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GLOSSARIO

O “inferno do desenvolvimento” de Sonic X-Treme é tortuoso. Para
ajudar na compreensao do texto, vamos enumerar os principais
personagens envolvidos na histéria, assim como seus respectivos
papéis nessa trama entrelagada.

SEGA TECHNICAL INSTITUTE (STI): criado no inicio
da década de 90 com o objetivo de criar titulos inéditos
e franquias, treinar novos funcionarios e adaptar os
japoneses a cultura norte-americana, o estudio ajudou
na producéo de Sonic The Hedgehog 2 e Sonic 3 &
Knuckles. Foi dissolvido apés o fiasco de Sonic X-Treme.

CHRIS SENN: comecou como assistente de design
e em seguida foi promovido a lider artistico, fungao
que ocupou até o cancelamento do projeto. Ele teve
as principais ideias de como seria 0 jogo no Saturn,
incluindo personagens, inimigos e histéria.

CHRIS COFFIN: programadora que acumulou uma

quantidade de trabalho tdo grande que chegou ao
. ponto de morar no estudio de desenvolvimento.
r E quase morreu durante esse periodo.
HAYAO NAKAYAMA: presidente da Sega entre os
anos de 1984 e 1999, Nakayama liderou a ascenséo
da empresa e, logo depois, foi o responsével pela
preocupante queda. Foi substituido em 1998 por
Shoichiro Irimajiri, até entdo vice-presidente.
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BERNIE STOLAR: assumiu a presidéncia da Sega of
America em 1996, para tentar salvar o Saturn. Mas foi
ele quem disse, um ano depois, a infame frase:

“O Saturn né@o é o nosso futuro”.

MIKE WALLIS: produtor do projeto, teve a ardua tarefa
de coordenar toda a bagunca além de lidar com a
politicagem interna da empresa. Apds o fracasso de
Sonic X-Treme, ficou incumbido pelo desenvolvimento
de Sonic 3D Blast para o Saturn.

YUJI NAKA: programador do primeiro Sonic, é tido como
muitos como responsavel pelo sucesso do personagem;
mas também pelo cancelamento de Sonic X-Treme.

de lideranca, Senn mal saberia que
permaneceria nessa func¢ao até o fim.
Somadas a essas dificuldades, Sonic
Mars minguou de vez quando o 32X
mostrou ser um fracasso em termos
comerciais. O acessorio, que acoplado ao
Mega Drive, aumentava as capacidades do
console a fim de da-lo uma sobrevida, havia
vendido pouco mais de 600 mil unidades
(o Mega Drive aquela altura ja tinha mais
de 14 milhoes de consoles vendidos) e
teve apenas 34 jogos langados. Por isso
ja se pensava em transferir todo o projeto
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A julgar pelas duas
imagens, parece até que
sao de projetos diferentes.
De qualquer forma, Sonic
Mars escoou pelo ralo
junto com o 32X

para outro sistema. Mike Wallis, que havia entrado na equipe

como produtor, relembra também ao Sonic Cult que o Saturn
incrivelmente nao foi o primeiro nome cogitado para receber o
jogo: “Pouca gente sabe disso, mas a Sega tinha uma parceria com
a Nvidia e pretendia fazer um console baseado em cartuchos para
competir palmo a palmo com o Nintendo 64. Entao comecamos

a desenvolver para essa plataforma, para ser um jogo lancado

junto com o console, sem ter qualquer especificagao técnica,
documentacao do sistema, nada disso!”. Como se isso ja nao fosse
suficiente, essa nova plataforma, baseada na placa de video NV1,
era um verdadeiro pesadelo para programar. “Era como cortar um
cabo com varios fios e depois tentar descobrir onde liga-los um a
um. Deveria ser flexivel, mas era algo bem frustrante... Igualzinho a
programar no Saturn!”, ironiza Don Goddard, programador, ao site
de Chris Senn. No fim das contas, a Nvidia ndao conseguiu fazer com
que o chip funcionasse corretamente, e a Sega desistiu da parceria.
Aquela altura, no fim de 1995, gracas as indefinicées, mandos

e desmandos, muitos caciques e poucos indios, a apreensao
comecava a bater na porta do STI. Um ano se passara, e pouca coisa
concreta havia sido feita nos conturbados aposentos do estadio.

SAMBA DO OURICO DOIDO

Desta vez, estava definido: Sonic X-Treme sairia para o Saturn.
Todos os funcionarios do STI foram encaminhados para a equipe
de producao do jogo a fim de fechar o prazo de lancamento para
o Natal de 1996. E ai a bagunca foi estabelecida: “Aquela foi a
planilha organizacional mais f%&*!a que ja vi na minha vida”,
relembra o produtor Mike Wallis. “Em resumo, ela determinava
que todos os artistas reportassem apenas a um diretor de arte,
os designers apenas a um lider de design e os programadores
apenas a um coordenador técnico. Como produtor, eu nio tinha
autoridade alguma sobre os grupos, porém acumulava toda a
responsabilidade deles. Tinhamos gente fazendo a arte para
fases que nem haviam sido criadas. Tinhamos programadores
esperando, esperando e esperando até cada detalhe minucioso
ter sido elaborado pelos designers, que, por sua vez, estavam
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O ourico ficou meio
desfigurado em
Sonic Mars. Ele

ainda precisaria de
algumas dezenas
de poligonos a mais
para pelo menos
lembrar o visual do
mascote azul
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>} }» fazendo aquilo que bem entendessem. Era ui Em trés
. - . imensoes,
literalmente uma zona que piorava ainda finalmente &

mais com as politicagens internas, como possivel entender

o diretor de arte que treinava a sua equipe i ol

. . " uas caudas...

para odiar os designers e programadores. Ou ainda n3o faz

Para completar, dentro dessas sentido algum?

divisdes internas, existiam outras: um
grupo, liderado por Chris Senn e pelo
programador Ofer Allon, ficou encarregado
de desenvolver a parte principal do jogo,
ou seja, os mundos pelos quais Sonic
deveria correr. “No comeco, pensei em
colocar uma mecanica de jogo diferente
para cada personagem: as fases com o
Sonic teriam uma visao isométrica, Tails
teria a cdmera o acompanhando por tras,
Knuckles teria uma visao de cima, e os
estagios com a Tiara usariam o tradicional
angulo de camera lateral”, relembra Senn.
“Mas o Ofer me convenceu que deveriamos
manter as coisas bem simples, focar em um
personagem apenas para depois pensar

se seria viavel adicionar outros.” Outra
equipe, comandada pela programadora
Chris Coffin, ficou responsavel por o
desenvolver os confrontos com os chefes, SEGA OF JAPAN VS. SEGA OF AMERICA
usando uma engine totalmente diferente do
outro grupo. Até mesmo um leigo em games
consegue prever que essa (des)organizacao
nao daria certo, formando uma verdadeira
bola de neve que a qualquer momento

se tornaria uma avalanche. Enquanto

isso, a Sega ia promovendo festinhas e
divulgando imagens preliminares do titulo.
“Até o Natal, vamos ganhar a guerra de
consoles, tanto aqui nos Estados Unidos
quanto no resto do mundo!”, anunciou

um animado Tom Kalinske, presidente da
Sega of America, em um evento feito para
divulgacao de Sonic X-Treme. Até o fim

do ano, nem mesmo ele sobreviveria na
empresa para contar a historia.

0 desenvolvimento foi seguindo, e novos
conceitos eram implementados por Senn e
Alon: caminhos dindmicos, maior interacao
de Sonic com o cenario, entre outras coisas.
De todas as novidades, a mais promissora
delas seria a camera “olho de peixe”,
criando uma visao panoramica que permitia
maior visibilidade do cenario. O problema
é que o Saturn respondeu nada bem a
nenhuma dessas implementacoes: a engine,
desenvolvida originalmente por Alon em
um sistema Mac e depois convertida para
o PC, teve um desempenho muito pobre
ao ser adaptada para o Saturn, obtendo
uma velocidade entre apenas trés a quatro
quadros de animagao por segundo — ou seja,
praticamente uma apresentac¢ao de slides.
Acompanhando todas essas tentativas
frustradas, a diretoria do STI decide tomar
uma decisao pouco simpatica: incumbir

a companhia Point of View a trabalhar na programacao de Sonic
X-Treme, dispensando Ofer Alon. Senn era o Ginico que realmente
confiava no programador-lider. Mesmo sendo brilhante naquilo
que fazia, ele nao tinha facilidade de se comunicar com o resto da
coordenacgao da equipe, que nao o via com bons olhos. “Ele nunca
ligava para politicas, nem gastava seu tempo administrando

o trabalho dos outros. Ele apenas programava — o dia inteiro.
Ofer preferia ficar trabalhando em casa justamente para evitar

os problemas politicos e outras distra¢des do escritorio que o
fizessem perder o foco. Entdao o que os outros pensavam era que
ele nao trabalhava, nao se comunicava ou administrava bem

seu grupo e era ‘apenas um programador’. Mas o fato é que ele
estava construindo comigo a engine inteira do jogo e ele estava

Uma das principais razdes do declinio da Sega que a levaria em 2001 a sair do mercado de
consoles esta na nada saudavel rivalidade que ocorria entre a matriz japonesa e a subsidiaria
americana. Antes apenas uma forma de expandir seus negécios, a Sega dos Estados Unidos,
sob a lideranca de Tom Kalinske entre 1990 a 1996, tornou-se uma pedra no sapato quando
0 sucesso de suas empreitadas conseguia superar os resultados obtidos pela empresa no
Japdo. O motivo para ela incomodar tanto assim? Provavelmente inveja.
“Eles ficaram muito ressentidos, e eu s6 fui perceber isso Ia para o final de 1995”, relembra
Kalinske ao site Sega-16. “Um amigo me disse uma coisa que Nakayama vivia falando aos
executivos japoneses nas reunides: ‘por que vocés ndo conseguem fazer as coisas do jeito
que os americanos e europeus fazem? Por que vocés ndo sdo tdo bem sucedidos quanto
eles? Estamos nessa ha muito mais tempo’, ele dizia. Parece que ele também jogava na cara
de seus funcionarios o fato de que o Sonic ndo emplacou no Japdo da mesma forma que
foi aceito nos EUA e na Europa. Entao, quando notei tudo isso em 1995, ja estava criado um
grande sentimento ruim: inveja, édio e certa vontade em arrancar de nés americanos tudo
aquilo que eles tinham de bom e Nakayama tanto exaltava.”
Todo esse revanchismo, aliado a falta de visdo do mercado de consoles por parte dos
japoneses (muito mais habituados aos arcades) contribuiu para as decisdes equivocadas
da Sega durante a transicdo do Mega Drive para a geragéo seguinte, culminando nas 3 -“
trapalhadas da companhia no langamento do Sega Saturn (para mais informagdes, leia . .
matéria completa sobre o console na OLD!Gamer #7). Infelizmente, a producéo de Soi
X-Treme também foi levada por essa maré administrativa turbulenta; e, assim como vari
outros fracassos da Sega na segunda metade dos anos 90, pode servir como uma prov
que a empresa talvez ndo estivesse preparada para uma expansao tdo grande. i - m
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Ja no Saturn,
deu para notar
uma melhora no
visual em relacao
w aos projetos
anteriores. Ainda
assim, a engine
usada nessa
versao nao se
dava bem com o
console 32-bit

A visao olho de peixe planejada para o jogo
seria quase como observar um game por
meio do olho magico de uma porta
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Imagine a dificuldade
de planejar cenarios
em 3D para um jogo

do Sonic na época
em que os poligonos
comegavam a reinar

sendo brilhante”, relembra Senn. A partir dali, Robert Morgan
assumiria o cargo de diretor técnico de Sonic X-Treme e, ao lado
empresa terceirizada, teria o objetivo de adaptar a engine
Alon para o Saturn. “Infelizmente, eles nao levaram a sério
complexidade do trabalho que o Ofer teve e mostraram nao
nhecer nada do que era necessario para adaptar a tecnologia
ara o console”, relembra Senn. “Eu lembro que, no dia que
foram nos dar essa noticia, Alon e eu fomos chamados a uma
sala e 14, havia um guarda de seguranca. Eles provavelmente
esperavam alguma reacao violenta por parte do Ofer.”
Aparentemente, muito pelo contrario. Mesmo escorragcado
do projeto, Ofer Alon continuou desenvolvendo sua engine no
C, enquanto que a Point of View se matava para adaptar uma
rsa0 mais antiga dela para o Saturn. Na verdade, tanto ele
anto Senn estavam indignados com a situacao e continuaram
abalhando secretamente a fim de impressionar a todos. Para
es, seria a vinganca perfeita contra a diretoria, mostrando o
anto eles estavam equivocados ao tentar confiar um arduo
abalho a pessoas de fora. Assim, o programador e o designer
aperfeicoando cada vez mais sua versao paralela de Sonic

X-Treme, alheia ao desenvolvimento
principal do game. O plano seria mostrar
esse trabalho ao Hayao Nakayama,
mandachuva da Sega, que viria do Japao
para uma visita ao STI a fim de checar o
progresso do jogo. Mal sabiam eles dos
infortiinios que se seguiriam...

A FASE DO CHEFE

Chega o més de marco de 1996, e, com ele,
Nakayama e sua caravana aos estiidios do
STI. Chris e Ofer estao quase prontos para
fazer sua exibicao e tentar impressionar

0 patrao que, ao ver o trabalho pouco
expressivo feito até entao pela Point of
View, tem um ataque de loucura. Como
eles usavam uma versao antiga da engine
de Alon e ainda estavam aprendendo a
manipula-la, a demonstracao exibida

ao presidente da Sega era ainda muito
preliminar, o que o deixou furioso a ponto
de sair no meio da apresentacao gritando
e xingando. Com tanta tensao envolvida,
a dupla renegada Senn e Alon nao
conseguiu mostrar o que estava fazendo
secretamente, o que foi provavelmente o
momento mais decepcionante da vida de
ambos. Ou pelo menos para Senn: “Eu
me lembro desse dia muito bem. Ofer e

eu estavamos no escritério e ele insistia
em consertar alguns pequenos detalhes.
Era 6bvio que ele queria que a nossa
apresentacao fosse a melhor possivel,
mas eu ja estava ficando bem nervoso,
preocupado porque poderiamos perder
nossa oportunidade. Disse a Ofer: ‘Vamos,
ninguém vai notar isso. VAMOS!’, entao
falei que ia na frente, para encontrar os
executivos na sala de reunioes. Chegando
13, vi Nakayama-san e os outros executivos
de pé, com alguns diretores do STI... Me
juntei ao grupo e notei a tensao no ar.
Aquele era 0 momento em que eu deveria
falar aos japoneses que tinhamos feito
nossa propria versao de Sonic X-Treme.
Mas eu estava muito assustado. Parecia
que havia entrado no meio de uma briga
pesada... E quando criei coragem para
dizer alguma coisa, eles ja haviam saido
da sala. Ofer chegou exatamente nessa
hora, bufando... Mas as coisas foram tao
mal na apresentacao da Point of View que
todo ja tinha ido embora.”

Porém, antes de ir, Nakayama viu o
trabalho feito até aquele momento nas
fases dos chef6es, feitas separadamente
pela equipe liderada pela Chris Coffin.
Nesses trechos, Sonic se colocava em
uma arena tridimensional lutando
contra um personagem gigante. Nao tao
impressionado, mas também longe de
ficar consternado como antes, o presidente 33
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SONIC CRACKERS: Também conhecido como Sonic Stadium, o
titulo para Mega Drive mantém o esquema de plataforma 2D. Desta
vez Sonic & Tails estavam unidos por um campo de forca elastica
gerado pelas argolas, possibilitando habilidades e golpes especiais.
Existem também fases com perspectiva isométrica, em um campo
mais aberto, mas com os personagens presos entre si. Sonic
Crackers evoluiu para Knuckles Chaotix do 32X que usa a mesma
premissa e reaproveita elementos gréficos e sons. As fases de
visdo isométrica possivelmente contribuiram com Sonic 3D Blast.

PERD'DOS PARA SEMPRE Outros jogos do Sonic que nunca viram a luz do dia.

SISTER SONIC: Inicialmente, Sister Sonic seria a
adaptacao de Popful Mail: Magical Fantasy Adventure,
9 jogo de plataforma da Nihon Falcom com pitadas de
RPG. Com a premissa de substituir os personagens
e histéria originais por elementos do universo Sonic,
2 a ideia teve de ser abortada apds as reclamacdes
e choradeira dos fas da vers3o original. No fim das
contas, Popful Mail foi entdo langado em 1994 para o
Sega CD, sendo uma conversao fiel do game original
que saiu para o NEC PC-8801 em 1991.

SONIC EXTREME: O mais recente de todos os
“vazamentos” de jogos cancelados, Sonic Extreme
nao tem nada a ver com a epopeia do Saturn.

Pelo que se viu nas imagens da versao protétipo
disponibilizadas na internet, o jogo é uma espécie
de spin-off para o Xbox em que os personagens da
série andavam de skate, no estilo Tony Hawk. Além
das tradicionais “missoes”, havia também modo
de corrida e batalha com o uso de itens.

T
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SONIC EDUSOFT: Concebido em 1991 pela Tiertex
para o Master System sem a aprovacéo da Sega, o
titulo seria uma espécie de jogo educativo estrelado
pelo ourigo. Com desafios que vao desde solucionar
problemas de matematica até soletrar palavras

(em inglés, claro), o jogo também possuia alguns
minigames mediocres, claramente voltados ao publico
infantil — e sem ter como discernir o bom do ruim.

SONIC JR.: Possivelmente planejado para o Pico, um
sistema voltado para criancas com um hardware semelhante
ao do Mega Drive — “O computador que pensa que é
brinquedo”, dizia o slogan da Tectoy no langamento por aqui.
Apo6s Ecco Jr. ter sido langado para essa plataforma, houve
0 anuncio de um jogo do Sonic com a mesma premissa,
utilizando versdes infantis dos personagens. Infelizmente, ndo
existe vestigio algum da existéncia de Sonic Jr.: nem imagens
da época, versdes-protdtipo ou coisa parecida, o que coloca
em duvida se chegaram a desenvolver o jogo. Um dia, quem
sabe, a verdade vem a tona.




pedido, e o uso da engine de Naka seria proibido a partir dai, co
o time tendo de se virar para desenvolver algo por conta prépria.
Com mais um desperdicio de tempo na conta do STI, ja se podia
prever um futuro sombrio para Sonic X-Treme.

SO EM SONHO

apenas disse: “Gostei. Faca com que o jogo
inteiro seja assim” e foi embora, quase que
de forma dramatica. Manda quem pode,
obedece quem tem juizo. Ficou definido

a partir dali que Sonic X-Treme usaria a
engine de Coffin, decisdo que nao agradou

a ninguém: primeiramente, a Alon e Mesmo com todas as dificuldades, ainda havia esperanca. Faltando
Senn, que viram todos os esforcos de uma sete meses para o fim do ano, a produc¢ao prossegue, de forma
equipe sendo jogados no lixo; e Coffin, mais intensa do que nunca. Chris Senn, apesar das decepcoes
que agora teria uma quantidade infindavel anteriores, continuou no desenvolvimento de Sonic X-Treme, e,
de trabalho pela frente. Ninguém saia durante esse periodo final, trabalhou entre 16 a 18 horas por dia
ganhando nessa situacao. trancafiado junto com os outros colegas. “Ia trabalhar doente,

Para completar, a fim de que o jogo enjoado, estressado. Uma hora tive que parar. Uma enfermeira

Sonic 3D Blast foi o

estivesse pronto até o Natal de 1996, o que a Sega conseguiu 1€ disse que, se continuasse nesse ritmo, teria apenas mais seis

produtor Mike Wallis sugeriu a diretoria encontrarem 1996 para  meses de vida”, relembra. Mas o risco de morte mesmo ficou para

que a equipe fosse reunida em local isolado 522’::‘2_5:;"3:; g: 2: Chris Coffin, que pressionada por todos os lados, tinha de trabalhar

do STI, longe da geréncia e seus conflitos jogo do MegaDrive  literalmente sem parar a fim de cumprir o prazo. Programando 20

politicos. Bernie Stolar, que assumiria a horas por dia e vivendo no escritoério, ela definitivamente conheceu
presidéncia da Sega of America no més ..l.. a definicao de “extremo”. Por isso, seu fisico nao aguentou a >

de abril, levou o pedido a sério; talvez

até demais. “Ele disse: ‘Quero que vocés
juntem um nicleo de pessoas e noés vamos
confina-los, longe de todo mundo. Vamos
dar a eles tudo que precisarem. Vamos
alimenta-los, levar camas e travesseiros
para que eles possam dormir 14, e eu ndo
quero que eles tenham contato algum com
o exterior’”, relembra o produtor. “E 1a
fomos nos para o primeiro andar de um
prédio vizinho, onde era a antiga sede do
STL. Eles traziam café da manha, almogo e
jantar, e trabalhavamos 15 a 16 horas por
dia”. Pelo menos ali nao havia um Pedro
Bial para ler poemas para eles.

Outra exigéncia feita ao presidente
Bernie Stolar a fim de que Sonic X-Treme
cumprisse 0 prazo seria tentar conseguir a
engine de Nights into Dreams..., jogo que
estava sendo produzido pelo Sonic Team
no Japao. Assim, com uma programacao
pronta, poderia ser poupado um bom
tempo no desenvolvimento, que ja estava
apertado. Stolar teve sucesso na missao,

e a equipe pode ter acesso ao editor de
Nights criado por Yuji Naka. Os designers e
programadores comecaram a se familiarizar
com as novas ferramentas; mas, duas
semanas depois, Naka descobriu que
estavam usando o co6digo que havia criado
e ameacou sair da Sega caso continuassem
com isso. A empresa teve de ceder ao seu







