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Płyty dołączane do OPM były prawdziwym 
błogosławieństwem dla spłukanych graczy, 
którzy nie mieli na koncie ani jednej pełnej 
gry w pudełku. – każda płyta zawierała 
wybór grywalnych dem oraz zwiastuny 
nowości. W późniejszym okresie pojawiały 
się na nich pełne wersje gier stworzonych 
przy użyciu specjalistycznych konsol Net 
Yaroze.

ON ŻYJE! Magazyn Super Play został 
wskrzeszony na ten jeden, ostatni numer, 
aby uczcić premierę konsoli SNES Mini. 
Stanowiło to bez wątpienia najlepszy 
dodatek do pisma wszech czasów (ten 
dźwięk, który słyszycie, to my sami 
dmuchający we własne trąby, tu-tu-ru-tu!). 
W 48. numerze Super Play ponownie zebrał 
się oryginalny zespół w składzie: Jason 
Brookes, Jonathan Davies, Tony Mott 
i Zy Nicholson, do których dołączyły takie 
sławy jak Nathan Brown (Edge) czy Keza 
MacDonald (Kotaku, The Guardian).

Dema są w porządku, ale wyobraźcie 
sobie, że na okładce magazynu pojawia 
się pełnowartościowa gra konsolowa. 
Cóż, stało się to w majowym numerze 
Sega Saturn Magazine z 1998 roku, do 
którego przyklejono taśmą pierwszą płytę 
legendarnego RPG-a Panzer Dragoon Saga. 
Co prawda pełna wersja gry mieściła się aż 
na czterech płytach, więc w rzeczywistości 
było to tylko bardzo duże demo, ale i tak 
robiło to niesamowite wrażenie.

W 1987 roku magazyn Your Sinclair 
dołączył do magazynu zupełnie nową grę – 
Batty od firmy Elite. Był to klon Breakouta 
wzbogacony o zrzucających bomby kosmi-
tów, tryb jednoczesnej gry dla dwóch osób 
oraz zestaw przydatnych power-upów.

Boże Narodzenie 1991 roku było 
wyjątkowe, ponieważ na okładce Amiga 
Format pojawiło się świąteczne Christmas 
Lemmings. Akcja okazała się tak popularna, 
że zespół powtórzył ją rok później. Dopro-
wadziło to nawet do corocznych wydań 
pudełkowych Christmas Lemmings (w USA 
przemianowanych na Holiday Lemmings) 
w 1993 i 1994 roku.

» Od lewego górnego rogu: 
Franco Frey, Roger Kean 
i Oliver Frey pozują do 
wczesnej sesji reklamowej.

1986 
CZERWIEC

Pojawia się pierwszy numer 
japońskiego tygodnika 

o grach Famitsu. Więcej 
informacji znajdziecie na 

stronie 57.

1986 
MAJ

Enix wydaje RPG produkcji 
Chunsoft Dragon Quest na 

Famicoma, zdobywając 
uznanie krytyków. 

Wkrótce pojawia się 
wiele sequeli.

1986 
MARZEC

Jon Hare i Chris Yates 
zakładają Sensible 

Software, natomiast 
rodzina Guillemot powołuje 

do życia Ubisoft.

1986 
LUTY

W Japonii debiutuje 
przystawka Famicom Disk 
System. Tytuły startowe to 
m.in. The Legend Of Zelda 

i Castlevania.

1985 
GRUDZIEŃ

Space Harrier wlatuje do 
salonów gier i zabiera 

graczy do Fantasy Zone – 
miejsca, którego nigdy nie 

będą chcieli opuścić.

NNaajjlleeppsszzee  
ddooddaattkkii  ddoo  
mmaaggaazzyynnóóww

CZY ZDARZYŁO CI SIĘ 
KUPIĆ PISMO TYLKO DLA 

DARMOWYCH GADŻETÓW? 
(MY ZDECYDOWANIE TAK 

ROBILIŚMY...)

CCoovveerrddyysskkii  zz  OOffffiicciiaall  
PPllaayyssttaattiioonn  MMaaggaazziinnee

OOssttaattnnii  nnuummeerr  SSuuppeerr  PPllaayy  
ww  RReettrroo  GGaammeerrzzee  ##117722

DDYYSSKK  CCDD  zz  PPaannzzeerr  DDrraaggoooonn  
SSaaggaa

BBaattttyy  ii  ttwwóójj
SSiinnccllaaiirr

SŚ́wwiiAA̧̧tteecczznnee  LLeemmmmiinnggii
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Nowy wymiar: gry 
3D przejmują stery

iele graficznych mód zyskało 
popularność w latach 90., by dziś 
praktycznie zniknąć. Szybko nauczyli-
śmy się, że technologia FMV to słaba 
podstawa dla gry i dziś rzadko się ją 
stosuje. Kiedy ostatni raz widzieliście 

zdigitalizowane sprite’y lub te renderowane w 3D? 
Jednak dziś większość gier konsolowych używa 
wielokątnej (poligonalnej) grafiki 3D – i jest to 
prawdą od punktu zwrotnego w drugiej połowie lat 
90., kiedy sprite'y 2D wypadły z łask.

Ludzie próbowali przedstawiać przestrzeń 3D 
w grach niemal od samego początku ich istnienia. 
Wczesne próby zaczęły się w latach 70. na 
komputerach typu mainframe: Maze War było 
prekursorem strzelanek pierwszoosobowych, 
a Spasim używało szkieletowych modeli statków 
kosmicznych. Gracze w salonach gier mogli z kolei 
zaznać jazdy z perspektywy pierwszej osoby 
w Night Driver. Gry 3D rozwinęły się bardziej 
w latach 80., a prym wiodły automaty. Battlezone 
z 1980 używało wyświetlacza wektorowego do 
bitew czołgów, a technologicznie ważne choć 
komercyjnie nieudane I, Robot z 1983 wykorzy-
stywało grafikę z wypełnionymi wielokątami. Pod 
koniec dekady japońscy deweloperzy wprowadzili 
pierwsze płyty arcade zaprojektowane specjalnie 
pod grafikę poligonalną: Namco System 21 oraz 
Taito Air System.

W domach gry takie jak Elite czy Starglider ko-
rzystały z grafiki szkieletowej, ale wypełnione 3D 
było rzadkością – Ian Andrew, dawniej z Incentive 
Software, wyjaśnia dlaczego: „Jako projektant 
i wydawca w latach 80. stanęliśmy przed wybo-
rem: przejść na nowe konsole czy zostać przy 
8-bitowych komputerach domowych. Nie podobał 
mi się pomysł utraty kontroli nad tym, co i kiedy 
wydajemy, na rzecz producenta konsol, więc 
postanowiłem zrobić coś innego na komputerach”. 
Rezultatem był silnik Freescape, który pozwalał 
graczom poruszać się w środowisku 3D z perspek-
tywy pierwszej osoby.

„Spędziliśmy ponad rok na tworzeniu silnika 
Freescape, za kodowanie i projekt programu 
odpowiadał mój brat Chris” – wspomina Ian. 
„Pewien doświadczony programista powiedział mi, 
że to niewykonalne”. To zmotywowało braci, by 
dokończyć zadanie, choć wiązało się ono z licznymi 
trudnościami. „Największym wyzwaniem było 
uporządkowanie głębi obiektów 3D w scenie. 
Ponieważ z-buffering oparty na pikselach był 
niezwykle obciążający dla procesora, musieliśmy 
znaleźć obejście. Wymyśliliśmy 'box buffering'. 
Było to innowacyjne rozwiązanie, które ogromnie 
przyspieszyło proces”. Nawet przy optymalizacji 
i użyciu kodu maszynowego, Driller (pierwsza gra 
na Freescape) miała bardzo ograniczoną wydaj-
ność. „Zaprojektowałem tę grę z założeniem, że 

NOWY WYMIAR: 
GRY 3D 
PRZEJMUJĄ STERY

Pracując w Bullfrog w la-

tach 90., Alex był projektan-

tem takich gier jak Magic 

Carpet, Hi-Octane czy 

Dungeon Keeper 2.

ALEX TROWERS

Wraz z bratem Chrisem 

Andrew, Ian projektował 

pionierskie gry 3D w la-

tach 80. i na początku 

90., korzystając z silnika 

Freescape.

IAN ANDREW

Jako projektant gier w Sega 

AM3, Ogasawara pracował 

nad tytułami 3D, m.in. Gun-

blade NY, The Lost World 

oraz Jambo!.

SHINICHI OGASAWARA

LATA DZIEWIĘĆDZIESIĄTE BYŁY DEKADĄ, W KTÓREJ 

GRY 2D OSTATECZNIE USTĄPIŁY MIEJSCA 

DOMINACJI TRÓJWYMIAROWYCH WIDOWISK, 

A POSTĘP TECHNOLOGICZNY SPRAWIŁ, ŻE 

SZYBKIE I SZCZEGÓŁOWE 3D STAŁO SIĘ DOSTĘPNE 

DLA KAŻDEGO. PRZYGLĄDAMY SIĘ JEDNEMU 

Z NAJWIĘKSZYCH SKOKÓW TECHNOLOGICZNYCH 

W HISTORII GAMINGU.
TEKST: NICK THORPE

» [PC] W przeci-
wieństwie do swego 
poprzednika Dooma, 
Quake używa rzeczy-
wistych wielokątów 
dla większości obiek-
tów gry.

W

1992 
PAŹDZIERNIK

Na rynku debiutuje maga-
zyn Super Play. Okładki 

zaprojektowane przez Wila 
Overtona oraz skupienie na 
anime i imporcie czynią go 

wielkim sukcesem.

1992 
LISTOPAD

Sonic The Hedgehog 2 
trafia na Mega Drive. Gra 
przedstawia światu Tailsa 
i ma swoją premierę w tzw. 

„Sonic 2s Day”.

1993 
STYCZEŃ

Wydawnictwo Future 
wprowadza magazyn 

GamesMaster jako uzupeł-
nienie programu telewi-

zyjnego. Pismo zajmuje się 
 wszystkimi aspektami 

gier wideo.

1993 
LUTY

Star Wars: X-Wing wlatuje 
na komputery. Symulator 

kosmiczny zostaje niezwy-
kle ciepło przyjęty przez 

fanów, co owocuje kilkoma 
kontynuacjami.

1993 
LUTY

W Japonii debiutuje FM 
Towns Marty. Gracze na 
całym świecie ślinią się 
na widok niesamowitych 

konwersji z automatów na 
tę platformę.
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Sony – gracz, który 
zmienił wszystko

uż pierwszego dnia sprzedaży w Japonii, 
3 grudnia 1994 roku, Sony sprzedało 
100 000 konsol PlayStation. Kiedy we 
wrześniu następnego roku sprzęt trafił do 

USA, w premierowym dniu rozszedł się w identycz-
nym nakładzie. Jednak to, co naprawdę wprawiło 
świat w osłupienie, to fakt, że PlayStation stało się 
pierwszą konsolą w historii, która przekroczyła barierę 
100 milionów sprzedanych egzemplarzy, osiągając 
ten wynik na pół roku przed swoimi dziesiątymi 
urodzinami.

Do tego czasu marka PlayStation zdążyła już 
mocno zakorzenić się w Europie, Australii i innych 
częściach świata. Sprzedażowo zmiażdżyła Nintendo 
64 (33 mln sztuk) i wręcz unicestwiła Segę, która 
zdołała sprzedać mniej niż 10 milionów sztuk Sa-
turna. Ten ostatni wynik był szczególnym triumfem 
Steve’a Race’a, prezesa Sony Computer Entertain-
ment of America. Podczas targów E3 w Los Angeles 
w 1995 roku, zaraz po tym jak Sega ogłosiła, że 
ich konsola będzie kosztować 399 dolarów, Steve 
wszedł na podium, wypowiedział krótkie: „299 dola-
rów” i zszedł przy dźwiękach owacji.

Ta riposta była majstersztykiem marketingu. Sony 
udowodniło, że potrafi wywalczyć miejsce dla swojej 
debiutanckiej konsoli w branży od lat zdominowa-
nej przez Nintendo i Segę. Sama Sega wcześniej 
walczyła z Nintendo, aby przełamać monopol firmy 
z Kioto, a teraz Sony podjęło walkę z obiema fir-
mami, odnosząc prawdopodobnie większy sukces. 
„Mieliśmy bardzo jasny pomysł i plan na sprzęt oraz 
platformę pod kątem atrakcyjności i pozycjonowania 
jej jako produktu pożądanego” – mówi nam Steve. 
Firma rozegrała to po mistrzowsku.

Przez większość lat swojej działalności Sony (zało-
żone w 1946 roku) nie wykazywało zainteresowania 
grami. Odnosiło sukcesy z Walkmanem w latach 
80. i kamerą Handycam, ale negatywne podejście za-
rządu do gier było tak silne, że inżynier Ken Kutaragi 

musiał potajemnie projektować układ dźwiękowy 
SPC700 dla Nintendo (które użyło go w SNES-ie). 
Gdy Sony w końcu dostrzegło potencjał w grach, 
początkowo szukało partnerstwa z Nintendo – de-
cyzja ta skończyła się upokorzeniem (zobacz ramkę 
o SNES Station), ale ostatecznie otworzyła firmie 
złotą drogę do sukcesu.

A Sony desperacko tego sukcesu potrzebowało. 
Firma zmagała się wtedy z porażką formatu Betamax 
w starciu z VHS, renoma ich telewizorów słabła, a wi-
zerunek cierpiał przez głośny proces z piosenkarzem 
George’em Michaelem, który próbował się uwolnić 
z zawartej z wytwórnią umowy. Do tego doszły 
ogromne niepokoje po zakupie wytwórni Columbia 
Studios, który przyniósł stratę rzędu 1,98 miliarda 
funtów. Kenowi Kutaragiemu pozwolono kontynuo-
wać prace nad konsolą, a „Ojciec PlayStation” okazał 
się zbawcą elektronicznego giganta.

Pierwszym wyzwaniem było odróżnienie się 
od rywali. „Problem polegał na tym, że produkty 
Sony kojarzyły się z ojcem lub wujkiem 16-latka, nie 
mieliśmy posłuchu u naszej kluczowej grupy demo-
graficznej” – wyjaśnia Steve Race. Postawiono więc 
na dziwne reklamy telewizyjne, które budziły emocje 
zagadkowym hasłem „[E]NOS Lives”. Okazało 
się, że „E” oznaczało „Ready” (gotowy), a „NOS” 
odnosiło się do daty premiery: 9 września. „Byliśmy 
jak statek pod piracką banderą w stosunku do reszty 
branży gier i korporacyjnego betonu Sony” – tłuma-
czy Steve. „Jeśli spojrzycie na pierwsze pudełko, na 
opakowaniu nie było nawet logo Sony”.

Nie wszystko szło gładko, zwłaszcza na linii Japo-
nia-USA. Japoński oddział współpracował z Namco 
(twórcą idealnego portu Ridge Racer) i upierał się, by 
wszystkie gry trafiały do USA. Amerykański oddział 
chciał za to zmienić nazwę konsoli.

„Uważałem, że nazwa PlayStation brzmi tanio 
i zbyt dziecinnie – który 16-latek się ‘bawi’?” – 
pyta retorycznie Steve. „Okazało się jednak, że 

Tekst: David Crookes

SONY - 
GRACZ, KTÓRY ZMIENIŁ 
WSZYSTKO

Niewiele konsol miało tak silny wpływ na branżę gier wideo jak PlayStation, które od ponad 25 
lat gości w świecie gamingu. Retro Gamer przygląda się temu, jak Sony zignorowało konwencje, 
uratowało własną korporację i stworzyło jedną z najważniejszych marek w historii.

J „Byliśmy jak 
statek pod 

piracką banderą 
w stosunku 

do reszty 
branży gier 

i korporacyjnego 
betonu Sony”

STEVE RACE

» Colin Anderson to jeden z muzy-
ków, którzy potrafili okiełznać moc 
dźwiękową PlayStation.

» Crash Bandicoot Sega miała 
Sonica, Nintendo miało Mario. 
Sony natomiast miało postać 
zwaną Crash Bandicoot. Choć 
nie został on oficjalną maskotką 
PlayStation, ten początkowo 
ekskluzywny tytuł zapoczątkował 
serię gier, które ostatecznie po-
jawiły się na Xboksie, Game Boy 
Advance, GameCube’ie oraz na 
kolejnych generacjach konsol.

» Michael Troughton jest jednym 
z programistów, którzy pracowali 
przy Destruction Derby.

» Benjamin Heckendorn to modder 
konsol, który posiadał kiedyś nie-
zwykle rzadkie „SNES Station”.

1995 
PAŹDZIERNIK

Sega Nomad debiutuje 
wyłącznie w Ameryce 

Północnej. To przenośna 
wersja konsoli Genesis, 
którą można podłączyć 

do telewizora.

1995 
LISTOPAD

Premiera gry Worms 
od Team17 – genialnej 
strategii, która wynosi 
wieloosobowy chaos na 

zupełnie nowy, 
szaleńczy poziom.

1996
Debiutuje turniej bijatyk 
Evolution Championship 
Series (początkowo pod 

nazwą Battle Of The Bay). 
W 2002 roku nazwa 
zostanie zmieniona 

na EVO.

1996 
LUTY

W Japonii debiutują gry 
Pocket Monsters Red & 

Green. Możecie je kojarzyć 
pod zachodnimi tytułami 

Pokémon Red & Blue.

1996 
MARZEC

Resident Evil redefiniuje 
gatunek survival horroru 
dzięki prerenderowanym 

tłom, kiczowatemu 
aktorstwu głosowemu 

i skutecznym „jump 
scare’om”.
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2003 
LUTY

W Japonii debiutuje Game 
Boy Advance SP. Jego skła-
dana obudowa i podswiet-
lany ekran zostają bardzo 

dobrze przyjęte.

2003
Po zamknięciu Infogrames 

Studios, Carl Cavers, 
Darren Mills, James 

North-Hearn i Paul Porter 
zakładają Sumo Digital 

w Sheffield.

2002 
GRUDZIEŃ

Highbury Entertainment 
wprowadza na rynek 

games™ – multiformatowy 
magazyn zawierający 
unikalną sekcję retro.

2002 
LISTOPAD

Retro Studios i Nintendo 
tworzą Metroid Prime, 

„pierwszoosobową przy-
godówkę” na GameCube’a, 
która rzuca krytyków na 

kolana.

2002 
PAŹDZIERNIK

Po 17 latach w Interplay, 
Brian Fargo rezygnuje 

i zakłada inXile Entertain-
ment w Newport Beach 

w Kalifornii.
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