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de existéncial Quando iniciamos o projeto da revista, 1& em
2004, confesso: jamais imaginei, ¢ ocasido, que 18 anos de-
pois ainda estariamos por aqui. Sem falsa modéstia, a Jogos 80
continuou, persistiu e segue viva justamente por causa de voces,
parceiros que contribuem com artigos, matérias e entrevistas, e lei-
tores, fiéis amigos que ndo nos abandonam. Nosso muito obrigado!

D Jogos 80 atingiu a maioridade! Sim, chegamos aos 18 anos

Neste numero, além de celebrarmos nosso aniversdrio, comemaorda-
mos os 50 anos da Atari (e os 45 do Atari 2600) e os 40 anos de Pi-
tfalll, com duas matérias para 1a de especiais - o Pedrux e o Marco
Lazzeri capricharam realmente! Trazemos também algumas entre-
vistas bem interessantes, o review do incrivel livro de nosso amigo
de além-mar, o André Ledo, e a crénica em que contamos como foi
o encontro com Clive Townsend, o autor do lendario Saboteur! para
0 ZX Spectrum. E tem mais novidades!

Otima leitura a todos e, uma vez mais, muito obrigado,

Marcus Garrett e Eduardo Luccas.
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Novo jogo da série Miner2049er para o Commodore 64.

A Psytronik, uma softhouse europeia especializada em Commodore 64, lan-
¢ou recentemente o que chamaram de “prequela” do classico Miner 2049er,
agora intitulado como Miner 2019er, jogo programado por Daniel Avery.
Autorizado (e auxiliado) pelo autor original, o americano Bill Hogue, o
novo titulo apresenta 25 telas diferentes, além de 3
niveis saidos diretamente da versdo do ColecoVision.
Ha também elementos novos, tais como itens escondi-
dos, niveis de bonus, medalhas e outras surpresas. Curi-
osidade: Miner 2049er saiu para praticamente todos os
consoles e micros da época, e serviu de inspiragdo para
a criacao do classico Manic Miner. Interessado? Ad-
quira as versoes fisica e/ou digital no site da publisher:
https://psytronik.bigcartel com/product/miner-2813er-pre-order-ced

Documentario sobre a espanhola Dinamic.

O livro de Jesus Martinez del Vas, “La Historia de Dinamic”, sera adap-
tado para a TV espanhola na forma de série. A produgdo procurara revelar
as origens da industria de games na Espanha, pais em que, em especial,
0 ZX Spectrum foi muito popular - e ainda ¢ entre os entusiastas e col-
ecionadores. O idealizador do programa ¢ Javier Olivares, da criativa e di-
vertida “El Ministerio del Tiempo”, com
participagdes de Ezequiel Lara e Bruno
Teixidor como roteiristas, ¢ sob a batuta
das produtoras Blackbox Media (Inglat-
erra) e EO Media (Espanha/EUA). A Din-
amic foi fundada em 1983 pelos irmaos
Ruiz e langou uma enorme quantidade de
jogos queridos, lembrados até hoje pe-
los fas: Camelot Warriors, Army Moves,
Navy Moves, After the War, Astro Marine
Corps... a lista ¢ enorme!

Falecimento de David Ward, pioneiro
da Ocean Software.

David Ward, cofundador da lendaria Ocean
Software, faleceu em maio ultimo aos 75
anos de idade. Nascido em 1947, ele fundou
a softhouse, que no inicio recebeu o nome de
Spectrum Games, com o amigo Jon Woods.
Operando em Manchester, Inglaterra, a em-
presa se tornou uma das maiores do ramo
de jogos na Europa, tendo produzido titulos
como Batman: The Caped Crusader, Chase
H.Q., Cosmic Wartoad, Head Over Heels ¢ os
jogos da série Daley Thompson’s. David de-
ixou seis filhos e um legado nos games.

Shmup Mania n° 3 saindo do forno.

Estd previsto para este més de outubro o langamento da terceira edi¢cdo da
Shmup Mania, revista brasileira dedicada aos jogos de nave, sejam para plata-
formas atuais ou cldssicas. A Shmup Mania n° 3 traz na capa Gunvein, novo
bullet hell da NGDEV. A revista pode ser encomendada pelo site oficial, em
www.shmupmania.com.br, com opg¢des para quem quiser o poster do jogo ou

garantir as edi¢des anteriores.
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Um adeus ao Sr. Cezar Nalli.

Em 14 de junho, perdemos o Sr. Cezar Nalli, antigo proprietario da Milmar, fabricante,
entre outras coisas, de videogames e de computadores nos anos 1980. Originalmente,
a empresa (batizada em razao de dois funcionarios, Milton e Martins) era do ramo de
méveis de Cana da India, mas o foco mudou com o sucesso crescente do videogame,
em 1983, em nosso pais. Com a oferta de sociedade realizada pela Sayfi Computadores,
por parte dos socios Julio Albertoni e Euclides Camargo, a companhia mudou, cresceu
e passou a produzir os consoles Dactar 007, Dactar, cartuchos e joysticks, doravante
instalada num imenso barracdo no Campo dos Amarais, em Campinas, interior de SP.
Embora desconhecedor do assunto videogame, o Sr. Cezar resolveu aceitar o desafio e a
coisa deslanchou. Em 1984, em virtude da mudanga da fabrica para Manaus, ele optou
por deixar a sociedade e prosseguir com o negdcio de moveis, deixando a Milmar com
os outros dois sécios. Adoentado fazia algum tempo, partiu aos 81 anos e deixou filhos.
A Jogos 80 o entrevistou, ndo deixe de ler o material na edi¢do de nimero 24.

Passamento do artista Oli Frey.

A Jogos 80 ndo pode deixar de noticiar a morte do artista
sui¢o Oliver Frey, conhecido como Oli Frey, no dia 21 de
agosto aos 74 anos. Radicado no Reino Unido, ele ilustrou,
com sua bela arte, as revistas inglesas CRASH, Zzap!64,

K-jo Chases the Cheese em breve no MSX.

A Red Button Games, desenvolvedora brasileira capita-
neada por Leonardo Santiago e focada na criagdo de jogos
para plataformas classicas, anunciou que em breve ird lan-
car uma versdao para MSX de seu jogo de raciocinio K-Jo

Amtix e outras. Como ndo se lembrar da emblematica capa
da primeira edi¢do da Crash? E a também sensacional ed-
icdo da Zzap!64 em cuja capa o tema foi o jogo Elite? Ele
também se aventurou no mundo dos quadrinhos, tendo par-
ticipado de trabalhos como os da Him Magazine e Terminal
Man, serializado em 1984. O trabalho de Oli certamente
inspirou uma geracao de jogadores, ilustradores e artistas.

Chases the Cheese, também disponivel para Atari 2600 e
Odyssey (em desenvolvimento). Neste titulo para MSX1,
assumimos o papel do rato K-jo, que deve se locomover
com inteligéncia em um labirinto para alcancar seu alimen-
to favorito, um queijo. A desenvolvedora esteve presente
no Canal 3 Expo 2022, onde demonstrou ainda os titulos
Razor’s Edge e Unholy, ambos para o Atari 2600. Mais in-
formagdes, acesse o site da Red Button Games:
https://uuu . redbuttonganes. con.br
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Parte 2: ZX Spectrum

Robson Franca

ontinuando nossa série de artigos sobre programacdo para micros cléssicos, vamos entrar em uma das

linhas de computadores mais populares dos anos 1980: o Sinclair ZX Spectrum. Criado pela Sinclair, o

Spectrum se espalhou pela Europa gracas & Timex, recebeu clones soviéticos e clones brasileiros, estes
altimos pela Microdigital. Estamos nos referindo ao TK90X e ao TK95, micros que fizeram sucesso no Brasil e
em outros paises da Ameérica do Sul.

Quase quarenta anos se passaram. Com TK@@X
a modernidade tecnologica, a abunddncia de _F°7°'°f SRRNSE
informacdo e ferramentas modernas, qualquer
pessoa pode construir programdcs bara essa li- &= :—;4; Coa e o .
nha de computadores, desde o entusiasta que f Bl B0 AT
mexeu com esses micros na inféncia e/ou na ;
adolescéncia até aquele ou aquela que utilizou g8 & EJ P B B s O e
essas maquinas de forma profissional.
Asvor S not Q Wik '
T ONEW. SAVE GOTO Gosus LOAD
O acesso & rede de computadores — a In- & —— L
. . ! rc‘ps | 2 X uoe 'c‘ » Vv B ] M BREAK
ternet — ampliou os horizontes e a rede de con- HET ] Gom  Ciean | Towr soroE  |'wexr | PAuse SPACE
tatos para quem quiser se aventurar no mundo " : MICRODIGITAL

dos micros cléssicos. E com o Spectrum ndo seria
diferente. Da grande gama de livios e revistas
disponiveis em repositérios como o Datassette (https://datazzette. org), passando por repositdrios de arquivos como
o site OldPlayers (https://oldplayers.com.br/ups), o site World of Spectrum (https://uorldofspectrun.org/) e o site archive.
org (https://archive.org), ndo podemos reclamar da falta de informagdo e contetido. Aliado a tudo isso, temos
microcomputadores modernos mais que capazes de executar emuladores e softwares que possibilitam criar
programas completos para os micros da linha Spectrum. Esse € o propdsito deste artigo: mostrar as principais
ferramentas que podem ser utilizadas em microcomputadores modernos para construir programas e jogos
PAra 0s NOssos SPecCys.

Editor de codigo

Um dos editores de cbdigo mais populares atualmente é o Microsoft Visual Studio Code (https://code. visu-
alstudio.con/). Gratuito, de coddigo aberto e baseado no software Electron, o Visual Studio Code permite editar
codigo-fonte de programas em diversas linguagens. Gracas a algumas extensodes, o trabalho de codificar
programas e jogos para plataformas cldssicas € bastante facilitado. Podemos destacar as extensdes Zeus Z80

>
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Assembly, que destaca e coloriza os mnemaonicos do Assembly do Z80, e o Z80 Assembly Meter, que mostra a
quantidade de bytecodes e ciclos de maquina de que as instrucoes Assembly necessitam.

%) Arquivo Editar Selecio Ver Acessar o gato-preto-20220619_150510.AsM - Vis.. (0 B (0 = 08
s gato-preto-20220619_150510.ASM X o -

D: > sevenup > A gato-preto-20220619_150510.AS|
12 ORG 32768 B

14 main:

15 LD HL, gatopreto
16 LD DE, 16384

17 LD BC, 6912

18 LDIR

20 | 3R Ipc

22 gatopreto:
23 DEFB 0,143,195,125, ©, 7,136,176
24 DEFB 74, 65,234,166, 0,104, 42,155
25 DEFB  169,162,229,234,191,238,239,254
26 DEFB 238,235,202,175,234,234,170,170
27 DEFB 101,152, 69,218, 32, 2,133,105

X ®0A0 <« LDHL..JRo ® 63/58 [ 13 bytes Tamanho daTeclaTab:4 UTF-8 LF Asm (ZeusZ80) & Q

Para os programadores BASIC, h& a extensdo ZX BASIC, que redliza o mesmo processo de destaque e
colorizag¢do dos comandos BASIC. Por fim, um dos recursos mais importantes do Visual Studio Code é a sua
integracdo com ferramentas de controle de versdo de codigo-fonte, como Git e Mercurial. Assim, seu motor
grdfico perfeito ou seu jogo triplo-A para Spectrum ndo ficam perdidos e se torna possivel rever todo o histori-
co do cdédigo, voltando no ponto do tempo quando o pulo do personagem no seu jogo de plataforma ainda
estava funcionando, por exemplo.

Compiladores cruzados

Um compilador cruzado permite a compilacdo de codigo destinado a uma determinada plataforma
em outra. Esse recurso € bastante ttil para compilar o codigo escrito - no seu editor de coddigo - em seu PC su-
permoderno pard que ele possa ser executado em emuladores ou até mesmo no micro classico real. Falando
especificamente de compiladores cruzados voltados para micros e arquiteturas cléssicas, podemos mencionar
o excelente assembler Pasmo (https://pasmo.speccy.org/), que consegue gerar crquivos TAP (representacoes
rudimentares do contetido de fitas cassetes), além de arquivos bindrios. Também é possivel gerar arquivos
TAP com um carregador BASIC, que faz todo o trabalho de executar o cédigo de méquina.

.\gato-preto-20220619_150510.ASM gato-preto.tap

Um outro “compilador” que auxilia bastante na preparacdo de arquivos TAP com Nnossos programas e
jogos é o ZMakeBAS (https://github.com/z00m128/zmakebas), que recebe como entrada um arquivo texto com
o programa BASIC e é capaz de gerar o arquivo TAP correspondente a ser carregado em um Spectrum com

wi

um simples comando LOAD ™,
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) Arquivo Editar Selecio Ver Acessar Executar Terminal - relevobas - Visual studio.. (D B (0 03  ° ° - ruse - X
relevobas X o - File Options Machine Media Help
1 10 REM RELEVO TRIDIMENSIONAL
2 20 INK 2: PAPER 7
3 38 cCLs Program:
4 40 FOR A=0 TO 10 STEP .2 183 REHM RELEWYO TRIGIMEWMSIONAL
5 50 FOR X=0 TO 10 STEP .1 %g éEg 2: FPHAPER 7
Sy obociviir ool A | i@ FOR A=@ TO 1@ STEP .2
ALY S@ FOR X=@ TO 1@ STEFP .1
8 B0 NEXT X 5@ LET ¥=-12xC05 (3xSaR ( (x-S
9 906 NEXT A #(X=5)+(A-5S)1*(A-5111] ~2+50
16 99 GO TO 99 F@ PLOT X*24+A,%+A*1@
S@ MEXT X
9@ HMEXT R
99 GO To 29
Ln10,Col 12 Espagos:4 UTF-8 CRLF ZX-Basic & 0Q
8 oK, @:1
Spectrum 48K BEym o

Cabe mencdo honrosa ao lenddrio compilador cruzado Small Device C Compiler ou sdcc (http://sdcc.
sourceforge.net/) para coédigos escritos na linguagem C, e que possui suporte para diversas plataformas e di-
versos microprocessadores, ndo se limitando ao Z80.

Editores graficos

Em tese, para se gerar imagens para os micros da linha Spectrum, bastaria seguir as regras referentes
ao modo grafico do micro:

* Resolucdo de 256 pixels de largura por 192 pixels de altura.
* 16 cores (na verdade, 15 cores, pois ha duas cores pretas iguais).
*Em células de 8 por 8 pixels, apenas duas cores sGo possiveis.

Para as duas primeiras regras, o procedimento é relativamente simples em praticamente qualquer edi-
tor gréfico, como o Adobe Photoshop (https:/uwu. adobe, con/br/products/photoshar htnl) ou o Gimp (https://uuw. ginp. arg?).
No entanto, as coisas ficam mais complicadas quando devemos
pensar na terceira regra. Um editor gréfico voltado para pro-
duzir imagens para o ZX Spectrum é o SevenuP (https://metalbrain,
speccy.org/doun-eng.htm). Ele permite a edi¢cdo simples de grdficos, a
importacdo de imagens em diversos formatos, tais como JPEG,
PNG, BMP, SCR, entre outros, e a exportacdo para formatos de
imagens tradicionais — como JPEG e PNG - e cédigo assembly, o
que permite combinar os recursos do Sevenup com o editor de
cbdigo e um compilador cruzado como o Pasmo. Finalmente, o
SevenuP respeita todas as trés regras citadas previamente, em
especial a terceira regra referente aos atributos de cor em cé-
lulas de 8 por 8 pixels, isto €, o que nds vemos na tela do editor
acaba sendo o que veremos na tela do Spectrum.

e, &

S ] o i
> 2 o o e

e PRt P e, 10 c6 1) - AT w0
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Uma segunda opg¢cio de editor grafico é o software pago Aseprite (https://uuu. aseprite. org/). Projetado para
desenhar sprites, o Aseprite possui vérios recursos para o desenho de sprites tanto estéticos quanto animados.
Um desses recursos & a possibilidade de utilizar paletas de cores baseadas em micros e consoles de videoga-
me cléssicos. Infelizmente ndo hé& opgdo de restringir em duas cores por célula de 8 por 8 pixels, porém, as
demais funcionalidades do Aseprite acabam facilitaondo muito a vida dos artistas graficos que buscam um
estilo visual mais proximo dos jogos e programas dos micros cléssicos. Combinando os recursos do Aseprite
com os do SevenuP, nada impede que seja possivel gerar graficos totalmente compativeis com o ZX Spectrum.
Vai dar um pouco de trabalho, mas ird valer a pena.

@ Sprite-0002 - Aseprte 1235364 - o x
File Edit_Sprite Laver Frame Select Uiew Help

Sprite-0002 ]
(6] DN | 0 ] Y

FICO-5
——
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i u
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i
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Solarized
e
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Teletext
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R —
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Web Safe Colors

winte
p3l]

W

Zughy-32

22 spegtrum

Open Folder

5000

Emuladores

Antes de ver como o seu jogo ou programa ficou | = ruse - X
no Spectrum ou TK 90X, podemos ver o resultado emmn | Fle Options Mechine Media Help
emuladores. De modo geral, os emuladores possuem
um certo nivel de precisdo em relacdo ao hardware
real. Por sua vez, alguns emuladores sGo mais toleran-
tes e permissivos quanto ao que os programas podem
fazer, e isso pode levar a resultados inesperados quam-
do tais programas forem levados para o computador
fisico. Porém, se tivermos esses aspectos da precisdo
e da toleréncia em conta, os recursos disponiveis nos
emuladores — visualizar e editar a memoéria, execugdo
PAssO A passo, entre outros — fazem tudo valer a penda.

Um dos emuladores mais tradicioncais dos micros
da linha ZX Spectrum € o Fuse (http://fuse-emylator. sourcefor-
ge.net’), que conta com varios recursos Uteis para joga-
dores, entusiastas e desenvolvedores. Disponivel para

>

Spectrum 48K Boym 00
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diversas plataformas, como Windows e Linux, o Fuse consegue emular varios micros da linha Spectrum, como
o Spectrum 128, o +2, o +3, os clones soviéticos Pentagon, os micros Timex Sinclair etc. No entanto, o ZX Spec-
trum Next ainda ndo € emulado pelo Fuse.

Em tempos recentes, surgiu um novo emulador também dotado de vérios recursos e capaz até de emu-
lar o ZX Spectrum Next. Trata-se do ZEsarUX (https://github . con/chernandezbaszesaruy). Assim como o Fuse, permite
acessar toda a memoéria e executar o codigo passo a passo, bem como implementa diversos acessorios para
micros Spectrum, como a DivIDE, por exemplo. O ZEsarUX possui uma interface simples baseada em menus
com um visual retrd, como se fossem desenhados pelo proprio Spectrum.

W ZEsarUX 7.2 - [m] X

=
H
=
=}
a
C
C
=
H
E
F

emutlator

Microdigital TES@x
=@ FR:S
ZEsarlldx emulator w.7.2

E no micro real?

Finalizamos este artigo com as op¢des que implementamos até o momento em computadores moder-
nos para se utilizar em nossos micros cldssicos. Para tanto, podemos usar um conversor de TAP para WAV e
tocar o arquivo WAV para ser lido pelo nosso TK 90X ou Spectrum. Utilizoando acessdrios como o TZXDuino
(https://arduitape. blogspot . cons), basta gravar o arquivo TAP em um cartéio de memoéria e carregar diretamente o
arquivo no micro real, como se conectdssemos o gravador cassete a entrada de dudio (EAR). Outra op¢do
para os usudrios da DivIDE é colocar o arquivo TAP no cartdo de memoria e carregar o arquivo diretamente,
utilizando o firmware FATware.

J80
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Ricardo Pim

afastada de seu grupo estd perdida na floresta,
quando em certo momento percebe estar cer-
cada por uma familia de aranhas famintas tentando
devord-la. Quanto tempo ela ird resistir aos ataques?

Em uma noite fria e Umida, uma inocente mosca

O mundo homebrew para o Atari 2600 tem esta-
do aquecido nos Gltimos meses. Apesar da crise causada
pelo Coronavirus, algumas produtoras nacionais e inter-
nacionais tém lencado vérios jogos novos pard este queri-
do console. Ndo ficando de fora, a Game Select preparou
para este més seu mais novo lancamento, Spiders and
Flies. Neste shooter, o jogador ird controlar uma mosca
que, voando baixo, tenta se defender do ataque de uma
familia de aranhas. A aranha made faz movimentos late-
rais na copa das arvores tentando se aproximar da mos-
Cd, do mesmo tempo em que envida parda o ataque sua
tropa de filhotes.

Vocé ird morrer e ndo hd nada que se possa fazer!

Spiders and Flies € um jogo de tiro ao melhor estilo
dos jogos de Atari 2600 lan¢ados na época de ouro do
console, marcando com boas lembrangas a inféncia de
muitos, em que a maior preocupagdo do jogador era ati-

rar em tudo que

/ \ se movid.

Em entre-
vista & nossa Jo-
gos 80, Ricardo
Pim, 43, criador
do jogo, expli-
ca sucas motiva-
¢des para este
Nnovo titulo:
“Esse jogo foi

\ W) pensado para

NOEDE @0

ter uma jogabilidade

descontraida, com dificuldade

moderada e progresso rdpido, mas com o
sentimento de ‘quero progredir ainda mais’, onde o
jogador viverd a magia de enfrentar o desconheci-
do, descobrir por si s6 os padrées de ataque ou defe-
sa e assim poder tracar a propria estratégia para se
manter vivo o maior tempo possivel, brigar por pontu-
acdo e vencer.”

Assim como a maioria dos jogos de Atari lan¢cados
oficialmente nas décadas passadas, Spiders and Flies
se manteve fiel ao tamaonho padrdo de 4 Kb. Mas... Por
que? Ricardo Pim explica: "Apesar de atualmente ser
muito tranquilo criar jogos com tamanhos de 32 Kb ou
mais, como os dois Gltimos lancamentos da Game Select
(Asteroids Attack e Space Pac-Man), para Spiders and
Flies tentei ao mdximo me limitar ao tamanho de 4 Kb.
Eu poderia facilmente criar telas de boénus, batalhas dire-
tas com chefes de fases e o que mais a imaginacdo per-
mitisse, mas praticando essa limitacdo, pude criar algo
simples de jogar, bem ao estilo Atari 2600 de ser.”

Spiders and Flies foi lan¢gado em setembro, com
produgdo de Wilson Gutietrez e arte de Saulo Santiago.
Vocé poderd adquirir sua copia enviondo um e-mail
para atarigameselectignail.com ou acessando a pdgina da
Game Select: http://uuu, ganeselect, con br.
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A Jogos 80 e o site Intellivision Brasil, do nosso
amigo Sergio Vares, entrevistaram Rubens Ca-
ruso Jr., antigo estagidrio da Digiplay (SHARP
do Brasil) que trabalhou diretamente com o In-
tellivision demonstrando jogos em lojas, bem
como em duas edi¢coes da UD, a Feira de Uti-
realizada anudlmente
no Anhembi, em Sdo Paulo. Rubens contou a
vocés, caros leitores, diversas curiosidades e

lidodes Domésticas,

causos legais. Acompanhem!

Entrevista:
Marcus Vinicius Garrett Chiado
Sergio Vares

Jogos 80: Rubens, como surgiu a oportunidade
de ser contratado pela SHARP do Brasil para tra-
balhar com o Intellivision?

Rubens Caruso Jr: Primeiro, quero agradecer a opor-
tunidade de poder falar de uma fase tdo boa, de
grandes lembrancas. Foi através de um anancio afi-
xado num mural de estégios da PUC-SP. A oferta ndio
especificava o setor ou o produto, mas procuravda jo-
vens universitdrios para estagiarem na empresa. Fui
ver do que se tratava e acabei contratado!

J80: Como era o treinamento para aprender a jo-
gare Lembra-se de quais eram o0s jogos?e

RC: A SHARP tinha um bem estruturado departamen-
to de treinamento - era uma empresa grande, lider
de mercado em vdrios segmentos, e a concorrén-
cia era forte. O Intellivision era muito diferenciado,
0s jogos tinham uma qualidade visual muito acima
do padrdo (considerando-se o contexto da época,
clarol), e aideia era que cada “jogador” ali se desen-
volvesse. Nos anos 1980 era quase um sonho poder
jogar videogame sem pressdo, € a Sharp ainda me
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pagava para issol Assim, o pessodl do treinamento
apresentava os jogos, mostrava os conceitos inicicis
do produto e ai era jogar, jogar e jogar até ir apren-
dendo os caminhos. Particularmente, gostava mui-
to do Burger Time, eu me especidalizei nele, e hoje,
quando o vejo no YouTube, bate aquela nostalgia.
Até me arrisco um pouco em alguns jogos online,
mas s6 de brincadeira. Outros jogos que recordo ter
treinado foram Pitfalll, Tron e Reversi.

J80: Sensacional, Rubens! Vocé mantém conta-
fo com alguém que conheceu no programa de
estdgio?

RC: Sim, grandes amizades com pelo menos quatro
pessoas que iniciaram junto comigo. Claro que hoje
em dia é muito mais féicil localizar e manter conta-
to, desde os tempos do Orkut. Como ndo moro mcis
em Sao Paulo, fica dificil o contato pessoal, mas de
tempos em tempos pelo menos um café tomamos
juntos.

J80: Vocé possui algum documento da época?
Crachd, contrato, panfleto? Quanto tempo du-
rou o estdgio?

RC: Infelizmente, ndo guardei nem mesmo fotos da-
quela época, sb o registro de “Demonstrador” na car-
teira de trabalho. O estégio durou cerca de um ano,




depois acabei contratado para trabalhar no depar-
tamento de Marketing da empresa, aproveitando
esse conhecimento de campo adquirido. No come-
¢o era basicamente a coleta de dados de produtos
concorrentes e pregcos em todas as lojas paulistands,
na época con-
centradas no
centro da cida-
de. Esse traba-
lho serviu como
uma forte base
para eu traba-
lhar no desen-
volvimento de
novos  produ-
tos, chegando
a gerente de
produtos de vi-
deocassete até
o ano de 1994,
quando dei-
xXel a empresa
para iniciar um
projeto  proprio
na drea editorial.

J80: Em quais lojas vocé demonstrou o Intellivi-
sion? Qual era a reacdo das pessoas?

RC: Fiz demonstragoes em grandes (e extintas) lojas
de Sao Paulo, como Mappin, Mesbla e Ultralar. De-
pendendo de onde estava exposto o console (e o
tamanho da TV em uso), literalmente juntava gentel
Naquela época o foco estava muito mais nas crion-
cas, mas os adultos sempre pediam para “testar”,
para desespero dos pequenos... Outras lojas tam-
bém eram visitadas, dependendo das negociacoes
com a &rea comercial.

J80: E em relacdo as feiras? Quais sGo as suas
lembrancas, por exemplo, da UD?

RC: Considerando-se que eu tinha 22 ou 23 anos, a
UD era uma grande festa. Uma oportunidade de co-
nhecer varias marcas de todos os tipos de produtos,
conhecer muita gente e eventualmente até receber
um convite para uma entrevista de emprego. Era
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Intellivision nacional.

puxado, jornadas didrias longas e coansativas, mas
a diversdo valia. De novo, reitero: eu era jovem e a
empresa me pagavda pard jogar videogame! Impos-
sivel ndo ter saudades daquele tempo. Teve uma
UD em que trabalhamos com um uniforme sensa-
ciondal, bem
caracteristico
dos anos 1980,
com um Cco-
lete  colorido.
Eu gostaria de
ver uma foto
dessa época,
mas, no tem-
po de cdme-
ras de filme,
ndo era tdo
comum regis-
trar tudo como
hoje em dia.
Uma UD ines-
quecivel foi a
de 1984. Havi-
amos chegado
cedo, bem antes da abertura para o publico, para
deixar tudo preparado e cacertar detalhes de bas- »

E que Venca o Melhor —
‘ v : LANGAMENTO

Propaganda impressa de lancamento de jogos para o
Intellivision (na imagem, o jogo ‘Reversi’).




tidores (tem muito traba-
lho envolvido) por trés do
espaco de exposicdes do
estande. Lembro que por
volta das 10 da manhda
daquele dia, ouvi um som
de avido muito forte, como
se estivesse dando um ra-
sante sobre o Pavilhdo do
Anhembi. Achei estranho,
mas como o local fica ao
lado do Campo de Marte,
poderia ser algo normal.
Segundos depois um tre-
mendo barulho, o avido
entrou pelo telhado e caiu
dentro do espaco, atin-
gindo estandes e ferindo
pessodas. Minha primeira
reacdo foi correr para aju-
dar no que fosse possivel,
no contrafluxo das pessoas
querendo fugir, em pdni-
co. Felizmente os bombei-
ros chegaram imediata-
mente - provavelmente o
piloto j& tinha alertado so-
bre problemas. Eles controlaram o resgate e o 1isco
de incéndio, e deixamos o local, conforme orienta-
¢dio dos proprios bombeiros.

MATTEL ELECTROMICS

1982 DATA EAST USA INC.

@ Para 1 ou 2 jogadores
® Somente para TV em cores PAL-M

J80: Essa histdria é bem conhecida. Imaginamos
o susto! Agora uma pergunta cldssica que jamais
deixamos de fazer: vocé teve dificuldades para
se adaptar ao controle do Intellivision?

RC: Realmente, essa é (e era, naquela épocal) clés-
sica. Como eu ndo tinha grande experiéncia com
videogames, n¢o houve a menor dificuldade com
os controles “de disco’, como diziacmos na época.
Na verdade, usGvamos essa caracteristica como ar-
gumento positivo de venda, em comparagdo, por
exemplo, com o Atari, que era sucesso na épocd.

J80: Depois do Intellivision, vocé teve outras expe-
riéncias profissionais com games?
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thElleision A Inteligéncia na Televisao

1982 DATA EAST USA INC
Mattel inc. 1982

CARTUCHO
PARA VIDEO GAME

Caixa do jogo “Burgertime”(a esquerda) e seu respectivo “overlay” (a direita), ambos nas
versées nacionais lancadas pela Digiplay/Sharp.

RC: Sim, j& nos anos 1990, como gerente de pro-
dutos, participei do projeto Nintendo, que pdassou
pela SHARP (pouca gente sabe dissol), mas acabou
ficondo com a Gradiente. Naquela época, minha
participacdo foi no desenvolvimento comercial do
produto, em especial o complexo planejamento
de vendas dos jogos. J& estévamos até planejon-
do a campanha de langcamento quando a empre-
sa abortou o projeto. Confesso que fiz umas horas
extras jogando Mario Kart, mas esse caso ndo tem
nada a ver com o Intellivision.

J80: Quantas curiosidades legais, muito obrigado
pela enfrevista, Rubens!

RC: Eu que agradeco!
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Filipe Gracioli

colecionismo &€ um fendmeno engracado

que tem suas regras proprias, muitas vezes

desafiando qualquer 16gica ou razdo. Eu vou
precisar filosofar um pouco para falar sobre o Ever-
cade, mas pec¢o que o leitor confie em mim, pois &
impossivel falar deste novo console sem falar de co-
lecdes e do habito de colecionar videogames anti-
gos, que tornou-se um fendémeno global.

No fim dos anos 1990, um amigo meu me deu
de presente um Super Nintendo e um Mega Drive,
0s quais eu tenho até hoje. Se vocé acomapanha os
precos desses aparelhos, deve pensar que meu ami-
go era rico ou maluco, mas ndo, ele sé6 ndo os que-
ria mais, pois havia comprado um PlayStation. Essa
histéria era muito comum na época, videogames da
geracdo passada ndo valiam nada, e ninguém que-
ria acumular aparelhos em casa se tinha comprado
um mais novo. Acredite, muita gente gonhou apare-
Ihos simplesmente porque o0 ex-dono queria ter mais
espaco no armdrio.

O colecionismo de Retrogaming, portanto, ndo
existia até entdo. Uma ou outra pessoa podia ter
uma colecdo, mas ninguém esperava que o vide-
ogame antigo pudesse vir a valer uma fortuna no
futuro. Eis que, geracdo apds geracdo, a forma como
se comercializariom os consoles antigos mudaria
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drasticamente. As pessoas sentiom saudades dos
aparelhos antigos, de poder ndo sb jogar, mas ver,
tocar e colocar na prateleira os jogos que tiveram -
Oou que nunca tiveram.

O que motivou isso foram diversos fatores,
dentre eles o acesso aos aparelhos. A Internet co-
nectou as pessods, que passaram d saber como e
onde procurar pelos itens, e agora o videogame
ndo era apenas um brinquedo, mas um objeto de
colecdo. Iniciaram-se “dois jogos”, o de jogar e o de
colecionar, que envolve buscar itens e, principal-
mente, se frustrar por ndo conseguir ou ndo ter di-
nheiro para pagar pelos precos exorbitantes. Veja o
gréfico abaixo para entender o que acontence com

0s precos dos retrogames: >
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O console era lan¢ado, ia desvalorizando até
chegar ao preco de “sucata’, até que o publico lem-
brasse dele com nostalgia, e bem, al comegam os
papos na Internet, as buscas, os leildes, e o interesse
sobre os videogames que todos nds “jogamos muito”
volta a crescer e, com ele, os precos. Ah, e claro, se
algum console for consagrado como “cléssico” por
ser amplamente conhecido, raro ou aclamado, o
preco pode chegar a valores realmente exorbiton-
tes. E ndo pense que por qualquer motivo que seja os
precos venham a cair, porque ndo vao. O que é raro
s6 fica mais raro (e por consequéncia, carol).

S6 que di fica um problema: e quem resolveu
colecionar agora e simplesmente ndo consegue
comprar nada, seja pela raridade, pelo preco ou
pela quantidade de espertinhos arrancando © couro
de quem s6 quer ter uma cole¢do, por mais humil-
de que seja? Os pregos de absolutamente qualquer
retroconsole estd pela hora da morte, e ndo € inco-
mum adquirir itens caros e que j&a foram absurda-
mente usados e abusados, remendados e cujo fun-
clonamento ndo é garantido?

Se vocé descobriu agora sua vontade de cole-
cionar e ndo é filho do Tio Patinhas, ndo se preocu-
pe: a Blaze resolve isso pra vocé. O Evercade & uma
alternativa relativamente barata e cheia de titulos
de peso. O console foi langado na Europa e nos EUA,
mas empresas do mundo todo estdo licenciando titu-

R meeacars
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EVERCADE

MULTI GAME CARTRIDGE

los para ele,
e a bibliote-
ca ja passa
de 300 jogos
em  pouco
mais de dois
Onos.

Os jo-
gos sdo dis-
tribuidos na
forma de car-
tuchos, que
sGo sempre
coletdneas.
Cada cartucho vem com um estojo e um manucl
colorido, perfeitos para serem colocados na estan-
te. Os jogos rodam usando emuladores dedicados,
especialmente desenvolvidos para o Evercade, e a
qualidade de emulacdo é excelente. O console re-
cebe atualizacdes e patches via Internet, mas ndo
hé& loja virtual, visto que a filosofia do Evercade é
toda embasada em langamentos fisicos.

Cartucho do Evercade na caixa

Os cartuchos vém em 3 “sabores”. H& coletd-
neas de jogos de arcade (cartuchos roxos), consoles
(vermelhos) e microcomputadores (azuis), e tudo é
acessado através de uma bonita interface gréafica.
As empresas que estdo dando suporte ao aparelho
sco diversas, como Technos, Jaleco, Bitmap Bro-
thers, Gaelco, Namco, Atari,
Toaplan, Irem, Gremlin, Code-
masters, Data East, dentre ou-
tfras. Sendo assim, o que ndo
faltam sdo opgdes de jogos!
Ja foram lanc¢ados cartuchos
com até 18 jogos, e o preco
deles gira em torno de 20 dé-
lares.

Hé& dois modelos de Ever-
cade: o portdtil e o tradicional,
de nome “Evercade VS’, e am-
bos usam os mesmos cartu-
chos. A tela do portdtil &€ uma
IPS de dlta resolugdo e possui
boa luminosidade e dngulo

Evercade modelo VS. >




de visdo. O portdtil tem o mesmo formato do contro-
le do VS, o que gjuda o jogador a ndo se atrapalhar
caso migre de um para o outro. O Everdrive VS tem
saida HDMI, compativel com qualquer TV modernd,
e duas entradas de cartuchos, que fazem a mesma
coisa, mas € s6 para aumentar a quantidade de jo-
gos disponiveis na tela ao mesmo tempo. Ambos os
modelos sdo muito bem construidos e tém preco jus-
to pelo que é oferecido, sendo ambos vendidos nos
grandes sites por volta de 100 dblares, nas versdes
mais baratas. Ha pacotes com varios controles e car-
tuchos, co gosto do cliente.

E é claro que surge o questionamento do por-
qué de existir um console feito este, sendo que tudo o

VITRINE

que roda nele pode rodar em um emulador, porém,
a resposta & muito simples: a proposta do Evercade
é ser um aparelho capaz de rodar cartuchos fisicos,
oficiais, testados, e que ndo necessitem de conhe-
cimento técnico nenhum do usudrio, sendo que o
acervo, no final, se transforme em uma cole¢do.

E um console feito para quem ndo quer ter
nenhuma dor de cabecga, quer colecionar jogos fi-
sicos e ter acesso aos mesmos titulos de sucesso dos
micros, arcades e videogames cldssicos sem gastar
uma fortuna!

J80
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Marco Lazzeri

”
Eum cliché enorme falar que algo *‘mudou tudo”

ou ‘revolucionou sua &rea” — especialmente

quando olhamos para trés com lentes de nos-
talgia. Mas ndo hé& como dizer nada diferente quan-
do estamos nos referindo ds incriveis aventuras de
Pitfall Harry em busca de tesouros preciosos em uma
floresta tropical: Pitfalll, lon¢gado em 1982 para o Ata-
ri 2600, realmente & um dos raros jogos que mudou
tudo. Afinal, Pitfalll foi o jogo que, sozinho, definiu o
conceito de “jogo de plataforma”: um mundo enor-
me d ser explorado pelo personagem principal, com
diversas telas que se sucedem, com diversos niveis
para explorar, inimigos espalhados pelo mundo e
um objetivo claro. Néo é exagero nenhum dizer que
sem Pitfalll ndo haveria Mario, Megaman, Sonic ou
Metroid — ou mesmo Tomb Raider e Uncharted.

E pensar que tudo comegou como um exerci-
cio descompromissado de um dos maiores nomes da
histéria do Atari — e dos videogames em geral: David
Patrick Crane.

O PAI DE HARRY

David Crane € uma das figuras centrais da his-
toéria dos videogames. Comegou sua vida profissional
como designer de chips, e em 1975 aceitou o convite
de Nolan Bushnell para ser um dos programadores
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originais do sistema que sua empresa estava desen-
volvendo — o Atari VCS. Embora nenhum dos seus
jogos tenha sido parte do line-up inicial de 9 jogos
do Atari (o famoso set gatefold), seu primeiro jogo,
Outlaw, foi lan¢cado na primeira onda de jogos que
se seguiu ao langamento. Ainda pela Atari, Crane
langou mais dois jogos: Canyon Bomber e Slot Ma-
chine.

Nessa época o clima na Atari havia muda-
do: Bushnell tinha sido expulso da companhia, e a
nova gestdo tratava os programadores e engenhei-
ros como um mal necessdrio. Em uma reunicio em
1979 com o presidente da empresa, Ray Kassar, um
grupo de designers pediu mudanga: queriom boni-
fica¢des e reconhecimento. Kassar, de forma abrup-
ta, disse o que pensava: "Qualquer um pode criar
um jogo. Vocés ndo sdo diferentes de um designer
de toalhas”. Isso foi demais para a gang of four, o
grupo de quatro programadores considerados a for-
ca motriz por trés da Atari e que havia criado os
jogos responsaveis por 60% das vendas da empre-
sa. Crane e seus amigos Larry Kaplan, Alon Miller e
Bob Whitehead pediram demissdo da companhia e
fundaram sua propria empresa, a Activision — a pri-
meira desenvolvedora independente de jogos (ou
third party) da histéria.

Nessa época, Crane estava “cansado de criar
jogos de naves e avides”, como disse em uma pales-
trana GCD. Em 1979 ele fez, como experiéncia, uma
animagdo de um boneco correndo. "O boneco na




0 jogo”.
CRIANDO UM ICONE

Domar o Atari ndo é
facil. O hardware do con-
sole & enxuto co mdximo,
com varias saidas usadas
para cortar custos no seu
desenvolvimento (em 1976
qualquer recurso extra ti-

Arte de Pitfalll, utilizada na caixa do jogo e em propagandas.

verdade era eu. Eu ficava em uma posi¢do, pegava
um pedagco de papel quadriculado e tentava repro-
duzir aquela pose”’, ele contou em um artigo para
a revista Retro Gamer Magazine. Crane produziu o
cobdigo que mostrava o boneco animado correndo
pela tela, mas ndo conseguiu pensar no que fazer
com ele. E logo partiu para seu proximo projeto.

Isso se repetiu por trés anos: Crane terminava
um jogo, pegava seu coddigo do “homem correndo”,
tentava criar algo com ele, desistia e partia para seu
proximo projeto. Até que em 1982 a inspiracdo sur-
giu. David contou & RGM como, sentado em frente
a um pedago de papel, tudo aconteceu: "Bom, eu
tenho um homem correndo... Vamos colocé-lo em
um caminho”, e desenhou duas linhas no papel.
"Esse caminho precisa estar em algum lugar, entdo
vou fazer uma floresta”. E ai faltava criar o objetivo
do jogo: "Eu desenhei tesouros pcara coletar, inimi-
gos para evitar e Pitfalll tinha nascido. O desenvol-
vimento do conceito do jogo demorou menos de 15
minutos. Agora era sé gastar 1000 horas escrevendo
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nha custos elevadissimos).
E foram exatamente essas
“fraquezas” de design que
deram ao Atari a extrema
maleabilidade que o co-
racterizaria. O Atari tem tdo
pouca RAM e um chip tdo
simples que ele & incapaz
de criar uma tela inteira de
uma vez. As telas sdo cria-
das linha a linha, pixel a
pixel, em tempo real. Isso
aumenta de forma absurda
o trabalho do programador
Qo criar o jogo — ele precisa
controlar a movimentacdo de todos os objetos na
tela linha a linha, tomando cuidado para ndo per-
der a conta e o jogo simplesmente ndo conseguir
mais desenhar a tela.

Por outro lado, isso abre espaco para usos
criativos. Por exemplo: os sprites no Atari sdo mo-
nocromdrticos — basta lembrar de Air-Sea Battle,
Combat ou Space Invaders. Porém, nada impede
que o programador mude a cor do sprite INTEIRO a
cada mudanca de linha. Logo, € possivel desenhar
o sprite, que era de uma cor s6, como uma série de
linhas coloridas empilhadas. Assim, sprites coloridos
nasciam... Esse &€ o exemplo simples de um truque
descoberto logo no comec¢o do desenvolvimento do
Atari. Para conseguir criar um jogo complexo como
Pitfalll, Crane precisou crior um ndmero enorme
desses pequenos milagres.

O primeiro deles: como conseguir gravar 256
telas diferentes em dapenas 4 kBytes, um espaco




que ndo cabe nem mes-
mo um pardgrafo deste
texto? Crane desenvol-
veu uma solucdo que en-
trou para a histéria: um
nimero pseudodaleatdrio
de 8 bits (ou "letras”) que
podia ser aumentado
ou diminuido, mas que
sempre daria 0 mesmo
resultado. Exemplifican-
do: o nimero 18547632,
somado um, iria para
49857283. Mas reduzin-
do um, voltaria para o
18547632 inicial. Conseguido esse milagre, era sb
usar esse codigo para gerar a tela inicial: os dois pri-
meiros digitos definem o tipo de drvores a aparecer
na tela; os trés préximos, o tipo de design do terreno
— quantos buracos, qual o desafio central, se haver&
ou ndo cipd; os trés Gltimos, qucis os inimigos e te-
souros presentes. Assim, em apendas 50 bytes, Crane
conseguiu armazendr um mapd estérvel e constante
com 256 telas variadas, que sempre surgem na mes-
ma ordem.

Outro pequeno milagre: todos os jogos inicicis
de Atari tratavam a tela inteira em um tGnico ndcleo
de programa — o programa desenhava a tela inteira
e voltava para o topo. Em Pitfalll, para ganhar tem-
PO para conseguir desenhar tudo e controlar todos
os eventos, Crane “fatiou” a tela em diversos elemen-
tos complementares, que funcionavam de forma in-

"Gameplay” do Pitfalll do Atari 2600

dependente. Um nuUcleo
de programa controlava
apenas a pontuacdo e o
tempo de jogo, desenha-
va esses dados na tela e
dizia: "Acabei. Proximo!”; o
segundo nicleo desenha-
va apenas ds copas das
&rvores logo em seguida,
usando sprites de joga-
dores para desenhar os
galhos, sem se preocupadr
com mais nada; o tercei-
1o, apendas os troncos das
drvores, mas controlava
toda a agdo do jogo — onde estavam o jogador e os
inimigos, o que ele estava fazendo, quais tesouros
estava pegando; o quarto, apenas desenhava os
lagos, jacarés e pocos de piche — sem se preocu-
par com o que o jogador estava fazendo; e assim
sucessivamente até o logotipo na base da tela. Um
total de oito nlcleos de programas rodando de for-
ma independente um do outro, sem saber o que os
outros nucleos estavam fazendo, mas ligados em
total harmonia.

Com esses pequenos grandes milagres con-
quistados, Crane conseguiu criar seu jogo: umd
desafiadora aventura em uma enorme floresta, em
que um explorador — inspirado por Indicna Jones,
de acordo com Crane — corre contra o tempo para
conseguir pegar o mdaximo de tesouros espalhados
pelo mundo. Um relégio em contagem regressiva
marca 20 minutos. Nesse tempo, o jogador precisa
percorrer as telas, usando atalhos,
para pegar os 32 tesouros divididos
entre sacos de dinheiro, barras de
prata e ouro, e anéis de diaman-
te. O desafio definitivo é terminar o
jogo sem cair em nenhum buraco,
tocar nenhum inimigo e pegar to-
dos os tesouros antes que o tempo
acabe. Esses super-humanos con-
seguem atingir o mitico placar de
114.000 pontos.

Dificil. Muito dificil, e que re-
quer habilidades extremas. Mas

David Crane, em foto a época do lancamento de Piftalll (& esquerda),

e nos dias atuais (& direita)

NOEDE @0

>




poderia ter sido pior: na ideia original
de Crane, cada jogador tinha apenas
uma Unica vida. Foi devorado por ja-
carés? Sinto muito, comece tudo no-
vamente. Crane brinca que, faltando
apenas seis semanas pard o langa-
mento do jogo, seus colegas de Acti-
vision o amarraram a uma cadeira e
disseram “s& soltamos vocé quando
colocar mais vidas em Pitfalll”. E ele

VOCE SABIA?

Pitfalll teve papel decisivo para que um mitico jogo brasileiro, criacéo do
talentosissimo Tadeu Curinga da Silva, fosse criado e, pouco tempo depois,
anunciado/lancado na revista Micro Sistemas em
1986. Falamos de Em Busca dos Tesouros, um ‘“clone”
da obra-prima de David Crane para uma mdquina
igualmente espartana, o Sinclair ZX81. Conheca a his-
téria toda, em detalhes, em:

http: /7w, embuscadostesouros. com. br

hoje aquiesce: "Foi a melhor coisa que

fizeram, e isso salvou meu jogo”.

A RECEPCAO

Pitfalll chegou ds prateleiras como um furacdo.
O jogo ficou 64 semanas consecutivas em primeiro
lugar na lista de jogos mais vendidos nos EUA, atin-
gindo o final o nimero estonteante de 4 milhdes
de cartuchos vendidos em um universo de 10 mi-
lhées de consoles existentes. E até hoje o segundo
jogo mais vendido para o Atari (perdeu o posto de
campedo para Pac-Man). Outras versoes lancadas
para o Intellivision, ColecoVision e Atari 5200 ven-
deram mais um milhdo de copias, totalizando cinco
milhdes de unidades. As revistas especializadas, de
forma unémime, louvavam a inventividade do jogo,
seu enorme mundo e desafios. A Activision, no Na-
tal de 1982, limpou o chdo com a Atari e sua maior
aposta, E.T., um fracasso em todos os sentidos — en-
quanto a gang of four celebrava, Ray Kassar perdia
seu emprego. Tudo isso turbinado pelo hype, pela di-
vulgacdo boca-a-boca, e, também, por um icénico
comercial de TV estrelado por um jovem Jack Black,
entdo com 12 anos.

A popularidade do jogo foi tdo espantosa que
em um momento a Activision recebia 14 mil cartas
de fas pelos correios toda semana, comentando o
jogo — a empresa precisou contratar funciondrios
apenas para abrir, ler e responder essas cartas.
Centenas de jogadores enviavam pard d empresa
mapas desenhados & mdo com o mundo do jogo,
pedindo dicas e ajuda — ao ponto de a empresa pre-
cisar langar um mapa oficial e walktrough.

00 610

PItfalll sozinho criou o estilo “plataforma”, que
seria o género dominante na terceira e quarta gera-
¢cdo de videogames, e que ainda hoje é a fonte em
que inimeros jogos bebem. Fez da Activison uma
gigante, unanimemente reconhecida como a cria-
dora de titulos de grande qualidade e esmero téc-
nico. E deu origem a uma longa linhagem de con-
tinuagoes, a primeira delas Pitfalll 2, para o mesmo
Atari 2600, que continha um chip extra no interior
do cartucho, chamado DPC (as iniciais de David Pa-
trick Crane), que permitia ao jogo criar uma trilha
sonora e desafios até entdio desconhecidos no Atari.
Muitos jogos se seguiram: Super Pitfall para o NES;
Pitfall: The Mayan Adventure para SNES e Genesis;
Pitfall 3D: Beyond the Jungle para PlayStation; e
Pitfall: The Lost Expedition para PS2, GameCube e
Xbox. Além disso, o Pitfalll original é frequentemen-
te reinventado, relen¢cado em coletémeas e como
easter egg em jogos modernos da Activision, como
a série Call of Duty. Um legado justo para um dos
maiores jogos da historiar.

Obrigado, David Crane. Parabéns, Piftalll Te-
mos d certeza de que, por muitos anos ainda, mais
e mais jogadores se impressionardo com este pe-
queno grande milagre em 4 kBytes.

Ah, e para entenderem o tamanho do mila-
gre: o arquivo do Word deste artigo tem, no total,
20 kBytes — ou a soma de HERO (8 kBytes), Pitfalll (4
kBytes), River Raid (4 kBytes) e Seaquest (4 kBytes).
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Em adi¢cdo a entrevista do Sr. Rubens Caruso Jr., antigo es-
tagidrio da SHARP do Brasil, trazemos a vocés, queridos lei-
tores, esta conversa bem divertida com um antigo funcio-
ndrio do magazine Mesbla, muito forte no Rio de Janeiro e
em Sdo Paulo, quem nos brinda com curiosidades, informa-
¢oes e causos interessantes acerca da famosa e saudosa
varejista cujas atividades, infelizmente, foram encerradas
em 1999. Com a palavra, Marcelo de Aradjo - ou, melhor

dizendo, o "Marcello da Mesbla”.

Entrevista:
Marcus Vinicius Garrett Chiado

Jogos 80: Marcelo, quando e como comegou a
trabalhar na Mesbla?g

Marcelo Aragjo: Old, Marcus! Em primeiro lugar,
obrigado pelo convite. Antes, quero mencionar
duas observacoes. O meu nome € Marcelo Marcos
de Aragjo. Eu criei o apelido "Marcello da Mesbla”
apenas para tentar localizar alguns ex-funciondrios
da loja no Facebook, mas s6 consegui localizar um.
Ficou valendo a homenagem a essa maravilhosa
empresd, que me trouxe grandes alegrias. A segun-
da observacdo é que todas as localidades mencio-
nadas aqui se referem a cidade de Sdo Paulo, que
& onde eu moro. Eu comecei a trabalhar na Mesbla
em agosto de 1985. Eu sempre tive simpatia por lojas
de departamentos, sempre gostei daquele “clima”
de pessoas olhando TVs, geladeiras, eletrénicos em
geral, videogames etc. A minha mde trabalhou no
Mappin (nos anos 1980), entdo, a minha intencdo
era entrar no Mappin, mas na ocasido ndo tinham
vagas. Num certo dia, estava eu, desempregado e
andando pela Rua 24 de Mdaio, quando entrei na
Mesbla e perguntei onde era o departamento de
selecdo de pessoal. Cheguei & e tive a sorte de en-
contrar uma vaga de “Mensageiro”, que & o nome
que eles davam para office boy. Eu tinha 16 anos,
era a vaga mais apropriada. Comecei a trabalhar
no departamento de Recrutamento e Selecdo, da
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unidade Avenida do Estado, que ficava na Rua Luiz
Gama, 467, no Cambuci.

J80: Em quais unidades da Mesbla trabalhou e
por quanto tempo? Quais eram as suas funcdese

MA: Fiquei um ano e meio como "Mensageiro” na
Av. do Estado. Na mesma fun¢do, trabalhei somen-
te uma semana na loja da Rua 24 de Maio, cobrin-
do a vaga de uma pessoa que estava de férias. Eu
ajudava a selecionadora a organizar os curriculos
dos candidatos aos empregos. Depois disso, fui para
o departamento de Comunicagoes, na fungdo de
"Arquivista”. Fiqueil mais ou menos um ano. Depois
disso, fui contratado para “Auxiliar de Escritério” do
departamento de Propaganda. A minha fun¢do era
coletar os jornais para a Diretoria nas proprias agén-
cias dos jornais: Folha de Sao Paulo, Estaddo, Didrio
Popular, Folha da Tarde, Jornal da Tarde e um tal
de DCI. Minha outra fun¢do era ir ao Aeroporto de
Congonhas para retirar as fitas que vinham para
os anltncios da Mesbla na TV Globo. Eram pacotes
que vinham com umas fitas enormes, chamadas
Betacam, e eu as levava a um escritério da Globo,
na Alameda Santos. Nessa fun¢do, fiquei menos
de um ano. Passei posteriormente para "Auxiliar de
Contabilidade”, no departamento de CPD. A princi-
pio era na Avenida do Estado, depaois fui transterido
para a Mesbla do Shopping Ibirapuera. Eu traba-
lhava diretamente com pedidos, notas fiscais e cdl-
culos bem complicados. Ao todo, foram cinco anos
e meio corridos. Eu sai de 1& porque a empresd pas-




sou por sérias dificuldades
financeiras. A minha dis-
pensa foi voluntdria, por
op¢do do préprio gerente
da loja.

J80: Vocé se lembra de
quando os primeiros vi-
deogames e microcom-
putadores chegaram?e
Como foi ter o primeiro
contato com essas tec-
nologiase

MA: Sim! Vi um Telejogo,
na casa de uma vizinha,
em 1978, mas ndo achei
graca, ndo me encantou.
No final de 1983, o Atari
2600 e os clones "bomba-
vam” nas lojas. Eu morava
no Centro, ali na Avenida
Sdo Jodo. Todas as lojas
pelas quais eu passava ti-
nham esses consoles: Ma-

ppin, Mesbla, Arapud, Buri, Ultralar,
G. Aronson, Bruno Blois, Breno Rossi,
Audio... Era uma coisa fantéstica. Eu
era menor, a minha mde ndo podia

Utiljze o seu Cartao
de Crédito Mesbla
Ou compre sem
entrada pelo
Credi-Mesbla.

00 610

PERSONALIDADES

me dar um videogame, entdo, eu
s6 observava. Em 1984, eu estu-
dava no Externato Sdo Francisco,
no Largo S&o Francisco. Na esco-
la s6 se falava disso, a molecada
debatia os jogos, troca-

vam os cartuchos, eu

Acima, foto da época da Mesbla,
situada na Rua do Passeio (RJ);
abaixo, propaganda impressa anun-
ciando a venda do Atari 2600 da
Polyvox na Mesbla.

YT

)escubra o seu melhor amigo no seu

pior inimigo, Venha até a Mesbla i
e conhecga o Atari da Atari. Um desafio
a inteligéncia que transforma o seu
aparelho de TV em wma maquina que val
além da imagi
Atari é facil de jogar e quase impossivel
de descrever. Uma colecao de emogdes
em centenas de jogos que trazem o
fascinio do mundo da ficgao para dentro
de casa.
E comprando o seu Atari na Mesbla, vocé
participa automaticamente do Atari Clube
Leve um inimigo para casa. A sua familia
val adorar viver novas emogoes.

194.900, a vista

ou em até 24 pagamentos sem entrada

ATARI oo Mleatle

O Melhor Para Voce

s6 via de longe. Eu
ndo tinha o mesmo
acesso. Um amigo da
escola ganhou um
Atari de presente em
1983, e eu fui 1& ver.
O primeiro jogo que
vi e joguei foi o Endu-
ro. Joguei bem pouco,
mal passei da fase da
neve. Em 1984, eu fui
para outra escola, a
Prudente de Moraes,
ali na Avenida Tira-
dentes. L& eu fiz outra
amizade, um grande
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amigo, que hoje
mora no interior
de SP. Em 1985, ele

game CCE, em

SUPERGAME GGE

ganhou um micro-
computador TK85.
Eu também estive
na casa dele. Era

0 NOVO ALIADO DAS GRANDES EMOCOES :=...2-.”"

excitacdo das
pessoas quando

um aparelho mi-
nisculo, mais ou
menos do tama-
nho de um livro,
com teclinhas de
borracha,

» Compacto
. + Alta definigdo de cor
ficava e imagem

3 « Jogos sonorizados
hgado a uma TV -Siosgizma colorido PAL-M
Colorado, preto e + Tomada Joystick frontal
' COMPATIVEL COM 0S
branco. Eu lemloro  CARTUCHOS ATARIE -

GEMINL.

JAESTA NA MESBLA.

compravam um
Atari, um Odys-
sey ou mesmo
um dos micro-
Pegoespecialde angamente: - Computadores?

MA: Nossal O
alvo do Atari e
do Odyssey eram

‘Ofevtn par tempo Eliads

que ele usava um
livrinho com ins-
trucdes, com espi-
ral, também tinha
um gravador cas-

Equipamentos Eletronicos

GRATIS: UM CARTUCHQ E DOIS JOYSTICKS.

Utilize 0 seu
‘artéo de Crédite Masbla
‘U compra em até 24 meses
sem entrada

CrodiMostis. O Melhor Para Voce, uma

as criangas. Elas
faziom festa, elas
queriam ver, jo-
gar, porque era
novidade

rad: ?c\o

sete da CCE. Eu
ndo mexia, tam-

Acima, propaganda impressa anunciando a venda
do Supergame CCE na Mesbila.

total. Eu ndo vi
isso com o Tele-

bém sé via de lon-
ge. Muito tempo
depoais, ele vendeu o TK e eu comprei apends o gra-
vador. Um colega desse meu amigo, que morava ali
perto da Rua José Paulino, Bom Retiro, desenvolvia
jogos para o TK85, ele mesmo criava. Ele tinha uma
gaveta embaixo da cama, lotada de fitas cassete,
de jogos que ele mesmo criava e ndo divulgava.

J80: De quais equipamentos se lembra maise

MA: Lembro de todos os equipamentos: o Atari, os
clones, o Odyssey, o TK85, parece que depois apare-
ceu o TK90X, com tela colorida. Eu ndo presenciei o
sucesso do Intellivision e do Splice. O SpliceVision eu
nunca vi pessoalmente. Conheco hoje os jogos da
Coleco através dos emuladores. Na minha humilde
opinido, eles ndo tiveram muito destaque. Eles eram
muito caros, eu ndio conheci ninguém que tivesse al-
gum. Quando eu trabalhava na Mesbla, eu conheci
o MSX da Gradiente. Quando eu ia & loja da Rua 24
de Maio, ele estava 1&. Na loja do Ibirapuera, tam-
bém vi um modelo que tinha um gabinete cinza,
deitado. O meu primeiro videogame foi um Super-
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jogo. Vocé tinha
que ter visto as lo-
cadoras. Mas era um produto de classe média, que
veio a se popularizar anos depois. Os pais iam ds lo-
cadoras para alugar os filmes em VHS, que também
eram novidade. Os filhos iam juntos para alugar os
jogos. Era bem divertido. Os microcomputadores fi-
zeram um grande sucesso, mas eu ndo estive muito
bem no meio desse plblico alvo. Eu ndo presenciei
uma determinada empolgacdo, porque eles ndo
eram muito bem tratados como algo de diversdo.
Quando vocé via um microcomputador ligado, era
uma tela preta e um traco piscando. J& com os vi-
deogames, o comportamento era diferente porque
eram o Enduro, o Pac-Man, o Frostbite e outros jogos
que se mexiam na tela. As criangas arregalavam
os olhos. A empolgacdo na época dos clones do
NES e do Master System foi trés vezes maior. Eu pre-
senciei tudo, ao vivo.

J80: Como era arrumado o mostrudrio e a vitrine
das secdes de videogames e microcomputado-
rese




MA: Na Mesbla do Ibirapuera, onde eu trabalhei,
era assim: os videogames ficavam na segdo de brin-
quedos. Eles deixavam os aparelhos ligados numa
prateleira mais alta, com as TVs ligadas. Os cartu-
chos ficavam em balcoes de vidro, trancados com
cadeado. As criangas se debrucavam em cima dos
balcodes para ver as novidades. Ndo tinha como tes-
tar os jogos. Quem fosse comprar, tinha que saber o
que queria. Quando eu fui para &, no final de 1989,
a febre do Atari j& tinha esfriado. Os consoles expos-
tos eram: o Polyvox, o Dactar e o Dismac. Os car-
tuchos eram os da Polyvox, os de quatro jogos da
Milmar e alguns da CCE. Mas a novidade daque-
le ano era o Master System. Tinha uma quontida-
de monstruosa de cartuchos de Nintendo: da CCE,
Phantom System, Bit System, Dynacom... Era incri-
vel. Em comparac¢do aos dias ctuais, o PlayStation
5 j& nasceu morto se compararmos dquela época.
Os microcomputadores ficavam longe, na se¢cdo de
TVs, videocassetes e aparelhos de som. Lembro que
os jogos também ficavam num balcdo fechado, de
vidro. Eram cartuchos e fitas cassetes de jogos. O pa-
blico era mais adulto, ndo me recordo de ter visto
criongas observando. Enfim, foi uma época maravi-
lhosa, de lembrancas fantésticas.

PERSONALIDADES
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J80: Vocé nunca pensou
em pedir para trabalhar
vendendo videogames
na época?

MA: Ndo. Na época eu ti-
nha um emprego razoavel
e, para vender videoga-
mes, eu precisava ficar no
meio do publico, o que o
tornaria um pouco estres-
sante. Hoje eu aceitaria a
vaga, mas ndo para videogames atuais, porque
sou bastante leigo no assunto. Ainda assim, eu vi
muita coisa como langamentos, cacessorios, jogos
etc. quando eu trabalhava na Mesbla e quando
andava pelo Centro, pois eu morava 1a. Algumas
coisas eu presenciei um pouco fora da época.

Acima, foto da época
do Sr. Marcelo Aradjo,
e o famoso logofipo da
Mesbla.

J80: Vocé se lembra da concorréncia da Mes-

dos sistemas NES e Master System.

Abaixo, propaganda impressa com andncios de diversos video-
games & venda na Mesbla, este com aparelhos mais “novos”,

bla com outros magazines, tais como o Mappin,
a G. Aronson e a Bruno Blois¢

Voo# tambbm pode comprar seus
Eletrosiotrénicos ou Bicicletas

B0 gt

™ planos:
DE 2 ATE 45 VI PE & SEM ENTRADA OU
s Ly

DE 2 ATE 7 VEZES COI

Informe-se com Nossos vendedores.

WIDED QAME PHARTOM
SYRTEM GRADMATE
S v Bes fervey
AVIST: 10B300,

=
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TOTAL 1003
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MA: Ndo tinha uma concorréncia acirrada entre
a Mesbla e os outros magazines. A Mesbla tinha
uma gama gigante de produtos, que muitas lo-
jas ndo tinham, como roupas e calgados. Como
exemplo, a G. Aronson vendia eletrodomésticos,
mas ndo vendia roupdas. A Bruno Blois era espe-
cializada em dudio, principalmente de marcas
refinadas como: Gradiente, Pioneer, Marantz, Te-
chnics, Akai, entre outras. Digamos que o Unico
concorrente direto da Mesbla foi o Mappin. Mas
havia uma harmonia entre ambos.
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RUBINHO CUCARACHA 41114

ZOSYA Entertainment para
ZX Spectrum e compativeis
Grdaficos/Som: 9
Acdo/Controles: 9

André Luna Ledo

Jé[ nos faltom palavras para elo-
giar tudo aquilo que a ZOSYA
Entretainment e a sua equipa, com
Natasha Zotova & cabeca, tém fei-
to em prol da comunidade. Cada
Nnovo jogo que lan¢gam traz sempre
algo de inovador e est& no limite
daquilo que se consegue fazer com
um computador com tdo limitada
memoria, como é o ZX Spectrum.
E apesar de Rubinho Cucaracha
estar preparado para o 128K, corre
sem qualquer problema na versdo
menor de 48K, apenas faltando al-
guns efeitos sonoros.

As maés-linguas podem tam-
bém dizer: ah, mas os jogos sdo
colocados & venda... Pois sdo, em
edicdes magnificas, que qualquer
colecionador que se preze deve
ter na sua colegdo. E uma forma
de gjudar a equipa a desenvolver
mais jogos com a qualidade que
lhe é habitual, mesmo sabendo que
a margem de lucro deverd ser bai-
xa. Além disso, quem quiser apends
descarregar o jogo gratuitamente,
também o pode fazer. Pena, pena,
apenas os elevados portes e taxas
alfandegdrias que incorremos para
mandar Vir 0s jogos.

00 610

Mas vamos entéo a Rubinho
Cucaracha, o novo racen'chase,
que utiliza a base de Travel Throu-
gh Time (o merecidissimo GOTY
2021 para Planeta Sinclair), introdu-
zindo algumas nuonces que fazem
com gue se pare¢a muito mais com
Power Drift, do que propriamente
com o jogo do qual aproveita o mo-
tor, ao mesmo tempo bebendo do
humor de Wacky Races.

Antes de passarmos a andli-
se do jogo propriomente dita, uma
nota adicional para o titulo do jogo:
Rubinho Cucaracha. Rubinho é um
nome bem conhecido no Brasil, que
teve em Rubens Barrichelo uma fi-
gura muito conhecida da F1, e que
era carinhosamente tratado como
Rubinho. Por outro lado, Cucaracha
(barata), advém de uma musica
folclérica mexicona (La Cucara-
cha), mas que pode ser um termo
depreciativo para a comunidade
hispénica. Obviamente que ndo
nos parece que este Gltimo sentido
seja aquele que se aplica ao titu-
lo do jogo. Mas tratando-se de um
jogo passado exclusivamente na
Europa, ndo se entende o titulo es-
colhido. E j& agora, porque é que
Portugal ou Brasil ndo foram dos
paises eleitos para ter uma pista,
quando se sabe que até é daqueles
onde o ZX Spectrum teve mais im-
plantacdo (sendo Portugal o Gnico
a ter um museu exclusivamente de-
dicado a este computador)?

JOYSTICK

Claro que estamos na brinca-
deira, embora gostéssemos de ter
visto Portugal ou Brasil contempla-
dos no jogo. Quem sabe uma pista
passada nas planicies do Alentejo.
Ou nas montanhas do Norte? E que
tal na Amazénia?

J& agora, os 16 paises galar-
doados e que correspondem aos 16
niveis do jogo, sdo, pela ordem com
que aparecem: Itdlia, Franga, Espa-
nha, Alemanha, Inglaterra, Irlan-
da, Isléndia, Noruega, Dinamarca,
Polénia, Grécia, Hungria, Bélgica,
Turquia, Austria e Finléndia.

Em cada um das corridas,
para se conseguir passar de nivel,
temos que terminar numa posicdo
pré-definida. Nas primeiras, natural-

Lap 1/3

mente que as expectativas quanto
d nossa aptiddo ao volante néo séio
muito elevadas, pois podemos ter-
minar bem cd para baixo. Mas nas
altimas temos que terminar nos trés
primeiros lugares, sendo que na Fin-
léndia, apenas a vitéria serve para
se terminar o jogo. Até aqui nada
que ndo se tenha visto em outros
jogos do género. Mas entram entdo
as nuances que o diferenciom da
concorréncia.

Em primeiro lugar, os con-
correntes. Temos os standard, que
podem ser ultrapassados da forma
mais corriqueira possivel, e temos
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os personalizados. Estes Ultimos,
quando nos aproximamos deles,
a sua identidade aparece no can-
to superior direito, tendo cada um
deles uma caracteristica especial.
Comum a todos é o facto de ndo se
deixarem ultrapassar, atirando-nos
com aquilo que tém & mado, desde
navalhas, espadas, dleo, até um ex-
tintor. Se nos atingem, a nossa via-
tura d& uma pirueta (semelhante a
quando batemos num obstéculo) e
perde-se tempo. Para os podermos
ultrapassar, a estratégia mais indi-
cada € bater-lhes trés ou quatro ve-
zes (4 la Chase H.Q.), de preferén-
cia de lado, sendo que nessa altura
perdem as suas capacidades (ob-
jeto com que nos atiram), transfor-
mando-se num corredor standard,
podendo entdo ser ultrapassados
sem problemas de maior.

De cada vez que batemos
num obstdculo ou num adversdrio,

Lap 173
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perdemos tempo (no limite damos a
tal pirueta), no entanto, adquirimos
um pouco de turbo, medido através
de uma barra no canto inferior di-
reito. Sempre que estamos de prego
a fundo, podemos utilizar o turbo,
aumentando durante uns segundos
a velocidade. Saber usar o turbo
nas situacdes mais propicias é fun-
damental para se conseguir chegar
ao fim da corrida dentro da posi¢do
que permita avancgar de nivel.

Quem ja jogou Travel Throu-
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gh Time ir& reparar imediatamen-
te que a mecdnica de condugdo
é exatamente igual. Assim, todos
aqueles predicados que fizeram
com que esse jogo fosse um ven-
cedor (grafismo, velocidade, som,
etc.), vdo também encontrd-los em
Rubinho Cucaracha. No entanto,
se O primeiro era um jogo enorme,
com 80 niveis e muitas cnimagcdes
entre niveis, o novo jogo é substan-
cialmente mais curto: “apenas” 16
niveis corridos, sem animacdo pelo
meio. Mesmo assim, para quem do-
mine a mdaquinad, necessita no mini-
mo de 35 a 40 minutos para chegar
o fim, o que, convenhamos, ndo &
pouco. Isso torna-o muito mais um
puro exercicio de arcada, ao invés
de um simulador como em Travel
Through Time, onde além de ven-
cer corridas, tinhamos que demons-
trar certas habilidades. Perde-se
por um lado ao nivel da longevida-
de, ganha-se por outro ao nivel da
atratividade e do instant appeal.

Assim, Rubinho Cucaracha
é mais um grande jogo vindo da
RUssia, sendo um sério candidato
ao GOTY 2022. Esperemos que d
conjuntura internacional melhore
para que a ZOSYA possa continuar
a oferecer-nos pérolas como esta. E
bom recordar, tém cerca de uma
centena de jogos em diversos es-
tdgios de desenvolvimento, e pe-
las imagens que a Natasha foi tor-
nando publicas, serdio quase todos
mega jogos...
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JOYSTICK

DANCING PLATES 4

BitCorp. para Atari 2600 e compa-
tiveis

Graficos/Som: 3

Acdo/Controles: 2

Eduardo Anténio Raga Luccas

Finalizando a série dos 9 cartu-
chos lang¢ados pela CCE quan-
do do langamento do Supergame
CCE (os famosos com ‘rétulos co-
loridos”), que abordamos aqui na
Secdo Joystick da Jogos 80, vamos
comentar sobre o, provavelmente,
cartuchos mais “obscuro” dessa sé-
rie e certamente o mais raro de to-
dos, o "Dancing Plates”, ou "A dan-
¢a dos pratos”, na tradugdo da CCE
para o cartucho.

EIT LORP

Esse jogo é realmente um tan-
to quanto pitoresco. Embora a te-
matica dele possa se enquadrar no
género de ‘“jogos circenses’, tema
este que ndo & tdo incomum assim,
j& que temos jogos como o “Circus
Atari” e “Carnival” para o Atar,
"Acrobatas” para o Odyssey, den-
tre outros, Dancing Plates ndo tem
equivalentes.

O jogo consiste no conhecido
show de equilibrio de pratos giran-
do em cima de uma varda ou pe-
destal. Cabe ao jogador manter os

>
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pratos girando, para que ndo desa-
celerem e caiom. Para tal, deve-se
movimentar as varas onde os pratos
comegarem ad reduzir a velocidade
e "ameagarem” cair. A dificuldade
do jogo vai cumentando, na medi-
da em que no comego sAo apendas
2 pratos mas outros vao surgindo,
eles vao desacelerando cada vez
mais répido, e o jogador tem que
ser ligeiro para re-acelerar os pratos
em cada pedestal. Se por um aca-
so um prato parar de girar e cair,
ainda dé& tempo de salvd-lo, basta
o jogador ir ao encontro do prato e
pegd-lo antes de cair no chdo.

" EITCORP

O jogo tem 8 variagoes, como
de costume seleciondveis através
da chave "Game Select”, todas para
1 jogador apenas, a diferenca entre
elas & basicamente que os pratos
vao perdendo a velocidade mdais
rapido, demora-se mais para im-
pulsiond-los e caem mais rdpido. A
chave “Game Reset” inicia um novo
jogo. As chaves de dificuldade e a
chave "Cor/P&B" ndo sdo utilizadas.
O joystick controla o malabarista
pra esquerda e para a direita, o
botdo dé novo impulso ao giro dos
pratos, bastando posicionar-se logo
acima do pedestal desejado e aper-
tar o botdo algumas vezes.

Vocé marca pontos por quan-
to mais tempo conseguir maonter
tudo girando, ganhando 10 pon-
tos por unidade de tempo. A cada
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10.000 pontos ganha um prato de
reposicdo extra (vocé comecga com
4), os quais sco mostrados na tela
como quadradinhos & esquerda.
Cada vez que um prato cai no chdo
e se quebra, vocé perde um prato
de reposi¢cdo. Quanto todos eles ter-
minarem o jogo acaba.

Embora a principo o jogo
pareca até interessante e curioso,
a verdade é que o jogo acaba por
ser um tanto quanto enfadonho. A
acdo é lenta e ndo hd muita va-
riagcdo do que fazer sendo ficar im-
pulsionando as varetas. A medida
em que a dificuldade avanga, fica
muito dificil manter tudo girando
e, embora exiga mais do jogador,
mesmo assim o jogo acaba ndo ten-
do muito mais atrativos. Isso talvez
explique o motivo pelo qual esse
cartucho & um, sendo o mais, raro
de toda a série, e também porque
ele acabou saindo dapends nessa
versdo da CCE, nenhuma da outras
empresas que fabricavam cartu-
chos na época acabou lancando
esse jogo, até onde eu saiba. Enfim,
e resumindo, tenho que ser sincero,
0 jogo é chato. Esse cartucho acaba
tendo valor, hoje em dica, mais pelo
fator “coleciondvel” do que pelo
jogo em si.

Enfim, essa série de jogos
que a CCE trouxe para o Brasil por
ocasido do langamento do console
dela, o Supergame CCE, um 6timo
console diga-se de passagem (o
primeiro modelo, o VG-2800 com
fonte externa), é realmente curiosa.
Alguns jogos fizeram estrondoso su-
cesso, como "Mr. Postman” e "Bobby
is going Home”, os quais realmente
sdo jogos bem legais, outros fizeram
sucesso mediano, como “Space Tun-
nel’, ao passo que houve jogos que
realmente, digamos, "ndo entusicas-
maram”, tal qual o Phantom Tank
e o da presente andlise, o Dancing
Plates. De qualquer maneira, dou

JOYSTICK

mérito a CCE, pois ela trouxe jogos
que realmente eram desconhecidos
até entdo, e pelos, na minha humil-
de opinicio, belos rotulos coloridos
dos cartuchos destes jogos.

Bem, com isso encerramos
essa série com as andlises dos 9 car-
tuchos da CCE, esperamos que te-
nha sido do agrado dos leitores!

J80
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LIVRO: Og Progrcrrnadores
Portugueses

de André [ung LeGo

Wolfgang Garlipp

por André L. Ledo, um entusiasta da Linha Sinclcrir

(e idedalizador do blog Planeta Sinclair) que, igual
a muitos de nds, comegou a usar o micro em tenra ida-
de. A obra foi patrocinada pelos assinantes e pelo Museu
Load ZX Spectrum de Cantanhede, Portugal. Eu me sinto
privilegiado, pois a edi¢do teve uma tiragem de apenas
250 exemplares.

a obra "Os Programadores Portugueses” foi escrita

O livro tem 267 pdginas, capa mole, impressdo em
papel de étima qualidade e tamanho/tipo dos caracteres
excelente. Vem recheado de imagens, fotos e desenhos
para além do texto muito bem escrito. O assunto em foco
ja é bastante vasto, o que daria pora mais de um volu-
me, e o autor detalha os pontos principais em cada artigo
para que fosse possivel condensd-lo. As matérias sdo divi-
didas por periodo de ano, equipamento e estilos (Arcade,
Action etc.), e cobrem desde o ZX81 até o top, o ZX Spec-
trum Next atual. Em meio ao texto sobre os programado-
res hé& observacoes acerca de diversos temas, do social
e educacional até a linguagem de maquina e técnicas
utilizadas. Em relacdo ao inicio da era da informética ao
alcance do usudrio comum, séio mostrados programas de
cunho comercial, tais como controle de estoque, vendas
etc. no pequeno ZX81.

H& imagens de reportagens em jornais e revistas
antigos, e isso & muito interessante porque vemos o que se
pensava na altura. Ideias criativas, como o oferecimento
de livro + fita cassete, mapas e concursos para os com-
pradores de softwares - para ver quem conseguia concluir
primeiro um determinado jogo - s¢io algumas das coisas
curiosas. H& algumas passagens engracadds, como o
caso da "Receita Federal” de Portugal, que intimou os pro-
gramadores a “explicarem” o ganho com “ruidos” grava-
dos em uma fita cassete. Excelentel

Fiquei muito impressionado com o contetido e nun-
ca vi nada igual em qualquer parte, a leitura prende e
ndo dd para largar. O ZX81, nosso TK85, foi para mim a
porta de entrada na Informdatica e que veio a definir mi-
nha profissdo. Como andalista/programador na &rea co-
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mercial, tive contato com
um portugués de origem,
um colega de profissco,
quando trabalhamos no
mesmo bureau na dé-
cada de 1980, proximo
a Avenida Paulista. Ele,
um profissional sério e
criativo, foi um exem-
plo do que os portugue-
ses sdo capazes até
mesmo em eletrénica:
na época ele conser-
tou minha ZX Printer
em seus momentos de E’
folga. Aqui em nosso
pais, ficamos de certa
forma isolados das novidades e desenvolvimentos ex-
ternos. Ndo havia Internet naqueles tempos e tinhamos
a "Lei de Reserva de Mercado”, que ndo reconhecia o
copyright importado e/ou pirateado. Em realidade, a Re-
serva foi uma faca de dois gumes: por um lado nés con-
seguicmos obter, a um preco irrisério, “codpias” ndo au-
torizadas e no méximo apenas traduzidas dos softwares
langados 1é fora; por outro, isso desestimulava os progra-
madores nacionais, que ndo obtinham o devido retorno
monetdrio para o seu trabalho ao se defrontarem com a
“invasdo pirata” barata. Uma via para conhecimento do
que se fazia aqui em programagcdo foi a revista Micro Sis-
temas, que também ofertava os programas publicados
em fitas cassetes.

ANDRE Lo 5
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Com o progresso em que chegou a drea grdfica, é
possivel produzir o livio por demanda, sem necessidade
de estoque. Vocé pede e o maquindrio faz na hora, mas
sinto como se a coisa estivesse comprimida e escassd,
vocé vai a uma livraria e j& ndo hd agquele volume de
antigamente... € um contraste dabio.

Recomendo fortemente este livio para os interes-
sados em aprofundar seus conhecimentos dos bastido-
res e outros detalhes da drea de software, publicacdes e
até um pouco de hardware da linha Sinclair, que mesmo
apds 40 anos, ainda agita nossos coracoes e mentes.

INFORMAGAO TECNICA:
* 276 paginas, impresso em 4 cores e em papel de gra-

matura 100g.
* Com capa mole, com verniz no titulo e relevo no com-

putador.
* Formato de aproximadamente 22 x 16 cm.

Informacodes adicionais: https://1oadzs. con/books
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Pedro Pimenta

ucando a Atari Jaguar foi langada no met-
Qcado, apesar de todas as promessas e das

impressionantes especificacdes técnicas da
consola, as vendas ndo puderam ser mais decep-
cionantes. Um valor de venda ao plblico excessi-
vamente elevado e muito superior ds concorrentes
Mega Drive e Super Nintendo, aliacdo a uma parca
selecdo de jogos pouco impressionantes que nunca
aproveitaram verdadeiramente todas as capacida-
des da consola, causaram um afastamento do pa-
blico, que ndo viu serem cumpridds as promessas
anunciadas pela marca.

Com o langamento das muito mais potentes
PlayStation e Sega Saturn em 1995, cada vez se tor-
nou mais visivel que a Jaguar ndo tinha qualquer
hipbtese de competir com estas. A consola da Sony
foi a clara vencedora deste confronto e, apesar de
a Atari prometer continuar a suportar a Jaguar, vi-
mos logo nesse ano a empresa-mde muddadr-se para
novas instalacdes com um espaco mais reduzido e
comecar a despedir trabalhadores. Eventualmente
a Atari anuncia uma fuséo com a JTS Corporcation,
um fabricante de discos rigidos para computadores,
e nessa altura deixaram de suportar a consola. Em
1996 foi langado o Gltimo titulo da Jaguar e, quando
o processo de fusdo foi finalizado, 80% dos emprega-
dos da Atari j& tinham sido dispensados.

A Hasbro Interactive comprou em fevereiro de
1998 toda a propriedade intelectual e o nome da Ata-
i & JTS por apenas 5 milhdes de ddlares, mas isso néio
foi o suficiente para salvar esta Gltima companhia,
que faliu em fevereiro de 1999. No ano de 2001, a

NOEDE @0

O 4

Hasbro ven-
deu a sua
divisco de
videojogos
a francesa
Infogrames,
que passou,
em 2003, a usar o nome da
Atari nas suas operacoes em solo americano. Nesta
altura a Atari ndo era mais que um nome, tendo
toda a sua propriedade intelectual sido vendida a
varias entidades e j& ndo possuindo nenhum dos
trabalhadores originais a colaborar com a empre-
sa-mae.

No entanto, esse ndo seria o fim da Jaguar,
pois em 1997, por entre o desmembramento da em-
presa em partes e respetiva venda, hd uma empre-
sa que consegue adquirir os moldes da consola e
respectivos cartuchos & JTS. De seu nome Imagin
Systems, esta ndo tinha qualquer ligacdo a videojo-
gos e dedicava-se ao fabrico de cdmeras intraorais
para dentistas. Pode parecer estranho, mas tudo
tem uma explica¢cdo, como vamos ver em seguidd.

Quando a Imagin trabalhava no desenho da
caixa (ou gabinete) da sua nova linha de cdmeras
e o CEO da companhia (Steve Mortensen) apresen-
tou o seu conceito a uma empresa de moldes, rece-
beu o comentdario de que o desenho do equipamen-
to era muito semelhante a um produto da Atari do
qual eles tinham os moldes. Quando Steve viu o de-
sign destes, ficou bastante impressionado e logo lhe
disseram que estes poderiam estar disponiveis para
vendd, se estivesse interessado. Ele manifestou inte-
resse nessa aquisicdo e estabeleceu-se o contacto
com a Atari, tendo sido entdo compradas todas as
ferramentas necessérias para o fabrico das caixas.
Comecaram entdo a trabalhar numa nova céme-
ra utilizondo por base o design da consola e cria-
ram a HotRod. Uma cémera portditil que poderia ser
transportada entre consultérios (foi até adicionada
uma pega na frente da antiga consola, entre outras
pequenas alteracdes) e que até tinha suporte para
uma expansdo de memoria que teria o mesmo for-
mato dos cartuchos de jogos da Jaguatr.




Steve adquiriu, portanto, os moldes
da caixa da consola, dos cartuchos de
jogos, mas também do leitor de CDs que
tinha planeado usar para um microsco-
pio digital, projeto que nunca chegou a
sair do papel. Infelizmente, apesar de
terem sido produzidas algumas unida-
des (muitas delas que provavelmente
ainda estardo em utilizacdo), ao chegar
ao final dos anos 90 foram obrigados a
deixar este projeto para trés e comegar
um novo de raiz. Numa época em que a
indUstria se virava para as cdmeras digi-
tais com ligacdo USB, uma cémera ana-
légica com ligagodes proprietdrias j& ndo
seria um produto competitivo e tinha
chegado a altura de avangar pard no-
vas tecnologias acompanhadas de um
novo design. Estes moldes ficaram com
Steve até 2014, quando Mike Kennedy, dono da Re-
tro Videogame Magazine, decidiu investir no proje-
to de uma nova consola totalmente financiada por
crowdfunding - A Retro VGS, que mais tarde mudou
de nome para Coleco Chameleon - e que iria usar o
design da Jaguar e respectivos cartuchos.

Seguiram-se vérios conflitos e problemas que
envolveram o desenvolvimento do hardware, apre-
sentacdo em eventos pablicos e online de protétipos
falsos, davidas em rela¢do ao real interesse do publi-
co nesta consola, vérias situacdes suspeitas e uma
consequente chuva de criticas que cairam sobre
Mike. Todos estes fatores levaram a que a Coleco reti-
rasse o seu apoio ao projeto e a autorizacdo do uso da
marca, ficondo efetivamente o projeto Chameleon
cancelado. No mesmo dia do anltncio a padgina web
do projeto
Retro VGS
e todas as
péaginas
em redes
sociais
foram re-
movidas.
Em 2016,
soube-
se que o
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Cdamera infra-oral para dentistas, feitas com o molde da caixa do Jaguar!

criador do popular férum Atari Age, Albert Yarusso,
tinha adquirido os moldes e com este permanecem
até ao dia de hoje.

Felizmente a Jaguar continuou viva depois da
sua morte anunciada, continuando a ter novos jo-
gos para si langados, mesmo depois da Atari deixar
de a suportar. Em maio de 1999 a Hasbro Interactive
decidiu tornar a consola uma plataforma aberta,
permitindo a qualquer developer amador desenvol-
ver e lang¢ar um jogo para a mesma. A partir deste
momento j& ndo seria necessdrio pedir autorizagdo
ao detentor dos direitos para um longamento e po-
deria ser usada também a marca Jaguar para os
promover. Isto abriu as portas a uma auténtica ex-
ploscio a nivel de novos videojogos desenvolvidos
para esta consola, com espago para relangcamen-
tos e até a edi¢do de titulos cancelados na época,
continuando a comunidade ainda muito ativa nos
dias de hoje. Com os moldes da consola finalmente
em boas mdaos e a cenda de desenvolvimento de jo-
gos homebrew mais ativa que nunca, as perspecti-
vas ndo poderiam ser melhores para a Jaguar. Ser&
agora que finalmente vamos ver ser feita justica a
este malfadado projeto?

J80

Novos jogos para o Atari Jaguar
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ENTREVISTA: Dante Mendes de Patta

A Jogos 80 orgulhosamente entrevistou o catarinen-
se Dante Mendes de Patta, conhecido na comuni-
dade de jogadores e admiradores do Amiga como
um excelente programador de jogos homebrew. As
criagoes sdo diversas, tais como Castlevania AGA,
AirBlaze, Primal Blade e o assunto principal desta
entrevista: a recriagdo do cléssico dos arcades, Gre-
en Beret, no Amiga. As versoes para outros apare-
lhos ja eram velhas conhecidas dos fas, como a do
NES e a do ZX Spectrum, mas a nova conversao
para o Amiga, extremamente fiel ao arcade, en-
canta. Em realidade, segundo as proprias palavras
do programador, & melhor que a do fliperamal Com
vocés... Dantel

Entrevista:
Marcus Vinicius Garrett Chiado

Jogos 80: Primeiramente, Dante, apresente-se
Qo0s nossos leitores!

Dante M. de Patta: Caros amigos, meu nome é Dan-
te, 47 anos, formado em Design com linha de for-
macdo em jogos digitais pela Univali. Trabalhei em
esttdios de grande porte, como o Hoplon (de Heavy
Metal Machines), e sou coautor de FoxOne, um bem-
sucedido simulador de voo orientado & agdo, dispo-
nivel em Android e iPhone. Também dei aula, por
11 anos, em curso técnico. Comecei a voltar para
o desenvolvimento retrd (homebrew) de uns 3 anos
para cé, muito por influéncia do meu amigo Paulo
Andrés (Amaweks).

J80: Qual foi o seu primeiro computador?g Como
foi a experiéncia?

DP: Comecei em de janeiro de 1986, com o MSX (Ex-

pert da Gradiente), aos 11 anos de idade. Programa-
va em BASIC e entendia bem, até arriscando codi-
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go de mdaquina Z80 (da gloriosa revista INPUT), mas
nada muito sério. Vendi o MSX por volta de 1990
e fol um grande esforco para juntar dinheiro para,
dois anos depois, obter o meu primeiro Commodore
Amiga 500.

J80: J& que tocou no assunto, como é a sua his-
téria com o Amiga particularmente?

DP: A primeira vez que ouvi a respeito foi em conver-
sas na escola, por volta de 1987, de que havia um
novo microcomputador que era fantésstico e estava
roubando a cena no exterior. Nesse mesmo dano,
tive contato com a revista CRASH, que € sobre jogos
de ZX Spectrum (eu tinha MSX desde 1986, mas sa-
bia que os jogos europeus eram basicamente iguais
nos dois sistemas). As propagandads dos jogos dessa
revista em geral mostravam screenshots dos games
em diversos micros, como Spectrum, Commodore
64, Amstrad CPC, Atari ST, e o famigerado Commo-
dore Amiga. As telas do Amiga se destacavam, de
forma incrivel, parecendo muitas vezes jogos de
arcade/fliperama. Alguns anos depois, provavel-
mente em 1989, um colega de aula ganhou um
Amiga 500. Vimos alguns jogos na casa dele: Flight




Simulator II (sempre fui fascinado por esse género),
Double Dragon, Robocop (da Ocean) e talvez o mais
impactante, Sword of Sodan. Esse era bem “arcade”
visualmente e era o que se esperava do Amigd,
com sprites gigantescos, muitas cores e vozes digita-
lizadas. Hoje em dia € um jogo que ndo se sustenta
mais, pois o gameplay € duro, “engessado”’, mas na
época impressionava. Importante salientar que foi
portado para o Mega Drive, mas ndo impressionava
ali: os sprites eram menores e bastante deformados
em comparacdo co original do Amiga, entre ou-
tros problemas. Pouco depois apareceram fitas VHS
oriundas de clubes de informética de Sao Paulo, pro-
vavelmente distribuidas através do clube de infor-
mdtica que ficava no segundo andar da Prética As-
sisténcia Técnica Gradiente Ltda. (Floriandpolis), um
lugar frequentado pela turma do MSX (inclusive eu).
Vale lembrar que nessa época eu era muito fa do sis-
tema MSX (ainda sou) e estava dividido quanto ao
caminho a seguir,
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uma linguagem simples, semelhante ao BASIC, po-
rém utiliza muito bem os recursos do Amiga, como
sprites e o dudio PCM (samples). Nessa linguagem
eu fazia varios projetos, quase um pPor semand, mas
eu ndo tinha a disciplina na época para conclui-
los. Mas muitos est@o guardados nos disquetes da
época (que provavelmente ndo irdio carregar mais).
Anos se passaram, me formei em Design, dei aula
de design de jogos digitais, trabalho com isso, tra-
balhei em jogos langados em plataformas moder-
nas e, com essa bagagem, em 2019 resolvi dar uma
olhada em como estava o Amiga. O Amiga estd
muito bem na cena homebrew, possivelmente uma
das cenas mais movimentadas e com mais novida-
des, e isso & bastante motivador no sentido de se
sentir compelido a participar desta cena.

J80: E por que recriar o Green Beret? Era um fa-
vorito na época?

pois novos mode-
los de MSX esta-
vam no horizonte
(TurboR), mas ha-
via esse Amiga
também. Qual
seria a melhor op-
¢cdo? Quando as-
sisti ¢& fita VHS com
uma coletémea do
melhor que o Ami-

“...Green Beret era um favorito na época. Joguei o
do MSX (...) e gostava dele apesar dos problemas,
mas quando vi o do arcade foi de cair o queixo,
por causa da fluidez do “scroll” de tela (que era
onde o MSXI1 se perdia completamente). Por que
o Amiga ndo tinha um grande port de Green Be-
ret, jad que o hardware conta com scroll de tela
liso? Parecia plenamente capaz de fazer isso...”

DP: Green Beret
era um favorito
na época. Joguei
o do MSX (que é
muito criticado) e
gostava dele ape-
sar dos proble-
mas, mas quando
vi o do arcade foi
de cair o queixo,
por causa da flui-

ga tinha a ofere-

cer, ndo restou davidas: vendi o meu fiel Expert MSX
Gradiente e juntei grana, aguardondo o momento
para finalmente comprar o Amiga 500 e a expansdo
A501 (1MB). Dai ndo teve mais volta, veio o Amiga
1200, monitor multisync, placas aceleradoras, CD32
e por ai vai.

J80: Certo! E como comecou a programar jogos
homebrew?

DP: O Amiga tem uma excelente linguagem de pro-
gramagdo chamada AMOS. Se me lembro do certo,
veio no disquete de capa de uma revista da época,
possivelmente Amiga Format, junto com tutoriais em
forma de artigo. Isso por volta de 1992. O AMOS é
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dez do “scroll” de
tela (que era onde o MSX1 se perdia completamen-
te). Por que o Amiga ndo tinha um grande port de
Green Beret, j& que o hardware conta com scroll de
tela liso? Parecia plenamente capaz de fazer isso,
tendo em vista outros jogos similares como Midnight
Resistence e Fire Force. A oportunidade veio com o
evento AmiGameJam (um torneio internacional de
programacdo de jogos) cujo tema era “conversoes”
(ports). Experimentei prototipar outros jogos e ver
qual se encaixava na situacdo (prazo curtissimo,
fazer praticamente tudo sozinho) e a decisdo caiu
no Green Beret, pois originalmente & um jogo de
apenas 4 fases, com um nimero limitado de tipos
de inimigos diferentes e chefes de fase com mecd-
nicas simples. E interessante pontuar que houve ou-
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tro projeto de trazer o Green Beret para o Amiga h&
cerca de 5 anos, pelo grupo MegaStyle (demosce-
ne), mas que ndo foi finalizado nem lancado, e ndo
havia mais noticias. Assim, um jogo pode parecer
“simples” no papel, mas desenvolvimento de jogos
€ isso: muitas vezes parece que o projeto esté bem
encaminhado, mas acaba esbarrando em alguma
“barreira intransponivel”, a equipe perde o fdlego e
se dispersa. Felizmente no meu caso, consegui su-
perar todas as barreiras e finalmente langar Green
Beret, que foi meu primeiro jogo completado e lan-
cado no Amiga, um
sonho de 30 anos.

J80: Sensacional,
parabéns! E como
funciona(m)  qafs)
engine(s) que Uutili-
Za para os seus jo-
gose

DP: E uma engine
formidével chama- 23000
da Scorpion Engine, .
desenvolvida na
Nova Zeléndia por
Erik Hogan. Utilizan-
do o famoso Unity3D,
uma ferramenta de
desenvolvimento de
jogos que roda em
PC moderno, a qual
por sua vez utiliza
C# ("C Sharp”) como
linguagem de programagdo. Dessa forma, o jogo &
criado em um PC moderno com ambiente de progra-
magdo moderno, mas gerando um executével com-
pativel com arquitetura Motorola 68000 (do Amiga
e varios outros). Acredito que SGDK para Mega Drive
e MPAGD para ZX Spectrum e MSX também sejam
ferramentas do mesmo tipo, que tomam vantagem
de um PC atual com ambiente de desenvolvimento
moderno, mas para gerar um executdivel que tem
como “alvo” a plataforma com arquitetura cléssica.
Outra coisa bastante interessante & que esse tipo de
engine moderno tem praticidades, como por exem-
plo, os arquivos de arte (sprites, cendrios) no Scor-
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pion Engine podem ser uma imagem PNG normal,
ndo é necessdrio usar o formato de imagens pro-
prietério do Amiga. S6 a musica que precisa ser no
formato MOD de 4 canais, essa parte detalho um
pouco mais na proéxima questco.

J80: H& alguma diferenca no Green Beret em re-
lacdo a versdo do arcade?

DP: Tem diversas. Cada versdo de Green Beret,
seja em ZX Spectrum, Cé64 e NES, tem sua propria
"personalidade”.
O de Amiga tam-
bém. Gosto de usar
como exemplo um
de meus favoritos
no Amiga, o shooter
horizontal Silkworm:

o arcade da Tecmo

é bem diferente da
versdo que temos
no Amiga. Porém, a
versdo de Silkworm
no Amiga & consi-
derada um cldssico
absoluto do sistema,
apesar de nem ter
musica durante o
jogo como tem no
arcade. A propdsi-
to, isso era um pro-
blema comum no
Amiga: sempre me
perguntei o motivo
de ou ndo ter nenhuma misica ou ter que escolher
entre muUsica e efeitos sonoros. Basicamente, vocé
precisa ter um musico muito experiente e que saiba
fazer um MOD que se encaixe nos 512 Kb de Chi-
PRAM do Amiga 500 (sim, Green Beret foi feito com
o Amiga 500 em mente). O formato de musica MOD,
por trabalhar com samples, ocupd muitissimo mciis
espaco na RAM que a musica FM comum em ou-
tras plataformas cléssicas - entre outras coisas com-
plexas e que exigem alto nivel técnico. Em virtude
dessas complexidades e dos prazos e orgamentos
impossiveis dos anos 90, muitas vezes era decidido
ndo colocar musica. Felizmente, fui auxiliado pelo
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eximio musico Martin Eriksson (DJ Metune), um dos
grandes musicos da cena homebrew do Amiga, res-
ponsdvel pela trilha sonora do excelente port de Ry-
gar no Amiga, dentre muitos outros jogos. Dessa for-
ma, ndo s6 temos a trilha sonora igual & do arcade,
como também a opg¢dio de selecionar a trilha sonora
da versdo de NES/Famicom (Rush’'N Attack), muito
mais rica e variada que a do arcade. Essa é a gran-
de diferen¢ca e a vantagem em relagdo o arcade.
Outras diferencas:

* O jogador pode usar a faca subindo ou descendo
escadas (no arcade ele fica indefeso quando estd
em uma escada).

* O jogador pode voltar na fase para coletar armas
deixadas pelo caminho.

* Se morrer no boss, ndo volta tudo, continua no boss.
* O respawn point & marcado com uma anteninha
e luz piscando (ao pegar e assim “apagd-la” vocé
reinicia daquele ponto).

* Vocé consegue matar o inimigo saltitante mesmo
se vocé estiver no chdo (esse inimigo era traumdtico
no original).

* O céu é azul e tem o famoso gradiente de cores
do Amiga, feito pelo “copper” (coprocessador), que
apesar de sutil para ndo descaracterizar o jogo, cria
uma aparéncia geral mais colorida.

* Pixel Art limpa e refeita em vdrios pontos do cend-
rio (montanhas no fundo da fase 1, o porto maritimo
no final da fase 2, entre outras).

J80: Tirando a sua versdo do Amiga, qual a favo-
rita para quaisquer consoles e micros cldssicos?
Por que?

DP: A versdo de NES/Famicom, Rush’'N Attack! De
longe, € mais um dos casos onde o port supera o
original (outros seriom Contra também no NES, U.N.
Squadron no SNES etc.). Tem mais fases e inimigos
que qualquer versdo, além da trilha sonora diferen-
ciada (que existe apenas nela e agora na de Ami-
ga). Sdo 6 fases nessa versdo, portanto, ainda existe
a possibilidade de eu colocar essas 2 fases extras
em um futuro longamento “versdo 1.1” do Amiga e
assim se equiparar & do NES em duragdo de jogo.
A versdo de ZX Spectrum também considero muito
interessante e lembro-me, com muita nostalgia, de
jogar no TK90X de um colega na épocd.
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J80: Muito bom, Dante. Quais sGo0 0s seus jogos
favoritos do Amiga?¢

DP: Apidya, Another World, Battle Squadron, Bat-
tle Isle, Lionheart, Stunt Car Racer, Shadow Dancer,
Snow Bros, Silkworm, Z-Out, Shadow of the Beast,
Shadow of the Beast 3, Fightin’ Spirit, Banshee, Lotus
Esprit Turbo Challenge, Lotus 2, F/A-18 Interceptor,
Armour-Geddon, Combat Air Patrol, Birds of Prey,
Wings, Falcon, Frontier, Speedball 2, Turrican 2, X-
COM (UFO: Enemy Unknown), Formula 1 GP, India-
napolis 500, Monkey Island 1 & 2, Sensible Soccer,
Breathless, Eye of the Beholder 1 & 2, SlamTilt, Wol-
fchild.

J80: Encerrando, como vocé vé o futuro do ho-
mebrew?

DP: Vejo como uma maneira de preservagdo parda
geracdes futuras, “a antiga arte de fazer jogos que
rodam em midia fisica, com menos de 1 Mb de me-
moéria RAM". E preservacdo cultural de uma forma
de arte. A programagcdo para plataformas retrd
também € muito didética do ponto de vista de um
professor do design de jogos, pois as limitacdes de
hardware pedem solugdes criativas e um codigo
elegante, habilidades sempre bem-vindas em um
profissional da drea e que merecem ser treinadas.
Por outro lado, também pode ser visto como um ni-
cho vdlido dentro do grande escopo do mercado
de jogos, no sentido de que outros segmentos mcais
‘convenciondis” podem estar saturados neste mo-
mento. O desenvolvimento para plataformas retrd
ainda ndo estd saturado - e alguns projetos para
consoles populares, como o Mega Drive, tém le-
vantado étimas somas em campanhas de financia-
mento coletivo, indicando que existe muito interesse
nesse nicho, ou as iniciativas chamam aten¢do o
suficiente para movimentar tais campanhas.
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Eduardo Loos

pbs dois longos anos sem eventos presen-
Aciais, devido & pandemia do COVID-19,

no dia 14/05/22 o grupo RetroSC realizou
0 9° RetroSC na cidade de Cricitma, no sul de
Santa  Catarina.
Foi a primeira vez
que um evento
regional OCOr-
reu nesta cidade,
onde aproxima-
damente 250 pes-
Sods prestigiaram
ao longo do dia.
A Faculdade SE-
NAC abriu as suas
portas e disponi-
bilizou o espaco,
que contou com
arrecadagdo de
alimentos  para
a Cruz Vermelha
- Regional Cricia-
ma.

A RetroX Eletronics esteve presente, com toda
sua linha de carts repro. Um Odyssey nacionalizado
pela Plonil marcou presencd, juntamente com diver-
sos microcomputadores e consoles. Uma verdadei-
ra parede de monitores PVM agugavam os olhares
dos entusiastas de imagens perfeitas. Amaweks de-
monstrou seus diversos jogos homebrew, juntamen-
te com outro talento, Erico Monteiro. Cole¢dio de Big
Boxes; lojistas; méquinas arcade, também fizeram o
alegria dos visitantes.
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N A
NINTENDO*
5

O grupo convida a todos para o RetroSC X -
Encontro Brasileiro de Colecionadores de Compu-
tadores e Videogames Antigos, que vai ocorrer em
Floricmoépolis, no dia 05 de novembro. Maiores infor-
magoes em: http://uuu. retrosc.org
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o Atari 2600) e o jogo Pitfalll estdio soprando as velinhas. Outras maquinas também estdio fazendo ani-
versdrio - de 40 anos - neste 2022, nomeadamente o ColecoVision, o Atari 5200, o Commodore 64 e o ZX
Spectrum. Festejemos, neste breve artigo, cada uma delas!

Porobéns pra vocé, nesta data querida, muitas felicidades, muitos anos de vida! Nem s6 a Atari (e

Atari 5200

Langado em novembro de 1982, o Atari 5200 Super-
System foi a tentativa desesperada da Atari, & época, para
concorrer com o Intellivision, da Mattel, e principalmente
com o ColecoVision, o poderosissimo console da Coleco lan-
cado poucos meses antes. Com hardware muito semelhante
ao dos micros da série 8-bit (Atari 400, Atari 800), da propria
Atari, e com joysticks analégicos ndo “autocentréveis”, ele
prometia jogos com qualidade bastante superior aos do ir-
mado mais velho, o 2600. O console chegou também com a
possibilidade de uso de 4 joysticks (reduzidos a 2 a partir de
1983), adaptador para cartuchos de 2600 (ndo disponiveis
no langcamento) e com acessoérios, tais como o Trak-Ball. Di-
versos titulos eram realmente versdes melhoradas (Defender,
Pac-Man, River Raid, Centipede etc.), mas s6... Quase nada inovador, em termos de jogos, foi produzido. Em
especial, os controles constituiram grande reclamagdo, uma vez que os jogadores pareciam ter dificuldade
de “se entender” com aquele mecanismo analdgico. Em suma: o aparelho ndo conseguia fazer frente ao
enorme sucesso da Coleco e ficou para trds. Descontinuado apds dois anos, o Atari 5200 vendeu aproximada-
mente 1 milhdo de unidades - pouco se o montante for comparado, por exemplo, aos nimeros do Atari 2600.
Curiosidade: na traseira do videogame havia um compartimento para que se armazenassem os joysticks!

ColecoVision

Langado em agosto de 1982, o ColecoVision foi a grande coqueluche daquela geracdo de videogames.
A proposta era direta, pragmdatica: ser um fliperama em casal E, guardadas as devidas proporgdes, o console
da Coleco realmente era. Onde mais encontrar um Zaxxon “idéntico” ao do arcade? Um Congo Bongo? Um
Turbo - que inclusive podia ser jogado com volante e acelerador. E ai esté outro ponto! O grande diferencial

>
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do Coleco, em razdo do hardware superior e de
maior capacidade de meméria, eram justamente
as conversoes de jogos queridos do fliperama, mas
também os mddulos de expansdo e os controles
especiais, aparatos que o deixavam ainda mais
fantéstico: o Expansion Module 1, para que fosse
possivel utilizar cartuchos de Atari 2600; o Expan-
sion Module 2, com volante e pedal de acelerador;
o Super Action Controller, para os jogos da série Su-
per Action e que fazia lembrar uma luva de boxe;
o Roller Controller, ao estilo de mdaquinas como
Missile Command e Centipede, e outros acessdrios.
O sucesso foi tamanho que em apenas 4 meses, de agosto a dezembro, venderam-se pouco mais de 500 mil
unidades! Em 1985, a Coleco quebrou em virtude de péssimas escolhas comerciais, como o lan¢camento do
microcomputador ADAM, e o resto € histéria. “O Fliperama em Casa” ficou nas cabecas de muitos jogadores
da época - e de pessoas que, em Vvista do preco elevado, ndo puderam té-lo. Curiosidade: no Brasil, tivemos
a nossa propria versdio do ColecoVision, o SpliceVision.

Commodore 64

O Commodore 64 & o micro pessoal mais vendido da histdria, com nimeros (estimativas independentes)
entre 12,5 e 17 milhdes de unidades comercializadas. Acessivel para a época (595 ddlares no langamento,
isto &€, em agosto de 1982), com grdficos bons, cores e som impressionante, gracas ao chip SID, trazia jogos
que superavam os dos videogames contempordneos. Podia também, é claro, ser usado com fitas cassetes e

com disquetes, mas também trazia a opg¢do
de cartuchos. Entre o periodo de 1983 a 1986,
S . aquele computador conquistou de 30% a
e 40% de participacdo no mercado dos EUA - e
com dois milhdes de unidades vendidas por
ano! Com o passar do tempo, a companhica
lancou outros modelos, como o Commodore
128 e o Commodore 64C, além de periféri-
cos e acessoérios. A molecada ficava aténita
com titulos como Project Firestart, Hawkeye,
The Great Giana Sisters, Paradroid, Impossible
Mission, California Games, Last Ninja e tan-
tos outros. Curiosamente, o C64 teve enorme
sobrevida no Reino Unido, principalmente na
Inglaterra, pais em que s perdia, em termos
de vendas, para o ZX Spectrum. Diversas softhouses britémicas, que produziam jogos para 0 Speccy, passaram
a igualmente longar para a maquina da Commodore. Mayhem in Monsterland € notério exemplo de jogo
tardio que explorava sobremaneira as capacidades de hardware do micro. Com a chegada dos 16 bits, em
especial o Amiga, o C64 foi descontinuado, mas somente em 1994: que bela longevidade! Curiosidade: muito
provavelmente por causa da complexidade dos chips da MOS Technology, em especial o VIC-II e o SID, ele
nado foi clonado no Brasil.
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ZX Spectrum

O ZX Spectrum, lancado em abril de 1982 no Reino Unido, foi o grande popularizador do mercado de in-
formé&tica britdnico, tendo vendido, ao longo de sua vida Gtil, 5 milhdes de unidades ao redor do mundo. Cus-

tando inicialmente 125 Libras (16 Kb) / 175
Libras (48 Kb), o “Speccy”’, como é carinho-
samente chamado pelos {as, serviu como
porta de entrada para inUmerdas pessoas
que, hoje, atuam profissionalmente na
drea. Reza a lenda que Sir Clive Sinclair, o
visionério por trds do equipamento, odia-
va jogos, contudo, foram eles justamente
a peca fundamental para o sucesso do
micrinho. InGmeras softhouses lan¢caram
os mais variados titulos - e tipos de jogos
- para o ZX, alguns dos quais revoluciona-
ram o mercado de games com ideids cria-
tivas e inovadoras: Knight Lore, por exem-
plo, introduziu o conceito de 3D Isométrico
em jogos de aventura para computadores.
Com o sucesso, novos modelos foram lan-
¢ados, tais como o ZX Spectrum+ e o 128,
além de interfaces, acessérios e todo tipo
de paraferndlia. Em 1986 a marca foi ven-
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dida para Sir Alan Sugar, da Amstrad, companhia que produziu outros modelos de 128 Kbytes, como o +2
(com datacorder embutido) e o +3 (com disk drive de 3" embutido). Clones cutorizados, como os da Timex,
e 0s ndo licenciados, como os russos e os brasileiros (TK90X e TK95, ambos da Microdigital), chegaram ao
mercado e se popularizaram nos respectivos paises. Recentemente um novo modelo, que inclusive recebeu a
marca da Sinclair, foi produzido no Reino Unido, o ZX Spectrum Next, fruto dos esforgos de 3 brasileiros: Victor
Trucco, Fabio Belavenuto e Henrique Olifiers. Curiosidade: existe um espetacular museu dedicado ao Spec-
trum em particular (e & Sinclair, de modo geral), o LOAD ZX Spectrum, o qual fica na cidade de Cantanhede,
Portugal, e possui um acervo incrivelmente invejével e organizado, iniciativa do idealizador e curador Jodo

Diogo Ramos.
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TELEX

O Primeiro Video Game
50 Anos da Atari e 45 anos do Atari 2600!

Texto e fotos
Pedro Ivo Prates (Pedrux)

asciem 1978 e tive a sorte de ser crionga na
Ndécada de 1980. As férias que passdvamos

em Trés Lagoas, Mato Grosso do Sul, eram
ensolaradas na piscina e regadas a refrigerantes e
salgadinhos do clube que frequent&dvamos. Quan-
do chegamos em casa, j& de tarde, a alegria e a
ansiedade tomavam conta das criangas. Meu tio
Rogério, engenheiro eletrénico, brincava de Forca
no microcomputador CP200 com a gente e era muito divertido, mas o dpice da felicidade era quando
ele ligava seu Atari 2600 na televisdo preto e branco da CCE, de 14 polegadas, que era do meu avo.
Ali naquele ambiente com a luz apagada, Coca-Cola gelada e muitas comidinhas para beliscar, o
som de Enduro e de risadas pairavam no ar. Eu, meu tio Rogério, meu tio Alexandre, minha irmd Ana
e amigos se divertiram jogando Keystone Kapers,
o jogo do bandidinho, e River Raid, o cléssico mais
absoluto do Atari. Meu tio Rogério tinha cartuchos
originais da Atari, como Pitfalll, Star Wars: The Ar-
cade Game, Moon Patrol, Raiders of The Lost Ark,
H.E.R.O., Megamamnia e outras reliquias. A madru-
gada rolava solta entre cartuchos e conversas, a
vontade de ter um Atari daquele no meu quarto
aumentava a cada minuto. Eu comegava a pedir
o videogame aos meus pais e d minha tia Célia.
Quando voltdvamos para Sdo Paulo, a magica
em preto e branco das férias acabava e eu tinha
que voltar aos estudos e & rotina normail.

Entre as ligdes de casa e meus pensamentos, eu ia fazendo a fotografia de um Atari no meu
quarto, que j& tinha uma televisdo colorida, onde eu assistia ao Bozo. As negociacdes com meus pais
aumentavam e com minha tia mais ainda, foi quando falei para mim mesmo: nossa, esté chegando
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a horal
Adolescéncia e fotografia

Quando fiz 14 anos de ida-
de, meus Master System e Game
Gear eram os meus videogames
preferidos, porém, uma luta na
familia estava para comegar: um
céncer em minha mde apdreceu
e eu tive que comecar a trabalhar
para ajudar em casa. Comecei
minha carreira na fotografia jor-
nalistica, aos 15 anos me tornei fo-
tojorndlista e os videogames fica-
ram de lado por um tempo. Minha
mde se curou, poucos anos depois voltei a jogar e a me divertir com os games. Como fotdgrafo, tive
a oportunidade de conhecer pessoalmente e fotografar Nolan Bushnell, David Crane, Howard Scott
Warshaw, muitos jogos raros, consoles e clones da/do Atari, adquirindo um acervo fotogréfico tnico
no Brasil. As fotos desta matéria foram das colegdes de Alexandre Bastos, Ricardo Wilmers, Luis "Ma-
chine”, Nando Games e Pedro Ivo Prates.

Cinquenta anos do que é sinénimo de videogame!

A histéria da Atari é cheia de loucu-
ras, controvérsias e injusticas. A pionei-
ra marca de videogames que se tornou
multimiliondria foi se enfraquecendo des-
de quando Nolan Bushnell vendeu a em-
presa para a Warner. Ray Kassar, o big
boss, retirou Bushnell de vez do conselho
da Atari — do qual ainda fazia parte. A
arte e a diversdo ndo eram mdais priorida-
de e sim o dinheiro. A época do Nolan,
os criadores de videogame trabalhavam
se divertindo muito, e as histérias “daque-
las” festas todos conhecem bem. A em-
presa comecgou a ser clonada em varios

>

JIOfE0E G0 41




lugares no mundo, a saturagdo
dos jogos comegou a ser evidente
em todas as casas. A populariza-
dora do videogame doméstico co-
megou a ser o alvo, consumidores
queriom algo melhor e diferente
para jogar, porém, Kassar ndo era
do ramo e nem videogame joga-
va, entdo, foi inveitdvel ajudar a
quebrar a empresd e ser demitido.
A culpa do Crash nos Estados Uni-
dos nunca serd do lan¢camento do
jogo E.T., como todos dizem, e sim
da situa¢cdo em que se encontrava
a Atari na época - como uma ems-
presa que estava focada em lucros

e ndo na esséncia dos games, a diversdo. Hoje a marca Atari é€ sinbnimo de videogame e remete a
algo maravilhoso nas cabegas daqueles que viveram a época, os anos 1980.

O presente chegou

Finalmente, o dia chegou! Cheguei na casa da minha tia Célia, em Pinheiros, e ela disse: va-
mos ao Mappin daqui a pouco? Respondi: “Claro, Tia, & o que estou pensando? Ela ndo respondeu

e manteve o clima de mistério no
carro, minha avo rindo e falando:
"Ncio acredito, Célial Vocé vai fa-
zer isso?”.

Eu e minhas irmads, no banco
de tras, s6 riamos sem entender
nada. Quando chegamos na loja,
comecamos d passedar e, enfim,
a secdo dos videogames estava
quase ali. Minha tia Célia nos sur-
preendeu, pois ela comprou dois
Ataris 2600 da Polyvox, um para
ndés e um para elal Rimos muito
juntos e, felizes da vida, fomos pra
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casa redlizar um campeondto de
Frostbite e aproveitar as comidi-
nhas da minha avé. Minhas tar-
des apods as licdes de casa nunca
mais foram chatas, pois agora eu
tinha um Atari funcionando em
uma televisdo coloridal Até hoje
eu guardo uma memoria linda:
quando fecho os olhos e me lem-
bro da Atari, eu me vejo crianga
sentado no chdo e olhando para
cima. Vejo minha mde, Maria Li-
dia, vindo me ensinar a jogar o
jogo da abelhinha, Yar's Revenge.
Ela falava: "Tem que desviar do
tiro e acertar 1& dentro, Pedro!”.

Minha foto com o Howard Scott Warshaw
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TELEX

W . . . sy
v Clive Townsend: Os Dias que Passamos com o “Ninja™!

Marcus Vinicius Garrett Chiado
Filipe Veiga

& um dito popular que j& ouvi por diversas vezes. "N&o quer se decepcionar? Ndo conheca seus idolos”,
dizem. Nd&o sou muito adepto dessas crendices, mas, em um caso especifico, garanto a vocés que jus-
tamente o inverso aconteceu. Explicol

O encontro

Em abiril deste 2022, por ocasidio do aniversério de 40 anos do “Speccy”, o Museu LOAD ZX Spectrum,
em Cantanhede, Portugal, recalizou um importantissimo evento internacional a fim de celebrar a existéncia
do “Pequeno Notavel’, como a imprensa brasileira se referia dquela diminuta maravilha criada pela Sinclair
Research, companhia do visiondrio empreendedor britémico falecido h& pouco mais de um ano, Sir Clive
Sinclair. Com o intuito de engrandecer a festa, Jodo Diogo Ramos, idealizador e curador do museu, chamou
diversos convidados internacionais; dentre eles, o lenddrio Clive Townsend, criador dos classicos Saboteur! e
Saboteur 11, titulos langados pela inglesa Durell Software nos cnos 1980.

Muito honrosamente, também fui convidado & celebracdo e, uma vez em Portugal, tive a mégica opor-
tunidade ndo sé de encontrar-me com meu grande amigo e parceiro da Bitnamic Software, o Filipe Veiga,
mas de conhecer pessoalmente o nosso amado “Ninja“, o Clive. Contrariando a ‘recomendacdo” pard que
ndo conhegamos nossos idolos, desde o primeiro sorriso o briténico (nascido no Pais de Gales) mostrou-se
extremamente simpditico, caloroso, legal e aberto - tanto para comigo quanto para com o Filipe. Conhece-
mo-nos ds portas da estagdio Sao Bento do Metro (sim, 1& ndo hd acento circunflexo), na cidade do Porto, e
caminhamos até um restaurante proximo. Uma vez 1&, conversamos sobre uma infinidade de coisas, tudo re-
gado ao delicioso Bacalhcu & Zé do Pipo: curiosidades do idioma Portugués, detalhes relacionados aos nossos
paises, informacdes gastrondmicas e, como ndo podia faltar, papos animados e acalorados acerca de jogos
classicos e computadores antigos. Claro! Comida, bebida, amigos, risadas. .. O que podia ser melhor?

E & nesse quesito, os games, que constatamos a genialidade de Clive
Townsend. Conseguem imaginar uma pessod que, enquanto acordadd, res-
pira e vive jogos? Um individuo deveras apaixonado pelo que faz? Sempre
pensando em um proximo jogo que poderd desenvolver, sempre analiscn-
do a topografia do terreno durante as caminhadas que fizemos, sempre vis-
lumbrando a arquitetura dos prédios e imaginando, em sua mente criativa,
o ninja de Saboteur a pular de um edificio ao outro na linda cidade histérica
do Porto. Enquanto andévamos, Clive discorria sobre ideias que ia tendo ali
mesmo, em tempo redl... Incrivel, para mim e para o Filipe, poder presen-
ciar tudo aquilo. Acreditem, foi um privilégiol

Resolvemos fazer uma surpresa co Clive, algo inesperado que ja vi-
>
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nhamos planejando fazia algum tempo: gragas ¢ doagdio do amigo Pau-
lo Bola, levei a Portugal um rarissimo exemplar da versdo brasileira do
popular jogo, "O Sabotador”’, devidamente langado pela Disprosoft com
direito a uma caixinha caprichada, manual de instrugcdes em Portugués
e fita cassete etiquetada/personalizada. Durante o nosso primeiro almogo
jé citado, disse-lhe que havia trazido uma surpresa do Brasil, mas recusei-
-me a revelar o que era, é claro! No mesmo dia, na Praca de Mouzinho de
Albuquerque, também conhecida como Rotunda da Boavista, eu e Filipe
nos organizamos pard entregar o pacotinho misterioso: Filipe gravou a
cena com meu celular e eu, muito feliz, prontamente passei o embrulho
as maos de Clive. Surpreso, abriu a caixinha (e um sorriso enormel) e nos
abragcamos. "Mas isso é raro, ndo &?”. "Claro”, disse eu, e emendei: "Sim,
vocé merecel”. Uma cena emocionante de se ver!

O evento

Realizado nos dias 23 e 24 de abiril, o evento do Museu LOAD ZX Spectrum brindou os visitontes com di-
versos convidados portugueses e também interncacionais, tanto presencialmente quanto de maneira remota,
tais como os Oliver Twins, Jim Bagley, Grant e Crispin Sinclair, André Ledo, Jodo Encarnado, Miguel Guerreiro
e alguns ex-funciondrios da Timex Portugal. Nosso amado ninja, € claro, jomais ficaria de fora: a palestra por
ele proferida foi extremamente divertida e informativa, e trouxe informagcdes diversas acerca de suds cria-
coes, em especial os jogos da série Saboteur, bem como curiosidades de sua vida, da juventude, da paixdo
por programar e pelo Spectrum, e do periodo em que trabalhou na Durell Software; tudo sem deixar de men-
cionar a visdo do futuro, do que vem por ai. Laboriosamente e entusiasmado, atendeu ao pedido de cada fa
gue se aproximava, ora querendo conversar e tirar fotos, ora desejando um autdgrafo, e sempre com o sorriso
estampado no rosto. Muita felicidade e satisfacdo! Ah! Quase ia me esquecendo: Clive levou a esposa, Denise,
uma inglesa extremamente simpdtica e divertida, a cnimagdo em pessod.

Apds essa grata experiéncia que vivi em Portugal, s6 posso dizer a vocés: conhecam seus idolos. No
caso de Clive Townsend, encontrei uma das pessodas mais amdveis e atenciosas que tive a oportunidade de
conhecer em meus quase 50 anos de idade. E um verdadeiro gentleman, mas, em especial, & o nosso querido
e eterno mestre "Ninja”.

Conheca o Museu LOAD ZX Spectrum: https://1oadzx. con
O site de Clive Townsend: http://uuu.clivetounsend. con

Quer testemunhar a entrega do presente
surpresa ao Clivee Scaneie o QR-Code:

J80

JIOfE0E G0 45




