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jogos no Brasil
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zia algum sucesso devido ao no-

V0 uso que apresentava para oS
aparelhos convencionais de televisfo.
Tratava-se do Telgjogo Philco, que peér-
mitia aos seus usudrios selecionar trés
tipos diferentes de jogos: futebol, té-
nis e pareddo, brincando em dupla ou
contra o aparclho diretamente na tela
de um televisor comum.

Tamanho foi o sucesso que em bre-
ve surgiria uma nova versio do apare-
lho, j4 com dez jogos incorporados, Tais
jogos ndo tinham nem de longe a resolu-
¢do de um jogo computadorizado atval,
pois, na verdade, eram todos variagdes
em tomo de duas barras se movendo no
video e rebatendo uma bolinha em mo-
vimento, com excegfo do tiro-ao-prato
existente na segunda versdo do preduto.

Apesar do sucesso inicial, este tipo de
aparelho nfo sc manteve no mercado,
devido a vérios fatores, inclusive a cren-
¢a de que estragava os aparelhos de tele-
visfo. Estava porém langada no Brasil a
semente dos jogos computaderizados, 0s
populares video-games.

0 segundo aparelho deste tipo a fazer
sucesso foi o Atari, que surgiu nos mer-
cados paulista e carioca através dos ma-
gazines Mappin e Mesbla, que comercia-
lizaram, em apenas dois meses, 20 mil
unidades do mesmo. No entanto, pro-
blemas legais com o fabricante, que ape-
nas reembalava aparelhos importados, fi-
zeram o Atari desaparecer do mercado
legal, obrigando os primeiros comprado-
res a depender exclusivamente dos
muambeiros para conseguirem novos
cartuchos que eram langados em grande
quantidade no exterior.

Em pouco tempo, Rio ¢ S50 Paulo
viram-se coalhados de pequenos clubes
de video-games, que alugavam ou ven-
diam tanto os cartuchos de jogos quan-
to os proprios aparelhos. Este comeércio
fez grande sucesso e comegou a Se ex-
pandir para o interior do pais, abrinde
os olhos dos grandes fabricantes para a
necessidade de se legalizar o comércio
destes equipamentos. Estdvamos em
1981 e os computadores domésticos

m 1977, um pequeno eletrodo-
méstico fabricado pela Philco fa-
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ainda eram novidade por aqui, mas os
video-games ji eram a sensagio do mo-
mento.

Quem conseguiu sair na frente no
langamento de um video-game legali-
zado foi a Phillips com o Odissey, que
na época j era um fracasso de ven
nos Estados Unidos. No entanto, com
uma boa estratégia de marketing o pro-
duto chegou a fazer algum sucesso por
aqui, sendo que os jogos mais vendidos
foram o Come-Come, uma versfo do
famoso Pac-Man, ¢ um programa cu-
jo nome foi modificado para relaciond-
To com o Didi dos Trapalhdes e que
agradou a garotada. Alguns jogos para
Odissey, recorde de vendas no exterior
tais como “O Senhor dos Anéis” e “Wall
Street™, que utilizavam além do video,
pegas ¢ tabuleiros, ndo chegaram a agra-
dar o piblico brasileiro.

Vdrias firmas comegaram a langar
versdes do Atari no Brasil, sendo que
apenas a Gradiente conseguiu se sobres-
sair ao langar um Atari com caracteristi-
cas originais e todo o peso de seu nome
por tris de infimeros cartuchos bem

oduzidos, a um prego razodve
A Sharp também entrou neste merca-
do com o Intellivision, um outro tipo de
video-game que chegou a fazer um su-
cesso razodvel tanto no exterior quanto

diferentes de video-games sendo comer-
cializados legalmente e comegavam a
surgir aparelhos vindos de fora, tais co-
mo o Colleco que na época de seu Jan-
¢amento no exterior foi considerado o
melhor dos video-games devido 3 sua
grande capacidade de resolugdo e aos
fantdsticos jogos existentes para o mes-
mo. Duas firmas comegaram a fabricar
o Colleco no Brasil, mas ambas tiveram
problemas com sua legalizagfo e este
video-game nunca chegou a fazer, por
aqui, 0 merecido sucesso. ‘-

Ji nesta época, a pirataria’ fazia mi-
liondrios, pois surgiam imimeras firmas
especializadas em copiar cartuchos im-
portados; algumas chegaram ao cimulo
— ndo sei dizer se do sucesso ou da im-
punidade — de exportar para os Estados
Unidos, tudo ilegalmente, é clarc, mas
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Atualmente o Telegame 6 estd dis-
ponivel nas capitais de S0 Paulo e
Rio de Janeiro (¢ nos proximos meses
Belo Horizonte), mas pode ser acessado
por outras cidades via DDD.

H4 uma previsfo dos proprietdrios do
servigo de oferecé-lo nos mesmos mol-
des para os usudrios de microcomputa-
dores, sendo que a primeira linha a ser
servida seria a dos micros MSX. Para
maiores informagOes sobre o Telegame.
deve-se contactar os telefones (011)
280-1796, em Sio Paulo; ¢ (021)
285-4833, no Rio.

Quem possui hoje um video-game
compativel com o Atari tem a0 seu
dispor, além de uma considerdvel cole-
¢@io de programas em cartuchos, um ti-
po diferente de cartucho que permite
ler programas diretamente de uma fita
cassete, como fazem os micros. Porém,
tal cartucho e as fitas para o mesmo
estfo muito dificeis de serem encontra-
das, pois 2 maioria das lojas que antes
vendiam o Atari com destaque ecstdo
virando as costas para este tipo de equi-
pamento; os proprios fabricantes nfo
podem ser encontrados de forma que
a ¢ra do Atari também estd com os dias
contados.

Durante a ascensdo ¢ quedadosvideo-
games, o micro preenchia seu espago e
junto com ele surgiram os jogos de com-
putador que sempre ocuparam um lugar
de destaque neste vniverso tfo amplo
que ¢ o da informdtica. Na realidade,
os video-games sempre foram micro-
computadores, mas com uma relagifo
bem menor de interagdo com o usudrio,
pois prestavam-se apenas para a execu-

Inteltivison da Sharp (19 modelo]

Os jogos atuais de microcomputado-
res permitem que praticamente qual
quer tipo de atividade seja simulada na
tela de um aparelho de televisio. Hd
tantos tipos que fica dificil fazer uma
divisfio dos mesmos por categoria, mas
basicamente se dividem em jogos-de-
agdo, raciocinio e simulagfo, entretan-
to, alguns se enquadram nas trés cate-
gorias.

Nos jogos-de-agfio, o maior sucesso
foi o Space Invaders, praticamente o
precursor deste tipo de jogo, sua fama é
tdo grande que ainda hoje se pode ver
]ans;amcnlcs de versdes deste programa.

o5 jogos-de-agio pura e

¢do de programas, ndo permitindo usos
di quer pela inexisténcia de te-
clado na maioria deles ou simplesmente
pela baixa capacidade de meméria,
que normalmente vinha no proprio
cartucho com o jogo.

Hoje os micros dominam todos os
setores da civilizagfo ¢ os jogos em
computador- ainda sfo um pouco mar-
ginalizados pelos proprios usudrios, que
nfo encaram a diversfo como uma coisa
séria. No entanto, sfo estes mesmos
sisudos usudrios que estIo semprc nas
lojas atris de um joguinho ° para [
filho se iniciac”. As descu]pass(owuas
mas o motivo é um 6, pois 0§ atuais
jogos existentes para estas pequenas
maravilhas sfo simplesmente fantdsti-
cos: a antiga barra dos jogos de ténis
do Telejogo Philco foi substituida
por um jogador uniformizado ¢ equipa-
do com a raquete ¢ todos os movimen-
tos clissicos do esporte ¢ a bolinha
chega & perfeig@o de fazer sombra para
auxiliar vma visualizagio em trés di-
mensSes de forma inacreditdvel, sem
contar os efeitos sonoros que s5 nio
incluem os xingamentos de um Mze-
Enrae.
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simples, sem um objetivo  concreto,
estfo praticamente em vias de extingfio:
os usudrios ficam cada vez mais exigen-
tes e os modernos jogos tém que ser
mais que satisfatérios.

Os jogos-de-agfio tém um piblico
pequenc mas cativo, ¢ podemos enqua-
drar nesta categoria os Adventures que
sdo jogos onde o limite de possibilidades
fica por conta da imaginagio do proprio
usudrio. Quando o programa € bem
feito, o proprio jogador é quem determi-
na o andamento do mesmo e de uma
forma natural, pois, normalmente, jogar
um Adventure ¢ como contar uma
historia, sendo vock mesmo a persona-

da palavra, como por exemplo os simu-
ladores-de-v60, que em alguns casos,
S50 programas de'tal complexidade que
simulam perfeitamente o comportamen-
to de um avido, sendo que normalmente
o jogador é colocado no interior de uma
cabine real para ter a sensagfo perfeita
de um voo verdadeiro.

E l6gico que programas deste tipo
nfo estfo por ar a disposigfo de todos
noés, mas existem, e, quando menos s¢
esperar, pode surgir a oportunidade de
experimentd-los. Por enquanto, o5 usug-
rios de micro deverdo se contentar com
os simuladores mais simples, que mesmo
sem colocd-los em uma cabine pressuri-
zada sfo fantdsticos, tanto pela sensagfo
inédita que tranamitem ao jogador
quanto pelo envolvimento. J4 vi casos
de jogadores que ficam desesperados
quando o avifo que “pilotam” estd
caindo ou ¢ atingido por um caga ini-
Mmigo.

Além dos simuladores-de-véo, exis-
tem outros tipos onde fica dificil de-
terminar se & um jogo de-agfo ou simu-
lador, mas existe uma categoria de
simuladores que é facilmente identificd-
vel, sio os programas que simulam te-
mas de sucesso, este é um tipo de jogo
que faz grande éxito atualmente, pois
aborda filmes, personagens dos quadri-
nhos ou da literatura em geral e até
pessoas que tenham se destacado publi-
camente. Normalmente, esses programas
sdo consumidos rapxdnmenl: pelos usud-
rios e tém vida curta, pois assim que
o assunto deixa de ser noticia o progra-
ma perde seu carisma,

Alguns exemplos de jogos com temas
de sucesso sfo as versdes para computa-
dor dos filmes Ghosthusters (*Os Caga
Fantasmas); Goonies; Rambo e A view
to a kil (“James Bond na mira dos
assassinos””). Outros temas comn persona-
gens de historia-em-quadrinhos sfo re-
presentados por Popeye; Flintstones e
Spy x Spy. Estes sfo apenas alguns
exemplos dos mais famosos, mas a
lista ¢ muite extensa, Normalmente
tais programas sfo disponiveis para a
majoria dos microcomputadores que
dominam o mercado dos homecompu-
fers no Brasil: a linha Apple em geral;
o TK90X; e a linha MSX, sendo que
existem versSes para os micros Atari
e C dore, os quais 1p
mente tgm muitos adeptos em nosso
territdrio.

essa matéria n&o tem a

gem. Ainda na i de jogo

raciocinio, temos jogos que exigem toda
a capacidade mental do usudrio, desde
um simples Master-Mind, mais conheci-
do no Brasil como sznha, até jogos-de-
Xadrez que se jgualam aos grandes mes-
l::s Eeﬁ: de nunca conseguirem

Na categoria de simulagfo, o universo
se expande, pois a totalidade dos jogos
sio simulagies de alguma atividade,
mas alguns se adequam mais ao sentido

pretensfo de fechar o assunto em
torno de um tema tfo complexo quanto
os jogos de computador, portanto, s&
pude abordar superficialmente o univer-
s0 deste tipo de programas.

No Brasil, s6 o que temos 9o produ-
tos vindos do exterior e com raras exce-
¢Ges alguma coisa consegue ser produzi-
da aqui, com assuntos que tenham al
2 ver com nossos costumes e realidade
Por experiéncia propria, posso afirmar
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memdria e serd vendido, nos EUA, ao
prego de cerca de USS 80,'quande for
lancado, prdximo ao MNatal de 1983.
Junto ¢om o teclado o comprador
receberd um cartucho para progra-

magio em linguagem Basic. Os pla-

nos anunciados pela Atari Inc. in-

¢luem um interface (interconecta-

dor)-permitird o uso de qualquer gra-
vador de fita cassete com uma safda

para “egofsta” (fone de ouvido), per-

mitindo a gravacdo ou play-back de

informacgfes e programas (ou jogos)

arquivados em fita-cassete. Uma

abertura lateral no corpo do teclado

permitird o acoplamento de periféri-

cos a serem lancados futuramente

pela companhia: possivelmente um

modem (para enviar e receber infor-

maghes atraveés de linhas telefdnicas);

uma impressora de baixo custo; um

disk drive (mecanismo para arguiva-

mento de informagdes e programas)

ou um Wafer Data (com a mesma

utilidade).

O teclado ampliard a memdria do
console VCS, permitindo a utilizacdo
de cartuchos com jogos mais avancga-
dos: grdficos muito melhores e movi-
mento de objetos mais precisos e
rdpidos.

E importante notar que a Atari ndo
fol a primeira companhia a anunciar
0 lancamento de teclados acopldvels
ao VCS5, e sim a quarta: hawverd,
portanto, nos proximos meses, outras
alternativas nesta modalidade a se-
ram consideradas antes da aquisicio.

Matel, para

simular jogos

esportivos

Embora um dos consoles menos
conhecidos no Brasil, o Matel Intelll-
vision & dos mais vendidos nos EUA,
depois do Coleco e do Atari VC5.
Segundo oz aficionados, este é o me-
lhor sistema para quém gosta de si-
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mula¢des de jogos esportivos, pois
seus cartuchos sfio o5 que produzem
03 melhores grdficos e efeitos sonoros
nesta drea especifica. Jogos educati-
vos & adaptaclezs de midquinas de
moeda ndo sdo o forte deste sistema.
Até alpuns meses atrds o Intellivi-
sion ndo suscitava muitos coments-
rios além dos citados, nem mesmo
quando lancou seu sintetizador de
voz, acoplivel, & uma série de cartu-
chos de jogos para serem usados com
ele, melhorando ainda mais seus jo-

.gos jd4 conhecidos e mostrando aos

concorrentes, como a Philips — que j4d
tinha langado anteriormente seu sin-
tetizador de voz -, como o aparelho
poderia ser melhor aproveitado, dan-
do grande entusiasmo as partidas.
Eecentemente a Matel anunciou o
langamento de seu ECS (Entertain-
ment Computer System), que coloca
seu sistema exatamente sobre a linha
entré 08 jogos que computam & com-
putadores que jogam. O sistema apa-
rentemente ndo modificou em muite
a apar@ncia do Intellivision II {o con-
sole antigo) mas, em seu “miolo”,
muita coiza mudou: junto com ele um
adaptador para computa¢iio @ um
teclado com 49 digitos (exatamente
igual a uma maquina de escrever),
que, além das fungbes normais jd
descritas para o8 teclados dos demais
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sistemas, permite que ¢ usudrio o
transforme em um drgdo eletrdnico,
qué toca acordes compostos por até
seis notas de cada vez. Esta ¢capacida-
de possibilitou a criagio de progra-
mas como o Melody Maker, que dese-
nha em uma pantapauta as notas que
estio sendo tocadas, além de permitir
que o usudric margue “"tempos” em
um metrdnomo na tela, fazendo o
sintetizador de som segui-los & risca,
solfejando.

Além deste programa que o diferen-
cia dos demais, o Matel Intellivision
III, ou ECS, permitird ao usudrio
aprender a arte da programacio em
Basic, sem nunca errar; errando, a
madguina o aler ard. O programa, cha-
mado Mr. Basic, explica, passo por
passo, o que o programador deve
fazer. Ma tela estas instrucbes vio
aparecendo coloridas, Quande o
usudrio erra, 05 passos surgiriio sem
cor, indicando o erre no local e no
momento exatos.

Outros programas excepcionais po-
dem acompanhar este sistema, além
de vdrios aparelhos periféricos e aces-
gdrios, jd4 4 venda, como interface
para gravadores de fita ¢ novos con-
troles para jogos justificando o avan-
¢o significativo que os consoles Intel-
livision conseguiram no primeiro se-
mestre deste ano.

riormente 56 fabricava jogos compa-
tiveis com o5 consoles da Atari, mani-
festou interesse em iniciar a producio
de uma linha especial de cartuchos
para os consoles Coleco. A prépria
Coleco jd langou entre 55 & 60 titulos
de jogos, todos muito elogiados pelos
criticos especializados.

Acessirlos - Também na drea de
acessdrios a ColecoVision estd dando
um banho na maioria dos fabricantes
COncOITENtes, com O ianq&m&nm de
pequenos volantes e aceleradores, es-
pecialmente desenhados para os jo-
gos de corridas de carros ou pilota-
gem de avides — Driving Module. Para
05 jogos de esporte, como futebol e
beisebol, & Coleco langou um controle
sofisticado — The Super Action —, uma
espécie de macganeta com gatilhos
para gquatro dedos da mio, cada um

controlando a agio de um dos joga-
dores na tela, independentemente dos
demnais, @ com um pequeno teclado no
topo - semelhante ao de uma caleula-
dora de bolso =, que permite planejar
“estratégias" para seu time.

Ainda recentemente a Coleco lan-
gou 0 The Rolepr Controler, que é uma
bola giratdria, permitindo movimen-
tar os objetos na tela em 360°, como
nas maquinas de moedas — modalida-
de que nio existe em qualquer outro
sistermna de jogo doméstico.

Expansfioc do sistema - Um dos
primeiros equipamentos modulares
langados pela Coleco foi o Expansion
Module n¥ 1, que permite a utilizacio
de qualquer dos cartuchos de jogos
fabricados para os consoles da Atari,
permitindo que os proprietdrios de
consoles Coleco, por uma quantia

relativamente pequena - cerca de
US$ 60 -, usem também os jogos
elaborados para os Atari VC5 - mais
de 500 cartuchos —, sem ter de com-
prar um novo console inteiro, Depois,
a Coleco lancou o Gemind, com a
mesma finalidade do Expansion Mo-
dule n? I, com a diferenga de ndo
precisar do console bidsico da Coleco
como suporte. For causa destes dodis
lancamentos a Warner, fabricante do
Atari, moveu um processo miliongrio
contra a Coleco, acusando-a de ter
roubado suas patentes industriais.
Apesar do processo, a Warner ndo
pdde impedir a continuidade da fabri-
caglio e vendas dos dois aparethos.
Um novo langamento espera oS
fizs da ColecoVision, neste segundo
semestre: o Super Game Module, ou
Module n® 3, que tem uma nova
forma de arquivamento de informa-
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