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Quem diria? Quatro
anos! Quatro anos
desde que publicamos da
ultima Jogos 80. Foi em
2006 na edi¢cdo em que en-
trevistamos Howard Scott
Warshaw e Ralph Baer.
Lembram-se?

Pois bem, o Tempo pdarece dcelerar
a cadd ano. Parece mesmo que d Terra
caiu num voértice temporal e agora um
ano passa tdo répido quanto seis meses -
ou talvez dois, quem sabe? Nestes quatro
anos, muita coisa aconteceul Até mesmo
uma revista de games classicos “de ver-
dade” chegou ds bancas. Quem diria?

Nesta edicdo, a de numero seis,
procuramos compensar o tempo
perdido com matérias e entrevis-
tas bem legais. Virem as pagi-
nas e voceés, caros leitores, le-
r&o um artigo completissimo
sobre os PONGs (os famosos
Telejogos), uma entrevis-
ta inédita de Rob Fulop
(co-criador da Imagic
e "'pai” de Demon At-
tack) e outra de Da-
vid “Pitfalll” Crane,

a segunda parte
do ‘detonado”

de Prince of
Persia, uma
andlise dos
titulos Frees-
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cape do ZX Spectrum, re-
views de Gravitar e King’s
Valley, e outras coisas
madis. Aproveitem, o tem-
po passdl

Nestes quatro anos,
também, perdemos um dos maiores (tal-
vez o maior!) colecionador de games do
Brasil, o amigo Norion Munhoz Jr., que
nos deixou hd alguns meses pdrd no-
vas aventuras em outros planos. Além
da amizade, Norian deixou um legado
gamistico como o criador de uma das
pioneiras listas de discussdo do dassunto
no pdais e o bacanissimo site “Classic Ga-
ming Brasil’, recheado de informacdes
valiosas. Certamente, ele ndo serd es-

quecido!l Devido a ele, muitos co-
lecionadores, hoje amicissimos,
conheceram-se.

Noés, editores, redatores,
colaboradores e amigos da
Jogos 80, desejamos a to-

dos um FELIZ NATAL e
um PROSPERO 2011 com
muito Atari, ZX Spec-
trum, Commodore 64,

Odyssey, IntelliVi-
sion, NES e outros

bichos!

E boa leitural

Os Editores




PONG !

A histdria do aparelho
onde tudo comecou...

Marco Lazzeri

TIm 1971, um brilhante engenheiro procurou a companhia
= g mericana Magnavox com umd estranha caixa marrom
sledl debaixo do brago. Este engenheiro era Ralph Baer, e sua
“Brown Box” (como ele mesmo a chamava) era o protétipo do
produto que revolucionaria o mercado de entretenimento. A
idéia de Baer era simples: Que tal um aparelho que “expan-
disse” as possibilidades da televisdo? Que permitisse interativi-
dade? Com isso na cabega, ele e outro engenheiro (Bill Rusch)
crioram um modelo de jogo que permitia que duds pessods,
com bastdes virtuais, rebatessem uma bola também virtual,
jogando ténis, tudo pela tela da TV... Tal idéia foi comprada
pela Magnavox imediatamente (depois de rejeitada pela RCA)
e lan¢cada, em “versdo melhoradd’, em 1972, com o nome de
Odyssey. (o Odyssey foi esmiugado no nimero 3 da nossa revis-
ta. Se vocé ainda néo leu, vale d pena dar uma conferidal)

O sucesso foi imediato. 100 000 unidades vendidas, 20.
000 rifles (um “acessério” que permitia jogos de tiro) e diversos

O famoso Pong da Atar
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imitadores. Um deles, Nolan Bushnell. Em 1972, ele viu uma
demonstra¢dio de um protétipo de um Odyssey numa feira
de eletrénicos. Ficou fascinado com a idéia e, com um omi-
go (Ted Dabney), montou uma companhia para produzir jogos
eletronicos. O primeiro nome pensado, Syzygy, j& pertencia a
outra empresa. A segunda op¢do foi a usada: O equivalente,
no Go-moku (um jogo de tabuleiro japonés), ao cheque-mate
do Xadrez: Ataril Com a empresa prontda e um nome escolhido,
faltava um produto. Ele veio rapidamente — o fliperama “Atari
PONG!". Foi um sucesso comercial inacreditével, responsdvel
por diversas histérias curiosas — mas que fogem do interesse des-
te artigo, ent@io me permitam voltar do que interessa.

Com o sucesso do Atari PONG!, a Atari resolveu inves-
tir em uma vers@o domeéstica de seu aparelho. E em 1975 ela
estava pronta. No natal de 1975, a Atari havia vendido 150
000 unidades de seu primeiro videogame pard d Sedrs, que iria
revendé-lo como Sears Tele-games. Este primeiro videogame foi
lemg¢ado também sob a marca Atari: Era o Atari Pong. Vendeu
uma enormidade, e deu fdlego ao novo mercado.

Até cerca de 1982-83, centenas de modelos de Pongs
e telejogos foram langados pelo mundo, com milhdes de uni-
dades vendidas no total. Novas variagdes de jogos (fora os j&
saturados bastdo-rebatendo-bolinha, agora para até 4 jogado-
res), como corridas de automoéveis e motos, jogos de guerra e
pinballs, e até mesmo jogos de tiro, foram lemgados. Até mesmo
um televisor com Pong embutido foi distribuido pela Magna-

VOX..

Na Europa, o mercado também fervilhava: A Philips, em
1975, langaria seu Tele-Spiel (Tele-jogo, em alemdo), no que se-
ria seguida pela Orelec, com seu PP-2000.

O que todos estes aparelhos tinham em comum era a
sua “ndo-programabilidade” — algo dificil de explicar, mas fa-
cil de entender. Ndo existiom “linguagens de programagdo”
para estes videogames, ndo era possivel “escrever” um jogo e
gravar de alguma forma legivel (ou interpretével) pelo apare-
lho - cada jogo era um chip desenhado exclusivamente para
um determinado jogo. Fazendo uma comparacgdo ilustrativa,
era como se, em vez de rodar o Windows, Linux ou Mac OS
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O Pong Odyssey 500, bem diferente do "Odyssey”
conhecido dos brasileiros.

de seu disco rigido (podendo rodar qualquer um destes), cada
programa fosse gravado individualmente no seu processador
Pentium, ndo podendo ser trocado. Um computador rodaria
apenas o Windows, ou o Linux, ou o Mac OS.

Estes aparelhos vinham com jogos pré-programados, e
mesmo aqueles que utilizavam “cartuchos” (o préprio Odyssey,
o Coleco Telstar Arcade, os Pongs SD-xx europeus) s6 faziam
selecdio de jogos jé disponiveis no aparelho (como no Odyssey)
ou trocavam o chip com os jogos pré-gravados (Telstar e SD-
xx). Explicando melhor: Os chips j& saiam de fébrica com os
jogos gravados neles, sem permitir que um programador de
umd determinada empresa Cridsse um novo jogo € O gravasse
nestes chips: O contetido do chip era imutével.

O mercado parecia infinito, até que, em 1976, a Fairchild
langou uma tfremenda novidade: Um videogame que usava
cartuchos com jogos programdveis... Era o Channel E que ba-
langou o mercado dos Pongs - Enterrado de vez com o langa-
mento, pela mesma Atari, de seu Atari 2600 VCS...

Era muito para as pequenas maquininhas, que silencio-
samente foram desaparecendo... Mas continuam sendo, ainda
hoje, boa diversdo, tal qual quondo foram longadas... Néo hé
grdficos multicoloridos, os sons muitas vezes sdo patéticos (ou
inexistentes), mas sempre serdio bastante divertidos...

Os Pongs nos EUA.
Em 1975, a febre dos Pongs nos EUA estava em seu pico:
Dezenas de pequenos fabricantes langavam seus modelos, es-

perando ganhar uma pequenda fortuna com eles. Até mesmo
fabricantes tradicionais de outras éreas se aventuraram neste
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mercado (por exemplo, Bentley, fabricante de automoéveis, e
Coleco, fradicional indUstria de couros e bonecas). Grandes em-
presas de eletrdnica (Texas Instruments, General Instruments,
MOS Technologies) langavam chips de jogos, comprados com-
pulsivamente pelos fabricantes das maquininhas.

A evolugdo dos jogos era impressionante: Cores, sons,
antropomorfismo ("bonequinhos”), variagdes de jogos. Alguns
fabricantes, no entanto, se destacaram dos demdais, como d pio-
neira Magnavox, a forte Atari, a "nova”’ Coleco, APF e Lloyd's
Electronics, que conseguiram cricr uma linha de produtos de
sucesso. Literalmente, mais de uma centena de variontes foram
langadas. A maior parte delas rapidamente caiu no limbo, de
onde s6 sairam pela persisténcia dos grandes colecionadores
americanos.

Listados abaixo estdo os principais modelos de PONGs
langados nos EUA, divididos por fabricantes. Algumas caracte-
risticas interessantes de alguns modelos serdo listadas.

Magnavox.

A criadora dos Videogames, responsdvel pelo pioneiro
QOdyssey e pelo primeiro videogame com antropomorfismo (bo-
nequinhos”), o Odyssey 500. Mdadis toarde seria responsdvel por
um dos maiores cléssicos dos videogames, o Odyssey2. Abdaixo
encontra-se a lista de seus modelos lan¢ados:

Odyssey 100: Com 2 jogos na memoria (Tennis e Hockey), usa-
va 4 chips Texas Instruments (TI). Cada jogador usava 3 didis,
fixos ao console. Seus gréficos eram P&B. Os sons eram origina-
dos no préprio aparelho. Usava pilhas ou um adaptador A/C
(opcional). O placar era marcado manualmente, no proprio
aparelho.

Odyssey 200: Com 3 jogos na memoria (Tennis, Smash e Ho-

Pong "TV Fun”da ATF




ckey), usava 6 chips TI. Cada . '
jogador usava 3 didis, fixos ao
console. Os sons eram origina-
dos no préprio aparelho. Usa-
va pilhas ou um adaptador
A/C (opcional). O placar era
marcado manuadlmente, no
proprio aparelho.

Odyssey 300: Com 3 jogos na
memoria (Tennis, Smash e Ho-

Atari.

Quem mais vendeu
aparelhos Pongs nos EUA, e
tombém uma das que mais
inovou nos modelos. Por con-
trato, fornecia seus modelos
para a Sears. Ironicamente,
foi quem enterrou os Pongs do
langar o seu Atari 2600 VCS

ckey), usava um Unico chip
dedicado TI (Como o Atar
PONG). Cada jogador usava 3
diads, fixos ado console. Os sons
eram originados no proprio
aparelho. Usava pilhas ou um
adaptador A/C (opcional). O placar era marcado automatica-
mente pelo préprio aparelho.

Odyssey 400: Com 3 jogos na memoria (Tennis, Smash e Ho-
ckey). Cada jogador usava 3 diais, fixos do console. Os sons
eram originados no préprio aparelho. Usava pilhas ou um
adaptador A/C (opcional).

Odyssey 500: Com 4 jogos na memoria (Tennis, Smash, Squash
e Hockey). Cada jogador usava 3 didais, fixos ao console. Os
sons eram originados no préprio aparelho. O primeiro jogo na
histéria a usar “bonequinhos” (antropomorfismo). Tinha gréficos
coloridos. Usava apendas o adaptador A/C, sem possibilidade
de pilhas.

Odyssey 2000: Com 4 jogos na memoria (Tennis, Smash, Squash
e Hockey). Cada jogador usava um Unico dial, fixo ao console.
Os sons eram originados no proprio aparelho.

Odyssey 3000: Com 4 jogos na memoaria (Tennis, Smash, Squash
e Hockey). Cada jogador usava um Unico dial, montado em
um controle removivel. Os sons eram
originados no préprio aparelho. Po-
dia usar pilhas ou adaptador A/C.

Telstar Colortron

Sears Pong Sports IV

Odyssey 4000: Com 8 jogos na me-
moria (Tennis, Soccer, Hockey, Grid-
ball, Smash, Smash Practice, Baske-
tball e Basketball Practice). Cada
jogador usava —um controle remo-
vivel, no estilo do controle usado no
Odyssey2. Os sons eram originados
no proéprio aparelho.

Aparelho de TV modelo 4305: Apa-
relho de TV com PONG embutido.
Alta qualidade gréfica, pois o sinal
era gerado diretamente para o mo-
nitor.
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em 1977.

Pong: Com um Unico jogo na
memodria (PONG), sons gera-
dos no préprio aparelho e gra-
ficos P&B. Usava um Unico chip
digital. O placar era gerado automaticamente pelo aparelho.
Os jogadores usavam um Unico dial, embutido no apcarelho.

Super Pong: Com 4 jogos na memoria (Catch, Handball, PONG
e Super PONG), sons gerados no proprio aparelho. Os jogadores
usavam um Unico dial, embutido no aparelho.

Pong Doubles: Com um Unico jogo na memoria (PONG) para 4
jogadores, sons gerados no proprio aparelho.  Dois jogadores
usavam um Unico dial, embutido no aparelho. Outros 2, um
controle externo.

Super Pong: Com 10 jogos na memoria para 4 jogadores, sons
gerados no proprio aparelho. Dois jogadores usavam um Unico
dial, embutido no aparelho. Outros 2, um controle externo.

Ulira Pong: Com 16 jogos na memoria (8 jogos X 2 variagdes),
e gréficos coloridos. Sons gerados no préprio aparelho. Dois jo-
gadores usavam um Unico dial, montado em um controle ex-
terno.

Ultra Pong Doubles: Com 16 jogos
na memoaria (8 jogos x 2 variagdes)
para 4 jogadores, e graficos colori-
dos. Sons gerados no proprio apd-
relho. Quatro jogadores usavam um
Unico dial, montado em um contro-
le externo.

Super Pong Pro-Am: Com 5 jogos na
memoria, sons gerados no proprio
apcarelho e grdficos coloridos. Dois
jogadores usavam um Unico dial,
montado em um controle externo.
Selecdo do nivel de dificuldade (Pro-
fessional - Amateur, dai o nome do
modelo).

16 EXCING
VIDEOGAMES

HOCKEY,
STREETTENNIS,
STREET HOCKEY

Super Pong Pro-Am Ten: Com 10 jo-
gos na memobdria (5 jogos X 2 varia-
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coes)

para 4  joga-

dores, sons gerados no proprio

aparelho e gréficos coloridos. Quatro jogadores

usavam um Unico dial, montado em um controle externo. Sele-

¢do do nivel de dificuldade (Professional - Amateur, dai 0 nome
do modelo).

Video Pinball: Com 7 jogos na memoria (4 pinball e 3 Breakout),
para um jogador. Usava-se um didl (para Breakout) ou dois bo-
tdes laterais (pra Pinball). Gréficos coloridos, sons no apcarelho.

Stunt Cycle: Um Unico jogo na memoaria, de corrida de motoci-
cletas, para 1 jogador.

Coleco.

Uma ontiga fabricante de artigos de couro, a Connetti-
cut Leather Company (ou COLECO) langou sud bem-sucedida
série de Pongs, Coleco Telstar, que culminou com o genial Co-
leco Telstar Arcade. Foi quem, em 1982, encerrou o reinado do
Atari 2600 com seu videogame, o Colecovision.

Telsar: Com 3 jogos (Tennis, Hockey e Handball) e grdficos P&B,
e um Unico dial como controle, embutido no console. Sons ori-
ginados no console.

Telsar Classic: Com 3 jogos (Tennis, Hockey e Handball) e gré-
ficos P&B, e um Unico dial como controle, embutido no console.
Sons originados no console. Idéntico co Telstar, mas com aca-
bamento em madeira macica.

Telsar Ranger: Com 6 jogos (Tennis, Hockey, Handball e Jay-
Alay, além de 2 jogos para pistola, Skeet e Target). Acompa-
nhado por um pequeno revolver. Grdficos P&B, e um Unico dial
como controle, embutido no console. Sons originados no con-
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sole.

Telsar Alpha: Com 4 jogos (Tennis, Hockey, Handball e Jay-
Alay) e gréficos P&B, e um Unico dial como controle, embutido
no console. Sons originados no console. 3 niveis de dificuldade.

Telsar Color-matic: Com 4 jogos (Tennis, Hockey, Handball e
Jay-Alay) e graficos coloridos, € um Unico dial como controle,
em joysticks destacéveis. Sons originados no console. 3 niveis
de dificuldade.

Telsar Sportsman: Com 6 jogos (Tennis, Hockey, Handball e Jay-
Alay, além de 2 jogos para pistola, Skeet e Target) e gréficos
coloridos, e um Unico dial como controle, em joysticks destacd-
veis. Sons originados no console. 3 niveis de dificuldade.

Telsar Colortron: Com 4 jogos (Tennis, Hockey, Handbdall e Jay-
Alay) e grdéficos coloridos, e um Unico dial como controle, em-
butido no console. Sons originados no console. Usa duas bate-
rias 9V.

Telsar Masksman: Com 6 jogos (Tennis, Hockey, Handball e
Jay-Alay, além de 2 jogos para pistola, Skeet e Target) e gréfi-
cos coloridos, e um Unico dial como controle, embutido no con-
sole. Sons originados no console.

Telsar Combat: Um jogo de batalha de tanques, com 4 va-
riagdes. O interessante era seu controle: Duas alavancas para
cada jogador, cada uma delas “acelerando uma das esteiras”,
tal qual o controle de um tanque real. Grdficos P&B e muita
diversdo.

Telsar Galaxy: Para 4 jogadores, com 2 controles embutidos e 2
removiveis. 4 jogos (Tennis, Hockey, Handball e Jay-Alay).

Telsar Gemini: Com 6 jogos (Tennis, Ho-
ckey, Hondball e Jay-Alay,

além de 2
cistar A1Cad
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jogos para pistola, Skeet e Target) e graficos colorido.

Telsar Arcade: Um dos mais curiosos PONGs j& langados. Com
forma triongular, continha 3 formas de controle, um em cadd
lado do aparelho: Um volante e acelerador, um revolver e, fi-
nalmente, dois diais (com entrada para mais dois didis em joys-
ficks). Seus jogos vinham em cartuchos, também tricngulares,
encaixados no topo do console. Este cartucho continha o chip
com os jogos (criado pela MOS Technologies). Grdficos colori-
dos e sons no console. Seus jogos eram: Cartucho 1: Road Race
(volante), Quickdraw (pistola) e Tennis (diais); Cartucho 2: Ho-
ckey (2 ou 4 jogadores), Tennis (2 ou 4 jogadores) e Handball
(didais) e Jumping Target e Quick Shot (pistola). Para 4 jogado-
res, o cartucho j& vinha com dois joysticks extras; Cartucho 3:
Bonus Pinball e Deluxe Pinball (dicis)
e Shooting Gallery e Shoot the Bear
(pistola); Cartucho 4: Naval Battle
e Blast Away (pistola) e Speed Ball
(dicis)

Pequenos fabricantes Norte-

americanos.

Centenas de pequenos e médios fa-
bricantes tentaram tirar uma lasca
deste mercado. Segue abaixo umd
lista com alguns dos principadis. Infe-
lizmente, esta lista esté longe de es-
tar completa.

Allied Leisure Industries (Name of
the Game);

APF (TV Fun 401, TV Fun 402, TV Fun
405, TV Fun 406, TV Fun 442, TV |

Fun 444, TV Fun 500); Bentley m
(Compu-vision);

Alguns Pongs dos pequenos fabricantes

Heath Co. (Heatkit GD-1999);

Hometronics (Telecourt TV Game);

Intercon Corp. (Colorgame);

K-Mart (SC-4000);

Lafayette (Tournoment 2000);

Lloyd’s Electronic (TV Sports 801, TV Sports 802, TV Sports 812,
TV Sports 813, TV Sports 825 (Distribuido pela Monteverdi);
Microelecitric Systems (Ricochet MT1A, Ricochet MT2A, Cham-
pion, Ricochet MT3A, Challenger);

National Semiconductors (Adversary 370);

Nobility (TV-PONG EP-500);

Olympus (TV Sports 77);

Quadtronics (Q376, Q476);

Radio Shack (Electronic TV Scorebo-
ard 3025, Electronic TV Scoreboard
3052, Electronic TV Scoreboard 3054,
Electronic TV Scoreboard 3055, Elec-
tronic TV Scorebocard 3056, Electro-
nic TV Scoreboard 3057, Electronic
TV Scoreboard 3060, Electronic TV
Scoreboard 3061);

Radofin (513, SC-4000, SC-8000,
PONG, Tele-sports Mini TV Game);
Ridgewood (Gamatic 7600);
Roberts (Paddle IV, Rally IV, Super
Color Volley X, Volley VI);

Sands (2200);

Santron (Gorilla TG-101, Gorilla TG-
102);

Spectrum (Spectrum);

TCG (Paddle IV);

TCR (Video Sports TCR-104);
Tele-Match (Tele-Match 3300,
Tele-Match 4400, Tele-Match
6600, Tele-Match 7700, Tele-

Calfax (Bag-a-tel); Mqtch 8800);

Conic (TVG 101-4, TVG 102-4); Un{mei_! Mark IX?;

Concept 2000 (Four-way video- e .\ Unisonic (Olympicn 2600, Tour-
game, Nose'T Nose, TV + 4); - nament 101, Tournament 1000
Digitek Electronics (Digitek 5103 TV Game, Tournament 2000 TV
2001); G.o?'ne); '

DMS (Tele-action Mini, Tele- Un?trex (Vldeol-pro); ‘

sports Mini); Universal (Action IV, “Indy 5007,
Diasonic (HVG-220); Te_legames Speedway);

Dyn Electronics (Rally IV); ) Videomaster (Superscore);
Entex (Gameroom Tele-PONG, Tele-PONG 3047); Visulex (Super PONG 8000);

Entreprex (Apollo 2001); Venture Electronics (Video Sports VSV-1)

Executive Games (Face-off Hockey / Soccer);

Fantasia (Fontasia 101);

Federal Transistor Co. (Video Sports);

First Dimension Co. (First Dimension Video System);

General Eletric (Concert Hall IV);

General Home Products (Wonder Wizard);

Granada Electronics (1007, Colorsports VIII, EP-500, Glorytone);
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Pongs “Made in Europe”.

Em 1974, a Magnavox j& vendia seu Odyssey na Fran-
ca, Inglaterra e Alemonha. N&o demorou até que grandes
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companhias de eletrénica (e pequenos empreendedores) ten-
tassem vender seus proprios itens, feitos na Europa (e ndo mais
importados). Um dos primeiros Pongs "Made in Europe” € um
belo exemplo de trabalho artesanal. A primeira vista, chega a
ser tosco... Eo Videosports MK-II (Videosports), fabricado na In-
glaterra em 1975. Consistia de uma pequendad caixd de madei-
1a, com chave liga-e-desliga e seletor de jogos, e dois controles
(do tamamho do préprio videogamell), que seguiom o padré&o
Odyssey. Totalmente analdgico, continha 3 jogos: Tennis, Foot-
bdll e Hole in the Wall.

Outro fabricante Inglés, Videomaster, langaria seu Home
TV Game também em 1975 (ou 19747?). Esta empresa langaria
uma bem-sucedida linha de Pongs até o inicio dos anos 80, que
serd listada abaixo. Quase ao mesmo tempo (1975) a Philips
langaria seu Tele-Spiel (Ou Telespel, ou Tele-Peli, ou Tele-game,
dependendo do pais em que fosse langado), um Pong baseado
em cartuchos que fez relativo sucesso. Também analdgico, foi
langado com mais 5 cartuchos de jogos (Tennis, Pelota, Skeet
Shooting, Racing, Ghost Chaser). A Philips ainda langaria outros
Pongs, mais desistiu rapidamente do mercado.

Enquanto isto, outro fabriconte, a alemd Interton, lang¢a-
ria seu Interton VP-2000, um Pong de cartuchos bastante avan-
¢ado para seu tempo: Chips dedicados, em 1975! Este videoga-
me chegou a ter 5 cartuchos diferentes langados (Tennis, Super
Tennis, Sparring, Badminton, Attacke). A Interton, alguns anos
depois, lan¢aria um videogame de cartuchos programaveis, o
Interton VC-4000, virtualmente desconhecido fora da Alema-
nha. Nesta mesma época, outra companhia alemd, a Orelec,
lamgaria um curioso Pong, o PP-2000. Porqué curioso? Pois nele
vocé pode configurar a frequéncia da tela (50Hz ou 60Hz), ou
seja, funciona tomto em PAL como em NTSC...

Segue uma lista (ftambém bastante incompleta) de al-
guns dos pongs Europeus:

Adman (Grandstond, Sportsvision 1000);
Bentley (Compu-vision);

Pong Unisonic Tournament
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Pong Ricochet

Binatore (Superstar, MK-4 Game System, MK-6 Game System,
MK-8 Game System, TV Master MK 10);

CVG (A10);

First Dimension (Video Sports);

Gamatic (7706);

Grandstand (TV Game 3600, TV Game 5000, Colour TV Game
6000, Video Sports Center);

Hanimex (TV Game 777, TV Game 888G);

Intel (Super Tele-sports);

Interstate (1106, Colour Game, Mini TV Game 1104)

Interton (VC 2400, VC 2501, VC 2800, VC 3000, VC 3001);
Kahrlich (Telegame);

Monarch (Sensor-10);

Palladium (Tele-match);

Philips (Tele-spiel ES-2203, Tele-spiel ES-2204, Tele-spiel ES-2208,
Tele-spiel ES-2218, Odyssey 2001, Videojeu N20, Videojeu N30);
Prinztronic (Tournament Ten Pong System, Videoport 800);

ReEl (Pong);

SEB (Superscore);

Soundic (TV Sports);

Talleres Radioeletricos (TRQ);

Tandy (Model 1000 (TV Scoreboard) );

TEMCO (Model 8000);

Universum (TV Spiel 1004, TV Spiel 4010, TV Spiel 4014, TV Color
Multi-Spiel);

Univox (Pong);

Videomaster (Colourscore, Colourscore II, Colourshot, Colour
Cardridge, Rally Home TV Game, Strika 2, Superscore, VisionS-
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core);

Optim Sports (Mini Pong, Pong);

Oceanic (??? (Pong com cartuchos);

Fabricantes desconhecidos (Bildschirmspiel 01, Colour Video
Game 9012, Supetlectron, TV Sports XY, Video 4000-EX, Video
Stellar 5 jeux);

Agora, o forte europeu eram os Pongs baseados em cartuchos.
Eles se dividem em 4 “plataformas”, 3 delas com compatibi-
lidade regressa (SD-70 rodando SD-50, SD-90 rodando SD-70 e
SD-50), além da Acetronic / Radofin / Prinztronic.

Eis abaixo uma tabela com alguns dos modelos de cadda uma
destas "plataformas”:

“Plataforma” SD-50
Creatronic SD-50
Grandstond SD-50
Hanimex SD-50
ITMC SD-50
Radofin Telesports IIT
Secam SD-050S
Soundic SD-50
Soundic SD-50S (colorido)
Sportsmaster SD-50F
Rollet SD-50

“Plataforma” SD-70
Grandstond SDO70
Hanimex SD-70 Coleur
HSG Telesports
Soundic Programmable

“Plataforma” SD-90

MODEL CTG-CR112
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Grandstond Progrommable
Hanimex TVG 8610

ITMC SD-90

Poppy 9015

Rollet 4/303

Sportmaster TVG 901

“Plataforma” Acetronics / Radofin / Prinzironics
Acetronic MPU1000
Acetronic MPU2000
Audiosonic MP1202
Blackpoint FS1003
Fountain 1392
Prinztronic VC6000
Radofin 1292
Radofin Advanced Programmable Game System
Radofin Programmable Videogame
Radofin Telesports 3
Radofin Telesports 4
Super Maze
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Pongs no Japdo.

Em 1975 a Epoch lang¢aria o primeiro Pong japonés: TV
Tennis. A partir dai, poucos fabricantes (ainda ativos!) loangaram
seus modelos. Vale notar que, entre os corajosos empreendedo-
res japoneses, estava uma tradicional fabricante de baralhos,
a Nintendo. Alguém j& ouviu falar?

O que chama a atengdo nos Pongs japoneses € a gram-
de variedade de jogos: Muitos Stand-alones ndo-baseados em
pauzinhos e bolinhas! E curioso ressaltar que, devido & demo-
ra dos plblicos europeu e nipdnico em aceitar os videogames
de cartuchos programdveis (principalmente o
Atari 2600), a onda de Pongs e Tele-jogos nes-
tes lugares extendeu-se até o inicio dos cnos
80.

Eis abaixo uma pequend lista de alguns
dos Pongs japoneses, dividida por fabricante.
Mais uma vez, infelizmente € uma lista baston-
te incompleta.

AER (AER-8700);
Bandai (TV Jack. Para até 4 jogadores);
Entex (Telepong (1975) );

Epoch (TV Tennis (1975) - Primeiro videogame
Japonés!, System 10 (1977) - Pong turbinado,
com pistola, TV Basebdall (1978) - Stand-alone
de Basebdadll, TV Block - Stond-alone, clone de
Atari Video Pinball, TV Vader - Stand-alone,
clone de Space Invaders);

GL (Videocassetey Rock (1977) - Clone SD-xx. O
primeiro videogame com cortuchos do Japdol);

Nintendo (Color TV Game 6 (1977), Color TV Game 15 (1977),
Color TV Racing 112 (1978) - Corrida de carros, Color TV Block,
Kusu Re - Estilo Atari Video Pinball, Computer TV Game (1978)
- Jogo de Go-Moku);

Fabricantes desconhecidos (CT-7600C, TVcolor model 7600, TV-
FAN model 1301 , TV-FAN model 1401 , TV-FAN model 1501 ,
TV-FAN model 1601 , TV-FAN model 1602 , TV-FAN model 1701
, TV-FAN model 1801 , TV-FAN model 1901 , TV-FAN model
1902, TVGAME , TV-JACK 1000 , TV-JACK 1200 , TV-JACK 1500
, TV-JACK 2500 , TV-JACK 3000 , TV-JACK 5000, TV-JACK 8000,
TVmate BARON , TVmate CHAMPION , TVmate DUKE, TVma-
te KING, TVmate QUEEN, TVmate SUPER CAR, TY-TG40, Video
Attack, Video Attack 7)




Pongs no Brasil.

No Brasil, os Pongs e Telejogos ndo foram lancados na
imensa quantidade Européia e Norte-americona. Poucos
modelos, de poudquissimos fabricantes, por c& aporta-
ram. O mais curioso, no entanto, € que o principal deles,
o Telejogo, foi langado pela Philco em parceria com a
Ford, a fabricante de automoéveis!

Embora incomuns no Brasil, os Pongs e Tele-jogos eram
figuras populares entre os entendidos em eletrénica, com
seus esquemas publicados em revistas e produzidos arte-
sanamente.

Eis, listados abaixo, alguns dos Pongs e Tele-Jogos langa-
dos no Brasil:

Tele-jogo (Philco-Ford): O primeiro videogame langado oficial-
mente no Brasill 3 jogos (Pareddo, Tenis e Futebol), com dois
controles fixos no console. Sons do console. Ndo usa pilhas.
Acabamento em madeira e aluminio.

Tele-jogo II (Philco-Ford): 10 jogos, com dois controles destacd-
veis. Sons do console. N&o usa pilhas.

TV Jogo 3 (Superkit): 3 jogos (Pareddo, Tenis e Futebol), com
dois controles montados em joysticks. Sons do console. N&o usa
pilhas. Acabamento em pldstico.

TV Jogo Formula 1: sucesso entre os
"hobbystas” de Eletronica
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O famoso Telejogo da Philco

TV Jogo 4 (Superkit): 4 jogos (Pareddo, Tenis, Futebol e Prética),
com dois controles montados em joysticks. Sons do console. Ndo
usa pilhas. Acabamento em pléstico.

TV Jogo Formula 1 (Superkit): Jogo de corrida, para um ou dois
jogadores, com dois controles destacdveis. Sons na TV. Ndo usa
pilhas. Acabamento em pldstico.

TV Jogo Motocross (Superkit): Jogo de corrida com motos, para
um ou dois jogadores, com dois controles destacéveis. Sons na
TV. N&o usa pilhas. Acabamento em pldstico.

Eoundoé?

Existe uma discussGo muito interessante enfre os
entusiastas: o Telejogo € ou ndo é um video-ga-
me¢ A turma do ‘“sim” alega que o Pong (ou Te-
lejogo, como é mais conhecido aqui no Brasil) é
um jogo (“game”) para ser ligado na TV (“video”)
e, portanto, é um video-game sim, ndo teria razdo
para ndo ser. Ja os partiddrios do “ndo” alegam
que o termo “video-game" foi criado com os apa-
relhos de jogos com cartuchos intercambidveis
(Atari 2600 & CIA) e a eles se referenciam, além de
outros argumentos de ordem técnica, como o fato
de os Telejogos serem implementados em hardwa-
re, ao contrdrio dos jogos em cartucho, que sdo
programas (software); assim sendo, os Telejogos,
como ndo sdo aparelhos que podem ter o jogos
frocados com cartuchos, nem programados, se-
riam apenas ‘“telejogos” mesmo e ndo video-ga-
mes “de verdade”.

Essa discusséo vai longe !

E vocé, caro leitor, o que acha ¢ Mande suas opini-
6es para a Revista Jogos 80, (veja o e-mail de con-
fato no Expediente da Revista), nds publicaremos
as mensagens dos leitores na secdo “Telegrama”

do préoximo numero. Participe!
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Jogos verdadeiramente tridimensionais para o
ZX Spectrum e outros micros de 8 bits.

Flavio Massao Matsumoto

tualmente, um item praticamente obrigatério para

quem gosta de jogar em seu computador pessoal
& uma GPU com aceleragdio 3D. GPU & um processador
dedicado para operacdes com grdficos, responsdvel por
gerenciar poligonos que modelam objetos tridimensio-
nais pard projetd-los no video, tudo de forma realista e
em tempo real. Quanto maior a poténcia da GPU, mciis
complexo pode ser o mundo virtual em que o jogo esta
situado, por isso os aficionados ndo economizam na hora
de adquirir placas de videos.

Voltando & primeira metade dos anos 80, a maio-
ria de computadores domésticos era baseada em uma
Gnica CPU de 8 bits, como o Z80 do ZX Spectrum. Na falta
de uma GPU, somente o Z80 era responsdvel por produzir
graficos em tempo real, o que limitava a cnimagdo a
um poder de processamento que ndo era muito grande.
Mesmo assim, os produtores de software buscavam criar
jogos que exibissem na tela um mundo tridimensional,
com quadl o jogador pudesse interagir. Uma das estra-
tégias adotadas era dispor elementos 2D em diferentes
planos, de forma que os objetos da frente cbscureciom os
que se situavam atrés, capaz de produzir uma falsa sen-
sacdio de profundidade. Tais jogos ndo eram redlmente
3D, mas fizeram muito sucesso como o lenddrio Knight
Lore (1984) da Ultimate. Outra estratégia era construir
solidos compostos por vdarios poligonos que, através de
operac¢des matemdticas, poderiam ser redimensionados
e girados. Somente as arestas (linhas) dos poligonos eram
desenhadas na tela o que requer menos processamento,
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mas que produzia uma visdo vazada dos objetos. Estes
jogos tiveram grande aceitacdio, como a série Starstrike e
Starglide (1984-1989) da Recaltime.

Neste contexto histérico, uma revolugdio ocorreu
em 1987, quando a Incentive langou o jogo Driller. Era
possivel ver sdlidos formados por poligonos preenchidos,
algo considerado impensavel para computadores de 8
bits, e que produziom uma sensagdo de realismo sem
precedentes. A tarefa de criar o motor de renderizagdo
3D era muito laboriosa, tanto que a equipe de progra-
macéo Major Developments levou 14 meses até chegar
a conclui-lo, prazo considerado muito grande para jogos
comerciais da época. Esta nova técnica foi batizada de
Freescape, nome provavelmente escolhido por ter apelo
comercial. O marketing em torno de Driller era impres-
sionante, para se ter uma ideia de sua dimensdo, a fita
ou o disco era acondicionado numa caixa mcior que o
padréo, acompanhado por um livreto contendo as ins-
trugdes e uma extensa narrativa em tom histérico sobre o

>
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seu enredo, além de um modelo de papel para mapear
o campo de jogo.

Driller € ambientado em Mitral, uma lua para
onde eram banidos criminosos conhecidos como Ke-
tars. Agora o satélite encontra-se abandonado devido
ao actmulo de gases inflaméveis em seu subsolo, que
o tornou instavel e em iminente risco de explodir, com
consequéncias desastrosas para o planeta Evath em que
orbita. Para piorar a situag¢do, cntes de partir, os Ketars
instalaram armadilhas em vdrios pontos de Mitral. Uma
sonda controlada remotamente foi enviada para 1&, com
a incumbéncia de colocar torres no solo pard remover os
gases e tornar a lua segura. Existem co todo 18 setores a
serem visitados, cada um com posi¢dio mais adequadda
para a instalagdo da torre. Cada setor tem a superficie
mapeada em coordenadas X e Y, e mais uma coorde-
nada Z que se refere a altura a partir do chdo. O jogador
assume o papel de um operador que, a pcartir de Evath,
deve controlar a sonda remotamente. Ele tem acesso co

painel de controle com uma tela que oferece uma vi-
sdo da lua com perspectiva em primeira pessod e, do
girar a sonda, pode obter um campo visual em &ngulo
de 360 graus. A sensa¢do de perspectiva é bastante re-
alista, pois os tamanhos dos objetos mudam conforme
se aproximam ou se afastam do observador. Além disso,
um objeto pode impedir parcial ou totalmente a visuali-
zagdio de outros que estdo localizados ctrds. A topologia
de cada setor € bem variada, populada com paredes,
portas, casas, postes, caixas, degraus, etc., tudo formado
por poliedros preenchidos para dar um aspecto sélido. O
jogador controla os vdrios tipos de movimentos da son-
da que pode avangat, recudr, girar, inclinar, descer ou
ascender; a cada mudanga de posi¢éo, a vista é pronta-
mente atualizada. Os deslocamentos e as mudangas de
angulos sdo feitos em passos com tamanhos que podem
ser ajustados, passos menores permitem uma animagdo
mais suave porém lenta, enquanto passos maiores tor-
nam os movimentos répidos mas bruscos. Ha ainda uma
arma laser que serve para desativar armadilhas, pora
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Acompanhe a sequéncia de ima-
gens de uma das fases do jogo
“Driller”, comecando da imagem
no alto a esquerda, para ter idéia
de como ficam os grdficos em 3D
renderizados: fantdsticos para épo-
ca, principalmente e considerando
a capacidade de processamentos
das maquinas de 8 bits.
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destruir blocos que impedem passagens
ou ainda para ativar ou desativar inter-
ruptores. Existe um jato escondido em
Mitral que, uma vez encontrado, pode
substituir a sonda com maior liberdade
de movimento, pois pode voar. E im-
pressionante observar o cendrio de um
setor de uma vista aérea. Ainda assim
a sonda ndo pode ser dispensadd, pois

o jato né&o pode instalar as torres; POrar | s s 8.,
progredir, deve-se dlternar entre os dois
equipamentos sempre que necessdrio. O
jogo consiste em explorar todos os setores
da lua, coletar objetos, resolver os diver-
sos quebra-cabegas apresentados, neu-
tralizar ou fugir das armadilhas e instalar
todas as torres corretamente.

[ 1

Driller foi desenvolvido numa Ams- FFETL o = =oTEE

trad CPC (computador quase desconhe-
cido no Brasil) e convertido para o ZX
Spectrum, mas ambas versdes foram langadas simulta-
neamente. Um més depois surgiu a verséio para Commo-
dore Cb64 e, mais tarde, para Amiga 500, Atari ST e IBM
PC. Isto cobria as plataformas de computadores domeés-
ticos mais populares da época, com a possivel excegdo
do MSX, e a mesma abrangéncia foi dada para os jo-
gos Freescape posteriores. Dentre as linhas citadas, o ZX
Spectrum era o que apresentava as maiores limitagdes
graficas, especialmente em relacdio a cores. A drea de
jogo era monocromdtica neste computador, porém esta
deficiéncia foi contornada com o uso de diversos tipos de
texturas de pixels para preencher os poligonos.

O motor 3D do Freescape dd uma sensagéio de
imersco total no ambiente do jogo. Todos os elementos
do cendrio s@o deslocados de forma a refletir a movimen-
tagdo da sonda ou do jato,
de forma convincentemente
redlista. A renderizagdo da
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Outros titulos “Freescape”:
“Castle Master”, a esquerda e
“Total Eclipse”, a direita. Acima,

“Dark Side".

tela é bastante lenta (cerca de 1 fps) se
comparada com os padrdes atuais, mas
na época impressionava. Esta lentiddo
deve-se a grande necessidade de pro-
cessamento para calcular os poligonos,
que exige do ZX Spectrum o seu limite
maximo. No jogo subsequente, Dark Side
(1988), a renderizac¢do foi melhorada e
houve ligeiro cumento no desempenho
geral. O protagonista deixou de ser uma
sonda ndo tripulada, pora se tornar um
agente secreto com a missdio de ir até Tri-
cuspid, a outra lua de Evath, para desa-
tivar uma poderosa arma construida por
terroristas Ketars, que ameadga o planeta.
O jogo oferece maior grau de liberdade,
=] hé& mais a¢do do que seu antecessor e a
[ paisagem é acompanhada do visor do
: capacete espacial. No mais, era muito
similar co Driller.

Dark Side foi um interlGdio para um jogo de estilo
bem diferente, o Total Eclipse (1988), em que o motor 3D
foi ainda mais aperfeicoado. O cendrio mudou de um
planeta distante de ficgdo cientifica para uma misséo
no Egito de 1930, nos moldes das aventuras de Indicna
Jones. O protagonista tem que penetrar uma pirdmide
para evitar que se concretize uma profecia antiga, cujo
teor &€ de que haverd a destruicdio da Lua durcnte uma
eclipse. Este evento estd previsto para ocorrer dentro de
duas horas, que seria o limite de tempo do jogo. Total
Eclipse impressiona desde o inicio, quando o explorador
ainda se encontra no exterior da pirémide, co lado da
qual estd pousado o avido biplano que o trouxe. No céu
apresenta-se o Sol que estd prestes a ser obscurecido
pela Lua. Ha maior diversidade de elementos no cendrio
como escadas e passagens em vdarios niveis de altura,

e uma maior complexidade

N W i 8iEli dos cenas em relagcdo cos

s jogos anteriores. O jogador
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depara-se com vérios quebra-cabegas a resol-
ver e inimigos a enfrentar, tudo coerente com a
temdtica, como sarcofagos que o tentam atingir
mortalmente. Teve como sequéncia Total Eclip-
se 2: Sphinx Jynx (1989), com mdais aventuras
dentro de pirdmides e com uma impressioncnte
modelagem 3D de uma esfinge.

O quinto jogo lang¢ado pela Incentive foi
o Castle Master (1990), uma espécie de conto
medieval em que o protagonista deve salvar
uma princesa ou um principe, dependendo da
escolha feita inicialmente, talvez por ter sido pro-
duzido na época da onda do politicamente correto. A
sequéncia, Castle Master II. The Crypt (1990) foi o sexto
e o Ultimo jogo Freescape, numa épocd que o ritmo de
grandes langamentos para o ZX Spectrum comecava a
diminuir.

Este ndo foi o fim da histéria ainda, pois a Major De-
velopments langou em 1991 o 3D Construction Kit sob o
selo Domark. Este programa permite criar jogos Freesca-
pe através de menus clicaveis. Os objetos tridimensionais
s@o criados e manipulados por meio de um editor gréfico,
e podem ser vistos sob diferentes émgulos. Uma linguc-
gem propria permite que agdes possam ser associadas
aos objetos, criondo interatividade co jogo. Por fim, um
jogo cuténomo pode ser compilado e salvo em fita, pron-
to para ser rodado sem a presenca do 3D Construction
Kit. O site World of Spectrum registra trés jogos que foram
criados com esta ferramenta: Escape, Loup Garoux e Cy-
borg: Intrussion 00 > 3D. No ano seguinte, em 1992, foi
langado o 3D Construction Kit II, porém as plataformas
de 8 bits ficaram de fora, pois s6 foram publicadas ver-
sdes para Amiga, Atari e IBM PC.

Os seis jogos Freescape foram altamente aclama-
dos na época, recebendo das revistas especializadas
notas acima de 9, numa escala de 0 a 10. Ainda hoje,
no sistema de votagdo de visitantes do World of Spec-
trum, todos eles tém recebidos notas médias superiores a
8. Verifica-se portanto que as suds reputagdes continuam
muito boas ainda hoje, apesar da aparéncia primitiva
dos gréficos em comparagdo com os jogos atudis.

Digno de nota é o fato que outras empresas produ-
ziram seus proprios jogos 3D de poligonos preenchidos,

Telas do programa “3D
Consfruction Kit”, para
criar seus proprios jogos
em Freescape !

FILE GEMERAL RREAR COMDITIOM FREE:13459

como The
Sentinel
(1987) e 3D
Pool (1989) da
Firebird, Hard
Drivin’ (1989)
da Domark e
Ccarrier Com-
mond (1989)
da Rainbird. Mas nenhum deles faz uso do termo Frees-
cape, pois o respectivo direito pertence a Incentive. Jo-
gos deste tipo ndo foram extensivamente copiados como
os outros géneros do ZX Spectrum, talvez pelo fato da li-
nha ter gradativamente perdido espaco para as mdaaui-
nas de 16 bits. Com a presenca de computadores cada
vez mais potentes, a cnimagdéo 3D foi se tornando uma
tarefa corriqueira e trivial e, por consequéncia, Freesca-
pe impressionava cada vez menos, frente aos jogos mcis
recentes. Posteriormente a Incentive foi rebatizada como
Superscape, empresa que vinha desenvolvendo jogos
para dispositivos moveis até ser adquirida por Glu Mobi-
le em 2008.

AREA: @@1 . 2 4, 4064 A0R ., AAA , AR

Quem achava que jogos tridimensionais em pers-
pectiva de primeira pessod surgiu com Wolfenstein 3D
seguido por Doom, ndo deve deixar de considerar as
grandes redlizagdes anteriores, programadas em modes-
tas maquinas de 8 bits. Todos os titulos citados estéo dis-
poniveis na Internet, no World of Spectrum, que podem
portanto render momentos de nostalgia em emuladores
modernos.

J8o

Para saber mais

Artigo no IGN: http://retro.ign.com/articles/922/922505pl.html
Artigo na Wikipédia: http://en.wikipedia.org/wiki/Freescape
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Entrevista:

ROB FULOP

ob Fulop. Provavelmente, o nome ndo seja

familiar a gamers mais novos, mas certa-
mente provocard comentdrios de fas do Atari
2600 e de jogadores dos videogames cldssicos.
Da mente deste programador sairam algumas
das criacées mais memordveis da chamada
era “pré-crash” dos videogames, jogos como
Missile Command e Demon Attack, além da
fundacdo da “third party” Imagic, empresa
que sé ficou atrds da Activision no quesito qua-
lidade de jogos.

Convidamos vocé a ler esta entrevista que ele
concedeu a Jogos 80.

Entrevista: Equipe Jogos 80

Tradugdo: Marcus Garrett e Murilo Queiroz

Jogos 80: No inicio dos anos 80, jogos espaciais de firo
eram muito populares enfre os jogadores. Demon At-
tack, uma obra-prima criada por vocé, era um jogo
assim, mas com algumas inovacdées muito legais, tais
como inimigos que se formavam da junc¢do de partes
distintas, efeitos sonoros super bacanas e acdo aluci-
nante. Como surgiu a idéia para Demon Attack?

Rob Fulop: A época em que comecel a trabalhar em
Demon Attack, os arcades estavam infestados de jogos
do tipo “a morte vem do céu”, conceito introduzido pelo
Space Invaders original. A idéia bésica era controlar um
objeto defensivo (um canhdo), o qual se situava na parte
de baixo da tela, e inimigos que atacavam da partir do
céu em uma variedade de padrdes. Este cendrio acon-
tecia em Space Invaders, Galaxion, Missile Command,
Phoenix e outros. Com Demon Attack, procurei recrior
esse "bombardeio” que se via nos jogos ja citados, mas
também criei mais elementos de conflito (monstros cque
atacavam) em comparacdo do que era oferecido para
os sistemas domeésticos de videogame. Como se vé, estes
foram meus dois objetivos principais: "bombardear o jo-
gador” e "muita variedade”.

J80: Em comparacdo com outros jogos que vocé
criou para o Atari 2600, Demon Attack foi muito dificil,
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desafiador? Conte aos nossos leitores sobre o desen-
volvimento deste game. E um cldssico!

RF: Obrigado. Demon Attack foi meu quarto jogo para
0 2600 (Night Driver, Missile Command e um que aban-
donei co deixar a Atari vieram antes). Aprendi bastan-
te com eles, especialmente no que diz respeito a movi-
mentar objetos na tela e deixd-los “imprevisiveis”. Um
dos maiores desafios foi criar a “chuva” de bombas que
eram despejadas sobre o jogador, pois as mesmdas cai-
am como umd ‘rajada’. Criar um oponente que fosse o
mesmo tempo dificil de abater, mas néo impossivel, foi
o mais complicado. A linha que divide o extremamente
dificil do verdadeiramente impossivel € muito ténue, j&
que o programa “sabe” onde o jogador estd na tela e
tem como, eficazmente, destrui-lo. Devido a isto, é fécil
de mais criar um jogo de dificuldade impossivel; o desa-
fio verdadeiro est& em atingir o ponto de equilibrio. Sobre
equilibrar a dificuldade nas fases: o jeito de fazer isso é se
assegurar de que o programd possud muitas “varidrveis”
em que o programador pode fugar ENQUANTO O JOGO
ESTA RODANDO, dessa forma fazendo um “cjuste fino” do
jogo. Foi o que fizem Demon Attack. Eu criei uma “porta
dos fundos” através da qual as varidveis poderiam ser
modificadas pelo outro joystick enquanto o jogo estava
realmente sendo executado no 2600... &€ por isso que ele




“é gostoso de jo-
gar”.

J80:  Existiram
planos de lan-
¢caruma versdo
arcade de De-
mon Attack?

RF: N&o. A Ima-
gic era uma em-
presa que forne-
cia apenas software,
ndo tinhamos condi-
¢des de produzir e fornecer o hardware. N&o podeticimos,
igualmente, distribuir o jogo nos canais de distribui¢dio
dos arcades.

J80: Vocé programou a verséo de Missile Command
para o Atari 2600 em 1981, um jogo sobre misseis ba-
listicos e explosées nucleares. A época, ainda se vivia,
embora em menor escala, a Guerra Fria. Como vocé
encarou isso? Perguntamos, pois hd uma lenda sobre
o criador de Missile Command em que ele teria tido
pesadelos enquanto o programava.

RF: No meu entender, Missile Command era um jogo do
tipo “a morte vem do céu” puro e simples. O tema de mis-
seis e explosdes atdmicas ndo me dizia nada. Algo que
me chamava a atengdo na versdo original do arcade
era que o jogador ndo precisava ter mira perfeita co dis-
porar, pois “perto era o suficiente”, ou seja, as explosdes
acabavam por detonar e “capturar” os misseis nucleares
inimigos ainda que as mesmas ndo fossem certeiras. Esta
&, na minha opinido, a grande sacada de Missile Com-

As duas mais famosas criagées de Rob Fulop:
Demon Attack (a esquerda) e Missile Command (a direita)

PERSONALIDADES

e de seus gabi-
netes/controles
que se tornou
invidvel porta-
los com algu-
ma fidelidade.

J80: Vocé
chegou a pro-
gramar para
outros sistemas
cldssicos e micro-
computadores?

RF: Lancei um jogo de programagdo de robds para o
Commodore 64 que foi distribuido como freeware. O
nome do game é Actionauts e estou certo de que o mes-
mo estd disponivel em sites de f&s daquele sistema.

J80: Falando de Actionauts, vocé concebeu o game
a época, em 1984, também para o Atari 2600, certo?
Sabe-se que se decidiu por ndo termind-lo, a ocasido,
devido ao Crash dos Videogames de 1983, ao desin-
teresse geral do publico pelos jogos eletrénicos. Por
que, de repente, decidiu finalizd-lo e lancd-lo hoje?

RF: Estive evitando, por anos, mexer com o Actioncuts de-
vido a um simples motivo: o tamanho do trabalho, da dor
de cabeca. Porém, em outubro de 2007, minha esposd e
familiares fizeram uma festa surpresa para mim para que
comemordssemos meus 50 anos... Ndo sei bem o motivo,
mas na volta para casa disse a mim mesmo que, ho dia
seguinte, faria uma lista do que estava pendente para
que se concluisse o Actionauts; ele seria meu presente
de aniversario pessoal para a comunidade de colecio-
nadores do Atari 2600. No

mand. Em rela¢cdo ao pesa-
delo atémico, eu nem dava
bola.

J80: Qual é seu jogo de
Atari favorito 2 Existe algum
tiftulo que vocé desejaria
ter portado para o conso-
le?

”..0 jeito de fazer isso & se asse-
gurar de que o programa possud
muitas “variaveis” em que o pro-
gramador pode fucar (...) Foio que
fizem Demon Attack.(...) € por isso
que ele “é gostoso de jogar”...”

outro dia, a lista foi feita. Se-
ria preciso revisar o codigo,
criar um site para promover
o cartucho, criar caixa/ma-
nual/label, negociar com o
fabricante e ver prazos. Eu
tinha ciéncia do tamonho
da ‘briga” que teria pela
frente, entdo comecei a ver

RF: Sempre considerei Pitfalll,
da Activision, como um dos
melhores jogos por ser “clean” em termos de visual e fe-
eling. Foi inovador ao passo que tinha uma mecénica
simples, mas desafiadora; funcionava, fim da histéria. No
que tange a portar jogos de arcade, portei os que consi-
derei razoavelmente possiveis d época. Como ndo tenho
programado para o Atari hé 20 anos, realmente ndo sei
o que dizer de outros jogos. Froncamente? Os crcades fo-
ram ficando té&o sofisticados e dependentes de hardware
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item por item da lista, um
por vez. John Payson, um
programador de 2600, viu um post que fiz no forum da
Atari Age e praticamente implorou a mim que lhe en-
viasse o jogo para que pudesse colaborar com os niveis.
A coisa toda comegou a andar depois disso.

J80: Poderia, por favor, contar aos leitores o que exa-
tamente foi adicionado ao jogo?
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RF: John adicionou cinco niveis bem mais dificeis que os
de “teste” que eu havia feito em 1984. Ele também deu
uma “limpada’ em alguns glitches do codigo.

J80: A minha cdpia de Actionauts fem a seguinte men-
sagem no encarte: “Garrettimus, ainda hd um bug no
jogo, mas espero que se divirta.” Qual é exatamente
esse bug?

RF: O bug co qual me referi & um “glitch” no video que
ds vezes ocorre nd tramsicdio entre a tela de programa-
¢do e a do labirinto. Algum contador qualquer dd pau
e o resultado faz com que uma parte da tela “deslize” e
depois se recomponha. Ndo € um bug bonitinho, mas de-
cidi deix&-lo por dois motivos:

1) Ele serve como um lembrete de que Actionauts € um
produto inacabado.

2) E um bug dificil de duplicar e, portanto, duro de achar
(estou sendo honestol).

J80: Vocé, como jogador, completou todas as telas
de Actionauts?@

RF: Bem, eu pedi ajuda ao John
para vencer o Ultimo nivel. Fi-
carei impressionado se alguém
descobrir, sozinho, a sequéncia
correta de comondos!

J80: No Brasil, o Atari foi lan-
cado oficialmente  pela
Polyvox em 1983. Inicialmen-
te, ele vinha justamente com
o Missile Command, portan-
fo, seu jogo foi o primeiro
com que muitas criang¢as
fiveram o conftato inicial em
fermos de Afari. Vocé tinha
idéia, a época, de que seu
jogo era tdo famoso em ou-
fros paises?

RF: Wow! Jamais desconfiei disso. Eu
sabia, & época, que jogos langados em
paises estrangeiros, especialmente os
que funcionavam em PAL, davam um
trabalhdio para a gente, pois, uma vez
prontos para o mercado NTSC, tinha-
mos que refazer um monte de coisas
para corrigir o "iming” e o “frame rate”
inerentes aos sistemas estrangeiros.
Como se sabe, nos Estados Unidos os jo-
gos rodam em 60 “frames” por segundo,
o passo que em outros paises os mes-
mos podem rodar em 50 “frames”. Era
um sacol
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O jogo que Fulop terminou recentemente: Actionauts.
Acima, a fela do jogo; abaixo, o carfucho

J80: Vocé ajudou a fundar a Imagic com os amigos Bill
Grubb, Bob Smith, Mark Bradley e Denis Koble, além
de dois ex-funciondrios da Mattel, Jim Goldberger e
Brian Dougherty. Vocés se inspiraram no sucesso da
Activision?

RF: Exatamente! Criamos a Imagic justamente por causa
do sucesso da Activision, a primeira emjpresa “third party”
que foi gerada a partir de ex-empregados da Atari.

J80: Falando da Imagic, adoramos os cases dos car-
tuchos da empresa e as caixas dos jogos. Quem criou
os designse Vocé?e

RF: N&o, ndo fui eu. A embalagem, os manudis e os
cartuchos foram criados pelo pessodl de marketing da
Imagic, liderados por Jim Goldberger. As propagandds
e comerciais eram feitos por agéncias de propagonda
afiliadas & época.

J80: Que pensa dos colecionadores de games cldssi-
cos? Gostaria de dizer algo aos colecionadores brasi-
leiros, fés de seus jogos@

RF. Amo saber que existe um
interesse crescente pela his-
téria do videogame. Sinto-me
sortudo por ter me envolvido
com a coisa desde o inicio; néo
trocaria as lembrangas da épo-
ca por nhada deste mundo. Por
outro lado, tenho outros interes-
ses atualmente, mudei um pou-
co. Raramente jogo em meu
Ataril Na verdade, brinco um
pouco com o console quando
vou a eventos de games clds-
sicos. Porém e como j& sabem,
decidi recentemente langar o
jogo Actionauts que havia fei-
to para o Commodore 64, mas
sua versdo para o Atari 2600.

Agora quero dizer algo a vocés, gamers
brasileiros: como podem ser t&o bons no
futebol se passaram a inféncia jogondo
Missile Command? Saudagdes a todos!

J8o
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DEMON ATTACK 4444

Atari para Atari 2600 e compativeis
Gréficos/Som: 8
Ag¢do/Controles: 10

Eduardo Antdnio Raga Luccas

Aproveito:ndo a entrevista, nesta
edi¢dio, do “designer” de jogos
Rob Fulop, nada como fazer uma
pequena ondlise da sua melhor
criagdo, o famoso "Demon Attack”!

Demon Attack &, essencial-
mente, mais um jogo no estilo “ati-
re-por-baixo-e-desvie”. Esse tipo de
jogo foi inaugurado com o cléssico
“Space Invaders”, e resultou em va-
rios outros jogos deste tipo. Porém,
"Demon Afttack” introduziu novos
elementos nesse tipo de jogo, como
inimigos com variagdo da altitude,
a forma de divisdio dos oponentes,
dentre outras, com uma jogabilida-
de excepciondl. Se "Space Invaders”
inventou o tipo de jogo, "Demon At-
tack” foi a consagracdo do género.
Podemos notar em outros jogos al-
gumas caracteristicas de “Demon
Attack”, como por exemplo no jogo
"Phoenix”, d& para notar varias se-
melhangas, principalmente na fase
dos passaros. Enfim, “Demon Attack”
€ um 6timo jogo para o Ataril

Como era comum na €po-
ca, todo jogo de Atar tinha uma
histéria para ambientar o jogo, e
também criar um pouco de “fanta-
sia” na mente do jogador e "Demon
Attack” ndio é excecdo: vocé estd
aprisionado no planeta gelado Kry-
bor, com o seu canhdo laser e deve
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combater as hordas de inimigos
demoniacos que atiram em vocé.
Embora na tela aparecam apencs
3 inimigos por vez, cada onda do
jogo tem bem mais inimigos, sendo
que, quando vocé destrdi um deles,
outro surge imediatamente, até que
sejam eliminados todos daquela
onda, passando, assim, de fase.

Somente os inimigos cue es-
t&o mais perto do seu canhdo laser
atirom. Entretanto, do serem des-
truidos, novos inimigos assumem o
lugar, até que a onda de ataque
termine. Interessante notar tam-
bém - e esta é outra caracteristica
marcante de "Demon Attack” - que,
a partir da 5a. ondd, os inimigos, co
serem calvejados, se dividem, fican-
do menores e tornando o jogo mais
dificil. E mais: caso um dos gémeos
seja atingido, o outro mergulha em
direc@o ao seu canhdo laser, como
um kamikaze, na tentativa de des-
trui-lo. Cada deménio dividido vale
duas vezes o nimero de pontos do
demonio original, cujos valores de
pontos s&o: 20 nas fases 5 e 6, 25
nas fases 7 e 8, 30 nas fases 9 e 10 e
35 pontos a partir da fase 11.

"Demon Attack” tem 10 vo-
riagdes (seleciondveis pelo botdo
"Game Select”), as quais incluem
tiro reto ou controlével, incremento
da dificuldade e até uma interes-
sonte variagdo que permite dois jo-
gadores que se dlternam durante o
jogo, cada um fica jogando durante
alguns segundos, dlterando-se para
o oufro jogador, que jogda mcis um
pouco, voltando do primeiro e as-
sim sucessivamente, numa espécie
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de jogo “cooperativo”. As chaves de
dificuldade do console, na posi¢do
"B” deixam o jogo menos “agressivo”
do que em "A". Cada vez que vocé
consegue completar uma onda de
ataque sem que tenha perdido ne-
nhum canhdo laser, vocé ganha
outro extra, até o limite de 6 de re-
serva.

Dicas para melhorar a pontu-
agdio ndo hd muitas, mas algumas
podem cdjudar: lembre-se que oOs
demodnios detectam continuamen-
te onde o seu canhdo laser estd e
tentam atirar sempre em cima de
vocé, portanto, mantenha sempre a
base laser em constante movimen-
to; porém com cautela para ndo ser
alvejado por um tiro, especialmente
nos cantos da tela. Muitos jogado-
res gostam de destruir primeiro os
inimigos “de cima’, que ndo atiram,
para que, quando estiver terminan-
do a onda de ataque, eliminando-
se os inimigos que atiram eles ndo
sejam repostos. Outra tatica utiliza-
da, da fase 5 em diante, quando os
demoénios se dividem, € justamente
dividir todos os inimigos pois, por
mais paradoxal que parecd, fica
mais f&cil (ou menos dificil...), além
do que apenas um dos gémeos da
faixa inferior (a que atira) fica dispa-
rando contra a sud base laser.

Uma das curiosidades sobre
o jogo é que, embora ele ndo te-
nha fim, com as fases repetindo-se
continuamente, muitos jogadores
afirmom que, apds 84 ondas de
ataque, a tela escurece e o jogo
acaba. Ha informacdes de que isso
acontece somente com algumdas
copias do jogo, e que isto foi “corr-
gido” em lotes posteriores do cartu-
cho. Muito provavelmente os cartu-
chos nacionais de "Demon Attack”
devem conter esta caracteristica (a
qual muitos alegam ser um ‘bug”
do jogo). Enfim, para descobrir, s
jogando, e principalmente, se diver-
tindo com este 6timo cartucho! Bom
divertimento!

J8o
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DKONAMI 1985

PUSH SPACE KEY

King’s Valley 4444

Konami para MSX
Grdaficos/Som: 7
Acdo/Controles: 8

Marcus Garrett
Daniel Ravazzi

No inicio da febre do MSX no Bra-
sil, os jogos da Konami faziam
um sucesso considerdvel. Titulos
como Knightmare e Antarctic Ad-
venture eram os favoritos da mole-
cadd, mdads um jogo um pouco mais
complexo, que requeria planejo-
mento e raciocinio, comegava a as-
sumir a preferéncia do jogador.

Faloamos de King's Valley, lan-
¢ado no Japdo em 1985 e similar a
outro game famoso do Ocidente,
Montezuma's Revenge (da Parker
Bros). Assim como no jogo de ex-
plorag¢do do palécio asteca, King's
Valley, conforme o proprio nome su-
gere ("Vale dos Reis”), se passa tam-
bém em labirintos e plataformas,
mais precisamente em pirémides e
catacumbas do Egito.

O jogador interpreta Vick, um
explorador britémico da cidade de
Manchester, que precisa coletar pe-
dras preciosas de variadas cores, as
"Joias Misteriosas”, para que possa
prosseguir ao proximo nivel/labi-
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rinto, ou seja, d proxima pirdmide.
Ao fim da partida, apds passar por
15 pirémides, vocé consegue todas
as pedras e ganha a imortalidade
prometida nas lendas. Como a gen-
te sabe que nem tudo é assim facil,
mimias camaldicoadas protegem
as catacumbas e, ao menor toque,
elas podem matd-lo. E isso ndo é
tudo: algumas das pedras estdio em
local de dificil acesso, isto &, preci-
sam ser escavadas rapidamente.

00 REST-04

OKONAMI

PYRAMID-O

A fim de se proteger dos ini-
migos, vocé dispde de espaddas, que
precisam ser coletadas em meio co
cendrio e que podem ser arremes-
sadas, e também pode saltar por
sobre as mimics, evitando-as e fu-
gindo. As escavagdes sdo feitas por
meio de picaretas espalhadas pela
tela a partir da segunda pirémide.
Outro complicador da  situagdo:
quando o jogador segurd a espadd
ou a picareta, fica impossibilitado
de saltar. Ateng¢do!

As mUmias tém cores e perso-
nalidades diferentes. A branca é a
muais "bobinhd’, a azul, a mais inte-
ligente e perigosa, a vermelha sobe
e desce as escadds rapidamente, a
amarelada é ligeiramente mais 1a-
pida sempre, e a vermelha clara é
inteligente e um pouco mais répida
nas escadas. Algumas das paredes
precisam ser escavadds com d pi-
careta, que s6 pode ser usada por
uma vez (ela “gasta’, ndo é reapro-
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veitada), para que as pedrds precio-
sas sejam coletadas. Né&o € possivel
cavar em certas partes da pirémi-
de, como diretamente nos pés das
escadas, nos locais onde estejom
fincadas as espadas e as picaretas,
e em frente ds portas giratérias. E
preciso pensar muito bem, pois vocé
pode ficar literalmente preso entre
as rochas se fizer um movimento
errado, estando impossibilitado de
prosseguir, "empacado”’. Nesses ca-
sos, aperte a tecla F2 para se matar
e prosseguir com a proxima vida —
0 jogo comega com cinco vidds e
ganha-se vida extra a cada 20 mil
pontos.

As primeiras pirémides sco
faceis, mas nos niveis mais avonga-
dos, em que mais de umdad tela com-
pde uma mesma pirdmide, vocé
precisa pensar bastante e analisar
o labirinto antes de realizar qual-
quer agdo. Dica: aperte a tecla F1
e dé uma pausda no jogo para poder
pensar.

SCORE-001500 HI-001500 REST-04_

O jogo, & época, estava dis-
ponivel tanto em cartucho quanto
em diskette, e podia ser jogado via
teclado ou joystick no Expert, da
Gradiente, e no HotBit da Sharp, os
micros nacionais da linha MSX.

Houve duas sequéncias:
King”s Valey Plus, com 60 pirémides
e bem mais complexo (disponivel
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na compilagdo Game Collection), e
King’s Vdlley II, disponivel em ver-
sdes Megarom para MSX 1 e MSX
2; ambas com belos grdficos e tri-
lha sonora caprichada (utilizava o
chip de som especial da Konami, o
SCO).

O jogo também foi portado
para o IBM PC, em modo monocro-
mdrtico, por uma empresa coreand,
a Aproman, e recentemente foi re-
criado em linguagem Java, poden-
do ser jogado via Internet e, tam-
bém hé pouco tempo, portado para
0 ZX Spectrum.

Listamos algumcas dicas que o dju-
dardio nas partidas:

1) Procure ndo sdltar sobre as mu-
mias, pois esse salto & uma opera-
¢do de extremo risco. Sempre que
possivel, carregue uma espadd, evi-
te andar de mdos vazias. Ndo gaste
picaretas a toa, pense, raciocine e
lembre-se: o efeito mdximo de uma
picareta é cavar 4 niveis.

2) Um dos fortes pontos a favor do
jogador € a auséncia de tempo, ou

EKONAMI
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seja, vocé tem
todo o tempo
do mundo para
pensar primeiro
e agir depois. Use =
esse artificio, ndo
seja  apressado.
Procure sempre
esperar pard que
uma mUmia fique
em sud linha de
tiro e a elimine.
Calma, espere,
pense e, entdo,

ajal

3) Ao concluir a
coleta das pedras
aparecerd  um
portdo de saida
(Pirdmide 1) ou
surgirdo dois por-
tdes (a partir da
Pirémide 2), um de chegada e ou-
tro de saida. Se vocé erroneamente
entrar no portdo de chegada, aca-
bard de volta & pirdmide anterior.
Preste atencdo! Detalhe: salte sobre
uma pequenda alavancd, presa &
parede, para que o portdo se abra.

4) O jogo intercala pirémides com-

DKONAMI

Fase com 2 telas
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SCORE— 0065070 HI-00650D0 REST-02

PYRAMID®*S MAP -

SCORE- 006600 HI-OO06600 REST-02_

Mapa da Piradmide

postasde 1 e de 2 telas. As de 1 tela
sdio bem mais féceis, claro. Em algu-
mas pirdmides hd portdes giratérios
compostos de dudas cores, branca e
azul. Somente o lado azul do portdo
se abre, o branco fica emperrado.

5) Antes de saltar loucamente em
um buraco, desesperado para pe-
gar uma pedra
preciosa, cal-
cule quantas
picaretas pre-
cisaré, eventu-
dlmente, para
sair dali depoais.
As  pirémides
s@o traicoeiras,
prepare-se para
ser  confundi-
do e ficar pre-
so, tendo que
apertar F2 para
recomecd.

PYRAMID- 02 J80
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PRINCE OF PERSIA 44144
Broderbund para Apple IIe/llc/IGS

Graficos/Som: 9 Ericson Benjamin
Acdo/Controles: 9

By JOROAN MEChNER

IR

Apds muitos pedidos, eis a continuag¢do do artigo da edi¢dio anterior!

Era de se esperar que as Gltimas seis fases de Prince of Persia fossem
ainda mais dificeis. E realmente sdo. Aqui perdemos a linearidade quase que
frequente nas fases anteriores, fazendo com que nosso herdi fique enredado em
um vai-e-vém e sobe-e-desce de tirar o fdlego. E ainda por cima o quebra-calbe-
¢a que cada fase apresenta exige atencdo e peticia do jogador. Para facilitar a
sua vida, segue abaixo os mapas das fases sete até doze e dicas especiais para
vocé detonar o jogo em tempo recorde.

Fase 7

Lembre-se de iniciar esta fase com o botdo de acédio pressionado para que o nosso herdi consiga pendurar-se na beira de
bloco, evitando a queda fatal. Dai € so pular o vdo, ir para a direita do video até ndo mais poder avangar, descer um
pouco e voltar. Beba o liquido do pote grande que aparecer para que a mdagica dele permita vocé descer lentamente
sem quebrar o pescoco. Siga o mapa abaixo, enfrentando os obstdculos e conclua a sétima fase rapidamente.
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Fase 8

Acabou a molezal A fase 8 estd longe de ser facil. O primeiro obstéiculo é um feroz espadcachim. N&o dé espago a ele
ou vocé vai ser fatiado. Nesta fase des¢a primeiro, depois siga para a direita da tela; ao chegar no canto suba e depois
volte por cima. >
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Cuidado com o gucrda abaixo. Ele fica posicionado muito perto do canto, quase ndo deixando espaco parda vocé apd-
recer sem levar um golpe. E se vocé ndo se armar d tempo, morre com um golpe apendas. V& correndo e solte o controle
pouco antes de mudar de sala, assim, por sorte, levard no méximo um golpe. Quando entrar na sala, comece com uma
manobra defensiva (pressionando o controle para acima). Depois € s6 mandar o imbecil para o além.

Vocé perceberd que, depois de pressionar a placa que abre o portdo para a proxima fase, estd preso sem possibilidade
alguma de sair. Nessa hora um pequenino enviado da princesa partird em seu socorro. Aguarde um pouco e o ratinho
fard o seu trabalho, libertando-o para seguir seu destino.

i
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Fase 9

JOYSTICK

Um labirinto complicado o agucrda nesta fase. Fique atento para ndo se perder. Siga o mapa e ndo se desvie do cami-
nho (a ndo ser pela dica logo abaixo). Alguns becos sem saida podem fazé-lo perder tempo crucial.

Tl T T T " 34 i
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Porém, antes de seguir o seu caminho, serd necessario fa-
zer um pequeno desvio, sem o qual vocé perderd muito
tempo contornando uma grade baixada. Pise na placa in-
dicada, no circulo amarelo, com cuidado para néo cair.

WA N
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A placa solta deve cair em cima do mecanismo no piso,
indicada pelo circulo de cor lilds, a qual levantard a gra-
de indicada pelo circulo laranja. Essa dica vai lhe econo-
mizar preciosos minutos.
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Cuidado com os potes méagicos. Somente v atrds dos potes de vida se realmente estiver em um nivel criticamente baixo.
Se vocé beber do pote errado seu mundo vdai literalmente virar de ponta a cabega.
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MGG O

PP 3

!‘;& CLLLLE RRLERL: RRERL - 2000

Fase 10

A décima fase é relativamente fécil e bem répida. Corra
para a direita da tela por baixo, tomando cuidado com |
os obstdculos, como placas soltas e guardas, e volte para |- e

esquerda por cima. 3 [
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JOYSTICK
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N&o é necessdrio enfrentar nenhum dos
guardas que aparecem na figura a direita.
Nem precisa passar pela ldmina que o sepa-
ra do guarda da direita, e quanto co da es- H,? i
. |

querda, quando Vocé pdassar por cima dele,
vai cair de costas para ele, bastando correr s - - . .
para esquerda que ele vai deixar o nosso he- - A — . ETT u.,mf,,—,'i,g .
16l em paz. Bem, mas se vocé tiver tempo e - - Bt

gostar de uma briga, pode baixar o sarrafo
nos SC{fC{dOS A 7 - r ITIT: IDEIT =TT BIIoIInY IO IT o TInTYY

Fase 11

Um pouco maior que a anterior, a décima primeira fase taombém ndo é muito dificil, basta um pouco de atencdio e cui-
dado. Pelo menos ndio tem o vai-e-vém de algumas fases que acabamos de Vver.

T T
L

Porém a coisa complica um pouco na parte do mapa
mostrado na figura & esquerda: siga exatamente a or-
dem indicada pelas setas de cor amarela que tudo
daré certo. Mas ndo hesite um Gnico momento, corra
como louco quando atravessar as placas soltas e ndo
pare até passar pela segunda grade.
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Fase 12

Sem davida Jordan Mechner nos reservou um grande desafio nesta
Ulima fase. Exigir& do nosso herdi pericia sé encontrada nos ma-
labaristas do “Cirque du Soleil”. Um passo errado e vocé pode cair
de uma altura de mcis de dez andares em alguns pontos. Siga o
mapda, tomando muito cuidado com os pulos. Em alguns pontos
€ necessdrio correr, pular, correr novamente para pegar mais im-
pulso para o segundo pulo. Nesse momento, se parar, mesmo que
por um segundo, ndio serd possivel completar o percurso. A décima
segunda fase é a mais longa e trabalhosa de todo o jogo.

g
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Quondo chegar ao ponto mais alto
do lado esquerdo do mapd, vocé tera
um dos encontros mais fantésticos do
jogo. Seu reflexo fard sua Ultima apari-
¢do neste ponto. Ele aparece armado
e com mds intengdes, mas ndo o ata-
que. Qualquer ag¢dio contra ele serd
refletida em nosso herdi. Guarde sua
espada (pressionondo a tecla de mo-
vimento para baixo), espere o reflexo
fazer o mesmo e v& de encontro a ele.
Assim nosso herdi recupera seu reflexo
e pode seguir tranquilamente seu ca-
minho. Logo apds finalizar este encon-
tro siga para a direita e verd um vdo
aberto com um imenso abismo. Corra
em direcdo qo vazio e mais uma ma-
gica acontecerd diante de seus olhos:
o caminho comecga a dparecer d cadd
passo percorrido. Mas ndo se empol-
gue tanto, pois esta méagica ndo acon-
tece na proxima sala. >
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Depois de uma curta es-
calada nosso herdi se de-
para com o seu algoz. Ele
é excelente espadachim,
mas ndo é invencivel. Ele
luta de moneira similar
ao gucarda obeso da sexta
fase. A dica para vencé-lo
€ dar um passo para fren-
te, defender-se e atacar.
E importante néo perder
espago, pois do contrd-
rio vocé serd empurrado
para o abismo (se ndo
morrer pela sua espadda
antes). Lute ferozmente.
Lembre-se: a vida de sua
amada depende do resul-
tado desta batalha.

Depois de despachar o vizir Jaffar desta para melhor (ou pior - dependendo da religidio), vocé terd de fazer uma
rapida corrida para ir ao encontro de seu prémio.

=2 479999 B99 958 945 P2e9 9949 Jpe9 05

E entdo a princesa se aninha nos bragos de nosso herdi, apds sua longa e extenuonte aventura, re-
pleta de mistérios e perigos, na terra das mil e uma noites.

Todos os mapas foram criados por meio de fotos do video gerado a partir de um Apple //e compativel
(TK 3000//e). As dicas valem para a maioria das plataformas que rodam a primeira vers@o de Prince of Persia
(exceto para plataformas como Super Nintendo, por exemplo).

J8o
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GRAVITAR 444

Atari para Atari 2600 e compativeis
Graficos/Som: 6
Acéo/Controles: 9

Marcus Vinicius Garrett Chiado

ravitar, um invasor terrivel,

deseja conquistar o Universo
e, para tanto, vai, de sistema solar
em sistema solar, utilizondo a gra-
vidade como arma mdais poderosa.
Em cada sistema invadido, o alie-
nigena se apodera dos planetas,
& instalondo bunkers automdéticos
e implementando poderoso reator
capaz de gerar uma singularidade,
isto &, um Sol assassino cuja agdo
gravitacional é implacdvel, morti-
fera.

O tirano conduistou quatro
galdxias até o momento e esté pres-
tes a invadir a do jogador, o qual
dispde, a fim de enfrentar o inimigo,
de uma nave e de muita coragem.
Este & o enredo da adaptagdo de
mais um carcade da Atari, o ndo t&o
popular Gravitar, também baseado
em grdficos vetoriais assim como
em Asteroids e Tempest.

A partida tem inicio no Espa-
¢o, quando o jogador € materiali-
zado na tela ao surgir pelo “entry
port”. Ele, entdio, vé a singulcridade
(o Sol assassino) que o puxa em dire-
¢do & destruicdo, bem como trés ou

JOs0IE 10

quatro planetas do respectivo
sistema planetdrio, sendo que
um deles serve de base para
o reator - e de onde partem as
naves inimigas.

As agdes possiveis sdo,
movimentando-se pela tela de
uma forma similar & vista em
Asteroids, ir em dire¢cdo a um
planeta (sempre procurando
escapar dds garras gravita-
cionais do Sol) ou enfrentar a nave
inimiga, o que proporciona uma
mudang¢a de tela, como um zoom,
em que ds naves se enfretam com
disparos laser em espago profundo.
Ao entrar em orbita de um planeta,
o jogador deve danicquilar todos os
bunkers cutomdaticos do inimigo (ca-
nhdes laser) e as naves teleguiadas
(rammers), mas sempre com dten-
cdo & atracdo gravitacional que
muda conforme o planeta visitado.
SO entdio, ao deixar aquele mundo
(colocando-se o joystick para cima),
faz-se com que o mesmo exploda
e o dominio de Gravitar seja enfra-
quecido. De volta ao
sistema  planetario,
vocé notard a explo-
s¢o. Depois da des-
truicdo de todos os
planetas, o jogador
passa ao proximo sis-
tema solar.

Isto, porém,
ndo & tudo, pois o
jogador depende de
combustivel para
acionar os foguetes,
vitais para a sobre-
vivéncia e a continuidade do jogo.
Ele apcarece na forma de pequenos
quadrados azuis nos planetas - cada
qual proporciona 5 mil unidades de
combustivel. Os quadrados, sempre
que possivel, devem ser puxados
para suda nave por meio de um raio
trator (colocando-se o joystick para
baixo) acionado d pouca distémcia.

JOYSTICK

Quando no Espago, o mesmo co-
mando serve pard que se dcione o
escudo defletor a fim de que hagja
protegdio contra disparos inimigos.
Atencdo: o escudo ndo impede a
destrui¢cdo por meio de contato com
objetos ou planetas. Ha um marca-
dor de combustivel no canto supe-
rior da tela (abaixo do placar), fique
atento. A cada novo sistema solar
visitado, vocé recebe 7 mil unida-
des de combustivel.

Uma forma mais rédpida de
completar a misséo é ir diretamente
ao planeta do reator (de onde saem
as naves de Gravitar), monolbrar
pelos corredores sinuosos do labirin-
1o, sem tocar nas paredes, iniciar a
destruicéio do reator no fim do tinel
(disparando no ponto branco, o que
gera uma reagdo em cadeia) e fu-
gir antes da explosdo - tudo em um
curto espago de tempo, que varia
conforme o nivel da partida. Esta
acdo implica a destrui¢dio total das
for¢cas inimigas e do sistema solar,
fazendo com que o jogador pdsse

para o proximo ao ser catapultado
pela imensa explosdo.

Ao completar a destruicdo
de trés sistemas solares, vocé pas-
sa para a proxima galdxia e assim
sucessivamente até que se destru-
am os doze sistemas planetdrios. As
galdxias sdio semelhantes, porém,

>

2




diferem em termos de gravidade
e luminosidade. Na segunda e na
quarta, por exemplo, os planetas
exercem uma forca gravitacional
reversa, fazendo com que sud nave
seja repelida ao invés de sugada.
Na terceira e na quarta, os planetas
sdo “apagados”, ou sejd, apends os
bunkers, as naves inimigas e os de-
positos de combustivel aparecem.
Cuidado!

Gonha-se uma vida extra a
cada 10 mil pontos.

Os graficos ndo séo o forte do
jogo. Embora cada ploneta tenha
coloracdo e formato diferentes, os
graficos sdo bem simples - a come-

e o controle do pux&o gravitacio-
nal, isto &, saber pilotar a nave em
meio dos inimigos e dos planetas,
tirar proveito da gravidade. A a¢do
€ bem rapida, bem desafiadora, e
isto & o que d& graca ao game. E
um jogo bem dificil, mais que a mé-
dica. H& variagdes mais féiceis e de-
dicadas ao aprendizado, tcis como
o nivel 5, em que ha 25 vidas e ne-
nhuma gravidade ameagadord, e
onivel 4; em que h& 100 vidas & sua
disposi¢dio. De toda forma, o nivel 1
€ o muais dificil, pois o jogador conta
com dapenas 6 vidas, gravidade e
inimigos em forga total.

O cartucho de Gravitar foi ori-
ginalmente lancado em 1983, mas

¢ar pela nave do jogador, um tri-
dngulo a la Asteroids. O que héd de
mais atrativo sdo os planetas cujas
superficies sdo variadas. Ainda as-
sim, ndo hd nada que chame tanto
a atengdo.

Os sons, embora ndo fagam
feio, sdo igualmente simples, e ha

auséncia de musicas.

O forte de Gravitar €, sem da-
vida, a jogabilidade, a dificuldade
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somente esteve disponivel para os
associados do Atari Club, ou seja,
em edi¢do limitada. Tempos de-
pois, em 1988, ele foi relangado na
Ultima leva de games que a Atari
produziu, recebendo o label na cor
vermelha. O cartucho com label
prateado, portanto, € extremamen-
te raro.

JOYSTICK

Dicas para vencer em Gravitar:

- Ao se materializar na tela, gire
sua nave para os lados e nunca
para cima a fim de acelerar e es-
capar do puxdo gravitacional do
Sol. Jamais chegue perto do Sol!

- Quando acelerar, procure fazé-
lo de modo a tocar suavemente
no joystick. Nunca acelere brus-
camente ou poderd ficar sem
controle.

- Utilize o escudo defletor com cui-
dado, pois o mesmo ndo o prote-
gerd de colisbes, apenas de dis-
paros inimigos.

- Procure, antes de deixar um pla-
neta, recolher o mdximo de com-
bustivel possivel, portanto, tome
cuidado para ndo acelerar em
direcdo ao topo da tela e deixar
o planeta, destruindo-o em segui-
da. Valorize seu combustivel!

- Ao pegar combustivel, procure
deixar o nariz da nave para cima
e confrolar a aproximacdo - do
depdsito de combustivel - com
seus foguetes de maneira sua-
ve, valendo-se da gravidade. Ao
chegar perto, acione o raio trator,
colocando o joystick para baixo.
ApSs recolher tudo, deixe rapida-
mente o planeta.

- Ao jogar nos planetas escuros,
procure disparar contra os bunkers
e prestar atencdo as explosdes,
pois elas revelam a superficie do
planeta.

J80
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em cartucho, mas somente através
de importadores. Devido co dalto
preco praticado em produtos origi-
nais e, ainda por cima, importados,
a aquisicdio deste e de outros jogos
neste formato era praticamente
inviével para a mcioria dos usud-
rios. Pensando nisto, aqui no Brasil
foi criado um acessdrio intitulado
Megaram, que tinha por objetivo
‘simular a presenga”’ de um cartu-
cho formato Megarom. A partir de
entdo, bastava-se fazer uma extra-
¢do (dump) da imagem
do jogo em cartucho para
que seus arquivos ficassem
disponiveis em um outro
tipo de midia, mais aces-

JOYSTICK

O jogo:

A visdo do jogo é por cima,
semelhante a outro jogo de corridas
da Konami, lan¢ado anteriormente,
o Road Fighter.

F1 Spirit &€ o maior jogo de cor-
rida feito pela Konami para o MSX.
Tudo comega com corridas de Stock
Car para depois correr Rally, Férmu-
la 3, Formula 3000, corridas de En-
durance e por fim uma temporada
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F1SPIRIT 4444

Konami para MSX
Grdéficos/Som: 10
Ac¢do/Controles: 9

Marcelo Tini

1 Spirit — The Way To Formula

1 & um jogo de corrida de car-
ros que abrange corridas de Stock
Cars, Rally, Formula 3, Formula 3000
e Formula 1. Foi desenvolvido e dis-
tribuido pela Konami para os mi-
crocomputadores da linha MSX no
fim da década de 80. Foi langado
inicialmente no Japdo (terra nativa
dos computadores MSX) e posterior-
mente na Europa.

O jogo foi langado exclusiva-
mente em cartucho, formato Me-
garom, no Japdo e na Europa. Este
formato era uma inovagdo desen-
volvida pela Konami. O primeiro
jogo a usar este formato foi o jogo
Gradius (chamado de Nemesis na
Europa) que d época tinha lmbit
de memdria, assim como F1 Spirit.
No Brasil o jogo chegou também
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da” ao microcomputador A . FUEL:

MSX, o usudrio podia “car-
regar os arquivos do jogo”
na memaria disponivel no
acessorio “Megaram”.

Resta apenas lem-
brar que este dacessorio,
embora sendo uma idéia
muito boa e muito melhor que a
Memory Mapper (padréo oficial
de exponsdo dos micros MSX), era
flegal, pois ndo seria permitido ex-
trair contetidos de cartuchos para
vender copias em disco. Mas como
estamos no Brasil, tudo era permiti-
do & época, e, verdade seja dita, se
ndo fosse pela Megaram, muitos dos
usudrios de MSX ndo teriom como
ter jogado estes cldssicos jogos da
Konami entre outros.

O jogo F1 Spirit tombém tra-
zia como novidade um chip de som
criado exclusivamente pela Kona-
mi, o SCC, que adicionava 5 canais
de som extras ao PSG (que contém
3 canais de som). Foi o primeiro jogo
a ter este chip.

} FREE RUMN A
FREE RUN B
CRAND FPRIX

BATTLE MODE

completa de 16 corridas de Formu-
la 1 toda baseada no ano de 1987
desta categoria.

Logo do iniciar o jogo, somen-
te & possivel correr na Stock Car.
Vencendo a corrida, abre-se a cor-
rida de Rally e formula 3. Conforme
se vencem corridas, o jogo vai dis-
ponibilizando outros tipos de moda-
lidade, tcis como a Formula 3000,
Endurance e por im chegondo até
aFormula 1.

A fim de completar o jogo,
0 jogador tem que vencer ds corti-
das iniciais até chegar & Formula
1, vencendo o campeoncto desta
categoria. Ao avangar pora cate-
gorias mais rapidas a dificuldade

>
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vai aumentando gradativamente.
Na Férmula 1 os carros sdo muito
rapidos, o que pode parecer dificil
avangar em um primeiro momen-
to, mas com um pouco de pratica,
é possivel avangar com mais faci-
lidade.

E possivel jogar também com
2 jogadores, sendo neste caso a tela
dividida em ducds, uma parda o pri-
meiro jogador e outra pard o segun-
do jogador.

Os carros podem ser customi-
zados, podendo o jogador escolher
um carro previomente pronto ou
entdio escolher partes do mesmo,
como tipo de motor, pneus, suspen-
sco, freios e marcha.

Os carros podem capresentar
falhas durante a corrida, como que-
bra de motores, quebra de suspen-
sdio traseira ou dionteira, problemcas
nos freios, o que obriga o piloto a ir
para os boxes e consertar o carro.
Uma falha nos motores ocasiond,
por exemplo, perda de velocidade
nas retas e nas retomadas de ace-
leracdo.

JIOs0IE B0
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Curiosidades sobre o jogo:

* A Panasonic lancou o jogo Al Spirit: The Way To Formula 1, que é
na verdade o jogo FI Spirif, mas com os desenhos (sprites) dos carros
alterados para naves futuristicas. Este lancamento fez parte de uma
campanha publicitdria no Japdo para promover um joystick da Pana-
sonic.

e F] Spirit teve um remake ndo oficial, mas de qualidade excelente
feita pela Brain Games, criado em 2004. O jogo participou da com-
peticdo Refro-Remakes. Possui graficos melhorados, musica, fisica mais
realista, zoom, rotagcdo de cdmera, jogos para até 4 jogadores e outras
melhorias. O jogo roda em ambiente Windows, OSX e Ubuntu / Debian,
e é gratuito, estando disponivel para download.

e F1 Spirit teve uma continuagcdo nos microcomputadores MSX2+, cha-
mada “F1 Spirit 3D Special”. Esta versdo, lancada em 1988 em disquete
de 3 2 polegadas, trouxe como novidade o jogo em 3D.

e F1 Spirit também teve uma verséo para o portdtii GameBoy, conheci-
da na Europa como “The Spirit of F1" e nos Estados Unidos como “World
Circuit Series".

Os carros também apresen-
tam consumo de combustivel. Mo-
tores do tipo V8 consomem mdcis
combustivel do que motores do tipo
V6. Portanto, nas corridas, seré ne-
cessdrio fazer paradas nos boxes
para abastecer o tanque de com-

BHEOHAM I

bustivel, o que torna o jogo mdis
divertido e interessante ainda. O
grande detalhe é que quanto mais
se acelerda o carro, mcior © consumo
também. Para o cno de 1987, era
uma grande inovacdo.

J8o

Telas do jogo: a
esquerda, a verséo
do MSX; ao centro,
a versdo “remake”
do jogo e, a direi-
fa, a versGo para o
Game Boy cldssico.
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Marcus Vinicius Garrett Chiado

Quando se fala de Atari, logo vem & nossa cabega o
console mais famoso de todos os tempos, o 2600. Po-
rém, a empresa de Nolan Bushnell também langou uma
linha de microcomputadores de 8 bits de muito sucesso
no final dos anos setenta. Falamos dos Atari 8 Bit, que
ndo chegoram ao Brasil.

Projetados para fazer frente cos ja consolidados
Apple II e TRS-80, os micros da Atcri foram os primeiros
a receber chips customizados e dedicados, como o CTIA,
que produziam melhores grdficos, mais cores e sons ela-
borados. Os primeiros modelos chegaram em 1979 ds
prateleiras: Atari 400 e Atari 800. O primeiro, cujo gabi-
nete era menor, vinha com singelos 16 Kbytes de memo-
ria, 1 slot para cartuchos e teclado do tipo membrana.
O segundo era maior, possuia dois slots e vinha com 48
Kbytes. Ambos pesavam muito devido a blindagem in-
terna, de metal, contra emissdes indesejadas de radiofre-
quéncia — protegéio mandatdria segundo norma do FCC,
uma agéncia americana reguladora do setor, para que
televisores e radios néo sofressem
interferéncia oriunda dos micros.

No inicio dos anos 80, po-
rém, a FCC “aliviou” a norma, fa-
zendo com que ndo se precisasse
mais empregar tamonha blin-
dagem. Como a fabricagdio em
si do 400 e do 800 também era
card, d empresd resolveu partir
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para um novo modelo; menor, bem mais leve e mais ba-
rato. E fol assim que comegou a nascer a linha XL.

O préximo langamento aconteceu em 1982 e foi o
1200 XL, que ndo era necessariamente menor que os an-
tecessores, mas era bem madais leve e continha uma série
de melhorias: 64 Kbytes de memoéria, teclado mais profis-
sional e com teclas de funcdes e HELP, e até mesmo um
sistema de autoteste de memoéria e de outras funcdes. Na
dnsia de langar o micro, a Atari acabou por fazer modifi-
cagdes crucicais de hardware e alteracdes no sistema ope-
racional que deixaram o computador incompativel com
muitos softwares e jogos pré-existentes. Isso se refletiu nas
vendas, fracas, e a produgdo foi abandonada precoce-
mente no inicio de 1983.

Com a concorréncia iminente da nova linha de
micros da Commodore, o Commodore 64, a Atar preci-
sava se mexer pard ndo perder o mercado. Os técnicos
da empresa se debrugaram sobre d prancheta mais uma
vez e tomaram como base o fracassado 1200 XL, fazen-
do corregdes de hardware e software, e aproveitando o
design do micro, inovador. E assim foram langados dois
novos produtos no final de 1983: o Atari 600 XL, com 16
Kbytes de memdria e menor, e o Atari 800 XL, com 48
Kbytes, sendo que ambos conti-
nham a linguagem Atcri BASIC
na memdrida, o que antes s6 esta-
va disponivel via software.

Embora o 800 XL, em es-
pecial, tenha feito proporcional-
mente muito sucesso, as vendads
iniciais ficarom aquém do pre-

Atari 600XL: visto devido a um problema na

bem compacto




linha de produgdio. A empresa comecgou d entregar as
primeiras unidades com seis meses de atraso e em pe-
queno nimero no Natal de 1983, sofrendo uma enorme
concorréncia do Commodore 64, que vendia como dgua
e estava disponivel em grande escala. No periodo em
questdo, acontecia nos Estados Unidos um fendmeno
dque ficou conhecido como o "Crash de 1983", quando
houve um desinteresse generalizado por consoles de vi-
deogame e os pregos despencaram, gerando prejuizos
miliondrios. Como a Atari j& sofria por causa de suas mas-
sivas perdas no setor, era dificil suportar mais uma quase
certa derrota com o 800 XL. Sendo assim, os executivos
da Warner, detentora da marca, resolveram vender o
departamento "home” da Atari, que englobava videoga-
mes e computadores.

O novo comprador, por incrivel que parega, era
Jack Tramiel, ex-presidente da concorrente Commodore.
Tramiel ordenou a imediata suspensdo do setor de con-
soles e a concentracdo no setor de Informdti-
ca. A fim de tornar o 800 XL mcis competitivo,
a produgdo foi levada para a China e o pre-
¢o caiu; ainda assim, a Commodore levava a
melhor por conta de seu parcue instalado. Sob
nova diregdio, a Atari langava em 1985, entdo,
a linha XE com os micros 65 XE e 130 XE — com
design totalmente diferente e com, respectiva-
mente, 64 Kbytes e 128 Kbytes de RAM. Apesar
de contar com algum software exclusivo para a
memoéria adicional do modelo 130, a aceitacdo
da linha XE foi minima. Micros de 16 bits, mais
poderosos, comegavam d despontar no merca-
do e chamavam a atengdo dos consumidores.
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A Ultima cartada da empresa, por fim,
aconteceu em 1987 e foi motivada pelo suces-
so de vendas do console NES da Nintendo. A
Atari, para aproveitar o novo boom, langou o
Atari XE Game System, mcis conhecido como
Atari XEGS, um misto de videogame e computa-
dor que vinha com pistola, teclado destacdvel
e alguns cartuchos de jogos exclusivos, como
Bug Hunt e Flight Simulator II. Poucos titulos
e falta de suporte de software levaram co
total desinteresse por parte do consumi-
dor e do fracasso do XEGS.

No inicio de 1992, morria ofi-
cialmente alinha Atari 8 Bit, descon-
tinuada por ordem de Sam Tramiel,
filho de Jack, que se concentrava
na novda linha de micros de 16 Bits:
o Atari ST e suas variagdes.

NOEDE S0

Atari 1200XL:
Epal J& vi esse micro em algum lugar !

Acima, o
Atari 800XL; modelo
mais vendido.

A esquerda,
o Atari 400, um dos
primeiros modelos



Periféricos:

TOP 6488 TIHME LaP 48""'63
Ao longo da vida SCORE 6400 O SPEEE 178 HI
dos Atari 8 Bit, uma série
de periféricos foi langada
tanto pela Atari quanto
por outras empresas, tais
como Datacorders (grava-
dores cassete para carga
de programas), disk dri-
ves, joysticks, impressoras,
modems, expansdes € ou-
tros produtos.

| =
E——ihSion

Telas de alguns dos jogos dos micros da Atari: acima, “Pole Position” e o famoso “H.E.R.O."; abaixo, “Goonies” e
“Spy x Spy”, jogo dos espiées da revista MAD, muito conhecido no Brasil pela sua versdo para Apple |l

Atari 2600 — de famo-
sos jogos da empre-
sa e de third parties,
como Defender, Ber-
zerk, Pitfalll, Demon
Attack, Pole Position
- e HER.O, havia jo-
gos mdais complexos
e ‘'redlistas’, como
E-T. Phone Homel,
um dos primeiros da
histéria a apresen-
tar um final definido,
além de ter sido pro-

O periférico mais revolucionério, contudo, foi cria- gramado e criado por
do bem depois da morte do sistema, a interface SIO2PC uma equipe grande de técnicos, algo revoluciondrio. Os
(veja matéria nesta edicéo), que tramsforma seu PC do- games, alids, estavam disponiveis nos formatos cartucho
méstico, virtualmente qualquer PC, em um disk drive e disquete.

‘emulado” para o Atari. Em outras palavras, € possivel }

carregar software de verdade usando seu PC como se Os jogos de disquete eram fitulos que ocupavam

este fosse um disk drive, elimincndo a necessidade de se uma face de um disco de 5.25 polegadas, duas fa-

usar disquetes. ces ou dté mes-
mo vdrios discos

— dependendo
da complexida-
de. Havia games
exclusivos, como
o divertido Alley
Cat, e versdes
melhoradas de
jogos que exis-

Jogos:

Jogos foram um
dos motivos pelos quais
os micros da Atari fize-
ram sucesso. Além de
dispor de versdes melho-
radas — em relagdo co

Os periféricos dos micros da Atari:

Disk-Drive (& esquerda) e o Datacorder (& direita)
JIE0E 80 35




tiam em outras plataformas do periodo, como Spy Vs.
Spy, Karateka, Conan, Raid Over Moscow e The Goonies,
geralmente mais coloridos e com musica elaborada.

Um tipo de game, especialmente, fez muito suces-
so, 0 Adventure, seja o de texto puro, como Adventure-
land, ou o gréfico, como Lucifer’s Realm, The Institute e
os da série Ulima.

De uns anos para cd, com a onda do colecionismo
de games e micros antigos, abriu-se espdco para d pro-
ducdo de jogos domeésticos, os famosos “homebrew”. Ha
uma gama de jogos feitos em casa por {ds, alguns muito
bons como o Yoomp!

J80

A esquerda, o modelo XEGS;

Abaixo, dois jogos: “Berzerk”, conhecido pela
sua versdo do videogame Atari 2600, e o ad-
venture grdfico “Lucifer's Realm”.

1400

A DPOCTOR IS HERE, TALKING TO A NURSE.

Algumas curiosidades sobres os micros da Atari:

- Embora os micros Atari 8 Bit nGo tenham chegado oficialmente ao Brasil, eles foram vendi-
dos nas lojas do Chile a época. Uma empresa chilena de eletrodomeésticos, a Coelsa, impor-
fou um lote de micros e periféricos, nacionalizou os produtos e os colocou a venda. No Chile,
um Atari 800 XL é tdo comum quanto um Atari 2600 por aqui.

- H& varios modos grdficos disponiveis, sendo que o usual, para jogos, mostra 9 cores simulta-
neas — de uma paleta de 128 — e a resolucdo de 160 x 192 pixels.

- O som dos Atari 8 Bit € similar ao dos micros MSX, muito famosos no Brasil, e utiliza o chip
customizado POKEY, que possibilita 4 canais de dudio com 4 oitavas cada.

- A Microdigital "se baseou” no design do 1200XL para lancar o TK 2000.

JI0s0IE B0
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O famoso “relégio de joguinho” !

Eduardo Antdénio Raga Luccas

magine-se no inico da década de 80, garoto, ganhan-

do um reldgio. Qual preferiria ? Rolex ? Tissot ? Talvez
um Mont Blemc ou Cartier ? Nada disso | Vocé néio pen-
saria duas vezes em escolher um relogio digital da Casio
da série Game-XX !

Numa época em que ndo havia celulares com jo-
gos ou passcatempos e os jogos eletrdnicos comegavam
a pipocar, com os Atari & CIA, que nem de lon-
ge eram portateis, os famosos reldégios da Casio
eram os objetos de desejos da maioria da garo-
tada da época.

A Casio, veterana em relogios digitais,
longou uma linha de relégios com joguinhos,
cujos primeiros exemplares foram a série de re-
l6gios "Game-XX", langados entre 1980 e 1984,
estes relogios eram, surpreendentemente, ven-
didos aqui no Brasil e muita gente tinha e/ou se
lembra deles. Sucesso absoluto no ‘“recreio” da
escola, quem possuia um deste reldgios ndo ti-
nha nenhuma dificuldade em fazer novas ami-
zades!

Com a “febre” iminente dos Video-games,
estes relogios, juntamente com os conhecidissi-
mos "Game & Watch” da Nintendo faziam um
sucesso estrondoso com a garotadd, especial-
mente na escola, eram o “terror” dos professo-
res!

Os jogos eram relativamente simples,
nem poderiam ser diferentes, levando-se em
conta o tamanho e a tecnologia daquela épo-
ca, entretanto, eram divertidos assim mesmo e
ndo havia quem resistisse a uma partida no in-
tervalo da culal

Vamos conhecer mdais de perto os famosissimos re-
logios desta série, que deixou saudades em muita gente.

Casio Game-10:

Considerado o primeiro representante desta fon-
tastica série de relogios, era de design agraddvel, com
pulseira em resina pldstica preta e saida de som frontal
(diferente de muitos modelos anteriores da Casio, cujo
som era gerado por uma capsula piezo-elétrica embuti-
da na tampa inferior do reldgio). O Game-10, assim como
todos os outros desta série, possuic 4 modos de operagdo:
hora (o0 modo normal), alarme, cronémetro e jogo; con-
tava também com indicador de data e luz, aciondveis
por meio de um dos 4 botdes laterais, caracteristicas es-
tas comuns do relégios digitais da Casio e que perdura
até hoje.

O jogo do Game-10 tinha “mecémica’ simples, e
ao mesmo tempo, divertida e que “prendia” o jogador, o
qual ficava sempre com vontade de superar o descfiol E
um pouco dificil de descrever como funcionava
0 jogo, mas vamos tentar explicar: basicamente
era um jogo de tiro, vocé comandava a nave
espacial cujo objetivo era interceptar os tiros do
inimigo, um disco voador, ndio podendo deixar o
tiro chegar do seu lado, caso em que vocé perde
uma "vida’. Conforme a posi¢dio em que o tiro
do inimigo é interceptado, varia a pontucgdo:
quonto mais perto do inimigo, mais pontos. O
campo de jogo é dividido em 4 “zonas” €, se vocé
interceptar o tiro uma vez em cada zonda (€ indi-
cado na parte de baixo do campo de jogo com
um namero de 1 a 4) o jogo vai para uma “fase
de bonus”, em que o disco voador inimigo ndo
atira, apends se move e, em cadd movimento,
vocé deve acertar o seu tiro no local onde ele
apdrecer, caso em que ganha os pontos de bo-
nus, aumentando o seu placar.

Apds um determinado nimero de tiros do
inimigo, o jogo avanga de fase (vai de 1 a 9),
com o aumento da velocidade do tiro do inimigo.
O jogo é relativament facil da fase 1 a 4, compli-
cando-se bastante da fase 5 até a 7, e fica muito
dificil na 8 e na Gltima fase, a 9; nestas fases um
descuido serd fatall Nas fases avancadas dificil-
mente se consegue entrar na fase de bdnus. A
cada fase vencida, seu estoque de “vidas” é re-
novado (3 "vidas” no total), independentemente
de quantas vocé perdeu na fase anterior. O jogo
é, também, devidamente sonorizado.

Casio Game-10, o >
primeiro modelo.

JIOs0IE B0
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Apbds a fase 9, o
jogo retorna a fase 1,
mantendo os pontos
obtidos, e assim sucessi-
vamente, até que vocé
perca as 3 vidas em
uma fase ou que desista
de jogar !

Os botdes late-
rais controlam a nave,
um botdio movimenta a
nave e o outro disparda o
tiro.

Casio Game-20, elegante,
com sua pulseira metdlica.

Casio Game-20:

O Game-20 é exa-

tamente igual ao Casio

Game-10, a Gnica diferenca esté& no encapsulamento e

pulseira do relogio, que séo metdlicos. Alids, os reldogios

desta série tém essa caracteristica: dois modelos, iguais

em funcionamento, mas com caixa e pulseiras pldsticas
ou metdlicas.

Casio Game-30:

O Game-30 era similar co Game-10, com algumcas
diferencas: primeiro, no acabamento externo, o qual ti-
nha predominémcia do preto; tem os mesmos modos
de funcionamento (hora, alarme, crondmetro, jogo); o
layout do display é diferente, e o jogo, embora tenha
exatamente a mesma "mecdnica” do Game-10, o tema
é um a batalha submarino x navio, ao invés de nave x
disco voador; e, também, por conta do tema, o campo
de jogo é na vertical (diferente do Game-10, que € na
horizontal), em alus@o ao oceano: o navio fica na
parte superior e o submarino na parte inferior.

Casio Game-301:

Versdo com caixa e pulseira metdlica do Game-30.

Casio Game-40:
Embora o Game-10 seja conhecido de muita

gente, e até o preferido, podemos dizer que o Game-
40 é o mdais notdrio da série, pelo menos aqui no Bra-

JIOs0IE B0

sil. Eo relogio com o famoso “jogo das pirdmides”, e teve
até comercial da Casio deste reldgio veiculado na TV, na
época. O design deste modelo & um pouco diferente dos
outros modelos da série, ele é um pouco maior, © Aacd-
bamento tem predomindémcia do preto (semelhante co
Game-30) e os botdes sdo Gnicos: mais largos e em for-
mato ovalizado, sdo um dos charmes do relégio. Como
todos os outros modelos desta série, o reldgio conta com
os mesmos 4 modos de operacdo: hora, alarme, croné-
metro e jogo.

O jogo das pirdmides segue uma "mecdnica” um
pouco diferente dos jogos de tiro anteriores. Com um
campo de jogo um pouco mdaior € na vertical (como no
Game-30), o jogo consiste em, basicamente, aponhar
os pedquenos pedagos triangulares que um disco voador
deixa cair de modo a ir formando a pirdmide, sem deixar
que alguma peca caia no chdo, ocasidio em que vocé
perde uma “vida“. E, diferentemente dos outros jogos,
neste vocé ndo restaura todas as “vidas” quendo muda
de fase.

Terminada a pirémide, passa-se d fase de “des-
montagem” da mesma: os pedacos da pirdmide irdo pis-
car em sequéncia e vocé deve pressionar o botdio no mo-
mento em que o peddgo que se deseja remover piscar.

>

Casio Game-30 e
Game-301, com o
jogo do Submarino,
bem semelhante ao
seu “irmao”, o
Game-10.
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O famosissimo Casio Game-40 e seu par de acaba-
mento metdlico, o Casio Game 401, com seu igual-
mente conhecido “jogo das pirdmides”

A jogada, aqui, é tirar os pedacos da pirémide de cima
para baixo; se for tirado um pedago errado (por exemplo,
do meio da pirémide), uma das partes vai “cair’ no “bura-
co” feito pela peca removida e a fase de desmontagem
se encerrard prematuramente. Entdo o jogo segue na
proxima fase, com os pedagos da pirdmide caindo mais
rapido e em maior quantidade. Da mesma forma que os
jogos anteriores, este também vai das fases 1 a 9.

Casio Game-401

Vers&io com caixa e pulseira metdlica do Game-40.

Além desta famosa série, a Casio langou muitos
outros modelos de reldgios com jogo, desde jogos de tiro,
espaciais, passando por jogos de carrinho até esportes,
como futebol e golfe. Mas, sem davida, esta série "Game-
XX" é a mais conhecida e preferida por muitos nostélgi-
cos, entusiastas e colecionadores.

Atualmente, a Casio néo fabrica mais relégios des-

se tipo, com jogos, talvez nem fizesse sentido, j& que nos
dias atuais hd jogos em celulares, iPhones e afins. Tam-
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Mais informagoes:

http://www.digitalwatchlibrary.com
Excelente site sobre reldgios antigos, Id se encon-
fram fotos, descricées e os manuais dos relégios.

http://pocketcalculatorshow.com/nerdwatch/
Site com informagdes sobre reldgios digitais antigos,
com predomindncia para os reldgios com calcula-
dora. Possui um interessante férum sobre o assunto,
em inglés.

http://www.casiodigitalwatches.com

Site especializado nos relégios da Casio, com fotos,
manuais dos relégios, catdlogos da Casio, dentre
outras coisas. Também possui um férum de discus-
sées sobre os reldgios digitais da Casio.

No YouTube (http://br.youtube.com) encontram-
se alguns videos demonstrando o funcionamento
de alguns modelos destes reldgios.

bém ndo conseguimos encontrar nenhuma espécie de
emulador que simule o funcionamento dos jogos deste
relogios, lamentavelmente, para o jogador “matar a sau-
dade” do jogo, ho computador.

Hoje em dia, infelizmente, estes reldgios sdio bas-
tante raros de se encontrar, e, consequentemente, caros.
O Game-10 pode ser considerado o “menos dificil’, dado
que era o mais popular. O Game-30, por sua vez, & bem
mais raro, pois ndo era tdo disponivel quanto o Game-10.
E o Game-40, apesar de famoso, ou devido a isto prin-
cipalmente, pode ser considerado o mdais raro de todos,
talvez porque, também, era o mais caro & época. Os mo-
delos metdlicos também séo muito raros.

Inegavel é que estes reldgios déo saudades em
muita gente, tanto os que tinham como os que curtiom
e jogavam nestes relogios, ainda que fosse emprestados
dos amigos, numa época em que os amigos se viam,
conversam e jogavam mais de perto, onde o convivio,
apesar dos relogios digitais, era menos “digital” e mais
proximo.

J8o
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==ENTREVISTA:

Ele foi um dos primeiros programadores de jo-
gos e inaugurou o género “plataforma” com seu
"Pitfalll”. Ex-empregado da Atari e co-criador da
empresa Activision, a primeira “third party” da
Historia, ele ajudou a criar os mais inovadores

cartuchos para o Atari 2600.

A revista Jogos 80 teve o prazer de entrevistar
ninguém menos que o genial e criativo David

Crane.

1y
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David Crane &=

Entrevista e Tradugdo:
Equipe Jogos 80

Jogos 80: Sabemos que estd envolvido
com hardware e elefrénicos desde a épo-
ca da faculdade nos anos setenta. Como
foi a decisdo de se tornar um desenvolve-
dor e programador de jogos?

David Crane: Meu interesse por eletroni-
cos data de minha adolescéncia, quando
eu desmontava aparelhos de tevé e outros
produtos para ver como funcionavam. O in-
teresse por jogos, porém, é mdais antigo. Na
inféncia, sempre que meus amigos e eu jo-
gavamos algum jogo de tabuleiro, a leituray/
compreensdo dds regras sempre sobrava
para mim. Se alguém inventasse de jogar
em trés pessods um jogo que requeresse
quatro, eu era o responsdvel por adaptar as
regras, modificd-las para que a coisa fizesse
sentido. Viciado em jogos e eletrénica, era
natural que me interessasse por jogos ele-
frénicos. A primeira conferéncia do género
da qual participei aconteceu em 1976 e, de
antemdo, j& tinha minhas proprias idéias.
Porém, considero que o momento em que
me transformei em um designer de jogos re-
almente aconteceu em uma quadra de té-
nis. Sou um jogador de ténis profissional. Em
1977, Allan Miller era um de meus amigos
praticantes do esporte. Apds uma partida,
ele me pediu que lesse, a titulo de avaliagdo,
um anincio que colocaria no jornal no dia
seguinte. Ele trabalhava em uma empresa
chamada Atari como programador de ga-
mes e tentava contrator mais gente para o
trabalho. Li o anlincio e gostei da idéia. Fui
trabalhar, & noite, e escrevi um Curriculum
em um computador que eu mesmo criei
para o setor em que trabalhava. Acabei en-
trevistado no dia seguinte e ofereceram-me
uma vaga haquela mesma tarde.

J80: Vocé criou trés jogos para o Atari
2600: "Outlaw”, “Canyon Bomber" e “Slot
Machine”. Poderia contar aos nossos lei-
tores sobre esse periodo? A criacdo des-
tes jogos foi algo muito desafiador?

>




PERSONALIDADES

biam produziria os me-
lhores jogos de Atari
2600 da Histéria e se
fornariac  uma lenda?

DC: Programar para o Atari
2600 era uma tarefa muito
trabalhosa, mas essa era
justamente a graca da
coisa. Sempre gostei de
quebra-cabegas, e fazer o
Atari mostrar um simples
objeto na tela era como

“...Sentei-me com um pedaco de pa-
pel em branco e desenhei o boneco
no centro da folha. Entco disse: “OK,

tenho um homenzinho que corre. Va- ggr?;zgo; Oniogr et
mos criar um caminho para ele” (...) | sion.

acreditem, “Pitfalll” nasceu assim...”

se fosse o quebra-cabegas

DC: Essa histéria de como

mais dificil da Historia. Abs-
tendo-me de detalhes muito técnicos, o microprocessa-
dor executava instrugdes tdo répido quamto o feixe de
elétrons do televisor trabalhava. Os programas que crid-
vamos tinham de fazer suas escolhas em menos tempo
do que o televisor levava para “escanedr” umd simples
linha vertical da tela. As vezes levavamos uma sema-
na apenas para otimizar o coddigol “Outlaw” foi minha
primeira tentativa, algo como uma prova de fogo. Na
verdade, fui ambicioso em demasia no projeto, adicionei
dois jogadores, duas balas de revélver e um objeto cen-
tral que era perfurado por elas. O melhor dessa primei-
ra tentativa foi que, o compreender como desenvolver
esses elementos, soube que poderia implementar idéias
bem mais complicadas em futuros jogos; sd precisaria
de tempo e esforco. SO! "Canyon Bomber” foi um tipo de
desafio diferente. No comego da era dos games, havia
muito mais jogos de arcade do que domésticos. De fato,
a Atari concebeu o 2600 como umda forma de levar seus
titulos de arcade para o lar dos consumidores, portanto, o
pessodl de design estava sempre sob
pressdo para adaptar os sucessos das
maquinas de fliperama pora o Atar
2600. Havia dois sucessos na ocasido:
"Canyon Bomber” e "Depth Charge”.
Olhei para ambos e notei algumas
semelhangas. SO por diversdo, tentei
e acabei conseguindo progromdar e
colocar ambos em um Unico cartu-
cho de Atari. Imaginem o qudo dificil
era adaptar um Unico jogo, ou seja,
ter de transformar uma maquina de

E————hTsio~

Acima, “Pitfalll”’, obra-prima de David

deixamos a Atari para
fundar a Activision & bem comentada e todo mun-
do praticamente ja sabe, mas o ponto principal, na
verdade, foi o descaso com que o gerenciamento da
Atari nos tratava. Nés quatro, Larry, Bob, Alan e eu,
produzimos jogos que renderam 60 milhdes de dolares
para a empresa em 1978. O montante representava
60% do faturamento! Nossos produtos e idéias eram
muito bem recebidos pelo pUblico, mas a geréncia
da Atari ndio nos via com essa importéncia, portamnto,
ndo éramos reconhecidos devidamente. Decidimo-
nos por montar nossa propria empresa. Uma vez na
Activision, era facil ver que tinhamos os talentos cer-
tos e a energia positiva necessdria. Soma-se d isso
um marketing agressivo (gragas ao presidente Jim
Levy) e voild: a empresa decolou! No fundo, ndo foi
uma surpresa pard nos, podiomos ter feito o mesmo
na Atari. No fim das contas, fiquei contente por ter
acontecido da forma como aconteceu. Conforme a
empresa cresceu, atraimos os melhores profissioncis
para cada departamento. Era um
sonho de companhia e foi uma
época igualmente magica para
indUstria do video game.

J80: “Pitfalll” é sua obra-prima,
sua contribuicdo definitiva para
o mundo dos games. Poderia
contar aos nossos leifores sobre
a criagéo do jogo?¢ Como sur-
giu a idéia? Vocé, afinal, criou
o género dos jogos de platafor-

4 mil délorres’em b video game de  Crane e um dos melhores jogos j& criados  Mal
meros 100 ddlares. Sinto muito orgu-  para o Atari 2600; abaixo, a continuacdo,

lho por ter conseguido adaptar dois
titulos de crcade, colocando-os em
um Unico cartucho de 2 Kbytes.

J80: A Activision é uma lenda mun-
dial em termos de games. A época
em que vocé e seus amigos (Larry
Kaplan, Bob Whitehead e Alan Mil-
ler) deixaram a Atari, imaginavam
que a nova empresa que conce-

E——rhlisior
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“Pitfall II" igualmente dtimo e com desta-
que para a trilha sonora.

DC: Se vocé analisar o desenvol-
vimento de jogos em fins dos anos
70, verd que quase ndo houve
tentativas no sentido de animar
figuras nos jogos. O jogador con-
trolava tanques, jatos, raquetes e
outros itens "inonimados” — e isso
por causa do limitado nimero de
pixels que se podia mostrar na
tela, o que ndo proporcionava

>
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uma cnimacdo suave.
Eu desenvolvi, em 1979,
um personagem cujo re-
alismo humano, para a
época, era algo diferente
do que existia — e antes
mesmo de ter em mente
algum jogo especifico.
Meu “bonequinho” aca-
bou guardado por mdais
um tempo enquanto eu
desenvolvia outros projetos. A cadd vez que comegava
a desenvolver um jogo, eu me lembrava do “pequeno
corredor” e imaginava um game em que pudesse usd-lo.
Cheguei a tentar um de policia-e-ladrdio em cque o ho-
menzinho fugia da policia, porém, ndo gostei muito da
idéia e guardei novamente o personagem. Por fim, em
1982 estava em um periodo vago e decidi, de uma vez
por todas, desenvolver um jogo pdrd meu pequeno cor-
redor. Sentei-me com um pedago de papel em branco e
desenhei o boneco no centro da folha. Entéio disse: "OK,
tenho um homenzinho que corre. Vamos cricr um caomi-
nho para ele”. Desenhei duas linhas no papel. "Onde fica
esse caminho? Vamos colocd-lo numa selva’. Desenhei
algumas arvores. “Por que ele corre?”. Entdio, desenhei te-
souros pard serem recolhidos, inimigos dos quais escapar
etc. E, acreditem, "Pitfall” nasceu assim. O processo de
criagcdo que descrevi durou 10 minutos, mas levei 1.000
horas de programagdio parda que o jogo propricmente
dito fosse desenvolvido. Durante o desenvolvimento, das
pessods pdssavam por mim, viam a tela na qual tra-
balhava e ficavam estupefatas. Era mais que dbvio, A
época, que jogos de plataforma apresentavam um po-
tencial imenso. Uma vez que um boneco erd criado e in-
serido em um contexto, o nimero possivel de aventuras
era praticamente ilimitado, sé dependia da imaginagdo
do designer.

“"Outlaw” (a esquerda) e “Canyon Bomber” (a direita), os primeiros
jogos de David Crane, quando ainda frabalhava na Atari.

trasse na jogabilida-
de e no desdfio, a di-
verséo era sem fim.
Creio que seja por
isso, também, que
atualmente existe
um movimento muito
grande em prol dos
games classicos. As
pessoas acabam se
dando conta de que
jogar os classicos, hoje, ainda pode ser mais divertido
do que perder horas no Gltimo jogo poligonal, em 3D,
dos consoles modernos. O EBAT também ilustra como
um hobby pode se tornar “poderoso’. Alguns jogos,
como Pitfalll, podem ser expondidos quase que inde-
finidamente. Realmente, tem-se a impressdio de que
o criador do EBdT o fez como hobby, portanto, ndo
tinha um prazo de entrega, um deadline. Certamen-
te, ele adicionava coisas conforme tinha tempo livre;
uma ou duas horas por dia. Eu lido bem com prazos,
néo tenho problemas com eles, pois tenho a chance
de fazer o melhor possivel, no prazo de que disponho,
e depois esperar pard Ver se ds pessoas gostaréio do
trabalho.

J80: Como era programar para o Atari 26002 E ver-
dade que existiam manhas, segredos para que o
console fizesse coisas para as quais ndo foi cria-
do?¢

DC: O 2600 era mais versatil do que seus criadores
imaginaram. Porém, isso acabou acontecendo por
sorte. Vejamos, a fim de compreender melhor, o co-
ragdo do console, seus circuitos integrados. Os de-
signers dos chips, inicialmente, tinham a missdo de
crior um chip de video

...0 2600 era mais versatil do que seus | que pudesse trabalhar

J80: Agora femos algo criadores imaginc:rc:m (...) O Atari, so- | com dois jogos: "Tank” e

muito interessanfe para
vocé. Em 1986, um garo-

"Pong”. Desenvolveram

bre a mesa da sala, era sempre 0 mes- | , yjeto, mas descobri-

fo brasileiro de 16 anosde | mo. Como o programa tinha controle | ram que ficaria muito

idade criou um jogo ins-

absoluto sobre o hardware, quase que

cara a produgdo. Tive-

pirado em “Pitfalll”: “Em L . . ram, entdo, um encontro
Busca dos Tesouros”, para | diariamente achavamos novos jei- | com os programadores
os computadores dalinha | tos de se criar imagens diferentes...” | @ fim de ver maneiras
ZX81. de tornar o chip menor,

DC: Esse jogo € um exemplo de algo em que sempre
acreditGvamos no inicio da era do video game: pode-
se fazer um o6timo jogo sem que se precise de grdficos
estupendos. Os consoles de entdo “sofricm” para mostrar
até mesmo alguns pontos coloridos na tela, porém, assim
que o jogador aceitasse os grdficos simples e se concen-
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barato. Remodelaram o
projeto e o fizeram de uma forma em que muitos dos
processos realizados antes, no proprio chip, passariam
a ser feitos via software, via programacdo. A progra-
ma¢do, é claro, ficou bem mais dificil, o programador
precisava compensar, via software, as deficiéncias de
hardware do console. Ao meu ver, a mdgica estava
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justamente ai: mdais poder pard o programd, menos para
a maquina — e o que mudda realmente de um jogo para
o outro é a programagdo, € o cartucho. O Atcri, sobre a
mesa da sala, era sempre o mesmo. Como O programc
tinha controle absoluto sobre o hardware, quase que dia-
riamente achdvamos novos jeitos de se criar imagens di-
ferentes que possibilitassem jogos inusitados, ou seja, des-
cobriamos novas possibilidades para o mesmo aparelho.
Essa era a divers@o de se programar para o Atari 2600.

J80: Vocé criou um dos jogos mais idolatrados de to-
dos os tfempos no Brasil: “Decathlon”. Em nosso pais,
ele é lembrado como um dos mais divertidos e um dos
que mais provocavam a quebra de joysticks. Vocé,
pessoalmente, jd teve alguma reclamagdo por causa
dessa caracteristica?

DC: '"Decathlon” & lembra-
do como o Unico jogo cléssi-
Cco que propiciava exercicio
aerdbicol As pessods viviam
quebrando, até mesmo ar-
rancando o manche do joys-
tick na énsia de vencer uma
corrida. A verdade é que os
melhores jogadores jamais se
matavam ou faziom forga,
ganhavam do mexer mini- DECATHLOM
mamente o joystick para os

bem, uma das criongas queria visitar o escritério da
Activsion para conhecer os programadores e ver os
bastidores. Passamos o dia com o garoto, mostramos
como tudo funcionava e como os jogos eram feitos. A
surpresa foi reservada para o final: conhecer, em es-
quema de preview, o Gltimo lemgamento da Activision
que logo chegaria as lojas, Decathlon. Preparamos
um Atari para que o menino pudesse jogar do pPasso
que uma equipe de video/TV filmava tudo. O jovem
estava realmente jogando bem, mas deve ter ficado
distraido por causa da iluminagdio da equipe de teve,
das cédmeras. No momento do salto com vara, ele,
distraido, comegou a apertar o botdio repetidamente,
O que fez com que o “boneco’ fosse cada vez mais
alto no ar; de uma maneira claramente ndo intencio-
nal, ou seja, ndo progra-
mada. Imaginem minha
cara ao ver o bug, pela
primeira vez, endquanto
éramos filmados! Ndo sei
se minha cara "entregou”
o erro, pois devo ter fica-
do chocado. Enquanto as
cémeras eram desliga-
das, pedi licencas e cor-
1 para conversar com o
homem responsdvel pela
producgdo dos cartuchos.
Ele disse que 250 mil car-

lados. Ainda bem que nd&io  Jogar e se exercitar... pensou no Wii 2 Que nada! O pri-  tuchos estavam, naquele
houve casos de pessoas que meiro a fazer isso foi o excelente “Decathlon”, jogo que  momento, sendo transpor-
se machucaram do jogar De-  fez um enorme sucesso aqui no Brasil, e tinha afama de  tados para as lojas e que
cathlon, apenas danificavam ser o maior “quebrador” de joysticks! néo haveria como impedir

0 equipamento!

J80: No que diz respeito ao Decathlon hovamente,
havia, na modalidade de salto com varas, um fruque
para que se conseguisse vencer obstdculos altos. Bas-
tava, para tanto, apertar repetidamente o botdo ao
soltar a vara. O fruque fazia com que o atleta fosse
bem alto e até provocava um “pau” no jogo devido
ao score, que ficava “louco”. Gostariamos de saber,
por favor, se isto foi feito propositadamente ou se é
realmente um bug.

DC: Apesar de nossos esforgos, bugs acabam aparecen-
do em jogos - ds vezes até mesmo depois que eles vao ds
prateleiras. O bug do salto com varas, como disseram, &
um deles. A forma por meio da qual fiquei sabendo do
problema é um caso e tanto! Existe uma organiza¢do de
caridadenosE.U.A., a"Make a Wish Foundation®, compos-
ta por um grupo de pessods que trabalham com criongas
muito doentes a fim de tentar realizar o sonho delas. Pois
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que aquele lote chegasse
as prateleiras. Se vocé fol um dos poucos “sortudos”
capaz de ter o cartucho defeituoso, peco desculpas.
Ndo conseguimos descobrir o bug até que fosse tarde
em demasia.

J80: Sobre o jogo dos Cagafantasmas, desenvolvi-
do para algumas plataformas de microcomputa-
dores cldssicos, vocé teve a oportunidade de as-
sistir ao filme antes do pUblico? Encontrou-se com
algum ator¢ Como funcionou o uso da musica
tema do filme no jogo?

DC: Qucndo um filme estd em produgdio, o estldio
envia copias do script ou de storyboards para empre-
sas a fim de procurar oportunidades de licenciar pro-
dutos ligados a ele. E assim que brinquedos e outros
produtos chegam ds prateleiras na época em que um
filme é loan¢cado. Porém, com jogos a coisa ndo funcio-
na assim, pois se leva algum tempo para programd-
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los e geralmente eram langados um ano apds a estréia
de uma pelicula. Quando o roteiro de Ghostbusters foi
enviado a mim, eu j& preparava um jogo original, “Car
Wars”, em que o jogador equipdva seu Carro com armas
e equipamentos, e guerreava nas ruds e estradas. Eu li
o roteiro e decidi, entdo, valerme da idéia do jogo ori-
ginal, mas adicionando elementos e temas do filme. Eu
customizei a parte dos carros e das ruas, montei a tela do
mapa da cidade, adicionei elementos dos Cagafantas-
mas e criei, na minha opini¢o, um jogo divertido por si so,
mas relacionado aos cagadores de fontasmas. Quondo
o filme saiu e foi um sucesso estrondoso, todos pensaram
que eu era um génio. Eu fui prético. Em relacdo a muasica
tema, que era um sucesso das radios d época, nossa li-
cenga de uso a incluia. Entdo adicionamos a albertura do
jogo que continha a muUsica e que, também, apresenta-
va o esquema da bolinha

fosse feito hoje (e levado a sério), tomaria uma equipe
de centenas de profissionais e levaria anos para ficar
pronto. Claro, acabaria se tornando caro para produ-
zir e se correria o risco, uma vez mdis, de ndo ser um
sucesso comercial.

J80: Em 1986, vocé deixou a Activision e foi para
a Absolute. Algumas pessoas, alids, consideram
a Absolute como uma extensdo da primeira. Por
que deixou a Activision? O que pode nos dizer so-
bre seu periodo na Absolute?

DC: Deixei a Activision por que, primeiramente, néo
era mais a empresa que djudei a criar. Pessods er-
radas assumiram o negdcio e a coisa comegou a ir
para um lado que me desagradou. J& ndo era mais

divertido estar 1&. In-

saltitante para que a pes-
sod pudesse acompanhar
a letra na tela. Né&o tive
tempo de programar essa
sequéncia, entdo passei
a tarefa a Garry Kitchen,
Dan Kitchen e Alex De-
Meo do Centro de Design
da Costa Leste. Adicionei,
porém, um driver de &u-
dio em que trabalhei e foi

“..Assim como existe o termo “Adver-
gaming”, ouvimos atualmente a pala-
vra “Casual Games” na imprensa (...) Os
“Casual Games” sdo um appeal para
qualquer um, ndo somente para joga-
dores hard core de 18 anos. Surpresda...
Eles sdo exatamente como “Pitfalll”...”

gressei na Absolute
para me divertir no-
vamente. Semjpre
gostei de trabalhar
com Gearry Kitchen
e a Absolute estava
apenas comeg¢ando
a produzir jogos. Na
verdade, a empresd
comegou sob a alcu-
nha de Imagineering

possivel colocar o refréo

"Ghostbusters!”, em dudio mesmo, na misica. A &poca,
infelizmente, o Vale do Silicio e Hollywood eram mundos
distintos. Jamdais tive a chance de conhecer o elenco ou
qualquer técnico que tenha trabalhado no filme.

J80: “Little Computer People” é o predecessor dos
chamados jogos “Sims”, como Sim City, The Sims, The-
me Park e oufros. Considera fazer uma verséo atuali-
zada e on-line do game?¢

DC: "Little Computer People” foi um projeto divertido. Foi o
resultado do trabalho de vérias pessods, inclusive de gen-
te que ja estava envolvida antes mesmo que a Activision
fosse acionada. Quando tomei ciéncia do trabalho ini-
cial, envolvi-me e criei a personalidade dos personagens
e a interatividade deles. Infelizmente, ndo fol um sucesso
de vendas, embora seja bem conhecido hoje. Poderia ter
recebido vdarias sequéncias se tivesse vendido bem. De
certo, pensei em fazer um remake, uma versdo pora
Internet. Porém, as pessoas ndo se déo conta do qudo
dificil & trabalhar em personagens que tenham caracte-
risticas humanas. Cada pixel de cada objeto que se sé na
tela deve ser programado pard interagir com persona-
gens humanos. O jogo original foi um grande projeto, se
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e somente produzia
jogos para terceiros, ndo os publicava diretamente.
Ela, por exemplo, produziu a famosa série de games
dos Simpsons para a Acclaim. Comigo na equipe, a
Absolute produziu vérios jogos bons para sistemas
de 8 e de 16 bits, e alguns para o bom-e-velho Atari
2600.

J80: No que diz respeito ao "David Crane’s Ama-
zing Tennis"”, lembra-se se as diferencas de hardwa-
re enfre o Super Nintendo e o Genesis/Megadrive
influenciaram diretamente o design? O Super NES
tinha um processador mais lento, ao passo que o
Megadrive mostrava menor numero de cores na
tela, certo@

DC: O Amazing Tennis foi desenvolvido originalmente
para o Super NES. O hardware dacuele console tinha
um modo grdfico especial ideal para a perspectiva
em 3D de uma quadra de ténis. Quando o game foi
portado para o Megadrive, tivemos que fazer varias
adaptacdes, mas a diferenca primdria estd realmen-
te no hardware. Se vocé é um “classic gamer”, prefira
a versdo do Super NES — é a melhor.




J80: Hoje vocé cria jogos para web na
Skyworks. Apesar das enormes diferen-
cas de programacdo enfre a época
do Atari e a de hoje, vocé apontaria
semelhancas enfre ambos os univer-
s0s¢

DC: Eu e Garry Kitchen gostédvamos de
trabalhar juntos, como disse anterior-
mente, entdo em 1995 decidimos unir
forcas de novo. Naquela época, a Inter-
net engatinhava, ds pessods comegavam d “surfar’ em
maior nimero com o uso de modems, claro. Fundamos
a Skyworks com o intuito de criar jogos especificamente
para esse pUblico. Garry e eu desenvolvemos jogos pard
virtualmente cada sistema de video game desde os anos
70, e decidimos tratar a Internet como nada mais cque
uma nova plataforma de jogos. Nossa experiéncia de
desenvolver jogos parda os primeiros consoles (pequends
ROMs) foi um ponto-chave para manter o tamanho dos
arquivos, pequenos, e parda tornd-los capazes de ser facil-
mente baixados via modem. Escolhemos o Shockwave
como d plataforma de desenvolvimento, pois o uséva-
mos desde que foi criado. Nem tudo era facil, havia, sim,
o desdafio. Hoje, as pessoas gastam bilhdes de ddlares on-
line sem pensar duas vezes. Por outro lado, lembrando-se
cuidadosamente de 1995, vemos que ds pessods tinham
medo de usar o cartdio de crédito para compras via Inter-
net e, de maneira meio arraigada na cultura de entdo, a
Internet pressupunha coisas gratuitas, livres. A fim de que
pudéssemos enfrentar a situcgdo, cricmos um novo mo-
delo de negdcio. Associamo-nos de grandes empresdas €
mostramos que colocar suds marcas em jogos eletrénicos
podia ser um otimo negécio, uma étima forma de atingir
o plblico alvo pretendido. O cnunciante, entdio, pagava
a Skyworks para que um jogo fosse desenvolvido e que
contivesse sua marca; o cliente, por sua vez, publicava
0 jogo em seu site, e o consumidor final tinha acesso ao
jogo de graga. Esse negdcio passou a funcionar t&o bem
que, apds nossa criagdo, alguém da imprensa cunhou o
termo "Advergaming”. Na verdade, a gente sabe quan-
do algo que fizemos funciona quando alguém cunha um
termo novo para descrever a idéial No fim das contas,
ainda fazemos o que faziaomos na época do Atar. As-
sim como existe o termo "Advergaming”, ouvimos atual-
mente a palavra "Casual Games” na imprensa. SAo jogos
que, diferentemente dos extensos e violentos titulos do
Playstation ou do Xbox, podem ser aprendidos em um
minuto e jogados brevemente, digamos, em um intervalo
de trabalho em sua empresa. Os "Casual Games” sdo um
appedl para qualquer um, ndo somente para jogadores
hard core de 18 anos. Surpresa... Eles sdio exatamente
como “Pitfalll” Todos os nossos jogos dos anos 80 foram
criados com a mente na familia. CriGtvamos jogos que
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David Crane criou
jogos para outras
plataformas, além
do Atari 2600, como
o jogo “Cacgafan-
tasmas” (acima, na
versdo do Apple ll),
e o "David Crane’s
Amazing Tennis” (&
direita, vers@o do = : 3
Super NES, tela e ...amaZIﬂ(ny yOOd... o

caixa do jogo).

um pai pudesse jogar com seus filhos. E, na verdade,
as melhores idéias do passado acabam aparecendo
de novo. Sinto-me muito feliz ao constatar que os "Ca-
sual Games” estéio se tornando t&o populares nova-
mente.

J80: Gostaria de dizer algumas palavras finais para
os seus fas do Brasil?

DC: J& notaram como muitos dos video games cria-
dos por empresas grandes se parecem? HA uma ra-
z&o para tonto. Quando se gastam 20 milhdes na
cria¢cdo de um game, os investidores precisam ter a
certeza de que o titulo serd um sucesso. Por causd jus-
tamente disso, joga-se dinheiro em jogos que sigam
o padrdio de sucesso dos jogos anteriores; justamente
o0 que vendeu bem no ano passado. Antigamente, a
originalidade vinha dos designers. Agora, s6 temos
originalidade se os gamers d solicitarem. Vocé esco-
lhe o que compra. Se vocé continud a comprdr jogos
bem violentos, sdio eles que continuardo a ser feitos.
Se as pessods fossem mais seletivas na compra de
jogos, as grandes empresds conseguiriom entender
o recado. Tudo o que se pode fazer € jogar "Casu-
al Games” on-line. S&o divertidissimos, e os melhores
ndo levam mais que um minuto para aprender, mas
horas para dominar. Divirtam-se jogondo!

J80




ARAtLEKA

Copyright 1984 Jordan Mechner

UM D0s precursores 00s
jogos “Beat ‘em Up”

Marcus Vinicius Garrett Chiado

a era de ouro do Atari, no inicio

dos anos 80, jogos com enredo
um pouco mais complexo e, prin-
cipalmente, com final, eram prati-
camente inexistentes. Em geral, os
jogos ganhavam somente um cu-
mento na dificuldade, ou seja, mais
inimigos na tela e mais velocidade.
Com o aparecimento dos primeiros
microcomputadores pessodis (dota-
dos de mais memoria e recursos) e
o uso de diskettes para armazena-
mento de programas, os jogos fica-
ram mais complexos e ganhaoram,
finalmente, uma trama mdais explo-
rada e um final bem definido.

Um dos primeiros jogos de
luta com enredo e final foi Karateka,
lancado em 1984 pela softhouse
Brederbund, inicialmente para os
micros da linha Apple II, e idedliza-
do por ninguém menos que Jordon
Mechner, o génio do sucesso Prince
of Persia. O enredo se passa no Jo-
pdo feudal, época em que podero-
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sos e influentes senhores domina-
vam terras e tinham muitas posses
matericis e humanas. Akuma, um
desses senhores da guerra, destroi
a vila em que o personagem do jo-
gador mora, ateando fogo em tudo,
e rapta Mariko, a noiva do rapaz,
que passa a ser mantida em uma
cela. Como um especialista em ar-
tes marciais, vocé deve resgatd-la,
tendo que enfrentar diversos guer-
reiros a caminho do
paldcio do tircmo —e,
eventualmente, ten-
do que enfrentd-lo
em pessod.

O jogo inovou
ndio s6 por causa
do enredo bem de-
finido, mas também
pela inédita imerséo
a que o jogador era
exposto, proporcio-
nadd por animagoes
fluidas e realistas de

personagens (criadas por técnicas
como a Rotoscopia), cendrios gra-
ficamente bonitos e convincentes,
e, talvez pela primeira vez, o uso de
linguagem cinematogrdfica em um
game de luta — com cenas em “tra-
velling” e com uma imagistica que
realmente dava pontuacgdo ao an-
damento da partida. Karateka mais
parecia um filme.

O sucesso foi tamanho que,
juntamente com o crcade japonés
Kung Fu Master (da Irem), ele aca-
baria por influenciar o estilo dos jo-
gos de luta das décadas de 80 e 90.
Com Karateka pode-se dizer que o
género Beat 'em Up, em que o joga-
dor mexe seu personagem e vai "an-
dando e batendo”, foi praticamente
incugurado. Vejamos o porqué:

- Karateka incqugura o enredo por
meio do qual a "mocinha deve ser
salva“. Praticamente todo jogo de
luta do género Beat '‘em Up traz
uma mocinha raptada que deve
ser resgatada co final.

- Karateka inaugura o bindémio
‘andar e bater” e a expressdo “dor
tela”, t&o conhecida entre os fds.
Com seu personagem, vocé corre
(ou anda) em dire¢do co lutador
inimigo, enfrenta-o, derrota-o e, en-
t&o, continua sua jornada em dire-
¢dio ao palécio. Uma vez no interior
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do mesmo, é preciso “dar tela” para
que dlguns oponentes saiom de
uma sala e véo em dire¢cdo a voceé.
O seu personagem vai ‘andcmndo e
batendo” e "dando tela”.

- Karateka incugura um sistema
de combate mais complexo para
a épocda, com posi¢cdo de descanso
(para correr ou permanecer de pé) e
posicdo de ataque/defesa, trés tipos
de socos (alto, baixo e médio), trés
tipos de chutes (alto, baixo e mé-
dio) e nogdo de proximidade com
o inimigo. O uso balanceado destes
elementos e o estudo do comporta-
mento de cada oponente sdo o se-
gredo do game. Quonto mais pro-
ximo vocé estiver de Akuma, mais
dificeis ficam os asseclas do tirano.

- Karateka traz interacdo do joga-
dor para com o cendrio de forma
determinante, como golpeadr para
passar obstdculos (portéio de fer-
10 deslizante) e chutar portas para
abri-las, além do combate contra a
dguia especialmente treinada por
Akuma, impiedosa e mortal.

- Karateka inaugura um modo ci-
nematogrdfico de se acompanhar
o desenrolar de um game, com oni-
magdes ilustrativas (Akuma ordena
gos lutadores que vdo do seu en-
contro, ordena que Mariko adentre
a cela etc.) e movimentos de came-
ra inovadores para um jogo eletro-
nico. H& também uma abertura em

play’ ndo é somente possivel, mas algo fascinante. Afé mesmo
para os padrées de hoje, o jeito pelo qual o enredo de Karateka

— David Jaffe, Diretor de God of War.

personagens eram incrivelmente reais se comparados a tudo que

O que alguns designers atuais de games acham de Karateka:
“Karateka demonsfrou que contar uma histéria durante o ‘game-

é contado funciona ainda melhor que em alguns jogos miliondrios
do momento. E um de meus jogos favoritos de fodos os tempos”

“Karateka foi o primeiro jogo de computador que me deu a ideia
de que eu via uma nova forma interafiva de se contar historias. Os

eu havia visto até entdo, e o andamento do jogo estava em um
nivel cinematogrdfico para os padrées de entdo” — Will Wright,

Designer de The Sims.

forma de letreiro. A cada inimigo
vencido, ouve-se a onomatopéia do
Karaté, um “iad”.

- Karateka traz a no¢dio de se en-
frentar um “cheféio” para concluir o
enredo.

- Karateka mostra um final verda-
deiro, cnimado. O resgcte de Mci-
ko.

A verdade € que Karateka,
assim como o ‘“parente’ japonés
Kung Fu Master, foi copiado e sua
formula acabou gerando infindd-
vels games com ds caracteristicas
citadas. Os exemplos sdo diversos:
Double Dragon, Final Fight, Streets
of Rage, Bad Dudes Vs. Dragon Nin-
ja, Vigilante etc.

Na sequéncia, o jogo foi porta-
do para outras plataformas do peri-
odo, tendo recebido versdes para os
computadores IBM PC, Commodore
64, Atari 800, ZX Specrtum, Amstrad
CPC e Atari ST, e para os consoles
Atari 7800, NES e Game Boy. A ver-
sdo favorita, porem, ainda é a do
Apple II.

Tente se imaginar de volta a
1984. Tente jogar Karateka como se
fosse a primeira vez (se for mesmo
a primeira, melhor aindadl) e redes-
cubra os encantos desse que, defi-
nitivamente, & um divisor de aguas
no mundo dos jogos. E diversdio ga-
rantidatl
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“Karateka” foi um dos primeiros jogos a ter uma histéria com inicio, meio e fim...

211 50 This 2AvVENTURE €nas. the
EVviL akuma Lies vanquishea, the
BEaUTIfUL MarIkd Safe m vouRr
2RMS. fOR the fIRSt TIME N

meEmMoRry, the country Basks m
The sunLight of psace. BUT
BEWaRE: fOrR The karateka there
15 alwavs & neExXt time. . . .

...a luta com o inimigo final...
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...da mocinha salva...

...e a mensagem do fim !
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Artigo originalmente escrito e publicado em 2004, no extinto
site “colecovision.com.br”, e aqui reproduzido, devidamen-
fe readequado e diagramado, por razées de preservacdo
histérica e de informagdo.

Marcus Vinicius Garrett Chiado

No ano de 1982 chegou ao mercado norte-americano
0O console de videogame dque se tornou num mito,
o ColecoVision. Produzido por uma empresa do ramo
de couros, a Coleco (acrénimo de COnnecticut LEather
COmpany), a qual eventualmente j& mostrava sinais de
competéncia no ramo de jogos eletrdnicos por meio da
série de PONGs (telejogos) "Telstar” previamente produzi-
dos, inovou o mercado de videogames domésticos com
um novo console cujo conceito o tornava “imbativel”:
o ColecoVision e seus Expansion Modules (Modulos de
Expansdo). Conforme a premissa da Coleco, seu console
de videogame "nuncad ficaria desatualizado tecnhologica-
mente”, pois cada nova tecnologia criada no futuro po-
deria ser facilmente adicionada co sistema através dos
tads modulos de expansdo.

Cores vivas, som elegante e alguns grdficos “imi-
tando” 3D. Tudo cativou as criongas dadquele j& distante
ano de 1982. Ndo bastasse isso, o ColecoVision chegou s
prateleiras das lojas acompanhado de um classico do Ar-
cade, o jogo "Donkey Kong”; uma adaptacdo muito bem
feita do classico
jogo de Flipe-
rama. Esse fato
ocorreu  gragas
a um acordo
muito bem en-
gendrado com
a Nintendo -
produtora do
jogo — concreti-
zado apds algu-

mas viagens dos executivos da Coleco co Japdo. Essa
“jogada de mestre” disparou as vendas do console — 550
mil aparelhos foram vendidos no ano de loangamento -,
fazendo com que, pela primeira vez na histéria, o “reina-
do” da Atari fosse realmente ameagado. Certamente, o
fato do cartucho Donkey Kong ter "vindo com o video-
game” fol fator determinante pora o sucesso inicial do
console.

Né&o somente Donkey Kong, mas as versdes dos jo-
gos de Fliperama foram a grande “scacada” da Coleco.
Jogos como “Zaxxon” e "Congo Bongo” foram verdadeiras
“febres” de consumo & época, tdo fabulosas foram suas
respectivas adaptacdes para o ColecoVision. Ele foi o pri-
meiro console de videogames d possuir jogos de Flipera-
ma realmente bem convertidos e “convincentes”.

Né&o obstante, a Coleco também langou uma pa-
raferndlia de controles e de joysticks para o console,
fazendo-o ainda mais especial. O Roller Controller, por
exemplo, foi langado visando-se do aperfeicoamento
dos controles de jogos como “Time Pilot”, "Slither” e "Front
Line”, proporcionando-se do jogador a sensacdo de se
estar jogando com o "manche” original do Fliperama. O
Super Action Controller, comcmndo especial para jogos da
chamada série “Super Action” - como o "Baseball” e o "Foo-
thall” - foi a coqueluche dentre os diversos acessorios cria-
dos. Em tais jogos a quantidade de opgdes de comando
é elevada, fazendo com que o jogador utilize diversos bo-
tdes e o direcionador conjuntamente, provendo-se "mais
realismo” as peartidas. O “Expcmsion Module 2 - Driving
Module” inovou novamente em realismo, pois possibilitou
aos proprietd-
rios do Coleco
a possibilidade
de se jogar jo-
gos de corrida,
utilizando-se
de um volante
(de verdadel)
e de um pedal
acelerador. E

FUEL EHHHE >

“Donkey Kong" (a esquerda) e “Zaxxon” (a direita), os dois jogos mais
conhecidos do Colecovision no Brasil; em grande parte devido a
divulgacdo em revistas especializadas da época.
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“Expansion Module #1"” (acima) e o “Expansion Module #2"
(a direita), as expansées do Colecovision para rodar jogos
de Atari 2600 e o jogo Turbo, respectivamente.

realmente um “barato” o jogo “Turbo” (conversdo do Fli-
perama da Sega) jogado com o tal “volantinho”!

As melhores softhouses da época produziram jogos
para o Coleco. Empresas como “Activision”, "Parker Bros.”
e "Imagic” foram algumas das grandes lang¢adoras de jo-
gos para o console. As versdes de jogos ja existentes para
outros sistemas contemporéneos ao Coleco — Intellivision
e Atari, por exemplo — foram reescritas pcara o ColecoVi-
sion de forma a apresentarem grdficos e sons superiores,
obviamente aproveitando-se do poderoso hardware exis-
tente. Jogos classicos como “"Smurf’, "Decathlon”, “Time Pi-
lot” e "HERO" foram brilhcntemente realizados no Coleco,
trazendo-se maior realismo ds telas das TVs.

No primeiro semestre do ano de 1983, a Coleco
vendeu 2,2 milhdes de unidades de seu ColecoVision, e,
por conseguinte, colocou sua maior concorrente, a Atari,
no segundo lugar na disputa dos consoles de videoga-
mes domeésticos, tendo obtido 41% das vendas do setor.
O Expcnsion Module 1 (primeiro modulo de expansdo)
proporcionou ao console “rodar” cartuchos langados ori-
ginalmente para o Atari 2600 - ndo bastasse a formiddavel
cole¢dio de cartuchos disponiveis ao Coleco, através da
utilizacdo do Expomnsion Module 1 toda a biblioteca de
jogos do Atari 2600 também passou a estar a disposi¢céio
do jogador! Essa “jogada de marketing” acabou fazendo
com cue a Coleco fosse processada por sud rival, fato
que culminou com a obrigatoriedade de pagamento de
uma porcentagem & Atari por cada unidade do modulo
de expansdo vendida. E, amigos, foi uma briga feial
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ColecoVision no Brasil - os “clones”.

Infelizmente, o ColecoVision ndo foi langado ofi-
cialmente em nosso pais. Ao invés do console original,
foi langado no Brasil um console “clone” (ndo autorizado)
do sistema, fabricado por uma empresa do ramo de Tele-
fonia situada em Sorocalba (cidade do interior Paulistar), a
Splice. A Splice langou o SpliceVision em 1983, no mesmo
ano em que o Atari 2600 foi langado oficialmente pela
Polyvox.

O design do aparelho € horrivel e com acabamen-
to tosco, realmente dos piores. Interessante mesmo foi a
alteracdo dos nomes dos poucos jogos langados pela Spli-
ce. Donkey Kong passou a chamar-se "Monkey Dong”, ao
PaAsso que Zaxxon pdassou a chamar-se “Jaxxon”. Outras
alteracdes feitas foram as traducgdes das opgdes de tela
dos jogos, trocando-se palavrdas como “Score” para "Pon-
tos”. Ahl Quase me esqueci de mencionar: o SpliceVision
era carissimol!

Houve um protdtipo de outro clone do Coleco, fa-
bricado pela Microdigital, a “famosa” empresa responsd-
vel pelos micros da linha TK (TK85, TK90X, TK3000, etc.).
Esse protétipo, o Onyx, chegou até a ser apresentado ao
pUblico na feira “Informdatica 83", realizada naquele ano.
Mesmo tendo sido anunciado nas melhores revistas da
época, como as saudosas Micro & Video e Video Magia,
acabou ndo sendo realmente produzido em escala co-
mercial, somente protétipo (mais informagdes a respeito,
leiom a entrevista com o Cldudio Cassens, publicada na
edi¢do N. 3 da Jogos 801
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Aos que desejassem possuir um ColecoVision “de
verdade”, ndo optando pelo Splice, era possivel adquirir-
se um em videoclubes e videolocadoras daquela época
(tais lojas também comercializavam e alugavam cartu-
chos e acessérios). Em Sé&o Paulo, o Coleco fol bastante
comercializado pela extinta "Rentacom’, e no Rio de Ja-
neiro foi vendido pelo famoso “Josias Studio”. E desneces-
sério dizer: o pregco do ColecoVision, ainda que trazido de
“contrabando’, era muito elevado; muito mais caro quan-
do comparado co Atari, ao Odyssey ou co Intellivision,
porém, o valor empregado era “‘compdativel” se levado
em conta o potencial dos jogos disponiveis a época.

A derrocada da Coleco...

Infelizmente, durante o decorrer de 1983 os exe-
cutivos da Coleco puseram em prdtica a idéia que lhes
custou o futuro da empresa: a cri¢dio de um microcom-
putador baseado no hardware do ColecoVision. Tal com-
putador, o ADAM, acabou por ser langado em junho da-
quele ano, apds “rios de dinheiro” terem sido gastos com
o projeto do mesmo. O aparelho era bom, 1ogico, entre-
tanto, em 1984 ocorreu o fendmeno conhecido mundial-
mente como o "CRASH DOS VIDEOGAMES’, e o inicio da
faléncia da Coleco cconteceu.

Em 1984 os microcomputadores pessodis iniciaram
seu “‘dominio” sobre os videogames, pois seus fabricantes
ofereciam precgos interessantes cos consumidores findais,
bem como se proporcionava a utilizacdo do aparelho néo
somente para jogos. As criangas podiam, por exemplo,
além de brincarem com jogos muito bons, fazer seus tra-
balhos escolares. Os “papdis” podiam utilizar os micros
a fim de, dentre ouftras coisas, efetucrem seus balan-
¢os domeésticos. Em outras palavras, utilizondo-se mi-
cros domeésticos como o Commodore 64, por exemplo,
passou-se a ndo mais existir interesse na compra de
um “simples” videogame — era mdis vontajoso gastar-
se um pouco mais de dinheiro na aquisicdo de um mi-
crocomputador pessoal, o qual traria infinitas possibili-
dades ao dono. As vendas dos videogames, COmo um
todo, despencaram vertiginosamente devido a isso. A
esse fato foi dado o nome de “Crash dos Videogames”,
ou simplesmente "Crash de 1984". O “crash” qucise ndo
ecoou aqui no Brasil, mas essa é outra historiar...

A Coleco “tomou uma invertida” muito grande,
pois, ao contrério do ocorrido ao ColecoVision, o mi-
crocomputador ADAM ndo vendeu tdo bem quanto
o esperado. O design “grandalh&o” do ADAM, a fal-
ta de variedades de aplicativos e de utilitdrios, e o
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Crash foram os motivos de sua perdigcdo. A vendagem
do ADAM deu-se muito abaixo do esperado pela Coleco,
tendo provocado enormes prejuizos & empresa. O ADAM
acabou sendo visto como "o computador pessoal que
era um videogame de luxo”. Outro fato responsdvel por
denegrir a imagem do ADAM foi o seguinte: de todas
as unidades vendidas no inicio, pelo menos 30% preci-
saram ser repostas devido aos mais variados problemas
técnicos (os aparelhos j& saiam da linha de montagem
contendo defeitos).

Devido ao CRASH ja explicado, a vendagem do
ColecoVision, da mesma forma, caiu vertiginosamente.
A Coleco, a partir de entdo, conheceu a faléncia apds
muita luta para tentar reverter o quadro negativo que se
formou, também oriundo de outros problemas enfrenta-
dos pela empresa. Os direitos dela foram comprados por
outra, a CBS, a qual passou a produzir 0 console em esca-
la moderada. Apds certo tempo, novamente os direitos
sobre o ColecoVision foram passados a outra empresd,
dessa vez a uma do ramo de jogos eletrénicos, a Telega-
mes, a qual produziu um console clone do Coleco (era
horroroso), além de cartuchos de jogos.

Infelizmente, o ColecoVision teve um breve mo-
mento de gloria, como uma chama de brilho muito forte
que consome-se rapidamente. Imagino: se o CRASH de
84 ndo houvesse acontecido, provavelmente a gloria do
ColecoVision teria persistido muitos anos. O ColecoVision,
entretanto, marcou sua presenca na histéria dos video-
games, pois nos mostrou pela primeira vez a possibilida-
de de se “ter jogos de Fliperama em casa’, com otima
qualidadel

J8o

Splicevision
(acimay), o Unico
compativel
nacional do
Colecovision
lancado, e o
Onyx (a esquer-
da), o console
que ndo saiu do
protétipo.
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SIO2USE

Conectando um
classico ao PC

Carlos Werner Heinzelmann

m dos maiores pesadelos de todo o colecionador de

micros classicos € a caréncia de uma forma eficien-
te e confiGvel para armazenar o software disponivel. Se
por um lado a Internet permitiu que estivesse a disposi-
¢do praticamente toda a biblioteca de programas, sejam
eles jogos ou aplicagdes sérias para determinado equi-
pamento de 8 bits, por outro seus drives e midias magné-
ticas sofreram uma obsolescéncia capaz de irritar até os
mais aficcionados.

A linha Atari 8 bits néo foge & regra: discos mo-
fados, correias de acionamento frouxas e cabegds de
leitura e gravagdo sujas ou desalinhadas muitas vezes
frustram o usudrio &vido por conhecer um novo equipd-
mento ou simplesmente relembrar os bons tempos. Mas
este fato serviu de estimulo ao americano Nick Kennedy,
que com o seu conhecimento em eletrénica desenvolveu
O que pode ser descrito como uma das melhores experi-
éncias em integrag¢do de um micro 8 bits a um PC.
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Um pouco de historiar.

Quando a linha 8 bits foi concebida, o departa-
mento de engenharia da Atari imaginou um computa-
dor pessoal robusto e completo para a épocd, porém a
velocidade com que novos periféricos estavam surgindo
exigia criatividade na concep¢do de um meio de comu-
nicagdio entre o computador e seus periféricos que fosse
robusto, simples e do mesmo tempo permitisse o suporte
a novos dispositivos sem que fosse necessério incremen-
tar o computador com novas placas ou chips.

Surgiu, entdo, o SIO bus, ou, em Portugués, barra-
mento serial de entrada/saida. Esse barramento foi ide-
alizado para que se comportasse como um meio de co-
municag¢do entre diversos equipamentos, de modo que
os dados trafeguem no mesmo e sejam tratados apendas
pelo dispositivo co qual se destinam. Cada dispositivo
também foi concebido para que pudesse se conectar
a um proximo dispositivo na cadeia e assim por diante.
Assim uma configuracdo tipica pode ser definida como:

Computador > Drive 1 > Drive 2 > Impressora >
Porta serial/paralela > Unidade de fita

Tirondo-se o fato de que a velocidade padrdo do
bus SIO & de 19.200 bauds (sim, uma conexdo discada a
Internet & mais répida do que isso), o sistema nada dei-
xa a dever ds modernas conexdes USB, porém estamos
falando de uma arquitetura concebida no final dos anos
70!

Como cada unidade de disco possui sua prépria
CPU e meméria, ao longo do tempo foram surgindo al-
ternativas cada vez mais atraentes aos usudrios, como
o drive GT fabricado pela Indus, que possui nhada menos
que um processador Z80 na sua controladora, e memaria
capaz de armazenar trilhas inteiras antecipadamente,
ganhando assim velocidade na transferéncia de dados.
Com a configuragdio correta, esses drives possibilitavam
dobrar a velocidade de leitura e gravagdo. Isso também
podia ser obtido com drives Atari 1050 equipados com o
kit Happy, que além de possuirem memoria para efetuar
a bufferizacdio de trilha, também tinham uma légica in-
terna para efetuar a copia de discos protegidos.

Estes aperfeicoamentos comprovaram o flexibili-
dade desta conexdo, pois bastava que se conectasse a
nova unidade e que se inicializasse o computador com
um sistema de disco que desse suporte ao novo formcato
e estava feita a configuracdo.




Um pouco de “tecniqués”.

Segundo Nick Kennedy: “é quase possivel
conectar diretamente um Atari a um PC. Seus
hardwares de comunicagdio podem ser progra-
mados pard os mesmos bits por segundo, nUmero
de bits start e stop, etc. O Gnico problema se refe-
re dos niveis de tensdo para representar os niveis
légicos 0 e 1 nos dois sistemas. O PC usa tensdes
negativas e positivas de aproximadamente -10 V
e +10 V respectivamente, enquanto o Atari usa
tensdées TTL de +5V e OV para o 1 e 0 0. O Hardwa-
re SIO2PC é um circuito simples que converte os
sinais deixondo cada computador com os seus ni-
veis corretos de tensdo. N&o ha 1ogica, inteligén-
cia ou processamento no hardware. Isso é tudo
feito no software SIO2PC".

O diagrama, a lista de matericis e as instru-
¢des e montagem para a SIO2PC podem ser en-
contrados no site do autor, em: http://pages.
suddenlink.net/wa5bdu/siobmp.zip

Para a conexdo direta de um drive Atcri co
PC, foram necessérias algumas modificagdes na
interface original, pois além dos pinos DATA IN e

DATA OUT serem invertidos no drive (e em todos os peri-
féricos) em relacdo ao micro, a linha COMMAND é trata-
da como saida no micro, porém é uma entrada no drive.
Para isso, o caminho inverso teve que ser adotado: para
a conexdo do micro, um sinal TTL deve ser convertido
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ser convertido para TTL. Além disso, uma nova linha de
handshake deveria ser usada no lado do PC. Para isso foi
utilizada a linha RI (Ring Indicator). Tudo isso resolveu o
problema no quesito dados, porém havia um outro pro-
blema: a alimentacdo elétrica do circuito original provi-

nha do Atari, que possui um pino com +5V,
mas o drive ndo possui este recurso. Assim,
uma fonte separada de enrgia foi incluida no
projeto, sendo originalmente uma bateria de
9V com a tensdo regulada pora 5V.

3 O esquema para a montagem da inter-
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face 1050-2-PC também pode ser encontrado
no site do autor, em: http://pages.sud-
denlink.net/wa5bdu/1050 2 pc.gif
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Diagrama da interface SIO2PC;

mais acima, diagrama da interface 1050-2-PC

SIO2PC cuanto a 1050-2-PC (que apescar do
nome pode ser usada com qualquer drive),
surgiram variagdes mais ou menos sofistica-
das e confictvels, porém gragas a um ameri-
cano radioamador e tocador de banjo que
desenvolveu o conceito, os micros Atari de 8
bits nunca mais foram os mesmos.




SIO2USB e APE:

Conectar um micro Atari 8bits a um PC para utilizar
este Glimo como um servidor de arquivos & uma tarefa
relativamente simples, como descrevemos acima. Basta
um investimento relativamente baixo em alguns compo-
nentes eletrénicos, um pouco de paciéncia e um progra-
ma Freeware para que se possda usufruir deste recurso.

Steven Tucker (www.atarimax.com), no entanto,
fol mais longe. Inicialmente, criou os seguintes softwares:

* APE (Atari Peripheral Emulator) — versdo aprimorada
do software SIO2PC, tem a capacidade de emular até 8
unidades de disco, bem como impressorcas (matricicis e
plotters), unidades de fita, modems, etc. A primeira ver-
s@o desenvolvida era para DOS, migrondo posteriormen-
te para o ambiente Windows.

» ProSystem - software para conexdo direta de um drive
Atari ao PC, possibilitando a geragdio de arquivos de ima-
gens de discos Atari, inclusive para os protegidos contra
copia.

Alguns anos apds a criagdo do software, Steven
produziu uma versdo inteligente da interface SIO2PC,
que cumpre as funcdes de conexdo Atar-PC e Drive-PC
de forma automdtica. Esta interface, no entanto, tem um
problema: ndo opera corretamente em computadores
que so possuem portas USB, pois os adaptadores USB para
RS232 ndo conseguem lidar com os sinais necesscrios
ao seu funcionamento. Para solucionar este problema,
langou recentemente sua nova interface. Chamada de
SIO2USB, estabelece a conexdio direta de um micro Atari
8hits a qualdquer PC que possua uma porta USB.

NN
NN

SIO2USB (esquerda) e SIO2PC padré&o (direita)
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Comparada & versdo serial, esta interface pode
até passar despercebida. Um olhar mais atento revela di-
ferencas maiores do que uma simples troca de conecto-
res. Como veremos d seguir, a solugdio oferecida foi muito
bem elaborada.

A interface é um sistema completo, contendo:

* Uma MPU de 48 MHz com memaria RAM, memoéria
Flash e firmware customizado.

* Memoéria Flash adicional para exponsdes futuras e re-
cuperacdo de firmware.

* Interface 100% compcativel com USB 1.1 e 2.0.

* Circuito Integrado para a interface SIO2PC, para momter
a compatibilidade com o SIO2PC, Prosystem e SIO bus.

» Desenvoilvida para ser operada de forma t&o ou mais
simples que a interface SIO2PC padréo.

* O firmware da interface é atualizével pelo usudrio. Isso
significa que, na medida em que novas fungdes forem
acrescentadas, basta executar uma atualizagdo do mes-
mo.

Numa interface SIO2PC convencional, todas as re-
quisicées em tempo real dependem totalmente do sof-
tware que a controla. Se o sistema que estd rodando o
software estiver ocupado demais para responder ds cha-
madas da SIO, erros de barramentos e outros problemas
comegam d ocorrer. A interface USB retira esta carga do
software que controla a SIO2PC, obtendo performonce de
SIO excelente nas situagdes em que uma interface con-
vencional tem desempenho regular ou mesmo deixa de
funcionar. Para se ter uma idéia, é possivel utilizar a
interface SIO2USB sob ambientes virtucis como VMWare
e Parallels.

A dispensa de resposta de software em tempo real
também significa que se um PC rodando APE tem outros
processos sendo executados, ndo ocorrerdo erros de SIO e
timeouts, apenas leituras e gravagdes ligeiramente mais
lentas, como aconteceria numa unidade de disco real ao
deslocar a sua cabega de leitura/gravagdo para outras
trilhas.

Além disso, novas funcionalidades foram adiciona-
das d interface:

* Plug-and-Play. Basta conectar a interface e o software
APE a detecta.

» Suporte a alta velocidade na SIO, para todos os baud
rates do Pokey (chip customizado de E/S dos Ataris 8bits).
» Suporte nativo ds velocidades dos drives de disco, in-
cluindo suporte aos upgrades que aumentam a veloci-
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dade (por exemplo, Happy).

* Supporte a alta velocidade de SIO no ProSystem.

* Suporte ao controle do motor da unidade de fita.

* Captura direta e reprodugdo de fita (funcional, porém
ainda em estagio de testes).

* Suporte futuro aos outros pinos da SIO (Interrupcdo, Clo-
ck, etc.).

* Atudlizacdes de firmware na medida em que nhovas
funcdes forem acrescentadas.

A interface SIO2PC padrdo retfira a energia neces-
séria do bus SIO, ou quando possivel da porta RS232, j& a
interface SIO2USB utiliza energia disponivel na porta USB,
isso significa que o ProSystem pode operar unidades de
disco e outros periféricos sem necessitar estar conectada
a um computador Atari para haver alimentacgdo elétri-
ca.

Apresentaccio.

Da mesma forma que a versdo serial, a interface
SIO2USB pode ser adquirida na verséio com conector SIO
que permite utilizar um cabo padrdo, ou com termincis
para parcfusar os fios, voltada principalmente para quem
pretende embutir a interface no Atari. A versdio avaliada
possui conector SIO.

O pacote contém a interface propriomente dita e
um CD com os drivers e uma versdio demo do programa
APE, indispensdvel para explorar ao maximo a conexdo
Atari-PC. Opcionalmente, pode-se comprar no conjunto
os cabos SIO e USB.

1111
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Conectando.

A conex&o da interface SIO2USB acontece de for-
ma semelhante a outros dispositivos USB. Assim que co-
nectada, o equipamento reconhece um novo dispositivo
e solicita a instalac&o do seu driver. A instalacdo do dri-
ver € simples, e imediatamente a interface estd pronta
para ser utilizada.

Configurada a interface, o proximo passo € a insta-
lacdo do programa APE, a partir do CD. A versdio demo
tem as seguintes limitagdes em relagdo a versdo licen-
ciada:

* N&o permite visualizar o contetido de arquivos de ima-
gens ((ATR).

» Capacidade limitada para emular imagens protegidas
de discos (arquivos .PRO).

* Alta velocidade de SIO desabilitadar.

Essas limitacdes, porém, ndo impedem que se te-
nha uma experiéncia muito agraddvel com o micro clés-
sico.

APE for Windows v3.0.2
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Tela inicial do programa

Apds a instalacdio, &€ necessdria a configuragdo do
programa que se da de forma extremamente simples,
principalmente com o uso da interface SIO2USB: basta
clicar no botd&o USB, que o LED vermelho da interface se
acende, indicando que a mesma estd pronta para uso.

Imediatamente o programa exibe seu painel de
controle, onde podemos visualizar os drives, humerados




de 1 a 8, a lista de arquivos associados a estes, e infor-
magdes adicionais como setor lido, esquema de protecdo
contra copia emulado e status do bus SIO:

\ APE for Windows v3.0.2
Fle Drive Control Session Image Toolbox Cassette Printers Modems Options Help

~ ".

LOAD | MIRROR EJECT

E

[Device Manaqer] RS232 Driver Disabled. (USB ONLY Mode Enabled)
[Device Manager] APE USB interface detected and configured.

[Internet Modem: Chent Ready

Carregando uma imagem.

Para que se possa dar boot de algum disco, é ne-
cessdrio clicar o botéo Load do drive correspondente, o
que faz abrir a lista de arquivos para carga:

A\ Load Image (Drive 1)
[San
J\ APE SpartaDos 3 2G Utiity Disk ATR

APE WARP (MyDOS 4.53) s Disk ATR

A, BobT e ATASCII Teminal Program AT
A\ Ice-T 80-Column Terminal Program (128K) ATR
A Spartados 3 2G Hard Disk Image ATR

= kd APE WARP (MYDOS 4.53) UTILITIES DISK.ATR
) oos .SYS 35 sectors
) oup .SYS 54 sectors
] MY_MENU .AR® 16 sectors
) MYMENU  .FNT 9 sectors
_1 HY_COPIE.R 33 sectors (locked)
_7 APE_WARP 10 sectors (locked)
_J REMOTE 21 sectors (locked)
_7 COPY2000 26 sectors (locked)

|C:\Program Files\APE for Windows\Disk Images\at'\APE WARP (MyDOS 4 53) Utiities Disk ATR
File Name: IAPE WARP (MyDOS 4.53) Utiities Disk ATR

File Iype: [AllAPE Compatible Disk Images (*ATR)" PROY"DCM)*XFD)*DI)
Files: 1 Size: 92.176 bytes

Na metade superior da janela podemos verificar os
arquivos disponiveis na pasta, e na metade inferior o con-
teido do arquivo (que € uma imagem de um disco real)
selecionado. Se desejado, esta tela também permite que
se extraiam um ou mais arquivos da imagem, bastando
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para isso clicd-lo com o botdo direito do mouse e selecio-
nar a operagdo desejada.

Apds a selegdio do arquivo, o APE estd pronto para
responder ao comando do Atari 8bits, e iniciar o processo
de boot. Neste caso, podemos ver o home do arquivo que
estd associado ao drive virtual 1, e também que a ima-
gem de disco possui 720 setores e € de densidade simples
(Single).

O boot se d& como se houvesse a conexdo com um
drive redl, com uma pedquend diferen¢a: os tradicionais
“bips” durante a leitura e os “clunks” durante a gravagdo
ndo sofrem a interrup¢do decorrente da mudanga de tri-
lha no disco fisico, o que torna as operagdes de I[/O mais
répidas:

A\ APE for Windows v3.0.2
Fie Drive Control Session Image Toobox Cassette Printers Modems Options Help

0AD  MIRROR EJECT

'g'

[Device Manager] RS232 Driver Disabled. (USB ONLY Mode Enabled)
[Device Manager] APE USB interface detected and configured.

Para os usudrios da versdo licenciada, é possivel
utilizar o 3X Warp, que é uma melhoria significativa na
performance da leitura e gravagdo pois a velocidade do
bus é triplicada, passcndo para 57.600 bauds. Usudrios
do SpartaDOS podem usufruir dessa vantagem ncativa-
mente, j& que este tem suporte a velocidades maiores.
Para as demdais aplicagdes, como jogos de disco inteiros
nd&o hd como aproveitar esse recurso, porém pard o CAaso
de jogos carregados via menu € fornecido um disco de
boot que 1é o contetido do Drive 2 e faz a carga do item
selecionado em dlta velocidade.

PC Mirror.

Caso o usudrio possud arquivos executdveis, como
jogos por exemplo, e que se encontram armcazenados
diretomente no disco rigido do PC, ou seja, fora de um
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arquivo de imagem, o APE tem a ca-
pacidade de emular um disco a partir
de uma pasta do PC. Caso a unidade
designada como PC Mirror seja o Drive
1, o sistema permite o boot desse disco,
e monta um menu automdtico listan-
do o contetido desta pasta, com recur-
sos de paginacdo e navegacdo para a
pasta superior e sub-pastas.

Avaliagdo.

Os seguintes equipamentos fo-
ram utilizados para testar a interface
SIO2USB:

* Notebook HP Pavilion, Pentium III
com 512 MB de memodria, rodando
Windows XP Home Edition. Este equi-
pamento ndo possui porta serial.

* Atari 130XE.

* Monitor Commodore 1084.

Conforme descrito acima, o reconhecimento da in-
terface ocorreu sem problemas, dassim como a execugdio
do APE. O acesso d toda a biblioteca de software dispo-
nivel para a linha Atari 8Bits &€ sem davida nenhuma um
grande motivo para conhecer e possuir esta plataforma.

O recurso ProSystem, apesar de uso bastante res-
trito a quem possui discos originais para leitura também
apresentou um desempenho conforme o esperado. A lei-
tura dos discos € feita de forma rdpida, e o resultado é
uma imagem com a extensdo .ATR ou .PRO no caso de
um disco protegido.

Com um valor total de US$ 109,98, o conjunto APE
+ SIO2USB ndo € uma opgdo barata para conexdo do
micro classico ao PC, j& que existem esquemas para solu-
¢des faca-vocé-mesmo disponiveis gratuitomente na In-
ternet, porém, se o seu PC estd restrito a portas USB e vocé
quiser explorar ao mdaximo os recursos desta plataforma,
certamente esta opgdio ndo ird decepciond-lo.

J8o
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Drive Atari 1050 conectado ao equipamento

executando o ProSystem

Saiba muais:

Pagina pessoal de Nick Kennedy (em inglés):

http://pages.suddenlink.net/wa5bdu/
index.htm

Outros projetos de SIO2PC e 1050-2-PC podem
ser encontradas nas documentacdes do softwa-
re APE e ProSystem para DOS, na pdagina oficial
do APE e SIO2USB:

http://www.atarimax.com




O irmdo mais velhol

Marcus Vinicius Garrett Chiado

Vocé, provavelmente, j& viu a pessoa da foto
abaixo. Talvez, de cara, ndo a reconhega, mas
certamente a viu em uma produgdio de 1982 sobre
um extraterrestre perdido na Terra. J& sabe? N&o?

Trata-se de Robert MacNaughton, intérprete
de "Michael”, irmd&o mais velho de “Elliott” em E.T.
O Extraterrestre. No filme, Michael comenta sobre a
pontuacdo no Asteroids (‘Tyler disse que fez 69 mil
pontos no Asteroids ontem. Mas ele puxou o plu-
gue”) do Atari e apadrece quase sempre com umad
camiseta azul do Space Invaders. Na foto abaixo,
Robert traja uma camiseta da Atari com a qual o
presenteei recentemente. Hoje, infelizmente, ele
n&o catua, mas trabalha em uma agéncia da USPS
(o correio dos EU.A.) em Gilbert, Arizona. Um des-
perdicio de talento...

ol
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Robert MacNaughton em dezembro de 2010.
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Robert MacNaughton (& direita) ao lado de Henry Thomas e
Drew Barrymore. Foto de 1981.

Curiosidades reveladas por €le:

“A Atari lancou o jogo oficial de E.T., o qual
ndo era, digamos, muito bom. Ele saiu a mes-
ma época em que a Mattel fazia sucesso com
o console Intellivision. Henry Thomas (o “Elliott”)
fez alguns comerciais para a Mattel e o Intellivi-
sion. Acabou que o pessoal da Atari entrou em
"desespero”, pagando para mim e para Drew
Barrymore (a “Gertie”) a fim de que n&o
aparecessemos em nenhum comercial do
Intellivision™.

“Durante a realizacdo de E.T., Steven
Spielberg e Frank Marshal (produtor do
fime) tinham um arcade de Missile Com-
mand no escritdrio. Eles disputavam fanto
que, quase no fim das filmagens e em lo-
cag¢do no norte da Califérnia, levaram a
mdadquina para poder jogar. Claro que eu
e os outros garotos do elenco “escapdva-
mos” da escola, invadiamos o escritdrio na
auséncia deles e jogdvamos também”.

J80o
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Relatos de um Natal magico em 1983.

Mais uma vez é Natal, e, novamente, dedicamos esta secdo a esta data, que fem profundo significado
para muitas pessoas e estd intimamente ligada aos videogames cldssicos, especialmente o nosso querido
Atari 2600, o qual foi presente de milhares e milhares de criangas (e adultos) no Natal. Neste ano frazemos
dois depoimentos emocionantes, de pessoas comuns (ndo exatamente sdo entusiastas ou colecionadores

de videogames) para mostrar que o Natal é uma época “mdgica’”’, naqueles tempos, hoje e sempre !

‘Tudo comegou com adquela velha histéria do “primo
rico e do primo pobre” (o meu caso, eu era d prima
pobre). Papai trabalhava como metallrgico em uma
firma e morédvamos de aluguel em uma casa modesta.
Meu primo Willion tinha ido para os E.U.A. e comprado
um Atari 14, e o trouxe & minha casa; isso ainda em
albril de 83. Fiquei encantada com o videogame e que-
ria um tombém, para o dia das criongas, mas pcrpai
me disse que ndo podia trazer um do exterior. Mas meu
primo havia dito que ouviu uma historia de que o vide-
ogame viria para o Brasil e que ia ser langado no Natal.
Entd&o papa me disse que veria o que iria fazer, mas
ndo prometeu nada.

Naquele ano estudei e me apliquei na escola s6 para
"merecer” um Atari de Natal, mesmo papdai querendo
me tirar a idéia da cabega e dizendo que ndo era “brin-
quedo de menina’. Quando chegou a véspera de Na-
tal, eu mal consegui dormir de tdo cnsiosc, mcs como
tinha 6 anos, o sono me venceu e eu dormi. No outro
dia, bem cedo, eu acordei e fui até nossa drvore de Na-
tal, mas, para minha decepcdo, ndo tinha nada do ta-
manho da caixa de um Atari. Comecei a chorar, subi e
voltei para meu quarto.

Quando cheguei ao meu quarto, eu vi o Papai Noel. Era
meu pai vestido como tal, mas quando a gente € crian-
¢a, se da ao luxo de sonhar e acreditar. Ele se sentou na
minha cama e perguntou: "O que vocé quer do Papai
Noel?”. Respondi, com os olhos brilhando, que queria
um Atari... Soltondo um “ho, ho, ho”, papai ainda me
provocou dizendo que aquilo ndo era presente de meni-
na, mas veria o que podia fazer... Entdo, ele se levantou
e pediu para que eu fechasse os olhos, caso contrério,
a mdagica ndo funcionava. Depois que me pediu para
albrir os olhos, ele me disse para olhar debaixo da cama
(caramba, por que ndo olhei 1a primeirol) e & estava
um embrulho vermelho, meu t&o sonhado Atari.

Foi o tempo de papdi sair do quarto, tirar a fantasia e
voltar com minha mde. Perguntou-me enqucnto eu ras-
gava o papel: "O que é isso filha?". Eu respondi: "Papai
Noel me trouxe um Atari! Ele trouxe meu Ataril Fez ele
aparecer debaixo da minha camal’. Foi, sem davida, o
meu Natal mais mégico, e tudo gracas ao Atari”.

Maria Eduarda Peristello, 31 anos, casada, professora.

“Em 1983 eu ja tinha 9 anos, e tinha mais dois irmdos
menores. A gente era muito pobre e sempre ficava
muito triste na época do Natal, pois a gente, muitas
vezes, ndo ganhava o que queria. Nunca deixdvamos
de fazer um almogo de Natal, mas naquele ano, meu
pdi ficou desempregado e a coisa estava bem feia. Eu
queria ganhar um Atari, mas meu pai me disse que o
videogame ficaria para o ano que vem. No dia 23 de
dezembro, meu pai me levou & cidade e a gente foi ao
Mappin. Eu fiquei na vitrine vendo o Atari enquanto
meu pdi comprava dalguma coisa em outra loja.

Sentei-me na calgada e comecei a chorar de solugar,
mas sempre de olho para ver se meu pai chegava. Um
homem que passava pela rua parou e perguntou-me o
motivo daquele choro. Acho que foi um desabafo, mas
contei ao senhor toda a nossa situagdio. O homem ficou
com do, pegou na minha méo e foi procurar meu pai.
Resumindo: aquele homem comprou um Atari para
mim e deu uma boa quantia de dinheiro para o meu
pdi poder comprar coisas para a ceia de Natal. Além
disso, prometeu um emprego pdara meu pai quando o
ONo NOVO comegasse.

Adquele natal de 1983 foi o melhor de todos, ndio sei se
foi magica, mas foi um milagre, e tudo gragas o Ata-

ril”.

Ronaldo Vieira Cruz, 34 anos, metallrgico.
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A equipe da Revista Jogos 80
deseja a todos os leitores um
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Ha duas decadas mantendo o maior
acervo historico online em portugueés
sobre videogames, informatica e
eletronica.
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Visite datassette.org

E facil colaborar com material digitalizado sobre videogames
e computadores classicos: basta se cadastrar e enviar.
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Nosso acervo é totalmente mantido por E - E
voluntarios. Aceitamos doacdes para nos s "
auxiliar com os custos de hospedagem. D . .15
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USSR == CONECTA SEU CONSOLE A REDE DE JOGOS

O Cartucho do ODYSSEY VAULT conecta seu console Odyssey Philips, ao servidor da maior publisher l?ug%ggg '
de jogos Odyssey do mundo e te dd acesso a um conteudo exclusivo e gratuito que é atualizado a DuySSEv HOCKAV v
todo momento... =
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« Jogue no console os jogos exclusivos do ODYSSEY VAULT.

- Jogue no console os jogos exclusivos portados do ODYSSEY CLASSICO de 1972.

- Jogue 0s jogos exclusivos portados dos consoles ODYSSEY SERIES da Magnavox.

+ Jogue mais de 100 jogos lancados pela Philips , além de protétipos.

« Jogue jogos exclusivos com graficos aprimorados para G7400.

« Jogue todo més um jogo novo EXPERIENCIA ODYSSEY que ficara disponivel por 30 dias.
+Vocé podera colecionar fasciculos incriveis com precos acessiveis, pois o0 jogo esta no cartucho.

(PRIMEIROS FASCICULOS, TENIS E HOCKEY DO ODYSSEY CLASSICO)

W# YAEES experienciaodyssey.com.br



