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Conhega os labirintos do
Adventure, enfrente os
desafios de monstros em uma
fantdstica viagem pelo mundo
do Assylum. Séo alguns dos
fascinantes video-games,

que estd encantando
milhées de pessoas.

Fishing

Laser Blast

naquele labirinte

Ylum, que
t

- Aquele cengrio
w Jé tinhgm lido
grupo de jovens

Mas o estudante de engenhor@
eletrbnica Fernando Cavalcanti € U™ r
9rupo de amigos resolveram enfren ae
desafio eletrénico do Assylum, que
trouxera dos Estados Unidos. Eles s
€omecarom a jornada pelos labirin®®
desta Adventure - tipo de jogo 5es
eletrénico- e comegaram as e"plmﬂcln.l
Pelos dois milhdes de taneis do ‘.‘"’o
L; —€ram cinco passos em direGd° C;g;ao

orte... viraram... partiram pare 9 and
Sul. Af, foi o fim. A entrada da cor@”
€ mdgica, como tanta coisa deste us
finquedo. Fernando Cavalcanti € €

Om;
¥y '?S:;S?FO perdidos — hd seis meses
Qual gy UQuices desta aventura,
Quand, 9m noite apés noite. Nao sabem
€onseguirdo sair.
Que e,zre tipo de desafio, no entanto,
1Ogos ¢ e Muita gente faz o encanto dos
908 fay; rOnicos — dos consumidores
"&g6cio ccmes: Os especialistas neste
décodq ;60 deixam de apontar que @
Plésti.. 2€ S0 foi das bonecas de
iciCIetc:sos anos 60 foram o reino das
QSSiSHere dos brinquedos a pilha; os 70
AMmges - C desespero de papais e
“omprando jogos educativos
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Jogos para
microcomputadores
nacionais,
estimulando
fantasias.

ue os divertiom mais do que aos filhos...
gnos 80 temos, finglmente, G:emmram
maluquices eletronicas — qdu e

ado pela iniciativa da 5

g u Genius, lembram?, antecedi
o S s eletrénicos acopladosa TV.
pe,oi}gg?mfdos dos video-games com
todas as suas mil va(iantes —; Eoioc
paixao pela dbe’m;n;cg rf:c;n;zédo
surg!: i Qortl%gil:a t?écil se achar, antes
g;ﬂiéil;b;e eletrbnica, um menino c;)mo
o Js:::cir Jr. Com doze ang;, gpé&li um
yiagem a0s Estados Unidos,

comecava a se ligar no universo dos
computadores e dos video -games — o
que comegou quando ganhou do pai um
monstrinho cheio de jogos, o Merlin. A
verdade é que ele cansou de jogos como
futebol ou ténis, disputados com
pequenos simbolos no video de uma TV,
e que seu interesse ficou vivissimo na
hora em que descobriu que podia
comprar um microcomputador , desde
que soubesse conduzir a operagéo co-
mercial.

Vejam s6 que loucura. O Jacir Jr., 15
anos de idade, vendeu tudo, tudo o que
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Conhega os labirintos do
Adventure, enfrente os

desafios de monstros em uma
fantdstica viagem pelo mundo
do Assylum. Séo alguns dos
fascinantes video-games,

que estd encantando

milhGes de pessoas.

P
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Laser Blast

&y uando eles entraram na caverng
ndo imaginavam o que os esperava, Erqg
um lugar monstruoso, O velho
corcunda... os leprosos. .
medieval... as ameacas... J& tinham lido
sobre o destino de um grupo de jovens
igual a eles, que viviam nos Estados
Unidos, e se arriscaram q enfrentar ta|
desa_fio. Ossos ... acharam muitos pelo
caminho. Eram viajantes do estranho

mundo do Assylum, que morreram
naquele labirinto,

.- aquele cendrio

Mas o estudante de engenharia
eletrénica Fernando Cavalcanti € um
grupo de amigos resolveram enfrentar @
desafio eletrénico do Assylum, que o
trouxera dos Estados Unidos. Eles
comecaram a jornada pelos labirintos
desta Adventure - tipo de jogo :
eletrénico- e comegaram as eXP’Omgoes
Pelos dois milhées de taneis do Assylum
... Deram cinco passos em direg@o 99 j@o
Norte... viraram... partiram para g9 reg"’
Sul. Af, foi o fim. A entrada da caravan®
€ mdgica, como tanta coisa deste
brinquedo. Fernando Cavalcanti e €45

e
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Amigos estdo perdidos — hd seis meses
~— nas maluquices desta aventura, d
qual voltam noite apés noite. Ndo sabem
quando conseguirdo sair.

E este tipo de desafio, no entanto,
que para muita gente faz o encanto dos
Iogos eletrénicos — dos consumidores
aos fabricantes. Os especialistas neste
Negocio néio deixam de apontar que @
década de 50 foi das bonecas de
Pléstico; os anos 40 foram o reino das
bicicletas e dos brinquedos a pilha; os 70
assistiram ao desespero de papais €
Mamades comprando jogos educativos
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Jogos para
microcomputadores
nacionais,
estimulando
fantasias.

que os divertiom mais do que aos filhos...
e nos 80 temos, finalmente, as
malugquices eletrénicas — que entraram
no mercado pela iniciativa da Estrela, ‘
com o seu Genius, lembram?, antecedido
pelos jogos eletrénicos acoplados a TV.

Nos fluidos dos video-games com
todas as suas mil variantes — e da
paixdo pela cibernética, comegou a
surgir a nova poixéo'df:: rapaziada
brasileira. Nao era facil se ochgr, antes
desta febre eletrbnica, um menino como
o Jacir Jr. Com doze anos, apos uma
viagem aos Estados Unidos, ele

comegava a se ligar no universo dos
computadores e dos video -games — o
que comegou quando ganhou do pai um
monstrinho cheio de jogos, o Merlin. A
verdade é que ele cansou de jogos como
futebol ou ténis, disputados com
pequenos simbolos no video de uma TV,
e que seu interesse ficou vivissimo na
hora em que descobriu que podia
comprar um microcomputador , desde
que soubesse conduzir a operagdo co-
mercial,

Vejam s6 que loucura. O Jacir Jr., 15
anos de idade, vendeu tudo, tudo o que
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Videogame

podia. Isto quer dizer que fez uma

liquidagdo — e |4 se foram suas raquetes

de ténis, até aquele espetacular
helicéptero, movido, simultaneamente,
pelo rédio e & gasolina. Queimou tudo. E

isso, As vezes se pega um énibus e tem
um sujeito em outro mundo, perdido que
s6 ele, mexendo no relégio como um
maniaco compulsivo, E um dos tais
relégios serve até para se ver as horas.
Mas — tocando-se em um botéozinho —
vira outra coisa. Aparecem homenzinhos
lutando boxe; aparecem homezinhos
fugindo da chuva; aparecem chuvas de
raios emitidos por foguetes espaciais.,.
Mas o Jacir olhou para um relégio
destes e viu uma cena terrivel: batalha de
UFOS (discos voadores de onde, gente?)

conseguiu 70 mil cruzeiros para comprar
seu micro-computador. Numa linguagem
toda especializada, este garoto que faz o

£ S

LA

segundo ano colegial no Santa Cruz, em
Sao Paulo, me explicou que em fins de
margo tinha o seu aparelho, e estava
apto a um milhdo de faganhas.

— Este computador — diz Jacir —
parece uma maquina de calcular,
daquelas de rolo, sé que tem um teclado
de mdquina de escrever, e faz trezentas
coisas, mil coisas, um milhdo de coisas
que uma madquina de calcular ndo faria.
Com ele, posso inventar o que quiser.

Jacir néo estava bancando o
falador, o tagarela, o fanfarréo. Jacir

inventa mesmo — como disse Eliane,
uma moga que trabalha como relagdes
publicas na Microdigital, uma firma do
setor. Ele criou, em seu aparelho, para
seu uso préprio, versdes especiais de
certos jogos, como o jogo da velha, ah, o
velho jogo da velha. Ou o jogo da senha.
Ou aroleta. E tanta coisa mais. Talvez
uma de suas melhores proezas tenha
sido a adaptag@o para seu micro de uma
loucurinha que se vé em um relégio da
Casio — porque a moda dos jogos
chegou até o pulso de muita gente. Por
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Faria Lima e o filho Ricardo: desafio cibernético,

contra os canhdezinh
ameagado planetq, G
mais rdpido é o rqio,
os canhdes, Os UFO
frotas e frotas de UF
Mas nosso amiguinh

adaptar tudo isto. Ja
anos!

L h

a muita gente muito |
‘ ; jovem
trabalhando até profissional :
setor, como Rodolfo Fucher

0s de nosso pobre e
uanto mais pontos,
Vocé vai perdendo
S avangam.., e sdo
Os pracaepré 4,

o Jacir conseguiu
Pensaram? Quinze

mente neste
20 anos, oy

Gonzalo Fernandes. Rodolfo é da FiIc_reS;
Gonzalo, da Computique, e os dois 50
do Departamento de Informdtica. Os
dois sdo robistas apaixonados —
capazes de falar horas e horas sobre
proezas da eletrénica, em sua versoo
micro-computadorizada, que comega N0
fim dos anos 70 e promete ser um dos
hits desta década.

A Fileres, como a Microdigital, @
Monk oua Softscience — todas sG0
empresas brasileiras que estdo
produzindo versées préprias de varios

ge'.

jogos eletrénicos, em microcassetes
prontos para serem usados em
microcomputadores. Sao jogos com@ ¢
tiro ao alvo, érbita, guerra naval, missa%
meteoros, batalha submarina, golfe:
forca, senhq, jogo da velha e muitos
outros, incluindo-se ai o xadrez.

Joseph Magharabi,de uma lojo
especializada de Séo Paulo, a Video
Club, diz que acha inevitavel esta o
entrada da era eletrénica no merco{jo _
brinquedos e jogos. *'Vejam 56 — diZ
antigamente eu tinha trés, quatro
armdrios sé com brinquedos,jogos: - 2
Eram aquelas caixas enormes de xadre?
damas etc. Eram caixas de tudo qué €
tipo, aquela loucura. Hoje, todos 05
iogos, em sua versao eletrénica, entro™
numa simples caixa de sapatos. E .porﬂ
quem gosta de xadrez, a atragao € m
fantéstica. .. porque a pessoa dispoé e
alguns casos, de jogos sofisticados, o
que pode se bater com adversdrios 992
mais variados niveis — do aprendiz o0
mestre

José Roberto Faria Lima, politico

paulista, e candidato a senador pelo a

B, acha esses jogos eletrénicos Umo
fantastica opcdo a televisdo. Ha um te
tempao que ele entrenta, priﬂ'iipglm?n e
ao lado de seu filho, Ricardo, de quin?
anos, aluno do Colégio Objetivo, 95
Proezas do Atari, um dos mais
completos conjuntos de jogos 9 )
Inventados, que trabalha acoplodo ©

_\____ = _
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uma televisao colorida ou preto e branco:
Faria Lima é fa, principalmente, do
Encurralado, quando pai e filho entram
neste cendrio das mais piradas
aventuras. O garoto ganha a taga de
campedo. Enquanto Faria Lima termin@
{ devorado pelo dragéo! o
g A b "0 Brasil ndo vai ser uma poténcio
BoeEn-se [ = no século XXI| com a nossa molecada
: ‘ L : brincando sé com bolinha de vidro. Estes
jogos eletrénicos sdo sensacionais
porque, com eles, os meninos e meninas
entram na era do computador.”

Além do mais, Faria Lima é um dos
muitos pais, da classe média para ¢imd,
que acha que vale a pena o investimento
num pequeno computador, ou num jog°
sofisticado como o Atari. E uma maneird
dos filhos (e toda a familia) ganharem
uma nova opcéo de divertimento. E de
fugirem do cendrio &s vezes cadtico dos
fliperamas,

m egdécio que envolve
bilhoes de délares,

nos Estados Unidos, e bilhoes de
cruzeiros, no Brasil — os jogos
eletrénicos passam a ser discutidos
também por psicélogos e especialistas
em educagdo. Para muitos deles, no 0é
entanto, talvez em meados dos anos
que seja possivel fazer um balango <
repercussao destes meios eletréonicos
sobre a sensibilidade, a movimentagoo

a
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Na Primeira Classe dos jatos wideslodies da Varig, vocé encontra 3 Poltrona-leito Sleeper Seat®. Quer dizefalém 40 xct’
. “. Qu !



a capacidade de percepgdo de toda uma
geragdo. Um dos veios fundamentais dos
novos jogos se fez pela versdo eletrénica
de brincadeiras milenares — como o jogo
da velha ou a batalha naval. Existem
oufros que se dao dentro do universo
cldssico dos dados, jogos de adivinhagao,
esportes em versdo eletrénica disputados
€om simbolos, em telas de TV. Mas hd
brincadeiras criativas e até com ares
intelectuais, corno a Muito Louco, em
que, gragas a uma deliciosa salada de
frutas com adjetivos, substantivos,
verbos e advérbios, o computador
Escreverd estérias, fabulas, antincios de
Iornal — com resultados sempre
hilariantes. Mas do multimilenar | Ching
até o surrado jogo de palitinhos, o que
ndo podemos esperar destas infernais
Mdquinas eletrénicas?

udo isto é muito

mais divertido
do que os outros jogos-exclama Pedrq

ertorio, garoto de 12 anos, da gerag@o

eletrénica, que, em dois tempos, comega
a falar ng superespecializada linguagem
dos computadores. Gonzalo R.
ch‘rnrjndez, de 18 anos, ja é um
liperespecialista e pode falar horas sobre
Oguetes, canhées, raios laser, UFOs e
COmputadores, salada eletrénica que nos
9proxima — e quanto — do astral da
Meninada deste final de século.

Star Strike




Freewav

Videogame

A prépria linguagem do Gonzalo
reflete isto:

— Olha, cara, a mdquina te da um
horizontemais longe. Ela te deixa ir onde
as outras pessoas ndo deixam. Se vocé
bate um amigo no xadrez, ele pode
levantar e ir embora te xingando. Vocé
joga mil vezes com o computador...que
ele ndo cansa. E tem computador que faz
até piadinha, tira um sarro da tua cara.
"Vocé nao tem cabega”, é capaz de te
dizer um computador. Néo é fantdstico?
E tem computador que dd risada da sua
cara. Ou que lhe desafia: “'Sou mais
esperto, sou mais esperto.’’

e 16 vai Gonzalo, com seu dicurso

cibernético:

— Vocé tem jogos que simulam uma
explosdo. Quando é que vocé, jogando
com alguém, vai poder ver uma explosdo
na sua frente? Ou, entdo, pense no
simulador de véo. Uma pista aparece no
video. No teclado, vocé tem comandos

e e

Jaeir: inventando o que quer.

para acelerar a nave, inclinar q nave, tirar
anave. Voceé estd parado na pista. Pega
anave. Acelera os motores. Injeta
combustiveis. E como se voceé estivesse
mesmo no avido. Aj, a pista comega a
correr, A terra é toda desenhada em
terceira dimensdo, A pista acaba, Pintam
umas montanhas. De trds das
n'lontanhos, Saem cagas inimigos. Eles
vem em tua direcdo e comegam a atirar
Girode 180 graus...Quando, em .

1°) Guerra nas estrelas
2') Pixote

) Bye Bye Brasil

&) Somente para seus olhos
(007)

§°) Popeye

6°) Apocalipse 1° e 2* parte
1) Kids is Kids (Walt Disney)

cada Fita no periodo de 3 diag

0 cliente aluga quantos filmes quiser por § 800,00 a S 1.200 00
{ Trabalhamos com filmes originais Entrega a domicilig

B) Num lago dourady
%) Tess 10 ¢ 2 parte
109 A mulher gdo tenente
francés

11%) A corrida da morte
A2 no ano

12°) Sexta-feira 13, "¢
parte

qualquer jogo, vocé vai ter esta sen-
sagao?

“Vocé pode estar num lugar bar
Vocé ndo escuta mais nada. Aqui
na tua cabega. Vocé estd perdido no o
espago. O mundo ndo faz mais parté
teu corpo. E o que vivo com o Galaxy
Invasion. Olhq, se as naves inimigas, o
avangam sobre mim, eu avango,me 19
por baixo delas, como se fosse um
japonés suicida da Segunda Guerra:
Meus reflexos jé estdo condicionados:
ndo fujo. O Galaxy Invasion é aves
maravilhoso. Neste jogo tem umas g 0
que ddo a impressao de ser um cilind’®
Uma luzinha gira em volta. Sao 0ito
naves emitindo uma luzinha e um océ:
barulhinho e langando raios contro v td
Dependendo de sua posigdo, voce €3
debaixo delas, e tem que disparar bert
meio da nave que vem na frente: WP B
tem que disparar no meio de trés navfal
Eu jé comeco o jogo segurando @ barhao
do espago. Pressiono a direita. O i
aparece e jd vai disparando. Atiro 9
direita do video, porque sei que 95 ito:
monstros estdo descendo no lado g
Comego por ali e vou fazendo © 5
escalonamento. Jé sei para onde o
fugir. J& estou acostumado @ ’eaqaoo 0
deles. E tem outros jogos lindos, Cor—ﬂfe
Meteor Mission, Vocé tem a Superflr:asa
de um planeta, com muitas monfﬂf"do sef
16 estdo uns pobres mortais quere”
salvos pela nave mae, que manda U™
foguete resgata-los. Mas precisarm
escapar da chuva de meteoros..-NO
superficie, vocé tem trés bases de 0
alunissagem. Vocé tem que passo” r:e
meio dos meteoros, descer na basés

lo erﬁfa

Sabados: 9:30

VIDEO CANTINHO DO LUIZ

R. Marechal Deodoro, 1.015 2°
Fone: 448-0176 De 2* a g°

A. s/10 Centro S.B.C,

das 9:30 as 2¢.
as 14:00 hs. - 00 Ps.

quando toca na base um dos
homenzinhos vem correndo, tod®
alegre. . feliz...E q gente fica feliz..- le
maravilhoso do computador € qué 2 crio
nGo é como o fliperama. O flipera™?
situagées impossiveis. O computd

Cria situagdes quase impossiveis —
sacaram?’! @
Marcos Faerman
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ASSISTA TELEVISAOQ!
JOGUE NELA!

IeStO €,sevoce tiver o ATARI; se ele estiver
M perfeitas condigées para lhe oferecer o
melhor divertimento, devidamente
transformado e com os cartuchos
necessarios.

ESTA NOITE NAO

Se néo, procure-nos. Estamos aptos a lhes
oferecer o melhorem: a pareli'mﬁ_.
cartuchos, transformacao, pecas,
acessorios e assisténcia técnica em oficina
especializada.

e e

VIDEOD CLUBE

Canal 3 Video Clube Ltda. R. da Consolagao, 3557
Fones: 852-6221/883-3447/280-6814 Cep. 01416 — S. Paulo — SP.
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GUERRAS AQUATICAS E ESPACIAIS,

SERES EXTRATERRENOS ATACANDO A
TERRA, PERSONAGENS DAS HISTORIAS EM
UADRINHOS, COMO O SUPER-HOMEM.
?S VIDEO-GAMES ESTAO REPRODUZINDO
TgSAS FANTASIAS EM MILHOES DE
LEVISORES, INCLUSIVE NO BRASIL.

sssseenee
Ssecosesae
[
L ]
P
L ]
[ ]

L]
......

LA LTETY XY

5|Jﬂ : deo-gu
i EUA " eome fin
Henry Boer, patenteou "3: ,-eceF'“:ag Ba 0 de HONG €Omo uma mini-
nova descoberta: utilizor ofivos e o rc@ﬂuisnao odICIonuI, que pode

comuns de TV de formad * _iom ' 08 dg f,q -2 Ytilizados na regido (2
deve’™ g 2ir osfjeqlﬁncio mais baixa) para

passiva, Para isso, eles ap% e
h gens, S ligados a um outro aperelh: p%f; ©90s na telg, !
i * 900 05 herg; oduzir simbolos e figuras o . ¢
um mercad is dos v, games g’m ::r'il;::‘ W'ﬂau'd'g“ nafewd‘s 3 L B eoriidhon cam o8 Jogos ;do .

pequenos circuitos integrados, dotados micro-processador contido no aparelho. __

it Pac-Man, Demon Attack, D i

i ‘ » Donkey g4 © Qque 4 rende 4

| Kong, Spqce Invaders — q legigo dos ares por € milhdes de vigor iti aos 005 i : ‘

i Zl."Per-herEsl'-’: vem sendo ampliada a cadq que, no Bragi), : ' unv‘olrmnm mndo de vérios '1’:\0 ke cIONAMENT O de membria, onde esté registrado oeﬁ:g il aoite gecodtica @ PREER) P ]
3 d:a, nos dltimos meses, com a chegada itmo d Bol tusiet J 'fpalh"' 0 grama do jogo. Colocados no apor . tantaneamente, e transforma as informa- §
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i Pac-Man, Demon Attack, Donkey
| Kong, Space Invaders — a legido dos
| super-heréis vem sendo ampliada a cada
| dia, nos dltimos meses, com a chegada
' de um nimero incrivel de novos persona-
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gens. Sao os herdis
um mercado que j& rende milhde

s
délares por més nos Estados Unidosd:
que, no Brusfl, estd crescendo quase que
no mMesmo ritmo dos video-cassetes,

Os video-games surgiram em 1969,

quando um técnico em eletrdnica, Ralph

dos videos-games,
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H ; EUA sud
enry Baer, patenteou nos tores
nova descoberta; utilizar os receP™ .,

comuns de TV de forma ativa, en
passiva, Para isso, eles deverior de
ligados a um outro aparelho, cap?fcﬂ"
produzir simbolos e figuras geomét tele”
qyﬂ seriam r‘pfwuzido’ na f‘lo d'o de.
visor, permitindo aos e :
senvolverem jogos de vérios "po’é ur
Foi assim, concebidos €OTL -
brinquedo, que os tele-jogos €SP ,edo
se pelos Estados Unidos. Um bri
sem divida otraente: 0 apo

relho de **




GUERRAS AQUATICAS E ESPACIAIS,

SERES EXTRATERRENOS ATACANDO A
TERRA, PERSONAGENS DAS HISTORIAS EM
QUADRINHOS, COMO O SUPER-HOMEM.
OS VIDEO-GAMES ESTAO REPRODUZINDO

. ESSAS FANTASIAS EM MILHOES DE
TELEVISORES, INCLUSIVE NO BRASIL.
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deo.
emlsg::ne funciona como uma mini-
ocyn @ de TV adicional, que pode

u .

5 pu::cul‘ltlis ndo utilizados na regido (2

Mg S de freqiiéncia mais baixa) para
UzZir os jogos na tela.

\_ tador, Os cartuchos com os jogos sGo
FUN pequenos circuitos integrados, dotados
CIONAMENTO de meméria, onde estd registrado o pro- micro-processador contido no aparelho, i
TT— grama do jogo. Colocados no aparelho, Este entdo decodifica o programa, ins- |
Os i : que tem um compartimento especifico tantaneamente, e transforma as informa-

&m h,-.g““"‘il"s Para video sdo programas  para isso, os cartuchos soltam um pe- ¢des nos sinais gréficos mostrados no
agem digital (BASIC) de compu-  Queno cartdo metdlico que € lido pelo televisor.




O tipo de jogo, sua definicdo grdfica,
suas cores e seu grau de dificuldade
dependem do aparelho de video-game
utilizado. Além dos Atari, que sdo 05
mais populares, ha outras marcas, como
Intellivision, Odyssey 2, Colecovision, etc.
Cada uma dessas empresas oferece,
além do aparelho, uma série de jogos
diferentes, com suas caracteristicas gré-
ficas préprias. Mesmo quando os jogos
sdo similares, as fabricas fazem algumas
alteragdes no seu desenho, ou mudam a
sequiéncia de jogadas, para tornd-los
diferentes da concorréncia.

Além disso, uma série de outras
empresas —como Activision, Magnavox,
Apollo e Colectvision — se especializa-
ram em criar jogos para serem utilizados
no sistema VCS (Video Computer Sys-
tem, ou Sistema de Computador para
Video), utilizado pelos aparelhos Atari,
marca que detém atualmente cerca de
80% do mercado mundial.

#

SELEGAO DE JOGOS

Os cartuchos de video-games, tanto
os produzidos pela prépria Atari como os
de outras marcas, podem conter progra-
mas para até 200 jogos diferentes, num
Gnico cartucho. No estojo, vem uma
descricéo dos jogos, que sGo numerados
para facilitar a escolha. O aparelho de
video-game possui um comando de sele-
c@o de jogo (Game Select), que o jogador
vai acionando até encontrar o tipo de
jogo que deseja. Cada vez que esse
comando é acionado, aparece na tela o
lance inicial do jogo e o nimero corres-
pondente.

O aparelho é equipado com dois
cabos, um para conexdo com o televisor
e outro para ligagdo na entrada da
antena externa da residéncia. Isso permi-
te que o jogador escolha se quer assistir
a um programa da TV ou jogar, sem ter
de desconectar os cabos. Para isso,
basta acionar uma chave comutadora
existente no aparelho. Ha ainda os con-
troles de liga-desliga, selecdo de cor ou
branco e preto, selegdo do jogo, aciona-
mento do jogo e comandos de grau de
dificuldade.

O jogo comega movendo-se a chave
de acionamento do jogo (Game Start) e
tem vérias fases, com grau de dificuldade
cada vez maior, o que deve ser coman-
dado através de um controle especifico
(Difficult Control). Os moyimentos do
jogo séo controlados manualmente atra-
vés de acessérios, normalmente adquiri-
dos em separado. Esses acessérios sdo
de trés tipos: joystick, pequena caixa
com uma alavanca; paddle, caixa com
botées; e keyboard, um teclado usado
geralmente em jogos de maior complexi-
dade. Cada acessério é acoplado ao
aparelho através de cabos. Como o nu-
mero de jogadores é variGvel (existem
jogos para um, dois ou quatro participan-
tes), é necessério que cada jogador utili-
ze um acessorio.
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DONKEY KONG — Kong é

um gorila que seqliestra a namo-
rada do herdi, chamado Mério, e

leva-a para o alto de um prédio em
construgdo. O desafio do jogador
é conduzir Mario até |4 para salvar
sua namorada, enfrentando obs-

DEMON ATTACK

. . . T Um
J0gos espaciais de maior smeggg
Zti:'liglir:]ad‘r? %_]ogador tem que

Objeto estacion
grargagl(?geta congelado (Krybacg?
or uma legido de criaty-
ras de outras eras o

ras, que sobre
o planeta e gritam. Para se d\;c;:nﬂi

tdculos como barris rolantes, es-
cadas quebradas e bolas de fogo-
A Gnica arma de Méario 6 um mar-
telo que aparece durante quatro
segundos. Com essa ferramfmtau
ele elimina os obstaculos e 0 joga-
dor vai marcando seus pontos:

der, o jogador conta com um fms-
parador de raios laser @ de@ fice!
movimentando cmstanlemanw 0.
objeto para evitar 0 ataque 8 vers
sério. Os pontos s80 contad®”
cada vez que uma dessas oristt
ras é atingida pelo raio.



SUPERMAN — O j
s . jogo é ba-
zapi?_za histéria j& conhecida do
Pelo jo omem, que é comandado
o a gador. Sua misséo é pren-
truiy uga“Q de Luthor, que des-
Metropn 2 Ponte da cidade de
rada 5’0“3 e seqiiestrou a namo-
volta e Clark Kent, Lois Lane, e
Para o seu planeta. Estdo

P

d:ﬁ-MAN — O jogador co-
- m ser ultra-faminto, com

. andOfme boca escancarada,

o a por um labirinto tentan-

Man
qu

en

Pelo golir bolachas que encontra

Chrt
O&mlnho. Mas quatro fantas-
Perseguem e ele s6 pode

presentes todos 0s ingredientes
do filme original: Kent se transfor-
ma no Super-Homem trancando-
se numa cabine telefonica e tem
que evitar os ataques de trés saté-
lites que podem atirar Kryptonita
sobre ele, transformando-o num
ser humano comum. Um dos jo-
gos mais complexos.

vencé-los comendo vitaminas que
lhe déo forga. A luta continua até
que ele coma todas as bolachas e
vitaminas, acumulando pontos
por isso, ou seja, devorado pelos
fantasmas. O cartucho nacional
terd uma versdo para criangas.

CLUBES DE JOGOS

Para atender ao crescente
mercado dos telejogos alguns vi-
deo-clubes também se tornaram
clubes de video-games. Na maio-
ria deles, como no Audio Video
Clube, de Sdo Paulo, o sécio do
video-clube ndo paga nenhuma
taxa extra para usufruir dos jogos.
Nesse caso, so terd de escolher
entre levar dois filmes, dois cartu-
chos de jogos, ou, ainda, um de
cada.

Outros video-clubes, como o
VHS Video Clube, do Rio, monta-
ram o seu clube de video-games
separadamente do clube de fitas.
Desse modo, mesmo sendo sécio
do video-clube, o cliente terd de
pagar uma taxa de inscrigéo (Cr$
5 mil), ou dar dois jogos, e uma
mensalidade de Cr$ 2.500,00. Mui-
tas das empresas que alugam fitas
também estdo oferecendo jogos
para aluguel. O Vid-ex, de S&o
Paulo, por exemplo, aluga cartu-
chos por Cr$ 200 nos dias de
semana e Cr$ 300 nos fins de
semana.

Alguns video-clubes fixam
uma taxa de inscrigdo e mensali-
dade, para uso de seu clube de
jogos. Esta taxa é menor para
aqueles que jd sdo sécios do clu-
be de video-fitas. Em outros, 0
sécio s6 tem de pagar uma pe-
quena taxa de inscri¢éo, e nédo hé
mensalidade. J& existem muitos
laboratérios, como o Tecnovideo
ou o Canal 3, ambos de Séo Pau-
lo, que fornecem manutengdo e
assisténcia técnica para 0s apare-
lhos de video-games.

Nem todos os clubes, porém,
trabalham com vérias marcas de
jogos. Os Atari predominam, mas
podem ser encontrados também
os Intellivision, além de outras
marcas menos comuns.

Os clubes de video-games em
geral possuem bons acervos, com
um minimo de 40 e em alguns
casos até 300 jogos, dependendo
do clube. Os jogos mais procura-
dos geralmente s&o também os de
maior sucesso em outros paises,
como Pac-Man, Donkey Kong,
Space Invaders, Demon Attack e
Asteroids, da Atari; Star Strike,
Space Battle, Sea Battle e Auto
Racer, da Intellivision; Starmas-
ter, Kaboom, Grand Prix e Chec-
kers (Xadrez), da Activision.

Um dos préximos langamen-
tos, muito aguardado, sdo as
aventuras de Tron, 0 nNoOvo her6i
criado pelos estudios Disney, que
nos EUA jé estd sendo comerciali-
zado em video-game, nos cartu-
chos produzidos pela Intellivision.
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O aparelho Atari funciona ligado a TV.

Para jogar, existem os acessorios (paddle e M

FLIPERAMAS E MICROS

Como acontece com os video-
cassetes, os aparelhos de video-jogo im-
portados sé funcionam originalmente no
padrdo de cores da TV norte-americana
(NTSC) e precisam por isso de uma
adaptagdo ao sistema dos televisores
brasileiros (PAL-M). Esse servico ja é
executado por vdrios técnicos de labora-
térios especializados.

No mundo inteiro, os video-games

VIDEO, MICRO

Sao muitas as diferengas en-
tre 0s video-games e 0s jogos
para micro-computadores. E,entre
esses dois sistemas e os flipera-
mas, outra forma de jogo eletréni-
co, hé ainda védrias outras distin-
¢bes técnicas. Enquanto os mi-
cros sao maquinas versédtels, des-
tinadas a aplicagées diversas, de
célculos matemédticos a estudos
gréficos, os aparelhos de video-
Jjogo do tipo Atari tém apenas uma
aplicagdo: os préprios jogos.

Isso significa que seus circui-
tos internos sdo desenhados para
decodificar e transmitir ao televi-
sor apenas informagoes especifi-
cas de jogos. Os aparelhos de
video-game possuem, além do mi-
cro-processador que é os progra-
mas contidos nos cartuchos, ge-
rando [magens .e sintetizando
sons, um conversor de sinal digi-
tal-analégico, que transforma si-
nais na linguagem BASIC (digital)
de computador em sinais de tele-
visdo: video, dudio, sincronismo

se popularizaram rapidamente desde
1969. Mesmo antes da Atari, primeira
empresa a fabricar um aparelho especifi-
co para jogos, j& existiam os fliperamas,
salas publicas com vdrias maquinas de
jogos eletrénicos que passaram a receber
cada vez mais freqlientadores. Ao mes-
mo tempo, a industria de computagdo
desenvolveu os micro pessoais, compu-
tadores domésticos que também podem
ser adaptados as TVs e mostrar na tela
varios tipos de programas, inclusive jo-
gos. Video-games, fliperamas e jogos de
micro-computadores funcionam com ba-
se em principios técnicos diferentes, mas

E FLIPERAMA.

de varredura e de cor. Para com-
por o sinal da TV, héd ainda um
modulador de freqliéncia.

Os micro-computadores pos-
suem outros tipos de circuitos,
destinados a decodificarem e re-
transmitirem programas diferen-
tes, como célculos estatisticos, e
ndo apenas jogos. Jé os flipera-
mas possuem outras caracteristi-
cas que os diferencia: sdo apare-
lhos produzidos para desenvolver
apenas um tipo de jogo. Mas,
neles, a Imagem reproduzida pos-
sul muito malor nitidez e defini-
¢éo, gragas a uma capacidade de
memdria (48 Kbyte) muito supe-
rior & capacidade usual dos apa-
relhos de video-game domésticos
(mdximo de 8K, nos Atari). Tam-
bém a distribuigdo das cores nos
tubos de imagem dos fliperamas é
diferente — as cores bésicas,
azul, verde e vermelho séo distri-
bufidas separadamente — o que
proporciona melhor resolugéo de
imagem.

os trés, paralelamente, acabaram contri-
buindo para o incrivel crescimento dos
jogos eletrbnicos como negbcio, em V-
rios paises.

Nos Estados Unidos, por exemplo,
0s jogos sGo uma verdadeira febre. NO
ano passado, o mercado triplicou, alcan-
¢ando a cifra de um bilhdo de délares em
vendas de aparelhos e cartuchos. Esté
ano, essa quantia dobrou, num ritmo qué
faz prever para 83 um movimento finan-
ceiro em torno de trés a quatro bilhoes de
délares, sem contar a frequéncia 00
fliperamas (conhecidos nos EUA com@
arcades) e os jogos especificos R
micro-computadores.

Um dos principais responséveis po[r
esse crescimento foi Nolan Bushnel:
técnico em computagdo que Crioy e
cerca de dez anos, o primeiro 199%
chamado Pong. O sucesso foi tanto que
ele fundou em seguida a Atari, tornanc®”
se o primeiro miliondrio dos video-games:
Anos depois, Bushnell vendeu a empre_sfg
a Warner, uma das grandes Companh‘ao
produtoras de filmes, discos e fitas Pﬂrd
video do mundo (hoje, Bushnell es‘fa
iniciando um novo negécio: abriu UM
rede de lanchonetes equipadas com fhp?s
ramas e promete criar jogos bem ™
reais do que os j& conhecidos).

d

NO BRASIL
v///

Assim como os Vfdeo":os.sews’ S
aparelhos do tipo Atori jé ex.steﬂ’j”_as
Brasil hé alguns anos, trazidos d€ e rti
formas, nem sempre legais. Mas: © icos
deste final de ano, os j0gos eletronm
deverdo ganhar um forte impulso e ro-
entrada no mercado dos coriuf_hos'fffia
duzidos aqui. A Dynacom, uma '.ﬂdu ob-
paulista de componentes e|e?rén|605a a°
teve a licenca da Atari para €s5€ Gra 0
mento e tem planos ambiciosos
futuro.
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— Sabemos que nos EUA existem
hoje cerca de 80 milhes de aparelhos de
TV e 15 milhdes de video-games — diz
Gabriel Almog, da Dynacom. Se puder-
mos manter essa proporgdo no Brasil,
onde ha aproximadamente 4 milhdes de
televisores, jG teremos um numero de
méquinas de jogos bem superior as
atuais estimativas, que sGo de 20 mil
aparelhos desse tipo.

O acordo com a Atari foi um passo
decisivo nessa estratégia, mas a Dyna-
com pretende ir além. Para comegar, os
cartuchos, que serdo comercializados a
partir de dezembro, terdo caracteristicas
diferentes dos originais norte-america-
nos. Os estojos serGo menores, mais
faceis de guardar, jG que as embalagens
americanas sdo muito grandes e pouco
préticas. Além disso, a Dynacom pre-
tende langar o préprio aparelho Atari no
Brasil.

ONDE COMPRAR

A inovagédo do Atari brasileiro seré
um controle remoto, criado pela Dyna-
com, funcionando por ondas de rédio,
que possuem maior alcance que os raios
infra-vermelhos usados nos remotos con-
vencionais. Isso permitird que o jogador
acione o aparelho sentado em sua poltro-
na, ou a uma distdncia de até 30 metros.
O controle remoto terd todos os coman-
dos dos aparelhos Atari comuns, inclusi-
ve o de selecdo de jogos, tornando bem
mais cédmoda a sua operacdo.

A Dynacom tem uma lista de 120
jogos para serem langados e jG comegou
a atender pedidos de vdrias lojas e video-
clubes, onde os cartuchos serdo comer-
cializados. Além dos jogos Atari, serdo
langados cartuchos de outras marcas,
como Activision, Apollo e Imagic, e tam-
bém jogos educativos, inclusive um car-

Outro acessdrio disponivel: o teclado, que permite vérios jogos.
ki A

tucho com instrugdes sobre a programa-
gdo de micro-computadores em lingua-
gem BASIC.

. Segundo a Dynacom, os futuros
compradores dos cartuchos brasileiros
receberGo também, junto com eles, ins-
trugoes detalhadas sobre o desenvolvi-
mento dos jogos, suas regras e sua
finalidade, com textos em portugués. Os
cartuchos serdo vendidos a um prego

Para os microcomputadores, devem-se usar o0s disquetes com os jogos.
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médio de Cr$ 15 mil cruzeiros, valor aU€
varia de acordo com a complexidade d°
jogo.

Jé os aparelhos Atari fabricados "0
Brasil, que comegardo a ser vendidos PO’
volta de janeiro, representardo segundo &
Dynacom uma barreira ao conrrabgnd;’
hoje responsével pela quase totalidad®
dos aparelhos existentes, que alguns esti-
mam em cerca de 40 mil unidades:
Gabriel Almog diz que eles custor®?
pouco mais da metade dos importados:
atualmente vendidos numa faixa de C*
120 a 150 mil.

Outra idéia em estudos é ab
“Clube Atari, funcinando mais ou M€
nos como os video-clubes atuais AY¢
tombém tém video-games (leia bO.X} y
que oferecendo aos usudrios @ 0pGI° 5
jogar no préprio clube. Com mesas equs
padas com controles fixos, 0S mesmoi'
controles dos aparelhos Atari |0 conhec
dos, e ligadas a monitores de televise
os sécios do clube teriam & su@ d‘sp;:ésr'n
GGo os cartuchos que quisessem: A &
disso, todos os titulos da Dynaco™ -Se

riam alugados ou vendidos nessé _CIUD '
Essa idéia j6 foi colocada em préticd "
Rio de Janeiro, onde funciona hd algude
tempo o Video Game Club, com graﬂa é
numero de freqiientadores. A dife'enqﬂ,o
que, neste caso, todo © equipam® ae
usado é importado: a Dynacom D’e,‘egos
oferecer apenas produtos naciond's
fas dos super-heréis eletronicos

Orlando Barro*?

rir um
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CAVERNS
Ot
MARS

A GERACAO
BLETRONI

ora da ligao de casa. O garoto computador, aperta uma tecla e na
néo podeignorarmais o olhar tela aparece: "Escolha o assunto para
impaciente da mae, como em revisao''. Ele sabe de cor o cédigo de
outras ocasides semelhantes. Estudos Sociais e 0 escreve na telado
Iélora de ir para a frente do televisor. OS EUA micro. Surge entdo uma série de per-
entado em sua mesa de estudos, guntas com multipla escolha. Depois
equipada com trés telas de TV, ele liga AS CRIANCAS de responder as questées, 0 computa- |
0 monitor central e aciona o indice ” dor emite um cartdo com os resulta- |
para saber 0s programas que serdo JA APRENDEM A dos. Em seguida, ajustando a antena
exibidos. No canal 5 hd um documen- parabdlica, o garoto se ajeita numa
tério sobre a Guerra do Vietna, que ele CONVIVER COM posicdo mais confortavel para assistir
precisa estudar para a préxima prova. ; aos minutos finais de um show de
Vontade nenhuma de ver isso hoje. VIDEOS E MICROS. rock diretamente de Mdénaco, numa
Liga o videocassete: amanha, arranja transmissao via satélite. Afinal, ele
um tempo para ver a gravagao. jamais perderia a apresentagao de seu
O garoto aciona entdo o micro- conjunto inglés favorito.




Uma cena de ficgao futurista?
Pelo contrario: em muitos lares ameri-
canos isso ja faz parte da rotina.
Equipamentos de video e computagao
estdo ajudando varias familias a fazer
muito mais: preparar o café da ma-
nha, acender e apagar luzes, acionar
alarmes, fazer reservas de aviao, tran-
sagOes bancarias... A geragédo do vi-
deo e do computador s6 tende a se
ampliar daqui por diante.

Em seu ultimo filme — Muito
Além do Jardim — Peter Sellers viveu
o papel de um jardineiro simplério,
que encantava os intelectuais com
sua '‘cultura” toda formada pela TV.
Nesta satira, esse personagem apfen-
de toda a sua linguagem florida assis-
tindo telenovelas e ndo sabe nada do
mundo, além do que informam os
noticiarios de TV. Sua sabedoria é
baseada nos programas que dao pré-
mios aos que conseguem responder
perguntas sobre quem trabalhou num
filme, ou qual a palavra escondida
entre letras embaralhadas. Sua capa-
cidade de distinguir entre fantasia e
realidade é minima, e seu poder de

analise nulo. . ,
Nao sem razao, muitos educado-

res norte-americanos viram essa fic-
¢ao mordaz como um retrato mais ou
menos fiel da sociedade contempora-
nea. Afinal, o estudante médio ameri-
cano, quando terminar o segundo
grau, terd passado 11 mil horas na

NO
VIDEOCAS

escola e 15 mil frente ao televisor.
Com excegao de alguns poucos pro-
gramas educativos, como Vila Sésa-
mo e Electric Company, que permitem
a uma crianga de seis anos compare-
cer ao primeiro dia de aula ja com o
alfabeto memorizado, a televisao
atual tem pouco a oferecer em termos
de ensino.

Mas isso tudo estéd mudando. Ra-
pidamente, a televisao esta tirando

Personagens infantis como
os de Disney ajudaram a
popularizar o videocassete,
que ao lado dos micros

€ usado hoje para as
mais diversas aplicagoes.
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seu chapéu de burro e vestindo toga
académica. As experiéncias se multi-
plicam em varios paises, especialmen-
te os EUA, com o aproveitamento
mais racional da tecnologia que nos
deu a TV a cabo, os discos a laser, 0s
computadores pessoais e 0 videotex-
to. E o avango ndo tem sido maior
justamente por causa do temor dos
educadores.

/O PROFESSOR
EXPLICA, O ALUNO
RESPONDE. TUDO
PELO COMPUTADOR.

A educacao eletrénica ja vinha
sendo tentada desde os anos 60. Mas
sO agora, com a invasdo dos micro-
computadores, com seus micropre-
¢os no mercado americano, ela pode
ser utilizada até por escolas sem mui-
tos recursos financeiros. Hoje em dia,
mais de 100 mil computadores estao
sendo usados nas escolas dos EUA.
Esses aparelhos custam de 800 a
2.500 dolares, gragas a evolucdo da
tecnologia dos circuitos integrados.
Uma ficha de computador, de tama-
nho menor que um selo de carta,
custa menos de 10 ddlares e tem uma
capacidade de meméria igual a que
tinham os grandes computadores de
vinte anos atras.

Na cidade de Columbus, Ohio,

Videogames, um mercado mais forte até que o dos filmes e discos.

por exemplo, foi criada uma escola
que utiliza técnicas transacionais de
ensino, permitindo que o estudante,
em sua propria casa, converse com
seu professor e seus colegas, estes
também em suas residéncias. Utilizan-
do o teclado de um computador, o
aluno pode reclamar que o professor
esta falando muito depressa, pedir
explicagao mais detalhada sobre de-
terminado ponto da matéria, etc. Além
disso, a maquina fornece exercicios e
0s corrige instantaneamente.

Uma das maiores dificuldades na
aprendizagem por computador até
agora tem sido o fato de que os
chamados ‘‘cérebros eletrénicos' sao
mais inteligentes que os programas
que recebem. Mas isso também esta
mudando. Um professor do Instituto
de Tecnologia de Massachussets,
Seymour Papert, criou um sistema em
que a propria crianga programa seu
computador, evitando a resisténcia

normal que alguns estudantes tém
diante de certos temas. Como explica
Papert:

— Muito do conhecimento que as
escolas tentam transmitir, com sofri-
mento, despesas e tao pouco éxito,
sera aprendido da mesma forma co-
mo a crianga aprende a falar. Escolas
como as de hoje ndo tém lugar no
futurc: ou elas se transformam, ou
fatalmente, desaparecerao.

ERIAS NO
CAMPO: ENTRE
ARVORES, LAGOS
E ANIMAIS, A
ATRACAO E O MICRO.

Recentemente, o jornal de New
York Times comentou: "O namoro
(dos estudantes) com a tecnologia
transformou-se rapidamente num ro-
mance apaixonado”. A maioria das
criangas ja aprendeu que 0s compu-
tadores sao confiaveis, embora sem
nenhuma imaginagao, e empolgam-se
diante deles. Os micros nunca perdem
a paciéncia ou dao uma informacéo
errada, por falha de memédria. As res-
postas sao instantaneas e, como em
geral cada estudante utiliza o seu
micro, & possivel interromper o pro-
grama, repetir algum trecho da maté-
ria estudada ou escolher o ponto se-
guinte de acordo com o interesse da
prépria crianga.

Para alguns especialistas, os

Para alguns educadores, essa diversao é um estimulo a leitura.
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computadores poderdao até mesmo
salvar o sistema educacional norte-
americano, bastante criticado. Um
desses experts, George Bonham,
comenta:

— Temos milhdes de criangas
crescendo praticamente analfabetas.
Os professores sozinhos nédo serdo
capazes de fazer muito mais do que
tém feito.

Muitas criangas americanas ja se
acostumaram a todo ano, no periodo
de férias de verdo, passar varias sema-
nas em acampamentos, nadando, pra-
ticando esportes ou andando a cava-
lo. Atualmente, em alguns lugares a
paisagem continua a mesma de ou-
tros verdes, com lagos, cavalos e ar-
vores, mas o centro das atencdes
passou a ser o computador.

MA DUVIDA.

SERA QUE TUDO
ISSO NAO CRIARA
PESSOAS SEM
RACIOCINIO?

Os acampamentos com micros
estdo-se espalhando pelo pais e
atraindo até criangas estrangeiras (ve-
ja matéria sobre os acampamentos no
Brasil, em VIDEO News n° 4). Num
deles, na Califérnia, ja existe a idéia
de iniciar as criancas ao uso dos
computadores a partir dos dois anos
de idade (atualmente, o limite vai de
10 a 18 anos). Na primeira semana de
acampamento, os iniciantes apren-
dem a linguagem BASIC, enquanto os
mais experientes fazem experiéncias
com linguagens mais avancadas e
estudos graficos. Nos intervalos, o
passatempo preferido de todos sdo os
videogames, como Tron, Space Inva-
ders ou Pac-Man. E mesmo criancas
que nunca mexeram com um compu-
tador antes aprendem com facilidade,
sem se assustar nem um pouco.

Para muitos, o acampamento fica
mais animado na segunda semana (o
curso dura duas semanas, ao prego
de 800 délares), quando eles come-
¢am a criar seus proprios programas.
Segundo alguns dos participantes,
aprender a lidar com computadores é
quase como aprender a ler e escrever,
e embora certos adultos se assustem
um pouco com isso nao ha divida de
que os mais jovens se divertem muito,
aprendendo.

Os jogos ocupam um tempo cada vez maijor na televisao.

Mas a popularidade dos micros
levanta também questdes sérias, co-
mo a discussao sobre o comporta-
mento dos usuarios de computado-
res. Uma das perguntas que sao fei-
tas: "Sera que essa febre eletronica
nao resultara numa sociedade de idio-
tas?' Arthur Michals, criador de uma
rede de acampamentos nos EUA, con-
testa:

— As criangas se sentem muito
bem com os computadores, e sao
criangas normais. Ndo é preciso ser
um génio em matematica para fre-
qlentar um desses acampamentos.
As criangas se divertem e fazem brin-
cadeiras iguais as que se fazia antiga-
mente, Elas ndo sdo obrigadas a ficar
mexendo s6 com 0s micros, mas 80%
delas voltam depois para brincar com
as maquinas.

Michals diz que os acampamen-
tos serdao a moda do futuro e acha que
s6 se opbem a eles as pessoas que
querem perpetuar um passado ja es-
quecido no mundo de hoje. Segundo

Fliperama: "maravilhosa banalidade"

ele, as criangas ao voltarem para suas
casas ligam seus micros domésticos
e, através da rede telefonica, entram
em contato com seus colegas, conver-
sando através da tela do aparelho ou

da TV. _
Se em muitas casas o televisor

ndo é mais uma caixa barulhenta e
incontrolavel, como antes, isso se de-
ve em grande parte ac videocassete.
Através dele, as familias americanas
hoje tém acesso a programas varia-
dos, como o ultimo filme langado por
Hollywood (em fita ou em videodisco),
um passeio pelas salas de um museu
famoso, transmissdes esportivas, au-
las de culinaria ou entao o recital de
piano de uma das criangas. Mas,
atualmente, os jogos eletrénicos ja
ocupam boa parte do tempo.

Galaxian, Centipede, Defender,
Tron, Missile Comand sao alguns no-
mes ja familiares as criangas dos EUA.
Os consumidores gastaram 60 mi-
lhbes de ddélares em cartuchos de
jogos este ano, mais do que nas bilhe-
terias de cinemas e |ojas de discos,
somadas. E essa soma nao inclui 0s 5
bilhdes de ddlares consumidos nas
casas de fliperama. Um diretor de
escola, até entao cetico quanto aos
jogos, comentou recentemente:

— Que ironia, essa maravilha téc-
nica de banalidade esta transtorman-
do preguigosos em estudiosos, gente
que nao gostava de ler em leitores
assiduos, e fazendo gente que tinha
abandonado a escola voltar a estudar.

Alguns educadores e soci6logos
acreditam mesmo que a geragao do
video e dos micros podera ser altera-
da, de forma tao profunda como fo-
ram as geragoes passadas aprenden-
do a escrever e a usar tipos moveis de
imprensa, como nao sabiam fazer
seus antepassados, A combinagao de
video e computador promete ser as-
sim a reinvencao da imprensa de Gu-
temberg, no século 20.

Rodney Mello, de Hollywood @




ARLENE BORJA

A aventura dos
videogames

comecou no Brasil

JA EXISTE O ATARI BRASILEIRO. E OUTRAS

_ . mercado brasileiro de vi-

4 "\ deogames também promete

I |Inovidades. Nos dltimos me-

: ¢ /ses, multiplicaram-se as ne-

. gociagdes envolvendo diver-

sas empresas, todas elas interessadas em

uma atividade que, segundo as previsoes,

podera ser até mais rentdvel que o video-
cassete.

Exatamente por ser um mercado
atraente, as informagoes sobre esses pla-
nos, por enquanto, sao contraditérias. Mas
uma coisa é certa: a maioria das empresas

. |
e —————
Tron, lancado pela Intellivision.

MARCAS ESTAO CHEGANDO.

do setor de video — tanto fabricantes de
aparelhos como produtoras de fitas pré-
gravadas —- esta atenta aos video-games. A
CBS, por exemplo, uma das mais impor-
tantes gravadoras de discos do Pais, jatem
pronta a sua estratégia, para ser acionada
provavelmente até fevereiro: fez um acor-
do para distribuir no Brasil os cartuchos de
jogos da marca Colecovision, de grande
sucesso atualmente nos Estados Unidos.
Além disso, a CBS ja acertou com a Fox,
dos EUA, a distribuigao das fitas de video
dessa produtora no Brasil

O cartucho produzido no Brasil: primeiro lance de um mercado que deve crescer bastante este ano.
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Donkey Kong, na versao Colecovision: mais cores.

Outras grandes empresas, como Glo-
bovideo e RCA, que pretendem entrar este
ano com fitas de video pré-gravadas (veja
materia na pagina 58), nao querem divul-
gar detalhes de seus planos para 0s video-
games, Mas seus diretores sempre se ani-
mam quando falam deste assunto.

— Nem mesmo o fato de 83 serum ano
dificil economicamente — diz um executi-
Vo da RCA — pode atrapalhar. Afinal, a
Industria da diversdo sempre cresce em
épocas de crise.

; O grande impulso na industria dos
10gos para video pode ser previsto pelo
Interesse da Atari — maior fabricante mun-
dial de aparelnos de videogame e também
de cartuchos — pelo mercado brasileiro.
Em dezembro, alguns executivos da em-
Presa norte-americana estiveram no Brasil
rgalizando seguidos contatos com empre-
Sarios brasileiros para se instalar aqgui.
Essas reunides foram cercadas de sigilo,
lUstamente porque, segundo a definigao
do diretor de uma dessas empresas nacio-
nais, “esse negdcio & uma guerra’.
Dessa forma, ndo se sabe quais oS
Planos da Atari para o Brasil. Entre as
®Mpresas procuradas, e que j4 teriam feito
acordos verbais com os empreséarios ame-
ficanos, estaria a Gradiente, que segundo
algumas fontes ira lancar em breve o seu
dparelho de videogame. Também a Sharp
Parece interessada nos games, utilizando
O know-how da Atari para a fabricagao dos

circuitos integrados do aparelho e dos
cartuchos. Outra opgao seria também a
Trol, indlstria nacional de brinquedos que
parece interessada num acordo com a

Atari. ) o
No Estados Unidos, a Atari & uma

divisao do grupo Warner, com interesses
am diversas atividades, inclusive em video.
Ha alguns meses ja esta funcionando no

Brasil uma subsidiaria da Warner para
distribuicdo de fitas de videocassete, que
também demonstra interesse em entrar no
setor de videogames.

Os primeiros cartuchos nacionais de
videogame comegaram a ser distribuidos
em dezembro passado, produzidos pela
Dynacom, uma industria de componentes
eletronicos de Sao Paulo que, para tanto
afirma ter licenca da Atari. Com um acervo
inicial de aproximadamente 200 jogos es-
colhidos entre os maiores sucesso da Atari
no exterior, a Dynacom tenta assim se
antecipar a explosdao do mercado, ofere-
cendo os cartuchos a um prego (cerca de
Cr$ 15 mil cada um) inferior aos importa-
dos que vinham entrando no Pais de forma
nem sempre legal (entre Cr§ 30 e 40 mil).
Vendidos em grandes lojas ou alugados
através de locadoras e videoclubes, esses
cartuchos irdo abastecer um grande nume-
ro de proprietarios de aparelhos em todo o
Pais.

OUTRAS MARCAS

QOutra empresa que j& tem planos defi-
nidos & o Canal 3, um videoclube de Sao
Paulo que, segundo seu proprietdrio, Jo-
seph Maghrabi, deu entrada hd quatro
anos com um pedido de patente no Institu-
to Nacional de Propriedade Industrial para
produzir cartuchos e aparelhos de video-
game. O Canal 3, segundo ele, ja iniciou a
producéo de alguns jogos para os apare-
Ihos Atari: Donkey Kong, Pac-Man e E.T.,
entre outros.

Para langar no Brasil os cartuchos da
Colecovision, a CBS garante que vai seguir
todos os procedimentos burocréticos exi-
gidos nesse tipo de negécio. Antonio Car-

U R T ]

Em breve serao langados aqui também o aparelho e os acessorios Atari.
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Uma das novidades recentes nos
EUA foi o novo aparelho langado pela
Colecovision que, segundo alguns espe-
cialistas, conseguiu uma qualidade na
definicdo de cores superior aos demais
sistemas. Normalmente, os sistemas de
video doméstico para jogos, adaptados
de fliperamas, sofrem certa perda de
resolugéo de cores quando sdo exibidos

na tela de uma TV convencional. Neste
caso, dizem esses experts, isso ndo acon-
tece.

O novo aparelho permite criar, na
tela, imagens com um numero trés vezes
maior de pontos, proporcionando assim
figuras mais claras e nitidas. Mas o suces-
So comercial desse langcamento america-
no se deve também & estratégia escolhida

pelo fabricante: em vez de simplesmente
oferecer cartuchos com jogos semelhan-
tes ao do sistema VCS (Video Computer
System), da Atari, a Colecovision decidiu
fabricar um acessério que permite adap-
tar no seu aparelho os cartuchos Atari, 0s
mais populares nos EUA. Esse acessério
é colocado no aparelho, exatamente no
compartimento destinado ao cartucho, 8
este entdo deve ser plugado sobre o
acessorio.

Outra diferenca desse sistema, deno-
minado VGS (Video Game System), sao
0s acessorios utilizados para jogar. Além
de dois joysticks, semelhantes aos Atari,
mas com oito posi¢ées, o aparelho é
fornecido com dois teclados (keyboards)
de 16 teclas cada. £ hé ainda um outro
acessorio, que permite variar a velocida-
de das figuras na tela de acordo com o
jogo utilizado.

O novo aparelho da Colecovision es-
td sendo comercializado nas lojas dos
EUA ao preco de aproximadamente 250
délares, mais 60 ddlares referentes ao

médulo de conexdo com os cartuchos
Atari.
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los Duncan, responséavel pelo setor de
video na empresa, diz que se houver qual-
Quer impedimento legal para a fabricagéo
dos circuitos internos dos cartuchos aqui
no Brasil a CBS ir4 importa-los via Manaus,
0 que certamente forgaria um custo maior
na venda aos consumidores. De inicio, a
idéia 6 langar de seis a oito titulos de
jogos: Donkey Kong, Venture, Ladybug,
Cosmic Avenger, Zaxxon, Smurf, Mouse
Trap e Carnival. Sao jogos especificos para
0S8 aparelhos Colecovision, mas gue po-
dem ser utilizados também com os Atari
através de um adaptador (acessério que a
CBS também pretende fabricar no Brasil).
O langamento desse acessério tem uma
explicagdo: como a maioria dos aparelhos
1a existentes no Brasil 6 da Atari, os cartu-
chos incompativeis com esse sistema te-
riam pouca aceitagdo imediata no
mercado,

Nos EUA, véarias empresas se especia-
lizaram em criar e distribuir cartuchos
Compativeis com vérias marcas de apare-
thos, como Activision, Apollo e Parker, e
Outras que fabricam aparelhos concorren-
tes, utilizando outros sistemas de codifica-
¢do, como Intellivision, Astrocade e Odys-
S8y 2. Cada um desses fabricantes langa,

S

Joystick e cartucho nacional: adaptados para as TVs brasileiras.

periodicamente, novos catalogos de cartu-
chos com os mais diferentes tipos de
jogos. Donkey Kong, por exempfo:jé existe
em trés versbes diferentes, basicamente
com a mesma definicdo grafica, mas com

variagoes de cores. O mesmo acontece
com Tron, o Ultimo personagem cinemato-
gréfico criado pelos estudios Walt Disney,
ja langado em videogame por trés empre-
sas diferentes.

—_Fu_lair_nente_N_a GO_L]SEI;' FOX vocé encontra um
pessoal especializado em fi_l_n_nes Ja.p?_{leses,

QLBER
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JOGUE COM E.T.

O mais recente herdi das
telas, E.T., o personagem extra-
terreno do filme de Steven
Spielberg, ja virou também he-
réi de videogame. O jogo acaba
de ser langado pela Atari nos
Estados Unidos, com a expecta-
tiva de se tornar o maior suces-
so em jogos para 83. Foram
langadas duas versdes: uma do-
méstica, em cartucho para ser
usado com o aparelho Atari, e
outra especifica para os flipera-
mas. O préprio Spielberg foi
contratado para acompanhar a
elaboragéo gréfica do jogo, in-
clusive com efeitos sonoros es-
peciais adaptados do filme.

Outro dos grandes suces-
sos do cinema em todos os
tempos — Cagadores da Arca
Perdida — acaba de ser trans-
formado também em videoga-
me. Aqui, o heréi do filme, In-
diana Jones, percorre basica-

mente 0 mesmo roteiro do fil-
me, s6 que comandado pelo
jogador. Ele atravessa cavernas
cheias de armadilhas, enfrenta
os mais diversos vildes e viaja
quildmetros em busca da famo-
sa arca. O jogo é compativel
com aparelhos Atari, mas tam-
bém pode ser usado em outros,
como o da marca Sears.

e e o e

JOGOS
NO DRIVE-IN

Nos EUA, onde surgem a
maioria das novidades em ter-
mos de uso de aparelhos sletrd-
nicos, esta em estudos um novo
sistema de jogo eletrénico que,
se for bem sucedido, pode revo-
lucionar os hébitos de diversao
Seria uma adaptagao dos video-
games aos cinemas do tipo dri-
ve-in: usando acessérios insta-
lados junto aos veiculos, os fre-
quentadores poderiam jogar
nos intervalos das sessdes de
filmes, através da prépria tela
do cinema. Os aparelhos seriam
interligados, permitindo jogos
entre pessoas colocadas em
veiculos diferentes.

UM NOVO
ATARI

Uma novidade anunciada
ha quase dois anos chegou no
final de 82 ao mercado america-

no: o Atari 5200. Trata-se de
uma nova versao, mais versatil q
com design diferente, do Atari
400, o aparelho de videogame

mais_conhecido no mundo e
que ja existe em poder de mui-

tos brasileiros. Basicamente,
trata-se de um aparelho deno-
minado Super Atari, que permi-
te maiores recursos visuais que
0s sistemas convencionais.
Vendido inicialmente ao prego
de 270 ddlares nas lojas dos
EUA, esse aparelho tem quase
as mesmas dimensoes do ante-
rior, mas possui recursos adi-
cionais: entradas para acesso-
rios (joystick, paddle ou key-
board) de quatro jogadores;
controle de pausa, que permite
interromper o jogo por alguns
instantes (como em videocasse-
te); e controles variados para
serem utilizados apenas em al-
guns tipos de jogo. A Atari esté
anunciando também o langa-
mento de um acessério que per-
mitird adaptar esse aparelho ao
sistema convencional (Video
Computer System), para que 0s
cartuchos comuns de jogos se-
jam compativeis com o 5.200.

MAIS CORES NO VIDEO

Para os que ndo se satisfa-
zem com as cores dos videoga-
mes na tela de TV, ja existe uma
nova opgéo: o videogame con-
sole Vectrex. Este aparelho, que
foi langado ha pouco nos EUA
pela GCE, ao prego de aproxi-
madamente 200 délares, com-
pde-se de um monitor de video
ligado através de cabo a um
teclado que comanda os movi-
mentos dos jogos. A vantagem
desse sistema sobre os apare-

Ihos do tipo Atari convencionais
é que ele proporciona uma re-
solugéo de imagem muito maior
que dependendo do jogo pode
chegar a simular imagens em
terceira dimensao. O videoga-
me console possui meméria de
64 Kbyte, quatro vezes maior
que os Atari 400, e o teclado
pode ser embutido no gabinete

do monitor, facilitando o trans-
porte.

CROCODILOS E

Pitfal e Megamania sao os
nomes dos dois mais recentes
jogos de video langados pela
Activision para os aparelhos
Atari. No primeiro, o heréi Pitfall
Harry tem que atravessar uma
floresta infestada de crocodilos
€ escorpides venenosos, pas-
sando por complicados labirin-
tos, para encontrar um tesouro
escondido. Megamania é um jo-

HAMBURGUERS

go que recebeu um segundo
nome (Pesadelo Espacial), por-
que nele o jogador deve se de-
fender de um namero intermi-
navel de perigos vindos do es-
pag¢o, como enormes hambu_r-
guers brilhantes, pneus radiais
que caem sobre sua cabega,
projéteis de vérios tipos e bom-
bas atiradas por misseis que
sempre aparecem de surpresa
na tela.




JOGUE COM E.T.

O mais recente herdi das
telas, E.T., o personagem extra-
terreno do filme de Steven
Spielberg, jé virou também he-
roi de videogame. O jogo acaba
de ser langado pela Atari nos
Estados Unidos, com a expecta-
tiva de se tornar o maior suces-
S0 em jogos para 83. Foram
langadas duas versdes: uma do-
méstica, em cartucho para ser
usado com o aparelho Atari, e
outra especifica para os flipera-
mas. O préprio Spielberg foi
contratado para acompanhar a
elaboragédo gréfica do jogo, in-
clusive com efeitos sonoros es-
peciais adaptados do filme,

Outro dos grandes suces-
sos do cinema em todos os
tempos — Cagadores da Arca
Perdida — acaba de ser trans-
formado também em videoga-
me. Aqui, o herdi do filme, In-
diana Jones, percorre basica-

mente o mesmo roteiro do fil-
me, s6 que comandado pelo
jogador. Ele atravessa cavernas
cheias de armadilhas, enfrenta
os mais diversos vildes e viaja
quilémetros em busca da famo-
sa arca. O jogo é compativel
com aparelhos Atari, mas tam-
bém pode ser usado em outros,
como o da marca Sears.

JOGOS
NO DRIVE-IN

Nos EUA, onde surgem a
maioria das novidades em ter-
mos de uso de aparelhos eletrd-
nicos, estd em estudos um novo
sistema de jogo eletrénico que,
se for bem sucedido, pode revo-
lucionar os hébitos de diversao
Seria uma adaptagao dos video-
games aos cinemas do tipo dri-
ve-in: usando acessérios insta-
lados junto aos veiculos, os fre-
quentadores poderiam jogar
nos intervalos das sessdes de
filmes, através da prépria tela
do cinema. Os aparelhos seriam
interligados, permitindo jogos
entre pessoas colocadas em
veiculos diferentes.

UM NOVO
ATARI

Uma novidade anunciada
ha quase dois anos chegou no
final de 82 ao mercado america-

no: o Atari 5200. Trata-se de
uma nova versao, mais versatil e
com design diferente, do Atari
400, o aparelho de videogame
mais conhecido no mundo e
que j4 existe em poder de mui-
tos brasileiros. Basicamente,
trata-se de um aparelho deno-
minado Super Atari, que permi-
te maiores recursos visuais que
o0s sistemas convencionais.
Vendido inicialmente ao prego
de 270 dodlares nas lojas dos
EUA, esse aparelho tem quase
as mesmas dimensoes do ante-
rior, mas possui recursos adi-
cionais: entradas para acessé-
rios (joystick, paddle ou key-
board) de quatro jogadores;
controle de pausa, que permite
interromper o jogo por alguns
instantes (como em videocasse-
te); e controles variados para
serem utilizados apenas em al-
guns tipos de jogo. A Atari esta
anunciando também o lanca-
mento de um acessorio que per-
mitird adaptar esse aparelho ao
sistema convencional (Video
Computer System), para que os
cartuchos comuns de jogos se-
jam compativeis com o 5.200.

MAIS CORES NO VIDEO

Para os que néo se satisfa-
zem com as cores dos videoga-
mes na tela de TV, jd existe uma
nova opgéo: o videogame con-
sole Vectrex. Este aparelho, que
foi langado hé pouco nos EUA
pela GCE, ao prego de aproxi-
madamente 200 délares, com-
pbe-se de um monitor de video
ligado através de cabo a um
teclado que comanda os movi-
mentos dos jogos. A vantagem
desse sistema sobre os apare-

Ihos do tipo Atari convencionais
€ que ele proporciona uma re-
solugéo de imagem muito maior
que dependendo do jogo pode
chegar a simular imagens em
terceira dimensdo. O videoga-
me console possui meméria de
64 Kbyte, quatro vezes maior
que os Atari 400, e o teclado
pode ser embutido no gabinete

do monitor, facilitando o trans-
porte,

Pitfal e Megamania sao os
nomes dos dois mais recentes
jogos de video lancados pela
Activision para os aparelhos
Atari. No primeiro, o her6i Pitfal|
Harry tem que atravessar uma
floresta infestada de crocodilos
e escorpides venenosos, pas-
sando por complicados labirin-
tos, para encontrar um tesouro
escondido. Megamania é um jo-

CROCODILOS E HAMBURGUERS |

go que recebeu um segundo
nome (Pesadelo Espacial), por-
que nele o jogador deve se de-
fender de um nimero intermi-
navel de perigos vindos do es-
pago, como enormes hambur-
guers brilhantes, pneus radiais
Que caem sobre sua cabega,
projéteis de vérios tipos e bom-
bas atiradas por misseis que
sempre aparecem de surpresa
na tela.
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O OBJETIVO E RESGATAR A MOCINHA,
SEQUESTRADA PELO GORILA. MAS CUIDADO:
HA MUITOS OBSTACULOS PELO CAMINHO.

o]
|

il M japonés,a palavra "'donkey" é

muito parecida com a tradugao de
“louco". Nada mais natural, portanto,
que a versado para video-game do fa-
moso personagem do cinema no cine-
ma dos anos 30, King Kong, o gorila
que seqlestrava a mocinha Fay Wray
(refilmado recentemente), se chamas-
se Donkey Kong. Criado pela empresa
japonesa Nintendo, especializada em
varios tipos de jogos eletrénicos, esse
jogo em pouco tempo tornou-se um
dos mais populares do mundo.

A Nintendo vendeu os direitos de
reproduc@o de Donkey Kong para a
Colecovision, que atualmente produz
dois tipos de cartucho com esse jogo:
um especifico para os aparelhos Cole-
covision e outro para os Atari. Nos
EUA, existem ainda inumeras versoes
de Donkey Kong para fliperamas e
microcomputadores. As diferengas
entre as varias marcas — outras em-
presas, além da Colecovision, tam-
bém criaram suas préprias versdes —
vdo desde aspectos gréficos até o
préprioc desenvolvimento do jogo.
Mas, em todos eles, o0 objetivo é o

-

mesmo imaginado pelos criadores do
filme King Kong: resgatar das maos
dos gorila a moga seqliestrada, que
esta no alto de um edificio.

Na sua versdo mais simples, cria-
da pela Colecovision para os apare-
Ihos Atari, e que j& esta sendo vendida
no Brasil, existem dois estagios: no
primeiro, o carpinteiro Mario deve su-
bir vérias rampas inclinadas, pulando
sobre barris atirados pelo gorila que
podem maté-lo encerrando o jogo; no
segundo, as rampas sao horizontais,
ligadas por rebites, e Mario é atacado
pelo gorila com bolas de fogo.

Usando um joystick, o jogador
deve entdao conduzir Mario no menor
tempo possivel até o alto, fazendo-o
subir as escadas e saltar sobre os
obstaculos. Cada obstaculo vencido
corresponde a cem pontos. Melhor
ainda é fazer Mario apanhar o martelo
gue esta numa das rampas e, com
essa ferramenta, destruir barris ou
bolas de fogo: cada vez que isso
acontecer, o jogador ganha 300
pontos.

Em cada um desses dois estagios,
Mario tem direito a trés vidas, ou seja,
o jogador tem a chance de voltar trés

vezes ao ponto de partida se Mario for
atingido no meio do caminho e “mor-
rer'. Os pontos entao vao sendo acu-
mulados mas, como a perda de uma
vida implica em perda de tempo, ao
final o jogador perdera pontos por ter
demorado a chegar ao alto.

Cada estagio possui varios niveis
de dificuldade. Atingido o topo da
rampa uma vez, 0 jogo recomeca do
inicio e o gorila passa a atirar objetos
em quantidade cada vez maior, o que
exigird mais habilidade e reflexos do
jogador (e Ihe dara mais pontos). Se-
gundo alguns especialistas, este é o
maior mérito da Donkey Kong como
jogo de entretenimento: reunir dois
requisitos — habilidade e estratégia
— encontrados apenas separadamen-
te na maioria dos outros jogos.

Esses dois recursos sdo mais im-
portantes ainda no segundo estagio
onde nao basta subir as escadas e
evitar as bolas de fogo. Mario tem
também que destruir o préprio edifi-
cio, matando o gorila. Para isso, ele
deve retirar os rebites que unem as
rampas, o que também vale ao joga-
dor mais 100 pontos (para cada
rebite).



1. Corra rapidamente até a primeira escada (A) e
procure chegar o mais alto possivel antes que venha o
primeiro barril. Calcule o ponto onde 0 barril podera
atigir Mério e escolha entre esperar o barril para saltar
sobre ele (e marcar 100 pontos) ou fugir dele subindo
as escadas. Mantenha um olho também no gorila (B)
que de repente pode atirar um barril pelo ar: se Mario
conseguir escapar, mais 100 pontos.

3. No final da quinta rampa, o martelo sai de cena e
Mério tem ainda duas escadas para subir. Veja se €
possivel subi-las rapidamente, ou S€ é melhor esperar
que cheguem os Ultimos barris para sitar e fazer mais
pontos. Depois, subir depressa para a sexta rampa (E)e
em seguida a ltima escada (F), até onde esta a
mocinha.

2. Na quarta rampa (C) provavelmente vocé serd obriga-
do a saltar um barril. Faga jsso e espere passar O
préximo barril, para subir a quinta rampa e apanhar o
martelo (D). Com ele, vocé tem chance de marcar mais
pontos, aguardando que cheguem mais barris: des-
truindo-os com o martelo, vocé marca 300 pontos. Mas
cuidado: os barris podem passar por baixo do martelo,
se vocé vacilar, e atingir Médrio, que $0 pode bater com
o martelo quando estiver parado.

4. Dafl para a frente, o gorila jré ficando cada vez mais
nervoso e jogara barris em quantidades e velocidades
sempre maiores. Outra dificuldade a mais: os barris
podem cair pelas escadas, de surpresa, e Mario deve
por isso tomar cuidado ao subi-las. A tela estard
sempre repleta de barris rolando, desde a primeira
rampa, e Mdrio tera de usar seus reflexos a todo

instante.

VIDEO - 61

|




F 3133

1. Aqui, os obstdculos sdo as bolas de fogo que o gorila
atira. Elas rolam, pelas rampas num movimento de vai
vem, e e preciso entao calcular quando poderao atingir
Mario. Suba rapidamente a segunda escada a esquerda
(A) e retire o rebite que estd logo acima, na sequnda
rampa (B). Mario deve sempre passar sobre o rebite
para retird-lo: ndo pode parar sobre ele, nem voltar
atras nesse ponto.

3. Apanhar o martelo aqui é bem mais dificil. S6 faca
isso se sentir que pode chegar no meio da quarta
rampa (F), onde estd o martelo, antes que uma bola
atinja Mario. Saltar sobre a bola e apanhar o martelo ao
mesmo tempo é impossivel. O mais sequro é apanhar
todos os rebites do lado esquerdo, subindo até a quinta
rampa (G), e sO depois voltar para a direita iniciando a
descida.

SEGUNDO ESTAGIO

2. Assim, o mais fdcil é retirar este primeiro rebite e
seguir em frente, subindo pela primeira escada (C) da
segunda rampa. Retirando entao o segundo rebite (D),
suba depressa a escada seguinte, espere passar a
proxima bola de fogo e entéo retire mais um rebite (E).
Nessa hora, é preciso ter calma, nada de ganancia: se
subir muito depressa, Mario pode ser atingido por uma
bola de fogo.

4. Na volta, procure seguir o caminho inverso para
retirar os quatro rebites que faltam. Apanhando o
primeiro deles (H), des¢a pela escada seguinte (I) e
corra para apanhar o martelo. Al vocé deve percorrer
todas as rampas, de um lado para o outro. Com ele,
destrua as bolas que aparecerem, tomando cuidado de
parar antes de bater nelas com o martelo. E percorra
todas as rampas, de um lado para o outro, retirando
todos os rebites, até voltar & primeira rampa.




A VERSAO BRASILEIRA

Uma inddstria do Rio de
Janeiro, a Bit Eletronica, anun-
ciou em dezembro a novidade:
o primeiro aparelho de videoga-
me produzido no Brasil, deno-
minado Top Game. Segundo a
empresa, o langamento j& estd
disponivel em lojas cariocas e
possui caracteristicas técnicas
e gréficas equivalentes aos Ata-
ri importados. E, ao contrério
destes, funciona no padrdo de
cor brasileiro (PAL-M), dispen-
sando por isso adaptagéo para
s?r acoplado aos televisores na-
Cionais.

—

Os primeiros cartuchos
compativeis com esse aparelho,
também fabricados pela Bit,
contém os jogos Basquete, Bo-
liche, Batalha e Duelo, estando
previstos mais 50 outros cartu-
chos diferentes para os proxi-
mos meses. O prego inicial do
Top Game é de Cr$ 80 mil, e
cada cartucho, ainda segundo o
fabricante, estd sendo vendido
ao prego de Cr§8aCr§ 10 mil. A
distribuicdo é feita através da
loja Vision, também do Rio de
Janeiro.

O CAMPEONATO DE TRON
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Depois de levar muita gente
| — especialmente jovens — aos
| cinemas norte-americanos,
| Tron, o heréi de ficgdo cientifi-

ca criado pelos estudios Disney
com a ajuda de computadores,
Conseguiu também levar uma
multiddo a um saldo de video-
games. Em'Nova York, centenas
de pessoas compareceram a fi-
nalissima do Campeonato Na-
cional de Videogame, onde 16

garotos especializados na ver-
séo eletronica para video de
Tron disputavam o titulo.

Richard Ross, de 29 anos,
um dos mais "'velhos'' do grupo
(a média de idade era de 20
anos), acabou sendo o vence-
dor, com um total de 3.958.901
pontos, mais de 1,2 milhé@o de
pontos & frente do segundo co-
locado.

AN ADULT VIDEO GAMECARIRIDGE
For use with the ATARI* Video Game S

NOT FOR SALE TO MINORS
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Um general vestido apenas
de botas e chapéu, em visivel
estado de excitagéo, enquanto
foge de flechas e cactos, tenta
manter relagbes sexuais com
uma india nua. Isso acontece na
tela de tevé: é um dos trés
videogames eréticos langados
nos Estados Unidos, pela firma
American Multiple Industries. O
jogo se chama Custer's Reven-
ge e esté provocando alvorogo
nas alas conservadoras da so-
ciedade americana, que tentam
impedir sua comercializagéo.

PORNO-GAMES

Em Bachelor Party, um ou-
tro jogo sexual, marca-se ponto
cada vez que um homem tem
relagdes com a mulher. Mas o
mais picante de todos é Bea-
t'Em and Eat'Em, onde uma fi-
gura feminina tenta aparar 0
que cai de um homem nu, que
esté sobre um telhado. Os jogos
estdo sendo vendidos nos EUA
por cerca de 50 délares, e co-
megardo a ser produzidos em
breve no Brasil pela Dynacom,
de Séo Paulo, fone (011) 826-
4939.

FITAS E CARTUCHOS

Muitos videoclubes aderi-
ram, nos (ltimos meses, tam-
bém aos videogames, passando
a alugar ndo apenas fitas para
video como cartuchos de jogos.
Mas o Canal 3 Videoclube, de
Séo Paulo, foi mais além: come-
cou a produzir seus préprios
jogos, baseados’em modelos j&
conhecidos no exterior, e esta
alugando e vendendo esses car-
tuchos em sua loja, & rua da
Consolagéo 3,557, Séo Paulo.

Muitos dos jogos, que origi-
nalmente séo produzidos para
as méaquinas Atari, Intellivision e
outras, receberam nomes em
portugués, casos de Guerra nas
Estrelas, Invasores do Espago e
Corrida de Carros. Ha ainda os
cartuchos baseados em diver-
sas modalidades esportivas, co-
mo Basebol, Golfe, Ténis e Bas-
quete. E também os jogos mais
populares, como Pitfall, Pac-
.Man e Donkey Kong.

VIDEO - 65
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Fotos Claudia Kamergorodski

A idéia surgiu no Rio: um televisor
e um aparelho (geralmente Atari), em que
todos os sdcios podem jogar. O sucesso

é tanto que personagens dos jogos —
como PAC-MAN — foram transformados em
brinquedos de vdrios tipos.

Uma nova diversGo para quem gosta
desses jogos: passar o dia num
clube, jogando com amigos. No Rio
e em Sdo Paulo, muitos estdo se
associando a esses clubes.

VIDEO News - 60

Entre naves espaciais, fantasmas. |afb.5
rintos e tesouros desconhecidos, 0% 30
dos videogames descobriram um -nO;e
atrativo: clubes onde eles podem, 3|9m.m
levar para casa os cartuchos que contﬁo
0s jogos, passar o tempo jogando cO™ e
amigos. Sio os clubes de videogame quu'
embora ainda bem menos numerosos qla
0s videoclubes, estéo-se espalhando P®
principais cidades do Pais.

Segundo os responsaveis po
clubes, e também de acordo com
sas que ja comercializam os cartu® er
nacionalizados, existiriam atualmente crm
ca de 25 mil aparelhos de Videogam:tari
Brasil. A maior parte deles é da marc-adade
que também produz uma grande Varle:e
de cartuchos compativeis com © S’Stem.
Atari (VCS, ou Video Computer SY
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Mas muitos dos clubes de jogos ja dis-
pbem de outros equipamentos semelhan-
tes, que utilizam outros sistemas, para
oferecerem aos seus associados, como 08
das marcas Colecovision, Intellivision e
Odyssey. ‘

Da mesma forma, os adeptos dos Vi-
deogames que se acostumaram aos jogos
Atari (ou de outras marcas, como Activi-
sion, destinadas especificamente ao siste-
Ma Atari) ja dispéem de outras alternativas
nesses clubes, como os cartuchos Imagic
Apollo, Parker, etc. Assim, quem tem um
aparelho Atari pode colocar nele marcas
diferentes de cartuchos (programas de jo-
gos), que utilizam o mesmo processo de
transmissdo de informagoes codificadas
para reproducdo gréfica na tela de televi-
$80. Ja os proprietarios de um aparelho
videogame |Intellivision ou Colecovision,
Por exemplo, que segundo alguns especiz;-
listas possuem caracteristicas visuais mais
Completas que os Atari, por enquanto tém
apenas uma alternativa no mercado nacio-
nal: os cartuchos produzidos por essas
mesmas empresas — também encontra-
Veis em muitos clubes de jogos.

Os clubes de videogame (muitos co-
nhecidos também como “clube de Atari",
Por causa da quantidade de aparelhos
Cartuchos dessa marca) funcionam mais
Ou menos como os videoclubes ja conheci-
dos onde se emprestam, alugam e até
Compram fitas para aparelhos de videocas-
Sete. No Rio de Janeiro, onde esses clubes
eSpecializados comegaram a surgir, o inte-
resse pelo aluguel de cartuchos vem cres-
tendo sensivelmente. Um dos primeiros a
Defceber isso foi Abdon Ellias Ali, que ha
dois anos se especializou nos aparelhos
Atari. Ha trés meses, ele abriu o Atari Club
Vision, que ja tem 130 sécios. Ali, 0 movi-
Mento é sempre intenso, de segunda a
Sabado, de tal forma que Erivaldo Rosario,
gerente do clube, resolveu ampliar suas
INstalagoes,

" briﬂ_ Montar um clube de videojogos'né_o
- Plincadeira. Tivemos que contratar técni-
€0s especializados, para fazer as transfor-
Macoes dog aparelhos estrangeiros para o

Como nos videoclubes comuns, 0S car_wchos podem
ser alugados ou emprestados, para o lazer dos fins de semana.

padrao de cores brasileiro (PAL-M), além
de fornecer a assisténcia técnica neces-
saria.

Conhecendo o mercado carioca, Eri-
valdo chegou a realizar pesquisas junto
aos frequentadores de seu clube, sobre as
mensalidades que poderia cobrar, Ao mes-
mo tempo, pode ir conhecendo melhor
seus clientes. Segundo ele, os adolescen-
tes — que sdo maioria — costumam ser
muito exigentes e, assim que ficam saben-
do de cartuchos langados nos Estados
Unidos, comegam a cobrar seu lancamen-
to aqui também. Frequentadores assim, na
faixa entre 10 e 16 anos, formam a maior
parte dos associados do Atari Club Vision.

Mie de Marcos e Patricia, dois dos
mais assiduos frequentadores do clube,
Ligia Monteiro, 37 anos, conta que a nova
diversdo mudou os habitos da familia.
Seus filhos chegam a brigar em casa para
utilizar o aparelho Atari que comprarame &
noite, quando estdo dormindo, sao seus
pais que se divertem.

__ A idéia de criar o clube foi étima —
diz Ligia — porque atraves dele ficamos
conhecendo novos jogos, sem precisar
gastar muito na compra de cartuchos.

JOGOS DE BOLSO

Em Séo Paulo, a mania dos cllubes c_ie
jogos também se desenvolve, a I|nclusao
dos chamados game watch, 0s jogos de
bolso que podem ser acionados em peque-
nos aparelhos semelhantes a calculadores
portateis ou mesmo rel6gios de puiso. Um
dos clubes que incluiu esse item foi o
Video Game Club Paulista, inaugurado no
inicio deste ano com os cartuchos comuns
(Donkey Kong, Combat, etc.) e agora ja
pensando em ampliar suas instalagoes pa-
ra criar uma sala de jogos.

Ja tradicional entre os consumidores
de fitas de video paulistas, © Canal_ 3
Videoclube também aderiu & nova atragao:

desde fevereiro esta funcionando no mes-
mo local o Clube do Atari, idealizado pelos
proprietarios do Canal 3 (JO Maghrabi e
José Guerreiro) para promover ainda mais
os videogames. Ha alguns anos eles ja vém
comercializando cartuchos e aparelhos de
videogame, paralelamente as atividades do
clube de video, além de oferecerem assis-
téncia técnica aos proprietarios de equipa-
mentos em geral. Agora, os sécios ja dis-
poem também de cartuchos (num total de
aproximadamente 600) para empréstimo
ou aluguel, como ja acontecia com as fitas.

Acompanhando o crescente interesse
dos consumidores, os proprietarios de clu-
bes de jogos também se preocupam em
criar promogoes que transformem seus
negocios em pontos de venda mais movi-
mentados ainda. Uma idéia adotada no Rio
ha alguns meses — e que nos Estados
Unidos ja se tornou comum — foi realizar
um campeonato de videogames, colocan-
do frente a frente jogadores especializados
em determinados jogos. A promogao do
Video Game Clube, de |panema, reuniu
dezenas de garotos no local e teve como
vendedor um estudante de 15 anos, Paulo
César Barbosa, cuja especialidade sao os
labirintos percorridos por PAC-MAN. Ago-
ra um outro clube, o Atari Specialists,
também no Rio, pensa levar uma promo-
¢do desse tipo a um local publico, como
uma praga.

Em geral, todos esses clubes (veja a
relagao completa na pagina 17) trabalham
de forma parecida. O associado paga co-
mo joia uma taxa de aproximadamente Cr$
30 mil, que pode ser paga também na
forma de dois cartuchos (o prego dos
cartuchos, para compra varia entre 9 e 15
mil, dependendo da quantidade de jogos
que contenha). Outros cobram menos pela
inscricao (de Cr$ 5 a 10 mil) mas exigem
uma mensalidade fixa, de cerca de Cr§ 4
mil, em média. Na maioria dos casos, 0s
cartuchos podem ser retirados por dois a
trés dias e cada socio tem direito de levar
dois cartuchos por semana. Ja o aluguel,
tambeém pelo periodo médio de dois dias,
pode custar de Cr$ 300,00 a Cr§ 1.000,00.
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MELHORE
SEU ATARI

Supercharger é o nome de
um novo acessorio, langado ha
pouco no mercado americano
pela empresa Arcadia, que per-
mite melhorar o desempenho
dos aparelhos Atari. Com di-
mensdes pouco maiores que as
de um cartucho comum, esse
acessério deve ser colocado
(exatamente como um cartu-
cho) no aparelho, conectado
através de cabo a um gravador
cassete de dudio. O gravador é
usado para reproduzir uma fita
magnética (fornecida com o

acessério) onde estdo instru-
¢Oes que servem para aumentar
a meméria do Atari. Para os
proprietérios desse tipo de vi-
deogame, o langamento pode
ser muito Util: segundo o fabri-
cante, a memdria do sistema
VCS da Atari, que é de apenas
128 bytes, pode ser ampliada
para até 6 Kbytes (cada Kbyte
equivale a 1.000 bytes), gragas
ao novo sistema. O Superchar-
ger esté sendo comercializado,
nos EUA, ao prego de 70
ddlares.

JOGOS EM QUADRINHOS

Muitos jogos eletrénicos
séo baseados em personagens
de histérias em quadrinhos. Su-
perman, Homem Aranha e Mu-
Ilher Maravilha ja se tornaram
jogos muito conhecidos nos
EUA, através de cartuchos pro-
duzidos pela Atari, Intellivision
e outros fabricantes. Agora, a
tendéncia comeca a se inverter:
herdis popularizados nos video-
games estdo sendo transpostos
para revistas em quadrinhos. O

ESCOLHA:

primeiro foi Pac-Man, que al-
guns jornais norte-americanos
apresentam diariamente em
suas tiras de quadrinhos. J&
existe até uma revista — The
Micronauts — especializada em
histérias cujos personagens
sdo Asteroids, Space Invaders,
Breakout, etc. E a propria Atari
esta langando edigbes espe-
ciais impressas, com as aventu-
ras de Berzerk, Defender, Phoe-
nix e Star Raiders.

MICRO OU VIDEOGAME.

Um aparelho de videogame
que pode funcionar também co-
mo microcomputador. Este é o
Ultravision, médulo portéatil de
jogos que possui uma tela de
video e todos os outros recur-
sos de um videogame comum.
Além da tela, o aparelho possui
chaves de acionamento do jo-
go, num painel frontal, fone de
ouvido, entrada para o cartucho
e dois joysticks conectados
através de cabos. Mas a carac-
teristica mais inovadora desse

moédulo — compativel com
qualquer cartucho do sistema
Atari VCS — é sua capacidade
de expansao das fungdes, atra-
vés de um acessorio também j&
disponivel em lojas norte-ameri-
canas. Com esse acessdério,
equipado com teclado, o médu-
lo se transforma num micro
convencional. Outro recurso:
uma bateria recarregavel que
pode alimentar o aparelho por
um periodo de até quatro horas
continuas.

A Magnavox, subsidiéria da
Philips nos EUA, fabricante dos
aparelhos Odyssey, que funcio-
nam com um sisterna diferente
de reproducédo para cartuchos
de videogame, estd lancando
trés novos jogos com um recur-
so0 a mais: efeitos sonoros. Kra-
zy Chase, um jogo de persegui-
¢éo, Nimble Numbers Ned, jogo
de célculos mateméticos, 7 Ty-
pe & Tell, jogo de palavras e
estudos gramaticais, séo vendi-
dos a 35 dblares o cartucho e
devemn ser utilizados com um
médulo especial para a repro-
dugédo de sons. Esse modulo,
também da Odyssey, custa em
torno de 100 dblares.

vineEd Newe - B?
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NOVOS EFEITOS.

A BRIGA
DAS MARCAS

Embora os aparelhos Atari
sejam ainda os mais difundidos
no mundo inteiro, outras mar-
cas de videogames estdo aos
poucos aumentando sua pene-
tragéo, como Intellivision e Co-
lecovision. Prova disso & que
alguns fabricantes de cartuchos
estdo expandindo suas ativida-
des e produzindo versdes dife-
rentes de seus jogos para essas
duas outras marcas. A Apollo,
por exemplo, langou o cartucho

Space Cavern compativel com
os aparelhos Intellivision (os
compativeis com Atari j& estdo
no mercado norte-americano
hé alguns meses). A Colecovi-
sion também comegou a produ-
zir cartuchos para aparelhos In-
tellivision, E agora é a Activi-
sion, conhecido fabricante de
cartuchos para Atari, que anun-
cia o langamento dos jogos
Stampede e Pitfall compativeis
com o sistema Intellivision.

b | —



tratégias
para o PAC-MAN
e

de bolachas pela tela da [
TV. Mas cuidado: quatro e | §
fantasmas estdo sempre o L Y
por perto e podem rl -
elimind-lo. Para ficar
mais forte, ele deve
comer as quatro pilulas
que estGo nos cantos.

]
|
]

]
.
e
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QUO nto mais bOlGChOS [ Saia pelo lado esquerdo (os fantasmas vém sempre pela direita)
dé a volta na casa dos fantasmas e fuja pela saida de baixo.

fQ ntasmas ele comer Voltando pelo lado superior, espere proximo a pilula da esquerda:
R f quando os fantasmas se aproximarem,coma a pilula e ataque-0s.

1 Siga entao o caminho indicado pelas setas, mas evite desperdi¢ar
mais ponfos vVOCE marca. as pilulas: s6 as apanhe quando houver chance de devorar algum

fantasma. Lembre que o efeito delas e por pouco tempo.

AVIRED Meage - OA



Um jogo onde se combinam coordenacéo
motora, habilidade manual, sensibilidade visual,
capacidade de estratégia e até mesmo um bom
ouvido. Sdo essas as qualidades de um bom
jogader de PAC-MAN, um dos cartuchos de
videogame mais vendidos do mundo. Como num
jogo de xadrez, sdo miltiplas as possibilidades
para o jogador conduzir esse devorador de bo-
Inachas por um labirinto onde ele enfrenta qua-
tro fantasmas.

0 objetivo do jogo é limpar a tela recheada
de pequenas bolachas. PAC-MAN vai passando
sobre elas (pode-se mover em quatro diregdes:
direita, esquerda, para cima ou para baixo),
evitando os fantasmas que o perseguem. Para
enfrentd-los e destrui-los, ele deve tomar uma
das quatro pilulas de forga colocadas nos cantos

do labirinto. PAC-MAN tem direito a quatro vidas:
mesmo sendo apanhado por um dos fantasmas
ele pode voitar ao ponto de partida e recomegar
seu trajeto por quatro vezes.
g Ao conseguir comer todas as bolachas,
mpando o video, ele também volta ao ponto
inicial, s6 que cada vez que isso ocorrer 0s
fantasmas se movimentarao em maiores veloci-
dades, obrigando o jogador a planejar melhor
sua trajetdria,

) Distribuido pela Atari para aparelhos do
sistema VCS, PAC-MAN deve ser jogado com
joysticks, por um ou dois jogadores. Movimen-
tando a alavanca do joystick o boneco se movi-
mentard na mesma direcdo. E ndo é preciso ficar
segurando a alavanda: basta empurrd-la leve-
mente para um dos lados e solta-la, PAC-MAN

seguird nesse sentido até que o jogador mova
outra vez o joystick, aiterando sua diregéo.

A contagem de pontos é mostrada na parte
inferior da tela. Cada bolacha comida vale um
ponto; o primeiro fantasma destruido vale 20
pontos, o segundo 40, o terceiro 80 e o quarto
160 pontos. Cada pilula vale 5 pontos.

Hé ainda as vitaminas, dois pequenos re-
tangulos que aparecem de vez em quando no
centro da tela mas permanecem ali por pouco
tempo, sumindo e voltando varias vezes. Se
PAC-MAN conseguir comer uma delas, o jogador
soma mais 100 pontos.

O cartucho da Atari possui oito variagdes e
dois niveis de dificuldade. As variagoes de jogos
devem ser selecionadas através do GAME SE-
LECT do videogame. Nos jogos 1, 2, 7 & 8B
PAC-MAN move-se vagarosamente, enquanto os
fantasmas andam em velocidades diferentes (o
jogo 7 & especialmente destinado a principian-
tes, j4 que nele os fantasmas sdo mais lentos).
Nos jogos 3, 4, 5 e 6 PAC-MAN é mais rapido (o
jogo 3 também é recomendado para iniciantes).

0O nivel de dificuldade pode ser seleciona-
do (entre A e B) nas chaves apropriadas do Atari.
No nivel B, mais fécil, as pilulas tém efeito por
mais tempo, permitindo que PAC-MAN mantenha
forcas para destruir fantasmas por alguns segun-
dos a mals. Nesse nivel, as vitaminas localizadas
no centro da tela também permanecem mais
tempo em cena. No nivel A, o jogador tem de ser
mais 4gil para alcangar os fantasmas enguanto
PAC-MAN tiver forca e comer logo as vitaminas
antes que desaparecam.

Nesta estratégia, mostramos como obter
mais pontos no jogo mals dificil, o de namero 6
com nivel de dificuldade A, destinado a um lnico
jogador. O Joystick deve ser conectado & entrada
esquerda (LEFT CONTROLLER) do aparelho,
usando-se a chave de dificuldade LEFT DIFFI-
CULTY. Com dois jogadores, um utilizando a
entrada esquerda e outro a direita, o jogo deve
ser iniciado pelo jogador que estiver com o
joystick esquerdo. Cada vez que PAC-MAN for
atingido por um fantasma, o outro jogador assu-
me o controle do jogo, marcando-se 0s pontos
somados pelo primeiro. Embora o inicio do jogo
possa ser aclonado através do GAME RESET,
isso pode ser feito também no préprio joystick,
que tem um botéo vermelho que nesse jogo s6
deve ser utilizado com essa fungéo.

e Skl §

Agora, o inverso: dé a volta na casa dos fantasmas e saia pela ‘
esquerda. Esqueca as pilulas, por enquanto, e tente atrair os |
fantasmas para os cantos da tela. Procure limpar os corredores
maiores. A seqliéncia das pilulas deve ser esta: canto superior
esquerdo, inferior esquerdo, inferior direito e fuga pela saida de
baixo; depois o lado superior direito da tela, devorando as '
bolachas que restam. ‘

Comece dando a volta na casa dos fantasmas, rapidamente, e
procure percorrer o caminho mais longo possivel pela tela, fugindo
dqs fantasmas. Nao se preocupe tanto, no inicio, em comer as
pilulas. A primeira delas deve ser a do canto superior direito,
depois a inferior direita e em seguida a inferior esquerda (lembre
de sempre esperar a aproximacgao dos fantasmas, antes de comer
as pilulas). Por fim, a ultima pilula e as ultimas bolachas.
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primeiro telejogo (pequenos apare-
lhos eletrénicos digitais que podem ser
ligados a TV para gerar jogos de agao na
tela) nao foi inventado ha muito tempo: 10
anos atras, apenas. Mas Pong, que era
muito primitivo se comparado com os re-
cursos oferecidos pelos videogames mo-
dernos (afinal, s6 sabia jogar ping-pong),
tornou-se logo um sucesso mundial, com
muitos imitadores. E deu origem aos jogos
para microcomputadores hoje presentes
nos lares e escolas dos paises industriali-
zados.

[ekco

A maior desvantagem dos primeiros
telejogos era justamente esta: a impossi-
bilidade de alterar ou trocar os jogos exis-
tentes em um determinado aparelho. Can-
sou-se de jogar Tiro-ao-Alvo ou Ténis?
Guarde o telejogo e compre outro. Com o
aparecimento do microprocessador, os te-
lejogos fixos (que sao fabricados com
circuitos integrados especiais, mas nao
baseados em um processador central), cai-
ram rapidamente de moda e foram substi-
tuidos por maquinas programaveis. O do-
no de um Atari, por exemplo, tem a sua

Os jogos eletrdnicos séo atualmente uma

das aplicagées mais utilizadas pelos
proprietdrios de microcomputadores. Entre
outros motivos, pela sua variedade:

existem jogos educativos, de paciéncia,

de raciocinio e também os jogos de estratégia,
parecidos com os videogames. E, ao contrdario
destes, os micros permitem uma outra aplicagdo:
o préprio usudrio pode programar seus

iogos, desde que saiba algumas nocées
bdsicas de programacéo.
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disposicao centenas de jogos diferentes,
que podem ser acionados apenas inserin-
do um cartucho que contenha em sua
meméria prégravada as instrugoes dos
programas dos jogos. As grandes e baru-
Ilhentas maquinas de fliperama também
foram ficando cada vez mais sofisticadas,
em fungao do progresso da eletronica.

A LINGUAGEM

Para quem possui um microcomputa-
dor pessoal, ou pensa em adquirir um, os
jogos estao entre uma das mais fascinan-
tes possibilidades de utilizagao. Atualmen-
te existem programas para a maioria dos

CLAUDIA KAMERGORODSKI

Ligado ao televisor e

a um gravador cassete, o
micro permite armazenar,
em fita, todas as
variagées de um jogo,

de acordo com a escolha
do jogador.

micros, que sao capazes de imitar fielmen-
te os mais elaborados jogos, encontraveis
nos videogames de cartuchos e nas maqui-
nas de fliperamas. A possibilidade de ter
em casa uma maquina universal de jogos
eletrénicos, com resultados semelhantes
as de videogame, & um dos motivos que
levam muitas pessoas a comprarem micro-
computadores domesticos.

A maioria dos jogos para micros sao
programados em BASIC, uma linguagem
bastante simples de se aprender e utilizar,
desenvolvida especialmente para ensinar
programagao para os principiantes. Aléem
disso, possui uma série de caracteristicas
que facilitam a programacgao de jogos, e
que tornam a linguagem adequada a essa
finalidade.

Os projetistas dos novos micros pes-
soais levaram em conta esta motivagao do
grande publico para os jogos e criaram
novos recursos graficos, produgao de sons
e ruidos, alavancas de comando, etc. E os
programas de jogos evoluiram, entao, de
acordo com os recursos disponiveis. Hoje

fazem sucesso os jogos de agdo visual e!

efeitos sonoros espetaculares, como Pac-
Man, Robot Attack, Defense, Space Inva-
ders, Kong, etc. Todos eles procuram imi-
tar os jogos de videogame similares, ou os
das casas de divertimentos eletrénicos (os
fliperamas, que os americanos denominam
de arcades). E com a vantagem de nao
exigirem moedinhas para seu funciona-
mento.

O micro oferece ainda uma vantagem
em relagéo aos videogames: seus maiores
recursos de armazenamento de memoria

Outra opgao é utilizar

os disquetes que, como

as fitas, também podem
armazenar 0s programas

com jogos. A maioria dos
programas sao em BASIC,
linguagem de facil compreensao.

P o TR ST
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um elemento mecénico de execugdo do
jogo (por exemplo: um jogo de roleta, em
que o computador aceita apostas, roda a
roleta e anuncia vencedores); ou aqueles
em que o micro é um parceiro “inteligen-
te”, que também joga ou propée jogadas e
problemas (por exemplo: xadrez, simula-
¢Oes de batalhas histéricas, etc.).

TIPOS DE JOGOS

JOGOS DE AGAO: estes sdo protéti-
pos dos jogos encontrados em videoga-
mes e fliperamas. Geralmente, aliam rapi-
dez de agao a efeitos especiais de anima-
¢éo grafica, sons, vozes com sintetizador

etc. . Exigem o desenvolvimento de habilj-
dades como reflexos rapidos e coordena-
¢do motora. Em geral,néo envolvem muito
raciocinio, e vao ficando cada vez mais
dificeis a medida que o jogador acumula
pontos.

gy M ' M
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Por exigir recursos especiais e velogi-
dade de execugao, os jogos de acao geral-
mente sao programados em linguagem de
méquina, que € muito mais dificil do que
BASIC. Por isso, nao é qualquer pessoa
que consegue programar jogos deste tipo.
Alguns jogos de agao podem ser progra-
mados em BASIC, mas incluem trechos
embutidos em linguagem de maquina, que
permitem maior velocidade nos efeitos es-
peciais.
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auxiliar, conexao de periféricos e flexibili-
dade de programagao. Um mesmo jogo
pode oferecer inumeras variantes, que po-
dem ser armazenadas separadamente em
cassete ou disquete, e trocadas a vontade.

Na tela da TV, os

jogos para micros
reproduzem de forma
muito semelhante alguns
dos videogames do

tipo Atari. Existem dois tipos basicos de jogos:

aqueles em que o computador & apenas
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Microcomputadores que tém recursos
poderosos para controle de graficos colo-
ridos, geragao de sons, etc, como Apple I,
Atari 400 e 800 e TRS-B80, americanos, e
seus correspondentes nacionais, como o
Micro-Engenho, Maxxi e Unitron, permi-
tem uma imitagdo praticamente perfeita
dos jogos de maior sucesso.

DESAFIOS

JOGOS DE AVENTURA: esta € uma
nova modalidade, que surgiu ha um ou
dois anos atras e hoje € uma das mais
procuradas. Todos os jogos de aventura
para micros se originam de uma versao
chamada Adventure e funcionam do mes-
mo modo: o jogador & um explorador
aventurando-se por terrenos desconheci-
dos, que podem ser uma casa asssombra-
da, um pais africano, uma caverna, uma
area destruida por um ataque nuclear ou
mares cheios de piratas.

O computador informa sempre os re-
cursos de que se dispde (por exemplo:
agua, binéculo e mapa), e apresenta uma
sucessao de situagdes perigosas, das
quais o jogador tem que escapar. Um
exemplo: deve-se atravessar um rio, e apa-
rece um jacaré, O que fazer? Para que lado
ir? Com bases em informagoes limitadas, o
jogador deve tentar escapar ileso e atingir
o objetivo final (geralmente um tesouro).

Existem jogos de aventuras que po-
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dem demorar dias para serem completa-
dos, e a maioria deles oferece muito desa-
fio e emogdo. Outros permitem trocar os
cenarios, mostram cenas ou animagdes
multicoloridas. Um obstaculo para a maior
disseminagao de aventuras no Brasil é que
todos estdo em inglés, e envolvem didlogo
muito grande com o jogador neste idioma.

Dispondo-se de um micro
com recursos para a
produgao de graficos
coloridos, pode-se obter
étimos efeitos em
determinados jogos.
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Um dos Jogos mais praticados:
o xadrez. O micro enfrenta
seu dono, analisa fogadas e
seleciona graus de dificuldade.

RACIOCINIO

JOGOS DE ESTRATEGIA: sio todos
os jogos que exigem raciocinio répido,
muito mais do que habilidades motoras:
Xadrez, Damas, Bridge, Gamao, Senha —
jogos em que normalmente se joga contra
o computador. Muitos desses programas
sao bastante sofisticados, e se baseiam em
técnicas avangadas de inteligéncia artifi-
cial, sendo capazes de vencer com facili-
dade o parceiro humano. ]

O protétipo do jogo deste tipo é o
xadrez. Nele, o computador mostra na tela
de video um tabuleiro completo, com as
pegas que sdo "'movidas” pelos oponen-
tes. Alguns programas anotam as jogadas
e possuem tambem um cronometro_ de
competi¢doc. Com um programa, o micro

Uma aplicagdo Interessante

para criangas: Jogos educativos,
em que o teclado do micro pode
ser usado para cdlculos e
estudos de palavras.

pode jogar xadrez seguindo todas as re-
gras do jogo. Em cada jogada, ele analisa
todas as alternativas possiveis de resposta
do adversario até um certo numero de
lances adiante, que vai depender do nivel
de dificuldade escolhido pelo jogador (do
quf 2ero até seis ou oito). Cada peca e
posigao recebe um valor pelo computador,
© 0s piores lances sdo eliminados.

Devido ao sucesso deste jogo, j4 exis-
tem maquinas de jogar xadrez, baseadas
em microprocessadores, algumas delas
Capazes de faganhas como falar com o
logador, mover as pecas com um brago
mecénico,etc. Os jogos de estratégia, além
de divertidos, podem ser muito Gteis para
desenvolver uma série de habilidades men-
tais e aspectos da inteligéncia. Outros,
como Forca e Palavras Cruzadas, ofere-
cem oportunidades para aumentar o voca-
puiario. justificando sua aplicacao como
10g0os educativos.

BATALHAS

JOGOS DE SIMULAGAO: o microcom-
plutador pode imitar o funcionamento de
sistemas, eventos ou aparelhos com gran-
de realismo. Existem muitos jogos basea-
dos em simulagdes, como o jogo chamado
Eastern Front, que simula o campo de
batalha entre as forgas nazistas e o exérci-
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to soviético, na Segunda Guerra Mundial,
O jogador comanda as divisdes do exército
alemao na operagéo Barbarossa, e tem por
objetivo tomar Moscou, ao passo que o
computador defende-se e ataca. Aparecem
mapas multicoloridos e movimentacdes de
tropas, com uma grande demonstracéo de
virtuosismo técnico: até a cor das florestas
muda gradualmente com a chegada do
outono e do inverno! Utilizando técnicas
de inteligéncia artificial e multiproces -
samento, torna-se tdao dificil vencer o
computador, quanto o foi vencer Hitler.

O realismo dos jogos de simulacdo é
resultado da complexidade dos progra-
mas, como em Energy Czar, que simula o
funcionamento completo de uma usina
nuclear, com cerca de 48 equacdes! Um
simulador de véo transforma seu micro no
cockpit de um avido, mostrando todos os
instrumentos e desenrolando a paisagem e
a pista do aeroporto, em perspectiva per-
feita, a medida que se aproxima a aterris-
sagem. Outros programas de sucesso si-
mulam populagbes e economias, como o
classico Hamurabi, ou Santa Paravia en
Fiumaccio, que transforma o jogador no
principe regente de uma pequena cidade
medieval na [télia.

As simulagoes podem estimular habili-
dades e fornecem informagdes sobre o
mundo real, qguando bem feitas. Por isso,
jogos de simulagao de fenémenos biolégi-
cos, fisicos e quimicos, sdo muitos usados
em educagdo em todos os graus.

JOGOS EDUCATIVOS: por serem di-
vertidos e estimulantes, principalmen-
te através de jogos que servem para ensi-
nar e treinar. Para criancas em idade pre-
escolar, por exemplo, existem programas
de habilidades basicas, como contar, so-
mar e subtrair, reconhecer letras e pala-
vras, etc. Um programa, chamado Trenzi-
nho, ensina somas e subtragdes para
criangas nesta faixa etaria, através de um
procedimento muite divertido: na tela apa-
rece um trem, que apita e se move. Quando
para em uma estagao, sobem ou descem
passageiros e a crianga deve responder
pelo teclado quantos passageiros estio
dentro do vagao. Somente com a resposta
correta é que o trem torna a andar.

PROGRAMANDO JOGOS

A programacao de j0gos com recursos
sofisticados, ou envolvendo estratégias
muito complexas, ndo é uma tarefa para
principiantes. Mas, aprendendo-se alguns
poucos truques de programagao, jogos
bastante complexos e elaborados podem
ser programados em BASIC. Primeiramen-
te deve-se escolher a categoria de jogo
que se pretende programar, entre os ex-
postos acima, de preferéncia um bem di-
vulgado, e com regras simples (jogos de
cartas ou de dados, por exemplo). Fazer
entao um bom planejamento do jogo,
quais suas regras e objetivos e como deve-
ra ser o programa. O jogo deve ser acima
de tudo divertido, com agao constante, e
manter presa a atengao do jogador,

Renato Sabbatini
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0 videogame
da Philips

Odyssey, um aparelho de |ogos diferente do Atari,
chegard ao Brasil com algumas inovagdes, como

i N (]

teclado alfa-numérico e controle por alavanca.

Preocupada em entrar rapidamente no
mercado nacional de videogames, j4 que
varias outras empresas também preparam
seus lancamentos, a Philips vai aproveitar
a UD (Feira de Utilidades Domésticas, este
més em Sdo Paulo) para apresentar ao
publico o seu aparelho de video game: o
Odyssey. Conhecido ha anos na Europa
(sob o0 nome de VIDEOPAC) e nos EUA,
esse sistema tem uma diferenca funda-
mental em relagdo aos demais: possui um
teclado alfanumérico que possibilita fazer
inscricoes na tela do televisor,

Segundo a fabrica, esse recurso per-
mite que o jogador "'personalize’ os jogos,
colocando na tela, por exemplo, seu nome.
Ou, num jogo de que participem vérias
pessoas, inscrever na TV o nome dos que

fizerem mais pontos. Normalmente, nos
videogames o jogador deve apenas obede-
cer a instrugdes pré-determinadas no car-
tucho, que nada mais é do que um progra-
ma de computador, produzido em ROM
(Read Only Memory), um processo em que
a memoria registrada é inalteravel. No
Odyssey, é possivel incluir instrugées na
meméoria central do aparelho, elaborada
em RAM (Random Access Memory), utili-
zando para isso o teclado.

O TECLADO

Os jogos compativeis com o sistema
Odyssey — que nao podem ser executados

em aparelhos de outros sistemas — podem
ser acionados de duas formas: pelo tecla-
do, ou através de dois controles manuais
que acompanham o aparelho. O teclado é
mais usado para jogos de raciocinio, como
a Forca, onde o jogador deve escrever
letras @ numeros na tela. Para os jogos de
acao, usa-se os controles (alavancas) ma-
nuais que possuem ainda um botéo de tiro.

E também no teclado que se da inicio
ao jogo, através da tecla RESET, e se
seleciona a variagao de jogo desejada (0s
cartuchos em geral possuem muitas varia-
cbes, identificadas numericamente). Ou-
tras teclas servem para aclonar algarismos
de 0 a9, sinals aritméticos para operagoes
que alguns jogos exigem e entrada de
instrugbes na tela da TV,



De inicio, a Philips pretende
lang¢ar 15 cartuchos de jogos e
até o final do ano outros 50.
A embalagem brasileira é
semelhante a original.

PHILIPS

s ¥ 33 ¥ OVideogame da Philips.

O projeto para fabricagéo desse apare-
lho no Brasil fol aprovado em dezembro
pela Suframa (Superintendéncia da Zona
Franca de Manaus), mas um ano antes a
Philips ja tinha comegado a montar sua
estrutura industrial para esse produto, se-
gundo a empresa. Além das pecas nacio-
nalizadas exigidas pelo governo, a empre-
sa incluiu um decodificador para permitir a
operagéao do Odyssey com os aparelhos de
TV brasileiros, que funcionam no sistema
de cor PAL-M (originalmente, os Odyssey
funcionam em NTSC, o sistema norte-ame-
ricano, ja que foram criados pela Philips
dos EUA).

Ja ha alguns meses os videogames
Odyssey importados, e portanto sem o
decodificador de padréao de cor, vém sen-
do vendidos na Zona Franca de Manaus,
Agora, a partir da UD, eles estardo também
nas lojas das principais cidades brasileiras
e seus compradores terao, segundo a Phi-
lips, a assisténcia técnica de uma rede
aproximadamente 1.600 oficinas autoriza-
das. Juntamente com o aparelho, seréo
colocados & venda 15 cartuchos compati-
veis Odyssey, com titulos como Em Busca
dos Anéis Perdidos, Wall Street (jogo so-
bre compra e venda de agdes, mais ade-
quados a adultos), Conquista do Mundo, e
Férmula Um, entre outros. Até o final do
ano, segundo Carlos Alberto Cardoso, ge-

rente da divisdo Produtos/Video da Philips,
deverao ser lancados cerca de 50 outros
cartuchos exclusivos do sistema QOdyssey,

— Temos uma lista dos cartuchos de
malior sucesso na Europa e nos EUA, e
com base nisso selecionamos os que serdo
langados no Brasil. Como néo se trata de
jogos programaveis pelo consumidor, é
importante oferecermos uma boa quanti-
dade de opgdes em jogos para quem com-
prar nosso aparelho.

OUTRAS MARCAS

A Philips reconhece também que é
importante sair na frente dos outros fabri-
cantes, especialmente a Atari, marca que
ainda é maloria entre os consumidores
brasileiros, que vém importando seus apa-
relhos. Na verdade, o Atari brasileiro tam-
bém esta sendo langado, simultaneamente
com o Odyssey, através de uma empresa
paulista, a Dynacom, que j& comercializa
cartuchos Atari ha alguns meses (lela a
segulr). Outras marcas, como a Colecovi-
sion, estao acertando detalhes finais para
comecgar a operar no Brasil, associadas
com empresas brasileiras. E espera-se
também para este ano a entrada de uma
outra marca de videogame, a Intellivision,
igualmente em associagao com firmas na-
cionais do setor eletrénico.

Por tudo isso, a Philips evita divulgar
maiores detalhes sobre seu lan¢camento,
enquanto nao tem informacdes mais apro-
fundadas sobre seus concorrentes. Por
exemplo: o prego. Nao se sabe ainda quan-
to ird custar o Odyssey nacional, entre
outras razdes porgue, segundo Carlos Car-
doso, a maxidesvalorizagao do cruzeiro,
em fevereiro Ultimo, obrigou a empresa a
rever todos os seus custos industriais.

— Para fabricar esse aparelho, preten-
demos seguir as instrugbes do governo
quanto ao indice de nacionalizagdo. Mas
vamos fazé-lo sem prejudicar a qualidade
do produto. A parte externa seré feita toda
aqui, apenas alguns componentes internos
(de dificil nacionalizagdo) sdc importados.
Tudo isso influira na definicdo sobre o
prego.

No futuro, é possivel que estejam dis-
ponivels também no mercado brasileiro
cartuchos de outras marcas — como Acti-
vision e Parker — compativeis com o siste-
ma Odyssey. Além disso, a propria Philips
norte-americana trabalha na produgédo de
acessorios para esse aparelho, como um
modulo que permite acrescentar vozes aos
jogos, repetindo em audio as palavras que
0 jogador escreve no teclado. Novidades
como essa deverdo ampliar o mercado
nacional de videogames gque — como pre-
via VIDEO News em sua edicdo n*6 — esté
explodindo em 83.
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Menor que o importado, com novos controles e um teclado
alfanumérico acopldvel, estd sendo langado um aparelho de
videogame nacional que funciona no sistema VCS.

Ele é compativel com os cartuchos Atari e, com o
teclado, é possivel transformé-lo quase num microcomputador.

J& existe o equivalente brasileiro do
Atari, o aparelho de videogame mais co-
nhecido no mundo: é o Dynavision Perso-
nal Computer e faré sua estréia oficial na
UD (Feira de Utilidades Domésticas) em
Sao Paulo. Depois de langar, no final do
ano passado, a versdo nacionalizada dos
cartuchos Atari, a Dynacom, industria ele-
tronica paulista, apresenta agora este seu
novo langamento, com varias inovagdes
em relagdo ao original norte-americano.

De maneira geral, as alteragdes intro-
duzidas pela empresa paulista tém o obje-
tivo de facilitar a operagéo do videogame.
E foram idealizadas em fungéo de observa-
¢bes de proprietdrios de aparelhos Atari
importados quanto a alguns aspectos des-
se equipamento. Uma queixa comum: as
freqientes falhas da alavanca de controle
(joystick). Segundo Gabriel Almog, um dos
sbcios da Dynacom, esse defeito se deve &
mé colocacdo do acessério no modelo
original, onde as entradas do joystick loca-
lizam-se na parte traseira, obrigando o
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A nova alavanca de controle:
anatémica, também para canhotos.

jogador a torcer o cabo de conexd@o para
poder movimentar 0s jogos.

— Modificamos esse sistema — diz
Gabriel — colocando as entradas para
conexdo do joystick na frente. Assim, ha
menores riscos de mau contato ou outros
tipos de falhas nesse acessoério, que é
fundamental para quem estd jogando.

A Dynacom criou também um novo
tipo de alavanca, que exige menor esforgo
para ser acionada. Sua forma é anatdmica
— para colocagdo de quatro dedos da
méo, tanto esquerda quanto direita —e a
alavanca possui dois (e ndo apenas um)
botdes de disparo: um em cima, para ser
acionado com o polegar, e outro em baixo,
que pode ser pressionado com a méo que
nédo estd sendo usada. O joystick funciona
sobre uma base que, também ao contrario
da original, pode ser fixada sobre um
mével ou mesmo no chéo.

Mas a principal modificagédo em rela-
¢cdo ao Atari original é a introdugéo, no
Dynavision, de um teclado alfanumérico




que funciona acoplado (através de plugue)
ao aparelho, transformando-o num micro-
computador de pequeno porte. Esse tecla-
do, com médulo de meméria de 4 kbytes,
Possui todas as fungbes normais da lin-
guagem BASIC e permite ao usuério exe-
cutar programas simples, como pequenas
Operagbes matematicas, no seu aparelho
de videogame. Para aprender a programar
em BASIC, a Dynacom j& comercializa
também um cartucho especifico, criado
pela Atari. Colocado no aparelho de video-
game, esse cartucho reproduz na tela do
televisor as instrugdes para execugao, em
BASIC, de programas simples. No futuro,
com a adaptagao de médulos de expanséo
de membéria, esse mesmo aparelho Dyna-
Vision sera capaz de executar programas
mals complexos, como um microcomputa-
dor comum.

CONTROLE
REMOTO

_ Com prego inicial previsto de Cr$ 120
mil, o Dynavision serd acompanhado de
dois acessérios do tipo joystick — com ©
Novo formato anatémico, o sistema permi-
te que um unico jogador acione ao mesmo
tempo duas alavancas — e dois do tipo
paddle, botdes que em alguns jogos fun-
clonam como volantes. O plano da Dyna-
Com € langar também, mais tarde, dois
ipos de controle remoto: um sem fio,
acionado por ondas de radio, e outro com
fio, para ser acoplado as entradas frontais
dos joysticks. Além disso, os que j& pos-
Suem aparelhos Atari importados poderéo
adquirir as novas alavancas anatémicas,
que serdo vendidas também separada-
mente,

Outra diferenga entre o Dynavision e 0
A‘af' s@o as dimensées, que no modelo
Nacional sao ligeiramente menores: 28cm
de largura, 26cm de profundidade e 5cm
de altura, Apesar disso, o modelo naciona-
lizado tem ainda uma outra modificagao: a
fonte de alimentagéo do aparelho agora é
embutida na parte traseira, de onde sai um
€abo para ligagdo na tomada elétrica, e
N80 num médulo a parte. Assim, usa-se um
Cabo a menos: apenas o de conexdo com a
antena, ligado no médulo apropriado, que
POr sua vez é conectado a entrada de
antena externa do televisor.

t Para esse langamento, o fabricante
OMou algumas providéncias legais anteci-
z;ﬂdQ-Se a possivel entrada da Atari norte-
e ericana no mercado brasileiro, que se-
8 feita, segundo informages extra-ofi-
CEai§l através de associagdo com alguma
Ndlstria eletrénica nacional. A Dynacom
E?ente““ um novo sistema de colocagao
cOmcan”“hO (tanto para os importados
% do‘ Para os nacionais). No Dynavision,
séio 9Is guias para introdugéo do cartucho
é fixos, e nao méveis como no Atari.
1n\,;:t.d]330. a empresa paulista afirma ter
oo 'do cerca de 5 mil délares na adapta-
0 mero Software (programas de jogos) para
a cado nacional e patenteou os titulos
Cerca de 200 cartuchos.

FOTO ARLENE BORJA

...opgoes diferentes do Atarl iImportado.

Um televisor, aigun; cabos @... goar::
amocoes dos videogames. -
f;‘g’oaffe w’ofeogame 6, na verdade, um
pequeno computador com memoria
central que pode chegar a 8 Kbyrejs,
programado para ler @ decodificar sinais
digitais. Esses sinais Ihe séo transmitidos
pelos cartuchos, que possuem uma pe-
quena placa interna de circuito impresso,
um programa em linguagem BASIC com
informagades digitais. (0] aparg!ho transfor-
des em sinals sonoros

a essas informag 'S :
;nvisua.‘s, que séo transmitidos ao televi-

sor produzindo figuras e mo vimentos co-
Joridos na tela (se & TV for colorida).
Existem vérias marcas de aparelhos
de videogame (@ mais conlhec!o‘a i} At{ar!},
cada uma com caracteristicas e!specl.-’!fcas
2] produzindo jogos com pgdroes_wsua!s
diferentes. Mas 0 principlo téenico éo0
mesmo. Um dos cabos que acompanha o

COMO FUNCIONA UM VIDEOGAME

aparelho deve ser ligado a corrente elétri-
ca da residéncia, através de um adapta-
dor de corrente (AC). O outro cabo é
ligado & entrada de antena do televisor,
para utilizar a frequéncia de um dos
canais de TV vagos na regido (canal 3 ou
4, dependendo da cidade).

Acompanham o aparelho de videoga-
me os controles para acionar os jogos,
que sdo de trés tipos: alavancas (foys-
ticks, os mais usados), botdes (paddles) e
teclados (keyboards), estes destinados
aos jogos mais complexos. Assim, basta
ligar o televisor, fazer as conexdes e
colocar o cartucho desejado. Se a tela da
TV néo estiver reproduzindo as imagens
do jogo, deve-se ajustar a sintonia do
canal 3 (ou 4). E, no proprio médulo de
videogame, escolher o grau de dificulda-
de do jogo (cada cartucho possui inume-
ras variagées).
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ESCOLHA SEU JOYSTICK

“Trés novos tipos de con-
troles para jogos acabam de
ser langados no exterior.
PointMaster € o nome do joys-
tick produzido pela empresa
Discwasher, que tem formato
anatomico e botédo de disparo
localizado na parte superior,
para ser pressionado com o
polegar. Como o PointMaster
(que esta sendo vendido a 17
délares a unidade), um outro
controle compativel com o

sistema VCS da Atari é o pro-
duzido pela DMG, que tem a
vantagem de poder ser colo-
cado sobre uma base fixada
na mesa, facilitando o aciona-
mento (custa 25 ddlares). Ou-
tro tipo de controle, mais so-
fisticado, é o joystick por con-
trole remoto, fabricado pela
Cinex, que permite acionar jo-
gos no Atari até a seis metros
de distancia (prego: 100 déla-
res nos EUA).

HOLLYWOOD
TAMBEM JOGA

Depois da Warner, que
comprou a Atari nos EUA, ou-
tras grandes produtoras cine-
matograficas de Hollywood
também estao entrando no ra-
mo dos videogames. A Co-
lumbia, através da CBS, rede
de televisdo que pertence ao
grupo, fez um contrato de
quatro anos com a empresa
Bally para produgao de cartu-
chos compativeis com o siste-

ma VCS da Atari. Além disso,
a CBS ira participar do desen-
volvimento de novos cartu-
chos que a Bally esta proje-
tando. Outras grandes produ-
toras a entrar nesse rendoso
mercado sao a Universal e a
Fox, também através de acor-
dos com fabricantes de cartu-
chos. Por sua vez, a Atari —
agora como uma divisdo da
Warner — anuncia um acordo
com a Lucas-film, produtora
do cineasta George Lucas
(autor de Guerra nas Estrelas)
para utilizar a equipe técnica
dessa empresa na criacio de
efeitos especiais para os jo-
gos Atari.

PROTECAO PARA CARTUCHOS

Ja existe um produto para
acondicionar os jogos (cartu-
chos) de videogame e prote-
gé-los da queda e da poeira. £
o porta-cartuchos Atari, pro-
duzido pelo Canal 3 Video
Clube, que fica na R. da Con-
solagdo, 1.557 — Sao Paulo
(SP), fone (011) 883-3447. Es-

se porta-cartucho & confec-
cionado em material plastico
e acondiciona até B cartuchos
de videogame separadamen-
te. E pode ainda ser fechado,
como se fosse uma pasta, pa-
ra facilitar o transporte. O pro-
duto esta sendo comercializa-
do por Cr$ 3 mil cada.

CHEGOU UMA
NOVA MARCA

Uma das maiores indus-
trias de computadores de
mundo, a Radio Schack nor-
te-americana acaba de entrar
também no setor de videoga-
mes. Tandyvision é o aparelho
langado pela Tandy, divisdo
da RS para jogos de video, e
que utiliza o sistema Intellivi-

AHMPEA NMeore 0O

sion. Na verdade, é a propria
Mattel (fabricante dos video-
games Intellivision) quem pro-
duz esse aparelho, usando o
sistema de processamento de
meméria usado pela Radio
Schack nos seus microcom-
putadores, como o TRS-80.
Em breve, comegarao a ser
comercializados, sob a marca
Tandy, alguns dos jogos mais
conhecidos do sistema Intelli-
vision, como Megamania, Pit-
fall e Tron. O Tandyvision esta
sendo vendido, nos EUA, a
250 ddlares.

A introdugao de efeitos
sonoros especiais em video-
games & uma das sensagoes
atuais do mercado norte-ame-
ricano, Duas empresas —
Odyssey e Intellivision — ja
langaram modulos para sinte-
tizagao de sons, enquanto a
Atari promete langamento se-
melhante para os proximos
meses. O modelo mais sofisti-
cado é o da Intellivision —
chamado Intellivoice (prego:
80 ddlares) — que funciona
acoplado ao aparelho de vi-
deogame dessa marca. Esse

JOGANDO COM OS SONS

médulo tem a capacidade de
gerar sons, inclusive vozes
humanas que mudam de ex-
pressao conforme o anda-
mento do jogo. Para isso, a
fabrica oferece também al-
guns cartuchos especiais —
Space Spartans, B-17 Bomber
e Bomb Squad — que pos-
suem programas especificos
para a produgéo desses sons.
Em algumas situagoes, o mo-
dulo emite inclusive recomen-
dacbes e instrugdes ao joga-
dor, sobre a estrategia usada.

=
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Atari & marca registrada da Atari Inc. U.S.AJIntellevision &
marca registrada do Canal 3 Ind. e Com. Lida.

Ind Brasileira

O CANAL 3 € MELHOR PORQUE FABAICA OS S o
SEUS PROPRIOS CARTUCHOS € PORGUE: N
1) Voce paga menos por eles (Compra)
2) O cartucho pode ser consertado (vocé nNao
joga fora)
3) Melhores opgdes para os sécios de Nosso
cdube
4) Voce aluga baratinho
5) Folhetos em portugués explicando os Jogos
6) Show-room a disposi¢ao com cartuchos

BERZERK, DONKEY KONG, DEMON ATTACK, e = el o I

SRHND PRIX, MEGAMANIA, PHC-MH|\S|- Rua da Consolagao 3557

IT ERS, Cep. 01416 — Sao Paulo — SP
TE?EE% :lggigggi iirjsce INVAD Fomes: 859.6991/883.3447/980-6814
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O unico micro que entende
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POLYVOX/ATARI 2600

A Polyvox, do grupo Gradiente, entra no mercado de videogames
associada & Atari americana: em agosto, deve chegar o Atari 2600
nacionalizado, produzido em Manaus. O modelo é o mesmo do original,
com joysticks, paddles e cartuchos semelhantes. No catdlogo de jogos, de
inicio, serdo langados 28 titulos, incluindo alguns dos sucessos da Atari no
Exterior, como PAC-MAN e Space Invaders.

Em agosto, deve chegar ao Brasil uma
das marcas mais conhecidas do mundo:
Atari. Essa marca tornou-se quase o sim-
bolo da indastria dos videogames nos
EUA, um setor que vem crescendo rapida-
mente ano a ano. Tentando repetir esse
sucesso no Brasil, a Polyvox — até agora
uma empresa da drea de som — assinou
em abril, contrato com a Atari, para produ-
zir e comercializar aqui os aparelhos e
cartuchos de videogame dessa marca.

Ao contrario de outros modelos seme-

VIDEQ News - 60
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O sistema Video Computer System,
da Atari, que sers seguido
pela Polyvox: um console, com
dols controladores de Jogo (Joysticks)
e um adaptador (ao alto) para ser

ligado a corrente elétrica,

antes j& anunciados aqui — com modifi-
cagbes na versdo original — a Polyvox fard
0 proprio Atari 2600, nacionalizado, My"
dando apenas a etiqueta. Como nos Esta-
dos Unidos, deverao ser vendidos nas 1033
brasileiras — segundo a empresa, a parti’
de agosto — o console e os cartuchos
Polyvox. O console deveré ser acompanha-
do de um adaptador de corrente alternad:
quatro controles de jogos (dois joysticks®
dois paddles)e um cartucho (programaadz
jogos). Este conjunto, segundo previsoe
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da Polyvox, custard ao consumidor aproxi-
madamente o mesmo de um Atari importa-
do (cerca de Cr§ 120 mil em abril Ultimo).
Cada cartucho sera comercializado a pre-
¢os (também de abril) que variam entre
Cr$ 14 e 19 mil, dependendo da complexi-
dade do jogo.

ADAPTAGOES

Mas, enquanto o Atari norte-america-
no precisa ser adaptado para poder repro-
duzir imagens coloridas em televisores
brasileiros (seu sistema de cores é NTSC),
0 aparelho a ser langado pela Polyvox
funcionaré no sistema de cores nacionalal
(PAL-M), dispensando por isso as habi-
tuais conversées. O console podera ser
ligado a qualquer televisor; o adaptador de
Corrente alternada é ligado a tomada elétri-
ca e o cabo de console conectado a entra-
da de antena externa da TV. Depois, basta
Conectar os controles nas entradas apro-
priadas e introduzir o cartucho de jogo no
console. Os comandos para acionamento
do jogo e selecdo de graus de dificuldade
sd0 controlados de forma idéntica a d_o
aparelho importado, o Atari 2600, mais
simples que o recente 5200.

Como ocorreu nos EUA, a Polyvox
acredita muito no potencial de mercado
dos videogames nesta época de crise eco-
némica, quando as pessoas tendem a pro-
Curar mais formas domésticas de lazer.
Com um aparelho Atari, por exemplo, tem-
$¢ a opgao de mais de 200 cartuchos
diferentes, alguns deles com dezenas de
Iogos que podem ser escolhidos num bo-
tao apropriado. Além desse catéalogo origi-
nal Atari — que inclui jogos bastante co-
Nhecidos como PAC-MAN e Demon Attack
— existem no Exterior (e também em
Clubes e locadoras brasileiros) outras mar-
cas de cartuchos compativeis com o siste-
ma VCS (Video Computer System) da’Altarl,
£omo Activision, CBS e Apollo. De inicio, a
Polyvox colocara a venda 28 titulos (origi-
nais da Atari), que serdo renovados perio-
dicamente, de acordo com a preferéncia
dos consumidores.

— A televisao — diz Eugenio Staub,
Presidente do Grupo IGB, que inclui Poly-
VOx e Gradiente — est4 deixando de ser
apenas um aparelho para recepgdo dos
Canais comerciais de TV. As novas tecnolo-
9ias — como videogame, videocassete,
microcomputadores e no futuro o video-
texto — estao se incorporando ao lazer
dos brasileiros, que descobrem assim no-
vas formas de utilizar o televisor.

DISTRIBUICAO

Os videogames — console e cartuchos
— Atari/Polyvox serao vendidos por toda a
rede de revendedores Polyvox e Gradiente,
num total de mais de dois pontos de venda,
além de cerca de 300 oficinas autorizadas
Para assisténcia técnica, segundo a em-
Presa. A Polyvox pretende ainda comercia-

lizar separadamente os controles de jogo,
que poderdao assim ser adquiridos por
proprietarios de aparelhos Atari importa-
dores, que utilizam os mesmos acessorios.
Entre agosto e dezembro deste ano, a
empresa espera vender cem mil consoles
(e outros 250 mil durante o ano de 84), o
que significaria mais de 50% do mercado
consumidor de videogames estimado para
o Brasil.

O projeto industrial para a fabricagao
de consoles e cartuchos jé foi apresentado
a Suframa — Superintendéncia da Zona
Franca de Manaus. A Polyvox pretende um
indice inicial de 32% de componentes na-
cionalizados (o minimo exigido pelo gover-
no é 30%) e até 1984 chegar a 60%. O
maior obstaculo é que, pelo menos por
enquanto, os microcircuitos usados na
tecnologia dos videogames nao sao fabri-
cados no Brasil. Esses componentes, ain-
da importados, permitem a criagdo de
movimentos e cores na tela da TV, através
da meméria central do console, ''lendo' as
informagdes contidas na memdria do car-
tucho. A Polyvox entende que a produgéo
nacional de microcircuitos sofisticados co-
mo esses sO serd estimulada quando hou-
ver maior demanda, por parte das indus-
trias de videogames que, como a Polyvox,

estdo se instalando. Como diz Eugenio
Staub:

— Nos Estados Unidos, a Atari é consi-
derada empresa-simbolo da alta tecnolo-
gia, setor da indUstria eletrénica que utiliza
a maior parte dos microcircuitos produzi-
dos. No Brasil, com a Polyvox e outras
empresas entrando nesse campo, a ten-
déncia é a gradativa nacionalizacdo da
industria de microcomponentes, que ago-
ra terd um mercado consumidor de maio-
res quantidades.

Componentes desse tipo sdo usados
em grande escala também pela industria
de computadores, uma tecnologia bem
préxima da empregada nos videogames.
Hé algumas diferencas entre estes apare-
Ihos e os microcomputadores, Os videoga-
mes servem apenas para jogos (os cartu-
chos séo programas em circuito impresso,
que n@o podem ser alterados, apenas "li-
dos" pelo console). J& os micros podem
ser programados pelo préprio usuério e,
embora utilizem também programas ja
prontos, esses programas podem ser mo-
dificados. Além disso, a memédria central
de um micro pode ser expandida de 16
Kbytes (0os modelos mais comuns) para até
64 K. No videogame que a Polyvox vai
langar, essa possibilidade nédo existe.

Todas as marcas de
cartuchos importados,
compativels com o
sistema VCS, como
Activision e Apollo,
ftambém poderdo ser
introduzidas no modelo
da Polyvox.
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computadores nacional, a Sayfi,

segundo a empresa, com 90%
o Dactari serdo vendidos

Foi dada a partida. A UD (Feira de
Utilidades Domésticas) promovida em Sao
Paulo, em abril, foi uma espécie de marco
para o langamento dos primeiros apare-
Ilhos de videogames nacionalizados, S6
que, na época, a maioria deles ainda nao
estava a venda. A Philips prometeu seu
videogame Odyssey para fins de maio. A
Polyvox garante a comercializacdo do Ata-
ri_nacionalizado para agosto. Ja a Dyna-
com pretende colocar o Dynavision (tam-
bém derivado do Atari) nas lojas também
em maio. i

Enquanto essas industrias exibiam
seus protétipos na UD, uma outra empresa
pretendia comercializar rapidamente uma
nova marca de videogame: o Dactari TV
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DACTARI 2600-A

Usando o mesmo desenho dos circuitos do Atari 2600, uma fabrica de
produziu e esté comercializando uma
nova versGo desse aparelho, com o mesmo design e funcionamento
idéntico ao modelo original. O aparelho & produzido em Séo Paulo,
de componentes nacionalizados. Junto com
também cartuchos com jogos Atari.

Fotos Apolo Ghiurghi
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Computer System 2600-A. Esse aparelho
foi langado oficialmente na UD pela Sayfi
Computadores associada a loja Computer-
land, ambas de Sao Paulo, por um prego
médio de Cr$ 160 mil e, segundo os fabri-
cantes, o aparelho é uma cépia exata do
Atari 2600.

A Sayfi é uma industria de computado-
res que produz a versao nacionalizada do
micro americano Radio Shack TRS-80. A
Computerland é uma butique de computa-
dores de Séo Paulo. Da unido dessas duas
empresas surgiu o Dactari. A produgéo e
montagem ficam por conta da Sayfi e a
comercializagdo seria exclusiva da Com-
puterland durante os primeiros 90 dias de
venda,

O Dactari tem as mesmas caracteristi-
cas do Atari americano e vem acompanha-
do de dois Joysticks (alavancas de contro-
le), dois paddles (botdes que sdo usados
apenas em alguns jogos) uma fonte de
alimentacao, cabos de ligagao e um cartu-
cho (jogo). Além disso, ele ja funciona no
sistema de cores PAL-M nacional, poden-
do ser conectado sem problemas num
televisor nacional.

PRODUGAO

A Sayfi garante que o Dactari esta
sendo produzido em Sao Paulo, com um
indice de nacionalizagdao de 90% — ou
seja, apenas 10% do seu custo industrial
refere-se a itens importados — e com uma
previsao inicial de 3 mil unidades por més.
Um indice, sem duvida, bastante alto se for
considerado que a Philips iniciara a produ-
¢do do Odyssey com 35% de nacionaliza-
cdo e a Polyvox com 32%, ambas instala-
das em Manaus, devido a importagao de
componentes sofisticados, que ainda nao
podem ser desenvolvidos no Brasil. Mas
Julio Ivo Albertoni, diretor industrial da
Sayfi, discorda dessa posigao:

— E possivel obter um indice de nacio-
nalizagao de 90%. Inclusive vou tentar
junto a Cacex para que obrigue as empre-
sas que estao produzindo videogames, no
Brasil, a manter o mesmo indice do nosso
produto.

Segundo Ivo Albertoni, A Sayfi impor-
tara apenas alguns microcomponentes pa-
ra o Dactari, que nao podem ser feitos
aqui. "0 fato desses componentes serem
importados fora da Zona Franca de Ma-
naus nao traria problemas legais'’, conta
Albertoni, "porque as pegas vém para o
Brasil através de uma importadora creden-
ciada".Os demais componentes, como re-
vestimento plastico e os acessorios —
segundo a Sayfi — estao sendo produzidos
por cerca de 20 industrias brasileiras que
os fornecem para a montagem final.

A Sayfi também afirma estar fabrican-
do a versio nacionalizada de 30 cartuchos
da Atari, pretendendo chegar em breve a
150 titulos de jogos, segundo Albertoni. Os
Cartuchos serdao comercializados pela
Computerland por um custo inicial de Cr$
14 mil cada um. O fato desses cartuchos e

do préprio aparelho serem idénticos ao
Atari da uma vantagem adicional ao produ-
to, afirma Albertoni:

— Além de vender nossos aparelhos,
podemos abastecer um mercado de video-
games importados que ja existe no Pais —
atualmente com aproximadamente 80 mil
aparelhos — fornecendo jogos e também
acessorios.

Quanto ao risco dessa semelhanga
com o Atari trazer problemas legais, a Sayfi
nao se preocupa. Segundo Albertoni, nao
existe uma legislagdo no Pais que impecga
a copia de software, exatamente a ativida-
de da empresa. Ele comenta:

— Desmontamos o Atari e analisamos
como funciona. Alguns componentes man-
damos fazer aqui, os "'chips' serédo feitos
por uma empresa americana. Nossa politi-
ca é igual a dos japoneses: nada se cria,
tudo se copia. Se deu certo com eles, por
que nao daria conosco?

COMPETIGAO

A concorréncia das grandes indus-
trias, como Philips ou Polyvox, que ja
estao nesse mercado de videogames, tam-
bém nao preocupa Albertoni. Segundo ele,

a produgédo do Dactari é pequena e ainda
nao chegaria a concorrer com o numero
de videogames a ser produzido pelas in-
dustrias maiores. A Sayfi leva ainda uma
vantagem, diz Albertoni:

— A partir da UD esse mercado é sé
nosso. Afinal, nenhuma dessas grandes
industrias pretende comercializar antes do
fim de maio.

Uma outra restricao que o Dactari
pode encontrar nesse mercado refere-se a
sua comercializagédo. Afinal, ele seré reven-
dido inicialmente apenas pela Computer-
land, enquanto outros videogames serao
comercializados pela rede de revendas das
suas indlstrias em todo o Pais, Mas Artur
Ribeiro Dias, diretor da loja, ja tem uma
estratégia preparada:

— Temos uma filial em Campinas (SP)
e estamos autorizando cerca de 60 lojas da
area de som, que vao passar a vender
nosso produto. Para a quantidade de apa-
relhos e cartuchos que temos esse numero
de lojas é mais que suficiente.

S6 que videogames,cartuchos e aces-
sérios ndo sdo o Unico interesse dessas
duas empresas. Ivo Albertoni afirma que
eles langarao também um teclado, modulo
que ligado ao videogame o transformara
num microcomputador.

O protdtipo do aparelho
que a Sayfi esta
produzindo (acima), com o
console de pléstico. Ao
lado, o circuito

impresso do aparelho.
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Uma casa

~ cheiade
aersonagens

 da ficgdo
eletronica.

Pai, filhos e

amigos se divertem
com batalhas,

labirintos e

figuras de outros
planetas, utilizando
toda a tecnologia

que os videogames

| i@ proporcionam.

H4 alguns meses a familia do empresa-
MO paulista Roberto Maksoud, 28 anos,
Vem crescendo: nomes como Zaxxon, Spa-
" Ce Spartans, Lady Bug e Mouse Trap estao
'80 presentes no vocabulario de Roberto e
Seus filhos que é possivel mesmo conside-
"alos como parte da famila. Séo persona-
9€ns de videogames, a maioria deles ainda
Pouco conhecidos no Brasil, mas que 08
Maksoud descobriram e transformaram
®M novos idolos da casa.

Estudioso do assunto e familiarizado
Com eletronica e computagao desde dos
t“‘mFNJFs em que dirigia o setor de computa-
+ dores gg construtora Hidroservice, uma
das empresas do grupo Maksoud — presi-
dide por seu pai, Henry — Roberto nao se
Seénte tao atraido pelos computadores
AQuanto pelos jogos. Sua grande paixao, ja

e e o - -

na época da construtora, eram 0s discos
(especialmente rock e jazz) e 0 videocasse-
te. Quando, ha pouco mais de um ano,
descobriu nos Estados Unidos um apare-
lho de videogame da Intellivision, ficou
encantado. ‘

— E um sistema diferente do Atari,
com qualidade grafica melhor. Além dg
outras vantagens, como alguns jogos mui-
to criativos e a possibilidade de incorporar
um acessério, chamado Intellivoice, que
permite colocar vozes @ efeitos sonoros
nos jogos.

Mais tarde, ao ver funcionando um
aparelho da Colecovision, Hoberto_desco-
briu entao um novo mundo de videoga-
mes. Além da resolugao grafica - gegundo
sle, melhor que todos os outros sistemas,
inclusive o novissimo Atari 5200 — esse

Roberto com a familia: diversao
para todos, sem repressio.

aparelho oferece diversas possibilidades:
0 acoplamento de um interface que permi-
te colocar nele cartuchos da prépria Atari
(que possui o maior catdlogo de jogos
disponivel); e a incorporagao de médulos
especificos para determinados jogos de
velocidade, como um volante idéntico ao
de um carro de corrida e um acelereador
acionado com o pé.

— O mais interessante é a qualidade
gréfica dos jogos na tela da TV, que chega
a ser semelhante a dos arcades (ou flipe-
ramas).

PAI E FILHO

A descoberta desses sistemas de jo-
gos fez deles um novo hobby na vida de
Roberto, tdo ou mais importante quanto o
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Televisores,
videocassetes,
equipamento de
som, aparelhos de
videogame. E, para
uséd-los, uma

grande “biblioteca”
de fitas e cartuchos.

videocassete (ele tem cerca de 500 fitas de
video em casa) e o ténis que costuma
praticar de vez em quando. Ocupado a
semana inteira na administracdo do hotel
Maksoud Plaza, um dos mais luxuosos do
Brasil, ele costuma passar os fins de sema-
na ao lado dos filhos — Henry Neto, de 7
anos, e Julia, de 3 — enfrentando inimigos
espaciais natela da TV. Henryzinho, o mais
velho, j4 compsete com o pai em alguns
jogos, como River Raid, Boxing, Lady Bug
e Turbo, que exigem muita habilidade.
Para Roberto, os jogos preferidos sdo
0s mais complexos, como B-17 Bomber
(uma réplica da Segunda Guerra Mundial,
com tanques e avides percorrendo a Euro-
pa) e Microsurgeon, onde o jogador é um
cirurgido a procura de partes do corpo
humano representado na tela. Por causa
de jogos desse tipo, Roberto ndo aceita a
critica que se costuma fazer aos videoga-
mes como uma forma de lazer que limita o
desenvolvimento intelectual da crianca:

— Naome considero um addicter, pala-
vra que 0$ americanos usam para definir
pessoas viciadas em jogos. Acho gue isso
s6 ocorre quando existe repressio. Oy
seja, {as criangas que matam aula para ir
ans fIiQeramas fazem isso porque os pais
as prmpem, Aqui em casa meus filhos
podem Jogar na hora que quiserem, esco-
Ihe_m $eus jogos prediletos, E ha 0s jogos
mais far:‘els. que as criangas preferem
como. ha outros que exigem raciocinio.
mais indicados para adultos, |

Por causa disso, a prateleira onde
Hot?erio costuma guardar og cartuchos ja
esta_a repleta, com jogos que vao desde os
mais conhecidos, como PAC-MAN e Don-
kelelong (este na versao original da Cole-
Covision, diferente e hem mais complicada
que a \rferlséo Atari) até jogos sofisticados e
com varios graus de dificuldade, como
Star__Ralders & Space Spartans. Elm suas
frequentes viagens ap Exterior, ele sem re
traz novidades, como o Super(I;harger Em

editora

Fotos Apole

i 5 apé-
médulo de “envenenamento’ paré 0

ua
relhos de jogos que aumenta bgstarzer:ais
capacidade de meméria para J099 tuals
elaborados graficamente. Uma dasm e
sensagoes na casa é Mouse Trap. u o
cujo heroi, ja adotado pelas cr:ancasé e
ratinho persequido por varios gatos toroz
de repetente, se transforma num
cachorro.

SOM ESTEREO

Também um fa de boa musica: Ho;:r';_
to Maksoud conta que pra"'camented?scos
donou ha algum tempo seu t0C&" g
convencional. Seus cantores € col:llj,n dos
musicais favoritos ja possuem i rava:
discos normais, fitas de video cOm g'd 0
¢oes de shows, reproduzidas num
cassete conectado ao equipamen
som. )
— Com iss0, posso ass!
com uma qualidade de audio S4 "
disco. Além do mais, © c!mja is podg
gravagao ao vivo com imagem jama
ser transmitido através do disc0-
Embora possua em casa entre
discos, Roberto traz dos EUA (© artistd®
trazer) fitas de video dos S€US ° o
preferidos, assim como filmés d(-)sntifica e
de que mais gosta: ficgdo Ci€
terror. Seu plano agora €
videocassete com som estereo, glhof
bilitara uma reprodugao sonora eitos €
qualidade ainda, inclusive nos © ons, 88
peciais dos filmes. Quanto &s iMad® "
se diz satisfeito: além de uma '~ "
da (que funciona em NTSC), €OMP " s
nacional de 26 polegadas, 9""“" odem
mos os efeitos visuais do crﬂerga
ser captados com pequena Pe"% 45 n0
— Em ultimo caso, tenho LImrepmd“‘
hotel e também posso usa-lo pard

zir algumas fitas.

5
tir esses SNO%
periofa
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O Unico micro que entende
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ESCOLHA BEM OS

Quem compra um
aparelho de videogame
j& tem, @ venda, vdrias
opcdes de cartuchos
com jogos. Dos jogos
educativos aos de
acdo, tanto o sistema
VCS, da Atari, como o
Odyssey, da Philips,
oferecem inimeras
alternativas. Escolha,

e comece a enfrentar
SeUs Novos inimigos.

28 - VIDED Newe

Para cada tipo de aparelho de video-
game existe uma série de jogos que se
pode desenvolver. Jogos educativos ou
simplesmente recreativos, jogos que exi-
gem apenas coordenagdo motora e habili-
dade manual ou jogos mais complexos,
verdadeiros desafios a capacidade de ra-
ciocinio do jogador.

Quem escolheu um modelo de video-
game entre os aparelhos nacionalizados
que ja estdo chegando ao mercado —
Odyssey, da Philips, e Dactari, este uma
versao brasileira do Atari norie-americano
— tem a sua disposicdo uma série de
cartuchos contendo jogos que esses siste-
mas aceitam. E, embora os aparelhos 50
agora estejam sendo montados no Brasil,
ja faz tempo que os cartuchos (especial-
mente do sistema VCS, da Atari) estao
sendo comercializados aqui. Algumas lo-
jas, videoclubes e locadoras vendem, em-
prestam ou alugam cartuchos importados,
e ha até empresas que se especializaram
em ‘“adaptar” para o Brasil esses cartu-
chos

Quem tem um Odyssey, o aparelho de
videogame criado pela Philips e que &
sucesso na Europa, pode dispor de um
catalogo com 21 cartuchos diferentes, sen-
do onze com jogos de agao (fliperama,
velocidade, guerras espaciais, etc.), cinco
com réplicas de modalidades esportivas
(como futebol e volei), trés com jogos
educativos e dois com jogos de estratégia.
Sao cartuchos incompativeis com qual-
quer outro aparelho de videogame, ou
seja, sO podem ser encaixados nos apare-
Ilhos Odyssey. A Philips brasileira naciona-
lizou o catalogo de sua matriz na Holanda,
dando aos cartuchos nomes em Portugués
e colocando no estojo orientagoes (tam-
bém em Portugués) sobre o desenvolvi-
mento de cada jogo.

Ja os que escolheram aparelhos na-
cionalizados do sistema Atari (por enquan-
to, o Unico a venda nas lojas brasileiras e o
Dactari) podem utilizar cartuchos de varias
marcas diferentes que se especializaram
em criar jogos compativeis com o VCS-
Atari. Algumas dessas marcas tambeém po-
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' Dois times de seis jogadores cada
um, se enfrentam na tela da TV. Os
jogadores possuem chuteiras
invisiveis, que podem ser
acionadas pelos controles
manuais que acompanham o
aparelho, uma para cada time.
Mas o jogador pode jogar também
sozinho, contra a maquina.

Uma variagdo do PAC-MAN ja
Conhecido. O herdi chama-se K.
C. Munchkin e é atacado por um

~ serestranho (Dratapilar) e seus
~_dols auxiliares, os Drats.

Dratapilar s6 pode ser atacado

por trds e, ao ser atingido,
os Drats ficam
brancos de medo.
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Jogo de estratégia, indicado
para os que se interessam por calculos i
econdmicos. Num labirinto, dois
jogadores enfrentam dois robés
buscando um prémio em dinheiro. Eles
podem se aliar entre si, ou um
deles aliar-se a um dos robds,

mudando de
estratégia durante o jogo.

Jogo de raciocinio e reflexos
rdpidos. Na tela aparece um
. Problema matematico, que o
lo9ador deve resolver movendo as
JLQ uras em diregéo aos nimeros
Simbolos que nao param de se
Ovimentarem. Ideal para o ensino
98 aritmética a criangas em idade
pré-escolar.

it
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Outro jogo de agéo, controlado

" pelas alavancas, Oito robés
armados com canhdes de laser -
atacam o rob6 Alien, protegido

por escudos. Os robds porsuavez.
estdo protegidos por escudos

blindados. Alien deve proteger-se

e, a0 mesmo tempo, tentar -
destrulr os robos, .

e N N
e T e e

dem ser encontradas em lojas, videoclubes
e locadoras, inclusive de videoclubes es-
pecializados em videogames (veja a lista
na pagina 17). Entre essas marcas, desta-
cam-se Activision e Colecovision, cujos
cartuchos ja estdo sendo importados (nem
sempre legalmente) para o Brasil.

Além disso, ha os cartuchos da prépria
Atari, que a Polyvox promete comegar a
produzir em Manaus e distribuir através de
seus revendedores a partir de agosto, jun-
tamente com o aparelho de videogame. A
Atari norte-americana possui o maior cata-
logo de jogos disponivel, com um total de
mais de 200 titulos. Por isso, quem tem um
aparelho de videogame que funcione no
sistema VCS dispde de mais opgoes de
cartuchos, embora muitos especialistas
considerem os jogos da Atari de defini¢ao
grafica inferior aos demais,

Esse catalogo da Atari esta quase todo
disponivel em empresas como a Dynacom
(que também promete para breve seu pro-
prio aparelho de videogame, o Dynavision,
igualmente compativel com os cartuchos

VIDEO News - 79




Quem tem um aparelho Atari (ou o similar nacional)
também j& pode comprar ou alugar seus cartuchos.

 PACMAN

‘Basicamente um jogo de habilidade
‘manual e reflexos. O heréi é um
devorador de bolachas que deve

- enfrenta quatro fantasmas e pode
destrui-los comendo as quatro
: pilulas que estdo nos
cantos do labirinto.

................................................................

_comer todas as que estéo na tela. Ele

| Aqui estdo alguns dos mais conhecidos.

o

_carpinteiro Mario deve subir ao alto
de um prédio, onde o gorila mantém
presa sua namorada. No caminho,

- tem de evitar os ataques do gorila,
que atira barris e bolas de fogo,
Vence quem conseguir chegar ao
alto no menor tempo.

e gy S0

(%

PITFALL

s

Harry caminha por uma floresta

procura de tesouros escondidos:

quanto mais tesouros encontrar,
- mais pontos para o jogador.

- Séquea :
floresta esta infestada de cobras,
escorpioes e jacarés, e Harry deve

pular sobre eles para evita-los,

-----------------------------------------------------------------------------
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Controlando trés canhées de raios . [

laser, o jogador deve destruir og
seres extraterrenos que invadem a
Terra. Trés escudos servem para
proteger os canhées, mas mesmo
assim os lasers dos
invasores podem penetrar
por eles, lentamente.

-------------------

...............................................
--------------------------------------

Baseado no filme King Kohg: g :'

-
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Uma réplica das corridas de Fé["ff‘”;
1, desenvolvida em quatro estaglos
as pistas de Brands Hatch, Le Man

~ Ménaco e Watkins Glen. Além dé
ultrapassar os outros carros, ?lei
jogador deve evitar manchas dé ©
que estao na pis_ta e
significam perda de tempo-

|

Atari) e o Canal 3 Videoclube. Iam-bosicg\
Sao Paulo. A Dynacom faz a d‘s"“buec'.a
de seus cartuchos através de |ojas 5P
lizadas em audio e video, e”quantossc
cartuchos da Atari Eletronica Ltda. 2 do
ciada ao Canal 3, podem ser encontrd
neste clube, jedade

Exatamente por sua grande var' 1mer
0s cartuchos Atari abrangem um nuiusiv‘
muito maior de géneros de j0gos. mcas |
com itens que comportam dezeﬂho |
variagoes diferentes num s CartuF-vériz
Odyssey, geralmente existem alet_"%. ni
¢0es no mesmo cartucho, lsso Na0 e
ca, porém, que esses j0goS sejam ue ¢
complicados ou mesmo mais caros ?ari 0
demais (o preco dos cartuchos — A i
Odyssey — varia de Cr$ 14 a 20 m-l,i'a
iogos que exigem circuitos de memocusl
maior capacidade (e por iss0 de core
maior) séo os de definigao grafica © *~
mais elaboradas. Esse é um detal

he qué

comprador habitual de cartucho® "
sempre levar em conta: nem semﬁou
cartucho mais caro é o mais somp‘iew
que da maiores opgoes de 0905
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A integragdo dos siste-
mas domésticos de video —
VCR, TV, computador pes-
soal, videogame etc. — pode
chegar antes do que muitos
pensam. Nos EUA, teve inicio
a moda dos langamentos con-
jugados, com dois aparelhos
semelhantes. Um deles é o
novo televisor da Sony, que
utiliza tubo Trinitron (com de-
finigdo de cores superior aos
TVs convencionais) e tela de
13 polegadas. Sua grande
inovagéo é uma entrada de
radio-freqiiéncia (RF) que
permite conectar nesse TV,
diretamente, consocles de vi-
deogame, microcomputado-
res, videodiscos etc. Mais
completo ainda, pois ja vem
com teclado alfanumérico e
unidade de memdria com 64
KBytes, é o novo TV da Ultra-
vision, com tela de 10 polega-
das, capaz de captar qualquer
canal de TV comercial e ser
conectado a um videogame

Atari. A diferenga entre os
dois modelos esté no prego: o
da Sony custa cerca de 400

délares e o da Ultravision,
1000 délares (pregos de
maio).

ALUGUEL, NOVA OPCAO.

Os aparelhos de videoga-
me ja tém também a opgéo do
aluguel. Um dos primeiros
clubes de videogame a intro-
duzir a locagédo de consoles
(além dos cartuchos) é o Vi-
deo Game Club Paulista, que
tem & disposigéo dos interes-
sados jogos e aparelhos das
marcas Atari, Odyssey, Cole-
covision e Intellivision. O alu-
guel de cada aparelho custa

Cr$ 2 mil por dia, mas o clube
oferece desconto para quem
alugar por quatro dias, de se-
gunda a quinta-feira, cobran-
do apenas Cr§ 5 mil no total.
O aluguel de cada cartucho
sai em média por Cr$ 200,00
por dia, valor que varia con-
forme o jogo escolhido. O Vi-
deo Game Club Paulista aten-
de pelo fone (011) 241-9757,
em Séo Paulo.

CRIACAO EM FAMILIA

Aos 15 anos ele produziu
seu primeiro videogame, ape-
nas para provar que era ca-
paz. Atualmente, com 17
anos, Eugene Evans ganha o
equivalente a Cr§ 2 milhdes
por més e tem um escritério
préprio, onde passa o dia
criando jogos eletrdnicos de
video para uma pequena em-
presa de Liverpool, Inglaterra,

a Imagine Software. Um dos
jogos criados por Eugene é o
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de um gargcom que tem que
vencer obstaculos para che-
gar & cozinha. Quanto mais
ele demora para voltar & me-
sa, menor a gorjeta e maiores
as reclamagées do fregués, o
que se traduz em perda de
pontos para o jogador. Antes
de apresentar uma nova idéia
a0s donos da Imagine, Euge-
ne mostra a seus irméos, de
14 e 12 anos; se eles nao
aprovarem, o jogo é alterado.

JOGANDO
PELO
TELEFONE

Antes do final deste ano,
o0s norte-americanos poderao
disputar videogames com um
parceiro que esteja a milhares
de quildmetros de distancid.
usando o telefone. A inten¢ao
da American Telephone and
Telegraph é faturar com a mo-
da dos videogames, que movi-
mentaram uma industria de
mais de 3 bilhdes de dolares
no ano passado, Nos Estados
Unidos. O jogo via telefon®
seré possivel gragas & utiliza”
¢do de um acessério que pe’”
mite a um videogame "falar
com outro através das linhas
telefénicas. O mesmo _iODO
apareceré em dois TVS simul-
taneamente. O acessério de-
vera ser vendido por 50 doi&-
res, e a empresa fapricante
espera, dentro de 5 anos, fatu”
rar mais dinheiro com lig8&
¢bes para jogos do que com
chamadas normais.
ST |

Comegou no ano passa-
do, com algumas promogbes
no Rio de Janeiro. Agora, Séao
Paulo também aderiu e, em
quase todos os fins de sema-
na, promovem-se torneios de
videogames na cidade, com
participagdo aberta a jovens
de varias faixas etarias. Em
maio Ultimo, por exemplo, o
Videoland Club organizou a |
Copa de Videogame, da qual
participaram cerca de 50 pes-
soas entre 9 e 30 anos de
idade. O jogo escolhido foi

QUEM FAZ MAIS PONTOS?

PAC-MAN, mas a idéia doS
responséveis pelo clube 6
promover campeonatos com
jogos cada vez mais difice's
(do sistema VCS, da Atari),
com a duragéo total de apro-
ximadamente trés meses:
Quem fizer mais pontos N9
menor tempo ganharé um tro-
féu e um aparelho Atari, oferé
cido pelo clube. Maiores in”
formagédes sobre essa promo-
¢éo podem ser obtidas com ©

Videoland, pelo fone (011)
282-1133, //1




Novas aventuras
para seu video

Além dos j& conhecidos,
hd outros aparelhos de
videogames com tipos
diferentes de jogos e
S p— B recursos. Muitf)s sGo
VISIONT - inclusive compativeis com
The Official _ o sistema VCS, isto é,
RS i seus cartuchos podem
ser introduzidos nos
aparelhos Atari (e suas
versdes nacionalizadas).

Conheca alguns deles.

by GEG A

INSERT CARTRIDGE HERE

Colecovision: o encaixe do cartucho é diferente, mas pode-se acoplar acessérios para introduzir
jogos de outras marcas.

Quem fala em videogames, logo pensa
no nome Atari. Compreende-se: no mundo
inteiro, os aparelhos e cartuchos dessa
marca tornaram-se bastante conhecidos
nos ultimos dois anos, com a explosao dos
jogos para video. Tanto que, nos EUA,
varias empresas (até agora, um total de 16)
se especializaram em produzir os mais
diferentes jogos compativeis com o siste-
ma Atari. E, com isso, participar de um
mercado sempre crescente.

Isso ja comega a acontecer também no
Brasil, onde o sistema VCS, da Atari, esta
sendo '‘adaptado’ por diversas empresas.
Mas videogame nao é apenas Atari. Nos
Gltimos meses, 0 mercado norte-america-
no registrou crescimento de novas marcas
de aparelhos, que utilizam sistemas dife-
rentes de acoplamento dos cartuchos e
possuem jogos de caracteristicas graficas
no video, até superiores aos Atari. A gran-
de vantagem da Atari continua sendo o
fato de ter um catalogo com cerca de 200
cartuchos diferentes, alguns deles com
dezenas de variagbes de um mesmo jogo
— o que amplia as possibilidades de lazer
para o consumidor.

Mesmo assim, para muitos especialis-

. : - tas, os jogos da Intellivision e da Colecovi-
Intellivision: boas cores, sons estridentes e uma grande variedade de jogos, dos espaciais aos  sion, por exemplo, sdao muito mais atraen-
esportivos e educativos. tes e bem elaborados. Além desses, ha
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outros sistemas — menos difundidos —
que comegam & crescer nos EUA, introdu-
zindo inovagées na forma de jogar. Entre
essas marcas, destacam-se Astrocade,
Emerson, Vectrex, Creativision e Arcadia
— esta com o Supercharger, um acessorio
que pode ser adaptado ao aparelho Atari,
aumentando sua memoria,

COMO ESCOLHER

Ao escolher um videogame — muitos
Sea B desses modelos podem ser encontrados
ea Battle na Zona Franca de Manaus — vérios fato-
res devem ser considerados. Existem, por
exemplo, 0s que preferem os micro-
computadores aos videogames. A diferen-
¢a fundamental esta na capacidade de
cada aparelho: um videogame tem memo-
ria central pequena, que s6 & capaz de
“|gr” os programas contidos no circuito de
meméria do cartucho; um micro pode
operar com programas mais complexas,
executando diversas fungdes além de jo-
gos, e pode ainda ser programado pelo
préprio usudrio.

Os que preferem os videogames tém a
sua disposigao sistemas variados, alguns
com jogos muito bonitos, outros muito
faceis de operar e outros ainda oferecendo
maiores opgoes de acessorios para melho-
rar o desempenho do aparelho. Mas o
certo é que nenhum sistema de videogame
& melhor do que 08 cartuchos que oferece.
Por isso, o primeiro passo é conferir 0
catélogo de jogos, pedir ao vendedor uma
demonstragdo numa tela de TV. Com o
crescimento do mercado, empresas como
Imagic e Activison ja estao produzindo
cartuchos compativeis com 0 sistema Ata-
ri, e outros compativeis com as demais
marcas. A variedade é tao grande que O
consumidor pode até se confundir. Mas é
melhor avaliar todas as opgoes do que se
arrepender depois.

O sistema Intellivision (nome gue vem
— de Intelligent Television), por exemplo, é

considerado atualmente 0 melhor, pelos
recursos de imagem (e também som) gque

m : oferece. O segredo é que seus cartuchos
| sao utilizados, em geral, para um tnico

ﬁ**‘***ﬁ jogo. Assim, em vez de colocar no seu
ﬁiﬁ circuito de meméria informagoes sobre
M i MM intmeras variagoes de um jogo, 0s proje-

y tistas usam essa mesma capacidade de

zenar informagdes de-

talhadas sobre um g6 jogo. Resultado: sa0
jogos com resolugdo gréafica excelente,
definicdo de cores, @& melhor

"y N £ A erfeita
. 4 ' elaborados.

WHKE HuN meméria para arma

Cada cartucho Intellivision é acompa-
nhado de uma placa de plastico, numera-
da, que deve ser colocada sobre o teclado
onde estdo 08 controles do aparelho (que
nao usa alavancas nem controles manuais
do tipo paddle). Assim, o mesmo teclado
pode ser usado pard acionar varios jogos
diferentes (0 catalogo possui 40 titulos),
numerando-se as teclas de acordo com &
placa. Além disso, a Mattel (fabricante dos
produtos Intellivision) langou hé pouco
nos EUA o Intellivoice, um médulo que
pode ser encaixado no aparelho e permite
—_ em alguns jogos — & reprodugao de
sons. Jogos como Space Spartans e B-17
Bomber, por exemplo, sdo acompanhados
de vozes estridentes, que orientam o joga- Lad’y Bug
dor — e também fazem ameagas quando
o sua estratégia estd errada.

s Jogos d Os criticos do sistema Intellivision
r g;?:;a.muzs’?;ﬁ';f;"ﬁﬁﬁ,ﬁf’ mas o dizem, porém, que seus jogos séo excessi- gaf;‘g';’f{:ﬁg:fﬁgﬁ;::ﬂ :ambém tem
ma é incompativel com os demas. vamente complicados, exigindo, s vezes  sua variedade de ,*ugo: gb:'?r:::;s, mas

e
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dols teclados.
aparelho Intellivision é aclonado por
gargacolocar ¥oZes nos [ogos.

lavancas.
Colecovislon, podem ser usados tanto teclados cono a
:Y:a 1'35?:3 para fungoes de microcomputador.

todos os controles do le_cladq. Masl ha
quem prefira o teclado ao joystick (usado
nos aparelhos Atari e Ody;sey}, que alguns
consideram muito cansativo.

PRECOS

O sistema Colecovision possui catalo-
go bem menor (cerca de 20 lltuios}: mas
segundo a maioria dos técnicos tem jogos
de qualidade equivalente ao recem-lanca-
do Atari 5200 — e pela metade do seu
prego. Nas lojas americanas, o aparelho
vem sempre acompanhado _de um cartu-
cho com o jogo mais conhecido — Donkey
Kong — cuja primeira versao foi criada
pela Coleco. A maioria dos jogos dessa
marca, inclusive Donkey Kong, sao adapta-

¢oes de jogos de fliperama (os arcades) de
muito sucesso nos EUA, alguns ja conheci-
dos no Brasil como Turbo e Venture.
Assim como a Mattel, os projetistas da
Coleco preferiram oferecer menos varia-
¢oes colocando em cada cartucho um

unico jogo, mas com caracteristicas mais
atraentes, Além disso, a Co|

langar um acessorio que po
zido nos aparelhos Atari, permitindo de-
senvolver neles os cartuchos Colecovision.
E estd sendo anunciado aj
ano um modulo de expans
do videogame, para tran
microcomputador.

Séo inovacées que talvez cheguem ao
mercado comergial brasileiro nos proxi-
Mos meses, ja que a CBS {atualmente
apenas uma gravadora de discos e fitag

a0 da memoria
sformé-lo num

-
Pede-se acopiar também um volanie e um pedal, para certos J

5 finals
musicais) esta acertando 0s deta'?: |anc
de um acordo com a Coleco, Fl'gco\'ision-
aqui aparelho e cartuchos Coomo o
Nos EUA, tanto este sistema C taixa de
Intellivision se mantém “?‘;’6300 (o mais
Pre¢o pouco acima do Atari ey (1 g
vendido), equivalente ao OdY,S55200 (atual-
lares) e bem abaixo do Atari o) )4 08
mente em torno de 300 d.°|a-ree ‘super”
acessérios — como Intelh"o'zrémiste’
charger e o adaptador Coleco pgo dolares:
ma Atari — variam entre 80e?2 inumeras:

As opgodes, como se Ve, Saoc,nsumidc’r
Mais um motivo para que 0 C risco
escolha bem, para nao correr ©

4 arelh?
meses depois descobrir que'l?) ?159 ore-
Que comprou nao & bem aqul !
tendia. P Barro?

____‘_‘___——'——-—-—.________‘_________—______________,/
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MANUTNO DO SEU VIDEO

MUDANCASNOS  MANUAL DO
VIDEQOCLUBES JVC 2650
_E LOCADORAS ESTEREO




INTEL
ATARI FEI

MAIS DE 100 CARTUCH
0S 5 LANCAM

Defender

Donkey Kong
Demolution Herby
Dragon Fire

Demons vo Diamonds
Dark Cavern

Encounter AT-LB
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Oz controles tém vérlos comandos,

como teclado, bot6es de disparo, pausa...

Para muitos, este é um videogame de segunda
geragdo, com novos controles e encaixes.

Quem gosta de videogames adora no-
vidades — é o que diz uma das regras
bésicas desse mercado. Foi pensando nis-
so que a Atari norte-americana, principal
fabricante de consoles e cartuchos para
jogos de video, langou este ano um novo
aparelho, mais sofisticado que o conheci-
do VCS 2600, langado ha seis anos e um
dos grandes sucessos da eletrdnica de
consumo em todo o mundo, Esse novo
modelo de console é o Atari Video System
5200.

Entre os dois aparelhos, ndo ha ape-
nas cinco anos de diferenca mas também
novos conceitos de lazer doméstico. Na
verdade, o VCS 2600 norte-americano &
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um console de videogame mas pode ser
transformado num microcomputador de
pequeno porte — basta acoplar a ele um
acessorio que a Atari comegou a comercia-
lizar em julho dltimo. J& o 5200 é,téo-
somente, um aparelho de jogos. Jogos
bem mais sofisticados que os Atari tradi-
cionais, caracteristicas visuais mais elabo-
radas, enfim, uma sensacédo de realismo
que, para o consumidor habitual de video-
games, pode representar muito.

Pelo menos até agora,néo ha possibili-
dade de fazer do 5200 um microcomputa-
dor. Mas a Atari partiu de um principio
mercadol6gico simples para esse langa-
mento: quem quer jogar e exige jogos

E, principalmente, jogos mais elaborados.

sofisticados,ndo faz questdo que seu apa- ‘

relho seja nada além disso — um console
de jogos, o maior nimero de jogos possi-
vel. Segundo especialistas do mercado
norte-americano, o que fez o sucesso do
Atari 2600 foi justamente a grande quanti-
dade de jogos disponiveis (mais de 200, até
agora), em comparagao com as marcas
concorrentes, que oferecem, no maximo,
40 titulos de cartuchos com jogos,

Ao ser mostrado pela primeira vez, em
outubro de 82, o Atari 5200 ndo permitia
tantas opgbes quanto seu antecessor. Pelo
simples fato de que ndo se trata de um
aperfeicoamento do VCS 2600, mas de um
novo aparelho, com sistema de funciona-

mento, controles e entrada de cartuchos
diferentes de todos os outros existentes.
Assim, quem possuia um 2600 ndo podia
simplesmente trocé-lo pelo 5200, utilizan-
do os mesmos cartuchos: eles séao incom-
pativeis, Ou eram: também em julho Glti-
mo, a Atari apresentou aquela que talvez
seja sua grande arma para continuar domi-
nando o mercado norte-americano, um
adaptador que permite conjugar os dois
sistemas, 2600 e 5200.

Trata-se de um pequeno aparelho
(pouco maior que um cartucho) que deve
ser encaixado na entrada de cartuchos do
5200. Em sua outra extremidade fica um
encaixe idéntico ao do 2600, onde pode

alocado qualquer cartucho compati-

vel com esse modelo. Assim, todos os mais
de 200 titulos j& existentes para o sistema
Atari servem também, a partir de agora, no
5200. Juntos ‘aos 27 titulos especificos
para o 5200, eles formam, portanto, o
maior catélogo do mercado americano.

Também segundo especialistas de
mercado, essa foi a saida da Atari para
enfrentar a concorréncia cada vez mais
forte de outras marcas — principaimente
Intellivision e Colecovision, cujos sistemas
séio mais elaborados e de melhor definicdo
grafica na tela de TV (leia em VIDEO News
n: 12). Séo aparelhos pouco mais caros
que o 2600 (uma diferenca de, em média,
50 délares em lojas dos EUA e também na
Zona Franca de Manaus). Mas seus jogos
possuem caracteristicas visuais bem mais
sofisticadas. E, apesar de seus catélogos
comparativamente pequenos, vém tendo
maior aceitagdo no mercado norte-ameri-
cano desde o ano passado.

O novo Atari 5200, que segundo a
empresa oferece as duas coisas — ou seja,
belo visual e grande nimero de jogos —
custa mais caro: em torno de 250 délares
em julho ultimo, mais que o dobro do 2600,
que na época era vendido a 100 délares
nos EUA.

Para justificar o alto custo do 5200, a
Atari vem procurando destacar suas carac-
teristicas inovadoras. Por exemplo, tem
apenas um cabo para conexdo com a
entrada de antena externa do televisor. A
fonte de alimentagédo, que deve ser ligada &
tomada elétrica, é conectada também diga

LR ARLT N R R RE RS S

Os encalxes séo fronf;li, para até
quatro jogadores ao mesmo tempo.

tamente ao TV. No préprio console, hd um
botdo que faz a selegdo de programa:
recepciao da TV comercial ou jogo (no
2600, ha necessidade de ligar um conver-
sor especial entre console e televisor, para
fazer essa selegéo; além disso, o 2600 tem
um cabo para conexdo com a antena e
outro com a rede elétrica).

Os controles de jogo também séo dife-
rentes no 5200. Ndo ha os eonhecidos
joysticks ou paddles, mas apenas dois
controles dotados de alavanca, teclado
com doze botdes (como uma calculadora
de bolso) e mais cinco botdes: START
(acionamento de jogo), PAUSE (interrup-
¢do do jogo por alguns instantes, sem
alterar a posigéo das figuras), RESET (sele-
¢do de variagé@o do jogo) e dois botdes de
disparo de cada lado. Os dois controles
sdo conectados em entradas apropriadas,
no painel frontal, o que evita as constantes
torcdes nos fios, comuns no 2600. E, como
hé botdes de disparo dos dois lados, pode-
se usar tanto a méo esquerda como a
direita,

Qutra facilidade: nao é preciso, como
no 2600, desligar o aparelho a cada troca
de cartucho. Ao retirar o cartucho, a tela
de TV simplesmente fica sem imagem, nao
causando dano ao aparelho ou aos circui-
tos internos do cartucho. Um habito muito
comum dos usuarios (o de esquecer o
aparelho ligado, as vezes até por uma noite
inteira) também néao representa preocupa-
¢80 maior no caso do 5200: ha uma luz que
se acende quando o console esta ligado —

apenas para lembrar o jogador que, termi-
nado o lazer, deve desliga-lo.

Em julho Gltimo, foi langado um aces-
sério que aumenta as possibilidades de
utilizagdo do 5200, o trak-ball, pequeno
estojo semelhante ao controle normal do
aparelho, mas com uma caracteristica a
mais: uma esfera branca que, em alguns
jogos, permite variar a posi¢éo das figuras
na tela em qualquer diregao. Prego desse
acessorio: 80 doblares.

Sao apenas sofisticagoes, podem ale-
gar os ja habituados ao VCS 2600 — e o
comportamento do mercado norte-ameri-
cano, pelo menos até agora, confirma que
nao sd@o tdo numerosos os consumidores
mais exigentes e dispostos a pagar o do-
bro por esses aperfeicoamentos. O modelo
5200 vendeu menos do que esperava a
Atari, enquanto o 2600 permanece, mesmo
depois de seis anos, como uma atragdo
nas lojas. E vendeu menos também que
modelos de outras marcas. O que pode
significar que nem tudo o que é novidade
tem, obrigatoriamente, de fazer sucesso.

Orlando Barrozo

VIDEO News - 67
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vel com esse modelo. Assim, todos os mais
de 200 titulos j& existentes para o sistema
Atari servem também, a partir de agora, no
5200. Juntos'aos 27 titulos especificos
para o 5200, eles formam, portanto, o
maior catélogo do mercado americano.

Também segundo especialistas de
mercado, essa foi a saida da Atari para
enfrentar a concorréncia cada vez mais
forte de outras marcas — principalmente
Intellivision e Colecovision, cujos sistemas
séo mais elaborados e de melhor definicédo
gréfica na tela de TV (leia em VIDEO News
ne 12). Sdo aparelhos pouco mais caros
que o 2600 (uma diferenca de, em média,
50 délares em lojas dos EUA e também na
Zona Franca de Manaus). Mas seus jogos
possuem caracteristicas visuais bem mais
sofisticadas. E, apesar de seus catélogos
comparativamente pequenos, vém tendo
maior aceitacdo no mercado norte-ameri-
cano desde o ano passado.

O novo Atari 5200, que segundo a
empresa oferece as duas coisas — ou $8ja,
belo visual e grande nimero de jogos —
custa mais caro: em torno de 250 délares
em julho ultimo, mais que o dobro do 2600,
que na época era vendido a 100 délares
nos EUA.

Para justificar o alto custo do 5200, a
Atari vem procurando destacar suas carac-
teristicas inovadoras. Por exemplo, tem
apenas um cabo para conexdo com a
entrada de antena externa do televisor. A
fonte de alimentagao, que deve ser ligada a
tomada elétrica, é conectada também diges
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tamente ao TV. No préprio console, hd um
botdo que faz a selegdo de programa:
recepgdo da TV comercial ou jogo (no
2600, ha necessidade de ligar um conver-
sor especial entre console e televisor, para
fazer essa selegéo; além disso, o 2600 tem
um cabo para conexdo com a antena e
outro com a rede elétrica).

Os controles de jogo também séo dife-
rentes no 5200. Ndo h& os eonhecidos
joysticks ou paddles, mas apenas dois
controles dotados de alavanca, teclado
com doze botdes (como uma calculadora
de bolso) e mais cinco botdes: START
(acionamento de jogo), PAUSE (interrup-
¢do do jogo por alguns instantes, sem
alterar a posigéo das figuras), RESET (sele-
¢éo de variagao do jogo) e dois botbes de
disparo de cada lado. Os dois controles
sdo conectados em entradas apropriadas,
no painel frontal, o que evita as constantes
torgdes nos fios, comuns no 2600. E, como
hé botdes de disparo dos dois lados, pode-
ge usar tanto a mao esquerda como a
direita.

QOutra facilidade: nao é preciso, como
no 2600, desligar o aparelho a cada troca
de cartucho. Ao retirar o cartucho, a tela
de TV simplesmente fica sem imagem, ndo
causando dano ao aparelho ou aos circui-
tos internos do cartucho. Um habito muito
comum dos usuarios (o de esquecer o
aparelho ligado, as vezes até por uma noite
inteira) também néo representa preocupa-
¢ao maior no caso do 5200: ha uma luz que
se acende quando o console esta ligado —

apenas para lembrar o jogador que, termi-
nado o lazer, deve desliga-lo.

Em julho tltimo, foi langado um aces-
sorio que aumenta as possibilidades de
utilizacdo do 5200, o trak-ball, pequeno
estojo semelhante ao controle normal do
aparelho, mas com uma caracteristica a
mais: uma esfera branca que, em alguns
jogos, permite variar a posigéo das figuras
na tela em qualquer dire¢ao. Prego desse
acessério: 80 dolares.

Sao apenas sofisticagdes, podem ale-
gar os ja habituados ao VCS 2600 — e o
comportamento do mercado norte-ameri-
cano, pelo menos até agora, confirma que
nao sdo tao numerosos os consumidores
mais exigentes e dispostos a pagar o do-
bro por esses aperfeigoamentos. O modelo
5200 vendeu menos do gque esperava a
Atari, enquanto o 2600 permanece, mesino
depois de seis anos, como uma atragdo
nas lojas. E vendeu menos também que
modelos de outras marcas. O que pode
significar que nem tudo o que & novidade
tem, obrigatoriamente, de fazer sucesso.

Orlando Barrezo

VIDEO News - 67
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( O Colecovision “nacionalizado " tem design diferente do original norte-americano.
i

|| Estes sdo os novos

aparelhos de videogame
|| que deverdo estar nas

| lojas brasileiras em

| breve. O Splicevision é
uma versao nacionalizada
do Colecovision, ié
conhecido nos EUA. E o

| videogame Dismac é

| uma nova versdo do Atari,

' com pequenas mudancas.
As duas empresas prometem
lancar também vdrios

cartuchos com jogos.




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

DISMAC VJ-9000

B e =

Na corrida para conquistar a maior
parcela possivel do mercado nacional de
videogames, vale tudo. Principalmente
quando se aproxima o final do ano, época
em que, segundo se prevé, as vendas de
artigos de consumo poderao compensar
um periodo de dificuldades como tem sido
0 ano de 83. E os videogames deverao ser
um dos grandes sucessos nas lojas, pre-
véem os fabricantes.

Alem da Philips, primeira a lancar um
videogame no Brasil (o Odyssey), e da
Sayfi, que produz o Dactari (réplica do
Atari 2600 norte-americano), duas outras
empresas anunciaram seus lancamentos
para setembro: Polyvox, com um console
semelhante ao 2600 original, e Dynacom,
com o Dynavision, também semelhante ag
Atari, embora com design diferente. Todos
e55es aparelhos estariam sendo nacionalij-
zados, ou seja, ja convertidos para o siste-
ma de cores da televisao brasileira (PAL-
M). Os planos, no entanto, vém sofrendo
atrasos por causa da falta de componentes
importados, cuja entrada no Pais esta sen-
do restringida pelo governo federal

Agora, duas outras empresas anun-
ciam seus planos, prometendo colocar nas




O videogame Dismac é compativel com qualquer jogo do sistema Atari, inclusive os de

outras marcas.

lojas, a partir de outubro, aparelhos e
cartuchos de videogame nacionalizados.
A Dismac, tradicional fabricante de micro-
computadores e calculadoras eletronicas,
entra nessa disputa com o VJ-9000, tam-
bém uma réplica do Atari 2600, com design
semelhante ao original. E a Splice, conhe-
cida como fabricante de componentes pa-
ra telecomunicagdes, criou uma adapta-
¢@o do Colecovision, modelo que tem al-
cangado grande sucesso nos Estados Uni-
dos (leia em VIDEO News n2 12).

CARACTERISTICAS

Se a Polyvox fez um acordo com a
Atari para langar aqui seu produto e a Sayfi
simplesmente resolveu ‘‘adapta-lo”, co-
piando seus circuitos e conexoes (leia em
VIDEO News n¢ 13), a Dismac optou por
uma outra estratégia. Esta industrializando
o aparelho em sua unidade de Manaus,
onde ja& produz micros e calculadoras, e
reproduzindo os moldes originais com
componentes nacionais. A exce¢ao & um
microprocessador (o 6502), que nado existe
no Brasil: por causa desse item, todos os
fabricantes de consoles semelhantes ao
Atari 2600 (assim como as empresas que
estdo langando réplicas do micro Apple |l
que utiliza o mesmo processador) estao
encontrando dificuldades em concluir
seus projetos.

A Dismac, no caso, leva a vantagem de
ja ter grande experiéncia na produgao de
microcomputadores — o videogame nada
mais é do que um micro de baixa capacida-
de de memoria, cuja Unica capacidade é
gerar cores e movimentos de figuras numa
tela de TV. A empresa acredita muito,
também, na sua habilidade para a comer-
cializagdo desse produto, utilizando uma
ampla rede de revendedores em todo o
Pais. Num mercado tdo concorrido como
promete ser o brasileiro, inclusive tendo
que competir com empresas de maior por-

te (como Polyvox e Philips), a Dismac acha
que esses trunfos sao fundamentais,

Na "adaptagdo’ do Atari 2600, trans-
formando-o em VJ-9000, a Dismac fez pe-
quenas modificagdes. Os paddles, por
exemplo, botbes giratérios que servem
para controle de alguns jogos, sao total-
mente pretos (no original, sdo em verme-
Ihe e preto); na parte superior do painel, o
logotipo Dismac é bastante visivel; os car-
tuchos, que também serdo produzidos em
Manaus, estdo sendo nacionalizados, se-
gundo a empresa, com a traducdo dos
titulos e também das inscrigoes que apare-
cem na tela.

EM PORTUGUES

De inicio, o plano da Dismac é lancar
apenas 25 dos mais de 200 titulos da Atari
disponiveis no Exterior. A empresa decidiu

ndo langar aqui jogos criados pela propria
Atari, que a Polyvox devera ter com exclu-
sividade, mas apenas os jogos que outras
empresas norte-americahas criaram para
serem utilizados no console Atari 2600. E
todos com nomes em portugués: Pitfall
ganhou o nome de Pantanal, Kaboom
virou TNT, Freeway agora ¢ BR-101, Carni-
val tranformou-se em Domingo no Parque,
e assim por diante.

A Dismac pretende comercializar, até
o final do ano, 10 mil consoles e 80 mil
cartuchos, certa de que o mercado tem
condigbes de absorver essas quantidades
rapidamente. Na verdade, sdo numeros
bem inferiores aos que a Polyvox, por
exemplo, anuncia: cerca de 150 mil conso-
les e 800 mil cartuchos até dezembro.

— Para nos — diz Hélio Nascimento,
Gerente de Propaganda e Promogdes da
Dismac — néo ha interesse em produzir
grandes quantidades. Primeiro porque nédo
contamos com o volume de investimento
dos grandes concorrentes. E também por-
gue nao acreditamos que o mercado seja
tdo grande assim como se anuncia.

Nascimento reconhece, porém, que
nao é possivel antecipar como esse merca-
do ird se comportar, Exatamente por isso,
a Dismac ira langar console e cartuchos,
de inicio apenas no Rio e em Sédo Paulo,
testando os titulos de jogos de maior
sucesso para produzir estes em maior
quantidade. A preocupagao maior talvez
seja o contato direto com os revendedores,
fixando pregos e planos de pagamento de
acordo com o mercado. O VJ-9000 deve
ser langado, em outubro, a um custo entre
170 e 200 mil cruzeiros.

COLECO AQuUI

Ja a Splice, que nao tem experiéncia
anterior na produgao de micros, garante
que nao vai simplesmente copiar os circui-
tos do Colecovision, um dos grandes su-
cessos deste ano nos EUA.O Splicevision,

-

Como a Dismac, a Splice anuncia para breve jogos com inscric6es em portugués na tela

do televisor.




Os controles e conexoes sao
basicamente os mesmos do Atari.

que segundo a empresa estara nas lojas
em novembro, além do design completa-
mente diferente de seu similar americano,
trara também algumas diferencas técnicas,
dizem os engenheiros da fabrica. Nos EUA,
o console da Coleco é considerado supe-
rior ao Atari: tem melhor resolucao de
cores na tela e permite jogos mais elabora-
dos, pois possui maior capacidade de
memoria.

Tudo isso, garante a Splice, estara
disponivel também no Brasil. O processa-
dor de video — componente que processa
e reproduz as cores dos jogos — & seme-
lhante ao usado em equipamentos de vi-
deotexto, que a Splice esta produzindo (a
empresa foi escolhida para esse projeto,
ao lado da Digitel, de Porto Alegre, numa
concorréncia aberta pela Telesp de Sao
Paulo). A expansao da memoria deverd
estar no mercado até fevereiro, o gue
transformaria o console Splicevision (as-
sim como o Coleco original) num micro de
médio porte. Pelo menos, € o que diz Paulo
Carvalho, gerente de Engenharia da
Splice:

— 0O console 2600, da Atari, assim
como seus similares nacionais, so permi-
te expansao até 4KBytes. O console Co-
leco pode ser expandido ate 24K. Alem
disso, no nosso caso, a expansac sera
bastante simplificada, apenas com a cone-
xdo do modulo apropriado. No Atari, a
expansao custa quase o equivalente ao
prego do console

A Splice tambem esta encontrando
dificuldades na importagao de alguns
componentes, como o microprocessador
Z-80, 0 processador de video, 0 f_]r.:rar_ir.:r de
som, usado em alguns |ogos, circuitos de
memaoria. Essa dificuldade complica tam-
bém os planos da empresa, que tem inten-
¢ao de se instalar em Manaus mas nac
pode dimensionar sua capacidade de pro-
dugédo. De inicio, serao produzidos na fa-
brica de Votarantim . interior de Sao Paulo,
apenas 10 mil unidades

ACESSORIOS
Alem da expansac de memaoria, a Sph
C& pretende comercializar, talvez ja em
'Iezemhm, acessorios criados pela Coleco
nos EUA, como um volante e um pedal,
utilizados em jogos de velocidade come

Turbo. Quanto aos cartuchos, a idéia e

O sistema Colecovision, adaptado
pela Splice, inclui este teclado.

comecar a vender — a partir de novembro
— 13 titulos originais Colecovision, com
nomes em portugues e inscrigoes em por-
tugués na tela. Esses 13 titulos ja estao
definidos: Donkey Kong, Donkey Kong Jr.,
Space Fury, Mouse Trap, Lady Bug, Zax-
xon, Carnival (este com o nome de Tiro ao
Alvo), Smurf, Turbo, Space Panic, Gorf,
Pepper e Looping. O Splicevision devera
ser vendido, inicialmente, ao prego medio
de Cr$ 230 mil.

Conforme o resultado dos primeiros
langamentos, a Splice pretende depois na-
cionalizar outros 24 jogos do sistema Cole-
covision, inclusive alguns compativeis
com aparelhos Atari. Neste caso, ha um
outro plano: langar aqui o modulo criado
pela Coleco que, colocado num console
Atari 2600, permite reproduzir nele cartu-
chos da propria Coleco. Nos EUA, segundo
especialistas, esse fol um dos principais
motivos do sucesso da marca Colecovision
em B3, ja que a maioria dos aparelhos
axistentes nas residéncias norte-america-
nas ainda e Atari.

A disputa entre as duas empresas, nos
EUA, & cada vez mais acirrada (ha ate
processos judiciais, um deles da Atari con-
tra a Coleco, alegando que o modulo
criado por esta é apenas uma copia dos
circuitos internos do 2600). No Brasil, tal-
vez nao acontega o mesmo porque, segun-
do os proprios fabricantes, a concorréncia
nao € direta, A Polyvox, como a Philips,
devera comercializar quantidades bem su-
periores as demais empresas. Estas, por
sua vez, entram na disputa sem ter muito a
perder: pretendem produzir tao pouco que
seu investimento industrial e promocional
sera pequeno, se comparado ao das

mailores.

Se vocé tem ou
pretende montar um,
nos temos 200 titulos
legendados por
computador com
excelente qualidade.
Taxa de gravacao:
Cr$4 mil.

ATENDEMOS
TODO O BRASIL

VIDEO NEW SYSTEM
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Com uma grande campa-
nha publicitaria e distribuicao
ém quase todo o Pajs, a Poly-
vox finalmente langou em se-
tembro o seu console de vi-
deogame Atari 2600, 0o mesmo
aparelho que os norte-ameri-
canos ja conhecem desde
1977 (leia mais detalhes em
VIDEO News n's 10 o 13).
Com o aparelho, langado ag
preco de Cr§ 195 mil, a Poly-
Vox colocou & venda também
14 cartuchos de jogos, cujos

e S

JOGOS PARA
AS CRIANCAS

Na estratégia de diversifi-
car cada vez mais sua pene-
tragao, a Atari esta langando
nos EUA uma série de novos
jogos destinados especial-
mente a criangas na faixa dos
3 aos 10 anos, Séo, na maio-
ria, jogos tendo como atracao
principal personagens de de-
senhos animados que as

EXPANSOES E
ACESSORIOS

CHEGOU 0O ATARI BRASILEIR

Precos variam entre Cr§ 13 e
39 mil. Alguns jogos sdo origi-
nais da Atari americana, ou-
tros séo titulos de empresas
diferentes, que produzem es-
pecialmente para o console
2600. Os cartuchog séo estes:
Mazy Crazy, Video Pinball,
Defender, Space Invaders
(foto), Bowling, Volley, Foot-
ball, Berzerk, Jungle Hunt, Air
Sea Battle, Combat, Pac-Man,
Yars Revenge e Kangaroo,

criangas geralmente conhe-
cem (e adoram). Para iss0, a
Atari assinoy contratos com a
Disney, introduzindo jogos
como Mickey, Pato Donald,
Pateta e Branca de Neve; ha
ainda personagens de Vila Sé-
samo e Charlie Brown com
Snoopy e sua turma. Ja a Mat-
tel, fabricante dos cartuchos
Intellivision, esta langando
outros personagens, em car-
tuchos compativeis em con-
soles Atari: Scooby Doo, Os
Flintstones e Qg Jetsons, en-
tre outros.

Um dos grandes fabrican-
tes mundiais de cartuchos e
aparelhos de videogame, 2

TELEFONISTA,
UM JOGO
POR FAVOR.

Nos EUA, ja é possivel
jogar videogames pelo telefo-
ne. Desde que, & claro, se
disponha também de um con-
sole de jogos e um televisor,
O sistema, denominado Ga-
meline, estd sendo langado
pela empresa CVC ¢ consiste
em ligar o equipamento de
video (console e TV) a rede
telefonica. A empresa fornece
um modulo especial, que de-
Ve ser colocado no console
(como um cartucho). Esse

GUARDE

ESSES JOGOS
NO BOLSO

Acompanhando o cresci-
mento do mercado de video-
games, cresce também nos
EUA a moda dos jogos de
bolso, og Cchamados game &
Watch (leia em VIDEO News
n* 11). Muitos dos videoga-
mes de maior sucesso estao
ganhando também versoes
portateis em aparelhos desse

Coleco, dos EUA, esta langan-
do no mercado norte-ameri-
Cano uma série de inovagoes

.

modulo aciona uma central
de computagao, localizada na
CVC, e depois de um minuto
surgem na tela do televisor as
imagens do jogo escolhido. O
modulo, que tem capacnqa_de
para 8 KBytes de memoria,
passa entdao a comandar oS
movimentos — deixando o te-
lefone livre para seu uso nor-
mal. O moédulo custa 50 déla-
res, mas o usuario deve pagar
ainda outros 15 doélares pa(a
usar o sistema, além de mais
um délar para cada jogo utili-
zado. Por enquanto, apenas
pequenos fabricantes de jo-
gos aderiram ao sistema, mas
Atari, Coleco e Mattel, entre
outros, estao em negociagoes
com a CVC.

tipo, alguns deles acopladols a
minicalculadoras ou relégios
de pulso. J4 estao a venda
aparelhos com jogos como
Donkey Kong, Space Inva-
ders, Football e Jawbreaker.
Outra novidade sao jogos de
bolso embutidos em apare-
lhos digitais de radio, com
alarme e cronometro, E ha
ainda os Home Arcade Ga-
mes, miniaturas de aparelhos
de fliperama que podem ser
jogados em casa. Em todos
esses casos, porém, ha uma
limitagao; cada aparelho sO
Serve para um Gnico jogo.

—

bara os proprietarios do con-
sole Colecovision Uma delas
€ um médulo de expansao,
que pode ser ligado direta-
mente ao consgle, permitindo
introduzir qualquer cartucho
do sistema VCS, da Atari. Ou-
tro acessorio & o roller con-
troller, que inclyi numa so
Pe¢a todos os controles utili-
Zados em jogos de video: bo-
toes de disparo, teclados,
paddies e 2 trak-ball, esfera
que (segundo a empresa)
substitui com vantagem 0s
tradicionais Joysticks, Ha ain-
da o Super Game, expansor
Que ampliaa memoria do con-
scle para uso de Jogos com
efeitos tridimensionais e per-
mite colocar Inscricoes na te-

la de Ty,
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Um dos torneios de videogame realizados recentemente: Marcelo (abaixo) se saiu bem.

Ja existem os
1N0SS0S campeoes

de videogame

Como sao
com desafios e em

O videogame esta deixando de ¢
i para se tornar um

especializados, por fabricantes de cartu-
chos ou de aparelhos. Esses torneios reu-
ntes, que podem

e que adquiri-

ideogames do-

estes campeonatos,
coes variadas.

tos obtidos sao uma marca que deve ser
superada pelos jogadores na competi¢
seguinte.

No Brasil ainda nao se tém grandes
campedes, mas ha um crescente interesse
em participar e vencer 0s obstaculos que
se vao impondo em cada jogada. Sao
varios campeonatos, ja realizados, e ou-
tros que ainda serao promovidos. Mas em
todos eles o ambiente € o mesmo: bastante
animagao jrmanr,:a e principalmente um
f‘}r:mriv g i

0 barulhi-




videogames. Tensos ou alegres, outros
confusos, esses rostos tém algo em co-
mum: um brilho de confianga nos olhos,
Todos que estéo ali, disputando ou prestes
a disputar esse campeonato de videoga-
me, tém o mesmo objetivo: vencer.

José Mendes, 13 anos, esta nervoso.
Ao contrario da maioria dos participantes,
ele fica quieto, afastado da agitacao e das
brincadeiras que os concorrentes fazem
entre si. Zezinho, como costuma ser cha-
mado em casa, ndo tem ninguém torcendo
por ele. Nem familia nem amigos:

— Preferi vir sozinho — conta ele.
Com muita gente torcendo, fico ainda mais
nervoso.,

Encostado num canto mais afastado
do saguao, ele aguarda ser chamado para
disputar o torneio. Desde o comeco do ano
Zezinho, que cursa a sétima série, se pre-
para para entrar num campeonato desse
tipo. Leu em revistas que nos EUA sao
realizados campeonatos muito longos, e
que envolvem participantes de vérias cida-
des. La publicam inclusive os nomes dos
campedes e o nimero de pontos obtidos.
Esses pontos depois terdo de ser supera-
dos por novos jogadores, num proximo
campeonato. Zezinho ja imagina seu nome
no ranking dos campedes americanos.
Mas se contentaria de ganhar esse torneio
no Brasil..,

Aqui ele ficou sabendo de alguns cam-
peonatos organizados por clubes do Rio
de Janeiro, e quase convenceu seu pai a
leva-lo até |4, para competir. Entdo soube
que seriam promovidos campeonatos em
Sao Paulo, entre eles um organizado pela
Radio Cidade e outro pela Dactavision
(clube de videogame) e Dynacom (fabri-
cante de cartuchos):

— Aluguei varios cartuchos de jogos
— dizia Zezinho — e tenho treinado bas-
tante. Hoje sinto que vou me classificar,

DEPOIS DA ESCOLA

Ao lado dele, uma verdadeira torcida
organizada, acompanhava outro partici-
pante. Marcelinho, de apenas 5 anos, era
sem duvida o mais jovem concorrente
desse torneio, realizado em trés fins de
Sémana consecutivos, A mae de Marcelo
Pires Ferreira, o "Marcelinhe", comanda a
torcida formada por familiares, amigos e
vizinhos, que gritam o nome do menino a
toda hora. A mae, de vez em quando,

acaricia os cabelos do filho, aconse-
lhando:

— Mesmo que vocé nao ganhe nao faz
mal. O que importa é competir,
Marcelo niao liga muito para conselhos
e tipo. Aquele aparelho colorido e
barulhento & sua frente Ihe & muito fami-
liar. Todos og dias, depois que chega das
aulas da pré-escola, Marcelo senta-se na
‘freme do videogame e se poe a jogar, A
mae, preccupada com o excesso de inte-
resse pelos joqos, procura dividir as horas
de folga do filho entre as licoes de casa, os
brinquedos com amigos e og jogos de
futebol no fundo do quintal. Além do vi-

dess

60 - VIDEO News

Zezinho Jé, estuda e treina,
sonhando em ver um dia seu
nome no “ranking” dos campedées.

deogame, o que Marcelo mais gosta é de
futebol.

Os outros participantes e torcedores
olham para o pequeno Marcelo e se diver-
tem com sua vivacidade, Até mesmo o
compenetrado Paulo Koyama, de 21 anos,
que acabou de encerrar uma disputa numa
das baterias do campeonato, sorri para
Marcelo. No primeiro dia de torneio, Paulo
ia passando por acaso e soube que aquela
agitacao no shopping center era causada
por um campeonato de videogame que
seria realizado. Paulo tinha um aparelho
desses em casa e sempre jogava com os
amigos. Mas nunca imaginou participar de
um torneio,

— Entrei s6 por brincadeira. E conse-
gui me classificar para a final,

Um casal aproxima-se de Paulo e o
cumprimenta. Joyce e Moacir, casados ha
Pouco tempo, também estio alj POr acaso.
lam passando e se inscreveram. Moacir, 34
anos, comprou um videogame Odyssey,
nacionalizado, logo apos seu langamento,
e 0s fins de semana do Casal passaram a
ser dedicados aos jogos eletrénicos:

— A Joyce tem mais jeito do que ey —
confessa Moacir. Em casa sempre perco
para ela.

0

| - André chegou a chorar, depois
de tantos dias treinandos:
no primeiro torneio, uma derrota.

A conversa entre os dois € interromrpo'_
da por Gilberto Berezovsky, um dos P )
prietdrios da Dactavision: “siléncio, 'tli)s
favor'Vem a chamada dos novos mscn ssé
que iriam disputar mais uma bateria dé
campeonato.

g pequeno Marcelo, de 5 anos.tlogi
que foi chamado sentou-se na fren fa da
um videogame sem reparar na algazar i
torcida que gritava seu nome. No 0 v
extremo da mesa, onde estavam qu‘ida
aparelhos Atari, sentou-se Zezinho, al .
mais tenso. Dizia baixinho:

— Tenho que ganhar. 6"

Joyce ganhou um beijo de "boa-sof i
do marido, e colocou-se entre Marcelgm
Zezinho. Aparentava tranglilidade. 5
compensagao seu marido andava de Use
lado para outro, como se estivesse eje'ci-
defrontando com o jogo. Todos 0s Pa’“us
pantes chamados sentaram-se em Sede
lugares. Quem fizesse o maior namero i
pontos no jogo Megamania, escolhido P g
ra esse torneio, seria classificado Da"a“a
prova final. No jogo, deve-se atirar O" 3
OVNI's (Objetos Voadores néao fdemmcé
dos) que tentam invadir a Terra. A ﬂ?“e;e
atacada por todos os lados por OVNI s o
tamanhos variados. Alguns compet]dofn-
chegam a ficar mais de duas horas j0d2
do, alcangando o maximo de pontos
jogo: 999,999 mil. Mas nessa etapa ”
campeonato a média de pontos foi dé
mil.

A GRANDE FINAL

Joyce acabou se atrapalhando e des;ss
tiu no meio da partida. Se fosse por eiaI.'Ze.
OVNI's teriam invadido nosso planeta. a
Zinho resitiu o maximo que pode a essa
invasao. No final, o nimero de pontos ql;_
acumulou foi suficiente: classificou-se po
ra a etapa final, levantou-se e saiu oM
entrou — solitaric e em silencio. a5,

André, outro competidor,ha 11 an o
nao se conformou com o resultado. quier
do os amigos vieram consola-lo por nad va
se classificado, comecou a chorar. EStfas
treinando ha duas semanas, todos 05 c-“?qa.
do comego da tarde até meia-noite. T 5
certeza de vencer e agora... um derrota: i
amigos brincavam tentando ﬂ”ima‘w'a.
André até sorriu, Mas seus olhos continy
vam tristes, an-

Tristeza nao havia nos olhos do g;:'lar—
de, ou melhor, do pequeno vencedor 78
celinho. Carregado pela torcida, comeeta_
FOU 0 maior nimero de pontos dess-?ho 5
Pa. A mae, orgulhosa, abracava o fi tava
Marcelo, aproveitando a dica, pergun
com olhar maroto: toda

— Agora vou poder jogar a tarde |
ne mae? Tenho que treinar para a hnaeios
Campeonato, e para os proximos [gr'r! Aho
que pretendo disputar. Além disso leasa-
que ensinar uns amiguinhos la em ©
Eles querem aprender. .. _ final d2

O campeonato continuaria no fl verao
semana sequinte. E muitos outros de ntes
ser realizados depois dele. Participd .
interessados & que nao faltam.
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Aproveitando sua
experiéncia na
produgdo de
microcomputadores
(como o TK-82C) a
Microdigital lanca seu
videogame: o Onyx,
nova versdo nacional
do Colecovision.

Nos Estados Unidos, a tendéncia é
clara: a maioria dos fabricantes de video-
games aos poucos estd passando a produ-
zir também microcomputadores, apare-
Ihos capazes nao apenas de desenvolver
jogos mas vérias outras tarefas. No Brasil,
aparentemente ocorre o inverso: as in-
dustrias de micros estao ""descobrindo' os
videogames e anunciando seus langamen-
tos para este final de ano.

Depois da Dismac, que comecou a
produzir o V.J-9000 (leia em VIDEQ News
n* 15), agora é a Microdigital — outro
fabricante de microcomputadores — quem
anuncia para dezembro um novo console
nacionalizado. Seu nome: Onyx. Trata-se
de mais uma versao nacional do Colecovi-
sion norte-americano, um dos sistemas
que vem obtendo sucesso nos EUA. Se-
guindo a politica da Splice, a Microdigital
também decidiu fazer uma adaptacao des-
se aparelho estrangeiro, mantendo seus
circuitos internos e modificando apenas o
design.

Fabricante de microcomputadores de
Pequeno porte, como TK-82C, TK-83 e
TK-85, a Microdigital pretende aproveitar a
experiéncia adquirida na producdo e co-
mercializagao desse tipo de produto, que
tem certa semelhanga com o console de
videogame. Sao micros de baixa capacida-
de, faceis de operar e transportar, A dife-
renca em relagao aos videogames é que
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O Onyx/Colecovision: cores bem definidas, boa resolugao grafica ede
movimentos, gragas 4 meméria basica de 16 KBytes, considerada gran
para um console de videogame. Por isso mesmo, também mais caro do

que a maioria.

estes se destinam exclusivamente ao lazer,
através do encaixe de cartuchos com pro-
gramas de jogos.

No caso do Onyx, as diferencas sao
mais sensiveis porque o sistema Colecovi-
sion é considerado muito bem elaborado,
As cores reproduzidas na tela de TV tém
boa defini¢ao, as figuras tém 6tima resolu-
¢ao grafica e a memaria basica (16 KBytes)
& considerada grande para um console de
videogame, o que permite mais variagoes
nos movimentos na tela. Alguns jogos,
como Zaxxon, dao inclusive a impressao
de terceira dimensao, o que os torna seme-
Ihantes aos fliperamas.

De inicio, a Microdigital pretende Jan-
car 20 cartuchos com jogos, cuja maior
capacidade de memdria permite criar va-
rios niveis de dificuldade. Trata-se de uma
caracteristica ndo encontrada, por exem-
plo, no sisterna Atari, onde cada cartucho
pode conter varios jogos, mas com poucas
diferengas graficas. No sistemna da Coleco,
cada cartucho contém apenas um jogo,
mas cada estagio permite novos movimen-
tos.

Também sao diferentes os controles
de jogo do console: os jogadores utilizam
duas alavancas do tipo joystick, cada uma
delas integrada num pequeno teclado nu-
mérico usado em determinados jogos. O
Colecovision original tem ainda uma série
de acessdrios (modulo de vozes, volante,

e

”
expansor de memaria, conexéolpara.nﬂ;a
crocomputador), mas a Microdigital &' 5
nao sabe se ira nacionalizar também €S
itens. M
Segundo a empresa, o consolé 02;
deverd ser vendido, nas lojas, a Um p_{rjeo_
cerca de 40 ou 50% superior ao dos V! e
games ja existentes, uma tendéncia sedo
Ihante ao que ocorre nos EUA. Segu” ma
empresa, justamente por ser um S'St?ﬂa.
mais elaborado, embora com menor ”“o\,i_
ro de jogos em seu catalogo, © COieclerg
sion custa mais caro. Essa diferen¢d i0-
influéncia também no langamento ”ai}o-
nal, ja que sera maior o nimero de CO’ED
nentes importados pela Microdigital o
a atual situacao de restrigoes a ImP 2
@0, € inevitavel que esses custos 51‘;5&
transferidos ao prego final do aparé o
A Microdigital pretende tambem i
cionalizar os cartuchos, traduzind® asem'
crigoes que aparecem na tela. Mas @ ro-
presa nao divulga nimeros sobre sua: 3
dugao de cartuchos, nem sobre 05 Cgeue-
les. Sabe-se apenas que inicialmenté ara
rao ser fabricadas poucas unidades: zda’
sentir o mercado e depois aumentar gfm
tivamente a producao. Também segy ore-
as tendéncias norte-americanas, a_er,T; urm
sa acredita que seu langamento at'”ls i
publico mais sofisticado, tanto peld
racteristicas do sistema como PO’
custo,




Pode-se jogar pelo televi-
sor, com um console de video-
9ame comum. Pode-se também
jogar em fliperamas, Mas a tec-
nologia eletrénica ja permite ter
emogoes parecidas andando na
rua, dentro do carro ou na hora
do almogo. Sio os jogos de
bolso, alguns quase tdo elabo-
rados quanto os videogames
domésticos, com suas cores e
movimentos variados. Nos EUA,
€ssa nova mania segue os pas-
80s de sua antecessora — a
mania do videogame — com

A competicdo no merca-
do norte-americano de video-
games & cada vez maior, a
medida que novas marcas e
modelos vao surgindo. Prova
disso s@o 0s constantes pro-
cessos judiciais envolvendo
empresas desse setor, em tor-
no de direitos sobre og jogos.
A Atari, por exemplo, esta pro-
cessando a Coleco acusando-
a de langar um médulg
que seria copia exata do con-
sole 2600. A Atari acionoy

dezenas de modelos de bolso
sendo vendidos. A Gnica des-
vantagem em relacéo aos jogos
convencionais é que s6 se pode
desenvolver um dnico jogo em
cada aparelho (leia em ViDEO
News n211). Jogos como Grand
Master (xadrez), Donkey Kong
Jr., Snoopy e Mickey & Donald
j& podem ser encontrados em
aparelhos desse tipo. A préxima
novidade nesse setor deve vir
da empresa Palmtex: o Com-
mand Console, pequeno apare-
Iho de bolso que tem entrada
para cartuchos também minus-
culos. Os primeiros exemplares
estdo sendo langados agora nas
lojas norte-americanas, ao pre-
G0 de 30 dolares (o console) e
20 dolares (cada cartucho).

também o inventor da propria
Atari. Isto é, Nolan Bushnell,
que em 76 vendeu g empresa
Atari ao grupo Warner, foi a-
Cusado de competir ilegal-
mente com essa empresa, ja
que estd usando seu nome
pessoal para divulgar sua re-
de de lanchonetes com flipe-
rama (as partes ja chegarama
um acordo). Mas a Atari tam-
bém estd sendo processada
pela Matte| (Intellivision), que
a acusa de ter “roubado’’, oy
seja, contratado alguns dos
seus melhores projetistas, em
busca de Segredos técnicos
sobre os jogos Intellivision,

JOGANDO COM CONFORTO

Cansado de apertar segui-
damente o botao de disparo do
joystick do seu videogame? En-
180, procure encontrar (sO0 no
Exterior) e experimentar o novo
joystick Discwasher PointMas-
ter Pro, fabricado pela empresa
Jensen, dos Estados Unidos. E
o descanso dos jogadores: bas-
ta usar uma das maos (qualquer
uma, o que o torna otimo para
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VIDEOGAME
EM ORDEM

Uma novidade da Vi-
gorelli do Brasil para o
mercado dos videogames
e periféricos de microcom-
putagao, sob a marca Fra-
mar. Trata-se de uym con-
sole em madeira de |ei —0
Video Computer Case —
para acondicionamento,
manuseio e transporte do
videogame Atarj 2600,
mais joysticks e cartuchos
{até 19 unidades). A téeni-
ca de construcias do con-
sole, ou caixa, é g mesma
usada para consoles de
maquinas de costura, que

. RS SSS |G Vigorelli também fabrica,

5’10 esh’!
|avanc?
o

5 Ve
o o

canhotos), porque o bot
localizado no topo da @
de controle. Além dissO. 30
tosas na base, para .""‘af,aixa
qualquer superficie |ISﬂ-Ve I
livre a outra mao (que ecomaﬂ’
mente pode acionar © @)
do, ao menos para deSa o N0
E o botdao pode ser ”ste-', in-
modo ‘‘disparo CDnSI?—:nD
dicado por uma luz LEY

CARTUCHOS:
NOVA MARCA.

L
A maior parte dos [.guw 10
jogos originais Atart ;dos- el
disponiveis, nacionallz? 5 esP”
videoclubes e |U(“adoraés. com
cializados em -Jld"-"J_ga”‘i] ratd
uma nova marca D'rjilTp.irt}”ica
se de uma empresd e; !
paulistana, que Pfoc_wf_rgtarlf“
tipos de aparelhos (ser-;ﬁ‘ rOl‘(35
eletronicas, alarmes © o 2097
remotos, entre outros) o me”
decidiu entrar tambe":() send?
cado de video. Ja es!d 5 69
comercializados carTUCBer
mo Air Sea Battle, i, 12
Jawbreaker e Rivel ras ™
nacionalizados por oY 2
presas, aléem de "'*U”[-J;ef 1
conhecidos, como Si:’: emp t“,
Screaming e Mash oS :
anuncia para 05 prO!DigiQ; "
ses o langamento dO ond o
mais uma versao "ﬂac"(;ano-
Atari 2600 norte-amer!

-
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CARTUCHOS
COM 2 JOGOS

Uma sensacional novidade para vocé:
CARTUCHOS DIGITAIS COM 2J0G0S. Em
apenas 1 cartucho vocd encontra 2 titulos
diferentes (ex.: Tennis & Freaway), cada um
com sUas variaces normais, qua séo
mudados com um slmples'toque de dedo
no ponto certo (veja foto).

Esses videogames tém um visual incrivel
Que atraem também pelo sey pre‘qfo:’ custam |
Jogo

B FEEWHY

'Ligus-nos para maio-
188 Informacdss.
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O MicroEngenho, compativel com o Apple, ‘egidums

agora uma nova versao- o MicroEngenho 2, com M do
separados, O teclado, que pode ser degracadﬂlme 05

conjunto, tem comandos distintos para letras e nt

" —————— o
R

mano. Assim, a partir de um conjunto
inicial de comandos simples, qualquer
Pessoa comega a conversar — literalmen-
& — com a maquina e vaj ensinando-a a
reésponder as perguntas;

Nada de codigos complicados. O vO-
cabuldrio usado ¢ o da pessoa que opera,
em linguagem corrente. Quando for “en-
trado” um termo que o sistema nao possd
Compreender imediatamente, o computa-
dor solicita o significado. E volta a operar.

Se, por exemplo, uma dona de casa
quiser saber quantos cheques e de queé
valor véo cair na sua conta bancaria, basta
Perguntar em linguagem corrente exata-
mente isso; “Quantos cheques e de que
valor vao cair nga minha conta?’ Se ©
€omputador tiver a informagao, ele a for-
necera em Segundos. Se, por acaso, ©
computador nao souber o significado e
alguma palavra, gle pergunta de volta. Por
€xemple: "0 que é cair?” Entio, & 59
dizer, naturaimente: “Cair é debitar". A
partir dai, o micro “aprende” o sinonimo &
Passa a fornecer as respostas quando per-
guntando de uma oy de outra forma.
Para facilitar 0 uso de Fancy, ele serd
ecido com uma série de programas
aplicativos que podem ser facilmenté
adaptados, De inicio, a Hengesystems f(,ﬂ'
Nece modulos matematicos, para projé”

forn
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dismac

VJ 9000

ovideo game
da Dismac.

Fantasia, aventura, ficgdo cientifica, esportes,
charadas, jogos educativos estdo no VJ 9000,
o video game da Dismac. Sdo mais de uma
centena gg jogos & sua disposi¢dio, todos com-
Eaiiveis com qualquer TV a cores ou preto e

ranco e com o Sistema Atari. O VJ 9000 é o
Unico disponivel com 4 comandos (2 joysticks e
2 paddles)e oferece vérias alternativas de la-
zer, tanto para criangas como para adultos,
além de garantia de assisténcia técnica. Co-
nhega de perto o VJ 9000 da Dismac e descu-
bra um novo mundo, cheio de aventuras e di-
versodes.

* Unico disponivel com 4 comandos
(2 joysticks e 2 paddles);
* 100% compativel com cartuchos do
Sistema Atari.




UMA AVANCADA GERACAO DE‘V‘IDEOGAMES. E).(CLUSIVOS.: ! |
Novos Jogos Estratégicos ~ {if

EmBuscados /gt
Aneis Perdidos.
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Um notavel jogo de desafio Utlizagio total do teclado
estratégico, que combina conceitos alfanumérico e do tabuleiro,
de jogos de tabuleiro com % comsome eltamente
avangada tecnologia eletrdnica., %, sincronizados digital.

) Vocése %, Doisacinco jogadores.
/ pataa tela no papel de
um magico, gunerrexm
mut;l;latgl Ou fantasma
complctamentc Vampiros Alados
com espadas encan
palavras magicas.
- Osjogadores atuam como
' um time para reaver s Dez
" Preciosos Anéis de Forca. E enfrentam
! | artogantes Dragdes de fogo,
IR impiedosos Vampitos alados, Otcas traiqoeiras, rastejantes
L penadas e maléyola Tatintula Spydroth, § 0,
| Py uspense, a@
f o h encantamento e continuos desafios is podcmsas forgas do
/ l Senhor dos Anéis, neste jogo repleto de
gﬁ:’m 1 i sombrias Masmortas, Cavenas de Crisa,
‘j Paredes moventes Cavernas de Ctistal %?:nog Paredts
| ‘ Cartucho de
w ﬂn;:nmgiﬁ:
| Mapa plasum para o teclado Em Busca dos Anéis Petdldos e
1 totalmente diferente de qualquer 1030
de que vocé fi tenha participado, POt
[ ser uma notavel eyolugio na concepea0
| de videogames,
| ~ ) | A
% l ; , i TENIIS]  CARTUCHO DE MEMORIA EXPAND
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E‘“mﬂtelﬂgOdcmﬂﬁOﬂm@Otﬂﬂm — 1 H)\  Som sincronizado com a
comm macmpann AR RN B ™ |
mufd%mrgm"mm@odo Y B i | 226 jogadores. |

Cada pais inicia 0 jogo com
“mﬂlnsedc(fnder que reflete
S capacidade de atingir os
Objetivos nacionais através S, i B CAEAEAC AR CAE 3 .
desm]ldl Omaﬂa()lldﬂ . LTSS Y f 1l

emgreg da forca

tabulwoapeml tcdm 0s comandos no teclado alfanumérico,

uh@omﬁsﬂm%%am,mcmmmhdotdmr Os resultados

bata]hassao tegistrados no tabuleiro, que, por sua vez, orienta n0vos comandos através

dmﬂdadoalﬁmumenmdoOdyssey

- Asforwsanmdaselettommssaomlomdasemordemdebamlhaemmumems
combinagies sob seu comando, € sio totalmente dependentes das reservas de energia

_ assinaladhas na tela, Como no mundo real, cada conquista ouahangnmaumcntarabasc
et de sua nagio. Egau]mnagaocomammsfottebasedcpoderaoﬁmldowgo

Marcadores

s combates na tela sio travados no ar, terra e mar...,

Fichas
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Excitante jogo no mundo dasaltasfinan- S5 S TN Tabuleiro de investimentos em €1
g e o e 0000101 /AT 0 P WA NN s oo e
. ey g ._-' oot - ot " ~0, of Cpr -
g?'quequalqper&)utto]og;dogAs B catémesmpur_nhvm e
timas cotagdes de metcado sio e e B tro de aplicagdes acompa™.

passadas ininterruptamente pela A€ e o sncon2
tela do televisor. Os pregos 497 . o0, Paaum®
das agoes, debentures, ouro, s gados.
cotagoes de imdveis, letras do
tesouro, flutuam conforme as Gltimas  dara aos jogadores a informagio neces- e
noticias de todas as partes do mundo, Sﬁmpﬂmmmﬁdedﬂﬁﬁdemmpm o
passadas através do noticidrio na tela. e venda através do teclado alfanumé-
A sensibilidade de diferentes tipos  rico. “Wall Street”” € um jogo estra-
de investimentos a essas notictas € tégico extremamente divertido e até ill lh l ]l' LI
camente demonstrada num tipo  mesmo educacional, que pode ter TEIS R TRAN AN TR &
inteiramente novo de tabuleiro, Isso  vrios niveis de dificuldades. Vock | smessmmm—
pode optar por investimentos mais
;agrcz?vos ou transagdes de longo e
L lhh,"

W%I Registro

e e Investimentos

Cartucho
de meméria
expandida

Na tela aparecem noticias do mundo dos negécios,

v ;

2100000 3.85RS 1000 AT &5 Ov-deomm da AUS
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SPLICEVISION é o mais avangado sistema de microcom ssti
j : putador domés
atualidade. Gracas a sua interface de expansao, ele torna-se dinamico a atélcaop(g:gao de

novos e poderosos avangos tecnologicos.
Os controladores digitais, com suas 12 teclas, 8 direcoes e 2 botoes, em formato

ergqnométrico, permitem a entrada de dados e fungoes especiais.
A insuperavel resolugao graficae qualidade sonora do sistema, darao a voceé toda a

agao e emogao dos mais sofisticados jogos de “Fliperama”, o iti i
) na ,onde nitidez, r
detalhes sao essencials. Salizne

Cartuchos-Programas engen hosamente elaborados permitirao
a vocé muita agao € emogao.

Além dos cartuchos ja disponiveis, muitos outros estarao sendo
lancados em breve, incluindo programacao didatica, estratégia,
combates, aventuras, esportes € jogos de salao. Aguardem.

REVENDEDORES EM SAO PAULO

« OMNI VIDEO 212-5507

« SHIP-SHOP 211-4261

« COMPUSHOP 212-0004/210-0187

° TROPIQAL Campinas (0192) 52-0655

. ALBAV(!)DEO 262-9900

« ELETRONICA FRANCO Sorocaba (01 .

- VIP VIDEO CLUB Santos (0132) 35-{137512] ki
» VIDEO GAME PAULISTA 241-9757

= AUDIO 280-2322
* COMPUTE 852-8533

« COMPUTIQUE 231-3922

« CINOTICA 36-6961

« ABC VIDEO SERVICE 285-0161/3918
 YOSHINAGA E FILHO 36-8476

» MAXIVIDEO 813-0012

« SACCO COMPUTADORES 8155367

<SP||CE=
N OUTROS ESTADOS

BRASIL LTpa,
GOMIDE, 211 - 5.p. Nos Grandes Magazines e Lojas Especializadas da sua Cidade

B ABRAI/MA _JANFLA PARA O} FIITURO. COM O SISTEFMA S
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PRODUZIDO NA ZONA FRANCA DE MANAUS,

E ”M‘?{‘U DO HOMEM, DA MULHER. | NGA.
APAREL} MU. TV NUMA MAD , m.
‘COMANDO IV NUMA MAC l|1r jl VF

RA PARTICIE r, bji’f«?s IMAGENS NA TELﬂf

INDIVIDUO, ‘ATAR ff"\'w
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DESAFIE SUA INTELIGENCIA.

rlph A

\GOES, ATARI. NUNCA
ACOES.
ll\‘,"u—,h\r"”'h\{‘(‘




PRODUZIDO NA ZONA FRANCA DE MANAUS.

QUEM TEM MUITOS AMIG!

ATARL O INIMIGC

bMA_NDQ_ NAS M_A_os, IMAGENS NA TELA, SONHOS NIA_ CP_«E}E‘?A‘

A. ATARI.
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SISTEMA COMPATIVEL COM QUALQUER TELEVISOR.

A L v,

[ TODOS 0S MESES, NOVOS HITS, ATARI. AS REGRAS VOGE APRENDE, O ATARI DA ATAR.

S DO ESCRITORIO, OS AMIGOS DO CLUBE. ATARI. :
i i _\” P""‘\F’-'ﬂ'. :.l-..rjl‘i (
RACOES, ATARI, NUNCA SO,

ADO. POLYVOX

- SEMPRE BE DESAFIE SUA INTELIGENGCIA.
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Apolo Ghiurghi

Um sistema diferente
dos |& conhecidos,
com cores e figuras
mais elaboradas:
este € o videogame
que a Sharp estd
langando, com onze
cartuchos de

jogos. Mais uma
opgdo para os fas
de jogos para video.

92 - VIDEO News

_//

Ha um ano atras, quando o mercado
brasileiro comegou a despertar para os
videogames, previa-se que a explosaon
ocorrida em B2 nos Estados Unidos se
repetiria no Brasil em 83 (ViDEQ News n:
5). Embora em quantidades e variedades
bem menores, o fenémeno reaimente pare-
ce se repetir, sobretudo no final do ano,
quando — pelo menos é g Que esperam og
fabricantes — muita gente devera entrar
nessa nova mania,

A disputa pelo mercado ganha agora
um novo lance, com a entrada da Sharp,
um dos maiores fabricantes nacionais de
aparelhos eletrénicos. Para competir com
as demais marcas existentes, a Sharp deci-
diu adotar a mesma politica da Polyvox,
associando-se a um dos principais fabri-
cantes norte-americanos, a Mattel, pro-
prietaria da marca Intellivision. Trata-s
um sistema diferente dos demais — O
sey, Atari e Colecovision — incompa

e de
dys-
tivel

tam-
: isuals
com eles e de caracteristicas ¥

g Magtel
bem exclusivas | da
.mercla qO
Toda a estratégia co

laSha’r s
nos EUA, que sera repetida pe @ 05 09°

P sja de QU a

Brasil, baseia-se na idéia d ou 58

' ntes . ad®
Intellivision sao ‘“intelige i r‘-aD"'do
exigem mais do que simp und

manual e coordenagao motoras prol=” om
Sharp, ao criar seus j0gos Oronta“”' Cgs.
norte-americanos da Mattel © sic0109°
assessoria de educadores euz' rep’
para produzir passa tempos qm,orw
tem algum estimulo ao desé
mental do jogador

Na verdade, esse tip
pode ser encontrado em 2alg sseY. v du’
Atari, Colecovision ou Od“’sfue i
cartuchos de outras ‘-’mpresajelcorsogeea
Zem jogos para essas marcas ion, €9Y 05
diferencga, no caso do '”‘9””’”?' uns 19 P
sistema de funcionamento d€ dnlgo Em*
requer maior dose de racioc!

b
tam
0 de j09° r1ucn0ri

= G
uns %~
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gos tradicionais joysticks e paddles, usa-
ug‘ﬂzgos outros sistemas, 0 Intellivision
iza um teclado numerico, um botao
3lratorio e botdes de disparo, tudo integra-
O num pequeno acessério ligado ao con-

sole por fio fixo.
umac‘c:da cartucho vem acompanhado de
o placa plastma.’ que deve ser soprepos—
3 ao teclado numérico, na qual o jogador
bz;’gose _Drie'n?ar para conduzir as acoes. O
s giratorio serve para movimentar as
Juras, o que pode ser feito em 16 dire-
gg:‘}ddrferem_es.‘E os botdes de disparo,
uas variagdes, completam o sistema.

PARA PENSAR

Suai?a lambérn algumas diferencas ‘.’E'
nalizazm relagao aos \.Indeogames ja nacio-
s os. Por possuir uma memoria de
500 capacidade — tanto qq _consore
pOrcionOS cartluchcs — 0 I.mellnlns'lon pro-
real nﬂa movimentos mais proxnmos do
SEra ra telalde LB quadrolesia quase
bOapdszh&[o de cores e as figuras, com
mentag inigao graflcg. podem ser movi-
il aas das mais diversas for‘mas, Alem

bérm 'Gx' concepgao de alguns jOgos tam-
toda » ige que o jogador pense durante
a“randoacao — e nao se limite a fn_car
ou saltando na mesma diregao.

Jo =
hga‘:kdﬁ acao Intellivision:
e Shark, um tubarao feroz
ataca os peixes do jogador.

EmD?eosr: desses diferenciais, a Digimed,
industrializg grupo Sharp encarregada de
no Brasi| Te comercializar o Intenwr;:on
um Segm;. acredita que podera conquistar
os demai-m'o do mercado insatisfeito com
rem&S‘_S‘)SISIeImas. O tato de os concor-
fi, & Phili especialmente Polyvp)c_ com Ata-
m‘-"t‘;adophs: com Odyssey — ja estarem no
Cupar a/mais tempo parece nao preo-
Dreterlud;n'.:llf'swe porque o grupo Sharp
!e”i\'isuo,—.mgar a comerciaiizac{io do In-
aparelhos m pequena guantidade de
G ;(‘)i\;;ednamos que o consumidor esta
e rionfusq — diz Marco Antonio
Vision ne ¢ :590nsavel pelo projeto Intelli-
Ofergcer 9rupo Sharp — e pretendemos
de fatq mﬂ0§er produto como uma opgao
S5 Sls‘e”ass.lntehgeme Comparando nos-
thegarg 'a com os demais, 0 consumidor
a conclusao de que se trata de um

Prodg
menn 0 diferente. E podera entao escolher
elhor

Um dos jogos de habilidade de maior sucesso nos EUA

é o Frog Bog: cada jogador controla um dos
sapos, que saltam para tentar comer os insetos.

Juntamente com os 5 mil consoles que
serdo colocados a venda a partir de de-
zembro, a Digimed ira langar onze titulos
de cartuchos, escolhidos entre os cerca de
50 titulos do catalogo original Intellivision.
Como este € um mercado imprevisivel, a
empresa prefere sentir a reagao a esses
primeiros langamentos, para depois colo-
car a venda outros titulos.

0S JOGOS

Os onze jogos .da primeira série sao
bastante variados, incluindo titulos espor-
tivos (Futebol e Ténis), espacial (Astros-
mash), de agao (Triple Action & Shark
Shark), de raciocinio (Snafue Lock'n'Cha-
se), de habilidade (Burgertime e Frog
Bog), de salao (Poker/Black Jack] e educa-
tivo (Math Fun). Deles, apenas 03 esporti-
vos e o de saldo tém equivalentes seme-
Ihantes em outros sistemas. Os demais tém
detalhes exclusivos da Mattel norte-ameri-
cana, que através de uma joint-venture
concedeu licenga para a Digimed no
Brasil.

Segundo alguns especialistas, sao jo-
gos destinados a guem ja tem alguma
pratica com outro sistema, ja que o desen-
volvimento e as agdes em alguns cartu-
chos sac mais elaborados e complexos. O
grupo Sharp, porem, parece nao acreditar

muito nessa tese. Prefere apostar numa
mudanca da tendéncia verificada até agora
no mundo inteiro, em favor do sistema
Atari, achando que © Intellivision pode ser
a primeira opgao para o consumidor. O
Intellivision ira custar um pouco mais caro
que os consoles das linhas Atary e Odyssey
(cerca de Cr$ 250 a 300 mil), prego de
langamento equivalente aos aparelhos ba-
seados no Colecovision. Os cartuchos se-
rao comercializados numa faixa de prego
também um pouco acima: entre Cr$30e40
mil.

Quanto a compatibilidade com 0s de-
mais sistemas, a Digimed também de-
monstra pouca preocupagdo. Nos EUA, ja
existe um acessorio Intellivision que per-
mite colocar neste console cartuchos Atari
(que sao a maioria no mercado). Aqui, essa
novidade ndo deverd ser introduzida tao
cedo: quem comprar um Intellevision po-
dera usar apenas 0s onze cartuchos nacio-
nalizados pela Digimed — além, é claro,
dos cartuchos importados Intellevision
que circulam em lojas especializadas ou
na Zona Franca de Manaus. Ja um outro
acessorio dessa marca — Intellivoice , mo-
dulo que permite colocar sons nos jogos
— podera ser langado aqui em breve:
depende apenas de como oS consumido-
res recebam este novo videogame nacio-
nalizado em Manaus.

,’/ O futebol, aqui,

€é um jogo bem
parecido com

o futebol dos
estadios. Os
jogadores se
movimentam pelo
campo todo,
marcam gols e
até a torcida
vibra...
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ACESSORIOS: NAO ESQUECA.

Quem j& comprou ou estd
pensando em comprar um vi-
deogame néo deve esquecer da
sua manutengédo. Embora os
consoles em geral tenham boa
resisténcia, & comum 0s conec-
tores falharem depois de algum
tempo de uso; ou 0s controles
nao obedecerem aos movimen-
tos do jogador, por causa de
mau contato nos cabos. Exis-

tem dezenas de oficinas espe-
cializadas na manutengao dos
aparelhos de videogame, mui-
tas ligadas a videoclubes e loca-
doras. E jé existe um fabricante
a Milmar, de Campinas (SP),
com representagdo na capital
— que produz acessorios como
alavancas avulsas, fontes de ali-
mentagao, adaptador para ante-
na de TV e fixador de joystick.

O mercado brasileiro de vi-
deogames esta-se expandindo
também no setor de software,
ou seja, a produgao de cartu-
chos com jogos. Diversos pe-
quenos fabricantes estao-se es-
pecializando em cartuchos,
principalmente para o sistema
Atari. Um deles é a Atari Eletrd-
nica, ligada ao Canal 3 (video-
clube de Sao Paulo,fone 011-
883-3447), que criou inclusive
uma categoria especial de car-
tuchos: a "série ouro”, usando
a marca Intellivision (perten-
cente a Sharp, por contrato
com a Mattel, dos EUA) mas

O JOGO NACIONAL

com jogos para Atari. Ja a Cro-
max produz cartuchos tanto pa-
ra o Atari 2600 como para o
Colecovision e suas versbes
nacionalizadas (fone 011 -228 -
2598). Outro novo fabricante de
cartuchos é a Zirok, que produz
apenas para quem possui con-
sole Atari (fone 011-826-5892).
Dos trés, apenas a Zirok nao
usa o sistema de venda direta
ao consumidor. Ja existe tam-
bém, em Sao Paulo, uma loja
especializada na venda de car-
tuchos: a Special Game, reven-
da de cartuchos de varias mar-
cas (fone 011-826-5247),

__..-—--""'/

CARTUCHO EM DOBRO

Entre os usuérios de video-
games & freqiiente a queixa de
que cada cartucho contém ape-
nas um jogo — ou, quando mui-
to, variagbes em torno do mes-
mo jogo. Uma alternativa séo os
cartuchos da Digitel, industria
eletrénica paulista que estd co-
mercializando cartuchos com

dois jogos cada um.
de 120 titulos diferentes:
nando vérios jogos, 4@
sumidor pode escolher:
tagem é que, nesse sistles ok
custo de cada jogo 6 M2 e

0
to: um cartucho com dolﬁ]m" 8

em geral custa Cr$ 2a g
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O MOTOGAME,
UM DESAFIO.

O que ha de comum entre
os videogames e as motos?
Aparentemente, muito pouco.
Mas, nos EUA, os adeptos de
ambos ja descobriram formas
de ligar as duas manias. A Mat-
tel estd lancando no mercado
norte-americano um cartucho

CAIXA DE JOGOS

Mais uma novidade para se
transportar videogames. E a Vi-
deogame Box, vendida pela AP
Audiovideo Ltda. Trata-se de
uma caixa que pode transportar
um Atari 2600, um par de pad-
dles, um par de joysticks e até

ujo
denominado Motocroﬁznscmt_
desafio para 0 jogador  tipd
Ihante ac dos pilmo_sldessa_ 4
de competigao: dirig'f 'J:‘Iaaos.
to por terrenos act smcair-
cheios de obstaculos. se " de
Ja os motociclistas 868 a0
descobrir a utilidade d° 5 0
games como passateMP? i
rante as corridas de en
po de prova em pistas o de
como a disputada ©°
Janeiro até Ouro preto).

—r
i abrrca
dez cartuchos. Ela € 27 add

em plastico e pesa oprar med’”
mente 400 gramas. Sugs i
das sao 50 centimetro® o0 17
gura, 38 de profunmda " ce ?
de altura, A fabrica 0!° as M
caixa, por enquanto: apame ha’
cor preta, mas futurarm ca09?
vera mais cores a dispo®
consumidor




Com o langamento do videogame da
Sharp (leia na pagina 92), sao agora sete
os modelos nacionalizados de console pa-
ra jogos de video, com quatro sistemas
diferentes. Um deles — o Odyssey — &
exclusivo da Philips e incompativel com os
demais; outros dois — Onyx e Splicevision
— sao adaptagdes do Colecovision norte-
americano, ambos semelhantes entre si,
mas também sem compatibilidade com os
outros. E, além do Sharp, que utiliza um
outro sistema (Intellivision), ha mais trés
aparelhos nacionalizados com base no
Atari 2600 Atari/Polyvox, Dismac VJ-9000
e Dynavision.

Com tudo isso, sao dezenas de cartu-
chos com jogos diferentes — inclusive os
produzidos por outras empresas — para
quem escolheu (ou esta pensando em
escolher) um desses aparelhos. Alguns
jogos existem em varias versdes, caso de

eoclha bem
o5 j6ans
para swa TV

Sdo muitas as marcas
de videogame no
mercado, divididas
em quatro sistemas
incompativeis entre

si. E o jogador deve
escolher o cartucho
certo para o tipo
de aparelho que

POSSUI,

: igl-

Donkey Kong, por exemplo, crladc_: i%rrige
nalmente para o sistema CO'?GDV'SO 0
depois adaptado para o Atarl _260 r;oas.
caso brasileiro, ha ajinda outras dlfereKang
a comegar do proprio nome: Donkeynom
ganhou uma versao da Splice (com © m
de Monkey Dong), outra da Dyﬁac: Dis*
Abominavel Gorila) e uma terceira 6@
mac (Monkey). m

Pfor iss;,J na hora de escca!herar”sj
cartucho, o consumidor deve obsef: co
por acaso ja nao conhece aquele jo9 g, 2
outro nome. Quanto ao jogo e gy
diferengas sao entre sistemas. p
Kong, na versao para o Cmew‘“sma o
definigao grafica mais detalhada € 2 A
movimentos diferentes da versao pa-rsterna
ri. Em compensacao, os jogos d0 SI-laqéﬁs
VCS 2600, em geral, tém maiores \.’ara o
e, portanto, mais desafios. Qonhe:}es 08
alguns dos jogos mais emocionan -silon.
sistemas Odyssey, Atari e ColecoV!

OVNI - Outro jogo encontrado em varias
versoes parecidas. O jogador controla uma
nave espacial equipada com canhoes gira-
térios de laser e que pode ser protegida
por campos de forga magnéticos. Tudo
para combater objetos nado identificados.
Odyssey.
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ATLANTIS — Também conhecido como
Atlantida ou Guerra da Atlantida, este
jogo passa-se numa cidade submarina in-
vadida por seres de outro planeta, A mis-
sao do jogador é defender a cidade, usan-
do trés bases de defesa antiaérea. Atari.

(D 83 Dynacom

L= grd
PINBALL - Sao varias as vmﬁo%&rgo (!
mente semelhantes ao j0go ‘3"‘""”:':_?_.4( rau
perama) ja conhecido, Ha d"ﬁﬁr'"’a’te qu
de dificuldade e podem pammpdra um Ve
tro jogadores. Os pontos dé cad ame"”'
sendo marcados natela aulcmat'c
Odyssey e Atari.
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ZIPPER — Também chamado Zipper Ma-
ze, este é um jogo de rapidez e habilidade.
O desafic @ passar um ziper por todo o
quadro, fechando as salas em que se
divide a tela. Mas é preciso cuidado com
fantasmas e com o inimigo que vai abrindd
os ziperes. Coleco.

DEFENSORES DA LIBERDADE — Jogo
espacial: uma nave tenta resgatar prisio-
neiros no espago, enfrentando constela-
¢oes de minas errantes que podem chocar-
se com ela e destrui-la. Dois jogadores
(piloto e co-piloto) comandam a nave, ati-
rando e fazendo manobras. Odyssey.

MOUSE TRAP — Pode ser encontrado
também como Pacri Monster ou Ratoeira.
Um dos sucessos do momento, jogo que
exige bastante habilidade e reflexos. O
jogador comanda um rato por um labirinto,
devorando pedagos de queijo e fuginéo de
gatos famintos. De repente, o rato pode se
transformar num céo, atacando os gatos.
Atari e Coleco.

BERZERK - Num planeta escuro e deserto,
uma espagonave enfrenta inimigos que
podem aprisiona-la num labirinto eletrifi-
cado. Ha ainda robds assassinos, atacando
sempre. A opgao é destrui-los com raios
laser, ou entao se esconder. Atari.

KABOOM - Disponivel também como TNT
ou O Louco Atirador de Bombas, este é
um dos jogos de habilidade que fez grande
sucesso nos EUA. O jogador tem trés
cagcambas para recolher as bombas atira-
das pelo bandido e evitar sua explosao.
Cada vez elas caem em maior quantidade e
velocidade. Atari.

HANGMAN — O conhecido Jogo da For-
ca. Um tipo de jogo Util, por exemplo, para
quem esta estudando inglés. O sistemaéo
convencional: tenta-se formar na tela uma
palavra, letra por letra; caso contrario, a
punigao é a forca. Atari.

CONFLITO COSMICO — Jogo de guerra
intergalactica, cheio de efeitos visuais. Um
caga estelar persegue no espago naves
inimigas, destruindo-as com raios laser.
Um alarme ajuda-o a localizar essas naves,
a partir do centro da tela. Odyssey.

ZAXXON — Um dos poucos com efeitos
tridimensionais, pode ser encontrado tam-
bém como Jaxxon ou Duelo Espacial.
Uma espagonave tenta atravessar a regiao
inimiga, repleta de paredes e obstaculos.
Para marcar pontos, deve bombardear
avides e destruir campos de forga. Além de
enfrentar o monstro Zaxxon. Atari e Co-
leco. :

FLEL

SPACE PANIC — Ou Panico Césmicy
Para se livrar de inimigos espaciais,
piloto deve abrir buracos onde os coloca
depois tampa os buracos. Ha trés tipos
inimigos (monstros) diferentes, e o jogad
tem que manobrar por escadas, evitando ¢
ataque dos monstros. E controlar sus:
quantidade de oxigénio. Coleco.

SMURF - Também conhecido como Duen-
de, este é um dos jogos mais criativos. As
situagbes sao totalmente imprevisiveis: ¢
heréi caminha por uma floresta e de repen.
te & atacado por insetos, morcegos etc_
que se movimentam das formas mais varig-
das. Exige reflexos e muita habilidade.
Coleco e Atari.

KEYSTONE KAPERS — Ou Procura-se, ou
ainda Pega Ladrd@o. Jogo de raciocinio e
habilidade, em que o jogador deve coman-
dar policiais & procura de um ladréo. Este
se esconde e foge por rampas, escadas e
elevadores. Atari.

COMMANDO RAID — Traduzido como Os
Andréides Péra-quedistas ou Péra-Tropa,
& mais um jogo de batalha, com a diferen-
¢a que 0s inimigos atacam de helicopteros
e para-quedas. O jogador se defende com
canhoes, que podem ser alcangados pelos
para-quedistas. Atari.
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Compare INTELLIVISION Com 0 OUTROS Vibeo GAMES.

FROG BOG ® O Péntano dos Sapos

BURGERTIME

17360 17360

FUTEBOL ® Soccer SHARK! SHARK! @ Tubaréo! Tubaréo!
—Intellivision dispensa conexdes extermas porque com um {inico

controle vocé joga qualquer jogo.

_Intellivision tem controles direcionais com 16 posigoes, que

permitem a manobra dos personagens na diregdo que VOCE quer, €
néo na direcéo que 0jogo impoe.
e capacidade de memoria,

_ Os cartuchos Intellivision tem grand
mals informagoes € detalhes que 0s OUtros,

por isso 0s jOg0S tem e
feita definicao grdfica & sonora:

apresentando pe
@ imagens tridimensionais @ fidelidade de efeitos sonoros 5 Sl
55 @ solicitam ndo s agilidade, ASTROSMASH

@ realismo dos personagens &
mas criatividade e raclocinio.
— Intellivision apresenta variedade completa de desafios: desde os
rtivos e educativos até os de guera carteado e estratégia

po
Todos eles inteligentes € emocionantes. Nao tem €rro.

INTEWIViISION

O ViDEo GAME INTELIGENTE

M
H mN.BﬂwcﬂmaMatenﬂﬁca
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Cartuches: asecolha
SWas nevas cmeoecdes,

Novos jogos s@o
langados a todo
momento. Qutros, mais
conhecidos, continuam
sendo desafios
surpreendentes para os
jogadores. Nas lojas,
clubes ou locadoras,
as emogoes dos
videogames podem ser
sempre renovadas.
Né&o importa a marca
do seu console.

Cada aparelho de videogame em
geral vem acompanhado de um cartu-
cho. E o fabricante normalmente for-
nece uma lista de seus jogos compati-
veis com aquele console. O jogador
deve entdo se basear nessa relacio
para escolher suas diversoes domésti-
cas; se quiser outros jogos tera de
trocar seu aparelho, ou entéo jogar na
casa de algum amigo.

Preocupados com isso, muitos fa-
bricantes norte-americanos passaram
a criar jogos em diversas versoes —
uma para cada um dos quatro princi-
pais sistemas de videogame existen-
tes. Esses quatro sistemas — Atari.
Odyssey, Intellivision e Colecovision
— tém suas caracteristicas proprias,
tanto no visual como no funciona-
mento, o que os torna incompativeis
entre si. S0 que alguns jogos obtive-
ram tanto sucesso que passaram a ser
produzidos em duas, trés ou até qua-
tro versbdes diferentes. Por isso, ao
escolher determinado cartucho. o jo-
gador deve checar se o formato e as

TURBO — Visualmente, este é um dos
jogos de velocidade mais bem elaborados.
Mas o desafio & praticamente o mesmo dos
outros jogos desse tipo: conduzir seu car-
ro no menor tempo possivel, evitando os
concorrentes, No Exterior, encontra-se um
volante e um pedal especial, como acesso-
rios, que podem ser acoplados ao console
para facilitar as agoes. Colecovision.

BURGERTIME — A idéia aqui € montar
sanduiches utilizando os ingredientes que
estdo na tela: salsichas, ovos, picles. O
jogador, no caso, & o mestre-cuca que
deve atrair esses ingredientes, subindo e
descendo escadas, para amassa-los com
camadas de pao. Intellivision.

conexoes servem no seu aparelho,

Ha ainda o problema dos nomes
dos jogos. No Brasil, varias empresas
estao langando cartuchos com titulos
traduzidos ou adaptados. Star Wars,
por exemplo, baseado no filme Guer-
ra nas Estrelas, pode ser encontrado
com seu nome original ou como
Guerra na Galaxia, que por sua vez
nada tem a ver com Galaxian, um
outro jogo completamente diferente.

QOutro exemplo: existem varios jo-
gos de corridas, com nomes pareci-
dos mas de caracteristicas bem dife-
rentes. Grand Prix, 1.000 Milhas, En-
duro, Férmula 1 sao apenas alguns
desses titulos, que podem confundir o
usuario. O melhor mesmo é testar o
jogo antes de comprar (ou alugar):
verificar suas variagoes, seus graus de
dificuldade e a movimentacao das fi-
guras na tela de TV. E so entao esco-
lher. Aqui estao alguns dos titulos
disponiveis em lojas, clubes e loca-
doras:

DUELO NO VELHO OESTE — Cada jogador
comanda um pistoleiro que tem um revél-
ver com seis balas. Entre eles ha arvores,
onde os tiros podem ricochetear e atingir
qualquer um dos dois. Ha ainda municao
escondida, e vence quem conseguir acer-
tar o inimigo dez vezes. Odyssey.

CARNIVAL - Pode ser encontrado também
como Riffle Shoot, Domingo no Parque ou
Tiro ao Alvo. Trata-se de uma roleta com
varios objetos, que o jogador deve atingir
para ir acumulando pontos. Em algumas
versoes, ha inclusive a musica caracteristi-
ca desse tipo de passatempo. Colecovi-
sion/Atari.

CHOPPER COMMAND — Trata-se de Co-
mando Suicida ou Missao Vital, um jogo
de habilidade e estratégia. O jogador con-
duz um helicoptero equipado com raios
laser, que orienta um comboio de cami-
nhoes com carga preciosa. Com um radar,
ele deve antever a chegada dos inimigos
Atari

-%000. 20

PLAYER1

CAGA-NIQUEIS — Pode ser jogado até por
guatro pessoas, que fazem suas apostas
antes de comegar o jogo. Pressionando a
tecla ACTION do joystick, os numeros e
figuras comegam a se movimentar em
combinagoes horizontais ou diagonais
Odyssey



BILHAR — em algumas versoes, chama-se
Trickshot. E o conhecido jogo de saldo,
mas aqui a mesa de bilhar ocupa quase
toda a tela de TV. Nela, estao as bolas que
devem ser encacapadas pelo taco do joga-
dor, controlado pela alavanca de coman-
do. Odyssey/Atari.

VENTURE — Existem diversas versoes,
com nomes como Explorer, Aventura ou
Tesouro da Torre. O desafio & procurar
tesouros escondidos, e protegidos por
monstros, dentro de uma torre. O aventu-
reiro tem que subir nos varios andares da
torre e destruir os monstros com seu arco
e flecha. Colecovision/Atari.

SHARK SHARK — No fundo do mar, o
jogador controla um pequeno peixe em
meio a inimigos como tubardes, cavalos-
marinhos e caranguejos. Ele deve ir co-
mendo peixes menores para marcar pon-
tos e crescer de tamanho. Pode também
morder a cauda do tubardao, mas com
cuidado para nao ser engolido por ele.

, Intellivision.

COSMIC INVADER — No original norte-
americano, chama-se Cosmic Avenger
mas pode ser encontrade também como
Bombardeio. O jogador comanda uma na-
ve espacial que tenta destruir bases inimi-
gas em planetas distantes. Mas deve se
proteger contra misseis antiaéreos e fo-
guetes que o atacam. Colecovision.

FROGGER — O jogador deve ter habilida-
de e raciocinio rapido para conduzir um
sapo que quer atravessar uma avenida
congestionada em plena hora do rush.
Depois, atravessar um rio saltando sobre
tartarugas e pedagos de madeira e evitan-
do jacarés que querem devora-lo. Atari.

AIR-SEA BATTLE —Entre os jogos de bata-
lhas, este é um dos que fizeram maior
sucesso nos EUA. Sao 27 variagbes no
mesmo cartucho, em que o jogador pode
escolher entre comandar um submarino,
um barco ou um aviao, disparando contra
inimigos aquaticos ou aéreos, que vém em
varias diregoes e velocidades diferentes.
Atari.

EM BUSCA DOS ANEIS PERDIDOS —
Uma mistura de agao e estratégia, este
jogo deve ser disputado de preferéncia por
trés jogadores. Um deles esconde os dez
anéis do jogo e movimenta os monstros,
enquanto os outros dois tentam encontrar
os anéis escondidos. Odyssey.

PAPA-TUDO — Conhecido também como
Lady Bug, este jogo & uma replica do
conhecido Pac-Man, com algumas dife-
rengas. O jogador tem que percorrer um
labirinto devorando bolachas, perseguido
por caveiras e insetos venenosos. Algumas
portas podem se fechar ou se abrir em seu
caminho, tornando mais complicado o la-
birinto. Colecovision.

TENNIS — Os tenistas podem achar que &
facil marcar pontos neste jogo, mas °
desafio é bem diferente do jogo de tenis
comum. O jogador deve se orientar nao
apenas pela bola mas pelas sombras tam-
bém. E calcular a forga que deve colocar
ao bater na bola. Intellivision/Atari.

MATH FUN —Um dos chamados "j0odo®
inteligentes’’, destinado principalmente 2
criancas. Sao as quatro operagdoes aritme”
ticas, desenvolvidas através de quatro 99°

rilas que sdo movimentados pelos jogado
res. Eles estao na beira de um rio e tém que
ultrapassar alguns obstaculos para com™
pletar os calculos. Intellivision. (Ha aind?
Math Grand Prix, da Atari, mais ou menos
semelhante, s6 que utilizando carros de
corrida em vez dos gorilas.)

STAR VOYAGER — Um jogo espacie:
também chamado Viajante Estelar ou
Viagem Espacial. A missdo do jogador
libertar uma cidade galactica sem colidif
com as estrelas que atravessam seu cam”
nho. Ha ainda os inimigos, que devem ser
localizados por radar e destruidos com
laser. Atari.

omo

MEGAMANIA — Ja foi traduzido C
pard

Aventura Espacial e Alienigenas-

quem ja jogou Space Invaders, um
jogos mais conhecidos, este desafio © at
pouco mais complicado. Com um ¢an e
laser, o jogador deve destruir inimigos que
descem pela tela. E preciso ser rapido ©
também economizar combustivel. Atark

TARTARUGA — Jogo de habilidad® cwf
fez grande sucesso nos EUA. O iogados
deve ajudar as tartarugas a encontrar Seu—
filhotes e leva-los para casa. Mas hd besoY

) e : 150
ros que querem impedir isso e & Pre°

fugir deles também. Odyssey.
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sua maioria —, através da troca
de informagées e disputas de
torneios, inclusive campeona-
tos mundiais promovidos pela
Atari dos EUA Por enquanto.
havera torneios locais, patroci-
nados por revendedores.

pelo negocio, fundou 2 Pizza
Time Theater, uma rede de lan-
p pizzarias onde a
alracdo nap e apenas a comida
mas tambem fliperamas (os ar-
cades) Agora, Bushnell esta de
Jolta 0s jogos que ele desen-
volvey em saus fliperamas agra-
daram tanto que a Atari resol-
convida-lo pard desenvol-
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ver adaptagoes
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Depois do langamento do
Videogame Intellivision nacio-
nalizado, produzido em Manaus
pela Digimed (do grupo Sharp),
surgiram algumas confusoes no
mercado em torno dessa marca.
E que o Canal 3, empresa pau-
lista fabricante de cartuchos, ja
ha algum tempo vem comercia-
lizando jogos com a marca In-

tellivision, embora nao sejam
jogos compativeis com esse sis-
tema (funcionam apenas em
aparelhos Atari 2600) O Canal
3, inclusive, afirma ter registro,
no Instituto Nacional de Pro-
priedade Industrial, da marca
Intellivision, que nos EUA per-
tence a Mattel Electronics. A
Digimed, em acordo com a Mat-
tel, fol autorizada a langar o
console e os cartuchos origi-
nais Iniellivision no Brasil.

s F B

A tecnologia do laser che-
|gou tambem ao0s videogames.
Nos EUA desde O final do ano
passado vem sendo comerciali-
zado Dragon's Lair, urm apare-
iho que mais parece um dese-
nho animado, pela qualidade do
design de suas figuras, Para
nhter esses efeitos, 5eUS criado-
res utilizaram ralos laser que
fazem as figuras se moverem na
tela obedecendo ao roteiro pro-
gramado. A historia € simples
um cagador deve resgatar sua
namorada presa numa casa mal

L e sl WP L

JOGOS POR LASER

assombrada. A diferenga, em
relagAo @05 jOGODS CONVENCIo-
nais, estda no comportamento
do jogador: ele sé enfra em
acdo algumas vezes, quando o
cagador tem que tomar uma
decisao mais séria. No mais, 0s
persanagens agem sozinhos;
quer dizer, na maior parte do
tempo 0 jogador apenas assis-
te, Nao intervém na agao Dra-
gon's Lair & na verdade. uma
egpecie de “flipgrama domésti-
co'', que so pode ser uiilizado
para esse |0go

JIDES
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GEMINL DIVERSAO
EM MENOR Tamano,

Um console bem menor que os outros, compativel
com cartuchos Atari (ou equivalentes). Este
¢ o Gemini, lancado pela Coleco nos EUA e

que tem como principais

inovagdes os controles

diferentes e os encaixes mais simples.

Muitos fanaticos pelos videogames
correram para as lojas norte-americanas
em busca da "grande novidade": seria um
console de videogame com as qualidades
do Colecovision, mas compativel com
qualquer cartucho Atari,

Seu nome: Gemini, langado pela Cole-
Co recentemente nos EUA e que em pouco
tempo se tornou um dos sucessos de 83,
Nao sem certa polémica: para muitos espe-
cialistas, ftrata-se de um caso tipico de
violagao da lei dos direitos comerciais.
Mas os consumidores, pouco preocupa-
dos com isso, se interessaram tanto pela
novidade que acabaram provocando um
processo da propria Atari contra a Coleco.

O Gemini, na verdade, é simplesmente
o Atari 2600 com design diferente. De
dimensdes bem menores (praticamente a
metade do console original), ele possui os
botdes de comando e as conexdes para os
controles na parte frontal do painel, e nao
atras como no 2600. Os comandos sdo og
mesmos: botao liga/desliga (ON/OFF), bo-
tdo de cor (BLACK/WHITE), selecdo de

jogo (GAME SELECT
(RESET). Ao lado das conexdes para os
con"tro!es direito e esquerdo, estao doig
botbes para se escolher o grau de dificul-
dade do jogo.

Enfim, sao as mesmas caracteristicas
de funcionamento do Atari 2600, inclusive
com entrada para cartuchog semelhantes.
Esta, alias, 6 uma caracieristica do Gemini:
nele podem ser colocados cartuchos do
sistema VCS criado pela Atari, de qualquer
marca (Activision, Imagic e as demais
norte-americanas),

A Coleco modificoy basicamente og
qontroles. que no Gemini sao integrados
(joystick e paddie numa mesma peca),
Assim, o jogador deve apenas conectar
corretamente o controle & deixa-lo integra-
do ao console, sem ter que troca-lo quan-
do for usar um jogo que exija joystick oy
paddle, como acontece nos outros conso-
les. O botao de disparo fica na lateral, para
Ser pressionado com o polegar esquerdo,

Apesar de fabricado pela Coleco, o
Gemini nada tem a Ver com o console

) e inicio de jogo
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Colecovision, do mesmo fabricanté. ?;5
dois sistemas sdo totalmente ileOmEZm
veis, ou seja, cartuchos de um néo po i
ser introduzidos no console do outro. Ta,fe_
bém a definigao grafica dos jogos & A1
rente do Colecovision: no Gemini, as '.méo
gens que aparecem na tela de te}ewsvé
tém as mesmas caracteristicas que €
usando-se um console Atari 2600.

Apesar disso, nos EUA muitos {-:onds:s
midores foram traidos pela confusad 08
marcas, ja que a Coleco usou habilmen vi-
fama de seu console principal (Coleco ia
sion) dando a entender que o Geminl seris
superior ao Atari 2600, A diferenca M2
importante, no caso, esta nos Caf‘UChF’S'n_
Coleco é hoje um dos principais fab”C;U_
tes de cartuchos dos EUA, tanto 0s ¢4 vi-
chos especificos para o console CU'?CO()S
sion como para o Atari. E esses Jogra—l
segundo especialistas, sdo mais E’labores.
dos com figuras mais expreSSivgs e co *
mais definidas. No entanto, séo jogos 4
podem ser colocados tanto no Atari 2 di-
como no Gemini, com o mesmo ren
mento,

Um dos fatores que explicam 0 sua;fi
50 do Gemini é seu preco, inferior _ac,“.& -
2600 da época do langamento. De '"{'C'oés
Gemini foi comercializado a 150 doft;rii
uma faixa de prego pouco inferiora®’’ "
Comegou entdo uma guerra de prEGUB
entre as duas marcas, de tal forma gvo
hoje & possivel adquirir um console_:1 Sy
em lojas dos EUA por cerca de 80 d0 ?(a ;
(tanto de uma marca como de oY trar
Como no Brasil, porém, pode-se eﬂconiorl
nos EUA aparelhos até por prego ‘_”,ferr a
embora no caso seja preciso verifica -
origem do console e seu verdadeiro est
de conservacao

Para complementar seu langamento: 2
Coleco resolveu investir na produ¢a® fa
acessorios. Juntamente com o Gem!n! ue
lancado o Sound |, médulo de VOZ ?ou
pode ser facilmente ligado ao Gem™ ros
ao Atari 2600) e produz efeitos sonc;es-
Interessantes em alguns jogos. Essé @ jo-
86rio € particularmente indicado paré Jrn
90s educativos(os chamados Play'n L":olr
uma linha especial criada pela Cole se
Sao cartuchos comuns, mas cuja a¢a°
destina basicamente ao aF”E’ncm":m‘odulO
matematica ou de linguas. Com © mofacl'
de voz, esse aprendizado fica mais
para as criancas,

oeo?
Outra novidade criada pela ColeC

sistema Kid Vid, um modulo que 'Uﬂcbonz
conectado ao console e que (aql.'tja e
ensino de gramatica, musica, ariIr'net'ldulf:r
nogéoe de cores, através de sons. O MO fita
pode ser acionado por cartucho 0U 90;13"
magnética e funciona ligado tanto a0

2600 como ao Gemini. o0

Para este inicio de 84 esta F}re.‘”?ﬁe

langamento de uma série de JCIgGIS.Jo"‘”

lerceira dimensao, projetados POf 5 de
Dykstra, o criador de efeitos espemalapa'
filmes como Guerra nas Estrelas € Holeso
sa de Fogo. Ele foi contratado peld : mpa”
Para desenvolver jogos desse 1ipo. Co.ni} e
tiveis com os sistemas Atari (ou G

Colecovision,

*
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Tdticas e estratégias para bater recordes em
alguns dos melhores jogos disponiveis para
os quatro sistemas de videogame: Atari,
Odyssey, Intellivision e Colecovision. Séo
jogos variados, dos espaciais (como

Tron-Discos Mortais) aos de

pura

habilidade (como Hero e Jungle Hunt).

JUNGLE HUNT

Sistema: Atarl. Fabricante: Atari/1983. Pa-
ra um jogador, com joystick.

Um jogo dificil, em que a missao é
ajudar um lord inglés a resgatar sua ama-
da, presa numa tribo de canibais, atraves-
sando uma floresta, Para isso, ele tem
cinco vidas e ganha uma vida-extra ao
completar 10.000 pontos.

Cada aventura tem quatro fases. Na
primeira, o herdi deve saltar por cipds
(cada salto vale 100 pontos). Depois, atra-
vessar um rio infestado de jacarés mas
com limite de tempo para ficar no fundo
d’dgua, pois o oxigénio é limitado (cada
jacaré eliminado pode valer de 100 a 300
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pontos). Na tela seguinte, o herdi deve
ultrapassar uma avalanche de pedras (200
pontos por obstéculo e 50 cu 100 pontos
quando as pedras passam por cima). Final-
mente, enfrentar os dois canibais para
soltar a moga (cada canibal vencido vale
200 pontos). O jogador recebe ainda mais
500 pontos por tela superada e um nimero
de pontos igual ao triplo do bénus restan-
te. A cada nova aventura, a contagem do
bénus é reiniciada. Por isso, o ideal é fazer
0 percurso no menor tempo possivel para
ter maior bonus.

Na floresta, evite ficar parado num
mesmo cipé (o lord acabard caindo). A
velocidade dos cipés é irregular e, para
saltar, deve-se pressionar o botdo verme-

lho do joystick. No rio, evite toc_ar nos
jacarés. E possivel atravessar o rio sem
maté-los, mas com isso somam-s8 mMenos
pontos. Os jacarés solitarios valem 300
pontos, mas sdo mais perigosos. Néao ata-
que um jacaré quando ele estiver com a
boca aberta: é morte certa. Para atapar,
prefira atingi-los (com a faca) por baixo.
Na avalanche de pedras, mantenha o
joystick para a esquerda_ com o lord no
centro da tela. Na aldeia dos canibais,
enfrente-os um de cada vez. Aproxime—s:
do primeiro, aguarde que ele comece
correr, corra até ele e salte-0. Parg malloi:
impulso nos saltos, mantenha o |uy_stzc;r
para a esquerda e para cima ao pression
o botdo vermelho.



OVNI

Sistema: Odyssey. Fabricante: Phillps/
1981. Para um ou dols jogadores, com
joystick,

No comando de um cruzador de guer-
ra espacial com canhéo laser protegido
por um campo de forga, o jogador enfrenta
objetos voadores:; satélites, que flutuam
aleatoriamente e s6 sdo perigosos se O
cruzador tocar neles, satélites-cagadores,
que perseguem a nave; e discos voadores,
que langam misseis.

Cada satélite atingido vale 1 ponto,
cada cagador vale 3 e cada disco voador
10. O jogador deve prestar atengao no
campo de forga de sua nave. O canhao de
laser é uma pastilha brilhante que rodeia a
nave e pode apontar em qualquer diregao.
Cada tiro deve ser dado na fragao exata de
segundo de mira, podendo percorrer dis-
tancia igual a um tergo da tela. O campo de
forca deve ser usado para destruir 0s caca-
dores e discos voadores; depois, recué ate
r‘ecarregar seu escudo e ataque outra nave;
é o ataque mais rapido e eficiente.

A explosdo de uma nave inimiga pode
destruir outras, inclusive a do jogador.
Acertar uma nave abaixo de seu escudo ou
colidir com outra apés um ataque sdo atos
fatais. Quando surgir um disco (eles apare-
cem aleatoriamente), tente voar paralelo a
ele, pois os tiros sao diagonais. Para elimi-
na-los, esconda-se atras de um satélite ou

JUNGLE HUN

COMO ESCOLHER
O CARTUCHO
CERTO PARA
O SEU CONSOLE

Na hora de escolher um cartucho com um
novo jogo, deve-se tomar alguns culda-
dos bésicos:

use o campo de forga.

A resposta do joystick é imprecisa e 0s
efeitos sonoros embaralhados, mas mes-
mo assim este & um cartucho que exige
grande habilidade e estratégia. Além disso,
possui memoria parad escrever na tela o
nome do jogador e registrar as contagens
maiores.

1) Pedir ao vendedor para colocar 0
cartucho num console semelhante ao que
se tem em casa: s O encaixe for dificil,
pode haver incom patibilidade de sistemas.
Existem quatro sistemas de videogame:
Atari, Odyssey, Intellivision @ Colecovi-
sion. Eles séo incompativeis entre si: car-
tuchos de um sistema n@o servem em
consoles de outros.

2) Verificar se o cartucho estd em bom
estado (sem riscos, partes quebradas etc.)
e observar a qualidade da imagem na tela

SPACE PANIC

sistema: Colecovision. Fabricante: Cole-
co/1982. Para um ou dois jogadores, com
controle comum.

Numa catacumba espacial, um astro-
nauta sobe e desce escadas enfrentando
estranhos monstros. O Gnico meio de para-
los & escavar buracos com uma pa (que o
herdi carrega) até soterrar 0S inimigos.
Mas, se escaparem antes, eles mudam de
cor (de vermelho para verde) e se tornam
mais ageis e perigosos. Entao, s podem
ser eliminados se © astronauta escavar
dois niveis de buracos, um acima (ou abai-
xo) do outro, até enterrar os inimigos.
Entédo, se os monstros verdes conseguirem
fugir, irdo se transformar em azuis e terao
que ser enterrados em trés niveis.

O astronauta deve se livrar dos grupos
de monstros em cada fase antes que acabe
seu estogque de oxigénio perdendo uma
vida. Da tela 5 em diante, procure pegar
todos os monstros vermelhos primeiro: s&o
mais faceis e deixam mais tempo para sé
concentrar nos verdes e azuis. Procure ser
rapido para ndo morrer por falta de ar. Se
estiver encurralado, sem escadas por perto
e sem tempo para cavar um buraco com-
pleto, escave uma vez em frente ao mons-
tro vermelho, fazendo-o cair no buraco.
Siga entao em frente, vencendo o obstacu-
lo. Mas essa tatica s6 funciona para um

monstro de cada vez. Quando acuado, faca@

de TV.

3) Checar se o cartucho & acompanhado
de um manual ou folheto explicativo sobre
seu funcionamento e 0 desenvolvimento
do jogo.

4) Examinar bem o titulo d2 cartucho, se
possivel consultando o catalogo do fabri-
cante. Alguns cartuchos tém nomes pare-
cidos mas os jogos sdo completamente
diferentes; em outros, 0s nomes variam
mas as agdes sdo praticamente as
mesmas.
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buracos ao seu redor para retardar os
inimigos. Os vermelhos séo faceis de soter-
rar, mas os outros monstros sdo bem mais
dificeis.

Neste jogo, os botées do controlador
tém fungdes inversas: um serve para esca-
var e o outro para encher o buraco de terra,
enterrando o inimigo. A resposta é precisa,
os graficos bonitos e até curiosos: quando
falta oxigénio, a cabega do astronauta
comega a ficar azul (ele estd sentindo
tonturas...)

H.E.R.O.

Sistema: Atari. Fabricante: Activi-
sion/1984. Para um jogador, com joystick.

Um jogo bastante original: um grupo
de resgate com helicopteros tenta salvar
mineiros presos numa mina, utilizando
equipamentos especiais, como propulsor a
hélice, raio laser e dinamite. O propulsor
permite que o herdi flutue no ar; o laser (no
capacete) elimina insetos e outros bichos,
além de destruir paredes; e a dinamite
destrdi as paredes com menor consumao de
energia.

0 jogo comega com quatro vidas e o
herdi ganha uma vida-extra a cada 20.000
pontos (tem, no maximo, seis vidas de
reserva). A energia vai diminuindo com o
uso de vidas de reserva ou pressionando
o joystick. Se houver uma vida de reserva
quando acabar a energia, o jogo volta ao
inicio daquele nivel; se ndao houver reserva,

0 jogo acaba.

Ha inumeras galerias, sem saida ou
bloqueadas, e algumas paredes contém
depdsitos de lava fervente: se tocar ali, o
heréi morre. Insetos e bichos variados
percorrem as galerias. E preciso cuidado
ao atirar neles com o laser, que pode
destruir também as lanternas que iluminam
os tineis da mina. A partir do nivel 17,
surge um outro perigoso inimigo: um ten-
taculo (serd um polvo?)

Para cada mineiro resgatado, um nivel
é percorrido; as cinco variagdes do jogo
sdo determinadas pelo nivel inicial, com os
nimeros 1, 5, 9, 13 e 17. Ap6s o nivel 20, o
jogo fica mais dificil e surge a palavra
“Pro” (profissional). Cada aranha, morce-
go, mariposa ou cobra destruido vale 50
pontos; uma parede dinamitada, 75; o mi-
neiro localizado, 1.000 pontos; e cada bas-
tao de dinamite néo usado, mais 50 pontos.

Procure decorar a seqléncia dos ni-
veis vencidos e treinar para fazer o heroi
flutuar sem tocar nas paredes. No escuro,
localize as galerias pelo ponto inferior da
tela. O botaode tiroaciona o laser. Para ex-
plodir a dinamite, Hero deve estar nochaoe
colocéd-laproximaaparede;pressionandoo
joystick, acende-se o pavio e Hero deve se
afastar rapidamente. Enfim, um otimo de-
safio, com controles e graficos excelentes.

H.E.R.O

TRON-DISCOS MORTAIS

Sistema: Intellivision. Fabricante: Mat-
tel/1981. Para um jogador, com controle
de disco.

Baseado no filme do mesmo nome,
este jogo apresenta o herdi Tron enfrentan-
do inimigos armados com discos que de-
vem ser rebatidos com seu escudo. Ele tem
varias vidas, mas s6 resiste a trés impactos
de discos em cada fase do jogo, até 20.000
pontos; quatro impactos até 100.000; e
cinco impactos depois disso. A contagem
de pontos para cada inimigo abatido varia
conforme o andamento do jogo: quanto
maior for o escore ja obtido, maior serd o
valor de cada um deles.

Sao varios inimigos de cores diferen-
tes, que fazem evolugdes pela tela e fogem
por portas que devem ser bloqueadas. Ha
ainda uma torre mével que surge para
desbloquear essas portas; ao destrui-la, o
jogador ganha pontos equivalentes a dez
inimigos eliminados.

Estude cuidadosamente a fungao de
cada tecla no controlador e aprenda a se
abaixar e bloquear os discos: as vezes,
desviar-se de um disco é mais dificil que
bloguea-lo. Ao disparar um disco, o herdi
fica vulneravel aos ataques inimigos e deve
se abaixar. Vigie os movimentos dos inimi-
gos para ataca-los de surpresa e ndo pare
de se movimentar. Sdo quatro variacéeS.o
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0S JOGOS MAIS PROCURADOS

ATARI ODYSSEY INTELLIVISION COLECOVISION

1) Laser Gates 1) Demon Attack 1) Dracula 1) Cosmic Avenger
2) Blue Print 2) Senhor das Trevas 2) Mission X 2) Popeye

3) Decathlon 3) OVNI 3) Tron-Discos Mortais 3) Super Cobra

4) River Raid 4) Atlantis 4) Zectron 4) Pitstop

5) Smurf 5) Barricada e Demolicéao 5) Burgertime 5) Pepper |l

Obs.: Esta classificagao foi baseadaem dados fornecidos
pelos fabricantes nacionais de jogos de videogame.




TRON-DISCOS MORTAIS

em que se moainica apenas a velocidade
dos inimigos. Os graficos sdo bons, embo-

ra simples, mas os controles tém resposta
deficiente,

FROGGER

Sistema: Odyssey, Fabricante: Philips/
Parker/1983. Para um ou dois jogado-
res, com joystick. '

Comandando uma ra, o jogador deve
atravessar uma avenida movimentada e,
depois, um rio infestado de jacarés, pulan-
do sobre troncos de arvores flutuantes. A
ré tem cinco vidas, que se acabam cada vez
que ela é atropelada ou cai no rio e €
tocada por um jacaré. Os pontos véao sendo
contados & medida que ela caminha para a
frente; no final, ao chegar as casinhas que
ficam no alto da tela, o jogador ganha
bonus.
'- Use os movimentos laterais para esca-
% ! WG'NLVIDm par dos carros ou parar sobre as toras de
|hh | 7 madeira no rio. A velocidade dos carros &
VIDEO CLUBE aleatéria; de inicio, fique nas laterais apro-
E LOCADORA veitando os troncos que passam. Cuidado
com as toras que somem e com 0S ;acarB_S
que se confundem com pedagos de madei-
ra na agua.

Graficos superiores & maioria dos jo-
gos desse sistema, este cartucho tem sqm
Os dltimos filmes em cartaz nos excelente e respostas precisas. Com curio-

cinemas podem fazer o maior sidades, como o sapo que aparece saltitan-

sucesso também em sua casa. te quando surge o recorde de pontos.
Va agora mesmo escolher os

mais emocionantes, dramaticos,
divertidos, cientificos e
romanticos filmes da melhor ' -5 : _
qualidade. o bl k2t el

PROGRAMAGAO
COMPLETA E VARIADA.

Jorge Luiz Valle

0 MAIS COMPLETO C——
ATARI CLUBE DE SAO PAULO.

Desejo receber maiores informacgoes e condi-
G0es para participagao no Video Clube e Loca-
dora (Tire xerox hoje mesmo e mande para
nas),

Registrado ne ANDV — n® 03

CIDADE: ESTADO: CEP:

IMAGINAVIDEO CLUBE DO BRASIL

Sdo Paulo: Rua Cubatdo, 1.074 - Vila Mariana - Tels.: (011) 549-8800
CEP 04013
Manaus: Tel. (092) 237-4125

FROGGER
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DESCUBRA O SEU MELH
PIOR INIMIGO.

FILMES
EMFITA.
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SENHOR DAS TREVAS!
Prepare-se para enfrentar o Senhor das Trevas nesta batalha!
Sac 256 diferentes niveis de desafio e milhdes de
combinagdes estratégicas!

sistema completo que
oferece inclu';ive u?n teclado

alfanumérico.

® Fantasticas batalhas espaciais.

® Dezenas de sensacionais cartuchos.

* Exclusivo teclado alfanumérico, que
permite alterar a estratégia dos jogos e
registrar o nome do recordista.

* Comando universal: serve para todos os o Videogam da Phi“ps‘

jogos.
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Neoves desaBies

Ja existem jogos variados para os quatro sistemas de
videogame. Conhega alguns deles.

Em 1983, os consumidores brasileiros
ficaram conhecendo mais de perto os vi-
deogames. Foram langados no mercado
aparelhos dos quatro sistemas mais impor-
tantes desenvolvidos nos EUA: Odyssey,
da Philips, o primeiro a chegar as lojas, em
maio; Polyvox/Atari, bastante conhecido
no Exterior; Intellivision, da Digimed, em-
presa do grupo Sharp; VJ-9000, da Dismac
e Dactar, da Milmar, que utilizam o mesmo
sistema do Atari; e finalmente o Onyx, da
Microdigital, e o Splicevision, da Splice,
ambos compativeis com o sistema Coleco-
vision.

Assim, nas festas de fim de ano, muita
gente correu as lojas em busca dessas
novidades, as vezes até sem saber exata-
mente as diferengas entre cada marca,
sistema ou modelo. Na verdade, os quatro
sistemas sdc completamente diferentes (e
incompativeis entre si). Ou seja: quem
compra um console de determinada marca
s6 pode colocar nele cartuchos daquela
marca — ou entéo cartuchos que utilizem
aquele sistema.

Isso é facil de entender no caso ao
Atarie da Polyvox: além dos cartuchos que
a prépria Polyvox comercializa (um total
de aproximadamente vinte titulos), ha tam-
bem cartuchos de outras empresas, como
Dynacom, Canal 3, Milmar e a prépria
Dismac. Qualquer cartucho dessas marcas
serve no Polyvox/Atari, como serve tam-
bém no Dismac VJ-9000 e mesmo no Atarj
2600 original norte-americano,

Mas persistem algumas confusdes, O
Canal 3, por exemplo, produz cartuchos
para o Atari 2600 mas com a marca Intelli-
vision. Esses cartuchos sé sag compativeis
com o Atari, e ndo com o console Intellivi-
sion comercializado pela Digimadeharp,
Ja o Onyx e o Splicevision podem receber
qualquer cartucho produzido pela Migro-
digitar e pela Splice, além dog cartuchos
originais Colecovision que podem ser en-
contrados em alguns videoclubes e loca-
doras. Mas aqui vale outra explicacao: g
Qoleco produz também cartuchos Coleéo-
vison compativeis com o Atari 2600 —
estes, naturalmente, nao Servem nos con-
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soles Onyx, Splicevision e Colecovision.l

Dessa forma, o consumidor que adqui-
re um console de video-game deve saber
que seu aparelho s6 podera utilizar deter-
minado tipos de jogos. Exatamente por
isso € que a maioria dos fabricantes pro-
duz varias versées de um mesmo jogo —
cada versdo destinada a um dos sistemas
existentes. Ha, por exemplo, intimeros jo-
gos de guerras espaciais, com nomes co-
mo Space Battle, Space Fury, Cosmic
Avenger, Galaxian e Star Raiders. A estru-
tura dos jogos em geral é a mesma; mu-
dam as estratégias, o desenho das figuras.
O sistema de contagem de pontos. Por
causa disso, um consumidor pode se de-
cepcionar ao comprar um cartucho e qe-
Pois constatar que ja jogou alguma coisa
Parecida antes. O mais correto é pedir para
0 balconista apresentar o jogo numa tela
de TV, antes de levar o cartucho para casa.
Entre os titulos de jogos disponiveis —
Para compra ou aluguel — nos quatro
sistemas, aqui estao alguns dos mais inté-
ressantes:

—
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STAR WARS — Baseado no filme Guerra nas Estrelas, este jogo
reproduz a luta contra os “marchadores imperiais’" do planeta
Gelo Hotch. Além de tentar destrui-los, o jogador deve proteger
os geradores de forga do planeta, para que este nao fique
totalmente escuro. Atari.

ESQUI NOS ALPES — Sao diversas variagbes desse esporte
tipicamente europeu, praticado sobre a neve. Na tela de TV
totalmente branca, o jogador conduz seu esquiador por entre
arvores coloridas. Vence quem conseguir terminar o percurso em
menor tempo, sem se chocar com os obstaculos. Odyssey.

84 — VIDEO News

teaCACOS ME MORDAM — Aqui também séo dois jogadores

tent i i
s0b::;1do“:lgrarrar O maior nimero possivel de macacos, saltando
macacgi 305 Que as vezes sao até invisiveis. A cada sequéncia, 09
€ movimentam de form i igi o
tas a 'ndo -
habilidade. Odyssey, TR
D ::
KS:IKEY KONG JR. — Uma seqiéncia do conhecido Donkey
d 9. este jogo representa um desafio inverso: ajudar o filnot®
is0 gorila a hbertar_ Seu pai, preso pelo carpinteiro Mario. Para
50, ele deve supir g descer as rampas, desviar de criaturas
Perigosas e saltar sobre arvores. Collecovision.
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KANGAROO — Algumas empresas lancaram este jogo como
Canguru. Trata-se de um desafio de pura habilidade: ajudar
mamae Canguru a resgatar seu filhote, subindo escadas, saltan-
do, apanhando frutas e derrubando macacos que estao pelo
caminho. Atari.

PITFALL — Também conhecido como Pantanal, este foi um dos
jogos de maior sucesso no ano passado. Um cagador caminha
por uma floresta, a procura de um tesouro escondido, e tem que
enfrentar jacarés e escorpides nesse trajeto. Vale a habilidade
para correr e saltar. Atari.

FROG BOG — Jogo de habilidade, que deve ser executado por
dois jogadores. Numa lagoa, sobre duas 'vitorias-régias”, um
casal de sapos famintos tenta devorar os insetos que passam
voando. Cada jogador comanda um sapo, que deve saltar para
devorar os insetos. Intellivision.

ZORF — Batalha espacial. O desafio é defender uma nave contra
o ataque de robds, que avangam atirando. A nave é protegida por
campos eletromagnéticos e possui canhao de raios laser. Os
rob6s sao cada vez mais rapidos e a nave deve evitar o choque
contra eles. Colecovision.
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KAMIKAZE — Bolas explosivas e baloes igualmente carregados
de bombas sao os inimigos do piloto, que deve conduzir seu
avido por uma trilha perigosa. Ele tem que destruir foguetes que
encontra pelo caminho, atravessar os obstaculos e evitar os
ataques, para marcar pontos. Colecovision.

86 — VIDEQ News

OS PANZERS ATACAM — Num mesmo cartucho, dois jogos.
Neste primeiro, dois jogadores lutam utilizando tanques com
canhdes e misseis. No outro jogo, Batalha Aeronaval, a luta €
entre cagas a jato e submarinos, que devem disparar uns contra
os outros sem atingir os navios que estao na superficie, Odyssey.

AMIDAR — Em algumas versées, este jogo chama-se Enigma. E
um desafio de habilidade: o jogador deve conduzir um gorila per
um labirinto cheio de monstros perigosos, orientando-se pelas
cores. Para se proteger, deve fechar as portas dos labirintos nos
lugares certos. Atari.

BACARA — Este deve ser jogado utilizando o teclado alfanumeri-
co do console. Como num jogo de cartas convencional, ©
console distribui as cartas, assinaladas na tela de TV, e cada
jogador decide quantas cartas vai pegar e quanto vai apostar
Odyssey.

MAZE CRAZE — Traduzido também como Labirinto Louco, e5té
é um dos jogos mais versateis. Sao 16 variagoes, em que UM
policial procura ladrdes escondidos e, no caminho, enfrenta ruas
escuras, ouve passos e outros sons surpreendentes. O jogadof
tem que concluir a busca no menor tempo possivel. Atari.

ASTROSMASH — Como na maioria dos jogos espaciais, ©
logador tem que ser rapido e habilidoso para destruir o maior
numero possivel de inimigos (misseis, discos voadores etc.) seM
ser atingido. Os inimigos caem pela tela em quantidade
velocidade cada vez maiores. Intellivision.
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SNAFU - Jogo para dois adversdrios, cada um com uma trilha que
é acionada através do botdo de comando. Uma trilha ndo pode
colidir com a outra. O jogo tem uma variagdo, com duas
serpentes que se perseguem. Vence o jogador cuja serpente
conseguir devorar a adversaria. Intellivision.

CENTIPEDE — Mais um jogo de habilidade. Desta vez, o jogador
enfrenta centopéias que o atacam em velocidade cada vez maior.
Ha ainda aranhas, escorpides e outros insetos perigosos. Para
vencé-los, o jogador usa um pulverizador de veneno. Atarl.

GUERRA DE NERVOS — Um tipico jogo de estratégia, uma
guerra entre robos em que & preciso rapidez e paciéncia, Cada
jogador comanda um exército de robés, tentando destruir os
adversarios e capturar o general inimigo. No caminho, ha
obstaculos. Odyssey.

JUNGLE HUNT — Saltando por cipds sobre rios infestados de
crocodilos, o heréi deve ser conduzido para o lugar onde sua
companheira esta, no meio da floresta, guardada por dois
canibais ferozes. No caminho, ele enfrenta canibais mascarados
e uma avalanche de rochas. Atarl.

FURIA ESPACIAL — Conhecido no Exterior como Space Fury,
este jogo é basicamente o mesmo desafio dos outros desse tipo,
s6 que com caracteristicas visuais bem mais elaboradas, O
jogador dirige sua nave pelo espago, enfrentando esquadras
aéreas inimigas, que sdo cada vez mais numerosas. Colecovi-
slon,

COME COME Il — Mais uma viaragdo do conhecido Pac-Man e
uma sequéncia de Come Come, lan¢ado ha alguns meses. Agora,
ha maior diversificagdo de cores, e o jogador deve se basear
nisso para saber quando pode atacar os monstros. Estes se
aproximam cada vez mais rapidamente. Odyssey.

FUTEBOL — Uma réplica bastante fiel do jogo mais conhecido no
Brasil. A tela transforma-se num gramado e os times sao
identificados por figuras de cores diferentes. Cada jogador
comanda uma equipe, com o tempo sendo marcado na tela e a
torcida se manifestando a toda hora. Intellivision.

0S JOGOS MAIS PROCURADOS

ATARI ODYSSEY

1) Enduro 1) Come-Come
2) River Raid 2) Senhor das
3) Keystone Kapers Trevas
4) Futebol 3) Didi na Mina En-
5) Cagada na Selva cantada

4) Tartarugas

5) OVNI

INTELLIVISION COLECOVISION
1) Futebol 1) Jaxxon
2) Burgertime 2) Monkey Dong
3) Snafu 3) Panico Cosmico
4) Lock'n' chase 4) Duende
5) Ténis 5) Zipper

Obs.: Esta classificagéo foi baseada em dados fornecidos
pelos fabricantes nacionais de jogos de videogame.
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O SUPER CONTROLE

Num mesmo joystick, con-
troles giratérios do tipo paddle
e teclado numérico. Este é o
Super Action Controller, uma
das recentes novidades em
acessorios para jogos, langado
pela Coleco ha poucos meses
nos Estados Unidos. Compati-
vel com os consoles Colecovi-
sion — ou com suas versdes
nacionalizadas, como o Onyx
Microdigital ou o Splicevision

—, esse acessorio facilita o uso
de qualquer tipo de jogo. Nor-
malmente, os consoles dessas
marcas vém acompanhados de
quatro controles:dois joystickse
dois teclados. No Super Action,
o jogador pode trocar a vontade
os cartuchos sem ter de trocar
os controles. Nos EUA, o par
desse acessorio esta sendo co-
mercializado ao prego médio de
50 ddlares.

DOS FILMES
AOS JOGOS

Depois de descobrirem o
video, as grandes produtoras
cinematograficas de Hollywood
parecem agora ter descober-
to como os computadores pes-
soais podem ajudar a divulgar
filmes. A idéia, anunciada re-
centemente em Hollywood, é
produzir videogames a partir
dos roteiros dos filmes langa-
dos pelos estidios. Utilizando a

tecnologia de computagao e de
laser, que segundo especialis-
tas devera marcar a proxima
geracao de videogames, Holly-
wood lancaria assim ao mesmo
tempo filmes e jogos. Simulta-
neamente, empresas especiali-
zadas ja estao projetando aces-
sorios (interfaces) para essa fi-
nalidade: com esses acesso-
rios, 0 usuario poderia assistir
um filme em fita de video e
projetar sobre a tela de TV ilus-
tragoes semelhantes aos video-
games, criadas por microcom-
putadores.

DOIS GIGANTES
UNINDO FORGAS

Uma noticia que pode alte-
rar radicalmente o mercado de
videogames: Atari e Philips jun-
tas, produzindo um novo tipo
de console. O anlncio foi feito
em janeiro, na Holanda, em
meio a uma série de boatos
sobre a Atari. No caso, foi o
préprio presidente da Philips,
Wisse Dekker, quem informou
que as duas empresas preten-
dem unir suas tecnologias. A
Atari & conhecida por seus vi-
deogames e computadores, en-
Quanto a Philips — além de
produzir o videogame Odyssey
— tem grande know-how em
raios laser. A idéia seria criar

INVENTE
SUAS EMOGOES

Jogos em terceira dimen-
580 e jogos que o proprio joga-
dor pode inventar. E mais ou
menos isso o que anuncia a
empresa Vectrex, dos EUA, com
seu novo console de videogame
que acaba de ser langado. O
aparelhno — denominado Gra-
phic Computer System — &
composto por uma unidade de
processamento integrada a um

um tipo de jogo totalmente dife-
rente, unindo as duas tecno!o—
gias, Do acordo, faria parte ain-
da uma estratégia para maior
penetragcado dos videogames
Atari na Europa, onde atu§l-
mente essa marca nao & tao
difundida como nos EUA. Mas
0s boatos vao mais além. Um
deles: a Atari estaria sendo
comprada, em 49% das ag0es,
pelo australiano Ruppert Mur-
doch, do setor editorial. Outra
noticia nao confirmada: a Atari,
em dificuldades financeiras, s&-
ria vendida a Philips pelo grupo
Warner. Confirmada mesmo
apenas a informacao de gue @
Atari nao vai mais langar O
anunciado teclado alfanumeri-
Co capaz de transformar o con-
sole VCS 2600 num micro-
computador,

monitor de video, e ligada atra-
vés de cabos a um painel de
controle. A empresa fornece
cartuchos especiais para ess@
console, que nao permite o0 eN°
caixe de outros tipos de cartu
cho. Além dos jogos normais, 2
Vectrex langou também uma es-
pécie de “mascara" que déa a0
Jogador a sensagao de ver, N2
tela, jogos em trés dimensdes: E
langou também uma ‘“caneta
elatrénica", que pgrmite fazer
desenhos e inscrigées na tel_a
de monitor, dando-lhes movl-
mento.
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CARTUCHOS PARA ATARI

00 jogos Atari asua disposigao. Aluguel,

Mais de 10
club e vendas de cartuchos.

Rua Pamplona, 1171
Fones: (011) 287-3645/283-1987
Sao Paulo-SP

_______ - - s -~une locadores e ganhe um cartucho




Grave seus jogqs. E
divirta-se mais ainda.

ligando o console de
Videogame a um
Videocassete, o jogador
Pode registrar em fita
fodas as emogées dos
logos eletrdnicos.
estudar melhor
SUas estratégias

€nquanto se
diverte.

Ligar um videogame a um vidgqcasse-

te e gravar 0s j0gos em fnta magnética. No
imo, & uma idéia interessante para
i o os dois aparelhos. Os mais
apaixonados pelos jogos ‘de w;ﬂect): que
costumam estudar e ensaiar estrategias,
podem com uma simples conexao aprimo-
rar suas jogadas € _cpnfenr sua pontuagao
com a dos a@ve!rsarlos‘ num novo passa-

avel.

tempc? ca:?r::cfle de videogame fuqciona de
forma semelhante a programagaoc de 1('1\;
comercial, cujo sinal \{eIm pela anterl\a a
residéncia. No caso, utmhzg—ge o canal 3 na
maioria das regioes brasileiras (em algu-

quem possui

mas, pode ser o canal 4, quando este nao
tiver programagao normal de televisao),
Dessa forma, o sinal emitido pelo videoga-
me para o TV pode ser captado pelo
videocassete, através da entrada VHF IN.
Liga-se a saida do console (VHF) ao adap-
tador (balum de 300-75 ohms) que acom-
panha o videocassete, e que deve ser
conectado & entrada VHF IN do video, em
lugar do cabo de antena externa.

O sistema desenvolvido peio tecnico
paulista Valdemar Kelman & simples, e o
jogador pode treinar sua habilidade vendo,
natelade TV, os movimentos de um jogoja
terminado. A gravagao do jogo deve ser @
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Durante o jogo, pode-se deixar o videocassete gravando.

Depois, voltando a fita verificar os pontos principais do
jogo, parar a cena, aprender a jogada para melhorar.

feita simultaneamente, ou seja, enquanto
se esta jogando uma fita vai registrando os
movimentos. Depois, voltando a fita no
videocassete, 0 jogador pode examinar on-
de cometeu falhas e onde precisa me-

Ihorar,
VELOCIDADES

Como na gravagao de um programa de
TV, o videocassete deve ser acionado (te-
clas REC e PLAY) no momento em que o
programa (no caso, 0 jogo) comega. E
preciso apenas selecionar corretamente a
velocidade de gravagao do videocassete.
No caso dos videos de formato VHS, essas
velocidades podem ser SP (duas horas),
LP (quatro horas) ou SLP (seis horas), com
fita modelo T-120. Caso se utilize um vi-
deocassete Betamax, pode-se gravar em
velocidade Beta |l (trés horas) ou Beta lll
(cinco horas), com fita L-830.

Se o jogo, por exemplo, tem muitas
variagbes, como ocorre em alguns cartu-
chos, o jogador deve-se prevenir escolhen-
do uma fita e uma velocidade compativeis
com a duragéo do jogo. Entéo, sintonizan-
do o videocassete e o televisor no canal 3,
ele podera jogar normalmente enquanto o
video grava o seu desempenho, Natural-
mente, quando as agoes estiverem paradas
na tela, a fita continuara girando — e essa
imagem, parada, ficard gravada.

Para conectar um console de videoga-
me a um videocassete, e mesmo a um
televisor, é fundamental verificar os siste-
mas de transmissao em que cada aparelho
funciona. No caso dos consoles nacionais,
que geralmente j4 sdo vendidos com a
conversdo para o sistema brasileiro (PAL-
M), ndo héa dificuldade na conexdo com um
videocassete e televisor nacionais.

Mas, se o videocassete e o videogame
nao tiverem o mesmo sistema de transmis-
sdo, poderd haver problemas. Um video-
cassete importado convertido para N linha
pode gravar, em cores, sinais emitidos
tanto por consocles originais norte-ameri-
canos (que funcionam em NTSC) como os
nacionais (cujo sistema é PAL-M). J& um

82 — VIDEO News

videocassete nacional nao grava em cores
de um videogame importado, e vice-versa.
Ou seja, o ideal é que todos os aparelhos
(inclusive o televisor) funcionem num mes-
mo sistema. Assim as cores serdo gravadas
e reproduzidas sem problemas.

COMO CAMERA

No caso dos videocassetes portateis,
que geralmente possuem uma chave para
gravagdo com camera, o procedimento
para se gravar de um videogame é basica-
mente o mesmo da gravagao com camera
de video. Nao hé necessidade de converter
o videogame de NTSC para PAL-M (ou N
linha), j& que o video importado grava
normalmente em NTSC. Basta deixar essa
chave na posicao CAMERA e gravar como
se estivesse conectada uma camera. Ape-
nas na reprodugdo da fita sera preciso
utilizar um televisor que aceite o sistema

NTSC.
Depois de feitas as conexdes, e verifi-

cada a compatibilidade entre os aparelhos,
o procedimento para se gravar um video-
game é este:

1) Sintonizar o televisor e o videocassete
no canal 3 (ou 4);

2} Colocar a fita de video no ponto exato
para comegar a gravar,

3) Pressionar, ao mesmo tempo, as teclas
REC, PLAY e PAUSE no videocassete;
4) Ligar o console de videogame ja com o
cartucho escolhido:

5) Selecionar o jogo ou variagdo que se
pretende gravar, através dos controles de
console (esses controles sao diferentes em
cada um dos modelos existentes no mer-
cado};

§} ISoItar a tecla PAUSE do videocassete e
iniciar o jogo: a fita j4 estara sendo
gravada.

O comutador que acompanha o
videogame deve ser conectado ao
balum casador de impedancia.

~ Essaidéia, de gravar videogames num
videocassete, além de ser Gtil para os fas
de jogos, pode servir também para interes-
santeg brincadeiras. Por exemplo: desafios
entre jogadores, como tentar fazer o maior
numero de pontos jogando “no escuro”,
Ou seja, sem ver a imagem na tela: ou ligar
um fone de ouvido ao videocassete (termi-
nal AUDIO OUT) e tentar executar as joga-
das apenas pelo som. Ou ainda provar a
um cofe_lga Qque os pontos conquistados em
determinado jogo néo sio invengao. Em
certos casos, s6 mesmo vendo a imagem

para acreditar. [ ]

Videogame

—ril—

VHF IN/ANTENNA IN |

E—] =

Videocassete

A conexao é

Televisor

VHF ouT

simples: em vez
do cabo de
antena externa,
liga-se o

cabo do
console de
videogame na
entrada do
videocassete.
Este fica
ligado
normalmente

ao televisor.




MAIS DE 150 CARTUCHOS PARA ATARI
DIFERENTES FEITOS NO BRASIL. E AGORA,
OS 22 LANCAMENTOS DA SERIE OURO...
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Eggo Mania
Frogs and Flies
Flash Gordon
Frogger

Fast Eddie

Final Approach
Fantastic Voyage
Fast Food

Futebol (brasileiro)

lce Hockey
Jawbreaker
King Kong
Kabboom
eystone Kapers

TACADO E VAREJO
PARA TODO O BRASIL

OM TERMO DE GARANTIA
INCSTRUCOES EM PORTUGUES

MELHOR PORQUE FABRICA OS SEUS
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2) O Cartuchop Ao _
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Rua da Consolagao, 3557

CEP 01416 — Sac Paulo — Sp
Fones: 852-6221/883-3447/280-6814

Planet
Pittfail

Patrol

Plague Attack

Reactor

of the Sphinx

e of the Beef Steak

afﬂr Voyage

Space

Tron OE!:-.irlly' Dise

Turn
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JOCOS:MAIS EMOCOES.

Em lojas, videoclubes e locadoras, continuam
chegando as Ultimas novidades em cartuchos para
videogame. Em qualquer dos quatro sistemas
existentes no Brasil — Atari, Odyssey, Intellivision e
Colecovision — o usudrio encontra dezenas de
novas opgdes. E assim pode escolher melhor sua
diversdo doméstica.

BOLICHE/BASQUETE — Sio dois jogos num mesmo cartucho,
que reproduzem as agdes mais comuns nesses esportes, Em
Boliche, o jogador deve derrubar todas as garrafas (representa-
das por pequenos cubos na tela); em Basquete, sao dois
jogadores tentando colocar a bola na cesta do adversario.
Odyssey/Atari/Intellivision.

ALIEN — Oito robds estao atacando uma cidade, que o jogador
deve defender utilizando suas armas: um robo movel, que fica
na parte inferior da tela, equipado com canhoes de laser e
protegidos por escudos. O vencedor & aquele gue conseguir
destruir todos os rob6s inimigos e a nave que os acompanha.

Odyssey.

XADREZ — Para os fas desse jogo de saldo, aqui estd uma
versdo eletrénica, @ com muitas cores. No Exterior,pode ser
encontrado também como Chess Challenger, ou simplesmente
Chess. Com seu joystick, o jogador vai colocando as pegas em
suas posigdes: o jogo pode ser entre dois adversarios, ou entao
um s6 jogador enfrentando o préprio console. Atari/Colecovi-

sion.

HAUNTED HOUSE —Neste jogo, exige-se estratégia e habilida-
de. O desafio & procurar tesouros escondidos numa casa
mal-assombrada, cheia de fantasmas e vampiros. O jogador tem
que encontrar o caminho certo, para nao ficar preso num dos
comodos da casa. Atari.
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GALﬁ_\XIAN—-Dutro jogo de guerra espacial
relagao aos demais sao os m i
naves inimigas vém no sentid
qualquer ponto da tela, a qualquer momento, Atari

: A diferenga em
ovimentos das figuras na tela. As
0 horizontal, mas podem atirar de

SPACE CAVERN—O titulo em portugués po
Os Eletrossauros Atacam. O jogador &inSe
espécie de labirinto espacial, com tineise ca
seres ferozes que emitem luzes e rair)csd
elimina-los e evitar os raios. Atari. ‘

de ser Espectro ou
uma pave por uma
vernas, onde vivem
mortais. E preciso

INVASORES DO COSMOS —
Jloga_GOf devﬁi nao apenas evitar o ataque de discos voadores
iﬂ'_mlgl% e 1Elmlbenj tentgr destrui-los usando canhbes de
rgluos aser. S0 assim e possivel impedir que eles destruam 05
planetas dos sistemas solares Terien e Lorien. Odyssey

Um jogo espacial, em que o

SKY JINKS — Além da versdo nacional chamada Ases do Ar. hé
um outro Jogo_serjwelhante a este, denominado Asteroids S‘ﬁo
dezenas dg variagoes deste jogo no mesmo cartucho |_1m'1.n:w;..
eslpacaal e atacada por discos voadores & dr-::.rr: rlnr-t; u'—hIO:'
atirando em diversas direcoes, Atari. o - ’

FISHING DEHBY—Na Verséo nacionalizada, Desafio de Pesca-
dores. O jogador comanda o pescador que tenta fisgar peixes
1093”?0 as Iscas na agua. Mas ha um inirr;i.go |jrr: nrl(;rr;;e
tubarao t.e.nta devorar 0s peixes, e por isso o jo adr'l- rr;m que
usar habilidade para fugir dele. Atari. R




ACROBATAS — Uma réplica de espetaculos de circo, em que 0
jogador deve comandar as figuras fazendo-as saltar sobre
balées e gangorras. O desafio é dar o impulso correto nos
saltos, para que o acrobata nao caia. Os pontos sdo contados de
acordo com o numero de bolas atingidas. Odyssey.

Disney,

dos porquinhos,
damente as casa

COMBAT — Sao 27 variagoes de jogos de guerra, para dois
jogadores. O desafio & o mesmo para ambos: atingir o adversa-
rio com tanques, avibes, misseis e metralhadoras. As armas sao
idénticas para os dois, e portanto o que vale é a agilidade e a
rapidez nos disparos. Atari.

Q. BERT — Visualmente um dos jogos mais bonitos, ja langado
no Brasil como Piramide. O objetivo é ir alterando as cores dos
blocos que compdem a piramide, pelos movimentos de Q. Bert,

A . P ; 1 4 -
tari/Colecovision guardas estao atras do ladrao. Intellivision. ©
___‘_—4—‘—-_-_-_‘__ I
COMO ESCOLHER 7 i, voiedor pare coocar o a0 v
cartucho num console semelhante ao :

que se tem em casa: se o encaixe for
dificil, pode haver incompatibilidade de
sistemas. Existem quatro sistemas de vi-
deogame: Atari, Odyssey, Intellivision e
Colecovision. Eles sao incompativeis en-
tre si: cartuchos de um sistema nag ser-
vem em consoles dos outros.

2) Verificar se o cartucho est4 em bom
estado (sem riscos, partes quebrada

O CARTUCHO
CERTO PARA
O SEU CONSOLE

Na hora de escolher um cartucho
com um novo jogo, deve-se tomar al-

S efc i i
guns cuidados bésicos: e observar a qualidade da imagem na tel; Snmos mas as agoes séo praticamente as
esmas.
__—_-_‘———-—_-__‘_-_-___ __._._._._._...-J
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OINK—Como na velha histéria

PEGUE O DINHEIRO E CORRA —
dgslinado a adultos (especialment
mla). O jogador deve ter uma
diverlsos problemas econémicos
sao indicadas na tela. Odyssey,

os de Q. B quer roubar todas as moedas
uma figura que o jogador faz saltar pela tela em varias direcées. cheia de dinheiro e teso

dos Trés Porquinhos, de Walt

0 lobo mau tenta devora-los, Para isso, precisa destruir
suas casas soprando para derruba-las com o vento. A defesa
comandados pelo jogador, é reconstruir rapi-
S para que o lobo nao entre. Atari.

Outro jogo complexo, mais
€ 0s gque gostam de Econo-
boa estratégia para resolver
& acumular dinheiro: as cifras

datela, além de apanhar uma mala
uros que aparecem de repente. Quatro

3) Checar se o cartucho é acompanhado
de um manual ou folheto explicativo 80°
bre seu funcionamento e o desenvolvi-
mento do jogo,

4) Examinar bem o titulo do cartucho, s€
Possivel consultando o catalogo do fabri-
cante. Alguns cartuchos tém nomes pare-
cidos mas os jogos sao completamente
diferentes; em outros, os nomes séo dis-




MR. DU — Um dos jogos de sucesso no Exterior, conhecido
como Mr. Do, este & um jogo de pura habilidade. Mr. Du & um
palhago perseguido por bandidos mal encarados, que corre e se
defende jogando bolas e magés sobre eles. Colecovision.

WALL STREET — Um jogo tipico para lazer de executivos. E
uma verdadeira ''bolsa de valores”, em que cada empresa tem
agbes que sobem ou caem na cotagao de acordo com diversos
acontecimentos. Tudo @ mostrado na tela, e o jogador pode usar
ainda um bloco fornecido junto com o cartucho, para as
necessdrias anotagoes. Odyssey.

MISSILE COMMAND —Neste jogo espacial, também conhecido
como Defesa Galactica, as agbes sao bastante variadas, o que
exige a constante atengao (e reflexos) do jogador. Ele comanda
misseis interplanetarios que devem ser atirados contra as bases
do inimigo; mas este também tem seus misseis e é preciso
destrui-los. Atari.

SPIDER MAN—Um herdi da TV transportado para os videoga-
mes: o Homem Aranha. Sua missdo aqui é a mesma dos filmes:
subir muros e edificios para desativar bombas escondidas pelo
Diabo Verde. No caminho, o inimigo pode atacar de surpresa—e
ai o Homem Aranha tera que usar sua agilidade nos saltos e sua
inteligéncia. Atari.

POKER & BLACK JACK — Para quem gosta de jogo de cartas,
aqui estd uma opgao eletronica do famoso baralho. Sao dois
jogos: o poquer tradicional, aberto ou fechado, e até com
blefes; e o Black Jack, como nos cassinos. Intellivision,

GORF— Aqui o objetivo & destruir invasores alienigenas que
tentam chegar a Terra e que tanto podem ser naves como
objetos estranhos. Para isso, o jogador conta com um canhao
de raios laser mas tem que observar também a sua munigao,
que pode nao ser suficiente para destruir todos 08 inimigos.
Atari.

TRIPLE ACTION — Trés jogos diferentes num mesmo cartucho.
O primeiro & Battle Tanks, onde dois jogadores lutam entre si
usando dois tanques de guerra; o segundo é Car Racing, uma
corrida de automovel contra o tempo por uma estrada cheia de
obstaculos; e o terceiro e Biplanes, jogo de habilidade em que ©
jogador pilota um aviao que faz acrobacias no ar. Intellivision.

PACHINKO — Este jogo & muito conhecido no Oriente, como
um dos mais antigos passatempos. Em sua versao eletrénica,
combinam-se raciocinio rapido e agilidade manual. O desafio é
colocar 0s numeros que aparecem na tela de um lado, enquanto
o adversario tenta coloca-los do outro. Os pontos vao sendo

acumulados na parte inferior do video. Odyssey. @

OS JOGOS MAIS PROCURADOS

5) Space Invaders 5) Ovni

ATARI ODYSSEY
1) River Raid 1) Come-Come
2) Enduro 2) Senhor das Trevas
3) Pac-Man 3) Didi na Mina Encantada
4) Pitfall 4) Tdrtarugas

INTELLIVISION COLECOVISION
1) Futebol 1) Zipper

2) Burgertime 2) Lady Bug

3) Lock'n'Chase 3) Zaxxon

4) Astrosmash 4) Smurf

5) Tennis 5) Cosmic Avenger

Obs.: Esta classificacao foi baseada em dados fornecidos
pelos fabricantes nacionais de jogos de videogame.

B7 — VIDEO News



BECOLA DE COMUNICAGOTS E ARTES/USH
BIBLIO

gre 0%




0 GULOSINHO
ODYSSEY,

Chegou a mais nova e emocionante aventura do

- Come-Come. Venha enfrentar esse desafio. Corra
com o gulosinho Odyssey atréas dos biscoitos e das
—— vitaminas. E depois acabe com os monstrinhos.
Mas se vocé ndo for rapido, os monstrinhos nhoc!
no Come-Come. E no Odyssey a diversio é maior
porque Odyssey € o iinico videogame com teclado
alfanumérico que permite mudar o labirinto

do jogo apresentando maiores desafios. Venha ja -
para as novas emocoes do Come-Come II.

O gulosinho Odyssey.

UL YSSEY

MAIS DIVERSAO E DESAFIO EM CADA JOGO.

asuamarca lowises]

|g+'__=. J




86 existe uma forma de vocé unir o Gtil ao agradavel:

— Temos o cartucho de melhor qualidade pelo melhor pre¢o do mercado.

— Uma infinidade de titulos totalmente compativeis com Atari, Coleco Gemml
— Ultimos ianqamentos em série ouro e prata.

‘.)J .lf _'.‘_) l_'i: ...._‘; .. \) l-‘

Consulte-nos e conhe¢a
nossas promogoes de langamento.

Dinatronic Tecnologia Ltda.
Vendas: Alameda Joaquim Eugénio de Lima, 680 - 7° andar - ¢j. 73 Tel.: (011) 285-1360




Movos jogos

Para quem j& comprou um console
de videogame — dos
sistemas Atari, Odyssey, Intellivision ou
Colecovision— dezenas de cartuchos, com novos
e emocionantes desafios, estdo chegando
as lojas, videoclubes e locadoras especializadas.

SPIKE'S PEAK — Numa pista de neve sobre as montanhas, o
jogador tem que chegar ao alto antes de se congelar. Sé que, no
caminho, encontra obstaculos como quedas d'agua, pedras
rolantes, ursos e até o "abominavel homem das neves'. Os
pontos sab marcades de acordo com a distancia percorrida, e
hd pontos extras pelas pepitas de ouro e diamantes
encontrados. Atari.

YAR’'S REVENGE — Os Yars sdo moscas que passaram poruma
mutagdo e estdo sendo eliminadas por um ser estranho, que
dispara bombas e misseis e se protege atras de um escudo. O
desafio é abrir o escudo, explodindo-o com pulsagdes de
energia. Depois, com um canhao, destruir o perigoso inimigo.
Atari.

B-17 BOMBER — Um dos jogos mais elaborados e sofisticados,
principalmente para quem possui o médulo sintetizador de sons
Intellivoice. O ambiente é a 2: Guerra Mundial, e o jogador
comanda um avido-bombardeiro que ataca posigoes dos nazis-
tas. Com o sintetizador, o console da indicagdes ao jogador,
orientando sobre os lugares onde deve atirar. Intellivision.

DEFENDER — Um dos joges espaciais de grande sucesso no
Exterior, tem 20 variacées, exige bastante concentragao e
habilidade do jogador. O desafio & dirigir uma nave que se move
em vérias diregbes para proteger a Terra de um ataque de seres

extraterrenos, que capturam humandides. Estes precisam ser
resgatados. Atari.
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POPEYE — Naturalmente baseado no famoso personagem da
TV, este jogo tem trés variagées. Em cada uma delas, o herdi
percorre caminhos diferentes para conquistar sua amada Olivia
Palito, enfrentando seu inimigo Brutus e derrotando-o depois
de comer uma lata de espinafre.0 desafio do jogador é sempre
ajudar Popeye, e assim ir marcando pontos. Atari/Colecovision.

PILOTANDO NO TEMPO — ym dos jogos mais criativos,
originalmente chamado Time Pilot. Comega em 1910, na 12
Guerra Mundial, e atravessa as décadas, até 1985. A cada ano
que passa, o jogo vai se tornando mais dificil, pois a nave do
Jogador enfrenta armas e inimigos mais modernos e rapidos,

desde os antigos Zepelins até para-quedistas e modernos
helicépteros. Colecovison.

JAWBREAKER — Semelhante ao Pac-Man, mas com movimen-
tos mais diversificados. O objetivo é conduzir uma mandibula
faminta por um labirinto cheio de doces e comé-los o mais
depressa possivel. O labirinto fica numa fabrica e os guardas
querem impedir esse desafio. Para enfrenta-los, ha as vitaminas.
Atari.

UTOPIA — Um jogo basicamente de estratégia e inteligéncia. O
objetivo é construir uma cidade, com fabricas, casas, fazendag
etc. Além disso, fornecer alimentagdo aos habitantes. Mas ha
piratas que querem roubar tudo, temporais e terremotos qué
precisam ser evitados. Intellivision.
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BEAUTY AND THE BEAST — Esta & uma réplica do conhecido
Donkey Kong, s6 que com a¢des mais diversificadas. O jogador
deve usar seu joystick para subir os dez andares do edificio e
resgatar a mocinha raptada pelo gorila. Para ajudar, a moga
joga beijinhos: se o herdi conseguir pegé-los no ar, ganhara
mais forga para prosseguir. Atari.

MINA 2049 — A missao é ajudar um trabalhador a construir sua
mina, usando tijolos e ferramentas. Ele vai construindo tijolo
por tijolo, e um cronémetro marca o tempo: se ndo conseguir
terminar a construgéo no prazo determinado, © jogador perde
uma vida. Ao chegarno alto do edificio, ele cai e deve comegar
tudo de novo, mais rapido. Colecovision.

Copyright 983

FROSTBITE — O heréi do jogo (Frotbite Bailey) tenta atravessar
um lago saltando sobre as pedras de gelo. Mas ha armadilhas,
Como caranguejos, ursos polares, gansos da neve, e o jogador
deve observar a temperatura ambiente, marcada na tela: se ela
Chegar a zero grau, o heréi morre. Atari.

ATAQUE COSMICO — Conhecido no Exterior como Subroc,
este jogo é uma variagdo dos tradicionais jogos eletrdnicos
espaciais. O jogador comanda um navio que é atacado por
avides que atiram misseis e por navios inimigos. Para destrui-
los, tem que disparar projéteis e torpedos, mas é preciso
habilidade para nao ser atingido. Colecovision.

ABELHAS ASSASSINAS — O jogo comega com um enxame de
12 abelhas brancas no centro da tela. O jogador tem que
dirigi-las para, ao mesmo tempo, destruir besouros invasores e
se proteger contra abelhas verdes que atacam. Matando um
besouro, o jogador ganha mais munig@o para destruir as
abelhas. Odyssey.

e ki ki ki ik

SPACE ARMADA — Semelhante a outros jogos espaciais, mas
com caracteristicas graficas mais elaboradas. O desafio &
destruir o maior nimero possivel de seres exiraterrrestres que
invadem a Terra. O jogador deve também proteger seu canhao
contra os tiros dos invasores. Com efeitos sonoros especiais.
Intellivision.
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LOOPING — Também chamado Spit Fire, este jogo tem seme-
Ihangas com Zaxxon, um dos jogos de maior sucesso, com
efeitos tridimensionais. O jogador comanda um aviao que tenta
entrar num labirinto. Para isso, precisa destruir os baloes
coloridos que o atrapalham. Mas estes vao aparecendo cada vez
em quantidades e velocidades maiores. Colecovision.

STAMPEDE — Aqui, o cendrio & um tipico rodeio, em que o
jogador comanda um cavaleiro que tenta lagar vacas e bezerros.
O desafio é ter habilidade para acertar o lago exatamente na
cabeca do animal, que se movimenta para todos o0s lados. Ha
animais de varias cores e inclusive um “renegado’, a vaca
negra. Atari.

NIGHT STALKER — Com a tela totalmente escura, o jogador
tenta escapar de um labirinto atirando com raios laser sobre
morcegos, aranhas e robés que circulam pelo Iuga}r. Ma; o}
canhao de laser pode perder a carga, e nesse caso e preciso
encontrar outro canhao no labirinto. Intellivision.

PRESSURE COOKER — Um jogo de pura habilidade. O desafic
€ ajudar o cozinheiro Sam a fazer o maior ntimero possivel de
sanduiches,usando os ingredientes disponiveis:tomate, cebola.
alface e queijo, além, naturalmente, do pao. Além de fazer 08
sanduiches, Sam deve ainda embrulha-los e entrega-los. Atari.

A CONQUISTA DO MUNDO — Uma adaptacao paraateladeTV
do conhecido War, tradicional jogo de tabuleiro. Cada pais tem
seu respectivo valor estratégico, e os jogadores (de dois a seis)
devem ir ocupando lugares no mapa para somar mais pontos.
Usando o teclado alfanumérico do console, o jogador aciona
avides e submarinos para derrotar os inimigos. Odyssey.

STAR TREK — Baseado na histéria conhecida do filme (Jorna-
da nas Estrelas), este jogo apresenta uma série de desafios
para o jogador. Ele tem que dirigir sua nave comandando nao s0
o trajeto através de tlneis mas também o langador de torpedos
contra os inimigos. Se conseguir isso, sem ter de parar na base
para reparos, ganha pontos extras. Atari. .

O CARTUCHO
CERTO PARA
O SEU CONSOLE

Na hora de escolher um cartucho
com um novo jogo, deve-se tomar al-
guns cuidados bésicos:

COMO ESCOLHER

1) Pedir ao vendedor para colocar o
cartucho num console semelhante ao
que se tem em casa: se o encaixe for
dificil, pode haver incompatibilidade de
sistemas. Existem quatro sistemas de vi-
deogame: Atari, Odyssey, Intellivision e
Colecovision. Eles sdo incompativeis en-
tre si: cartuchos de um sistema nao ser-
vem em consoles dos outros.

2) Verificar se o cartucho esta em bom
estado (sem riscos, partes quebradas etc)
2 observar a qualidade da imagem na tela

T
de TV,

3) Checar se o cartucho é acompanhado
de um manual ou folheto explicativo so-
bre seu funcionamento e o desenvolvi-
mento do jogo.

4) Examinar bem o titulo do cartucho, €
possivel consultando o catalogo do fabri-
cante. Alguns cartuchos tém nomes pare-
cidos mas os jogos sdo completamente
diferentes: em outros, os nomes sao dis-
tintos mas as agdes sdo praticamente as
mesmas.

0S JOGOS MAIS PROCURADOS
ATARI ODYSSEY INTELLIVISION COLECOVISION
1) Enduro 1) Senhor das Trevas 1) Futebol 1) Zaxxon
2) Smurf 2) Come Come 2) Burgertime 2) Smurf
3) River Raid 3) Tartarugas 3) Lock'n'Chase 3) Lady Bug
4) Zaxxon 4) Didi na Mina Encantada 4) Astrosmash 4) Mouse Trap
5) Pac-Man 5) OVNI 5) Tennis 5) Zorf

Obs.: Esta classificacao foi baseadaem dados fornecidos
pelos fabricantes nacionais de jogos de videogame.

an — VIDEO News
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PAC-MAN,
Um novo super-her6i sur-
giu nas emissoras de TV norte-
americanas. Ele ja era conheci-
do dos fas de videogames ha
alguns anos, mas agora entrou
em rede nacional. Trata-se de
Pac-Man, o famoso devorador
de bolachas e vitaminas que os
usuarios de jogos para video ja
conhecem. Numa série criada
pelos estudios Hanna-Barbera e

UM NOVO
ADAPTADOR

A inddstria carioca Bit Ele-
tronica esta langcando um adap-
tador para o seu console Top
Game, que permite colocar nes-
se aparelho os cartuchos pro-
duzidos para o sistema Atari
VCS. O adaptador &, na verda-
de, um cartucho com placa de
circuito impresso que deve ser
encaixado no console, como os

EM DESENHO ANIMADO.

levada ao ar pela rede ABC, o
plblico norte-americano pas-
sou a ter em casa toda a familia
de Pac-Man (que inclui Ms. Pac-
Man, Pac-Man Jr e outros per-
sonagens) num desenho anima-
do. Cada figura ganhou voz,
movimentos e personalidade
propria, conquistando bons in-
dices de audiéncia nos primei-
ros programas da série.

cartuchos comuns. Depois, o
jogador coloca o cartucho Atari
numa entrada apropriada do
adaptador. A Bit Eletronica,
uma das primeiras empresas
nacionais a desenvolver um
projeto de videogame diferente
dos sistemas existentes (Atari,
Odyssey, Intellivision e Coleco-
vision), produz também cartu-
chos para o console Top Game,
num total de aproximadamente
40 titulos. O adaptador pode ser
adquirido, ao pre¢o de Cr$ 60
mil, pelo fone (021) 273-7898.

VEM Al MAIS
UM CONSOLE

A CCE esta anunciando no-
vidades para a area de videoga-
me. Dentro de um més aproxi-
madamente, devera ser lancado
o Supervideogame CCE, com-
pativel com o sistema Atari
VCS. Esse aparelho esta sendo
procuzido em Manaus, com de-
sign diferente dos modelos dis-

poniveis no mercado e dimen-
sées menores. O aparelho vira
acompanhado de dois joysticks,
um cartucho com jogo, trans-
formador de voltagem e adapta-
dor de antena. Inicialmente a
CCE pretende langar nove car-
tuchos. Um deles — provavel-
mente o que vira com o apare-
Iho — sera Mister Postman, cu-
jo personagem é um carteiro
que procura entregar uma carta
e vai encontrando uma série de
obstaculos pelo caminho.

CINEMA NOS JOGOS

A Polyvox podera langar es-
te ano no Brasil uma nova linha
de cartuchos desenvolvidos pe-
la Aari norte-americana, em as-
sociagao com o produtor de
cinema George Lucas (Guerra
nas Estrelas). Quem anunciou
a novidade foi o presidente do
grupo Gradiente/Polyvox, Eugé-
nio Staub, em entrevista ao lado
de Anthony Bruehl, presidente
da Divisao Internacional da Ata-
ri. Segundo ele, a idéia é criar

jogos estratégicos ou educati-
vos que utilizem, além das ima-
gens, muito som e musica. De-
pois de langar no final do ano
passado o console Atari VCS
2600 e uma série de aproxima-
damente 20 cartuchos Atari, a
Polyvox tem planos de langar
aqui um novo catalogo de jogos
e alguns dos acessorios comer-
cializados pela Atari nos EUA.
Mas esses langamentos ainda
nao tém prazo confirmado.
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Estd nas ruas a maior ameaga que vocé
ja enfrentou: Robby.
: Uma série de emocionantes jogos
que ndo dio a menor chance a vocé,
Em cada cartucho Robby vocé vai
encontrar um adversario frio,
implacavel e sem coragio,
Sua tinica chance de vitdria é responder
na mesma moeda: assumir o
ultra-sensiveis comandos Robby e
disparar, disparar, disparar,
Sdo trés diferentes modelos de
I comando X):ir;l respostas instantineas,
| ataques fulminantes e fugas ligeiras,
Pensou, comandou, venceu,
Se vocé também ¢é frio, implacivel e
sem coragio, seu destino estd tragado,
Cedo ou tarde vocé vai cruzar com

| &= S ROBBY GAMES

150 cartuchos com as mais
eMOCIONANes aventuras e 0s mais

(— o terriveis adversarios. Vocé vai precisar
w de muito sangue-frio e ser um

verdadeiro durio para enfrenti-los.

|y ———— ROBBY COMANDO

Joy Stick com formato anatdmico que se
e £ encaixa direitinho na sua mio. I.)l_]lalo
botio de disparo de resposta rapida.
i L Ventosas removiveis que grudam em
) el qualquer tipo de superficie. A iltima
palavra em ataque e defesa.

‘ ROBBY STICK

\ _JD NS
Controle eletro-mecinico de 4
yosighes. DA a vocd movimentos
aterais € verticais, ficeis e rapidos.
Os adversdrios tremem diante dele.

ROBBY PADDLES |

Controle eletrdnico com botio
giratorio, que faz vocé superar barreiras
e adversarios com movimentos laterais.
Um sucesso.

. Tados s cartuchos e comandos sdo
3 compativeis com os video games Atari,
L ' | Dactar 11, Dactar 007, Robby Game e
. Dismac V] 9000.
If |V am——
i
/ {
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/ o FRIAS, IMPLACAVEIS
.* | E SEM CORACAO.
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Estd nas ruas a maior ameaca que voce
ja enfrentou: Robby.

Uma série de emocionantes jogos

que nio dio a menor chance a vocé,
Em cada cartucho Robby vocé vai
encontrar um adversario frio,
implacivel e sem coragio.

Sua tinica chance de vitdria € responder
na mesma moeda: assumir os
ultra-sensiveis comandos Robby e
disparar, disparar, disparar.

sao trés diferentes modelos de
comando para respostas instantineas,
ataques fulminantes e fugas ligeiras.
Pensou, comandou, venceu,

Se voce também ¢ frio, implacive] e
sem coragio, seu destino esta ragado.
Cedo ou tarde vocé vai cruzar com
Robby.

ROBBY GAMES

150 cartuchos com as mais
emocionantes aventuras e 0§ mais
terriveis adversirios, Vocé vai precisar
de muito sangue-frio e ser um
verdadeiro durdo para enfrentd-los,

ROBBY COMANDO

Joy Stick com formato anatdmico que se
encaixa direitinho na sua mio. Duplo
botio de disparo de resposta rapida.
Ventosas removiveis que grudam em
qualquer tipo de superficie. A tltima
palavra em atacue e defesa,

ROBBY STICK

Controle eletro-mecinico de 4
Yyosigoes. DA a voceé movimentos
Llru:r;ﬂs e verticais, ficeis e rapidos,

Os adversarios tremem diante dele.

ROBBY PADDLES

Controle eletrdnico com botdao
giratorio, que faz vocé superar barreiras
e adversdrios com movimentos laterais.
LIm sucesso.

Todos os cartuchos e comandos sio
compativeis com os video games Atari,
Dactar 11, Dactar 007, Robby Game ¢
Dismuac V] 9000.

PARA PESSOAS
FRIAS, IMPLACAVEIS
E SEM CORACAO.
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Quando, no final do ano passado,
varias empresas anunciaram seus lanca-
mentos na area de videogames, muitos
consumidores ficaram na expectativa. De-
pois do Odyssey e do Atari/Polyvox, os
dois primeiros consoles langados no Bra-
sil, muitas outras novidades eram anuncia-
das, ndo apenas em aparelhos mas tam-
bém em acessorios para videogames.

Mas, depois da euforia normal de fim
de ano — quando foram vendidos cerca de
150 mil consoles, segundo estimativas dos
fabricantes — o mercado parece ter esta-
cionado no inicio de 84, E muitos consumi-
dores se frustraram ao ver que as prometi-
das novidades ndo apareceram. Agora, as
empresas parecem ter retomado o félego
para langar, a partir de maio, uma série de
complementos para os consoles ja exis-
tentes.

Dos gquatro sistemas de videogame
mais conhecidos no-Exterior — Atari,
Odyssey, Intellivision e Colecovision — o
mais rapidamente difundido foi o sistema
Atari VCS (Video Computer System). Além
do Atari 2600, langado aqui pela Polyvox
em agosto de 83, varios outros aparelhos
do mesmo sistema surgiram: VJ-9000 (da
Dismac), Dynavision (da Dynacom), Dactar
(da Milmar). Agora, surge mais um dessa
“familia': o SuperGame, da CCE.

COMPATIVEIS

De caracteristicas visuais semelhantes
ao Gemini norte-americano (leia em Vi-
DEO News n¢ 18), o SuperGame também é
compativel com todos os cartuchos do
sistema Atari. A diferenga, em relagdo aos
demais consoles nacionalizados, esta basi-
camente nas dimensdes (bem menores) e
na disposigao dos controles e encaixes
principais, que ficam na parte frontal do
aparelho (na maioria dos modelos dalinha
Atari, os botdes e as conexoes ficam na
parte traseira).

Segundo a CCE, esse console estara
nas lojas em meados de maio, a um prego
10% inferior ao do Atari/Polyvex — uma
proporgao de custo que a empresa preten-
de manter. Quanto aos jogos, serao langa-
dos simultaneamente nove titulos, escolhi-
dos entre os menos conhecidos da linha
Atari no Exterior. Esses jogos sao o0s se-
guintes: Mr. Postman, Dancing Plate, Bob-
by's Going Home, Open Sesame, Sea

76.— VIDEQ News

O Supergame
(acima)

é semelhante ao
Gemini, ja langado
no Exterior.

Ao lado o
SuperCharger,
adaptador para

se utilizar jogos
gravados em fita.

Fotos Apolo Ghiurghi

B it .
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estes desafros.

Instrugdes e estratégias para
fazer mais pontos em jogos (alguns & cldssicos)
de todos os sistemas de videogame.

Q.BERT

Sistema: Atari. Fabricante: Parker/1983.
Para um jogador, com joystick.

Criado a partir da moda do cubo magi-
co, este jogo é composto de cinco fases
com quatro piramides em cada uma. O
desatfio é fazer o boneco saltar sobre 0s 21
cubos trocando cores. A cor de destino
dos cubos é mostrada nos bonecos de
reserva e no escore, no alto da tela. No
inicio, o jogador conta com quatro bone-
cos, ganhando mais um quando completa
cinco pirdmides.

Na fase 1, um tnico salto jalevaacor
de destino; na 2, sio necessarios dois
saltos em cada cubo, pois aparece uma cor
intermediaria; na 3, basta um salto para a
cor de destino, mas se um cubo ja pintado
for tocado ressurge a cor original; a fase 4
€ igual a 2, mas um terceiro salto faz o
cubo voltar a cor intermediéria; a fase 5 é
igual a 4, mas um terceiro salto leva o cubo
de volta a cor original.

Para dificultar a pintura dos cubos,
surgem estranhas figuras: uma bola ver-
melha, s6 com a chave de dificuldade em
A, destrdi o boneco ao menor contato;
uma cobra perseque o heréi por toda parte
€ também pode destrui-lo se tocar nele:
uma bola roxa desce pela piramide e de-
pois se transforma na cobra; e um boneco
brincalhao apaga os cubos pintados (pode
ser detido se o herdi tocar nele, mas é
muito trabalho por nada, Ja que um cubo
repintado nao conta pontos); e uma bola

68- VIDEO News
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verde amiga do heroi que, pulando sobre
ela, faz seus inimigos ficarem momenta-
neamente paralisados.

Cada cubo pintado vale 25 pontos e
toda a pirdmide pintada soma 3.100 pon-
tos; tocar a bola verde vale 100 pontos;
deter o boneco brincalhao, 300 pontos; e
expulsar a cobra, 500 pontos,

Siga o esquema mostrado na figura
para a fase 1, adaptando-o para as demais.
No passo 17, espere a cobra se aproximar
e pule sobre o disco, expulsando-a da tela,
Procure pintar o maior nimero de cubos

antes que a bola roxa comece a descer-
Para fugir da cobra, use os discos laterais,
que s6 se movem quando o herdi pula
neles e servem de transporte até o alto. 08
discos sugam a cobra ao passarem perto
dela. E possivel trocar de cubo com @

cobra sem ser morto: basta cruzar no ar
com ela,

Graficos e efeitos sonoros eficientes.
controle preciso, este jogo s6 tem uma
dificuldade: as respostas do joystick sao
problematicas na diagonal (o controle de-
Ve ser segurado na diagonal com o botad

SRS o

A estratégia basica do Q. Bert e a Posicao correta do joystick na diagonal.

Foros -Fabe Cobrg



vermelho para a frente). Disponivel tam-
bém em versoes Colecovision, Odyssey e
Intellivision, este é um dos jogos de maior
sucesso até hoje.

DEMON ATTACK
Sistema: Odyssey. Fabricante: Ima-
gic/1983. Para um ou dois jogadores, al-
ternadamente, com joystick.

O objetivo é destruir os perigosos
passaros-demonios com canhoes de laser.
O numero de tiros é ilimitado. O jogador
comega com um canhao de ataque e trés
de reserva, e pode acumular até seis,
protegidos por casamatas. Eles séo des-
truidos pelos disparos inimigos ou quando
colidem com um demonio. A cada ataque
inimigo vencido sem perder nenhum ca-
nhao, o jogador ganha um canhao-extra
(ateé seis).

O jogo tem dez variagoes, com tiros
retos ou teleguiados. Procure manter-se
no centro da tela, desviando dos tiros
inimigos com movimentos leves mas rapi-
dos. Evite 0os cantos para nao ser encurra-
lado. Deixe para eliminar o passaro-
comandante, que esta no alto da tela, no
final de cada fase, Assim somam-se mais
pontos, pois ele comanda o atague de ate
sete demonios; se for destruido no inicio,
diminui a chance de marcar mais pontos
pois havera menos demanios,

A partir do nivel 5, os passaros, quan-
do atingidos, dividem-se em dois menores;
destruindo um deles, o outro parte em
missao suicida para explodir o canhao.

E =
DEMON ATTACK

Nas fases 5 e 6, os laser sao disparados
mais lentamente e, entao, deve-se destruir
o comandante logo no inicio. Procure acu-
mular o maximo de casamatas (com ca-
nhoes) nas fases iniciais. Seus tiros nao
afetam os tiros inimigos; atire sempre an-
tes de um passaro disparar, ou apos esca-
par dele.

Embora impreciso nos disparos, 0
joystick oferece boas respostas na movi-
mentagao lateral dos canhoes. Langado
anteriormente para o sistema Atari (VIDEO
News n° 28) e disponivel também para o
Intellivision, este & um dos melhores jogos
para o Odyssey, com efeitos sonoros e
visuais impressionantes e agao constante.

ATLANTIS

Sistema: Intellivision. Fabricante: Ima-
gic/1983. Para um ou dois jogadores, al-
ternadamente, com controle de disco.

Defender a cidade submersa de Atlan-
tis de seus inimigos, os "Gorgons'’, e a
missao do jogador. Eles atacam em veloci-
dades diferentes em cada um dos trés
niveis. Para elimina-los, o jogador tem uma
mira que & movida por toda a tela para
orientar os misseis disparados por ca-
nhoes laterais. Ha ainda o disco-sentinela,
que também derruba os invasores mas tem
pouco combustivel.

A batalha pode ocorrer durante o dia
ou a noite, quando os inimigos s sao
vistos ao passarem pela luz de holofotes.
No primeiro dia, cada nave derrubada vale

10 pontos, no segundo 20 e assim por
diante. Inimigos destruidos pela sentinela
valem quatro vezes mais.

Cada esquadrilha inimiga tem quatro
naves, que devem ser destruidas antes de
chegarem perto da cidade. Comece sua
defesa com a sentinela voadora, para so-
mar muitos pontos depressa. Nao deixe a
sentinela junto as laterais, para evitar coli-
sd@o com um inimigo, o que custara dez
segundos de tempo e combustivel. No
inicio, deixe-a a 2,5cm do topo da tela e
destrua os inimigos que surgirem até a
chegada da proxima esquadrilha: ao ouvir
a sirene de aviso, o jogador tem s6 quatro
segundos para voltar a base com a senti-
nela.

Nunca a use nas batalhas noturnas. De
inicio, a sentinela dispoe de 31 segundos
de tempo-combustivel, mostrados no can-
to inferior da tela. Quando parada no cais,
cada segundo de abastecimento € acres-
centado ao disponivel, até o maximo de 90
segundos. Ao usar a mira, leve em conta
gque o missel leva um segundo até atingir o
alvo. Assim, procure antecipar os movi-
mentos dos inimigos.

Graficos excelentes, os detalhes desse
jogo valorizam bastante a agao. O controle
de disco tem boa resposta, mas é preciso
treinar muito para saber maneja-lo (acon-
selha-se comprar um adaptador, chamado
in-joy-a-stick, que transforma o disco em
alavanca). Disponivel também para Odys-
sey (VIDEO News n° 29) e Atari, esta é uma @)

COMO ESCOLHER
O CARTUCHO
CERTO PARA
O SEU CONSOLE

Na hora de escolher um cartucho com um
novo jogo, deve-se tomar alguns cuida-
\3}3 basicos:

1) Pedir ao vendedor para colocar o
cartucho num console semelhante ao que
se tem em casa: se o encaixe for dificil,
pode haver incompatibilidade de sistemas.
Existem quatro sistemas de videogame:
Atari, Odyssey, Intellivision e Colecovi-
sion. Eles sdo incompativeis entre si: car-
tuchos de um sistema nao servem em
consoles de outros.

2) Verificar se o cartucho estd em bom
estado (sem riscos, partes quebradas etc.)
e observar a qualidade da imagem na tela

de TV.

3) Checar se o cartucho é acompanhado
de um manual ou folheto explicativo sobre
seu funcionamento e o desenvolvimento
do jogo.

4) Examinar bem o titulo do cartucho, se
possivel consultando o catdlogo do fabri-
cante. Alguns cartuchos tém nomes pare-
cidos mas os jogos sdo completamente
diferentes: em outros, os nomes variam
mas as acbes sdo praticamente as
mesmas.
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otima opgéo para quem tem um Intellivi-
sion.

ABELHAS ASSASSINAS
Sistema: Odyssey. Fabricante: Phi-
lips/1983. Para um jogador, com joystick.

Besouros vermelhos & azuis surgem
de cinco tlneis, Para enfrenta-los, o joga-
dor comanda um enxame de doze abelhas
brancas, que devem picar os besouros até
a morte. Quanto maior o contato delas
com o besouro, mais lento ele fica. Ao ficar
imovel, ele morre e é enterrado num tdmu-
lo fechado. Mas, se nao morrer, ele ira
ganhando movimento e forca aos poucos.

Se o perigo aumentar, sairio dos tu-
neis outras abelhas, para defender os be-
SOuros e atacar as brancas. De inicio, elas
sdo verdes, depois ficam azuis, flutuando
a0 redor dos invasores. Se nao forem
eliminadas, tornam-se agressivos demo-
nios vermelhos, que atacam mortalmente
as abelhas brancas. Qualquer contato das

abelhas assassinas mata as brancas.

O jogador dispoe de um raio fulmina-
dor que s0 pode ser disparado quando um
enxame mata um besouro, carregando o
desintegrador. Quanto maior o numero de
abelhas brancas, maior chance de pegar
0s besouros, Mas nao saia correndo atras
dos invasores, Reduza a velocidade, esco-
Ihendo um canto da tela e aguardando até
que eles comecem a se movimentar nor-
malmente, Ataque entio o que passar por
perto. Para atacar as abelhag azuis e ver-
des, coloque-se paralelamente aos enxa-
mes e dispare o raio. Procure alternar um
ataque a besouro com um tiro nas abelhas.
Fique atento: o raio pode eliminar as abe-
lhas nos taneis; acerte-as antes de sairem
sempre que possivel (o rajo nao afeta as
abelhas brancas),

O joystick tem pronta resposta e per-
mite movimentos em todas as diregoes. 86

€ preciso cuidado nos tiros, para nao

desperdigar carga. Sao 26 n_fveis de dmcl::-
dade, que devem ser vancldos_um a' uurr;
Com graficos razoaveis, este jogo € o
dos que permitem escrever na tela o po s
do jogador (até trés letras), atraves
teclado do console.

DEFENDER i
Sistema: Atari. Fabricante: Atari/1981. Pa

(-}
ra um ou dois jogadores, alternadamente,

com joystick.

A missao é salvar os humanoides an-
tes que se transformem em mu_tantes e
destruir as naves raptoras, Para iss0, um_
jato é equipado com canhdes Iaﬁser e bom
bas. No inicio, sao trés jatos e trés bombas,
e a cada 10 mil pontos o jogador ganha
armas-extras. Ha ainda um radar de long®
alcance e um hiperespaco.

Quando passar um bombardeiro P‘?'Z
seu jato, destrua-o ou, se ele escapar, d?m
volta pois ele retornara. Eles sempre Ve :
na direcao oposta ao jato, nao atiram ma
deixam minas no caminho. Ao disparar
sua nave ird sumir meio segundo, nde
podendo entdo ser destruida. Aproyel?e‘sg
disso para atirar e movimentar o jato BI_
maximo. Depois dos bombardeiros, surd!
rao casulos que, ao serem destruidos, dBZ
lugar a enxames: destrua-os assim qu
aparecererm. o -

Em seguida, & preciso eliminar )
landers (cada um, 150 pontos), discos Q‘_Je
tentam seqlestrar os humanoides. 'Voa—
rapido, da esquerda para a direita, disp "
rando bastante. Se algum deles consegy!
raptar um humandide (um sinal sonorz
avisara), localize-o no radar, destrua-0 B
pegue o humanéide no ar; nenhum outr
sera raptado, 200

Além disso, ha a nave Baiter (2 4
pontos) que, quando estiver cheia deimms
gos, pode ser destruida r;Iiminaﬂdul wdon
eles. Para isso, desca ao subterraned :
dispare uma bomba. Apés o rapto OY
morte de cinco humanéides, surge "”lz
grupo de mutantes. No nivel 5 (ou mu!TIIFJ _
de 5), todos eles voltam a ser humanoides
e as cidades destruidas sao recr)nstryld_ﬂs_-
passando a ser atacadas com mais woreﬂ.
cia. Use o radar para localizar 0s nnmlgc_’z
Ao acionar o hiperespaco, sua nave ‘;'urTHFr
por instantes, reaparecendo num ponto
aleatorio. Use essa trincheira invisive! e
luta com oy com @as
bombas.

Graficos e sons sao bons, a;udarado’z
Jogador, e o joystick oferece resposta

mutantes, junto

O0S JOGOS mAIS PROCURADOS

ATARI ODYSSEY INTELLIVISION COLECOVISION
1) Decathlon 1) Demon Attack 1) Tron-Discos Mortais 1) Mr. Do
2) HE.R.O. 2) Q. Bert 2) Zectron 2) Pitstop
3) Moon Patrol 3) Atlantis 3) Burgertime 3) Ghost Busters
4) River Raid 4) Super Cobra 4) Happy Trails 4) Cosmic Avenger
5) Popeye 5) Come Come il 5) Beamrider 5) Donkey Kong Jr.
—

Obs.: Esta classificacao foi basea
pelos fabricantes nacionais de

daem dados fornecidos
jogos de videogame,

70- VIDEO News



® lelefone sem fio

1

ronica '

g S0 e EL ’ﬂ (~ =
MALIGAN Indistria e Comércio de Instrumentos de Medigao Ltda

Seguro
Permanente

para seu videocassete

Rua Barra do Parateca ne 136
CEP 04321 — Sao Paulo — SP, Fone.: (011) 578-6023

Camera mod,

.Es-.i-édo__

: | :

———

VENTURE

precisas. Interessante para quem gosta de

acao, esse jogo exige bons reflexos.
VENTURE

Sistema: Colecovision. Fabricante: Cole- ~*

co/1982. Para um ou dols jogadores, com

controle comum.

A procura de tesouros, o jogador €o-
manda o heréi que, com arco e flecha
enfrenta perigosos inimigos. Em cada sala
ha uma ameaga diferente: fantasmas, ser
pentes, paredes esmagadoras, ciclopes.

Procure tragar seu préprio caminho.
Nao perca muito tempo dentro das salas,
pois pode aparecer um dragéo invulnera-
vel. Na tela das serpentes, nunca enltre
pelo lado direito. Dentro da sala, siga
direto para o topo, vire a esquerda e atiré
no primeiro monstro. Depois, atire pard
baixo, visando outro guardido. Pegue O
tesouro e tente matar a terceira serpente.
Siga para a sala das paredes, va para @
parte esquerda, passe o obstaculo supe-
rior e deslize para baixo. Assim, a paredé
nao ird esmagar o heroi. Pegue o tesouro @
saia dessa sala. Uma boa tatica a seguir €
tentar passar uma flecha entre dois guar-
dides. Sempre que o heréi mata um inimi-
go, este fica congelado e bloqueia o cami-
nho. Ao eliminar dois monstros, um proxi-
mo do outro, tente uma flechada entre eles
para pegar um terceiro inimigo. .

O gréfico, embora simples, é bem niti-
do e elaborado. Sao quatro fases, com
salas que escondem os tesouros e Seus
guardides. Enquanto esta vivo, o heroi luta
contra os monstros com um belo sorriso;
sendo atingido, sua expresséo fica triste &
ele morre em seguida. O som & frenético.
Cada sala tem sua prépria trilha sonora (0
ponto alto deste cartucho). O controle tem
respostas rapidas e eficientes, mas néo €
facil manejar o heréi. Também disponivel
para Atari e Intellivision, este & um jogo @
que reline estratégia, aventura e agao.

Jorge Luiz Valle




Anunciado no inicio do ano
passado como uma técnica que
iria revolucionar os videoga-
mes, 0 processo de criacao de
jogos por raios laser continua
evoluindo — mas sem a rapidez
prevista por seus inventores.
Nos EUA, ja existem empresas
dedicadas a esse tipo de jogo,
que mantém projetistas espe-
cializados nas pesquisas sobre
como usar a tecnologia do laser
na programacgao dos computa-
dores em que 0s jogos sdo cria-
dos. Uma idéia lancada pela
Atari — que criou uma divisao

. 4
L2

DESAFIOS DO FUTURO

especifica para esse género de
videogames — é aproveitar ce-
nas reais de filmes, que sao
recriadas pelo computador com
a ajuda do laser. No caso de
Firefox, por exemplo, um filme
de Clint Eastwood, usou-se até
mesmo a trilha sonora original,
para dar mais realismo ao jogo.
Mas, por enquanto, essa diver-
sao s6 foi vista por alguns privi-
legiados: as pesquisas para le-
var 0 novo processo aos video-
games domésticos continuam
— e deverdao prosseguir ainda
por algum tempo.

PRESENTE PARA TODOS

Quase todos os fabricantes
reconheceram: os videogames
foram o grande sucesso de ven-
das no (ltimo final de ano, su-
perando em muito os brinque-
dos e aparelhos eletrénicos que
normalmente sdo oferecidos
como presentes de Natal. Nem
todas as fabricas divulgaram
ndmeros oficiais, mas sabe-se
que a quantidade de consoles
vendidos nos Ultimos trés me-

também que no final de 83, o
primeiro ano em que esse pro-
duto foi oferecido nas lojas. S¢
a Polyvox, por exemplo, garante
ter vendido 146 mil unidades do
Atari 2600 entre setembro e de-
zembro de 84, contra 90 mil
neste mesmo periodo de B3 e
cerca de 260 mil em todo o ano
passado. A Polyvox foi, tam-
bém, entre os fabricantes de
videogames, a que mais inves-

De modo geral, os jogos
langados pela Philips para o
console Odyssey no ano passa-
do, adaptados de outros siste-
mas de videogame, continuam
entre os mais procurados pelos
que possuem consoles desse
sistema. Jogos como Q.Bert,
Atlantis e Demon Attack conti-

OS NOVOS JOGOS

-

mantém sua politica de periodi-
camente colocar no mercado
novos titulos, exclusivos do SIS
tema Odyssey. E o caso de Su-
per Bee e Clay Pigeon, Qu€
acabam de ser langados. NO
primeiro, o jogador deve ajudar
uma abelha a comer frutas sem
ser apanhada por uma aranha,

: 4 ! L i 5 tigao
ses de 84 foi maior do que em  tiuem promogao e propaganda:  |NUam fazendo muito sucesso. o segundo & uma comp; ?v_
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BUCK ROGERS - PLANET OF ZOOM
Sistema: Atari. Fabricante: Coleco/1984
(criado por Sega). Para até dois jogadores,
alternadamente, com joystick.

Personificando o herdl espacial "Buck
Rogers", o jogador deve, na primeira tela,
passar por postes elétricos, além de des-
truir discos voadores e transportes espa-
clais que surgem no caminho de sua espa-
¢onave. Ultrapassados tais obstaculos,
Buck segue para o espago (a segunda tela),
a fim de se envolver numa terrivel batalha
contra naves alienigenas que servem de
protegdo para a nave-mae, seu objetivo
principal neste cartucho. Existe, ainda,
uma tela preliminar que indica apenas o
nivel de desafio seguinte,

Existem 16 niveis de dificuldade, cada
um com quatro fases. Nosso heréi recebe
cinco jatos, recebendo um extra a cada
50.000 pentos, Nao ha limite para os jatos
de reserva, mas o video sé aponta o maxi-
mo de seis. Ao lado da contagem, noalto do
video, sdo mostrados o nimero de postes a
ultrapassar e os jatos de reserva. Logo
abaixo, uma linha verde, inicialmente, mar-
ca o tempo disponivel para completar cada
fase. Esgotado o tempo, o jogador perde

um jato, e a batalha volta ao inicio, caso
ainda existam jatos de reserva. Se nao, é o
fim da aventura! O nimero de postes varia
com o nivel, tornando-se cada vez mais
proximos e rédpidos. Cada nave ou trans-
porte eliminado soma 300 pontos, enquan-
to a passagem em cada par de postes
acrescenta 500 pontos ao seu escore, A
destrulcdo da nave-mée representa 20.000
pontos.

Fique sempre atento ao indicador de
tempo. Na cor amarela vocé dispée de
menos da metade do tempo. A cor verme-
Iha informa que o tempo esta acabando..,
Nesse caso, aumente sua velocidade de
ataque. Na superficie do planeta, evite
desviar-se de sua trajetéria de véo, Atinja
os discos e transportes a distancia. Passe
ao lado dos postes se a passagem entre
eles estiver bloqueada. Procure ser rapido
na ultrapassagem dos postes, para locali-
zar logo a nave-mae. Assim voce terd mais
tempo para destrui-la. Evite manobras des-
necessarias nessa fase, pois os discos
destruidos na superficie ndo diminuem a
esquadrilha de combate. No espago, posi-
cione seu jato no centro da tela, em baixa
velocidade. Espere que os discos passem
por ele para tentar atingi-los por tras,

diminuindo a esquadrilha inimiga, que Yol
tara a atacé-lo. Elimine os discos restantes
na volta. No ataque da nave-mae, reduza @
velocidade para acerta-la, uma vez ao M€
nos, pelas costas, Como sio necessarios
dois misseis para destrui-la, atinja-a nova-
mente quando esta atacar seu jato.

Os graficos sdo bons e variados, ém”
bora blocados. O resultado final é de bo™
nivel, mantendo-se a idéia da tridimensio”
nalidade em perspectiva frontal. O so™
enriguece a agao, aumentando a tensao.
joystick oferece 6tima resposta no video
proporcionando perfeito comando do jalo:
em todas as diregdes. Pressionando o cof”
trole para a frente o jato fica mais veloZ |
para tras, a velocidade diminui. Para 05
lados, movimenta a espaconave na direga®
desejada, inclinando-a quando colocad®
na diagonal. O botéo vermelho dispara 05
misseis.

Embora limitado pela baixa memoria
disponivel no sistema, Buck Rogers —
Planet of Zoom proporciona 4timos mMo”
mentos de desafio para quem gosta de
guerras espaciais e cartuchos do tip°
"voe/atire". Disponivel também para 0 815
tema Colecovision, com resolugao grafica
e agao bem superiores,

SENHOR DAS TREVAS i
Sistema: Odyssey. Fabricante: PN
lips/1983. Para um jogador, com joystick:

Defender-se dos ataques comandado®
pelo Senhor das Trevas, do Caos € “~
Tempo € a missdo do jogador neste carf\:—
cho. Do Caos, pelo portal do tempo, P%e
tem naves armadas com misseis, minas ©~
antimatéria, aniquiladores e minas r1_uC"3°0
nicas. Sua arma é uma (nica maquina (r
tempo com um poderoso canhao de 185"
de munigdo ilimitada, montado no toP%
Se destruida pelos inimigos, o jogo aCﬂba'O

Inicialmente, sua maquina do temp
sera bombardeada por misseis (2 pOT"tDSE:
lancados pelas oito chaves de combaté [a
pontos). No segundo nivel, a esquadr-_
inimiga ataca também com minas de ar*'“o
matéria (4 pontos). Na terceira fase. _3_
bombardeio inimigo somam-se os aﬂiC_lU"la
dores (8 pontos). A partir do quarto nive 5
ataque inimigo se completa com as m“"ar'
nuclednicas (16 pontos), armamento M2
tal, guiado por robés programados a ant¢”
cipar as reagoes evasivas. Qualquer contd




;.O com as poderosas armas do Senhor das
'evas desintegrara sua maquina. A cada
ase ultrapassada se seguira outra, mais

Mortal no total de 256 niveis de ataque.

_ Faga movimentos curtos e rapidos. A
¢80 evasiva para livrar-se de uma bomba

Pode leva-lo a destruigdo em outra. Evite

S cantos para nao ficar encurralado. Se

Isto acontecer, pare de atirar. O bombar-

deio cessara momentaneamente, surgindo

Uma possibilidade de fuga. Fique atento as

Naves da esquadra. Destruindo todas num

nivel, o ataque terminara e vocé passara

para outra fase. Cuidado principalmente
com os aniquiladores, pois quando chegam

a superficie perseguem sua maguina num

turto espago. Calcule essa distancia para

saber onde situar sua maquina numa pos-
sivel fuga se ndo conseguir eliminar os
aniquiladores no espago.

O joystick esquerdo comanda a maqui-
na do tempo para a direita e para a esquer-
da. O hotao vermelho dispara o canhao de
laser. A resposta na tela € 4gil e precisa. A
fesolugio grafica é excelente, bem colori-
da e funcional. O som é agradave| e proprio
Para as guerras espaciais. Mais um cartu-
ho que permite a inscri¢ao do nome do
'ecordista na tela.

Senhor das Trevas é o melhor cartu-
ho criado pela NAP para o sistema Odys-

Y, proporcionando desafios incriveis e

8¢d0 constante. Exige habilidade, reflexos

Perfeitos e atengao permanente. Uma

aventyrg espacial muito recomendada, so-

Meénte comparavel a Demon Attack.

Sist . TENNIS
alon?ma: Atari. Fabricante: Activi-
l 1981. Para até dois jogadores, com

Oystick.
foi O esporte, com raras excegdes, nunca
. Pem apresentado no sistema Atari 2600-
g‘;ef'np'?UCOsl 580 0s programas que conse-
B » tom fidelidade, repro_dumr as emo-
Porte ‘”1‘_""'1395 por quem pratica algum es-
reais 'ss ennn_’. transporta para o wdgo as
toda ensagoes desse jogo. aproveitando
ta”up? memoria disponivel (4 K) negte
Sas *“U'de 2" geracgao, em quatro vgrna—
rép-ld'opf”d um ou dois jogadores, com jogo
ou lento,

tra S:]Ste cartucho, deve-se competir con-
amigg) a?,“'ersa”f) (o computador ou um
°°mme1§e que um dos tenistas consiga
faver ro “set”, totalizando 6 "games” a
Gameg \?e caso de empate em 5 ou mais
o ”Zerl do?ce a partida aquele que primel-
5 games de vantagem. Como no

TENNIS

ténis de quadra, em cada game o jogador
deve vencer quatro mini-partidas, em mar-
cagbes parciais de “15", "30", "40" e
game. Ao empatar em 40", para fechar o
game o tenista precisa marcar dois pontos
de vantagem. Os servigos (saques) sao
alternados a cada dois games, com exce-
¢do do primeiro. Todas as jogadas estao
presentes (lob, voleio, spin, smash etc.)

Utilize a variagdo 3 (contra o computa-
dor em velocidade lenta) para treinar as
principais jogadas e conhecer 0s efeitos
que podem ser dados a bola, de acordo
com o ponto de sua batida na raquete.
Quanto mais na ponta da raquete a bola
bater, maior sera seu angulo de devolugao.
Posicione o tenista no centro da quadra,
um passo a frente da linha de fundo.
Procure sempre correr em diagonal, me-
Ihor maneira para alcangar qualquer bola,
por mais distante que ela esteja. Com um
pouco de pratica, logo o jogador sabera o
melhor momento de subir a rede para
“matar o ponto’' ou praticar o jogo de
fundo de quadra. Nos jogos contra a ma-
quina, utilize as seguintes dicas: quando o
servico for seu, saque bem aberto pegando
a bola com a ponta da raquete e, depois,
corra para perto da linha lateral do lado
para o qual vocé mandou a bola. Rebata a
bola pelo lado oposto da ponta da raquete.
Assim, se voce sacar para a esquerda, siga
para a lateral esquerda e rebata a bola com
o lado direito da raguete. Quando a maqui-
na sacar, posicione-se para receber o servi-
¢co com o lado da raquete oposto atrajeto-
ria da bola. Assim, se a bola servida chegar
pela esquerda, rebata-a pela direita. Se nao
conseguir feghar o ponto no inicio, procu-
re forcar o jogo de fundo, obrigando ao
oponente ficar num canto da quadra, até
que vocé consiga mandar a bola para o
lado desguarnecido. Evite o jogo proximo
a rede, muito cansativo.

Com a rapida resposta do controle, é
facil posicionar o tenista por toda a qua-
dra. O botao vermelho & usado para 0s
servicos e, também, para mandar bolas
sobre o adversario. Os graficos, muito
bons, reproduzem com fidelidade quase
absoluia a quadra de jogo e 08 movimentos
dos tenistas, inclusive a sombra da bola.
Como no jogo real, 0 som & pouco pre-

sente.
Utilizado muito tempo para as finais de

aflsSsinn

campeonatos de videogames, Tennis é um
desafio constante, capaz de agradar qual-
quer futuro John McEnroe. Ainda uma o6-
tima opgao, com a vantagem de ser mais
barato e de agao mais rapida que a versao
de 8K (3* geragdo), Super Tennis, fabricada
pela propria Atari.

SPACE ARMADA
Sistema: Intellivision. Fabricante: Mattel
1983. Para um jogador, com controle de
disco.

Muitos desenhistas de cartuchos pa-
ra videogames, ao criarem um novo jogo,
procuram combinar suas proprias idéias
com o tema béasico de um fliperama de
sucesso. Space Armada é um tipico exem-
plo deste processo. Com pequenas adapta-
¢bes, este cartucho é uma variagao de
Space Invaders, que tanto sucesso fez (e
faz) no sistema Atari 2600-VCS.

Em Space Armada, o jogador deve
evitar a invasao do planeta comandando,
no nivel inferior da tela, uma nave armada
com canhoes de laser, de munigao ilimita-
da. Os invasores estao dispostos em quatro
fileiras horizontais por oito colunas verti-
cais e vao descendo pelo video até conse-
guirem invadir o planeta, atacando sem
parar. Para proteger sua nave dos tiros
alienigenas, existem trés casamatas ("'bun-
kers''), que séo destruidas a medida que os
tiros disparados pelos invasores e por sua
nave as acertam. O jogador comega com
uma nave de batalha e conta com mais
cinco na reserva estratégica. Para tornar
este cartucho mais parecido como jogo
original, de vez em quando, no topo da
tela, surge o disco-comandante dos inva-
s0res. ¢

Todas as estratégias usadas para Spa-
ce Invaders podem ser utilizadas em Spa-
ce Armada com sucesso. Inicialmente, des-
trua a segunda coluna (a direita ou a
esquerda) de invasores, para facilitar a
eliminacdo dos discos que surgirem, cru-
zando a tela. Para aumentar o caminho a
ser percorrido pelos inimigos, destrua as
fileiras laterais e inferiores. Na descida
para a invasao, os alienigenas fazem desa-
parecer as casamatas ao tocarem nestas.
Numa fase mais dificil, surge uma bomba
que destr6i sua nave se cair perto dela.

O controle de disco movimenta, late-

ralmente, a nave de defesa mas néo ofere- @)
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SPACE ARMADA

1

ce boa resposta. O botao de fogo. YT
pouco lento, dificulta a defesa. Os graf-
cos, bem coloridos, nio apresentam mu"”
tos detalhes. O efeito sonoro é o ponto alt®
deste jogo, variado e contante. 5
Embora nao apresente a mesma ¢a%
do fliperama original, Space Armada € 2
melhor opgao da Matte| (Digiplay) para s
adeptos de jogos do tipo "invasores . '™
esta razio, é certo o sucesso deste cant
cho, mesmo sem acompanhar o nivel de:
qualidade, em gréficos e desafios, aprese”
tado em outros jogos daquela empresa-

BALAO TRAVESSO

Sistema: Odyssey. Fabricante: PT
lips/1984. Para um jogador, com joystic®:
deve atravessar um parque de div?fsoe;
tendo o cuidado de nao furar o balao qum
carrega na mao direita. O parqué tea—
diversos brinquedos e 4rvores e, para a'f
palhar o jogador, o caminho € s‘lnuos";
apresentando diversos obstaculos. O bam\e
estoura toda vez que toca numa pa’edb'
numa arvore, ou é atingido por um pom ;
brincalhdo. Em compensagao, pode pass?

a bola, B B
OS JOGOS MAIS PROCURADOS
ATARI ODYSSEY
1) HER.O.

1) Super Cobra

2) Demon Attack

3) Senhor das Trevas
4) Frogger

5) Come Come |l

2) Decathlon
3) Beamrider
4) River Raid
5) Buck Rogers

=
INTELLIVISION COLECOVISION
1) Tron-Discos Mortais 1) Pitstop
2) Beamrider 2) Centipede
3) Burgertime 3) Zaxxon
4) Futebol 4) Pitfall 11
5) Zectron

5) Moon Sweeper

Obs.: Esta classificacao foi baseada em dados fornecido®

pelos fabricantes nacionais de jogos de videogame:

O jogador (através de um menin®) |

a
por qualquer brinquedo sem estourd’ )
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: Que os fabricantes planejam para este ano. E um
dicionario de termos técnicos.

Vém ail os novos moc ‘,1 0s de videocassete

nacionais. E os atuais estao em ofert:

CONHECA o
~ PAIS DO VIDEO

Nos EUA, o videocassete é uma grande paixao.

Com exclusividade, apresentamos as fitas legalizadas que ja

estao no mercado Com os comentérlos de nosso crmco
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E para enfrentd-los € bom analisar bem cada
jogo, de preferéncia estudando bem suas variagées.

SUPER COBRA

Slstema: Odyssey. Fabricante: Philips/
Parker-1984. Para um Jogador, com joys-
tick.

No comando de um super-helicoptero,
o jogador enfrenta os perigos de uma mis-
s8o aérea até alcangar uma valiosa recom-
pensa (a "presa de guerra" - 100 pontos),
seu grande objetivo. Sdo treze telas distin-
tas, que representam treze milhas, area do
territério inimigo que deve ser conquista-
da. Para combater os seis diferentes tipos
de inimigos, seu helicoptero estd armado
com bombas, em numero limitado para
cada area, e tiros de metralhadora (muni-
¢ao ilimitada). Para seu controle, pontos
brancos no canto direito do video indicam
o numero de bombas disponivel. Vocé
conta com dez helicopteros para comple-

472000000 OO0DOO0O

SUPER COBRA
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tar a missd@o. O niimero de aeronaves res-
tantes é indicado na parte inferior do vi-
deo, ao lado do escore. Toda vez que uma
aeronave for atingida por um tiro inimigo
ou se chocar com um obstaculo, ela se
desintegra, desfalcando seu esquadrao.

Vocé ndo ganha helicoptero-extra nesse
cartucho.

O jogo exige muita paciéncia e habili-
dade do jogador para completar a viagem
com sucesso. Como as treze telas sao re-
petitivas, procure mapear a posicao inimi-
ga em cada fase. Para destruir os foguetes
lentos (5 pontos), espere que eles subam e
atire quando cruzarem a frente de sua ae-
ronave. Com os foguetes rapidos (5 pon-
tos), elimine-os no chao usando as bom-
bas. Ande sempre o mais alto possivel,
rente as paredes superiores do tunel. Use

05 €
as bombas apenas nos alvos mais baix

também, nos fixos (os tanques de combu?ﬂ
tivel-3 pontos), Nos inimigos que P”derzs

ser atingidos com tiros nao use as bomb m
As bombas descrevem uma curva a0 5eré
langadas, caindo um pouco 2 1renteicu
ponto do disparo. Treine muito para ¢a .
lar a distancia correta entre o ponto wss
disparo das bombas e o alvo a ser elim!
do.

Os canhdes antiaéreos (5 pontos ro
alguns niveis, intercalam seus dlspaes
com pausas. Siga devagar, eSpera“doNos
ses intervalos para cruzar por gles. -
niveis adiantados, destrua-os COM bodo
bas. As bombas de teto (7 pontos), quaﬂles
presas, podem ser atingidas com Slmpaté
tiros, Quando em movimento, eSperé °
que passem por sua linha de fogo p05J
elimina-las. Os discos (OVNIs-8 pon'o

}pm

@ 1983 Atari
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CLAY PIGEON

mais lentos, sdo atingidos com maior faci-
lidade. Alguns sdo armados, oferecendo
maior perigo. Cuidado ao fugir de um ata-
que para nao se chocar com um obstaculo
no caminho. Ao chegar a presa de guerra,
pouse sobre ela bem suavemente para res-
gata-la, encerrando a missao.

Os graficos sdo excelentes e bem va-
riados, apresentando um nuamero inédito
de treze telas diferentes. O som é eficiente
e constante. O joystick proporciona uma
resposta precisa no comando do helicop-
tero. Com a alavanca o jogador sobe (em-
purrando-a para cima), desce (trazendo-a
para tras), acelera (para a direita) ou freia
(para a esquerda). Pressionando rapida-
mente a tecla ACTION, dispara a metralha-
dora. As bombas séo langadas ao pressio-
nar o mesmo botdo por um tempo maior.

Um cartucho movimentado, com mui-
tas alternativas, Super Cobra é recomen-
dado aos jogadores que gostam do estilo

voe atirando'. Um classico também dis-
Ponivel em dtimas versdes para os siste-
‘Mmas Atari 2600-VCS, Colecovision,Intellivi-
Slon e Atari 5200.

SPACE FURY

Sistema: Colecovision. Fabricante: Cole-
C0-1982. Para um ou dols jogadores, com
Controle comum.

O diabolico Comandante Alien desafia
O planeta Terra para uma batalha mortal.
S}Jas naves exploradoras se aproximam ra-
Pidamente tentando encurralar os jatos de
defesa, Expulse a esquadra inimiga salvan-
99 0 planeta deste ataque. Completada
Uma fase da batalha, faz-se uma manobra
de acoplamento para instalar um escudo
Protetor (“colar de defesa"), a fim de per-
Mitir que sua espagonave possa disparar
?;t‘\:j'plos tiros em varias diregoes, comba-

.'90 a armada alienigena de forma mais
ef”:lqn[e_

) Concentre-se em eliminar as naves ini-
2‘:23? Quando surgirem trés naves de
Cialp amento ('naves-mae'’’), escolha ini-

Mente aquela que estiver mais alta, Em

STAR STRIK'

seguida, manobre para acoplar-se com a
da direita, mais embaixo. Por fim, faga o
acoplamento com a ultima, a esquerda.
Cada uma dessas naves fornece uma dife-
rente quantidade de munigao. Nesta or-
dem,o jogador tera poder de Jogo suficien-
te para derrubar as naves agressoras rapi-
damente. Procure sempre eliminar, pelo
menos, uma nave da esquadrilha de quatro
pequenos exploradores. Se isto nao acon-
tecer, o pequeno grupo se transforma nu-
ma nave de ataque, com grande poder de
destruigao.

O grafico apresenta naves e jatos com
detalhes geométricos e fundo estelar. O
som é perfeito para guerras espaciais. Co-
mo detalhe interessante, o rosto do terrivel
Comandante Alien surge no inicio e no fim
de cada disputa. O joystick permite contro-
lar agilmente seu jato nas oito diregdes. Os
botdes de tiro funcionam precisamente.

E um jogo simples, que exige otimos
reflexos e nenhuma estratégia apurada. E
uma variagdo aprimorada de Asteroids,
um cartucho para o sistema Atari 2600-
VCS. Um cartucho enjoativo com o tempo,
Space Fury é recomendado apenas aos
que gostam de atirar muito bem sem com-
promissos com estratégias elaboradas.
Uma boa valvula de escape para momen-
tos de tensao e raival

GALAXIAN

Slstema: Atarl 2600-VCS. Fabricante: Ata-
rl-1983. Para um Jogador, com Joystick.

No ano de 2005, o jogador faz parte de
uma forga espacial de elite sob o comando
de Martin Champion. Estacionado num
posto avangado de observacao, deve evitar
a invasao dos galacticos. A esquadra alie-
nigena & composta por trés fileiras de zan-
gbes, soldados simples (as inferiores), se-
guidas por uma ala de emissarios-espioes.
Depois estdo os componentes especiais da
escolta, Encerrando a formagéo inimiga
existem duas naves-capitanias. No inicio,

sdo trés bases langadoras de laser (umana
agao e duas de reserva), com munigao
ilimitada. O jogo apresenta nove niveis de
dificuldade, equivalentes a fase inicial de
disputa, que sdo mostrados no canto infe-
rior direito do video. Os botdes de dificul-
dade definem o tipo de tiro disparado por
sua base, sendo continuo em "B" e sim-
ples em "A". O valor de destruigdo dos
inimigos varia com sua posi¢ao na forma-
gao e seu modo de ataque. Os zangdes (na
cor verde) valem 30 pontos na esquadra e
60 em vOo de ataque. Os emissarios (cor
roxa) somam 40 e 80 pontos. Ja os compo-
nentes da escolta (na cor vermelha) conce-
dem 50 e 100 pontos, enquanto as naves
principais (cor branca) valem 60 e 150 pon-
tos. Essas naves sempre atacam com duas
escoltas, a menos que estas escoltas sejam
eliminadas antes. Destruir uma nave e uma
escolta, vale 200 pontos e eliminar a nave
com as duas escoltas, mais 300. Uma Gnica
base-extra & conseguida aos 7000 pontos.

Do estilo de Space Invaders, Galaxian
requer taticas similares aquele cartucho.
Os invasores aparecem no topo da tela
atacando, sem cessar, sua base de defesa.

Ao atacar, um invasor que integre a meta-
de esquerda da formagao se desviara mais
para a esquerda antes de comegar seu
mergulho suicida, ocorrendo o mesmo pa-
ra o lado direito. No mergulho, o alienige-
na voara em parafuso para o meio da tela,
Entao, de repente, mudara de diregao até
sumir do video. Durante este voo ele estara
jogando bombas em sua base. Somente as
naves de ataque bombardeiam a base, Os
invasores podem detectar a posicéao de sua
base. Se o jogador ficar no centro da tela,
eles voarao em curva, jogando um grande
nimero de bombas. Movimentando sua’
base constantemente, os galacticos voa-
rao reto, em vez de mergulhar em circulo,
facilitando a destruicao. Com sua nave
num dos lados do video, se um invasor
comegar sua descida, certamente sumira
da tela, retornando em sequida a formagao
vindo do topo até alcangar a posigao ini-
cial.
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Nos niveis iniciais da batalha, para so-
mar mais pontos, prefira atacar somente
os galacticos na posicéo de ataque, esque-
cendo os que estio no esquadrao. Quando
comecar o vOo da capitania e sua escolta
esquega os outros inimigos e concentre-se
nela. Destruindo as duas escoltas antes de
eliminar a capitania, vocd ganhara 800
pontos apés eliminar a nave suprema. A
melhor maneira de atingir os inimigos é
tentar ataca-los quando estiverem voando
num &ngulo de 30 graus em relagéo a posi-
¢do de sua base. Nas fases mais dificeis,
procure destruir os invasores como em
Space Invaders, coluna por coluna, alter-
nando os lados de ataque. Nas fases 1 e 2
pode-se usar os cantos da tela para des-
cansar por alguns segundos, sem ser atin-
gido. Nos niveis seguintes esqueca esses
cantos para nao ser encurralado,

Os gréaficos sdo bem coloridos e fun-
cionais, embora simples. O som é comum
as batalhas espaciais. O joystick oferece
6timo controle da base, com resposta pre-
cisa também no botao de disparo. Os movi-
mentos sdo apenas horizontais. A grande
inovagao deste cartucho é oferecer aos
jogadores mais experimentados a oportu-
nidade de iniciar a disputa em niveis avan-
¢ados sem a necessidade de passarem pe-
los mais faceis.

Utilizando detalhes de dois classicos,
Space Invaders e Demmon Attack, tam-
bém esta disponivel em versées para os
sistemas Colecovision e Atari 5200, com
melhor resolugao gréafica.

STAR STRIKE

Sistema: Intelllvision. Fabricante: Mattel-

1982, Para um jogador, com controle de
disco.

No controle de uma espagonave, @
preciso evitar e/ou destruir as naves alieni-
genas que defendem os "Hot Targets" (al-
vos), de cor vermelha. Esses alvos correm
no centro da pista de langcamento (um de
cada vez) e desaparecem na parte inferior
da tela, devendo ser destruidos também.
Com o passar do jogo, o planeta Terra vai-
se movendo lentamente até ficar alinhado
comapista. Se nao forem destruidos todos
os "hot targets''até o alinhamento,eles se
transformar@o em misseis poderosos que
destruirao o planeta, sem apelacao. Mano-
brando sua espagonave pela tela o jogador
dispara rajadas de laser ou joga bombas,
além de controlar velocidade e altitude.
Seu jato pode mover-se por todo o video
mas a agao transcorre, basicamente, perto
ou na pista de langamento, A sombra de
seu jato serve para controlar a altitude de

combate. Nunca voe contra as pare'des ou
na superficie da pista: sera destruido. As
bombas lancadas de seu jato caem nu’r‘ﬂEi
velocidade baixissima. Assim & impossivel
destruir os alvos de altitudes elevadas.

Um pouco antes do aparecimento dé
um alvo ne horizonte ouve-se um "beep
de aviso. Rapidamente mova seu jato pard
o centro da pista e desga até quase tocara
superficie (mas sem toca-la, claro!). Emz‘:’é
jogue bombas quando o alyo estiver a <
cm a frente de seujato.Um lembrete:s€ naf
pode disparar laser enquanto a bomba 9:?_
tiver caindo. Apenas lance bombas de E}l f'
tudes pequenas. Reserve as grandes altitu
des para combater as naves invasoras IcOﬂ"“
laser. Estas s6 serdo destruidas se ating'
das frontalmente. Sempre surgem aos P&
res e atras de seu jato. Manobre agllme"lltff
para evitar os tiros inimigos e para sé €0 DO
car na posicao de ataque. Suba e va para
lado direito da tela. Destrua os Iutadofe_ls_
perto do topo. Ao ouvir o sinal dé _aFjroze
macéo dos alvos, desga para a posi¢ad v
combate proxima a pista de langamenc.
para espera-los. .

E um dos mais belos jogos do 5|5te;ﬂz
Os detalhes graficos so impressionan' 4
bem definidos e realisticos. A agao € 5”:;“
lar 4 cenas finais de batalha do filme S i
Wars (Guerra nas Estrelas ). O mmm'lfica
jato nao é facil, exige um pouco de pra e,
Um grande desafio, Star Strike propof
na momentos de muita agao.

CLAY PIGEON (Tlro ao Prato)

Slstema: Odyssey. Fabricante: Phillps-
1984. Para um jogador, com joystick.

Simulando a competigao olimpica d:,
tiro ao prato, estz cartucho coloca © jog o
dor na posigao de um atirador tentan 4l
acertar o maior nimero de alvos pDSS":OE"
A disputa inicial consiste em 10 pré 4o
(cada um valendo 5 pontos). Consegumme
acertar no minimo 8 pratos, ele prossegéo
na partida por mais uma rodada. S€ nma
conseguir, ap6s o Gltimo prato surgira U
aguia que levara o competidor para fora i}
tela. Para atrapalhar o jogador existe™ rF;S-
tos que voam, em intervalos irregul2 o
jogando barro. Se atingido pelo barror,m
atirador pode disparar a arma, mas wa A
ela estara sendo agitada para fica limP il
dire¢ao dos tiros sera casual. Com f"equa
freqUéncia podera aparecer a 39‘{‘2;8 i
atacara o competidor. Para elimina- 0if0
rao necessarios dois tiros, Apos 0 p"Tcara
tiro no alvo (25 pontos), o passard :m
vermelho e mais agressivo. No 589 030
tiro, a aguia sera morta (50 pontos)- 5¢ °y
for atingida na sequnda vez eJalrew”‘i
cor original (branca) e sumira do Vda
Conseguindo sucesso ao acertar 1o

]Na hora de escolher um cartucho com um nove jogo, deve-se
tomar alguns cuidados bésicos:

1) Pedir a0 vendedor para calocar o cartucho num consale
semelhante a0 que se tem em casa; se o encaixe fot dificil, pode
haver incompatibilidade de sistemas. Existem quatro sistemas de
videogame: Aari, Odyssey, Intellivision e Colecovision. Fles 530

incompativeis entre si: cartuchos de um sistema ndo servem an
consales de nutine

COMO ESCOLHER O CARTUCHO CERTO PARA 0 SEU CONSOLE

165
2) Verificar se o cartucho estd em bom estado (sem ruscﬂ?'dta |
quebradas elc | e obsetvar @ qualidade da Imagem . r'e'.d fplhetd
3) Checar se o cartueno & acompanhado de um manua! ® oo
explicativo sobre seu funcionamento & o desenvolvimentd IjTle:ndc: 0
4) Examinar bem o titulo do cartucho, se passivel MY S

i
o « parecidos
catélogo do fabricante. Alguns cartuchos tém nomes 6%
g5 NOMES

e0.
2@
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| SISTEMA Mais de 300 titulos
VHS para satisfazer os gostos
mais exigentes.

Visite-nos, que teremos

m prazer de atendé-lo
L

RATED TAPES PESSOALMENTE

A melhor selegao de filmes eroticos.
Os titulos mais atualizados e quentes,

()%, RE DESCONTO ESPECIAL
© Em suas compras a vista.

ATENDEMOS DISTRIBUIDORES PARA TODO 0 BRASIL.
0S MAIS VENDIDOS DO MES;

A - 0003 WURSES OF THE 407 180 - FLASH

IE - 0008 THE YOUGER THE BETTER 182 - PRISIONER OF PARRDISE

IE - 0014 | LIKE TO WATCH 188 - BLONDE AMBITION

IE - 9019 BODY TALK 183 - JUSTINE

103 FANTASY 192 - FASCIMATION

118 BABYLON PINK 194 - EDUCATION OF THE BAROMESS
137 PUSSYCAT RANCH 129 - NEON NIGHTS

137 PINK CHAMPAGNE 171 - BRIEF AFFAIR

165 FEMALE ATHLETES 113 - DAMCERS

167 YISTA YALLEY 283 - AMANOA BY NIGHT

LT STORY OF JOANNA

Faca sua escolha, preencha e
remeta hoje mesmo o cupom abaixo para:

LOBBY

VIDEO CLUBE

Rua Dias da Cruz, 188 - 5L 234 - Méjer - CEP 20720 -
Rio de Janeiro, RJ = Telefone; (021) 593-5397

Caixa Postal: 36.059 - CEP 20712 - Rio de Janeiro, RJ

[:eco-rhes que me enviem, em embalagem dj:}creta einviola-
vel, os titulos abaixo indicados, na modalidade de paga-

{ mento assinalada. I
o e o o | e

AVISTA, Estou enviando cheque ou vale postal pagavel no l
I Fuo, no valor de Cr$ 120,000  (cada um), ja incluidas as
despesas de correio, .
D Pelo REEMBOLSO POSTAL. Pagarer ao receber no Cor
l reio a quantia de Cr$ 149,890 (cada um), mais as despe '

sas postais.
Nome s )
I Endereco _ "
Gidade — e " I
Estado _._._,..._.__,_fEi_____J

No Rio entregamos no enderego que voce nos indi-

A Estados, pelo Correio.

que, sem nenhuma despesa adicional. Nos nu!rosJ

série de 10 pratos, o atirador somara mais
25 pontos ao seu escore. A cada 100 pon-
tos obtidos o jogo fica mais dificil, aumen-
tando a velocidade de langamento dos
pratos ou aparecendo mais patos(cadaum
10 pontos)jogando mais barro ou,ainda,a
aguia aparecendo com mais freqiiéncia e
tornando-se mais agil.

Ao errar um prato, movimente o atira-
dor para que ele nao seja atingido pelo
alvo. Se isto acontecer o homem fica im-
possibilitado de tentar outro tiro, até pas-
sar o alvo seguinte, por estar atordoado.
Cuidado também para nao ser atingido pe-
lo barro,pois o balango da espingarda po-
dera atrapalhar o disparo seguinte. O atira-
dor pode ser movimentado até a metade
direita da tela, mas tropegara na pedra a
sua frente se a arma néo estiver abaixada
enquanto ele anda. Se cair, perdera um
tempo precioso (.. e um ou dois pratos)
para ficar em pé novamente, A arma pode
ser disparada duas vezes antes de ter que
ser'recarregada novamente. Para recarre-
ga-la o competidor deve abaixar a arma
(balangando-a por instantes) e levanta-la
em seguida. Como esta operacao leva al-
gum tempo, procure fazé-la entre o langa-
mento de um prato e o sequinte. Seu obje-
tivo maior € atingir o ndmero minimo de
oito pratos para passar a fase sequinte.
Cada pato vale o dobro de pontos do prato,
mas néo leva o atirador a obter um novo
estoque de alvos.O prato sempre é lancado
apos aalteragao no quadro de marcagao de
langamentos. Atire logo apos a contagem
de pratos remanescentes baixar em um.

'Os graficos sdo simples, mas criativos.
Como detalhe interessante o jogador bate
palmas toda vez que acerta e mata uma
aguia. A movimentacao dos personagens é
muito boa. O som é eficiente, avisando
quando o atirador é atingido pelo prato
nao destruido. O joystick oferece resposta
precisa, embora seja de complicado mane-
jo. Pratique muito para acostumar-se ao
controle. O botdo ACTION é pressionado
para fazer a arma disparar. O atirador se
movimenta empurrando a alavanca para a
direita e para a esquerda. Abaixe sua cabe-
¢a jogando-a para tras. Para posicionar a
arma, coloque o joystick para cima e paraa
diagonal direita, levantando o rifle, e para a
diagonal esquerda abaixando-o e recarre-
gando-o.

E uma boa opgéo para os gue gostam
de disputas de "“tiro-ao-alvo’", Embora sim-
ples, & emocionante e exige muita habili-

—

dade e rapidez, também p0§sibi1i18ﬂ:§é
inscricao do nome do recordista (em
letras).

PAC-MAN

. Al
Slstema: Atari 2600-VCS. Fabricante;;l‘:e
rl-1982. Para um ou dols jogadores,
nadamente, com joystick.

Comandando o heroi comiléo.S?léiO:
jetivo é comer o maior nimero posstV g
pastilhas, pilulas de forga wltammas 2
ser alcangado pelos terriveis fanta;-ﬂC
Blinky, Inky, Pinky e Clyde. Comees
cada labirinto proximo & casa dos 187
mas, o heréi tem total liberdade dé "i'; ;
mento pela tela. Comendo uma ,p'h{ o
forga os fantasmas ficam yulneravels H
dendo ser atacados e comidos. NO m[u
de cada disputa, sdo quatro Pac-!'\ﬂ’c‘”0
na acéo e trés na reserva), ganhan s
extra a cada labirinto encerrado. isto 3
comer as 122 pastilhas que mtegr? g
caminho. Vocé perde uma vida tod;in e
que for alcangado pelos inimigos Sesae
tar energizado. Os fantasmas Semprte rna
pelo lado direito da casa central, '€ C;loss
do apbs serem comidos. Quando .
heréi consegue atingi-los, somam—=*
pontos pelo primeiro fantasma
segundo, 80 pelo terceiro e 160 P (ol
to, se utilizada a mesma pilula 9 avi
Cada pastilha vale 1 ponto enquanto o
mina, que aparece de vez em quan ato
baixo da casa central, soma 100 pom
Existem oito variagdes de jogo. parat?l m
dois jogadores, inclusive uma infan ,r';as
dificando-se a velocidade dos fanlai9
do comildo. A variagao r:ormah'ﬁ“”:ﬁJESE
da para torneios é a n° 6. Os DO Julf
dificuldade determinam o tempo de jme
rabilidade dos fantasmas e de aparé_ .
to das vitaminas, sendo maior e g fiX
menor em “A". O labirinto é-semP 0
alterando-se apenas o uaq;aldo feitd
fantasmas para patrulhar a area.

Existem duas maneiras de €
te cartucho: seguindo seus INS ¥
tragar o caminho pelo labirinto 9 ent
pratica, acompanhando 05 moV';”i
inimigos para elaborar 0 percultj"da
Nos jogos mais faceis, cuja veloc! sigd
heréi é maior que a dos inimigos igur?
instintos, prestando atengao em 2 stick
regras basicas: (a) movimentar © Jogomn
mais corretamente possivel (.- € jula’
dificil!l1); (b) somente comer UMaP "
pelo menos, um fantasma EST'Ver.fals
to; (c) ficar atento as notas ".’ub‘ergiza
avisam quando o comilao esté e" lem?
e os fantasmas vulneraveis; (@) ireit?
que os fantasmas saem pelo lado d

joga" ©
tintos '

ATARI ODYSSEY

1) HER.D, 1) Popeye

2) Beamrider 2) Super Cobra

3) Gremling 3) 0. Bert

4) Decathion 4) Senhor das Trevas

5) Matocross 5) Come Come |l

05 JOGOS MAIS PROCURADOS

[JUI_ECD"."BI'[JN

INTELLIVISION :
1) Bump W 10T

1) Beamrider

2) Tron-Discos Mortais| 2) Zaxxon

3) Drécula 3) Gyrus A M sont
4) Antarctica Adventure| 4) ﬁr}“'“'“

5) Star Strike 5) Pitstop

A . videogame
Obs.: Esta classificaglo foi baseada em dadus fomecidos pelos fabricantes nacionais de Jogos de vIdeoB?




casa; (e) utilizar, em emergéncias, as sai-
das auxiliares, superior e inferior. Entran-
do numa saida inferior vocé pode sair na
Superior e vice-versa, sendo importante
para momentos de perigo.

Para quem quiser enfrentar os fantas-
mas na dificil variagao n* 6 (Pac-Man e
fantasmas em alta velocidade), siga os es-
quemas apresentados, validos para as trés
primeiras telas. A partir da quarta tela,
adapte o esquema do terceiro labirinto pa-
ra continuar a aventura. Na tela 2, dé uma
parada,porum segundo,no ponto"X" para
nao ser pego por um fantasma proximo a
saida inferior. Sempre comece circulando
a casa central no sentido dos ponteiros de
um relégio, aproveitando a saida dos inimi-
gos pelo outro lado. Nunca deixe uma pilu-
la de forga para comer apos a Ultima pasti-
Iha. Ao comer a Gltima pastilha, o labirinto

recomeca e perde-se a pilula final. Preocu-
pe-se sempre em limpar os labirintos (ga-
nhando vidas extras), deixando para co-
mer os fantasmas quando for possivel. As-
sim vocé tera um exército de comildes
para enfrentar as fases mais dificeis. A
cada labirinto encerrado sucede-se um ou-
tro, mais complicado.

Os gréficos sao simples mas eficien-
tes. Ao ficarem vulneraveis, os fantasmas
tornam-se azuis durante a musica. Ao ter-
minar o som, eles ficam rosa, voltando a
cor original (amarela) ao tornarem-se no-
vamente fortes. O som é agradavel e fun-
ciona como auxilio na indicagao da ener-
gia disponivel ao comer uma pilula de
forga.

Infelizmente o joystick nao oferece
bom comando, sendo limitado e irregular.
Comandando o comilao nas quatro dire-

¢oes, ndo atende as rapidas manobras ne-
cessarias na fuga, O botao de tiro e usado
apenas para reiniciar um disputa.

Um classico, Pac-Man proporciona
bom desafio aos adeptos de labirintos,
considerando a limitagao da baixa memo-
ria disponivel (apenas 4 K). Muito divertido
(encanta, principalmente, mulheres e
criancas), esté disponivel, também, em ver-
sOes aprimoradas para os sistemas Atari
5200, Comodore 64, Atari 400/800, IBM-PC
e outros, além de outros jogos, de nomes
diferentes mas temas similares. Quem pre-
ferir emogoes mais fortes e maior varieda-
de de labiritos pode experimentar Ms. Pac
Man, jogo semelhante, com a noiva de Pac
Man, num cartucho de maior memoria (8
K).

Jorge Luiz Valle

0 SUCESSO

- CAI DO CEU?

Nao. As melhores fitas
estao na Master Vision.
Isso fez nosso sucesso.
Visite-nos e comprove.

MASTER VISION

7

Com, Rep. e Loc. de Ap. de Video e Som Ltda.
Av. Angélica, 1814 - 4 cj. 401 - Higiendpolis - SP
fone: PABX (011) 257-8000
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EMOGOES
RENOVADAS

Enquanto continua estu-
dando o langamento do Onyx,
console compativel com o Cole-
covision norte-americano, a Mi-
crodigital procura ampliar o
mercado para o Onyx Jr., da li-
nha Atari. Sua associada Micro-
soft, fabricante de programas
para microcomputadores, esta
langando uma série de jogos

também com os demais conso-
les da familia Atari 2600, Sao
dez titulos: Decathlon, Enduro,
Smurf, Football, Zaxxon, Frog-
ger, River Raid, Sea Quest,
Pac-Man e Tennis Simultanea-
mente, a Cibertron, também fa-
bricante de jogos para micro-
computadores, estd lancando
uma linha de jogos especificos
para o micro TK-2000, da Micro-
digital {da linha Apple), que po-
dem ser jogados tanto com
joystick como pelo teclado do
micro. Sao eles: Space Eggs,

A FAMILIA AUMENTA

Fabricante autorizada dos
consoles Atari no Brasil, sob li-
cenca da Atari norte-americana,
a Polyvox decidiu aumentar sua
linha de cartuchos para esse
sistema, ja que a primeira série,
langada juntamente com o apa-
relho, em 83, oferecia poucas
opebes (apenas vinte jogos).
Agora, a lista inclui também

Cerca de 1.700 fas dos vi-
deogames se juntaram num
mesmo local — o boulevard do
Shopping Eldorado, em Sao
Paulo — para uma festa diferen-
te: um campecnato de videoga-
mes dedicado aos mais habili-
dosos no dominio do Intellivi-
sion. Como prémios, um TV em

cores Sharp, um radio-gravador
da mesma marca, console e car-

Beamrider, River Raid, Decat
hlon, Pitfall e Keystone Kapers
jogos ja conhecidos de outro
fabricantes mas que a Polyvo:
resolveu oferecer tambem ao
proprietarios do Atari 2600, Co
mo os demdis jogos desse siste
ma, eles sdo compativeis tam
bém com os outros aparelno
da linha Atarl.

0S NOVOS CAMPEOES

organizado pela Digiplay, !
grupo Sharp, fabricante da
nha Intellivision, oferecia a
jogadores a opgao entre d
jogos: Burgertime & Beamrid
No final, prémios para 08 €I
primeiros colocados em ca
jogo. Os vencedores: Anc
Shimizu, no Burgertime, C
461.800 pontos, e Woney Mal
com 176.750 pontos no B
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As mais incriveis e alucinantes situaces,

*speram por vocé no Dynavision.
; videogame com mais de 300 cartuchos.
océ sentird toda tensao, surpresa,

insiedﬂade e alegria, num mundo de
'mog6es sem limites.
entre 0S demais

) Dynavision € 0 tnico,
/ideogames, com sticks anatémicos,

rojetados especialmen te para

‘ompeticao.
Yotado ainda de encaixes frontais

'ara os plugs. o
rtucho, 0 Dynavision

ilencia a TV, enquanto que nos
utros é uma chiadeira...

‘\vocé ndo usa seu Dynavision
“penas como videogame. Através
' Basic Keyboard ele se
-ansforma em Microcomputador,
‘apaz de desafiar qualquer
naginagéo.

‘egue 0 seu Dynavision.
/océ vai precisar de

nuita habilidade €

‘angue frio para Y
"o pirar. 4




ESCOLA OE COMUNICAGOES E ARTES/USP
BIBLIOTECA

. cuss 4 O |, 3'%2 _‘f
L&K& aly

o T "‘.‘7’3 N'b Ll

‘ '1?}, et N

1 VIDEO, UM PROFES

Ténis, culinéria, gindstica, linguas: ha fitas que ensinam quase tudo.
ek 9)

3 o

§.'
g
s
o
oy
g
@
3
Al
1.4
>
E
b4
T
]
|t
o
©

. Todas as opgdes
= que o mercado oferece

4

= famosos simbolos sexuais do
wiema também estdao em video.
Rubens Ewald Filho comenta os novos
lancamentos em filmes.
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Naves, serpentes, falcées e bandidos variados sdo os desafios.

MOON PATROL

Sistema: Atarl. Fabricante: Atarl/83. Para
um ou dois jogadores, alternadamente,
com |oystick.

A missdo do jogador é controlar um
buggy de exploragado lunar, desviando-se
de minas subterrdneas, crateras, rochas e
naves inimigas, a fim de vigiar a superficie
do satélite. A exploragéo se divide em duas
etapas, com 26 trechos cada uma, indica-
dos pela letra " X "pelo caminho.De cinco
em cinco segmentos completa-se um se-
tor, orientado pelo marcador de etapas
embaixo do marcador de tempo, no centro
do video. O marcador de tempo cronome-
tra e exploragdo da superficie, cessando
ao completar 999.

Existem seis niveis de dificuldades,
para um ou dois jogadores. Para treinar,
utilize as variagdes 5 ou 6, préprias para
criangas e iniciantes, que comecam na pri-
meira etapa e aumentam a dificuldade da
viagem bem lentamente. As variaces mé-
dias (1 e 2), comegam no curso 1 mas

MOON PATROL

tornam-se dificeis,mais rapidas .Os niveis 3
e 4 sdo recomendados apenas para 0s ex-
perts, ja comegando no segundo curso. As
chaves de dificuldade do console funcio-
nam conjuntamente para ambos os contro-
les. A chave esquerda serve para jogar com
ou sem musica de fundo enquanto a da
direita regula a velocidade do buggy.

Soma-se pontos ao saltar sobre minas
(50), rochas (80), tanques (100) e crateras
(100), aumentando sua contagem também
ao destruir rochas (100), naves comuns
(100), tanques (200) e naves que abrem
crateras (200). Cada setor completado vale
1.000 pontos na etapa 1 e 2.000 na etapa 2.
Bonus sdo dados por completar uma etapa
em tempo inferior ao determinado. No cur-
so 1, o tempo. é de 55 segundos para os
setores 1 e 2, 60 segundos para3 e 4, e 65
segundos no trecho final. No curso 2, qual-
quer setor deve ser explorado em menos
de 70 segundos para o bénus. Cada etapa
vale 10.000 pontos. O jato de superficie
soma 500, 800 ou 1.000 pontos, se destrui-
do, aleatoriamente.

Manter o buggy em velocidade cons-

#- g TIHEIE D=3
e

tante deve ser sua meta. Acelere ou reduza
apenas para acertar os obstaculos ou para
desviar-se deles. Evite que os discos alieni-
genas fiquem em cima para nao ser pego
por um missil ao saltar. Prefira destruir os
tanques e rochas em vez de saltar sobre
eles. Na aproximagdo de dois obstaculos
separados por pequeno espago, dé um sal-
to longo sobre ambos. Se nao puder, des-
trua o primeiro e salte sobre o outro.

O joystick, de resposta eficiente, co-
manda o buggy. Para acelerar ou frear,
basta empurrar o controle para a direita ou
esquerda. Salte empurrando o palito para
a frente. O botédo vermelho, quando pres-
sionado, aciona as armas superiores e pos-
teriores, em tiros multiplos e conjuntos.
Aumente a velocidade para desviar os tiros
superiores para a esquerda e reduza para
desvié-los para a direita. Os detalhes grafi-
cos foram menosprezados em troca da
maior agao.

Otimo cartucho (de 8K de memobria),
proporcionando agao e desafio. Recomen-
dado a todos que curtem jogos espaciais
aliados com rali automobilistico.




Q.BERT

Sis .
Par::;T:é Odyssey. Fabricante: Philips/
- Para um jogador, com joystick.

Q,Bs:tOCéULO da moda do cubo magico,
"ideﬂgamesmcdos grandes classicos dos
rigudo, o 'o' omandando um boneco na-
da Dirémié gador deve saltar os 28 cubos
POF Gl f Ter;ando suas cores (1 ponto
B8t oq Cui:? origg}_ A cor final desejada
Pirdmide Séos @ mc{lcada a esquerda da
colorir 5 ir"o sete Q"Berts para comegar a
i ganhi_ amide. A cada 300 pontos obti-
cde "emanesse um extra. O nimero de bone-
40 video, Centes € mostrado a esquerda
rgr?stl:!m-o de cada nivel ¢ feita uma
um dos no[\;.rzo da pintura a ser feita. Cada
PaS Simifareg niveis consta de quatro eta-
3 direita dy -0 nimero da etapa aparece
tads Concedp”amlde' Cada etapa comple-
tura em gag € 50 pontos ao jogador. A pin-
salto e a nivel @ \I.n:anada. No inicial, um

cada cubo j4 leva & cor de desti-

no. Em
O = s
utros, sdo necessarios dois saltos,

dem

Q.BERT

pois surge uma cor intermediaria. Alguns
exigem apenas uma salto mas se 0 cubo
pintado for tocado novamente reaparece a
cor original.

Para dificultar a missdo, surgem estra-
nhos personagens e objetos, que podem
ajudar ou prejudicar o herdi. Se derruba-
do, Q@*Bert xinga palavroes, cheio de raiva!
(atente para 0 som...). Esses personagens
sdo:" perigo vermelho™ — destréi o herdi
ao contato, descendo do alto da piramide;
“perigo roxo" — parecido com o anteriof,
s6 que se transforma na serpente ao che-
gar a base; "serpente” — também mortal,
deve ser derrubada da pirdmide (25 pon-
tos); manhoso — sem eliminar o heréi, é
um grande trapalhao que troca as cores
dos cubos pintados; “pula-pula” — tam-
bém mortal, surge na base pulando para 0s
lados e para cima; "paralisante verde'' —o
grande amigo do narigudo, quando tocado
paralisa todos 08 inimigos; ''discos voado-
res' — a arma estratégica, € utilizada para
expulsar os inimigos, além de servir de

condugao ao topo.
0 mais diffcil neste cartucho é execu-

tar os saltos com perfeigao. Procure pintar
o maior numero de cubos antes do apare-
cimento dos inimigos.

Nas fases mais dificeis,onde umnovo sal-
tg faz o cubo voltar & cor original, use os
d|scqs para pintar os cubos superiores. E
possivel trocar de cubo com a serpente
sem ser eliminado. Basta calcular o tempo
dt»,: pulo da cobra, cruzando no ar sem ser
atingido por eia. Esta agédo sera importante
nas fases de poucos discos.

) Veja o esquema apresentado na edi-
¢édo 31 (para o sistema Atari 2600 -VCS) e
adapte-o ao Odyssey. Lembre-se, porém
que agora sao mais 7 cubos para pintar por"
etapal.

SPACE HAWK

Sistema: Intellivision. Fabricante: Mat-
tel/82. Para um ou dols jogadores, com
controle de disco. '

No controle de um cagador espacial
solitario, sustentado por propulsores espe- @

VIDEO News-69




ciais e equipado com armas de gas de
munigéo ilimitada, o jogador procura eli-
minar todos os inimigos gue cruzarem seu
caminho: cometas, bolhas de gés e falcoes
do espago. Os falcOes s@o 0s inimigos
mais crudis e valiosos. Sdo necessarios
trés tiros diretos para eliminar um. Além
disso, ao cruzarem o espago, deixam mor-
tais bolhas de gés atras deles. Cada uma
delas ao ser atingida por um tiro pode
dividir-se em duas maiores, que’ deverdo
ser destruidas.

Acima dos 100.000 pontos surgem as
bolhas '‘rainbow'’, que trocam de cor
constantemente, fazendo o tiro ricoche-
tear. Sé podem ser eliminadas se atingidas
na cor verde. Os cometas, aparecendo
apds 10.000 pontos sdo répidos e peque-
nos, mas podem ser atingidos com tacili-
dade, de qualquer lado. Para aumentar o
perigo, apos 40.000 pontos, surgem as in-
destrutiveis amebas pulsantes. Fuja delas!
Como ponto de fuga, existe 0 hiperespago
que deve ser usado somente quando o
cacador estiver acossado pelos inimigos.

A disputa comega com cinco cagado-
res, ganhando extras por pontos consegui-
dos no transcorrer do jogo. Um comanda-
do em cada 1.000 pontos até 20.000; um
em cada 2.000 entre 20.000 e 50.000; um
em cada 3.000 entre 50/200 mil; dai em
diante, um cacador a cada 5.000 pontos
somados. Existem quatro variagoes de pa-
trulha e qualquer toque inimigo causaré a
morte do vigilante.

Para obter sucesso neste cartucho é
fundamental ser perito nas agdes de impul-
sionar, mirar e atirar. Apds ligar os jatos
propulsores, o jogador escolhe a forma
que quer cruzar 0 espago. vagando pelo
universo ("'drift'), ou controlando efetiva-
mente (“‘direct"). Comegando a cagadaem

:. o

SPACE HAWK

“drift"', ao encontrar 0s Inimigos passe pa-
ra "“direct'' e controle o vigilante. O contro-
le "direct’ deve ser usado na quase totali-
dade do jogo. Para mirar, ha os controles
"quick", que gira o patrulheiro rapidamen-
te na diregdo escolhida, e "smooth”, que
gira o herdi em 3607, bem lentamente. Pre-
fira o modo répido, que oferece controle
mais preciso, para a maioria das agoes.
Para disparar sua arma, pode-se usar
o tiro simples (um por vez) ou o tiro auto-
matico, que dispara continuamente, opgao
que deve ser preferida pelos iniciantes.
Para eliminar os falcbes que nao atiram,
nunca se aproxime por trds para néo ser
atingido pelas bolhas ejetadas. Faca uma

ﬁ-pgri.hﬂ‘ IHI‘!

PRIVATE EYE

aproximagao frontal ou lateral. Mantendo
uma distancia segura, para néo ser atingi-
do pela explosdo resultante, dispare trés
vezes diretamente. Imediatamente va atras
das bolhas langadas pelo falcao atingido.
Desligue os jatos e elimine-as. Para pegar
as ‘bolhas “rainbow', memorize a 88-
quéncia da troca de cores para eliminé-las
ao tornarem-se verdes. Destrua os come-
tas atacando-os frontalmente.

) Este cartucho apresenta uma resolu-
céo grafica e sonora de bons resultados,
embora sem novidade. O controle de disco
oferece um bom comando. O dificil é se
acpstumar com o teclade que, com suas
multiplas fungées, confunde o jogador.

PRIVATE EYE

Sistema: Atarl-VCS. Fabricante: Actlvi-
sion/84. Para um jogador, com Joystick.

Sensacional jogo de aventura “‘moci-
nho e bandido", dificil sem um manual
m_formativo em vista das diversas situa-
goes _de disputa. Incorporando o detetive
fran’ces Pierre Touché, deve-se prender o
terrivel vilao Henri LaFiend e tentar encon-
trar 0s objetos roubados e provas contra
oslcrlmes. devolvendo-os aos devidos lo-
cais.

Uma cidade francesa é o cenério desta
cagada, com o detetive, em seu automaovel
tentando escapar de vasos atirados dasl
janelas, pedras que caem dos muros, ra-
tos, bueiros e buracos, e dos compa;'sas
do bandido que se escondem em moitas e
escadas para pegar os objetos que Touché
recuperar. Sem armas para se defender,
Touché deve se livrar dos obstaculos e
prender 0s bandidos, recuperando os ob-
jetos,

0 choque com obstaculos tira pontos
e faz o jogador perder preciosos segun-
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?O";:‘Oopgunhal dos ladrdes tira 1.000 pon-
G 2Esﬁarcv 400, 0 rato 300, a pedra 100,
a5 earis eo pue;ro 20 pontos por roda
capturar que cair nele. Soma-se pontos ao
um), a0 comparsas do vilao (1.000 cada
T {-10 ergcontrar provas (5.000) e devolvé-
di {15-000). a0 encontrar um objeto rouba-
LFiars (2}59 devolvé-lo (20.000), capturar
o8 oo -000), além de mais 25.000 pon-
dréo & I_rgcompansa por entregar o la-

¢ Policia, encerrando o caso policial.
B m':d'ﬁpensavsl que o jogador anote,
objetos Iga. to_das as telas percorridas e 08
vencer o F:"”Qos encontrados nelas. Para
e306re o r;;to’ pule ao entrar na tela ou
SO Io voltar para salta-lo. O ladrao
arrﬁmessea deve ser pu!ac'io logo que ele
80, 8sco c?' punhal. Os camplices do vi-
objetos dﬂ idos no alto das casas, e 05
Préxime aevam ser pegos com um salto
Punhal, o ~cada um. Ao ser atingido pelo
ver carlre logador perde o objeto que esti-
uma oy anndo. Para recupera-lo, volte

Este éla?:ltelas e procure-o na casa.
sacionals ?Lacho apresenta graficos sen-
tidos, 0 s 0!9#’!@05 e detalhados, bem ni-
tick, de reom @ 5|‘mples e correto. O joys-
Vel nas Sposta _aglr,‘comanda o automo-
Siig va!og_téatro diregoes, além de regular
Slonado ldade. O botao vermelho é pres-
ves dg dil;ara fazer o carro saltar. As cha-
48 limite liculdade selecionam a velocida-
'{direita) S carro (asqu,erda} e os saltos
quem go-st ';" Jogo dificil, proprio para
ciocinip o : e videogames que exijam ra-

abilidade.

PEPPER II

Sis i
tema: Colecovision. Fabricante: Cole-

Co/8
= 3. Para um ou dols jogadores, com
ntrole comum,

um eNSz:? cartucho o jogador comanda
as interseo-an“nho‘_que deve fechar todas
Mo se 853093 e salinhas do cami’nho, co-
E30!’13('3@,”.-wassa fechando um ziper, ate
Palhandg completar t_gdo o labirinto. Atra-
Monstrog nosso herdi existem pequenocs
DerseguBr'_na;nafo".ma de pares de olhos que
Nor contate, njinho, eliminando-o ao me-
um i?inmimveis avancados (2 e 4), aparece
e que ga% mais perigoso, o monstro ver-
85te re todos os ziperes que Nao
sala ja fechada. @

1M a0 redor de uma ala i fechace @

| Como escolher o cartucho certo para o seu console

Wahera da .
1 o Scolne um cartucho com v . dave-se lomar alguns cuidados bisices: :
| i m&%’% “‘mmvm:waxmauuﬁ.mmm sncaine fo il
' 154 g 4 O s Disem qat sistends de videoune: N, O, WEVISON ¢ sl
i @ ﬁiﬁ'cismil'mwﬂm:immmu consoles 0 culies.
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COLECOVISION
1) Montezuma Revenge
2) BC'S' Ouest For Titer

05 J0GOS NAIS PROCURADOS

ODYSSEY INTELLIVISION
1) Super Cobra 1) Demon Attack
2) 0, Bert 2} Beamrider

3) Bump'n'Jump
4) Gyrs
5) Lawxon

3) Come Come |1 3) River Raid
4) Popeye 4) Turbo

5) Abelhas Assassinas | 5 Atlantis
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W Videoclub
W Softclub apple
¥ Laserclub

Cursos para micros da
linha apple

Assisténcia técnica especializada
videocassete » discolaser @ micros

Av. Cidade Jardim, 911
Fone: (011)814-5732
Jardim Europa
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EM JUNHO SENSACIONAL
LANGAMENTO: CARTUCHOS PARA
CONSOLE INTELLIVISION MAIS DE
70 TITULOS. (FAGA JA SUA RESERVA)




PEPPER Il

Ele também destroi o herdi ao contato. Ao
fechar completamente uma dessas salas, o
anjo se transforma num diabo invencivel e
pode atacar e eliminar todos os monstros.
Nos niveis 2 e 4, o monstro verde fica
parado, sendo facilmente destruido pelo
capeta.

Sao cinco anjos no inicio do nivel 1 e
apenas trés nos demais. Ao completar um
labirinto, acrescentam-se 15.000 pontos a
contagem e um anjo-extra.Cada vez que
for atingida uma intersegdo soma-se 10
pontos. Ao cercar uma sala, muitos pontos
(varidveis em cada sala) sao recebidos co-
mo prémio, mostrados sobre o herdi. Co-
mo em "'Pac-Man", monstros eliminados
com o mesmo capeta aumentam de valor
progressivamente (100 pontos para o pri-
meiro, 250 para o segundo...). Algumas sa-
las guardam prémios e valem mais gue as
demais, Cada sala premiada que for cerca-
da vale 910 pontos a mais gue a anterior,
em sucessao.

Cada fase é composta de quatro labi-
rintos (em telas diferentes), interligados
por saidas nos quatro cantos do video, que
devem ser completamente fechados para
se iniciar a etapa seguinte, cada vez mais
emocionante. Algumas dessas novas fases
incluem caminhos invisiveis, onde s6 as
intersegodes sao vistas, Podem apresentar,
também, caixas méagicas no centro do labi-
rinto.

S siga para o labirinto seguinte quan-
do completar aquele que vocé estiver, Pro-
cure cercar sempre as salas, pois, se vocé
precisar voltar, abriré todos os caminhos
que circundam salas abertas.

Os graficos sdo 6timos, com efeitos
interessantes (a transformagéo do anjo em
capeta, a mudanga na cor da trilha,...). O
som ajuda no desenvolvimento do jogo (a
transformagdo € acompanhada por uma
musica). O controle responde bem aos co-
mandos. Disponivel, para o console com-
pativel S$plicevision, com o nome de
Zlpper.
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SUPER BEE

Sistema: Odyssey. Fabricante: Philips/g5,
Para um Jogador, com Joystick.

O jogddor deve guiar o v6o de uma
abelhinha, fazendo-a comer as diversas
frutas disponiveis. Até quatro frutas apare-
cem na tela simultaneamente. Ao comer
uma fruta, surge uma barreira na diregao
paralela ao voo da abelha. Fruta apos fruta,
a abelha faminta val criando um perigoso
labirinto. Tais barreiras devem ser evita-
das, pois o menor toque do corpo do inse-
to com as paredes ou com as margens da
tela causara a sua morte. Com ¢ passar do

tempo, ac conseguir uma vida extra, surgi-
rd uma fruta qualquer, que devera ser co-
mida, vigiada por uma aranha (50 pontos),
no alto do video a esquerda. O contato
com esta aranha também sera mortal para
a heroina.

Comega-se o joge com uma abelha, ga-
nhando vidas extras de acordo com o nu-
mero de pontos obtidos (variavel em cada
nivel). Super Bee apresenta dez niveis de
dificuldades. O jogador ganha uma vida
extra, nos niveis 0 e 1, ao conseguir mais
de 100 pontos com a mesma abelha. Esses
niveis nao apresentam barreiras inicials.
Do nivel 2 em diante, existem paredes fixas
que somam-se aquelas criadas pela abe-
Iha. No nivel 0, ao conseguir uma abelha
de reserva, passa-se para o nivel 2, com
barreiras fixas. Nos outros niveis isto néo
acontece. Existem cinco tipos de frutas
para saciar a fome da abelha: limao (5
pontos), maga (10), péra (15), uva (20) e
morango (25 pontos), a mais dificil de apa-
recer.

Prefira sempre as frutas mais valiosas.
Evite pegar frutas presas em paredes ja
existentes. Para comer a fruta vigiada pela
aranha, aproxime-se por baixo até alcan-
¢ar a fruta. Ao cofmer uma fruta, escolha a
posicao ideal de véo (vertical ou horizon-
tal) para criar a barrsira resultante. Evite
pegar frutas no canto superior esquerdo.

Os gréaficos, de alto nivel, sao bem
coloridos e com muitos detalhes (olhos
vermelhos da abelha, as asas que batem, a
aranha que desce pela tela para comer a
abelha morta...). O som é simples e eficien-
te. O joystick, que comanda o véo nas
quatro diregbes, tem resposta dificil.

Jorge Luiz Valle
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JOGOS
INEDITOS

Os cartuchos do sistema
Colecovision sdo conhecidos
por sua alta resolugao grafica e
grande capacidade de memo-
ria, aléem da versatilidade do
console. No Brasil, o Unico con-
sole compativel que esta sendo
produzido é o Splicevision, que
no entanto dispoe de poucos
cartuchos. Para quem deseja

adquirir titulos inéditos, alguns

disponiveis em videoclubes ou
locadoras especializadas, ja
existem empresas que os fabri-
cam. Uma delas é a Sport Ga-
me, que produz 84 jogos dife-
rentes para o sistema Colecovi-
sion, como Bump'n'Jump, Mon-
tezuma’s Revenge, Sir Lance-
lot, Carnival, Pitfall e outros. Os
pregos sao de Cr$ 110 mil para
os cartuchos de 16K e Cr$ 140
mil para os de 24K. A Sport Ga-
me (fone 011-289-7622) fornece
ainda cartuchos Atari ao custo
de Cr§ 28 mil (precos validos em
abril de 85),

EMOGCOES EM DOBRO

Fabricante de cartuchos ja
ha algum tempo no mercado, a
Digivision, de Sao Paulo, esta
agora ampliando sua linha de
produtos. Ja comegou a produ-
zir, por exemplo, joysticks e
paddles anatémicos e em breve
pretende langar um console
compativel com o Atari 2600.
Outra novidade da empresa sao
0s “jogos duplos': dois jogos
num Unico cartucho. O catalo-
go da Digivision ja tem 50 titu-

los desse tipo, a pregos de Cr§
40 mil (jogos da série prata) e
Cr$ 85 mil (série ouro). Além
disso, a empresa oferece aos
fas de videogames a opgéo de
adquirir jogos por encomenda:
podem ser produzidos cartu-
chos com até seis jogos, que o
proprio usudrio seleciona. Ao
todo, o catalogo da Digivision
(fone 011-231-2688) conta com
cerca de 300 jogos para o siste-
ma Atari,

UM NOVO
TITULO

Prosseguindo em sua poli-
tica de langar periodicamente
um novo cartucho para o seu
console Odyssey, a Philips esta
colocando nas lojas seu mais
recente titulo: Bardo Vermelho.
O cenario & a Primeira Guerra
Mundial, e o desafio é conduzir
um aviao em plena batalha aé-
rea enfrentando a esquadrilha
inimiga. A quantidade de com-

bustivel da nave e a munigao
disponivel sdo indicadas na te-
la, e os pontos sao marcados 2
cada aviao inimigo que é derru-
bado. Em compensacéo, perde-
se pontos ao atingir, por enga-
no, um avidao amigo, da prépria
esquadrilha, ou quando se &
atingido por um dos inimigos.
Ou seja, sdo muitos os perigos
que podem encerrar o jogo eli-
minando o “piloto': falta de
combustivel, bater durante o
pouso ou a decolagem e ainda
os tiros disparados pelos ini-
migos.
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RAIDERS OF THE LOST ARK
Sistema: Atari. Fabricante: Atari/1983.
Para um jogador, com os dois joysticks.

Também conhecido como Cagadores
da Arca Perdida, este cartucho exige
muita paciéncia e atengéo para que a
missao seja completada com sucesso. No
comando do professor de arqueologiae
aventureiro Indiana Jones (“Indy"'), ©
|ogador enfrenta intimeros perigos. Para
Isto é necessario percorrer os caminhos
certos portando os objetos corretos.
Procure mapear toda a trilha que
Percorrer, anotando os locais, objetos
usados e saidas encontradas. VArios
Objetos surgirao para serem pegos ou
Comprados,mas somente alguns serao de
alguma valia para vencer os obstaculos.

Os dois joysticks sao utilizados neste
cartucho. Com o da esquerda o jogador
seleciona e se desfaz (até o maximo de
Seis, por vez) dos objetos a serem usados
Pelo professer, enquanto com o da da
g!"e*té comanda os passos de Indy nas oito
S;gcpes. Depois, basta colocar a bolinha

“Clonadora sob o objeto e apertar ©
botao de tiro do controle esquerdo para se
Sesfazer daquele objeto. Indiana Jones
8m apenas trés vidas para completar a
aventura,

” Ao iniciara incansavel procura do
Souro, Indiana Jones comega a descer de
l;hmea torre, ao som de flauta indiana, até
Guogar ao pedestal. Aperte o botao de tiro
ng 1985’stick direito para fazer o heroi surgir
i alao das Cobras'". Livre-se delas com
NUrdadol pois qualquer toque sera mortal.
ca? centro do saldo, ao ver o chicote,
caminhe sobre ele para pega-lo. Com 0
Ioystick para tras, desga até chegar ao
revgicado Branco". Pegue a granada, 0

Ver e a chave que estao escondidos
Nas cestas, Permanega um pouco mais
Sobre uma delas para ganhar um amuleto
?Z§|'9°‘ Com a granada na mao, volte para
i ao anterior para explodir a parte
bolgg-nor da parede direita, apertando o

0 de agao do controle direito. Volte
gi{gsofmercado para nao ser atingido
salao lf:ag mentos da explosao e retorne ao
Shaik; a¢a o professor entrar pelo buraco

rto ate alcangar o “*Salao das Portas’.
cemf;gue o relogio de sol que esta no
Dortai F"{E'Qa para o ‘Salao Brilhante" pela
feste n lv_rloresqgerda. Antes de entrar
Utllizasda a0, selecione o c:h_u;ote paraser
Drtbxim& Nao toque no objeto luminoso
seraa 0 a0 topo da tela. Infelizmente Indy

u”dO%“S'Oﬂado num dos quadrados, ao

manch‘aﬂela. ao encostar numa das

chicot 4s escuras. Nao se apavore. Utilize o

DTPSSie paraabrir um grande buraco,

Cohtrtﬁ'“aijdq 0 botac vermelho do

& egane direito. Passe através do buraco
do ac 'Salao dos Tesouros''. Pegue

muitas moedas e coloque-as num saco.
Para pegar um novo saco e preciso que o
professor va para o Salao Brilhante,
retornando ao Salao dos Tesouros a
seguir, dandc(’) tempg de renovar o
imento de moedas.
supgren;ue tambem o :'Amuleto de Ankh",
importante objeto utilizado para localizar o
esconderijo da Arca Perdida. Esse amuleto
aparece, de vez em qu:amdo, no cgntcd
superior direito do salao, apos o jogador
sair e entrar algumas vezes. Retorne a'o
Salao Brilhante pelo canto superior da
parede esquerdaesigaparad rnam_:ha o
central. Aperte o botao de agao do joystic
direito para cair no “Precipicio das
Escarpas’. A Arca esta sob uma das
rochas. Salte de rocha em rocha usandodo
gancho (uma polinha que giraem tohrno o]
herdi). Para isso, esperé que o gancho
passe sobre 8 rocha paraa qual Indy vai )
pular e aperte 0 botao vermelho do joystic
direito. Para aumentar o raio de agao do
ancho basta empurrar a alavanca para
frente. Empurre-o para tras para diminuir o
perimetro. NO fundo do penhasco, cologue
Indy na rocha central. Usandoa cha\rte.
puxe o joystigk direito para tras e entre no
“galao dos Mapas’. 0 professor desce
rente a coluna colorida que atravessa o
saldo. Posicione-0 com 08 pes ahrjhadoé.
a0 limite entre as duas cores inferiores da
coluna. Neste ponto, uma projec¢ao do

Precipicio das Escarpas indicara o local
exato do esconderijo da Arca. Novamente
usando a chave, caminhe para a direita
sobre um pedestal colocado embaixo da
coluna. Espere até o nascer do sol (ao
meio-dia) ao lado da coluna. Largue a
chave e pegue o amuleto Ankh. O sol, ao
nascer, apontara no mapa a rocha exata
que bloqueia o grande tesouro. Nao se
esquega desta indicagao. Para saber a
hora correta do nascer do sol, use o reldgio
de sol.

Pegue a chave outra vez e faga Indy
caminhar para a linha esquerda que limita
a coluna colorida. O mapa sumira. Dentro
desta linha desca até cair no "Salao dos
Ladrbes'. Nao deixe que o herdi toque nos
ladroes para nao perder uma vida,
Atravesse o salao cautelosamente para
nao ser picado pelas moscas tsé-tsé. Uma
picada paralisara o aventureiro por sete
segundos. Os ladroes poderao aproveitar
este congelamento para roubar todo o
dinheiro do professor, Saia do saldo pelo
canto inferior esquerdo e atravesse a
parede até ingressar no '‘Mercado Negro",
Para prossequir a viagem, pague ao
“Maluco Selvagem'” um saco de dinheiro.
Em seguida, troque dois sacos de moedas
com o sheik de baixo por uma pade
escavacao. O sheik de cima vende balas de

revolver, Pelo canto superior direito volte
ao Mercado Branco, Compre alguns
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PROCIMAR

L [ ]
cine - video
Video transcodificagdo interna
Em 3 e 4 sistemas
Faca uma transcodificacdo no seu video, e
deixe-o em até 4 sistemas (NTSC, N-Linha, PAL—_M
e PAL-M Puro) e ndo mexa na sua televisdo, nem

em sua camara.
Servicos ¢/ certificado de garantia de 2 ANOS.

RUA TRAIPU, 125 C/ estacion. proprio
PABX - (011) 826-0336

PROCIMAR

cine - video

TRANSCODIFICACAO PAL'G
TRANSCODIFICAMOS SEU VIDEO
PARA REPRODUZIR FITAS PAL'G

(SISTEMA EUROPEU)
SEM MEXER NA SUA TV

RUA TRAIPU, 125 C/ estacion. proprio

PABX - (011) 826-0336

PROCIMAR

cine - video

TRANSCRIGCAO DE FILMES
TRANSCREVEMOS SEUS FILMES
8mm, SUPER 8, 16mm E SLIDES

PARA VIDEOCASSETE

RUA TRAIPU, 125 C/ estacion. proprio
PABX - (011) 826-0336

PROCIMAR

cine - video
ASSISTENCIA TECNICA
SYLVANIA @ HITACHI

SONY RGN JVC

Panasonic = MAGNAVOX
RUA TRAIPU, 125 C/ estacion. proprio
PABX - (011) 826-0336

para-quedas com o sheik branco, sem
encosta-lo, O sheik preto vende flautas
magicas para enfeitigar cobras e tambem
nao deve ser tocado. Um toque o deixara
semdinheiro. Se o dinheiro acabar, siga
para o Saldo dos Tesouros para pegar
mais, sem se desfazer da pa e do Ankh.
Retorne ao Salao Brilhante e, pela parte
superior esquerda, entre no Salao das
Portas. Alcance o Mercado Branco pela
porta inferior esquerda. Depois de
comprar os para-quedas, volte parao
Salao Brilhante. Na mancha central aperte
o botao vermelho do stick direito para cair
numa das rochas do Precipicio das
Escarpas. Com o uso do gancho pule para
arochaque esconde a Arca (lembra-se
onde esta?) durante o nascer do sol. Faga
Indy pisar em todos os pontos para achar a
tampa-esconderijo. Acionando o
para-quedas, pule no penhasco até se
aproximar do galho de arvore do lado
esquerdo.

Abaixo do galho existe uma abertura
que conduzira o professor até o 'Porao
das Almas''. Para atingir esta passagem,
controle a queda do herdi com o controle
direito bem suavemente. Esta operagao é a
mais dificil da aventura e exigira muito
treino! Se errar, Indy caira num terreno
lamacento, cheio de ladrdes e moscas
tsé-tsé. Para sair de |4, atravesse a parede
superior direita, reiniciando a jornada de
algum ponto anterior aleatério.

Conseguindo entrar pela abertura,
Indy ird se deparar com um pedestal. Com
a pa comece a escavar o pedestal,
pressionando constantemente o botao
vermelho do joystick direito. No fim da
escavacao, ao achar a Arca Perdida, uma
torre suspendera o herdi indicando o
sucesso da missao. Quanto mais alto Indy
subir, maior sera o nimero de pontos
conseguidos. Conte os tracinhos que
formam a torre para saber sua contagem. A
torre da vitéria € semelhante aquela
apresentada no inicio do jogo.

Os graficos, bem variados, e 0 som sédo
de bom nivel. Os controles respondem
muito bem aos comandos. E um cartucho
recomendado apenas para quem gosta de
jogos enigmaticos, daqueles que exigem
muito raciocinio.

(s jogos mais procurados
Atari Ddyssey Intellivision Colecowision
1) Bump'n' Jump 1} Atlantis 1) River Raid 1) Taxxon
2) James Bond — 007 2) Q. Bert 2) He-Man 2) Bump'n’ Jump
3) Montezuma Revenge | 3) Popeye 3) Drédcula 1) Montezuma Revenge
4} HWERD 4) Come-Come |1 A) Demon Attack 4} Antarctic Adventure
5) Motocross 3) Super Cobra 5) Beamrider 5) Decathlon

|

Coma escolher o cartucho certo para o seu console

Na hora da escolher um cartucho com um jogo nove, deve-se tomar alguns cuidades bidsicos
1) Pedir a0 vendedor para colocar o cartucho um console semelnants a9 que se tem em casa: & o

grcane for diffcll, pede havar incompatiblidade de sistemas, atio sistemas de videogame  Atar

Odyssey, Infellivision & Colecovision. Eles sl incompativers entr artuchos ca um servem em consoles de LGS
2) Venficar se o calucho estd em bom estado (sem riscos, pates quebradas arvar A qualidade de jmagem ra lela do TV
31 Checar s& o cartuchy & acompanhadn e um manual o folhato explicativg sobre seu lincionamanto ¢ o Asenvalvimento 6o g0
4) Examinat bem o titulo. do carducho, se passival consultands o catdlugy do fabricanta A

C1e

1Em homes parecidng mas 05 (00S S8 complelamente diferentes; em cuting bs numes varim mas a5 aghes 50 palicaments 45 MESNAY

LADY BUG

Sistema: Colecovision. Fabricante:

Coleco/1982. Para um ou dois jogadores,

alternadamente, com controle comum.
A aventura de uma joaninha

("papa-tudo") que deve comer pastilhas,




coragoes e vegetais, além de letras, que
podem formar as palavras “EXTRA" e
"SPECIAL". Em seu insaciavel apetite, a
joaninha deve evitar as mortais caveiras e
os temiveis besouros. Para fugira
incessante cacada dos insetos, pode (e
deve) utilizar as portas estrategicamente
situadas pelo labirinto. Cada vez que a
margem do labirinto muda de cor, um novo
& mais perigoso inseto aparece para
perseguir a heroina comilona.

Marca-se pontos ao comer pastilnas
. (10 pontos), coragbes e letras nas cores

azul (100), amarelo (300) e vermelha (800),

aiem de vegetais. O primeiro vegetal
comido, um pepino, vale 1000 pontos.
Cada outro vegetal somara 500 pontos a
mais que o anterior. Ao formar a palavra

EXTRA" corretamente, mais 500 pontos e
uma joaninha-extra. Com a palavra

SPECIAL", o jogador ganha uma tela de
vegetais, com chance de marcar muitos
pontos, passando depois para o nivel
seguinte.

_ Nasvariagées 1 e 5 o jogador iniciaa
disputa com cinco joaninhas, dispondo
de apenas trés nas outras. O cartucho
apresenta oito variagbes, para um ou dois
jogadores, com dificuldade crescente. Ao
comegar um nivel, antes de comer as
Ie!ras‘_coma o maior numero possivel de
coragdes. Com as letras avulsas, procure
formar muitas vezes a palavra "EXTRA"
para acumular joaninhas para os niveis
mais dificeis. Cuidado ao comer pastilhas
proximas as caveiras. Nunca encoste
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J e FILMES SELADOS

Perdizes

OPCAO EM VIDEO
Filmes e Games

i e FILMES LEGENDADGOS EORIGINAIS |
e ULTIMOS LANCAMENTOS
s ATENDIMENTO PERSONALIZADO

Rua Joao Ramalho, 821
(esquina com Av, Sumare)

RESERVAS - F (011) 2638326
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Jogo bem simples, do tipo labirinto,
mas muito divertido, Disponivel também
para o sistema Intellivision. No Brasil, a
Splice fabrica este cartucho com o nome
de "PAPA-TUDO".
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FORMULA 1/INTERLAGOS
CRYPTOLOGIC

Sistema: Odyssey. Fabricante:
Philips/1981. Para um ou dois jogadores,
juntos ou alternadamente, com joystick e
teclado.

Este cartucho, que acompanha o
console Odyssey, apresenta trés tipos
diferentes de jogos (dois esportivos e um
de raciocinio), que levam o participante a
ter contato preliminar com os controles do
sistema, principalmente no uso do teclado. @D

4 L A 0 O i s
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=

nestes mortais inimigos. Se seu papa-tudo
for capturado por algum dos insetos
quando atela estiver quase toda “limpa"’,
isto &, com quase todas as pastilhas
comidas, ao sair da prisao nao corra atras
de vegetais. Limpe o resto datela e passe
para o nivel seguinte, somando mais i
pontos. Blogueie as portas proximas a
parte superior da caixa central (''casa dos
besouros''), do lado direito e do lado
esquerdo, mantendo os insetos
encurralados no centro do labirinto,
abrindo as |aterais para o apetite da
joaninha. Os insetos nao surgirao na casa
central enquanto a joaninha estiver no
meio da trilha inferior. Sempre que a
heroina estiver sendo perseguida, faga uso
das portas revolventes para alterar o
labirinto, iludindo os besouros.

Os graficos e 0 sOM sao simples mas
eficientes, compativeis com 0 Jogo. (9]
controle, de resposta precisa, guiaa
joaninha nas quatro diregoes. Aunica
talha visual & gue a tela sO aponta ate tres
joaninhas de reserva, embora seja possivel

acumular outras.
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M Videoclub
B Softclub apple

B Laserclub

Cursos para micros da
linha apple

Assisténcia técnica especializada
videocassete ® discolaser ® micros

Av. Cidade Jardim, 911
Fone:(011) 814-5732
Jardim Europa




- 1* Lugar no Concurso da Melhor Pizza
de Sao Paulo

- Massas de fabricacdo propria

- Almoco Executivo

- Jantar dancante c/misica ao vivo sem
couvert artistico

- (ozinha Internacional

TRAZENDO ESTE ANUNCIO TOME
CHOPP A VONTADE E GRATUITAMENTE.

INDIVIDUAL

IL PRIMO AMORE RISTORANTE
Rua Tanaby, 249 Perdizes
(Trav. da Av. Antartica)
Tels: 262-9533/872-0296
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COLECO * ODYSSEY
INTELLIVISION *® ATARI

A mais completa
locadora de cartuchos
da América Latina

Traga este anuncio e
ganhe um aluguel
de um cartucho

75 titulos de
INTELLIVISION

Fone: (011) 814-2337

DACTAVISION
VIDEO GAME

Rua Henrique
—— Monteiro, 35
Pinheiros- SP
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“DACTAVISION

Férmula 1 coloca o jogador no
comando de um carro, devendo desviar-se
dos que surgem a frente na tentativa de
ultrapassar o maior nimero de carros em
dois minutos de corrida. Existem dois
niveis de corrida: tomada de tempo, com
velocidade mais baixa, onde o participante
treina para a corrida; e o grande prémio,
em velocidade dobrada. Com o tempo, o
corredor se acostuma com a posigao dos
outros carros e sabe os locais exatos para
ultrapassa-los. O placar eletrénico indica o
numero de pontos obtidos e faz a
contagem regressiva de tempo. O joystick
direito guia o carro. Empurre-o a frente
para acelerar e para tras para frear. O
botao vermelho ndo é usado,

Interlagos, bem mais emocionante,
coloca até dois jogadores,
simultaneamente, numa pista de corrida,
cada um tentando completar a provaem
primeiro lugar, em 3 ou 15 voltas. Podem
ser escolhidas pistas com ou sem
obstaculos e, ainda, a velocidade (maior
ou menor). A prova mais dificil & feita com
carros em alta velocidade, numa pista com
obstaculos. Somente um monoposto pode
passar, de cada vez, por um obstaculo.' A
pista fica muito estreital A colisdo com o
"'guard-rail” implica numa rodada,
enquanto a batida entre dois carros faz
com que um deles perca o controle, A tela
mostra o tempo de corrida, o numero de
voltas da prova e as voltas dadas pelos
concorrentes, um de cada cor. Para

aumentar a emogao, existe a contagem
regressiva de cinco segundos antes de
cada largada.

_Cryptologic é um bom jogo de
raciocinio, onde um jogador tenta
descobrir a palavra (de até 14 letras) que ©
outro escreveu e o computador
embaralhou. Para isso basta que, apos
digitar corretamente a palavra desejada,
aperte a tecla ‘‘enter” para que a maquina
modifique a ordem das letras. O oponente
tenta, entao, adivinhar essa palavra,
digitando uma letra por vez nalinha
inferior do video, Se a posigao da letrafor 8
correta, ela permanece na tela; caso
contrério, ela some. Apos o participante
decifrar a mensagem, o console indica o
numero de erros cometidos. Se nao
decifrar, basta apertar novamente a tecla
“enter" para saber a solugao. Para tornar 0
Jogo mais interessante, marque um tempo
maximo para que cada jogador adivinhe
(ou nao) a palavra do criptograma. O
Joystick nao tem fungao neste jogo.

Os graficos e os efeitos sonoros sa0
de bom nivel neste cartucho de
demonstragao. Embora simples, 0s jogos
automobilisticos proporcionam desafio e
acao, enquanto o criptograma & um otimo
passatempo para toda a familia
desenvolver seu vocabulario, em
portugués ou em outras linguas
internacionais.

Jorge Luiz Valle




Um aparelho que permite
gravar cartuchos de 4K de me-
moria do sistema Atari — o Co-
py Game — esta sendo fabrica-
do pela Microhard, do Rio de
Janeiro. Ele & formado por dois
modulos: copiador e simulador
de cartuchao. O copiador serve
para gravar os jogos numa fita
cassete comum, bastando colo-
car no modulo o cartucho a ser
gravado e conectar um grava-
dor cassete. A gravacgao é feita
i em menos de um minuto. Ja o
‘ simulador grava o jogo em sua

memdria e permite jogar com o
gravador desligado. O conjunto

GRAVE SEUS DESAFIOS

1

vem acompanhado de duas fi-
tas cassete, com um fotal de
160 jogos gravados. Como es-
ses jogos nao tém sua posigao
indicada, o usuario precisa re-
produzir a fita num gravador e
anotar a posigdo de incio de
cada jogo. Uma solugao interes-
sante & copiar em outra fita os
jogos preferidos, facilitando as-
sim o acesso a eles. Por en-
quanto, o sistema inclui apenas
jogos de 4K de memaria, como
River Raid, Q. Bert, Demon At-
tack ¢ Enduro. Mas ja ha estu-
dos para um modulo com 8K de
memdria, mais elaborados,

"

B

e ——
-E
=

;

;
:

'

:

HHI

‘
;

!

Mais uma empresa nacio-
nal entra na disputa pelo merca-
do de ‘chargers’, os modulos
que permitem desenvolver vi-
deogames a partir de fitas cas-
sete. Agora é a VGS, do Rio de
Janeiro, que lancou o Game
Charger, cujo funcionamento é
semelhante ao do Super Char-

ger e do Comp K-7. A diferenca
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é que estdo sendo langadas fi-
tas com até dez jogos gravados,
ao preco de Cr§ 6 mil cada fita
(as vendas sao feitas diretamen-
te pela VGS, no Rio, pelo fone
021 - 541-3549), A empresa Ja
tem fitas com jogos recentes,
como H.E.R.0. e Comando
Raid, e promete langar novos
titulos a cada 15 dias.

JOGOS RAROS

Um dos problemas para
guem tem um console Intellivi-
sion € o pequeno numero de
cartuchos do sistema fabrica-
dos no Brasil. Uma das empre-
sas que esta fabricando cartu-
chos para o Intellivision é a
VLS, no Rio de Janeiro, que ja

langou cerca de 40 jogos. Po-
dem ser encontrados cartuchos
de 4 ou B KBytes. Entre os jogos
mais procurados estao Frogger,
Space Hawk, Star Strike, Uto-
pia (4K), Dracula, Lady Bug,
Mission X, Tropical Trouble &
Popeye (8K), Os cartuchos sao
vendidos na propria VLS, fone
(021) 205-5738, a pregos de Cr3
92 mil para os de 4K e Cr8 102
mil os de BK (cotagbes de maio
de 85)
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; menor fita Dicas para fazer
o mundo ou num laboratér

O que pensa |
o consumidor

e usuarios de
doras sobre as novas
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Aventuras espaciais,
labirintos, bruxas,
monstros: estes sGO OS
seus inimigos.

Sistema: Co|ecov?:ou: Eabricante:

:Ifﬂecom 982. Para um ou dois jogadores,
ternadamente, com controle comum.

Jogo de aventura onde o jogador, no
?ﬁaup;;c:e um Smurf, deve enfrentar
j Smurfe?s perigos para salvar a bela
Gargameldas garras do feiticeiro
CQQUm; - Saindo de sua casa de 2
Morce 0, o duende enfrenta gavioes,
namorggs earanhas pararesgatara
telas, qu a do castelo do bruxo. Sao varias
Tages' v o mU“'Pllc_am a medida que as
com qu:tsp‘ndf’ vencidas. O jogo comega
Perde Umro Cliuendes na reserva. O Smurf
inimigo a'wda a0 ser tF)CEldo por um
um Obstr.“o“e' ou ao cair na passagem por
vida s ﬂa—culo fixo. Também pe.r"de uma
a0 completar uma regiao da

10rng
1a'| ehgrdg{ji: :2 tempo indicado pelo nivel de
A toda ve, alto da tela, que se recarrega
‘I Ex’istciue 0 duende troca de cenario.
A fi"""-'uldacj‘;in- quatro variagoes de
©S para um ou dois jogadores,

3 Que
d dos
Prip
i

:’r:::_lfe:?ﬂc:am pelo nivel de atagque

i 90s e sua freqiiéncia. Os o

- Plantes devem usar as variagoes

i“‘dsQloisz?tacames e com energia

Cercag {20‘0_- Marcam-se pontos ac pular

OStalagyye), 3105 (200 ou 300),

Caveirg (3 S (200 ou 300), ac pular na

pontos,}"a 0) e a0 resgatar a amada (10.000
*B0nus especiais sao concedidos

g

Jogos para
todos os gostos

depois de se atravessar um territorio, de

acordo com a energia gasta.

O sucesso neste jogo esta na
utilizacao correta do contrgie para saltos'
perfeitos. Com a pratica, o jogador sabera
a distancia e 0 momento exato qe saltar,
evitando o chogque com 0S8 obstaculos e

ndo estiver para sairda

atacantes. Qua
carpa

floresta e atela seguinte forumaes
de 300 pontos, dé um supersalto
imediatamente ao entrar na rlnontanha
para ganhar tempo e distancia.
Conhecendo to ’

sera possivel dar saltos qorjtlnuos para
fazer uma viagem mais rapida. Uma
curiosidade erotica neste cartucho éo
resgate da gmurfete no castelo do vilao.
Ela esta louca para ser galva!l Quando 0

duende chegar ac castelo

das as regioes da aventura,

amada, faga-o virar as costas e voltar, bem
lentamente: desesperada, a Smurfete
tirara a roupa e piscard, maldosamente, o
olho, na tentativa de atrair a atengao do
‘‘namorade’.

O controle, embora preciso, & um
pouco complicado no comando do
duende, Para os movimentos laterais,
basta empurrar amanopla no sentido
desejado. Para fazer o duende se abaixar
(uma boa alternativa para evitar os ataques
dos passaros), puxe o joystick para tras.
Com o Smurf parado, empurre o joystick
para frente para ele pular no mesmo lugar
e empurre outra vez, em seguida, para dar
um grande salto para frente. Se essa
mancbra demorar um pouco, o $alto sera
menor. Com o duende correndo, empurre
o joystick para frente, uma unica vez, para
ele dar um salto pequeno. Os boides
laterais nao sao utilizados, A resolugao
gréfica é nitida, variada e com belas cores,

Disponivel em versoes (de visual mais
simples) para os sistemas Atari 2600-VCS e
Intellivision.

MEGAMANIA

Sistema: Atari. Fabricante:
Activision/1982. Para um ou dois
jogadores, alternadamente, com joystick.

Ap6s 0 almogo, o heréi espacial resolve
repousar e, ao dormir, tem terriveis
pesadelos com hamburguers, dados,
pneus etc. Para combater os estranhos
inimigos ha um canhac de laser que se
move, horizontalmente, na parte inferior

MEGAMANIA
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Assisténcia técnica especializada
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Av. Cidade Jardim, 911
Fone:(011) 814-5732
Jardim Europa

do video, com munigao ilimitada. Com trés
armas de reserva para comegar a batalha,
o jogador ganha um extra (até o maximo
de seis) a cada 10.000 pontos alcangados.

Sao 45 segundos para eliminar cada
grupo de ataque, tempo indicado por um
nivelde energiaquerepresenta 80unidades
de combustivel. Somam-se pontos
ao destruir os inimigos, com bonus de 20
pontos para cada unidade de energia
restante no final de cada onda atacante. Os
atacantes sao hamburguers (20 pontos
caday), biscoitos (30), besouros (40), pneus
(50), diamantes (60), ferros-de-passar (70),
gravatas-borboleta (80) e dados espaciais
(90 pontos). Eliminando esse Ultimo grupo,
reinicia-se todo o processo, com o0s
mesmos objetos, valendo cada um 90
pontos.

As variagoes ''1" e "2" apresentam
tiros continuos e guiados pelo joystick
apos o disparo, enquanto nas variagoes
"3" e"4" ostiros sdo diretos e disparados
um de cada vez. Pode-se escolher ainda
entre tiros rapidos ("'B") ou lentos ("'A").

Os ataques sao diferentes (retos, em
ziguezague, rotativos), sendo necessaria
uma estratégia especial para cada grupo.
Estude cada onda atacante para
posicionar seu canhao de maneira correta.
Apos descerem pela tela, os objetos
reaparecem no alto e apos sairem pela
direita ressurgem do lado esquerdo do
video. Inicialmente, posicione sua arma no
centro. Destrua os inimigos centrais para
criar *'m ponto seguro e, de |4, ataque os
laterais. Evite sempre o contato com eles
para nao ser eliminado. Estando com seis
canhoes de reserva e proximo de
conseguir outro, deixe que seu canhao
seja destruido, de preferéncia quando o
atague inimigo estiver com (até) trés
objetos. Ao recomecar a luta, com a
energia renovada, elimine o resto do grupo
para ggnhar um alto valor de bonus
energético.

Graficos simples, coloridos e nitidos,
com boa movimentagao e som eficiente,o |
controle comanda lateralmente, apenas, o
canhéao de defesa, enquanto o botao de
tiro dispara os lasers. A variedade de
objetos, em diferentes formas de ataque,
torna este cartucho atraente, Sua
previsibilidade podera torna-lo monétono
apés algum tempo. Disponivel também
para o sistema Colecovision.

U5 jopos ma1s procurados

Atari Odyssey Intellivision Colecovision

1 HERD 1) Come-Come 11 1) Demon Aftack 11 Bump'n' Jump

2) Montezuma Revenge 2) Miantis ?2) He-Man 2] Montezuma Reyenge
3) Bump'n’ Jump 30 Ber 3) Turbo 3) Burgertime

4} Beamrider 4) Abethas Assassins 4) River Rad axnan

5) Decathlon 5) Fropger 5) lee Trek 51 Super Cobra

Comy escolher o cartucho cerlo para o sey console
Na hora de escolhar um cartucho com um jogu novo, deva-se tomar alguns cuidados basicos
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Promocao de ferias
Joysticks Anatémicos
Cr$ 32.000 (varejo).

€stamos lancando o
Imais perfeito cartucho
para sistema Atari
produzido no Brasil

* Série Ouro
* Série Prata
« 2x1 Digital

Visite nosso Show
Room. Conhecaa 1?
Assis tencia Técnica

espe cializadaem
VIDEO GAME.

Entrega imediata.

Remetemos para

{todo o Brasil.

Al Gabriel Monteiro
daSilva, 121.
Jardim Paulistano.
fones - 852-8487
(011) 282-6794
Cep-01441
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DRACULA

Sistema: Intellivision. Fabricante:
Imagic/1983. Para um ou dois jogadores,
simultaneamente, com controle de disco.

A sensagdo e os arrepios dos filmes de
terror num videogame. Com o por-do-sol,
pressentindo o cheiro de sangue novo,
Conde Dracula salta de seu caixdo e sai as
ruas para perseguir e atacar suas possiveis
vitimas. O vampiro deve seduzir as vitimas,
que estdo escondidas em edificios,
passando em frente a portaria dos prédios,
até conseguir agarra-las para sugar seu
sangue. Antes do nascer do sol, o conde
deve voltar para seu esquife e esperar um
novo anoitecer, ja que 0s vampiros nao
podem ser tocados pela luz solar, inimigo
mortal. O tempo de duragdo da noite é
registrado na parte inferior do video.

Para proteger os descuidados
cidadaos, agentes policiais cagam o
vampliro, que também é perseguido por
lobos e abutres. Para evitar os |obos, A
Dracula deve-se transformar num morcego
ou, entao, assumir a forma de um homem
comum. O conde fica paralisado por
instantes, ac ser tocado pelos policiais que
mergulham sobre ele de postes de madeira
ao longo das ruas. O Gnico meio de
evita-los é transformar as vitimas em
zumbis. Dracula morre ao ser pego pelos
abutres e se desintegra ao ser
surpreendido pelo sol em plena agao.
Também morre guando seu sangue acaba.

O jogador soma pontos, ao comandar
o vampiro, cada vez que conseguir sugar o
sangue das vitimas, seja elimando-as ou
transformando-as em zumbis. As vitimas
devem ser atacadas pelas costas, de modo
que os dentes caninos do vampiro se
cravem no ponto correto do pescogo
delas. De outra forma, tal agdo néo somara
pontos. Ao se transformar num morcego,
Dracula voa rapidamente mas fica mais
vulneravel acs mortals ataques dos
abutres. O conde deve ficar sempre atento
ao passar na frente de edificios. A
localizagdo das vitimas nos prédios é
fornecida por pequenos olhos que surgem
nas janelas dos mesmos.

Na versdo para dois jogadores, um
comanda as vitimas enquanto o outro
personifica o conde. No jogo individual, 0
console comanda os movimentos das
vitimas.

A acao se desenrola nas ruas de uma
cidade e os efeitos graficos sao bonitos,
principalmente ao mostrar o nascer do sol.
Outro detalhe interessante é o
aparecimento das pontiagudas presas do
vampiro ao se aproximar de uma possivel
vitima. O controle de disco guia 0s
personagens da aventura nas guatro
direcoes, dentro dos edificios. As
mutagdes para a forma humana ou animal
sao feitas através de comandos proprios. O
botao direito transforma as vitimas
mordidas em zumbis enquaato o esquerdo
as elimina.

Opgao para quem gosta de jogos de
aventura e de filmes de terror, um desafio,
tanto para quem comanda o conde como

para quem tenta escapar guiando as
vitimas. Também disponivel em versao
para o sistema Colecovision.

VOLLEYBALL
Sistema: Atari. Fabricante: Atari/1983.
Para um ou dois jogadores,
simultaneamente, com joystick.

As regras e a contagem de 15 pontos
de uma partida normal de v6lei na praia
estdo presentes, com saques, cortadas,
blogueios, vantagens, levantamentos,
manchetes etc. Apresenta quatro
variagbes’'para um ou dois jogadores. Nas
variagoes 2" e 4", mais faceis, basta
apenas um toque para que a bola retorne
para o outro lado (tipo ''ping-pong’’). Nas
variagbes 1" e "3", sdo necessarios ate
trés toques. Cada participante controla
uma dupla. Nos jogos individuais, o
console comanda a equipe da direita da
tela.

Este cartucho exige muito treino para
ser bem disputado. Qualquer jogador tera
dificuldade visual para se acostumar com a

profundidade dimensional da quadra no

VOLLEYBALL

Fotc produzida No Canal 3
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ATLANTIS

lnic‘io_ Paratocar na bola, basta posicionar
0 pé do jogador mais proximo em cima da
sombra da bola. Assim ela sera tocada
Numa cortada, levantada ou manchete.
Neste cartucho, o saque pode ser feito em
qualquer posicao anterior & linha de fundo
daquadra, e nao necessariamente do lado
direito como na partida real. Deste modo,
d0sacar, movimente o jogador para dar

efeito” na bola. Nunca saque do lado
&squerdo (superior do video), peis
fataimente a bola sera arremessada para
fora. Use as taticas normais do vblei para
feceber, distribuir e cortar, Para rebater o
Saque em apenas uma jogada nas
Variagoes 1" e 3", posicione o jogador
Corretamente e quando a bola chegar
Perto aperte o botao de agéo para cortar,
Praticando o bloqueio de sague. Esta
?:lﬁacaonige muita pratica para nao

ar. D& as cortadas um pouco antes da

rede. As cortadas muito rentes
Normalmente saem da quadra. Junto @
rede um toque surtira mais efeito. Em
Partidas bem disputadas e longas, com 2
thegada do anoitecer, a sombra sumira.

Ajé possivel ver barquinhos F)efender as instalagoes elstratégicas
o no horizonte. O som & bom, da cidade submersa de Atlantis dos

as batidas dabolaeo perigosos atagues dos arqui-inimigos
das. O joystick proporciona “Gorgons" & a missao neste cartucho.

anoitecer.
navegand
reproduzindo

Sem esta aj i : to parulho das on . i
da bola qjlutc:lja, pfj\‘;IClOﬂE o] Jolgador per um perfeito comando dos_componentes da Paratal, o Jogadqr comlanfda trés
it ando e&.tg festnfer caindo. . equipe, em todas as diregoes da quadra. O poderosas baterias q.nh-aereas, uma
fetivo dsgc;lttéﬁfaotgraflca & o ponto n:a'(;igs botao de agao é pressionado parasacar, cen;r?l eduas Iat;ralsf. Atesco_lha ci_ok 5
- cart : imento anhao a ser usado é feita no joystick. Co
logadores e o et cortar e bloguear. i ind SRR, oD
o (sempre em par) é perfeito, ATLANTIS opglno na poslqcaocentral,aperteobotao
O para rebater como para cortar. O ; . Atari. Fabricante: Imagic/1982. de tiro para acionar o canhéo central. Para
Sistema: : disparar os laterais, basta deslocar o

;f:l? o pr—‘_'i? & muito bonito, com o mar

com Edo_ Inicialmente sob sol e;ca'.dante.

d Passar do tempo, o sol vai
esaparecendg e dando lugar ao
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om o transcoder Panavideo, sua OUGHIS
tem a melhor transcodificacao

Agora seus clientes teréo a melhor transcodificagéo do ;};omento.
DUI‘QUG Sua oficina vai dispor do novo langamento Panavi :0.
rt:;)T ele, qualquer videocassete VHS 1/2” poderd gLﬂz‘i’:’
NT oduzir pelo sistema PAL-M-Padréo (2H) @ repro i
em televisor comum. A conversio NTSC/PAL-
a também em todos os videocassetes portéteis.
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para um ou dois jogadores,
alternadamente ou em conjunto, com

joystick.

joystick para o lado desejado e pressionar
o botao vermelho. Para cada inimigo ©
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destruido pelo canhio central, ganha-se
100 pontos em cada nave de guerra (maior)
e 1.000 pontos em cada bombardeio
"bandit’ (menor), Cada nave atacante
atingida pelas baterias laterais fornece o
dobro de pontos. Mais 500 pontos por
cada parte da cidade de Atlantis que tiver
sobrevivido ao atague adversario ao final
de cada onda.

Os canhbes laterais sao invulneraveis
enguanto o central é o primeiro alvo dos
inimigos. A cada 10.000 pontos somados,
uma parte destruida da cidade &
restaurada como bénus, com prioridade
para o canhao central. O jogo termina
quando os inimigos conseguem destruir
todas as sete instalagbes de Atlantis,
explodindo a cidade submersa.

Atrajetdria dos misseis ndo pode ser
alterada. Elgs deixam os canhdes laterais
num angulo de 45 graus e de forma reta na
bateria central. As naves inimigas s6
atiram quando atravessam a tela pelo nivel
mais baixo (existem quatro altitudes
possiveis no voo inimigo). Nunca deixe as
naves baixarem até o nivel inferior. Podera
ser fatal. Nao atire numa nave veloz no
nivel mais alto. Derrube-a quando descer
para o segundo nivel, Errando um tiro num
nivel, ndo haverd tempo de recarregar seu
canhao para derrubar o inimigo no nivel
seguinte, somente no outro nivel. Melhor
planejar um tiro perfeito que disparar dois
em desespero, Cada vez que for inevitavel
o sacrificio de uma instalacao da cidade,
espere ate gue a flotilha ''bandit'” esteja
para descer a um novo nivel e a destrua
quando surgir neste. Atinja a flotilha no
céu e todas as naves, mais altas ou mais
baixas, sumirao com ela. Porém, somente
0s pontos da flotilha serdo acrescidos a
sua contagem.

O controle oferece boa resposta na
tela. Os graficos sao atraentes. O som é
simples mas efetivo, sinalizando os
ataques inimigos e o final da cada onda. O
cartucho apresenta quatro variagoes de
jogo. Dois jogadores podem competir, em

Fotos preduzidas no Video Game Clube Paulista

ICE TREK

uma das variagdes, simultaneamente, cada
um comandando um canhéao lateral. O
canhao central, neste caso, nao é utilizado.
Os pontos de ambos os participantes séo
somados num placar geral, Deste modo,
serd possivel a disputa entre varios
jogadores, divididos em duplas, vencendo
aquela que somar mais pontos (disponivel
também para Odyssey e Intellivision).

ICE TREK

Sistema: Intellivision. Fabricante:
Imagic/1983. Para um ou dois jogadores,
alternadamente, com controle de disco.

Uma aventura nérdica leva o jogador a
personificar o héroi Vali na tentativa de
salvar a Aurora Boreal. Ela esté presa no
Palacio de Gelo do vilao "Taltkron, o
Terrivel" e deve ser libertada antes que se
inicie uma terrivel era glacial. A jornada se
desenvolve em trés telas. Na primeira
etapa, Vali deve esquiar entre alces, sem
atingir nem ser atingido pelos animais. A
segunda tela apresenta o herdi tentando
construir uma ponte para o Palacio de
Gelo, utilizando-se de blocos de gelo que
flutuam no leito de um rio. Na etapa final,
surgem as muralhas do Castelo do vilao
que devem ser destruidas para se
completar a aventura,

Existem vérios niveis de dificuldade,
proprios para serem enfrentados a medida
que se ganha maior experiéncia de
disputa. Na primeira fase evite acertar os
alces com seu machado. Se abater algum
animal, a 'Deusa da Vida Selvagem"
lancara flechas para se vingar. Posicione o
heréi no centro da tela para desviar-se dos
alces. Na segunda etapa, destrua os blocos
Que surgem na ponte, para aumenta-la
depois. Fisgue os blocos flutuantes com o
gan(’:ho e reboque-os para a parte inferior
dp video, a fim de construir a passagem.
Finalmente, na fase final, mantenha-se em
constante movimento para evitar os
ataques inimigos e, ac mesmo tempo,
langar bolas de fogo que derrubarao as
muralhas do castelo gelado,

O controle proporciona resposta
precisa e 4gil no comando do heréi. Os
efeitos sonoros e a resolugdo gréfica sao
l?ons, com desenhos precisos. A aventura
8 movimentada, com muita agao. A fase
dosalces é uma variagdo de Stampede,
enquanto a do castelo apresenta detalhes
de Space Invaders,

Jorge Luiz Valle
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\ melhor '
ita virgem ' como laser

a laser que reproduz discos de video e de audio.

mo escolher o modelo ideal para seu video
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Inimigos espd
simpdticos ou VIO

ciais ou terrestres, humanos ou ndo, 3
lentos: descubra esses cartuchos muito espec

MOONSWEEPER

Sistema: Atari. Fabricante:
Imagic/1984. Para um ou dois
jogadores, alternadamente,
com joystick.

No melhor videogame
espacial ja criado para o
sistema Atari, o jogador tem a
missao de resgatar mineiros
aprisionados na superficie das
perigosas luas do Quadrante
Estelar Jupiter 21, Para isso,
tomandando a nave USS
Moonsweeper, deve cruzaro
sistema solar (primeira tela) ate
se colocar em oOrbita numa
dessas luas, enfrentando

 elementos mortais, como

tochas de foton e misseis, além
de bolas de fogo expelidas pelo
Sol. Entrando na orbita lunar,
avanca pela superficie
(segunda tela) a procura dos
mineiros. Satélites, discos
langadores, jatos de superficie
e torres de sinalizagao
atrapalham o resgate.
Recolhidos seis prisioneiros, o
Jogador deve voltar ao espago
sideral a fim de seguir para
outra lua. Antes, porém, sera
necessario atravessar os Aneis
de Impulsdo para ganhar
aceleragao suficiente paraa
decolagem.

Existem quatro niveis de
desafio, para um ou dois
jogadores. A cor da lua
patrulhada (azul — a mais facil,
verde, amarela e vermelha—a
mais dificil) define o numero de
mineiros e inimigos existentes
€, também, o valor de cada um.
Os perigos presentes no espaco
valem 10 pontos cada, se
destruidos. Os mineiros
resgatados, as torres e 0s jatos
também valem poucos pontos.
Os discos lancadores e os
satélites somam até 50 vezes o
valor de cada torre, enquanto
grande bonificagao é obtida em
cada decolagem, ao atravessar
0s anéis. O jogo inicia-se com

trés naves de reserva,e uma
extra (até nove) para cada
10.000 pontos conseguidos. O
jogador ainda conta com um
campo de forga que protege
sua nave dos ataques no
es5pago, mas que, quando
usado, desconta alguns pontos
da contagem. Quando ativado
impede o ingresso na orbita
lunar.

Ao cruzar o sistema solar,
procure entrar rapidamente em
orbita, preferencialmente numa
lua azul. Basta encostar na bola
grande colorida para ser
atraido. Evite os cantos para
néo ser encurralado pelos
misseis teleguiados. Em orbita
lunar, desacelere e siga voando
pela superficie em velocidade
moderada. Procure antecipar o
local em que o disco fara o

langamento do jato de
superficie, para destrui-lo

antes. Somente destrua as
torres que estiverem a frente do
caminho de sua nave.
Mantenha as outras intactas, ja
que o voo em ziguezague do
jato podera leva-lo a
autodestruicdo contra uma
dessas torres. Utilize o
localizador de mineiros (no alto
do video) para saber a posicao
desses. Existem varios mineiros
por lua e ndo se perdem pontos
eliminando um, ja que, a
distancia, podem ser
confundidos com as torres.
Fique atento aos satélites que
cruzam a tela de um lado para o
outro. Sao lentos e nao atacam.
Sao valiosos e devem ser
destruidos. Recolhidos os seis
mineiros, procure os anéis de

Fotos Caia Mattos produzidas no Yideo Game Clube Paulista

impulsao, que ficam em linha
reta na lua azul e em
ziguezague nas demais. Acelere
tudo e passe dentro deles para
realizar a decolagem. Procure
memorizar o nimero de anéis
em cada lua. Apenas trés anéis
bastam para o impulso, mas
alguma torre ou jato podera
surgir no caminho. Utilize o
campo de forga para
acrescentar naves extras & sua
frota, seguindo esta dica:
estando no espago, logo que
somar 10.000 pontos
(ganhando a primeira nave
extra), ative o campo de forga e
perca até 9.900/9.980 pontos;
entao, destrua alguns ‘nimigos
para chegar novamente aos
10.000 pontos ganhando outra
nave. Siga usando este artificio
até completar as nove naves
possiveis de reserva.

O joystick, de resposta
precisa, comanda todos os
movimentos da nave. Com a
alavanca para a direita ou para
a esquerda, a nave segue para o
lado desejado O botao de tiro
dispara os raios laser. Para
ativar o campo de forga, puxe a
alavanca para tras enquanto
aperta o botao. Ja na superficie,
esse processo faz com que sua
nave atire para o céu, atingindo
discos e satélites. Na superficie
também & possivel aumentar
(alavanca para frente) ou
diminuir (paratrés) a
velocidade de voo. Para
recolher um mineiro basta
sobrevoa-lo.

Moonsweeper mostra um
dos mais belos graficos ja vistos,
num visual frontal com eteitos
tridimensionais, nitidos e bem
coloridos. Os detalhes sao
perfeitos (a nave, os mineiros
acenando...). O som & constante
e de bom nivel. Um dos mais
dificeis videogames espaciais
do sistema Atari 2600-VCS.
Também disponivel parao

sistema Colecovision.
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Promocao de ferias
Joysticks Anatémicos
Cr$ 32,000 (verejo).

€stomos lancando o

mais perfeito cartycho
para sistema Rtari
Produzido no Brasjl

* Série Ouro

* Série Pratq

* 2x1 Digital

Visite nosso Shouj
Room, Conhego ale
Rssis téncia Técnica
N especializada em
- VIDEO GAMe.

Entrega imediata,
Remetemos para

todo o Bros_ii.

' Al. Gabrie| Monteiro
daSilva, 197,

~ Jardim PoUllstono.
S Fones - 859.8487
. (011) 289.6704

~ Cep-01447
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SERPENTES DO PODER

Sistema: Odyssey, Fabricante:
Philips/1983. Para um jogador,
€om o joystick direlto.

impede de atirar, Movimente ”
constantemente seu trend para,
também, evitar ou destruir as
rochas que caem do céu do -
Planetéide. Destrua a porta i
Pilotando um treng ativa o raio gravitacional an .
8spacial muito veloz, o jogador que elase abra. Cada vez qu
chega ac pequeng planeta onde vulcdo entrar em erupcao,
estd sendo armado um ataque a Cruze sua base (para somar
Terra. O planetéide “Rocha 1.000 pontos) com muito ido
Vuicénica" g o campo de Cuidado, evitando ser atingi
ataque da Aliancga pelas lavas despejadas do
Extraterrestre, mortais interior do vulcao,
deménios liderados pela Com graficos bem
Serpente Espacial, invencive| e detalhados e som eficiente, 0
dotada de raiog laser emitidog joystick, de resposta correta.as
pelos olhos. A serpente vigia o ranobra o veiculo em todas
Planetéide de cima deum dire¢cées enquanto o botac_
Vulcao, que de vez om quando vermelho dispara seu canhéo.
entra em atividade langando

s
lavas ardentes, g outros KEYSTONE KAPER
deménios sigo Argus, Cripta ¢ Sistema: Atari. Fabricante:

odo, que Comandam a Activision/1983. Para um
abertura do p iogador, com joystick.

asugar o J0go que revive as graﬁgf

trend para dentre g vulcao, aventuras policiais, com‘cﬁame
Somam-se pontos ag @ Jogador no papel do vig

atingir pedras (3 Pontos), lava Keystone Kelly, numao vilao

(75), portéo (45), serpente (15) g pensacional cagada a do

80 sobreviver durante yma Harry Hooligan dentro

erupedo (1.000 pontos). Supermercado Southwick's,
Dispondo de umi

nico treng, o que esta sendo assaltado. Com
jogador deve eliminaraAIianca trés policiais na reserva, a
antes que gl destrua sey Perseguicido comeca no
veiculo, pelas Pedras, lavas, a¢ primeiro andar, R se
ontato com o corpg g desvantagem, pois o Fadﬁa?
Serpente ou ag ger atingido por pacontra no andar superior.
Séu olhar morta| g, ainda, ag ger Para prender o vildo,
PUxado para g interior do

Kelly dispoe apenas de

50 Segundos, tempo )

indicado no alto do video

em contagem regressiva.
Indmeros Obstaculos, que ial
surgem no caminho do pollc:’as'
devem ser ultrapassados (bolas,
radios antigos, carrinhos de

Vulcédo em erupcao,
Mantanha~se alerta,

R
08 10603 malg PROCURADDS
ATaRy o0vSsEy ITELLIVISION | covEcovisIon
1) James Bong wr |y Super Cobra 1) He-Man 1) Pitfall Il
2) By’ g 2 Popeye 2) Burgertime 2) Decathion
3) Retomg g Jedi 3) Demon Attac 30 Atlantis 3) Antarctic Adventure
4) Montezumg Revenge 4) Atiantis

4) Turbo
9 HERD,

) mew@
5) Senhor das Trayas_ 5) River Raid 5) Zaxxon

Como escoing; o Cartucho cerlg Para o seu consgle
artuche com yp Jogo navg, deve-se tomay alguns cuidados basicos:
OIS Semeliante g gue g tem em casa: se 0

IS 0 Sistemas da yiguogame. At
Eles gig IRLOmatives entrg g gy

Encaise far difie) !
cnlas de Gubios

Oyssey, Intellvisg tuchos de um sistemy nio Servan e Cousies 0 tela do
" Lagem 1

a0 Lsem niscis, pars Quebiadss elc )& observar  gualidade de imagem o do 99
L - !

U mansal oy folhaty ExPCUYD sobre sey funcipnamento e o desenvolvimen

Possivel consaltang o Caltdltgn do labecante Alguns cartuchps

w

1) Examingr oy []
tEm nomag Paretids mas g5

i cameate 45 mesmas
19895 530 campletamngy lerentes; e autrg g5 o YoM mas a5 agles san praticamente 3




Upermercad i
rln%uedc)}. o0 eavides de
policial perde nov
e%undos de sgu precﬁ;seo
bs'Pao c;ada vez que toca esses
e culos, sendo que o aviao
iy n;\a de suas vidas. No
saclg %tambem surgem malas
b Has e dinheiro, largados
aco!h'w‘ gue devem ser
. idos por Kelly,
o ng?tando 50 pontos em
oo agem. Ao completar a
o 0, ha um prémio (100
at .estaos por segundo de tempo
:apuj“e até o oitavo ladrao
: it_molrado: 200 até o décimo
o ianté)e gDD pontos daiem
| ada vez que conseguir
= :semar 10.000 pontos ao
Uma-sceoére;' um novo guarda
_ ara auxiliar a cagad
0 s i
K Ihg:ﬂ:rtdlspoe de um mapa que
i odo o supermercado,
ec ando as posigoes das
o ?s‘rolantes, do elevador
_ *-—-E_I_T_Iido ladrao. Usaﬂd6

tela do mapa. Procure comegar
cada missao quando, pelo
mapa, o elevador estiver no
terceiro andar pronto para
descer. O tempo para chegar a
portado elevador coincidira
com a chegada do mesmo no
térreo, economizando alguns
segundos. Kelly 56 consegue
subir de um andar para outro
usando o elevador ou as
escadas rolantes. Para descer,
s6 no eleyador. O ladrao
consegue descer, pelas
paredes, de qualquer andar,
sem ajuda extra. Com isso, se
chegar no terrago do prédio
sem prender o ladrdo , 0 jogador
estara completamente perdido!
Préximo as escadas
rolantes, va pulando para
ganhar tempo. Apos decorar
todos os objetos que aparecem
nos oito quadros seré possivel
usar a técnica do pulo com
perfeigdo. As bolas baixas
devem ser puladas, as altas s6
podem ser vencidas agachando
o policial. Pule as bolas baixas
assim que elas iniciarem sua
descida. Para passar pelos
avides, use a seguinte tatica:
abaixe — dé seis passos —

st
:melhrgfg:' pode planejar o
/ o minho a ser trilhado.
Rt Nte ter a nogao exata
Ser4 muitus:ar‘ 0 elevador. Ele
| Adificers So_ Util nas fases mais
estiver .s‘to Se entra nele se
o A! uado bem em frente a
',/i fique -at:nrgl‘-‘gar o elevador,
#:.Saia o e‘egae;rg Harry. Somente
et B rse i
ke Préximo, no cr’nt;:rr;dotdo
hdo Séjaesclj?seg.t‘iver distante,
fos ' POIS 0 ladra i
Dapeﬂc' fugird usa do' o
rBdeS. ndo as
Ao e
- atei?c?;ac: pelo elevador,
I 5 carri
4 Q_uando e rrinhos.
eles surgir no

#,l vid
i €0, aspe
4" Quando eliem Para pulé-lo
; Passar no canto da

I’f

-

abaixe (valida para 08 niveis
iniciais).

O joystick, de resposta
precisa, comandao policial

com eficiéncia. Para oS lados,

ele se move hori
Pressionando O

zontalmente.
botao de a¢ao,

ele pula..Paraum salto maior,

empurre a alavanca para frente.
Para tras, o controle abaixa o
guarda. Para entrar e sair do
elevador, basta empurrara
alavanca para frente ou para
tras, Para pegara escada
rolante & necessario encostar o
policial num de seus degraus.
Os gréaficos sé0 criativos e
variados, o som é adequado
para a agao. Disponivel também
para o sistema Colecovision.
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Na_o. As melhores fitas
estao na Master Vision.
Isso fez nosso sucesso.
Visite-nos e comprove.
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COSMIC AVENGER

Sistema: Colecovision.
Fabricante: Coleco/1983. Para
um ou dois jogadores,

alternadamente, com controle
comum.

No comandao de um jato de
combate, o jogador sobrevoa
um planeta com a missao de
destruir as bases inimigas. Os
perigos a serem enfrentados
sdo vérios, como OVNI (100
pontos), misseis (30), foguetes
(30) e suas bases de
langamento (50), tanques (100),
submarinos (100), torpedos
(30), minas (30) e bombas (30
pontos). O poder de fogo de seu
caca @ duplo, dispondo de
misseis para destruir os
oponentes no ar e bombas para
eliminar os inimigos na terra.
Para ajud4-lo a completar a
missao, seu jato conta com um
radar (no alto do video) que
indica as posigdes alienigenas.
Se um OVNI (disco voador) se
aproxima, o jogador é alertado
por inscri¢oes na tela.

Existem quatro variagoes,
para um ou dois jogadores. Na
primeira, o jogo comega com
cinco cagas. Nas demais, o
jogador conta com apenas trés.
Ao conseguir 10.000 pontos, um
jato extra é concedido como
bonus. O maior perigo esta no
voo dentro das cavernas, onde
0 espago aéreo é reduzidoe o
ataque inimigo se intensifica.
Cuidado para que as explosdes
dos tiros inimigos nao atinjam

seu jato. Pilote cautelosamente,
acelerando ou retardando, para
criar armadilhas aos oponentes
como deixar que o disparo de
um tanque atinja um disco
voador, Atengao para os
misseis teleguiados que
perseguem seu caga! Seja
rapido para despista-los. Tente
aproveitar esta perseguigao
para atrai-los contra um disco,
base ou tanque. Procure voar o
mais baixo possivel, com os
botoes de tiro sempre
pressionados. Uma outra boa
dica, mas que exige 6timos
reflexos, é véar ao nivel dos
tanques para destrui-los com
misseis em vez de
bombardea-los. Ataque as
bases antes que elas lancem os
foguetes.

Os controles, com boa
resposta, comandam a
velocidade e a posicao do jato.
Com a manopla para o alto ou
para baixm, o jato sobe ou
desce. Para o lado direito, ele
aumenta a velocidade e para a
esquerda diminui. No centro
voa em velocidade-cruzeiro. O
botéo de tiro da esquerda solta

bombas e o da direita dispara
misseis.

A resolugao grafica, apenas

razoavel, é inferior a outros
jogos espaciais do sistema. O
som, bem simples durante a
patrulha, é 6timo na
apresentacao e no final. Com
um estilo similar ao videogame
Super Cobra, oferece muita
acao, além de exigir reflexos
apurados.

1

UTOPIA

Sistema: Intellivision.
Fabricante: Mattel/1982. Para
um ou dois jogadores,
simultaneamente, com
controle de disco.

Que tal testar sua
habilidade politica e militar na
diregao de um pais? Utopia e
um jogo estratégico, criado
para fazer o jogador sentir-se
como o presidente de uma
ilha-territério habitada por 1000
pessoas e com uma
disponibilidade financeira de
100 barras de ouro. A
populagao e o tesouro podem
aumentar ou diminuir... No
inicio do jogo, o pais nao tem
construgoes. Cabe ao
governante erguer escolas,
hospitais, fabricas, além de
investir em fazendas e na pesca.
Cada investimento custa dinheiro
(por exemplo: acre de terras, 3
barras; fabrica, 40 e hospital, 75
barras de ouro).

As dificuldades enfrentadas
sdo muitas: mau

tempo, navios de piratas, falta
de peixes e, ainda, soldados
rebeldes financiados pelo
adversario. Apesar de tudo, o
dirigente deve se esforgar para
que o seu pais obtenha
sucesso, progredindo para
melhorar as condi¢oes de vida
da populagéo. Cada
investimento deve ser
planejado tendo em vista o
retorno financeiro que ele
possadar. Com esses lucros,
novos investimentos serao
feitos. Nao se esquega de
cuidar da defesa de suailha,
adquirindo navios e quartéis.

Os pontos sao obtidos de
acordo com a qualidade de vida
(moradia, seguranga,
educagao, assisténcia
meédica...)proporcionada e nao
pela riqueza acumuladal A
partida é dividida em até 50
etapas, limitadas entre 30
segundos e dois minutos cada.

Dez barras de ouro sao
adicionadas ao seu tesouro
apos cada etapa ultrapassada.
Na variagao de dois jogadores,
mais competitiva, cada um tem
o controle de um pais e lutam
entre si. Na variagao simples, 0
governante enfrenta apenasos |
problemas causados pela
natureza. Esta variagao é
excelente para treinamento!

Cada governante tema
liberdade para fazer
investimentos onde achar
necessario, se tiver dinheiro,
Endividamento, como o do
Brasil, nao é permitido. Pode
fazer uma sociedade militar
forte, contratando soldadose
construindo navios, para atacafl
ailhavizinha, ou entao tentar
criar uma sociedade de grande
cultura, sem contudo,
desguarnecer a defesa.Pode daf
énfase a agricultura, a industrié
ou a pesca, ou entéo a todos 08
caminhos de progresso. A
politica de governo deve ter su2
estratégia constantemente
modificada, de acordo coma
agao inimiga. Nunca construa
escolas e hospitais em regioes
atacadas por furacoes. No
inicio da disputa, construa uméa
fabrica e plante alimentos,
Construa no centro do paise
plante no litoral. Faca
investimentos cuidadosos.
Evite a megalomania. Use as
variagoes de clima em seu
beneficio. Fique atento aos
piratas que atacam seus barco®
pesqueiros. )

O controle funciona muit0
bem neste jogo, onde "
raciocinio vale mais que agao:
O disco movimenta o cursor
que posiciona suas
construgbes, escolhidas pelo
teclado. Os botoes laterais
informam o nimero de
habitantes dailhaea
pontuagao obtida. Os graficos
sao eficientes, bem detalhados
em apenas uma tela que
visualiza as duas ilhas. Os
efeitos sonoros sao simples.




sistema: Atari. Fabricante:
\tari/1983. Para um ou dois
ngadores, simultaneamente,
om joystick.

Uma batalha original,
ravada numa arena espacial,
2m pleno ar, mas com
lataformas de apoio.

embrando antigas lutas
edievais (justas), o jogador,
avalgando um animal parecido
om o avestruz, defronta-se
om trés tipos de inimigos:
vatedores (500 pontos-cor
ermelha), cacadores (750
yontos-cinzento) e senhores
las sombras (1.500
yontos-azul). Para defender-se,
leve desmontar esses
ponentes, procurando man}er
Dosigdo mais alta que o inimigo.

ASTROMASH
ARMOUR BATTLE
AUTO RACING

BOWLING

B-17 BOMBER
BASKETTBALL
BOXING
BEAMRIDER
BACK GAMMON
BURGUETIME
BUZZ BOMBER
BOMB SQUAD
CHECKERS
DRAGON FIRE
DESAFIO ESTELAR
FROGGER
FROG BOG
GOLF

HOCKEY
HORSE RACING
HAPPY TRAILS
ICE TRECK
LADY BUG
LOCK'N CHASE
LOCO-MOTION
MISSION-X
MATH FUN
NOVABLAST
NIGHY STALKER
POPEYE

Se ambos estiverem na mesma
altura ,a disputa ficara
empatada, devendo ser
reiniciada.

Ao perder uma luta, o

inimigo se transforma num ovo,

que fica flutuando pela arena e
deve ser capturado por seu
guerreiro, antes que dele surja
um novo inimigo. Derrotado
numa justa, o jogador perde
uma vida, reaparecendo na
plataforma mais baixa. o}
torneio comega com o jogador
dispondo de quatro vidas de
reserva, ganhando extra a
cada 20.000 pontos obtidos.
Derrotando todos os inimigos
de uma fase, o guerreiro passa
para outra arena. Cada nova
tela enfrentada é numerada. A
partir da terceira tela, as
dificuldades crescem, com
plataformas menores, fogo

ADVENTURE DUENDES E DRAGOES |
ADVENTURE DUENDES E DRAGOES I

vulcanico e animais
pré-histéricos. Estes estranhos
passaros deverao ser
destruidos pelo bico (1.000
pontos).

Arenas especiais sao
identificadas por letras proprias
no video antes da batalha: (1)
arena S (sobrevivéncia) — soma
3.000 pontos se o guerreiro
ultrapasséa-la intacto ou, no
caso de dois jogadores, se um
nao derrubar o outro, ambos
receberao o bonus; (2) arena G
(gladiador) — concede 3.000
pontos ao jogador que primeiro
derrubar o outro participante;
(3) arena E (eggs-ovos) — onde
os cavaleiros aparecem,
inicialmente, sob
aforma de ovos, sendo
repetida a cada
quatro telas; (4) arena P
(pterodactilo) — onde os
animais pré-histéricos surgem
logo no inicio da batalha.
Existem dois niveis de
dificuldade, sendo mais facil
aquela em que aparece um
ursinho. As chaves de
dificuldade nac tém fungao. O
guerreiro ainda soma pontos ao
pegar os ovos (250 pelo
primeiro, até 1.000 pontos do
quarto em diante) e ao derrubar
o outro jogador (2.000 pontos)
nas telas comuns.

Para desmontar um
cavaleiro fique na beirada de
uma plataforma e pule no que

Telefones p/contato: (011) 241-9757/831-8039

passar por baixo. Capture
rapidamente o ovo que surgira,
sem dar tempo para que novo
oponente se materialize. Uma
tatica mais dificil, mas muito
eficiente, é atacar um cavaleiro
caindo, em linha reta, sobre ele.
Com isso pode-se derruba-lo
SEMm gue aparega o ovo,
ganhando pontos duas vezes.
Seja rapido nas batalhas, a fim
de evitar o aparecimento dos
passaros bicudos. Evite
disputas nos cantos daarenae
na parte mais elevada. Utilize o
nivel mais facil para treinar o
vOo e para armar uma estratégia
de combate.

O botao de agao controlao
ritmo de batida das asas,
devendo ser pressionado
seguidamente para voar,
subindo ou descendo. Quanto
mais pressionado mais ele
sobe. As plataformas devem ser
usadas para descansar. A
alavanca guia o guerreiro para a
esquerda ou para adireita, Os
efeitos sonoros sdo Gteis: um
sinal sonoro avisa quando os
lutadores estao na mesma
altura, empatados. A resolugao
grafica &€ de bom nivel, com
detalhes interessantes.

A maior dificuldade esta no
controle do véo. Disponive!
também para ds sistemas Atari
5200 e Colecovision.

Jorge Luiz Valle

POKER & BLACK JACK
PITFALL
Q*BERT
REVERSI
ROULETTE LAS VEGAS
RIVER RAID
STAR STRIKE
| SEWER SAN
| SPACE SPARTANS
| STAMPEDE
| SHARK SHARK
| SPACE INVADERS
| STAR WARS
| SOCCERS
| SUB HUNT
| SHARP SHOP
| SNAFU
| SKKING
| SEA BATTLE
| SAFE CRACKER
| SPACE HAWK
SPACE BATTLE
TRON DEADLY DISCS
| TRIPLE ACTION
| TRON MAZE A TRON
TROPICAL TROUBLE
TRON SOLAR SAILER
TENNIS
UTOPIA
WHITE WATER
WORD FUN




JOGOS
NO MICRO

Os fas de jogos eletrénicos
ja tém uma nova opcéo. £ o TK-
90X Color Computer, da Micro-
digital, que pode ser usado, en-
tre outras aplicagdes, para en-
tretenimento com jogos inteli-

gentes (dama, xadrez, gamao) e
jogos animados do tipo Férmu-
la 1. Esse micro pode funcionar
ligado a um aparelho de TV em
cores (sistema PAL-M) ou bran-
Co e preto, possui imagem de
alta resolugao grafica em oito
cores e saida de som pelo alto-
falante do TV. Além disso, o TK-
90X (prego de langamento: Crg

1,5 milhao) tem interface incor-
porado para joystick — tipo Ata-
ri e Onyx Jr. —, de quatro posi-
¢Oes de movimentacdo e uma
de disparo, controladas tam-
bém pelo teclado. Os progra-
mas gue a Microdigital oferece
sdo armazenados em fitas cas-
sete comuns, disquetes ou car-
tuchos.
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PELO TELEFONE

Uma empresa paulista —;3
Embracom — esta anuncian s
uma novidade que 08 consuma—
dores norte-americanos paSSm
ram a desfrutar ha cerca de Ue
ano: videogames pelo‘telefm"ao‘
Com um adaptador ligado 5
console e um cartucho SSPm
cial, o usuario pode discar gsr
nimero de telefone e rece .
de uma central o jogo que esgu_
Iher. A partir dai, pode jogar o
rante o tempo desejado, pagaao
do uma taxa correspondgmema
tempo de duragdo. O siste iré
denominado aqui Telegame, o
funcionar durante as 24 .hors
do dia com cerca de 500 109‘;8'
segundo a Embracom {f?d.m
011-521-6044), ao custo me'ca
de Cr$ 80 mil mensais. A l'mlo'
exigéncia: o console de wdgm
game deve ser compativel €
a linha Atari,
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O novo modelo Panasonic,
sucesso no Exterior,
num fichario completo sobre
suas funcoes e recursos.
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Além dos ultimos lancamentos,
lquer Um pode ter em casa essa sofisticagao: comentados por Rubens __
verdadeim estiudio de som e imagem. Basta integrar Ewald Filho, conhega os grandes ‘;
Parelhos de video e audio. vildes do cinema.

DNC’ PSicanalista, no esporte ou na escola.
©830as estao aprendendo a se ver pelo Video:
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Cada sistema tem seus jogos de maior
sucesso, aqueles que quase todo mundo j& jogou.

Mas sempre hd novas téticas a descobrir.

CENTIPEDE
Sistema: Atari. Fabricante: Atari/1983.
Para um jogador, com joystick.

Um jardim encantado de cogumelos e
vigiado pelos pequenos elfos é atacado
por pulgas, aranhas e escorpioes, além de
perigosas centopéias, insetosde nove
segmentos. Para combater esses terriveis
inimigos, o jogador comanda Oliver, o
mais valente dos elfos, que dispoe de
bastGes magicos que atiram poderosos
raios mortais. Dispondo de trés bastes no
inicio de cada partida, o jogador ganha um
extra por 10.000 pontos conseguidos até o
limite de sete bastoes de reserva.
Centipede apresenta duas variagoes de
jogo. Uma bem facil, onde o bastao néo é
destruido ao ser tocado e as centopéias
surgem com apenas uma cabega,
caracterizada pelo simbolo do ursinho e 0
placar maximo de 99.999, zerando depois.
Outra, bem dificil, com bastao vulneravel,
placar méaximo de 999.999 e centopéias
com vérias cabegas independentes.

Na fase inicial, a centopéia tem apenas
uma cabega, unida ao corpo de oito
segmentos. Na seguinte, ja sdo duas
cabegas sendo uma de caminho

am vilwrEAS Rl

independente do corpo. Na terceira fase,
sao trés cabecas, até a oitava fase, onde os
nove segmentos aparecem como nove
cabecas, sem corpo. Se atingido, o
segmento se transforma num cogumelo do
jardim. No resto do corpo, porém, surge
nova centopéia onde a cabega é o pedago
da frente. Na fase inicial deve-se eliminar
uma Gnica centopéia. Na seguinte, e até
atingir 40.000 pontos, eliminam-se duas
centopéias por fase. Depois, uma Unica
centopéia é eliminada por fase. Cada parte
de seu corpo soma 10 pontos e cada
cabeg¢a mais 100. As aranhas atacam seu
bastéo, além de comerem cogumelos,
pulando de um lado para o outro. Valem
300 pontos se atingidas de longe, 600 de
média distancia e 900 de perto. As pulgas
(200 pontos cada) aparecem quando
existem poucos cogumelos. Descem do
alto do video, deixando cogumelos por
onde passam, devendo ser destruidas com
dois tiros continuos. Se acertar o primeiro
e errar o seguinte, a velocidade dela dobra!
Os escorpides (1.000 pontos cada)
envenenam os cogumelos que tocam.,
Quando a centopéia encosta num desses
cogumelos venenosos, fica alucinada e
persegue loucamente seu bastao.

B ﬂ L4}

Fotos Calo Mattos produzigas no Yidec Game Clube Paulista

e

Destruindo o escorpiao antes que ele
cruze o jardim, os cogumelos perdem o
veneno. Cada cogumelo destruido vale 1
ponto, sendo necessarios trés tiros
seguidos para eliminar um deles. Mas cada
cogumelo que permanecer na tela apos a
destruicao de um dos bastoes ou no final
de uma fase somara 5 pontos de bonus.
Procure eliminar apenas os

cogumelos que atrapalharem a defesa do
jardim. Deixe a parte inferior do jardim
com poucos cogumelos, afastados. Atire
continuamente, Muito cuidado para nao
ser tocado por um inseto para nao perder
seu bastao. Seja rapido, mas atento.
Procure sempre destruir os escorpides
assim que entrarem na tela. Para isso,
mantenha as laterais do jardim sem
cogumelos e leve o bastao para alcangar
0s venenosos inimigos com tiros curtos.
Para eliminar a centopéia, faga um buraco
vertical, eliminando toda uma coluna de
cogumelos, fazendo com que o inimigo
desca direto para seu bastao. Atire sem
parar até elimina-lo. A centopéia, que
surge no alto do jardim, avanga
horizontalmente até encostar num
cogumelo ou alcancgar o canto da tela,
descendo um nivel cada vez que isso
acontecer e mudando de diregao. Nao
deixe que a cabega da centopéia chegue a
parte inferior do video, pois ela subira e
ficara dando voltas perto do bastao. Suba
seu bastao e deixe que ela passe por baixo
Espere proximo a um cogumelo de
passagem e, assim que ela estiver bem
proxima do cogumelo, destrua-a, atirando
continuamente. A centopéia alucinada, ao
tocar uma planta venenosa, deve ser
rapidamente atingida por um tiro para que
volte ao ritmo normal de ataque.

Os graficos sao bem simples (os
cogumelos sao simples tragos), mas
efetivos. O som é constante. O controle
permite boa resposta. O comando do
bastao, atraves do joystick, é simples
{horizontal e vertical) e o botao de tiro bem
rapido. Centipede & um videogame dificil
de entender. Mas, depois de algumas
horas de partida, agradara aos que
desejam agao e desafio. Tem versoes
sofisticadas para os sistemas Atari 5200 e
Colecovision.
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MOUSE TRAP
l;i;lm::cn.vlslcun. Fabricante:
.ma-nF:ara um ou dols jogadores,

@, com controle comum.

sl.t. ma:
Coleco/
alte rmad

adap':‘;ézk:,m videogame de labirinto

i 0 classico Pac-Man,
ratinho 0?30 um faminto e muito esperto
labirinul)s Cc)Qador deve percorrer 0s
alimentos mendo queijos e outros
Limpar umql';"i‘blaparecs_zm no caminho.
Gatos surge irinto nao & facil, ja que seis
At cmnbate”para pegar o pobre ratinho.
transformar ! os felinos, o roedor pode se
um osso, um feroz cachorro ao comer
Exi
& ds(:'i-’-s?oquatro variagbes de jogo para
S fhcil. Nogat’ﬁorlesl.l A variagao ‘1" éa
08 gatos, o i niveis 2", 3" e "4", além
9avido, Ng | logador deve evitar um terrivel
iogador i nicio de cada partida, o
extra, ate cipoe de trés ratos, ganhando um
alcancadoSnéo' a cadall”40_000 pontos

) pontos, émada queijinho comido vale
onus, e forr:ada Iap:rmto existem
©r Comidos pa a de alimentos, que devem
Primeiro pr% ra se somar.muitos pontos,
Pontos). 0g " mio & o queijo grande (1.000
cada um o emais valem mais 200 pontos
SIS bonyg primeiro labirinto apresenta
diante atg 0 segundo tem sete, e dai em
labirintq © méaximo de quinze prémios por
tambgm -SE(IJparur da décima tela. O jogador

Primeirg :‘;1 pontos ao comer os gatos.
e d'e 100 pontos, o segundo 300,
Soma 1 100 lante até o sexto felino que
Comer todgpomos ao seu escore. Ao
O ratg passas 0s queijinhos de um labirinto,
difici| o labi 80 seguinte, sempre mais
ridas ””T? possui inimeras portas
toclagq elsiue sao comandadas pelo
Isso, ame's‘d”"‘fm para ajudar o rato. Por
Introdyz, o f-‘ comecar uma partida
cartUCho - cartao, que acompanha o

ara atyrip 9?4 ?OmI’OIador. sobre as teclas
UMa determm: echar todas as portas de
tecig co;n Minada cor, basta pressionara
'[‘-’ermelhai cor correspondente
verdg (5) é‘ -‘amareia—z ou azul-3). Atecla
Num cachol::'ada para transformar seu rato
po,jgga "-‘-“J‘Jn?' desde que o jogador

eQue

lr:?"’nr(i: m[:.dJS 0s 0ssos que puder. NoS
:r:)merllos de
§ ~Arem mais r
r-‘rj 95508 (ao |
“INcg 088
Mais. Aq
Qavig
85cp

um
maj

Si

Colg

0550 de reserva.

faceis, para usa-los em

Perigo, quando os gatos

'apldos. Embora o indicador

5y vd:{idf: placar) mostre até

Sar ata_c;gr)de acumular muito

A ) pelo traigoeiro

Pe para caixa central “IN" e

®entrar g _m dos cantos da tela. Antes

Um cacp Caixa 'IN" transforme seu rato
- 10110, a fim de evitar a

dasg
—Agrads
dvaj
(2 =
feling pro Surpresa de encontrar um
Qua g
< -|F.:rn
ag ter .‘ap;'”qﬁ'“T nc
. \8clas yanp. . 10 video. Ao pressionar
4 Cuidado. Se a tecla verde

o nars-
para comer seu roedor, assim

er[

TRt

25510 aM-

ST e ‘Nada mesme sam querer, um
Bri ys: 4 =28 - 2 e 1

r ad -

T 1216 o] transformando seu rato

, ache
"‘l"'Tlemf_u_ :r,r” Procure comer todos 0s
-’Ixu-; Hiw_.|;; |1“Jt‘. surgirermn em seu caminho
USTCTS TS s ‘ml ":"'-""3 para acumular pontos (&
“*1as) para enfrentar os gatos e

ASes ma:
SBS mais dificeis. Aprae

feche as portas coloridas para blogquear a
perseguigao dos gatos. Lembre-se sempre
que cachorro come gato e este come rato,
mas o gaviao come 0 cachorro e come

tambeém o rato.
Os gréficos sao nitidos com detalhes

interessantes. O som é efetivo. Os
controles oferecem pronta resposta na
tela. O joystick comanda os movimentos
horizontais e verticais do rato/cachorro. As
teclas comandam as portasea mudanga
do roedor em cachorro. Uma boa opgao
para quem gosta de jogos de labirinto.
Langado no Brasil, pela Splice, com ©
nome de Ratoeira, esta disponivel também
em versoes para o sistema Atari 2600-VCS.

PITFALL
Sistema: Intelllvision. Fabricante:
Actlvision/1983. Para um jogador, com

controle de dlsco.

Um jogo de muito sucesso, gue
duranie meses esteve entre 0s Mais
vendidos nos EUA. Traz as emogoes de
uma selvagem aventura. O jogador
comanda o explorador Harry pitfall e deve
vencer 0s perigos naturais de uma floresta
para resgatar 03 tesouros de “ENARC".
para isso, conta com© tempo maximo de
20 minutos. Harry tem apenas trés vidas e

ATARI (DYSSEY
1) Bump'n' ump 1) Abelhas Assassings
7) Espial 7) Atlantis
3) Super Cobra 3) Come Come Il
4) River Raid [ 4) Frogger
5) Tartarugas

4) Montezuma Revenge

05 JOG0S MAIS PROCURAGDS

A

u® Q66000

!

nao ganha vida extra. Os tesouros
sagrados sao: oito sacos de dinheiro(2.000
pontos cada), oito barras de prata {3060
cgda) e oito de ouro(4.000 cada),além d
oito anéis de diamantes (5.000 p(l)ntos i
cada). O jogador ja inicia a aventura com
2.000 pontos e perde pontos ao cair em
buracos (100 por queda) e ao tocar os
troncos (de acordo com o tempo de
coptato}. Perde-se uma vida cada vez qu
cair nos pantanos e lagos; tocarem o
fogulelras. cobras e escorpioes; e ao ser
comido por um jacaré.

A melhor tatica em todo jogo de
aventura é mapear cada trecho percorrid
(em Pitfall existem 255 telas), anotando °
todos os perigos e tesouros encontrado.
em cada um. O mais comum & explorar as
floregta andando para o lado direito, mas é
possivel (e interessante) aventurarasle es[ .
lado oposto. Nesse caso, Harry come z ;
pelo fim, tendo a vantagem de u:rL.Jzacharal
poucos troncos rolantes alem de "
raapafecer no canto esquerdo ao perder
uma vida. Para vencer os jacarés existem
dlfas maneiras: (a) perigosa e rapida, com
trels pulos continuos, quando o primélro
animal fechar a boca, e (b) lenta mas
segura, com trés pulos separados
p_roc:‘urandc: permanecer entre os rralhos d
réptil enquanto ele mantiver a boca abe to
{por 2,5 segundos). Com a boca fechad; :

-

[NTELLIVISION COLECOVISION
1) Mission-X 1) Zaxxon

2) Demon Attack 2) Bumy'n' Jump
3] He-Man 31 Moonsweeper
4) Trucking 4) Decathlon

55 Turbo 5) Gyrus

Na hora de escalher um

Comp escolber 0 COTUCho certo para o seu console

cartuche com ym |0g0 novo deve-se tomar alguns cuidados Basicus

7
.|
4
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% VIDEOCAST

PRODUCOES

APRESENTA
UMA SELEGAO POLETEL

GNOMES

DESENHO ANIMADO DUBLADO

LANCAMENTOS
DO MES

e POR AMAR OFELIA
Comédia com Francoise
Fabian

e IMPACTO MORTAL
Policial com Fred Williamsom

® JOE & MARGHERITO
Aventura com Keith Carredine

® EM NOME DE PAPA REI
Drama com Nino Manfredi

_ Emais pe 100
TiITULOS NACIONAIS
E ESTRANGEIROS

ACEITAMOS SUA FITA
PARA GRAVAR

VIDEO CAST PRODUCOES
LTDA
R. TABAPUA, 41 CONJ. 32
TEL. (011) 282-1000

PITFALL

0s jacarés sao totalmente seguros e
pode-se até passear sobre eles. Se o rio de
jacares puder ser vencido com o cipo,
prefira sempre este jeito. Para passar o
pantano que some e aparece, use o cipo
(se tiver um) ou, entéo, espere até que o
pantano comece a fechar parainiciara
corrida. O melhor ponto de espera é entre
0s "'dois pontos” e o indicador de
segundos do relogio. Cada caminho
subterraneo equivale a trés trechos
superiores, mas alguns sao bloqueados
por muros intransponiveis. Sdo habitados
por mortais escorpices, que devem ser
pulados no ditimo instante, quase ap
toca-los. Infelizmente, andar por baixo da
floresta podera implicar algum tesouro
nao coletado, Utilize as trilhas inferiores
para encurtar o caminho de exploragao
com o seguinte atalho: desga pela escada
datela 14, pule o escorpiao e suba pela
escada da tela 20, andando por apenas
uma outra tela. Outros atalhos
interessantes sao; 15-33, 25-37, 63-87,

90-99, 133-184, 186-204, 209-224 e 244-250.

Mapeando a floresta, o jogador podera
escolher qual o atalho que devera sequir
para nao perder tesouros.

Os graficos sao detalhados, bem
nitidos e coloridos. O som & otimo e,
quando Harry pega o Cipd, ouve-se o grito
de guerrade "Tarzan dos macacos', O
controle é preciso, com excelents
resposta. O disco comanda o hersj
harizontalmente. O botas de acao e
pressionado para pular obstaculos ou
alcancar o cipd. Para pegar um tesouro
basta passar perto dele.

Uma excelente opcao para quem
gosta de aventura com emocao, Pitfall
(cartucho que acompanha o console
Intellivision I1) esta disponivel também em
versoes para os sistemas Atari 2600-vCs
(leiaem VIDEO Newsn- 29)
Colecovision,

fig O
COME-COME g,
Sistema: Odyssey. Fabricante: Y
Phllips/1982. Para um jogador, com @ o Jopg
joystick esquerdo. LT
Um dos primeiros videojogos ara 3 Sy
langados no Brasil, divertida opao P _:‘r'ﬂk;,,
quem gosta de labirintos. Na Ve!’S_aOdo ‘ Uagg
original americana é a continuagao I _,;‘ahn
classico K.C. Munchkin {Come-comee o "-@m’”‘i
que nos EUA saiu antes), e tem 0 nommjréo -;ntﬂ,,
K.C.Krazy Chase. Comandando © Co'r i s S5
K.C. Munchkin, o jogador deve engol oy
seis segmentos (3 pontos cada) que ar ”9-,(-,.“
compéem o corpo do diabolico Dratap 0iS '3“-11,0
evitando ser pego por ele ou por 58U3 um '.~,‘!"-3.5,
" L ats. Ao comer My
auxiliares, os espertos Drat&.. g ire y Uty
pedago de Dratapilar, o comilao adqu g,
forga suficiente, por certo periodo d€ ts (10 -,;:i'iqn
tempo, para persequir e comer 05 Dr?nm .?.Jjefn.
pontos cada). Para atrapalha-lo, exist® A
arvores pelo labirinto que podem $er . g
comidas (1 ponto cada) mas atrasam s, h,:é-'nn
aventura. Apds comer 0s seis Segmeﬂs : :::'513
jogador ganha um bonus de 20 ponto e 8,

g
” i Ig||la
passa para um nivel mais veloz e dif




PEFq_er a Unica vida que tem, Existem cinco
:E?CDE? pré-determinadas de labirinto,
colhidas ao se pressionar as teclas 0, 1,
2,34, Ao pressionar a tecla P do console,
ﬁrﬁg:dor pode alterar as posicée_s das
€ colunas apresentadas, criando
Qgéfds labirintos, Para isso, usando as
Crdenadas, deve localizar as colunas
n“uumrr;ero e letra) ou as linhas (letra e
SEguj;m a serem modificadas para, em
retiré_;a' pressionar a tecla CLE&R para
i 8s 0uU atecla ENTER para 1nu_:|u|-|as.
i de compor o labirinto desejado,
ateclaY para comecar a partida.
'abirf:toc,w? estudar cuidadosamente cada
na per oa fim de criar (_:amlnh_c:s gspecrars
Bstm SEQUIGEIQ dos vildes. Seja rapido
Dratsssomar mMuitos pontos ao comer os
um se empre que possivel. Procure comer
COméfme‘ﬂto do vilao de cada vez, Apos
i o, torra atras dos Drats e pegue-os.
inOh:grE,ir‘l-to estiverem brancos de medo, 540
Slogi 5;'“03- Ao retornarem a cor original
ﬂtaquz tam a atacar o heréi. Sm_’nente
3 Gabe, Q D'a_‘apllar por tras. Culda_do com
Utilize za' Pois qualquer toque sera mortal.
Saindo S quatro passagens laterais.
labiring POr uma, o jogador ingressa no
intel O pelo outro Iadg. Use-as para fugas
'abirii?m-es elataques rapidog. Cada _
aserg ©Implica numa estratégia especial
4 um:‘lserwolvlda. A mclusé_o_ ou exclusao
Otalme inha ou coluna modlmca
|ﬂhirim nte essa tatica. Ao criar um novo
mas 0._nunca bl_oque|e completam.ente
do pnrecao para nao diminuir os caminhos
=rcursop

O joystick esquerdo manobra o heroi

nas qu; s A

end quatro diregGes. Embora agil, é falho
i & iy -

. “®Mas ocasises, o que 6 comum em

I5g0s

|n1&r83?359 estilo, A resolugao grafica e
Drmha-‘jame, com detalhes engracados_(as
Pego) g do hergi que caem quando ele &
auxiliav Otima movimentacao. O som
mafcanr:;) desenvolvimento da pamld a,

ambe © 0 tempo de forga do herdi
rECmdi;permlte_a inscrigao do nome do
“"frmnrhqa (em até seis letras). O botao

o naotem funcao

Jorge Luiz Valle
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T‘) Canal 3 fabrica cartuchos
compativeis com 0 Atari.
Mais de 200 jogos diterem
tes (Chuch Norris, Roc’n Ro-
pe, James Bond, Space

Shuttle, Montezuma, Po-
Peye, etc.)

AGORA TAMBEM LOCADORA DE FILMES
COM MAIS DE 2000 TITULOS
LEGENDADOS
SELADOS E EM INGLES
(CIC, GLOBOVIDEO, NETWORK, ETC)
OU ENTRE COMOOSOCIO SEM PAGAR
JOIA.
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O CANAL 3, pioneiro na
fabricagao de cartuchos
compativeis com o Atari
2600, langa o SUPER-
CHARGER, o revolucio-
narlo sistema que permi-
te a voce jogar qualguer
jogo da série prata e ou-
ro com uma fita K7 de
audio e um toca-titas,

E s6 inserir o SUPER
CHARGER em seu Atar
2600 ¢ ligar o fio no fone|
de ouvido de qualquer
toca-fitas K7, Pronto: vo-
cé agora estd apto a jo-
gar qualquer jogo com a
mesma qualidade dos
tradicionals cartuchos.

Em i TRss R

Jogos em K7:
muito mais baratos

Enduro, River Raid, PAC
MAN, SMURF, PHOENIX,
GALAXIAN, ZAXXON e
mais 180 jugos vém gra-
vados em litas K7 de au-
dio (80% mals baratos).
Na compra do SUPER-
CHARGER voce ganha
10 jogos (5 da série prata
e 5 da série ourn).

ECONOMIZE 80]
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‘Videocassete . fimes - som - videogame

Shiba: importado
Nas com garantia.

f
)

. O Modelo M i rtado
-5000 é o primeiro imporia

Yendido em Manaus compgarantla e assisténcia

€cnica da Semp-Toshiba brasileira.

Mitsut )ishi, NOVO
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Video no mercado.
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Slstema: SMURF
U dojg | Atari. Fabricante: Coleco/83. Para um

s
tick, legadores, alternadamente, com joys-

; U i
jogador. E”Oi:egfe Jogo de aventura onde o
enfrentar o andando um agil duende, deve
SMurfette g Meros perigos para resgatar a bela
AqUiinimi Sgarras do bruxo Gragamel,
casa de cq 90 da familia Smurf. Saindo de sua
corvos, cogrl.;melo. o Smurf enfrenta aguias,
aNamorada dS‘ morcegos e aranhas para libertar
y Sto . éf‘S maos do feiticeiro.
4 mediga eme s telas basicas, que se multiplicam
Ultrapaggsag que as fases vao sendo
floresta 7 rias-_' 4 casa de cogumelo, a estrada na
Castelg g beho- amontanha, o fosso e 0
quatrg duendum' O jogador inicia o jogo com
UM ag como, €5 na reserva, ganhando apenas
UMa vida aé) €tar 10.000 pontos. O herdi perde
2 cajr o aser tocado por um inimigo movel ou
(cercag, Es%azsagem por um obstaculo fixo
ambgrn iz as, cadeiras, mesas, bancos).
CBnarig dga o € uma vida se ndo completar um
arra de rene\:entura no tempo indicado pela
Uende troe Q1a, que se recarrega toda vez que 0
Yencidg sq 2 de territorio. Cada obstaculo
completar (r)ha 400 pontos, se pulado, Ao
"Amorada ;959619. o duende ganha um beijo da
quatrg o aOUOIponlos, O cartucho apresenta
Iogadoreg. e dificuidade, para um ou dois

Para
dueng, « 2 58 Obter sucesso no resgate da

28 neg o
cessa 3 oyt
palmant 35aria muita pratica,

Saltg g g 2 para saber escolher o tipo de
Nmma|memTemﬁ certo de executa-lo,
{ ara isgq Irp" 0 salto duplo funciona melhor.
Acpig (' n—]f“{bastante nas variagoes mais
Utrapagsaq, 5"). Os passaros podem ser
Pgador ab, 05 com um salto ou iludidos se 0
dazen 0o aah_(ar o herdi no momento certo,
Uende o /Ml passar sobre a cabega do
Mlachg, éspc;ue nao conta pontos. Na fase do
99ua par, m’e até que a cobra esteja sobre a
Bntrg oo 2 V2SSa-lo. No fosso, pule para
E‘-‘la teia.‘a’tr?;tam_jo aaranha comegar a subir
Czne noy monf:be"f‘ rapidamente e, em seguida,
re\Mar a 0;3 o para alcangar o outro lado da
r_h?essériog, “4stelo, varios pulos serdo
o280 parg g Ejfa mover o pequenino heroi do
c_;E"-ijmra e dest nco, dai para a mesa, dai paraa
bp”smﬂadé 4 para o platé onde a amada esta
Orda antai Mantenha o duende sempre na
ulltrap ! 3E;rlm da base do saltg para nao
Vida, pg, v: Ponto de descida, perdendo uma
Para o bt *NCer o morcego, pule-o ao saltar
n Ulg%u para a mesa
r:ste a”ugzg{'émm desempenho fundamental
p;rl_los! Nao é le comanda o duende mas @
Dai'd s o duc-:-lguﬂo precisa. Puxando o palito
10 parg fra- @ se abaixa. Empurrando 0
25t ENte uma tnica vez: se o herdi
I'r"\'er andand'r'“-‘_ﬂulara no mesmao lugar; se
U, ’J dara um pequeno salto a frente
Uernde O 4 alavanca duas vezes para frente, 0

alltg o . 0314 dois :
B maig r)nq; pulos, senda o segundo mais

Pringi

5ty
acr "Bf Darg

Os
20 S gré st
210 draticos san excelentes, bem

dj Se
|,.|,re”' 0s, rjgld”?- com efeitos visuais
,;"TH. U ,gqﬁ{“ & constante e alegre, bem
Cojer.Jisponiy riucho engragado e com muita
BCoyie. el lambém em versoes

““OVisign
(VIDEO News n- 36) e Intellivision

TROPICAL TROUBLE
Intellivision. Fabricante: Imagic/B3.

Sistema:
Para um jogador, com controle de disco.

Aventuras numa perigosa e deserta ilha.

do navio em que viajavam,
um casal apaixonado, chegam
isolada, mas eles nao

Apés o naufragio
Clarence & Doris,

a uma ilhota selvagem &
gstao sozinhos! O malvado ''Beach Bruiser",

Gnico habitante humano da ilha, estavigiando o
casal, doido para raptar a bela Doris. Bruiser
consegue seu intento. Clarence, entao, comegaa
perseguigao ao malfeitor, na tentativa
desesperada de salvar a amada. Para isso, deve
enfrentar diversos obstaculos no caminho: bolas
de lava vulcanica, mariscos, plantas,
pedregulhos & cobras, além de um irritante
macaco que arremesa Cocos.

Comandando Clarence, 0 Jjogador ganha
pontos pela recuperagao de cada "hanky"
{novelo), langado por Doris, e por cada objeto
movente ultrapassado pelo herdi durante 0s
poucos segundos em que uma cangdo alegre &
ouvida antes de cada “hanky''. Mais pontos sao
pbtidos quando © herdi alcanga Doris no lado
direito do video no instante em que O cenario
esta mudando. Entretanto, a0 ser atingido por
um dos obstaculos gue aparecem pelo lado
esquerdo da tela, o herdi perde uma de suas
quatro vidas.

Ao se confront

ponte alta, © neroi deve |0 :
raptor até ele cair no mar. Os obstaculos parados

astao dispostos como num labirinto, obrigando
atencdo redobrada para desviar-se deles ao
mesmo tempo que 5& evita os objetos em

movimento ) _
Os controles permitem guiar, de maneira

eficiente, 0 heroi, Visualmente aumdos
melhores videogames ja criados para o sistemna.
As telas sa0 bem variadas, com cenas em praias,
selvas e vulcoes, 58 modificando suavemente
como num filme. 0 som é eficienie e agradavel.

\Videogame para quem gosta de
aventuras na selva, Tropical Trouble apresenta
um tema bastante similar ao cartucho Pitfall

(VIDEO News n° 38)

ar com o terrivel Bruiser na
gar pedras sobre 0

STAR TREK
Sistema: Atari. Fabricante: SEGA/83. Para um

jogador, com joystick

A explosiva bataina estelarentre 8 nave
Enterprise, comandada pelo Capiao Kirk com a
ajuda do St Spock e do Dr. McCoy, e o5 terrivels
\nimigos Kiingons estade volta, Oepols do sucesso
daserie Jornada nas Estrelas na televisao e dos
trés filmes de cingma, a Federagao Galactica
defronta-se, agora nos videogames, com seu
arqui-inimigo Nomad, Na versao para D'SIsIema
Atari 2600-VCS. 0 video divide-se em tres telas
No alto, 3 esquerda, 05 registros indicam o

escore do jogador e os sistemas de defesa e
atague da nave, Ds_traws verdes $80 os escudos
protetores e 0s azuis o combustivel que aciona z;

. turbopropulsdoe. Os quadrados vermelhos sao os

torpedas foton. znquant A0 58
mostrados por serec:'n inecslgg&\c:;ghasms faesae
. No alto, adireita, esta I
a posi¢ao dos envolvidos na bc;[r:ﬁ\a;rﬁ;imostra
cima. A le_la maior apresenta uma sirﬂurawélpor
tridimensional dos alienigenas quando Psts?
encontram no raio de alcance das armaé d ol
Enterprise. Ativado automaticamente quanado a
nave se encontra em situagdo critica, o escudo é
funda_men!al para a defesa. A faixa colarid
parte inferior do video, mostra a quantid dal ga
escudos prontos a entrar em agéo: na coe: oo
amarela-irés ou mais escudos; laranja-dois;
rosa-apenas um; vermelho-nave sem defesa
~ Abatalha se desenvolve setor
;Zr;nr]uqs,fe:?dium com seis nifer?s%eez;f:r?t;;tse
niveis 1,2, 4e5, os inimi 3 i :
Na fase 3, a nave viaja deswaggg‘ssiodr;zKllngons.
meteoros, que nao podem ser destruidos. N
nivel 6, a batalha final com Nomad é o paésao
para o setor seguinte. Sofrendo danos, an .
galactica deve seguir direto para uma bas o
e;.talar. ‘Bases de socorro orbitam apenas?m
cinco niveis iniciais de cada setor, sendo e
permitido apenas um reparo por nivel, excet
fase 3 onde varios consertos podem sér feit .
Ao tocar uma das bases a nave ganha um o
es;udo, um torpedo e combustivel paraot
além de ficar novinha. S
Existemdois tiposdecr i
na forma de asa-deha.pOs ve{mtgzlt;:g:;zgg::‘g’ons.
bases e, des.ltru'rndo—as. voam sobre a Enter rcii?
(?i? c:erc;or ?urgurg combatem a nave 2
etamente. Cuidado com os di
?ue g;a nave}co!idir com um df.=:{!jelSs.cs:::asu"ro‘adme5I
rbopropulsor sera desli $
combustivel serd jogada agoag:pzzgaézsde;a o
cruzador soma 100 pontos vezes o hﬁmero d
setor (de 0 a9) mais um ponto. Colisao com Ol
vale apenas 100 pontos. O disco acrescenta -
5.000 pontos ao escore. Cada base nao tocad
(verde) dd um prémio que varia de E.DDO‘a 50 3
pontos, enquanto cada base azul (acoplada et
sobrar vale 500. A eliminagao de Nom pd I gee
30.000 pontos. s
. Movimente constantemente ’
dificultar a agao destruidora dos arfvlean?aevr? e
Acople nas bases estelares nos niveis :Emr:s:
para acumular armas e defesas para setor yhule
gm?ms. Caga sécéo de acoplamento e de S
estruigao do isco voador de '
do final de cada fase. Utilize osvfeo?ggrxfsc‘e"{ a‘\r'I\IES
em gue o NUmero de cruzadores aume:ﬂaJ; o
Destrua varios Klingons com um so torped
esperando o alinhamento deles para a(ﬁnnzf
arma. Para acertar os discos navegue em se' ?d
oposto e quando eles se aproximarem uona_n : 5
destrua-os. Para eliminar Nomad seie; ra |d: s e
manqbras e ativo nos disparos, Reflexoqp RS
perfeitos serao indispensaveis nesta luta, Evite
05 misseis e minas lancadas pelo poderds i
Atingido pelo inimigo, todo seu sistema d g
defesa f[i}c_aré desguarnecido .
joystick oferece excelente respos
apesar dos diversos comandos%gkgﬁigﬁ:}a'
para frente a nave viaja na diregdo que esti &
apontada. Para os lados e em diagonal, a nver
gira para o lado desejado trocando de bosiaye
botao de_tiro aciona o phaser enquan:o ol e
torpedo € disparado ao se empurrar 0 joystic
para tras. Aealizando esses daois mDVIr‘I"IeYn'l "-k
simuitaneamente o jogador aciona o ‘ i
turbopropulsor. O cartucho americano vem
acompanhado de um painel que, acoplado a
controle, simplifica o uso do joystick, Os ré? 5
e o som tuncionam muito bem para d tem% d e
jego, ergboraselam simples, N
imilar ao cartucho Star
mesmo sistemma), Star Trek of:ren;:?'r:z'nggi(a Od
acao e desafio. Disponivel em versag R
Colecovision. g

) GORF
Sistema: Colecovision. Fabricante: Coleco B4
Para um ou dois jogadores, alternada '
com controle comum, mente,
Uma terrivel batalha acontece no espac
A poderosa frota do Super_..llla(; a;];?ﬁ‘;:;ﬂﬂffo.
galaxia e 0 jogador, no comando do e;c;uaudrao

de defesa, deve tentar salvar o Universo, Missao (J

VIDEO News-51




Moodca
Paes de Barro

oy g ) : ¥
apos missao, a frota inimiga ataca com mals "
forga e violéncia para destruir as bases de !
defesa. '
Na primeira missao, robés marcham pelo ‘
protegida ;

L

espago na diregdo de sua nave, que é
por um escudo protetor, Cada tiro inimigo queé
atingir o campo de forga destroi uma parte dele.
Acabando o escudo, sua nave fica a merce do

ataque alienigena, Destrua os inimigos e siga g
para o hiperespago para a fase 2, com novos *
robos. Na terceira misséo, poderosas -
espagonaves largam bombas atémicas. Na :

Ultima fase, ocorre o duelo com a nave-mae da _

frota de Gorf, que é protegida por um campo
eletromagnetico. s

Ultrapassado este ciclo, o jogador inicia '
outra série de missbes. Existem quatro niveis de_
dificuldade, para um ou dois jogadores. 0S NV&)S
1 8 5 540 0s mais faceis enquanto que 0s Nivels .
e 8 sd0 mais perigosos, No inicio de cada
batalha, o defensor da galaxia recebe 5 naves.
Completando as quatro missoes, ele recebe uma |
nova nave. A contagem de pontos e; roDﬁ‘?:'fJ
pontos: disco voador-200; nave robo-100; bola dé
fogo-100; nave laser-300, O comandante Gorf
vale 250 pontos na primeira missao e 100 nas
demais. A destruigao da nave-mae soma ! 000
pontos, enquanto cada tiro que atingir aquela
nave na fase do duelo vale mais 10 pontos.

Na primeira missao ('Astro Invaders ).
similar ao jogo Space Invaders, ataque U lado
de cada vez, destruindo toda uma coluna e
robos antes de passar para a seguinte. NO_
hiperespago (fase 2-'Space Warp'), mantenha
sua nave no centro da tela e atire con!muam.e”‘w.'
Na terceira missan, siga para a entrada do tunel €
elimine os jatos alienigenas quando estes s€
dirigirem para |a. Na fase 4, procure destryir 2
maior parte possivel do campo de forga da
nave-mae, Em seguida, mantenhasua nave ad -
frente do inimigo, atraindo-o para uma armad
mortal!

O controle comum permite guiara
espagonave de defesa, com excelente resp
no video, A manopla dirige a nave nas oito ;
direcoes enquanto os botoes disparam 03 raios
laser, A cada pressao num dos botoes um tro =
disparado anulando outros que estejam nateld =
Somente dispare lasers quando 05 que estivere!
na tela nao estiverem na diregdo de algum
inimigo (para nao perdé-los). A variedade das
telas agrada visualmente, com bons elaitos
S0N0ros. D

Gorf proporcionara momentos de "—t‘*’*’"_L :
aos aficionados em batalhas espacials P”’*"“’f:
se tornar enjoativo com o tempo! Langado %
Brasil, pela Splice, com o nome dé Zorf
encontra-se disponivel tambem gm vers
2600-VCS e Atari 5200 _#______,_f—-j

S i e S ol o
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0es Atar

05 JOGOS MAIS PROCURAGOS
e 0DYSSEY INTELLIVISION COLECOVISION
1) Super Cobra 1) Senhor das Trevas 1 ) 1) Mogr weep!
2) James Bond - (07 2) Mlantis 2 ' Jegert
JNHERD 3) Popays 2 Tr o
4) Retono de Jeg 4) Demon Attack 4) r".. x
8) Front-Line 5) :;.i:[- N 5) ' .';-

2) Burge

Como escolner o cartucho cerlo para o seu comsole

lll;l :m]ra de escolher um cartucho com um jogo nove. deve-se tomar alguns cuidados BIsICO
Feder A verdedat para tha B ¥ A

ULl tuct (e i

encame lor dilics

o

SEy IMellvision &
2 Verlica 5 g

3] Checar 52 o carty

4] Examr
18m nomes parecidos
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i MS. PAC-MAN
Sistema: Atari. Fabricante: Atari83, Para um
logador, com joystick.

Os labirintos estao de volta! Agorae a
Namorada de Pac-Man gque combate os terriveis
fantasmas Inky, Blinky, Pinky & Sue. Com mais
fome que o namoradd, Ms. Pac-Man tem a
disposicao, além das pastilhas ('wafers’) e
Pilulas de energia, diversas frutas e biscoilos:
Cereja (100 pontos), morango (200), laranja (500],
biscoito (700), maga (1.000), pera (2 000) e banana
(5.000 pontos). Como no jogo anterior, Ms.
Pac-Man apresenta as pilulas de forca,
localizadas nos quatro cantos da tela, que
quando comidas tornam os fantasmas
Vulneraveis ao apetite da heroina, que também
deve limpar todo o labirinto para passar para
Outro mais dificil

5ao quatro variagoes de disputa
'epresentadas por simbolos especiais e pelo
NUmero de fantasmas cagadores. A variagéo 1"
(marcada pela careja) tem os quatro fantasmas e
&amais dificil, No nivel "2"', o mais facil, deve-se
fugir apenas de um fantasma, e é definido pela
figura de um ursinho. Na variagao 3" (dois
Ursos) existem trés cagadores. enguanto © nivel

4" (trés ursos) apresenta trés fantasmas. Todas
s partidas, em qualquer variagado, comegam na
ase da cereja (mais facil) e vao se tornando mais
“omplicadas até chegar a fase da banana.

: Enquanto isso, o tempo de duragao da
Pilula de energia vai diminuindo a cada labirinto
transposto, sendo inicialmente de 8 sequndos.
Comegando com quatro vidas, o jogador pode
9anhar uma unica extra ao alcangar os 10.000
Pontos. O valor dos fantasmas, como em
Pac-Man, se comidas com a forga de uma
Mesma pilula, & progressivo (200 pontos pelo
Primeiro, 400 pelo segundo, BOO pelo terceiro e
1600 pontos pelo ultimo). Cada pastilha vale 10
Pontos enquanto cada pilula soma 50 pontos.

Algumas das taticas sugeridas na analise
de Pac-Man (VIDEONews n* 33) poderao ser
Ulilizadas, com sucesso, para saciar a fome da

2roina, Comece a disputa pela variagao mais
fci|, sentindo todos os caminhos do labirinto e a

Orga de ataque das inimigos (que ao menor
Contato destroem a mocinha), e parar se
acostumando com as manhas do controle e o
Roder de acao da comilona. A medida em que se
Sentir capaz de enfrentar perigos maiores va
Passando para um nivel mais dificil ate chegar ao
desafio maior, a luta contra os quatro cagadores
Simyltaneamente. Use os tuneis |aterais para
Ugas dificeis e para alcangar fantasmas do oulro
ladg, apés comer uma pilula de forga (claro!)
Ueixe para comer uma pilula quando dois ou
Mais inimigos estiverem proximos. Coma as
Rastilhas junto a casa dos fantasmas (quadrado
Central) com a energia adquirida para nao ser
Surpreendido. Separe umas dez pastithas para
Comer ap6s a Ultima pilula, tendo condigoes de
S0mar muitos pontos ao atacar os fantasmas e,
depois, comer as pastilhas restantes para mudar
de taja

O fantasma vermelho € o mais rapido e
Merece maior atengao. Existem 150 pastilhas em
Cada labirinto. As frutas costumam apdrecer
Apds se comer a 50" e a 100 pastilha Saem por
UM dos quatro tune:s |aterais e andam pelo
labirinto por 25 segundos até sumirem Assim
limpe a tela contando as pastilnas comidas Ao
dicangar uma danguelas marcas, mantenha-se
Préxime ans tineis da esquerda. Se a fruta sair
Ror um deles. pegue-a. Se sair pelos tuneis do
'ado oposto, entre no tunel mais perto e pegue a
truta do outro lado

A resolugaoc gralica @ muito
Cores vibrantes e detalhes adiciona
r"Jraa_ novas labirintos, movnimenta
Y05 cacadores) Ao se comer uma pilula de
0% fantasmas ficam azuis (de medo

boa, com
(vanas

Usica avisando aduragao da energia 9]
IMystick oferece boa respostaems
“Omandaos harizontais e verticals
Ser partfeito, funciona bem melhor que em
Pac-Man

Para quem gosta de jogos de jatirinto
Ms. pac-Man e um inle opGao, bem
SUperior ao videogame com seu namorado

i1

ibora sem

r—’";poruv-'e itambem em versan Colecovision .

Jorge Luiz Valle
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O Canal 3 fabrica cartuchos
compativeis com o Atari.
Mais de 200 jogos diferen-
tes (Chuch Narris, Roc’n Ro-
pe, James Bond, Space
Shuttle, Montezuma, Po-
Peye, etc.)

AGORA TAMBEM LOCADORA DE FILMES
COM MAIS DE 2000 TITULOS
LEGENDADOS
SELADOS E EM INGLES
(CIC, GLOBOVIDEO, NETWORK, ETC)
OU ENTRE comoosOoo SEM PAGAR

' JOIA.

O revoluciondrio

O CANAL 3, pioneiro na
tabricagao de cartuchos|
compativeis com o Atari
2600, langa o SUPER-
CHARGER, o revoluclo-
nério sistema que permi-
te a voceé jogar qualquer
jogo da série prata e ou-
ro com uma fita K7 de
audio e um toca-fitas.

Jogos em K7:
muito mals baratos

Enduro, River Raid, PAC
MAN, SMURF, PHOENIX,
GALAXIAN, ZAXXON e
mais 180 jogos vém gra-
vados em litas K7 de éu-
dio (80% mals baratos).
Na compra do SUPER-
CHARGER vocé ganha
10 jogos (5 da serie prata
a 5 da série ouro).

E s6 Inserir o SUPER
CHARGER em seu Atari
2600 e ligar o tio no fone.
de ouvido de quaiquer
toca-fitas K7. Pronto: vo-
cé agorn esta apto a jo-
gar qualquer jogo com a
mesma gualidade dos
tradicionals cartuchos,

ECONOMIZE 80

Jupercharger

[ PARA SEU Vi

Fabricamos teld para 1880 nacional @ impartado
rrias para i 2 e B hoas para qualgquer madelo

S para ligar vi
Bolsas de couro @

CAMaras

plastito para juardar fitas de video
de AF_ Baloons achimbos
ras para hgar video em ale 4 e
1s0aes de B me ra ligar
para GX 88 e SiU da IVC

de plasieo

SVISOES

camearas

rger wideos
30 para fazer ¢
ward para fazer copias
p 2200 3200 5500 6500

th-Canos para higar vided 10 amphhicador de som

17- Micralanes. luminadoes e tripes

18 Malas para a 15 CAMOras
! C & Panasonie

19 Vidao clupe com mais de 3000 fuas

20 Fimagens de ¢ 5

Passagem de B e mm pwideo

h'. Frtag p impar cabeca de video

Same

o5 e festas

am ha ambut

portatl no isqueiro do carro

PARA

Fabrnicamos mais de 220 cartuchos difarantes p Atan

Temos Atar: Clube (soci0 e aluguel
Transiormagoes consertos CRsSarias

- Vanos modelos de Joysticks e Paddle

- Ping p reposigan dentro do Joysthick

Cabos do Joyshck p reposican

C o tco pacondicignar B cartuchos

ardar 0 seuw Atar

|
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ATACADO E VAREJO
PARA TODO BRASIL

Fabricacao e vandas

CANAL 3 Ind & Com Ltda
g Rua da Consolagao, 3557
mnuross GEP 01416 - Sao Paulo - 5P

I

L Fones B52-6221 BA3-3447 ?EU-GBB
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P& 500 JOGOS NUM SO CARTUCHO,

Diga alé ao telefone e adeus aos cartuchos i
Com TELEGAME é s6 discar e jogar qua%?avs}gg(z)egsqme
quiser, na hora que quiser, 24 horas por dig
. . Tudo muito répido, tudo muito simples.
Esé ligar para a central Telegame, escolher um dos 500
Jogosdonosso computadore em menos de2minutosel,
seragravado, viatelefone, noseu cartucho TELEGAMEe
Vocé usa apenas um impulso do sey telefone joga

TELEGAM

quantos jogos quiser, sem precisar sair de casqg MRKEC%%OLOGI%NICA
. é:)ara trcc;ca.r Ou comprar cartuchos, uLo ERN.
dumde nossosrepresentantes, assist, FO’ISM'OWt o
uma demonstracéo e adquira = e oy 2

Rua Marconi, 44 — Rud AUQ’J:'%B
Ruet Dr, Cinginaio Pamponet
Av, Paulista, 2073 it apvé
Av Ibirapuera, 3103 (Shoppind

RIO
OTICAS BRASIL (¢
Centro - Ipanema - CopacaDal ., p
Tijuca- Méler - Madureira - B’JI‘-SL“C:ie .par
Jacarepagud - Campo GIAnTr 4ntd
Caxias - N, Iguagu - Nite1ol - 2 2 qde
Barra Mansa - Petropolis -

o seudliimo cartucho,




