou de Parker Bros. Ao menos a Imagic esta-
va presente. A falta de suporte das grandes em conjunto com o
Crash de 83 acabaram com o GamelLine. A empresa pretendia
langar outros servicos além de jogos, outras “linhas”: NewsLine
(noticias), StockLine (negécios), SportsLine (esportes), MailLine
(sim, e-mail!), BankLine (banco), OpinionLine (férum de men-
sagens) e a Infoline (horéscopo, classificados, ho-
rarios de voos etc.). Com o encerramento da
empresa, elas nao se tornaram realidade”.

Apesar da idéia e do modelo de negcios similares, o
Gameline diferia do Telegame em termos operacionais. Explica

0 amigo e colabo-
rador Jecel Mattos
de Assumpgao Jr:
“Ndo seria possivel
apenas copiar o Te-
legame na época,
pois no Brasil quase
todos os telefones
ainda eram de pul-
SO enquanto nos
E.UA. a transicao

Tela do Atari ao se chamar o servico. Fonte: Atarimania.COM

d



Arénmce Il 301

Introducing the only wa'y toplay

a thumb-numbing number of video games
with just one cartridge.

Through Join GamelLine. For just $59.95* plus a $15 one-
your telephone! time membership fee, you get: the Master Module;
For about 10¢ a play or less GameLiner Magazine free every month for a year
With at least six new games planned each (a $24 value); the GameLine Master File of game
month. The latest and the greatest, plus previews instructions; full-color poster. And more.

of tomorrow’s hottest hits that aren't even Be the first to play the best.
available yet. Play them whenever Become part of the first complete

you want. Try them at home so nationwide video game network of its
you'll know what to look for in | kind with video game competitions,

the store. prizes and more. Much more!
It’s easy. Just insert the i i
L e Plug into GameL ine wherever you

(it costs about the same as buy your favorite video games.

y ; For the GamelLine
Yoo A 5600 YOS Sears o
Video Arcade", ColecoVision™ : calisileadl
(with Expansion Module #1), Coleco 1—800-CVC-2100

P

Gemini; Intellivision® (with System
Changer) or Columbia Home Arcade, and hook
it up to any telephone. After registering on our toll-free

number, use your joystick to pick and play your favorite
games, enter contests. And more. Your games will be
automatically charged to your (or your family's) major

credit card at $1 for about 10 plays. And your tele-
phone will never be tied up for more than a minute.

GAMELINE

Theincredible new way
to play video games.

Propaganda do Gameline. Fonte: Atarimania.COM
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para tons ja estava bem
adiantada no fim dos
anos 1960. Por isso dava
para ter um sistema do
tipo “tecle 1 para... e 2
para... e depois digite o '
numero do jogo deseja-
do” por I3, mas aqui era
necessario ter uma pes-
soa atendendo e fazen-
do tudo manualmente.
O Telegame nacional
foi, por outro lado, mais
uma invencao (bem éb-
via) de modelo de ne- '
gocios e nao tanto uma
invencao tecnoldgica”

A quantidade e
a qualidade dos jogos
também diferiam, o Te- capa do manual do produto.Fonte: Atarimania.COM
legame disponibilizava
centenas de titulos — incluindo os da Atari e os das melhores
third-parties também; tudo, obviamente, sem o pagamento dos
respectivos royalties as empresas americanas. Além disso, o
usuario do Telegame podia jogar a vontade até que o Atari fos-
se desligado, nao havia limitacao por quantidade de partidas.
Todavia, em nosso pais o tramite se realizava por “telefonistas’,
operadores humanos, o processo nao era computadorizado e
automatizado como no GamelLine.

O site da Atari Age traz uma lista’? dos titulos que
eram oferecidos pelo Gameline, sao eles: Airlock, Alien,
Atlantis, Bank Heist, Bermuda Triangle, Boing, Bugs,
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Cakewalk, China Syndrome, Coconuts, Commando Raid,
Cosmic Ark, Cosmic Creeps, Cosmic Swarm, Cross Force,
Crypts of Chaos, Deadly Duck, Demolition Derby, Demon Attack,
Dragonfire, The Earth Dies Screaming, Eggomania, Encounter At
L-5,Entombed, FantasticVoyage,FastFood, FireFighter,FlashGor-
don, Frankenstein’s Monster, Gangster Alley, Gopher, Guardian,
Infiltrate, Jawbreaker, King Kong, Lost Luggage, M. A. D., Ma-
rauder, M*A*S*H, Megaforce, Mines of Minos, Moonswee-
per, Name This Game, Nexar, Nightmare, No Escape, Picnic,
Piece O’ Cake, Planet Patrol, Polaris, Porky’s, Raft Rider, Ram It,
Revenge of the Beefsteak Tomatoes, Riddle of the Sphinx, Room
Of Doom, Save The Whales, Shark Attack, Shootin’ Gallery, Sne-
ak & Peek, Solar Storm, Space Cavern, Space Jockey, Spacemas-
ter X-7, Squeeze Box, Sssnake, Stargunner, Star Voyager, Tape
Worm, Threshold, Towering Inferno, Trick Shot, Turmoil, Warplo-
ck, Word Zapper e Worm War .

Curiosidade: havia um titulo, o Save the Whales, exclusi-
vo do GameLine3. Em 2002 foi encontrado o Unico protétipo de
gue se tem noticia em cartucho, caso contrario, o jogo estaria
esquecido e perdido para sempre.

Save The Whales, jogo exclusivo do Gameline. Fonte: Atariprotos.COM
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Master Module Modem, o componente principal do GamelLine.
Fonte: Atarimania.COM



AFENDICE IV
[ CONSUGE ROSEW GANE

Um dos assuntos mais comentados do “1984” foi o con-
sole clone de Atari feito pela Robby Game, aparelho cujo Unico
dono de que se tem noticia é o colecionador e amigo Ronal-
do Lorando, quem o encontrou em uma feirinha de antigui-
dades faz alguns anos. Ainda ha especulacbes acerca de que
o videogame seja ou ndo um protétipo ou faca parte de uma
linha de produgao muito muito pequena, talvez nos moldes do
Top Game (cinco mil pecas produzidas) e do primeiro Dactari
(trés mil pecas) pré-Milmar, o da Sayfi Computadores. Depois
de uma intensa pesquisa, a Unica pista que encontramos, em
uma nota da Folha Informatica sobre um novo joystick que era
colocado na praca, parece resolver a questao parcialmente.
Reproduzimos a referida passagem a seguir: “O Robby-Stick é
compativel com Atari, Dactar Il, Dactar 007, Robby Game e Dis-
mac VJ9000"". Nao se trata de uma prova contundente, mas é
uma pista mais “palpdvel” de que o console foi comercializado
ao menos em Sao Paulo. Outra provavel confirmacgao: o video-
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O rarissimo Robby Game. Foto: Ronaldo Lorando.

game tem caixa, manual e catalogo de cartuchos; detalhes tipi-
cos de produtos acabados e postos a venda, nao de protétipos.

Na época

em que lancei o
livro, nao tive a
g 2 _ oportunidade de

eRage o . ver o aparelho
g em pessoa, coisa
que aconteceu
depois em um
encontro da lista
de discussao Ca-
nal-3 em Sao Pau-
lo. Relato, abaixo,

ENTRANDO N UNDO DO ROBBY

ALAVANG
fikWAncas oe conrroLe

Manual de instalag@o do Robby Game. Foto: Autor.



algumas das
impressdes
que obtive na-
quele dia.

Em pri-
meiro  lugar,
ele apresenta
aspecto um
tanto grossei-
ro, o acaba-
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A caixa do wdeogame. Foto: Autor.

mento do plastico do gabinete é rugoso e traz rachaduras apds
todos estes anos. O gabinete, alias, faz lembrar bastante o Dac-
tar e 0 VJ9000 da Dismac, pois é “anguloso” como eles. A pintu-
ra, branca/creme, dd um toque inusitado e, conforme o carimbo
presente a parte interna do console, ela foi feita pela empresa

ROBBY GAME oferece um efr
ciente computador que faltava

" no seu televisor P&B ou a cores.
Esse (sistema) computador per-
mite & vocé passar horas e horas
de lazer testando sua memoria e
reflexos sem sair de sua casa.
Amplie sua “colecao” de jogos
com cartuchos adicionais que o

ROBBY GAME personaliza para

voce.

Esta caixa contém:

e 01 TV Computer System

e 01 Cartucho de TVGAME
» 01 Par de Controladores Joystic
» 01 Adaptador para TV

» 01 Cabo de Forga )
* 01 Manual de Instrugdes

Detalhe da caixa. Foto: Autor.

Tecnogran Pinturas - de
Osaco, SP. Um adesivo
prateado, com inscricoes
nas cores azul e vermelha
(em Portugués), é colado
sobre o painel de chaves/
botdes. A tampa traz a
inscricdo ROBBY em alto-
relevo, sendo que sobre
a letra “O” ha um adesivo
colorido. H3, também, um
adesivo “Game” sobre o
baixo-relevo da letra“Y”. A
frente do aparelho, onde
no Atari americano mos-
tra-se a famosa “frente de
madeira’, recebeu outro
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adesivo colorido
e com a inscricao
“Robby” ao lado
direito. Diferente
- esta é a palavra
que define o Ro-

w2 1 F[

i
]
s
i

bby Game.
Imaginei
gue encontrasse, | [ g =
internamente, 5
e eonncrussmnet STV v L RO v~
uma placa/mo-

therboard da Mil-

Catdlogo de jogos que acompanhava o produto. Foto: Autor.

mar ou até mesmo uma da Dismac, afinal, a Robby (nome fanta-
sia da empresa Inter Ocean), conhecida por produzir cartuchos
clones e joysticks?, sempre pareceu ser muito pequena, e fabri-
car o proprio videogame, naqueles tempos, ndo era algo acessi-
vel e barato. Encontrei, porém, uma placa sem grandes marca-
¢oes — havia uma inscricao “Nishida” sobre uma parte da peca e

e ——— O —————————————
ry PROXIVOS LANGAMENTOS

SUPER TENNIS
FUTEBOL
MS. PAC - MAN

CENTIPEDE
PHOENIX
VANGUARD 1 i
BLUPRINT
ROBOT TANK
GALAXIAN SN
PORKY'S
POLE POSITION 3 -
POPEYE
KANGAROO
MOON PATROL
JousT
DONKEY KONG JUNIOR
MINER 2040ER
FATHOM
SORCERER'S APPRENTICE
POLARIS
SPRINGER

Informacgao de “proximos lancamentos” Foto: Autor.

outra “83" em
outras partes,
além de uma
“SF”. Acercada
possivel pre-
senca de pla-
cas de outros
fabricantes,
Leandro Ca-
mara, especia-
lista/colecio-
nador de Atari
e membro do
Férum  Atari
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Brazil, comentou: “(...) sobre parecer uma placa da Dismac, faz
todo o sentido, pois 0s Unicos conectores (do cartucho) da cor
verde que encontrei em aparelhos nacionais foram justamen-
te nos Dismac”. O que poderia significar, possivelmente, a sigla
“SF"? Sayfi?

Com a sensagao de um mistério “quase resolvido’, dispo-
nibilizamos as fotos do Robby Game a seguir — bem mais deta-
Ihadas que as presentes no livro “1984".

Robby Game... Um produto original? Um Dactar “custo-
mizado” especialmente para a Robby? Um dia descobriremos!

Carimbo da Tecnogran Pinturas de Osasco. Foto: Autor.

Inscrigdo “SF” Sayfi? Foto: Autor.

Fee

Detalhe do slot de cartuchos. Foto: Autor.

Detalhe da inscri¢cdo “Nishida”
no canto superior esquerdo.
Foto: Autor.
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Placa do console. Foto: Autor.
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