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Comunidade Mega Drive tem orgulho

de trazer para vocés esta edicao

especial para comemorar os 30 anos do
melhor console ja feito em todos os
multiversos.

Nesta edicdao os membros da
Comunidade elegeram os 16 melhores jogos do
tempo de vida do console - e sim, nds sabemos
queistovaidartretaXD.

Além disso, falamos do pds-vida do
Mega Drive, onde os fas do 16-bit da SEGA
sempre estdo lancando algo. Claro, nao
esquecemos de falar um pouco sobreahistdria
do mesmo, add-ons e muito mais.

Claro que falamos sobre seu maior
concorrente: o Super Nintendo. Aquela joca
paranintendistanao ficar chorando.

Zoeiras a parte, cremos que todos os
fas - ou pelo menos a maioria - deste console
vao gostar do que foi preparado comcarinho e
dedicacao por toda a equipe da Comunidade
MegaDrive.

Sabemos daimportancia do console de
16-bit da SEGA e de como muitos sites - sejam
eles grandes, médios ou pequenos -, assim
como canais, fanpages que nunca se dedicaram
de verdade a falar sobre este ou outros
consoles da SEGA vao falar algo, pelo menos,
nos 30 anos do mesmo, mas, diferentes destes,
nds fazemos porque ADORAMOS a SEGA das
antigas antes de mais nada.

Entao se vocé estd no Tablet ouno PC-
no celular sé se tiver olhos de aguia - siga
adiante e leia o que preparamos! Apds a leitura,
deixe seus comentdrios no nosso site! O
Feedback éimportante para gente.
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O Nascimento de Uma Lenda...

=4\ pOR
J DANIEL GONES

Como contar uma histéria? Se for uma histdria ficticia podemos esquecer
alguns detalhes da mesma sem perder a sua esséncia, se for uma histéria real, com
fatos, dados e afins publicados num quao sem niimero de publicac6es, devemos nos
ater,namedida do possivel,no que nos foi passado ao longo dos anos.

Ainda assim, muitas vezes, ndo da para contar uma histéria completa, nos seus
minimos detalhes, pois numa publicacdo, seja ela fisica ou digital, temos um limite
para a quantidade de palavras que permita que tenhamos o foco do leitor nas linhas
que foram produzidas com carinho a cada digitada feita.

Quando uma histéria-tem muitos detalhes, precisamos nos-tornar curadores e
procurar as mais diversas fontes de informacao para que, assim, tenhamos um bom
material consolidado. Mas, muitas vezes, percebemos que algo esta faltando e
tentamos, de todos os modos possiveis, colocar mais um ou outro detalhe para que o
nosso trabalho fique a altura para com aquilo que tentamos, de certa forma,
“biografar”.

E com o Mega Drive, ou SEGA Genesis nos EUA, ndo poderia ser diferente. Criado ha
mais de 30 anos, o console mais conhecido da SEGA tem uma histéria que se mescla
com a sua criadora ao ponto de ser o grande destaque no livro Guerra de Consoles,
assim como ter capitulos bem robustos no The Ultimate History of the Videogame,
artigos bem trabalhados no Wikipedia e no SegaRetro, assim como o videogame da
SEGA com amaior quantidade de artigos publicados na internet.

Claro que temos outras fontes que serdao reconhecidas facilmente nas préximas

. Ve 0

nem que a’revista toda fosse s para falar da histéria do Mega Drive, a mesma nao
seria suficiente para que, assim, pudéssemos cobrir tudo o que tem\sobre 6 mesmo,
seja em/50, 60,/ou 100/pdaginas. E se 200 paginas nao fossem suficientes, eu ainda
estariainsatisfeito com o que deixei escapar.

Sevocé esta/curioso,/assim como eu estive, sobre a historia do Mega Drive, creio que
as proximas paginas vocé ira se deliciar com um bom resumo sobre este que é o
MAIOR, MELHOR e mais conhecido consoleda SEGA.Vamos 1a?
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ega Drive, Sega Genesis, meguinha, megao,
Mega Driver, Mega. Sdo tantas as formas que

SEGA em sua System 16 — assim como outras empresas
em hardware semelhante —para as telinhas nas casas de

podemos falar acerca deste adordvel console
gque ndo existe uma maneira correta de como
homenagear o mesmo.

Assim como outros grandes consoles criados
pelas mais diversas empresas, a Nintendo, com o seu
inestimdvel NES, a Atari, com o seu mitico Atari 2600, a
Sony, com o seu devastador PlayStation, a Microsoft,
com o seu petardo que foi o XBoX, a SEGA contribuiu
para o mundo dos jogos eletrénicos trazendo um
console de 16-bit que transformaria a sala de estar ou o
quarto de muitos consumidores num arcade caseiro.

Devido a sua forca no seu poder de
processamento, assim como na sua semelhanca com as
placas de arcade existentes na época, o Mega Drive
conseguia trazer os mais diversos titulos criados pela

todo dono do console mais conhecido daempresa.

Mas simplesmente falar que o console foi
inestimavel para a gigante azul € simplesmente repetir
aquilo que muitos outros textos, sejam impressos,
sejam em forma digital, j& o assim fizeram. O que mais
poderiamos falar sobre o mondlito negro criado pela
SEGAem seus tempos dureos?

Existe muito mais por detrds da criagdo do console em si
do que apenas uma forma de bater de frente com o
principal rival da SEGA que naquele momento atendia
pelo nome de NES nos EUA e Famicom no Jap3o. Havia
toda uma questdo de trazer uma experiéncia nova ao
consumidor, como nuncavistaantes.

Vamos conhecer um pouco a histériado console?

Antes de mais nada, um comego.

Todos nds sabemos que o Mega Drive foi
pensado, a priori, para desbancar o Famicom/NES que
tomava conta do mercado mundial desde o seu
langamento, no longinquo ano de 1983, pois, além de ser
um console de grande sucesso, € dado a ele o titulo de
salvador do mercado de videogames nos EUA e acabar
com este tipo de titulo ndo é algo para qualquer
sistema.

Naquela mesma época, a SEGA teve o pequeno
infortdnio de langar o seu primeiro console de mesa,
conhecido como SEGA SG-1000, no dia 15 de julho de
1983. Com um processador NEC 780C (baseado no Zilog
Z80A), ele tinha a possibilidade real de competir com as
outras mdquinas daépoca, como erao casodoMSXedo
Commodore 64. No ano seguinte, a SEGA ja com a
competi¢do do Famicom, superando a primeira versdo
do console, langara o SG-1000 Il em 1984, com um
processador um pouco mais potente e um controle
redesenhado, ainda assim insuficientes para competir
com aNintendo.

Com um processador Zilog Z80 poderoso para
sua época, uma VDP evoluida compativel com o modo
de video do SG-1000 garantindo a retrocompatibilidade
e um chip sonoro capacitado para aquele momento,
este console seria a resposta a altura do Famicom. No

Japao e nos outros paises seria conhecido como Master
System.

No Japdo o console teve um sucesso quase
minimo, vendendo um pouco mais de 1 milhdo de
unidades, assim como nos EUA, onde vendera um
pouco mais de dois milhées de unidades. Mas na Europa
e no Brasil, o Master System conseguira fazer um
sucesso estrondoso, onde, de acordo com dados gerais,
vendera cerca de 6.8 milhdes de unidades e no Brasil
chegando na casa de 8 milhdes, levando em
consideracdo que o console ainda € fabricado no Brasil
na forma de SoC, um System on Chip que emula o
hardware e permite rodar seusjogos.

Vendo os nUmeros, parece até que o Master
System, como um todo, fizeraaté um bom sucesso, com
um pouco mais de 13 milhées de unidades vendidas no
mundo inteiro, mas se comparado com o NES que

que 19 milhbes somente no Japdo e 34 milhbes nas
Américas, demonstra que o console da SEGA ndo foium
competidoraaltura.

Asvezesndo é apenas o hardware que importa,
muito mais sdo os titulos que comportam o hardware e
isto a Nintendo tirou de letra com os contratos de
exclusividade.

SG-1000, SG-1000 Ii, Mark Il e Master System (Fonte Sega Retro).
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Apesar do “fracasso” do Master System
mediante ao NES/Famicom, a SEGA seguia bem num

emanter aretrocompatibilidade com o Master System.
Por conta do tempo restrito, a escolha do System 16

ramo no qual n3o tinha tantos concorrentes a altura,
que era a drea de Arcades. Jogos como Space Harrier e
Hang On trazia umatorrente de lucros para os bolsos da
SEGA e, por conta disto, Hayao Nakayama decidiu criar
o primeiro arcade caseiro baseado na System 16 quando
o projeto do Mega Drivejad estavaem andamento.

Assim sob o nome de Mark V, que comecou a
ser desenvolvido apds o langamento do Master System,
que era considerado o Mark IV, a SEGA comegou o
desenvolvimento de 1ano e meio do projeto.

O protdtipo comegou a ser produzido sob o
hardware do Mark IV, por contencdo de custos e o
mesmo estava sendo supervisionado por Masami
Ishikawa, que também trabalhou no projeto do Mark Il
edo MasterSystem.

Famicom/NES, o salvador do mercado gamer (imagem Fandom).

Como era costumeiro naquela época, o
desenvolvimento do Mark V era feito estritamente pela
SEGA sem consultar os desenvolvedores parceiros da
empresa nos consoles presentes, tentando criar um
console que fosse mais focado no custo e beneficio
antes de qualquer coisa.

Num primeiro momento, o Mark V viria a ser
uma versdo melhorada do Master System com um
processador melhorado, assim como uma VDP que

parecia ébvia, pois como atecnologiajd era existente, o
que precisava ser feito seria os devidos cortes e ajustes
para que o novo console pudesse ser barato e
competitivo para com o NES/Famicom, e poderoso o
bastante para ser comparado com a sua contraparte
nosarcades.

Nakayama deixou o trabalho de modificar a
placa System 16 a mesma que trazia para os arcades
jogos como Altered Beast e Shinobi nas maos de Hideki
Sato, que acabou por participar no desenvolvimento de
outros consoles da SEGA no futuro, assim como tornou-
se presidente da empresa durante o periodo de 2001 a
2003.

Por conta da System 16 seraltamente avangada
e caranaépoca, foram necessdrios varios cortes no que
tange na capacidade de efeitos, sons e cores no Mark V
parasetornarum aparelhorentdvel.

De acordo com Masami Ishikawa:

“Omaior problema estavano tamanho do chip.
Nds queriamos que os efeitos de zoom e rotacdo
ficassem no sistema, mas o circuito para isto se tornou
muito grande para caber num Unico chip, o que teria
feito a producdo do mesmo ser menor e poderia
aumentar os custos, entdo tivemos que retirar estes
elementos do projeto final.”

——
£ 4

X

poderiatrabalhar com maisinformagéesem tela.

O console teria a retrocompatibilidade com o
Mark Il / Master System, com a possibilidade ainda de
serretrocompativel com o SG-1000 e paraqueisto fosse
possivel, o processador Z80, que era a CPU do Mark I11 /
Master System, seria um processador auxiliar do
principal do Mark V. O VDP que seria introduzido no
novo console teria os modos compativeis com as
versdes anteriores.

Quando o Hayao Nakayamasoube dosrumores
acerca do Super Famicom, ele decidiu que o Mark V
deveriaadotar a arquitetura da System 16 como padréo

-
B
=

5 : -
£

Hayao Nakayama e Hideki Sato.

Apesar deste pequeno porém, o Mark V
poderia suportar futuras expansdes, sendo planejado
por Sato a possibilidade de uso de um mouse, teclado,
um leitor de disquetes de 3 ¥ , modem, tablet grdfico e,
até mesmo, uma impressora, sendo que o préprio Sato
imaginava um possivel expansao queleriaCD.
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O arcade em casa

A revista japonesa Beep! foi a primeira a
anunciar a nova plataforma em junho de 1988,
chamando-o de projeto Sega Mark V. Internamente o
mesmo era chamado de Mk-1601, mas a SEGA queria que
o nome tivesse algo bem peculiar e forte, testando e
analisando 300 propostas diferentes.

De acordo com Nakayama, a escolha do nome
Mega Drive vem daseguinte explicagdo:

- Mega, significa uma superioridade em cima dos
consolesrivais;

- Drive, representando a velocidade do processador
escolhido, no caso o MC68000.

Mega Drive Va0, baseada na System 16 (imagem Sega Retro).

Com todo este potencial o console estava
pronto para ser langado no mercado mundial, com asua
primeira parada no Japdo, sendo que |4 estava havendo
uma concorrénciaamais, que seriao PCEngine, que fora
lancado nodia30 de outubro de 1987.

Revista Beep!, especializada em jogos da SEGA.

A escolha deste nome foi um problema para a
SEGA quando o mesmo foi langado oficialmente nos
EUA, ja que o nome estava sob posse de outra empresa
chamada “Mega Drive Systems”, tendo de utilizar o
nome SEGA Genesis no lugar.

Quando a troca de processadores, a
arquitetura do console acabou se tornando pouco

flexivel para expansdo, apesar dos planos de Sato em
incluir vdrios Add-ons ao longo do tempo de vida do
console, apesar disto, os feitos foram atingidos num

futuro ndo tdo distante.

Placa da System 16 B Model (imagem Sega Retro)

Assim, as especificacSes finais do console ficaram desta

maneira:

Processador: Motorola 68000, CPU a 7.67Mhz (7.61
Mhz Pal)

Co-processador: Zilog 780 a 3.51MHz

Graficos: Yamaha VDPYM7101(Sega 315-5313)

Som: Yamaha YM2612

Mega Drive modelo japonés (imagem Sega Retro)




ega‘ine

ANNIVERSARY

Um sério concorrente

pesar de todos os esforcos de se criar um

console que fosse capaz de competir com o
r | WFamicom no Jap&o, aSEGA foi pegade surpresa
com o langamento do PC Engine, um console que fora
criado em conjunto entre a NEC e a Hudson Soft, a
empresa mae do Bomberman. Tal console estava
fazendo um sucesso bem moderado noJapao.

500.000 unidades do

console foram vendidas e /

em seis meses este nimero

e - HUDSON GROUP I
ja tinha triplicado para um

milhdo e quinhentas mil

unidades, passando a Logo Hudson Soft (imagem Logopedia)
frente o Sega MarklIl.

No primeiro més
de langamento cerca de

O console da NEC, naquele momento, estava sendo um
sucesso estrondoso, causando um certo desconforto

Mega Drive no Japao

Entdo, no dia 29 de
outubrode 1988, o concorrente
maior da SEGA para com o
Famicom finalmente foi langado.
O SEGA Mega Drive, um dos
primeiros consoles de 16-bit do
mercado, faziaestreiano Japao.

Os seus titulos de
langamento eram dois, Space
Harrier Il e Super Thunder
Blade, sendo vendido inicialmente ao valor de 21.000
ienes. Apesar disto, a SEGAtinha duasrivais aenfrentar.

Space Harrier Il e Super Thunder Blade (imagens Sega Retro)

De um lado o Famicom, que dominava o
mercado gamer até entdo, e do outro o PCEngine, que,
como dito, comecara a fazer sucesso bem antes do
Mega Drive. Mas apesar de todas estas dificuldades, o

tanto na SEGA quanto na Nintendo 13 no oriente. No
final de 1988, no més de dezembro, vendo o sucesso do
seu console, a NEC acaba por langar a sua unidade de
leitura de CD, causando uma certa comog¢do no
mercado. Seria uma visdo do futuro que a NECviaparao
mercado gamer?

Apesar disto a SEGA seguiu em frente e decidiu
langar o seuconsole.

Mesmo com um competidor a mais no
mercado, que, de um lado estava diminuindo em parte
com a dominancia do Famicom no Japao, abrindo um
espago amais paraaempresaagir o quanto antes.

PC-Engine, forte concorrente no inicio do Mega Drive (imagem Nec Retro)

ws Sega Mega Drive acabou por vender
50.000 unidades nos seus dois
primeiros dias e parecia tangenciar
parao sucesso absoluto.

Um dos grandes complicadores do

»

& seu langamento foi o fato de que

: Super Mario Bros 3, o terceiro titulo
g 3’ da franquia Mario,
"4 foi lancado uma
semanaantes doseu

inicio devendas, o que
pode ter contribuido com o pouco

sistema.

Super Mario Bros 3 (imagem Amazon.com)

No seu primeiro ano, foram vendidas cerca de
400.000 unidades no Japdo. Apesar de um niUmero
baixo de vendas, a SEGA continuou a investir no seu
console, langando um dos seus primeiros acessdrios,
que seriam o Sega Modem e com ele o Sega Mega Anser:
um servico de online banking e secretdria eletrénica,
mas ainda assim ndo conseguiu tomar a frente do
Famicom, e ainda tendo de disputar constantemente
com o PCEnginedaNEC.
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Conquistando a América

e no Japdo a disputa com a Nintendo

parecia ser uma causa perdida, ja que

existia uma grande dominancia da
gigante vermelha nas terras orientais, a SEGA sabia que
no ocidente as coisas poderiam ser bem diferentes. Os
consumidores americanos e europeus eram mais
vollveis a pregos e qualidade e isto poderia ser um
grande diferencial que a SEGA poderia dar aqueles
mercados.

Mas ndo foi tdo somente a SEGA que pensou
nesta possibilidade. Percebendo que poderia expandir
o mercado, a NEC também comegou a enxergar o
ocidente como um étimo lugar para comercializar o seu
console.

A empresa entdo tentou chegar nos EUA antes
da SEGA, rebatizou o seu console para TurboGrafx 16,
pds uma data de langcamento bem antes do SEGA Mega
Drive, que também teria o seu nome rebatizado, este
para SEGA Genesis, e faria a sua grande estreia no
mercado americano arrebatando, no pensamento da
mesma, uma grande legido de fas, batendo de frente
com aSECGA.

O Mega Drive agora se chama Sega Genesis (imagem Logopedia)

Apesar de todos os preparos, a gigante azul

onseg airnafrenteelancara o SEGA Genesisnodia

Outros titulos foram langados juntos com o
console ja no seu langamento: Thunder Force Il, Tommy
Lasorda Baseball, Super Thunder Blade, Space Harrier Il
Last Battle. Uma segunda leva de titulos ja estava a
caminho aindanaquele final de ano.

]

: e
g ‘S
PUSH| START, BUTTON
-

B A 1933
16-BIT CARTRIDGE

Tommy Lasorda Baseball (imagem Sega Retro)

Porcontadafaltade planejamento daNEC para
com o lancamento do TurboGrafx-16, a SEGA da
America aproveitou o espaco e lancou o seguinte press
release:

“Somente a SEGA, mestre na diversdo em arcades,
poderia introduzir uma dimensdo completamente nova
de diversdo domiciliar — o sistema Genesis. O primeiro e
Unico verdadeiro console de 16-bit que traz para vocé a
dltima forma de como jogar e se divertir. Seu mundo
nunca serd o mesmo quando vocé experimentar a alta
definicdo gréfica do Genesis, comparavel apenas aos
arcades, assim como um som estéreo e efeitos sonoros,
vozesreais e inacreditdvel jogatina.”

14 de agosto de1989 enquanto que o TurboGrafx-16 fora
langado algumas semanas depois, no dia 29 de agosto
de 1989 aovalorde US$189,00.

Conquanto a SEGA parecia mais preparada
para o seu langamento nos EUA, a NEC ndo aprendera
algo essencial para quando vocé traz um novo produto
para o mercado que € asua line-up inicial de jogos, onde
o Unico titulo que veio na época do seu langamento foi
Keith Courage in Alpha Zone. Em contrapartida, a SEGA
trazia em seu Genesis o titulo Altered Beast, um
consagrado titulo do arcade, trazendo aquela
experiéncia de arcade para casa, como eles haviam
prometido.

Por conta deste press release, a SEGA quis
mostrar ao publico americano que a empresairia trazer
toda a sua experiéncia que obteve criando titulos de
sucessonos Arcades para o seumais novo sistema.

O Sega Genesis, estreara em Nova lorque e em Los
Angeles em agosto. Depois de alguns meses de teste de
mercado. Percebendo que os EUA haviam gostado do
console em si, a SEGA anunciara o langamento nacional
do mesmo em outubro, na mesma época em que
Michael Katz se tornaria o presidente da SEGA da
América.
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A Sega da América, sob a tutela de Katz, comegou a trabalhar com marcas e
personalidades famosas na época, como o Mickey e o Pato Donald - nos jogos Castle of

lllusion e Quackshot respectivamente, assim como personalidades reais, assim saindo
titulos como Michael Jackson's Moonwalker, Pat Riley's Basketball, Arnold Palmer Golf,

James Buster Douglas Boxing e Joe Montana Football.

Esta foi uma das formas de criar uma identidade para o SEGA Genesis que a
empresa azul desenvolveu para os EUA e, até entdo, parecia que iria dar certo. Essa
identidade era que o console seria a nova casa de jogos de esportes para quaisquer um
que tivesse um Mega Drive. E jogos de esportes casam bem ao gosto do consumidor

americano.

Genesis Does What Nintendon't

Um dos momentos mais memordveis do Sega
Genesis nos EUA foi a campanha de marketing criada
por Katz e companhia no comego da década de 1990. A
SEGA precisava mostrar ao mundo gamer que o Genesis
tinha graficos superiores ao NES, assim como a sua
superioridade sonora e dejogatina.

Percebendo que a grande maioria dos
consumidores estavam mais interessados nos jogos do
que em tecnologia, o pessoal de Katz ndo se focou por
demais no poder de processamento do console, ao
invés de falarem acerca dos grandes avangos
tecnolégicos do console. Eles desenvolveram uma
campanha de marketing que desafiava a Nintendo na
caradura, e ai surgia o “Genesis Does What Nintendon't”.

O cara que reinventou a SEGA.

Michael Katz, CEO SoA (imagem Sega Retro)

Num primeiro momento a campanha estava
surtindo um efeito positivo nas vendas do console nos
EUA, assim como a aposta da SEGA em trazer
celebridades e jogos de esporte. Mas no final daquele
ano, a SEGA da America conseguira vender apenas
500.000 cépias, um nimero grande, mas ainda assim
aquém das expectativas de Nakayama.

GENESIS DOES
WHAT

NINTENDON'T

ce

homas Kalinske, ou apenas Tom, foi

uma das pecas fundamentais para que

o Sega Genesis viesse afazer o sucesso
estrondoso que agora conhecemos. Bacharel
em ciéncias pela universidade de Wisconsin,
um MBA pela Universidade do Arizona e
estudos de gerenciamento estratégico pela
Escola de Negdcios de Harvard, Tom Kalinske
trabalhou na Mattel e na Matchbox antes de
irparaaSegadaAmerica.

et

Tomas Kalinske, e o ourigo mais veloz do universo (imagem Meio Bit).
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Kalinske aceitou ser presidente daSega da Américacom acondicao:

- Ele teria controle absoluto da SEGA da América, poder experimentar como funciona a coisa.
Poder fracassar e fazer as coisas como ele achava que deveriam ser feitas e sem precisar
explicar cadadecisdo que eleviesse a fazer.

No seutempo como CEO ele fez com que a empresa saisse do lucro de 72 milhées de
ddlares paraum pouco mais de 1,5 bilhdo de ddlares e um valor de mercado de 2 bilhées paras
bilhdes de ddlares. Além do mais, foi por conta do presidente da SEGA da América, e sua
competente equipe americana, que Sonic é o que € como o conhecemos hoje, pois se fosse
pelasideias daequipe de desenvolvimento japonesa, ele estariatocando rock até agora.

Madeline Schroeder (imagem Manifestogames).

Contudo devemos agradecer
a Madeline Schroeder pelas mudangas
no ourico, tornando-o um dos
personagens mais reconheciveis da
histéria do videogame, junto com o
Mario. Se Naoto Oshima pode ser
considerado o pai do velocista azul
pelos seus desenhos, ela pode ser
considerada a mae do mesmo apds as
mais diversas mudangas.

Naoto Oshima (imagem Gamekyo).

Uma breve passagem na Europa

No comeco da década de 1990, a SEGA ndo tinha canais de distribuicdo organizados e oficiais, entdo o
lancamento do console foi, de alguma forma, bem diferente. A versdo europeia do Mega Drive iria ser lancada
inicialmente em 1989, mas devido a estes problemas foi atrasado para marco de 1990, primeiramente por conta da falta
dejogosparaaregido e, além disso, haviaproblemas nasua fabrica¢do local.

A empresa conhecida como Virgin Mastertronic fora a escolhida
pela SEGA para que fosse a distribuidora oficial na Fran¢a, onde a mesma
anunciara queiriatrazer o console para o pais em setembro na 29éme Salon
duJouet de Paris (umaversdo francesa da CES).

A Virgin Mastertronic acabou se tornando também a distribuidora oficial da SEGA também no Reino Unido,
Espanha e Alemanha e procurara fazer o langamento nestes paises em concordancia com a data francesa conquanto o
distribuidor GiochiPreziosiiriafazer olancamento do Mega Drive naltdliaem novembro daquele ano.




No Reino Unido o console foi lancado na ECES (Euroepan Consumer Entertainment Show) no dia 14 de setembro
de 1990, com o jogo Altered Beast, no valor de 189,99 libras. Havia uma ordem de pré-compra de um total de 30.000
unidades até o seulangamento e, no todo, houve avenda de cercade 40.000 unidades até o final de 1990.

No verdo europeu de 1991, 0 Mega Drive europeu viu o seu preco diminuir, com o valor de 149,99 libras no Reino

Unido e cercade 85.000 unidades sendo vendidas até ent&o.

Na Europa, a SEGA dominou em absoluto o mercado, onde, eventualmente, o Mega Drive superou o Master
System em niimeros vendidos. O console de 16 bit veio aser passado a frente pelo Sega Saturn, até o momento que ele foi

completamente descontinuado pelaempresa.

A gigante acorda

O Sega Genesis durante o ano de 1990, vendeu
bem mais quando Kalinske entrou no posto como
Presidente, no inicio de 1991. Neste periodo, o console
vendeu um pouco mais de 1 milhdo de unidades, o que
parecia muito, mas ainda era pouco se comparado aos
31.7milhdes de NES vendidos nos EUA.

SUPER Famicom’

2=JC=D>=10)°

Ainda assim, apesar da boa vantagem da
geracdo 8-bit pela Nintendo, a mesma comecgara a se
sentir ameacada, principaimente com os nimeros na
Europa, no Brasil e a crescente presenca da SEGA nos
EUA, o mercado mais importante de games até o
momento.

Entdo, em algum momento de 1990, a
Nintendo anunciou que estaria lancando o Super
Famicom no Japao, e este seria o verdadeiro sucessor
do Famicom, a versdo japonesa do NES. Por conta de tal
anuncio, um pouco mais de 1.5 milhdes de unidades
foram pré-compradas e isto atraiu a atencdo de um
outro tipo de gente.

Apesar do comego conturbado nas vendas —
por conta dos possiveis problemas com a Yakuza-, as
mesmas vieram a se estabilizar e no primeiro
quadrimestre de 1991, acabara por vender algo em
torno de 2 milhées de unidades no Japdo, provando que
o Super Famicom seria um sistema merecedor do seu
nome e isto causaria um certo problema a SEGA, pois o
console da Nintendo tinha previsdo de chegar no
segundo semestre nos EUA.

Super Nintendo. A versdo americana do 16 bits da Big N
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A TecToy

Brasil pareciaum pais distante no meio destaindustria que, de
pouco em pouco, estava comegando a abrir os olhos do B

- A
mercado mundo afora. Por contada Lei de Reserva de Mercado, ‘I '
as grandes industrias e conglomerados de eletrénicos ndo viam o pais
com bons olhos. A TecToy naquele momento, foi contra a maré, onde
muitas empresas copiavam os produtos de fora e se “diziam” donos
daquelatecnologia, pois as Leis brasileiras permitiam.

Tentando buscar uma aproximacdo com empresas do exterior, a mesma comeca a importar varios produtos,
nacionalizando-os, isto &, colocando manual em portugués, assim como a caixa e outros apetrechos. Numa destas
importag¢des, conseguiu chamar a atencdo da SEGA ao vender muito bem a pistola Zillion em terra tupiniquim, coisa que
nem a prépria SEGA conseguira direito no Japdo, marcando o inicio das negociagdes entre as duas empresas nos idos de
1988.

Por conta disto, a empresaacabou virando a primeirae Unica
importadora e distribuidora oficial da SEGA para com os seus
produtos no Brasil. Com o passar do tempo, acabou recebendo o
direito de distribuicdo para outros paises, como Argentina,
Uruguai, Portugal e, até mesmo, a Grécia.

Apds um bom sucesso de vendas com o Master System -
onde a TecToy conseguiu debelar, em parte, a pirataria que
assolava o pafs -, a empresa trouxe para o Brasil, em Dezembro de
1990, o Mega Drive com Altered Beast, chamando a atencdo da
midia nacional que cobrira o langamento, como as revistas
Videogame e Acdo Games.

Algum tempo depois, visando se estabelecer ainda mais na mente e no mercado brasileiro, veio a trabalhar
com campeonatos nacionais junto com revistas como a SuperGame, programas de televisdo, como o Play Game com
Gugu Liberato e, até mesmo, um quadro no Videoshow.

Com o belo trabalho da
empresa, até a prépria Nintendo
comegou a ver o mercado brasileiro
com mais carinho, ao ponto que, com
a Gradiente e Estrela, fizera uma
parceria, criando a Playtronic para
langar os seus produtos no Brasil.

O Mega Drive encontrou no

Brasil o terreno perfeito para

sobreviver até hoje, ao ponto de termos um relangamento do console
em 2017, sem contar, claro, com as suas encarnagdes em anosinteriores.
A TecToy, na década de 1990, fez um trabalho genial como parceira
comercial daSEGA aquino Brasil.

o
ot
s

Revista Super Game
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Console Wars (1991)

guerrados consoles foi, sem sombrade duvida,

um momento Unico e interessante para o

mercado gamer nos EUA. Foi alique a SECA e a
Nintendo se engalfinharam de uma forma que nunca
mais foi repetida em quaisquer outros momentos na
histéria destaindustria.

Para conseguir ganhar os consumidores que,
até entdo jogavam e sonhavam com o Mario, Mega Man
ou Contra, a SEGA teve de partir para meios bem
agressivos e também questiondveis no que tangencia as
propagandas direcionadas aquele publico. Mas a
Nintendondo ficava atras.

A cada passo dado durante o periodo de 1991
até meados de 1995, ninguém sabia o que esperar das
duas empresas - isto sem contar dos planos debaixo
dos panos que ninguém mais tinha acesso. Os contratos
de exclusividade ja ndo seguravam mais as softhouses,
t3o pouco as marcas da SEGA ou Nintendo causavam
temor, pois por fora, vinham a SNK, Atari, 3DO
Companyeetc.

de titulos multiplataformas surgiram em ambas as
mdquinas, jogos exclusivos explodiam a cabega dos fas
da SEGA e da Nintendo. Foi um momento de um
ressurgimento de ideias e conceitos que estremeceram
omercado gamer. Entre 199121995 cada empresa tinha
de mostrar as suas garras e seus dentes, a cada patada
uma com a outra os jogos abrilhantavam o certame e,
certamente, cada fa conseguiu aproveitar da melhor
maneira possivel este periodo.

Quem ndo se lembra dos jogos que sairam
nesta época? Sonic The Hedgehog, Comix Zone, El Viento,
Quackshot, Streets of Rage, Phantasy Star IV, sdo apenas
alguns exemplos de exclusivos do lado do Mega Drive e
o Super Nintendo ndo ficou nenhum pouco atrds com F-
Zero, Super Mario World, Donkey Kong Country,
Actraiser, Secret of Mana, Yoshi Island e isto sem contar
osindimeros multiplataformas.

Snes vs Genesis, o combate! (imagem Gamehall).

O acirramento desta briga, destabatalha, desta
guerra, permitiu que as softhouses, mais do que nunca,
lucrassem com o consumidor. Uma quantidade absurda

E foi aqui também que houve a expansado de
forma Unica e expressiva do hardware de cada
sistema, cada qual a seu modo. De um lado os chips de
melhoramento para o Super Nintendo, do outro os
add-ons para o Mega Drive. A luta continuava
extremamente acirrada.
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Agora vocé pode ler CD, Mega Drive (1991)

osidos de 1983 a SEGA havia lan¢ado um titulo
interessante, assim como muitos outros que a

PC Engine

IE

empresa langava para os arcades até entdo. A
pessoa que viesse a jogar o titulo iria ver na tela um
interessante jogo de nave, onde natela o jogo mostrava
um video pré-gravado. Astron Belt foi o primeiro jogo a
utilizar o LaserDisc como midia para guardar as
informagdes do jogo, ao invés dos sempre presentes
Roms.

No mesmo ano a empresa Cinematronics langara
nos EUA um dos maiores sucessos dos arcades que vieram
a utilizar o LaserDisc. O titulo chamado Dragon's Lair era
uma animagao belissima criada por ninguém menos que
Don Bluth, que trabalhou na Disney como assistente de
animagdo em desenhos como a Bela Adormecida e
trabalhou em outros desenhos da mesma empresa como
Robin Hood, O Ursinho Pooh e tantos outros.

Mega Drive acoplado ao Mega CD (Japéo)

Dragon's Lair colocava o jogador na pele de
Dirk, que tinha como objetivo de salvar a princesa. O
jogo se passava em vdrias telas em FMV, com
movimentos baseados em quick time events, isto &, o
jogador precisava fazer um determinado movimento

Com o relativo sucesso do CD-ROM? da NEC, a
SEGA descartava a possibilidade de criar um leitor de
disquete e partia diretamente para a midia digital, pois
ali havia um futuro promissor, ja que o CD poderia
conter até 500 MB de informagdo naquela época,
ilimitado se comparado com os parcos bits e bytes que a
memdria ROM poderia oferecer.

O grande sinal para que a SEGA viesse a
comegar a sua pesquisa, e, eventual, producdo do
Mega-CD se deu, novamente, por contada Nintendoe o
rumor que a Nintendo e a Sony, uma das criadoras do
CD, estavam trabalhando juntas num projeto chamado
Play Station, um leitor de CD para o console de 16 bits da
Nintendo.

A preocupacdo com a SEGA para que o Mega
Drive ficasse a frente do Super Nintendo era tamanha
gque os outros projetos que a gigante azul estavam
estudando foram suspensos. Estes mesmos projetos
eram conhecidos como Mars e Jupiter e serviriam de
base para a investida 32-bit da SEGA num futuro que ja
ndo pareciatdo distante.

O conceito de criagdo do Mega-CD pareciabem
simples. Fazer com que o Mega Drive tivesse um leitor
de CD e que os dois pudessem trabalhar em conjunto.
Mas como tudo na vida, ndo havia nada de simples em
fazer este conceito virarrealidade.

parapassarde umatela.

Atecnologiade armazenamento digital provou
ser algo que poderia ser usado para os mais diversos
meios e formas. As empresas de entretenimento
procuravam estudar mais acerca desta midia
interessante e com o advento dos Compact Discs, as
vantagens se tornaram quase que ilimitadas.

Em 1988, a NEC foi a pioneira no uso do CD-Rom
com o langamento de um add-on que permitia aleitura
dos compact discs no PC Engine, chamado de CD-ROM?2.
Para que fosse possivel o uso deste add-on era
necessdrio a compra do Interface Unit para que o PC-
Engine pudesse trabalharem conjunto com o CD-ROM?2.

Um problema estaria no caso da limitagdo
sonora e grafica do Mega Drive, sendo necessdrio um
investimento maior da melhoria de algumas
capacidades do “velho” console da SEGA utilizando-se
donovo add-on.

O Mega-CD foi um produto bem além do seu
tempo, que serviu de parametro para o mercado gamer
como um todo, mas por seus valores altissimos e a falta
de exploracdo dos recursos de uma maneira mais
assidua por parte das softhouses, o acessdério acabou
sendo relegado a segundo plano enquanto a Guerra dos
Consolesainda continuavanaativa.
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Um novo design para um velho console (1993)

Em meados de 1993, o Mega Drive recebeu um
grande redesign por uma questdo de custos de

Foi também nesta época que a SEGA também
veio a desenvolver o controle de 6 botdes, onde o

fabricagdo, assim sendo, nascera o Modelo Il que fora
utilizado em todos oslugares do planetaonde o console
foralangado oficialmente.

No Brasil, no entanto, houve uma pequena
peculiaridade. A empresaresponsdvel pela distribuicdo
de consolesda SEGAno pais havialangado o Mega Drive
com o mesmo design do anterior chamado Mega Drive
Il — que vinha com o cartucho do Sonic - quando o
verdadeiro modelo Il saiu pelasmaos daSEGA, 0 mesmo
foirebatizado como Mega Drivelll em terrasnacionais.

Mega Drive/Genesis Model 2

Sega Genesis If (Americano)

mesmo fora desenvolvido primordialmente para o
titulo Street Fighter I1: Special Champion Edition e que
veio aacompanharo Modelo ll.

Estesredesigns foi uma das formas que a SEGA
estava procurando para tentar revitalizar as vendas do
console que, a cada més, estavam comecando a se
tornar menores, principalmente pela emergéncia dos
consoles de 32-bit Atari Jaguar, 3D0 e a concorréncia
cada vez mais acirrada do Super Nintendo em territdrio
americano.

Mega Drive If (Japonés)
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32x mais poder? (1995)

O SEGA 32X foi a dltima tentativa de colocar o
Mega Drive novamente em evidéncia. A sua eminente
morte estaria logo ali na esquina pois a nova geracdo
(32-bit) estava emergindo com forca total e isto atrafao
interesse dos consumidores.

No momento de criagdo do 32X, a SEGA viriaa
trabalhar em trés projetos diferentes, sendo que o
Neptune é um derivado do Mars e era o que seria
originalmente este dltimo.

Projeto Neptune: Um Mega Drive que usaria a
tecnologiado Mars embutida;

Projeto Saturn: Um console completamente novo em
pura arquitetura 32-bit e com a midia de
armazenamento baseada no CD-Rom, este estaria em
paralelo com o Mars;

Projeto Mars: O primeiro upgrade parao Mega Drive.
Os japoneses estavam desenvolvendo os trés projetos
em paralelo e num quarto de hotel. Hayao Nakayama,

O Fim

Genesis 3, fabricado pela Majesco

Em junho de 1997 o Mega Drive vendera algo
em torno de 30 milhdes de unidades pelo mundo
inteiro. No Jap&do os nuimeros seriam 3.58 milhdes de
unidades enquanto que na Europaseriam algo em torno
de 8milhdes e nos EUA aproximadamente 18 milhdes.

Tom Kalinske, Joe Miller, Paul Rioux, Hideki Sato e
outras pessoas da SEGA do Japdo estavam reunidos na
noite de 8 de janeiro de 1994 e ali comecaram a falar
acercadeste terceiro projeto.

E nesta confusdo toda, ainda havia a possibilidade do
console baseado em CD ser compativel com os
cartuchos que seriam feitos apenas para o Mars/Jupiter.
A criagdo do 32X foi uma verdadeira confusao, diga-se
depassagem.
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Em 1998 a SEGA licenciou a Majesco nos EUA a
marca Genesis e a mesma relangou o segundo modelo
do console, vendendo algo em torno de 150.000
unidades e quando a mesma langou o SEGA Genesis 3
vendera algo em torno de 1.5 milhdo de unidades no
final de 1998. No Brasil estimasse que a TecToy tenha

vendido em torno de 3 milhdes de unidades.

Um console que fez parte da histéria gamer e
fez das suas para estar sempre presente na mente de
todos os jogadores, sejam eles fas da SEGA, sejam
aqueles que simplesmente gostam de videogame.

Vidalongaao MegaDrive!
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longo de todos esses anos de wvida nos cun'l'emplnu cnm cen'l'enas de
60905, para fTa&s dos mais e=migentes e ecléticos. Nis da

omunidade Mega Drive sabemos que seria muito dificil escrever
sobre tantos jogos merecedores de tal _homenagem, portanto _a
nossa equipe resolwveu que cada um dos pilotos faria uma selecio
com os seus 16 jogos favoritos no Mega Drive. Dessas listas
foram removidos o0os jogos repetidos e dos que restaram,
organizamos uma votaciio para que apenas 16 jogos restassem.

E sabido que vocg2 ira questionar sobre jogos que ficaram de fora,
e outros que talver nido merecesse estar a-liu:l., mas isso seria
impossivel de ndio acontecer (vai chorar &2

Entdo, & com uma enorme satisfaciio que vos apresento os 16 Mega
Hits CHD.
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pds sua filha Athena ser raptada pelo maléfico Neff,

Zeus ressuscita um centurido que parte em uma

jornada pela Grécia Antiga atras do vildo e assim,
resgatar Athena. Esse é o mote de um dos primeiros jogos
lancados parao Mega Drive, Altered Beast.
Langado primeiramente para o arcade em 1988, Altered Beast
logo ganhou um étimo port para o recém-chegado console de
16 bits da SEGA, inclusive vindo incluso nas primeiras versdes
do console.

O jogo consiste em um beat' em up com acao em side
scrolling, onde o jogador tem que ficar atento com os inimigos
que aparecem incessantemente na tela. S3o cinco fases que
em cada estdgio o jogador precisa coletar trés power ups,
derrotando o Cérbero azul (cdo de trés cabegas), e assim se
transformar em uma besta para poder enfrentar as cinco
manifestacdes de Neff, que também se transformaembestas.

Em cada fase o centurido se transforma em uma
besta diferente, sendo elas: O Lobo, o Dragdo, o Urso, o Tigree
o Lobo Dourado. As bestas tém seus poderes diferenciados,
sendo langando bolas de fogo, energia ou choque elétrico e
até transfermando seus inimigos em pedra. Cada besta tem
uma animagdo para a transformagdo, que na época me
impressionou muito, mas a do lobo é a Unica mostrada na
integrainfelizmente.

O som era bem fiel ao arcade, com musicas que
remetiam a ambientacdo do jogo, e vozes digitalizadas que
impressionavam. Os graficos perderam em cores e sprites
para o original, mas tinha uma peculiaridade que a versdo
arcade nao tinha: o efeito de parallax, que consiste no cenario
se moverem varias camadas diferentes.

Com uma jogabilidade simples, mas diferente para a
€poca, pois um botdo erasoco, outro chute e um terceiro para
pulo, Altered Beast tinha uma dificuldade moderada, pois os
inimigos apareciam sempre no mesmo momento e dava para
decorar, podendo prever onde o Cérbero portador dos power
up's vai aparecer. Sdo trés Cérberos no total, e caso o jogador
nao coletasse os power ups até a terceira aparicao de Neff, o
centurido enfrentard a manifestacdo dele no nivel de poder
que estiver naquele momento, transformado em besta ou
nao, deixando o jogo bem mais dificil.

Para alguns, Altered Beast envelheceu mal, mas o
jogo foi muito importante no inicio dajornada do Mega Drive,
pois mostrava que era possivel trazer com grande qualidade,
jogos do arcade para um console caseiro. Lembro bem o
quanto eu figueiimpressionado quando o joguei pela primeira
vez:acostumado com um console de 8 bits, estava tendo pela
primeira vez asensagdo de que tinhaum arcade em casa.
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ouve muitos jogos anteriores com
uma tematica medieval com
barbaros, mas nenhum deles
conseguiu transmitir a sensacdo de estar
num mundo de Robert E. Howard como
Golden Axe conseguiu mostrar.
Desenvolvido pela Sega, mais precisamente
por Makoto Uchida - que também criou
"Altered Beast -, 0 jogo é um beat' em up com
a opcdo de escolher trés personagens: Ax
Battler, o Conan do jogo; Tyris Flare a
amazona estilo Sonja e Gillius Thunderhead,
o.anao.

Uma versdo caseira era muito aguardada

quando o Mega Drive fora lancado. A
primeira versao que tive contato foi ade
Master System. Mesmo com as limita¢Ges —
como lentid3o e ser possivel jogar apenas
com um player -, me agradou bastante.
Achei estranho chamarem Ax-Battler de
Tarik, mas tudo bem. Na versao de Mega
Drive a coisa muda completamentede
figura, pois o jogo é um port perfeito do
Arcade e, naquela época, esta sensagdo era
sem igual. Claro que os graficos ndo eram
100% como no original — que rodava numa
System 16, diga-se - e nem os efeitos
sonoros, mas as musicas, perfeitas -
mesmo jogando em Mono na TV - com
basicamente a mesma jogabilidade
do original.
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Algumas curiosidades nas versées de
Golden Axe:

A trilha sonora foi composta por
Toru Nakabayashi que também fez a trilhado
Thunder Blade. Sobre os efeitos sonoros ndo
sabemos se o senhor Toru também foi o
responsavel pelas vozes digitalizadas que
foram retiradas dos filmes Conan, o Barbaro e
RamboFirst Blood.

A versao japonesa do Arcade possui
algumas diferencas como: letras sangrando
na tela de selecdo de personagens e uma
pequena demo aonde Ax-Battler decapita
um oponente e suacabecavoaem direcdoda
tela.

Como nem tudo é perfeito, tivemos
algumas bombas que foram lan¢adas para
outros sistemas como: PCEngine CD o jogo é
uma lastima em graficos, controles e som. A
versdo portatil para GBA saiu num pacote
chamado Sega Smash Pack, a colisdo de
golpes € inexistente. A versdo para o Sega
CD, mesmo com uma trilha sonora
orquestrada, permite apenas a jogatina de
um player.

Por Ultimo a versdo para Playstation 2, que
seria um remake na verdade, € tao insossa
que somente a trilhasonorase salva.
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Um dos mais incriveis jogos lancado para o Mega Drive, The Revenge of Shinobi (ou Super Shinobino Jap&o). Conhecio jogo no
final de 1991 naversdo 1.01. Naquele tempo nem sabiamos que havia outra versdo. Reconhecifamos o Homem-Aranha (chefe esse que se
encontra na sexta fase e que na minha opinido é a mais icénica do jogo — Chinatown), mas o segundo chefe, o Devilman, mesmo ndo
sendo o Batman, chamavamos ele assim.Sem saber, inconscientemente, jd percebfamos que deveriaser o morcego mascarado.

N3o somente pelo fato de ter dois chefes, mas a musica da primeira parte da fase traz um sentimento especifico do inicio
décadade 9o remetendo a filmes como Big Trouble in Little China (Os Aventureiros do Bairro Proibido) e Bloodsport (O Grande Dragéo

Branco).

tratamento no dudio mesclando aemocao coma percepcdo de cadafase.

Falando em trilha sonora, claro que ajudou muito o jogo se tornar emblematico. Yuzo Koshiro conseguiu trazer um sublime

BRI R R EEE

Vocé aprecia visualmente, mas é

através das musicas muito bem casadas que
ha afixacdo.
Pegue o exemplo da Ultima fase, o segundo
ato, no labirinto. Sé hd um objetivo: sair.
Assim que se entra amuUsicate move paraisso.
A cada falha ao tentar e retornar por onde ja
passou é frustrante e assim a musica vai te
consumindo até chegar ao ponto de ou ter
sucesso ou simplesmente desistir por ndo
aguentar mais. Lembro que a primeiravez que
consegui atravessar foi triunfante.

O que mais chamou a minha atencao
para comecar a jogar foi justamente o Shinobi
(ninja). Acredito que boa parte das,criancas
dagquelaépoca assistiam o desenho-doRambo
com ‘Bragdo Branco e Dragdo Negro, filmes
como Ninja Americano e até a série Jiraya,
sonhavam em ser um deles, para correr pelas
paredes, ter bombinhas de fumaca para
sumir, ficar “invisivel”. Joe Musashi foi o
primeiro personagem em videogame que
realmente vi um ninja ali. Com suas,magias,
seus saltos duplos,/disparando ‘““shurikens”.

Definitivamente esse é um dos.jogos
que soube trazer o conceito estéticade forma |3
primorosa.’ Certamente, The Revenge Of
Shinobirepresentabem adécadade 80/90. =
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astle of Illusion &

daqueles jogos que pega

muita gente na nostalgia
irracional. Sendo um jogo do
inicio do Mega Drive, muitos
jogaram a versdo de Master
System e preferem ela, que ndo
deixa de ser boa, mas aversao de
Mega da um show em varios
detalhes técnicos. Mesmo sendo
da line up inicial do Mega Drive ja
fica claro a diferenca entre um
jogo 8 bits e um jogo 16 bits. Castle
of Illusion é um jogo de uma
época especifica, onde se tinha
jogos de personagens Disney dos
mais populares, ndo apenas
licencas de filmes ou longa-
metragens animada como ja
acontece hdalgunsanos.

Castle of Illusion é
particular de sua época, um
plataforma divertido com um
mascote, e com certeza um dos
mais conhecidos de todos os

tempos, o Mickey Mouse. O jogo
é'bem colorido e ainda possui
animagdes até que
surpreendentes para aquele
periodo. A trilha sonora é boa e
suave, mas inesquecivel mesmo
sdo as musicas dos chefes. A
histdria € o cliché dos primdrdios
dos videogames, e isso nao é
ruim, desde o comec¢o dos
videogameshaajornada do herdi
gue segue em uma aventura para
salvar a sua amada e ainda hoje
muitos jogos ainda seguem essa
linha. Nesse caso segue um
pouco mais a linha Disney que ao
invés de um vildo carrasco e
perigoso, € apenas uma bruxa
INEWETER

O jogo ndo faz parte
daquelas listas de jogos dificeis
do passado, mas também ndo €
nenhuma moleza, vai exigir um
pouquinho até que se aprenda
como funciona cada fase e a

jogabilidade que funciona muito
bem ajuda muito. Dificilmente
vocé ficard frustrado por causa
dealgumbug.

Castle of Illusion foi
durante o come¢o do Mega Drive
o melhor jogo de plataforma do
console, seu reconhecimento e
fama eram bem grandes e o
Mickey sé perdeu seu reinado
naquele console porque chegou
correndo um "carinha” chamado
Sonic. Mesmo assim, acredito
que Castle of lllusion sempre
estarad classificado como um dos
grandes titulos do Mega Drive e
também tem um lugar especial
no cora¢do dos entusiastas do
console.
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ichael Jackson, o rei do

pop, estava atrds de um

lugar ao sol no mundo dos
videogames e procurou as mais
diversas empresas para se ter um jogo
scb medida para a sua persona. Foi
entdo que a SEGA veio e criou para o
grande dancarino um titulo fora de
série e que tinha como base o filme que
haviasido lancado hd pouco até entdo.

Moonwalker safira

originalmente para o arcade como um
beat 'n up isométrico estranho e
interessante, fazendo um bom
sucesso nos circuitos de arcade.
Mas foi a versdo do Mega Drive — e
também do Master System — que veio o
sucesso do jogo, que é um titulo que
mistura elementos de aventura,
plataforma e algo mais que sé o
Michael era capaz de colocarnatela.

As fases sdo todas retiradas
dos conceitos originais do filme, se, de
um lado vocé comega num club, vai
para as ruas e, de repente, aparece
no cemitério e ndo entende o
porqué, € bom assistir ao filme para
ver a logica destas coisas, que, as
vezes, parece nao ternenhuma.
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Spoilers Alert: Ele vira até um
coelho.

Além da escolha das fases
parecerem algo aleatério, mas ndo
0 é, ajogabilidade do titulo é muito
bem trabalhada, de acordo com a
qualidade Unica da SEGA em criar
jogos parao seu console caseiro.
Agora a sua trilha sonora € tao bem
trabalhada, tdo bem conduzida que,
por vezes, ao jogar o titulo do
YouTube, eujarecebiflagdaSony-a
atual detentora dos direitos
musicais do cantor —junto com uma
outra empresa. Se isto acontece no
YouTube — da musica em chiptunes
ser reconhecida pelo bot de flag do
servico -, sé demonstra a qualidade
presente nestatrilhasonora.

O titulo, porsisé, ndo é fora
do comum, ndo € algo que se
destaque da multiddo, mas ter o
nome MICHAEL JACKSON'S
MOONWALKER, ajudou demais nas
vendas do mesmo. E sé digo aqui,
TOO BAD para que ndo gosta do
titulo.
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| THE HEDGEHOG

odemos comecar dizendo

com total seguranca que o

langamento desta obra prima
de 1991 foi um marco na histéria do
Mega Drive, assim como para a Sega.
Sonic The Hedgehog é talvez o jogo
mais conhecido do nosso querido
console de 16-Bit e seu sucesso foi
resultado da détima aceitacdo do
personagem pelos proprietdrios do
Mega Drive.

O Mega Drive tinha 3 anos
quando o jogo foi lancado. A Sega
queria desenvolver um personagem
novo, que mostrasse em seu jogo
todo o potencial que o console tinha
a oferecer. Formou uma equipe com
o objetivo de criar um personagem
que teria que ser basicamente o
oposto do seu concorrente da
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Nintendo. Se Mario era um humano
gordo de bigode, que lutava contra
um animal humandide com espinhos
nas costas, Sonic ironicamente
acabou sendo um animal humandide
com espinhos nas costas e que lutava
contra um humano gordo de bigode.
Mario usa cor vermelha e € lento.
Sonic é rdpido e sua cor & azul. Mario

" coleta moedas, Sonic argolas. Este

w8
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antagonismo levou Sonic a cair de
uma vez por todas no gosto da turma
do Mega Drive a ponto de substituir
Alex Kidd como mascote. oficial da
Sega.

Vale lembrar que ndo havia

nenhum jogo com propostaF—

semelhante até entdo. Juntando -um
personagem carismdtico com um
contraste bonito de cores na tela e
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musicas extremamente agradaveis, a
Sega conseguiu definir com esse
titulo a verdadeira identidade do
Mega Drive. Tanto é que Sonic
passou a ser o jogo que
acompanhava o console nos anos
seguintes.

Eu tinha 10 anos quando vi o
comercial pela primeira vez na TV e
me encantei com aquilo tudo. Na
€poca eu jogava na casa dos meus
amigos. Quando finalmente tive o
Mega Drive, ndo cheguei a possuir o
jogo, porém o alugava quase toda
semana. Depois dos emuladores, ndo
sé passei a jogar sempre que podia,
como tomei como meta pessoal
finaliza-lo uma vez por ano, pelo
menos.
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olocar em breves palavras
sobre um dos grandes jogos
do Mega Drive é algo

extremamente complicado,
principalmente pelo fato deste titulo
em questdo comecar com uma das
aberturas mais icdnicas do mundo
dosvideogames.

Saindo para o Mega Drive em
1991, Streets of Rage foi, de certa
forma, um jogo criado pela SEGA para
mostrar o quanto o seu console de 16-
bit poderia ter titulos de estilo beat 'n
upde arcade nele, se alguém af pensar
que foi criado para bater em Final
Fight ndo estaria pensando errado.

Se, de um lado, os pixels nos
personagens e na arte de Final Fight
parecam enormes se comparados
com o Streets of Rage, temos uma
boa variedade de temas urbanos

e

Beat’'em up
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Agosto/1991

STREET

interessantes no jogo da SEGA. Cada
titulo tem algo que transcende os
anos noventa, fazendo-os serem
transportados para o ja mitico ano de
1980.

Quer coisa mais oitentista
que a Blaze Fielding gostar de
lambada? E as bandanas na cabeca?
Tanto o Final Fight quanto Streets of
Rage remetem completamente ‘a
todo e qualquer filme dos anos de
1980 onde os herdis resolvem tudo na
porrada.

Agora uma coisa que ¢
extremamente “sobrenatural” em
Streets of Rage e que passa com
louvor sobre o Final Fight —e o faz a

cada nova fase - € sua trilha sonora. "

Até hoje, se vocé perguntar em
quaisquer grupos de jogos “Qual é a
melhor trilha sonora do Mega Drive
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paravocé?”, é quase certo que muitos
irdoresponder Streets of Rage.

Ndo por menos a trilha
sonora dojogo — e de suas sequéncias ©
— é considerado uma das melhores,
sendo a melhor, para o console e,
nisto, eu ndo discordo em nada,
principalmente quando eu peguei.o
titulo pela primeira vez — foi a sua
versdo japonesa Bare Knuckle -, liguei
no videogame do meu primo e vi
aquelas letras em japonés subindo
pela primeira vez na tela. Que trilha
sonorainesquecivel.

Streets of Rage € um titulo
marcante, seja vocé fa do console, |
seja vocé fa de jogos de briga de rua,
sejavocéfademusica.
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ntender a importancia deste

jogo € o mesmo que falar da

gléria do Mega Drive em seu
auge e absoluta preferéncia no
mercado ocidental. Foi sucesso de
critica e de publico sendo listado entre
os melhores jogos beat 'n up todos os
tempos.

Streets of Rage 2 é a
continua¢do de uma franquia vitoriosa
da SEGA Enterprises e uma evolucao
direta do seu primeiro jogo em todos
os aspectos. Sejam em graficos;
jogabilidade e trilhasenora.

Apds avitdriasobre o Mister X
e sua gangue, os eventos se passam
um ano apds o final do primeire jogo.
Os criminosos comecam a infestar
novamente as ruas, e o caos volta a
reinar. Percebendo que o sindicato de
Mr. X quer vinganga contra a cidade,
sequestram Adam qug o deixam
acorrentado e entregam uma foto

IFETIET Lejppeinizaryiey
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propositalmente para seu irmao,
Skate (Ou Sammy na versdo Japonesa)
que imediatamente se une a antiga
equipe de seu irm3o mais velho ao
lado dotambém novato Max Thunder
e partem-para o séli.resgaté.e salvar
noyvamentea corrompida cidade.

© jogo=nos trouxe
modificacGes essenciais. para'a série.
Melherias técnicas, novosimovimentos
basicos espéciais Dash e Uppercut ¢ o
fim-da ajuda do-carro de policia (cuja a
opinido deste que vos fala, ainda é uma
notdvel excecdo) e a'inclusdoe do sub-
chefeShiva,o bracodireito de'Mr.X.

A evolucdo grdfica € algo
extremamente notdrio, desde
personagens maiores, cenarios
detalhados e coloridos e‘jogabilidade
tom movimentos mais fluidos.

Yuzo Koshiro mais uma vez é
chamado para a trilha sonora apds o

Beat’'em up Derembro/1992
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sucesso indescritivel do primeiro
game. Alids, diga-se de passagem, este
segundo jogo o coloca no “Olimpo”
dos compositores de jogos cujo seu
trabalho fonografico continua sendo
lembrado e imortalizado ndo sd pelo
extremo cuidado nas linhas
melddicas, mas também pela
linguagem de programacdo sonora
feita emum NEC PC-8801 (Hardware j&
obsoleto para sua época). Um
trabalho que o prdéprio Koshiro
costuma dizer ser o melhor que ele ja
fez.

Streets of Rage 2 E um
daqueles poucos jogos que possuem
um raro equilfbrio de diverséo,
originalpade, trilha sonora & fator
replaygUma obrade arte daSEGA que é
considerada um marco eterno na
histdria dos videogames que muitos
tentam, mas que poucos.conseguem.
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ste jogo, literalmente, ndo é

para os coracdes mais fracos.

Este jogo tem duas
possibilidades para ser finalizado.
Uma delas € usar um truque na
segunda fase para ir para o final, a
outra € fazer uma maratona com um
pouco mais de 100 telas até chegar ao
chefao final.

Esta maratona é que “mata”
muito jogader, literalmente. Sem save
state, sem password e com uma
dificuldade crescente, Kid Chameleon
ndo '€ o tipico jogo que vocé finaliza
numa séijogada. E tentativa, erro,
morre, tentativa, erro, morre e isto
repetindotse varias e varias vezes.

O jogador precisa aprender o
uso de cada mdscara, procurar por
passagens secretas e conhecer os

W =

..." "-. —

pontos certos para matar os inimigos
—ou passar por eles —para ndo perder
energia, vida e continues, tdo
essenciais no titulo.

Os graficos do jogo estdo a
par da época, nada de algo muito
escandaloso, mas bem coeso e
consistente como todos os outros
jogos criados pela Sega Technical
Institute, o estlidio americano da
SEGA que trouxe outros jogos, como
Comix Zone e The Ooze.

Muitos podem achar que o
jogo é apenas um clone do Super
Mario Bros, principalmente a partir do
Super Mario Bros. 3 € o World que sdo
recheados de power-ups para o
encanador, mas engana-se neste
ponto. Ele vai bem além de ser um
jogo de plataforma bonitinho, faz
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com que os jogadores realmente
figuem estressados com o excesso de
dificuldade.

A sua trilha é o seu grande
contraponto. Talvez pelo tamanho do
jogo em si, as musicas ndo sdo tdo
variadas como poderiam sereacabam
por se repetindo demais,
principalmente porque o jogo tem um
poucomais de 7 telas diferentes, se eu
nao estou enganado e assim as
muUsicas podem serepetir.

Ainda assim, apesar dos altos
e baixos do jogo, ele ainda o é
inesquecivel, principalmente pela
quantidade inacreditavel de mdscaras
que o herdi, isto &, o jogador pode
usardurante todaasuaaventure.
Que jogo fantastico, para os

jogadores destemidos.
‘Iﬁ
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alar sobre esse game significa
falar de uma das franquias mais
bem consolidadas pela SEGA™,
Shinobi lll € oficialmente a continuagdo
da franquia Super Shinobi (The
Revenge of Shinobi), The Super Shinobi
{l, onde no oriente tem o status de ser
um dos mais poderosos jogos do
sistema.
Com a consolidacdo dos dois
outros games da franquia, coube a
equipe de design da Sega criar um
game que possuia o dinamismo dos
primeiros, ele eleva a qualidade
plataforma action adventure ao seu
melhor estilo, usando a proporcédo
similar ao seu game antecessor,
Shinobi IIl possui grandes
particularidades que o transformam
em um jogo classico instantaneo.
Durante seulancamento tive a
sorte de jogar esse jogo, até mesmo
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A .
porque confesso er um fa da franquia
Shinobi que teve seuinicio nos anos 80

para o saudoso arcade, desde entdo
acompanhei a evolugdo da série, onde
Joe Musashi se estabelece no primeiro
game da franquia Shinobi no qual
Musashi faz sua primeira apari¢do se
opondo contra um dos integrantes
internos de seu Cld Oboro, o Nefasto
Masked Ninja. Dessa era em diante,
Musashi terid.travado’uma’batalha
quase que interminavel desdero inicio
do Ring of “five qual ZEED
(posterionFnente NE D);. teve seu
inicio como uma organlza"géo disposta
a controlar sindicatos nos mais
diferentes niveis, esse jogo carrega
uma caracteristica muito particular de
seus antecessores, além das habilidade
deluta.

Musashi possui poderes
misticos, que desde vao do controle fisico
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a manipulacdo de elementos, no quesito
de jogabilidade esse jogo surpreende
usando recursos que dependem da
habilidade do jogador, usando ndo sé os
projéteis Kunai (Shurinkens) até a espada
em ofensiva corpo a corpo como a
defesa, a velocidade de deslocamento foi
ampliada com uma corrida que pode
incrementar um ataque ou até um pulo
mas rdpido, isso cria possibilidades de
finaliza¢des das mais diversas.
Na saga de Shinobi vocé vai utilizar desde
um cavalo, a pranchas similares a um
hooverboard, para atravessar regides
mais longinquas, a aventura fornece
cenarios que entregam a referencia dos
antigos games, lutando contra ninjas,
samurais, seres mutantes, infantarias e
cyborgs entregando ao game Shinobi Il
uma versatilidade de um Filme de acdo
dos mais incriveis jd vistos.
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h, o Mega Drive ndo é um bom console ol pode agarrar os inimigos, pode dar voadora,

. A

para se ter um Metal Slug. Este fazer pipoca e assar uma picanha, isto é. E um

console da SEGA é muito fraco para jogo fora do comum, mostrando que a | =
lidar com pixelart, tudo sem cor, sem Treasure fez um trabalho forado comum. 1 K
movimento, chato. Melhor mesmo € o Super AT

[ L
Nintendomesmo. Além disso, as suas fases sdo um show N ’
f— N - b— . Ty
a parte. Cada umadelas tem, pelo menos, dois :

Entdo se vocé estd conhecendo o sub-chefes e mudangas de cendriorbem
console pela primeira vez, jd atualize asualista intrigantes. Uma das fases tem chefe que
de jogos com este que € chamado de GunStar muda de forma ao ponto de virar uma arma!
Heroes. ! Outra fase vocé € uma navinha! Quer dizér, *

I, . 7.
ficar enjoado com uma possivel falta de
Um titulo criado pela Treasure, uma + variedade em GunStar Heroes é quase

empresa criada por ex-empregados da impossivel.
Konami e que, desde o primeiro momento, . . _
mostraram que sabiam mexer - e bem — com o Outro grande atributo do jogo € a
hardware do Mega Drive. variedade de tiros dentro do jogo, se vocé
quer finalizar ele sem maiores problemas vai
O titulo traz muita movimentagdo.  tjlizar do Verde + Azul, mas se quiser desafio,

Pixels sendo destruidos em tela, graficos fora jogard com o tiro Laranja + Laranja.
do comum, efeitos de “transparéncia”,

rotacdo, programados diretamente no mais L Se 0o Mega Drive ndo teve um Metal
T
liso metal do VDP, e uma trilhasonoraaparde ¥  gjyg — e poderia ter recebido, mas aqui sdo 0 -*b-;ﬂ'

ol outros titulos que safram na sua €poca. A sua % outros quinhentos -, o console teve jogos wrr..'ﬁ
T jogabilidade também ndo fica presa aos " " omoGunStar Heroes e Contra: Hard Corps para e, 3
i padrdes de outros Run 'nGun, naverdade além { mostrar que ele também & uma maquina
H dos tradicionais tiros, vocé pode dar rasteira, destruidorade pixels. i | q
L -

T 5 #!' Feesi e
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Konami Konami Run and

embro como se fosse hoje, daquela

tarde de 1994 na casa dos meus avds,

quando joguei pela primeira vez o
famigerado Contra: Hard Corps e senti aquele
gosto amargo de sua dificuldade insana que
me ficoumarcada até entdo.

Antes de tal experiéncia citada e
através das revistas de videogames da
época, descobri que o nosso querido Mega
Drive recebera uma versdo exclusiva para
um jogo da famosa franquia Contra. Até
entdo, aminha Unica experiéncia com a série
aconteceu com o Contra IIl do Super
Nintendo, lancado hd alguns anos antes,
porém ciente da famosa dificuldade ja
conhecida da série Contra, o resultado de
minhas primeiras tentativas de zera-lo junto
ao meu irmao mais novo, tiveram como
resultado séries e séries de continues
perdidos.

Tempos se passaram, e finalmente
resolvi revisitar esse classico. O resultado foi
mais que o esperado:
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- Velocidade alucinantemente frenética e sem nenhum slowdown aparente;

- Quatro carismdticos personagens que também foram uma bela novidade para a série;

- Exuberantes grdficos em pixel art tdo bem feitos até para os dias atuais.

- Tritha sonora no melhor estilo techno industrial, onde o chip FM do Mega Drive o reproduz com grande maestria; S S 1 =,
B

- Estéria simples que dava continuidade nos acontecimentos ocorricos em Contra lli: The Alien Wars; § . |

=g L

- Diversos caminhos que levam a diferentes finais e que garantem assim, um imenso fator replay; | L I

O somatério de tudo issc™foi o que me fez
considera-londo sé o melhor Run’n’Gun de Mega Drive junto
ao grandioso Gunstar Heroes, mas sim o melhorjogode toda
afranquiaContra até hoje.

E finalmente decidi que deveria zera-lo por bem ou
por mal. Comecei treinando pela versdo japonesa, pois a
mesma tem continues infinitos e barra de vida com trés hit

points a mais'que a versao estadunidense. No final, deépois
de ter praticado’ bastante, comecei -a treinar na versao
americana.e consegui fazer tal feito de finalizar sem perder
continues com o simpatico robozinho Browny.

Resumindo, Contra: Hard Corps no Mega Drive é
um jogo tdo bem elaborado e muito gratificante para quem
gostade um imenso desafio com um excelente fatorreplay!
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esta que é a (infelizmente) tnica '
apari¢do do Castlevania no console de 16-
bits da Sega, a Konami prova que tem
dominio do hardware do Mega Drive (Depois
reafirmado no titulo Contra: Hard Corps).

Para quem estd acostumado com o padrao de
qualidade dos jogos da série, com Castlevania:
Bloodlines ndo ird se decepcionar. O jogo mostra "
um competente uso da paleta do console para y
dar o ar sombrio do jogo, complementado por . &

ﬁ efeitos visuais que combinam sprites para criar .
:g-!_"" enormes chefes e cenarios com incriveis efeitos L
E de rotacdo, reflexos na agua e obstdculos
5 grandiosos, como a cabeca gigante da estatua
H que deve ser derrubada para prosseguir. Tudo et
ﬁ isso acompanhado de novas muUsicas ===
~ " memordveis e reedicdo de musicas cldssicas da
£t série, como: Vampire Killer e Bloody Tears dos
;:E jogos do_NES e que utilizam ao maximo o
=% potendial do Yamaha. —
L T
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Uma das caracteristicas do jogo que me
marcou logo de inicio € a possibilidade de iniciar
com um dos dois herdéis diferentes, John Morris e
Eric Lecarde. John é seu “vampire killer” padrao,
que se utiliza de um chicote que se comporta
como nos outrosjogos dasérieno NES...

(H& quem sinta falta da liberdade com o
chicote que existe naversdo de SNES).
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Além disso, ele pode utilizar o chicote parase
pendurar em argolas para pular de uma
plataforma a outra. Ja Eric se utiliza de uma
langa, e grande parte da novidade estd al. Eric
possui um salto que pode ser carregado se
utilizando da lanc¢a, alcancando plataformas
mais altas e dessa forma, tomando um
caminho diferente ao de John.
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Por falar em diferencas, as fases se
passam em diversos lugares da Europa, o que
adicionaumavariedade de cenarios cheios de
detalhes do local, diferente dos jogos
anteriores onde o tema eramais baseado em

“Transilvania”.

A jogabilidade é bem fluida, que se
comparada aos antecessores do NES, é bem
menos travada, o que permite mais a¢ées
rapidas.

Em suma, € um jogo memoravel pelo
conjunto de visual, musicas e jogabilidade.
Um titulo indispensavel para quem aprecia o
MegaDrive efou Castlevania.
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Sega foi, sem sombra de

duvidas, uma empresa muito 4

a frente do seu tempo, e
sempre inovou tanto nos seus jogos,
quanto em tecnologia e seguindo
essa tradicdo que vou contar um
pouco sobre um titulo que foi um m piim ]
show de originalidade. Sim, estou
me referindo ao Comix Zone.

Um jogo que trouxe muita
inovagdo por trazer um enredo e
graficos inspirados nas histérias em
quadrinhos. Ndo me recordo de
nenhum jogo ter usado essa
tematica, mas tenho absoluta
certeza que essa ideia foi muito ; .
bem-vinda pela maioria dos gamers MIRLIESs mais ouimenos,

:- - Sua jogabilidade €

da época. L =il . 3 g
Quando vi pela primeira vez r-_ muito precisa e vocé consegue

Comix Zone apesar de ser
perfeito em varios aspectos ele
falha um pouco na dificuldade.
Mesmo sendo considerado um
jogo dificil para muitos, ele é
relativamente pequeno, e
dependendo da sua forma de
jogar pode finaliza-lo em uns 40

o Comix Zone, foi em uma revista de I aplic:'al" urs combo‘s bem legais
videogame (Acsio Games), na nos inimigos, ou alnda, usar
verdade era uma revista sé de dicas. fa%s, granadas ou até fazer um
Sé fui jogé-lo quase um ano depois, gigozinho de papel para’ -
quando um colega do meu vizinho " derrota-los. Slfetch Turner alnfia
emprestou pra ele, e eu de carona f:onta C?T a ajuda do seu furdo
aproveitei para jogar um pouco. No ‘Roadkill”.
primeiro instante eu ja notei uma : Graﬁcamtel?te ele
qualidade sonora muito boa, assim dlsp‘en‘sa e TS T
que o narrador diz: “Test, one, sentia jogando um' “quadrinho”
two... Seeeeega!” nooossa, que ao ver as fases do jada
massa. As mUsicas dessa vez ndo passando s
sdo voltadas ao cendrio eletrénico, foleando as paginas, era muito
mas sim do Rock. Ou melhor, do daora.
Grunge.

Sim, as musicas até

A minha experiéncia
com Comix Zone foi uma das

lembram a banda Nirvana, inclusive n?j's lnteressantgs, AT
saiu até um CD com versdes ‘ videogame e regigas em

cantadas pelo Sega Tunes. g quadrinhos e trouxe uma
gameplay nova, provando que o

Mega Drive ainda estava com
“bala na agulha”. .=

e ]
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homem morcego sempre foi e sempre sera o

meu herdi favorito nos quadrinhos, isso quem

me conhece ja estd cansado de saber. Leio
HQ’s desde os anos 80, e tenho isso como paixdo assim
como o videogame, e infelizmente nesse mundo
gamistico o Batman até entdo ndo tinha
protagonizado um jogo que tirasse seufblego e fizesse
vocé balangar a cabeca enquanto ouvia sua trilha
sonora. Sim, eu estou falando de The Adventures of
Batman & Robin para o nosso querido Mega Drive.

Ja tinha jogado alguns jogos do Batman, mas
nenhum tinha deixado aquela satisfacdo, cada um
faltava alguma coisa. Peguei esse jogo na locadora de
um amigo, mas confesso que ainda ndo tinha ouvindo
ou lido sobre ele em lugar nenhum, entéo foi algo
novo, e quando liguei o console e ouvi aquela musica
da abertura eu congelei, fiquei viajando naquele som
Techno sendo reproduzindo de forma maravilhosa
pelo Yamaha YM2612, e logo me atentei que ja havia
passado mais de 3 minutos e a musica ainda ndo tinha
dadoum loop se quer.—Como assim 11 minutos?

Hota
Graficos
Som

Jogabilidade

Diversdao

Media

E foi assim que eu passei os-primeiros 15 minutos do
jogoapenas ouvindo musica XD.

Quando comecei a jogar de verdade, logo eu
percebi que ndo se tratava de um jogo qualquer do
Batman, e sim um projeto que demonstrou que o Mega
Drive era capaz, incluindo efeitos visuais fantasticos,
Stimas musicas, desafio alucinante e uma gameplay
que te dava aimpressdo de estar jogando outra coisa.
O jogo pecouum pouco nasua apresentacado e falta de
vozes, mas sem dlvidas se tornou pra mim um dos top
five no console.

Batarangs infinitos pra vocé gastar a vontade
(sé saiba escolher bem as cores), também pode
distribuir socos e voadoras nos capangas, ou até
sobrevoar Gotham City numa asa delta no melhor do
“shoot ‘emup”.

The Adventures of Batman & Robin é um
game que eu recomendo muito a jogarem. Acredito
que no primeiro instante vocé sinta vontade de
quebrar tudo por ser punido tdo severamente, mas
aindaassim ndo desista, lute até o fim.
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ssa é uma das franquias mais

audaciosas da sega entregando um

estilo de jogo desafiador vocé
controla um personagem, o Orbot chamado
de Vectorman. Um robé que a servico da
humanidade tem limpado o planeta terra
dos lixos mais nocivos, no primeiro game
Vectorman consegue erradicar uma
programacdo liderada para tornar a terraum
planeta bélico, vencendo a batalha contra o

lider dos Orbots Rebeldes, o Warhead.

Logo no inicio do game eu me
recordo de abrir um sorriso vendo uma
simples animagdo mostrando como
Vectorman tem um bom humor abordo de
sua Nave Espacial, logo que ele aperta o play
em sua musica e comeca a dancar se vé o
missil chegando e destruindo porcompletoa
nave. Vectorman estava voltando ao Espaco
paralevarolixo paraoutras dreas, mas acaba
voltando novamente ao planeta, e logo
percebe que a ameaga € muito maior do que
ele pensava. Ele descobre que seres
mutantes estdo se proliferando e tentando
destruiro habitat terrestre.

Eu me recordo desse game com
muito humor porque seguindo os passos do
primeiro. episédio, seu personagem possui
um astral fora do comum, com animagdes
que -tiram o tédio. Exemplo € que existem
estagios que vocé vira um patinador e pode
escolher ser lento ou rdpido durante o
processo do game, mas deve ser cauteloso
com o tempo sempre, afinal de contassy, .*-"
Vectorman precisa descobrir quem € que I 45
estd por trds de todos os problemas da ﬁi -
estadria. -

-
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O primeiro estagio ja se comeca
com uma transformacdo do personagem,
que desce na forma de um helicéptero, ja
tendo que confrontar varios insetos aéreos,
mostrando que o desafio ja comeca antes
mesmo de chegar em terrafirme. Amusicaja
se desenvolve de uma forma frenética, logo
no segundo atojasepercebe que osinimigos
sdo hostis.

2:33 320

Vocé tem osrecursos de ampliar os
projéteis, assim como transformar, ou
melhor. Assimilar as formas de ‘alguns
insetos, como por exemplo um escaravelho
rinoceronte. Quando a transformacgdo é
executada vocé pode atravessar os inimigos
facilmente, assim como as transformagdes
de escorpido, carrapato, (que mais parece
um brutamonte), e'ndo para por ai, até
mesmo um tanque ou tornado podem dar
forma ao orbot. O clima do jogo é mais hostil
nessa versao porque tem locais que vao de
desertos a dreas pantanosas, locais de queda
d'agua até rios de Magma ferventes.
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ada console tem um tempo médio de vida no mercado. Parte deles, devido um planejamento mal feito,
podem durar apenas alguns anos ou meses, como foi o caso do Atari Jaguar e do Nintendo Virtual Boy,
outros, no entanto, vieram a durar até mesmo uma década, temos o caso do Sony PlayStation 2, do Super
Nintendo e, por muito pouco, o Mega Drive —apenas do Brasil ainda persiste a ideia que o Mega Drive continua vivo,
naverdadenao pelaSEGA.
No entanto mesmo com o fim do suporte do console por parte daempresa que o produziunao significa que
o mesmo vai parar de funcionar ou algo do tipo. Os jogos que foram langados até o fim da sua vida util de mercado
continuarao a funcionar até certo ponto e os fas do mesmo, de uma forma ou de outra, continuarao a celebrar o
console em si, seja criando contas em redes sociais, sites ou, até mesmo, revistas para falar do mesmo, bem, ué, é o

que estamos fazendo aqui!

Sistemas como o Mega Drive, NES, MSX, Master System, até mesmo o Atari 2600, continuam a receber
jogos, mas sem ser de maneira oficial, com os indies, fas dos consoles, fazem um trabalho excepcional para manter

achamado consoleviva deumaformainacreditavel.

A Forca dos indies

E dito que o Super Nintendo ganhou a guerra
dos consoles. Isto é fato inconteste e nao estamos
aqui para isto. Mas serd que ter ganho a guerra faz
dele um console melhor que o Mega Drive? Af a
respostaé um definitivo nao.

Os dois consoles tem suas qualidades
excepcionais, onde um sobrepde o outro naquilo que

Nintendo. Enquanto que o console de 16-bit da
Nintendo recebe mais hacks de jogos oficiais do que
qualquer coisa, o console da SEGA recebe vdrios
jogosinéditos de umaforma absurda.

A prépria Tectoy ajudou em colocar em
evidéncia isto, lancando trés jogos para o sistema
logo apds a morte dos mesmos. Em algum momento

faz melhor. Se de um lado temos um console que
trabalha bem com muitas cores, temos um outro que
ndo treme nas bases quando o assunto é quantidade
de pixels ao mesmo tempo na tela. Se um temefeitos
avancados de mode 7 via hardware, o outro os
programadores loucos e prontos para quaisquer
tipos de desafios o fazem programando direto no
metal.

Por conta do MC 68000 ter sido um
processador muito mais difundido que o Ricoh 5A22 —
este usado pelo Super Nintendo -, a possibilidade de
se extrair mais do sistema era muito mais facil, por
assim dizer, assim como programar jogos para o
mesmo.

Desta forma, o cendrio de jogos indies para o
Mega Drive tem uma forca bem maior que o Super

de sua vida vocé ouviu falar de Duke Nukem 3D,
desenvolvido pelo pessoal da Tectoy e lancado
exclusivamente para o Mega Drive em 1998, onde,
guardadas as devidas proporcoes, trouxe um dos
grandes titulos classicos de FPS dos PC's para o 16-bit
daSEGA.

Os outros dois jogos que vieram a sair para o
Mega Drive e que, também, foram exclusivos para o
sistema aqui no Brasil foram O Show do Milhao e O
Show do Milhdo Vol. 2, sendo estes lancados
respectivamente em 2001 e 2002. Por quanto os dois
jogos sejam bem simples, a Tectoy conseguiu colocar
a voz do Silvio Santos de uma maneira tao limpida
que até parece que ele estd nasuafrentefalando.
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Beggar Prince (1996)

Originalmente langado em 1996 apenas em territdrio taiwanés
pela C&E Inc de forma ndo autorizada pela SEGA. Em 2006, sendo
traduzido pela Super Fighter Team, acabou sendo langado novamente

parao MegaDrive eminglés.

O seuprimeirolangamento funciona com quase todos os consoles
oficiais da SEGA, mas aqueles consoles que estdo ligados aum Sega 32X ou
a um SEGA CD ficam impossibilitados de usarem Save. Apenas em 2006 o
problemafoiresolvido.

O jogo é um RPG tipico que foi bem aceito no meio gamer e
revistas no mundo inteiro foram bem favordveis com o langamento - ou,
neste caso relancamento - do titulo, mostrando a for¢a do mercado

retrogamer ja naquela época e a vontade dos gamers que apreciam jogos

feitos parao Mega Drive.

Pier solar and the Great Architects (2010)

Pier Solar and The Great Architects é um jogo originalmente
lancado parao Mega Drive pelo estldio indie WaterMelon.

O titulo foi considerado um dos grandes marcos para o console,
pois foi o primeiro a utilizar 64 Mbit paraarmazenar o seu contetido, assim
como, opcionalmente, possibilitar o uso do SEGA CD paramelhorar o som
domesmo.

Lancado originalmente para o Mega Drive em 2010, a sua
produgdo comegouem 2004 e ficoubastante conhecido pelacomunidade
por detras do site Eidolon's Inn como um pequeno projeto chamado
Tavern RPG, mas, com o passar do tempo o jogo foi se tornando cada vez
maior.

O seu langamento estava programado para dezembro de 2008,
mas por problemas com o principal artista do jogo, o titulo sé veio a ser
langado dois anos depois.

Com o seu sucesso Pier Solar recebeu uma versdo HD e acabou
sendolancado parainlimeros sistemas, entre eles, o Dreamcast.

Papi Commando (2015)

. i
aco-peto-Studio Vetea e tancado pelaWatermelon e umjogo-ge

agdo com camerano estilo Top-Down bem parecidacom jogos como Mercs.
Nojogo vocé controla Papi Commando que precisa matar soldados e destruir
caminhdes pararecuperar os seus pertences roubados.

O jogo foi desenvolvido em Basic utilizando a ferramenta de
desenvolvimento Basiegaxorz, onde alguns produtores indies o utilizam
para criar os seus jogos para o Mega Drive e este, em seguida, € convertido
paracédigo de maquina que o console pudesse entender.

Além do langamento original em 2015, o titulo recebera uma versao
melhorada chamada de Papi Commando Reload onde as principais
diferengas sdo grdficos melhorados, cendrios de batalhas maiores, as
musicas usando FM, tudo isto sendo reprogramado utilizando o SGDK, uma
ferramenta de desenvolvimento para o Mega Drive que utiliza a linguagem
deprogramacdo C.
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CoffeCrisis (2017)

Para aqueles que gostam de porradaria certamente Coffee Crisis é
umaboa pedida. Seguindo o estilo tradicional de Beat 'n Up, Coffee Crisis traz
dois personagens que devem impedir que uma raga alienigina chamada de
SmurglianTeve todo o café do planeta.

No controle de Nick ou da Ashley, o titulo pode ser jogado sozinho
ouem modo coop, o jogador vailevar muita porradaportodoojogo.

O titulo foi langado originalmente em cartucho para o Mega Drive
pela MegaCatStudios, sendo portado depois para PC, PlayStation 4 e XBoX
One, recebendo algumasmelhorias, masnada que os distanciem do original.

Coffee Crisis € um daqueles jogos que mostram como o Mega Drive,
ou todo o cendrio gamer para os consoles antigos, ainda estd bem ativo, ao
ponto que o mesmo estldio por detrds deste jogo ainda langaria outros
jogos parao sistema, como o Little Medusa e outros para o NES.

Little Medusa(2018)
@ff@@ﬂﬁ Paraquem conhecejogos de puzzle do NES, The Little Medusa € uma
ngpl\ étima homenagem para os mesmos. Aos moldes de The Adventure of Lolo, o
IUTJTULEJ jogador controla a Deusa Artemiza do Monte Olimpo, que acabara por ser
NS transformada na Medusa pela deusa Fiora, esta alimentada por uma raiva
“51 incontida pelos deuses do Olimpo por terem aprisionado o seu marido,
ol Kronus, o Senhor dos Titas.

Artemiza, agora como Medusa, é dada como desaparecida e os
deuses olimpianos fizeram buscas para achar ela, onde Fiora acaba por
libertar os Titas e seus lacaios e tomara o trono do Monte Olimpo, Artemiza
vai ter de passar por altos desafios parachegarno topo e, assim, acabar com
osplanosde Fiora.

Um fato interessante deste jogo é que o pessoal da
MegaCatStudioslancou o mesmo parao Mega Drive, Super Nintendo e NES!

Tanglewood (2018)

srarm s ol L s PREPSTRDNEE DIl PVADSpn PREED NPV « SN SPD PN
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atrativo do mesmo € que ele fora desenvolvido utilizando as ferramentas
originaislangadas pela SEGA paraaprodugdo de jogos parao console.

O titulo fora desenvolvido por Matt Phillips que decidira criar o titulo do mesmo
jeito quenadécadade 90, usando muito assembly.

Quando a demo foi langada, muitos desdenharam do jogo, mas,
levando em consideracdo que foi uma pessoa sé que criou toda a histdria,
desenhou os graficos e compds a musica - além de trabalhar no aspecto da
jogabilidade -, Tanglewood é uma obra-prima a suamaneira.

Utilizando-se de um kit de desenvolvimento ligado a um PC com
Windows 95, ele teve de se virar com as diversas restricdes que o console da
SEGA tinha, escovando os bits e bytes para deixar Tanglewood um jogo
redondo.

Quem compra o titulo na Steam, recebe também a ROM para jogar nos
emuladores ouflashcarts de Mega Drive.
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Xeno Crisis (2018)

Uma das coisas boas sobre o financiamento coletivo € que alguns
jogos e projetos que merecem destaque - e quando a campanha é honesta-,
ganham o que os produtores requerem para continuar o projeto e este é o

casode Xeno(risis.

Se vocé é fa da franquia cinematografica Aliens e gosta do jogo
Smash TV, este é um titulo que lhes vai encher os olhos.
Os produtores haviam pedido o valor de £20,000 no Kickstarter, mas
conseguiram, através de 1.289 backers o valor de £72.569, quase o quadruplo
parafazero projetoir parafrente.

O jogo utiliza extremamente bem as paletas de cores do sistema

assim como aquilo que o Yamaha 2612 consegue produzirem sonoridade. Um
trabalho primoroso que estd programado para sair em outubro de 2018 para
o MegaDrive.

Paprium (2018)

Antes conhecido como Project Y, o agora Paprium, foi anunciado em
meados de 2012 pelaWatermelon e continuaem produgdo desde ent&o.
Pensado em ser um appkiller, isto €, um jogo para quebrar barreiras, Paprium
segue o estilo Beat 'n Up em homenagem a Streets of Rage com elementos de
evolu¢do dos personagens onde cada um deles a escolha dos jogadores terdo
suas habilidades especiais.

O titulo teve um financiamento coletivo enquanto ainda era chamado
de Projeto Y e entrou em pré-venda em 2017 e o mesmo iria ser entregue em
setembro do mesmo ano, sendo adiado para abril de 2018 e, em seguida,
adiado para, possivelmente, outubrode 2018.

O jogo conterd uma ROM de 80 Mbit, 24 fases e cinco personagens
seleciondveis. Agora € esperar para ver se o titulo vai superar as expectativas

que muitos tém ou se serd um jogo mediano para muitos, como foi o caso de
PierSolar.

Outrostitulos

7 7

’
Drive receberd alguns outros com datas anunciadas em

algum momento de 2019, entre eles Kung-Fu UFO e
Tanzer, mostrando que o console de 16-bit da SEGA
continuavivoebem.

Criar um jogo para um sistema antigo € um

desafio no qual muitos programadores ao redor do
mundo aceitam e, por vezes, temos estes, e outros
titulos dos mais diversos sistemas, saindo e que,

mesmo ndo sendo oficiais, enriquecem ainda mais a ja
vastagamadejogos existentes.

E af, que tal vocé fazer um jogo para o Mega
Drive? Estd disposto para se tornar uma lenda viva do av i
retrogaming?
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GENESIS DOES ITALL.

ARCADE GAMES:

i

Ghouls ’n Ghosts Rambo | 2 Forgotten Worlds

[} MusicvIDEO: § ADVENTURE GAMES:

Tommy Lasorda World Championship Arnold Paimer

Baseball” Soccer” Tournament Golf Basketball” Knockout Boxing~
ACTION GAMES:
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Thunder Force II” ‘ Mystic Defender” Dynamite Duke*
Enchanted Castle”
STRATEGY PUZZLE GAMES:
) Pz

The Castle of lllusion™
Starring Mickey Mouse

Altered Beast,” the Sega arcade hit, comes with the Genesis system. Other games sold separately. Sega and Genesis are registered trademarks of Sega of America, Inc. Ghouls n' Ghosts, Strider and Forgotten Worlds are licensed
trademarks of Capcom, Inc. Rambo lllis a registered trademark of Carolco International N.V. Thunder Force Il is a trademark of Techno Soft. Zoom! is a trademark of Discovery Software International, Inc. Truxtonis a copyright
of Toaplan Co,, Ltd. Cyberball is a registered trademark of Atari Games, Inc. Ghostbusters: © 1984 Columbia Pictures Industries, Inc. Original game © 1984 Activision. Spider-Man® & © 1990 Marvel Entertainment Group, Inc. All
rights reserved. Dick Tracy and Mickey Mouse are copyrights of The Walt Disney Company. Michael Jackson's Moonwalker is.a trademark of Ultimate Productions. Dynamite Duke is a trademark of Seibu & Kaihatsu, Inc. All other
game titles are trademarks of Sega of America. *Anticipated game availability Winter/ 1991, **Summer/ 1991 CIRCLE #107 ON READER SERVIGE CARD






ADD

ma coisa € certa. O Mega Drive foi um dos

consoles langados até hoje com uma quantidade

acima da média acessérios e ADDons e,
certamente, cada um tem uma histéria fascinante para
contar. Falar de Mega Drive e seus trinta anos e nao falar
do Mega CD, do Sega 32X e de tantos outros acessdrios
que fazem parte da histdria do console seria, para dizer o
minimo, algobem desrespeitoso.

@ POR
w GUILRERNE ROSA

O console, por si so, ja foi desenvolvido para
receber varios acessdrios que, por ventura, viriam a dar
mais poder de fogo para o videogame e novas maneiras
de utilizé-lo, como, por exemplo, a possibilidade de
acessar a sua conta do Bradesco no TeleBradesco -
desenvolvido pela Tectoy em conjunto com o Bradesco; o
acesso a varios jogos via cabo, como acontecia com o
Sega Channel nos EUA, sendo este, por assim dizer, o pai

daLive,da PSN e do Steam? Jdimaginaram em pleno anos
1990 a possibilidade de ter acesso a jogos antigos,
lancamentos e até mesmo demos que safam emrevistas e
que, ali, estavam disponiveis para os assinantes?

Vocé sabia que o Mega Drive teve um acessdrio
que “lia” o movimento do seu corpo antes do Kinect, da
Microsoft? Ou que o console iria receber dculos de
realidade virtual no tempo que estava sendo produzido? E
este mesmo dculos iria ser compativel, de alguma forma,
com o SegaSaturn?

E o0 Sega 32X entdo? Que permitia o Mega Drive adentrar
no universo dos 32-bit, fazendo-o se tornar um monstro?
Sim, para que isto fosse possivel, vocé tinha de acoplar o
ADDon na entrada do cartucho e, ai, a brincadeira entre
Mega Drive e Mega Zord comega a fazer sentido. E ele
com o Mega CD entdo? E de darinvejanos Power Rangers.

E impressionante imaginar como o Mega Drive -
e, na verdade, quaisquer outros consoles — poderiam
receber as mais diversas — e loucas - ideias que suas
criadoras poderiam imaginar. Para se criar um addon - ou
acessoério — de respeito sd se precisav_;i de duas coisas,
DINHEIRO, o-mais importante e genialidade, para que o
produto viesse a gé'tfo‘rnar algo necessario parao console.

Claro que nem sempre o segundo ponto era
realmente usado, muntas empresas, além da SEGA,

também langaram porcarias indteis, mas que, ainda
assim, fizeram histdria. Se vocé ndo.achar estes

_..acessdrios.aqui nas paginas a seguir, ndo se preocupe, os

mesmos irao aparec‘eLf»ut-uramente, seja aqui na

MegaZine, seja no nosso canal do YouTube OU NO NOSsO
s&ﬁﬁiﬁlﬁago nao vai faltarpara fazermosisto.

~ Enfim, o console de 16-bit da SEGA tem os seus
mais diversos ADDons que fazem valer a pena colocar
nesta edi¢do especial de aniversario para vocé conhecer
um pouco mais sobre estes produtos. Vamos conhecer
um pouco a histéria de alguns acessérios feitos para o
console?
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MEGA-CD - “This may not work, but what the hell”

Dizem que o orgulho vem antes da queda, mas
é com essa frase do titulo que estampava as camisa da
equipe de desenvolvimento de produto da Sega of
America que transcreve todo o sentimento e ambiente
que havia se instaurado na Sega. Apesar de muitos
jogadores dizerem que o Mega-CD (ou Sega-CD no
mercado americano) foi um fracasso, muitos outros
acreditam que a plataforma somente falhou em trazera
tecnologia de CD-ROM muito cedo. Mas aideia aquindo
é falar mal ou bem desse add-on, mas celebrar o tempo
em que a Segando tinhamedo de assumir riscos nadrea
de hardware.

O cendrio americano do Mega Drive (Sega
Genesis porld)no alvorecer dos anos 90 era de se sentir
orgulho. Conseguiu desbancar um mercado que chegou
a ser de 65% da Nintendo com o NES contra 8% da-Sega
(Video Game World, 1988) alcancando incriveis 50% (The
Mega Drive Book, 2015). Toda essa constru¢do sendo
iniciada com Michael Katz fez a Sega se sentir muito
confiante. Mas foi um pouco antes desse cenario ser
firmado que Tom Kalinske, antes mesmo de tomar a
frente da Sega of America, foi para o Japdo conhecer o
centro de desenvolvimento da Sega of Japan ao lado de
Hayao Nakayama (CEO da Sega). L& chegando pode
conhecer dois novos produtos em desenvolvimento: o
portatil de tela totalmente colorida Game Gear e um
novo add-on de CD-ROM para o Mega Drive que podia
reproduzir filmes. Claro que para quem estava vindo da

os EUA. No Japdo pouco se sabe do modo que foi o
desenvolvimento da nova plataforma, sabendo apenas
gue a Sony participou desse desenvolvimento, pois a
equipe de hardware liderada por Masami Ishikawa
estava tdo temerosa com vazamentos internos que
foram intencionalmente lentos o envio de informacgdes
técnicas para a SoA (Sega of America). Fora que todo
material estavaem japonés.

O que mais chamava atenc¢do nessa nova
tecnologia era provavelmente o sistema de som,
aumentando imensamente a capacidade do Mega
Drive, porém somente os titulos com Redbook - faixas
gravadas;reproduzidas como faixa de dudio e ndo
geradas pelo hardware — realmente fizeram brilhar os
olhos. Ndo somente do pessoal da Sega, mas de
grandes nomes como David Bowie e Prince. Bowie ficou
completamente entusiasmado com o potencial do novo
add-on, pensando como umajanela parasuamusica nos
jogos. Até mesmo. Michael Jackson, que acabara de
assinar um acordocom Moonwalker, ficou animado
com apossibilidade.

Mas claro que nem tudo era tdo facil, afinal se
tratava de uma nova tecnologia. A boa noticia é que
teria uma segunda CPU, também um MC68000 porém
com um clock um pouco maior, mas dois grandes riscos
encontrava-se no desenvolvimento. Primeiro: a
compactacdo e umataxade quadros decente, que eram

Mattel, trabathar com essa tecnofogia seria algo
fascinante. A capacidade de adicionar escalonamento e
rotagdo biaxial era de impressionar até mesmos os mais
criticos. Mas engana-se vocé que acha que ja estamos
falando exclusivamente do Mega-CD. Logo apéds o
Mega Drive ter sido langado, o Sega Saturn comecou a
ser desenvolvido onde a Hitachi mostrou para a Sega
um novo processador SuperH 32-bit RISC. Essa ansia
pela nova tecnologia veio pela propagagdo do PC no
mercado de sonsoles. ANECjd havia produzido seu add-
onem1988.

Nesse ponto que entraem cenaScot Bayless
como novo diretor de tecnologia em 1990, sendo
encarregado de trazer essanovatecnologiade CD para

essenciais para criar uma experiéncia verossimil, eram
dreas nas quais o dispositivo ndo era particularmente
forte. Os cddigos de compressao utilizados pelo Mega-
CD eram muito dificeis quando lidavam com os jogos e
isso era agravado pela CPU tendo que verificar
constantemente novos blocos [de dados do disco,
mesmo que nenhum deles tivesse chegado. O sistema
de CD sé podia carregar a mesma quantidade de
memdria que o Mega Drive, o que criava um grave
gargalo de dados. Isso significava que os jogadores
tinham que esperar novas cenas para carregar.
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Segundo: o hardware grafico do Mega-CD erao
mesmo do Mega Drive, o que significava que os jogos

paleta de cores limitada do console também foi um
problema e embora os desenvolvedores tenham
conseguido remediar isso com novas técnicas de
sombreamento, o problema foinotavel quando o Mega-
CDfoilangado.
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Apesar dos contratempos o fascinio pela
tecnologia de CD-ROM somado pelo status elevado da
Sega na indUstria de videogame, significava que o hype
para o Mega-CD crescia exponencialmente a medida
que o lancamento se aproximava. O lancamento em
1991do Mega-CD no Japao teve um esgotamento rapido
das prateleiras, porém o mercado da Sega porldndo era
grande, assim eles sabiam que logo as vendas cairiam.
Nesse cendrio, todas as aten¢des estavam voltadas para
o mercado americano, logo entende-se a extrema
importancia e responsabilidade que toda equipe de
Bayless tinha nas costas. Um dos grandes projetos que a
SoA desenvolveu foi o jogo Jurassic Park, buscando
aspiragdes de Hollywood. Esse desenvolvimento fez-se
ter um enorme avanco no desbravamento datecnologia
de CD, mas novamente esses avangos também tiveram
seus efeitos colaterais: orcamentos maiores!

MEGA

Mas honestamente o sistema nunca teve seu
potencial amplamente demonstrado com sucesso.

armazenamento, porém o acesso a esses dados era
muito mais lento. Talvez af esteja o grande erro da Sega:
esse cendrio construido, esse orgulho em ter alcancado
a maijor fatia de mercado, o hype em cima da nova
plataforma e todo seu desenvolvimento tecnolégico
fez com que a Sega ndo efetivamente parasse para se
perguntar: Como essa tecnologia afeta os jogos que
criamos.

Ent3o o que poderia ter sido feito para ter
aprimorado as chances do Mega-CD na induUstria?
Bayless conta que em certa ocasido, foi apresentado por
Todd Rundgren uma ideia embriondria do Guitar Hero.
Talvez se a Sega ndo estivesse concentrada na visao
distorcida e realmente entendesse o projeto que
Rundgren mostrava, o Guitar Hero teria saido para o
Mega-CD. Claro que isso ndo poderia significar que
transformaria o negdcio, mas que daria um suspiro, isso
com certeza!l

No final, o Mega-CD teve um modesto sucesso,
vendendo aproximadamente 5 milhdes de unidades
(Sega Mega Drive/Genesis: Collected Works, 2017) com
excelentesjogos lancados como Lunar: The Silver Star e
Lunar: Eternal Blue, Sonic CD e osjogos aprimorados do
Mega Drive como Earthworm Jim e Ecco the Dolphin.
Kalinske conta que nunca acreditou efetivamente no
sucesso da plataforma, mas sabia da importancia da
tecnologia pois a partir daquele momento tudo estava
indo paraas maquinas serem 100% Sticas.

Como vocés podem ter percebido, ndo foi
comentado aqui um dos géneros mais marcantes dessa
plataforma: o FMV — Full Motion Video. O motivo de ndo
termencionado é que esse género merece um capituloa
parte contando os problemas encontrado, aSMS —-Sega
Multimedia Studio e demais pessoas envolvidas. Mas
esse capitulo serd contado em umanovaocasido.

Antes o que demandava recursos menores,
com esse modelo de jogos os custos ficaram mais
elevados pois precisava de equipes de animac¢do em
computacdo gréfica, atores, sessdes de ADR e foley, e
muitos outros recursos. Tendo essa visdo um pouco
mais macro do desenvolvimento do sistema
comecamos a entender o porqué do Mega-CD nao
conseguir causar um impacto significativo no mundo
dos videogames naquela época. Preco alto, inabilidade
de ndo funcionar sem o Mega, nova tecnologia
implantada, potencial ndo foi o suficiente para
convencer os consumidores, entre tantas outras que
podemoscitar.

pa

Modelo HAA-2910

CPU 68000 (12,5 MHz)

6 Mbit (Programa, dados de imagem, dados de som)

512 Kbit (Memdria em onda PCM)

128 Kbit (Meméria cache de dados CD-ROM)

Memdria 64 Kbit (Memdria de backup)

CD game BIOS
BOOT-ROM 1Mbit  CD player software
compativel com CDG

Stereo 8 canais

fonted=emlien Frequéncia de amostragem até 32 KHz

Circuito de som Conversor D/ A de 16 bits

Conversor de sombreamento de 8x Integrado
Mistura de som PCM e CD

ConversorD A

Caracteristica de frequéncia 20 Hz a20 KHz

Caracteristica Relagdo sinal-ruido

= 80 dB ou mais (1 Khz) (LINE OUT
de fala (relagdo S /R) ( ) ( )

Faixa dindmica 20 Hz a20 KHz

Bateria
seaundaria
para backup

Periodo de backup, cerca de 1 més

Direc¢do de rotacao
UNIDADE DE

Sentido anti-hordrio (contra a superficie de leitura)

CD-DRIVE Tempo de acesso

1/3 curso Méximo de 0,8 seg.

Mdximo de 1,4 seg. do periférico interno até a externa.

Safda RCA LINEOUT x 2 (L/R)

Saida de dudio
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Sega 32X g resposta parajo Jagu%r e 3DQ

Dizem que o fracasso da sega foi justamente
ter gasto recursos com o 32X - um add-on que
potencializa o Mega Drive, em poder de
processamento, seja utilizando cartuchos préprios ou
com algunsjogos compativeis com o Sega-CD.

Para analisar todo esse contexto e contar a
histdria desse desenvolvimento vamos para onde tudo
comega: o inicio (rs). As origens do desenvolvimento do
32X da-se.no Winter CES 1994 em Las Vegas. Joe Miller,
chefe da Sega of America Research and-Development,
chamou Scott Bayless e alguns outros para uma
teleconferéncia com Hayao Nakayama (CEO da Sega do
Japdonaépoca).Aligacdoresultounacriacdo de em um
equipamento para aprimorar o Mega Drive,
aparentemente sendo trabalhado por Hideki Sato, da
SoJ (Sega of Japan), em resposta ao Jaguar da Atari.
Nakayama disse: “N6s precisamos fazer alguma coisa
sobre o Atari Jaguar”. Aresposta? Vamos fazer um novo
add-on, mas dessavez aum precorazodvel.

Joe Miller acabou por pressionar afim de deixar
que a SoA (Sega of America) desenvolvesse uma
solugdo. Nakayama concordou, e o 32X (Super 32X no
Jap&o) foi concebido em um bloco de notas de hotel
quando Marty Franz (Diretor Técnico) desenhou um
equipamento com dois processadores de 32 bits com
buffers de quadros individuais. A ideia era fazer um
conceito simples em um hardware com mais memériae

Bayless explica que "Jupiter" de Sato foi
eliminado devido a fatores de custo pelo 32X. O projeto
JUpiter seria um console de 32 bits de cartucho. O
subsistema grafico do 32X era brilhantemente simples:
algo do sonho de um programador com o dobro da
profundidade por pixel comparado com qualquer outra
coisa existente. A maneira como 0 32Xlidacom o 3D ndo
estava sendo tentada por qualquer outra empresa.
Apesar de tudo isso, novamente a mera existéncia do
32X fez a Sega parecer gananciosa e tola para os
consumidores.

Nakayama tomou conhecimento do
desempenho comercial incrivel do Sega Génesis e
somado com a insisténcia da Sega of America em
continuar comercializando o console fez com que
ninguém mudasse a dire¢do. Havia um consenso na
Sega of America de que fazer um add-on para o Mega
Drive era o caminho certo. O apelo de Nakayama para a
saida do 32X até o final de 1994 era devido, a sua dlvida
sobre se o0 Sega Saturn chegaria ao mercadojaponésno
final de 1994. Mas ainda assim a visdo de futuro da SoJ
ndo estava clara: ao mesmo tempo que sabiam que o
futuro da midia dos jogos era em CD-ROM muitos
consumidores ainda reclamavam dos loadings
demorados e preferiam cartuchos. Mas esses por sua
vez eram menores em armazenamento.

Suposices sobre como, ou se, 0 32X e Saturn

um mixer de video. Desta forma havia-se pensando na
criagdo de um novo VDP no qual iria apresentar mais
cores em tela, assim realizar cdlculos matematicos que
permitisse o uso de poligonos texturizados em tempo
real. Mais tarde esse chip seria conhecido como 32X
VDP, tendo a capacidade incrivel, como a possibilidade
de manipular uma paleta de 32.768 cores (sendo 256
simultaneas na tela), efeitos de rotacdo e zoom padrdes
e a possibilidade de desenhar 50.000 poligonos a 30
quadros por segundo na tela com todos os efeitos
ligados, isto &, iluminagdo e texturizagdoem temporeal.

poderiam coexistir comegavam a inundar a cabega na
Sega of America. A equipe da SoJ foi étima -
especialmente o time de Sato. Qualquer tensdo
percebida entre os ramos da Sega na época era
atribuida aos-nervos desgastados devido a atrasos,
como a pausa de duas semanas quando o kit de
desenvolvimento 32X falhava em um de seus SH-2s. "Os
caras do Japdo foram incriveis", comenta Bayless, O
Unico problema anotado foi a dificuldade, novamente,
em traduziradocumentacgdo hibrida "técnicajaponesa"
em inglés, que estava sendo enviada para a Sega of
America quando estavasendo escrita.
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A SoJ estava projetando o 32X baseado no
trabalho da SoA. O 32X e Saturn compartilhavam os

mesmos processadores, mas os Usavam de maneira
muito diferente. Estranhamente, Bayless descreve que
o Saturn usa quadrildteros como "essencialmente um
sistema 2D com a capacidade de mover quatro cantos
deum sprite ... [para] simular o espaco 3D", sendo que o
padrao naquela época era utilizar poligonos
triangulares. Fora que a renderiza¢do do hardware de
Saturn era prejudicada por uma taxa de sobregravagdo
depixel "muitoalta”.

Marty Franz, Diretor Técnico da SoA / Hitachi SH 2 (28Mhz). Usados 2 no 32X.

O 32X faz tudo via software, mas possuindo
dois chips RISC rapidos ligados a grandes buffers de
quadros e controle total ao programador, faz com que
Bayless lamente que o Saturn ndo tenha adotado uma
abordagem semelhante. Bayless em uma entrevista
disse que "aquele navio jd navegara muito antes da
chamada da luz verde de Nakayama". Isso implica que a
tecnologia desenvolvidano Saturn ja estava solidificada
ndo tendo mais como voltar. Essalembranga de Bayless
se opde a teoria popular de qualquer reprojeto do
Saturn depois que as primeiras especificacdes do
Playstation foram anunciadas em meados de1993.

Porém agora que as coisas comegam a ficar
conturbadas. A SoA estava fazendo jogos para Saturn,
isso fez com que a equipe de desenvolvimento do 32X
apertasse o tempo. Deviam atingir a meta de 10 meses
para a entrega do produto e a equipe de Bayless até
estava tentando fazer o impossivel para entregar. Mas

32X: o langamento no Japdo do Saturn foi para
novembro de 1994. Essa questdo fez os consumidores
pensarem: “Por que comprar um 32X se o Saturnsaird em
alguns meses?” Mesmo ainda ndo tendo uma data exata
paraolangamentonos EUA.

Um grande ponto que foi consenso da SoA
naquela época é que o mercado de 16 bits aindarenderia
financeiramente bastante para a Sega mesmo tendo o
Saturn chegando. Tinham consciéncia que a nova
geracdo ndo seria tdo significativa. E esse foi um dos
motivos por terem apostados nesse add-on. Mas pagar
em seu lancamento $159,00 era dificil e considerado

regiao.

Joe Miller, chefe da Sega of A ;

Dentre tantos pontos n
titulos em lancamento parao 32Xnao f
certeza ndo fez os consumidores ficare
comprar um add-on que, de acordo com 2
trazer grandes emog¢des para seus clientes, ley
a préxima geracdo de consoles. Alguns jogos a
bons, mas no contexto precisavam ser incriveis. |
langamento do Playstation no Japdo, os argumer
para 32X ficaram ridiculos. Infelizmente os jogos na
mostraram do que o hardware era capaz. A falha de
execucdo do projeto foi desastrosa. Haviam atrasos
devido a bugs, retrabalhos. Bayless chegou a passar
semanas com John Carmack da Id Software que
literalmente acampou na SoA em Redood City tentando
fazer Doom ser portado tendo que cortar ainda um
ter¢o dosniveis.

Infelizmente sabemos que o sucesso de uma
organizagdo depende muito da transparéncia na
comunicagdo em cada grupo individual. Bayless
comenta que o 32X em si ndo foi claramente uma das
causa da queda final da Sega como fabricante de
hardware em2001.

Na mina opinido, o 32X teria um relativo
sucesso se ndo houvesse tido o Saturn. Pelo menos ndo
tdo cedo. Tendo o foco exclusivo no 32X e também no
projeto Neptune a equipe toda poderia extrair muito
mais do add-on, bem como trabalhar de uma forma
muito mais efetiva depois no préprio Saturn.

Ficha Técnica

Modelo HMA-0001

CcPU SH-2 (23 Mhz) x 2

2 Mbit
2 Mbit

Meméria

Som Fonte de som PWM

Sega Custon SLI
Display Tevisor
Video Cor 32.768 Cores

VIDEO (via plug DIN monaural inclufdo) / RF (safda de 1 ou 2 canais
de TV com unidade RF opcional para o Mega Drive 2) / RGB

Saida de video

Slot Cartucho
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esde a época do velho Atari 2600 que os

videogames ja ensaiavam uns timidos

acordes em alguns jogos, e quem era
frequentador dos fliperamas podia se deleitar com
jogos quejd traziam melodias que ficariam marcadas
atéhojeemnossasvidas de gamer.

Lembro-me bem de quando ouvi a primeira
musica saida de um jogo de Atari. No caso, se tratava
do jogo Halloween, um classico dos cinemas que
ganhou um cartucho para o Atari 2600 |4 pelos idos
de 1983. Esse foi o primeiro titulo (pelo menos do
Atari 2600) que eu ouvi uma trilha sonora assim por
dizer.

Os videogames hoje em dia estao mais
préximos darealidade quenos anos 80 e90,eéclaro
que por conta da evolucdo tecnoldgica as trilhas
sonoras dos jogos também evoluiram muito e se
tornaram musicas de verdade, como as que ouvimos
nos filmes ou no radio. Muitas vezes estas sao
interpretadas por musicos ou bandas famosas,
porém, nem sempre compor musicas para os

== =¥

videogames foi tao “facil”’. O Mega Drive foi um
console muito agraciado por muitas trilhas sonoras
de peso. Seu “rival” de 8 bits o NES, também
recebeu muitos jogos com melodias que se
tornaram icénicas, mas ele ndo poderia competir
com o novo console da SEGA que veio equipado com
um chip de dudio da gigante Yamaha, 0 YM2612. Esse
pequeno componente eletrénico, em maos certas
foi capaz desintetizar e despertar euforia em muitos
jovens eadultos enquanto jogavam no Megao.

E pensando nisso que vamos voltar no
tempo para poder contar um pouco sobre essa
evolucdo da Game Music, buscando as cldssicas
cancoes, desde os tempos do NES até o fim do ciclo
dos consoles de 16bits, onde a nova geracao dos
consoles em CD assumiram e aposentaram nossos
queridos chips desom.

Agora sem mais enrolacdo, vamos remexer
as cadeiras e relembrar um pouco da histdria musical
desse console que trouxe uma nova experiéncia
sonoraaos gamers dasua geracao.
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A musica nos jogos eletronicos

Grande maioria dos jogadores casuais

compreendem que um jogo hoje estd

essa influéncia criava uma competicdo das Third Parties
na época, impulsionando trabalhos cada vez mais

profundamente ligado com sua soundtrack,
isso se deu devido a muitos componentes
minuciosamente estudados. Desde a segunda geragdo
se tem buscado compor dados musicais de qualidade
tonal, exemplo é parte da trilha, que muitas vezes era
atribuida apenas um som de um pulo ou de um efeito de
transicdo de cordas como em Pitfall! ou até as vezes em
um som de motor ou explosdo, mas mesmo assim ainda
existia um espaco para a composicdo de trilhas. E essas
trilhas muitas vezes entravam na mente do jogador
caracteristicamente menos, tendo apenas dois tons e
pouquissimas notas, pode se dizer que isso pavimentou
um caminho para geragdo seguinte [1983], onde

comegouagranderevolugdo.

A Terceira geracao trouxe consigo um novo
atributo que estava para quebrar o paradigma. Tomaram
o exemplo da empresa Nintendo, buscando por um
desempenho maior, o que ja era visivel em alguns games
de arcade da época, e resolveram aplicar a tecnologia
que iria modificar a experiéncia audiovisual usando um
processador (chip sonoro) que mais tarde foi
denominado de APU, comecgou ai a jornada de
introdug¢do a um novo conceito em seu console em 1983.

Inicialmente os Jogos ainda apresentavam as
musicas e som FX caracteristico da gameplay como
simbolizar start game, pause, vitéria, power-ups ou
game over, porém com o tempo e o avango dos arcades
na época (mais precisamente a Golden Age que foi até o
final de 1984) foi notdria aevolucdo das trilhas quando se
observa os games na linha Mario a Super Mario Bros e
Zelda, esse aprimoramento foi sendo constante, até o

elaborados nos consoles caseiros, resultando no que foi
a primeira aparicdo de um console com parte da

arquitetura 16-Bit, o PC Engine, trazendo conversdes de
altissima qualidade para um console caseiro.

Lendas da Golden Age: Yu Suzuki, Eugene Jarvis, Ed Logg, Dave Theurer, Shigeru Miyamoto, Toru lwatani.

Naquelaépocaosjogos de 8-bit estavam em seu
melhor momento porque tudo era de certa forma
portado para os consoles, os Microcomputadores como
por exemplo o MSX, tinham grande produtoras criando
games de qualidade que elevavam o processo de
producdo dosjogos, e os mesmos utilizavam muito o PSG
Programmable Sound Generator (Gerador de sons
programaveis) até mesmo a Konami devido a limitacdo
de canais de dudio do MSX, criou um microchip extra
para inser¢do de novos canais, isso mostrava que os
programadores estavam ultrapassando as limita¢des
tecnolégicas do hardware.

A produtora SEGA nesse periodo produziu
consoles de terceira geragdo como o SG-1000 e Sega Mark
11l que usava um Chip Sonoro PSG, que era amplamente
utilizado nos microcomputadores MSX, também tinham
desenvolvido um know-how em produzir mudsica de 8-bits
para seus consoles porém tinha um acesso a tecnologias
muito mais poderosas e querendo entrar no mercado da
quarta geragao, ja que a NEC estava obtendo um bom

ponto que os 5 canais de dudio do chip j& eram
sabiamente utilizados com uma qualidade muito
superior a primeira geragdo de jogos do sistema que
ainda estavam presos ao Background preto. A partir do
ano de 1985, as trilhas vdo ficando cada vez mais
poderosas, fazendo com que softhouses como Konami,
Hudson Soft, Sunsoft entre outras, fossem aumentando
seu arsenal de possibilidades e isso se estendia desde o
Ocidente ao Oriente, a parte visual de certa forma
obrigavaaparte sonoraaevoluir.

Em 1987 o Famicom/NES estava repleto de
titulos que ja estavam utilizando o potencial do console,

resultado com seu recém langado PC-Engine.

Texas Instruments SN76489AN. Chip PSG usado no SG-1000 e Mark /I, da SEGA.
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Streets of Rage — O Som de Uma Geragao

azer com que o jogador tenha uma imersdo no universo de um jogo de videogame ndo é algo tao facil como

exige muito trabalho, sejana prépria conversdo dasoundtrack parao chip sonoro, ouaté mesmo se essatrilhavai

trazerparaojogadoraquelasensagdo de que ele estd totalmente imerso no ambijente do game.

Sdo tantosjogos com trilhas sonoras fantdsticas, trazendo diversas vertentes musicais, como: pop, rock, metal,
eletrénica e até mesmo sinfénica, hoje nés iremos analisar um pouco mais uma franquia que além de ter deixado muitos
gamers embasbacados, quebrou também certos paradigmas. Um japonés (Bare Knuckle), com as musicas sendo
produzidas também por um japonés, que teve a brilhante ideia de trazer uma OST (original sound track) totalmente
ocidental, mesclando um pouco das mais diversas vertentes do cendrio eletrénico americano e europeu do final dos anos
8oeiniciodego.

Com as béncaos da Sega of Japan, Yuzo Koshiro mais uma vez mostrou aos fas do Mega Drive como se usar de
uma forma suprema todos os recursos do chip Yamaha 2612. Lembrando que em Streets of Rage 2 e Streets of Rage 3,
Koshiro trabalhoucom seu amigo Motohiro Kawashimana composicao das faixas.

My House is Your House - Streets of Rage

Streets of Rage, ou Bare Knuckle no Jap3o. E
um jogo produzido pela Sega e foilangado em 1991,com
o Yuzo Koshiro sendo responsavel pela parte sonora, e
foi o segundo jogo a estampar o seu nome na tela titulo
de um jogo para o Mega Drive, o primeiro havia sido o
The Revenge of Shinobi (Super Shinobi na sua versao
nipénica).

Em 1989 0 cendrio eletrénico estava em altano
ocidente, principalmente na América e Europa, vdrias

vertentes de estilos musicais estavam surgindo e outros
se fortalecendo muito, como a House e o Tecnho. Yuzo

Koshiro, que ja estaria trabalhando na trilha sonora do Yuzo Koshiro, depois de uma viagem a Los

novo jogo que a Sega estava Angeles, acabou por conhecer mais de perto um pouco

desenvolvendo para o seu do cendrio da musica eletrénica local. Ele ja apreciava o

console de 16bits, estava estilo, pois era frequentador de um Club chamado

nascendo o primeiro game da Yellow, num bairro chamado Azabu, em Téquio. Mas foi

franquia Streets of Rage. nos States que Koshiro pode conhecer coisas inéditas,

principalmente quando assistiu a MTV no seu quarto
onde estava hospedado. Ele também comprou muitas
fitas K7's e CD's, de artistas como Milli Vanilli, Madonna
eatéGunsn'Roses.

Yuzo Koshiro, O Mago do Yamaha YM2612

[V
, A SHINDBI
WORHKS

YUZO KOSHIRO

The Super Shinobi & Works. CD com trabalhos do Yuzo Koshiro

Milli Vanilli e Madonna foram possiveis compras do Yuzo Koshiroem L. A.
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Drum Machine TR-909 Roland Drum Machine TR-808 Roland

- - P

YAMAHA sapan
YM2612
9034 IBAB
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Chip de Audio do Mega Drive. Yamaha YM2612.

Alguns hits que Yuzo Koshiro se inspirou para compor a tritha de Streets of Rage

Streets of Rage 2 - A Rave Em Ascensao

WEn RERE BE

Depois do indiscutivel sucesso que a série
trouxe em sua primeira versdo, Yuzo resolveu quebrar

alguns limites em termos musicais. E sabido que por
termos de avango musical os anos 90 ainda viviam
reflexo dos aprimoramentos dos anos 80, essa
construcdo obteve uma progressdo de sons que
evolufam em menosdeanos.

A cena eletrénica possuia dois cendrios: um era
o underground e outro era o mainstream. Esses dois
cenarios eram distintos, por razdes de musicas que ja
viabilizava a comercializagdo das faixas, foi entdo que
Yuzo resolveuinserira capacidade criativa de seu amigo
Motohiro Kawashima.

SPAY, ava PO 04 a Da O gu

tech-house havia trilhado na época, usando parte das
influéncias e criando um amadlgama de eletro-house e
new age, agregando um seguimento diferencial. As
musicas se validavam de momentos, ja que os estdgios
passavam a ter mais de um ato, mudando assim a
sequéncia e o andamento dos sons, é notavel que a
entrada do primeiro cendrio fazendo a referéncia por
completo do seu antecessor (a localizagdo e também a
identidade que ja era algo novo), mas usando um tech-
house que ja estava trilhando uma caracteristica
prépria. No segundo ato jd se tem uma influéncia de
electrojazz.Equando se chegaao Boss,setemamesma
musica de intimidacdo, porém de uma maneira dcida e
muito diferencial dessavez.




Mega’ine

ANNIVERSARY

Com a chegada do segundo estdgio é que
comega a verdadeira onda de Electronic Techno Hard.
Aos ouvidos de quem escutava o convencional nas

radios aquilo foi um verdadeiro Sound Shock como
costuma arepetir no Japdo em relacdo a campanha do
Mega, ao ver dos produtores, acredito que foi
intencional, criando um clima de aumento progressivo
dos BPMs causando uma reacdo no jogador, logo apds
temos aimersdo do Parque de diversdes que é uma das
fases mais alucinantes do jogo com mais de quatro
ambienta¢es com musicas que vao do new age a cenas
dcidas como nacamaraAlien.

Referéncias musicais que foram usadas em Streets of Rage 2

Motohiro Kawashima, a outra mente por tras dessa majestosa Soundtrack;

Devolta acidade, aosredores de um parque de
diversées voltamos para um tech-house, indo em
direcdo ao Estddio até chegar a arena underground,
seguindo um climade persisténcianaembarcagdo que é
levado ao puro tech-house “Fantasy - Black Box”, sendo

competente o suficiente parano ancoradouro entregar
duas vertentes: uma POP e outra absolutamente
Techno, ao melhor sentido hard possivel, para enfim
chegar ao conglomerado do Mr. X. Tendo revivals do
inicio do jogo, com elementos consolidados no primeiro
titulo dasérie até a cenaonde se enfrenta o Shiva, o Max
Man do Mr. X até a cena fatidica, onde o vildo se levanta
da poltrona com sua metralhadora e toma a cena, ao
som da cldssica musica do primeiro game, mas agora
com um seguimento mais acid house com um teclado
muito nervoso, bem ao estilo Sound Factory, algo
simplesmente formidavel.

"Why so Serious" — Streets of Rage 3

Visto o seu langamento
no ano de 1994, torna-se
perceptivel o contexto de que a
game music jad possuiaa qualidade

AT -F9I1L

de estldio, para determinadas
Third Parties, mas como ser,

inovador? Acredito que essa foi a
pergunta que os dois master
minds da Ancient fizeram.

Como a produgdo de
Streets of Rage 2 havia sido um
sucesso absoluto, foi certo que o
pensamento progressivo havia

sido imposto aos musicos. Novas
tecnologias na era do CD/laser Disc? Simples, rompendo o
paradigmaporém como?

Tanto Yuzo Koshiro quanto Motohiro Kawashima,
possufam uma pericia em outros sistemas, foi esse o start.
Em umaépocaonde ossons damusica eletrénicapareciam

rumar a algum ponto similar, foi na
cena Underground que os mestres
resolveram buscar sua influéncia,

e dessa vez ndo era simples de
encontrar algo com
similaridades, porque esse

momento a chave seria o
“experimental”. Imagine-se
em umaépocaonde tudo estd

se tornando replicado a cada
segundo. O Breakbeat, Techno e
Ambient tinham seu publico em
nichos especificos, mas tudo isso
exigia um hardware muitas vezes a frente

do tempo, e com essas razoes é que Motohiro

e Yuzo usaram o que eles tinham de melhor: amplo
conhecimento em PSG; técnica expressiva do FM, somado a
replicacdo de timbres de marcas, como Roland, Lynn e Korg,
tudo isso em uma nova era, totalmente experimental.
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O conhecimento era o ago, e a forja eram dois
chips: o sintetizador FM YM2612 junto ao chip de som

ponto de alivio com a erradicagdo dos punks do
sindicato da Orla [The Poets I]I, mas logo esse clima é

PSGSn76489.

A dupla mais que dinamica por tras desse som: Motohiro Kawashima e Yuzo Koshiro

Streets of Rage 3 possuiuma estériaque nao se
assemelha em nada com os seus antecessores, ando ser
pelos protagonistas. O enredo da versdao americana e
japonesa sdo diferentes em algumas passagens, mas o
inicio de [Beat Ambience] mostra que o game ndo conta
sobre o triunfo dos herdis, mas sim do desespero de
Blaze em meio a corrup¢do do sindicato, e logo apds o
pedido de ajuda dela a Axel, a tela mostra o Unico
momento onde vemos um sorriso no rosto dos
protagonistas, apresentados em um Hud de
computador, como sinal de coesdo desta vez firmado
porumnovo personagem. Dr.ZAN.

“Jeff Mills - Subjects” Uma forte influéncia presente em Streets of Rage 3

fechado de forma abrupta, com o aparecimento de
Shiva, o brago direito de Mr. X, com uma sequéncia
musical [Boss] similar ao Ultimo acontecimento na
edificagdo do sindicato em SoRIl, onde se enfrenta
Shivapela primeiravez, porém de umaforma nostalgica
ealucinante.

Nesse momento vocé se pergunta, mas seisso é
sério onde fica a o psicoldgico dos herdis? -Bem, é ai que
eu te digo: nessa hora € que a for¢a de reacdo entraem
ceng, vocé precisa se adaptar a esse novo ritmo onde a
adrenalina sobe ao seu sangue, para lutar com seus
inimigos, inspirado pela cena do Hard Trance/Techno
sua, cabeca com certeza vai balangar junto a cada
pancada que for desferida no oponente. Apds esse
“choque sonoro” Shiva sai momentaneamente de
cena, auxiliado por asseclas com tecnologia de jetpacks,
dando um novo indicador que as coisas... bem, ndo vao
ser nada fdceis, mas vocé vai vibrar mais rdpido do que
qualquer outro game de beate'm up ja desenvolvido,
principalmente sabendo que depois desse confronto
vocé vai parar no sublrbio de uma cidade dominada
pelo caos, convidando vocé a investigar o que acontece
por tras de todo o underground dacidade.

Pegue seu 6-PAD, seus earphones ou eleve o
som para sentir essa eloquéncia de ritmos como se
fosse uma opressdo sonora que vai mudar a sua
percepcao damusicaeletrénica. Ahhsevai....

Nds, gentilmente convidamos os gamers a
conhecer o trabalho de Yuzo Koshiro com a parceria do
Motohiro Kawashima. Seus trabalhos estdo certamente
consolidados no mundo dagame music.

O Stage 1 ja comeca com a base da musica
[Fuze], que j& entrega o Hard/trance com um ritmo
muito mais elevado do que o normal, fazendo o jogador
entrar em sincronia com essa nova agilidade aliimposta
pelos punks. Logo apds a saida da Wharehouse o panico
é instalado com a horda punk, animada pela |musica
[Cycle 1], aumentando|o clima de reacdo |nas Docas da
cidade e fazendo com que a percep¢ao figue mais afiada
com a apari¢do de velhos inimigos, culminando|em um

T

Recentemente a Data Disc langou a trilha
. sonorada trilogia Streets of Rage em vinil.

https://data-discs.com
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" Daniel, Bames,”




arece mesmo até que foi ontem que eu vi o Mega Drive pela primeira vez. Aquele console
negro, lindo e que eu nunca tinha ouvido falar antes naminha vida. Meu primo comprarao
console de uma importadora jd em 1990 e foi 0 modelo japonés que eu tive a primeira

oportunidade dejogarno16-bitda SEGA.

Lembro bem deste momento porque tinha sido o casamento de uma primaminhae, apds
o evento, eu e fuina casadeste meu primo. Ali, além do Mega Drive que tinha Streets of
Rage, Altered Beast e Alex Kidd in Enchanted Castle, aindatinha de lambuja um Super
Famicom - de um filho de amigo da familia - com o Super Mario World e um Phantom
System com Super Mario 3, Caca-Fantasmas e Duck Hunt, foi uma verdadeira festa
gamer.

Nunca na minha vida, até aquele momento, tinha jogado tanto videogame. Sé me
I lembro que fomos dormir 13 para umas trés horas da manha da sexta para o sdbado e
ficamos vidrados nos consoles — que estavam ligados em trés televisdes diferentes no
mesmo quarto —até o final do Domingo.

E isto foi, como eu disse, em 1990, isto &, hd 28 anos. Fico imaginando como foi o
primeiro contato de cada leitor desta revista e de como cada um tem uma histéria
maravilhosaparacontar. Os videogames, por mais ou por menos, sempre nos levam
a lembrar destas histérias e de como, com um pouco de saudade e nostalgia,
contemos elascom um sorrisonorosto.

N&o posso dizer aqui que o Mega Drive foi o meu primeiro amor com os
I videogames - onde tudo comegou com o Intellivision ou Atari 2600, ndo me
lembro bem -, mas é o console que, com certeza absoluta, me marcou

I profundamente como gamer.
II Por muito tempo eu poderia ser considerado um seguista. “Combati” o
I bom combate. Fiz questdo de ficar ao lado azul da for¢a e defender o
indefensavel, mas ndo deixando de jogar o que tinha de melhor no

. nosso decachorro.

Ter sua preferéncia gamer ndo é nenhum pecado mortal. Pelo contrario, pois temos
aqui a possibilidade de se criar uma histdria rica, sem igual, mas que, por mais ou por menos,
bem parecida com muitos outros que viveram aquela época. Amar Mega Drive ou Super
Nintendo — quando ndo se podia ter os dois — era a nossa diversdo didria, onde a disputa

poderiaterminarldnumalocadorapréximaavocé.

O Mega Drive € o melhor console de todos os tempos? N3o posso, em minha sa
consciéncia, afirmar, confirmar e apoiar esta frase, mas, certamente, ele é um dos consoles
mais “mitos” de toda a histéria Gamer. Creio que, juntamente com o NES, Atari 2600,
Super Nintendo e PSX, o console de 16-bit da SEGA estad no Hall eterno da famano mundo
dosjogos eletrénicos.

E é com estamarca - e suainfluéncianeste meio gamer —que aComunidade Mega Drive vem a comemorar os
30 anos deste console foracomum. Mesmo com os seus altos e baixos. Com asua “falta” de RPG's e seu fim “prematuro” por
parte da prépriaSEGA, o Mega Drive € aquele console que continua fortemente em nossos coragdes.

E eu, Daniel Gomes, particularmente espero poder comemorar os quarenta, cinquenta e, quem sabe, os sessenta
anos deste console com o mesmo amor e afinco de como eu fago hoje juntamente com aComunidade Mega Drive.
Vamosjogar um pouco de Mega Drive hoje?
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