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Resumo

Este artigo analisa a importancia dos clones de consoles de videogames e de
microcomputadores e também da pirataria de jogos/software para o que seria 0 comego
de uma cultura e de um mercado de videogames no Brasil, no inicio dos anos 1980. A
principal hipotese deste trabalho ¢ que sem as praticas de clonagem e pirataria,
amplamente levadas a cabo por pequenas e grandes empresas brasileiras durante toda a
década de 1980, a cultura e o mercado de videogames, tal qual os conhecemos nos dias
de hoje, levariam muito mais tempo para acontecer no pais, sobretudo por causa da
Politica de Reserva de Mercado, em vigor no final da década de 1970 e durante toda a
década de 1980 no Brasil.
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Introduciao

E razoavel afirmar que a disseminagdo dos videogames no Brasil comegou com o
lancamento do Atari 2600 ¢ seus muitos clones no ano de 1983 (CHIADO, 2013). Esta
disseminag¢do primeira teria sido responsavel pelo comeg¢o de uma cultura e de um
mercado de games no Brasil. As origens e o desenvolvimento de tal cultura e de tal
mercado tiveram aspectos particulares no Brasil, especialmente por causa das praticas de
clonagem e pirataria que ocorreram naquela época. Essas praticas ndo aconteceram por
acaso, mas foram, antes de tudo, impulsionadas pela Politica de Reserva de Mercado, em
vigor no final da década de 1970 e durante toda a década de 1980 no Brasil.

Nesse sentido, e dentro da perspectiva dos campos académicos da arqueologia da
midia (HUHTAMO e PARIKKA, 2011; ZIELINSKI, 2006) e dos estudos de plataforma
(MONTFORT e BOGOST, 2009), este artigo tem por objetivo analisar a importancia dos
clones de consoles de videogames e de microcomputadores e também da pirataria de

jogos/software no comego de uma cultura e de um mercado de videogames no Brasil, no
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do 40° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.
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inicio dos anos 1980. A principal hipdtese deste trabalho ¢ que sem as praticas de
clonagem e pirataria, amplamente levadas a cabo por pequenas e grandes empresas
brasileiras durante toda a década de 1980, a cultura e o mercado de videogames, tal qual
os conhecemos nos dias de hoje, levariam muito mais tempo para acontecer no pais,
sobretudo por causa da Politica de Reserva de Mercado, em vigor no final da década de
1970 e durante toda a década de 1980 no Brasil.

Assim, na mesma perspectiva dos autores acima mencionados, acredito que o
estudo de momentos-chave historicamente construidos/desenvolvidos de um medium
particular — com base em contextos sociais, econdmicos e culturais especificos — pode
contribuir para a compreensdo das diversas praticas sociais, econdmicas e culturais
resultantes da interagdo das pessoas com esses mesmos media. Para o escopo deste
trabalho, focarei meu estudo na anélise de clones de duas plataformas de consoles e uma
plataforma de computador, todas langadas no Brasil na década de 1980: as plataformas
dos consoles Atari 2600 e Nintendo Entertainment System (NES), e a plataforma do
computador/sistema MSX. Esta andlise tem por intuito contribuir para uma melhor
compreensdo do complexo contexto dos videogames no Brasil e como ele se relaciona

com o contexto dos videogames em outras partes do mundo.

O cenario politico e econdomico brasileiro na década de 1980

A década de 1980, muitas vezes chamada de "a década perdida", foi um periodo na
politica e na economia brasileira marcado por uma grande recessao econdmica € por uma
grave turbuléncia politica. Em relacdo a politica, no inicio da década de 1980, o pais era
governado por um governo militar, que assumiu o controle em 1964. Em relagdo a
economia, durante a mesma década, o Brasil passava por um dos seus mais dificeis
periodos econdmicos do século XX. As taxas de inflacdo chegaram a atingir o patamar
de 200% ao ano em 1983 (OLIVEIRA, 2005). O pais estava numa grande recessao

econdmica e os comerciantes estavam preocupados com as vendas de Natal daquele ano.

A Politica de Reserva de Mercado

Alguns anos antes, em 1977, o governo federal langou uma politica que tornava proibido
—ou, como aconteceu na pratica, ao menos muito dificil — as empresas brasileiras importar
produtos eletronicos — componentes e/ou dispositivos inteiros — de fabricantes

estrangeiros. Esta politica tinha por objetivo impulsionar a economia brasileira através do
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desenvolvimento de empresas nacionais de tecnologia. Esta "politica de substitui¢do de
importagdes" deveria promover o know-how tecnoldgico brasileiro para que o pais
pudesse se tornar cada vez menos dependente de tecnologia estrangeira — especialmente
dos EUA — marchando rumo ao seu proprio progresso. Também era proibido as empresas
brasileiras enviar royalties a empresas estrangeiras (MARQUES, 2000). Nas palavras de
Marques:

[Durante a década de 1970], predominou, na comunidade académica, a ideia de
que os brasileiros deveriam fazer um investimento estratégico para superar a
dependéncia tecnologica. Aplicada ao setor de informdtica, a ideia da
dependéncia tecnologica traduzia-se em uma grande preocupagdo: se passasse a
depender cada vez mais de computadores e ndo soubesse fazé-los, entdo o Brasil
se veria na condi¢do de pagar qualquer que fosse o prego fixado por aqueles
poucos paises que sabiam fazer os computadores. (MARQUES, 2000, p. 96)

Fica bastante claro que a Reserva de Mercado tinha, ao menos em principio, uma boa
inten¢do quanto a independéncia econdmica e tecnoldgica brasileira. No entanto, como
alguns autores argumentam (IKEHARA, 1997), a politica acabou por ndo alcancar seus
objetivos. Além disso, a politica também proibia que empresas estrangeiras de
computadores se instalassem no Brasil. Assim, ndo era possivel, por exemplo, que a
Commodore ou a Apple ou a Atari abrissem uma filial no pais e distribuissem seus
produtos — algo bastante comum nos dias de hoje.

Em 1984, a Politica de Reserva de Mercado foi convertida na Lei Federal N. 7232
(outubro de 1984), conhecida como "Lei de Informatica". A Lei foi revogada em outubro
de 1991, quando o pais estava passando pelo chamado "processo de abertura do mercado".
Entre outras coisas, a Lei de Informatica declarava:

Sdo instrumentos da Politica Nacional de Informatica:

I — o estimulo ao crescimento das atividades de informatica de como compativel
com o desenvolvimento do pais. (Lei N. 7232, Art. N° 4)

Para assegurar adequados niveis de protecdo as empresas nacionais, enquanto nao
estiverem consolidadas e aptas a competir no mercado internacional (...), o Poder
Executivo adotard restri¢des (...) a producdo, operagdo, comercializagdo, e
importagdo de bens e servigos técnicos de informatica. (Lei N. 7232, Art. N° 9)°

Deste modo, a Reserva de Mercado, agora convertida naquilo que foi chamado de Lei de
Informatica, impedia que empresas brasileiras realizassem atividades econdmicas que
dependessem de tecnologia estrangeira, no intuito de promover o crescimento do

desenvolvimento de produtos relacionados a tecnologia, desenvolvidos no Brasil. Ainda

3 Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/leis/L7232.htm. Acesso em: julho de 2017.
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no que tange a relacdo entre a Reserva de Mercado e o fomento de um mercado de
videogames no Brasil, Marcus Chiado afirma: "A Reserva acabaria, como o desenrolar
dos acontecimentos mostrou, por alavancar o lancamento dos primeiros sistemas de

videogames e os primeiros cartuchos no Brasil "(CHIADO, 2013, p. 23).

A industria de videogames no Brasil: dos clones aos oficiais, e vice-versa

Embora na América do Norte a indistria de videogames passasse por sua primeira
“quebra”, amplamente conhecida como o videogame crash de 1983, no Brasil as coisas
corriam em outro ritmo. O primeiro console de videogame a aparecer no mercado
brasileiro foi o Telejogo, fabricado pela Philco-Ford e lancado em 1977. Este console
doméstico, uma espécie de console ao estilo Pong, vinha com trés jogos em sua memoria
(Paredao, Ténis e Futebol) e com dois paddles embutidos no proprio console. Dois anos
depois, a mesma empresa langou seu sucessor, o Telejogo 2, que acompanhava 10 jogos
(Hoquei, Ténis, Paredao I, Paredao II, Basquete I, Basquete II, Futebol, Barreira, Tiro ao
Alvo I, Tiro ao Alvo II); ao contrario de seu antecessor, esta versdao vinha com dois
joysticks que eram conectados permanentemente ao console. O design deste console foi
muito mais proximo do design do console Atari 2600, exceto pelo fato de ndo ter um slot
de cartucho, com um ntmero limitado de jogos. O proximo passo no mercado de
videogames no Brasil seria o lancamento um dos consoles da segunda geracao, e a escolha
ndo poderia ter sido outra que ndo o Atari 2600, devido ao seu sucesso no mercado norte-
americano.

Como a Reserva de Mercado impedia que empresas brasileiras importassem e
distribuissem o Atari 2600 norte-americano no pais, algumas empresas criaram uma
"solugdo" para essa politica: trazer algumas unidades de Atari 2600 dos EUA por seus
executivos ou engenheiros e tentar realizar o que ¢ conhecido como “engenharia reversa”
desses consoles, ou seja, a partir da andlise dos componentes do equipamento original,
partiu-se para a fabricacdo de consoles “compativeis” com o Atari 2600, com mistura de
componentes nacionais e importados®. Esses consoles seriam chamados de clones. O

primeiro clone de Atari 2600 langado no Brasil foi o CX-2600, fabricado por uma

4 . .. , . .

Muitas das empresas que desenvolveram clones acabaram adquirindo os componentes necessarios (“importados”)
através de meios ilegais (como, por exemplo, através de contrabando do Paraguai) ou através de brechas legais na
Reserva de Mercado.



£ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicaggo
INTERCOM 402 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Curitiba - PR — 04 a 09/09/2017

empresa chamada "Atari Eletronica Ltda.". O CX-2600 foi lancado em 1980, apenas trés
anos ap6s o lancamento do Atari nos EUA (CHIADO, 2013)’.

No entanto, antes que o mercado brasileiro pudesse ser abastecido com clones do
console Atari 2600, algumas pequenas empresas eletronicas brasileiras comecaram a
produzir cartuchos clonados para este console, uma vez que era muito mais barato e facil
fabricar cartuchos em comparagdo aos consoles. Este caminho também foi escolhido para
atender a uma crescente base de usuarios Atari 2600 no pais, em sua maioria criangas e
adolescentes das classes média e alta, cujos pais costumavam trazer o console Atari 2600
dos Estados Unidos, quando viajavam em negocios ou férias, por exemplo. Deste modo,
abastecendo o mercado com cartuchos de jogos Atari (clones), essas empresas
preencheram uma lacuna muito importante na recém-nascida “ecologia” de videogames
brasileiros: a busca de novos titulos de jogos; se era possivel as familias mais ricas trazer
um Atari 2600 do exterior, ainda era muito dificil comprar regularmente novos titulos de
jogos, devido ao fato de o Atari 2600 ndo estar oficialmente no pais. Havia, desta forma,
um mercado exigente e crescente para os cartuchos Atari 2600, uma demanda a qual
pequenas empresas responderiam rapidamente.

Um aspecto muito interessante da clonagem de cartuchos de jogos (e também a
clonagem de consoles) foi o fato de alguns dos fabricantes apresentarem melhorias em
relag@o aos cartuchos e consoles originais. Este ¢ o caso, por exemplo, do fabricante de
cartuchos Tron. Os cartuchos Atari 2600 produzidos por esta empresa possuiam um
design unico: trazia uma "al¢a" superior que facilitava a remocao do cartucho do console,
evitando assim danificar o cartucho ou o slot. Hoje em dia, este item ¢ um dos cartuchos
de Atari mais caros listados no MercadoLivre®, podendo custar, dependendo da condigio

de preservacao do cartucho, muitas centenas de Reais.

1983: o Atari 2600 oficial e seus clones chegam ao Brasil

Em 1983, vérias empresas brasileiras estavam correndo contra o tempo — € umas contra
as outras — para langar seus proprios consoles compativeis com o Atari 2600 (ou seja,
clones). Todas essas empresas acreditavam que o novo aparelho eletronico ultrapassaria

a venda de outros produtos eletronicos, como aparelhos de TV e som, no Natal de 1983.

* Durante a Reserva de Mercado algumas empresas brasileiras foram registradas de forma homénima a empresas
estrangeiras ja estabelecidas, a fim de obter alguma atenc@o do piblico em geral, que era, por assim dizer, “enganado”.
Este foi o caso da Sharp, fabricante de um dos modelos brasileiros de MSX. Neste caso em particular, a companhia
homonima japonesa acabou por firmar uma parceria com a empresa brasileira.

¢ Disponivel em: http://www.mercadolivre.com.br/.
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E eles ndo poderiam estar mais certos. Paralelamente, a Warner, proprietaria da Atari,
estava negociando com a Gradiente, uma empresa brasileira de eletronicos, por meio de
sua subsidiaria Polyvox, o licenciamento e a produ¢do do Atari 2600 no Brasil (contra
todas as regras impostas pela Reserva de Mercado). Seria assim o "Atari oficial" a ser
langado no pais. No entanto, os clones de Atari aproveitaram sua "liberdade" do Atari
norte-americano e langaram seus consoles apenas alguns meses antes que o Atari oficial
pudesse chegar as lojas.

Como mencionado anteriormente, o primeiro clone de Atari 2600 langado no
Brasil foi o CX-2600, fabricado por uma empresa brasileira chamada Atari Eletronica.
Além do proprio console, a Atari Eletronica também fabricou cartuchos clonados de
Atari, para atender a uma crescente demanda de jogos Atari, como mencionado
anteriormente. Quando a Warner decidiu langar o Atari 2600 no pais, ela contatou o dono
da Atari Eletronica, o Sr. Joseph Maghrabi, um ex-empresario do ramo de joias, para
estabelecer um acordo sobre o nome da empresa, ja que a Warner ndo poderia iniciar as
vendas do Atari no Brasil se ja houvesse uma empresa com o mesmo nome e operando
no mesmo negocio, o que era o caso. No final, um acordo foi feito entre o Sr. Maghrabi
e a Warner, esta ltima permitindo que o primeiro continuasse a fabricar os cartuchos
Atari 2600 "compativeis" (CHIADO, 2013).

Outro clone de Atari 2600 muito famoso foi langado em 1983 no Brasil, também
langado antes do Atari 2600 oficial. Este clone foi fabricado por uma empresa sediada em
Sao Paulo chamada Sayfi Computadores e foi chamado Dactari (TV Computer System -
2600-A). A produgdo inicial contou com 3000 unidades e foi vendida exclusivamente
pela Computerland Store, também localizada em Sdo Paulo. Tal como aconteceu com
outros clones Atari, eles também usaram o processo de engenharia reversa para fabricar
seu console. O aspecto visual da Dactari foi tdo parecido com o Atari oficial que o Sr.
Julio Albertoni, CEO da Sayfi, disse em uma entrevista a edicdo 10 da revista Video
News:

Desmontamos o Atari [oficial] e analisamos como funciona. Alguns componentes
mandamos fazer aqui, os chips serdo feitos por uma empresa americana. Nossa
politica é igual a dos japoneses: nada se cria, tudo se copia. Se deu certo com eles,
por que nao daria conosco? (Apud CHIADO, 2013, p. 47)

Outro clone bem-sucedido de Atari 2600 foi o Dynavision, fabricado pela empresa

Dynacom. De acordo com os sécios proprietarios da Dynacom, o Dynavision era superior
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ao Atari 2600 original. Uma matéria publicada na edi¢do 12 da revista Video Magia
afirma:
Segundo o fabricante, embora inspirado no projeto do Atari VCS’, [o Dynavision]
tem caracteristicas muito superiores ao original. Exemplos: o material e o modelo
empregados na produgdo dos joysticks sdo mais resistentes e com botdo de
disparos no topo do palito direcionador; a saida dos cabos do joystick é pela
dianteira do console, evitando-se a dobra dos fios e a frequente quebra; a CPU
(Unidade de Processamento) do console, do tipo 6502, idéntica a do famoso
microcomputador Apple II — que permite o acesso de até 64 KB de informagdes
—, ¢ muito mais poderosa que a empregada no Atari VCS. (Apud CHIADO, 2013,
pp- 52-54)
Também ¢ importante mencionar outro clone de Atari 2600 bem-sucedido, o VJ-9000,
fabricado pela Dismac, conhecida e respeitada empresa de calculadoras da época. Um
fato interessante sobre a Dismac, no que tange ao Atari, ¢ que a empresa também langou
clones de cartuchos, e esses clones tiveram seus titulos traduzidos para o portugués.
Assim, titulos como Pitfall, Kaboom e Freeway seriam traduzidos para "Pantanal";
"TNT" (fazendo alusdo ao proprio material explosivo) e "BR-101".

Nao apenas as etiquetas e as caixas dos cartuchos eram traduzidas; algumas
pequenas empresas que produziram cartuchos clonados também modificaram o cédigo
do software do jogo para substituir o nome do desenvolvedor/publisher por seus nomes
ou entdo remover completamente essas credenciais, buscando evitar questdes juridicas
relacionadas a clonagem e a pirataria.

Outros clones notéaveis foram o CCE Supergame VG-2800°, na verdade um clone
do Coleco Gemini Norte-Americano, que assim como sua contraparte norte-americana
também trazia conectores de joystick na parte frontal do console, e o0 Microdigital Onix
Junior “estilo militar”, que trazia um recurso inédito: um botdo de pausa, algo que nenhum
outro clone havia sequer tentado implementar.

Neste interim, a Polyvox adiava o langamento do Atari 2600 "oficial" no pais. No
entanto, este atraso ndo parecia incomodar o gerente de marketing da empresa, Gilson
Cardoso, que disse em entrevista a um jornal, em 9 de setembro de 1983: “A capacidade
de producdo dessas fabricas [fabricantes de clones] ¢ pequena e ndo chega a afetar o
desempenho previsto. Temos a maior rede de distribui¢do do Brasil e podemos oferecer

nosso produto com garantia, o que essas fabricas ndo podem fazer" (Apud CHIADO,

2013, p. 58).

7 Antes de ser chamado de Atari 2600, o nome do console era Atari VCS (Video Computer System).
¥ Assim como Gradiente, a empresa que licenciou o Atari 2600 no Brasil, a CCE também foi uma empresa de eletrénicos
bem conhecida em todo o pais, reconhecida pelos seus aparelhos de TV e som com pregos mais populares.
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No final, com a ajuda de uma enorme campanha publicitaria (aprox. 7 milhdes de
dolares), o Atari oficial foi langado pouco antes do feriado do Dia das Criangas. O slogan
principal da campanha foi "O Atari da Atari", aludindo a sua qualidade supostamente
superior em comparagao com os varios clones disponiveis nas lojas. Também enfatizava
a qualidade superior dos cartuchos Polyvox, com manuais e caixas belamente
trabalhados.

Assim, com dezenas de pequenas ¢ médias empresas de eletronicos tentando
vender seus consoles Atari, a “guerra dos clones” havia comec¢ado. Cada uma dessas
empresas tentou entregar o melhor equipamento junto com o melhor preco, e também as
melhores ofertas de cartuchos. Toda crianca e adolescente queria ter um Atari em casa,
ndo importava se fosse o Atari oficial ou um clone. O mais importante era fazer parte
dessa nova cultura de entretenimento que estava comeg¢ando a se formar no Brasil. De
acordo com CHIADO (2013), as vendas de Natal de 1983 foram enormes, gragas ao novo
"brinquedo" eletronico chamado videogame, ou seja, o Atari oficial, licenciado pela
Gradiente / Polyvox — apesar de todas as declaragdes da Reserva de Mercado, segundo as
quais o licenciamento de uma tecnologia estrangeira era proibido — e seus muitos clones

e, em menor medida, outros consoles como Odyssey e Intellivision.

1985: a plataforma MSX e seus clones

Dois anos ap6s o lancamento do Atari 2600 no Brasil, bem como seus clones, as vendas
da segunda geragdo de consoles (Atari 2600, Odyssey e Intellivision) comegaram a cair
no pais, de forma semelhante ao ocorrido em 1983 no cenério norte-americano. Ao
mesmo tempo, algumas empresas brasileiras de eletronicos ja haviam comecado a clonar
microcomputadores estrangeiros, como o Apple II, o Sinclair ZX Spectrum e a plataforma
MSX. Uma vez que algumas dessas plataformas haviam experimentado sucesso com seus
jogos em seus paises de origem, jogos que eram superiores em termos de capacidades
graficas e sonoras em relagdo aos jogos do Atari, seus clones brasileiros seguiram na
mesma linha. Na verdade, desenvolvedores de jogos como Ocean e Konami foram as
responsaveis por muitos hits que tiveram inicio nestas plataformas, como Head Over
Heels e a série Metal Gear, respectivamente. No Brasil, a Microdigital Eletronica fabricou
o clone do ZX Spectrum, chamado TK 90X; por sua vez, Gradiente — a mesma empresa
que langou o Atari 2600 no pais — e Epcom (subsidiaria brasileira da Sharp) langaram

clones de MSX, chamados Expert e Hotbit, respectivamente.
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Ao contrario dos primeiros computadores IBM-PC (e compativeis), os
computadores MSX proporcionariam uso especial para a programacdo e execucao de
jogos. Isso aconteceu, em grande medida, devido a sua configuragdo de hardware. Quase
todos os computadores MSX contavam nativamente com conexdes de audio, video e TV,
portas para conexao de joysticks e slots de cartuchos. Os primeiros computadores MSX
vinham com pelo menos 16 KB de memoéria de video e podiam apresentar até 16 cores (o
MSX2, sucessor do MSX, exibia até 512 cores). O chip de som utilizado no MSX, o
Yamaha YM2149 (PSG), podia tocar trés vozes simultaneas (canais), algo que nenhum
IBM PC da época poderia realizar. Tudo isso “empurrou” a plataforma de computador
MSX para o dominio dos games. Além disso, como o0 MSX era originalmente um projeto
japonés (com sistema operacional desenvolvido pela Microsoft norte-americana, o MSX-
DOS), muitos desenvolvedores bem-sucedidos de hoje comegaram a desenvolver seus
jogos para o MSX, como ¢ o caso da mais que conhecida Konami, desenvolvedora e
publisher da série Metal Gear Solid, que teve seu inicio justamente na plataforma MSX,
com o titulo Metal Gear, de 1987, do famoso game designer Hideo Kojima (também
criador da série de jogos cyberpunk Snatcher, lancado para 0 MSX2 em 1988). Devido a
todos esses motivos, e provavelmente porque os computadores MSX eram fabricados por
empresas de eletronicos bem conhecidas por seu publico consumidor, como Sony, Sanyo,
Panasonic, National, entre outras, a plataforma obteve grande respeito no Japao e em
outras regides que produziram o MSX, como ¢ o caso de alguns paises europeus — a
Philips foi o principal fabricante e distribuidor da MSX na Europa. Seguindo a mesma
tendéncia, no Brasil, os computadores MSX também seriam fabricados por duas grandes
e bem respeitadas empresas de eletronicos, Gradiente e Sharp. Essas duas empresas ja
eram conhecidas por seus aparelhos de TV e dudio domésticos, e o langcamento de um
computador (que também poderia atuar como um videogame) que poderia ser facilmente
conectado aos periféricos da mesma marca (TVs, cassetes, aparelhos de som, etc.) era
uma maneira natural de apelo ao puiblico consumidor e de assim dominar rapidamente o
jovem e crescente mercado nacional de computadores. Também ¢ importante ressaltar
que essas empresas investiram milhares de dolares em campanhas publicitarias em varias
e diferentes midias, como jornais, revistas, comerciais de radio e TV.

Deste modo, a plataforma MSX acabou por se tornar um grande sucesso no Brasil,
no que tange aos computadores domésticos de 8 bits. No entanto, esta historia seria apenas

outra histéria comum, se ndo fosse pelo fato de que tanto a Gradiente quanto a Sharp nao
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tivessem permissdo para produzir, distribuir e vender computadores com a marca MSX
no Brasil, uma vez que ndo possuiam os direitos de licenciamento da MSX Association,
proprietaria da marca MSX a época. A falta de direitos legais ocorreu devido a mesma
Politica de Reserva de Mercado/Lei de Informatica mencionada anteriormente. Como,
entdo, a mesma Gradiente, sob a sua subsididria Polyvox, conseguiu produzir, distribuir
e vender o Atari oficial 2600 no Brasil e ndo a plataforma MSX? O fato ¢ que, de acordo
com alguns empresarios dos anos 1980, a politica de reserva de mercado funcionava
apenas até certo ponto’. Dependendo dos relacionamentos que a empresa X ou Y tivesse
com o governo federal em dado momento, este permitiria que a empresa X ou Y
explorasse um determinado mercado no pais. Além disso, como na época ndo havia
grande monitoramento de empresas estrangeiras para o que acontecia dentro do Brasil —
em grande medida o préprio governo militar “blindava” o pais dos olhares estrangeiros,
as vezes era mais fécil e rapido partir para a clonagem do que esperar muitos meses €
gastar milhares d6lares aguardando um acordo comercial com empresas estrangeiras'’.

Como ocorreu com os cartuchos Atari, muitos jogos MSX clonados (cartuchos)
também tiveram suas caixas e rotulos modificados, bem como seu codigo de software,
pelo mesmo motivo: evitar problemas legais dos desenvolvedores e publishers de jogos,
como ¢ o caso dos jogos da Konami publicados pela Gradiente.

Embora muitos jogos MSX fossem encontrados na forma de cartucho, estes
também eram disponibilizados na forma de fita cassete, ja que a plataforma MSX trazia
como configuragdo padrdo uma conexdo entre o computador e um gravador de dudio,
algo comum com outros microcomputadores da década de 1980, como o Commodore 64
e 0 ZX Spectrum. Isso permitiu que jogos fossem vendidos a um preco mais baixo, mas
também facilitou o ato de piratear esses jogos, ja que era bastante facil copiar o conteudo
de uma fita cassete, tdo facil quanto copiar uma fita de musica. Deste modo, muitas
empresas comegaram a extrair (dump) ROMs de cartuchos, num primeiro momento em
fitas cassete e, posteriormente, em disquetes. Como ndo havia nenhum dispositivo de
protecdo contra copia naquela época, a proliferacdo de jogos pirata foi enorme. Também
foi o inicio da proliferagdo de softhouses, “microempresas” (registradas ou nio) que
costumavam vender um pacote de jogos piratas (gravados em cassete ou em disquetes)

por um prego fixo. Em pouco tempo, estes pequenos espagos seriam tomados por jovens

? Informagdes obtidas por meio de entrevistas.
1% Informago obtida por meio de entrevista (CHIADO, 2016).
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proprietarios de computadores de tais plataformas que passavam tardes inteiras nas
softhouses, assistindo aos novos "langamentos", conversando com os vendedores e,
eventualmente, comprando alguns jogos para jogar em casa.

A "penetrag@o" de tais praticas possibilitou aos proprietarios brasileiros de MSX,
numa era pré-globalizagdo e pré-Internet, obter acesso antecipado a titulos que acabavam
de ser lancados no exterior. Posso citar, como exemplo proprio, meu primeiro contato
com o jogo Knightmare, desenvolvido pela Konami para o sistema MSX, que ocorreu no
mesmo ano do seu langamento no Japao, 1986. Certamente se ndo fosse pelas praticas de
clonagem e pirataria, ndo teria conhecido este jogo tdo rapidamente — talvez um dos mais
importantes jogos que moldariam minha vida como jogador e pesquisador de videogames.
Para fins de comparacdo, consegui adquirir a versao original de Knighmare — completo,
com cartucho, caixa e manual — apenas no ano de 2011, via Mercadolivre.

No que tange aos computadores classicos e aos jogos retrd, a plataforma MSX
possui uma das comunidades mais importantes e ativas do Brasil. A lista de discussdo
MSXBR-L, fundada em 1995, ¢ a maior comunidade de usuarios e fas de MSX no pais,
com centenas de e-mails trocados a cada més''. A plataforma também foi uma das
primeiras a fornecer acesso a programacgdo de jogos para jovens brasileiros naquela

década.

1989: a plataforma NES e seus clones

Com o langamento da plataforma NES em 1985 na América do Norte, os consoles de
videogames retornariam do “limbo” de dois anos, ap6s o crash de 1983. Como o Brasil
ainda estava sob a jurisdicdo da Reserva de Mercado, a pratica de clonagem continuava
sendo executada. Entre 1988 e 1989, varias empresas brasileiras comecaram a fabricar
seus clones NES, compativeis ou com o sistema americano ou com o sistema japoneés
(cartuchos de 72 ou 60 pinos, respectivamente).

Talvez o clone NES mais notavel langado no Brasil tenha sido o Phantom System,
fabricado pela Gradiente (a mesma empresa que langou o Atari oficial e o clone de MSX
Expert). Segundo Chiado, no final da década de 1980, a Gradiente deveria langar
oficialmente o Atari 7800 no Brasil, mas o acordo com a Atari Norte-Americana nao foi
realizado. Tendo observado o sucesso recente do NES em todo o mundo e junto a isso o

a dificuldade de se negociar com a Nintendo Japonesa para tentar langar oficialmente o

1 Disponivel em: http://listas.amplus.com.br/mailman/private/msxbr-1/. Acesso em: julho de 2017.
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NES no Brasil, a Gradiente optou por clonar o console japonés (CHIADO, 2016).
Aproveitando o desenvolvimento ja iniciado do case para o que seria a versdo nacional
do Atari 7800, a Gradiente optou por utilizar o0 mesmo case para seu clone de NES. Ao
final, o Phantom System acabou com aspecto visual muito semelhante ao Atari 7800
norte-americano. Além disso, a empresa aproveitou o mesmo design do controle do
SEGA Mega Drive no controle do Phantom System, talvez um dos clones brasileiros de
NES mais conhecidos até de os dias hoje.

E importante ressaltar que o Phantom System era totalmente compativel com a
versdo norte-americana do NES, ou seja, permitia que os cartuchos de 72 pinos fossem
usados normalmente. No entanto, seus controles usariam o mesmo tipo de conexao usado
pelo Atari 2600 e a plataforma de computador MSX (conexdo DB-9) e por isso ndo era
compativel com os controles originais do NES.

Outro clone de NES langado no Brasil foi o Dynavision II, fabricado pela mesma
empresa que produziu um dos clones Atari 2600 (o Dynavision, da Dynacom). O
Dynavision II permitia a utilizagdo de cartuchos Nintendo de 60 pinos, por isso era
diretamente compativel com cartuchos japoneses do Famicom. No entanto, ndo era
necessario importar cartuchos do Japao, uma vez que a Dynacom (e outras empresas)
também fabricavam cartuchos de 60 pinos, e também era possivel usar um adaptador de
72 a 60 pinos para usar cartuchos do NES americano ou clones brasileiros, como os
cartuchos do sistema Phantom System.

Tal como aconteceu com os cartuchos clonados de Atari 2600 e MSX, os
fabricantes de brasileiros de cartuchos NES também traduziram seus rétulos e caixas, bem
como substituiram conteudos in-game, para evitar problemas com desenvolvedores e/ou
publishers de jogos. Um excelente exemplo ¢ o classico Super Mario Bros.: fabricantes
brasileiros costumavam mudar artes de rotulos e caixas, traduzir titulos e também retirar
referéncias aos desenvolvedores e publishers originais. A versdo produzida pela
Gradiente teve seu titulo (rotulo e caixa) traduzido para Super Irmaos. Na tela inicial, de
menu, a empresa retirou o titulo do jogo, Super Mario Bros., deixando apenas as opg¢des
de numero de jogadores. Outra empresa a produzir clone do mesmo jogo, a Dismac,
traduziu o titulo do jogo para Super Mario (com acento agudo na letra A; acento este que
ndo existe no titulo original). Na tela de abertura, a Dismac substituiu o titulo do jogo por
uma imagem do personagem, imagem esta originalmente presente noutro clone

(provavelmente de origem chinesa) do mesmo jogo.
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Conforme apontado anteriormente, a década de 1990 veria o fim da Reserva de
Mercado/Lei de Informatica, fato que ficou conhecido como “abertura do mercado”.
Neste novo cenario politico e econdmico, empresas estrangeiras como Nintendo, SEGA
e Sony dominariam o mercado brasileiro de videogames (em consoles de videogames) e
a era da clonagem chegaria ao fim. Em 1993, a Playtronic, outra subsidiaria da Gradiente,
langaria oficialmente o Super Nintendo no Brasil (apenas dois anos e meio apds seu
langamento no Japao). Em 1997, a mesma Playtronic distribuiria o Nintendo 64 no pais.
Por outro lado, uma vez que a importacao de bens agora era permitida, o console Sony
Playstation poderia ser encontrado em lojas de informatica do pais. Com o inicio da era

do CD nos videogames, um novo ciclo de pirataria comegaria em breve no pais.

Clonagem e pirataria como fatores-chave para o estabelecimento de uma cultura e
mercado de videogames na década de 1980 no Brasil

A complicada situacdo economica e politica no Brasil, durante a década de 1980,
favoreceu a proliferacdo de consoles de videogames no pais, através de seus clones,
apesar da Politica de Reserva de Mercado; na verdade, muito por causa dela. A
“criatividade” brasileira e também um certo ethos, aquilo que muitos chamam de “jeitinho
Brasileiro”, contribuiram para a disseminacao de consoles de videogames no pais, alguns
deles com melhorias em seus recursos.

Isso permitiu ao publico brasileiro ter contato com consoles de videogames
relativamente cedo, tendo em vista as dificuldades enfrentadas numa era anterior a
globalizacdo e a Internet, o que levou ao que eu chamo de inicio de uma cultura de
videogames no pais. Se ndo fosse pelos clones e pela pirataria de jogos, essa cultura
comecaria, acredito, pelo menos uma década depois.

Ainda estou trabalhando no que eu chamo de "inicio de uma cultura de videogames
no Brasil", mas ja me arrisco a apontar alguns aspectos deste processo, que teria tido seu
inicio na mesma ¢época da chegada do Atari 2600 e dos outros consoles e
microcomputadores langados na década de 1980. Dentre esses aspectos gostaria de
ressaltar alguns, a saber:

* Conhecimento de titulos e desenvolvedoras de videogames:

o Além dos jogos para Atari 2600, os wusudrios de consoles e
microcomputadores dos anos 1980 tiveram acesso rapido a titulos de jogos

que acabavam de ser lancados em seus paises de origem, como Double
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Dragon e Metal Gear, além de desenvolvedoras como Taito e Konami,
através dos jogos desenvolvidos para NES e MSX, por exemplo. Este
conhecimento era ainda refor¢ado pela grande quantidade de publicagdes
destinadas aos jogos e a computacdo pessoal, como as revistas MSX
Micro, CPU MSX, INPUT, entre outras, que destinavam grande parte de
seu conteudo a divulgacdo e reviews de lancamentos de titulos, assim
como a programacao de jogos.

* Conhecimento de caracteristicas, géneros e mecanicas empregadas em

videogames:

o Pela primeira vez os usudrios de consoles e microcomputadores tiveram
acesso a diversos géneros de jogos e assim puderam experimentar e
conhecer mecénicas distintas neles empregadas, como jogos de plataforma
(Donkey Kong, Super Mario Bros.), side-scrollings (Pitfall, Double
Dragon), shoot ’em-ups (Space Invaders, Knightmare), adventures (Angra,
jogo nacional desenvolvido para MSX), esportes (Decathlon, Track’n
Field), etc.

* Campeonatos de videogames:

o Virias empresas e organizagdes brasileiras, como SESC, organizavam
campeonatos de videogames, desde a era do Atari 2600. Estas competi¢des
eram divulgadas pela grande midia e reuniam dezenas e centenas de
competidores em torno de um mesmo titulo.

* Clubes de videogames:

o Semelhantes as video-locadoras da época, os clubes de videogames
possibilitavam que seus socios alugassem jogos mediante pagamento de
uma quantia fixa mensal; desta forma, os proprietarios de consoles nao
ficavam restritos aos titulos disponiveis no mercado nacional, ja que
muitos destes clubes tinham acesso a titulos ainda inéditos no Brasil.

* Negociagdo e troca (pirataria) de jogos:

o Mais comum entre proprietarios de microcomputadores, a pratica de venda
de jogos (piratas) certamente proporcionou uma grande expansdo do
acesso a titulos diversos. Como os jogos eram copiados (em fita cassete
ou disquete), o valor unitario era bem inferior ao preco de um jogo de

console (em cartucho), o que tornava mais facil a obtencdo de grande
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quantidade de titulos, que poderiam entao ser experimentados e avaliados

por seus usudrios, que construiam grandes bibliotecas de jogos.
Estes sdo apenas alguns aspectos que, ao meu ver, contribuiram para que o mercado
(formal ou informal) de games no Brasil pudesse se estabelecer ainda no final dos anos
1980, inicio dos anos 1990. Este trabalho buscou desenvolver a hipotese de que ndo
fossem as praticas de clonagem e pirataria de videogames que ocorreram ao longo da
década de 1980, justamente por causa das restrigdes impostas pela Reserva de Mercado,
os brasileiros teriam tido ao menos uma década de atraso antes que pudessem ter amplo
contato com a grande ecologia dos jogos eletronicos.

Como aponta Zielinski (2006), parece bastante importante “cavar” cada vez mais
profundamente determinado periodo de tempo de uma determinada midia, procurando
trilhas e tracos desconhecidos, ndo observados, esquecidos, que foram deixados de lado
ou para tras, se o que se quer ¢ entender melhor determinada midia e sua relagdo com os
diversos aspectos culturais, econdmicos e sociais que sempre rodeiam qualquer fendmeno

de midia; sobretudo os videogames, este (ainda) jovem objeto novo-midiatico.
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