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DOBRODOSLI

Od prvog poglavlja beskrajne knjige istorije covecanstva
pa sve do moderne ere racunara, koncept igre 1 razonode
je oduvek bio sa nama. Od prostih tabli¢cnih igara drevnog
Egipta, pa do sportskih nadmetanja 1 borbi u Koloseumu,
zabave je bilo na pretek.

Medutim, sa razvojem nauke prac¢enim industrijskom revo-
lucijom, pronasli smo nesto sto nam je zauvek promenilo zi-
vote - racunar. Osnova modernih racunara nastala je 1936.
godine, zahvaljujuéi Alanu Turingu, a kasnije 1 ostalim na-
ucnicima koji su nastavili da daju svoj doprinos industriji.

Nekoliko decenija kasnije, sinula nam je ingeniozna ideja
da racunari ne moraju da budu samo robovi vojske 1 mul-
timilijarderskih kompanija. Zahvaljujuéi bogatoj istoriji
igara kroz vekove 1 milenijume, sredinom 20. veka doslo je
do pojave prve video igre, Sto je bio samo skromni pocetak
industrije koja ¢e do 2025. godine vredeti ¢ak 256 milijardi
dolara!

Video igre 1z sredine proslog veka 1 moderne ere su kao
nebo 1 zemlja, 1 to je nesto sto je opste poznato. Ipak, taj deo
istorije ne mozemo zanemariti, posto su se upravo u tom
periodu testirali rani koncepti koji se 1 dan danas koriste,
dok su sami racunari doziveli sopstveni procvat 1 poceli da
ulaze u domove “obiénih ljudi”, takoreéi potrosaca.

Play! vremeplov sada izlazi iz Zlatne ere 1 zalazi dublje u
1storiju video igara, kako bismo se zajedno prisetili njenih
korena.

Vezite se, kre¢emo.

Ova rucica oznacava
vazne dogadaje u
tekucoj godini
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PRVA VIDEO IGRA - NIMATRON

ostoji dosta polemike
Poko toga koja je prva
video igra ikada. Odre-
deni broj istoricara bi video

igrama nazvao naslove iz 70-
1h 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.

Prva video igra bila je zasno-
vana na igri Nim, koja je u
nekoj formi bila prisutna jos
u drevnoj Kini, ali joj pore-
klo nije ta¢no utvrdeno. Nim
je matematicko-strateska igra
za dva igraca koji naizmenic-
no uklanjaju objekte (sibice,
novéiée) sa gomile. Potrebno
je uzeti barem jedan objekat u
svakom potezu, a gubitnik je
onaj koji uzme poslednji zeton.

Prvi racunar koji je ovu igru
preveo u digitalne okvire je
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upravo Nimatron, ogromna
masina sacinjena od elektro-
mehanickih releja koja je te-
zila ¢itavu tonu.

Nimatron je bio samo osno-
va, a cilj je bio prikazati in-
zenjerska 1 programerska
dostignuéa racunara. Me-
dutim, posetioci su bili odu-
sevljeni igrom 1 zeleli su je
isprobati.

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

T 1940 1947, loy:

CATHODE-RAY TUBE
AMUSEMENT DEVICE

lazemo se da je naziv ove
sprave dosta ¢udan, ali
se nikako ne sme zane-
mariti jer se radi o najranijoj
poznatoj interaktivnoj elek-
tronskoj 1gri, a ujedno je rec
1 0 prvoj igri koja je posedova-
la ekran sa CRT tehnologijom.

Konstruisali su je Tomas
Goldsmit 1 Estl Rej Men
1947. godine, ali nikada nije
usla u punu proizvodnju ka-
ko bi postala dostupna Siroj
javnosti, veé je sluzila za pri-
kaz nadolazec¢ih tehnologija.

Masina se sastojala iz CRT
ekrana povezanog sa oscilosko-
pom, a gejmplej se zasnivao na
kontrolisanju artiljerijske gra-
nate, odnosno odredivanju nje-
ne trajektorije u cilju pogada-
nja mete na ekranu. Caka sa
ovom igrom 1 razlog zbog ko-
ga se ne racuna kao kandidat
za prvu pravu video igru, jeste
jer nije posedovala nikakav di-
gitalni ra¢unar ili memoriju za
pokretanje programa.

Ekran je emitovao zrak ko-
jim je bila predstavljena
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granata, a igrac je odredi-
vao putanju okretanjem du-
gmica 1 podesavanjem istih.
Samim tim, cilj igre je bio
pogoditi metu ili detonirati
granatu sto blize meti. Ek-
splozija je prikazana slablje-
njem fokusa zraka i njego-
vim Sirenjem.

Osim sSeme originalnog pa-
tenta, fotografije gejmpleja 1
samog uredaja nazalost ni-
su ocuvane. Medutim, sama
CRT tehnologija je i te kako
opstala.

e Prvi put upotrebljena re¢ *kompjuter”
e Utvrdeno da je moljac uzrok kvara u Harvard
Mark II racunaru, prvi slucaj kompjuterskog “bug-a”
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1950.

BERTIE THE BRAIN

a i ste znali da Iks-
oks datira jos iz vre-
mena drevnog Egipta

(oko 1300 godine p.n.e.)? Kroz
1storiju ostao je izuzetno po-
pularan kao jednostavna igra
za dva igraca koji koriste X
1 O simbole, sa zadatkom da
spoje tri ista znaka u nizu na
3x3 mrezi, 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 cast da

postane jedna od prvih video
igara u istoriji. Dzozef Kejts
je 1950. godine za kanadsku
Nacionalnu egzibiciju kreirao
Bertie the Brain, racunar vi-
sok cetiri metara koji je omo-
gucio posetiocima da zaigra-
ju Iks-oks protiv vestacke in-
teligencije.

Pravila ove video igre se ni-
su razlikovala od originala.
Igraci su brojcanikom birali
poziciju narednog poteza na
mrezi sa 9 polja gde bi plasi-
rali svoj simbol O, koji je bio
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prikazan svetlima na odabra-
nom polju. Nakon igracevog
poteza usledio bi i1 potez racu-
nara, koji je bio oznacen kao
Electronic Brain. Bertie the
Brain je nudio vise nivoa te-
zine, a najtezl nivo je bio di-
zajniran tako da igrac¢ ne mo-
ze da pobedi masinu.

Nakon ove egzibicije, Bertie
the Brain masina je rastav-
ljena i1 ubrzo zaboravljena, ali
je trag koji je ostavila 1 te ka-
ko uticao na dalji tok istorije
video igara.

1951.

RETFR O

NIMROD

RACUNAR I IGRA NIM

vo izdanje Retro Play!
casopisa je puno pr-
venaca, pa u skladu

sa tim nastavljamo 1 sa pr-
vim gejming racunarom zva-
nim Nimrod. Ovaj naziv po-
tice iz Biblije, gde je Nimrod
prikazan kao veliki vladar 1
mocan lovac, skladno za prvi
gejming racunar.

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

osnovama Nimatrona, 1 ta-
kode je sluzio za igranje igre
Nim. Nimrod je takode omo-
gucio posetiocima da zaigra-
ju partiju igre Nim protiv ve-
stacke inteligencije, tako sto
bi tasterima na panelu bira-
li svoj potez a zatim bi cekali
na potez racunara.

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

Demonstracija Nimrod racunara na sajmu u Berlinu
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smanjiti tako da su igraci
ta¢no mogli da vide $ta racu-
nar radi pre nego sto povuce
svoj potez. Naravno, igraci-
ma se dopala sama pojava da
se igra moze igrati protiv ne-
koga ko nije covek, a Ferranti
je ve¢ tada Nimrod promovi-
sao kao racunar brzi od misli.

FASTER THAN THOUGHT

THE FERRANTI

- NIMROD

6 DIGITAL COMPUTER

FRICE ONE SHILLING & SIXPEMCE
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FERRANTI MARK 1

PRVI KOMERCIJALNO DOSTUPAN RACUNAR

akon Nimroda, firma
NFerranti je nastavila sa

Inovacijama na polju ra-
cunara 1 kompjuterske tehnike,
kreiravsi Ferranti Mark 1. Ovo
je postao prvi komercijalno do-
stupni racunar za Siru namenu,
a prvi proizvedeni primerak je
poklonjen Viktorija Univerzite-
tu u Mancesteru.

Ferranti Mark 1 je doneo brzi
proces racunanja i veu memo-
riju u odnosu na ostale tada do-
stupne masine. Ono Sto je bi-
la zanimljiva inovacija za svoje
vreme kod Ferranti Mark 1 je-
ste audio signal koji je masina
proizvodila kao povratnu infor-
maciju za korisnika. Taj zvuk
je bilo moguée modifikovati, sto
je Mark 1 ¢inilo prvim ureda-
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 sahu. Zbog tehnolos-
kih ogranic¢enja, Mark 1 nije mo-
gao simulirati ¢itavu partiju Sa-
ha, ve¢ samo mat-u-2-poteza situ-
acije sa preko 1000 mogucih pote-
za. Program je generalno uspesno
nalazio resenja, ali sa odredenim
nedostacima, posto nije prepo-
znavao Sah mat i pat situacije.

THE MANCHESTER UNIVERSITY

High speed Electronic

Jedan od prvih racuna-
ra na kome je bilo mogu-
¢e igrati sah

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

ako je hladni rat po-
stepeno kuljao, tako
su se obe strane bo-

rile za Ssto veca unaprede-
nja na polju nauke i tehnike.
MIT Univerzitet u Sjedinje-
nim Drzavama je u skladu sa
tim naporima dobio zadatak
da kreira Whirlwind 1 raci-
nar, 1 to u saradnji sa morna-
ricom. Trosak izrade ove ma-
sine iznosio je preko 30 mili-
ona danasnjih dolara!

Racunar je prvobitno krei-
ran zarad navodenja vazdus-
ne odbrane od neprijateljskih

1951. !

BLACKJACK I
WHIRLWIND 1 RACUNAR

bombardera, sto se kasni-
je prosirilo 1 na druga polja.
Kao prvi racunar sa tada na-
prednim prikazom grafike u
realnom vremenu, bio je odli-
¢an za testiranje igara.

U procesu obnove sistema ko-
ji se tada koristio, naucnici
su naisli na verziju igre Blac-
kjack za Whirlwind 1. Kao
karticna igra sa 52 karte 1 ci-
ljem da se dobije skor ne ve-
¢1 od 21, blekdzek je bio odli¢-
na igra za testiranje ove ma-
sine. S obzirom da se podaci o

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

ovoj 1gri ne pojavljuju u zva-
nicnom zapisniku Univerzi-
teta, postoji mogucénost da je
Whirlwind Blackjack nastao
sasvim “sluc¢ajno”, tokom “pa-
uze od ratovanja”, kao test
moguénosti Whirlwind 1 ra-
c¢unara.

Racunar je prvobitno
kreiran zarad navode-
nja vazdusne odbra-
ne od neprijateljskih
bombardera
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OXO ZA EDSAC RACUNAR

akon Bertie the Bra-
In masine iz 1950. go-
dine, na samom pocet-

ku istorije video igara dobi-
li smo jos jednu verziju igre
Tks-oks. Nastala 1952. godi-
ne, igra OXO kreirana je od
strane A. S. Daglasa, kao na-
ucni rad na temu interakci-
je izmedu coveka 1 racunara.
OXO se igrao putem rotiraju-
¢eg kontrolera, kojim se bira-
lo jedno od 9 polja na koje se
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plasirao simbol, nakon cega
bi usledio i potez racunara.

Pravila su bila ista, bez razli-
ke u odnosu na igru koju smo u
detinjstvu svi pikali kada nam
je bilo dosadno na casu. OXO je
bio dizajniran za EDSAC racu-
nar, koji naravno nije bio name-
njen za komercijalnu upotrebu
1 zabavu, pa je tako i ova igra
otisla na dubriste istorije na-
kon sto je odsluzila svoju svrhu.
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* Roden srpski nau¢nik
Voja Antonié, tvorac
racunara Galaksija

Zanimljiv podatak vezan
za EDSAC racunar jeste da
0OXO nije jedina igra koja je
kreirana za njega - tu je bila
1 digitalna verzija igre Dama
(Checkers). Oba ova naslova
su zabelezena kao prve igre
u istoriji koje su bile prikaza-
ne na elektronskom ekranu.

Pruva igra koja je kori-
stila RAM memoriju
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ompjuterske igre koje
smo do sada opisali su
sve funkcionisale po si-

stemu promene grafike nakon
promene trenutnog stanja u
samoj igri, odnosno kada igrac
ili racunar nacine potez.

Igra Pool iz 1954. godine ni-
je funkcionisala tako, ve¢ se
radi o prvom naslovu sa gra-
fikom koja se menjala u re-
alnom vremenu. Kreirali su
je Vilijam Braun i1 Ted Luis
za racunar nazvan MIDSAC
u Micigenskom Univerzitetu.

1952. 1954. Y

BILIJAR ZA
MIDSAC RACUNAR

Perspektiva igre je bila pti-
¢ija (pogled odozdo), a kon-
trole su se izdavale dzojsti-
kom i tasterom na okreta-
nje. Na ovaj nacin se pode-
savala pozicija Stapa 1 jaci-
na udarca. Pravila igre su
bila identi¢na bilijaru iz
stvarnog zivota.

Kompjuter je kalkulisao
kretanje i sudaranje lopti
na stolu, a one bi nestajale
kada bi dosle do rupe. Igra
je bila revolucionarna zato
Sto 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 1 mogucnosti MIDSAC
racunara, 1 nije se koristila za
svrhe zabave 1 razonode.

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

Play! | Specijal | Decembar 2021. | www.play.co.rs |
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TENNIS FOR TWO

edna od prvih sportskih
J 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 racunarom
koji je prvi mogao simulirati
trajektorije sa uticajem vetra.

Tennis for Two na ekra-
nu prikazuje teniski teren
1z bocne perspektive, a igra-
¢i imaju zadatak da podese
ugao udarca 1 prebace lop-
tu preko mreze. Podesavanje

S S A A A AT T e g IR AT

ugla vrsilo se prostim zavrta-
njem kontrolera, a komanda
za udarac se izdavala poseb-
nim tasterom. Ubrzo se po-
javila i novija verzija sa ra-
zlicitim stepenima gravitaci-
je, slicnim onima na Marsu i
Jupiteru, sto je dodatno ote-
zavalo gejmple;.

Igra je na osciloskopskom
ekranu prikazivala sve mo-
guce scenarije, a zahvaljujuci
simulaciji, bilo je moguce vi-
deti 1 kako izgleda kada lop-
ta udari u mrezu, kao 1 ka-
da se kretanje promeni zbog
vetra. Zahvaljujuéi ovim ele-
mentima, Tennis for Two ge-
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v Tennis for Two !
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neralno spada u definiciju pr-
ve video igre.

Tennis for Two je ostavio zna-
¢ajan trag u istoriji, ali ni na-
kon razmontirane elektroni-
ke nije zaboravljen, veé je to-
kom 70-ih godina bio pred-
met spora izmedu kompanije
Magnavox 1 kreatora Vilija-
ma Higinbotama, koji je ste-
kao titulu “Grandfather of
Video Games”.

Prua igra bazirana
na tenisu

Pruva igra sa prisut-
nom gravitacijom u
gejmpleju
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THE MANAGEMENT

rajem seste deceni-
je proslog veka dobili
smo 1 korene prve stra-

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

Igra se koristila u skolama
poslovanja na Karnegi Uni-
verzitetu, posto je simulira-
la uzbudljivu bitku na trzistu
izmedu tri kompanije koje po-
sluju proizvodnjom deterdze-
nata. The Management Ga-
me je zahtevao od igraca da

upravljaju resursima, u ovom
slucaju proizvodnjom, istra-
zivanjem 1 finansijama, kao
1 budzZetima za marketing,
zaposlene 1 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, i1 to ne brzi-
nom danasnjih strategija, veé
su za prelazak bila potrebna
Citava dva semestra, Sto je bi-
lo dovoljno da ovaj naslov ude
u istoriju kao jedna od igara
sa najduzim zivotnim vekom.

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

GAME

The Witcher 3 nije ni blizu!

Kroz period od tri godine kre-
irano je jos preko 89 igara ko-
je simuliraju poslovanje kom-
panija, sa slicnim pravilima
u srzi, ali sa drugacijim gra-
fickim dostignuéima.

Jedna od ranih prete-
Ca strategija

Za prelazak igre bi-
lo je potrebno citava
dva semestra

13
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rajem decenije dobi-
li smo 1 prvog pravog
karaktera u video igri.

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

Po naslovu verovatno mislite
da u igri kontrolisete misa, ali
to nije slucaj. Zapravo, gejm-
plej se zasniva na konstruk-
ciji lavirinta na mrezi forma-
ta 8x8 pomocu svetlosne olov-
ke, najranije pretece Stylusa.
Ujedno je potrebno postavi-
ti komadice sira kroz lavirint
koje mis treba pronadi.

Nakon zavrsene faze pripre-
me, virtuelni mis biva oslo-
boden i krece u potragu za si-

i

rom. Mis potragom gubi ener-
giju, ali pamti putanju kojom
je isao kako bi u narednim
pokusajima bio sto efikasni-
ji (preteca 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 1 druge vi-
deo igre, kao sto je novo izda-
nje Iks-oksa, koje se umesto
tastera protiv racunara igra-
lo svetlosnom olovkom.

Prva igra sa animi-
ranim kRarakterom

Jedna od prvih igara
koja se igrala svetlo-
snom olovkom

199, P
MOUSE IN THE MAZE

IBM 704 CHECKERS

adec¢i za IBM, pionir
Rmachine learning ope-

racije, Artur Semjuel,
1959. godine sproveo je niz
istrazivanja od kojih je jed-
no dovelo do nastanka sofisti-
ciranog programa za igranje
igre Dame (checkers) na IBM
704 rac¢unaru. Dama je vr-
sta kombinatorne igre za dva
igraca na tabli od 100 crno-be-
lih polja, s tim s$to je u ovom
slucaju jedan od igraca upra-
vo sam IBM 704 racunar.

Ni ova igra nije nastala radi
zabave, ve¢ u svrhu resava-
nja problema pisanja progra-
ma koji bi na najbolji nacéin
prikazao upotrebu vestacke
inteligencije tog doba. IBM
704 Checkers je postavio te-
melje daljeg razvoja racuna-
ra koji bi se koristili u svrhu
resavanja strateskih i logi-
stickih problema.

Sa ovim naslovom ozna-
cavamo kraj decenije, ko-
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Artur Semjuel u partiji dama protiv racunara

ja nas jos uvek nije uvela
u pravu komercijalnu indu-
striju video igara. Sve igre
koje smo opisali kreirane
su ili kao samostalna masi-
na, ili u svrhu prikazivanja
tehnickih dostignucéa. Me-
dutim, svakako nismo sme-
Ii da ih izostavimo, jer su
bile od presudnog znacaja
za dalji razvoj moderne gej-
ming scene koju danas po-
znajemo.
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1960.

CER-10 PRVI RACUNAR SFRJ

dnos ondasnje SFRJ
prema rastuéem trzi-
stu racunara bio je po-

malo neuobicajen, sa odrede-
nim benefitima, ali 1 nekim
nedostacima. Na veliku ste-
tu lokalne industrije, SFRJ je
uvela rigorozna pravila veza-
na za racunare, gde je njihov
strani uvoz bio strogo ograni-
¢en, dok je akcenat bio strik-
tno na razvoju domacih.

Prvi racunar koji je SFRJ
proizveo nastao je krajem
50-1h godina proslog veka, a
u javnost je pusten 1960. go-
dine. Bio je to CER (Cifarski

Prof. dr. Tihomir Aleksié,
tvorac CER-10 racunara

Elektronski Rac¢unar)-10, ra-
¢unar zasnovan na elektron-
skim cevima, tranzistorima i
elektronskim relejima. Trosio
je 60 kW elektricne energije
1 mogao je da ostvari 50,000
jednostavnih operacija u se-
kundi.

CER-10 je osmislio prof. Dr.
Tihomir Aleksi¢, a kasnije
je konstruisan na Institutu
Vinca 1 Institutu Mihajlo Pu-
pin. Pre Jugoslavije, u Evropi
su samo Engleska, Nemacka,
Franciska i Rusija posedova-
le sopstvene originalne digi-
talne racunare.

Tokom narednih godina na-
stale su unapredene verzije
CER racunara kako bi se za-
dovoljile potrebe knjigovod-
stvenog trzista u bankama 1
preduzeéima.

Iako je CER serija racunara
ostavila trag na domacu in-
dustriju, vrlo brzo je postalo
ocigledno da ne moze da odr-
71 tempo tehnoloskog napret-
ka sa ostatkom sveta, te je
omogucen uvoz stranih racu-
nara. Medutim, to nije stalo
na put proizvodnji domacih,
sto se nastavilo 1 tokom 80-ih
godina proslog veka.

1962.

SPACEWAR!

ova decenija donela
nam je 1 pretecu naju-
ticajnijih naslova Zlat-

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

Igraci na raspolaganju ima-
ju 2 svemirska broda, zvana
Needle 1 Wedge, koji se me-
dusobno bore u blizini zvezde
sa jakom gravitacijom. Leteli-
ce poseduju ograni¢cenu muni-
ciju i gorivo za manevrisanje,
a uz ove revolucionarne ele-
mente, igra je donela moguc-
nost upotrebe sporedne gra-
vitacije za takticko kretanje.

Kako bi izbegli opasnosti gra-
vitacije zvezde, torpeda i su-
dara sa protivnikom, igraci
mogu da iskoriste 1 hypers-
pace kretanje, koje im omo-
gucava da se teleportuju na
drugu poziciju.

Spacewar! je definitivno naj-
uticajnija 1 najvaznija igra u
ranoj istoriji video igara, po-
sto je prva donela opciju za
nadmetanje izmedu 2 igra-
¢a, nove elemente, a ujed-
no predstavila 1 prvi prototip
gejmpeda.

Spacewar! je 1 kasnijih godi-
na ostao izuzetno popularan
u zajednici gejmera, a moze-

te ga igrati i dan danas. Kao
prva svemirska “pucacina”,
Spacewar! je direktno uticao
na nastanak igre Asteroids,
jedne od najvaznijih arkada
iz Zlatne ere.

Prvua igra sa prototi-
pom gejmpeda

gpacewar! je i dalje
ostupan za igranje

Spacewar! je poznat
kao jedna od 10 naj-
vaznijih igara svih
vremena
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MARIENBAD

d evropskih drzava, 1
Poljska je dosta napre-
dovala na polju racu-
narskih tehnologija sa kom-
pjuterom Odra 1003. Kao deo
napora da se prikazu dosti-
gnuca u racunarstvu, Vitold
Podgorski je kreirao igru Ma-
rienbad, varijaciju igre Nim.

U Marienbad, igraci su se
nadmetali protiv racunara

u skupljanju Sibica sa gomi-
le, gde je onaj koji uzme po-
slednju gubitnik. Za razliku
od ranijih Nim igara, u Ma-
rienbad je bilo mogucée prila-
godavati broj sibica, sa mak-
simalno trilion $ibica u 8 hi-
ljada redova.

Pobediti racunar u ovoj igri
je bilo izuzetno tesko, posto
je uvek vukao perfektne po-

teze 1 tako gotovo uvek izla-
zio kao pobednik.

Uprkos tehnickim dostignu-
¢ima ostvarenim godinama
pre, Marienbad nije prete-
rano inovativna igra, jer ni-
je posedovala ekran, veé se
igrala preko varijacije pisace
masine 1 perforatora koji su
stampali rezultate 1 napre-
dak u igri.

Znacaj igre Marienbad lezi u
tome Sto je bilo mogucée zapo-
cetl partiju sa cak trilion Si-
bica, $to je pokazalo rastucu
mo¢ racunara.

Nastanak ove igre in-
Sfirisao je film Last

ear at Marienbad iz
1961. godine

1964.

THE SUMERIAN GAME

ocetkom 60-ih godina
pocelo je da se pojav-
ljuje sve vise 1 vise iga-
ra sa strateskim elementima.
Jedna od takvih bila je The
Sumerian Game, tekstualna
strategija sa ciljem upravlja-
nja resursima i teritorijama.

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

ranja racunara 1 pokazivanja
njihovih moguénosti.

U igri postoje tri segmenta,
¢ime je prikazan istorijski tok
vladavine tri kralja u Sume-
ru, 3000 godina pre nove ere.
U svakom segmentu igra-
¢i su zaduzeni da kroz run-
de raspodele radnike 1 psSeni-
cu 1 time se prilagode nasu-
miénim nesreéama, inovaci-
jama 1 odlukama koje su do-
neli u prethodnoj rundi. The
Sumerian Game vremenom
postaje sve kompleksniji, po-
sto uticaj vladara u svakom

This arans that 1500 bush

segmentu ostavlja trag u sva-
kom narednom.

The Sumerian Game je prva
igra sa narativom, a ujedno
se smatra i1 za jednu od pre-
teca veoma popularnog zan-
ra strategija, sa elementima
razgradnje i kontrole resursa.

The Sumerian Game
Je prva video igra sa
narativom

Ovo je prva igra ko-
ju je dizajnirala Zena

els he placed in stornce., 13 this all

right? Uo you wish to 1=l¢t your decisions stond or 2-ravise thea?
4
Howr many bushels of sraln <o you wish te FEEU your people?
2600
How many Sushels of zraln o you want PLANTED For the noxt crop?
5393
Taks .aeans that 401 “ushels sust he placed in storaze. |5 this all
richt? 2 yau wish to 1=let vour legisians stand or 2-revise then?
1
nesulting inventory 1301
The stowsrd will axecute the royal zoowunids Snl! return Tn o conths.
Sir, your peonla lon't have emau<h fo91 t2 rat and there are 1301
o - hus%als In stera<e. Shall 1qe not distribute 18 2 Chea?  Tow Nueh?
* Konstruisan Atlas superkompjuter, <
U9
. s _esee w 3ir, JJ @1 sarry to repart that 140 “ushels of ~rain lave rottel or
najmocniji racunar tog vremena beon caten By rats this sost season,

Play! | Specijal | Decembar 2021. | www.play.co.rs | 19



20

| 1964. Dy |

BASIC PROGRAMSKI JEZIK

NA KOJI NACIN JE DOPRINEO RAZVOJU VIDEO IGARA

ASIC 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 koledza ukljuce u
upotrebu racunara iako stu-
diraju na poljima izvan nau-
ke 1 matematike.

Prvenstvena inovacija, odno-
sno potreba koju je BASIC

190 QUADww»

SOLVE A QUADRATIC EQUATION

zadovoljio jeste time share
sistematika, u kojoj vise ko-
risnika moze raditi na istom
programu. Takode, ovaj je-
zik je Sirenjem na mikrora-
¢unare usao u dosta masov-
niju upotrebu, a time je 1 ra-
c¢unarstvo u generalnom smi-
slu znac¢ajno priblizio “obic-
nim ljudima”.

BASIC je pravi rast dozi-
veo dolaskom mikroracuna-

ra sredinom 70-ih godina, jer
su mnogi dizajneri i hobisti
veé bili upoznati sa ovim je-
zikom. Prva verzija ovog jezi-
ka za mikroracunare nastala
je od strane Monta Davidova,
Pola Alena 1 Bila Gejtsa, ime-
na koja ée se tek proslaviti.

BASIC se ne koristi jos od
90-1h godina proslog veka,
ali je dosta doprineo napret-
ku modernog racunarstva

3!133 PIEww» AFFROXIMATE PIE 10 INPUT "What is your name: “; U§
220 ALGOL PROGRAMS ;“E I';Ei[lm s
230 25
240 ALGNORs==s  NORMAL CURVE PLOT (SEE BASIC PROGRAN NORMAL) ST ™ B
250 GUESSAwes GUESS A NUMBER (SEE BASIC PROGRAM GUESS) db LIVIT CHMKCRSHy Ruaze U pon wency 7 ¥
260 RATIONw=s RATIONAL FUNCTION APPROXIMATION 35 58 =
40 FO = 0N
%%g_rnonmuu- -E:D SSR_AI,;E f T,
55 NEXT I
MORMAL 22:20 APR 25. 2014 22 gg}llm' 34
i?g REH PLOT A MNORHAL DISTRIBUTION CURVE 70 INPUT Do you want more stars? "; Ag
1.?3 DEF FHN(X) = EXP(—(X"2-2)) SQR(2%3. 14159265) 80 IF LEN(A%) = 0 THEN GOTO 70
13 q i ; .
140 FOR X = -2 TO 2 STEP .1 Sl LEF_T.E, ',ﬁs' i . S o &
150 1ET ¥ = FNH(X) 100 IF (A§ = "Y") OR (A§ = "y") THEN GOTO 30
16g EI-:OHPE - im‘(()loo-?} 110 PRINT "Goodbye ™:
L7 L =4 T0Y 120 FOR I = 1 TO 200
180 PRINT = ° ' L
});g gg)xt;l“TZ 130 PRINT U§: ™ ™
=" -
Sl e 140 MEXT I
220 END 150 PRINT

Bil Gejts 1 Pol Alen

kao takvog 1 omoguéio ubr-
zani razvoj programa i video
igara tokom 60-ih i 70-ih go-
dina. Moze se sa slobodom
rec¢i da je BASIC program-
ski jezik koji je racunare na-
¢inio licnim!

Mimo programiranja i upo-
trebe u komercijalne svrhe,
brojni korisnici su otkri-
li da BASIC moze posluzi-
ti 1 za stvaranje programa
za zabavu, odnosno video
igara. Posto je omogucéio da
programi 1 igre budu napi-
sani za vise od jednog spe-
cificnog kompjutera, distri-

bucija samih igara je bila
dosta olaksana.

Nazalost, nema mnogo de-
talja o prvim BASIC igra-
ma, sem toga da su krei-
rane iz srzi interesovanja
tadasnjih mladih develo-
pera. Prva igra ikada na-
pravljena u BASIC okruze-
nju jeste bejzbol simulaci-
ja, sa prostim elementima
udaranja lopte 1 skra¢enim
pravilima. Zatim je usledi-
la bingo igra, a potom 1 si-
mulacija kosarke, takode
sa skromnim elementima,
ali dobrim za svoje doba.

HELLO
BSER WO --000197

READY
GLD LIBCAT===
LIsT

'DU EASIC FROCRANS

L90 QA= s=e
‘Dl] FIEmas

“U ALGOL PROCRAMS

OED HOEHAE=
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Sa sirenjem BASIC-a tokom
naredne decenije, dobili smo
sve vise igara kroz ovaj pro-
gramski jezik, kojima posve-
¢ujemo naredne stranice ovog
specijala.

BASIC je grvi doneo
sistem u ojem vise
korisnika moZzZe radi-
ti na istom programu

Bil Gejts je napisao
prou verziju BASIC-a
za mikroracunare

Dzon Kemeni 1 Tomas Kure, tvorei
originalnog BASIC-a

T

LIBCAT 22.20 APR 28, X014

"0 AVELDGees  AVERACE OF 100 JZ'CARITHHS
130 FTBALLsss DARTHOUTH FOOTEA
’lﬂ CIIESSman GUESS 4 HUNBER FF“H 1 T0 108
L50 GLlmea GREATEST COMNDE DIVISCR (GCD)
GU GCDAKDmee  GCD OF THREE HUMNEERS

L70 HORTwes CALCULATES LIFE COF A HORTGAGE
Bﬂ KORNALwes FLOT OF THE NOEMAL CURVE
SOLVE A CRIADEATIC EQUATION
APPROXINATE PIE

‘iU ALGHORaas [0 FF»‘aL CIFRVE E‘LZ)T ISEE BASIC FROGRAH NORHAL)
50 GUESSA===  GUESS 4 KUM GIESS)
260 RATICH==s PM ¢€€A FURC T"‘ﬁ AFPROX THAT IO

BASIC FROCEAM
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PERISCOPE

rkade su sa nama jos
od 40-ih godina, ali ne
u pravom smislu te

reci. Poceci pravih arkadnih
igara sezu 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 igraci preuzimaju
kontrolu nad podmornicom,
sa zadatkom da potope ne-
prijateljske brodove. Igraci bi
nisanili brodove pomocu peri-
skopa, a potom navodili palj-

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

U svakoj rundi na raspolaga-
nju je bilo ukupno 5 torpeda,
a zanimljivo i to $to je igra
podrzavala do tri igraca, ko-
ji su istovremeno mogli da se
takmice za sto bolji rezultat.

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

vi procvat dozivela je u Sjedi-
njenim Drzavama, sa cenom
od svega 25 centi po parti-
ji. Periscope se upravo moze
smatrati zasluznim za popu-
larizaciju ove cene u masina-
ma koje su radile na nov¢ice.

Jedna od prvih pra-
vih arkadnih igara

Periscope je popula-
rizovao upotrebu nov-
Ci¢a od 25 centi za
plaéanje

Single Unit
PERISCOPE

1966. 1967. !

PROTOTIP PRVE KONZOLE

BROWN BOX

rajem 60-ih godina vi-
deo igre jos uvek nisu
postale popularne jer

je njihova distribucija bila
dosta teska, a 1 sam reperto-
ar je bio prilicno siromasan.
To se promenilo 1967. godi-
ne, kada se izumitelj po ime-
nu Ralf Baer dosetio da spoji
tada siroko rasprostranjenu
zabavu za mase, televiziju, i
video igre.

Televizor se u ovom periodu
nalazio u domovima miliona

1 miliona Amerikanaca. Ralf
Baer je tada poceo da istrazu-
je njegove mogucnosti, 1 kako
moze posluziti za vise od pro-
stog, pasivnog gledanja. Ta-
ko je nastao Brown Box, pro-
totip prvog multiplejer i mul-
tiprogramskog uredaja za vi-
deo igre.

U izgradnju konzole, tada
malenog kuénog uredaja, bi-
lo je ulozeno 2000 dolara u
tadasnjoj vrednosti. Iako je
re¢ o prototipu, ova konzo-
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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 1 4 razli-
Cite sportske igre.

Igre su bile dosta skromnog
formata 1 nisu ostavile zna-
¢ajan trag, ali je Brown Box
1 te kako otvorio put ka ra-
zvoj konzola 1 industrije ka-
kvu danas imamo na do-
hvat ruke.

Brown Box je prete-
¢a prve komercijalne
konzole - Magnavox
Odyssey

Ralf Baer, tvorac Brown
Box-a
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THE SWORD OF DAMOCLES

irtuelna realnost je
dosta uznapredovala
proteklih godina, ali

jos uvek nije usla u masov-
nu primenu. Danas na ras-
polaganju imamo VR head-
sete kao sto su Oculus Quest
2, Valve Index i mnoge dru-
ge, a pocele su da se pojav-
ljuju 1 VR exclusive igre po-
put Half-Life: Alyx.

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

Verovali ili ne, poceci VR
tehnologije sezu jos u dav-
nu 1968. godinu, sa masi-
nom The Sword of Damocles,

* Osnovana kompanija Intel

* Prvi put demonstrirana
upotreba kompjuterskog misa

¢ IzaSao film 2001: A Space Odyssey

na kojoj je bilo mogucée “igra-
t1” neimenovanu, ranu prete-
cu VR igara. Igra je bila tako-
reci izuzetno primitivna i pro-
sta, ali dosta uzbudljiva za to
vreme. Ona je omogucila igra-
¢ima da istrazuju wire-frame
sobe u 3D formatu. Nazalost,
posto je igra izgubljena, nije
poznato vise detalja o tome
sta je dodatno nudila.

S obzirom da se radi o samim
pocecima, tehnologija je bila
dosta nova 1 neistrazena, a
ova prva iteracija VR ureda-
ja je bila ogromnih proporci-
ja, o cemu govori sam detalj
da je uredaj morao biti pri-
kacen na ogromnu mehanic-
ku konstrukeciju koja je drza-
la “kacigu”.

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

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

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

1968. 1969. AN |

SPACE TRAVEL

grala misija Apolo 11,

kada je covek prvi put
kroc¢io na tlo Meseca, Ken
Tompson je osmislio video
igru Space Travel za GE-
635 racunar.

Iste godine kada se odi-

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 pticije
perspektive, a igra¢ kontro-

lisao smer kretanja broda i
njegovu brzinu, uz opciju sle-
tanja na druge planete 1 sate-
lite Suncevog sistema.

Kada je re¢ o mehanici sleta-
nja, igrac je morao da obra-
ti paznju na brzinu prilaska
planeti kao i1 na gravitaciju
koja je takode bila znacajan
faktor. Bilo je potrebno pri-
lagoditi se planeti sa najja-
com gravitacijom 1 na osno-
vu nje formirati trasu sleta-
nja. Space Travel se zbog ovo-

* Osnovana ARPANET mreza,
preteca danasSnjeg interneta
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ga smatra za jednu od prvih
simulacija sa realisticnom fi-
zikom. Kasnije je bio porto-
van na PDP-7 racunar.

Igra je bila dosta prosta, 1 jed-
na od prvih sa free roam me-
hanikom, bez precizno odre-
denog cilja. Iako nikada nije
usla u komercijalnu upotre-
bu, mozemo reci da je defini-
tivno uticala na razvoj sve-
mirskih simulacija.

Space Travel se poja-
vio iste godine kada
je covek prui put kro-
¢io na tlo Meseca
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GALAXY GAME

ocetkom 70-ih godina
Psvemirske igre su i da-
lje bile u zizi intereso-
vanja programera, kao i pu-
blike. Tada je nastao Galaxy

Game, nadogradnja na Spa-
cewar! 1z 1962. godine.

Gejmplej se nije preterano ra-
zlikovao od onog u Spacewar!.
Dva igraca su na raspolaganju
1imala dva broda koje su kontro-
lisali u pokusaju da eliminisu
neprijatelja, a da pritom izbe-
gnu gravitaciono polje zvezde.

i

I

| ‘lﬂp‘\‘-'l\'ﬂl gl

Iako se radi o, da kazemo,
nekoj vrsti “rimejka” ili “klo-
na”, Galaxy Game je bio 1 te
kako znacajan. Bio je jedan
od prvih komercijalno dostu-
pnih arkada sa opcijom pla-
¢anja putem Zetona, sa sop-
stvenim “main menu” poste-
rom. Takode, Galaxy Game
je prva video igra sa vektor-
skom grafikom.

Kao 1 Spacewar!, 1 Galaxy
Game je bila multiplejer igra,
ali igraci su imali moguénost

1 da se oprobaju u singlplejer
modu za vezbu.

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

Prva arkada koja je
radila na Zetone

1971. Dy

COMPUTER SPACE

vega dva meseca nakon
Galaxy Game-a pojavi-
lo se ostvarenje Compu-
ter Space, prva komercijalno
dostupna arkadna video igra

sa masovnom proizvodnjom.

Kao jos jedna “svemirska
igra”, 1 Computer Space vuce
svoje korene iz proslodecenij-
skog ostvarenja Spacewar!,
ali ne prati blisko njene ide-
je. Putujuéi po beskrajnom
prostranstvu svemira, igraci
su imali zadatak da se izbore
sa najezdom leteéih tanjira

¢ Intel proizveo prvi
mikroprocesor - 4004

¢ Floppy diskovi ulaze u
komercijalnu upotrebu

¢ Poslat prvi e-mail
putem ARPANET mreze

sa ciljem da ostvare sto vise
pogodaka za odredeno vreme.

Prva verzija ove arkade ukljuci-
la je borbu protiv kompjuterski
vodenih letelica, koje su imale
impresivan set poteza za kre-
tanje. Kasnije se pojavio 1 mod
za dva igraca, koji su se nad-
metali za Sto veéi high score.

Dizajn Computer Space arkad-
nog kabineta bio je izrazito fu-
turisticki, sa eksterijerom od fi-
berglass-a 1 jarkim bojama. Set
kontrola sastojao se iz dzojstika

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

NEW!

1 dugmica za izdavanje koman-
di poput ispaljivanja raketa.

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

Prva komercijalno
dostupna arkadna
video i1gra

Prva digitalna video
igra sa zvukom

DOUBLE PROFITS —
DOUBLE FUN
1 AND 2 PLAYER
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1971,

STAR TREK

riginalna Star Trek
serija se na malim
ekranima prvi put po-

javila 60-ih godina proslog
veka. Pored ogromnog ko-
mercijalnog uspeha, dokaza-
la je da je jos na pocetku gej-
ming ere postojala zelja da se
nesto popularno, poput seri-

COMBAT AREA

COMMAND?

YOUR HISSI0N BEGING WITM
THE GALACTIC QU

CONDITION RED

THE USS ENMTERPRISE

YOUR STARSHIP LOCATED
DEANT ‘PROCYON II'

je, prenese u neki drugi me-
dijum zabave.

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

STARDATE 2001
CONDITION “RED=
QURDRANT )
SECTOR 2 , 9
PHOTON TORPEDOES 1@
TOTAL EMNERGY 2982
SHIELDS 1000
KLINGONS REMAINING 10

NCC-174)

REHIFS WHICH HAVE IWVADEE

N ATTACK FEDERATION HENDGUARTERS
WES TOU 28 DAVE
THE GALAXY FDE

RESUPPLYING TOUR SKIP.

STARDATE
COmDITION GREEN

H os L
ELIAGONS S[MATHING 13

ma. Svaka partija u igri po-
¢inje sa razli¢itim brojem ne-
prijatelja, baza i zvezda u ga-
laksiji, koja je prikazana kao
8x8 mreza, 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 trose-
nja energije sa svakim na-
padom, zvezda koje apsorbu-
ju torpeda, kao i1 kalkulato-
ra koji pomaze da se odredi
ugao paljbe. Igra se zavrsava
kada igraci uniste sve Klin-
gonske brodove ili kada iste-
kne vreme.

Tri godine kasnije pojavila se
1 Super Star Trek verzija igre,
koja je donela znacajna prosi-
renja u vidu naprednijeg inter-
fejsa, navigacije, kretanja ne-
prijatelja i slicnih elemenata
koji su nacinili igru jos boljom.

Prva Star Trek
video igra

Igra je bila porto-
vana na brojne ra-
cunare tog vremena

PLAVSTUDIDS

europe
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1972.

MAGNAVOX

PRVA KUCNA KONZOLA

akon originalne ide-
je Ralfa Baera koja je
povezala video igre i

televizore, 1972. godine po-
javila se 1 prva komercijal-
na kuéna konzola kompanije
Magnavox, koja je obelezila
pocetak prve generacije kon-
zola - Odyssey.

Kao 1 prototipni Brown Box,
1 Magnavox Odyssey je dola-
z10 sa parom cetvrtastih kon-
trolera za do dva igraca. Na
televizijskom ekranu konzola
je prikazivala tri tacke i jed-
nu liniju, ¢ije su pozicije va-
rirale u zavisnosti od odabra-
ne igre. Kako je prikaz bio mo-
nohromatski, Igre su takode
posedovale posebne, prozirne

prekrivace, koji su imali ulo-
gu dodatnih vizuelnih eleme-
nata, koje bi igraci lepili pre-
ko ekrana svojih televizora.
Imajuéi u vidu tehnicka ogra-
nicenja konzole, ovo je bio ve-
oma interesantan metod “una-
predenja grafike”. Na primer,
prekrivaci za sportske igre Fo-
otball 1 Hockey su se razliko-
vali po tipu terena za igranje.

Pored Football 1 Hockey, za
Odyssey je izdato jos preko
20 igara, kao sto su Tennis,

GDVEEEV le,trmm Game
> egg%

Simon Says, Haunted Hou-
se, Shooting Gallery, Ski, Ta-
ble Tennis, 1 mnoge druge.
Interesantno je da je Table
Tennis posluzio kao inspira-
cija za Atarijevu arkadu Po-
ng, koja se pojavila iste go-
dine. Igre za Odyssey se ni-
su nalazile na standardnim
kertridzima, veé¢ malim elek-
tronskim plocama koje su se
ubacivale u konzolu.

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

Opposition tries to “"
pass, check, defend

Face off and aim fer the goal . . sheot
the puck past the defender and score

ODYSSEY

ne igre, kao sto su kockice, Magnavox Odyssey se proda- razvoj kuénih konzola i nji-
karte 1 papirni novac, dok se vao po ceni od tadasnjih 100 hov napredak. Sledeé¢a kon-
dodatni kontroler u vidu sve- dolara, a pre izlaska sa trzi- zola koja je dosla iz kompa-

tlosnog pistolja prodavao za- sta 1975. godine prodato je nije Magnavox bila je Odys-
sebno. Medutim, Odyssey ni- preko 350.000 uredaja. Kao sey 2, koja je ugledala sve-
je imao zvuk, niti moguénost takav, Magnavox Odyssey je tlost dana 1978. godine, u je-
pracenja rezultata u igrama.

imao ogroman uticaj na dalji ku Zlatne ere video igara.

navox Odyssey je
eZio pocetak prve
generacue konzola

Cena konzole bila je
100§, suma koja bi sa
uracunatom inflacijom
danas iznosila oko 620§

Magnavox Odyssey je
imao prui svetlosni pl-
Stolj za video igre

oL

[ADYS5EY = LDYSSEY

Give the gift that makesTV
more than something they just
sit and watch: Odyssey.

(.'Ii sey by Magnavox 8
i ny TW* ||-:||||||
| ¥

.
12 great electronic screen games
you play on your own TV

Pass, check, score, defend|

g b o oh 3 s Bt g

Sa pIve
gift thar makes TV more than something they just sicand

wanch. Cive Oy DULIJESEl[l n :
ElemnlcTVgamesﬁ-omMagnm ™ ‘

. Colrmey Bn redmn of Tiar Dagis

s

# Mo e 11 § g B ..:.-..- Dl with ke
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1972.

PONG

ATARIJEVA PRVA IGRA

edamdesete su bile izu-

zetno uzbudljive po pi-

tanju razvoja gejming
industrije. Ne samo da smo
dobili prvu pravu kuénu kon-
zolu, veé se pojavila 1 cuvena
arkada Pong, jedna od najpo-
znatijih igara u istoriji.

Rec 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 1 dan danas, a to
je americka kompanija Atari.

Gejmplej funkcionise tako Sto
igrac¢ vertikalno upravlja si-

¢usnom ploc¢icom koja pred-
stavlja reket, sa leve ili de-
sne strane ekrana. Drugi
“reket” kontrolise protivnic-
ki igrac ili vestacka inteli-
gencija igre. Kao 1 u pravom
stonom tenisu, cilj je udarati
lopticu 1 vratiti je protivniku,
a da pritom ne padne “sa va-
se strane stola”.

Izuzetno prost gejmplej 1
solidan izazov koji nudi bi-
i su dovoljni da se Pong do-
padne igrac¢ima Sirom sve-
ta, sto je dovelo do raznih
kopija. Moze se slobodni re-

¢1 da je Pong Atariju dao
jak vetar u leda.

Pong je ostvario ogroman
uspeh kao arkada, a kasni-
jih godina i kao kuéna konzo-
la, ali ne 1 bez prepreka, jer
je Magnavox ubrzo po izlasku
tuzio Atari zbog zloupotrebe
patenta.

Prva komercijalno
uspesna video igra

Najstarija igra koju
moZete kupiti na Ste-
am-u

PONG

v ATRRI CORPORATION
SYZYGY EMGIMEERED

1973.

osle svog fenomenal-
Pnog debija, Atari je
nastavio svoj proboj
na trziStu igara sa novim ar-
kadama. Druga igra u nizu
bila je Space Race, arkadna

trkacina za dva igraca.

Igraci u Space Race kontro-
lisu svemirske rakete, sa ci-
ljem da odlete sa dna do vr-
ha ekrana, usput izbegava-
juéi asteroide koji su pred-
stavljeni kao crtice. Pobed-
nik u ovom slucaju nije onaj
igrac¢ koji ostane ziv, veé
igrac koji po isteku tajme-

SPACE RACE

ra obide najvise krugova od
dna do vrha ekrana.

Svaka “partija” kostala je 25
centi, a igraci su imali moguc-
nost podesavanja broja rundi,
kao i njihovo trajanje, od 45 se-
kundi do 3 minuta. Iako je bio
prvenac u zanru trkackih igara
sa zaista inovativnim gejmple-
jom, Space Race ipak nije us-
peo da se probije kao uspesna
arkada, posto je Atari na kra-
ju prodao svega 1500 aparata.

Ono sto je stalo na put uspe-
hu ove igre je, moze se redci,

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

Prva arkadna trkac-
ka igra

Proizvodnja Space Ra-
ce arkada je bila sku-
pa, sa kaputima koji
su kostali preko 20008
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1973.

HUNT THE WUMPUS

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, posto vazi za naslov ko-
j1 je postavio temelje survival
horror zanra u gejmingu.

Iako smo pre godinu dana

Razvijena od strane Grego-
rija Joba za PDP-10 racu-
nar, Hunt the Wumpus igra-
¢e sprovodi kroz niz mracnih
pecina povezanih tunelima,
kojih ukupno ima 20. U jed-
nom od tunela nalazi se stvo-

'F) TEXAS INSTRUMENTS
\ i

renje Wupmus koje igrac tre-
ba uloviti. Izazov lezi u tome
sto su odredene pecéine jame
bez dna, ili dom jatu slepih
miseva.

Gejmplej se odvija u pote-
znom (turn-based) maniru,
sa svakom peé¢inom nume-
ricki oznacenom, gde igraci
imaju priliku da biraju gde
¢e 1€1, 1li da 11 ¢e ispaliti stre-
lu. Uspesan pogodak ubija
Wumpusa, dok ga promasaj
samo plasi 1 salje u neku dru-
gu pecinu. Igra¢i moraju pa-
zljivo birati svoje poteze, jer
ako zakorace u peé¢inu u kojoj

se nalazi Wumpus, cudoviste
¢e ih pojesti, bas kao u pravoj
survival horror igri.

Hunt the Wumpus je porto-
van na druge sisteme 1 kuéne
racunare kao sto je TI-99/4A,
a kasnije je dobio i1 nekoliko
nastavaka.

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

Originalni Hunt the

Wumpus je napisan u
BASIC-u

Home Computer

avoiding perils along the way!

Pfranc: COMMAND MODULE

An excliing simulated hun! in a hidden maze of caverns and
mwisting funneis! Seek oul the lair of the Wumpus, while

3

#

3

Lols]

UNPUS

& TEXAS INSTRUMENTS
HOME COMPUTER

HUNT THE WUMPUS

1
ARCADE ENTERTAINMENT

GOTCHA

koro sve je crno-belo

oko nas u ovom izdanju

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

Sa gejmplejom slicnom decjoj
igri suge, dva igraca su sme-
stena u lavirint sa zadatkom
da uhvate jedan drugog. Igrac
koji juri predstavljen je kva-
dratom na ekranu, dok je igrac
koji bezi prikazan kao plus.

Zvucni signal bi postajao sve
ucestaliji 1 intenzivniji kako
su se igraci priblizavali je-
dan drugom. Sam lavirint je
bio dinamican i konstantno
se menjao, sto je pruzalo do-
datan izazov, kako igracu ko-
ji juri, tako 1 onom koji bezi.
Svaka partija je bila vremen-
ski ogranicena, a poeni su
se dobijali kada igrac¢ uhva-
ti protivnika, ili ako ovaj ne
bude uhvacéen do isteka vre-
mena.

Tako je bila prva kolorizova-
na igra, Gotcha nije ostva-
rila ogroman uspeh na trzi-

stu, sa svega 3000 prodatih
arkada. Deo zasluzan za ne-
uspeh pripisuje se kontro-
verzi oko igre zbog kontrole-
ra predstavljenih kao ruzi-
caste izbocine koje su podse-
¢ale na grudi. Mozemo slo-
bodno re¢i da ni promotivni
poster nije bio niSta manje
sugestivan!

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

Prva kolorizovana igra

i

P

CH

|

Applications
Software

\pplication programs lor problem-solving
entertainmen finance managemern and much more!

£
{
L,

e

«

cducation
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MAZE WAR

edan od najpopular-
Jnijih, ako ne i1 najpo-

pularniji zanr u video
igrama, svakako jesu puca-
¢ine iz prvog lica. Igracima
je oduvek bilo zanimljivo da
uskoce u kozu vojnika 1 su-
kobe se sa drugima na virtu-
elnom bojistu.

Malo ko zna da koreni ovih
igara sezu cak u 1973. godi-
nu sa igrom Maze War. Igra
prikazuje lavirint i pregled
1z prvog lica u 3D-u, u kojem
igraci imaju zadatak da pro-
nadu neprijatelje i elimini-
su ih. Maze War je ¢ak imao
1 minimapu, kao 1 mehani-
ku virenja iza ugla, gde je
bilo moguée samo proviriti

a da pritom ne budete otkri-
veni. Pored toga, Maze War
se smatra pretecom popular-
nog Deathmatch moda, koji
danas mozete igrati u prak-
ticno bilo kojoj multiplejer
pucacini.

Pored pucacina, Maze War je
zasluzan i za razvoj RPG iga-
ra iz prvog lica, zanr koji su
dalje popularizovali Ultima 1
Wizardry iz 1981. godine.

Druga tehnicka dostignu-
¢a koja je pred tadasnju gej-
ming industriju postavio Ma-
ze War dovela su do nastanka
sada masivno rasprostranje-
nih multiplejer igara, posto
je za igranje koriséena ARPA-

NET mreza, preteca danas-
njeg interneta. ARPANET je
omogucio da se igraci sukobe
medusobno, obi¢no studenti
razlicitih univerziteta.

Mislite da je ovo impresiv-
no? E pa ni tu nije kraj, jer
je Maze War sa novim ver-
zijama dobio 1 sopstveni edi-
tor nivoa, prikaz igraca kroz
avatara, kao 1 mod posmatra-
¢a (spectator mode).

Maze War je postavio
temelje onlajn multi-
plejer igara

Prva 3D pucacdina iz
prvog lica

111

¥
4

| IIRER

osle svemirskih tr-
Pka 1 nekoliko uzbudlji-

vih partija stonog teni-
sa, Atari nas je sa arkadom
Tank odveo na ratno bojiste.
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-
¢a koja pripada grupi tako-
zvanih maze igara. Igra-
¢l su smesteni u lavirint sa
svojim, pogodili ste, tenkovi-
ma, sa zadatkom da elimini-
su protivnika. Primarni na-
pad je baca¢ granata, a na

TANK

bojistu se nalaze 1 mine koje
mogu unistiti tenkove. Sva-
ki put kada igra¢ unisti pro-
tivnicki tenk pripisuje mu se
poen, a pobednik je onaj ko-
ji po isteku vremena stekne
najvise bodova. Sa svojim za-
raznim gejmplejom, Tank je
doprineo popularizaciji 1-na-
1 duel igara.

S obzirom na stanje tadas-
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 1 prodaji vecéoj od 10.000
kabineta, sto je Tank nacini-
lo najprodavanijom arkadom
1974. godine. Ubrzo je usle-
dio 1 nastavak, koji je doneo
nekoliko inovacija sa opcijom
da se sema lavirinta menja,
ali Tank II ni blizu nije ostva-
rio uspeh originala.

DZojstici 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

SREALISTIC TANK CONTROLS! @ CANNON FIRES, SHELLS EXPLODE!

® YOUR OWN TANK COMMAND!
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GRAN TRAK 10

rza voznja 1 trkanje
Bstrast su mnogih sirom

sveta, prakti¢no otka-
da su se automobili pojavi-
li, Sto se eventualno pretoci-
lo u rastuéi svet video igara.
Za ovo je ponovo krivac Atari,
koji je sa Cyan Engineering
stvorio prvu arkadnu trkaci-
nu sa automobilima - Gran
Trak 10.

Atari se potrudio da voznja
bude sto realisti¢nija, tako
da su se kontrole izdavale
volanom, pedalama za ubr-
zanje 1 kocenje, kao 1 me-
njacem brzina. Ipak se ra-

From the Pong™ progle
- New video game concepl

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

Cilj je bio za 105 sekundi sto
brze preci trkacku stazu, ko-
ja je na ekranu arkade vid-
ljiva u celosti iz pticije per-
spektive, sa ivicama koje su
prikazane belim linijama.
Udarac u bankinu zaustav-
lja auto ¢ime se gubi drago-
ceno vreme, a kocnica tu nije
mnogo pomagala posto se au-

to nije momentalno zaustav-
ljao, veé bi proklizao.

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

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

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

1974. !

BASKETBALL

okusaja simuliranja
Psportova je bilo na
pretek ranijih godina,
kao 1 same kosarke, ali nista

od toga nije bilo ni blizu igri
Basketball iz 1974. godine.

Logi¢no, gejmple; Ba-
sketball-a je bio zasnovan
na kosarci. Igrao se mec iz-
medu dva tima, kontrolisa-
na od strane dva igraca, sa
ciljem da se lopta ubaci kroz
obru¢, sto je donosilo poene.
Ova simulacija je posedo-
vala element dodavanja iz-

medu timova ali 1 driblanja
protivnika.

Osim dobre prezentacije
jednog sporta u formi video
1igre, Basketball je prva ar-
kada u istoriji koja je dovela
sprajtove (sprite). Sprajtovi
su dvodimenzionalni objekti
ili animacija koji se integri-
su u vecu scenu, 1 koji mogu
da se pomeraju po ekranu
bez da uti¢cu na pozadinu.
Ovo je znacajno unapredi-
lo razvoj igara, kao 1 njihov
izgled. Basketball je takode

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

prva arkada sa ljudskim ka-
rakterima.

Sto se tice uspeha same
igre, Basketball je prva ar-
kada iz Japana koja je dobi-
la licencu u Sjedinjenim Dr-
zavama. Ovo je potez koji se
1spostavio kao veoma mudar
za Taito 1 Midway, posto se
Basketball u Americi prodao
u preko 1400 primeraka, 1
to samo tokom 1974. godine.

Prva igra sa spraj-
tovima

Prva igra sa ljud-
skim karakterima
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DUNGEONS & DRAGONS
TABLETOP IGRA

zmedu 1974. 1 1975. godi-

ne pred ljubiteljima igara

bilo kog formata pojavila
sa tabli¢na igra zvana Dun-
geons & Dragons. Ovo nije vi-
deo igra, ali je ne mozemo izo-
staviti posto je kasnijih godi-
na doprinela nastanku cita-
vog zanra u industriji - RPG
(engl. role playing game).

U D&D, igraci kreiraju sop-
stvene likove 1 upustaju se
u zamisljene avanture. Kroz
svaku kampanju igraci vode
bitku sa raznim cudovistima,
skupljaju blago i sticu isku-
stvo, ¢ime unapreduju liko-
ve 1 postaju moéniji. Pored
borbi, veliki akcenat je i na
komunikaciji sa saigracima,
kao 1 na igranju uloga, to jest
unosenju u karakter lika ko-
jeg ste kreirali.

Svaku kampanju vodi tako-
zvani Dungeon Master, koji

DUNGEONS & DRAGOSS

Rules for Fantastic Medieval Wargames
Campaigns Playable with Papar and Pencil
and Miniature Figures

GTGAL L saNIsSON

MOMSTERS & TREASURE

; VOLUME I OF THRIT BOOKLATS

Y

J R PUBLISNED BT
k “; TACTICAL STUDIES EULES

je ujedno 1 pripovedac. Svaka
akcija i1 odluka igraca i Dun-
geon Mastera je zasnovana
na bacanju kockica i medu-
sobnom razgovoru, dok se na-
predak belezi pomocu papira
1 olovke.

Inicijalni uspeh omogucio je
da D&D postane izuzetno po-
pularan, Sto se ubrzo pretoci-
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
1 Baldur’s Gate serijali, kao i
mnoge druge.

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

DUNGEOKS & DRAGORNS

Rules for Fantastic Medieval Wargames
Campaigns Playable with Paper and Pencil
and Miniature Figures

GTOAX & ARNESON

EN &2 MAGIC
L THREE STOKLETSE

e

- FURNLISHED BY
Ey TACTICAL ETYUDLES WULEE

Originalni D&D je
imao veliki uticaj
na nastanak RP
Zanra

H “'\"\‘\HI"\-"" o ||‘\ "‘\“‘r"».-:'

Rules for Fantastic Medieval Wargames
Campaigns Playable with Paper and Pencil
and Miniature Figures

GYGAX & ARNESON

MEN & MAGIC
VOLUME | OF THRIT BOOKLETS

FUBLISHEID &Y
TACTICAL STUDIES RULES
Price $3.50

DUNGEONS & DRAGONS

Rules for Fantastic Medieval Wargames
Campaigns Playable with Paper and Pencil
and Miniatere Figures

GYGAX & ARNESON

THE URDERWORLD & WILDERNESS ADYEMTURES

VOLUME 3 OF THELI BOOKLETS

TACTICAL 57T I
j UDIES RULES

._,.-;l
({ i PUBLISHEE BT
%,

e

astuca popularnost

minijaturnih tabliénih

ratnih igara, pre sve-
ga ¢uvenog Dungeons & Dra-
gons-a, pracena razvojem ra-
cunara, dovela je toga da se
RPG zanr pojavi 1 u digital-
nom svetu.

Sredinom sedamdesetih godi-
na u podrumu Southern Illi-
nois univerziteta nastala je
igra dnd, inspirisana svojim
pen-and-paper rodakom. Ori-
ginalni D&D je tada izasao
pre samo godinu dana, a vec
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 1 u izvornom D&D-u,
igraci na pocetku “kampa-
nje” kreiraju svog karaktera
sa kojim ulaze u kompleksnu
Vajzenvud tamnicu u potra-
zl za blagom. Tamnica se sa-
stoji od nekoliko nivoa u vidu
lavirinata. Kako su se pre-
lazili nivoi 1 ubijala ¢udovi-
sta, igraci su sticali iskustvo,
postajali jac¢i, napredovali u
dublje delove tamnice, ali 1
vracali se nazad za dodatno
1strazivanje, ¢ime je uvedena
nelinearna progresija.

1974. 1975. AN

Sa stecenim iskustvom, igraci su
dobijali nova oruzja, ¢ini 1 spo-
sobnosti koje su koristili za dalju
bitku. Cudovista su postajala sve
mocnija, a okrsaji sve tezi. 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,
aliiigrama RPG zZanra uopste.

Prva igra bazirana
na tabletop igri Dun-
geons & Dragons

Pruva igra sa boss ka-
rakterima

Prva igra sa nelinear-
nom progresijom

Play! | Specijal | Decembar 2021. | www.play.co.rs |
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PANTHER

r.l.‘enkovi 1 ratna temati-
ka uopste su oduvek bi-
le jedne od najvecih sfe-
ra interesovanja u industri-
ji video igara 1 medu gejme-
rima, te je bas prva 3D simu-
lacija voznje nastala po uzoru
na nemacki 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 igrace vodi u timski
okrsaj sa deathmatch rezi-

RTREN
S ?

mom. Dva tima, predstavljeni
kao kvadrat 1 trougao, mora-
ju unistiti bazu neprijatelja,
a usput je potrebno elimini-
sati 1 protivnicke tenkove 1 ti-
me sacuvati sopstvenu bazu.

Igra je zahtevala ozbiljnu sa-
radnju 1 koordinaciju izmedu
saigraca za pobedu, sa raspo-
delom zadataka na lov pro-
tivnickih tenkova i1 unistenje
baze. Ovde je ujedno bilo mo-
guce 1 deliti municiju i gori-
vo sa drugim tenkovima i ko-
municirati sa saborcima pu-

.
|

tem poruka. Takode je bilo
moguce razmenjivati poruke
sa protivnicima, koje su ce-
sto bile uvredljivog sadrzaja.

Panther je kao igra uveo do-
sta zanimljive koncepte pu-
tem PLATO sistema, sa ska-
labilnom vektorskom grafi-
kom 1 bitkom iz prvog lica,
zbog Cega se smatra ranim
zacetnikom igre Battlezone.

Prva 3D simulacija
vozZnje

1975. Dy

GUN FIGHT

vaj 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 pucacina u kojoj se
dva kauboja susreéu u duelu
sa revolverima. Razvila ga je
kompanija Taito, verovatno
najpoznatija po cuvenoj arka-
di Space Invaders.

Gun Fight je igra jedan na je-
dan, reklo b1 se klasican western
shootout, a glavni cilj je upuca-
ti protivnickog igraca. Igrac ko-

ji primi metak pada na zemlju,

sve sa propratnim tekstom
“GOT ME”. U virtuelnoj pusti-
nji divljeg zapada bilo je 1 kak-
tusa, koji su sluzili kao zaklon.

Svaki igra¢ imao je ograni-
cenu municiju, sa 6 metaka
koje je bilo potrebno pamet-
no iskoristiti. Takode, bilo je
moguce ostvariti indirektan
pogodak, posto su se meci od-
bijali sa vrha i dna ekrana.

Gun Fight je vrlo brzo postao
izuzetno popularna arkada
sirom sveta, a doprinos gej-
ming industriji dala je kao
prva igra sa nasiljem 1

GOT ME !
ik

meduljudskim sukobom, kao
1 mogucnoscu ubijanja ljudi.
Takode, medu prvima je ima-
la 1 sinematicne elemente 1
muziku sa stereo zvukom. Sa
tehnicke strane, ovo je prva
arkada sa mikroprocesorom.

Prua igra koja prikazu-
je meduljudsko nasilje

Prvi prikaz pistolja u

video igrama

"“‘“’Zﬂ * Bil Gejts i Pol Alen
osnovali Microsoft
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COLOSSAL
CAVE ADVENTURE

a tehnickim unaprede-

njima racunara i poja-

vom arkada, mnogi de-
veloperi su posvetili najvise
paznje inovacijama u grafici
video igara - boja, animacije,
sprajtovi, 3D okruzenje, dru-
gacija perspektiva, 1 slicno.
Ipak, danas svi znamo koliko
su dobra prica 1 narativ zna-
¢ajni, a tako je bilo 1 70-1h,
kada su tekstualne igre bile
1 te kako popularne.

Colossal Cave Adventure, po-
znata 1 samo kao Adventure,
je bila jedna od takvih iga-
ra, kreirana za PDP-10 mej-
nfrejm racunar 1976. godi-
ne. Colossal Cave Adventure

If you were to quit now you wonld score

ne

'You're at HE end.
>drop rod

Dkay
FEW

You’'re at SW end
we grate is locked.
*hlast

je jedna od prvih interaktiv-
nih tekstualnih avantura, sto
znaci da sa njenim virtuelnim
svetom komunicirate unose-
njem tekstualnih komandi u
program. U zavisnosti od si-
tuacije, igra ¢e vam detaljno
opisati vase okruzenje 1 sve
moguce opcije, sto je ¢ini ve-
oma kompleksnim uzroc¢no
posledi¢nim sistemom. Sva
dalja desavanja zavise samo
od vas 1 vasih odluka.

U ovom slucaju, igrac istra-
zZuje pecinu koja je navodno
prepuna zlata i drugih bla-
ga, ali 1 opasnosti na putu do
njih. Prikaza okruzenja ne-
ma, ali se sam program igre

311 out of a possible 350.

There is a loud explosion, and a twenty-foot hole appears in the far

wall, burying the dwarves in the rubble.

and [ind your
friendly elves

You scored 350 out of a possible 3

You march through the hole

F in the main off ice, whe a cheering band of
arry the conguering adventurer off into the sunset.

» using I7Z turns.

All of adventuredom gives tribute to you, Adventurer Grandmaster?
To acheive the next higher rating would be a neat trick?

Congratulationst?

C - ~ADUVEN

nt p
by Bob Supr

ly developed by Willie Crowther. Most of the
b =

et bottle

kany
el oyster

ponasa kao narator koji opi-
suje okruzenje u kojem se
igrac nalazi. Sve je na neki
nacin otvoreno interpretaciji
1 zavisi od maste igraca, kao
da citate knjigu.

Colossal Cave Adventure je po-
stavio kamen temeljac za sve
buducée tekstualne avanture,
ali 1 ostale RPG-ove, point &
click avanture, kao 1 sve igre
sa fokusom na narativ. Ova
igra se ubrzo transformisala u
nesto sto danas zovemo MUD
(Multi User Dungeon), zanr ko-
ji se danas 1 te kako igra, cak i
pored poznatih MMORPG na-
slova poput New World-a, Fi-
nal Fantasy-ja 1 WOW-a.

Jedna od preteca
tekstualnih avantu-
ra i modernih RPG
igara

There seess to be zomething written on the under-zide

this looks like a clue, which means it'1] cost you 18 pointz to

it. Should 1 go ahead and read it ampeay?

et oyster

wt thi=s pla such that one
mew ef fe

fou are already carrying it?

1976. Dy

BREAKOUT

racamo se u Atarijevu

kuhinju, iz koje nam

ovoga puta stize cuve-
na arkada Breakout, nasta-
la po uzoru na Pong. Moze se
re¢i 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 zivotu odigrali ne-
ku njegovu moderniju itera-
ciju, bilo na rac¢unaru, kon-
zoli ili mobilnom telefonu.
Gejmplej je veoma prost -
potrebno je razbiti sve cigle
na ekranu pomoci loptice ko-

ja se navodi pomocu sicus-
ne plocice koju igrac¢ kontro-
lise. Ploc¢ica se nalazi u dnu
1 ekrana 1 kreée se samo po
horizontalnoj osi.

Cigle su predstavljene razli-
¢itim bojama i1 svaka donosi
razli¢iti broj poena. Kako se
napreduje kroz igru, plocica
koju igrac kontrolise se sma-
njuje, Sto donosi dodatni iza-
zov. Loptica se odbija o plo-
¢icu pod odredenim uglom,
u zavisnosti od njenog polo-
zaja pri kontaktu. Igrac gu-
bi zZivot u sluéaju da mu lop-
tica “ispadne”.

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

Otkako se pojavio, Breako-
ut je postao izuzetno uspes-
na arkada sirom sveta, sa od-
licnom prodajom i generisa-
nim profitom od 11 miliona
dolara u prve tri godine na-
kon izlaska. Breakout je na-
stavio svoj uspeh i na kuénim
konzolama, od kojih je vero-
vatno najpoznatiji Atari 2600
1z 1982. godine.

Breakout je inspiri-
sao nastanak cuve-
nog hita Space In-
vaders
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DEATH RACE

anas smo svi upoznati
D sa suludim misljenjem
da video igre izaziva-
ju agresiju, iako jos uvek nije
potvrdena veza izmedu nasi-
lja na ekranu i onog u stvar-

nom svetu.

Debate 1 kontroverze datiraju
jos iz 1976. godine, a igra ko-
ja je prva pokrenula ovu vre-
Iu temu 1 velike proteste je-
ste Death Race, inspirisana
arkadom Destruction Derby
1 distopijskim filmom Death
Race 2000. U ovoj arkadnoj
trkacini igraci su imali zada-
tak da pregaze sto vise “gre-
mlina”, takoreéi pesaka, ko-

BY EXIDY

900 GARCIA AVE
M. WiEw, Ca Decsn
18] DED . 7670

ji su u igri bili predstavlje-
ni kao humanoidni sprajtovi.
Naravno, gazenje pesaka bi
igracima donelo poene.

Kada bi pesak bio pregazen,
pred zrtvom bi iskocio nad-
grobni spomenik. Igra bi u
tom trenutku ispustila i gla-
san krik, koji su neki novina-
ri 1 kriticari opisali kao “dec-
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, posto u ovom
sluéaju igrac¢ direktno spro-
vodi tu akciju, odnosno krei-
ra samo nasilje.

I pored toga sto je bila prak-
ticno zabranjena, Death Ra-
ce arkada je doprinela na-
stanku solidnog broja slic-
nih igara.

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

Malo je falilo da De-
ath Race bude zauvek
zabranjen

rajem 1976. godine iz
KZemlje izlazeceg sunca

stigao je zacetnik po-
pularnog fighting game zan-
ra, takozvanih tabacina - He-
avyweight Champ. Iza ove
arkade stoji cuvena kompa-
nija SEGA, koju je narednih
godina proslavila kuéna kon-
zola Sega Genesis, kao 1 sirok
repertoar kultnih igara.

1976. !

HEAVYWIEGHT
CHAMP

Kao prva tabacina, Heavywe-
ight Champ je na arkade do-
neo prvu borbu prsa u prsa,
sa boks mecom u kojem su
ucestvovala dva igraca. Kon-
troleri arkade su bili u obli-
ku bokserske rukavice, pre-
ko kojih su igraci zadavali
udarce protivniku, bez mo-
gucnosti kretanja boraca u
samoj igri. U zavisnosti od

WAL F —RART—(@R T

“HEAVY

KoL TOKO—>%
JIANLICER
—ATEZATEHE~NET

WEIGHT

o Fapr s

_'!,,,,\E-.r,a,‘q‘l-

ugla pokreta kontrolera, bi-
lo je mogucée zadati nize 1 vi-
se udarce. Naravno, sa sva-
kim uspesnim udarcem igra-
¢1 su osvajali poene.

Sto se grafike tice, igra je bi-
la monohromatska, a bokse-
ri su bili prikazani iz bo¢nog
ugla, dok su kasnije verzije
omogucile drugaciju perspek-
tivu prikaza.

Heavyweight Champ je svo-
jevremeno bio arkada sa naj-
vectom zaradom u Japanu, a
kasnije verzije koje je SEGA
objavio takode su imale uspe-
ha zahvaljujuci staroj slavi 1
inovacijama. Kao prvenac
u zanru tabacina, definitiv-
no je inspirisao nastanak po-
pularnih fransiza kao sto su
Street Fighter, Tekken 1 Mor-
tal Kombat.

Heavywei%ht Champ
je prva tabacina
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MATTEL AUTO RACE

re velikog buma kon-
onla 1 arkada u Zlatnoj
eri video igara dobili
smo jos jednu izuzetnu ino-

vaciju - prvu konzolu u pre-
nosivom formatu.

["MATTEL ELECTRONICS
Auto Race

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

'MATTEL ELECTRONICS |

Shift!

Steer! Racel
Avoid a
collision!
Beal lhe
clock!

je ujedno 1 video igra, trka-
¢ina koja od igraca zahteva
da obide cetiri kruga na tr-
kackoj stazi za sto krace vre-
me. U zavisnosti od utrose-
nog vremena igraci bi osva-
jali titule, sa World Cham-
pion Driver kao najprestiz-
nijom za rezultat ispod 30
sekundi.

Graficki, Mattel Auto Ra-
ce igra je bila izuzetno pro-
sta, sto se 1 da ocekivati ka-
da uzmemo u obzir moguc-
nosti jednog digitrona. Gra-
nice trkacke staze bile su
predstavljene znakovima
“”1“|”, igra¢ simbolom “!”,
dok su druga vozila izgleda-
la kao “1”.

Uspeh ove igre je nadma-
sio sva ocekivanja, 1 iz nje-
ga su se izrodili drugi na-
slovi, a tako je nastala 1
Mattel Electronic divizija
koja je nastavila produkeci-
ju konzola kasnijih godina.
Igra je bila toliko popular-
na da je kasnije dobila svo-
ju kopiju u tadasnjem So-
vjetskom Savezu.

Prenosive konzole su nasta-
vile da se razvijaju, a Nin-
tendo je bila, a neki bi re-
kli 1 da jos uvek jeste, vode-
¢a kompanija na ovom po-
lju. Tri godine kasnije stigao
je Microvision, prva hand-
held konzola sa promenlji-
vim kertridzima. Potom se
pojavio i1 Game Boy, Game
Boy Advance, a 2017. godi-
ne i voljeni Nintendo Swit-
ch. Da li ¢e Steam Deck biti
dostojan protivnik?

Prva prenosiva konzola

MOTO-CROSS

eset godina nakon
izlaska Periscope-a,
jedne od najznacajni-

jih arkada u istoriji, japan-
ska kompanija SEGA je izda-
la svoj novi hit - Moto-Cross,
kasnije poznat kao Fonz, ko-
ji je potpuno ocarao gejming
zajednicu, ali 1 ljubitelje br-
ze voznje.

Moto-Cross, baziran na ame-
rickom sitkomu Happy Days
iz 70-1h, pruza zaista uzbud-
ljivo trkacko iskustvo. Igra-
ce stavlja u ulogu motocikli-
ste koji ima zadatak da do-
de do cilja za sto krace vre-
me, pritom izbegavajuéi dru-

WIN THE RACE
FOR PROFITS.

Ride MOTO-CROSS and you'll the rising scream of your high
knaw why this qame will be your compression engine. Collide with
anather racer —the handlebars
wibrate and the TV screen lashes &

hottest attraction. Because the
er experiences ol of the
and risks of riding a real  revesse image.

the seunds are authentic

other racing medoscyeles on the

uuuuuuuuuuuuu d bank with stariling

realism. Twisl the hand throttle does the player.

open, and you accelerate along with T inereass the challenge the size

le in real competition. Even Scoring with MOTO-CROSS i garme, so there's little to go wrong,
beautihally simple: 10 points per

e obpect is (o maintain as high a  second at the slowest speed: 10
speed as possible without hitting the  points every hall-second at lop
speed. A crack.up costs three
screen or skidding off the edge of the  seconds of no-score. If the total score MOTO-CROSS; pou'll hove the
road. Turn the handlebars. and you  goes above 1000 kilometers, the answers
extended play lamp goes on—and s0

ga vozila. Interesantno je da
je sam kontroler bio u obli-
ku prave rucice motora, ¢ijim
zavrtanjem bi igrac¢i “davali
gas” 1 postigli veéu brzinu u
igri. Sto veca brzina, to vise
poena!

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

of thet billies can be regulated by the
operator. Game time is adjustable
from 45 to 100 seconds.

Whaat about relinhiliog? Excellem
MOTO-CROSS is & solid state

It's made by SEGA. the people who
design games that can take it as well
as dish it owt

Ask your SEGA Digtributor about

SEGA

1976. oy

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

Motocikala u video igrama
tog doba je bilo, ali se Mo-
to-Cross probio kao prva tr-
kacina sa skrolujuéim ekra-
nom i ve¢ pomenutom haptic-
kom podrskom, koja je kasni-
jih godina dodatno napredo-
vala. Danas, haptic feedback
je Siroko rasprostranjen u
svetu konzola.

Prva igra sa haptic
feedback-om

g * Stiv DZobs i
Stiv Voznijak
osnovali Apple
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| PRVO PREZASICENJE

TRZISTA VIDEO IGARA

mlado, gejming trziste je

veé pre sredine sedamde-
setih godina proslog veka po-
stalo prezasi¢eno. Do preza-
sicenja je doslo zahvaljuju-
¢1 samo jednoj igri. Radi se o
najuticajnijoj arkadi tog do-
ba, Atarijevom Pongu. Kako
je jedna prosta igra bazira-

Iako jos uvek izuzetno

ATARI'S NEW VIDEO GAME

2 or 4 PLAYERS

PONG DOUBLES

A

ATARI

na na stonom tenisu uspela
da napravi toliku zavrzlamu?

U godinama nakon sto se Po-
ng pojavio, na trzistu je izronio
ogroman broj kopija i1 klonova
sa prakti¢no istim kontrolama
1 sistemom igranja, sto je do-
velo do velikog broja legalnih
sukoba. Prezasic¢enjem trzista

FUN FOUR
] ™ =1 16 Exciting
it Players vs.

— = = _==  Machine Modes

-

Imported copper
lasmanated 10p
Completely saaled
Bgaingl spdlls

Lils up and locks
for easy servicing

Cockilail 1able cast
iron base, 10" floor
cloarance for feol
oM undesr unit

Sida antry asrvice
[

Molaroks manitor
2 of 4 playees
Elacirical courier

Razli¢ite kopije Ponga

anlm .

1 tuzbama za povredu patena-
ta doslo je do gasenja velikog
broja firmi osnovanih upravo
s ciljem kopiranja Ponga. Za-
nimljivo je sto je i sam Pong
u neku ruku kopija, i to igre
Ping-pong za Magnavox Odys-
sey konzolu 1z 1972. godine.

Proizvodaci arkada i brojni
developeri shvatili su da mo-
raju da se fokusiraju na ino-
vacije ako zele da opstanu u
industriji. Sa kopiranja tudih
ideja 1 krade tude slave, ak-
cenat je presao na nove gej-
mplej elemente 1 mehanike,
kao 1 unapredenja u tehni-
ci, primarno stupanjem mi-
kroprocesora na scenu.

Svakako, ovo prezasi¢enje tr-
zista nije bilo ni blizu onom
koje je dovelo do kraha indu-
strije video igara 1983. godi-
ne, ¢cime je stavljena tacka na
¢uvenu Zlatnu eru video iga-
ra. Interesantno je da iza obe
ove “gejming katastrofe” stoji
upravo Atari.

Nicdeo Acliomn.
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Epilog

NA PRAGU ZLATNE
ERE VIDEO IGARA

am pocetak gejming in-

dustrije bio je izuzet-

no skroman, ali 1 te ka-
ko znacajan. Praceni brojnim
inovacijama 1 tehnoloskim
razvojem racunara i tehnike,
1978. godine zakoracili smo u
¢uvenu Zlatnu eru video iga-
ra i arkada.

Zlatna era je pocela zahvalju-
juci prethodnom zasiéenju tr-
zista, ¢ime su developeri do-
zivell prosvetljenje 1 shvati-
li da su inovacije kljuc¢ daljeg
napretka industrije. Kako se
ono kaze, svaki kraj je neki
novi pocetak?

Kuéne konzole su u ovom
periodu dozivele pravi pro-
cvat, na ¢elu sa Atari 2600
s kraja 1977. godine. Zlat-
na era dovela je do rada-
nja brojnih drugih kompa-
nija, poput Nintenda, CAP-

COM-a, Activision-a 1 Ele-
ctronic Arts-a, koje su aktu-
elne 1 dan danas.

Ne smemo da zaboravimo
ni na arkade, ¢uvene klasi-
ke kao sto su Space Inva-
ders, Asteroids, Pac-Man,
Donkey Kong, i mnoge dru-
ge. U ovo vreme racunari su
se usunjali u nase domove, a
najznacajniji je svakako bio
Commodore 64.

O Zlatnoj eri bismo mogli da
pricamo do sutra, tako da je
najbolje da bacite pogled na
nase prvo izdanje Play! Re-
tro casopisa, koje je posvece-
no bas ovom periodu istorije
video igara!

Nadamo se da ste uzivali u
nasem novom, takozvanom
nultom izdanju Play! Retro
casopisa. Bilo je stvarno za-
bavno videti sam pocetak in-
dustrije video igara, a pogo-
tovo uporediti ga sa onime
sto imamo danas.

Vidimo se sledeéi put kada
¢emo zajedno ponovo zakora-
¢itl u nas gejming vremeplov,
spremni za nove pustolovine.
Gde li ée nas odvesti?

Kviz

TESTIRAJTE VASE ZNANJE

RANE ISTORIJ

1. Na kojoj igri je bio ba-
ziran Bertie the Brain iz
1950. godine?

A. Dame
B. Nim
C. Iks-oks
D. Vesala

2. Sta je bio prvi karakter
u istoriji video igara?

A. Mis

B. Zaba

C. Covek
D. Macka

3. Koja kompanija stoji iza
cuvene igre Pong iz 1972.
godine?

A. SEGA

B. Taito

C. Atari

D. Mattel

4. Koja od navedenih
arkada je izazvala veliku
kontroverzu zbog oblika
svojih kontrolera?

A. Gotcha

B. Heavyweight Champ
C. Hunt The Wumpus
D. Tank

5. Kako se zvao prototip
prve kuéne konzole?

A. Periscope

B. Ferranti Mark 1

C. Cathode-ray tube amuse
ment device

D. Brown Box

6. Koja je bila originalna
uloga Whirlwind 1 racu-
nara?

A. Navodenje vazdusne od
brane od neprijateljskih
bombardera

B. Platforma za igranje video
igara

C. Radar za putnicke avione

D. Obrada podataka drzav
nih banki

7. Kako se zvao prvi racu-
nar SFRJ?

A. CER-10
B. Galaksija
C. JUG-10
D. PDP-10

§‘?

o

%‘_
—

VIDEO IGARA!

OO

8. Koja od navedenih
igara je bila zamalo zabra-
njena?

A. Breakout

B. The Sumerian Game

C. Gun Fight
D. Death Race

9. Kako se zvala prva pre-
nosiva konzola?

A. Magnavox Odyssey
B. Mattel Auto Race
C. Space Race

D. Gran Trak 10

10. Koja od navedenih
igra se smatra pretecom
RPG zanra?

A. Star Trek

B. The Sword of Damocles
C. Dnd

D. Daggerfall

Exciting gun fighi cideo gpame by ficemec]
2 face-to-face cowbaps WESTERN GUN e g3
sure fo be popular with v’

= peaple of all ages

“Ii.
] thstern Gun | o 1

-

Spaciticatieny

T5: op TAITO CORPORATION
TR T

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

53



A4 [ )
Sadrzaj
\ o4
Uvod 2 1973. '
Space Race 33
1940. Hunt the Wumpus 34 ®
Prva video igra - Nimatron 4 Gotcha 35
Maze War 36
%Bli:ira T e R 4 1974 Vec 15 godina Vam donosimo Play! Zine, mesecni ¢asopis u
L L 2 kojem mozete pronaci svasta na temu Vldeo 1gara, hardvera
1950. Gran Trak 10 =5 1 najaktuelnijih desavanja sa globalne 1 domace gejming
Bertie the Brain 6 Basketball 39 scene. Ove godine smo resili da se dodatno aktiviramo sa
1951 Dungeons & Dragons - tabletopigra .. 40 Play! Retro izdanjem cCasopisa.
Nimrod racunar i igra Nim 7 1975 v ; y i %
Ferranti Mark 1 .. 8 e = Play! Retro je nas dugorocni projekat u kojim ¢emo
el L 9 Bocsre s pokrivati put nastanka 1 razvoja industrije video igara od
1952. Gun Fight 43 samih pocetaka pa do danasnjice. Kao deo ovog projekta, na
0XO za EDSAC racunar 10 kvartalnom 1 polugodlsnjem nivou izdavaéemo nove brojeve
1954. 1976 Play! Retro Casopisa u kojima ¢emo pokriti odredenu eru
Bilijar za MIDSAC ragunar 1 i e o industrije video igara.
1958 Breakout 45 ; : ; o
T 5 Death Race 46 Play! Retro je potpuno besplatan za preuzimanje u d1g1talnom
R Mo etiont:Game 13 ﬁeizﬁ’lvge%ht;hamp :; formatu, bas kao 1 Play! Zine svih 0V1h godina, ali ¢emo
o e ujedno imati i stampano izdanje koje ¢emo deliti nasim
D}Igg’egi;l i ) pretplatnicima na Patreonu, partnerima 1 prijateljima.
IBM 704 Checkers 15 1977.
Prvo prezasidenje trzista videoigara 50 Ukoliko Vi zelite da podrzite razvoj ovog projekta, ili da
1960. obezbedite stampano izdanje Play! Retro casopisa za sebe
CER-10 - prvi racunar SFRJ 16 Epilog i1li svoju kompaniju, javite nam se 1 poslaéemo Vam ga na
1962 Na pragu Zlatne ere videoigara . . 52 Vasu adresu.
3 Testirajte vase znanje rane istorije Vldeo 1gara' 53
Spacewar! 17
Marienbad 18 '}-"9&
1964 Pisite na redakcija@play-zine.com ﬂ%‘m o AN
e [ L A\ L A
The Sumerian Game. 19 Da vidimo kako ste prosli! f / %
BASIC programski jezik 20 DM na Instagramu - @play_z1ne
1966 10 tac¢nih odgovora: Pa vi ste pravi majstor retro gej-
Periscope 100 55 mingal i1li nas pozovite na 060 - 55 26 787
1967 6 - 9 tacnih odgovora: Istoriju video igara drzite u
H !
Prototip prve konzole - Brown Box ...~~~ 23 Ly g
1968. 3 - 6 ta¢nih odgovora: Nije lose, al’ moze bolje!
The sword of Democles 24
0 - 3 tacnih odgovora: Pokusajte ponovo!
1969.
Space Travel 25 3
Ako imate nedoumice, $ %g,
1971. bacite pogled na taéne
galaxthaISne 26 odgovore na dnu stranice!
omputer Space 27
Star Trek 28
1972.
Magnavox Odyssey - prva kuéna konzola______ . 30
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