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B  Me lembro até hoje do primeiro video-game que ganhei

de presente. Era um Atari 2600, fabricado pela Dismac, um dos
indmeros clones do console que foram fabricados no Brasil, na
famigerada década de 80 sob o pretexto de proteger o mercado
industrial nacional. Mas isso nao vem ao caso para este editorial.

E uma das melhores lem brancas que tenho, chovia bastante
eu estava |a com meus 8 anos de idade e toda ansiedade
pelo brinquedo, afinal aquilo era um brinquedo. Ao chegar
em casa e tirar da caixa, montar na TV e descobrir que veio
um jogo que apelidamos de jogo da galinha, uma variacao
do frogger, onde a intrépida galinha deveria chegar ao outro
lado da rua. Depois vieram os classicos River-Raid, uau que
graficos ele tinha, pitfall e o interminavel Enduro! Eram os
tempos de "assoprar” fitas, colocar peso em cima pra funcionar
e varias outras artimanhas, tudo em prol da jogatina.

Mais tarde vieram outros consoles, mais clones, mais
diversao que foi complementada pela chega das revistas de
video-game as bancas. E logo elas se tornaram uma febre,
traziam as novidades da era pré-internet, consoles que
eu nem poderia ter, macetes, dicas, diversao. E & isso que
buscamos aqui, reviver todos esses sentimentos juntamente,
& claro, com a ida até as locadoras para pegar o “jogo da capa”
e zerar antes do final de semana acabar. Entao & hora de
soprar o cartucho e desenterrar o game-genie! Boa leitura!

ED. THOR
0 Editor

Conheca o TIMIE...

Malvadeza

Tony & nosso
especialista em
jogos de luta,
combatee o
mal-humorado
de plantao! Mas
por baixo dessa
marra toda existe
um grande amigo
e admirador
fanatico da Sega.

Kadu Kando

Gaby Static Queive

E a enciclopédia
da redacao. Ele

E o alter ego do
nosso editor,

Ela 2 a musa da
redacdo, sabe

tudo sobre RPG, se transforma chegou ao mundo
aventuras e jogos no maior fa da junto com o Pong
de plataforma. Nintendo segundo e desde entdo se

Adora tudo ele mesmo. tornou aficionado

relacionado ao
mundo geek, esta
sempre ligada nas
ultimas noticias

e novidades.

>>TEM ALGUMA DUVIDA OU QUESTAOQ
RELACIONADA AO MUNDO DOS GAMES?
(@OLDGAME ?, BORA LA! <<

Resmunga mais
que o Malvadeza
e disputa o titulo
de mais velho
com o Hadu.

por games. Diz

que mais jovem
que o Queive, mas
nunca conseguimos
comprovar.
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QUEM PERDE FAZ

A peleja @ no Mario Kart

>> Casal Inglés desde 2001 joga Mario Kart de nintendo 64
diariamente, ha 18 anos, para decidir quem fara o cha.

||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

quase sempre escolhe o personagem Toad e a m3ae prefere o
Yoshi. Segundo Bork, a mae vence a maioria das partidas.

Os dois estao tao craques no jogo que ambos ja conhecem
todos os truques, o que deixa a disputa bastante acirrada.
Para evitar brigas, eles também evitam trapacear, algo
que ja foi motivo de discussao entre eles no passado.

Louis ganhou o console de Natal dos pais em 1999. Porém,
conforme foi crescendo, perdeu o interesse e deixou de
joga-lo, sendo resgatado pelo casal, entao em 2001.

Desde 2001, os pais de Louis Bork encontraram uma
maneira curiosa de decidir quem fara o cha do dia e lavara
a louca. Claire Monroe, 54, e Andy Bork, 55, de Harrogate, na
Inglaterra, disputam um pequeno campeonato de Mario Kart
no Nitendo 64 e o perdedor de cada modo de disputa fica com
a responsabilidade de fazer a bebida e deixar a cozinha limpa.

A foto do casal jogando videogame viralizou
recentemente apos o filho posta-la na rede social Reddit.
Segundo Bork, a "tradicao” & cumprida todos os dias,
religiosamente, numa tentativa de fugir a monotonia.

A disputa @ sempre a mesma. Primeiro eles jogam no modo
corrida para decidir quem fara o cha. Depois, trés corridas
no modo batalha para decidir quem lavara a louca. O pai

|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||
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NES CLASSIC VAI VOLTAR

ELE RETORNA PARA PRATELEIRAS EM 2019

. Vocé ja deve ter ouvido sobre

o NES Classic mini. Na verdade,
vocé teria que viver numa caverna

para nao ter percebido. O console foi

o0 grande sucesso de jogos retro de
2016, gragas a uma excelente gama
jogos classicos e d qualidade de
construgao que levou outros fabricantes
a elevarem os seus proprios padroes.

Infelizmente, a demanda pelo console
excedeu em muito a oferta - e hoje &
praticamente impossivel encontrar
algum para comprar nas prateleiras,

a medida que os jogadores ansiosos
os abocanhavam. Como resultado,
o preco das unidades restantes

ENTERTRINMENT
SYSTEM

disparou e clones e baixa qualidade
entraram no mercado também.

A boa noticia & que a Nintendo
confirmou que o sistema retornara
as lojas em todo o mundo no final
de 2018 e inicio de 2019.

A fabricante também confirmou
que o SNES Classic Mini, também
continuaria a ser lancado em 2019. Isso
deve aliviar as preocupagdes daqueles
que n3o conseguiram garantir uma
unidade nas vendas anteriores.

ARCADES SEGA: A REVOLUCAO

A HISTORIA EM 62 JOGOS

+++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++

Embora nao cubra toda a
historia da Sega, o livro de Ken

Horowitz faz um excelente trabalho em
focar no sucesso e nos fracassos de
seus arcades (fliperamas). Ele oferece
um otimo exame dos primardios da
Sega, incluindo seu relacionamento com
empresas como a Gremlin e mergulha
em alguns de seus mais importantes e
influentes jogos, incluindo Space Harrier,
OutRun e The House Of The Dead.

Embora haja um foco no uso de
entrevistas existentes (incluindo
muitas da Retro Gamer), ele faz um
trabalho fantastico de pintar uma
cena do quao bem-sucedido a Sega
era em um mercado desafiador. Uma
leitura essencial, disponivel no site
da Amazon e que infelizmente ainda
nao foi trazida para portugués.

THE

SEGA ARCADE

A History
in 62 Games

ELOLUTION

A SNK
comemorar

seus 40 anos.
Com uma otima
selecdo de jogos
e COm Novos
titulos sendo adicionados gratuitamente.
Item indispensavel na colegao.

THE GAME
CONSOLE

0 novo livro de Evan Amos que

mostra todos os consoles desde os
primeiros anos do videogame até a

era moderna. Com fotos fantastica

dao a visao de seu funcionamento
interno. E fascinante ver como o interior
dos consoles evoluiu, bem como o
enorme salto de complexidade para

os controles nos dltimos 40 anos.

++++++++++++++++++++++++++++++++++++

Essas novidades
nao chegam
mesmo por
aqui, mas no
site da Blaze
VoCé consegue.

MINI ARCADES

A série da My Arcade impressiona pela
tela agradavel e nitida, com opcgao de
usar fones de ouvido enquanto joga

e & alimentada por quatro pilhas AA
ou Micro-USB. O joystick também
pode ser removido. Conta, ainda,

com recriagoes de Pac-Man, Dig Dug,
Galaxian, Bad Dudes vs Dragon Ninja

e Karate Champ entre outros.

||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||
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-~ MATERIA DE CAPA

DESAFIANDO
OS LIMITES

PLANEJADO PARA TER UM TEMPO DE VID
AS EXPECTATIVAS E AINDA F’Eﬁl‘\ﬂ

NUMEROS

Lag mqﬁmenﬁ'r
1977 (1983 no
Brasil)

Vendas:

30 milhdes de
unidades

logo mais vendido:
PacMan (7 milhoes
de unidades)

BIBLIOTECA
DE JOGOS

O Atari tinha uma
vasta quantidade
de jogos que ainda
impressionam...

{ |mpnrl:ante na historia
dos 1|.m:| eojogos foi cravado em julho de
1977, quando o primeiro Atari Video
Computer System saiu da linha de
producdo na California. No entanto,

o time de engenheiros da Atari vinha
discutindo idéias para um sistema de jogo
programavel desde 1975. A luz do longo
tempo de espera exigido pelo console -
mais conhecido como 2600 - talvez nao
seja surpreendente que a Atari tenha
recrutado como o primeiro. membro de
sua equipe de jogos Larry Haplan - quase
um ano antes do inicio da produgao

em massa. “Eu estava trabalhando no
Vale do Silicio, em agosto de 1976, e a
Atari colocou um andncio no jornal para
programadores. Na época ela era uma
empresa de fliperamas. Mas havia uma
nova divisao de consumidores - com
apenas seis pessoas - e eu fui entrevistado
por eles para ser um programador de
Jogos em o seu novo sistema, o 2600."

Logo depois, trés outros programadores
juntaram-se a Larry, e o pequeno grupo
recebeu hardware de pré-producao para
desenvolver os titulos de langamento
do 2600. Esta gangue logo cresceu para
seis, e apos o lancamento do console no
outono estadunidense a equipe mudou
de programadores para montadores de
consoles ja que eles achavam que seria

2600 DESAFIOU TODAS

ULAR QUATRO DECADAS.DEPOIS.

o Unico Natal do 2600. "Tinhamos um
sistema de desenvolvimento em que
trabalhamos, e durante o ano de 1977
estavamos fazendo jogos", lembra Larry.
"Era uma situagao dificil porque a producao
estava muito atrasada. Por isso, durante o
Natal, eles juntaram todos os funcionarios
na linha de montagem para acompanhar
as encomendas Ninguém sabia quanto
tempo duraria o 2600, eles assumiram

um Natal, talvez dois no maximo.

Os titulos de lancamento estavam
prontos (Combat e Air-Sea Battle) e
embora nao fossem conversoes oficiais dos
arcades, esses dois jogos de lancamento
e muitos outros langamentos iniciais
de 2600 foram baseados nos principais
jogos de fliperama da época. Como
confirma o desenvolvedor David Crane.
“Era ironico que tivéssemos a tarefa
de fazer versoes caseiras de jogos dos
poderosos arcades nos humildes 2600.
Mas como programadores de jogos na
Atari, estavamos encorajados a portar os
jogos de fliperama para o 2600. Outlaw,

Ao fundo: Essas linhas
ainda impressionam.

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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Acima: Os artistas tinham que usar a criatividade
para criar capas de jogos do Atari.

ART”ATARI

mnr mu— TIRE LAFETING

_un.o:. e
Acima: Existem alguns livros especializados
que se propoem a dissecar as artes

das capas de jogos do Atari.

l|l~;i- mcm‘-\'-i

—— : -
A politica da Atari de assumir a lideranga

dos fliperamas se mostrou popular, e
isso se refletiu nas vendas do 2600 entre

1978 e 1979. O designer Warren Robinett
coloca esse surto de crescimento para
justificar uma biblioteca de jogos em rapida
expansao. "Demora um tempo paraa
palavra se espalhar sobre um novo produto
mesmo quando bom e como o nimero de
jogos disponiveis aumentou provavelmente
aumentou a atratividade do 2600."

Mas enquanto o primeiro jogo de Warren
no 2600 - Slot Racers - seguiu de perto ao
estilo de jogos derivado dos arcades, seu
segundo (Adventure) criou um novo género
e introduziu o conceito de um mundo que
nao poderia ser contido em uma dnica
tela. "Eu nao pretendia quebrar o modelo
com o Adventure.” Warren esclarece, mas
acabei encontrando um novo formato.
Acho que este jogo de aventura com um
conceito de 'salas e objetos’ bem legal, e
eu queria fazer isso no 2600. Entao eu criei
essa coisa de ‘romper os limites da tela),

e isso resultou na criagao de um mundo
muito maior. Mas ninguém me disse que

|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||
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MATERIA DE CAPA <<

DESAFIE SUA NTELGE NG

Mas ao invés de elngla;g._ -hefe
de Warren fez criticas a ele por criar
Adventure e o desenvolvedor deixoua
Atari em 19789. Larry Kaplan explica por
que ele e trés colegas seguiram o exemplo
pouco depois naquele mesmo ano apos
de um desentendimento com o CEO
da Atari, Ray Kassar. “A administragao
alegou que nao havia lucros. Uma grande
piada ja que eles tinham algo chamado
DBOI - Receita Operacional Orcamentaria
Departamental. E nos deveriamos
compartilhar isso como engenheiros.
mas acabamos chamando: nao apostar
em It ". porgue nunca recebemos.

A Warner estava despejando dinheiro
na Atari em 1979 e tentavamos descobrir
o que fazer. Entao, dissemos: "WVamos
ver o Ray", porque os cartuchos estavam
vendendo milhdes. Entao Al Miller queria
royalties e Ray disse: "Nao." Ele disse que
éramos "um bando de Zé-ninguém".

Assim, os quatro demitiram-se
e montaram a primeira editora de
jogos independente, cuja producao
impulsionou macicamente a reputagao
do 2600, como observa David. > >

oldgamepower | 9
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Quebrando barreiras

O Atari revolucionou em todos os sentidos a forma como consumimos jogos eletronicos

Da direita para

a esquerda: Bob
Whitehead, David Crane,
Larry Kaplan e Alan
Miller. Os fundadores

da Activision.

. “Como a Activision
inicialmente adotou o 2600,
transformamos o console da

Atari no padrao de fato. Mas os
designers tinham que inovar ou
morrer. Primeiro, por nao termos
nenhuma propriedade de arcade
para portar, e segundo, éramos as
caras novas e tivemos que lutar para
criar novos jogos, uma nova marca
e um novo modelo de negédcios. Eu
sei que nos sentimos pressionados
pelo nosso trabalho anterior -
sentindo a necessidade de tornar
cada jogo melhor do que qualquer
coisa que ja fizemos antes.”

0 impulso de melhorar seus
titulos anteriores, a necessidade
de criar jogos originais e o
conhecimento acumulado que
acumularam na Atari fizeram com
gue a Activision se tornasse um
enorme sucesso. Em pouco tempo.
As fortunas da empresa acabaram
por persuadir a maioria dos
desenvolvedores remanescentes

JIM QU

2 I
=F [

DESTACASSEM NAS PRATE
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da Atari a se juntaraelesoua
outras empresas terceirizadas, e
dois anos depois, a Atari tinha um
novo conjunto de programadores
gue enfrentavam uma curva de
aprendizado agressiva, como Larry
Kaplan ressalta. “Depois que saimos,
os caras do Imagic foram embora e
depois os caras da 2oth Century Fox.
Em 1981, todos os desenvolvedores
da Atari, basicamente, eram novas
pessoas. O problema era que todos
que sairam ja tinham trés anos de
experiéncia. entao sabiamos como
fazer coisas - e esses caras nao
sabiam. Se Atari tivesse nos dado
royalties, todos teriamos ficado

Ia; teriamos feito um bilhdo de
dolares, teriamos sido a Nintendo.
Mas Atari totalmente fodeu tudo.
Deixando tudo dividido, todo mundo
tendo que reinventar a tecnologia

e as coisas iam acontecendo. Foi

L |

DS DA ACTIVISION SE

_EIRAS DAS LOJA

Abaixo: Festinhas
animadas
aconteciam
nessa época de

programadores raiz.

ma grande bagunca e todos nos
poderiamos estar fazendo jogos".

Apesar da bagunca, os ex-
designers da Atari nao estavam
sozinhos no desenvolvimento de
terceiros por muito tempo. Rex
Bradford comecou a codificar
“Empire Strikes Back” paraa
Parker Brothers em 1981, e
sente que os melhores jogos do
console surgiram nos 18 meses
que se seguiram. "Pareceu-me
que o "periodo de ouro’ de alguns
dos melhores jogos de 2600 foi

=i G- =
t.u o
¥ &
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s
=

5
&

Fos ..



THEYRE

L] I.I'I.I.l-l..-.l' |
AR AR EERE®m

o segundo semestre de 1981 e
1982. Foi certamente o periodo
em que as técnicas graficas foram
refinadas. Houve pensamentos
muito melhores sobre como
reutilizar sprites milltiplas vezes
na tela, a fim de obter melhores
graficos. “Empire Strikes Back” saiu
em maio de 1982, ou algo assim,
nao havia uma quantidade enorme
de jogos de terceiros naquele
momento, mas a Activision tinha
publicado alguns de seus grandes
titulos - Ténis e Hoquei no Gelo.

E Stampede mostrou o que
vocé poderia fazer se prestasse
atengao em como organizar sua
tela. Eu estava estudando para ter
uma ideia do que era possivel em
um tal de River Raid. As pessoas
estavam aprendendo umas com
as outras. Entao chegou Pitfall!
Um arrasa quarteirao, mas
certamente houve muitos bons
langados no periodo de 1982"

Mas enquanto o 2600 tinha
uma grande quantidade de titulos
lancados durante 1982, ainda
estava longe de ser o sistema mais

ANTOLOGIA SEM FIM

B 0s jogos mais classicos da marca
foram produzidos a partir de um
modelo muito similar aos jogos da
Atari com as tradicionais caixas
coloridas e cartuchos cujos rotulos
continham uma tela do jogo ou
uma ilustracdo. Foram 33 titulos
lancados desta maneira. Mais
tarde veio a série especial (Special
Label), com caixas fotorrealistas
e jogos mais elaborados (ndo
necessariamente melhores). Esta
série @ composta por 11 titulos.
Faziam parte dessa colecao, dois
dos melhores jogos ja feitos para
o Atari: H.E.R.O. e Pitfall Il.

Ao lado: As classicas ilustractes das capas
dos jogos da Activision para o 2600.

Ao centro abaixo: Uma propaganda
de revista mostrando os jogos da
Activision para computadores.

Abaixo: A propaganda, também de
revista, do langamento de Pitafall.

avancado disponivel. Rex acredita
que grande parte do sucesso do
2600 deve-se ao fato de seus jogos
se tornarem titulos de peso” A
Parker Brothers estava trabalhando
no Intellivision ao mesmo tempo,
lembro que tinha capacidade
grafica superior. Embora nao tenha
sido fantastico, naquela época era
muito bom. Muitos fatores entram
em jogo, mas os jogos de 2600
receberam um esforco mais intenso
no desenvolvimento. Eu acho que o
foco da Activision teve um grande
papel nisso, porque eles apareceram
com alguns bons jogos no comego
que incendiaram as pessoas e
criaram um frenesi. Houve uma
progressao na qualidade dos jogos.
Foi um momento emocionante para
comprar e também para cria-los."

Apesar da competicao, Howard
Scott Warehow - um dos astros
entre os novos programadores
da Atari - produziu um trio de
jogos milionarios durante este
periodo emocionante > >

oldgamepower | 11



“0s outros consoles eram
definitivamente melhores. mas
eles eram enormemente melhores?
0 2600 foi o que obteve a maior
distribuicao primeiro. Isso deu um
impulso; & pra ele que a maioria dos
grandes titulos foi, tinha a maior
biblioteca de jogos. 0 Commodore
64 e o Intellivision eram sistemas
muito mais capazes, mas também
tinham muita sobrecarga no sistema
operacional. Houve uma série de
coisas que interferiram impedindo
que eles tivessem avancgos
espetaculares. Quando vocé olhava
para os jogos deles, n3o pareciam
muito mais espetaculares que os
de 2600. Entao eles nao tiveram
aquele "uau” & por isso que acho
que nao houve muita ameaca.

Voce olha em Yafs 'Revenge, que
foi o primeiro jogo que fiz, acho
que definitivamente vi algumas
coisas de maneira nova, consegui
produzir algumas coisas que eram
de alto impacto. Queria algo que
atraisse os olhos e a atengao

12 | oldgamepower

e, entdo, esperangosamente,
esse espirito divertido."

No final de 1982, no entanto, dois
eventos inesperados apareceram no
horizonte que, quando combinados,
acabariam com o desenvolvimento
para o 2600: o anincio de uma
perda de US $ 1 bilhdo na Atari
e o colapso de todo o0 mercado
de videogames dos EUA.

Larry Kaplan culpa a Atari por
estes eventos relacionados.
“Quando voltei para a Atari, Ray
Kassar comecou a pagar royalties.

E assim, Tod Frye nao tinha um
tostao e fez um milhao de dalares.
Howard Scott Warshaw ganhou 2
milhdes de dolares. Mas o 2600

era muito limitado no que podia,
Pac-Man era algo que nunca
teriamos tentado na Activision,

e depois a coisa toda com o ET*.
Ninguém no mundo poderia fazer
um jogo original do zero em seis
semanas. Nao muito de um conceito
de videogame, mas dei crédito a
Howard para realmente termina-
lo. Porém Atari dobrou o prego
dessas coisas. Em grande parte isso
destruiu a indistria. A Atari perdeu

Acima: Eram muitos jogos disponiveis para a plataforma,
bons ports de arcades também estavam presentes.

A direita: Os
programadores da
Activision em frente
a sede da empresa.

LENDA CONFIRMADA!

M Durante muito tempo, correu o boato que a Atari
teria enterrado os cartuchos do jogo no deserto apas
o fracasso de vendas do game, considerado um dos
piores de todos os tempos. Lancado em 1982, o jogo
contava com graficos sofriveis, carecia de referéncias
ao filme e ainda apresentava fases consideradas pelos
jogadores “impossiveis". A empresa recebeu US$ 20
milhoes para produzir 5 milhdes de copias, mas so
conseguiu vender 1,5 milhao de edi¢oes. Além dos
cartuchos de E.T, foram encontrados copias de Pacman,
cartuchos, manuais e controles do Atari na regiao.



Ao lado: Cartucho
de jogo e encartes
encontrados.

Na direita: Baldes
e mais baldes de
itens enterrados

um bilhdo de dolares em 1982.
Isso enlouquece qualquer um."

Quando perguntado sobre a
sua versao de Pac-Man para o
2600, Tod Frye & amplamente
filosofico, e considera que o jogo
nao deve assumir muita culpa
para os infortiinios financeiros da
Atari ou para o crash dos EUA nos
videogames de 1983. "Eu acho
que o grau de responsabilidade de
Pac-Man & exagerado. Acho que
se houvesse um fator, poderia ter
sido algo como desencantamento
com videogames. Muitas pessoas
realmente amavam o jogo, mas
havia uma grande pedra no sapato;
a imprensa detestava o jogo. EET
ainda ficava em seus calcanhares,
o que nao ajudava - Howard

Abaixo: Mito

real. Um dos
trabalhadores

que ajudaram

nas escavagoes

do deserto onde
estavam enterrados
milhares de
cartuchos do Atari.

e SR TR

recebeu umas cinco semanas
para fazer ET. Entdao a marca
Atari foi sufocada em 1983."

Em E.T., Howard Scott Warshaw
explica o principal problema com o
desenvolvimento de sua adaptacao
cinematografica para o 2600 em
pouco mais de um més, e na crise,
ele relembra a resposta incerta

ENTRE OS NOTAVEIS DA ACTIV

Ao lado: Mais uma
das propagandas,
destacando
Pac-man.

Esquerda: A tela do
jogo para o 2600.

igualmente responsaveis pelo
declinio do mercado de jogos.

Rex Bradford reflete sobre
como o desenvolvimento 2600
de terceiros se autodestruiu em
1983."Lembrando-me corretamente,
janeiro de 1983 foi quando as coisas
comecaram a ficar completamente
descontroladas. Nos estavamos indo

DN ESTAVAM|

EA E GREG FISCHBACK, JIM SCOROPOSKI E|
DARAM A ACCLAIM.

ROB HOLMES, QUE F

da Atari ao mercado dos jogos de
2600 caindo vertiginosamente.

"“ET. Foi realmente uma prova
disso vocé pode fazer um trabalho
decente de um design inicial, mas
nenhum bom videogame vai desde
o design inicial até o langamento
em 5 semanas. Acho que ninguém
realmente viu a crise chegando.
Nao havia uma sensacao de queda
iminente, ninguém esperava
que as coisas acontecessem tao
rapidamente. E a dnica coisa que a
Atari sabia fazer nesse momento
era vender jogos; Esse foi seu dnico
meio de ganhar dinheiro. "Por maior
que fosse a responsabilidade da
Atari, os eventos que superavam
o controle da empresa eram

para shows de eletrénicos e havia
tantas empresas independentes com
jogos. Foi uma loucura. Mais tarde,
alguns de nos deixaram a Parker
para se juntar a Activision. E assim,
em 1983, eu estava trabalhando

em um jogo chamado Kabobber. Foi
assim que experimentei a crise. A
Activision naquela época tinha cerca
de 60 titulos em desenvolvimento.
Chegou a ordem de que eles iriam
produzir apenas cinco deles por
causa do mercado. Parecia um
declinio inesperadamente rapido;
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MATERIA DE CAPA

MESMO SENDO INOVADOR,
ICONICO E LIDER DE MERCADO, A
ATARI CONTRIBUIU FORTEMENTE
PARA O CHAMADO “CRASH" DOS

VIDEO GAMES EM 1983 NOS EUA.

um ano antes estava tudo calmo, ent3o no ano seguinte a coisa
toda estava em colapso. Houve muitos fatores para o declinio -

B incluindo a enxurrada de péssimos jogos, mas parte da historia é
que as pessoas realmente atingiram o pico do que vocé poderia
fazer com o 2600 em 1983. Os jogos se tornaram caros”.

Sobre o colapso do o setor de jogos e 0o mercado de consoles dos
Estados Unidos como um todo, David Crane traca os eventos

de volta a formacao da Activision, o sucesso da empresa como
desenvolvedor terceirizado e o destino daqueles que seguiram
sua lideranga. "Ao mostrar que havia um negacio viavel para
producao independente de jogos, em um periodo de seis meses,
30 novas empresas apareceram tentando acompanhar a Activision
Cada um conseguiu um par de milhdes de délares de capital de
risco, e eles projetaram e construiram cartuchos de jogos.

Naquele Natal, mais de 20 milhoes de cartuchos de jogos
estavam em pechinchas na frente de lojas de brinquedos. O Pai
que vinha com seu seu filho comprar o mais recente jogo da
Activision ou Atari em sua lista de Natal, parava na caixa das
pechinchas e comprava oito jogos pelo prego de um. Somente
quando os 20 milhoes de jogos de encalhados forem vendidos,
novos jogos de alta qualidade ser3o produzidos. Isso colocou
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muitas empresas fora dos negocios, provocando o
fechamento da "Imagic e quase destruindo a Activision".

Apos o outono a propria Atari entrou em uma espiral
descendente. No inicio de 1983, um CEO recém-nomeado
cortou em 80% a equipe da empresa. E em 1984, a Atari foi
vendida para o fundador da Commodore, Jack Tramiel, que
reduziu a equipe remanescente de funcionarios da Atari em
mais de 90% .A intengao de Jack era criar um computador
de 16 bits, mas ele precisava de fundos. Em 1985, ele
contratou Mike Katz para comercializar um 2600 barato.

"Jack Tramiel comprou a Atari por divida da Warner®, lembra
Mike, "e ele se aproximou de mim para tentar ressuscita-la.
Nossa oportunidade para o 2600 foi sair com a versao mais
barata possivel, com o software mais barato. Nos tinhamos
um comercial muito bom, que tinha o jingle: "Menos de US
$ 50" Tudo o que faziamos no marketing tinha a intengao
de nao ser extravagante, mas se encaixava no projeto

de conscientizacio de que a Atari estava de volta."

No inicio de 1986, no entanto, o panorama dos jogos
havia mudado drasticamente desde o pico de 1982,0
que tornou dificil para Mike facilitar jogos internos e
de terceiros para o sistema. "Foi dificil conseguir novos



desenvolvedores para o 2600 porque eles queriam ganhar dinheiro e as
capacidades da maquina eram limitadas. Nao conseguimos os direitos de
conversao para os jogos de arcade porque a Nintendo bloqueava através de
suas relacoes com os fabricantes japoneses, entao esses eram problemas,
mas eu acabara de vir da empresa de jogos de computador Epyx, fui até
pessoas que conhecia da indastria para ver se conseguiriamos mudar a

maré para o 2600 com base em jogos de computador, seguindo a mesma
logica utilizada antes para portar jogos de Arcade. Achei que era uma boa
estratégia, mas Jack nao estava disposto a colocar dinheiro por tras de nosso
proprio desenvolvimento, nem estava disposto a coloca-lo no marketing "

No entanto, em 1987, a estratégia de Mike estava pagando dividendos.

Tod Frye estava trabalhando para a Epyx na época, e lembra o pensamento
por tras de portar classicos de computador, como os Jogos de Verao, para o
2600. "A Epyx tinha esses jogos no Commodore 64. Na &poca, o pensamento
ainda era de que havia muitos consoles 2600 nas casas das pessoas.
"Enquanto a tecnologia avangava, sabiamos muito mais truques de

programacao para o 2600, entao vocé poderia realmente fazer um bom jogo
sem bater a cabeca contra a parede.” Ao publicar titulos no rotulo Atari e
incentivar o desenvolvimento de terceiros, Mike Katz conseguiu bootar o
mercado de 2600 jogos ao longo de 1988. No ano seguinte, a Atari estava
praticamente sozinho no desenvolvimento de jogos para a plataforma.

Tod Frye foi contratado para trabalhar na Axlon, pelo proprio fundador da

Atari Nolan Bushnell em 1989, e explica como Nolan
fechou um acordo para projetar jogos para a Atari.

“A Atari ainda tinha um niimero grande de consoles
encalhados, e Basicamente, Nolan disse: "Temos
otimas idéias, e elas vao respirar o suficiente no
mercado para liberar os iltimos milhoes de unidades
do armazém". Eu acho que Nolan so precisava de um
emprego, ele montou este pacote de conceitos que Jack
Tramiel compraria para o 2600 em 1989. "0s ultimos
jogos de Atari foram langados em 1990, e o ditimo
lancamento comercial do sistema surgiu em 1992.

Olhando para tras, Tod Frye credita a longa vida
til do console para seus jogos em constante
evolucdo. "Eu acho que o 2600 durou tanto tempo
porque os jogos continuavam melhorando, porque
os designers e os programadores continuavam
sendo capazes de tirar mais proveito disso”

Comentando sobre a cena contemporanea do homebrew
de 2600 Howard Scott Warshaw identifica a arquitetura
desafiadora do sistema como sua atracao continua.

“As pessoas ainda estao fazendo jogos. Nao sao
comercialmente viaveis; eles nao estao ganhando

muito dinheiro com isso, mas é sobre o desafio. Ha

algo realmente magico sobre enfrentar esse desafio.”

Dada a palavra final sobre o popular console pioneiro
da Atari, David Crane destaca a pura criatividade

e inventividade dos programadores e a diversao
proporcionada por seus jogos. "Muitas pessoas
afirmam que os jogos ainda s3o divertidos de jogar
do que qualquer jogo moderno. Se for verdade, isso
se deve ao hardware versatil e criadores de jogos
criativos. Os programadores do 2600 foram pioneiros
e encarnaram esse tempo maravilhoso da historia."

PELE, MARIO ANDRETTI

E KAREEM ABDUL-
JABBAR JA ESTRELARAM
PROPAGANDAS PARA
SEUS JOGOS NO 2600.
APONTE SEU CELULAR NO
QR AO LADO E ASSISTAO
COMERCIAL (EM INGLES).
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 Como jogador.antigo;-tenho que admitir que agora pa‘leiﬂ L =
imondeni®mais interessante da histéria dos jogos >>

M Temos consoles de jogos Ele também oferece uma boa

no mercado que impulsionam as selecdo de hits m como
mais recentes tEtnﬂlﬁgiﬂS; como o Pitfall!, o Ka ' liver Raid.
graficos 4K, HDR e recursos de A Activision, como vocé deve saber,

realidade virtual. Ao mesmo tempo, ~foiumadas maiores produtoras
o interesse em jogos retrd - abase  de jogos.do console Atari 2600.
onde todos esses novos jogos foram

construidos - esta cada vez mais Passando parao console
alto. Nenhum produto exemplifica em si, sua aparem:la auténhca

eshu-pfesentes Vocé tem um
padrau de madeira na frente, agrade . ... lﬂhﬂ = .d-_.l;m hra

Magens: anrndun;an |:Iu Blug Tectoy

io analisada) Com - for cunsule tamhem ga

i0 dos principais jogosdo  mesma, incluindo a parte trasei g o 1
0 {@m torno de 120 jogos), onde estao os {agnrﬂ-hqﬁes.g& .

o Atari FI as|

iback & uma otima
maneira de reviver os classicos. Acredito que alguns ajustes de
" De Centipede, a Space Invaders, qualidade foram necessarigs para
I a Frugr' este console tras o tornar esse console uma rgplica . I,__a
. exatamente a l.H!IE sentimento mais facil de usar. Para c@mecar, - E
que fez da Atari um nome familiar. as duas portas dos controles
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estao localizadas na frente, enquanto no original

elas estavam localizadas na parte de tras. Claro que
nao é fiel ao original, mas & muito mais conveniente

e esteticamente agradavel ter as portas na frente.
Além disso, as alavancas de metal presentes no 2600
original foram substituidos por botdes circulares mais
faceis de usar. Voce também percebe um logotipo da
Atari branco no centro onde a abertura do cartucho
costumava ficar. E finalmente, com seu tamanho menor
e menos componentes internos, o Atari Flashback &
leve como uma pena. Vocé pode facilmente coloca-

lo em uma mochila e leva-lo para onde quiser.

Dentro da caixa, vocé encontrara dois controles
sem fio da Atari que s3o quase idénticas aos originais.
Sao tradicionalmente em forma de quadrado com um
joystick central e um dnico botao vermelho no canto
superior esquerdo. Ironicamente, apesar de serem
mais faceis de aprender e usar, os jogos da Atari sao
bem conhecidos por serem bastante desafiadores. O
Atari Flashback, na verdade, torna os jogos um pouco
mais faceis, mas vou abordar isso mais a frente.

Embora semelhantes aos controladores Atari
2600, os do Flashback tém uma grande diferenca:
sao sem fio! Esta é outra enorme melhoria da
qualidade de vida que pode nao ser auténtica, mas é
certamente muito bem vinda. Com esses controles,
vocé nao precisa se preocupar com cabos confusos
que ficam se entrelagando ou baguncados pela sala.
Eu so queria que as pilhas fossem mais faceis de
substituir: vocé precisa usar uma chave de fenda
para remover a tampa e acessar o local onde elas
ficam. Alias, ja poderiam ser baterias recarregaveis.

Hardware de lado, a grande questao & como
sao os jogos? A resposta curta &: muite bons. Ha

ANALISE

tantos classicos intemporais embutidos no console que os fas
da Atari e dos jogos retré certamente ficarao encantados.

E isso & pouco mais de 10% da gigantesca biblioteca de
jogos. O que eu quero dizer & gue ha tantos classicos que vocé
certamente vai se divertir com todos eles. 0 melhor de ter uma
colegdo tao grande em um console & descobrir “novos” jogos
que vocé nao conhecia antes. Para mim, foi Haunted House,
um jogo que parece um dos primeiros sobreviventes do terror.
Eu também descobri Crystal Castles, um jogo muito legal onde
vocé coleciona gemas enquanto explora diferentes castelos.

Uma coisa que devo mencionar & que nem todos os 120 jogos
foram lancados no Atari 2600. Alguns deles sao titulos inéditos,
prototipos e até mesmo alguns jogos homebrew. Além disso, Frogger
e Space Invaders parecem estar mais perto de suas contrapartes
de arcade, do que os langados para o Atari. Eles sao otimos e o
impacto & minimo para quem ja conhecia as versoes do console.

A TecToy vem regularmente inserindo novos jogos e através do blog
da-empresa é possivel receber atualizagbes e instrucoes de como
realizar as atualizacdes. Ha também uma ressalva a ser feita, a versao
que testamos nao possui slot para cartao de memaria, algo que ja
foi disponibilizado na nova versao do Atari Flashback e certamente
vai tornar esse processo de inserir novos jogos bem mais facil.

A interface do usuério do console se destaca. E limpa e facil de
navegar. Usando o menu, os jogos podem ser encontrados de varias
maneiras, incluindo em ordem alfabetica, criar lista de favoritos
e jogos recentemente jogados. Vocé também pode procurar
por jogos Atari e Activision especificamente. Nos meus testes,
levou apenas alguns segundos para encontrar o que eu estava
procurando, um indicativo de 6timo design e interface do usuario.

No que diz respeito aos controles sem fio, eles sao altamente
responsivos e se adaptam bem &s maos. Achei que seria melhor ter
controles com fio (geralmente prefiro para consoles retrd), mas esse
nao era o caso aqui. E a principal razao para essa escolha sao os novos
botoes vermelhos sdao colocados no controle do player um. Eles estao
localizados na frente do controle e permitem que vocé retroceda
ou redefina seu jogo a qualquer momento. Essa funcionalidade de
retroceder permite recuar o jogo em até 7 segundos - otimo para
quando vocé morrer e guiser tentar novamente (imagine quantas
horas e controles quebrados no atari original seriam poupados). A
redefinicdo leva vocé naturalmente de volta a tela de titulo e permite
que vocé inicie um novo jogo. Além disso, o controle possui um botao
Select que torna a navegacao pelos menus muito facil. Tudo combinado,
esses novos recursos melhoram bastante a experiéncia geral.

Como vocé provavelmente notou, eu gostei muito do meu
tempo com o Atari Flashback. Cresci jogando Atari e ter a chance
de reviver esses classicos atemporais foi muito divertido.

Mas nem tudo sao flores; o alto preco do console & um
fator que assusta, mesmo com inevagoes tecnolégicas e um
bom software. Afinal hoje'em dia & possivel jogar Atari no
celular, tablets, consoles recentes e até mesmo montar seu
proprio console retré com, bem mais maquinas e jogos.

Mesmo assim, se vocé gosta de colecionar consoles, este
& um item que sera muito bem vinda em sua colecao.
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~> SERA VERDADE

DE?

O mais novo console da marca entrou'em pré-venda ano
passado com promessa de entre 'ga para junho deste ano > >

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

||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||
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L R RE S AR R R AR R A N A

tiado em marco de 2018,

o Atari \ICS entrou em pré-venda

poucos meses depois por meio
de uma campanha do Indiegogo.

Bem sucedida, ela ja ultrapassou

a meta original de arrecadacao e a
principio tem entrega prevista para
junho de 2019. Com a pré-venda,

o consumidor também passou

a ter acesso as especificagoes
técnicas definitivas do novo
console e nesse ponto ja temos
uma primeira decepcao.

r do COO da Atari, Michael
comparar o console aum

ou Laptop de alto nivel, suas
nfiguragoes sao modestas e se
recem mais como um PC/Laptop
entrada, ficando bem atras

de seus consoles concorrentes,
como PS4 e XBOX One.

Com um processador A10da
AMD sob o capd, o VCS deve ser
capaz de alcancar a resolugao 4K

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

em alguns jogos, mas, novamente,
sem uma a'n'alise real do hardware,
& dificil dizer com certeza. Uma

vez queﬁaté mesmo o XBOX com
todo suporte da Microsoft tem
dificuldades pra rodar conteiido em
Lk. O que sabemos até agora & que
o VCS tera uma interface de usuario
proprietaria, que sera usada para
navegar, comprar e baixar conteido,
mas os aplicativos que usaremos
para isso dependerao das parcerias
que a Atari pode desenvolver.

Existem dois modelos de A10
da arquitetura escolhida para o
novo console: 0 9700 e 0 9700E.
A diferenca & que o segundo
dos modelos & menos poderoso,
consome menos energia e tem
processamento grafico inferior. Nao
se sabe qual opcao foi escolhida,
mas a promessa de baixa emissao de
ruido e consumo, descrita na pagina
oficial do Atari VCS no Indiegogo,



ATARI VCS MITO OU REALIDADE? <<

PPy IRl L Lt

®

o _—

A direira: O design do console & inspirado e ao
mesmo tempo uma atualizagdo do desenho original
do 2600, segundo seus desenvolvedores.

NI &

e
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B
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parece indicar que o 9700E sera One mais simples. Alem disso, a Acima 3 esquerda: Parece que o VCS ainda esta longe
o processador do console. memoria é tipo DDR&, padrao que :;;:‘I’r'l‘tl:!‘;:; de ser entregue, entdo, neste ponto,
nao é o ideal para games pesados. s g muito do nosso entendimento sobre
0 que tudo isso significa, na o sistema & um pouco nebuloso.
pratica? Usando componentes de Por fim, outro aspecto Podemos comecar a aprender
PCs gamer de entrada, o console importante confirmado a respeito Acima & direita: mais sobre o console quando
da Atari tem um perfil técnico do Atari VCS & que o videogame RVIER0 "wader eles finalmente comecarem a ser
.- . . do novo atari. .
que lembra computadores para ira rodar um sistema operacional entregues no meio desse ano, se a
jogos mais baratos. O console & derivado do Ubuntu (um sistema promessa do prazo for cumprida.
comprometido sobretudo pela Linux, portanto) e que tera
placa grafica Radeon R7 com compatibilidade com a Steam. 0 que nos parece, ao final, &

que a Atari quer aproveitar o
fanatismo dos consoles retro que
vemos ressurgir em torno dos

relacamentos de dispositivos como

velocidades que giram entre Isso abre a plataforma para a o NES,Super NES e P51 Classic,

720 e 1.029 MHz no A10 9700 biblioteca de games para Linux enquanto levamos as coisas um

{ou 600 a 8547 MHz no 9700E) e oferecida pela Steam. E claro pouco adiante, dando ao VCS o

pela quantidade relativamente que podem ocorrer limitagoes hardware para rodar titulos mais

baixa de memaria RAM. referentes a jogos que tenham modernos também. E um conceito

requerimentos minimos muito legal, e sera interessante ver como

Outro aspecto importante das acima da ficha técnica do VCS - o piiblico gamer reagira quando

especificagoes técnicas do Atari ponto que os criadores do novo tivermos a possibilidade de testar e

VCS esta na baixa quantidade de Atari reconhecem na pagina usar o console de forma definitiva.

RAM. O novo console tem &4 GB, oficial do produto no Indiegogo.

metade dos 8 GB dos P54 e Xbox @

++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++
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Superman o jogo

UM CLASSICO DO ATARI POR KADU KANDO

Aproveitando a onda nostalgica que tem ooo?vJg

deixado esses consoles novamente em voga, =
Plataforma: Atari 2600  gpstaria de trazer aqui uma abordagem nao so voltada
Desenvolvedor: Atarilnc  para os games, como também para curiosidades

Dgnar Jahin Dush das épocas em que os jogos foram lancados.
Preco: $39.99 po q Jog ¢
Langamenta: 1979

No. jogadores: 1 E n3o temos como comegar uma viagem dessas

se ndo for pelo bom e velho Atari 2600, ou para

nos simplesmente Atari. Que tem uma ligacao
fortissima com a DC comics (hoje apenas DC) através
de sua antiga empresa controladora a Warner.

Algum tempo depois de sua criacao, Nolan
Bushnell (um de seus fundadores) vendeu a
empresa para a Warner, que tinha feito uma oferta
irrecusavel. Apos alguns lancamentos que nao
se sairam tao bem devido ao alto preco, lancou
em 1978 seu grande sucesso e que se tornaria o

- . maior icone da empresa, o 2600 (Atari 2600).
Direita acima:

Um dos perigos

enfrentados. Durante o final dos anos 1970 e a década de 1980,

R e haviam centenas de empresas produzindo jogos
A CCE tinha mi; (que chegavam aos milhares de titulos) para o 2600,
propriaversio entre elas a SEGA e a Nintendo. No Brasil o Atari
derdtulo. chegou oficial através da Polivox, uma empresa do
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O QUE A CRITICA DA EPOCA FALAVA
B Superman foi revisado em abril de 1980, onde foi
altamente elogiado com frases do tipo: "inaugurando
uma excitante nova era para arcades domésticos”. Os
revisores sugeriram gue "simplesmente nao ha outro
jogo parecido com este”, comparando os graficos e
a jogabilidade como "as complexas simulagoes que
entretém os malucos dos computadores na dltima
década"”. O jogo foi previsto para ser um sucesso entre
os "verdadeiros viciados em arcade”. Coberto novamente
no Guia de 1982 para os Jogos Electronicos, Superman
foi elogiado por "surpreendentemente ter bons
graficos". Outros analistas da época ainda descreviam
desta forma: "este & o melhor jogo de Atari que eu ja
vi. E jogavel, cativante e tem grificos excelentes. Acima: O cartucho original, seu de estrear seu primeiro longa-
FIanua da JOED 8 A Catia que iz metragem de grande orcamento
todo esse vasto material junto. {Lam;a do am 19?31- Eita foi um
tempo antes a Marvel Comics
dominasse esse género de filmes.

Usando o mesmo codigo de jogo
que o classico Adventure, que
chegou as prateleiras praticamente
gome program™ um ano antes e parecia mais um
prototipo do que propriamente
um jogo na época, mas isso era
mais do que suficiente para
o dltimo filho de Krypton.

Use with Joystick Controllers

Lex Luthor e sua gangue de
anonimos destroem uma ponte.
Isso mesmo, uma ponte. Cabe a
vocé, Superman, consertar a ponte e
capturar Lex e seus asseclas. Entao,
voar até uma cabine telefonica
(um classico vindo de Superman
o filme) trocar de roupa e voltar
a trabalhar no Planeta Diario.

Vocé precisa fazer tudo isso no
menor tempo possivel para vencer.
Ah, mas temos uma reviravolta,
Lex usa a kriptonita. Se for
atingido pelas rochas radioativas,

ESTE, MEUS AMIGOS, E A PRIMEIRA VEZ| i e grP:rman ﬁrdeseus Pﬂ;gre;
QUE O SUPERMAN ENTRA NO MUNDO versioderétulo g oy o restaurando
DOS IOGOS DE \/ mm ;nu:;anﬂ,:hiz' assim suas trés habilidades.

Ll

padrao das capas
grupo Gradiente e rapidamente HD. Lembre-se de um tempo em mais legais. Sim, trés habilidades, vocé nao
se tornou tao popular quanto no que os jogos nem sequer foram leu errado. Superman pode voar,
mundo inteiro. Surgiram diversos exibidos em gloriosos 8 bits. m tem visao de raio-x e super-forga.
“clones” do console por diversas Vameos voltar a um tempo em que Eu sei, falei acima sobre a parte em
empresas, o meu Atari erada o personagem principal poderia Homem-Aranha que seus poderes sao restaurados
Dismac no natal de 1984, junto com  ser apenas um quadrado amarelo o logo por um beijo da lendaria Lois Lane.
ele veio o cartucho que prometia que muda de cor. Entao as capas 1 Porque neste jogo a intrépida
aquilo que sempre sonhamos: precisavam vender, além do jogo, jornalista vencedora do Prémio
Nos tornarmos um super-heroi! tudo que sua mente pudesse criar Pulitzer nao tem um papel melhor.

sobre aqueles jogos quadrados.

E ai entramos num capitulo a Um final perfeito para uma aventura épica

parte, as capas dos jogos de Atari. 0 ano era algo em torno de Na priima adicho:
Lembre-se de um momento em 1978/1979, nao da para ter Continuamos nossa
que nao existiam belos videos certeza. O Superman tinha acabado viagem no 2600.
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