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			Introdução


			Eu sei que é um pouco estranho escrever uma introdução sobre um tema tão óbvio quanto a Era de Ouro dos videogames. Sobre o que se trata o livro? Sobre a Era de Ouro dos videogames, é óbvio. O que será abordado neste tema? Jogos antigos, é claro.


			Sob essa ótica, realmente não é necessária uma introdução. Porém, abordo o tema de forma pouco usual, justamente por isto se faz necessário introduzir o leitor neste mundo que eu tento descrever.


			Primeiramente, pretendo narrar a história, a formação e o desenvolvimento da indústria de games. Entretanto, eu não queria ser mais um a contar esta história da mesma forma. Queria uma abordagem diferente. Por isso, narro a história da indústria dos videogames através de seus principais jogos. Existem games tão marcantes que eles em si fazem parte desta história e ajudaram a moldar a indústria como conhecemos. Enquanto escrevia, percebi que eram muitos os games que eu simplesmente não poderia ignorar. Porém, como falar sobre tantos jogos importantes da indústria sem transformar o livro em um monstro de mais de mil páginas? Simples, contanto a história desses games através de suas respectivas gerações.


			Mas o que são gerações dentro da indústria de games? São saltos evolucionários. Uma forma bem fácil de demonstrar isso seria comparar o Super Nintendo com o Playstation 1. O Snes é um console de 4ª geração que trabalhava com games, em sua maioria, utilizando sprites. Enquanto o PsOne era um console de 5ª geração que já trabalhava de forma nativa com a criação de polígonos, gerando gráficos em 3D, coisa que o Snes só conseguia com a ajuda do chip Super FX de alguns cartuchos, os quais eram bem inferiores aos que o PsOne mostrava. Essa é apenas uma simples diferença técnica para exemplificar o avanço existente de uma geração para a outra.


			Com este conceito em mente, preferi trabalhar neste primeiro livro os games da 1ª e 2ª geração, e futuramente, em outros livros, falar sobre os jogos das demais gerações.


			Experimentei também contar a história da indústria dos games através de um jogo. Na verdade, mais uma brincadeira. Por isso, os nomes dos capítulos são como fases de um game antigo. Possuindo vários mundos, estágios, fases bônus, mundos secretos e até mesmo chefões. Essa brincadeira pode ser percebida nas tipologias escolhidas em alguns momentos do livro. Então, se perceberem algum erro de digitação grotesco, como o “geracao” em algumas páginas, não se preocupem, foi intencional. Algumas fontes de games antigos utilizadas neste livro para gerar um clima nostálgico simplesmente não possuem certos acentos. Como a proposta do livro é ser descontraído, mantive as palavras como na época, sem acentuações. Então, entrem nessa brincadeira e divirtam-se na Era de Ouro dos videogames.


			— Jorge Neto.
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			Quando pensamos em games, alguns títulos instintivamente surgem em nossas mentes, como Super Mario, Zelda, Sonic, Mortal Kombat, God of war, entre muitos outros. Entretanto, você já se perguntou qual teria sido o primeiro game a ser criado? Se você levar a pergunta para o lado do hardware, alguns dirão que foi o “Nintendo” (NES), muitos afirmarão que foi o Atari 2600 e poucos terão certeza de que foi o Tele Jogo (Tele Game – PONG). Se a pergunta for levada para o lado do software, o que realmente nos importa neste momento, a grande maioria apostaria no Spacewar. Responder a essa pergunta é algo muito complicado, porque depende muito de como você define um jogo eletrônico. 


			A primeira patente relacionada a um game na história nos apresenta um curioso aparelho chamado de Tubo de diversão de raios catódicos (Cathode-Ray Tube Amusement Device). Apresentada em 1947 ao escritório de patentes dos Estados Unidos (United States Patent Office) pelos físicos Thomas T. Goldsmith Jr. e Estle Ray Mann, e definitivamente registrada em 14 de dezembro de 1948, o Tubo de diversão de raios catódicos era um game de guerra no qual se simulavam disparos de mísseis contra um alvo pré-estabelecido. Inspirados pela Primeira Guerra Mundial, Goldsmith e Mann se utilizaram de um tubo de raios catódicos de um osciloscópio conectado a um conjunto de botões para criarem e controlarem os mísseis disparados. O tubo de raios catódicos criava e regulava o sinal elétrico, que, por sua vez, era mostrado pelo osciloscópio através de raios de luz de um monitor. Com os botões ligados diretamente ao tubo de raios catódicos, era possível controlar a direção e intensidade do feixe elétrico pela tela do osciloscópio. Parece complicado, mas, na verdade, o jogador simplesmente controlava o sinal elétrico como se fosse um míssil que acabara de ser disparado, até encontrar e acertar o alvo, que se tratava de um ponto na tela. Goldsmith e Mann ainda conseguiram criar um impressionante efeito visual para a época, ao gerarem uma explosão quando o feixe de luz atingia o alvo, desfocando os sinais elétricos quando eles se chocavam. Como os gráficos gerados pelo aparelho eram apenas feixes de luz, Goldsmith e Mann criaram um cenário utilizando uma tela transparente e a colocavam no momento da partida sobre o monitor. Conceito este que futuramente reapareceria como as famosas sobreposições de tela, utilizadas amplamente no Magnavox Odyssey.


			Apesar da grande inovação, o Tubo de diversão de raios catódicos não é considerado pela maioria dos especialistas como o primeiro jogo eletrônico, porque não existia nenhum tipo de programação ou I.A. (inteligência artificial). Tudo era gerado por reações mecânicas e elétricas, de acordo com a forma com que os botões eram movimentados, controlando os feixes de luz.


			Algumas outras tentativas de se criar um jogo eletrônico foram realizadas, mas somente em 1958 surgiria um projeto que chamaria publicamente a atenção de muitos. Criado pelo físico William Higinbotham, Tennis for Two foi exibido nos Estados Unidos no laboratório de pesquisas militares Brookhaven National Laboratory, de Nova Iorque. Em plena Guerra Fria, era comum que os laboratórios militares criassem exposições abertas ao público, para que os cidadãos ficassem mais tranquilos, ao verem o poderio militar e desenvolvimento de novas armas americanas. 


			Higinbotham, que havia participado do projeto Manhattan, resolveu que seu próximo trabalho não teria relação com armamentos, tampouco seria a simulação de algum tipo de bombardeio ou de disparos de mísseis. Ele havia decidido que seu projeto seria um jogo interativo, para que a sociedade pudesse perceber que há relevância nos esforços científicos e não somente no desenvolvimento de armas de destruição. Com esse intuito, Higinbotham desenvolveu um leve e divertido game de Tênis que, sem ele saber, seria o pontapé inicial de grandes febres, como o PONG, por exemplo.


			Composto por uma tela de osciloscópio para mostrar as imagens e um computador analógico para controlar os feixes de luz que representavam os gráficos, Tennis for Two foi o primeiro jogo que utilizou um computador para seu funcionamento. Graficamente simples, Tennis for Two simulava partidas com dois jogadores, onde ambos se enfrentavam, utilizando controles separados. Com visão lateral, o game não mostrava a representação dos jogadores, somente a bola indo de um lado para o outro, com uma linha vertical no meio representando a rede. Através do ângulo em que os jogadores movimentavam os botões, controlava-se o ângulo de trajetória da bola, tornando mais intensas e realistas as partidas.


			Tennis for Two continuou sendo exibido por mais duas temporadas até ser completamente desmantelado em 1959. Contudo, a mensagem de Higinbotham foi transmitida com sucesso. Em um período em que a Guerra Fria tirava o sono de muitos por medo de um ataque nuclear em escala global, Tennis for Two conseguiu atrair centenas de visitantes ao Brookhaven National Laboratory, trazendo um pouco mais de diversão e despreocupação para a vida de muitos.


			Pouco tempo depois, uma nova era de computadores iria surgir, substituindo os velhos analógicos que funcionavam, através de válvulas, por modernos modelos com transistores. Grandes laboratórios e faculdades de tecnologia iriam adotar essas caríssimas máquinas em suas instituições. Não demorou muito para que um grupo de estudantes com acesso a uma dessas máquinas começasse a desenvolver um projeto que iria usar todo o potencial dessa nova geração de computadores.


			Foi dessa forma que, em 1961, no Massachusetts Institute of Technology (MIT), um estudante chamado Steve Russell desenvolveu (boa parte sozinho) um programa, juntamente com o auxílio de seus colegas Dan Edwards, Alan Kotok, Peter Samson e Martin Graetz, que seria futuramente chamado de Spacewar. Russell e seus colegas, que eram aficionados por ficção científica, resolveram dar vida às batalhas espaciais que eram temas de seus livros, filmes e séries favoritos. Eles começaram a desenvolver um programa que simularia uma batalha espacial, utilizando o computador TX-O (TIXO) do MIT. Tudo estava correndo bem, quando a faculdade adquiriu um novo computador. Russel e seus colegas não pensaram duas vezes para transpor o projeto do TX-O para o novíssimo DEC PDP-1. As vantagens eram muitas: O DEC PDP-1 era mais rápido, também programável e, o principal, não precisava ser ligado uma manhã inteira para aquecimento interno, como o TX-O. Ele ligava imediatamente.


			Com tudo pronto para dar continuidade ao projeto, os jovens começaram a decidir quais elementos fariam parte do jogo. A simulação de batalha espacial teria duas naves, cada uma sendo controlada por um jogador. O principal objetivo seria um jogador destruir a nave do outro. Russell e seus companheiros acreditavam, porém, que somente estes elementos deixariam o projeto muito previsível e cansativo, logo, para solucionar esse problema, os estudantes desenvolveram duas rotinas na programação. A primeira criaria um campo gravitacional no meio da tela, onde ficaria uma estrela, fazendo com que as naves fossem atraídas ou afastadas do centro. Isto forçaria o jogador a criar estratégias e se adaptar toda vez que o campo gravitacional em torno de sua nave fosse modificado. A segunda rotina criou um campo estelar aleatório, que era diferente a cada vez que se iniciava uma nova partida, com o fundo da batalha nunca se repetindo.


			Desafio, variação e adaptabilidade por parte do jogador, sem sombra de dúvidas, são os elementos mais básicos do desenvolvimento de um game, elementos esses que surgiram em Spacewar. Além disso, foi o primeiro game da história a possuir rotinas de programação que criavam situações e mudavam condições, independente de ações mecânicas por parte do jogador, como o apertar de botões.


			Por todos estes motivos, Spacewar foi considerado por décadas como o primeiro game da história. Anos mais tarde, William Higinbotham, criador de Tennis for Two, apareceria na capa da Creative Computer Magazine, em 1983, com o título de “O verdadeiro pai dos videogames”. Devido ao fato de o criador da revista, David Ahl, ter sido uma das centenas de pessoas que enfrentaram filas para conhecer o game, Tennis for Two não foi deixado no esquecimento. Mesmo assim, por não ter uma programação que ditava regras e alterava situações, tendo apenas as funções básicas administradas por um computador analógico, o simpático jogo de tênis de 1958 não é considerado um jogo de videogame por muitos. Ademais, o Tubo de diversão de raios catódicos, além de ser um completo desconhecido pela maioria, ainda ficou só no papel, sem ter jamais apresentado uma exibição de um projeto físico ao público.


			Independentemente de qual foi oficialmente o primeiro jogo eletrônico, não podemos descartar nenhum dos jogos mencionados, pois todos contribuíram para a criação do gigantesco mercado que é o de videogames atualmente, cada qual a sua maneira. O Tubo de diversão de raios catódicos trouxe o conceito de um jogo através de um dispositivo de vídeo. O Tennis for Two colocou uma multidão para jogar o primeiro game multiplayer da história. E o Spacewar apresentou um jogo com rotinas de programação e um desafio além de apenas enfrentar o seu oponente. O que parecia ser apenas uma brincadeira de físicos e estudantes acabaria estimulando a imaginação de muitos, dando origem ao lucrativo mercado de videogames.
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World 1-1  |  Primeira geração  |  O primeiro console: Odyssey
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			No início dos anos 1950, um curioso aparelho eletrônico estava pouco a pouco tomando conta dos lares norte-americanos, eram os aparelhos de televisão. Todo chefe de família juntava os seus trocados para adquirir este caríssimo aparelho. A família se reunia em seus lares na hora do jantar para assistirem aos seus programas favoritos. A televisão estava deixando de ser um mero móvel nas casas norte-americanas, tornando-se um membro integrante da família.


			Com todo este contexto, não é preciso dizer que os fabricantes de televisores estavam enriquecendo cada vez mais. Todo este crescimento de uma nova indústria estava aguçando a criatividade dos fabricantes, para que novos meios de fazer o público comprar mais TVs surgissem.


			Em meio a essa nova revolução industrial, no ano de 1951, um engenheiro elétrico chamado Ralph Baer trabalhava para uma fabricante de TV chamada Loral. Baer, enquanto exercia sua função na empresa, começava a observar possibilidades diante de seus olhos. Ele acreditava que os televisores poderiam empregar conceitos mais avançados do que simplesmente sentar-se de frente a eles e assistir a filmes. Nessa época, Baer, enxergando a necessidade de mais interatividade com a TV, teve a ideia de que poderia utilizá-la para jogar.


			Na época, a Loral carregava a nobre atribuição de ser a melhor fabricante de sistemas de televisão do mundo. Com tal título, Ralph Baer acreditou que estava no lugar certo e apresentou sua ideia de transformar a televisão em um aparelho capaz de rodar jogos. Infelizmente, a Loral não fazia jus ao título atribuído, e a ideia de Baer acabou sendo descartada pelos executivos da empresa.


			Anos mais tarde, em 1966, Ralph Baer já havia saído da Loral e agora ocupava o cargo de engenheiro chefe e gerente da divisão de design de equipamentos da Sanders Electronics. A Sanders possuía um contrato com o exército norte-americano para desenvolver e construir vários aparelhos eletrônicos, inclusive televisores. Nesse ambiente estimulante de desenvolvimento de eletrônicos, Baer, que nunca havia desistido de sua ideia, continuou evoluindo seu projeto mentalmente.


			Nos anos 60, os aparelhos de televisão já eram bem populares e quase que todas as casas norte-americanas possuíam pelo menos uma TV. Não fazia mais tanto sentido desenvolver uma televisão para rodar jogos. Seria mais interessante construir um aparelho que pudesse ser conectado em qualquer televisor para executar games. Foi esse o novo conceito que começou a surgir na mente de Ralph Baer. 


			Diferentemente de quando Baer trabalhava para a Loral, agora ele era mais do que um simples funcionário, possuía um cargo de liderança em uma empresa com recursos. Ele dispunha do necessário para desenvolver o seu projeto da “caixa de jogos”. Baer ainda tinha na lembrança o NÃO que ouvira quando apresentara sua primeira ideia sobre TVs e jogos, e havia aprendido com aquela experiência. Ele entendeu que não bastaria apenas apresentar um conceito, teria que ter algo nas mãos para mostrar. Desta maneira, de forma não oficial, um protótipo começou a ser desenvolvido. Ralph começou a anotar planos e esquemas, além de chamar Bob Tremblay, um de seus técnicos, para trabalhar nos circuitos.


			Em mais ou menos um mês, eles já tinham um protótipo primitivo em mãos. Baer e Tremblay haviam conseguido fazer com que um aparelho televisor reproduzisse dois pontos na tela. O conceito era o jogador controlar um dos pontos para perseguir e “capturar” o segundo ponto. Quando tal objetivo era alcançado, o ponto capturado desaparecia e a partida reiniciava. Esse game protótipo foi chamado por Ralph de Fox and Hounds ou, de forma mais simples, o cão perseguindo a raposa. O projeto foi imediatamente aprovado pelo diretor da Sanders quando ele viu a demonstração do jogo. Agora a ideia da caixa de jogo era oficial e acabara de receber fundos para que fosse dada sua continuidade. 


			Quanto mais Ralph avançava no desenvolvimento de sua caixa de jogos, mais adições importantes eram feitas no projeto e na equipe. No início de 1967, Bill Harrison entrou para o projeto e trouxe consigo a ideia de um brinquedo, que fosse usado em conjunto com o aparelho reprodutor de jogos. Um rifle de brinquedo foi construído e modificado, para que a cada disparo pudesse fazer pontos na tela desaparecerem. Estava sendo desenvolvido o “avô” das famosas pistolas lasers que fariam muito sucesso no futuro, como a Laser Gun (NES) e a Light Phaser (Master System). Ralph Baer achou o conceito genial e, após apresentar a arma de luz em mais uma seção com o diretor da Sanders, conseguiu permissão para continuar com os projetos, aperfeiçoando, assim, todo o sistema eletrônico dos aparelhos.


			Alguns meses depois, outro engenheiro entrou para a equipe, Bill Rusch que, juntamente com os demais integrantes, começou a pensar em mais projetos de games que poderiam ser desenvolvidos. No meio daquele ano, estariam fazendo a sua primeira apresentação oficial para a cúpula da Sanders Electronics. Eles precisariam estar preparados para impressionar os chefões da empresa se quisessem que seu projeto fosse adiante. O dia da apresentação que decidiria o destino da caixa de jogos chegou. A equipe já havia modificado o aparelho, adicionando circuitos extras para permitir a conexão com um gravador de fitas de áudio. Enquanto a apresentação demonstrava os games Fox and Hounds e o jogo de tiro, ambos coloridos, um áudio explicativo de Ralph Baer ia sendo executado ao mesmo tempo pelo gravador de fitas. Os executivos da Sanders ficaram realmente impressionados, tanto com os jogos como com as transmissões coloridas. Entretanto, foi a interatividade do aparelho, que permitiu usar em conjunto à TV para reproduzir as imagens e ao gravador de fitas para executar o áudio, que fascinou a cúpula da empresa. Com isso, o projeto da caixa de jogos recebeu permissão para continuar e mais dinheiro. 


			Entusiasmados com a continuidade do projeto, Ralph e sua equipe decidiram criar um terceiro ponto na tela, diferente dos dois pontos, que eram, cada um controlado por um jogador; a ideia era que este terceiro ponto fosse controlado por um circuito em si, e não por uma pessoa. Bill Rusch sugeriu que esse terceiro ponto poderia ser usado como uma bola. Pronto! Uma avalanche de ideias sobre games com bolas começavam a surgir, até que dali saiu um campeão, o Ping-Pong. O jogo começou a ser desenvolvido e, no final de 1967, o game ficara pronto. Mais uma vez, a equipe se reuniu e apresentou seu novo avanço para o diretor da Sanders, que ficou impressionado com o jogo de ping-pong e assegurou novamente a continuidade do projeto.


			Infelizmente, Bill Rusch já não estava mais conseguindo se manter no projeto. A falta de um salário falava alto demais, e ele precisava procurar um emprego que o remunerasse bem, então acabou pulando fora do desenvolvimento da caixa de jogos. Ralph Baer e Bill Harrison não se deixaram abalar pela saída do companheiro e continuaram aperfeiçoando o projeto. Pouco tempo depois, o aparelho havia sido concluído, coberto por um adesivo de textura de madeira, e conhecido daquele momento em diante como o protótipo Brown Box.


			Com o protótipo Brown Box em mãos, dois games comutáveis à disposição e um rifle de luz como acessório, a Sanders começou a entrar em contato com inúmeras empresas para licenciar e comercializar o aparelho. A Sanders ficou de 1967 a 1969 tentando comercializar a criação de Ralph Baer, sem obter nenhum sucesso. O principal plano dela era conseguir um contrato com alguma empresa de TV a cabo, pois a Sanders planejava distribuir os jogos através das redes a cabo, utilizando circuitos especiais que Ralph havia desenvolvido. Entretanto, as redes de TV a cabo não achavam que seria interessante ter jogos distribuídos por suas redes, acreditando que seriam um fracasso, e se recusaram todas. A Sanders quase conseguiu um acordo de licenciamento com a RCA, mas também acabou sendo negado na última hora. Tudo indicava que o trabalho de anos de Ralph Baer não lograria êxito e não passaria apenas de uma ideia legal que acabou sendo descontinuada.


			A chave do sucesso do Brown Box estava nele ser “uma ideia legal”. Por mais que as empresas tivessem medo de arriscar seu dinheiro em algo que ninguém havia visto antes e não sabiam se daria certo, eles não conseguiam negar a si mesmos que era diferente e divertido. Uma dessas pessoas que manteve o conceito de que o Brown Box era “uma ideia legal” foi Bob Enders, anteriormente, um dos executivos da RCA, agora, o vice-presidente da Magnavox. 


			Enders entrou em contato com Ralph Baer em 1970 e marcou uma reunião pedindo que lhe fosse demonstrado o Brown Box. Demonstração realizada, o vice-presidente da Magnavox ficou impressionado o suficiente para aprovar o projeto. A ideia de Ralph Baer finalmente seria licenciada e comercializada, entretanto a Magnavox tinha seus próprios conceitos de como o aparelho deveria ser e solicitou uma série de modificações, de acordo com as especificações da empresa. Com um contrato assinado e em mãos, a Magnavox iniciou um novo protótipo em torno do Brown Box.


			O aparelho perderia os circuitos responsáveis por gerar cores nas telas. Essa decisão, que não agradou em nada Baer, foi para cortar custos na fabricação do console e para ganhar um lucro extra com as sobreposições de tela que seriam lançadas junto para se encaixarem nas TVs. Elas seriam semitransparentes, coloridas e fariam parte do cenário do jogo, podendo simular uma quadra de tênis ou um campo de futebol.


			A Magnavox também resolveu mexer na forma de comutação dos jogos. O Brown Box original possuía algumas chaves de seleção no corpo do aparelho, que ao serem mexidas redirecionavam os circuitos internos, utilizando os mesmos elementos gráficos (os três pontos na tela) de maneira diferente, criando assim um novo jogo. Era como se a partida de ping-pong fosse transformada em uma de futebol. A Magnavox manteve a ideia original de comutação e redirecionamento de circuitos, mas, ao invés de ser em chaves embutidas no console, ela lançaria placas de redirecionamento em separado, o que faria a empresa ganhar uma graninha extra com a compra das plaquinhas. Essas placas de redirecionamento seriam conhecidas como Jumpers. Apesar do conceito se assemelhar bastante aos cartuchos, ainda não se tratava disto, pois neles se possuíam códigos escritos completamente diferentes, e não somente um redirecionamento de circuitos internos que convertia um tênis em uma partida de futebol com dois jogadores em campo. 


			Com todas as modificações que a Magnavox exigiu realizadas, chegava a hora de o aparelho ser apresentado ao público e à imprensa. Ainda faltava um nome – convenhamos, Brown Box não é algo muito comercializável. Surgia, assim, em 1972, o primeiro console doméstico da história, o Magnavox Odyssey, vendido por US$ 100,00 cada. O kit era constituído de console, dois controles, 6 Jumpers (de um total de 12 que deveriam ser comprados em separado), e as sobreposições de tela para darem cor e cenário aos jogos. O rifle de luz foi vendido separadamente como acessório opcional por US$ 25,00.


			Inicialmente, o Odyssey começou sua carreira vendendo bem, mas, em pouco tempo, as vendas começaram a despencar. Grande parte disto se deveu à própria Magnavox que investiu mal em marketing. As propagandas apresentavam o console como parte integrante da linha de TVs da empresa, o que acabou induzindo muitas pessoas ao erro, acreditando que o Odyssey funcionaria somente nos televisores da Magnavox. Como muitos não queriam comprar um televisor da empresa somente para conhecer o ilustre console, as vendas estagnaram.


			Outro fator que atrapalhou muito as vendas do aparelho foi o total despreparo dos lojistas. Eles não tinham a menor ideia do que estavam vendendo, apresentando mal o produto e colocando-o em seções que não mostravam do que se tratava o aparelho, como na seção de eletrodomésticos ou de televisores. Boa parte deste despreparo dos lojistas também se deveu à própria Magnavox, que não preparou panfletos explicativos, ou até mesmo reuniões com os representantes das redes comerciais para prepará-los e instruí-los sobre o produto. Também houve uma faca de dois gumes no caminho do Odyssey, que mais atrapalhou do que ajudou, chamada PONG. O game criado por Nolan Bushnell foi desenvolvido e lançado alguns meses após o Odyssey, mas, por ter virado uma febre entre o povo norte-americano, muitos acreditaram que o PONG havia vindo antes e que o tal Odyssey possuía uma cópia caseira do game de Bushnell para jogar. Logo, ao mesmo tempo que houve um aumento inicial nas vendas do console, fazendo o aparelho vender 100 mil unidades em um ano, também acabou causando uma enorme queda nas vendas, porque era muito mais barato gastar uma moeda para jogar PONG nos arcades do que gastar US$ 100,00 para jogar Ping-Pong no Odyssey.


			Quando o ano de 1974 chegou, as vendas do Odyssey eram tão desastrosas que a Magnavox resolveu aposentar o console. Ralph Baer e a empresa ainda apostaram em outras versões do console, como o Magnavox Odyssey 100, o Odyssey 200, entre outros, mas todos acabaram se tornando um fracasso mais retumbante do que o primeiro console foi.


			Mesmo fracassando, o Odyssey representou um grande avanço na forma de entretenimento dentro dos lares, de forma que muitas outras empresas enxergaram isso e começaram a arriscar-se. Os erros de marketing e propaganda da Magnavox foram evitados, e um novo mercado estava começando a ser desenhado, mas ainda não era o suficiente para se estabelecer. Entretanto, um game já havia marcado a história como o maior sucesso do primeiro console: o Ping-Pong. 
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			Em 1971, o termo “videogame” ainda era desconhecido para o grande público. Os únicos que usavam termos semelhantes para se referirem a jogos reproduzidos em vídeo eram estudantes de grandes universidades de tecnologia, como o MIT, ou engenheiros elétricos que sonhavam em usar uma TV para jogar. A Magnavox já havia assinado um contrato de licenciamento com Ralph Baer e Sanders Electronics para lançar o Odyssey, e um protótipo para ser apresentado ao público já estava a caminho.


			Neste mesmo ano, estudantes de uma união da Universidade de Stanford se divertiam com uma máquina curiosa. Tratava-se de um computador DEC PDP-11 dentro de um terminal de exposição de vetores que havia sido instalado naquela fraternidade pelos próprios estudantes. Nessa máquina, era executado um jogo chamado Galaxy, baseado diretamente em Spacewar. Para jogarem Galaxy, os estudantes tinham que colocar uma moeda dentro do terminal de exposição para que o jogo funcionasse. Surgia, assim, o primeiro arcade da história. Entretanto, não chegava a ser algo comercial, somente uma brincadeira para a diversão dos estudantes, e uma divertida forma de arrecadar uns trocados para as festas de final de semana.
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