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Pessoalmente, eu quero 
dizer que sou um cara de 
sorte e me sinto honrado 
por ter sido convidado a 
voltar com minhas mùsicas 
em Horizon Chase Turbo. 
 
Jà se passaram quase 30 anos 
que eu trabalhei na trilha sonora 
de Top Gear e de là pra cà a 
tecnologia evoluiu bastante. Nâo 
estou mais limitado a consoles 
que sò podiam executar 4 ou 5 
notas ao mesmo tempo, onde eu 
precisava fazer pequenos truques 
como inserir um ràpido arpejo 
para parecer que havia mais 
coisas ali. Agora eu tenho todos 
os sons que se pode imaginar na 
ponta dos dedos e posso tocar 
tudo que sempre sonhei.  
 
Provavelmente eu uso atè coisas 
demais nas minhas mùsicas, mas 
se vocé escutar com bastante 
atenæâo, e bem alto, vai ouvir 
todos esses pequenos detalhes, 
as melodias, as contramelodias, 
um pequeno arpejo de apoio 
tocando, toda vez que ouvir vai 
encontrar algo novo.  

Esse è o jeito que encontrei de 
agradecer a todos que gostaram 
e se lembram das mùsicas 
originais, e sò espero que vocés 
gostem tambèm das novas 
mùsicas (Aliàs, o àlbum da Trilha 
Sonora Original possui versôes 
estendidas). 
 
Muito obrigado Brasil, por levar 
meu trabalho no coraæâo e por 
toda a gentileza e paixâo que 
demonstram por mim. Eu 
mantenho, com orgulho, uma 
bandeira do Brasil hasteada do 
lado de fora da minha casa (junto 
com uma bandeira da Escòcia e 
uma dos EUA) aqui em Ohio, 
onde Karen e eu moramos com 
nossos filhos e gatos 
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O JOGO QUE 
MARCOU UMA 
GERA¢ìO  
 
Distribuìdo pela Kemco e desenvolvido 
pela Gremlin Graphics, o primeiro Top Gear 
(Top Racer no Japâo) foi lanæado em 1992 
e tornou-se o precursor do género no 
Super Nintendo. O game tinha como 
objetivo fazer o jogador tornar-se o 
melhor corredor do mundo, participando 
de um torneio com vàrias pistas ao redor 
do globo terrestre. A trilha sonora 
composta por Barry Leitch trouxe mais 
imersâo aos concorridos campeonatos 
encontrados no jogo, sendo lembrada por 
geraæôes mesmo quase trés dècadas apòs 
o seu lanæamento. 
 
Entre os veìculos 
disponìveis, podemos 
escolher o carro branco, o 
vermelho, o lilàs e o carro 
azul (jogadores menos 
ousados sempre optavam 
pelo branco).  
Semelhante a Mario Kart 
(lanæado no mesmo ano), 
Top Gear nâo renderizava o 
jogo na tela inteira no 
modo single player. Ela era 
dividida na horizontal e 
mostrava na parte de baixo 
um dos corredores 
controlados pelo 
computador. Isto removia 
a necessidade de criar 

sprites diferentes para cada modo de jogo. 
Deixando de lado esse pequeno detalhe 
totalmente despercebido no gameplay, os 
gràficos do jogo eram coloridos e o design 
dos carros bem detalhados. As pistas 
tinham listras horizontais, incrementando 
a sensaæâo de profundidade. Alguns 
circuitos possuìam partes com pista sem 
asfalto (terra), sendo mostrada uma 
interpolaæâo entre os dois cenàrios. Nas 
corridas em que se passavam ß noite, o 
jogo mostrava o veìculo central com os 
faròis acesos, iluminando uma pequena 
parte do cenàrio ß sua frente. Essas 
diferenæas davam mais realismo ao game 
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e mostravam a preocupaæâo dos 
desenvolvedores em apresentar um 
produto polido. 
 
Em ambas as telas tìnhamos o 
velocìmetro digital, o medidor de 
combustìvel, a quantidade de nitros 
disponìveis, o nùmero da marcha e a 
posiæâo do veìculo na corrida. Quando o 
jogador entrava no box para colocar 
combustìvel, era mostrado o carro 
percorrendo a pista em uma visâo por 
cima. Ao todo eram adicionados 20 carros 
nas corridas, incluindo os veìculos 
utilizados na primeira e segunda tela. 
 
Mesmo depois desse tempo todo, Top 
Gear para Super Nintendo continua sendo 
muito divertido. Com 32 pistas ao redor do 
mundo (duas no Brasil), o maior 
campeonato internacional de 
automobilismo do notàvel 16-bit da 
Nintendo iniciou uma das franquias mais 
nostàlgicas no mundo dos games. 
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ELE VOLTOU 
AINDA MELHOR 
 
Em setembro de 1993, era 
lanæado para SNES o Top Gear 2, 
que no ano seguinte receberia 
versôes para Mega Drive e 
Amiga.  
 
Continuando a consagrada 
fòrmula do seu predecessor, Top 
Gear 2 incrementa o realismo old 
school dos anos 90. Os quatro 
veìculos com diferentes 
caracterìsticas do jogo anterior 
foram substituìdos por um ùnico 
modelo, que pode ser modificado 
no decorrer do torneio com o dinheiro 
arrecadado nas pistas. Tambèm foram 
adicionados diferentes efeitos climàticos, 
como chuva e neve. 
 

Os sprites dos veìculos receberam menos 
qualidade, sendo diferenciados apenas 
pelas cores na lataria dos carros, 
entretanto, foram incluìdas novas 
animaæôes, como o carro rodando, 
capotando e atè pulando com a ajuda de 
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rampas em algumas pistas. Entre os itens 
encontrados durante as corridas, è 
possìvel coletar o dinheiro representado 
pelo cifrâo ($), o nitro, que aparece como a 
letra ƟNƠ e um super-nitro ilustrado pela 
letra ƟSƠ, podendo ser reativado a cada 
volta. O dinheiro arrecadado serve para 
tunar o motor, o cámbio, a quantidade de 
nitros, os pneus e a proteæâo da carroceria, 
aumentando a poténcia e resisténcia do 
seu veìculo. Antes de cada corrida è 
mostrado o clima da pista, dando ao 
jogador a possibilidade de escolher o pneu 
correto para cada necessidade. A 
quantidade de pistas foi dobrada, 
aumentando para um total de 64 pistas, 
divididas em 16 paìses e continentes, 
passando por cidades famosas ao redor do 
mundo. O Brasil è representado com uma 
pista no Rio de Janeiro. 

Top Gear 2 representa uma evoluæâo 
tecnològica nos jogos de corrida em duas 
dimensôes. Os diferentes climas 
representados nos seus gràficos e 
jogabilidade aumentaram o nìvel de 
dificuldade, revelando um realismo  
inèdito na sèrie.  
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UMA DISPUTA NO 
FUTURO 
 
ƟUma vez a cada milénio um dos grandes 
eventos na galàxia comeæa: Uma corrida 
de carros. Ela inicia nos lugares mais 
distantes da galàxia e termina no centro. 
Para os vencedores, riquezas alèm da 
imaginaæâo. Conhecimentos da corrida sâo 
passados de geraæâo para geraæâo. A 
identidade do organizador foi perdida 
pelas nèvoas do tempo. Ou talvez isto 
nunca tenha sido conhecido.  Mas mesmo 
a crianæa mais jovem conhece a data 
correta. Tudo que ele precisa fazer è olhar 
para o cèu. Esperar 
por um sinalƥA hora 
chegou. Vocé està 
na corrida: Boa 
sorteƠ. 
 
A ùltima versâo 16 
bits de Top Gear 
para o Super 
Nintendo renovou a 
sèrie Ɵao infinito e 
alèmƠ: direto para o 
ano 2962. Lanæado 
em 1995, Top Gear 
3000 convoca o 
jogador para um 
torneio pela galàxia 
com corridas em 
diferentes sistemas 
planetàrios. 

 
O jogo traz a mesma mecánica do seu 
antecessor, apresentando um 
campeonato onde todos os corredores 
utilizam os mesmos modelos de veìculos, 
sendo diferenciados apenas pela sua 
pintura e tuning. Alèm das mesmas 
melhorias possìveis em Top Gear 2, agora 
tambèm è possìvel instalar alguns itens 
futurìsticos, como uma mola para fazer o 
carro pular, um warp construìdo para 
manipular a dobra espacial podendo 
avanæar o veìculo na pista, alèm de uma 
visâo infravermelha para as corridas ß 
noite.  
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Os pit stops (inexistentes em TG2) 
marcam presenæa atravès de faixas 
coloridas na pista, na qual a cor 
vermelha è utilizada para recarregar 
o combustìvel do carro e a cor azul 
para arrumar as partes danificadas 
no veìculo. 
 
Top Gear 3000 finaliza a trilogia 
clàssica do automobilismo no SNES. 
Mesmo sendo muito diferente dos 
jogos anteriores, essa versâo 
proporciona ao jogador um gameplay 
nunca pensado em uma sèrie deste 
estilo. Portanto, encha o seu tanque 
de energia, encaixe as molas, 
posicione os imâs magnèticos, ligue 
o seu motor de dobra espacial e 
prepare-se para as corridas mais 
nonsense deste milénio! 
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TEVE MAIS JOGOS 
TAMB£M 
 
Apòs a trilogia nos 16-bit, a Gremlin 
Graphics se distanciou da sèrie, cabendo ß 
Kemco buscar outras desenvolvedoras 
para as pròximas incursôes na marca. No 
Nintendo 64, a franquia recebeu quatro 
jogos, comeæando pelos conhecidos ƟTop 
Gear RallyƠ e ƟTop Gear OverdriveƠ, que 
receberam lanæamento oficial aqui no 
Brasil pela Gradiente, atè os nâo tâo 
conhecidos ƟTop Gear Rally 2Ơ, que 
apresentava pistas geradas 
aleatoriamente, e o Ɵspin-offƠ ƟTop Gear 
Hyper BikeƠ, que mudava o foco de carros 
para motocicletas. Nos portàteis, a Kemco 
lanæou ƟTop Gear Pocket 1 e 2Ơ no Game 
Boy Color, e ƟTop Gear RallyƠ e ƟTop Gear 
GT ChampionshipƠ no Game Boy Advance. 
 
O Playstation 2 ainda receberia ƟTop Gear 
Dare DevilƠ e ƟTop Gear  RPM 
TuningƠ (tambèm 
lanæado para o 
primeiro Xbox), 
que encerrariam 
a sèrie iniciada 
nos anos 90.  

 
Ficou evidente que com a saìda da Gremlin 
Graphics, a franquia Top Gear tornou-se 
cada vez mais genèrica, perdendo a 
identidade que conquistou toda uma 
geraæâo de fâs (principalmente por aqui) e 
sendo encarada mais como uma ƟmarcaƠ. 
Aliàs, foi esse o provàvel motivo que 
determinou o fim da franquia da Kemco: 
Uma disputa legal envolvendo a marca foi 
movida pela emissora británica BBC, que 
exibia uma sèrie de TV com o mesmo 
nome desde 1977. Com a decisâo judicial 
favoràvel ß emissora, um novo game com 
o tìtulo sò poderia ser lanæado com o 
consentimento desta. 
 
A sèrie de games Top Gear chegava ao 
fim, mas como uma paixâo, ela sò estaria 
adormecida, atè um futuro distante. 
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HOMENAGEM EM 
DISPOSITIVOS 
MĎVEIS 

Com o passar dos anos, o género 
de games de corrida arcade 
perdeu muito espaæo no cenàrio 
gamer, dando lugar aos cada vez 
mais avanæados simuladores, 
mudando o foco de jogabilidade 
direta e simplificada em prol do 
realismo e precisâo.  
 
Eis que em 2015, o estùdio 
brasileiro Aquiris Game Studio 
apresenta ao mundo seu novo 
game: Horizon Chase World Tour, 
para plataformas mobile.  Mais 
que um indie game nacional de 
qualidade excepcional, HC 

representava o retorno ao passado com 
os recursos do presente, retomando a 
fòrmula consagrada por clàssicos como 
ƟLotus Turbo ChallengeƠ, ƟOut RunƠ e ƟTop 
GearƠ, abdicando do realismo e optando 
por um fator crucial para qualquer bom 
game: a diversâo. 
 
Horizon Chase oferece um modo de jogo 
onde as corridas estâo espalhadas em 
diversos paìses, representando a 
verdadeira volta ao mundo do tìtulo, com 
passagens por localidades como Estados 
Unidos, Chile, Brasil e Grècia, entre outras. 
 
Com as atualizaæôes pòs-lanæamento, o 
game chegou ß marca de 10 copas, em 40 
localidades, totalizando 92 pistas! Uma 
gama de conteùdo fantàstica, tratando-se 
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