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Wielki Wybuch

Steve Russell o swoim
niezwykle wptywowym dziele -
Spacewar!

(ata 1970.

Gry wychodza z laboratoriéw
i wkraczaja w szeroki $wiat.

Spraet Iat
ciedemdziesiatych

Zapoznaj sie z kultowymi
konsolami do gier z tamtej
epoki.

Atari: krol lat
siedemdziesiatych
Dowiedz sie, jak ta legendarna

firma rzadzita przez catg
dekade.

Retro :Qeaétywacja:
Pong

Nie ma bardziej ,,growego” klasyka
niz ten tytut.

Odyseja Baera
Pamietamy o ojcu wspotczesnych
gier.

Wptyw Space Invaders
Odkryj, jak armia pikselowych
kosmitow opanowata $wiat.

{ata 1950.

Powrdt do czasow, kiedy gry
naprawde nabraty rozpedu.

Spregt Iat ociemdziesiatych
Podziwiaj game réznorodnych
komputeréw i konsol.

Narodzing programisty

2 gy,bia/m‘

Zobacz, jak hobbysci tworzyli gry
we wiasnych domach.
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Jet Set Willy

Matthew Smith zabiera Cie do
ekscentrycznej rezydencji Willy'ego.

Powstanie Mintendo

Jak firma z Kioto rozpoczeta swoja
dominacje na rynku gier.

Hictoria magazynow
0 grach wideo

Od Amstrad Action do Edge,
przegladamy najlepsze drukowane
magazyny.

Retro Reaktywacja: Tetris
Dlaczego przy tej grze logicznej od
dziesiecioleci zdzieracie sobie kciuki.

Kompletna hictoria Mario
Zanurz sie w historii
najstynniejszego bohatera gier
wideo.

£

(ata 1990.

Wr6¢ do czasdw, kiedy 3D byto na
ustach wszystkich.

f/’:rzgt lat
ziewigcdziesintych

Zobacz ogromny skok mocy w ciggu

tej dekady. :

Narodzin
World ()ide Web

Dzisiaj jest wszedzie, ale tutaj
dowiesz sie o skromnych
poczatkach sieci.

/\/owy wymiar: gry 3 D
przejmuja, ctery

Jak programisci dostosowali sie do
przejscia z pikseli na wielokaty.
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gong - gracz, ktory
zmienit w:’zy:'?%o

Historia stojgca za ultra stylowa
konsolg PlayStation.

Retro /Qeaétywacja:
g'u,ber Maric 64

To ulubiona gra wielu 0s6b -
dowiedz sie dlaczego.

Hictoria
Sonic The Hedgehog

Zobacz, jak ten niebieski
jez nadat charakteru latom
dziewiecdziesigtym.

(ata 2000.

Cofnij sie w czasie do momentu,
gdy Microsoft wkroczyt na rynek
konsol.

Spraet lat dwutysigeznych
Ekscytujaca dekada ambitnych
konsol i urzadzen przenosnych.

World OF Warcraft

Wybierz sie w podréz do Azeroth
i odkryj te niesamowitg gre
MMORPG.

Granie online
ctaje cig potgga

Jak internet uksztattowat gry
w latach dwutysiecznych.

Nowe wspaniafe

otwarte Swiaty

W tej dekadzie pojawit sie zupetnie
nowy gatunek gier.
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Retro Reaktywacya:
Wii Sporte g
Powrd¢ do tej wspotczesnej ‘
klasyki, w ktorej machasz Wiilotem.

Wingtrze Xboksa

Seamus Blackley o tworzeniu
pierwszej konsoli firmy Microsoft.

(ata 2010.

Czy to wtasnie wtedy gry staty sie
naprawde popularne? Sprawdzmy
to.

Spraet lat 2010.

Ta dekada przyniosta wiele
bajeranckich konsol...

Petro Re wo/ucja.

Jak oldschool stat sie zrodtem
ogromnych zyskéw.

Eksplozja. wirtualnej
rzeczywictosei

Przysztos¢ gier juz nadeszta
Odkryj ja wtasnie tutaj.

Retro Reaktywacya:
Minecraft

Dlaczego sandbox Mojanga to

idealna gra dla kazdego. |
(ata 2020.

Niesamowity rok gier, nowych

konsol... i wirusa. g

Spraet lat 2020.
Przyjrzyj sie nowym sprzetom
i kilku retro-maszynom.

Granie w czasach
pandem[f

Jak gry wideo pomogty nam
przetrwac ten trudny rok.
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1971
COMPUTER
SPACE

To wielkie wydarzenie — pierwsza
komercyjnie dostepna gra wideo.
Ta adaptacja Spacewar! nie

byta hitem, ktory zainspirowatby
nasladowcow i datby poczatek tej
branzy, ani nie przekonata Nutting
Associates do kontynuowania
produkciji gier wideo, ale pod
wzgledem znaczenia historyczne-
go ma ogromne znaczenie.

197
Don Rawtisch, Bill
Heinemann i Paul
Dillenberger tworza
w liceum oryginalna,
tekstowa wersje The
Oregon Trail.
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Z LABORATORIOW W SZEROKI SWIAT

To jest to — poczatek, dekada, w ktorej ludzkos¢
zyskata mozliwosc¢ wyjscia zdomu, wrzucenia mo-
nety do automatu i zagrania w gre wideo. | w duzej
mierze wtasnie to robili, poniewaz salony gier goscity
najstynniejsze tytuty tamtych lat i generowaty wiekszosc
przychodow branzy. Nie byta to jednak cata prawda. Na
rynek weszty konsole domowe, ktore gwattownie ewoluo-
waty, stajac sie w koncu zdolnymi do obstuzenia kazdej gry,
jaka mozna byto sobie wymarzy¢. Gry komputerowe byty
istotne, ale sprzet pozostawat drogi az do korica dekady, co
ograniczato ich wptyw na rynek.

1972
EMPIRE

Ta gra na mainframe, napisana
przez Petera Langstona, to
wieloosobowa wojenna gra 4X,
bedaca wczesnym prekursorem
dzisiejszych strategii turowych.
Oryginalna wersja, nazwana na
czesc gry planszowej, zagineta
wraz z wycofaniem komputera
HP2000, na ktérym dziatata. Ale
byta na tyle popularna, ze docze-
kata sie wielu nowych wersji od
innych autorow.

1971
Don Daglow tworzy na
komputerze PDP-10
pierwsza gre oparta na
baseballu. Gra bedzie
A aktualizowana przez kilka
kolejnych lat

1973
SPACE
RACE

Czasami wystarczy wzia¢ pomyst
i po prostu go zrealizowac.
Dwdch graczy steruje konkuruja-
cymi ze soba rakietami, prébujac
pokonac dtugosc ekranu jak
najwiecej razy w wyznaczonym
czasie, unikajac jednoczesnie
asteroid. Druga gra Atari nie cie-
szyta sie zbytnia popularnoscia
wsrod odbiorcow, ale przynaj-
mniej pozwolita branzy wyjs¢
poza niezliczone klony Ponga.

1971
LISTOPAD
Bill Pitts i Hugh Tuck
tworza kosmiczna
strzelanke Galaxy Game.
\ Pierwszy prototyp kosztuje
duet deweloperdw 20 000
dolarow.

1974
TARK

Gra bitewna Steve'a Bristowa
byta znacznie bardziej ztozona niz
inne tytuty dostepne w tamtym
czasie. Gracze poruszali sie po
labiryncie wypetnionym smier-
ciono$nymi minami i wrogiem,
ktéry chce ich zabic. Co ciekawe,
byt to jedyny tytut producenta
Kee Games, ktory nie byt klonem
istniejacego produktu Atari —
firma ta byta potajemna spotka
zalezna Atari.

1971
LISTOPAD
Premiera Computer Space
| od Nutting Associates.
A Maszyna zostata stworzona
A przez Nolana Bushnella
i Teda Dabneya

1975
GUR FIGNT

Ta osadzona w realiach Dzikiego
Zachodu gra arcade firmy Taito
autorstwa Tomohiro Nishikado
jestistotna z kilku powodow.

Po pierwsze, wprowadzita
nowoczesne procesory do gier
arcade, odchodzac od uktadow
logicznych. Po drugie, stanowi
postep tematyczny - to pierwsza
gra wideo przedstawiajaca walke
miedzy ludzmi.

1972
Don Daglow ponownie
$leczy nad PDP-10 i tym
razem tworzy fascynujacy |
hotd dla Star Trek. A
W rezultacie otrzymuje
néstwo listow od fanow,



2PRZYSZLOSE ZACZYNA SIE TLTA,

Lata siedemdziesiate to czas,
gdy komputery staty sie w koncu

dostepne dla uzytkownikow 1 Mnﬁ“nvnx 0BYSSEY

d h dzieki niewielki 3
omowych dzieki niewielkim roz Magnavox, 1972

miarom i niskim kosztom maszyn - —
Magnavox Odyssey byt pierwsza w historii

— przynajmniej w poréwnaniu / '
z przesztoscia. Obok komputerow do_mowa konsola do gier wideo — komer’-
cyjnym efektem prototypu ,, Brown Box

ogolnego przeznaczenia wprowa- -
9 gop p Ralpha Baera, opracowanego w firmie

giZ:rnv(\)/i(cjiigyl;’g\évfar:‘;oli/?lgssll)z{izi- Sanders Associates, bedacej konffrahentem
. . sektora obronnego. System byt niezwykle
Ll Lo fabl.'ycznle wgrane prosty, zdolny do wyswietlania zaledwie kil-
tytuty, ale pod k(?n!ec dekady ku kropek na ekranie, ktérymi uzytkownicy
przeszty na kartridze ROM, co manipulowali za pomoca pokretet i jednego
pozwolito na wydawanie poten- przycisku. Konsola musiata by¢ wzboga-

WYDAWNICTWO

cjalnie nieskoniczonej liczby gier. cana plastikowymi naktadkami na ekran
Pod koniec dekady rozpoczeta telewizora i elementami gier planszowych,
sie pierwsza prawdziwa wojna aby rozszerzyc¢ mozliwosci zabawy. System
konsolowa, w ktorej Mattel Elec- obstugiwat jedynie dostarczane z nim karty
tronics walczyto przeciwko pierw- PCB, ktére modyfikowaty wewnetrzna lo-
szemu gigantowi branzy — Atari. gike urzadzenia. Nie posiadat tez procesora
takiego typu, jakiego uzywamy dzisiaj.
\ System odnidst umiarkowany sukces
IZI komercyjny, sprzedajac sie w liczbie 350 000

sztuk, ale jego wptyw sprawit, ze dzis cieszy
sie uznaniem. Pozwy sadowe dotyczace
patentdw Odyssey przyniosty Magnavox po-
nad 100 miliondw dolaréw, a firma wkrétce
zaczeta produkowac dedykowane konsole.
Byty one jednak projektowane wewnetrznie
przez Magnavox i Philipsa (ktéry przejat firme
w 1974 roku). Twoércy Magnavox Odyssey
zajeli sie innymi projektami, z ktdrych najbar-
dziej godnym uwagi byt Simon — popularna
zabawka elektroniczna Ralpha Baera, ktdra
testuje pamie¢ sekwencjami przyciskéw i do
dzis jest wydawana w réznych formach.

Apple, 1977

Jeden z pierwszych komputeréw domo-
wych oferujacych kolorowa grafike stat

sie wielkim hitem wsréd amerykanskich
nabywcdw i zapoczatkowat dtuga dynastie
raczkujacej firmy Apple Computers. Maszy-
na byta droga — w momencie premiery kosz-
towata ponad 1 000 dolardw, ale zostata
przyjeta przez firmy i szkoty, przez co wielu
mtodych ludzi oswoito sie z tym sprzetem.
Sukces komputera spowodowat gwattowny
wzrost dochoddéw Apple: z 774 000 dolaréw
rocznie we wrzesniu 1977 roku do 118
miliondw dolaréw rocznie trzy lata pdzniej.
Zmodernizowana wersja, Apple Il Plus,
zostata wydana w 1979 roku.

Philips, 1978

Gtéwny nastepca Magnavox Odyssey
(znany w innych czedciach Swiata jako
Odyssey 2) byt osobliwym urzadzeniem.
Zewnetrznie przypominat bardziej komputer
niz konsole dzieki sporym rozmiarom i kla-
wiaturze membranowej, ktéra mogta byc
uzywana w grach edukacyjnych. System byt
jednak przeznaczony gtéwnie do rozrywki,
co potwierdzaty takie gry jak KC Munchkin
(gra labiryntowa podobna do Pac-Mana)
oraz seria Master Strategy — hybrydy gier
wideo i planszowych, m.in. Quest For The
Rings. Konsola nie zdotata dotrzymac kroku
sprzedazy Atari, a nawet zostata w tyle

za Intellivision, a jej nastepca (Videopac+
G7400) przepadt z powodu krachu rynkowe-
go w 1983 roku.

1973 N 15;; G ;: U

Gregory Yoba tworzy MAJ LIPIEC
;z:?tf'zavf;;pziyanﬂg’ﬁg W Japonii powstaje Atari wypuszcza do
racze "npi W niei ) Hudson Soft Ltd. Jej celem salondw gier swoja druga
autorstwa Steve'a Colleya, ‘g tutowe sfwanrzenié jest sprzedaz urzadzen po Pongu produkcje: Space
ktory w 1983 roku zatozy ¥ telekomunikacyjnych oraz Race. Niestety, nie odnosi

firme nCUBE. i"ﬂ'}L‘i:i;e'r'f;jPer dziet sztuki. sukcesu komercyjnego.

1973
Taito tworzy gry Soccer
i Davis Cup. Zostaty
zaprojektowane przez
Tomohiro Nishikado
i skupiaja sie na - jak
nietrudno zgadnac - pitce
noznej i tenisie.

1973
W o$rodku badawczym
NASA Ames powstaje

pierwszoosobowe Maze War
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wszyscy. Ale Atari finansowalo sie samo. Nie
mieliSmy zaplecza, nikt nie dawat nam pienie-
dzy. Nie mielismy nic!”.

Allan porzucit bezpieczng posade w Am-
pex i zgodzil sie na nizsza pensje, otrzymujac
w zamian 10% udzialéw w firmie w ramach
pakietu startowego. Wtedy uwazat ten bo-
nus za bezwartosciowy, jednak okazat sie on
niezwykle cenny, gdy w 1976 roku Atari zostalo
sprzedane koncernowi Warner Communica-
tions. ,,Uznalem, ze bedzie to ciekawsze niz
Ampex. Bede mial znacznie szerszy wglad
w to, jak dziata biznes. Kiedy zaktadasz firme,
zajmujesz sie wszystkim. Zakladalem, ze to
padnie, jak wiekszos¢ startupéw, a ja po kilku
latach wréce do pracy w Ampexie” — mowi
Allan. Zaufal Nolanowi i Tedowi, bedac pod

1976

KWIECIEN
Exidy tworzy gre Death

Race na automaty,

ktdra wzhudza ogromne
kontrowersje ze wzgledu
na brutalne (jak na tamte
czasy) przedstawienie
zabijania ludzi.

1975
WRZESIEN
Epoch wypuszcza TV Tennis
Electrotennis, dedykowana

domowa maszyne do gier
wideo. To pierwsze tego
typu urzadzenie, ktore
trafia do Japonii.

Tekst: Tim Lapetino

wrazeniem ich obu. Wedtug Allana, Ted , byt
genialny w projektowaniu obwodéw analogo-
wych i naprawde ogromnie pomogt — byt dla
mnie kim$ w rodzaju mentora”. Nolan miat inne
atuty. ,Nolan nigdy nie imponowatl mi swoja
wiedza techniczna, ale byt urodzonym przed-
siebiorca, zawsze napedzanym checia przescig-
niecia innych. Byt motorem napedowym. Kiedy
mnie werbowat, przedstawit mi wielkg wizje"—
przyznaje Allan.

Nolan mocno polegal na tym zespole. , Al byt
bez watpienia swietnym inzynierem, ciekawym
Swiata i zdolnym. Ted byt czlowiekiem o wielu
talentach. Réwnie dobrze radzit sobie z pila sto-
lowa, co z lutownicg. Byt bardzo kompetentny
w $wiecie wySwietlaczy, ale przede wszystkim
potrafit po prostu rozwiazywac problemy”.

1976
KWIECIEN
Steve Jobs, Steve Wozniak
i Ronald Wayne zaktadaja
Apple Computers w garazu
domu Johsa w Los Altos.

produkt: komputer domowy

5kj

Majac na koncie sukces Computer Space, troj-
ka ta postanowita stworzy¢ kolejna oryginalna
gre wideo oraz flipera — oba projekty w ramach
kontraktu z gigantem branzy, firma Bally. Za-
nim jednak zaczeli na powaznie, Nolan chciat,
by Allan podszlifowat umiejetnosci na pobocz-
nym projekcie, ktorym stat sie Pong. , Pong nie
byt testem, byt bardziej ¢wiczeniem” — méwi
Allan. Nolan wierzyl, ze gra, ktéra odniesie
sukces, musi by¢ bardziej skomplikowana niz
Computer Space, by¢ moze miata to by¢ gra
wyscigowa. Pong mial by¢ tylko rozgrzewka.

Kontrakt Atari z Bally opieral sie na nowej
technologii — automatach do gier na monety
w stylu Computer Space. Jednak gdy prototyp
Ponga okazat sie hitem, zespét zmienit strategie.
A raczej. mowiagc dokladniej, zrobit to Nolan.

1976
KWIECIEN
Apple Computers
wypuszcza swoj pierwszy

1976
MAJ
Atari wydaje w salonach
gier Breakout. Gra rowniez
zostata zaprojektowana
przez Steve'a Wozniaka,
ktory ma wyjatkowo
pracowity rok.

Apple I, zaprojektowany
w catosci przez
Steve'a Wozniaka.
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gladat na Ameryke z aspiracja w oczach.
Z kolei USA zerkaty na Japonie z duza doza
nieufnosci.

Byto to jednak symptomatyczne dla kondycji obu
tych narodow w tamtym okresie — dekadzie, w kto-
rej powojenna Ameryka, podobnie jak duza czes¢
Swiata zachodniego, cierpiata z powodu stagnacji
gospodarczej, podczas gdy Daleki Wschod cieszyt
sie gwattownym wzrostem.

Nishikado byt utalentowanym mtodym dewelo-
perem, inzynierem, ktory od 1969 roku pracowat
dla japoriskiego producenta automatow — firmy
Taito. Odnidst umiarkowany sukces z kilkoma
grami, zaczynajac od klona Ponga o nazwie Elep-
hong w 1972 roku, a nastepnie Davis Cup i Soccer
w 1973 roku, ponownie inspirowanymi klasyckami
od Atari.

rzez wieksza czes¢ lat siedemdziesiatych
deweloper gier Tomohiro Nishikado spo-



Dla Tripa lata osiemdziesiate definiowato da-

zenie do uznania gier wideo za forme sztuki.

Jednak wysoki koszt automatow sprawiat,
ze nie trafiaty one do domow, a niski koszt konsol

. ograniczat ich moc. ,Nawet wtedy 8-bitowy komputer,
taki jak Apple Il, byt potezniejszy i mogt oferowac eks-
presje artystyczna oraz symulacje” — wyjasnia. , Bytem
w Apple na poczatku lata osiemdziesiatych i tworzy-
lismy jeszcze lepsza sztuke na 16-bitowych proto-
typach. To wtedy zrozumiatem, ze programowanie
stanie sie sztuka i wyjdzie daleko poza zabijanie czasu.
Wiedziatem, ze branza pojdzie w $lady Hollywood,
postanowitem wiec stworzyc 'Nowe Hollywood'”. Przy
tak wielu konkurujacych systemach Trip zbudowat
swoje Hollywood na dwoch kluczowych procesorach.
6502 byt we wszystkim — od Apple Il przez C64 po
NES-a, w ogromnych ilosciach. Zas 68000 byt w Macu,
Amidze, Atari ST, Sega Mega Drive i wielu automa-
tach” — ttumaczy. ,,Klony PC byty waznym rynkiem, ale
dla EA to 6502 generowat przychody, a 68000 stanowit
pomost technologiczny do nastepnego skoku, ktorym
byt Sega Mega Drive”.

W tamtych czasie wciaz byto wiele trendéw do

wyznaczenia. , Najwiekszym ryzykiem Electronic
Arts byta wiasna siec dystrybuciji — zaden wydawca
oprogramowania nigdy wczesniej tego nie robit i to

OCZAMI TRIPA HAWKINSA

ZALOZYCIEL ELECTRONIC ARTS OPOWIADA O KLUCZOWEJ
DEKADZIE DLA GAMINGU JAKO FORMY SZTUKI I

o mato nas nie zabito” — wyjasnia Trip. Miato to jednak
pozytywny wptyw na kreatywnosc. ,,Zmusito mnie
to do nieszablonowego myslenia, poniewaz potrze-
bowalismy wiecej gier, aby pokry¢ koszty. Weszlismy
w wiecej gatunkow, rozpoczelismy program marek
partnerskich, przejelismy inne brandy i zdczelismy
budowa¢ wewnetrzne studia. Tim Mott zauwazyt, ze
nasze narzedzie deweloperskie, Deluxe Paint, moze
by¢ swietnym produktem konsumenckim typu 'paint-
box', co doprowadzito do powstania catej linii narzedzi
kreatywnych i pomogto stworzy¢ te nowa kategorie”.

Oczywiscie pojawito sie wiele innych przetomo-
wych programoéw pochodzacych z roznych zrodet.
.Pinball Construction Set byt wielkim zrodtem
inspiracji, poniewaz posiadat jeden z pierwszych in-
terfejsow typu WYSIWYG ('to, co widzisz, jest tym, co
dostaniesz'), pszatamiajaca interaktywna grafike, po-
zwalat graczom na bycie kreatywnymi i dat poczatek
tresciom generowanym przez uzytkownikow. Uwiel-
biatem Archoni M.U.L.E., poniewaz byty narodzinami
gamingu spotecznosciowego i do dzis sa klasykami.
Symulatory lotu i SimCity udowodnity, ze gry maja
wielka wartosc edukacyjna” — mowi Trip, cho¢ jego
serce bije dla najwiekszej marki EA. , EA Sports byto
dla mnie osobiscie najbardziej znaczacym przetomem,
poniewaz to moja prawdziwa pasja”.

-
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SREENE I

uul kull
Mistrzowska gra wyscigowa Segi
byta jednym z najwspanialszych
automatdw typu ,,symulator”,
jakiespojawity sie w potowie
lat 80. Nawet w standardowej
obudowie skalowane sprite’y
robity wrazenie, a mugyka byta
tak dobra, ze zamiast by¢ prostym
ttem, stata sie jednym z gtownych
atutow gry.

MIlIANM LIAmMEMA mamasm
SUPEK MAKLU BKUD
Platforméwka od Nintendo byta
niesamowita pierwsza gra dla
kazdego posiadacza NES-a. Pro-
jekt poziomow byt wymagajacy,
ale sprawiedliwy, grafika T mu-
zyka swietnie oddawaty klimat
miejsc, a catosé wypetniona byta
sekretami. Ale najlepsze byto ste-
rowanie Mario — z odpowiednim
cigzarem i zaskakujaca zwinnos-
cia, ale zawsze precyzyjne.

1980
KWIECIEN
Nintendo wydaje Ball
- pierwsza gre z serii
przeno$nych zabawek
elektronicznych Game
& Watch. Wkrétce
pojawia sie kolejne,

1980
MAJ
Absolwenci Oksfordu,
Tony Milner i Tony
Baden, zaktadaja studio
deweloperskie Bug-Byte
Software, specjalizujace
sig w systemach
8-bitowych.

.y v I & 1 ./ _ ;B _ _ J
LACAUWUIT YUED] LLL
Seria JRPG od Enix to jeden
znestorow gatunku, a ta czes¢
ulepszyta formute poprzednikow
o cykl dnig i nocy, mozliwosc

L] I—.---- lyy vy . . 1
LUUNIUEYI MADIEK
Pionierskie RPG od FTL Games
potaoceyto klimatyczne lochy

3D z.elementami czasu rzeczy-
wistego zamiast tradycyjnych
walk turowych, tworzac “ wyboru sktadu druzyny i wieksza
jedno z najbardziej wciagajacych . otwartos¢ swiata. Gra stata sie
doswiadczen ery 16-bitowej. fenomenem kulfurowym w swojej
Wkrotce pojawita sie fala klonow, = ojczyznie — pierwszego dnia

w tym Bloodwych, Chaos Strikes  sprzedazy gracze wykupili ponad
Back, Black Crypti Eye of the milion egzemplarzy.
Beholde?.

1980
CZERWIEC
Commodore wydaje
8-bitowy model VIC-20.
W Niemczech nazwe
zmieniono na VC-20,
poniewaz .VIC" mogt by¢
interpretowany jako
wulgaryzm

1980
MAJ
Namco wydaje w Japonii
gre Puck-Man. Do USA
trafi ona w pazdzierniku
tego samego roku pod
bardziej znang nazwa
Pac-Man.

]

PUPULUUD
Nowe spojrzenie Bullfrog
strategiczne postawito gracza
w roli bostwa stardjacego si

prawdziwym przyktademig
40d game”, jaki za@my dzisia

1980
LIPIEC
Gra Missile Command
Dave'a Theurera trafia
do salondw gier, budzac
skojarzenia z trwajaca
w rzeczywisto$ci zimna
wojna
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».Uktady mapperow i mozliwos¢ rozbu-
dowy pomogty NES-owi przetrwac na
rynku az dziesiec¢ lat” — mowi Pat, ktory
opisat cata biblioteke systemu w swojej
ksiazce Ultimate Nintendo: Guide To
The NES Library. ,Wczesne gry, takie
jak Ice Climber czy Excitebike, sa proste
i przyjemne. Ale pozniejsze hity, jak
Panic Restaurant czy Kirby’s Adventure,
sa tak zaawansowane technicznie, ze
wygladaja, jakby wydano je na zupetnie
innej konsoli. Unikalna cecha biblioteki
NES-a jest to, ze patrzac na sam wyglad
gry, mozna niemal bezbtednie zgadnac
rok jej wydania. Do dzi$ uwazam za
zbrodnie, ze jedna z najbardziej impo-
nujacych technicznie gier, Mr. Gimmick
od Sunsoftu, nigdy nie ukazata sie

w USA!".

To jednak nie tylko swietne gry
utrzymaty NES-a na szczycie. ,Uwa-
zam, ze sukces Nintendo wynikat
w duzej mierze z zakorzenienia marki
w popkulturze poprzez marketing i me-
dia” — wyjasnia Pat. ,Reklamy Nin-
tendo byty w telewizji non
stop, magazyn Nintendo
Power byt wszedzie, a ga-
dzety z postaciami i pro-
gramy telewizyjne Super
Mario Bros. Super Show
czy Captain N sprawiaty,
ze marka byta zawsze na
widoku”. Dla oddanych
fanow NES stat sie
stylem zycia. Chog¢, jak
dodaje Pat, miato to tez
swoje minusy. ,Z cata
odpowiedzialnoscia
moge powiedziec, ze
ptatki sniadaniowe
Nintendo Cereal System
byty okropne — btagatem

1984
GRUDZIEN
Kung-Fu Master od Irem
daje poczatek gatunkowi
chodzonych bijatyk; gra
bazuje na licencji filmu
Jackie Chana Spartan X.

1985
W tym roku powstaja
studia Rare, Cinemaware
i Westwood Studios.
Niestety tylko Rare
przetrwa do dzi$.

i

» Pat Contri to znana postac¢
Swiata gamingowego

w USA, autor ksiazki
Ultimate Nintendo: Guide To
The NES Library.

0 nie mame tygodniami, a potem nie
bytem w stanie dokonczy¢ nawet jedne-
go pudetka”.

W 1989 roku Nintendo wypuscito
Game Boya — przenos$na konsole,
ktora miata przed soba dtugie, petne
sukcesow zycie i miliony sprzedanych
egzemplarzy. Mimo braku kolorowego
wyswietlacza (wowczas postrzegano to
jako wade), system zatryumfowat dzieki
niskiej cenie i popularnym grom, takim
jak Super Mario Land czy Tetris. Dla
Pata jest to dowod na kontynuacije filo-
zofii, ktora przyniosta Nintendo sukces
na poczatku tej dekady i towarzyszyta
jej przez kolejne dziesieciolecia. ,Uwa-
zam, ze wspotczesny sukces Nintendo
mozna zdecydowanie przypisa¢ funda-
mentom potozonym przez ich wczesne
konsole, poniewaz firma konsekwentnie
skupiata sie na tworzeniu dajacych
frajde gier, a nie na zamartwianiu
sie, by wypusci¢ najpotezniejsza
konsole czy najbardziej zaawansowane

technologicznie urzadzenia” —

podsumowuje. ,To gry
sprzedaja konsole,
a postacie i swiaty, ktore
Nintendo wykreowato
w erze NES-a, prawdopo-
dobnie beda produkowane
i sprzedawane jeszcze
przez dekady. Nintendo
zrozumiato budowanie
marki i tworzenie kocha-
nych przez ludzi postaci
lepiej niz jakakolwiek
inna firma z branzy gier
wideo, dawna czy obecna.
| wtasnie dlatego uwazam,
ze Nintendo ugruntowato
swoja pozycje jako 'Dis-
ney' $wiata gier”.

1985
STYCZEN
Premiera ostatniego
8-bitowca Commodore:
modelu Commodore 128,
zaprojektowanego przez
Bila Hearda, ktory rowniez
zaprojektowat
Plus/4.

ey |

1985
KWIECIEN
Debiutuje Zzap!64 od
Newsfield Publications -
siostrzany magazyn
popularnego wsrod
posiadaczy Spectruma
.Crasha”.

FLIOAMENTY
PRZY5ZL0501

Kluczowe serie z lat 80., ktore
Nintendo kontynuuje do dzis

DOMEEY KOG
1981 |

Najstynniejszy goryl gamingu zostat
nieco przyémiony przez swojego
rywala, Mario, ale i tak ma imponu-
jacy dorobek. Chociaz jego wczesna
kariera w salonach gier zakoriczyta
sie dos¢ szybko, w potowie lat 90.
powrdcit do task i zagrat w takich
klasykach, jak Donkey Kong Country
oraz platformowce na GameCuba, |
w ktorej gracze uzywali bongosow —
Donkey Kong: Jungle Beat.

FUMCH-0UTY :
1983

.Nokautujacy” hit w salonach gier

i ostatnia wielka seria Nintendo,

ktora wtasnie tam wzieta swoj
poczatek. Prawdziwym fenomenem
stata sie jednak dopiero na konsoli |
NES, dzieki wsparciu legendarnego
mistrza wagi ciezkiej, Mike'a Tysona.
W pozniejszych latach seria doczeka- |
ta sie znakomitych kontynuacji na
SNES-ie i Wii. '

SUFER MAEID BROS

1985
Wptyw oryginalnej trylogii Super |
Mario Bros jest powszechnie znany,
ale zaskakuije, jak swietnie poradzita
sobie ta seria po odswiezeniu jako
New Super Mario Bros. Oryginat

na konsole DS oraz wersja na Wii |
sprzedaty sie w naktadzie przekra- |
czajacym 30 milionow egzemplarzy —
kazda z osobna, nie facznie.

THE LEGEMD OF ZELDA
1986

Po dwach wydanych rok po roku
czesciach w 1986 i 1987, Link i ksiez-
niczka Hyrule znikneli na krotko, by
powrdcic w wielkim stylu na Super
Nintendo. Nigdy jednak nie rozstaja
sie z graczami na dtugo. Jedyna
konsola Nintendo, ktora nie docze- |
kata sie wtasnej Zeldy, pozostaje
pechowy Virtual Boy. |

METRQID

1986

Samus Aran nie gosci na ekranach
tak regularnie jak inne gwiazdy Nin-
tendo, czego dowodem jest jej nie-
obecnosc¢ na N64 oraz Wii U. Kiedy
jednak juz sie pojawia, warto zwracic
na nia uwage — Super Metroid,
Metroid Prime oraz Metroid Fusion
sa uznawane za jedne z najlepszych
gier w historii platform, na ktorych
sie ukazaty.

1985
KWIECIEN
16-bitowe Atari ST trafia
do ograniczonej sprzedazy.
Szeroka dostepno$¢
w lipcu przynosi
wielki sukces.
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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.

&

ol ®

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.

100 Y 150 G 10oc G 22 UMY 0.

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
LuUTY LuUTY

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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WSZYSTKO

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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