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NAJLEPSZE
OODATHI DO
MAGAZSNOW

CZY ZDARZYEO CI SIE
KUPIG PISMO TYLKO DLA
DARMOWYCH GADZETOW?
(MY ZDECYDOWANIE TAK
ROBILISMY...)

COVENDYSKI'Z DEFICIAL
BLAYSTATION:MAGAZINE
Ptyty dotaczane do OPM byty prawdziwym
btogostawieristwem dla sptukanych graczy,
ktdrzy nie mieli na koncie ani jednej petnej

gry w pudetku. — kazda ptyta zawierata
wybdr grywalnych dem oraz zwiastuny
nowosci. W péZniejszym okresie pojawiaty
sig na nich petne wersje gier stworzonych
przy uzyciu specjalistycznych konsol Net
Yaroze.

OSTATNINUMERSUBER"PLAY
WERETRO GAMERZE #172

ON ZYJE! Magazyn Super Play zostat
wskrzeszony na ten jeden, ostatni numer,
aby uczcié premiere konsoli SNES Mini.
Stanowito to bez watpienia najlepszy
dodatek do pisma wszech czaséw (ten
dzwiek, ktdry styszycie, to my sami
dmuchajacy we wtasne traby, tu-tu-ru-tul).
W 48. numerze Super Play ponownie zebrat
si¢ oryginalny zespdt w sktadzie: Jason
Brookes, Jonathan Davies, Tony Mott

i Zy Nicholson, do ktdrych dofaczyty takie
stawy jak Nathan Brown (Edge) czy Keza
MacDonald (Kotaku, The Guardian).

DYSHICD Z'PANZER DRAGOON
SAGA
D

ema sa w porzadku, ale wyobrazcie
sobie, ze na oktadce magazynu pojawia

sig petnowartosciowa gra konsolowa.

Coz, stato sig to w majowym numerze
Sega Saturn Magazine z 1998 roku, do
ktérego przyklejono tasma pierwsza ptyte
legendarnego RPG-a Panzer Dragoon Saga.
Co prawda petna wersja gry miescita si¢ az
na czterech ptytach, wigc w rzeczywistosci
byto to tylko bardzo duze demo, ale i tak
robito to niesamowite wrazenie.

BATTHII
SINGLAIR

W 1987 roku magazyn Your Sinclair
dotaczyt do magazynu zupetnie nowa gre —
° Batty od firmy Elite. Byt to klon Breakouta
: \}‘: - Y - wzbogacony o zrzucajacych bomby kosmi-
|
e

téw, tryb jednoczesnej gry dla dwdch oséb
oraz zestaw przydatnych power-upw.
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SLUIATECZNE LEMMINGI

Boze Narodzenie 1991 roku byto

wyjatkowe, poniewaz na oktadce Amiga

Format pojawito sig Swiateczne Christmas

- Lemmings. Akcja okazata sig tak popularna,
0d lewego gornego rogu: ze zesp6t powtdrzyt ja rok pézniej. Dopro-
Franco Frey, Roger Kean p wadzito to nawet do corocznych wydar
i Oliver Frey pozuja do pudetkowych Christmas Lemmings (w USA
wczesnej sesji reklamowej. przemianowanych na Holiday Lemmings)
w 1993 i 1994 roku.
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GRUDZIEN LUTY MARZEC . h . CZERWIEC
Space Harrier wlatuje do W Japonii debiutuje Jon Hare i Chris Yates %rr]lljnvslgfdtai;rgPanpﬂrS:s:(rclJa‘ Pojawia sig pierwszy numer
salonow gier i zabiera przystawka Famicom Disk zaktadaja Sensible Famicoma fdnh waiac japoniskiego tygodnika
graczy do Fantasy Zone - System. Tytuty startowe to Software, natomiast uznanie kryt Kﬂwja o grach Famitsu. Wigcej
miejsca, ktorego nigdy nie m.in. The Legend Of Zelda rodzina Guillemot powotuje Wkrotce u'yavyna si.e informacji znajdziecie na
beda chcieli opuscic. i Castlevania. do zycia Ubisoft. wiele ’;ejqueli ¥ stronie 57.
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TEKST: NICK THORPE

ujac w Bullfrog W la-
tparglf E;O., Alex byt prOJekvtan—
tem takich gier jak Magic
Carpet, Hi-Octane czy
Dungeon Keeper 2.

IAN ANDREW

Wraz z bratem Chrisem
Andrew, lan projektowa
pionierskie gry 3D w la-
tach 80.ina poczatkg
90., korzystajac Z silnika
Freescape.

t

gier w Sega

rojektant
Jako pro) cowat

AM3, Ogasawara pra
nad tytutami 3D, m.in. QL//W»
plade NY, The Lost World

oraz Jambo!.

PAZDZIERNIK 1992

LISTOPAD

iele graficznych mod zyskato
popularnosé w latach 90., by dzis
praktycznie zniknac. Szybko nauczyli-
Smy sie, ze technologia FMV to staba
podstawa dla gry i dzis rzadko sie ja
stosuje. Kiedy ostatni raz widzieliscie
zdigitalizowane sprite'y lub te renderowane w 3D?
Jednak dzis wiekszos¢ gier konsolowych uzywa
wielokatnej (poligonalnej) grafiki 3D — i jest to
prawda od punktu zwrotnego w drugiej pofowie lat
90., kiedy sprite'y 2D wypadty z task.
Ludzie prébowali przedstawiac przestrzert 3D
w grach niemal od samego poczatku ich istnienia.
Weczesne proby zaczety sie w latach 70. na
komputerach typu mainframe: Maze War byto
prekursorem strzelanek pierwszoosobowych,
a Spasim uzywato szkieletowych modeli statkéw
kosmicznych. Gracze w salonach gier mogli z kolei
zaznac jazdy z perspektywy pierwszej osoby
w Night Driver. Gry 3D rozwinety sie bardziej
w latach 80., a prym wiodty automaty. Battlezone
z 1980 uzywato wyswietlacza wektorowego do
bitew czotgdw, a technologicznie wazne chod
komercyjnie nieudane |, Robot z 1983 wykorzy-
stywato grafike z wypetnionymi wielokatami. Pod
koniec dekady japoriscy deweloperzy wprowadzili
pierwsze ptyty arcade zaprojektowane specjalnie
pod grafike poligonalna: Namco System 21 oraz
Taito Air System.

1993
STYCZEN
Wydawnictwo Future

[PC] W przeci-
wienstwie do swego
poprzednika Dooma,
Quake uzywa rzeczy-
wistych wielokatow
dla wiekszosci obiek-
tow gry.

W domach gry takie jak Elite czy Starglider ko-
rzystaty z grafiki szkieletowej, ale wypetnione 3D
byto rzadkoscia — lan Andrew, dawniej z Incentive
Software, wyjasnia dlaczego: , Jako projektant
i wydawca w latach 80. stanelismy przed wybo-
rem: przejs¢ na nowe konsole czy zostac przy
8-bitowych komputerach domowych. Nie podobat
mi sie pomyst utraty kontroli nad tym, co i kiedy
wydajemy, na rzecz producenta konsol, wiec
postanowitem zrobi¢ cos innego na komputerach”.
Rezultatem byt silnik Freescape, ktéry pozwalat
graczom poruszac sie w srodowisku 3D z perspek-
tywy pierwszej osoby.

. Spedzilismy ponad rok na tworzeniu silnika
Freescape, za kodowanie i projekt programu
odpowiadat maj brat Chris” — wspomina lan.

. Pewien doswiadczony programista powiedziat mi,
ze to niewykonalne”. To zmotywowato braci, by
dokoriczy¢ zadanie, cho¢ wiazato sie ono z licznymi
trudnosciami. ,,Najwiekszym wyzwaniem byto
uporzadkowanie gtebi obiektéw 3D w scenie.
Poniewaz z-buffering oparty na pikselach byt
niezwykle obciazajacy dla procesora, musielismy
znalez¢ obejscie. Wymyslilismy 'box buffering'.
Byto to innowacyjne rozwiazanie, ktére ogromnie
przyspieszyto proces”. Nawet przy optymalizacji

i uzyciu kodu maszynowego, Driller (pierwsza gra
na Freescape) miata bardzo ograniczona wydaj-
nosc. , Zaprojektowatem te gre z zatozeniem, ze

Y : Y oo
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Na rynku debiutuje maga-
zyn Super Play. Oktadki
zaprojektowane przez Wila
Overtona oraz skupienie na
anime i imporcie czynia go
wielkim sukcesem.

Star Wars: X-Wing wlatuje
na komputery. Symulator
kosmiczny zostaje niezwy-
kle ciepto przyjety przez
fanow, co owocuje kilkoma,
kontynuacjami.

W Japonii debiutuje FM
Towns Marty. Gracze na
catym $wiecie $linia sie
na widok niesamowitych
konwersji z automatow na
te platforme.

Sonic The Hedgehog 2
trafia na Mega Drive. Gra
przedstawia swiatu Tailsa
i ma swoja premiere w tzw.

.Sonic 2s Day”.

wprowadza magazyn
GamesMaster jako uzupet-
nienie programu telewi-
zyjnego. Pismo zajmuje sie
wszystkimi aspektami
gier wideo.
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Niewiele konsol miato tak silny wptyw na branze gier wideo jak PlayStation, ktére od ponad 25
lat gosci w swiecie gamingu. Retro Gamer przyglada sie temu, jak Sony zignorowato konwencje,

uratowato wilasna korporacje i stworzyto jedna z najwazniejszych marek w historii.

» Colin Anderson to jeden z muzy-
kow, ktorzy potrafili okietznac moc
dzwiekowa PlayStation.

» Michael Troughton jest jednym
z programistow, ktorzy pracowali
przy Destruction Derby.

» Benjamin Heckendorn to modder
konsol, ktory posiadat kiedys nie-
2wykle rzadkie ,,SNES Station”.

uz pierwszego dnia sprzedazy w Japonii,
3 grudnia 1994 roku, Sony sprzedato

100 000 konsol PlayStation. Kiedy we
wrzesniu nastepnego roku sprzet trafit do
USA, w premierowym dniu rozszedt sie w identycz-
nym nakfadzie. Jednak to, co naprawde wprawito
Swiat w ostupienie, to fakt, ze PlayStation stato sie
pierwsza konsola w historii, ktéra przekroczyta bariere
100 milionéw sprzedanych egzemplarzy, osiagajac
ten wynik na pdt roku przed swoimi dziesiatymi
urodzinami.

Do tego czasu marka PlayStation zdazyta juz
mocno zakorzenic sie w Europie, Australii i innych
czesciach swiata. Sprzedazowo zmiazdzyfa Nintendo
64 (33 min sztuk) i wrecz unicestwita Sege, ktdra
zdotata sprzeda¢ mniej niz 10 miliondw sztuk Sa-
turna. Ten ostatni wynik byt szczegdlnym triumfem
Steve'a Race’a, prezesa Sony Computer Entertain-
ment of America. Podczas targéw E3 w Los Angeles
w 1995 roku, zaraz po tym jak Sega ogtosita, ze
ich konsola bedzie kosztowacé 399 dolaréw, Steve
wszedt na podium, wypowiedziat krétkie: ,,299 dola-
row" i zszedt przy dZzwigkach owaciji.

Ta riposta byta majstersztykiem marketingu. Sony
udowaodnito, ze potrafi wywalczyc¢ miejsce dla swojej
debiutanckiej konsoli w branzy od lat zdominowa-
nej przez Nintendo i Sege. Sama Sega wczesniej
walczyta z Nintendo, aby przetamacé monopol firmy
z Kioto, a teraz Sony podjeto walke z obiema fir-
mami, odnoszac prawdopodobnie wiekszy sukces.

. MielisSmy bardzo jasny pomyst i plan na sprzet oraz
platforme pod katem atrakcyjnosci i pozycjonowania
jej jako produktu pozadanego” — mdwi nam Steve.
Firma rozegrata to po mistrzowsku.

Przez wiekszos¢ lat swojej dziatalnosci Sony (zato-
zone w 1946 roku) nie wykazywato zainteresowania
grami. Odnosito sukcesy z \Walkmanem w latach
80. i kamera Handycam, ale negatywne podejscie za-
rzadu do gier byto tak silne, ze inzynier Ken Kutaragi

musiat potajemnie projektowac uktad dzwiekowy
SPC700 dla Nintendo (ktére uzyto go w SNES-ie).
Gdy Sony w koricu dostrzegto potencjat w grach,
poczatkowo szukato partnerstwa z Nintendo — de-
cyzja ta skoriczyta sie upokorzeniem (zobacz ramke
o SNES Station), ale ostatecznie otworzyfa firmie
ztota droge do sukcesu.

A Sony desperacko tego sukcesu potrzebowato.
Firma zmagata sie wtedy z porazka formatu Betamax
w starciu z VHS, renoma ich telewizordw stabta, a wi-
zerunek cierpiat przez gtosny proces z piosenkarzem
George'em Michaelem, ktdry prébowat sie uwolnic¢
z zawartej z wytwaornia umowy. Do tego doszty
ogromne niepokoje po zakupie wytwaorni Columbia
Studios, ktéry przynidst strate rzedu 1,98 miliarda
funtéw. Kenowi Kutaragiemu pozwolono kontynuo-
wac prace nad konsola, a ,Ojciec PlayStation” okazat
sie zbawca elektronicznego giganta.

Pierwszym wyzwaniem byto odrdznienie sie
od rywali. ,Problem polegat na tym, ze produkty
Sony kojarzyty sie z ojcem lub wujkiem 16-latka, nie
mielismy postuchu u naszej kluczowej grupy demo-
graficznej” — wyjasnia Steve Race. Postawiono wiec
na dziwne reklamy telewizyjne, ktére budzity emocje
zagadkowym hastem ,[EINOS Lives". Okazato
sie, ze ,E" oznaczato ,,Ready” (gotowy), a ,,NOS"
odnosito sie do daty premiery: 9 wrzesnia. ,,Bylismy
jak statek pod piracka bandera w stosunku do reszty
branzy gier i korporacyjnego betonu Sony” — ttuma-
czy Steve. ,,Jesli spojrzycie na pierwsze pudetko, na
opakowaniu nie byto nawet logo Sony".

Nie wszystko szto gtadko, zwtaszcza na linii Japo-
nia-USA. Japoniski oddziat wspdtpracowat z Namco
(twdrca idealnego portu Ridge Racer) i upierat sie, by
wszystkie gry trafiaty do USA. Amerykariski oddziat
chciat za to zmieni¢ nazwe konsoli.

Uwazatem, ze nazwa PlayStation brzmi tanio
i zbyt dziecinnie — ktdry 16-latek sie ‘bawi'?" —
pyta retorycznie Steve. ,Okazato sie jednak, ze

Tekst: David Crookes

.Bylismy jak
statek pod
piracka bandera
w stosunku

do reszty

branzy gier

i korporacyjnego
betonu Sony”

STEVE RACE

» Crash Bandicoot Sega miafa
Sonica, Nintendo miato Mario.
Sony natomiast miato postac
zwang Crash Bandicoot. Cho¢
nie zostat on oficjalna maskotka
PlayStation, ten poczatkowo
ekskluzywny tytut zapoczatkowat
serie gier, ktore ostatecznie po-
jawity sie na Xboksie, Game Boy
Advance, GameCube'ie oraz na
kolejnych generacjach konsol.

1905 Y oo: Y, 'oc Y o G
PAZDZIERNIK LISTOPAD Debiutuje turniej bijatyk
Evolution Championship

Series (poczatkowo pod

strategii, ktéra wynosi nazwa Battle Of The Bay). G,Z‘Zf,kﬁu'fggfetefkﬁeﬂf ¢
wieloosobowy chaos na W 2002 roku nazwa d zachod Jt tll y
zupetnie nowy, znstanle zmlenlona pod zachodnimi {y utami
Pokémon Red & Blue.
szalenczy poziom.

Sega Nomad dehiutuje
wytacznie w Ameryce
Potnocnej. To przenosna
wersja konsoli Genesis,
ktdra mozna podtaczyc

do telewizora.
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Premiera gry Worms
od Team17 - genialnej

LUTY
W Japonii debiutuja gry

MARZEC
Resident Evil redefiniuje
gatunek survival horroru
dzieki prerenderowanym
ttom, kiczowatemu
aktorstwu gtosowemu
i skutecznym ,jump
scare’'om”.




2002

PAZDZIERNIK

Po 17 latach w Interplay,

Brian Fargo rezygnuje

i zaktada inXile Entertain-

ment w Newport Beach
w Kalifornii.

o

2002
LISTOPAD
Retro Studios i Nintendo
tworza Metroid Prime,
.pierwszoosobowa przy-
godowke” na GameCube'a,
ktora rzuca krytykéw na
kolana.

—

2002
GRUDZIEN
Highbury Entertainment
wprowadza na rynek
games™ - multiformatowy
magazyn zawierajacy
unikalna sekcje retro.

2003
Po zamknigciu Infogrames
Studios, Carl Cavers,
Darren Mills, James
North-Hearn i Paul Porter
zaktadaja Sumo Digital
w Sheffield.

WORLD OF WARCRAFT

-

2003
LUTY
W Japonii debiutuje Game
Boy Advance SP. Jego skta-
dana obudowa i podswiet-
lany ekran zostaja bardzo
dobrze przyjete.
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