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arabéns! Parabéns! Feliz Aniversdriol Sim, nossos parabéns ao “pequeno notavel”,
0 ZX Spectrum, que completa 30 anos de existéncia em 2012! Apesar de somen-
te ter chegado ao Brasil em junho de 1985, na forma de nossos clones nacionais
TKQ0X e TK95 da Microdigital, o Spectrum foi langado na Inglaterra em 1982 como
uma evolucdo natural do monocromdtico ZX81. Uma evolucdo que, por meio do titulo
recebido, "Espectro”, refletia a novidade: as cores. NGo demorou para que aquele di-
minuto microcomputador conquistasse os lares da Gra-Bretanha e os coragoes dos fas,
avidos por carregar 0s NUMETrosos jogos com seus gravadores cassete — e por ouvir o

Preparamos, pois, um especial dedicado ao amado micro da Sinclair. Ele co-
meca com um cartigo de aniversario escrito por nosso fiel colaborador Flavio Matsu-
moto. Ha, também, matérias sobre a nova técnica "Multicolor” de se programar jogos
(o que faz burlar o famoso “colour clash”), a nova interface DivIDE, que agord € com-
pativel com nossos TKs, um apanhado dos adventures nacionais — acompanhado dos
respectivos mapds e solucoes, 0s "extras”’, presentes ao arquivo ZIP que compoe este
numero — e muito mais.

A fim de concluirmos a edi¢cdo, trazemos duds entrevistas muito bacanas:
uma com os criadores do — talvez — Gnico jogo de Commodore 64 feito no Brasil, "Ma-
cunaima’, e outra com Rich Mellor, dono da RWAP Software e um dos poucos fomenta-
dores do padréo Sinclair QL. E, claro, ndo poderiamos deixar de fora a secdo Joystick,
trazendo reviews dos jogos "Camelot Warriors”, "Zoom”, "Deathstrike”, "“Scooby Doo” e
outros. Aos que gostam de curiosidades, ndo deixem de ler a matéria sobre a caixa do
Atari 2600 da Atari Eletrnica Ltda., bem ilustrada e interessantel

Por fim gostaricmos de comunicar, antes do término deste Editorial, duas cru-
séncias. Uma delas é a segunda parte do artigo sobre a histéria do Commodore Amiga,
iniciada na revista anterior, que ndo pdde ser concluida pelo amigo Marcelo “Mugo”
devido a problemas particulares. Essa segunda parte deverd ser publicada, portanto,
na edicdo de Dezembro proximo. A outra auséncia € a secdo “Entrevista com o Entu-
siasta”, que parece ndo ter sido muito bem recebida em sua estréia — provavelmente
devido ¢ forma com que foi diagramada (sem fotos, apencs com texto). A secdo serd
reformulada e deverd estrear de novo na proxima revista. Erramos no formato e pedi-
mos desculpdas.

No mais, divirtam-se, boa leitura e abracos “espectrais”!

Marcus Garrett e Eduardo Luccas
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La em 2012

cido carinhosamente por Speccy, estd fazendo

jubileu de pérola, isto €, completando 30 anos.
Para celebrar a ocasido, eu fui convidado pelos editores
da Jogos 80 para escrever um artigo sobre este equipa-
mento e aceitei prontamente, pois se trata da linha de
computadores que mais gosto. Mesmo correndo o risco
de chover no molhado, pois muito j& se escreveu a este
respeito, iniciarei com um breve relato histdrico.

Neste ano de 2012 o ZX Spectrum, também conhe-

Em 23 de abril de 1982 foi lan¢ado, no Reino Unido,
o terceiro microcomputador da Sinclair Research, batiza-
do de ZX Spectrum. No ano seguinte ao grande sucesso
comercial do ZX-81, a expectativa do publico era muito
grande para saber qual seria a mais recente cartada do
Clive Sinclair. Tanto ZX-80 como ZX-81 eram baseados no
famoso microprocessador Z80 da Zilog, como tantos ou-
tros computadores existentes, porém o que se destacava
neles era o minimalismo radical que permitiu a venda
por um valor muito baixo. Gragas aos baixos custos des-
ses equipamentos, o computador tornou-se finalmente
acessivel ao grande plblico, e a computacdo domeéstica,
uma realidade. Entretanto ndo tardaria para que os usu-
arios passassem a dominar 0 seu Uuso e d sud programd-
¢do e, por consequéncia, a demandarem mais recursos.

O que eu fazia mesmo em 19827 Acabara de in-
gressar no 2° Grau (Ensino Médio, na nomenclatura
atual) e tinha como hobby a Eletrénica. Na ocasidio um
amigo meu estava fazendo um curso de computacdo
(inguagem BASIC) e emprestou-me a apostila. Devorei
o material em uma noite e fiquei fascinado com o que
se poderia fazer no computador com algumdads poucas
instrugdes. Depois disso fiquei tentando convencer meus
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pais a adquirirem um clone brasileiro do ZX-80, o NEZ-80,
porém sem sucesso. Outra lembranga inesquecivel desse
ano é que eu estava torcendo para a Selecdo Brasileira
na Copa da Espanha mas, no fatidico jogo contra a Itdlia
de Paolo Rossi, o sonho acabou mais cedo e acabei indo
deitar com dor de cabega. Nesse ano ndo ganhamaos o
Copa, nem eu ganhei meu primeiro computador.

Deixando o Brasil e retornando ao Reino Unido, o
recém-longado ZX Spectrum tinha caracteristicas que
certamente iaom ao encontro dos usudrios da linha Sin-
clair. Se os usudrios do ZX-81 sofriam por disporem so-
mente de 1 KB (1024 bytes) de RAM, o sucessor dispunha
de um espdgo que na época era considerado um luxo,
com opgdes de 16 KB ou 48 KB. Continuou-se a uscr um
aparelho de TV comum no lugar do monitor de video,
mas o conjunto de caracteres foi estendido, incluiram-se
letras mintsculas e a codificacdo se tornou compativel
com padréo ASCII. Além dos caracteres semigraficos em
formato de blocos quadrados, acrescentou-se a possibili-
dade do usudrio usar seus proprios caracteres (UDG, ca-
racteres gréficos definiveis pelo usudrio). Os jogadores do
ZX-81 e seus clones devem ter memorias sobre jogos em
que letras, algarismos e simbolos serviam para criar os
elementos gréficos. Tal subterfigio tornou-se dispensdvel
com a redefinicdo dos caracteres, que possibilitava criar
jogos com grdficos bem mais realistas. Ndo existe uma
separacdo entre o modo texto e o modo grdfico, somen-
te o modo gréfico de alta resolugdio composto por pixels
organizados em 192 linhas e 256 colunas. Ao se imprimir
textos, os caracteres podem ser posicionados numa gro-
de de 22 linhas (ou 24, se usar linhas reservadas ao edi-
tor BASIC) e 32 coluncs. Certamente a presenca de cores
foi um dos avangos mais aguardados, tanto que o novo




computador foi batizado de Spectrum (a palavra espectro
denota a decomposi¢cdo da luz branca em seus compo-
nentes). Apesar da tela ter alta resolu¢do, as cores eram
definidas somente em conjuntos de 8 por 8 pixels (fama-
nho de um caractere), que resultavam numa grade de
baixa resolucdo de 24 linhas por 32 colunas. Esta solugdio
foi adotada para diminuir o consumo de memoaria, Pois
apesar do mapdad de pixels ocupar 6 KB, o mapa de cores
usa somente % de quilobyte. A cada conjunto poder-se-ia
atribuir uma cor para o fundo ou pixel apagado (PAPER)
e outra para a frente ou pixel aceso (INK), escolhidas de
uma paleta de 8 cores: preta, azul, vermelha, magenta,
verde, ciano, amarela e branca. Também é possivel atri-
buir brilho normal ou intenso (BRIGHT), que quase dobra
o nUmero de cores disponiveis (exceto a preta, que ndo
é afetada pelo BRIGHT), ou a cintilagdo (FLASH), que al-
terna as cores do fundo e da frente. A drea da tela ndo
usada para grdficos e textos, conhecida como borda
(BORDER), exibe uma das cores da mesma paleta ja ci-
tada, mas sem o BRIGHT. Outra novidade bem recebida
foi a presenca do som, apesar de bastante rudimentar. A
resolucdio era de apenas 1 bit, isto &, a interface de dudio
admitia somente dois valores para amplitude, o que per-
mitia a geracdo somente de ondas quadradas. Um mi-
nusculo alto-falante interno reproduzia esse som, mas era
possivel conectar um amplificador no conector MIC (sai-
da para gravador cassete) para obter melhor qualidade
e maior volume. Como nos modelos anteriores, emprega-
va-se um gravador de fita cassete comum para o arma-
zenamento de programas, mas as rotinas de gravagdo
e leitura foram totalmente reformuladas. A velocidade
foi elevada em mais de cinco vezes (aproximadamente
1500 bauds) e, mesmo assim, a confiabilidade nas ope-
racoes com fita apresentou uma melhoria consideréavel.
Além dos programas, tornou-se possivel salvar dados na
forma de matrizes de programas BASIC e de bytes con-

Cores disponiveis no video do ZX Spectrum. A borda,
que na figura estd verde, pode assumir qualquer uma
das cores com bright=0.

tidos em qualquer drea da meméria, inclusive da RAM
de video. As fitas foram a principal forma de distribuicco
de softwares para estes computadores, embora tenham
surgidos posteriormente outros meios de armazenamento
(microdrives e disquetes).

Apesar dos melhoramentos internos do hardware,
o projeto do ZX Spectrum, elaborado pelo engenheiro Ri-
chard Altwasser, mantinha o minimalismo caracteristico
de Sinclair. A peca chave para garantir essa carccteristica
foi um componente eletrénico conhecido como ULA (Un-
comitted Logic Array), um circuito integrado especifica-
mente projetado para este computador e produzido pela
empresa Ferranti. Entre outras funcoes, era responsével
pela geracdo da imagem a ser enviada a TV, do refres-
camento e da légica de enderecamento

Togek
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Internamente, o ZX Spectrum era constituido de uma placa Unica bem
compacta, com alta densidade de componentes. Gragas ao ULA da
Ferranti, reduziu-se o nimero de circuitos integrados

das memorias DRAM, e do interfacea-
mento com o gravador cassete. Gragas
ao ULA, a CPU Z80 ndo precisaria mais se
ocupar da geracdo de video como ocor-
ria nos modelos anteriores, o que libera-
va seu poder de processamento para os
programas. Além disso, por este circuito
integrado substituir centenas de circuitos
l6gicos discretos, baixava consideravel-
mente o custo e o consumo elétrico. Ndo
é exagero dizer que o ULA foi o principal
ingrediente do grande sucesso conquista-
do pelo Spectrum.

Devido a exigéncia de Clive Sinclair
para que se minimizasse drasticamente o
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Sinclair User, Crash e Your
Sinclair foram trés das
revistas mais conhecidas
para computadores Sin-
clair. Grande parte
das publicacdes eram
devotadas a noticias e
reviews sobre jogos.
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preco, foi feita uma agressiva
otimizacdo de engenharia
que, se for¢cou ocasionalmen-
te 0 uso de procedimentos
ndo recomendados nos ma-
nucis de projetos eletrénicos,
acabou produzindo solugdes
extremamente criativas. Uma
dessas solucdes é o emprego
de um conjunto de resistores
para isolar os barramentos de
dados do 780 e do ULA para
economizar circuitos integra-
dos tipo transceiver. O isola-
mento ndo & perfeito, pois
ocasionalmente o ULA conta-
mina os dados lidos pelo Z80,
defeito este que fora aprovei-
tado em dalguns programdas
como na primeira versdo de
Arkanoid. Outro dispositivo
que mereceu atencdo foi o
teclado, que ao invés de ser
constituido por diversos in-
terruptores - um para cada
tecla - era formado por ducas
camadas de filme pldstico
com trilhas de material con-
dutor, separados por uma
distémncia pequena para evi-
tar contato elétrico. Por cima
era colocada uma pecd Gni-
ca de borracha com eleva-
¢des retongulares que cor-
respondem das teclas, cujo
formato lhe renderia o apeli-
do de “chiclete” por causa da
semelhan¢a com uma certa
marca de goma de mascat.
Para fechar o conjunto, ha-
via uma maéscara de metal
com janelas que permitiam
a passagem das 40 teclas de
borracha. O seu principio de
funcionamento & muito sim-
ples: quando o usudrio aper-
ta uma tecla, a borracha
pressiona um filme pléstico
sobre o outro, fechando o
contato. Ao dispensar a ne-
cessidade de produzir cada
tecla separadamente, o na-

mero de partes a manufatu-
rar diminuiu drasticamente
e, por consequéncia, o custo
erda bem menor.

O aspecto externo do
Spectrum, concebido pelo de-
senhista industrial Rick Dickin-
son, era bastante compacto.
O gabinete externo, medindo
cerca de 24cmxl4cmX3cm,
era compardvel ao tamanho
de um livro, e o conjunto, no
total, pesava meros 550g. O
teclado ficava por cima, e
os conectores de video, do
gravador, da fonte de ali-
mentacdo e de expansdo
localizavam-se na parte tra-
seira. A cor predominante
era a preta, com a presenga
do logotipo da Sinclair e do
ZX Spectrum, além da faixa
colorida que logo se tornou
caracteristica da linha. Cada
tecla possuia vdrias funcoes,
uma caracteristica que fora
inventada no ZX-80, com di-
versas inscricbes contendo
letras, algarismos, simbolos,
palavras-chaves do BASIC e
cores disponiveis da paleta.

Na ocasido do langa-
mento os precos eram de
€125 para a versdo com 16
KB e de £175 para 48 KB. O
modelo mais barato custava
menos da metade do pre¢o
do BBC Micro, da Acorn, ou
um ter¢co do Commodore 64,
s6 para citar os concorrentes
mais diretos em 1982. A preo-
cupagdo quase obsessiva de
Clive Sinclair por pregos bai-
X0s revelou-se acertada, pois
conseguiu trazer 4s massas
um computador com bom po-
der de processamento, quan-
tidade suficiente de memob-
ria, video de dlta resolucdo
em cores e som. As vendds,

>

A série de artigos Maste-
ring Machine Code on
your Spectrum de Toni
Baker foi publicada na
revista ZX Computing.

Posteriormente tornou-se
um livro que era refe-
réncia obrigatdria para

quem desejava aprender

programacdo Assembly

(publicado em portugués

como O Dominio do
Cddigo de Mdaquina no
X Spectrum).

&
%

COMRUTING
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Mastering machine
code on your Spectrum

Toni Baker, author of 'Mastering Machine Code

on Your 2X81), turns her attention to th

Spectrum with this article, the first in a series
lesigned to take ruu th uﬂh machine code

from its very beginnings to Its ultimate conclusions.

MASTERING
MACHINE CODE

ZX SPECTRUM

Toni Baker
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propriomente dita. Este e outros aspectos
do BASIC foram seriamente criticados, mas,
polémicas & parte, um grande nimero de
usudrios comecaram seu aprendizado sobre
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“Thro’ the Wall”, um clone de Breakout contido numa fita que acompanha-
va o Spectrum (e que também foi lancada no Brasil, com o TK90X, tendo o
jogo recebido o nome de “Demolidor”), e sua listagem BASIC parcial.

programagdo nessa linguagem. Numerosos
programas surgiram, produzidos por progra-
madores iniciantes em seus proprios lares.
Alguns desses produtos chegavam a ser pu-
blicados e até comercializados. Apesar de
ser facil de aprender, o BASIC tinha como
limitagdo séria a sua baixa velocidade, ca-
racteristica das linguagens interpretadas em

LET a=1

inicialmente restritas s encomendds por correios, supe-
raram todas as expectativas e acabaram gerando um
grande atraso no atendimento, que levou meses para ser
normalizado. Todo esse sucesso fez com que a empresa
tivesse um faturamento astrondmico e rendeu o titulo de
nobreza ao “Sir” Clive Sinclair, concedido pelo seu mérito
em servicos prestados & indUstria britémica.

Formando programadores

O grande objetivo de Sir Clive Sinclair era que
seus computadores tivessem fins educativos, que fossem
empregados pard ensinar programacdo e Ciéncia da
Computagdo. Embora isso ndo tenha se concretizado
em plenitude, seus produtos proporcionaram o primeiro
contato com computador para um ntimero significativo
de criancas, jovens e até alguns vetercmos (caso de Don
Priestley, como relatei em artigo publicado na Jogos 80
n° 8). Ao ligar o ZX Spectrum, o usudrio j& podia comegar
a digitar comandos e programas, pois um monitor de lin-
guagem BASIC vinha gravado na ROM. O Sinclair BASIC
foi elaborado pela empresa Nine Tiles desde o ZX-80, sen-
do aperfeicoado nos computadores seguintes por Steven
Vickers. Uma das caracteristicas mais marcantes deste
dialeto do BASIC é que as palavras-chaves ndo sdo digi-
tadas letra a letra, mas através da combinacdo de uma
ou mais teclas. Houve muitas criticas sobre esta forma de
operacdo e realmente leva-se tempo para seu

ambiente de baixo poder de processamen-
to. Em programas com animagoes em tem-
po real, especialmente jogos, essa limitacdo era um sério
obstéiculo. Inevitavelmente muitos dos programadores
tiveram que aprender a programagdo em linguagem de
mdaquina e Assembly do Z80. Outras linguagens, menos
populares, também foram empregadas: C, Forth, Pascal,
Prolog e Logo, entre outras.

A minha experiéncia pessoal foi semelhante ao
que foi relatado. Finalmente, depois de ganhar um CP200
(clone brasileiro do ZX-81), eu fui aprender a programar
em BASIC Sinclair através do manual do equipamento.

aprendizado, porém permite que um programa
seja digitado mais rapidamente depois que se
criou o hébito.

Por ser uma linguagem interpretada, o
usudrio poderia prontamente ir digitando tre-
chos de programas e testando logo em seguida.
Isto de certa forma criava um hébito de progra-
mar por tentativa e erro, ao invés de incentivar

Evolucdo dos clones de Bre-
akout da Atari: “Breakout” da

Pi Software (1982), “Batty” da
Hit Pak (1987) e “Arkanoid” da
Imagine (1987).
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Pac-Man foi um grande
sucesso das maquinas
arcades da Namco. A
conversao licenciada

para a Atarisoft, de 1983,
fez uso do nome original.
A Sinclair Research lancou

“Hungry Horace" (1983),

basicamente um clone.
Os grdficos, que eram

rudimentares, evoluiram
em jogos como “Mad Mix
Game" (Topo Soft, 1988).
“Pac-Mania” (Grandslam,
1988), com visual 3D, re-
presenfou uma mudanca
radical de concepc¢do.

FPASSES 4 SCORE Q@@0@@a EBEST 0Qa@a@@

nando acessiveis a um publico
maior, umda pequendad revolu¢cdo
estava sendo gestada com a
criagcdo de uma massa critica
de desenvolvedores e empre-

*ocll4 = = #ll* ¢ 3| endedores. Ndo seria exagero

dizer que, gragas dao Sinclair,
0 Reino Unido conseguiu uma
posicdo de vanguarda da Infor-
mética nos cnos 1980.

Maquina para jogos

Os leitores j& devem estar
ansiosos para que este artigo
comece a justificar sua presen-
¢a numa revista intitulada Jo-
gos 80. Apesar de Clive Sinclair
ndo ter dado muita importén-
cia, o mercado de jogos fol um
dos grandes beneficiados pelo
ZX Spectrum. NdGo poderia ser
diferente, pois essa maquina

Esgotada essa fase, comprei um livro para saber sobre a
tal da linguagem de mdaquina. Mais tarde, no Ensino Su-
perior, eu estava cursando uma disciplina obrigatéria de
computacdo que ensinava a linguagem Pascal. Antes
mesmo de rodar, eu tinha certeza de que meu programa
funcionaria, pois eu convertia o algoritmo para o BASIC
e fazia a depuracdo no meu computador. Adquiri livros e
revistas e assim fui aprendendo, de forma autodidata, a
programar em meus equipamentos.

Essa necessidade de conhecimento foi cricndo
uma grande demanda por publicacdes e assim foram
surgindo livros e periddicos devotados aos computadores
em geral, para a linha Sinclair, ou mais especificamente,
para o ZX Spectrum. Para se ter uma ideia da dimen-
sdo do mercado que foi criado, consta atualmente no
World of Spectrum uma lista com 1388 titulos de livros,
além de estarem catalogadas 218 revistas e fanzines. No
inicio, era mais comum as revistas fornecerem listagem
de programas em BASIC ou em linguagem de maquina
(em formato hexadecimal) para que o leitor digitasse no
seu micro. Com o tempo comecaram a surgir verdadei-
ros cursos de programacdo, como a famosa série sobre
linguagem de mdéaaquina de Toni Baker, publicada no pe-
riédico ZX Computing.

Com os equipamentos e as informagodes se tor-

00 610

era muito barata e, mesmo as-
sim, possuia som e gréfico de alta resolugdo com cores.
Provavelmente a maior parte desses computadores fo-
ram adquiridos mais para entretenimento do que para
ensino ou aplicagdes profissionais.

Por outro lado, como foi dito nos paragrafos ante-
riores, um nimero grande de programadores caseiros co-
megaram d surgir, muitos deles extremamente talentosos.
Nd&o demorou muito para que comegassem a produzir jo-
gos e serem contratados por empresas ja estabelecidas,
quando ndo criavam seus proprios empreendimentos.
Assim fora criado um circulo virtuoso, movido por desen-
volvedores cada vez mdis capdcitados e por consumi-
dores avidos por novidades. Enquanto os Estados Unidos
estavam para enfrentar uma gravissima crise na indas-
tria de videogames, a Europa, liderada pelo Reino Unido,
iria testemunhar um periodo de grande desenvolvimento
no ramo de produgdo e comercializacdo de jogos p(IICt>

grdficos simplificados ao lado do modo texto

Wou are in a hidden path with trolls fFoot
Prints

> E

> E
WOU CAMMOT GO ERST.
> M

fradicional em jogos no estilo adventure.
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computadores. Além do ZX Spectrum, outros computado-
res domésticos disputaram o mercado, sendo os maiores
rivais o Commodore 64, o BBC Micro e a linha Amstrad
CPC. As vendas totais desses equipamentos situam-se na
casa de dezenas de milhdes de unidades, sem contar os
clones cutorizados ou extra-oficiais.

Além das maquinas propriacmente ditas, houve
uma massiva produgdo e comercializagdo de softwares
para o Spectrum. Uma pesquisa rapida no World of Spec-
trum, incluindo producdes de até 1992 (ano em que c
linha foi oficialmente descontinuada), revela uma lista
com cerca de 18 mil titulos, sendo que mais de 11 mil s¢io
jogos. Com tais dimensdes absolutamente gigantescas,
ndo seria realista tentar condensar em um Unico artigo
0s principais aspectos concernentes a jogos do Spectrum,
nem tenho pretensodes pcara tal. Sendo assim, eu farei
apenas uma apresentacdo supetficial deste assunto que
certamente merecerd futuros artigos.

Ao fazer uma andlise em retrospectiva, percebe-se
que no periodo houve um grande progresso Nos aspectos
visuais e sonoros das produgdes. No inicio muitos jogos
eram produzidos inteiramente em BASIC ou usavam pe-
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“Manic Miner” (Bug-byte,
1983) e “Jet Set Willy” (Sof-
tware Projects, 1984) defini-
ram o formato do estilo co-
nhecido como plataforma.
A evolucdo dessa linha de
jogos levou a grandes obras-
primas, como o “Rainbow
Islands” (Ocean, 1990).

cessamento possivel, que
criovam programas de
alta complexidade e ofti-
mizados ao extremo e que
traziam solugdes criativas e
inéditas, ndo seria justo dei-

quenos trechos em codigo de maquina para aumentar
a velocidade. Era comum os grdficos serem formados
apenas por impressdes de caracteres na tela, reminis-
céncias dos habitos de programagdo do ZX-81. Os sons
eram constituidos por tons monofénicos de ondas qua-
dradas produzidas pelo comando BEEP do BASIC (SOUND
no TK90X) ou algo similar em linguagem de mdaquina.
Em resumo, muitos dos jogos pareciam de ZX-81 com a
adi¢cdio de cores e caracteres redefinidos, complementa-
dos por efeitos sonoros esparsos. Ndo tardou para que os
programas evoluissem e comecassem a surgir producoes
cada vez mais elaboradas. Apesar do Spectrum ter limi-
tagcdes de hardware em relagdo a seus concorrentes mais
dispendiosos, os desenvolvedores conseguiam superar as
restricdes e chegavam até a usé-las a seu favor. Clive
Sinclair torcia o nariz por sua criagdo ter sido amplamen-
te usada como maquina de jogos, mas, se se conside-
Iar que gragas d isso surgiram programadores extrema-
mente competentes, capazes de “espremer” o codigo de
mdaquina no menor espaco de memoéria e tempo de pro-

xar de reconhecer o mérito
de quem se dedica a esse ramo de atividade.

O ZX Spectrum vinha com uma fita chamada
Horizons (fraduzida como Arco-iris pela Microdigital),
contendo vdérios programas que demonstravam sucs
capacidades, além de servirem de exemplos para os
programadores novatos. Havia nessa fita um jogo tipo
Breakout, feito inteiramente em BASIC, chamado Thro'
The Wdll. Era extremamente simples, sem contagem de
pontos nem fases diferentes, mas para muitos usudirios foi
O primeiro jogo animado com que tiveram contato. Na
mesma época, em 1982, os clones comerciais de Breakout
ndo eram muito melhores do que o Thro' The Wall, mas,
com tempo, as produgdes foram ganhando qualidade e
surgiram grandes obras como Batty ou Arkanoid.

As converstes de maquinas arcades eram bastan-
te comuns. Além do Breakout, uma incontével quantida-
de de ftitulos fizeram-se presentes no Spectrum. O ubiquo

Pac-Man teve, além da conversdo licenciada

AKL 3
Ref:139

da Namco e produzida pela Atarisoft, um
clone estrelado por Horace, um dos primeiros

Fram: Estabs.

CLOAD.

The Fourth Protocol da Hutchinson (1985) é ope-
rado por menus e icones, o que representa um

personagens recorrentes em diversos jogos

Congratulstions on your (tal como o Mario da Nintendo, guardadas as

appoinkment as head of

devidas proporgdes). Como se tornou praxe
neste mercado em que todo grande sucesso é
exaustivamente copiado, inUmeros jogos tipo

>

&@BBE @ avanco em relacdo ao estilo adventure.




Pac-Man surgiram (o World of Spectrum registra 98 titulos
relacionados a este jogo). Acompaonhando as diferentes
versdes do game, observa-se um grande avango nos
graficos ou até mudancas radicais de conceito.

Num periodo de grande atividade criativa, um
nUmero enorme de géneros, subgéneros e estilos de jo-
gos apareciam no mercado. Os jogos de acdo, rotulados
genericamente de arcades, poderiam ser enquadrados
em subgéneros denominados shoot'em up, corrida/per-
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bourne House. Novo avango ocorreu quando d interfa-
ce de texto foi substituida por menus e icones em jogos
como The Fourth Protocol (1985) da Hutchinson.

Em alguns momentos ocorreram sintese de diferen-
tes estilos, caso do género que passou a ser conhecido
como arcade adventure surgido em 1984, com Avalon,
da Hewson, e o legendario Knight Lore da Ultimate. Esse
novo conceito demonstrou que era possivel elaborar jo-
gos de agdo com maior riqueza e complexidade de enre-

seguicdo, esporte, plataforma, luta/artes
marciais, labirinto, pinball, entre outras ca-
tegorias. Eventualmente surgia algum titulo
que definia toda uma linhagem de jogos.
Manic Miner (1983) e a sequéncia, Jet Set
Willy (1984), praticamente delinearam as
caracteristicas do que seria um jogo no esti-
lo plataforma.

N&o s6 de ac¢do viviam os usudrios,
também estavam disponiveis os jogos estra-
tégicos. Sob esta classificacdio encontram-se

“Avalon” (Hewson) e “Knight
Lore” (Ultimate), de 1984,
criaram uma sintese de dois

do, aproximando-os das caracteristicas dos
adventures. N&o é preciso dizer que foi um
imenso sucesso e suas influéncias scio senti-
das até hoje.

Estes poucos exemplos apresentados,
que abordam de modo bem supetficial o
assunto, servem para testemunhar a oni-
presenca e a importéncia do ZX Spectrum
na histéria dos videojogos durante agquela
década. Muitos programadores e desenvol-
vedores de jogos em plataformas modernas

jogos consagrados fora do mundo dos com- | estilos considerados opostos, | tiveram a sua formagdo inicial nesse emble-
putadores, tais como xadrez, damas, ga- |resulfando no extremamente | matico computador de 8 bits.

mao e diversos envolvendo baralho. Foram
produzidas simulag¢des das mais diversas si-
tuagoes: pilotagem de avido, trem, carros e
outros veiculos, batalhas e guerras, comér-
cio, gerenciamento de times esportivos, os
exemplos sdo numerosos e diversos. Varias
outas modalidades de jogos que envolvem
o raciocinio foram surgindo: Tetris e seus
variontes, Jumbly (DK'Tronics, 1983), Revo-
lution (US Gold, 1986), Motos (Mastertronic,
1987), The Sentinel (Firebird, 1987), Plotting
(Ocean, 1990), Lemmings (Psygnosys, 1991),
entre varios outros titulos e tipos.

Outra vertente bastante popular &
conhecida como adventure, composta de
jogos que apresentam enredos mais com-
plexos e mais longos. No inicio tais jogos
eram exclusivamente baseados em textos

bem sucedido subgénero
arcade adventure.

Declinio e legado

A genialidade de Sir Clive Sinclair
como inventor nco fez com que repetisse o
grande sucesso comercial do ZX Spectrum.
O computador que seria 0 seu sucessor, O
Sinclair QL (vide entrevista nesta edi¢do), foi
um fracasso de vendas apesar dos avangos
técnicos trazidos. Outros desastres finan-
ceiros, como o notério insucesso do veiculo
elétrico C5, obrigaram-no a vender a marca
Sinclair para a Amstrad, de Sir Alan Sugar,
em 1986. A Amstrad prosseguiu com a pro-
ducgdo da linha Spectrum até que, vencida
pela crescente preferéncia do mercado pela
arquitetura de 16 bits, foi descontinuada em
1992. Durante dez anos foram produzidos

em que, de modo andlogo a um livro, a

imaginacdo do usudrio tinha um papel vital na criagdo
do cendrio. A diferenca estava na possibilidade de inte-
ragir com o jogo, normalmente através da digitacdo de
comandos e frases no teclado para interferir no desdo-
bramento da estéria. Assim que houve a inclusdo de gra-
ficos, mesmo que simples, abriu-se uma nova perspectiva
para os adventures. A novidade foi extremamente bem
recebida, como foi o caso de The Hobbit (1982) da Mel-
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cerca de cinco milhdes de computadores
entre os diversos modelos, como o ZX Spectrum original
de 16K e de 48K, o ZX Spectrum + e os diversos modelos
de 128K. Um grande nimero de clones foram produzidos
ao redor do mundo, sendo a Rassia o maior mercado de
todos. O Brasil acabou fazendo parte dessa histéria, pois
a Microdigital conseguiu clonar e produzir o TK90X em
1985 (e dai comegaria a minha histéria relacionada com
a linha Spectrum...).

10




Como era natural, o mundo continuou girando e
tanto os usudrios como programadores migraram para
novas plataformas e tecnologias. Mesmo assim, uma fiel
base de aficionados continuam a manter os seus equipa-
mentos funcionando, enquanto outros, conhecidos como
colecionistas, procuram addquirir e preservar pecas para o
seu acervo. Pela simplicidade de sua arquitetura, o Spec-
trum é facil de ser emulado em equipamentos modernos.
Praticamente qualquer coisa que possud miCroprocessa-
dor pode rodar um emulador: computadores modernos,

videogames de console ou portéteis, tablets e telefones
celulares. Além disso, ainda hoje hé programadores que
langam produgdes para essa linha, aumentando diutur-
namente um acervo que j& ultrapassa a casa dos 23 mil
titulos.

Se a fase comercial j& se encerrou hd muito tempo,
0 ZX Spectrum ainda continua bem vivo no seu jubileu
de pérola, gracgas cos seus usudrios. Congratulo-me com
cada um dos que sdo responsaveis por esta longevidade.
E que venha mais uma décadal

J8o




ENTREVISTA: Macunaima, o jogo nacio-
nal para Commodore 64

Tm pesquisa para meu novo livro “1984: A Fe-
dbre dos Videogames Confinua” depdarei-me
com uma matéria da Folha Informdatica sobre
um jogo naciondadl, programado em 1984 em um
periodo de dois meses, na forma de um trabalho
escolar do terceiro colegial. O fato, atualmente,
pode ser algo corriqueiro, mas d épocda represen-
tou um feito e tanto, tomou diferente vulto e cha-
mou, inclusive, a atencdo da midia. Dois garo-
tos & ocasido, Leonel Pessoa e Adriano Bertone,
ambos de 17 anos, foram os autores deste que
pode ser um dos Unicos jogos para Commodo-
: re 64 criados no pais: "Macunaima”. Apds diver-
§ 3\ sos elogios do professor e da diregdo da escold,
i ~’ a imprensa se interessou por noticiar a aventura

Acima, Adriano Berfone: abaixo, Leonel Pes- inédita” dos meninos. Tivemos a oportunidade
soa, ambos em fotos recentes. de entrevistd-los, passados 28 anos, para que pu-

T

dessem revelar mais detalhes acerca do game
sobre o anti-herdi nacional criado por Mdario de
Andrade.

Jogos 80: Pode parecer fantdstico e até surreal, mas
cremos que o jogo “Macunaima”, desenvolvido por
vocés como um trabalho escolar, pode ser um dos
Unicos jogos de Commodore 64 feitos no Brasil. Alem
das informacdes do artigo da Folha Informdtica, o
que mais podem dizer sobre a aventura?

Adriano Bertone: Nosso professor de literatura pediu
para fazermos um trabalho criativo sobre o livio Macu-
naima. Podia ser qualquer coisa, como uma dramcartiza-
¢do, um filme, uma musica. O professor vivia dizendo
que ndés ndo gostavamos de ler livros porque éramos o
Entrevista: geracdo video-game. Por isso, achamos que seria engra-

Marcus Vinicius Garrett Chiado cado fazer o video-game do Macunaima.
Leonel Pessoa: Nosso professor de literatura — Carlos
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Faraco - era muito bom. Ele era uma pessoa muito
culta, que escreveu vdarios livros, uma gramdética...
Como o Adriano falou, ele dizia que d nossa era a
geracdo video-game, que ndo queriamos scber de
ler, de estudar, mas s6 de jogar video-game. Eu me
lembro que no inicio do jogo havia uma dedicato-
ria ao professor e, nela, nos diziomos que queriamos
mostrar como era possivel juntar a boa literatura
com os recursos da moderna informdatica. Isso era
uma brincadeira, mas que tinha um fundo de ver-
dade.

J80: Adriano, ter um Commodore 64 a época era
algo bem dificil, afinal, tratava-se de um apare-
Iho importado e muito caro. Além de possuir, pro-
duzir para o sistema foi algo mais bacana ainda.
Como se envolveu com o Commodore 642 Algu-
ma escolha pessoal ou o destino?

AB: Meu primeiro contato com programagdo de
computadores foi com a calculadora de meu pai
em 1980, uma HP-41C. De cara, per-

J80: Macunaima, como explica o artigo da Fo-
lha, era um jogo de acdo, certog¢ Contem aos
nossos leitores, por favor, sobre a mecanica das
partidas.

AB: O jogador controlava, por meio de um joystick,
o personagem Macunaima através de uma floresta
de dois andares, interligados por cipds. O cendrio
era inspirado no Pitfalll, um jogo de Atari da época.
Apbs percorrer dez telas, o personagem encontra-
va o seu amuleto (a Muiraquitd) e ganhava o jogo
ao som do Hino Nacional. Durante todo o tempo,
ficavam caindo cocos que supostamente estavam
sendo arremessados pelo gigante Piatd. Cada vez
que Macunaima era atingido, morria, ia para o céu
e se transformava na constelagdo da Ursa Mcior.
Quando isso acontecia, o jogador perdia uma de
suas trés vidas e continuava o jogo. Pelo caminho,
de vez em quando surgicm as Cunhatds. Quando
Macunaima chegava até elas, eles jogavam-se no
mato e faziom “aquilo” ao som de um famoso tre-
cho do Can-Can “Galope Infernal” de Offenbach. O

cebl que programar era umd gran- [+ -
de pdaixdo, e comprei meu primeiro
computador, um Sinclair ZX-81, e
mais tarde o Commodore 64, com
os quais passei milhares de horas
da minha adolescéncia. Tive a sorte
de ter um pai que viagjava bastante
para os EUA, e podia trazer minhas
encomendas, que eu ficava conhe-

cendo nas revistas de informdética. e

Além da vocagdo que tinha para jo-
gos, 0 que me atraiu no Commodo- ESNNERE RN
re fol tamlbém o preco, pois custava
em torno de US$500, enquanto que
um Apple II (& famoso na época)
custava mais de US$1.000.

MACLNAIMA

s Rascunhos originais dos
“shapes” do jogo Ma-
AR cunaima, desenhados
ab Ry A & mé&o pelo programa-
Z dor. Acima, a persona-
gem “Macunaima”; a

esquerda a persona-

gem "“Cunhatd”; e a

direita o “"Muiraquitd”

— — | problema é que, durante a diver-
sdo, Macunaima ficava um tanto
desguarnecido, correndo sério risco
de ser atingido por um coco fatal.
O jogador podia escolher evitar o
encontro com a Cunhatd, mudan-
do de andar na floresta, subindo ou
descendo por um cipd. Conforme
passava o tempo, a vontade de Ma-
cunaima ter um encontro com uma
Cunhatd aumentava, o que era in-
dicado no canto da tela. Quando
esta vontade chegava ao maximo,
0 personagem parava de obedecer
os comandos do jogador e se diri-
gia feito um zumbi para a Cunhata
mais proxima, muitas vezes retroce-

b
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dendo no seu caminho. Quando Macunaima esta-
va assim fissurado e sem controle, também corria
muito risco de ser atingido pelos cocos. Depois de
encontrar a Cunhatad e satisfazer suas vontades, vol-
tava a ficar sob o controle do jogador novamente e
podia prosseguir rumo a sua Muiraquitd.

LP: Eu queria destacar que nds tinhamos a preo-
cupacdo de retratar da forma mais fiel possivel o
espirito do livro. Este foi o livio ao qual dedicamos
mais tempo na esco-
la: mais de um més.
Ele ndo foi apenas
lido, mass foi estudado
trecho por trecho. Eu
me lembro que utili-
z&vamos o roteiro de
leitura do Cavalcanti
Proenca. Assim, nos
estévamos absoluta-
mente familiarizados com o universo do Macunai-
ma e procuramos retratar isso no jogo. Os persona-
gens que compuseram o game — Piatd, Muiraquitd,
Cunhatd — eram discutidos por ndés em todos os as-
pectos. Cada detalhe era pensado com o objetivo
de retratar o espirito do Macunaima.

J80: Adriano, comente mais, por favor, sobre a
programacdo. Vocé a fez em Basic ou em As-
sembly? Salvou o game em cassete ou em dis-
queteg

AB: Inicialmente o jogo foi escrito inteiramente em
Basic. Depois de pronto, um pequeno trecho do loop
principal fol reescrito em Assembly para ficar um
pouco mais rapido. Na época o jogo foi salvo em
fita cassete.

J80: Hd uma forma de recuperd-lo? Ainda possui
a fita?

AB: Infelizmente ndo. Um vez tentei ler as fitas de-
pois de alguns anos para salvar em disquete, mas
j& estavam desmagnetizadas. Depois que foi publi-
cada a matéria na Folha, também fomos entrevis-
tados pela TV Cultura e pela Gazeta. Acredito que a
Unica possibilidade de conseguirmos ver como era
a tela do jogo seria obtendo uma destas matérias.

J80: Ainda tém algum outro material da época
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AB: Temos alguns rascunhos dos desenhos dos per-
sonagens e das partituras das musicas. O processo
para a criogdo dos desenhos era extremamente
rudimentar, feito em papel quadriculado e depois
agjustado até que ficasse bom na tela do micro.

LP: Eu me lembro que, além do artigo publicado na
Folha de Scdo Paulo, nbés fomos entrevistados para
um programa da
TV Cultura na casa
do Adriano — e que
o Adriono também
fol a um programa
de televisdo dar en-
trevista. Neste pro-
grama havia varias
pessoas famosas e,
entre elas, o Igndcio
de Loyola Branddo, escritor do livro "Ndo Verds Pais
Nenhum”, que nds também haviamos lido para a
Escola. Nés haviamos incluido, no inicio do jogo, al-
guns trechos deste livro.

J80: Leonel, vocé esteve a cargo das musicas,
néo?

LP: Como eu disse, nés ndo apends lemos, mas es-
tudamos o livio Macunaima. E todos os aspectos do
jogo foram muito pensados e discutidos por nés de
forma que ele pudesse conter o maior nimero possi-
vel de aspectos centrais do livro. Isso tombém ocor-
reu no caso das musicas. Cada detalhe era pensado
com o objetivo de retratar, da melhor forma possivel,
o personagem - “herdi sem cardter” — que simboliza
o brasileiro. Dai a mUsica para a ‘cena do sexo” e
a vitéria ser acompanhada do Hino Nacional. Eu
trazia as partituras e o Adriano as transpunha para
o computador. Algumas partituras eram faceis de
conseguir (como o Hino), mas em um caso, lembro
que tive que tirar de ouvido a musica no érgdo da
minha made.

J80: NGo pensaram, a época, em comercializar
0 jogo? Se bem que muito pouca gente possuia
Commodore 64 no Brasil.

AB: Naquela época, além de muito poucas pesso-
as terem um Commodore 64 no Brasil, ndo existiam




lojas de informdtica, nem lojas de jogos, nem Inter-
net, entdo seria algo muito dificil. Mas de qualquer
forma, ndo era esse 0 nosso intuito. Fizemos o jogo
realmente pensando em um trabalho de Literatura,
e ndo em um jogo comercializivel. E com aquelas
Cunhatas peladinhas e as “festinhas” no mato, acho
que o jogo seria censurado.

J80: Como foi realmente a recepcdo do profes-
sor e da classe ante o jogo de vocés?

AB: Bem, estavam bastante surpresos, porque na-
quela época fazer um jogo era algo realmente inu-
sitado. Mas na hora que o Macunaima teve seu
primeiro encontro com uma Cunhatd, foi uma gar-
galhada geral. Lembro até hoje do professor ficar
vermelho de tanto rir. Depois de demonstrar o jogo,
convidamos os colegas e o professor para jogdr.
Muitos alunos vieram, mas o professor, nem pen-
ar... Ndo teve jeito.

LP: A recep¢do dos professores, da classe € mesmo
da coorde-

Macunaima segundo a WikiPédia:

Macunaima é um livro de 1928 do escritor brasileiro Ma-
rio de Andrade, considerado um dos grandes roman-
ces modernistas do Brasil.

A personagem-titulo, um herdi sem nenhum cardter
(anti-herdi), € um indio que representa o povo brasileiro,
mostrando a atracdo pela cidade grande de Sao Pau-
lo e pela mdaquina. A frase caracteristica da persona-
gem é “Ai, que preguica!”. Como no dialeto indigena
o som “aique” significa “preguica’, Macunaima seria
duplamente preguicoso. A parte inicial da obra assim o
caracteriza: “No fundo do mato-virgem nasceu Macu-
naima, herdi de nossa gente. Era preto retinto e filho do
medo da noite”.

A obra é considerada um indianismo moderno e é escri-
ta sob a dtica cémica. Critica o Romantismo, utiliza os
mitos indigenas, as lendas, provérbios do povo brasileiro
e registra alguns aspectos do folclore do pais até en-
tdo pouco conhecidos (rapsdédia). O livro possui estru-
fura inovadora, ndo seguindo uma ordem cronoldgica
(i.e. atemporal) e espacial. E uma obra surrealista, onde
se encontram aspectos ildgicos, fantasiosos e lendas.
Apresenta criticas implicitas & miscigenacdo étnica (ra-
cas) e religiosa (catolicismo, paganismo, candomblé) e
uma critica maior @ linguagem culta ja vista no Brasil.
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lo”, & época, sobre o jogo “Macunaima” | dalgo  dife-
para o Commodore 64 rente, que
seria bem

recebido. E foi. Ele ficou muito contente e valorizou
muito o jogo. Eu me lembro, inclusive, que as mi-
nhas primas estudavam na escola Pacaembu e de
minha tia me ter dito que o coordenador da nossa
escola havia ido até a escola dela para dar uma
palestra, e ter feito referéncia ao jogo na palestra
dele.

J80: Adriano, quais eram seus outfros jogos favo-
ritos de Cé4 a épocag Como conseguia jogos
novos?

AB: Eu gostava muito de um revista chamada COM-
PUTE!, que era especializada em programagdo para
Commodore. Comprava todas e digitava os jogos
que vinham. Também tinha outros dois amigos que
tinham Commodore, entdo ds vezes alguém apare-
cia com um jogo novo. Mdas eu mesmo ndo compra-
va jogos comerciais. Na verdade eu era mais um
entusiasta de computadores que um fa de jogos.
Mas o meu jogo preferido era, sem duvida, o River
Raid.

J8o




Uma nova técnica de programacdo torna muito facil aumentar as combinacées de
cores por caractere no ZX Spectrum, algo considerado impossivel!

MULTICOLOR no =% SPECTRUM

Einar Saukas

onsiderando-se a incrivel variedade de jogos

para a linha ZX Spectrum, fica dificil acre-

ditar que todos os desenvolvedores tiveram
que enfrentar uma enorme limitacdo grafica: Para
economizar memoria, nesses computadores cada
bloco de 8x8 pixels (correspondente a posicdo de
um caractere) possui um Unico “atributo”, podendo
portanto exibir apenas 2 cores. Isso significa que
todo jogo precisa ser planejado com muito cuidado
pdra evitar que personagens ou objetos com cores
diferentes ocupem partes de um mesmo bloco na
tela. Quando isso acontece, ocorre uma “coliscio de
cores” (attribute clash), algo que nem sempre é Pos-
sivel evitar dependendo do estilo de jogo. Um bom
exemplo & Three Weeks in Paradise, que até per-
mite co jogador escolher se prefere usar as cores do
personagem ou do cendrio em caso de conflito.

NOTHING.

HMOTHING .

Jogo “Three Weeks in Paradise”: a esquerda, com
opcdo de cores do personagem; a direita, com
opcdo de cores do cendrio

Caracteres com mdximo de cores no ZX Spectrum

clair, uma parceria entre as empresas Timex Cor-
poration e Sinclair Resecarch. O hardware do TS2068
suportava um modo adicional de video chamado
“Extended Color”, que ocupava o dobro de memoria
para a drea de video e permitia um atributo difer-
ente para cada grupo de 1x8 pixels. Na pratica, isso
fazia uma enorme diferenca, oferecendo uma liber-
dade grafica muito maior, como ilustrado na figura
abaixo:

Tecnicamente, essa restricdo de cores do ZX
Spectrum pode ser visualizada na proxima figura,
onde os caracteres foram impressos na tela da for-
ma mais colorida possivel.

Nos E.U.A., uma variante mais sofisticada do
ZX Spectrum chegou a ser lan¢ada pela Timex Sin-
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Infelizmente o TS2068 fracassou no mercado
norte-americano, por isso pouduissimos programas
chegaram a ser desenvolvidos para ele. Imagine a
6tima qualidade visual dos jogos que poderiam ter
sido produzidos caso uma plataforma tdo popular
quanto o ZX Spectrum pudesse magicamente fazer
algo parecido com o hardware do TS2068...

A Solugdo Magica

Até certo ponto, é possivel implementar algo
muito parecido com “Extended Color” no ZX Spec-
trum sem nenhuma hardware especial, usando
apenas técnicas sofisticadas de programacdo. Mas
primeiro deve-se entender como a geracdo de ima-
gens funciona.

Nos antigos monitores e TVs do tipo CRT ("Cath-
ode Ray Tube”, ou Tubo de Raios Catddicos), a ima-
gem na tela é produzida por um feixe de elétrons
que percorre d tela da esquerda para a direita "de-
senhando” uma linha de cada vez, de cima para
baixo, até montar um frame completo. Em seguida,
esse feixe retorna para o canto superior esquerdo e
recomeca a geracdo do frame seguinte, repetindo o
processo 50 ou 60 vezes por segundo (50Hz ou 60Hz)
dependendo do pais.

Enquanto o feixe de elétrons percorre a tela, a
ULA do ZX Spectrum encarrega-se de ler os dados
na memoria de video do micro e informar qual a cor
que deve ser "desenhada” no ponto (pixel) seguinte.
Como cada caractere tem 8 pixels de altura, a ima-
gem do caractere leva 8 “passagens” do feixe de
elétrons para ser "desenhada’”.

—-—» - -
— a.—————p -
— -
{a) (b) (c) (d)
- - - -
- - [ T -
- - - - - @ - -
—a—a—> - = - = - =
—-——a—» - - - -
—-—— . - -
—

Geracdo da imagem de um caractere
no ZX Spectrum

Caminho do feixe de eléfrons na geracdo
de imagem CRT
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Uma vez que existe um Unico atributo de
cores para cada cardactere, em cada “passagem”
a ULA consulta a mesma posicdo de memoria
para descobrir qual deve ser a cor do desenho e
do fundo dadquele caractere. O comportamento da
ULA ndo pode ser alterado, mas exatamente nesse
ponto pode-se usar um truque teoricamente muito
simples: entre uma “passagem” e outra do feixe de
elétrons, basta trocar o valor dos atributos para que
cada linha de pixels tenha cores diferentes!

Na verdade essa técnica ndo é nenhuma
novidade. Conhecida genericamente como “mul-
ticolor”, ela foi utilizada pela primeira vez pelo
famoso programador Jonathan “Joffa” Smith no
jogo “Hyper Sports” em 1985 e difundida pelo tam-
bém famoso Dominic Robinson, que utilizou algo
semelhante em Uridium no ano seguinte. Porém
esse truque sempre ficou limitado a efeitos visuais
em telas de menus e créditos, porque utilizé-lo para
qualquer tarefa mais complexa de um jogo sempre
foi considerado praticamente impossivel.
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A esquerda, efeito multicolor no titulo de Hyper Sports; &
direita, efeito multicolor no titulo de Uridium.

O problema € que, na pratica, as dificuldades
técnicas sdo imensas. O cédigo para substituir cada
atributo no instante exato exige uma sincroniza¢do
perfeita com o feixe de elétrons, o que ndo é nada
fécil considerando-se os atrasos causados por con-
tencdio de meméria e as diferencas de hardware en-
tre os diversos modelos do ZX Spectrum. Para piorar,
um mesmo computador pode mudar de comporta-
mento depois que ele esquenta, alterando os tem-
pos das interrupcodes apds alguns minutos de uso.
Além disso, o feixe de elétrons percorre a tela tdo
répido que ndo d& tempo de processar muita coisa,
por isso s6 d& para alterar uma parte da tela dessa
forma. Mesmo assim, o processador fica tdo ocu-
pado trocando cores durante cada frame que ndo
sobra muito tempo para executar o resto do jogo.

Por conta de tantos problemas, até agora sé
foram produzidos 2 titulos que usam a técnica mul-
ticolor como parte do proprio jogo, ambos langados

quase ao mesmo tempo na primeira semana de
outubro de 2011. Um deles é Bozxle do autor Po-
lomint, projeto do qual também participei, que foi
codificado em apends uma semand e baseia-se no
classico game Sokoban. O outro é Buzzsaw+ de Ja-
son “joefish” Railton, que levou dois anos para ser
desenvolvido e baseia-se no desconhecido, porém
divertidissimo, jogo eletrénico Cosmo Gang The
Puzzie.

Mas perai: se multicolor é tdo complicado,
como Bozxle foi criado em dapends umdad semaonc?

Mais Facil Impossivel!

Em Bozxle, o segredo da produtividade foi
uma biblioteca chamada ZXodus Engine, lanca-
da por Andrew Owen no més anterior, que facilita
muito esse processo. Essa biblioteca assume o con-
trole de uma parte na tela, realizando as trocas de
cores necessdrias durante todos os frames de video
para garantir que os gréaficos multicolor sejam con-
tinuamente exibidos nessa drea.

Para utilizd-la, o desenvolvedor deve primeiro
criar uma colecdo de “tiles” (pequends imagens col-
oridas com tamanho de 16x16 pixels) usando algum
editor grafico compcativel com o “Extended Color” da
Timex Sinclair (como a ferramenta ZX Paintbrush).

A esquerda, Multicolor no jogo Bozxle; & direita, Multicolor no jogo Buzzsaw+
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Biblioteca ZXodus Engine

Depois disso, durante seu programa basta executar
um Unico comando POKE especificando um desses
‘tiles” e o nimero da posicdo desejada, para que
essa imagem seja automaticamente desenhada
por ZXodus na tela.

Porém toda essa facilidade é obtida & custa
de certas restricdes. ZXodus consome tanta CPU que
torna os programas 6 vezes mdis lentos que o nor-
mal. Ela s6 trabalha com imagens estéticas, que po-
dem demorar mais de meio segundo para apdarecer
na tela. Existe suporte apenas para o ZX Spectrum
modelo 48K e, mesmo assim, o sincronismo ndo é
perfeito, por isso Bozxle produz uma imagem multi-
color com tremores nas laterais.
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Numeracdo de posicées na drea multicolor

A nova biblioteca BIFROST* funciona de for-
ma semelhante & ZXodus, porém com diversas von-
tagens. Em primeiro lugar, sua implementacdo é
muito mais eficiente, consumindo o minimo possivel
de CPU, o que permite que os programas fiquem
‘apenas” 3,5 vezes mais lentos. Ela € capaz de re-
alizar animagoes em multicolor, além de gréficos es-
taticos que sdio atualizados em metade do tempo (a
proxima versdo também permitird fazer alteracoes
instanténeas direto na tela). Além disso, suporta to-
dos os modelos oficiais do ZX Spectrum, gracas a
um Nnovo mecanismo de sincronizacdo que garan-
te a geracdo de imagens multicolor petrfeitas em
qualquer situacdo. Para facilitar, possui interfaces
especificas para utilizacdo com BASIC interpretado,

Essas limitagdes me
motivaram a desenvolver
uma nova biblioteca mais
sofisticada, sucessora de
ZXodus. Lan¢cada em mat-
¢co de 2012 com o titulo BI-
FROST* ENGINE, ela teve
aprovacdo até do préprio
autor de ZXodus, com O
qual passei a colaborar
desde entdo em outros pro-
jetos.

Biblioteca BIFROST* ENGINE

compilador ZX BASIC, As-
sembly e até programas
em C. Enfim, ela fornece to-
dos os recursos necessArios
para produzir jogos com
graficos multicolor cnima-
dos, comparéaveis & Buzz-
saw+, mads com um tempo
de desenvolvimento reduz-
ido como em Bozxle.
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O Que Vem Por Al...

Até agora ainda ndo fol lancado mais nen-
hum jogo multicolor, embora vérios autores tenham
manifestado interesse em BIFROST*. Enquanto isso,
eu mesmo comecei a desenvolver alguns novos titu-
los para o ZX Spectrum usando essa tecnologia. Ja
estd quase pronto Midnight Riders Fanclub, um jogo
de quebra-cabeca que resolvi criar em homenag-
em aos personagens da série LeftdDead. Também
est& bastante adiontado meu trabalho em Zexed,
adaptacdo do classico Vexed com animagcdes de
monstrinhos alienigenas. E isso & s6 o comeco!

Acima, versdo preliminar de “Midnight Riders Fanclub™;
abaixo, vers@o preliminar de Zexed

00 610

Para quem estiver interessado em mais in-
formagdes, recomendo ler a documentacdo de BI-
FROST* que explica detalhadamente esse assunto.
Todos os programas aqui citados estdo disponiveis
gratuitamente em World of Spectrum no endereco
uuw . war ldofspectrum, org

Mas afinal, por que o nome "BIFROST"? Na mi-
tologia nérdica (como nas histérias de Thor), Bifrost &
a ponte arco-iris entre o reino dos deuses (Asgard) e
0 nosso mundo Midgard). Analogamente, BIFROST*
ENGINE faz uma “ponte” para a geracdo de graficos
multicolor, funcionondo como uma camada inter-
medidria de software entre o controle de video e os
programas dos jogos. Nos anos 80, esse tipo de ima-
gem era chamado justamente de "Rainbow Graph-
ics”, ou seja, graficos de arco-iris.

J8o
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Victor Adrian Trucco

sua cota de nostalgia, mas poucos realmente

utilizam os métodos de carregamento originais
da época. Ndo é todo mundo que aguenta espe-
rar interminédveis minutos de um carregamento de
fita cassete ou mesmo armazenar com seguranca
os antigos disquetes. Alguns acabam cedendo e
utilizando emuladores nos PCs atucais, mas para a
pequena pdarcela de inveterados sempre aparecem
solucdes "modernas”. Em termos de ZX Spectrum
ndo foi diferente, temos hoje varios equipamentos e
possibilidades para carregar rapidamente os jogos.
No entanto, uma dessas interfaces se destaca, ndo
s6 pela praticidade, mas principalmente pelo preco
baixo: a DivIDE.

Todos os usudrios de micros cldssicos, claro, tém

A DivIDE é uma interface IDE criada por Pavel
“Zilogator” no comeco de 2000. Com ela é possivel
conectar os "‘modernos” HDs IDE, CD-ROMs ou até
mesmo DVDs aos Spectrum-compcativeis, mas seu
Uuso mais comum € mesmo com os cartdes Compact
Flash (CF). Eles sdo menores, ndo precisam de fonte
externa e emulam perfeitamente o padrdo IDE. No
Brasil, até pouco tempo, a DivIDE era evitada por
ser incompativel com os TKs da Microdigital, mas,
gracas a perseveranca do usudrio Alexandre Co-
lella, hoje ela também funciona nos micros nacio-
nais. Alexandre, depois de conversar com o tcheco
Jiri "“Velesoft” Veleba, conhecido no meio internacio-
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Agora funcionando no TK90X/TK95!

nal do Speccy, decidiu enviar-lhe seu proprio TK90X
para que pudesse apurdr as causas da incompa-
tibilidade. Alguns poucos dias depois, Velesoft res-
pondeu com as mudangas na placa original (de-
talhes técnicos podem ser vistos no meu site, veja
"box” no final do artigo) — e pelo menos dois lotes de
interfaces brasileiras foram produzidos muito recen-
temente.

A facilidade de uso da DivIDE esté diretamen-
te ligada ao “sistema operacional” instalado. Cada
um tem suas vantagens e desvantagens:

FATware:

Foi o primeiro S.O. para a DivIDE e seu pon-
to alto é a facilidade de uso, sendo, portanto, idecal
para os iniciantes. Além de suportar diretamente o
sistema FAT (16) do Windows, aceita nomes longos
para os arquivos. Pressionando-se o botdo da interfa-
ce, abre-se 0 menu com os arquivos para a selecdo
e tudo é controlado pelas setas cursoras do teclado.
A grande desvantagem é ndo suportar arquivos do
tipo TZX, que sdo os preferidos hoje em dia por mon-
terem todas as caracteristicas originais da fita casse-
te. Temos suporte somente a TAP, Z80 e SNA.

Nos arquivos .Z80 e .SNA basta dar um ENTER
que o jogo é carregado instantaneamente, enquan-
to que o .TAP, quando selecionado, faz voltar ao BA-
SIC. Basta, entdo, dar o comando LOAD™ como se

>
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faria com uma fita cassete. Isso € possivel porque o
FATware emula um gravador e, sempre que €le en-
contra uma requisicdo para a porta, desvia-a para
o cartdo CFE.

Tela do FATware

ResiDOS:

O grande ponto desse sistema é a alta compa-
tibilidade com todos os arquivos de jogos, inclusive
suportando os TZX. A grande maioria dos Coman-
dos sdo iniciados pelo simbolo %" e devem ser di-
gitados letra a letra. Com isso o sistema acaba se
tornando pouco amigdvel e nada intuitivo, sendo
um empecilho extra pora quem tem pouca prética
com a interface. Além disso, ele é “pesado”, neces-
sitondo de 512k de memoéria e sendo incompativel
com a interface nacional que s6 tem 32k.

Demfir (DTP’s Emulator Files Runner):

O Demfir € um sistema que foi criado pensan-
do-se em CD-ROMs, mas pode ser usado com cartdo
normalmente, bastando, para isso, que se criem ar-
quivos .ISO e, dentro desses arquivos, coloquem-se
os jogos. Na verdade, vocé poderia ter um Gnico ar-
quivo ISO com todos os jogos sem problema. Assim
como o ResiDOS, o Demfir também funciona com os

NOEDE @0

TZXs, além dos TAP, Z80 e SNA. Num primeiro mo-
mento, 0 que parece ser bem confuso de ser usado
fica apenas na impressdo, pois o Demfir € tdo facil
qucnto o FATWare depois que se aprende o bdasico.

O ponto alto aqui sdo os chamados “cheats”,
arquivos .POK que adicionam pokes de vidas infini-
tas, invulnerabilidade etc e que ficam disponiveis
em um menu no momento do carregamento. Ou-
tra vantagem: vocé poder facilmente posicionar o
“cabecgote virtual” do gravador para comegar em
qualquer bloco, através das teclas cursoras, no mo-
mento da sele¢cdo do TAP ou TZX.

+DivIDE:

Esse sistema & uma versdo do GDOS, presente
a interface Disciple/+D. Trabalha diretomente com
as imagens dos discos da Disciple numa espécie de
emulador de drive e, pelo que parece, € bem fécil
de se conseguir essas imagens ja prontas para uso,
bastando apendas colocd-las no cartdo.

Tela do “firmware selector”
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MDOS:

Mesmo caso acima, também trabalha com
imagem de discos, porém, nesse d interface é a Di-
daktik Kompakt.

BS-DOS:

Igualmente como os dois anteriores, porém,
esse é da interface MB02+. A grande diferenca aqui
€ que ela formata o cartéo em formato proprietd-
rio e, utilizando-se uma pequena ferramenta no PC,
vocé pode transferir os arquivos de jogos parda o car-
tco.

ESXDOS:

Hoje, O ESXDOS seria o mais proximo de um
verdadeiro sistema operacional. Sua primeira ver-
sco saiu somente no final de 2009, mas continua em
desenvolvimento desde entdo. A grande sacada do
sistema: os desenvolvedores colocaram os executd-
veis dos comandos externamente em arquivos gra-
vados no cartdo. Na pratica qualquer pessoa pode-
ria escrever, por exemplo, um novo comando CAT,
colocd-lo no diretério dos comandos (pasta BIN) e j&

C.P.U.

disponibilizd-lo para funcionar — sem nem precisar
rebootar, mais 0s menos como nos primeiros S.O. dos
PCs.

O funcionamento &, ao mesmo tempo, seme-
lhaonte ao Fatware, com a navegacdo por menus
quando pressionado o botdo da interface, e ao resi-
DOS no modo “console”, isto &, em que se digitam os
comandos. Ele merece também um comentério por
ser o primeiro dos sistemas da DivIDE que suporta,
além do FAT16, o FAT32 — e, inclusive, permite escri-
tal O grande problema é ndo suportar nomes longos
de arquivos, somente o antigo formato 8.3, o que
acaba dificultando a organizacdo no cartdo.

TR-DOS:

Velesoft esteve desenvolvendo esse S.O. em
que a promessa & emular diretamente os discos .TRD
da interface Beta 128, sem trabalho algum para o
usudirio e sem nenhum tipo de converscio. Para os
usudrrios das Betas nacionais, padréio das interfa-
ces de drive adotadas por aqui nos anos 80, ndo
haverd dificuldade alguma, ou seja, a maneira de
usar € essencialmente a mesma. Porém parece que
o desenvolvimento anda meio parado nos Gltimos
tempos, mas vamos torcer para que o trabalho ndo
vire “vapor”.

. B.5.@
SPAS-2@12

Scanningd IDE bBus.
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Sambisk Drive

Mounmting driw

A esquerda, tela de “boot” do ESXDOS; & direita, tela de selecdo de arquivos ao pressionar-se o botdo NMI.
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Tela do programa de regravacdo da Flash-
EPROM da divIDE.

GRAVANDO OS FIRMWARES

A fim de intercambiar entre os diversos siste-
mas é preciso regravar a memoéria EPROM da in-
terface através dos proprios softwares de instala-
¢do. Depois de carregado, o programa pede que se
mova o jumper da divIDE para o modo de escrita e,
apds cerca de um minuto, basta rebootar para que
0 novo sistema seja carregado. Apesar da gravagdo
ser relativamente rapida, Velesoft programou um
"menu seletor” em que se pode dar boot em qual-
quer dos sistemas e trocé-lo — apenas pressionando-
se 0 RESET e escolhendo-se outro.

VEREDITO

A DivIDE é uma excelente interface com alto
grau de compcatibilidade aliado & velocidade de
carregamento, o que satisfaz até os mais impacien-
tes. E possivel carregar vdrios e varios programas
em apenas alguns segundos, praticamente do
mesmo modo de usar um emulador no PC e com
a possibilidade de escolha do sistema operacional.
Ela tanto pode ser usada por iniciantes quanto por
usudrios “avangados”.

Interface INDISPENSAVEL para os fés dos Spec-
trum-compativeis.

J80

Para saber mais:

Site oficial da divIDE:
http://baze.au. com/divide

Site do Velesoft com muita informagdo:
http://velesoft speccy.cz/zy/divide

Site do Victor Trucco com informagoes e fotos:
http://uww. victortrucco. com/TK/ModdivIDE/ModdivIDE. asp

Quer uma divIDE nacional? Acesse os sites dos fabrican-
tes e entre em contato para maiores informacaoes:
http://uww. luccas. com.br

http://uww. victortrucco. com

Fotos das interfaces divIDE produzidas no Brasil por
Victor Trucco (& esqueda) e Eduardo Luccas (a direita).
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Saiba como a caixa do Atari 2600 da
Atari Eletronica Ltda. foi feital

Claudio Moisés

o final de novembro de 2011, apds um més de
Nconversas e tentativas de encontro, conheci o Vi-

tor Leonel, frequentador das listas de MSX e de
videogames, morador do Rio de Janeiro e que, a princi-
pio, traria para mim uma caixa do MSX A1WX. Em cima
da hora, acabou também trazendo outra caixa, por ele
chamada de super rara, do Atari 2600 anterior & Polyvox.
Devido ao meu baixo conhecimento sobre o Atari, ndo
dei muita importéncia. Ndo dei importéncia, também,
ao ver a caixa propriamente dita, afinal, o péssimo es-
tado em que ela se encontrava j& me fazia imaginar o
trabalho que daria para duplicd-la.

Como ainda tinha algumas caixas sendo escane-
adas e desenvolvidas, levei um bom tempo para iniciar
os trabalhos, e a caixa do WX foi concluida primeiro. Tive
suficiente tempo para receber o meu Atari americano,
na caixa, e comecar a entender toda aquela histéria da
empresa Atari Eletrénica Ltda. Como j& foi amplamente
divulgado por Marcus Garrett em seu livro "1983: O Ano
dos Videogames no Brasil’, a empresa foi criada em Sco
Paulo por um ex-joalheiro, o Sr. Joseph Maghrabi (vide
entrevista na Jogos 80 nimero 7), que importava com-
ponentes, mandava injetar o pléstico do gabinete e fazia
toda a papelada (manual, garantia etc.) aqui mesmo no
Brasil. A caixa, em especial, foi desenvolvida por eles — e
copiada da caixa do Atari americano. E é ai que eu entro
com este review!

Em uma primeira
andlise do que foi feito,
em termos de copia, te-
mos a certeza de que
houve uma economia na
drea de impresscio e nos
papeldes, algo que gerou
uma  descaracterizacdo.
A caixa americana é um
box impresso em cores e
em todas as faces, porém,
a brasileira & composta
de uma tampa que fecha
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sobre uma caixa “crua” de papeldo. Dessa forma, conse-
guiram economizar na estrutura da outra caixa interna
que existe no produto original. Outro ponto que merece
destaque é a qualidade das imagens escaneadas. De
forma alguma pretendo desmerecer o trabalho feito na
época, pelo contrério, imagino que, para os recursos de
entdo, foi feito um trabalho fantéstico, mas, como hoje te-
mos muitas ferramentas e facilidades & disposicdo, tive a
certeza de que tomaria um caminho completamente di-
ferente das outras que fiz — em que usei as originais como
base. No caso da caixa da Atari Eletrénica, fiz o scan a
partir da fonte utilizada pelo Sr. Maghrabi na época, ou
seja, a americana. Em outras palavras, como a caixa
que andaliso neste artigo j& era algo criado, inventado,
procurei ir direto “a fonte” da inspiracdo: a caixa made
in USA.

Neste ponto, gostaria de explicar um pouco sobre o
processo de réplicas. Ele se inicia obrigatoriamente com
a posse de uma caixa original, pois € fundamental me-
dir cada face, cada dobra, cada lingueta e o posiciona-
mento da al¢a quondo ela existir — tudo para que se crie
um “esqueleto” no software Corel. Depois sdo feitos um
scan de toda a caixa para estruturar e posicionar como
base, e outro especifico das imagens ilustrativas, que sdo
exaustivamente tratadas para reparar as acdes do tem-
po. Voltando ao Corel, todos os textos sdo digitados nova-
mente, todas as formas e marcas refeitas, e todas as cores
scio analisadas na embalagem original, pois o processo
grafico de vinte anos atrds ainda € o mesmo (melhorado
por méquinas, cla-
10): as cores vistas
sGo uma combina-
¢do de quatro co-
res basicas (Cyan,
Magenta, Yellow
e blacK - o famo-
so CMYK) e, com
o percentual cor-
reto de cada uma
dessas cores, Po-
demos obter qual-
quer cor gréafica. A
formagdo de cores
se d& por uma es-




pécie de “roseta” composta
de pontos — e, analisando-
se a caixa original com um
conta-fios, podemos desco-
brir qual o percentual de
cada uma das cores bdsi-
cas. Assim consigo buscar
a cor verdadeira da caixa
a época de sua criacdo.
Em alguns casos, as co-
res da réplica diferem um
pouco da original, pois j&
houve vinte anos de ag¢do
da luz, que queima e es-
maece o colorido. Quero
destacar que ja descobri pequenos erros de grafia em
algumas caixas e os mantive com objetivo de fidelida-
de. Posso afirmar que minhas réplicas sdo 100% idénticas!
O resultado ndo poderia ser outro, consegui uma réplica
melhor que a “original” da Atari Eletrénica.

Essa caixa ficou bem interessante devido aos itens
copiados da americanad, porém, achei que a logomar-
ca da empresa deveria ser melhor trabalhada e destoou
dos outros elementos. Na faixa da capa onde aparecem
0s jogos, existem quatro tipicamente americanos que
foram substituidos por outros: jogo de cartas & esquerda
do menino “espantado” (Casino / Black Jack), o espido
(Codebreaker) e o palhago (Hangman), respectivamente
a esquerda e abaixo da menina “sorridente”, e o Base-
ball (Home Run) & esquerda da moto;
substituidos por dados, roleta, jogo
da velha e xadrez na caixa brasilei-
ra. Ha também outra imagem, do
jogo Space War, substituida ape-
nas pelo desenho de uma nave.
Na&o entendi muito bem o motivo
dessas substituicoes, se tinham —
novamente — o objetivo de des-
caracterizar, se eram titulos que
ndo estariam disponiveis aqui
no Brasil ou se a caixa esta-
va danificada nesses pontos,
sendo impossivel consertar
e copiar.

T
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O detalhe que mais
me chamou a ateng¢do
foi a foto do console
na capd, providen-
cialmente  captura-

da com os paddles
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posicionados em frente ao
logotipo original da Atari,
isto &, a direita do gabinete
(oclhando-o de frente). Nova-
mente questiono o porqué
dessa foto, visto que no livro
"1983" li que a empresa Atari
Eletrénica produzia aqui as
caixas e poderia colocar a
sua marca. Nesse ponto po-
dem existir duas respostas:
ou a Atari Eletrénica trazia os
Ataris americanos comple-
tos e montados e os vendia
dessa forma, ou na época
da criag¢do da caixa ainda ndo existia um modelo pronto
para a foto, logo, foi usado um americano com o logotipo
coberto. Conforme as informagdes do livio e a entrevista
do Sr. Joseph Maghrabi em edi¢dio anterior desta revista,
a segunda opgdo parece mesmo ser d correta.

Dando sequéncia a procura das origens das ima-
gens, os jogos das laterais direita e esquerda da caixa
nacional podem ser facilmente encontradas no verso da
caixa americana. A importada continha sete telas de
jogos e, para a perfeita divisdo em dois lados, criou-se
uma tela com a famosa logomarca. Na caixa americanda
existem duas poses de fotos para o console, sendo uma
usada na capda e outra usada nas duas laterais e nos dois
“topos”. A nacional usou a mesma foto na capa e nos
dois topos. E, para concluir, todos os
textos da caixa americona foram
traduzidos o portugués e 1a colo-
cados quase na mesmda posicdo e
com o0 mesmo layout.

Para mim foi uma honra
poder participar e comentar
parte de nossa histéria de ga-
mes dos anos 80, e uma hon-
ra maior ter sido convidado
pela Jogos 80 a fazer este
review de uma caixa tao
importante e especial. E,
agora, preservadal

+Contog
emna.“"
« Colorido om qualaver

J80

Quer uma caixa ou mais informacdes? Acesse o site:
hbtp://uuw, casadoznerds. com.br/lojinhadonoises
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SCOOBYDOO 44444

Elite Systems para ZX-Spectrum e
compativeis

Graficos/Som: 8

Acdo/Controles: 8

Eduardo Anténio Raga Luccas

esta edicdo ‘comemorativa”

dos 30 anos do Spectrum, ndo
poderia deixar de fazer um “review”
para o querido micrinho, e, escolhi
um dos jogos que mais gosto no
Spectrum: Scooby Doo in the Castle
Mystery, ou apenas “Scooby Doo”.

Este jogo tem uma histéria
curiosa: a Elite, com a licenca da
Honna Barbera para os persona-
gens do jogo, tinha inten¢do de lan-
¢ar um jogo no estilo de "Dragon’s
Lair’, onde se prometia uma ani-
macdo igual a do desenho, acdo e
um complexo desenrolar do jogo. A
Elite chegou até a fazer propagan-
da, prometendo o jogo assim. Mas
depois “se tocaram” que isso ncdo
ia ser possivel devido as limitacoes
do Spectrum (ma verdade foram
ambiciosos demais, do que pdare-
ce...). Deste modo, e rapidamente,
partiram pcara outra linha e desen-
volveram um jogo de plataforma
“convencional” para o Spectrum. Al
saia o jogo em questdo, objeto desta
andlise. Muitos dizem - e tenho que
corroborar com essa opinidio - que
foi melhor assim, j& que o jogo saiu
muito bom. E sciu mesmo!

00 610

Como sempre ocorre com
jogos classicos daquela época, a
histéria para ambientar o jogo é a
seguinte: Scooby, Salsicha, Fred,
Daphne e Velma estavam todos no
famoso furgdo “Maquina de Misté-
rios” quando ouviram um estranho
barulho no carro. Preocupados, eles
pararam para pedir ajuda. Mas
para quem? Entdo, Velma apon-
tou para o lado... eles estavam em
frente & um castelo misterioso e es-
curo... como ndo tinha outro local,
eles teriam que ir 1&, ao menos para
ver se poderiam pedir algum auxi-
lio. Scooby estava dormindo no car-
10, entdo, deixaram ele 1& e foram
os quatro até o castelo. bateram
na porta, ela abriu, eles entraram.
O que eles ndo sabiam & que esse
castelo era de um cientista maluco,
que adorava capturar cobaias para
suas experiéncias inscanas. Assim,
0s 4 amigos viraram prisioneiros do
cientista. Pouco tempo depois de
deixarem o carro, Scooby acordou
e notou que ndo havia ninguém
no carro. Assustado, comegou a
procurar o seu amigo Salsicha, e os
outros. NGo achou, mas comegou

I

a farejar o rastro deles, quando se
deparou em frente ao castelo! Scoo-
by ndo poderia ser considerado 1&
muito corajoso, mas, ele sabia que
seus amigos estavam em perigo e
precisava salvda-los! Entdo, entrou
no castelo, pronto para o resgate
dos companheiros!

JOYSTICK

E & assim que comeca o jogo!
O objetivo é guiar Scooby Doo pelo
Castelo do Mistério até o local onde
estdo presos os seus amigos, e liber-
t&-los. SGo 4 cdmodos do castelo (fa-
ses), onde em cada um estdo presos
Velma, Fred, Daphne e Salsicha. Em
cada fase Scooby deve evitar fan-
tasmas, assombracdes, morcegos,
bonecos saltitantes, palhagcos com
mola e outras criaturas estranhas.
Scooby ndo tem armas, somente a
sua patada, o que é suficiente para
afugentar as criaturas. Ao encontrar
os frascos onde estdo presos os seus
amigos, basta encostar para abri-
los e libertd-los, passando assim &
proxima fase.

Apbs carregar o jogo, vocé
pode gjustar os controles que dese-
ja usar. O jogo suporta os joysticks
mais comuns, Kempston e Interface
2 (esta a porta de joystick embuti-
da do TK90X), além do teclado. O
joystick controla o Scooby Doo, e o
botdo faz scooby dar uma patada.

O jogo comeg¢a com d pri-
meira fase relativamente facil, e a
dificuldade vai aumentondo gro-
dativamente. Na segunda fase a
quantidade de inimigos aumenta
consideravelmente. Muito cuida-
do a partir da terceira e quarta fa-
ses onde a dificuldade aumenta
bastante: os fantasmas ganham
a capacidade de subir e descer
as escadas, e comegam a apare-
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cer os morcegos no dalto, que ndo
podem ser destruidos, s evitados,
abaixando-se. Cuidado também
com os buracos, cair neles ndo lhe
tira uma vida, mas, faz vocé voltar
muito atrds no caminho, tendo que
percorrer novamente um longo tra-
jeto pelo castelo.

Como todo bom jogo de Spec-
trum, a jogabilidade de Scooby Doo
é excelente, a movimentacdo do
famoso cdo é rapida, a resposta ao
controle é 6tima, e praticamente
ndo hé “slowdown”, mesmo com va-
rios inimigos na tela. O som é pre-
sente no jogo, na forma de efeitos
sonoros nas patadas do Scooby, co
surgir um fantasma, e especialmen-
te na segunda fase, os efeitos dos
bonecos de mola sdo muito bons.

Unica ressalva que faco do
jogo é que ele é um tanto curto, po-
deria ter mais fases. Mas isso ndo
tira as qualidades do jogo. Se vocé
gosta de jogos de plataforma com
boa jogabilidade e divertido, ndo
deixe de experimentar. E mais ain-
da se for fa dos integrantes do fur-
gdo “Maquina de Mistérios’!

00 610
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Imagine para ZX-Spectrum e com-
pativeis

Graficos/Som: 8

Acdo/Controles: 10

Flavio Massao Matsumoto

Existem varios jogos que por al-
guma razdo acabam ficando na
nossa lembranga. Zzoom, langado
originalmente em 1983, j& era um
jogo antigo quando o TK90X passou
a ser produzido aqui no pais. Uma
rapida vasculhada nos arquivos
do World of Spectrum revelou que
este jogo era anterior &s revistas
inglesas mais conhecidas por nods
como Crash ou Your Sinclair. Por ser
antigo, ndo exibir uma tela durante
carregamento da fita e os graficos
parecerem ontiquados, é provavel
que muitos usudrios brasileiros ndo
tenham prestado muita atencgdo
no Zzoom. Ndo foi 0 meu caso, pois
eu nunca me esqueci deste bom
shoot'em up (jogo de tiro) e resolvi
jogd-lo novamente para produzir
este artigo.

e
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JOYSTICK

Como é usual de um shoot'em
up, a estoéria € sempre aquela de
salvar o dia contra um exército do
mal, mas o fato & que o jogador
est@ no controle de um sofisticado
avido de combate e tem que aca-
bar com os inimigos, antes que eles
acabem massacrando os refugia-
dos. No inicio, quando no canto
superior esquerdo da tela aparece
sinalizagdo de condi¢do verde, a
nave estd em modo piloto auto-
mdatico até chegar ao campo de
combate. Logo a condi¢cdo muda
para amarelo, anunciondo perigo
iminente, depois para vermelho,
quando os inimigos surgem pard
atacar. O jogador, fazendo uso do
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teclado ou joystick, pode mudar a
elevacdo e a posi¢do da nave, po-
rém os comandos para subir e des-
cer estdo trocados, provavelmente
para imitar o controle de um avido
real. Até se acostumar com essa
forma invertida de racionar, varias
vidas sdo perdidas em colisbes com
o solo. Além da tela principal, onde
apcarecem a mira da metralhadora
e a cena de combate em visdo de
primeira pessoa, h&d um radar que
mostra a drea total de batalha e lo-
caliza os inimigos, uma barra dupla
("dibar”) que mostra a altitude do
avido, o nivel de escudos (‘shields”)
e o numero de vidas. Todos esses
indicadores devem ser consultados
para poder se orientar durante a
batalha. Especial cuidado deve ser
tomado com o “dibar” pois se um in-
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dicador vermelho piscar, € sinal de
que a daltitude & minima e portanto
qualquer descida a mais serd fatal.

A primeira fase se passa
numa estrada e, para acabar com
os inimigos, h&d uma metralhadora
com muni¢do ilimitada. Os avides
inimigos tentam lan¢ar bombas so-
bre os refugiados, cabe co herdi im-
pedir a chacina destruindo-os antes
(verdadeira légica de matar para
salvar). Se uma bomba atingir um
refugiado, ele morre ensanguen-
tado e & arremessado para o alto
mas, ao invés da cena ser dramd-
fica, acaba produzindo um efeito
que tende mais ao cdmico. O joga-
dor, num momento de inspiracdo
sadica, pode ficar tentado a atirar
nos refugiados sé para ver esta ani-
magdo, pois ndo hé pendalizagdes
exceto pela perda na pontuacdo
de boénus. Um refugiado é conside-
rado salvo somente apds atravessar
a tela ileso.

AUTORILOT SHIELDS [T —
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Além dos bombardeiros para
matar os refugiados, h& aeronaves
que lancam Exotron (seja 1& o que
signifique isto) que tem formato
de X girando, além de avides que
fazem voo suicida para atingi-lo.
Ambos devem ser evitados a todo
custo, pois uma colisdo frontal cau-
saré considerdveis danos aos escu-
dos. A presenca destes inimigos &
sinalizada na tela, logo abaixo do
indicador de condi¢do vermelha/
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amarela/verde, com o surgimento
das palavras "Exotron” e "RPV” (re-
motely piloted vehicle).

Ao final da fase, a condi¢do
retorna para o estado verde e o pi-
loto automdtico é acionado. Resta
ao jogador relaxar durante a breve
pausa, enquanto observa o bdénus
sendo contabilizado na sua pontu-
agdo. Repete-se novamente o mes-
mo cendrio que, ser for vencido,
dard oportunidade para iniciar a
fase no deserto.

AUTOFRILOT EHIELDE DIEAR I e
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No deserto os inimigos s¢o
tanques vermelhos que ficam no
solo e podem atirar Exotrons, além
de pisotear os refugiados. Fica mui-
to dificil salvar qualquer um deles
pois, apesar de pretender ser um
heréi, o piloto tem mesmo é que
salvar primeiro a sua pele. Além
da metralhadora, o jogador passa
a contar com misseis teleguiados.
Apbs passar duas vezes por esta
fase, o cendrio muda para o mar e
Os inimigos passam a ser submari-
nos que emergem para atacar. Des-
ta vez os refugiados estdo em botes
que, ao serem atingidos, afundam
lentamente para a agonia de seus
ocupantes. A cena da morte dos
refugiados na fase marinha ndo é
tdo “divertida” quanto nas fases ter-
restres.

Ao finalizar a fase do mar por
duas vezes, volta-se d fase ambien-
tada na estrada e um novo ciclo é

JOYSTICK

iniciado, desta vez com maior difi-
culdade.
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Talent Computer Systems para
Sinclair QL

Graficos/Som: 8
Acgdo/Controles: 7

Marcus Vinicius Garrett Chiado

Decrthstrike é um clone de 1987,
para o Sinclair QL, do cléssi-
co Scramble, arcade langado pela
Konami, em 1981, cuja féormula foi
copiada exaustivamente por outras
empresas cao longo da histéria. No
comando de uma nave espacial
do planeta Zarg, o jogador deve
piloté-la em uma complicada — e
apertadal — rede de cavernas sub-
terréneas com o intuito de destruir
tudo o que vir pela frente, mas sem
se esquecer do proprio combustivel,
recarregado sempre que se dlvejar
um tonel com a inscri¢do "FUEL". O
objetivo final é a destruicdo da nave
mde alienigena, porém, antes o jo-
gador precisar& enfrentar veiculos
inimigos, misseis, radares e outras
ameagds que compdem as instala-
¢oes extraterrestres — e sempre com
o cuidado de ndo se chocar contra
a caverna!

A mecdanica das partidas, ve-
lha conhecida dos fas de Scramble
e Super Cobra, é simples: voar, des-
truir e desviar-se. A nave pode ser
movida em oito diregdes e & capaz
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de disparar misseis (botdo de tiro) e
bombas (joystick para a esquerda
em leves toques) a vontade. A joga-
bilidade, alids, é rapida e desafia-
dora, o que faz de Deathstrike uma
das melhores copias do arcade ori-
ginal. E possivel, também, jogar via
teclado — com as setas direcionais
e a barra de espacgo para disparar.
Prepare-se, € um jogo bem dificill

Os graficos sdo bonitinhos e
coloridos (a “chama’ do exaustor
da nave do jogador varia de acor-
do com a daceleracdo), os cendrrios
que representam as cavernas sdo
variados (hé paredes tanto naturais
quanto artificiais) e a a¢do, embo-
ra repetitiva devido a natureza do
game, diverte. Os efeitos sonoros
ndo desapontam e ajudam a com-
por a atmosfera — embora sejam
algo simples. A dificuldade, é cla-
ro, fica mais alucincnte conforme o
progresso da missdo.

A\

Deathstrike foi programado,
para o processador 68008 do Sin-
clair QL, por Damon Chaplin e T. Bo-
vingdon, ambos da Talent Compu-
ter Systems, tendo sido lan¢gado em
1987, na Inglaterra, como a conti-
nuagdo — em termos de enredo —de
Hoverzone. O interessante & que se
trata, ainda, de um produto comer-
cial, distribuido atualmente pela
RWAP Software tanto no formato ori-
ginal de microdrive (£5) quanto em
diskette de 3.5" (£10). Sim, caro lei-
tor, vocé leu direito: ndo é um jogo
de dominio pablico!
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DICA: Procure destruir os radares,
pois eles controlam o sistema guia
dos misseis. E fique de olho no mos-
trador de combustivel na parte su-
perior da telal
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Bit Corp. para Atari 2600 e compativeis
Graficos/Som: 6
Acgdo/Controles: 8

Eduardo Anténio Raga Luccas

NC[ época do estrondoso suces-
so do Atari 2600 no Brasil, ha-
via vérios jogos que ficaram muito
famosos, por suas qualidades, evi-
dentemente, além de fazerem mui-
to sucesso é claro. Mesmo assim,
sempre apadreciam novidades, até
entdo desconhecidas, que acaba-
vam emplacando. Apostando nis-
so, a CCE, na época do lengamen-
to do videogame Supergame CCE,
trouxe para o Brasil uma série de 9
cartuchos até entdo completamen-
te desconhecidos, cujos titulos aca-
baram, alguns, caindo no gosto dos
jogadores, fazendo muito sucesso e
ficando muito conhecidos. Isso sem
contar a apresentacdo dos cartu-
chos, que eram muito bem feitas,
coloridas. Deste modo, vamos co-
mecgar uma série de andlises aqui
na se¢do “Joystick”, de todos estes
9 jogos lancados pela CCE, come-
cando pelo mais famoso, Mr. Post-
man, o carteiro!

JOYSTICK

Este jogo acompcnhava o
console Supergame CCE, o que
era, sem davida, um 6timo estimulo
para a popularidade do jogo. Ver-
dade que o jogo tem um enredo
‘nonsense”, porém, Mr. Postman é
divertido o suficiente para justificar
O sucesso.

No jogo, vocé personifica um
carteiro, que deve sdir para entre-
gar uma carta, enfrentando os mais
diversos tipos de dificuldade no tra-
jeto até o destino. A primeira fase,
que até é um tanto quanto “diferen-
te” para um carteiro, vocé deve per-
correr a tela, da esquerda para a
direita, evitando os disparos do pds-
saro que fica rondando, até o can-
to direito da tela, onde deve subir
(uma escada?), ainda evitondo os
dispcaros, desta vez horizontais, do
pdssaro, até atingir o topo. Uma vez
1&, deve, no melhor estilo “Jungle
Hunt”, pular e pegar o cipd. Uma
vez no cipd, vocé deve mirar Mr.
Postmaon para cair bem em cima
do passaro, de modo a “pegar uma
carond”’ No mesmo, €, Aassim, Passar
de fase. Ser alvejado por qualquer
disparo do pdassaro ou cair do cipd
sem cair no pdssdro, perde-se uma
vida.
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As proximas trés fases se as-
semelham muito, mudando apendas
a quantidade de elementos. Vocé
deve ajudar Mr. Postman a enfren-
tar uma chuva, uma tempestade,
além de acertar alguns pdssaros
que ficam pairando acima das nu-
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vens. Estas fases consistem em vocé
acertar com um tiro cada pingo de
chuva, e, também, o(s) pdssaro(s)
acima das nuvens. Ao mesmo tem-
po deve evitar os relémpagos que
ficam, constantemente, caindo
do céu, com direcdo aleatdria. A
quantidade de pingos de chuva au-
mentam a cada uma das trés fases,
comecgando com 4, depois 8 e, por
fim, 16. Os passaros também, come-
ca com 1, depois 2, e na Gltima, 3.
Sendo acertado por qualguer pingo
de chuva, pelo raio ou se tocar o
solo, vocé perderd uma vida.

Na Gltima fase ndo hé inimi-
gos: consiste em percorer o cami-
nho - estreito - até a casa destina-
taria da carta. A dificuldade aqui é
percorrer o caminho, ndo se pode
tocar em nada. Chegondo na casd,
basta encostar nela para entregar
a carta, encerrando o trajeto de Mr.
Postman!

A primeira fase é a mais com-
plexa, preste atencdo ao ritmo de
disparos do pdssaro, se for o caso
de uma leve retornada no caminho
para evitar os tiros. Aguarde até que
o cipd esteja vindo em sua dire¢cio
e quando estiver bem perto, pule.
Do cipd para o pdssaro, vai requerer
um pouco de observagdo, além de
uma boa dose de sortel Na fase da
chuva, figue atento ao reldmpago,
que é rapido e vem de forma ale-
atéria. J& comece a fase atirando,
v& localizando os pingos de chuva
e atirando para elimind-los, sempre
tomando cuidado com o raio. E com
0 solo, cuidado para ndo manobrar
muito proximo ao solo. Para eliminar
os passaros no alto da tela, guie Mr.
Postman até o alto & esquerda da
tela, no mdximo que der, e segure
0 botdo de disparo, e aguarde até
todos os pdssaros serem eliminados.
Na fase da casa, muito cuidado,
essa fase, ao contrario das outras,
requer preciscio e paciéncia. Em al-
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guns casos, pard se aproximar da
parede, dé leves “pancadinhas” no
joystick. Ao terminar, o jogo se rei-
nicia na primeira fase, com leve in-
cremento da dificuldade.

— s L]

O joystick move Mr. Postman,
o botdo faz o carteiro pular ou atirar,
conforme a fase. As chaves "Game
Select’, P&B/Color e de dificuldade
ndo sao utilizadas.

O jogo ndo é dificil, o grande
problema de Mr. Postman é que ele
fica um pouco repetitivo ao longo
do tempo, j& que as fases sco cicili-
cas. O incremento de dificuldade &
pequeno, e o jogo acaba enjoando
um pouco quando jogado repetida-
mente. Apesar disto, e do enredo e
situagdes do jogo um tanto quanto
surreais, Mr. Postman é bem diver-
tido, a movimentacdo do persona-
gem e resposta aos controles & boa
e é de se surpreender um jogo de
apenas 4K ter 5 fases com 3 telas
distintas. Os grdficos do jogo ndo
sdo muito sofisticados, caracteristi-
ca essa constante em todos os jo-
gos citados no inicio, vocé verd que
seguem mais ou menos um certo
padrdo grdfico, espécie de “marca
registrada” destes jogos da BitCorp
trazidos para o Brasil pela CCE.

De qualquer modo, pesando-
se os pros e contras, foi uma boa sa-
cada da CCE trazer esses jogos, pelo
pioneirismo, e pela diversdo que
certaomente proporcionaram —dos
que compraram o console da CCE.
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CAMELOT WARRIORS 444

Dinamic Software para
ZX-Spectrum e compativeis
Graficos/Som: 6
Acdo/Controles: 6
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CAMELOT WARRIORS 44144

OperaSoft para Commodore 64
Grdaficos/Som: 8
Acdo/Controles: 8

CAMELOT WARRIORS 44414

Dinamic Software para
Amstrad CPC
Grdaficos/Som: 10
Acdo/Controles: 7
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CAMELOT WARRIORS 444

Dinamic Software para MSX e com-
pativeis

Graficos/Som: 6

Acdo/Controles: 6

Marcus Vinicius Garrett Chiado

Ao acordar pela manhd, um ga-
roto se vé em um mundo dife-
rente do seu — onde sua cama, seu
reldgio e seus brinquedos inexistem.
Tampouco seu quarto. Tudo havia
sumido. Sem saber como ou o pPor-
qué, ele estava em outro lugar, no
passado. Um passado muito distan-
te. O passado de Camelot Warriors,
titulo langado pela espanhola Dina-
mic, em 1986, para quatro linhas de
computadores: ZX Spectrum, MSX,
Amstrad CPC e Commodore 64.

No enredo, inexplicavelmen-
te quatro itens do mundo atual (isto
é, dos anos 80) acabaram envia-
dos dquele passado remoto, mais
precisamente & época dos cava-
leiros, & época do Rei Arthur. Sdo
eles: "A Voz do Outro Mundo” (um
telefone), "O Fogo que Ndo Quei-
ma” (uma ldmpada), "O Espelho da
Sabedoria” (um televisor) e “O Elixir
da Vida” (uma lata de Coca-Cola).
Munido de espada e de armadurd,
e capaz de saltos quase atléticos, o
menino — ele também, como vimos,
um viagjante do tempo — deve resga-
tar os itens nos quatro cendrrios que
compdem a histéria e leva-los, cada
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qual, ao respectivo guardido para
que os objetos, estranhos dquele
mundo, possam ser destruidos. O
garoto, quem diria, havia virado
um cavaleiro da Tévola Redondal

O primeiro cendrio, "O Bos-
que”, estd repleto de animais es-
tranhos, pdssaros, insetos, rochas
e plantas carnivoras. L& o jogador
deve resgatar a lé&mpada e leva-la
ao druida Aznaht, que transforma-
r& nosso herdi em sapo a fim de que
ele possa prosseguir em sud jorna-
da. Ao saltar em um lago proximo,

T TR

Al
Y
s
7

o sapo ingressard no segundo ce-
ndrio ('O Lago”), subaqudtico, e 1&
enfrentard peixes assassinos e me-
dusas elétricas, tendo que resgatar
o televisor e entregd-lo a Kindo, ir-
mado de Netuno. Ele transformaré o
cavdaleiro novamente em homem.
O terceiro — e mais curto — cendrio,
"As Grutas”, traz inimigos semelhaon-
tes ao primeiro, sendo que o joga-
dor precisard apanhar a lata de
Coca-Cola e entregd-la ao dragdo
Azornic. Finalmente, o Gltimo é o
castelo de Camelot, nitidamente o
que apresenta o visual mais bonito
e detalhado; com candelabros, me-
sas imensas, armaduras e vitrais, e
novos inimigos, como fantasmas. E
onde o jogador coletard o Glimo
item, um telefone, e o entregard ao
rei em pessod para que se complete
0 jogo — e o segredo seja revelado.
Sim, existe final.

Apesar da mecémica simples,
repetitiva, e de ser um tonto curto,
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Camelot Warriors € bem divertido.
Antes de mais nada, porém, é pre-
ciso ressaltar o enorme nivel de difi-
culdade, alis, algo tipico dos jogos
feitos na Espanha. Sem que se ape-
le a algum poke de vida infinita, é
necessdrio muito treino, paciéncia
e algum raciocinio para que se
combinem golpes de espada, sal-
tos e posicionamento do “boneco”
na tela. Infelizmente, o jogo sofre
da chamada “Sindrome de Jet Set
Willy”, isto &, se vocé fizer um mo-
vimento errado, principalmente na
transi¢dio entre telas, e cair sobre um
Inimigo, por exemplo, corre o risco
de perder todas as vidas na sequén-
cia e de uma vez. N&o hd como cor-
rigir uma movimentacdo errénea. E
simples assim: pulou errado, fim de
jogo! Esse problema pode, como ar-
tigos da época sugeriam, ser consi-
derado como um bug.

Os gréficos, mesmo nas ver-
sdes mais “simples” do ZX Spectrum
e do MSX (conversdo da primeira),
sdo bem coloridos. Os personagens,
embora ndo haja muita variagdo,
s@o bem-feitinhos e bem animados.
A acdo é répida e ndo déd quase
chance ao jogador de titubear ou de
parar pard pensar por muito tempo.
Os efeitos sonoros sco, talvez, o que

de mais modesto haja — limitam-se
aos sons que envolvem diretamen-
te o jogador, tais como o brandir da
espada, o saltar, o efeito que indica
a morte e o som da intera¢cdo com
os chamados guardides. As misicas
das telas introdutérias sdo as mes-
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mas em todas as versoes, isto &, sdo
arranjos, ora rapidos, ora lentos, da
peca “Scarborough Fair’, uma can-
¢do inglesa de cautoria desconhe-
cida. Devido ¢s diferencas entre os
computadores, a musica soa distin-
tamente em cada plataforma — o
dudio acaba ligeiramente mais “en-
corpado” no Commodore 64,

A versdo do Amstrad CPC é
a mais colorida, a mais bonita vi-
sualmente, embora a do Cé4 esteja
quase 1. Curiosamente a do Cé4,
convertida pela OperaSoft, & a Gni-
ca que traz o personagem com o
elmo vestido; nas demdais, o cava-
leiro ndo usa elmo - de fato, no CPC
& possivel, ainda, ver que o “bone-
co” é loiro. No Commodore a joga-
bilidade parece levar vantagem
sobre as outras, j& que o gameplay
apresenta maior fluidez e os contro-
les sG0 mais responsivos.

Camelot Warriors dividiu opi-
nides da critica & época. A revista
Zzaplé4, por exemplo, deu a média
de 44% & versdo do Cé4, ao passo
que a Crash deu a média de 82%
a do Spectrum. De todo modo, ele
ainda & um titulo divertido de se jo-
gar e bem desafiador. A Jogos 80 o
recomendd dos que adorem jogos
dificeis e que requeiram bastante
destreza. Afinal, quer descobrir o
que acontecerd ao menino do fu-
turo que virou cavaleiro? Mdos co
joystick!
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ZAXXON 441444

Sega para TRS-Color e compativeis
Graficos/Som: 8
Acdo/Controles: 8

Robson dos Santos Franga

Os jogos langados para os micro-
computadores de oito bits ba-

seados em filmes ou livros podem
ser classificados em dois grupos: os
oficiais (com licenca de uso) e os
“alternativos”, ndo oficiais, que nor-
malmente eram versdes adaptadas
de versdes oficiais. Para evitar pro-
blemas legais, os desenvolvedores
das versoes alternativas mudavam
o nome ou trocavam o desenho dos
personagens. Em edi¢des anterio-
res da "Jogos 80" conhecemos um
jogo licenciado e exclusivo para o
TRS Color Computer e seus clones:
Poltergeist. Por outro lado, o jogo
de arcade Zaxxon - produzido pela
Sega - foi langado para diversas
plataformas, com versdes oficiais
e ndo oficiais. A versdo TRS Color
de Zaxxon é oficial e foi converti-
da pela Datasoft e, como veremos
mais adicnte, € uma otima conver-
sdo, que aproveita bem as caracte-
risticas do Color.

O jogo é dividido em trés par-
tes, que se repetem indefinidamen-
te. A primeira parte & a infiltracdo
da base inimiga. Podem ser destru-
idos os tangues, aeronaves que es-
tdo em terra, silos de combustivel,
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misseis, torres de comunicagdo etc.
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Os maiores descafios desta par-
te — além dos tiros inimigos — sdo os
campos de forca. O truque, nesses
momentos, & controlar a altitude da
sua nave (barra vertical no lado es-
querdo), de modo que ela esteja em
posicdo para passar pelas ranhuras
no campo de forca. Concluida o
parte inicial, h& uma espécie de es-
tagio de boénus cujo objetivo é des-
truir as naves inimigas. Para atingir
essas naves deve-se controlar nova-
mente a altitude até que apareca
um "X’, indicando que uma nave
inimiga esta na mira. Além disso, a
sua nave muda de tamanho confor-
me a altitude e, dessa forma, basta
fazer com que a sua nave tenha o
mesmo tamanho da nave inimiga
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que se deseja atingir. Se todas as
naves inimigas forem destruidas, o
jogador goanha 1000 pontos.
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A terceira parte é pratica-
mente idéntica & primeira, apenas
com uma dificuldade mais acentu-
ada (especialmente nos campos de
for¢a) e com um “chefdo”, no final
da fase.

O chef@o seria apenas um
missil que persegue a nave e deve
ser destruido.

Graficamente falando, os gra-
ficos de Zaxxon s¢o espetaculares.
Conhecido por usar uma proje¢cdo
axonomeétrica (dai o nome Zaxxon)
ou isométrica para criar o efeito de
profundidade, os objetos que apare-
cem na tela estdo proporcionalmen-
te maiores que a versdo arcade, o
que faoz com que o espaco de Voo
seja menor. Por outro lado, a nitidez
dos inimigos e da sua propria nave
é boa, o que deixa os graficos mais
proximos da versdo arcade, apends
usando uma pdaleta de cores redu-
zida.

A
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Assim como O jogo Polter-
geist (e varios outros da plataforma
Color Computer), este jogo utiliza o
famoso macete do “Color Artifac-
ting”, que faz com que a resolu¢cdo
de 256 por 192 pixels com duas co-
res se transforme em uma resolu¢cdo
de 128 por 192 com quatro cores. O
bom uso das cores vermelha e azul
deixaram o visual do jogo mdis rico
do que o visual deste mesmo jogo
em outras plataformas, como o ZX
Spectrum por exemplo. A segunda

00 610

parte do jogo se beneficiou bastan-
te da velocidade de movimentagdo
de sprites (na verdade objetos grafi-
cos) do Color, pois & uma das Gnicas
versdes do jogo em que d sud nave
muda de tamanho conforme a alti-
tude. Em outras versdes de Zaxxon
somente as naves inimigas mudam
de tamanho. Finalmente, o scroll da
tela (na diagonal devido a proje-
¢do) ocorre de forma tranquila, sem
solavancos.

[ A

Em relacdo & musica, nada
pode ser dito, pois infelizmente ndo
h& nenhuma musica. Devido &
complexidade de tocar musicas em
concomiténcia com o jogo, apenas
efeitos sonoros de tiros e explosoes
sdo executados. A auséncia de ma-
sica foi compensada com bons efei-
tos sonoros, que ocorrem frequente-
mente sem, contudo, atrapalhar a
diversdo.

O jogo pode ser jogado por
dois jogadores, que pdarticipam al-
ternadamente. Zaxxon é controlado
por joysticks e possui uma resposta
aceitével, que segue o controle de
maonche de avido: um movimento
do controle para baixo faz a sua
nave subir, e vice-versa. Com isso
buscou-se criar um realismo, uma
experiéncia mais parecida com o
do arcade.

Por fim, a dificuldade deste
jogo segue o padrdo dos jogos de
arcade: comecgd relativamente sim-
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ples, mas com diversos inimigos &
espreita. Apds passar pelas trés par-
tes varias vezes (0 que & chamado
de rodada), o jogo vai ficando cada
vez mais dificil e intenso.

Zaxxon & um dos melhores
jogos para o TRS Color Computer:
controles simples, gréficos excelen-
tes e efeitos sonoros que tornam o
jogo ainda mais intenso. Pode-se di-
zer, sem medo, que esta versdo de
Zaxxon € uma das melhores dentre
os demais micros de oito bits.

COMMAND

STARSHIP COMMAND 4441

Acornsoft para BBC Micro e Electron
Graficos/Som: 7
Acdo/Controles: 9

Marcus Vinicius Garrett Chiado

uando a Atari langou o arcade

Asteroids, em 1979, ndo deve
ter imaginado a quantidade de clo-
nes que aquele classico instanténeo
geraria nos anos oitenta. Além de
conversoes para diversos consoles
domésticos e microcomputadores,
Asteroids inspirou tantos outros com
seus grdaficos vetoriais e acdo aluci-
nante.

E o caso de Starship Com-
mand, titulo longado pela Acorn-
soft em 1983 para o BBC Micro e seu
irmdo cagula, o Electron. O enredo
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coloca o jogador no papel do capi-
tGo de uma nave de guerra espa-
cial cuja missdo é livrar a galdxic
(as “Fronteiras”) de alienigenas hos-
tis. A nave é equipada com torpe-
dos espaciais, sensores de curto e
de longo alcance, e um escudo de-
fletor, além de indicadores de ener-
gia e de propulsdo.

A inovagdo vem no jeito com
que a nave do jogador &, ao con-
trario de Asteroids, posicionada na
tela: fixa ao centro, ou seja, todo o
resto do Universo é ‘rotacionado”
ao redor. A visuadlizagdo diferente
assusta em um primeiro momen-
to, mas uma vez acostumado o
esquemad, o jogador acaba por ter
um excelente controle. A forma
com a qual os programadores da
Acornsoft trabalharom faz toda o
diferenca, & inovadora; os elemen-
tos do cendrio, como as estrelas, os
disparos e as naves inimigas, estdo
igualmente sujeitos & mecanica, &
Fisica do jogo. H& uma tela, bem es-
miug¢ada, com a descrigdio de todos
os comandos do teclado, algo que
vem bem a calhar. De toda forma,
sempre se deve ter em mente que a
inércia é parte vital dos comandos,
portanto, vocé deve contar com ela
até mesmo no momento de dispa-
rar contra o inimigo.

Ndo bastasse a novidade, é
possivel usar de um artificio mui-
to bem pensado para prolongar a
permanéncia na partida: a nave
é equipada com uma cdpsula de
fuga, um escape pod, que pode ser
ejetada momentos antes de uma
explosdo, por exemplo, ou se O jogad-
dor estiver em grandes dificuldades.
Caso a capsula seja bem-sucedida
em sua fuga, isto &, ndo se choque
contra nada nem ninguém, vocé
pode ser agraciado com umdad nova
miss@o apds ser avaliado pela frota
estelar de acordo com sua perfor-
mance (quantidade de pontos que
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varia conforme a missdo). De fato,
as reagdes do comando, quanto co
jogador, podem variar de “furioso” a
“encaontado”.

A cada nova missdo hd uma
nave diferente, de um total de oito,
& disposicdo. Hé, antes do inicio de
uma partida, a possibilidade de se
alterar certas opgdes, como aumen-
tar ou diminuir o tamanho dos dis-
paros tanto do jogador quanto dos
inimigos, acionar automaticamen-
te — ou néo — o escudo defletor etc. E
interessante brincar um pouco com
elas para testar a jogabilidade.

W) g0 g0 gh Aph igh iph BRD BRE GRE iR op ip

An escape capsule was launched
and returned safely from the
combat zone.

Your official combat experience

rating is now recorded as....133

After uyour erformance on _this
command the Star-Fleet authorities
are said to be "satisfied"

and_ theuy allow you the command of
another starship.

Press (RETURH>

Os grétficos, embora monocro-
maticos, sdo bonitos. A agdo, como
citado, & muito réapida. Os efeitos
sonoros também empolgam e aju-
dam a compor o clima. No geral,
Starship Command é uma dessas
gratas surpresas que descobrimos
de vez em quando, um software
muito bem escrito e que explora ao
maéaximo os 32 Kbytes originais do
BBC Micro. Se vocé sempre desejou
ser um comandante espacial com
enfoque em batalhas, este é o jogo!

DICAS: Atencdo, nos sensores/in-
dicadores de longo e curto alcan-
ce, para as naves inimigas que se
aproximam. Sempre que o escudo
defletor € acionado hd a perda do
sensor de longo alcance, isto €, ndo
& possivel ter ambos ao mesmo
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tempo. Atenc¢do! Procure ndo ficar
parado no mesmo lugar por muito
tempo, mexa-se, seja agill

CURIOSIDADES: A versao do BBC vi-
nha em diskette de 5.25" ou em fita
cassete, ao passo que a do Electron
vinha em cartucho. Peter Irwin e
Jeremy Smith, criadores de Starship
Command, foram os responsdéveis
pelo inovador jogo de aventura Exi-
le, sucesso absoluto entre os usud-
rios do BBC.

J80o
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Em 1984 foi langado, na Inglaterra, o primeiro micro-
computador pessoal baseado no chip Motorola 68000
(na verdade, uma variante dele, o 68008), o Sinclair QL
(Quantum Leap). Cria¢do do visiondario briténico Sir Cli-
ve Sinclair, responsdvel tamlbém por um super sucesso
de vendas, o ZX Spectrum, a nova mdaquina foi posta
prematuramente & venda na dnsia pelo mercado, che- Sy TR
gando antes ds prateleiras que o Macintosh, da Apple, s AR NRUMT
e o Atari ST. Os problemas foram muitos. O Microdrive
das unidades de estréia, sistema de carga criado an-
teriormente como op¢do para o Spectrum, ndo se mos-
trou nada confiGvel e pifava logo. A primeira versdo
do firmware continha diversos bugs — além de parte do
mesmo firmware estar originalmente disponivel em um
cartucho de ROM de 16 Kbytes, o "Dongle”, que era plu-
gado externamente. O tempo mostrou que o QL, infeliz-
mente, foi um desastre comercial, tendo sido desconti-
nuado quando a Amstrad, de Sir Alan Sugar, adquiriu a
marca Sinclair e os direitos sobre os respectivos produtos — optando por encerrar a produgdo.
A fim de contar melhor a vocés, leitores, acerca desse microcomputador um tanto exdtico,
especialmente no Brasil, conversamos com Rich Mellor, da RWAP Software, empresa inglesa
que ainda comercializa o Sinclair QL de maneira formal e luta para que a plataforma ndo
caia no esquecimento.

SCRABBLE [

que rascunhos em termos de documentacdo e manual

Entrevista: Equipe Jogos 80
Traduc¢ao: Marcus Vinicius Garrett Chiado

Jogos 80: O Sinclair QL, apesar de lancado na “cor-
reria” e sem que estivesse realmente pronto, era, de
todo modo, uma mdquina avancada. Sir Clive previa
um enorme sucesso comercial e imediato, porém, o
QL acabou como um desastre comercial. Caro Rich,
poderia comentar esta afirmacdo? Quais os termos
de comparagcdo entre o QL e os competidores da

mesma época?

Rich Mellor: O grande problema do QL foi seu desastroso
lan¢camento — a empresa correu tentando aprontar o mi-
cro, do jeito que fosse, para realizar uma apresentacdo —
agendada — & imprensa. Os jornalistas acabaram vendo
um microcomputador parcialmente pronto e nada mais
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de instru¢des. Ndo bastasse, as primeiras unidades se
mostraram nada confidveis, pifavam muito. Os primeiros
reviews, apdticos, comecavam a apcrecer na midia.
Isto posto, a performance do QL, em si, era muito boa. Era
um micro répido e, sanados os problemas do langamen-
to, extremamente confiGvel. O SuperBASIC, por exemplo,
era muito facil de usar e de se programar, e apresentava,
assim como o sistema operacional desenvolvido parda o
processador 68008, particularidades poderosas.

As comparagdes para com outras méquinas do periodo
eram favordveis, mas o mercado comercial j& nutria a
preferéncia por unidades de disk drive, que demoraram
um ano a aparecer no QL. Os fas da Sinclair queriam, de
imediato, que a cole¢cdo de software para o micro fosse
inundada rapidamente com os cldssicos do ZX81 e do
ZX Spectrum. O problema era que a grande maioria dos
jogos de entdo haviam sido escritos para o processador




Z80, ou seja, transpd-los para o QL ndo se mostrava algo
trivial; muitas vezes acabava mais fécil — e rapido — es-
crever os jogos do zero. Partindo para o terreno do “se”: se
O micro tivesse apresentado, logo de cara, a possibilida-
de de uso de um disk drive além da obrigatoriedade do
microdrive, talvez o sucesso comercial fosse bem maior
e, como Sir Clive desejava, o QL realmente seria um rival
para o Macintosh da Apple.

J80: Por que e como escolheu o QL para seu modelo
de negdcio? Como sdo as vendas? Ha clientes figis a
plataforma?

o lan¢camento da interface ZXpand para o micro, vendi
mais de 100 em um periodo de 12 meses, fato que reno-
vou o interesse pela linha e resultou na produgdio de va-
rios jogos novos. Sim, temos alguns clientes fiéis que an-
siosamente esperam por detalhes sobre novos produtos e
itens raros que faltam as respectivas colegdes — e sempre
nos espantamos com pedidos de produtos tradicionais
para paises aos qudis nunca remetemos nada. Mais de
1.200 clientes se interessam especificamente pelo QL, o
que demonstra que esta ndo & uma plataforma tdo es-
cassa e rara quanto parecel

RM: Eu aprendi sozinho a
programar em BASIC e em
codigo de maquina (Z80)
em meu ZX81l. Quando
o QL foi langado, resol-
vi optar por ele, sendo a
mudang¢a algo natural.
Achava-o, por ter um sis-
tema operacional muito

...a fim de que tenham uma idéia desse
mercado, nos Gltimos cinco anos vendi
aproximadamente 4 mil membranas de
reposi¢do parateclados dosZX81, ZX Spec-
trum e QL, sendo que mais de 300 mem-
branas foram especificamente parao QlL...

J80: Por favor, conte aos
nossos leitores sobre o
processo por meio do
qual adquiriv os direitos
comerciais de alguns
dos sofftwares que co-
mercializa. Liste, tam-
bém, os formatos com
os quais frabalha.

mais atrativo, bem mais

desafiador em termos de programagdo que o ZX Spec-
trum, conhecido & época por ser uma mdaquina apenas
para jogos. Acabei abrindo meu negocio em 1986 com o
intuito, inicialmente, de fazer reviews de publicacoes e de
softwares do QL. O foco logo mudou para a correcdio de
bugs de programagdo tanto em jogos comerciais quanto
em softwares em estégio de pré-producdo. Com cas mu-
dancas pessoais em minha vida e a faléncia de diversas
empresas que davam suporte aos micros da Sinclair, vi a
oportunidade de preencher uma lacuna no mercado. Co-
mecei a identificar as necessidades dos usudrios, cricndo
novos produtos. Outro detalhe é que as pessoas envelhe-
ceram, hoje sdo de meia-idade, e isto tem proporciona-
do essa onda de Retrocomputagdo que vemos. A fim de
que tenham uma idéia desse mercado, nos Gltimos cinco
anos vendi aproximadamente 4 mil membranas de re-

RM: Apesar da existéncia
de poucas software houses para o Sinclair QL, a maioria
jamais deteve os direitos de comercializagdo dos respec-
tivos produtos. De fato, vdrios titulos acabavam sendo
vendidos ao mesmo tempo por empresas diferentes. Isso
tornava dificil identificar quem era quem de verdade. A
Talent+ Software era uma das empresas que detinha os
direitos de vdrios jogos, entdo, consegui um acordo com
eles em meados dos anos noventa para o relangamento
de alguns dos titulos. Apds esse fato, em 2010 criacmos
o QL Wiki (. ruapadventures. con/gl_uiki) com a intencéo
de promover o QL e seus softwares, procurando também
entrar em contato com antigos produtores e autores. Até
hoje, conseguimos contatar empresas como a Pyramide,
Westway, Javid Systems, Damon Chaplin e Frangois Lan-
ciault. Ainda buscamos contato com vdarias outras, cafi-
nal, hd softwares que desejamos recuperar. Embora pri-

posicdo para teclados
dos ZX81, ZX Spectrum
e QL, sendo que mais
de 300 membranas fo-
ram  especificamente
para o QLI Langamen-
tos sempre proporcio-
nam um boom de ven-
das e fazem retomar o
interesse pelas platafor-
mas. O ZX81, por exem-
plo, completou 30 anos
no ano passado. Com

O Sinclair QL ao lado de alguns carfuchos de Microdrive.

vilegiemos
software no
formato de
diskette de
3.5 ou no
padrédo de
emuladores
(via e-mail),
quase sem-
pre temos
que lidar
com oS car-
tuchos de
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“Banner” da RWAP Software

microdrive. O grande problema do microdrive é a idade
dos cartuchos, tornando-os muito fr&geis com o passcr
dos anos. Em vista disso, ds vezes temos de enviar varios
microdrives a um determinado cliente até que um dos
cartuchos possa ser lido pelo QL da pessoa. Felizmente,
esperamos que o problema seja sanado com umad Nova
interface, a QL-SD, que serd lancada dentro em breve.
Os jogos poderdo, entdo, ser enviados por e-maill Fiquem
atentos!

J80: Poderia comentar a respeito do hardware do QL?
Em relacdo as chamadas interfaces especiais, como
a Super Gold Card, e as interfaces de disk drive, o que
pode dizer aos nossos leitores?

RM: O hardware do QL continua robusto, pouca coisa
se faz necessdaria para que se mantenha o micro funcio-
nando, notadamente, trocar a membrana do teclado e
efetuar a limpeza das unidades de microdrive. Por outro
lado, alguém que realmente queira usar o QL diariamen-
te pode considerar a aquisicdo de mais memoéria RAM,
como o Toolkit II, j& que software moderno faz uso dela.
Uma interface de drive 3,5”, com um sistema de drive
duplo DSDD (de 720 Kbytes), &€ altamente recomendada
também como opg¢dio ao microdrive — além disso, a carga
dos programas é bem mais répida com os disquetes. Uma
dica diferente & utilizar a interface emuladora de disk dri-
ve, a HxC, a qual

512 Kbytes & memoria do QL) e a Trump Card (adiciona
768 Kbytes de memoria); duas das mais acessiveis devi-
do ao preco. Os hardwares mais cobicados, porém, sco
a Gold Card e a Super Gold Card, interfaces que substi-
tuem o processador do QL por um 68000 e por um 68020
respectivamente, o que prové um ganho de velocidade
espantoso. Ambas sdio a Gnica forma de se proporcionar
acesso aos discos HD de 1.44 Mbytes — e até mesmo os
raros discos ED de 3.2 Mbytes — além de trazerem, respec-
tivamente, expansdo de 2 Mb e de 4 Mb. Tudo isso e a
capacidade de rodar o mais avangado sistema opera-
cional do QL, o SMSQ/e, fazem dessas interfaces a esco-
lha definitiva para os usudrios sérios da plataforma.

J80: Agora vamos tocar num assunto que parece ser
o favorito dos leitores da Jogos 80, os jogos. Como sao
os jogos do QL2 Quais séo os melhoresg

RM: Sempre se fala que o QL era uma mdaquina “séria”
e para trabalhar, para negdcios, e que ndo havia jogos.
Porém, com a velocidade do micro e a possibilidade de
resolucodes gréficas de 512x256 (com 4 cores) e 256x256
(com 8 cores), o QL é uma excelente op¢dio para jogos
— especialmente, também, pela possibilidade de se usar
scroll liso e uma segunda tela. Recentemente lancei o
QL Games Collection 1, uma suite de 10 jogos comerciais
do QL que rodam em esquema de emulacdo em qual-

quer PC baseado

tem se tornado
uma das favori-
tas entre os usu-
arios e colecio-
nadores, afinal,
& possivel inter-
cambicar pro-
gramas entre os
emuladores e o
hardware real.
Existemm  algu-
mas interfaces,
ainda, que com-
binom a memo-
ria extra com o
disk drive, tais
como a SuperQ-
Board (adiciona

Tela do jogo "Alien Hijack™ para o Sinclair QL.

em Windows;
isso para tentar
desmentir o bo-
ato de que o QL
ndo tem jogos.
A idéia é usar a
emulacdo para
atrair mais fcs
ao hardware
real. Na minha
opinido, os me-
lhores titulos
para o QL sdo

T CODES | Ll :FF . Speedfreaks, um

jogo de corrida
da Damon Cha-
plin, QL Wande-
rer, um jogo de

00 610

>

34




negociacdes comerciais com grd-
ficos em 3D anaglificos, Fleet Tac-
tical Command, um jogo de bata-
lha naval que faz uso de vérios QL
em rede, Alien Hijack, uma aven-
tura em 3D isométrico nos moldes
de Knight Lore, e meu proprio jogo
de guerra, o D-Day MKII, além de
vérios adventures graficos com
texto. Muita gente ndio se d& con-
ta, mas existem, apenas de jogos
do tipo arcade, isto &, de acdo,
mais de 120 titulos comerciais di-
ferentes no QL Wiki. NGmero que
tende a crescer com a descoberta
de novos “tesouros”.

J80: Sabemos que existem im-
plementacdes especiais do QL
em uso hoje. Poderia comentar
sobre?

Cartucho com EPROM chamado de “Dongle”:
parte do firmware ficava nele.

Thor XVI, 0 Q40 e o0 Q60, embora
nenhum deles seja mais produzi-
do. Cada novo modelo expandiu
as capacidades do QL, resultando
em novos drives de video, novos
modos graficos e cores, e novo
software. A maioria dos softwares
criados para o micro continuam vi-
vos — dlgumas pessods adaptaram
as fungdes e os procedimentos es-
critos no SuperBASIC do QL em mo-
dulos e classes para as linguagens
de programacdo atucais. Exemplo:
A interface de usudrio do progra-
ma Crash Trader foi adotado pela
companhia Sage para o seu Sage
Accounts Software devido & facili-
dade de uso pelo usudrio. Muitos
dos jogos do QL, como o Vroom e
o Mortville Manor, continuam em
formatos diferentes, adorados por

RM: O QL continua vivo gragas a

emulacdo também. O melhor emulador para Windows é
0 QPC2, baseado no sistema opercacional SMSQ/e (o mais
recente), embora o melhor para se rodar jogos seja o Q-
emulator, afinal, & possivel configurar vérias opcdes a fim
de que o sistema seja o mais proximo de um QL real. Sei da
existéncia de outros emuladores para Macintosh e Unix,
porém, ndo os testei. Ha varios computadores baseados
no QL e em sua tecnologia, como o ICL One Per Desk, o

Why a bad keyboard membrane could change your whole career strategy!

Charge divertida da RWAP em que gerente “prepa-
rado” vira gerente “assassinado” - tudo por culpa
do teclado que falha.
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antigas e novas geracoes.

J80: Finalizando, Rich, vocé também comercializa
produtos das linhas ZX81 e ZX Spectfrum, certo?

RM: Correto. Expandimos os negdcios para que incluisse-
mos toda a linha de produtos da Sinclair, que compreen-
de itens e pecas de reposi¢cdo para as linhas ZX80, ZX81,
ZX Spectrum e o Cambridge Z88 (e seus clones internacio-
nais). Comercializamos, também, membranas de reposi-
¢do de teclados para outros computadores cléssicos, tais
como o Enterprise 64 e o Sam Coupe, além de vendermos
itens de segunda mao, por exemplo, para o Commodore
64. Em esséncia, prosseguimos na dedicagdio & crte da
Retrocomputacdo. Em parte, € nostalgia, confesso, mas
também tem a ver com a possibilidade real de se usar os
micrinhos para que, umad vez mdais, programacgdo possa
ser levada ds massas.

J80: Agradecemos a entrevistal

RM: Eu que agradecol
J80

Acesse o site da RWAP e compre seu QL:
hittp: //uuw. ruapsoftuare. co.uk

Os produtos também podem ser encontrados neste site:
http://uuw. el lmyretro. con




Langqmento: Livro
dos Videogame

César Cardoso

u1984 -A Febre
s Continuda”

taria Plus” foi a resenha do livro "1983: O Ano dos

Videogames no Brasil” e, como ndo poderia deixar
de ser, entramos em modo de esperda ansiosa quando o
autor, Marcus Garrett, cnunciou a continuacgdo "1984: A
Febre dos Videogames Continua” (Edi¢do do Autor, 2012).
Espera essa que, no meu caso, se tornou ainda mais an-
gustioante quando o préprio Marcus me contactou para
enviar um exemplar do livro. Este exemplar, cutografa-
do pelo autor, ficou a espera de um momento em que
eu pudesse lé-lo por inteiro, sem interrupgdes, tal como
fiz com o livro anterior. E foi assim que surgiu a resenha
que voces lerdo agora. Resumo tl;dr: uma continuagdo
melhor que o original, por cobrir algumas lacunas do
livro anterior. Da parte técnica, o “1984" se parece mui-
tissimo com o "1983": letras grandes, muitas ilustracdes,
destaques para reportagens e declaracdes da época, sé
que com mais pdginas - "1984" tem pouco mais de 150
paginas, ao contrario das pouco mcis de 100 de “1983",
(Novamente, a observacgdo: tempos esquisitos estes que
vivemos, em que é necessdrio perder um bom pedaco de
um capitulo dizendo que ndo hé intencdo de ferir direitos
autorais de terceiros, quase eclipsando o esfor¢co herci-
leo de conversdo de precos feita pelo autor). O prefécio
serve a dois objetivos: explicar as motivacdes para a con-
tinuagdo do livro anterior e anuncior a mudang¢a da es-
trutura 16gica do livro, com apenas um grande capitulo
entremeando todas as histérias a serem contadas - com
excecdo de uma. Este grande capitulo, chamado de "De
janeiro a dezembro: a jornada ‘gamistica’ de 1984 come-
ca tapando a grande lacuna que achei no livro anterior,
a falta de informagodes sobre a situagdo econdmica do
Brasil de 1984. As informagoes sobre a realidade econd-
mica da época, certamente, ajudard os leitores a terem
uma visdo mais completa de determinadas decisdes go-
vernamentais e/ou empresariais, no contexto dos dois li-
vros. Depois de tanta pedreira, o leitor € inundado com
informagdes sobre o absoluto sucesso dos videogames
no Brasil - nGmeros, repito, extraordindrios no contexto

Um dos primeiros posts do meu blog “Retrocompu-
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do diminuto mercado consumidor brasileiro da primeira
metade dos anos 80. Saindo da economia, somos brinda-
dos com paginas deliciosas sobre o ecossistema criado
em torno dos videogames no Brasil: as promog¢des envol-
vendo videogames de emprescas com produtos voltados
para criongas e adolescentes, os campeonatos de video-
games patrocinados por lojas de departamento (para os
mais novos: sim, havia um tempo em que existiam lojas
de departamento no Brasil), os clubes e locadoras de vi-
deogames, empreendimentos essenciais na difusdo dos
videogames e na criacdo de uma geracdo de jogadores
e que, no final, acabaram “determinando” o sucesso e/ou
o fracasso comercial das linhas de videogames no Brasil.
Enfim, tem até uma capa da MAD in Brazil cléssica sobre
videogames. E ai entramos no cerne do capitulo, as em-
presas. Polyvox, Philips, Dynacom, Milmar, Microdigital,
CCE, Digiplay/Sharp, Dismac, Splice e outras, com seus
longamentos, estratégias de mercado e idas e vindas
num mercado instével e aberto. Algumas observacoes:

A maioria das empresdas citadas produziram clo-
nes de Atari; é interessante observar que Marcus se pre-
ocupou em mostrar as inovagdes de cada clone, o que
os tiravam da mesmice (o Dactar 007 da Milmar, o botdo
de PAUSE e a misteriosa porta de expansdo do Onyx JU-
nior).

Na parte de Digiplay, uma passagem sobre o
que era lidar com a CACEX, dérgdo governamental que
controlava as importacdes, e como se criavam nimeros
para manter o FMI feliz.

>
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Na parte da Splice, uma aula - ministrada por
um ex-funciondrio da empresa - de como uma empresa
que era da drea de telefonia e, portanto, ndo conhecia
os meandros do mercado de consumo eletrénico destruiu
as chances do SpliceVision no mercado com decisoes es-
tapafardias de, por exemplo, ndo aceitar os mddulos de
expansdo do Colecovision.

E, claro, o que ndo se materializou: diversos clo-
nes de Atari anunciados mas nunca postos & venda; The
Voice, o sintetizador de voz do Odyssey, fabricado pela
Dynacom para a Philips cancelado pelo alto custo; o
Onyzx, o clone de Coleco da Microdigital que também foi
cancelado pelo alto custo da linha.

Voltamos ds proximidades da economia, € por um
bom motivo: o Natal de 1984, em que a demanda pelos
videogames excedeu em muito a oferta dos fabricantes.
NUmeros incriveis: 250 mil unidades vendidas no Natal
(que, no Brasil de 1984, era sensacional); cdlculos de maris
de 50% de aumento nas vendas em relagdo ao Natal de
1983; e por ai vai. Depois deste breve interregno econd-
mico, Marcus se dedicou aos periféricos, e comegou com
os famosos teclados para Atari; para quem ndo se lem-
bra, os teclados para Atari eram teclados que, ligados
ao VCS por um cartucho, forneciaom RAM e ROM para
programacdo e execucdo de pequenos programds e de
musica. Né&o era possivel nada extraordindrio, até pelas
limitacdes do préprio Atari 2600 (a comegar pelo 6507);
no entonto, o conjunto videogame-+teclado era bem
mais barato que um computador “de verdade” e ndo era
tdo mais fraco que os computadores pessoais vendidos
no Brasil em 1984, Imagino que muita gente comegou
suas aventuras na computagdo com estes teclados de
Atari - alids, se vocé for um deles, envie um email para a
revista. Outro periférico extremamente popular nos Atari
brasileiros, e que ganhou um espago proprio, foi a interfa-
ce serial para carregamento de jogos em cassete. A ideia
é simples (um cartucho Atari que pudesse ser ligado a
um toca-fitas normal e que permitisse o carregamento de
jogos gravados em cassete num formato predetermina-
do) e o custo & baixo, particularmente dos cassetes com
jogos, que chegavam a ser 20% do preco de um cartucho
‘normal’; ndo por acaso, foram um grande sucesso. E, na
minha opinido, a melhor parte de todo o livro: a citagdo
ao Telegame. O Telegame era um servico da Embracom
Eletrénica, de tecnologia nacional, de carregamento de
jogos de Atari por telefone: vocé inseria o cartucho, fazia
todas as ligagdes necessdrias entre o cartucho e o tele-
fone, ligava o Atari, ligava para a central do Telegame,
pedia o jogo para a atendente, colocava o cartucho no
modo REC, esperava pelo download (4K a, seil&, 300bps)
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e pelo jogo ser gravado na memoria do cartucho, colo-
cava o cartucho em modo TEL quondo acabasse, joga-
va até cansar e, quando quisesse jogar um jogo novo,
bastava desligar e religar o Atari. Absolutamente enge-
nhoso e, como vocés puderam observar, uma espécie de
“trisavo” do “stream”. (Lembrando que o Telegame é de
1985/1986, mas acabou sendo citado neste livro por ser,
talvez, o periférico mais inusitado lancado para Atari no
Brasil). Neste momento, vamos ao segundo capitulo, a
histéria ndo contada no primeiro capitulo: a histdéria do
quase lendério cartucho da Turma da Ménica, para Ata-
1i e Odyssey, que nunca saiu. Apoiado em uma entrevis-
ta com quem quase trabalhou no projeto, pudemos ter
uma visdo de como ndo havia como conciliar os desejos
do Mauricio de Sousa e a tecnologia da época. O tltimo
capitulo do livro é o posfécio, que j& comeca cortando os
coragdes de todos, com o Marcus anunciando que ndo
escreverd sobre os anos posteriores; por causa disso, este
capitulo se dedicou a narrar o fim da era dos videoga-
mes de primeira gera¢do no Brasil, atacados tanto pelos
diversos langamentos de computadores pessoais de 1985
MSX, TK 90X/95, CP-400 Color) quanto pelos videogames
de segunda geracdo, surgidos da cinza do crash dos vi-
deogames de 1984, Isto ndo impediu Marcus de observar
que, até o inicio dos anos 90, ainda era possivel comprar
Ataris no Brasil. Para terminar, as minhas observagoes so-
bre o livro:

Marcus, ao falar do crash dos videogames de 1984,
1& no inicio do livro, ndo citou Jack Tramiel - figura essen-
cial para entender porque se iniciou a guerra de precos
entre computadores pessodis que gerou o crash.

Marcus ndo notou uma fina ironia das coisas: a Di-
giplay, depois de abandonar o Intellivision, virou Epcom,
que, com o Hotbit, ajudou a “virar o jogo” em 1985/1986.

No final, uma obra, em geral, ainda mais fantés-
tica que sua antecessora. E que, também, deve ser item
obrigatério em qualquer biblioteca de interessados em
videogames cldssicos e, porque ndo, retrocomputacdo.
Mais uma vez, agradecimentos eternos ao Marcus Gar-
rett pelo livro E pelo autdbgrafo. Este exemplar tem um
lugar especial na minha biblioteca.)

J80

Para adquirir o livro ou obter mais informacdes sobre a
publicacdo, escreva diretamente para o autor, acesse
o site:

http://uuu. memariadovideogame . com. br




Einar Saukas

A produc¢do nacional de jogos eletrénicos sem-
pre enfrentou uma concorréncia dificil, j& que
O custo de simplesmente legendar (ou mesmo
dublar) um jogo estrangeiro & muito menor que
investir em novos titulos. Isso sem contar com
as versoes piratas, vendidas no Brasil a preco
de banana. A excecgdo fica por conta dos “ad-
ventures” de texto, onde a barreira do idioma e

GUIA DOS ADVENTURES NO TK

a dificuldade de tradug¢do faz toda a diferencga.
Nd&o é por acaso que este foi 0 género de maior
destaque dos jogos comerciais brasileiros na dé-
cada de 1980. Neste especial de 30 anos do ZX
Spectrum, nossa homenagem baseia-se numa
mistura de arqueologia e cartografia. Em outras
palavras, decidimos desenterrar e mapedr to-
dos os adventures produzidos até hoje para os
micros nacionais TK90X e TK95. Embarque nes-
ta aventurd

AMAZONIA

Apds um acidente de avidio, o jogador encontra-se per-
dido em plena selva e precisa descobrir o caminho de
volta ¢ civilizacdo. Para tanto, deve explorar a regido e
aprender a lidar com animais selvagens e indios pouco
amigéveis, usando comandos por escrito como NORTE,
SUL, EXAMINE O LOCAL, ROUBE UMA CANOA, etc. A pri-
meira versdo do jogo, para a linha ZX81, foi publicada
com o titulo Aventuras na Selva na prestigiada revista
Micro Sistemas em 1983. Numa época em que os jogos
disponiveis eram bastante simples e as producdes na-
cionais quase inexistentes, a oportunidade de interagir
com o computador “conversando” em portugués tornou-
se um enorme sucesso, d ponto do jogo ter sido relan-

cado comercialmente como Amazénia durcnte décadas
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IEXAHIKE O LOCHLg

em diversas plataformas, desde MSX até Windows. De quebra, seu autor, Rencto Degiovani, tornou-se editor
da Micro Sistemas e é reconhecido até hoje como pioneiro da indUstria nacional de games.

Toda essa fama ndo foi por acaso. Amazonia € simplesmente o melhor e mais bem sucedido adventure bra-
sileiro. O jogo tem a dose certa de realismo, oferece quebra-cabecas bem planejados e preocupa-se em dar
respostas adequadas para a maioria das tentativas, de forma que o jogador sempre acaba conseguindo al-
guma pista para seguir adiante. Mas justamente essas caracteristicas preocuparam o distribuidor da versdo
para TK, que sugeriu trés regras arbitrérias para que os compradores ndo pudessem resolver o jogo com tanta
facilidade: usar o cristal no idolo tornou-se obrigatério para escapar do péntano, matar a onca transformou-se
em requisito para encontrar o cristal, mas matar o cacique passou a ser motivo para a perda do cristal. Infeliz-
mente essas alteracdes de tltima hora também introduziram alguns “bugs” no jogo, que tornaram sua solugcdo
impossivel. Por isso, se quiser jogd-lo no ZX Spectrum, certifique-se de baixar a versdo com minhas correcoes

que esté disponivel em Ul warldofspectrum, org.
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LARRY

Larry € uma adaptacdo “extraoficial” para o TK do pri-
meiro game da famosa série Leisure Suit Larry. Como
no original, o anti-herdi do jogo deve fazer de tudo para
tentar conquistar as garotas, quase sempre recebendo
“foras” memordéveis.

Os autores, Luiz Cressoni Filho e Jairo de Benedicto Filho,
realizaram um 6timo trabalho o reimplementar o jogo
usando a ferramenta G.A.C. (Graphic Adventure Crea-
tor). A qualidade irregular dos graficos € compensada
por uma sequéncia de jogo fiel ao titulo original, ofere-
cendo quebra-cabecas diversificados, reviravoltas no

enredo e vdarias situacdes bem divertidas.

Estas cidades peEoUuEnas B isO-
l3das. .. “YOoB ngdo acha oue Blas
tem 3lgo, 3lgo assim, SBi 13, Um
misterio a desvendar. POis SB
dgcha, tente provar oue Bsta ndo
fooe 3 reord.

A MINA

A publicacdo de Aventuras na Selva despertou um enor-
me interesse pelo assunto, o que motivou Rencato Degio-
vani a langar um Sistema Editor de Adventures para que
os usudrios pudessem criar sudas proprias aventuras em
varias plataformas. Porém todo esse entusiasmo resultou
em um Unico jogo muito simples, com poucos locais e
sem grandes desafios, cuja autoria ficou perdida no tem-

Po...

Embora sem grandes atrativos, A Mina tem o mérito de
ter sido finalizado por seu criador, enquanto todas cas
outras iniciativas amadoras com essa ferramenta mor-
reram na praia. Na época, o jogo foi disponibilizado
apenas para computadores MSX, porém agord também

pode ser jogado no ZX Spectrum — por ser compativel com a versdo de Serra Pelada que portei para esta
plataforma. Para jogadores com poucd paciéncia, que esperam resolver um adventure completo em poucos

minutos, este titulo pode até ser uma boa pedida.
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A LENDA DA GAVEA

A Pedra da Gavea, que dizem parecer um rosto gigan-
tesco, representa na verdade um comandcante alienige-
na cuja nave acidentada foi escondida em seu interior
hé& milhdes de anos. Sua missdo é encontré-la primeiro,
para evitar que essd tecnologia seja roubadda por outros
paises. Este & o pretexto de A Lenda da Gdvea, cujo
enredo reline ingredientes na medida certa para uma
féormula de sucesso: intrigas governamentais, segredos
alienigenas, pontos turisticos conhecidos e gréficos mui-
to bem feitos no primeiro adventure comercial ilustrado
brasileiro. Infelizmente, a jogabilidade deixa a desejar, j&

que ndo existe muita coisa a se fazer no game além de
uma meia dazia de acdes necessdrias para completd-lo. Mas como algumas solugdes sdo quase impossiveis
de adivinhar (como vencer uma cobra no grito), poucos jogadores conseguiram chegar ao final, o que aca-
bou contribuindo para a aura de mistério atribuida ao game. Tecnicamente, a primeira versdo foi criada por
Luiz Fernandes de Moraes para o TK em G.A.C. e, posteriormente, ela foi adaptada para MSX em parceria
com Renato Degiovani, que usou uma variante de seu Sistema Editor de Adventures. Na época, uma nova
versdo para computadores Amiga também comecou a ser desenvolvida, mas nunca foi finalizada. Diz a len-
da que Luiz Moraes perdeu interesse por games e atualmente trabalha como operador de cdmera no Jornal
Nacional da Rede Globo de Televisco.

SERRA PELADA

De certa forma um sucessor de Amazdnia, o adventure
Serra Pelada seguiu exatamente o mesmo caminho, pu-
blicado primeiro na revista Micro Sistemas para o ZX81 e
mais tarde relangado em versdo comercial para TRS-80,
MSX, DOS e Windows. Mas a versdo pard ZX Spectrum
s6 saiu agora em 2012, quando eu mesmo implementei
uma conversdo baseada na original para MSX — e auto-
rizada pelo autor Renato Degiovani.

Dessa vez, o jogador deve partir em busca da fortuna no
auge do famoso garimpo de Serra Pelada. Para tanto, é
preciso dialogar e interagir com diversos personagens,
como forma de comprar e vender mercadorias e descobrir pistas importantes para cumprir os objetivos. A
grande diferenca € que neste jogo ndio existe uma Gnica solugdio para “vencer”. O jogador tem plena liberda-
de para escolher como prefere investir seu tempo, por exemplo, trabalhando duro no garimpo dos barrancos,
tentando investigar o desaparecimento de uma enorme pepita de ouro, apelidada de Divida Externa, ou até
arriscando-se com formas mais “alternativas” de ganhar dinheiro. Em suma, o game merece um enorme cré-
dito como precursor de um estilo de jogo atualmente conhecido como “sandbox”.
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Rafael Cardoso

ed Rescue é o mais novo jogo para os consoles da

familia Odyssey / Videopac. Nesta aventura subma-

rina, o jogador controla simultaneamente: um sub-
marino, encalhado no fundo do oceano, e um atirador a
bordo do navio de resgate, sendo que ambos s6 podem
ser movidos para a esquerda ou para a direita. O objetivo
é salvar tantos membros da Federacdo Terra, que ocu-
pam o submarino, quanto possivel. Movendo-se o con-
trole para a frente, um tripulante ser& langado ao mar. A
fim de poupar oxigénio, bastante limitado, estes nadardo
sempre em linha reta tentando alcangar o navio de res-
gate, o que dé 50 pontos ao jogador.

No entanto, esta ndo & uma tarefa simples, o ocea-
no estd infestado de famintos tubardes. Cabe ao jogador
descobrir o melhor momento para langar um homem do
mar. Ao atirador cabe, sempre que necessdrio, disparar
contra um tubardo, que eventualmente devorard um
dos tripulaontes do submarino. O controle do atirador re-
quer do jogador muita observacdo e precisdo, pois um
tiro errado poderd, com grande probabilidade, decretar
a morte de um dos tripulantes, o que resultard no fim da
partida. Tornando ainda mais dificil a vida do jogador,
cada tubardio morto resultard na perda de pontos e oxi-
génio. Uma boa estratégia permitird fazer com que o tri-

OFFICIAL RULES

SEA RESCUE!

Deep water all around me,

Circle sharks down and around!

pulante chegue ao navio sem que o atirador tenha que
efetuar um disparo sequer.

Como ser percebe, Sea Rescue pretende ser um
misto de ac¢do e estratégia, e o sucesso no jogo depende-
r& muito da percepgdo do jogador em langar um homem
do mar no momento certo — ao mesmo tempo em que
posiciona o atirador para os necessdrios disparos. Grarfi-
camente, Sea Rescue tenciona alcangar limites inimagi-
ndveis para o console, sendo um dos jogos mais coloridos
disponiveis para o Odyssey até o momento. O oceano
ndo é meramente representado por uma por¢do azul de
tela, as ondas do mar se movem ao fundo, adicionando
mais realismo. Quanto aos efeitos sonoros, o jogo busca
inspiragdo no blockbuster Tubardo, de Steven Spielberg,
deixando-o ainda mais tenso.

Em suma, Sea Rescue € um cartucho bastante
complicado para iniciantes, mas certamente trard bons
momentos aos que buscam emogdio nos jogos cléssicos.
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A esquerda, tela do jogo na versdo para o Odyssey “normal”, igual ao bra-
sileiro da Philips; & direita, versGo para o Odyssey com “grdficos plus”.
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ESPECIAL: depoimentos ZX Spectrum!

Aproveitando o ensejo das comemoracdes de 30 anos do ZX Spectrum, colhemos diversos
depoimentos dos usudrios sobre o primeiro contato com TK90X/TK95 (compativeis nacionais
do ZX Spectrum), numa homenagem ao “pequeno notdvel”! Boa leitural

NOME: Policarpo Neto.

IDADE: 40.

PROFISSAO: Anadlista de Sistema.

COMO/QUANDO TOMOU CONTATO COM O SPECTRUM: L& pelos meus 13/14 anos, todos os dias eu namo-
rava um TK95 que estava em exposicdo nas lojas JET (uma loja de eletrdnicos da época), mas a grand era
muito curta, entdo convenci um primo a comprar e vivia na casa dele. Algum tempo depois ele ndo se ape-
gou muito ao TK e terminei comprando-o em suaves prestagdes. Depois disso passei muitos cnos utilizando fita
cassete até que, um certo dia, consegui comprar um interface de drive. Por fim, como todo mundo tem um
dia de loucura, troquei o TK com todos os periféricos por um MSX 2.0. Ele s6 me fez lembrar como eu era feliz
com o TK. Por conta disso fui me desfazendo de todos os micros que eu tinha, pois ndo inha mais prazer em
usd-los. Fiquei com uma lacuna de uns 20 anos sem pensar em micro de 8 bits. E, finalmente, h& uns 3 anos
comprei outro TKQ0X e agora tenho todos os periféricos e a diversdio de volta.

CITAR CINCO JOGOS FAVORITOS: R-Type, Saboteur, Bomb Jack, Elite.

NOME: Rogerio das Silva Silverio.

IDADE: 41.

PROFISSAO: Técnico em Informéticar.

COMO/QUANDO TOMOU CONTATO COM O SPECTRUM: Em 1989 comprei um TK90X com meu primeiro sa-
1&rio.

CITAR CINCO JOGOS FAVORITOS: R-Type, Bruce Lee, Jet Set Willy, Zynaps, Manic Miner.

NOME: Alexandre Colella.

IDADE: 36.

PROFISSAO: Andalista de sistemas.

COMO/QUANDO TOMOU CONTATO COM O SPECTRUM: Meu pai me deu um TK95 de presente de aniversdrio
(acho que em 1986) apds eu ler varias revistas (Micro Sistemas, Input) e encher a paciéncia dele.

CITAR CINCO JOGOS FAVORITOS: Renegade, R-Type, Terramex, Chip’s Challenge, Match Day.
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TELEX

NOME: Educardo A. R. Luccas

IDADE: 40

PROFISSAOQ: Técnico em Eletrénica

COMO/QUANDO TOMOU CONTATO COM O SPECTRUM: Eu ganhei o meu TK95 em 1989, comprado na glorio-
sa Mesbla, na cidade de Santo André. Eu fui com a minha mde na loja comprar, foi presente de aniversario.
Eu havia conhecido o TK90X antes, quando um colega da ETE (escola que estudava no curso técnico) levou
1&, mas foi s6 de espiar, s6 quando tive o0 meu que conheci de verdade. E, quando fomos comprar, eu quase
comprei um TK85 ao invés do TK95, paramos antes na G.Aronson (outra loja da época) e 1& tinha um TK85,
que era mais barato, mas eu pensei bem (pois j& conhecia o ZX-81) e queria algo melhor, colorido e tal, ai
ndo comprameos, procuramos madis e acabamos achando na Mesbla um TK95, a bom preco, e minha querida
mamde comprou de presente para mim! Foi um dos melhores presente que eu ganhei, certamente!

CITAR CINCO JOGOS FAVORITOS: Target Renegade, Scooby Doo, Deflektor, Os Goonies, Firelord.

NOME: Marcelo Siqueira.

IDADE: 42.

PROFISSAO: Analista de sistemas.

COMO/QUANDO TOMOU CONTATO COM O SPECTRUM: Acho que foi por volta de 1985. Um amigo do meu
irmdo emprestou para ele um ZX-81 e, em seguida, um ZX SPECTRUM. Meu irmdo jé& era entusiasta de Eletro-
nica (hoje, engenheiro) e j& estava encaminhado para um futuro brilhante. J& comigo era o contrério: ndo ia
bem na escola, ndo sabia o que fazer da vida, enfim, um futuro incerto. Comecei a ver meu irmdo mexendo
naquela caixinha preta ligada & TV e me interessei. Dai a comecgar a programar em Sinclair Basic foi um pulo.
Descobri 0 meu dom, uma coisa que me dava prazer. O Spectrum me ajudou muito a dar um rumo & minha
vidal

CITAR CINCO JOGOS FAVORITOS: N.O.M.A.D., Karnov, Skool Daze, Ghosts ‘n’ Goblins e The Way of The

NOME: Clévis Friolani.
IDADE: 46.
PROFISSAO: Técnico de manuntencdo elétrica.
COMO/QUANDO TOMOU CONTATO COM O SPECTRUM: Na fa-
culdade (1987) eu precisava de um computador para aprender
a desenvolver os programas em BASIC e ASSEMBLER. Naque-
la época s6 tinha TRS80 e CP500 na faculdade e eram muito
caros, fui ao Jumbo-Eletro, fiquei olhando os micros e parando
para escolher. Logo de cara ndo gostei do MSX da Gradiente,
mas gostei do TK95 e do Hotbit. Entre os dois, comprei o TK95,
que esté& comigo até hojel

CITAR CINCO JOGOS FAVORITOS: R-Type, Chase HQ, Rene-
gade, Vixen (pela musica) e Exolon.

Exploding Fist.
\
)

Fofo da época do Clovis (no desta]
que, foto atual), junto com o TK95| |
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NOME: Ricardo Leite Gongalves.

IDADE: 39.

PROFISSAOQ: Desenvolvedor de Sistemas/Administrador de Redes.

COMO/QUANDO TOMOU CONTATO COM O SPECTRUM: Meu pai tinha perdido o emprego e vendeu nosso
carro (um fusca) para poder pagadr as contas, mas ele, mesmo assim, comprou o TK que eu tanto pedira. Ele
teve uma conversa de homem para homem comigo e disse que

eu tinha que me esforcar e aprender sobre computadores, pois estévamos fazendo um grande sacrificio para
obter este micro. Eu trabalho com computadores desde entdo. Fiz ETE e FATEC na drea e o meu filho Charles
estd no segundo ano de Ciéncia da Computagdo na UFMG.

CITAR CINCO JOGOS FAVORITOS: Renegade 1 e 2, Saboteur! e Saboteur 2, Alien 8, Flying Shark.

NOME: Mdarcio Lima de Carvalho.

IDADE: 40.

PROFISSAO: Técnico de T.I. / Inspetor de Solda N1.

COMO/QUANDO TOMOU CONTATO COM O SPECTRUM: Na década de 80, tinha vérios amigos que possuiam
TKQOX e TK95, fora que sempre estava na Arcadia, no RJ, onde era o centro nervoso de Spectrum. Mesmo
sempre sendo MSXzeiro, gostava muito dos ports dos jogos e sempre tive amigos que amavam a platafor-
ma.

CITAR CINCO JOGOS FAVORITOS: Game Over, Hundra, Phantis, Terramex.

NOME: Augusto Garcia Almeida.

IDADE: 37.

PROFISSAQ: Professor.

COMO/QUANDO TOMOU CONTATO COM O SPECTRUM: Em 1987 por meio de uma “propagandd’ de um co-
lega dizendo que os jogos dele eram muito parecidos com os dos fliperamdas.

CITAR CINCO JOGOS FAVORITOS: Phantomas I, Phantomas, Sir Fred, Chronos, Trantor.

NOME: Francisco Canzi Bigal.

IDADE: 33.

PROFISSAO: Andalista Programador.

COMO/QUANDO TOMOU CONTATO COM O SPECTRUM: Ganhei meu primeiro TK95 em 1989. No ano anterior
tinha goanhado um Atari da CCE. Mas naquele ano estava para reprovar a 3¢ serie do 1° Grau, ndo conseguia
entender nada de Matemdtica. Foi quando meu pai comprou o TK95 e tinha alguns programdas em umas
revistas de Eletrénica (Nova Eletrénica) dos anos 70. Eu me lembro de um programa de jogo matemdtico
que me agjudou muito chamado “"Colisdo”. A regra erd bem simples: eram dois carrinhos no alto da tela e as
contas de matemdtica no meio da tela — se errasse o cdlculo, o carrinho chegava mais perto do outro. Até o
momento em que ocorria a colisdo. Para mim foi bom. S6 que eu ndo tinha gravador na época e ndo tinha
como carregar os programas, so ful ter um gravador "AIKO” em 1992.

CITAR CINCO JOGOS FAVORITOS: Colisdo, Pac-Man, River-Raid.
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NOME: Leonardo Sudrez.

IDADE: 32.

PROFISSAO: Operador de Sistemas/Servidor Pablico.

COMO/QUANDO TOMOU CONTATO COM O SPECTRUM: Meu tio comprou um TK90X na época do langamen-
to. Fiquei tGo impressionado que ia 1& todo dia pra digitar listagens de revistas e livros, brincar com a light-pen
e os jogos em fita. Lembranc¢a engracada: eu sempre esquecia qual era a tecla que tinha que pressionar para
confirmar as linhas da listagens (Enter) e ficava com vergonha de perguntar. No Natal seguinte ele me deu o
TK90X e disse “agora vocé para de me ctazanar”’. Ledo engano.

CITAR CINCO JOGOS FAVORITOS: Starquake, North Star, Knight Lore, Chase H.Q., Batman.

NOME: Emerson Renato Cavallari.

IDADE: 36.

PROFISSAO: Analista de Sistemas.

COMO/QUANDO TOMOU CONTATO COM O SPECTRUM: Por volta de 1987, quando meu primo comprou um
TK95 e me vendeu o TK85 dele.

CITAR CINCO JOGOS FAVORITOS: Renegade, Commando, Bomb Jack, Sabotador |.

NOME: Mauro da Rocha Xavier Neto.

IDADE: 34.

PROFISSAO: Programador.

COMO/QUANDO TOMOU CONTATO COM O SPECTRUM: Com cerca de 10 anos de idade, em 1987, vi um
TK90X de um primo meu, carregamos varios jogos em fita e achei muito legal ele ser tdo pequeno. Tive varios
contatos posteriormente, mas a versdio 128K sb tive recentemente (um +2 preto).

CITAR CINCO JOGOS FAVORITOS: Wec Le Mans, Auf Wiedersehen Monty, R-Type, Astro Marine Corps e
Robocop.

NOME: Marcus Vinicius Garrett Chiado.

IDADE: 39.

PROFISSAO: Servidor Pablico Federal / Assistente em Administracéo.

COMO/QUANDO TOMOU CONTATO COM O SPECTRUM: Creio que, em 1986, tive meu primeiro contato com
0 Spectrum na casa de um amigo da escola, o Luis Jodo, que havia ganhado da mdae um TK95. Apesar de
possuir um TK3000, fiquei impressionado com a qualidade dos gréficos e dos jogos do TK. Enchi tanto o saco
da minha mde que ela acabou comprando um TK95 para mim, também, quase um ano depois.

CITAR CINCO JOGOS FAVORITOS: Cybernoid Il, Exolon, Renegade, Camelot Warriors e Barbarian.
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