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Ztota era gier arcade

Autor niniejszego tekstu omoéwit ztotg ere gier arcade (przetom lat 70-tych i 80-tych XX wie-
ku). Na poczatku opisat, jak wygladaty salony gier we wspomnianych czasach, w jaki sposéb gry
podbity serca Amerykanéw i jak dotarty do Japonii. Ponadto przedstawit kultowe gry, ktére po-
wstaty w ostatnim z wymienionych krajéw (Space Invaders, Pac-Man, Donkey Kong). W kolejnej
czesci artykutu zaprezentowat historie powstania konsoli Atari VCS, a takze nakreslit zarys dziatal-
nosci firmy Atari. Nastepnie opisat wczesng dziatalnosc firmy Activision i jej walke z Atari. Artykut
zakonczyt opowiescia o krachu na rynku gier wideo z 1983 roku, ktéry omal nie doprowadzit do
zatamania tej gatezi rozrywki.
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Na gruncie polskim gry zazwyczaj postrzegane s3 nieodpowiednio, np. jako
zabawki kierowane wylacznie do matych dzieci badz zrédla przemocy w szkole.
Mysle, ze przez takie podejscie ich wizerunek stal sie sptycony w swiadomosci ba-
daczy nauk humanistycznych. Wspomniani naukowcy postrzegaja je w sposdb
stereotypowy, przez co nie probuja przekonac sie, jak ciekawe i tworcze moga one
by¢. Zdaje sobie sprawe, ze ten stereotyp nie zmieni si¢ szybko i — aby w ogéle mogt
ulec zmianie - muszg pojawi¢ si¢ prace prezentujagce odmienny punkt widzenia.

Stan badan nad zfotg erg gier arcade okresli¢ mozna jako dobry. Prace dotycza-
ce historii gier pisane sg zazwyczaj przez dziennikarzy zwigzanych z tym tematem.
Do wspomnianych pozycji mozna zaliczy¢ ksigzke autorstwa Piotra Mankowskie-
go Cyfrowe Marzenia v2.0. Jest to swoista polska biblia opisujgca na ponad sze-
$ciuset stronach rozwoj gier video od 1947 r. az do czaséw najnowszych. Wyrdznic
trzeba tu tez monografie Radostawa Bomby: ,,Gry komputerowe w perspektywie
antropologii codziennosci”

W literaturze anglojezycznej temat ten opisywany jest szerzej. Nalezy przywo-
ta¢ przede wszystkim prace Stevena Kenta The Ultimate History of Video Games:
From Pong to Pokemon — The Story Behind the Craze That Touched Our Lives and
Changed the World, ktéra jest jedng z najlepiej ocenianych pozycjio historii gier.
Wspomnie¢ nalezy réwniez czasopisma zajmujace si¢ tematyka gier video jak, np.:
,CD Action”.
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Salony gier

Dobra gra arcade powinna opiera¢ si¢ na jednej zasadzie: tatwa do nauczenia,
ale trudna do opanowania. W 1972 r. Nolan Bushnell, mlody biznesmen zafascy-
nowany grami wideo, doszedl do wniosku, ze taka zasade spelnia prosta elektro-
niczna wersja ping ponga. N. Bushnell postanowil stworzy¢ firme, ktora zajetaby
sie produkcja automatéw z ping pongiem. 27 czerwca 1972 r. zarejestrowal on
dziatalno$¢ pod nazwg Atari. Stowo to wywodzace si¢ z gry o nazwie Go, ktérg
wspomniany biznesmen ubostwial, oznaczalo szach na pionka przeciwnika. Atari
byto wigc sygnatem nakazujacym przygotowanie si¢ do obrony. Nazwa byla prosta
i fatwo wpadajaca w ucho. N. Bushnell rozpoczynal kariere z kapitatem 500 dola-
réw, by po 10 latach Atari moglo chwali¢ si¢ rocznym przychodem o wysokosci 2
mld dolaréw. Byla to najszybciej rozwijajaca si¢ firma w historii Stanéw Zjedno-
czonych. N.Bushnell zatrudnit do pracy w firmie programiste Ala Alcorna. To wta-
$nie jemu powierzyl zadanie opracowania elektronicznej modyfikacji ping ponga.
W taki wlasnie sposob w 1972 r. powstat Pong. Panowie z Atari postanowili prze-
testowac swdj nowy wynalazek. W kalifornijskim barze Andy Capps Tavern stanal
pierwszy automat z gra Pong. Zaraz po zainstalowaniu automatu do Alcorna za-
dzwonit wlasciciel baru. Powiedzial mu, ze puste opakowanie od mleka, ktére stu-
zylo jako przechowalnia wrzuconych monet, zapetnilo si¢ przez co Pong zabloko-
wal sie. W dodatku do baru ustawialy sie kolejki chetnych do zagrania na tym
automacie, co catkowicie dezorganizowalo prace obstugi baru. 29 listopada 1972 r.
Pong trafit na rynek odnoszac ogromny sukces. Gra byla prosta do nauczenia,
a trudna do opanowania. Gralo si¢ z zywym przeciwnikiem, a nie z maszyna, a to
potegowalo rywalizacje.

Po sukcesie Ponga i kolejnych gier Atari, automaty opanowaly salony gier. Po-
czatkowo miejsca te kojarzyly si¢ z mrocznym, brudnym i obskurnym lokalem.
Znana badaczka mediéw, J.C. Herz, tak opisuje ,,Playland” -salon gier funkcjo-
nujgcy w latach 80. XX w. na Manhattanie: ,,«Playland» jest miejscem, gdzie po-
maranczowe i niebieskie plytki linoleum, ulozone sg w kratke na podtodze szero-
kiej na dwadziescia stop i ciagnacej si¢ wzdluz umieszczonych w nieoswietlonych
wnekach plakatow (o charakterze soft porno) i boazerii pokrytej drewniang okle-
ing [...]. Na uboczu opuszczony automat do Pac-Mana wyglada na Zalosnie maly
w poréwnaniu do otaczajacych go wysokich na siedem stop gablot z automatami
do gier. Naprzeciwko tylnej $ciany kilka maszyn do pinballa mruga rozzarzonymi
zardwkami w bezowocnym staraniu si¢ o ¢wieré¢dolarowke”

W miare uplywu czasu, szczegolnie na przelomie lat 70-tych i 80-tych ubiegte-
go wieku, pogra¢ mozna bylo wszedzie — w barach, na lotniskach, na peronach..
Jak powiedzial Eddie Adlum, wydawca magazynu RePlay: ,Gry takie jak Pac Man
i Space Invaders byly w kazdym miejscu w kraju, moze za wyjatkiem zakladéw
pogrzebowych, ale nawet kilka zakladow pogrzebowych mialo automaty z grami
w piwnicach. To absolutna prawda. Wierze, ze koscioty i synagogi byly jedynymi
miejscami, w ktérych mozna bylo uciec od gier video”

W USA i Japonii zaczely powstawaé wyspecjalizowane kluby i instytucje zrze-
szajace najlepszych graczy. Stolicg cyfrowej rozrywki w USA byt salon gier Twin
Galaxies w Ottumwa, w stanie lowa. Zostal on zatozony przez Waltera Daya, ktory
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odwiedzal salony gier w calym kraju i spisywal najlepsze wyniki w poszczegol-
nych tytulach. Chcial stworzy¢ oficjalng liste rekordéw Guinnessa w wersji dla
graczy . Rywalizacja na punkty byta w tym czasie jednym z wazniejszych aspektow
grania. Najlepsi gracze cieszyli si¢ popularnoscia zblizong do celebrytéw. Popu-
larno$¢ gier arcade wynikala z prostej zasady, ze gry maja by¢ fatwe do poznania,
a trudne do grania. Stad wynikala niebywata grywalnos¢ i bardzo wysoki poziom
trudnosci. Wedlug Billyego Mitchella, jednego z najlepszych graczy w Pac-Mana,
pierwsze produkcje arcade wymagaly skrupulatnego planowania kazdego ruchu
i bardzo dobrej taktyki.

Wraz ze zdobywajacymi popularnos¢ konsolami przyszed! czas ostrej rywali-
zacji pomiedzy producentami o pienigdze graczy, ktdrzy zyskali wtedy mozliwos¢
kupowania na wlasno$¢ tytutéw znanych z automatéw. Ogrywanie ich w zaciszu
domowym nie wymagalo potrzeby placenia za kolejne préby pokonania etapow.
Wytworcy automatéw musieli wiec ruszy¢ do swoistego wyscigu zbrojen. Coraz
to lepsza grafika, udoskonalony dzwigk czy technologia niemozliwa do przenie-
sienia w domowe warunki, przyciggaty ludzi do salonéw gier. Powodowalo to, ze
produkowane na biezaco maszyny jeszcze diugi czas cechowaly sie wigksza moca
obliczeniowg. Oferowaly takze inne atrakcyjne mozliwosci, ktorych nie mogty za-
pewni¢ drogie i stabe pierwsze konsole.

Po sukcesie Ponga nowe automaty atakowaty zewszad. Kazdy chcial cos zyskac
na nowej galezi przemystu rozrywkowego, ktora zdobyla ogromna popularnos¢.
W 1976 r. na fali popularnosci filmu ,,Death Race 2000” powstal automat Death
Race wyprodukowany przez Exidy. W innowacyjnej grze mielismy do dyspozycji
kierownice wraz z pedatem gazu, a zadaniem gracza byto rozjezdzanie matych po-
tworkow, z ktorych kazdy pozostawial po sobie nagrobek w ksztalcie krzyza. Do-
datkowo na obudowie automatu znajdowal si¢ wizerunek $mierci za kierownicg
samochodu. Duze stacje telewizyjne i wiele gazet zrealizowalo reportaze na temat
zgubnego wplywu tej gry na miodziez. Gra otrzymatla wilczy bilet we wszystkich
miejscach, ktore chcialy uchodzi¢ za sprzyjajace rodzinie. Jednoczesnie jednak,
ta cala fala sprzeciwu spowodowala, ze gra odniosta wielki kasowy sukces w tym
okresie.

Kolejnym ciekawym automatem byta gra Night Driver (1976), wydana przez
Atari. Przedstawiono w niej nowatorski sposdb prowadzenia pojazdu z perspek-
tywy pierwszej osoby. Wczesniej, jak np. w Death Race ogladalismy nasz samo-
chod z gory. Night Driver uzyl perspektywy, ktora z biegiem lat stala si¢ standar-
dem w tego typu grach. Gra byta rozprowadzana w dwoch wersjach: bez kokpitu
i z kokpitem, gdzie zwiekszajac immersje, wsiadalismy do kokpitu, mogac poczu¢
sie tak, jakbysmy rzeczywiscie prowadzili samochod. Jednoczesnie tytut gry ukry-
wal jej graficzne niedociagniecia. W koncu gracz jechal w nocy, wiec jak w rzeczy-
wistosci widziat tylko biate stupki po bokach drogi.

Kolejng wartg uwagi produkcja jest Breakout. Gra zostala napisana przez Ste-
vea Wozniaka przy asysScie Steve’a Jobsa. Pierwszym zamystem, jakim kierowali
sie panowie, bylo Zyczenie szefa Atari, N. Bushnella, aby przerobi¢ Ponga na wer-
sje dla jednego gracza. Tak wlasnie doszlo do powstania jednego z najwiekszych
przebojow 1976 roku. Gracz mial przed sobg 8 rzedow czterokolorowych cegielek.
Odbijajac pilteczke ,,paletky” (podobng do tych z Ponga) mial za zadanie zbi¢ jak
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najwiecej cegielek. Gdy pileczka uderzata coraz to wyzsze rzedy cegielek, jej pred-
kos¢ rosta, co dodatkowo utrudnialo gre. Spuscizng po Breakoucie jest jego inna,
nowa wersja Arkanoid, ktora kojarzy wigkszos¢ graczy.

W dalekiej Japonii

Przez pierwsza potowe lat 70. XX w. Japonia pozostawala z dala od wielkich
wydarzen w elektronicznym $wiecie. Atari podjelo starania, aby rozpowszechnic¢
swoje automaty w Kraju Kwitngcej Wisni. W 1973 r. powstala japonska filia Atari
- Namco (Nakamura Manufacturing Company). Gdy w 1976 r. Breakout podbijat
USA i Europe, Bushnell postanowil zala¢ automatami takze Japonie. Na calym
$wiecie ludzie szaleli za rozbijaniem cegielek paletka, natomiast do Japonii dziw-
nym trafem wyeksportowano tylko 15 sztuk. Okazalo sie, ze okazje do zarobienia
na automatach zauwazyta Yakuza - stynna japonska mafia. Kopiowala ona niele-
galnie automaty Namco i rozprowadzala je po calym kraju. Poprzez to Breakout
byt dostownie wszedzie i grali w niego wszyscy. Gra stala si¢ pierwszym elektro-
nicznym hitem w Japonii, ktérg ominat szal zwigzany z Pongiem. W efekcie akcji
z Yakuzg rozeszly sie tez drogi Atari i Namco.

W 1978 r. pod wplywem Breakouta Tomohiro Nishikado stworzyl gre, ktora
stala si¢ poczatkiem zlotej ery gier arcade. Space Invaders — bo o niej tu mowa —
powstalo jako poglebienie formuty znanej z gry Wozniaka, a takze dodania do niej
elementéw z powiesci ,Wojna Swiatéw” oraz z bardzo modnych wéwczas Gwiezd-
nych Wojen. Gra, jak na dzisiejsze standardy, jest bardzo prosta, cho¢ nadal niesa-
mowicie grywalna. Gracz kontrolowal dziatko na dole ekranu i musiat strzela¢ do
kolejnych rzedéw kosmicznych najezdzcow. Im wiecej kosmitow zniszczyl, tym
szybsze byly ruchy pozostalych . Kosmici starali si¢ zniszczy¢ dziatko kontrolo-
wane przez gracza, strzelajac w nie i jednoczesnie zblizajac si¢ ku dotowi ekranu.
Gracz mial tez do dyspozycji cztery ostony, ktére niszczone byty w miare ostrza-
tu nieprzyjaciela. W grze umieszczono tez ekran najlepszych wynikéw, tzw. High
Score. Byla to kolejna motywacja, aby zagra¢ ponownie i pobi¢ swéj poprzedni
wynik. Gra poczatkowo wykorzystywata grafike monochromatyczngi zostala wy-
dana w formie stolowej (koktajlowej). Dopiero zachodnie wydanie firmy Midway
mialo forme stojacego automatu.

Gra odniosta olbrzymi sukces i miala tak ogromny wplyw na caly biznes gier
wideo, ze rzad Japonii byl zmuszony do dodrukowania nominatéw 100 jenowych!,
ktore byly japonskim odpowiednikiem ¢wierédolarowek. Niedobor tych monet
przypisuje sie wlasnie Najezdzcom z kosmosu. Gra doprowadzita graczy w USA
do szalenstwa. Powstawaty nawet elementy ubioru zwigzane w jakikolwiek sposéb
ze Space Invaders®. Automaty z gra pojawily sie juz nie tylko w barach i salonach
gier, ale tez w kawiarniach i restauracjach.

! R. Giles, A life through video games, 2005, [w:] http://www.theguardian.com/technology/2005/jul/24/ga-
mes.shopping, [dostep: 30 III 2018].

> Reklama w czasopismie ,,Electronic Games” zachwala koszulki z motywem znanym z gry. Koszulki byly
dostepne w 4 rozmiarach i w 5 roznych kolorach. Zob. Space Invaders T-Shirt, ,,Electronic Games” 1981, nr 1, s. 19.
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Gra po przeportowaniu na konsole Atari2600, zostala pierwsza w historii tzw.
Killer Aplication®>. W ksiedze rekorddw Guinnessa Space Invaders zapisala si¢ jako
najwyzej oceniana gra w historii. W koncu zainspirowala ona wiele pdzniejszych
gier — jak wydanego przez Namco — Galaxiana, pierwszg kolorowg gre wideo. Do-
czekala sie tez wielu reedycji* i sequeli.

Za kolejnym japonskim hitem, ktory podbit caty $wiat, stal Toru Iwatani z Na-
mco. Myslat jak psycholog. Chcial przyciagna¢ do salonéw gier kobiety. To za-
tozenie jest odpowiedzialne za tak wielki sukces oraz za wszystkie niedoskona-
Yosci gry Pac-Man. Japoniczyk podczas szukania pomystu na gre zastanawial sie,
co lubig przedstawicielki pici pieknej. Natchnienie znalazt podczas lunchu, gdy
myslal o typowym w Japonii obrazie — kobiety zajadajacej wymyslne desery w ka-
wiarni. Uznal, ze musi zrobi¢ gre o jedzeniu, ale nie mial pojecia, kto moze by¢
jej bohaterem (do tej pory byl to np. statek kosmiczny lub samochdd).. ,,Iwatani
spostrzegl wtedy pizze, z ktorej kto§ wyciagnal jeden kawalek. Wygladalo to, jak
wielka otwarta buzia widziana z profilu. Japonczyk znalazl bohatera swojej gry, na-
zwal go Pakkumanem od japonskiego zwrotu ,,Paku — paku taberu”, oznaczajgcego
czlowieka nasladujacego jedzenie z otwartymi ustami™.

T. Iwatani potrzebowal teraz tylko konceptu swojej gry. Wielka kulka musiata
cos$ jes¢. ,Na poczatku chcial umiesci¢ gracza posrodku ekranu z jedzeniem, lecz
zdal sobie sprawe, ze gracz nie bedzie wiedzial co ma robi¢. Stworzyl wigc labi-
rynt, w ktérym rozsypal okruchy i do ktorego wpuscit kulke. Aby rozgrywka byla
ciekawsza dodat 4 duszki, ktore mialy polowa¢ na bohatera. Dodatkowo w labi-
ryncie umiescil kilka ciastek, po ktorych zjedzeniu, bohater moégt zjada¢ swoich
przesladowcow. Ci jednak nie gina, a jedynie wracaja do punktu startowego i po
chwili znéw polujg™. T. Iwatani stwierdzil tez, ze duchy nie moga goni¢ bohatera
przez caly czas. Taka gra szybko stawalaby sie zbyt trudna, a jego projekt miat by¢
przeciez przeznaczony dla kobiet i tzw. niedzielnych graczy’. Duchy przez chwile
gonig, a potem przestajg, aby da¢ graczowi chwile oddechu. Nie atakujg tez na-
tychmiast i pojawiaja si¢ w okreslonej kolejnosci. Kazdy z nich ma swoja wlasng
konkretng funkcje®.

* W skrocie KillerApp - to okreslenie nadawane niezwykle popularnej aplikacji, do ktérej uruchomienia

potrzebny jest wielokrotnie drozszy sprzet. Aplikacja swoja popularnoscia powoduje znaczne zwigkszenie popytu
na ten sprzet. Okreélenie to zostato poczatkowo uzyte wobec programu VisiCalc, ktdry byt pierwszym kompute-
rowym arkuszem kalkulacyjnym. Kosztowal okolo 150 dolaréw, ale do jego uruchomienia potrzeba bylo sprzetu
za okoto 3000 dolaréw. Zob. S.L. Kent, op. cit., s. 190.

*  Jedna z ciekawszych wariacji na temat Space Invaders jest gra Chicken Invaders, gdzie gracz strzela do...
kurczakow, ktore cheg podbi¢ ziemie.

> K. Krupinski, Paku-paku!, ,CD Action” 2015, nr 238, s. 84.

¢ Ibidem,s. 87.

7 Niedzielny gracz — to osoba, ktdra nie jest obeznana w $rodowisku gier wideo, zwykle gra okazyjnie, na
imprezach lub innych spotkaniach towarzyskich.

8 Iwatani stworzyl 4 duchy o catkowicie réznych algorytmach zachowan. Duchy majg trzy tryby dziala-
nia: Pogon za Pac-Manem, odpoczynek — dajg graczowi chwile oddechu i przerazenie, kiedy to uciekajg przed
bohaterem, ktory zje specjalne ciastko. Duszek czerwony, Blinky jest zaprogramowany tak, by caly czas goni¢
Pac-Mana, sukcesywnie tez przyspiesza w zaleznosci od tego jak duzo okruchéw zjemy. Duszek rézowy - Pinky
wspolpracuje z czerwonym i stara sie zaj$¢ nas od drugiej strony, by odcia¢ nam droge ucieczki. Niebieski duch
— Inky jest catkowicie nieprzewidywalny. Jego ruchy sa zalezne od tego, w ktora strone ucieka gracz i gdzie stoi,
a takze jak daleko od niego znajduje sie duszek czerwony. W dodatku dochodzi catkowicie losowa decyzja, czy
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W ten sposdb powstal Pac-Man®. Automaty z gra wygenerowaly miliony jendw
zysku dla Namco. W USA gre wydawato Midway, a gracze kompletnie oszaleli na
punkcie malej kulki. Mozna bylto kupi¢ wszystko firmowane Pac-Manem — od ma-
karonu przez platki $niadaniowe, konczac na witaminach. Powstata nawet telewi-
zyjna kreskowka i bardzo staby port gry na Atari 2600. Pac-Man zostal wyrézniony
w Ksiedze rekordéw Guinnessa jako odnoszgca najwigksze sukcesy gra na auto-
matach. Toru Iwatani w jednym z wywiadéw powiedzial: ,Wszystko wymknelo sie
spod kontroli - to artysci i pisarze maja zmienia¢ zycia... ja po prostu zrobilem
gre komputerowg™"".

Kolejng japonska gra, ktora stala sie synonimem zlotej ery gier arcade, jest
Donkey Kong''. Nintendo'?, japonska firma majgca za sobg niespeina stuletnig hi-
storie, sprobowata sil w branzy gier wideo. Pierwsze gry firmy nie odniosly jed-
nak zbyt wielkiego sukcesu (szczegélnie w USA). Punktem kulminacyjnym byla
gra Radar Scope, ktdra nie uzyskala takiej popularnosci, jakiej oczekiwala firma.
Dyrektor Nintendo postanowil przerobi¢ automaty z nieodnoszaca sukcesow gra
na co$ nowego. Zadanie napisania gry, ktora podbilaby serca graczy z USA, przy-
padlo mlodemu projektantowi przemystowemu Shigeru Miyamoto. Mlody grafik
byt odpowiedzialny za powstanie drugiej po Pac-Manie, bardzo popularnej posta-
ci, czyli wasatego hydraulika — Mario. Historia miala opiera¢ si¢ na gorylu, ktory
ucieka od swojego pana i porywa jego ukochang. Nastepnie wielka matpa wspina
sie na coraz to wyzsze (wraz z kolejnymi planszami dostepnymi w grze) kondy-
gnacje. Jumpman - po6zniejszy Mario — mial za zadanie podazac za malpa, ktéra
przeszkadzala mu w tym, rzucajac w niego ptongcymi beczkami. Ostatecznie po
przejsciu 4 plansz bohater doprowadza do zawalenia si¢ konstrukeji, co skutkuje
upadkiem goryla na ziemie, a Jumpman ponownie jednoczy si¢ z ukochang. Wi-
dzimy tu oczywiste nawigzania do filmu King Kong, na ktérym wzorowat si¢ S.
Miyamoto. Ze wzgledu na ograniczenia techniczne twércy nie mogli odwzorowac
twarzy Jumpmana, wiec dodali mu charakterystyczne wasy. Trudno$¢ sprawialy
tez wlosy. Ukryto je wiec pod czapka z daszkiem. Elementy te do dzi$ definiujg

w danej chwili ma nas goni¢, czy uciekaé. Duszek pomaranczowy, Clyde trzyma sie jak najdalej od nas i zajmuje
sie swoimi sprawami. Stworzenie i zaprogramowanie tak skomplikowanych reakcji duszkow w tym okresie jest
uznawane za piekng technologiczng perelke. Zob. ibidem, s. 86.

® W oryginalnej, japoniskiej wersji gra miala tytul Puck-Man, ale z do$¢ oczywistych wzgledéw nie dato si¢
tej nazwy napisa¢ na automatach w USA. Gre zlokalizowano wiec tworzac Pac-Mana. Zob. M.J.P. Wolf, Video
Game stars: Pac-Man, [w:] The video Game explosion. A history from Pong to Playstation and Beyond, red. M. ]. P.
Wolf, London 2008, s. 55.

10 K. Krupinski, op. cit., s. 86.

! Istnieje kilka uzasadnien tego, dlaczego gra nazywala sie Donkey Kong. Miyamoto nie mowit zbyt dobrze
po angielsku i aby nada¢ tytul swojej grze postugiwat sie stownikiem japonsko-angielskim. Szukat wiec stowa,
ktére po angielsku oznacza uparto$¢ lub jakiego$ synonimu — Donkey — osiol. Kong jest natomiast kolokwialnym
okresleniem goryla w USA. Inna legenda glosi, Ze podczas rozmowy telefonicznej byty zaktdcenia i gdy Miyamo-
to podawal nazwe gry — Monkey Kong (Krél Malp) zostala ona Zle zrozumiana i zapisana wlasnie jako Donkey
Kong. Zob. S.L. Kent, op. cit., s. 158.

12 Nintendo to japonska firma powstata w 1889 roku. Zajmowala sie sprzedaza kart do popularnej gry hana-
fuda w Japonii. W polowie lat 70 ubieglego wieku firma postanowita zainwestowac w rynek gier wideo, kupujac
prawa do sprzedazy konsoli Magnavox Odyssey na terenie Japonii. Zob. T. Jones, The suprisingly long history of
Nintendo, 2013, [w:] http://gizmodo.com/the-surprisingly-long-history-of-nintendo-1354286257, [dostep: 30 III
2018].
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posta¢ Mario. Tej grze zawdzigczamy pojawienie sie mozliwosci skakania w grach
wideo. Nintendo, tak jak kilka lat wcze$niej tworcy Ponga, postanowilo przetesto-
wac nowg gre. Automaty wstawiono w dwdch barach w Seattle niedaleko Uniwer-
sytetu Waszyngtona. Gdy automaty zarobily po 200 dolaréw przez tydzien, firma
postanowila ruszy¢ z produkcja seryjna'’.

Donkey Kong uzyskal ogromna popularnos¢. Tak samo jak Kosmiczni najezdz-
cy i Pac-Man, Mario zagoscil na opakowaniach platkéw sniadaniowych, pizamach,
grach planszowych itd. Stat si¢ tez Killer Application dla konsoli ColecoVision fir-
my Coleco, ktdrej Nintendo sprzedato prawo do produkeji gry Donkey Kong na
ich konsole. Jak powiedzial Michael Katz, jeden z pionieréw przemystu gier wi-
deo, ktory w tym czasie zajmowal si¢ sprawami dotyczacymi marketingu w Coleco,
»Donkey Kong byl ekskluzywny dla ColecoVision przez pierwsze pot roku, a gra
byta sprzedawana wraz z konsola. Jesli posiadale$ inng konsole, taka jak Atari 2600
lub Intellivision, nie mogte$ na niej gra¢ w Donkey Konga przez pierwsze pot roku.
To byta bardzo dobra strategia marketingowa. Pot roku pdzniej, gdy juz wystarcza-
jaco wielu ludzi kupito ColecoVision, moglismy sprzeda¢ licencje na gre, tak aby
wyciagnac zysk takze od posiadaczy Atari i Intellivision”'*. Porty gry ukazaty si¢ na
wigkszosci mikrokomputerach i konsolach, a takze na PC.

Atari

W Atari po olbrzymim sukcesie Ponga panowal optymistyczny nastroj. Szef
Atari czul jednak, ze przysztos¢ gier wideo jest w domach, a nie w salonach, gdzie
trzeba przyjs¢ i ptaci¢ duzo pieniedzy za kilka minut zabawy. Wkrétce po wydaniu
Ponga w 1973 r. rodzacy sie gigant wchionatl firme Cyan Engineering, ktéra praco-
wala wtedy nad urzadzeniem o nazwie roboczej Stella®. Byt to projekt zaawanso-
wanej konsoli do gier. Jay Miner, inzynier odpowiedzialny za Stelle, byt zafascyno-
wany rewolucyjnym pomystem wymiennych kartridzy i postanowil przeszczepic
te idee do swojej konsoli. W efekcie powstal komputer 8 bitowy przeznaczony tyl-
ko do gier na kartridzach. Atari VCS jest prawdziwg legenda. Sprzedalo si¢ ponad
25 mln jego egzemplarzy, a sama konsola byla oficjalnie na rynku przez 15 lat.
Chyba kazdy gracz urodzony w XX w. zna ksztalt charakterystycznej obudowy
z drewnopodobnym panelem. Bushnell pamietal jednak, co dzialo si¢ po premie-
rze Ponga. Chcial tak mocno nasyci¢ rynek grami, aby w najblizszym czasie nikt
nie mogl na niego wejs¢. Na tak wielkg operacje Atari nie mialo jednak pieniedzy.
Jego prezes postanowil sprzeda¢ swoja firme Warner Communications. Nowy wta-
Sciciel (Steven Ross) w krotkim czasie odbudowat podupadajgcy koncern Warner.
Dzialal na wielu réznych polach, mial nawet swdj wlasny klub pitkarski. Pewnego

3 S.L. Kent, op. cit., s. 160.

" Ibidem, s. 210.

15 Okreslenie to pochodzito od marki roweru jednego z projektantéw konsoli. Dzi$, tak nazywa si¢ najpopu-
larniejszy emulator tej konsoli, na ktérym mozemy zobaczy¢ i pograé w gry, ktore ukazaty sie na Atari 2600. Zob.
L. Herman, System profile: The Atari Video Computer System (VCS), [w:] The video Game explosion. A history from
Pong to Playstation and Beyond, red. M.J.P. Wolf, London 2008, s. 63.
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dnia podczas wizyty w Penny Arcade w Disneylandzie, dzieci Rossa nie mogly
oderwac si¢ od automatu Indy 800 (Atari, 1975). Wtedy wilasnie zrozumial, ze gry
wideo moga sta¢ sie przyszloscig biznesu rozrywkowego. Kupit wiec za skrom-
ne 28 mln dolaréw Atari. Zachwycit sie tez nowa domowa konsolg. Na rozwdj
VCS-a Warner przeznaczyl sume ponad 100 mln dolaréw, czterokrotnie wiecej niz
suma, za ktorg Ross kupil calg firme. Dzigki tak wielkiemu zastrzykowi gotéwki
konsola zadebiutowala we wrzesniu 1977 r.

Atari VCS w chwili wydania byla potezng konsolg. Posiadata 8-bitowy procesor
taktowany zegarem 1.19 MHz. Obraz byt generowany w rozdzielczosci 160x192
pikseli, przewyzszajac osiagi Fairchilda (128x64). Zastosowano tez palete 128 ko-
loréw'® i dwukanatowy dzwiek mono. Do konsoli dodawano dwa joysticki oraz
kartridz z gra Combat, a pdzniej z Pac-Manem. Cala ta maszyneria kosztowala 199
dolaréw. W momencie debiutu z nowg konsola kompatybilnych bylo tylko 8 gier,
z czego jedna kosztowala 20 dolarow'”. Warner wykupit dla Atari potezng kampa-
nie promocyjng w telewizji, radiu i prasie. Nowa konsola byla skazana na sukces.

W s$wieta Bozego Narodzenia 1977 r. okazalo sig, ze w kwartal sprzedato si¢
250 tys. egzemplarzy maszyny. Rok pdzniej, co prawda ponad 2 razy wiecej, ale
Warner nie byt zachwycony wynikami, co nietrudno zrozumie¢, wiedzac jak duzo
pieniedzy wylozono na powstanie konsoli. Pozycja N. Bushnella w Atari zacze-
ta stabna¢ odkad sprzedal firme, a teraz w obliczu slabej sprzedazy VCS-a, stala
sie krytyczna. W koncu w polowie roku 1978 zalozyciel Atari po wielu klétniach
z kierownictwem Warnera zostal zwolniony ze stanowiska i odsuniety od branzy*®.
Nowym prezesem zostal Ray Kasser, konsultant Warnera w Atari. Mial on zadbac,
aby bilans firmy pozostawal na plusie. Nie byl on wizjonerem jak Bushnell, tylko
zwyczajnym biznesmenem. Nic w Atari nie zepsul, niczego nie naprawil. Byt kon-
serwatystg, ale przynajmniej nie wzbranial firmy przed ptynieciem z pradem. Za
jego rzadow tylko w latach 1978-1980 obroty Atari podskoczyly ze 100 mln do
niewyobrazalnych 2 miliardow dolaréw. Byto to zaslugg dynamicznie rozwijajace-
go sie rynku. Atari stalo si¢ w tych czasach najszybciej rozwijajaca sie firma w hi-
storii USA. W tych latach w firmie zapanowala stagnacja. Zarzad ani myslat o pra-
cach nad nastepcg VCS-a. Skupiono si¢ na marketingu i promowano filozofie, aby
jak najlepiej sprzedac towar juz dostepny. Gdy programisci na czele z Alem Alcor-
nem opracowali projekt nowej konsoli Cosmoc, pokazanej na targach CES w Las
Vegas, Kasser wstrzymal projekt mimo 250 tys. wstepnie zlozonych zamdéwien®.
Decyzje szefostwa Atari krotkoterminowo byly wiec stuszne, lecz jesli popatrzymy
na nie diugofalowo z perspektywy historii, to zobaczymy, ze juz niediugo mialy si¢
one sta¢ dla Atari zabdjcze.

1o Wtasciwie koloréw byto 16, ale kazdy miat 8 pozioméw intensywnoéci, z czego wynikalo wiele probleméw,
poniewaz na niektdrych telewizorach z powodu ograniczen technologicznych, paleta koloréw byta mniejsza. Zob.
Smuggler (pseudonim) Atari 2600, ,CD-Action” 2015, nr 241, s. 86.

17 Nalezy tutaj zaznaczy¢, ze w owym czasie dolar byl duzo mocniejszy niz obecnie, wigc wszystkie tamtejsze
ceny trzeba mnozy¢ przez 4. Zob. ibidem, s. 87.

18 Specjalna klauzula kontraktu, ktorym byt objety Bushnell zabraniata mu pracy w przemysle gier wideo az
do 1983 ., co oznaczalo co$ podobnego do wygnania, jesli weZzmiemy pod uwage to, jak szybko rozwijal si¢ ten
przemyst w tamtym czasie. Zob. P. Mankowski, op. cit., s. 58.

¥ Ibidem,s. 61.
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Polityka ta wyszta na dobre konsoli VCS, ktéra praktycznie nie miala konku-
rentéw na rynku. Dodatkowo zarzad firmy podjat decyzje o konwersji swoich au-
tomatowych hitéw na konsole. W 1979 r. konsola sprzedala si¢ w ponad milionie
egzemplarzy, a w 1980 r. nastgpil prawdziwy przetom za sprawg zakupienia licen-
cji na Space Invaders, ktdra to gra stala sie Killer App dla konsoli. Ludzie oszale-
li na punkcie VCS-a. W 1982 r. sprzedano zawrotng liczbe 10 mln egzemplarzy,
a najpopularniejsza gra tamtych czasoéw, tj. Pac-Man, sprzedala si¢ w liczbie 7 mln
sztuk. Atari w tych latach wydalo tez wreszcie nowg konsole Atari 5200, zmienia-
jac jednoczesnie nazwe VCS-a na 2600. Sugerowano tym samym, Ze nowy sprzet
jest 2 razy lepszy niz stary. A5200 nie osiagneto jednak sukcesu i sprzedalo sie
w mizernych 2 mln egzemplarzy. Za A2600 stata zbyt wielka biblioteka tytuléw?,
w ktore nie mozna bylo pograc¢ na nowej konsoli, bo Atari nie zdecydowalo si¢ na
kompatybilno$¢ wsteczna?.

Wydanie konsol nie przeszkodzilo Atari w dystrybucji gier na automaty. Na
przelomie lat 70. i 80. XX w. swoje premiery mialo wiele gier, ktore dzi$§ uznaje si¢
za klasyczne. W 1979 r. firma opublikowata przerobke Computer Space Bushnella.
Asteroids opieralo swoj sukces na walce nie tylko z przeciwnikiem, ale i z rojem
asteroid, ktdre po strzale rozpryskiwaly si¢ na mniejsze kawalki, potem na jesz-
cze mniejsze, tak, by w koncu oczysci¢ sobie przedpole do walki z prawdziwym
wrogiem. Z biegiem czasu wszystko na ekranie przyspieszalo, poziom trudnosci
sie zwigkszal, a to konczylo sie zwykle wrzuceniem kolejnej ¢wier¢dolaréwki do
automatu. Tylko niektorzy gracze obdarzeni malpig zrecznoscig mogli na powaz-
nie mysle¢ o pobijaniu nowych rekordéw w High Score. W 1980 r. samo Astero-
ids przynosito Atari 10 mln zyskéw tygodniowo. W magazynie Electronic Games
umieszczono ogromny felieton, ktdry miat przesadzi¢, ktora gra jest lepsza — Space
Invaders czy Asteroids. Ostatecznie po wymienieniu wszystkich wad i zalet autorzy
zdecydowali sie oglosi¢ remis: ,,Ludzie kochajg Asteroids, ale kochajg tez strzela¢
do tych kosmitéw”.

Kolejng klasyczng gra z tamtego okresu jest wydana w 1980 r. przez Atari Cen-
tipide. Najbardziej zastynela ona tym, ze stworzona zostala przez kobiete — Done
Bailey. Akcja gry dziala sie¢ w lesie pelnym grzybéw. Pomiedzy ich kapeluszami
przechodzita w dét ekranu stonoga zbudowana z kilkunastu cztonéw. Zadaniem
gracza bylo zniszczenie stonogi przy uzyciu lasera, zanim ta zdola pozre¢ jego.
Sterowalo si¢ inaczej niz w innych grach, nie joystickiem, lecz kulg, co dawato
wigksza precyzje i szybkos¢. Tak naprawde D. Bailey jedynie pomagala przy pro-
jektowaniu gry. Pomyst, ze gre stworzyla kobieta po prostu dobrze si¢ sprzedawat

2 W sumie przez 15 lat na Atari 2600 napisano 418 gier. Zob. M. Barton, A history of gaming platforms: At-
ari 2600/VCS, 2008, [w:] https://www.gamasutra.com/view/feature/3551/a_history_of_gaming_platforms_.php,
[dostep: 9 IV 2018].

21 Kompatybilno$¢ wsteczna to pewna cecha standardu, ktora umozliwia, mimo zmiany urzadzenia na now-
szy model, wspolprace ze starsza wersja. Czyli np. odbiorniki stereofoniczne sg kompatybilne wstecznie, bo moga
odbiera¢ dzwieki monofoniczne. W konsolach przewaznie chodzito o to, Ze na nowszym urzadzeniu mozna byto
grac w starsze gry, niezaprojektowane dla nowszej konsoli.

2 Obie gry zdobyly nagrody dla najlepszej gry kooperacyjnej wedlug tegoz magazynu. Space Invaders
w 1980 r., Asteroids w 1981 r. Zob. E Laney Jr., Can Asteroids conquer Space Invaders?, “Electronic Games” Winter
1981, nr 1, s. 30.
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i Roy Kasser postanowil to wykorzysta¢®. Pierwsza gra stworzona przez kobiete
- to hasto przyciggalto graczy do salonu. Dobrze brzmialo tez w epoce rozwijaja-
cego si¢ feminizmu. Gra stala si¢ drugim po Asteroids hitem Atari poczatku lat 80.
Tak naprawde stonoge zaprojektowal Ed Logg. On tez stal za Asteroids, ale o tym
w Atari nikt nie mowil poprzez specyficzng polityke firmy.

W Missile Command z 1980 r. zadaniem gracza byta obrona wirtualnych miast
przed nieustajagcym bombardowaniem réznego rodzaju pociskami. Majac do dys-
pozycji wlasne pociski, musielismy z odpowiednim wyprzedzeniem wycelowac,
a nastepnie odpali¢ tadunek, ktérego wybuch niszczyt nieprzyjacielski pocisk.
Produkcja zapisala sie w historii jako pierwszy powazny interaktywny komentarz
na temat zimnej wojny i zagrozenia nuklearnego. Podkresla to napis ,The End”
zamiast klasycznego ,,Game Over”. Gra byla strasznie trudna i dopiero w 2010 r.
Tony Temple oficjalnie zaliczyt najtrudniejszy 256 poziom, po ktérym gra z po-
wrotem wrdcita do poziomu 1.

Precedens

W grach na automaty zwykle nie bylo wigkszej fabuly. Nalezalo powstrzyma¢
najezdzcow z kosmosu przed podbojem ziemi. Gry te miaty w domysle zarabia¢
na siebie. Gracz wrzucal do automatu ¢wier¢ dolara i najlepiej, gdyby pieniadze te
utracil juz w pierwszych minutach gry. Nastepnie, by gra¢ dalej, musial wrzuca¢
kolejne ¢wierédolaréwki. Ten model rozgrywki nie moégl pozwoli¢ sobie na jakies
dluzsze wprowadzenie gracza w to, co robi i po co to robi. Byla to po prostu zwykla
gra. Pojawienie si¢ domowych konsol, gléwnie A2600, dato twércom gier nowe
pole do popisu. Od teraz gracza nie gonil juz czas, nie byto potrzeby wrzucania
¢wier¢dolaréwki, aby przedtuzy¢ gre. Mozna byto wiec stworzy¢ gre przygodowsa.
Pierwsza tzw. przygodowka to Colossal Cave Adventure, stworzona poczatkowo
na komputer PDP-10. Po uruchomieniu gry, ukazuje sie $ciana tekstu. Pierwsze
zdanie brzmi: ,,Stoisz na koncu drogi obok niewielkiego budynku, otoczony przez
las”. Nie ma tu zZadnej graficznej ilustracji. Cata rozgrywka opiera si¢ wylacznie na
interfejsie tekstowym. Gracz czuje si¢ troche tak, jakby czytat interaktywna ksigzke
lub sam uczestniczyl w procesie pisania. Nikt nie méwi mu co ma zrobié. Wpisu-
jac polecenie za pomocg klawiatury, moze rozmawia¢ z napotkanymi postaciami,
otwiera¢ zamki lub wybra¢ dalsza droge. W ten sposdb poznaje $wiat, znajduje
i wykorzystuje przedmioty oraz rozwigzuje zagadki.

To bylo co$ nowego. Przez to, ze gra powstala z dala od gléwnego nurtu roz-
grywki, ktory w tym czasie polegal gtéwnie na przebijaniu piksela z jednej strony
na drugg, nie zostala nalezycie doceniona. Oczywiscie napisano ja na kompute-
rze, ktéry w tym czasie znajdowal sie tylko na wigkszych uniwersytetach w USA,
np. na MIT. Autor gry, Will Crowther, stworzyl mape do $wiata gry na podstawie
Mammoth Caves — kompleksu jaskin w Kentucky*. Colossal Cave Adventure moz-

# P. Mankowski, op. cit., s. 91.
2 W 1972 r. okazalo sie, ze istnieje polaczenie migdzy Mammoth Cave System i Crystal Cave System. Jaski-
nie te tworzg najdtuzszy do dzisiaj kompleks podziemnych korytarzy, ponad 587 km. W ekspedycji, podczas kto-
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na uzna¢ za pierwsza produkcje interaktywna®. Z czasem gra odniosta olbrzymi
sukces i wydawano jej wersje na kolejne platformy. Na jej podstawie uczyly sie za-
stepy programistow w latach 80. XX w. Gra jednak zajmowata 300 KB pamigci, co
jak na owe czasy bylo wartoscig ogromng i nie dalo si¢ jej zmiesci¢ na 6wczesnych
konsolach.

Dopiero w 1979 r. Warren Robinett, wielki fan Colossal Cave Adventure, stwo-
rzyt Adventure — pierwsza gre przygodowa na konsole. Musiata by¢ ona mniejsza
od pierwowzoru, by zmiesci¢ si¢ w miniaturowej pojemnosci konsoli. Autor zrezy-
gnowal wiec ze $ciany tekstu i dodal obraz. Bohater mial wyglad kolorowego pik-
sela. Mogl on przemierza¢ wielka kraine, w ktorej znajdowatl sie: zamki, zamkniete
komnaty, lochy itd. Z tg jednak rdznica, ze tym razem gracz widzial wszystko, nie
musial sobie tego wyobraza¢. Gra sprzedala si¢ w milionie egzemplarzy*.

Robinett zastynat tez z pierwszego easter egga® w historii gier wideo. W ukry-
tej komnacie dodat napis ,,Created by Warren Robinett” (Stworzone przez Warre-
na Robinetta). Dlaczego tworca zadal sobie tyle trudu i tworzyl ukryte komnaty,
aby podpisa¢ si¢ pod swojg gra? Atari, szczegolnie w czasach gdy prezesem byt
Kasser, mialo specyficzny system odnoszenia si¢ do tworcow gier. Mianowicie, fir-
ma nie chciala, aby autorzy podpisywali sie pod swoim dzietem. Na gotowym pro-
dukcie widnial napis gra xxx stworzona przez Atari. W razie konfliktu z tworca,
gdy ten domagalby sie np. wiekszych pieniedzy, firma mogta po prostu go zwolni¢
i zastgpi¢ innym. Nikt nie chcial pozwoli¢ na to, Zeby kto$ zbudowal swoja wlasng
marke, jak pozniej Sid Meier czy Hideo Kojima. Jednak wydaje sie, ze kazdy twor-
ca pragnie by¢ zapamietany. Nie inaczej bylo w przypadku Robinetta. W jaki spo-
s6b magl sie podpisa¢ pod swoim dzietem, skoro firma, dla ktérej pracowal, nie
pozwalala mu na to? Sprytny programista postanowil tak ukry¢ swéj podpis, aby
pozniejsi testerzy gry nie mogli go znalez¢. Bardzo podobnie jak w czasach PRL-u,
kiedy to niektdrzy artysci musieli przemycac¢ rozne tresci antykomunistyczne tak,
aby czytajacy je cenzor nie madg} si¢ zorientowad, ze takie tresci tam sg. Sumienni
gracze, ktorzy znali juz cale Adventure od podszewki, mogli dostac si¢ do ukrytej
komnaty z podpisem.

Problem z nieumieszczaniem nazwisk autoréw na gotowych pudelkach z gra-
mi nasilil si¢, kiedy Warner zakupil Atari. Wtedy to zredukowano roletwdrcow

rej doszto do odkrycia tego polaczenia brata udzial zona Willa. Pomyst na napisanie gry przyszedt po rozwodzie
z nig, gdy Will starat sie utrzymac dobre relacje z cérkami i postanowit odtworzy¢ jaskinie, w ktérych jego zona
dokonata tego odkrycia. Pierwsza na $wiecie gra przygodowa nie byta wiec fantastyka, a opisem realnego $wiata.
Dopiero potem za namowa kolegi z pracy w projekt tchnieto troche elementéw fantastyki, aby gra byta ciekawsza.
Zob. P. Mankowski, op. cit., s. 48.

» Interaktywny to znaczy dajacy odbiorcy wiele mozliwoéci dzialania w $wiecie przedstawionym. Te mozli-
wosci budowaly wiez miedzy graczem, a wydarzeniami przedstawionymi na ekranie.

% M.J.P. Wolf, Genre profile: Adventure Games, [w:] The video Game explosion. A history from Pong to Play-
station and Beyond, red. M.J.P. Wolf, London 2008, s. 81.

¥ Easter egg to jajka wielkanocne. W branzy gier te jajka oznaczaja przerézne poukrywane nawigzania do
rzeczywistosci, do innych gier, do waznych wydarzen. Pierwsze jajka stuzyly do podpisywania swoich dziel po-
dobnie jak to bylo w przypadku Warrena Robinetta. Z czasem easter eggi mialy na celu pokazanie tworcow, tzn.
np. jakie$ cialo mialo twarz znanego autora gry. Mozna to poréwna¢ do pracy Alfreda Hitchcooka, ktdry zawsze
gral epizodyczne postacie w swoich filmach. Dzi$ jajka wielkanocne strasznie sie rozrosty, staly sie¢ tez latwiejsze
do odnalezienia i s3 dodatkowym ,,smaczkiem” dla uwaznych graczy.
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do rangi zwyktych robotnikéw. W 1979 r. grupa czterech czotowych programi-
stow Atari postanowila porozmawia¢ o problemie z prezesem. Zazadali tantiem od
sprzedazy gieralbo umieszczenia ich nazwisk wraz z krétkimi notkami biograficz-
nymi na instrukcjach do gier. Kasser odrzucil propozycje méwiac, ze nie sg warci
wiecej niz ludzie stojacy przy linii produkcyjnej. Dodal: ,Catkowicie rozumiem
ambicje ludzi kreatywnych, bo kiedys sam pracowatem z twoércami recznikow”*.
Po takiej odpowiedzi ponizeni programisci postanowili dotaczy¢ sie do powstaja-
cej firmy Activision. Jej prezesem zostal menadzer z przemystu muzycznego, Jim
Levy. Staral si¢ on zbudowac¢ silny i utalentowany zespdt, w ktérym tworcy nie
byliby anonimowi. W tajemnicy rozmawial z czolowymi programistami z Atari
i przekonywat ich do tworzenia wlasnych projektéw, sygnowanych ich wlasnym
nazwiskiem pod marka nowego studia. Gdy tylko znalazly si¢ pieniadze na pro-
jekt, poszczegdlni tworcy migrowali z Atari do Activision. W nowym miejscu pra-
cy mieli zagwarantowang swobode tworcza. Kazda gra wydawana przez nowg fir-
me miala instrukcje, na ktérej znajdowala sie krotka nota biograficzna dotyczaca
tworcy wraz z jego autografem?. Levy chcial, aby autorzy stali si¢ wérdd graczy
gwiazdami poréwnywalnymi z tymi z branzy muzycznej, z ktorej przeciez sam sig
wywodzit.

Na targach CES w 1980 r. Activision przedstawito swoje pierwsze gry. Wydarze-
nie te tak wspomina Michael Katz, 6wczesny szef marketingu Mattel Toys: ,,Byto
tak wiele kartridzy oferowanych przez Atari, ze nie moglismy sobie wyobrazi¢, by
jakikolwiek konsument chcial kupowa¢ kartridze od nieznanej firmy. Zwlaszcza,
ze nikt nie potrafit dostrzec réznic w grafice, a kartridze od Activision byly droz-
sze 0 3-5 dolaréw”*. Dodatkowo jesienig 1980 roku Atari pozwalo nowg firme do
sadu. Prawnicy giganta argumentowali, ze to ich klient stworzyl domowg konso-
le A2600 i ma do niej pelne prawo patentowe, wobec czego Activision nie moze
tworzy¢ na te maszyne gier. Proces z 1980 roku stanowi jeden z wazniejszych ele-
mentow historii gier wideo. Oto tworca sprzetu pozywa tworce oprogramowania
przeznaczonego na ten sprzet. Ostatecznie proces wygrato Activision i od tej pory
kazdy mogl tworzy¢ gry na sprzet firmy Atari. Juz w 1982 r. na targach CES byto
50 niezaleznych od siebie firm tworzacych gry wideo. Jest to jeden z czynnikow
sktadajacych sie na tragiczne wydarzenia 1983 r.

Gry od Activision, mimo Ze nie réznity sie¢ mocno od tych produkowanych
przez Atari, mialy w sobie to cos$. Wiele z nich zostalo zapamietanych. Wsréd 10
najlepiej sprzedajacych sie gier na A2600°' wediug IGN, dwie zostaly wyproduko-
wane przez programistow z Activision. Pitfall oléniewal pomystowym sposobem
na rozgrywke i bardzo dobrg grafika. Gra stworzona przez Davida Cranea jest
przyktadem nieszablonowego myslenia. Wcielamy si¢ bowiem w bohatera o imie-
niu Harry Pitfall, ktéry jest odpowiednikiem Indiany Jonesa. Jego zadaniem jest

% P. Mankowski, op. cit., s. 85.

» T. Fahs, The history of Activision, [w:] http://uk.ign.com/articles/2010/10/01/the-history-of-activision,
[dostep: 8 IV 2018].

*S.L. Kent, op. cit., s. 193.

' L. Buchanan, Top 10 best selling Atari 2600 games, 2008, [w:] http://uk.ign.com/articles/2008/08/26/top-
10-best-selling-atari-2600-games, [dostep: 8 IV 2018].
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odnalezienie 32 skarbéw ukrytych w dzungli w ciggu 20 minut uplywajacych na
liczniku gry. Na naszej drodze stoja zbiorniki wodne, ktére nalezy przeskoczy¢
przy uzyciu liany*?, badz tez przebiec po paszczach znajdujacych si¢ w wodzie kro-
kodyli. Gra rzuca nam tez ktody pod nogi, ktore trzeba przeskoczy¢. Ich dotknigcie
nie zabija gracza, a jedynie go spowalnia, sprawiajac, ze traci cenny czas. Pitfall byt
jednym z wczesnych przyktadow wielkoekranowej gry platformowej, co stanowilto
wielki krok naprzéd w stosunku do portéw gier automatowych, ktére wydawalo
Atari.

River Raid z 1982 r. byl gra, ktérej koncept byl tak prosty i genialny, Ze nie mo-
gla sie nie uda¢. Zadaniem gracza jest sterowanie malym samolocikiem u dotu
ekranu, podczas lotu przez coraz bardziej zwezajace si¢ koryto rzeki. Jesli samo-
lot dotknie ladu, rozbija si¢. Po drodze omija¢ trzeba wrogie pojazdy — helikop-
tery, samoloty lub statki. Nalezy tez zbiera¢ paliwo z odpowiednich zbiornikow
umieszczonych na ekranie. Jesli gracz uwaza, Ze ma go wystarczajaco duzo, moze
zestrzeli¢ zbiornik z paliwem, aby otrzyma¢ dodatkowe punkty. Miedzy kolejnymi
segmentami planszy pojawiajg si¢ tez mosty, ktore nalezy zestrzeli¢. Co ciekawe,
gra zostala zakazana w Niemczech w 1984 r. Gracze, ktoérzy grali w nig publicznie,
a nie skonczyli osiemnastu lat, podlegali karze grzywny. W oswiadczeniu wyja-
$niajagcym wpisanie gry na liste cenzorska mozna przeczytaé: ,Gra dostarcza dzie-
ciom paramilitarnej edukacji [...] granie moze doprowadzi¢ do skurczéw mie-
$niowych, nieuzasadnionego gniewu, agresji, rozbiegania mysli i bolow gtowy”™.

Krach

Latem 1982 r. Atari wydalo konwersje automatowego Pac-Mana na A2600. Co
ciekawe, wyprodukowano az 12 mln kartridzy, mimo ze sama konsola rozeszla
sie w tym czasie ,,tylko” w 10 mln egzemplarzy. Liczono na to, Ze Pac-Man stanie
sie KillerApp i ludzie beda kupowa¢ konsole, zeby mdc pogra¢ w ulubiong gre
w domu. Problemem bylo wykonanie. Wszystko dzialalo wolno, duchy gonigce
bohatera bez przerwy migaly (co bylo efektem ciecia kosztow w produkgji tak du-
zej liczby kartridzy). Nawet najwigksi entuzjasci musieli przyznac, ze to co$ nijak
ma si¢ do japonskiego oryginalu. Gra byla przygotowana na szybko ze wzgledu na
przekonanie, zZe Pac-Mana ludzie kupig niezaleznie od jako$ci wykonania. Sprze-
dano 7 mln egzemplarzy, czyniac z jednej z najstabszych gier na A2600, najwiekszy
hit kasowy. Rozczarowani gracze czesto domagali sie zwrotu pieniedzy i przesta-
li ufa¢ Atari. Nie obnizylo to pewnosci siebie zarzadu firmy. Jeden z menadze-
réw chwalil sie publicznie: , Mogtbym wypchac¢ kartridze konskim guanem, a i tak

2 Skojarzenia z Tarzanem sg jak najbardziej na miejscu. Gdy bohater wskakiwat na takg liane, gra wydawata
z siebie dZzwiek przypominajacy krzyk wladcy malp. Stalo si¢ to réwniez charakterystycznym i najbardziej rozpo-
znawalnym motywem gry.

¥ G. Frank, Activisions River Raid - Der perfekteEinsatzplan, 2006, [w:] http://www.videospielgeschichten.
de/riverraid.html, [dostep: 9 IV 2018].
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sprzedalbym milion sztuk™*. Ta pewnos¢ siebie miata niedtugo doprowadzi¢ caly
rynek na skraj upadku.

Latem 1982 r. powstal film Stevena Spielberga ,,E.T”, ktéry z miejsca stal sie
fenomenem kulturowym, podobnie jak wczesniej ,,Star Wars” Amerykanskie
kina wys$wietlaty go przez 10 miesiecy. Film zarobil 350 mln, co przebito rekord
~Gwiezdnych wojen”. Zarzad Atari, widzac tak wielkg jego popularnos$¢, musiat
dziala¢. Za 21 mln wykupiono prawo do zrobienia gry na licencji filmu. Twoércy
chcieli zdazy¢ z wydaniem gry do $wiat. Pozostalo zatem niewiele czasu. Ray Kas-
ser musial znalez¢ programiste, ktory podejmie si¢ misji niemozliwej. Trzeba byto
od podstaw napisa¢ gre w przeciagu 5 tygodni. Wybdr padl na Howarda Scotta
Warshawa, tworce kilku tytutéw na A2600, w tym adaptacji innego filmu Spielber-
ga — ,Poszukiwaczy zaginionej Arki” Gra byla gotowa na czas. Atari w po$piechu
bez zadnych testow, wystalo gre do tloczni, aby zdazy¢ przed swigtami Bozego
Narodzenia.

Tak powstala najgorsza gra w historii. E.T. miato prymitywng grafike, bardzo
prosty i monotonny gameplay, polegajacy na odnajdywaniu kolejnych fragmentow
telefonu. Z samego oryginalu filmowego, w ktérym przeciez byly swietne efekty
specjalne, nie zostalo praktycznie nic. Wyprodukowano 5 mln kartridzy, ale gracze
nie dali si¢ nabra¢ po raz drugi. Sprzedano tylko milion gier, co i tak umiejscowito
E.T. na pigtym miejscu najlepiej sprzedajacych si¢ gier na A2600. Atari, aby po-
zby¢ sie kartridzy, postanowilo zakopa¢ je na wysypisku §mieci w Nowym Mek-
syku®. Po tym jak pod koniec1982 r. Atari i Warner oznajmily, ze wyniki sprze-
dazy za ostatni okres s duzo mniejsze od prognozowanych, wycena Atari w ciaggu
tygodnia spadta o ponad miliard dolaréw. Po tym wydarzeniu lawinowo zaczely
spada¢ notowania innych firm produkujgcych konsole, jak Mattel i Coleco. Wraz
z nastaniem nowego 1983 r. w gazetach pojawialy si¢ nagtowki wieszczace koniec
gier wideo. Atari w nowym roku zwolnifo 1700 ludzi i zmienifo prezesa. Nie dato
sie jednak zatrzymac tego procesu.

Wielka kleska E.T. do dzi$ jest symbolem krachu przemystu gier wideo, ale po-
wodow bylo wiecej. Przede wszystkim przewarto$ciowanie rynku. Roczny popyt
w 1982 r. to okoto 60 mln kartridzy, podczas gdy samo Atari produkowato ich wie-
cej, nie liczac innych wytworcéw. Skutkiem zachlannosci Atari byty wielkie prze-
ceny w sklepach. Kartridze sprzedawano kilka razy taniej niz wynosila ich cena
nominalna. Wraz z wielkim sukcesem A2600 na rynku pojawialo si¢ wiele no-
wych urzadzen, zwykle ze sobg nie kompatybilnych, co dodatkowo dezorientowa-
to i zniechecato potencjalnych nabywcow. Pozycji konsol zaczely tez zagraza¢ mi-
krokomputery, ktdre kusity sloganami typu: ,,Dlaczego kupowa¢ dziecku konsole,
ktéra odciaggnie je od nauki, skoro mozna kupi¢ mu komputer, ktéry przygotuje

3 P. Mankowski, op. cit., s. 142.

¥ Historia o zakopaniu milionéw niesprzedanych kartridzy gdzies na odludnym wysypisku w Nowym Mek-
syku byta przez ponad 30 lat uwazana za miejska legende. W 2014 roku ekipa sponsorowana przez Microsoft
wyruszyla, aby sprawdzi¢ prawdziwos¢ legendy i doprowadzi¢ do ekshumacji ,,grobu Atari’. Misja zakonczyta si¢
sukcesem. Na wysypisku $mieci faktycznie znaleziono kartridze z E.T. oraz innymi grami wielkiej niegdy$ firmy.
Zob. M. Kosman, W Nowym Meksyku odnaleziono kartridze z E.T. - najgorszq grg Swiata, 2014, [w:] http://poly-
gamia.pl/Polygamia/1,96455,15864561,W_Nowym_Meksyku_odnaleziono_kartridze_z_E_T__najgorsza.html,
[dostep: 6 IV 2018].



Zlota era gier arcade 157

dziecko na studia?”*. Takimi reklamami kusil m.in. Commodore w reklamie swo-
jego bestselleru C64. Mikrokomputery staly sie tez tanie dzigki wojnom cenowym
toczonym miedzy Commodore a Atari. Wielu ludzi myslalo tez w tym czasie, ze
branza gier to przemijajacy trend, tak jak hula-hoopy w latach 50.i elektroniczne
zegarki w latach 60. XX w.

Skutki tych wydarzen dla producentéw konsol i gier byly przerazajace. Obro-
ty spadly o 90%. Nie pomogly nawet radykalne obnizenia cen, np. konsole GCE
Vectrex przeceniono ze $199na $49. Z Atari zwolniono Kassera. Nowym prezesem
zostal James Morgan. Nie mial on pojecia o grach. W jednym z wywiadéw po-
wiedzial nawet, Ze w domu nie ma komputera ani konsoli, bo ich nie potrzebuje,
a jego dzieci nie sg wystarczajagcym powodem, aby taki sprzet kupi¢. Dodat tez, ze
jego gtéwnym celem jest przynoszenie firmie zyskéw, a dopiero na drugim miejscu
zapewnianie klientom wysokiej jakosci produktow?’.

Innym, nie do konca wyjasnionym symptomem wspomnianego krachu, stal
sie poczatek upadku salonéw gier. Oczywiscie gldéwng wine ponosi tu Atari, ale
upadek giganta nie ttumaczy tak duzego spadku popularnosci salonéw po 1983 r.
By¢ moze spowodowane bylo to pojawieniem si¢ mikrokomputeréw. Moze po
E.T. ludzie tak bardzo zrazili si¢ do gier, ze woleli zamieni¢ salony na sale kinowe,
a konsole na odtwarzacze VHS. Do takiej sytuacji na pewno przyczynila si¢ tez
prasa, opisujac salony jako miejsca mroczne, pelne bandytéw i zagrazajace mlo-
dziezy. Archiwalne filmy dokumentalne z tego okresu pokazujg wiele zamknietych
salonow. Niektore z nich zostaly przerobione na kluby nocne. Podobne trendy do-
minowaly na calym $wiecie. Wyjatkiem do dzi$ pozostata Japonia, gdzie cyfrowa
rozrywka ,,salonowa” dalej si¢ rozwija. Chociaz tam réwniez przez diugi czas sa-
lony kojarzyly si¢ z brudnymi i obskurnymi miejscami, niemniej jednak z czasem
wyksztalcita sie tam bardzo wysoka kultura grania, stale wspierana przez tworcow,
ktérzy dostarczaja wysokiej jakosci technologie i réznorodne gry. Pomaga takze
wysoki stopien zageszczenia ludnosci w wiekszych miastach, co stwarza idealne
warunki do umieszczania takich maszyn w wielu réznych miejscach.
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N L&
> : ‘: The golden age of arcade games
L7

In the article I'm introducing the golden era of arcade games that took place at the turn of
the 70’s and 80’s. At the beginning I'm describing how the game rooms in those days looked like
and how the games conquered the hearts of Americans. | present how the games came to Japan
and iconic games that were created in this country (Space Invaders, Pac-Man, Donkey Kong). In
the next part of the article, I'm telling the story of Atari VCS creation and I'm writing an outline of
Atari’s activity. Next, | describe the early activity of Activision and its fight with Atari. The article is
finished by the story of a crash in the video game market from 1983, which almost didn't lead to
the collapse of this branch of entertainment.

Keywords: golden age, arcade games, game rooms, Atari, Activision, crash
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‘ 3onoTow BeK apKagHbIX Urp

B cTatbe A npencTaBnAio 3010Ty0 3Py apKagHbIX Urp, KOTOpaa CcoCToANach B KoHue 70-x 1
80-x rogos. CHauana A ONMCbIBalo, Kak BbIMAAENN UTPOBble KOMHATbI B Teé AHW W KaK Urpbl no-
Kopunu cepila amepukaHueB. 1 pacckasbiBato, Kak B AMOHMIO Urpanu Urpbl, 1 B 3TON CTpaHe
6bIn1 co3aaHbl 3HaKoBble Mrpbl (KocMuueckme 3axBaTumky, Mau-MaH, [JoHKK KoHr). B cnepyto-
LLiell YacTmM CTaTbM A paccKasblBato McToputo cosfanua Atapu BLIC, n A nuwy cxemy AeATenbHOCTH
Atapw. 3aTeM A1 ONMCbIBAIO PAHHIOK AeATENbHOCTb aKTUBWXKH 1 ee 60pbby ¢ ATapn.CTaTbA 3aKaH-
YMBaeTCA pPaccka3oM O Kpaxe Ha pbiHKe Buaeourp ¢ 1983 roaa, UTo MOYTH He NPUBENOo K Kpaxy
3TOW OTpac/nn pa3BieyYeHun.

KnioueBble cnoBa: 30110TOM BeK, apkagHble Urpbl, UTPOBble KOMHaTbl, ATapu, AKTUBMXKH,
aBapwA




