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Od prvog poglavlja beskrajne knjige istorije čovečanstva 
pa sve do moderne ere računara, koncept igre i razonode 
je oduvek bio sa nama. Od prostih tabličnih igara drevnog 
Egipta, pa do sportskih nadmetanja i borbi u Koloseumu, 
zabave je bilo na pretek.

Međutim, sa razvojem nauke praćenim industrijskom revo-
lucijom, pronašli smo nešto što nam je zauvek promenilo ži-
vote - računar. Osnova modernih računara nastala je 1936. 
godine, zahvaljujući Alanu Turingu, a kasnije i ostalim na-
učnicima koji su nastavili da daju svoj doprinos industriji.

Nekoliko decenija kasnije, sinula nam je ingeniozna ideja 
da računari ne moraju da budu samo robovi vojske i mul-
timilijarderskih kompanija. Zahvaljujući bogatoj istoriji 
igara kroz vekove i milenijume, sredinom 20. veka došlo je 
do pojave prve video igre, što je bio samo skromni početak 
industrije koja će do 2025. godine vredeti čak 256 milijardi 
dolara!

Video igre iz sredine prošlog veka i moderne ere su kao 
nebo i zemlja, i to je nešto što je opšte poznato. Ipak, taj deo 
istorije ne možemo zanemariti, pošto su se upravo u tom 
periodu testirali rani koncepti koji se i dan danas koriste, 
dok su sami računari doživeli sopstveni procvat i počeli da 
ulaze u domove “običnih ljudi”, takoreći potrošača.

Play! vremeplov sada izlazi iz Zlatne ere i zalazi dublje u 
istoriju video igara, kako bismo se zajedno prisetili njenih 
korena. 

Vežite se, krećemo.

Ova ručica označava 
važne događaje u 
tekućoj godini
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Postoji dosta polemike 
oko toga koja je prva 
video igra ikada. Odre-

đeni broj istoričara bi video 
igrama nazvao naslove iz 70-
ih godina pa nadalje.

Po nama, prva video igra na-
stala je 1940. godine, tokom 
perioda Drugog svetskog ra-
ta. Iste godine prikazana je 
na New York World Fair saj-
mu od strane kompanije We-
stinghouse Electric, a dizaj-
nirao ju je Edvard Kondon.

Slažemo se da je naziv ove 
sprave dosta čudan, ali 
se nikako ne sme zane-

mariti jer se radi o najranijoj 
poznatoj interaktivnoj elek-
tronskoj igri, a ujedno je reč 
i o prvoj igri koja je posedova-
la ekran sa CRT tehnologijom.

Konstruisali su je Tomas 
Goldsmit i Estl Rej Men 
1947. godine, ali nikada nije 
ušla u punu proizvodnju ka-
ko bi postala dostupna široj 
javnosti, već je služila za pri-
kaz nadolazećih tehnologija.

PRVA VIDEO IGRA - NIMATRON CATHODE-RAY TUBE 
AMUSEMENT DEVICE

Prva video igra bila je zasno-
vana na igri Nim, koja je u 
nekoj formi bila prisutna još 
u drevnoj Kini, ali joj pore-
klo nije tačno utvrđeno. Nim 
je matematičko-strateška igra 
za dva igrača koji naizmenič-
no uklanjaju objekte (šibice, 
novčiće) sa gomile. Potrebno 
je uzeti barem jedan objekat u 
svakom potezu, a gubitnik je 
onaj koji uzme poslednji žeton.

Prvi računar koji je ovu igru 
preveo u digitalne okvire je 

Mašina se sastojala iz CRT 
ekrana povezanog sa oscilosko-
pom, a gejmplej se zasnivao na 
kontrolisanju artiljerijske gra-
nate, odnosno određivanju nje-
ne trajektorije u cilju pogađa-
nja mete na ekranu. Caka sa 
ovom igrom i razlog zbog ko-
ga se ne računa kao kandidat 
za prvu pravu video igru, jeste 
jer nije posedovala nikakav di-
gitalni računar ili memoriju za 
pokretanje programa.

Ekran je emitovao zrak ko-
jim je bila predstavljena 

upravo Nimatron, ogromna 
mašina sačinjena od elektro-
mehaničkih releja koja je te-
žila čitavu tonu.

Nimatron je bio samo osno-
va, a cilj je bio prikazati in-
ženjerska i programerska 
dostignuća računara. Me-
đutim, posetioci su bili odu-
ševljeni igrom i želeli su je 
isprobati.

Dobar pokazatelj vedre bu-
dućnosti video igara, zar ne?

Edvard Kondon,  tvorac Nimatrona

granata, a igrač je određi-
vao putanju okretanjem du-
gmića i podešavanjem istih. 
Samim tim, cilj igre je bio 
pogoditi metu ili detonirati 
granatu što bliže meti. Ek-
splozija je prikazana slablje-
njem fokusa zraka i njego-
vim širenjem.

Osim šeme originalnog pa-
tenta, fotografije gejmpleja i 
samog uređaja nažalost ni-
su očuvane. Međutim, sama 
CRT tehnologija je i te kako 
opstala.

Šema originalnog patenta

• Prvi put upotrebljena reč ‘’kompjuter’’
• Utvrđeno da je moljac uzrok kvara u Harvard  
   Mark II računaru, prvi slučaj kompjuterskog ‘’bug-a’’
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Ovo izdanje Retro Play! 
časopisa je puno pr-
venaca, pa u skladu 

sa tim nastavljamo i sa pr-
vim gejming računarom zva-
nim Nimrod. Ovaj naziv po-
tiče iz Biblije, gde je Nimrod 
prikazan kao veliki vladar i 
moćan lovac, skladno za prvi 
gejming računar.

Nimrod je kreiran u Ujedi-
njenom Kraljevstvu od stra-
ne firme Ferranti za britan-
ski festival 1951. godine. 
Ovaj računar je izrađen na 

osnovama Nimatrona, i ta-
kođe je služio za igranje igre 
Nim. Nimrod je takođe omo-
gućio posetiocima da zaigra-
ju partiju igre Nim protiv ve-
štačke inteligencije, tako što 
bi tasterima na panelu bira-
li svoj potez a zatim bi čekali 
na potez računara.

Ipak, Ferranti je želeo da pri-
kaže svoj napredak na polju 
dizajna kompjutera i progra-
miranja, a ne da zabavi po-
setioce festivala. Samim tim, 
brzina kalkulacija se mogla 

Demonstracija Nimrod računara na sajmu u Berlinu

smanjiti tako da su igrači 
tačno mogli da vide šta raču-
nar radi pre nego što povuče 
svoj potez. Naravno, igrači-
ma se dopala sama pojava da 
se igra može igrati protiv ne-
koga ko nije čovek, a Ferranti 
je već tada Nimrod promovi-
sao kao računar brži od misli.

NIMROD 
RAČUNAR I IGRA NIM

BERTIE THE BRAIN
Da li ste znali da Iks-

oks datira još iz vre-
mena drevnog Egipta 

(oko 1300 godine p.n.e.)? Kroz 
istoriju ostao je izuzetno po-
pularan kao jednostavna igra 
za dva igrača koji koriste X 
i O simbole, sa zadatkom da 
spoje tri ista znaka u nizu na 
3x3 mreži, vodoravno, usprav-
no ili dijagonalno. Verujemo 
da je svako od vas odigrao ba-
rem jednu partiju Iks-oksa!

Sama popularnost igre bila je 
dovoljna da dobije tu čast da 

postane jedna od prvih video 
igara u istoriji. Džozef Kejts 
je 1950. godine za kanadsku 
Nacionalnu egzibiciju kreirao 
Bertie the Brain, računar vi-
sok četiri metara koji je omo-
gućio posetiocima da zaigra-
ju Iks-oks protiv veštačke in-
teligencije.

Pravila ove video igre se ni-
su razlikovala od originala. 
Igrači su brojčanikom birali 
poziciju narednog poteza na 
mreži sa 9 polja gde bi plasi-
rali svoj simbol O, koji je bio 

prikazan svetlima na odabra-
nom polju. Nakon igračevog 
poteza usledio bi i potez raču-
nara, koji je bio označen kao 
Electronic Brain. Bertie the 
Brain je nudio više nivoa te-
žine, a najteži nivo je bio di-
zajniran tako da igrač ne mo-
že da pobedi mašinu.

Nakon ove egzibicije, Bertie 
the Brain mašina je rastav-
ljena i ubrzo zaboravljena, ali 
je trag koji je ostavila i te ka-
ko uticao na dalji tok istorije 
video igara.

Šema mašine sa potpisom izumitelja, Džozefa Kejtsa
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Kako je hladni rat po-
stepeno kuljao, tako 
su se obe strane bo-

rile za što veća unapređe-
nja na polju nauke i tehnike. 
MIT Univerzitet u Sjedinje-
nim Državama je u skladu sa 
tim naporima dobio zadatak 
da kreira Whirlwind 1 rači-
nar, i to u saradnji sa morna-
ricom. Trošak izrade ove ma-
šine iznosio je preko 30 mili-
ona današnjih dolara!
Računar je prvobitno krei-
ran zarad navođenja vazduš-
ne odbrane od neprijateljskih 

bombardera, što se kasni-
je proširilo i na druga polja. 
Kao prvi računar sa tada na-
prednim prikazom grafike u 
realnom vremenu, bio je odli-
čan za testiranje igara. 

U procesu obnove sistema ko-
ji se tada koristio, naučnici 
su naišli na verziju igre Blac-
kjack za Whirlwind 1. Kao 
kartična igra sa 52 karte i ci-
ljem da se dobije skor ne ve-
ći od 21, blekdžek je bio odlič-
na igra za testiranje ove ma-
šine. S obzirom da se podaci o 

ovoj igri ne pojavljuju u zva-
ničnom zapisniku Univerzi-
teta, postoji mogućnost da je 
Whirlwind Blackjack nastao 
sasvim ‘’slučajno’’, tokom ‘’pa-
uze od ratovanja’’, kao test 
mogućnosti Whirlwind 1 ra-
čunara.

Računar je prvobitno 
kreiran zarad navođe-
nja vazdušne odbra-
ne od neprijateljskih 
bombardera

BLACKJACK I 
WHIRLWIND 1 RAČUNAR

Nakon Nimroda, firma 
Ferranti je nastavila sa 
inovacijama na polju ra-

čunara i kompjuterske tehnike, 
kreiravši Ferranti Mark 1. Ovo 
je postao prvi komercijalno do-
stupni računar za širu namenu, 
a prvi proizvedeni primerak je 
poklonjen Viktorija Univerzite-
tu u Mančesteru.

Ferranti Mark 1 je doneo brži 
proces računanja i veću memo-
riju u odnosu na ostale tada do-
stupne mašine. Ono što je bi-
la zanimljiva inovacija za svoje 
vreme kod Ferranti Mark 1 je-
ste audio signal koji je mašina 
proizvodila kao povratnu infor-
maciju za korisnika. Taj zvuk 
je bilo moguće modifikovati, što 
je Mark 1 činilo prvim uređa-
jem na kojem je nastala kom-
pjuterski generisana muzika, 
sa svojim verzijama God Save 
the King i In the Mood pesama.

Pored kompjuterski generisane 
muzike, tu je bilo prostora i za 
kompjutersku igru. Doktor Ditrih 
Princ je za Mark 1 napisao jednu 
od prvih kompjuterskih igara ba-
ziranih na šahu. Zbog tehnološ-
kih ograničenja, Mark 1 nije mo-
gao simulirati čitavu partiju ša-
ha, već samo mat-u-2-poteza situ-
acije sa preko 1000 mogućih pote-
za. Program je generalno uspešno 
nalazio rešenja, ali sa određenim 
nedostacima, pošto nije prepo-
znavao šah mat i pat situacije.

Jedan od prvih računa-
ra na kome je bilo mogu-
će igrati šah

Mark 1 je prvi uređaj na 
kojem je nastala kompju-
terski generisana muzika

FERRANTI MARK 1  
PRVI KOMERCIJALNO DOSTUPAN RAČUNAR

Ditrih Princ u partiji šaha protiv računara
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Kompjuterske igre koje 
smo do sada opisali su 
sve funkcionisale po si-

stemu promene grafike nakon 
promene trenutnog stanja u 
samoj igri, odnosno kada igrač 
ili računar načine potez.

Igra Pool iz 1954. godine ni-
je funkcionisala tako, već se 
radi o prvom naslovu sa gra-
fikom koja se menjala u re-
alnom vremenu. Kreirali su 
je Vilijam Braun i Ted Luis 
za računar nazvan MIDSAC 
u Mičigenskom Univerzitetu.

Perspektiva igre je bila pti-
čija (pogled odozdo), a kon-
trole su se izdavale džojsti-
kom i tasterom na okreta-
nje. Na ovaj način se pode-
šavala pozicija štapa i jači-
na udarca. Pravila igre su 
bila identična bilijaru iz 
stvarnog života.

Kompjuter je kalkulisao 
kretanje i sudaranje lopti 
na stolu, a one bi nestajale 
kada bi došle do rupe. Igra 
je bila revolucionarna zato 
što je sve ove promene pri-

kazivala u realnom vreme-
nu, bez prekida, oko 40 pu-
ta u sekundi.

Ova igra bilijara, zvana samo 
Pool, u jednom aspektu se nije 
razlikovala od ostalih. Bila je 
kreirana samo da bi pokazala 
snagu i mogućnosti MIDSAC 
računara, i nije se koristila za 
svrhe zabave i razonode.

Prva igra sa grafikom 
koja se menjala u real-
nom vremenu

BILIJAR ZA  
MIDSAC RAČUNAR

OXO ZA EDSAC RAČUNAR
Nakon Bertie the Bra-

in mašine iz 1950. go-
dine, na samom počet-

ku istorije video igara dobi-
li smo još jednu verziju igre 
Iks-oks. Nastala 1952. godi-
ne, igra OXO kreirana je od 
strane A. S. Daglasa, kao na-
učni rad na temu interakci-
je između čoveka i računara. 
OXO se igrao putem rotiraju-
ćeg kontrolera, kojim se bira-
lo jedno od 9 polja na koje se 

plasirao simbol, nakon čega 
bi usledio i potez računara.

Pravila su bila ista, bez razli-
ke u odnosu na igru koju smo u 
detinjstvu svi pikali kada nam 
je bilo dosadno na času. OXO je 
bio dizajniran za EDSAC raču-
nar, koji naravno nije bio name-
njen za komercijalnu upotrebu 
i zabavu, pa je tako i ova igra 
otišla na đubrište istorije na-
kon što je odslužila svoju svrhu.

Zanimljiv podatak vezan 
za EDSAC računar jeste da 
OXO nije jedina igra koja je 
kreirana za njega - tu je bila 
i digitalna verzija igre Dama 
(Checkers). Oba ova naslova 
su zabeležena kao prve igre 
u istoriji koje su bile prikaza-
ne na elektronskom ekranu.

Prva igra koja je kori-
stila RAM memoriju

• Rođen srpski naučnik  
   Voja Antonić, tvorac 
    računara Galaksija
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THE MANAGEMENT 
GAMEKrajem šeste deceni-

je prošlog veka dobili 
smo i korene prve stra-

tegije ikada, kroz igru koju je 
izdala kompanija Carnegie 
Tech 1958. godine za računar 
IBM 650. Reč je o revolucio-
narnom naslovu The Mana-
gement Game.

Igra se koristila u školama 
poslovanja na Karnegi Uni-
verzitetu, pošto je simulira-
la uzbudljivu bitku na tržištu 
između tri kompanije koje po-
sluju proizvodnjom deterdže-
nata. The Management Ga-
me je zahtevao od igrača da 

upravljaju resursima, u ovom 
slučaju proizvodnjom, istra-
živanjem i finansijama, kao 
i budžetima za marketing, 
zaposlene i distribuciju. Ovo 
je interesantan primer jedne 
rane video igre koja se kori-
stila u svrhu obrazovanja.

The Management Game je si-
mulirao tri godine poslovanja 
ovih kompanija, i to ne brzi-
nom današnjih strategija, već 
su za prelazak bila potrebna 
čitava dva semestra, što je bi-
lo dovoljno da ovaj naslov uđe 
u istoriju kao jedna od igara 
sa najdužim životnim vekom. 

The Witcher 3 nije ni blizu!

Kroz period od tri godine kre-
irano je još preko 89 igara ko-
je simuliraju poslovanje kom-
panija, sa sličnim pravilima 
u srži, ali sa drugačijim gra-
fičkim dostignućima.

TENNIS FOR TWO
Jedna od prvih sportskih 

video igara u istoriji po-
javila se 1958. godine. 

Osmislio ju je Vilijam Higin-
botam, a radi se o revolucio-
narnom naslovu Tennis For 
Two. Igra je prikazana na 
sajmu u gradu Brukhejvenu 
kao pokazatelj inovacija sa 
Donner Model 30 računarom 
koji je prvi mogao simulirati 
trajektorije sa uticajem vetra.

Tennis for Two na ekra-
nu prikazuje teniski teren 
iz bočne perspektive, a igra-
či imaju zadatak da podese 
ugao udarca i prebace lop-
tu preko mreže. Podešavanje 

ugla vršilo se prostim zavrta-
njem kontrolera, a komanda 
za udarac se izdavala poseb-
nim tasterom. Ubrzo se po-
javila i novija verzija sa ra-
zličitim stepenima gravitaci-
je, sličnim onima na Marsu i 
Jupiteru, što je dodatno ote-
žavalo gejmplej.

Igra je na osciloskopskom 
ekranu prikazivala sve mo-
guće scenarije, a zahvaljujući 
simulaciji, bilo je moguće vi-
deti i kako izgleda kada lop-
ta udari u mrežu, kao i ka-
da se kretanje promeni zbog 
vetra. Zahvaljujući ovim ele-
mentima, Tennis for Two ge-

neralno spada u definiciju pr-
ve video igre.

Tennis for Two je ostavio zna-
čajan trag u istoriji, ali ni na-
kon razmontirane elektroni-
ke nije zaboravljen, već je to-
kom 70-ih godina bio pred-
met spora između kompanije 
Magnavox i kreatora Vilija-
ma Higinbotama, koji je ste-
kao titulu “Grandfather of 
Video Games”.

Prva igra bazirana 
na tenisu

Prva igra sa prisut-
nom gravitacijom u 
gejmpleju

Jedna od ranih prete-
ča strategija

Za prelazak igre bi-
lo je potrebno čitava 
dva semestra
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IBM 704 CHECKERS
Radeći za IBM, pionir 

machine learning ope-
racije, Artur Semjuel, 

1959. godine sproveo je niz 
istraživanja od kojih je jed-
no dovelo do nastanka sofisti-
ciranog programa za igranje 
igre Dame (checkers) na IBM 
704 računaru. Dama je vr-
sta kombinatorne igre za dva 
igrača na tabli od 100 crno-be-
lih polja, s tim što je u ovom 
slučaju jedan od igrača upra-
vo sam IBM 704 računar.

Ni ova igra nije nastala radi 
zabave, već u svrhu rešava-
nja problema pisanja progra-
ma koji bi na najbolji način 
prikazao upotrebu veštačke 
inteligencije tog doba. IBM 
704 Checkers je postavio te-
melje daljeg razvoja računa-
ra koji bi se koristili u svrhu 
rešavanja strateških i logi-
stičkih problema.

Sa ovim naslovom ozna-
čavamo kraj decenije, ko-

ja nas još uvek nije uvela 
u pravu komercijalnu indu-
striju video igara. Sve igre 
koje smo opisali kreirane 
su ili kao samostalna maši-
na, ili u svrhu prikazivanja 
tehničkih dostignuća. Me-
đutim, svakako nismo sme-
li da ih izostavimo, jer su 
bile od presudnog značaja 
za dalji razvoj moderne gej-
ming scene koju danas po-
znajemo.

Artur Semjuel u partiji dama protiv računara

MOUSE IN THE MAZE
Krajem decenije dobi-

li smo i prvog pravog 
karaktera u video igri. 

Bio je to miš u igri zvanoj Mo-
use in the Maze, kreiranoj to-
kom 1959. godine za TX-0, je-
dan od prvih računara koji je 
umesto vakuumske cevi kori-
stio tranzistore.

Po naslovu verovatno mislite 
da u igri kontrolišete miša, ali 
to nije slučaj. Zapravo, gejm-
plej se zasniva na konstruk-
ciji lavirinta na mreži forma-
ta 8x8 pomoću svetlosne olov-
ke, najranije preteče Stylusa. 
Ujedno je potrebno postavi-
ti komadiće sira kroz lavirint 
koje miš treba pronaći.
Nakon završene faze pripre-
me, virtuelni miš biva oslo-
bođen i kreće u potragu za si-

rom. Miš potragom gubi ener-
giju, ali pamti putanju kojom 
je išao kako bi u narednim 
pokušajima bio što efikasni-
ji (preteča roguelite igara?). 
Dosta zanimljiv koncept koji 
se pojavio jako rano u istoriji 
video igara.

Mouse in the Maze je nastao 
kroz seriju eksperimenata, 
odakle smo dobili i druge vi-
deo igre, kao što je novo izda-
nje Iks-oksa, koje se umesto 
tastera protiv računara igra-
lo svetlosnom olovkom.

Prva igra sa animi-
ranim karakterom

Jedna od prvih igara 
koja se igrala svetlo-
snom olovkom
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Nova decenija donela 
nam je i preteču naju-
ticajnijih naslova Zlat-

ne ere. Upoznajte Spacewar!, 
prvu igru koja simulira borbe 
u svemiru. Razvio ju je Stiv 
Rasel za novokreirani PDP-1 
mikroračunar.

Igrači na raspolaganju ima-
ju 2 svemirska broda, zvana 
Needle i Wedge, koji se me-
đusobno bore u blizini zvezde 
sa jakom gravitacijom. Leteli-
ce poseduju ograničenu muni-
ciju i gorivo za manevrisanje, 
a uz ove revolucionarne ele-
mente, igra je donela moguć-
nost upotrebe sporedne gra-
vitacije za taktičko kretanje.

Kako bi izbegli opasnosti gra-
vitacije zvezde, torpeda i su-
dara sa protivnikom, igrači 
mogu da iskoriste i hypers-
pace kretanje, koje im omo-
gućava da se teleportuju na 
drugu poziciju.

Spacewar! je definitivno naj-
uticajnija i najvažnija igra u 
ranoj istoriji video igara, po-
što je prva donela opciju za 
nadmetanje između 2 igra-
ča, nove elemente, a ujed-
no predstavila i prvi prototip 
gejmpeda.

Spacewar! je i kasnijih godi-
na ostao izuzetno popularan 
u zajednici gejmera, a može-

te ga igrati i dan danas. Kao 
prva svemirska ‘’pucačina’’, 
Spacewar! je direktno uticao 
na nastanak igre Asteroids, 
jedne od najvažnijih arkada 
iz Zlatne ere.

SPACEWAR!Odnos ondašnje SFRJ 
prema rastućem trži-
štu računara bio je po-

malo neuobičajen, sa određe-
nim benefitima, ali i nekim 
nedostacima. Na veliku šte-
tu lokalne industrije, SFRJ je 
uvela rigorozna pravila veza-
na za računare, gde je njihov 
strani uvoz bio strogo ograni-
čen, dok je akcenat bio strik-
tno na razvoju domaćih.

Prvi računar koji je SFRJ 
proizveo nastao je krajem 
50-ih godina prošlog veka, a 
u javnost je pušten 1960. go-
dine. Bio je to CER (Cifarski 

Elektronski Računar)-10, ra-
čunar zasnovan na elektron-
skim cevima, tranzistorima i 
elektronskim relejima. Trošio 
je 60 kW električne energije 
i mogao je da ostvari 50,000 
jednostavnih operacija u se-
kundi.

CER-10 je osmislio prof. Dr. 
Tihomir Aleksić, a kasnije 
je konstruisan na Institutu 
Vinča i Institutu Mihajlo Pu-
pin. Pre Jugoslavije, u Evropi 
su samo Engleska, Nemačka, 
Franciska i Rusija posedova-
le sopstvene originalne digi-
talne računare.

Tokom narednih godina na-
stale su unapređene verzije 
CER računara kako bi se za-
dovoljile potrebe knjigovod-
stvenog tržišta u bankama i 
preduzećima.

Iako je CER serija računara 
ostavila trag na domaću in-
dustriju, vrlo brzo je postalo 
očigledno da ne može da odr-
ži tempo tehnološkog napret-
ka sa ostatkom sveta, te je 
omogućen uvoz stranih raču-
nara. Međutim, to nije stalo 
na put proizvodnji domaćih, 
što se nastavilo i tokom 80-ih 
godina prošlog veka.

Prof. dr. Tihomir Aleksić, 
tvorac CER-10 računara

CER-10 PRVI RAČUNAR SFRJ

Prva igra sa prototi-
pom gejmpeda

Spacewar! je i dalje 
dostupan za igranje

Spacewar! je poznat 
kao jedna od 10 naj-
važnijih igara svih 
vremena
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Početkom 60-ih godina 
počelo je da se pojav-
ljuje sve više i više iga-

ra sa strateškim elementima. 
Jedna od takvih bila je The 
Sumerian Game, tekstualna 
strategija sa ciljem upravlja-
nja resursima i teritorijama.

Ovu igru osmislila je učite-
ljica Mejbel Adis 1964. godi-
ne, koja je kasnije dobila ti-
tulu prvog ženskog dizajnera 
igara. Za razliku od brojnih 
naslova tog doba, The Sume-
rian Game je stvoren u edu-
kativne svrhe, a ne radi testi-

ranja računara i pokazivanja 
njihovih mogućnosti.

U igri postoje tri segmenta, 
čime je prikazan istorijski tok 
vladavine tri kralja u Sume-
ru, 3000 godina pre nove ere. 
U svakom segmentu igra-
či su zaduženi da kroz run-
de raspodele radnike i pšeni-
cu i time se prilagode nasu-
mičnim nesrećama, inovaci-
jama i odlukama koje su do-
neli u prethodnoj rundi. The 
Sumerian Game vremenom 
postaje sve kompleksniji, po-
što uticaj vladara u svakom 

segmentu ostavlja trag u sva-
kom narednom.

The Sumerian Game je prva 
igra sa narativom, a ujedno 
se smatra i za jednu od pre-
teča veoma popularnog žan-
ra strategija, sa elementima 
razgradnje i kontrole resursa.

THE SUMERIAN GAME
Od evropskih država, i 

Poljska je dosta napre-
dovala na polju raču-

narskih tehnologija sa kom-
pjuterom Odra 1003. Kao deo 
napora da se prikažu dosti-
gnuća u računarstvu, Vitold 
Podgorski je kreirao igru Ma-
rienbad, varijaciju igre Nim.

U Marienbad, igrači su se 
nadmetali protiv računara 

u skupljanju šibica sa gomi-
le, gde je onaj koji uzme po-
slednju gubitnik. Za razliku 
od ranijih Nim igara, u Ma-
rienbad je bilo moguće prila-
gođavati broj šibica, sa mak-
simalno trilion šibica u 8 hi-
ljada redova.

Pobediti računar u ovoj igri 
je bilo izuzetno teško, pošto 
je uvek vukao perfektne po-

teze i tako gotovo uvek izla-
zio kao pobednik.

Uprkos tehničkim dostignu-
ćima ostvarenim godinama 
pre, Marienbad nije prete-
rano inovativna igra, jer ni-
je posedovala ekran, već se 
igrala preko varijacije pisaće 
mašine i perforatora koji su 
štampali rezultate i napre-
dak u igri.

Značaj igre Marienbad leži u 
tome što je bilo moguće zapo-
četi partiju sa čak trilion ši-
bica, što je pokazalo rastuću 
moć računara.

MARIENBAD

• Konstruisan Atlas superkompjuter,    
   najmoćniji računar tog vremena

Nastanak ove igre in-
spirisao je film Last 
Year at Marienbad iz 
1961. godine

The Sumerian Game 
je prva video igra sa 
narativom

Ovo je prva igra ko-
ju je dizajnirala žena
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BASIC je porodica pro-
gramskih jezika viso-
kog profila \sa diza-

jnom koji akcentuje jedno-
stavnu upotrebu. Kreiran je 
sa ciljem da se studenti Dar-
tmouth koledža uključe u 
upotrebu računara iako stu-
diraju na poljima izvan nau-
ke i matematike.

Prvenstvena inovacija, odno-
sno potreba koju je BASIC 

zadovoljio jeste time share 
sistematika, u kojoj više ko-
risnika može raditi na istom 
programu. Takođe, ovaj je-
zik je širenjem na mikrora-
čunare ušao u dosta masov-
niju upotrebu, a time je i ra-
čunarstvo u generalnom smi-
slu značajno približio ‘’obič-
nim ljudima’’.

BASIC je pravi rast doži-
veo dolaskom mikroračuna-

ra sredinom 70-ih godina, jer 
su mnogi dizajneri i hobisti 
već bili upoznati sa ovim je-
zikom. Prva verzija ovog jezi-
ka za mikroračunare nastala 
je od strane Monta Davidova, 
Pola Alena i Bila Gejtsa, ime-
na koja će se tek proslaviti.

BASIC se ne koristi još od 
90-ih godina prošlog veka, 
ali je dosta doprineo napret-
ku modernog računarstva 

Bil Gejts i Pol Alen

Džon Kemeni i Tomas Kurc, tvorci 
originalnog BASIC-a

BASIC PROGRAMSKI JEZIK 
NA KOJI NAČIN JE DOPRINEO RAZVOJU VIDEO IGARA

kao takvog i omogućio ubr-
zani razvoj programa i video 
igara tokom 60-ih i 70-ih go-
dina. Može se sa slobodom 
reći da je BASIC program-
ski jezik koji je računare na-
činio ličnim!

Mimo programiranja i upo-
trebe u komercijalne svrhe, 
brojni korisnici su otkri-
li da BASIC može posluži-
ti i za stvaranje programa 
za zabavu, odnosno video 
igara. Pošto je omogućio da 
programi i igre budu napi-
sani za više od jednog spe-
cifičnog kompjutera, distri-

bucija samih igara je bila 
dosta olakšana.

Nažalost, nema mnogo de-
talja o prvim BASIC igra-
ma, sem toga da su krei-
rane iz srži interesovanja 
tadašnjih mladih develo-
pera. Prva igra ikada na-
pravljena u BASIC okruže-
nju jeste bejzbol simulaci-
ja, sa prostim elementima 
udaranja lopte i skraćenim 
pravilima. Zatim je usledi-
la bingo igra, a potom i si-
mulacija košarke, takođe 
sa skromnim elementima, 
ali dobrim za svoje doba. 

Sa širenjem BASIC-a tokom 
naredne decenije, dobili smo 
sve više igara kroz ovaj pro-
gramski jezik, kojima posve-
ćujemo naredne stranice ovog 
specijala.

BASIC je prvi doneo 
sistem u kojem više 
korisnika može radi-
ti na istom programu

Bil Gejts je napisao 
prvu verziju BASIC-a 
za mikroračunare
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Arkade su sa nama još 
od 40-ih godina, ali ne 
u pravom smislu te 

reči. Počeci pravih arkadnih 
igara sežu u davnu 1966. go-
dinu, kada su SEGA i Namco 
predstavili svoj veliki hit Pe-
riscope, u Japanu poznat kao 
Torpedo Launcher. 

Periscope je ratna simulaci-
ja u kojoj igrači preuzimaju 
kontrolu nad podmornicom, 
sa zadatkom da potope ne-
prijateljske brodove. Igrači bi 
nišanili brodove pomoću peri-
skopa, a potom navodili palj-

bu torpeda. Torpeda su bila 
predstavljena tankim oboje-
nim linijama, a pri njihovoj 
paljbi igra je ispuštala zvuč-
ne efekte.

U svakoj rundi na raspolaga-
nju je bilo ukupno 5 torpeda, 
a zanimljivo i to što je igra 
podržavala do tri igrača, ko-
ji su istovremeno mogli da se 
takmiče za što bolji rezultat.

Ova arkada je bila neočeki-
van uspeh za SEGU, i brzo je 
ostvarila ogromnu popular-
nost u Japanu. Međutim, pra-

vi procvat doživela je u Sjedi-
njenim Državama, sa cenom 
od svega 25 centi po parti-
ji. Periscope se upravo može 
smatrati zaslužnim za popu-
larizaciju ove cene u mašina-
ma koje su radile na novčiće.

PERISCOPE PROTOTIP PRVE KONZOLE
BROWN BOX
Krajem 60-ih godina vi-

deo igre još uvek nisu 
postale popularne jer 

je njihova distribucija bila 
dosta teška, a i sam reperto-
ar je bio prilično siromašan. 
To se promenilo 1967. godi-
ne, kada se izumitelj po ime-
nu Ralf Baer dosetio da spoji 
tada široko rasprostranjenu 
zabavu za mase, televiziju, i 
video igre.

Televizor se u ovom periodu 
nalazio u domovima miliona 

i miliona Amerikanaca. Ralf 
Baer je tada počeo da istražu-
je njegove mogućnosti, i kako 
može poslužiti za više od pro-
stog, pasivnog gledanja. Ta-
ko je nastao Brown Box, pro-
totip prvog multiplejer i mul-
tiprogramskog uređaja za vi-
deo igre.

U izgradnju konzole, tada 
malenog kućnog uređaja, bi-
lo je uloženo 2000 dolara u 
tadašnjoj vrednosti. Iako je 
reč o prototipu, ova konzo-

la je imala jednostavan i in-
tuitivan sistem kontrola ko-
ji je i dan danas u upotrebi. 
Brown Box je imao nekoliko 
igara u ponudi - ping pong, 
dame, pucanje meta i 4 razli-
čite sportske igre.

Igre su bile dosta skromnog 
formata i nisu ostavile zna-
čajan trag, ali je Brown Box 
i te kako otvorio put ka ra-
zvoj konzola i industrije ka-
kvu danas imamo na do-
hvat ruke.

Ralf Baer, tvorac Brown 
Box-a

Jedna od prvih pra-
vih arkadnih igara

Periscope je popula-
rizovao upotrebu nov-
čića od 25 centi za 
plaćanje

Brown Box je prete-
ča prve komercijalne 
konzole - Magnavox 
Odyssey
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Virtuelna realnost je 
dosta uznapredovala 
proteklih godina, ali 

još uvek nije ušla u masov-
nu primenu. Danas na ras-
polaganju imamo VR head-
sete kao što su Oculus Quest 
2, Valve Index i mnoge dru-
ge, a počele su da se pojav-
ljuju i VR exclusive igre po-
put Half-Life: Alyx.

S obzirom da su uređaji za 
VR i dalje slabo pristupač-
ni zbog njihove visoke cene, 
nama ostaje samo da vidi-
mo kada je zapravo počelo 
istraživanje ove tehnologi-
je, posebno u kontekstu vi-
deo igara.

Verovali ili ne, počeci VR 
tehnologije sežu još u dav-
nu 1968. godinu, sa maši-
nom The Sword of Damocles, 

na kojoj je bilo moguće ‘’igra-
ti’’ neimenovanu, ranu prete-
ču VR igara. Igra je bila tako-
reći izuzetno primitivna i pro-
sta, ali dosta uzbudljiva za to 
vreme. Ona je omogućila igra-
čima da istražuju wire-frame 
sobe u 3D formatu. Nažalost, 
pošto je igra izgubljena, nije 
poznato više detalja o tome 
šta je dodatno nudila.

S obzirom da se radi o samim 
počecima, tehnologija je bila 
dosta nova i neistražena, a 
ova prva iteracija VR uređa-
ja je bila ogromnih proporci-
ja, o čemu govori sam detalj 
da je uređaj morao biti pri-
kačen na ogromnu mehanič-
ku konstrukciju koja je drža-
la “kacigu”.

Iako primitivan, The Sword 
of Damocles je i te kako bio 

značajan za razvoj VR tehno-
logije. Upravo je ovaj uređaj 
bio preteča prvog pravog VR 
headseta, NASA Virtual Re-
ality Headset iz 1985. godi-
ne, koji je konstruisala upra-
vo NASA.

THE SWORD OF DAMOCLES

• Osnovana kompanija Intel
• Prvi put demonstrirana 
   upotreba kompjuterskog miša
• Izašao film 2001: A Space Odyssey

The Sword of Damoc-
les je preteča moder-
ne VR tehnologije

Iste godine kada se odi-
grala misija Apolo 11, 
kada je čovek prvi put 

kročio na tlo Meseca, Ken 
Tompson je osmislio video 
igru Space Travel za GE-
635 računar.

Za razliku od Spacewar-a, 
Space Travel je bila mirolju-
biva igra bez borbi, gde se gej-
mplej vrteo oko putovanja po 
dvodimenzionalnom svemiru. 
Letelica se pratila iz ptičije 
perspektive, a igrač kontro-

lisao smer kretanja broda i 
njegovu brzinu, uz opciju sle-
tanja na druge planete i sate-
lite Sunčevog sistema.

Kada je reč o mehanici sleta-
nja, igrač je morao da obra-
ti pažnju na brzinu prilaska 
planeti kao i na gravitaciju 
koja je takođe bila značajan 
faktor. Bilo je potrebno pri-
lagoditi se planeti sa najja-
čom gravitacijom i na osno-
vu nje formirati trasu sleta-
nja. Space Travel se zbog ovo-

ga smatra za jednu od prvih 
simulacija sa realističnom fi-
zikom. Kasnije je bio porto-
van na PDP-7 računar.

Igra je bila dosta prosta, i jed-
na od prvih sa free roam me-
hanikom, bez precizno odre-
đenog cilja. Iako nikada nije 
ušla u komercijalnu upotre-
bu, možemo reći da je defini-
tivno uticala na razvoj sve-
mirskih simulacija.

SPACE TRAVEL

• Osnovana ARPANET mreža,    
   preteča današnjeg interneta

Space Travel se poja-
vio iste godine kada 
je čovek prvi put kro-
čio na tlo Meseca 
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GALAXY GAME
Početkom 70-ih godina 

svemirske igre su i da-
lje bile u žiži intereso-

vanja programera, kao i pu-
blike. Tada je nastao Galaxy 
Game, nadogradnja na Spa-
cewar! iz 1962. godine.

Gejmplej se nije preterano ra-
zlikovao od onog u Spacewar!. 
Dva igrača su na raspolaganju 
imala dva broda koje su kontro-
lisali u pokušaju da eliminišu 
neprijatelja, a da pritom izbe-
gnu gravitaciono polje zvezde.

Iako se radi o, da kažemo, 
nekoj vrsti ‘’rimejka’’ ili ‘’klo-
na’’, Galaxy Game je bio i te 
kako značajan. Bio je jedan 
od prvih komercijalno dostu-
pnih arkada sa opcijom pla-
ćanja putem žetona, sa sop-
stvenim ‘’main menu’’ poste-
rom. Takođe, Galaxy Game 
je prva video igra sa vektor-
skom grafikom.

Kao i Spacewar!, i Galaxy 
Game je bila multiplejer igra, 
ali igrači su imali mogućnost 

i da se oprobaju u singlplejer 
modu za vežbu.

Kao jedan od začetnika ar-
kada, Galaxy Game je posta-
vio temelj za mnoge popular-
ne naslove iz Zlatne ere vi-
deo igara, kao što su Space 
Invaders, Donkey Kong, Pac-
Man, i mnogi drugi.

Svega dva meseca nakon 
Galaxy Game-a pojavi-
lo se ostvarenje Compu-

ter Space, prva komercijalno 
dostupna arkadna video igra 
sa masovnom proizvodnjom.

Kao još jedna ‘’svemirska 
igra’’, i Computer Space vuče 
svoje korene iz prošlodecenij-
skog ostvarenja Spacewar!, 
ali ne prati blisko njene ide-
je. Putujući po beskrajnom 
prostranstvu svemira, igrači 
su imali zadatak da se izbore 
sa najezdom letećih tanjira 

sa ciljem da ostvare što više 
pogodaka za određeno vreme.

Prva verzija ove arkade uključi-
la je borbu protiv kompjuterski 
vođenih letelica, koje su imale 
impresivan set poteza za kre-
tanje. Kasnije se pojavio i mod 
za dva igrača, koji su se nad-
metali za što veći high score. 

Dizajn Computer Space arkad-
nog kabineta bio je izrazito fu-
turistički, sa eksterijerom od fi-
berglass-a i jarkim bojama. Set 
kontrola sastojao se iz džojstika 

i dugmića za izdavanje koman-
di poput ispaljivanja raketa.

Ako ne računamo igre koje 
su koristile isečke iz igranih 
filmova, Computer Space se 
smatra za prvu digitalnu vi-
deo igru sa zvukom.

COMPUTER SPACE

Prva arkada koja je 
radila na žetone

Prva komercijalno 
dostupna arkadna 
video igra

Prva digitalna video 
igra sa zvukom

• Intel proizveo prvi  
   mikroprocesor - 4004
• Floppy diskovi ulaze u 
   komercijalnu upotrebu
• Poslat prvi e-mail 
   putem ARPANET mreže



28

STAR TREK
Originalna Star Trek 

serija se na malim 
ekranima prvi put po-

javila 60-ih godina prošlog 
veka. Pored ogromnog ko-
mercijalnog uspeha, dokaza-
la je da je još na početku gej-
ming ere postojala želja da se 
nešto popularno, poput seri-

je, prenese u neki drugi me-
dijum zabave.

Star Trek iz 1971. godine je 
tekstualna video igra u kojoj 
igrači komanduju USS En-
terprajzom sa zadatkom da 
eliminišu neprijateljske bro-
dove predvođene Klingonci-

ma. Svaka partija u igri po-
činje sa različitim brojem ne-
prijatelja, baza i zvezda u ga-
laksiji, koja je prikazana kao 
8x8 mreža, gde jedno polje 
predstavlja jedan kvadrant 
koji se dalje deli na 8x8 sek-
tore.

Ovaj naslov je za svoje vre-
me posedovao dosta zanimlji-
vih mehanika, poput troše-
nja energije sa svakim na-
padom, zvezda koje apsorbu-
ju torpeda, kao i kalkulato-
ra koji pomaže da se odredi 
ugao paljbe. Igra se završava 
kada igrači unište sve Klin-
gonske brodove ili kada iste-
kne vreme.

Tri godine kasnije pojavila se 
i Super Star Trek verzija igre, 
koja je donela značajna proši-
renja u vidu naprednijeg inter-
fejsa, navigacije, kretanja ne-
prijatelja i sličnih elemenata 
koji su načinili igru još boljom.

USS Enterprise (NCC-1701)

Prva Star Trek 
video igra

Igra je bila porto-
vana na brojne ra-
čunare tog vremena
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Nakon originalne ide-
je Ralfa Baera koja je 
povezala video igre i 

televizore, 1972. godine po-
javila se i prva komercijal-
na kućna konzola kompanije 
Magnavox, koja je obeležila 
početak prve generacije kon-
zola - Odyssey.

Kao i prototipni Brown Box, 
i Magnavox Odyssey je dola-
zio sa parom četvrtastih kon-
trolera za do dva igrača. Na 
televizijskom ekranu konzola 
je prikazivala tri tačke i jed-
nu liniju, čije su pozicije va-
rirale u zavisnosti od odabra-
ne igre. Kako je prikaz bio mo-
nohromatski, Igre su takođe 
posedovale posebne, prozirne 

prekrivače, koji su imali ulo-
gu dodatnih vizuelnih eleme-
nata, koje bi igrači lepili pre-
ko ekrana svojih televizora. 
Imajući u vidu tehnička ogra-
ničenja konzole, ovo je bio ve-
oma interesantan metod ‘’una-
pređenja grafike’’. Na primer, 
prekrivači za sportske igre Fo-
otball i Hockey su se razliko-
vali po tipu terena za igranje.

Pored Football i Hockey, za 
Odyssey je izdato još preko 
20 igara, kao što su Tennis, 

Simon Says, Haunted Hou-
se, Shooting Gallery, Ski, Ta-
ble Tennis, i mnoge druge. 
Interesantno je da je Table 
Tennis poslužio kao inspira-
cija za Atarijevu arkadu Po-
ng, koja se pojavila iste go-
dine. Igre za Odyssey se ni-
su nalazile na standardnim 
kertridžima, već malim elek-
tronskim pločama koje su se 
ubacivale u konzolu.

Odyssey je dolazio i sa doda-
cima standardnim za tablič-

MAGNAVOX ODYSSEY
ne igre, kao što su kockice, 
karte i papirni novac, dok se 
dodatni kontroler u vidu sve-
tlosnog pištolja prodavao za-
sebno. Međutim, Odyssey ni-
je imao zvuk, niti mogućnost 
praćenja rezultata u igrama.

Magnavox Odyssey se proda-
vao po ceni od tadašnjih 100 
dolara, a pre izlaska sa trži-
šta 1975. godine prodato je 
preko 350.000 uređaja. Kao 
takav, Magnavox Odyssey je 
imao ogroman uticaj na dalji 

razvoj kućnih konzola i nji-
hov napredak. Sledeća kon-
zola koja je došla iz kompa-
nije Magnavox bila je Odys-
sey 2, koja je ugledala sve-
tlost dana 1978. godine, u je-
ku Zlatne ere video igara.

Magnavox Odyssey je 
obeležio početak prve 
generacije konzola

Cena konzole bila je 
100$, suma koja bi sa 
uračunatom inflacijom 
danas iznosila oko 620$

Magnavox Odyssey je 
imao prvi svetlosni pi-
štolj za video igre

PRVA KUĆNA KONZOLA
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Posle svog fenomenal-
nog debija, Atari je 
nastavio svoj proboj 

na tržištu igara sa novim ar-
kadama. Druga igra u nizu 
bila je Space Race, arkadna 
trkačina za dva igrača.

Igrači u Space Race kontro-
lišu svemirske rakete, sa ci-
ljem da odlete sa dna do vr-
ha ekrana, usput izbegava-
jući asteroide koji su pred-
stavljeni kao crtice. Pobed-
nik u ovom slučaju nije onaj 
igrač koji ostane živ, već 
igrač koji po isteku tajme-

ra obiđe najviše krugova od 
dna do vrha ekrana.

Svaka ‘’partija’’ koštala je 25 
centi, a igrači su imali moguć-
nost podešavanja broja rundi, 
kao i njihovo trajanje, od 45 se-
kundi do 3 minuta. Iako je bio 
prvenac u žanru trkačkih igara 
sa zaista inovativnim gejmple-
jom, Space Race ipak nije us-
peo da se probije kao uspešna 
arkada, pošto je Atari na kra-
ju prodao svega 1500 aparata.

Ono što je stalo na put uspe-
hu ove igre je, može se reći, 

SPACE RACE
Sedamdesete su bile izu-

zetno uzbudljive po pi-
tanju razvoja gejming 

industrije. Ne samo da smo 
dobili prvu pravu kućnu kon-
zolu, već se pojavila i čuvena 
arkada Pong, jedna od najpo-
znatijih igara u istoriji.

Reč je o sportskoj igri koja 
simulira igranje stonog teni-
sa kroz prostu 2D grafiku sa 
monohromatskim prikazom. 
Iza ove arkade stoji ime koje 
je poznato i dan danas, a to 
je američka kompanija Atari.

Gejmplej funkcioniše tako što 
igrač vertikalno upravlja si-

ćušnom pločicom koja pred-
stavlja reket, sa leve ili de-
sne strane ekrana. Drugi 
‘’reket’’ kontroliše protivnič-
ki igrač ili veštačka inteli-
gencija igre. Kao i u pravom 
stonom tenisu, cilj je udarati 
lopticu i vratiti je protivniku, 
a da pritom ne padne ‘’sa va-
še strane stola’’.

Izuzetno prost gejmplej i 
solidan izazov koji nudi bi-
li su dovoljni da se Pong do-
padne igračima širom sve-
ta, što je dovelo do raznih 
kopija. Može se slobodni re-

PONG
ATARIJEVA PRVA IGRA

ći da je Pong Atariju dao 
jak vetar u leđa.

Pong je ostvario ogroman 
uspeh kao arkada, a kasni-
jih godina i kao kućna konzo-
la, ali ne i bez prepreka, jer 
je Magnavox ubrzo po izlasku 
tužio Atari zbog zloupotrebe 
patenta.

Prva komercijalno 
uspešna video igra

Najstarija igra koju 
možete kupiti na Ste-
am-u

Prva arkadna trkač-
ka igra

Proizvodnja Space Ra-
ce arkada je bila sku-
pa, sa kaputima koji 
su koštali preko 2000$

njen prerani dolazak nakon 
Ponga, pošto su njeni klono-
vi bili daleko uspešniji ne-
go sam Space Race. Jedan 
od uspešnijih klonova bio je 
Taitov Astro Race iz 1973. 
godine.



34 35Play! | Specijal | Decembar 2021. | www.play.co.rs | 

Skoro sve je crno-belo 
oko nas u ovom izdanju 
Play! RETRO časopisa, 

ali ne baš u potpunosti. Te 
davne 1973. godine dobili smo 
prvu kolorizovanu igru u isto-
riji - Gotcha. Ovo je četvrta 
igra kompanije Atari, a osmi-
slio ju je Alen Alkorn, dizaj-
ner koji stoji iza arkade Pong.

Sa gejmplejom sličnom dečjoj 
igri šuge, dva igrača su sme-
štena u lavirint sa zadatkom 
da uhvate jedan drugog. Igrač 
koji juri predstavljen je kva-
dratom na ekranu, dok je igrač 
koji beži prikazan kao plus. 

Zvučni signal bi postajao sve 
učestaliji i intenzivniji kako 
su se igrači približavali je-
dan drugom. Sam lavirint je 
bio dinamičan i konstantno 
se menjao, što je pružalo do-
datan izazov, kako igraču ko-
ji juri, tako i onom koji beži. 
Svaka partija je bila vremen-
ski ograničena, a poeni su 
se dobijali kada igrač uhva-
ti protivnika, ili ako ovaj ne 
bude uhvaćen do isteka vre-
mena.

Iako je bila prva kolorizova-
na igra, Gotcha nije ostva-
rila ogroman uspeh na trži-

štu, sa svega 3000 prodatih 
arkada. Deo zaslužan za ne-
uspeh pripisuje se kontro-
verzi oko igre zbog kontrole-
ra predstavljenih kao ruži-
časte izbočine koje su podse-
ćale na grudi. Možemo slo-
bodno reći da ni promotivni 
poster nije bio ništa manje 
sugestivan!

GOTCHAIako smo pre godinu dana 
dobili neverovatno popu-
larnu Pong arkadu, avan-

ture tekstualnog tipa ostale 
su aktuelne dugi niz godina 
kasnije, sa Hunt the Wumpus 
kao jednom od igara predvod-
nica, pošto važi za naslov ko-
ji je postavio temelje survival 
horror žanra u gejmingu.

Razvijena od strane Grego-
rija Joba za PDP-10 raču-
nar, Hunt the Wumpus igra-
če sprovodi kroz niz mračnih 
pećina povezanih tunelima, 
kojih ukupno ima 20. U jed-
nom od tunela nalazi se stvo-

renje Wupmus koje igrač tre-
ba uloviti. Izazov leži u tome 
što su određene pećine jame 
bez dna, ili dom jatu slepih 
miševa. 

Gejmplej se odvija u pote-
znom (turn-based) maniru, 
sa svakom pećinom nume-
rički označenom, gde igrači 
imaju priliku da biraju gde 
će ići, ili da li će ispaliti stre-
lu. Uspešan pogodak ubija 
Wumpusa, dok ga promašaj 
samo plaši i šalje u neku dru-
gu pećinu. Igrači moraju pa-
žljivo birati svoje poteze, jer 
ako zakorače u pećinu u kojoj 

se nalazi Wumpus, čudovište 
će ih pojesti, baš kao u pravoj 
survival horror igri.

Hunt the Wumpus je porto-
van na druge sisteme i kućne 
računare kao što je TI-99/4A, 
a kasnije je dobio i nekoliko 
nastavaka.

HUNT THE WUMPUS

Hunt the Wumpus se 
smatra prvom igrom 
sa elementima survival 
horror-a

Originalni Hunt the 
Wumpus je napisan u 
BASIC-u

Igra je izazvala kon-
troverzu zbog kontrole-
ra koji su podsećali na 
grudi

Prva kolorizovana igra
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Posle svemirskih tr-
ka i nekoliko uzbudlji-
vih partija stonog teni-

sa, Atari nas je sa arkadom 
Tank odveo na ratno bojište. 
Ova igra je nastala u sarad-
nji sa razvojnom firmom Kee 
Games, koja je ranije proda-
vala Pong klonove.

Tank je arkada za dva igra-
ča koja pripada grupi tako-
zvanih maze igara. Igra-
či su smešteni u lavirint sa 
svojim, pogodili ste, tenkovi-
ma, sa zadatkom da elimini-
šu protivnika. Primarni na-
pad je bacač granata, a na 

bojištu se nalaze i mine koje 
mogu uništiti tenkove. Sva-
ki put kada igrač uništi pro-
tivnički tenk pripisuje mu se 
poen, a pobednik je onaj ko-
ji po isteku vremena stekne 
najviše bodova. Sa svojim za-
raznim gejmplejom, Tank je 
doprineo popularizaciji 1-na-
1 duel igara.

S obzirom na stanje tadaš-
nje industrije, Atari je uvideo 
da se igra Tank mora pojavi-
ti iza nekog drugog imena, te 
je zbog toga stupio u partner-
stvo sa Kee Games. To je po-
moglo popularizaciji ovog na-

slova i prodaji većoj od 10.000 
kabineta, što je Tank načini-
lo najprodavanijom arkadom 
1974. godine. Ubrzo je usle-
dio i nastavak, koji je doneo 
nekoliko inovacija sa opcijom 
da se šema lavirinta menja, 
ali Tank II ni blizu nije ostva-
rio uspeh originala.

TANK
Jedan od najpopular-

nijih, ako ne i najpo-
pularniji žanr u video 

igrama, svakako jesu puca-
čine iz prvog lica. Igračima 
je oduvek bilo zanimljivo da 
uskoče u kožu vojnika i su-
kobe se sa drugima na virtu-
elnom bojištu.

Malo ko zna da koreni ovih 
igara sežu čak u 1973. godi-
nu sa igrom Maze War. Igra 
prikazuje lavirint i pregled 
iz prvog lica u 3D-u, u kojem 
igrači imaju zadatak da pro-
nađu neprijatelje i elimini-
šu ih. Maze War je čak imao 
i minimapu, kao i mehani-
ku virenja iza ugla, gde je 
bilo moguće samo proviriti 

a da pritom ne budete otkri-
veni. Pored toga, Maze War 
se smatra pretečom popular-
nog Deathmatch moda, koji 
danas možete igrati u prak-
tično bilo kojoj multiplejer 
pucačini.

Pored pucačina, Maze War je 
zaslužan i za razvoj RPG iga-
ra iz prvog lica, žanr koji su 
dalje popularizovali Ultima i 
Wizardry iz 1981. godine.

Druga tehnička dostignu-
ća koja je pred tadašnju gej-
ming industriju postavio Ma-
ze War dovela su do nastanka 
sada masivno rasprostranje-
nih multiplejer igara, pošto 
je za igranje korišćena ARPA-

NET mreža, preteča današ-
njeg interneta. ARPANET je 
omogućio da se igrači sukobe 
međusobno, obično studenti 
različitih univerziteta.

Mislite da je ovo impresiv-
no? E pa ni tu nije kraj, jer 
je Maze War sa novim ver-
zijama dobio i sopstveni edi-
tor nivoa, prikaz igrača kroz 
avatara, kao i mod posmatra-
ča (spectator mode).

MAZE WAR

Maze War je postavio 
temelje onlajn multi-
plejer igara

Prva 3D pucačina iz 
prvog lica

Džojstici za Tank su 
kasnije postali stan-
dardni kontroleri prve 
Atarijeve konzole - Ata-
ri 2600

Tank je doprineo po-
pularizaciji 1-na-1 du-
el igara
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Pokušaja simuliranja 
sportova je bilo na 
pretek ranijih godina, 

kao i same košarke, ali ništa 
od toga nije bilo ni blizu igri 
Basketball iz 1974. godine.

Log i čno ,  ge jmple j  Ba -
sketball-a je bio zasnovan 
na košarci. Igrao se meč iz-
među dva tima, kontrolisa-
na od strane dva igrača, sa 
ciljem da se lopta ubaci kroz 
obruč, što je donosilo poene. 
Ova simulacija je posedo-
vala element dodavanja iz-

među timova ali i driblanja 
protivnika.

Osim dobre prezentacije 
jednog sporta u formi video 
igre, Basketball je prva ar-
kada u istoriji koja je dovela 
sprajtove (sprite). Sprajtovi 
su dvodimenzionalni objekti 
ili animacija koji se integri-
šu u veću scenu, i koji mogu 
da se pomeraju po ekranu 
bez da utiču na pozadinu. 
Ovo je značajno unapredi-
lo razvoj igara, kao i njihov 
izgled. Basketball je takođe 

prva arkada sa ljudskim ka-
rakterima.

Što se tiče uspeha same 
igre, Basketball je prva ar-
kada iz Japana koja je dobi-
la licencu u Sjedinjenim Dr-
žavama. Ovo je potez koji se 
ispostavio kao veoma mudar 
za Taito i Midway, pošto se 
Basketball u Americi prodao 
u preko 1400 primeraka, i 
to samo tokom 1974. godine.

BASKETBALL
Brza vožnja i trkanje 

strast su mnogih širom 
sveta, praktično otka-

da su se automobili pojavi-
li, što se eventualno pretoči-
lo u rastući svet video igara. 
Za ovo je ponovo krivac Atari, 
koji je sa Cyan Engineering 
stvorio prvu arkadnu trkači-
nu sa automobilima - Gran 
Trak 10.

Atari se potrudio da vožnja 
bude što realističnija, tako 
da su se kontrole izdavale 
volanom, pedalama za ubr-
zanje i kočenje, kao i me-
njačem brzina. Ipak se ra-

dilo o arkadama u povoju, 
tako da se brzina nije mo-
gla prilagođavati stepenom 
pritiska na papučicu gasa, 
ali je u to vreme stvarno bi-
lo impresivno videti ovaj tip 
“kontrolera”.

Cilj je bio za 105 sekundi što 
brže preći trkačku stazu, ko-
ja je na ekranu arkade vid-
ljiva u celosti iz ptičije per-
spektive, sa ivicama koje su 
prikazane belim linijama. 
Udarac u bankinu zaustav-
lja auto čime se gubi drago-
ceno vreme, a kočnica tu nije 
mnogo pomagala pošto se au-

to nije momentalno zaustav-
ljao, već bi proklizao.

Kao arkada za jednog igrača, 
Gran Trak 10 je u svoje vreme 
bio zaista revolucionaran, po-
sebno zbog kontrola. Međutim, 
uspeh na tržištu nije bio ostva-
ren, već je Atari nakon njegovog 
izlaska poslovao sa gubicima.

GRAN TRAK 10

Prva igra u istoriji ko-
ja je koristila volan za 
kontroler

Gran Trak je igra koja 
je umalo zatvorila vra-
ta kompanije Atari Prva igra sa spraj-

tovima

Prva igra sa ljud-
skim karakterima
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DND
Rastuća popularnost 

minijaturnih tabličnih 
ratnih igara, pre sve-

ga čuvenog Dungeons & Dra-
gons-a, praćena razvojem ra-
čunara, dovela je toga da se 
RPG žanr pojavi i u digital-
nom svetu.

Sredinom sedamdesetih godi-
na u podrumu Southern Illi-
nois univerziteta nastala je 
igra dnd, inspirisana svojim 
pen-and-paper rođakom. Ori-
ginalni D&D je tada izašao 
pre samo godinu dana, a već 
je uspeo da ostavi trag u in-
dustriji video igara. Tako je 

dnd postao prva igra bazira-
na na tabletop Dungeons & 
Dragons-u, napisana u TU-
TOR programskom jeziku za 
PLATO sistem od strane Ge-
rija Vajzenhanta i Reja Vuda.

Kao i u izvornom D&D-u, 
igrači na početku ‘’kampa-
nje’’ kreiraju svog karaktera 
sa kojim ulaze u kompleksnu 
Vajzenvud tamnicu u potra-
zi za blagom. Tamnica se sa-
stoji od nekoliko nivoa u vidu 
lavirinata. Kako su se pre-
lazili nivoi i ubijala čudovi-
šta, igrači su sticali iskustvo, 
postajali jači, napredovali u 
dublje delove tamnice, ali i 
vraćali se nazad za dodatno 
istraživanje, čime je uvedena 
nelinearna progresija.

Sa stečenim iskustvom, igrači su 
dobijali nova oružja, čini i spo-
sobnosti koje su koristili za dalju 
bitku. Čudovišta su postajala sve 
moćnija, a okršaji sve teži. Tako je 
dnd prva igra koja nas je upozna-
la sa konceptom boss karaktera.

Pod okriljem Dungeons & Dra-
gons-a, dnd je otvorio vrata 
mnogim poznatim naslovima 
baziranim na ovom sistemu, 
ali i igrama RPG žanra uopšte.

Između 1974. i 1975. godi-
ne pred ljubiteljima igara 
bilo kog formata pojavila 

sa tablična igra zvana Dun-
geons & Dragons. Ovo nije vi-
deo igra, ali je ne možemo izo-
staviti pošto je kasnijih godi-
na doprinela nastanku čita-
vog žanra u industriji - RPG 
(engl. role playing game).

U D&D, igrači kreiraju sop-
stvene likove i upuštaju se 
u zamišljene avanture. Kroz 
svaku kampanju igrači vode 
bitku sa raznim čudovištima, 
skupljaju blago i stiču isku-
stvo, čime unapređuju liko-
ve i postaju moćniji. Pored 
borbi, veliki akcenat je i na 
komunikaciji sa saigračima, 
kao i na igranju uloga, to jest 
unošenju u karakter lika ko-
jeg ste kreirali.

Svaku kampanju vodi tako-
zvani Dungeon Master, koji 

je ujedno i pripovedač. Svaka 
akcija i odluka igrača i Dun-
geon Mastera je zasnovana 
na bacanju kockica i među-
sobnom razgovoru, dok se na-
predak beleži pomoću papira 
i olovke.

Inicijalni uspeh omogućio je 
da D&D postane izuzetno po-
pularan, što se ubrzo pretoči-
lo i u industriju video igara. 
Postoji na stotine video iga-
ra baziranih na D&D pravi-
lima, a neke od najpoznati-
jih su svakako Neverwinter 
i Baldur’s Gate serijali, kao i 
mnoge druge.

Iako video igre caruju mo-
dernim dobom, pen-and-pa-
per D&D verzija je još uvek 
i te kako popularna, a do da-
nas je izašlo čak 5 edicija, sa 
mnogim varijacijama origi-
nalnog sistema.

DUNGEONS & DRAGONS 
TABLETOP IGRA

 Originalni D&D je 
imao veliki uticaj 
na nastanak RPG 
žanra

Prva igra bazirana 
na tabletop igri Dun-
geons & Dragons

Prva igra sa boss ka-
rakterima

Prva igra sa nelinear-
nom progresijom
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Ovaj naslov je uveo do-
sta novina u industri-
ju video igara sa Mi-

dway arkadnim sistemom. 
Gun Fight, u Japanu poznat 
kao Western Gun, je multidi-
rekciona pucačina u kojoj se 
dva kauboja susreću u duelu 
sa revolverima. Razvila ga je 
kompanija Taito, verovatno 
najpoznatija po čuvenoj arka-
di Space Invaders.

Gun Fight je igra jedan na je-
dan, reklo bi se klasičan western 
shootout, a glavni cilj je upuca-
ti protivničkog igrača. Igrač ko-
ji primi metak pada na zemlju, 

sve sa propratnim tekstom 
“GOT ME”. U virtuelnoj pusti-
nji divljeg zapada bilo je i kak-
tusa, koji su služili kao zaklon. 

Svaki igrač imao je ograni-
čenu municiju, sa 6 metaka 
koje je bilo potrebno pamet-
no iskoristiti. Takođe, bilo je 
moguće ostvariti indirektan 
pogodak, pošto su se meci od-
bijali sa vrha i dna ekrana.

Gun Fight je vrlo brzo postao 
izuzetno popularna arkada 
širom sveta, a doprinos gej-
ming industriji dala je kao 
prva igra sa nasiljem i 

međuljudskim sukobom, kao 
i mogućnošću ubijanja ljudi. 
Takođe, među prvima je ima-
la i sinematične elemente i 
muziku sa stereo zvukom. Sa 
tehničke strane, ovo je prva 
arkada sa mikroprocesorom.

GUN FIGHT
Tenkovi i ratna temati-

ka uopšte su oduvek bi-
le jedne od najvećih sfe-

ra interesovanja u industri-
ji video igara i među gejme-
rima, te je baš prva 3D simu-
lacija vožnje nastala po uzoru 
na nemački tenk iz Drugog 
svetskog rata, Panther. Ovo 
je jedna od prvih malobroj-
nih igara sa perspektivom iz 
prvog lica koje su se pojavile 
sredinom 70-ih godina.

Panther igrače vodi u timski 
okršaj sa deathmatch reži-

mom. Dva tima, predstavljeni 
kao kvadrat i trougao, mora-
ju uništiti bazu neprijatelja, 
a usput je potrebno elimini-
sati i protivničke tenkove i ti-
me sačuvati sopstvenu bazu.

Igra je zahtevala ozbiljnu sa-
radnju i koordinaciju između 
saigrača za pobedu, sa raspo-
delom zadataka na lov pro-
tivničkih tenkova i uništenje 
baze. Ovde je ujedno bilo mo-
guće i deliti municiju i gori-
vo sa drugim tenkovima i ko-
municirati sa saborcima pu-

tem poruka. Takođe je bilo 
moguće razmenjivati poruke 
sa protivnicima, koje su če-
sto bile uvredljivog sadržaja.

Panther je kao igra uveo do-
sta zanimljive koncepte pu-
tem PLATO sistema, sa ska-
labilnom vektorskom grafi-
kom i bitkom iz prvog lica, 
zbog čega se smatra ranim 
začetnikom igre Battlezone.

 Pancer V Panter tenk

PANTHER

Prva 3D simulacija 
vožnje

Prva igra koja prikazu-
je međuljudsko nasilje 

Prvi prikaz pištolja u 
video igrama

• Bil Gejts i Pol Alen  
   osnovali Microsoft
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Vraćamo se u Atarijevu 
kuhinju, iz koje nam 
ovoga puta stiže čuve-

na arkada Breakout, nasta-
la po uzoru na Pong. Može se 
reći da ni sam Atari nije mo-
gao da odoli a da ne iskopira 
sopstveni hit.

Breakout vam je definitiv-
no poznat, i sigurno ste bar 
jednom u životu odigrali ne-
ku njegovu moderniju itera-
ciju, bilo na računaru, kon-
zoli ili mobilnom telefonu. 
Gejmplej je veoma prost - 
potrebno je razbiti sve cigle 
na ekranu pomoći loptice ko-

ja se navodi pomoću sićuš-
ne pločice koju igrač kontro-
liše. Pločica se nalazi u dnu 
i ekrana i kreće se samo po 
horizontalnoj osi.

Cigle su predstavljene razli-
čitim bojama i svaka donosi 
različiti broj poena. Kako se 
napreduje kroz igru, pločica 
koju igrač kontroliše se sma-
njuje, što donosi dodatni iza-
zov. Loptica se odbija o plo-
čicu pod određenim uglom, 
u zavisnosti od njenog polo-
žaja pri kontaktu. Igrač gu-
bi život u slučaju da mu lop-
tica ‘’ispadne’’.

Otkako se pojavio, Breako-
ut je postao izuzetno uspeš-
na arkada širom sveta, sa od-
ličnom prodajom i generisa-
nim profitom od 11 miliona 
dolara u prve tri godine na-
kon izlaska. Breakout je na-
stavio svoj uspeh i na kućnim 
konzolama, od kojih je vero-
vatno najpoznatiji Atari 2600 
iz 1982. godine.

BREAKOUT
Sa tehničkim unapređe-

njima računara i poja-
vom arkada, mnogi de-

veloperi su posvetili najviše 
pažnje inovacijama u grafici 
video igara - boja, animacije, 
sprajtovi, 3D okruženje, dru-
gačija perspektiva, i slično. 
Ipak, danas svi znamo koliko 
su dobra priča i narativ zna-
čajni, a tako je bilo i 70-ih, 
kada su tekstualne igre bile 
i te kako popularne.

Colossal Cave Adventure, po-
znata i samo kao Adventure, 
je bila jedna od takvih iga-
ra, kreirana za PDP-10 mej-
nfrejm računar 1976. godi-
ne. Colossal Cave Adventure 

je jedna od prvih interaktiv-
nih tekstualnih avantura, što 
znači da sa njenim virtuelnim 
svetom komunicirate unoše-
njem tekstualnih komandi u 
program. U zavisnosti od si-
tuacije, igra će vam detaljno 
opisati vaše okruženje i sve 
moguće opcije, što je čini ve-
oma kompleksnim uzročno 
posledičnim sistemom. Sva 
dalja dešavanja zavise samo 
od vas i vaših odluka.

U ovom slučaju, igrač istra-
žuje pećinu koja je navodno 
prepuna zlata i drugih bla-
ga, ali i opasnosti na putu do 
njih. Prikaza okruženja ne-
ma, ali se sam program igre 

ponaša kao narator koji opi-
suje okruženje u kojem se 
igrač nalazi. Sve je na neki 
način otvoreno interpretaciji 
i zavisi od mašte igrača, kao 
da čitate knjigu.

Colossal Cave Adventure je po-
stavio kamen temeljac za sve 
buduće tekstualne avanture, 
ali i ostale RPG-ove, point & 
click avanture, kao i sve igre 
sa fokusom na narativ. Ova 
igra se ubrzo transformisala u 
nešto što danas zovemo MUD 
(Multi User Dungeon), žanr ko-
ji se danas i te kako igra, čak i 
pored poznatih MMORPG na-
slova poput New World-a, Fi-
nal Fantasy-ja i WOW-a.

COLOSSAL 
CAVE ADVENTURE

Jedna od preteča 
tekstualnih avantu-
ra i modernih RPG 
igara

Breakout je inspiri-
sao nastanak čuve-
nog hita Space In-
vaders
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Krajem 1976. godine iz 
Zemlje izlazećeg sunca 
stigao je začetnik po-

pularnog fighting game žan-
ra, takozvanih tabačina - He-
avyweight Champ. Iza ove 
arkade stoji čuvena kompa-
nija SEGA, koju je narednih 
godina proslavila kućna kon-
zola Sega Genesis, kao i širok 
repertoar kultnih igara.

Kao prva tabačina, Heavywe-
ight Champ je na arkade do-
neo prvu borbu prsa u prsa, 
sa boks mečom u kojem su 
učestvovala dva igrača. Kon-
troleri arkade su bili u obli-
ku bokserske rukavice, pre-
ko kojih su igrači zadavali 
udarce protivniku, bez mo-
gućnosti kretanja boraca u 
samoj igri. U zavisnosti od 

ugla pokreta kontrolera, bi-
lo je moguće zadati niže i vi-
še udarce. Naravno, sa sva-
kim uspešnim udarcem igra-
či su osvajali poene.

Što se grafike tiče, igra je bi-
la monohromatska, a bokse-
ri su bili prikazani iz bočnog 
ugla, dok su kasnije verzije 
omogućile drugačiju perspek-
tivu prikaza.

Heavyweight Champ je svo-
jevremeno bio arkada sa naj-
većom zaradom u Japanu, a 
kasnije verzije koje je SEGA 
objavio takođe su imale uspe-
ha zahvaljujući staroj slavi i 
inovacijama. Kao prvenac 
u žanru tabačina, definitiv-
no je inspirisao nastanak po-
pularnih franšiza kao što su 
Street Fighter, Tekken i Mor-
tal Kombat.

HEAVYWIEGHT 
CHAMPDanas smo svi upoznati 

sa suludim mišljenjem 
da video igre izaziva-

ju agresiju, iako još uvek nije 
potvrđena veza između nasi-
lja na ekranu i onog u stvar-
nom svetu.

Debate i kontroverze datiraju 
još iz 1976. godine, a igra ko-
ja je prva pokrenula ovu vre-
lu temu i velike proteste je-
ste Death Race, inspirisana 
arkadom Destruction Derby 
i distopijskim filmom Death 
Race 2000. U ovoj arkadnoj 
trkačini igrači su imali zada-
tak da pregaze što više ‘’gre-
mlina’’, takoreći pešaka, ko-

ji su u igri bili predstavlje-
ni kao humanoidni sprajtovi. 
Naravno, gaženje pešaka bi 
igračima donelo poene.

Kada bi pešak bio pregažen, 
pred žrtvom bi iskočio nad-
grobni spomenik. Igra bi u 
tom trenutku ispustila i gla-
san krik, koji su neki novina-
ri i kritičari opisali kao ‘’deč-
ji vrisak’’. 

Ubrzo nakon izlaska, Death 
Race se pojavio u mnogim no-
vinama u Americi, gde je opi-
san kao izuzetno morbidan. 
Istaknuto je da je nasilje u 
ovoj igri daleko gore od onog 

na televiziji, pošto u ovom 
slučaju igrač direktno spro-
vodi tu akciju, odnosno krei-
ra samo nasilje.

I pored toga što je bila prak-
tično zabranjena, Death Ra-
ce arkada je doprinela na-
stanku solidnog broja slič-
nih igara.

DEATH RACE

Heavyweight Champ 
je prva tabačina

Ova igra je izazva-
la sličnu kontroverzu 
kao GTA 3 2001. go-
dine

Malo je falilo da De-
ath Race bude zauvek 
zabranjen
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Pre velikog buma kon-
zola i arkada u Zlatnoj 
eri video igara dobili 

smo još jednu izuzetnu ino-
vaciju - prvu konzolu u pre-
nosivom formatu.

Mattel Auto Race je prenosi-
va konzola nastala od stane 
Džordža Klozea, koji se do-
setio da standardni kalku-
lator prilagodi za igranje vi-
deo igara. Mattel Auto Race 

je ujedno i video igra, trka-
čina koja od igrača zahteva 
da obiđe četiri kruga na tr-
kačkoj stazi za što kraće vre-
me. U zavisnosti od utroše-
nog vremena igrači bi osva-
jali titule, sa World Cham-
pion Driver kao najprestiž-
nijom za rezultat ispod 30 
sekundi.

Grafički, Mattel Auto Ra-
ce igra je bila izuzetno pro-
sta, što se i da očekivati ka-
da uzmemo u obzir moguć-
nosti jednog digitrona. Gra-
nice trkačke staze bile su 
predstavljene znakovima 
“_” i “|”, igrač simbolom “!”, 
dok su druga vozila izgleda-
la kao “i”.

Uspeh ove igre je nadma-
šio sva očekivanja, i iz nje-
ga su se izrodili drugi na-
slovi, a tako je nastala i 
Mattel Electronic divizija 
koja je nastavila produkci-
ju konzola kasnijih godina. 
Igra je bila toliko popular-
na da je kasnije dobila svo-
ju kopiju u tadašnjem So-
vjetskom Savezu.

Prenosive konzole su nasta-
vile da se razvijaju, a Nin-
tendo je bila, a neki bi re-
kli i da još uvek jeste, vode-
ća kompanija na ovom po-
lju. Tri godine kasnije stigao 
je Microvision, prva hand-
held konzola sa promenlji-
vim kertridžima. Potom se 
pojavio i Game Boy, Game 
Boy Advance, a 2017. godi-
ne i voljeni Nintendo Swit-
ch. Da li će Steam Deck biti 
dostojan protivnik?

MATTEL AUTO RACE

Kopija Mattel Auto Race-a iz SSSR-a

Prva prenosiva konzola

Deset godina nakon 
izlaska Periscope-a, 
jedne od najznačajni-

jih arkada u istoriji, japan-
ska kompanija SEGA je izda-
la svoj novi hit - Moto-Cross, 
kasnije poznat kao Fonz, ko-
ji je potpuno očarao gejming 
zajednicu, ali i ljubitelje br-
ze vožnje.

Moto-Cross, baziran na ame-
ričkom sitkomu Happy Days 
iz 70-ih, pruža zaista uzbud-
ljivo trkačko iskustvo. Igra-
če stavlja u ulogu motocikli-
ste koji ima zadatak da do-
đe do cilja za što kraće vre-
me, pritom izbegavajući dru-

ga vozila. Interesantno je da 
je sam kontroler bio u obli-
ku prave ručice motora, čijim 
zavrtanjem bi igrači ‘’davali 
gas’’ i postigli veću brzinu u 
igri. Što veća brzina, to više 
poena!

Ako bi se igrači pak sudari-
li sa ostalim motorima, de-
silo bi se nešto veoma za-
nimljivo. Naime, na dlanu 
svoje ruke osetili bi vibraci-
je, nešto što danas zovemo 
haptic feedback. Ova teh-
nologija je u ono vreme bi-
la potpuno nova, ali i revo-
lucionarna, jer je igračima 
pružala dodatnu imerziju u 

video igrama koje su tada 
bile isključivo audio-vizuel-
no iskustvo.

Motocikala u video igrama 
tog doba je bilo, ali se Mo-
to-Cross probio kao prva tr-
kačina sa skrolujućim ekra-
nom i već pomenutom haptič-
kom podrškom, koja je kasni-
jih godina dodatno napredo-
vala. Danas, haptic feedback 
je široko rasprostranjen u 
svetu konzola.

MOTO-CROSS

• Stiv Džobs i
   Stiv Voznijak 
   osnovali Apple

Prva igra sa haptic 
feedback-om
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PRVO PREZASIĆENJE 
TRŽIŠTA VIDEO IGARA
Iako još uvek izuzetno 

mlado, gejming tržište je 
već pre sredine sedamde-

setih godina prošlog veka po-
stalo prezasićeno. Do preza-
sićenja je došlo zahvaljuju-
ći samo jednoj igri. Radi se o 
najuticajnijoj arkadi tog do-
ba, Atarijevom Pongu. Kako 
je jedna prosta igra bazira-

na na stonom tenisu uspela 
da napravi toliku zavrzlamu?

U godinama nakon što se Po-
ng pojavio, na tržištu je izronio 
ogroman broj kopija i klonova 
sa praktično istim kontrolama 
i sistemom igranja, što je do-
velo do velikog broja legalnih 
sukoba. Prezasićenjem tržišta 

i tužbama za povredu patena-
ta došlo je do gašenja velikog 
broja firmi osnovanih upravo 
s ciljem kopiranja Ponga. Za-
nimljivo je što je i sam Pong 
u neku ruku kopija, i to igre 
Ping-pong za Magnavox Odys-
sey konzolu iz 1972. godine.

Proizvođači arkada i brojni 
developeri shvatili su da mo-
raju da se fokusiraju na ino-
vacije ako žele da opstanu u 
industriji. Sa kopiranja tuđih 
ideja i krađe tuđe slave, ak-
cenat je prešao na nove gej-
mplej elemente i mehanike, 
kao i unapređenja u tehni-
ci, primarno stupanjem mi-
kroprocesora na scenu.

Svakako, ovo prezasićenje tr-
žišta nije bilo ni blizu onom 
koje je dovelo do kraha indu-
strije video igara 1983. godi-
ne, čime je stavljena tačka na 
čuvenu Zlatnu eru video iga-
ra. Interesantno je da iza obe 
ove ‘’gejming katastrofe’’ stoji 
upravo Atari.

Različite kopije Ponga
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4. Koja od navedenih 
arkada je izazvala veliku 
kontroverzu zbog oblika 
svojih kontrolera?
A. Gotcha
B. Heavyweight Champ
C. Hunt The Wumpus
D. Tank

3. Koja kompanija stoji iza 
čuvene igre Pong iz 1972. 
godine?
A. SEGA
B. Taito
C. Atari
D. Mattel

2. Šta je bio prvi karakter 
u istoriji video igara?
A. Miš
B. Žaba
C. Čovek
D. Mačka

1. Na kojoj igri je bio ba-
ziran Bertie the Brain iz 
1950. godine?
A. Dame
B. Nim
C. Iks-oks
D. Vešala

10. Koja od navedenih 
igra se smatra pretečom 
RPG žanra?
A. Star Trek
B. The Sword of Damocles
C. Dnd
D. Daggerfall

9. Kako se zvala prva pre-
nosiva konzola?
A. Magnavox Odyssey
B. Mattel Auto Race
C. Space Race
D. Gran Trak 10

8. Koja od navedenih 
igara je bila zamalo zabra-
njena?
A. Breakout
B. The Sumerian Game
C. Gun Fight
D. Death Race

7. Kako se zvao prvi raču-
nar SFRJ?
A. CER-10
B. Galaksija
C. JUG-10
D. PDP-10

6. Koja je bila originalna 
uloga Whirlwind 1 raču-
nara?
A. Navođenje vazdušne od
    brane od neprijateljskih 
    bombardera
B. Platforma za igranje video 
    igara
C. Radar za putničke avione
D. Obrada podataka držav
    nih banki

5. Kako se zvao prototip 
prve kućne konzole?
A. Periscope
B. Ferranti Mark 1
C. Cathode-ray tube amuse
    ment device
D. Brown Box

NA PRAGU ZLATNE 
ERE VIDEO IGARA
Sam početak gejming in-

dustrije bio je izuzet-
no skroman, ali i te ka-

ko značajan. Praćeni brojnim 
inovacijama i tehnološkim 
razvojem računara i tehnike, 
1978. godine zakoračili smo u 
čuvenu Zlatnu eru video iga-
ra i arkada.

Zlatna era je počela zahvalju-
jući prethodnom zasićenju tr-
žišta, čime su developeri do-
živeli prosvetljenje i shvati-
li da su inovacije ključ daljeg 
napretka industrije. Kako se 
ono kaže, svaki kraj je neki 
novi početak?

Kućne konzole su u ovom 
periodu doživele pravi pro-
cvat, na čelu sa Atari 2600 
s kraja 1977. godine. Zlat-
na era dovela je do rađa-
nja brojnih drugih kompa-
nija, poput Nintenda, CAP-

COM-a, Activision-a i Ele-
ctronic Arts-a, koje su aktu-
elne i dan danas.

Ne smemo da zaboravimo 
ni na arkade, čuvene klasi-
ke kao što su Space Inva-
ders, Asteroids, Pac-Man, 
Donkey Kong, i mnoge dru-
ge. U ovo vreme računari su 
se ušunjali u naše domove, a 
najznačajniji je svakako bio 
Commodore 64.

O Zlatnoj eri bismo mogli da 
pričamo do sutra, tako da je 
najbolje da bacite pogled na 
naše prvo izdanje Play! Re-
tro časopisa, koje je posveće-
no baš ovom periodu istorije 
video igara!

Nadamo se da ste uživali u 
našem novom, takozvanom 
nultom izdanju Play! Retro 
časopisa. Bilo je stvarno za-
bavno videti sam početak in-
dustrije video igara, a pogo-
tovo uporediti ga sa onime 
što imamo danas.

Vidimo se sledeći put kada 
ćemo zajedno ponovo zakora-
čiti u naš gejming vremeplov, 
spremni za nove pustolovine. 
Gde li će nas odvesti?

TESTIRAJTE VAŠE ZNANJE 
RANE ISTORIJE VIDEO IGARA!
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Uvod�

Na pragu Zlatne ere video igara�
Testirajte vaše znanje rane istorije video igara!�

1-C;  2-A;  3-C;  4-A;  5-D;  6-A;  7-A;  8-D:  9-B;  10-C

Da vidimo kako ste prošli!
10 tačnih odgovora: Pa vi ste pravi majstor retro gej-
minga!

6 - 9 tačnih odgovora: Istoriju video igara držite u 
malom prstu!

3 - 6 tačnih odgovora: Nije loše, al’ može bolje!

0 - 3 tačnih odgovora: Pokušajte ponovo!

Ako imate nedoumice,
bacite pogled na tačne
odgovore na dnu stranice!
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Već 15 godina Vam donosimo Play! Zine, mesečni časopis u 
kojem možete pronaći svašta na temu video igara, hardvera 
i najaktuelnijih dešavanja sa globalne i domaće gejming 
scene. Ove godine smo rešili da se dodatno aktiviramo sa 
Play! Retro izdanjem časopisa.

Play! Retro je naš dugoročni projekat u kojim ćemo 
pokrivati put nastanka i razvoja industrije video igara od 
samih početaka pa do današnjice. Kao deo ovog projekta, na 
kvartalnom i polugodišnjem nivou izdavaćemo nove brojeve 
Play! Retro časopisa u kojima ćemo pokriti određenu eru 
industrije video igara.

Play! Retro je potpuno besplatan za preuzimanje u digitalnom 
formatu, baš kao i Play! Zine svih ovih godina, ali ćemo 
ujedno imati i štampano izdanje koje ćemo deliti našim 
pretplatnicima na Patreonu, partnerima i prijateljima. 

Ukoliko Vi želite da podržite razvoj ovog projekta, ili da 
obezbedite štampano izdanje Play! Retro časopisa za sebe 
ili svoju kompaniju, javite nam se i poslaćemo Vam ga na 
Vašu adresu.

Pišite na redakcija@play-zine.com

DM na Instagramu - @play_zine

ili nas pozovite na 060 - 55 26 787

PODRŽI PLAY! RETRO
Prva video igra - Nimatron�
1940.

Cathode-ray tube amusement device�
1947.

Bertie the Brain�
1950.

Prvo prezasićenje tržišta video igara�
1977.

Epilog

OXO za EDSAC računar�
1952.

Bilijar za MIDSAC računar�
1954.

CER-10 - prvi računar SFRJ�
1960.

Periscope 100�
1966.

Space Travel�
1969.

Nimrod računar i igra Nim�
Ferranti Mark 1�
Blackjack i Whirlwind 1 računar�

1951.

Tennis for Two�
The Management Game�

1958.

Mouse in the Maze�
IBM 704 Checkers�

1959.

Spacewar!�
Marienbad�

1962.

The Sumerian Game�
BASIC programski jezik�

1964.

The sword of Democles�

Prototip prve konzole - Brown Box�

1968.

1967.

Magnavox Odyssey - prva kućna konzola�
Pong - Atarijeva prva igra�

1972.

Galaxy Game�
Computer Space�
Star Trek�

1971.

DND�
Panther�
Gun Fight�

1975.

Space Race�
Hunt the Wumpus�
Gotcha�
Maze War�

1973.

Tank�
Gran Trak 10�
Basketball�
Dungeons & Dragons - tabletop igra�

1974.

Colossal Cave Adventure�
Breakout�
Death Race�
Heavywieght Champ�
Mattel Auto Race�
Moto Cross�

1976.




