JwBRLUELH «820E

Storia de1 Videogames

| PLAY...AND YOU?

acuradi De ChiaraAmelia






In principio ...

Il primo gioco elettronico interattivo di cui s ha notizia fu
realizzato da Thomas T. Goldsmith Jr. e Estle Ray Mann su di
un tubo catodico. Ispirato agli schermi radar usati durante la
Seconda Guerra Mondiale, il semplice gioco consisteva nel
lancio di un missile verso un bersaglio. delle manopole
permettevano di regolare la traiettoria e la velocita del punto
che rappresentava il missile. Poiché a quel tempo la grafica
non poteva essere disegnata el ettronicamente sullo schermo, |
progettisti decisero di applicare degli adesivi nel punti in cui S
trovavano | bersagli da colpire.

Siamo nel 1947...
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Tic Tac Toe

" Uutput From: UsD

La prima volta in cui un uomo ha
sfidato un computer tramite un
videogioco e stato nell'anno 1952.
Il giocatore umano era A.S.
Douglas, il computer eral'EDSAC

Ll

L TEL IR
Sra T GalS. . .

1 (Electronic Delay Storage | e
Automatic Calculator) (S e
dell'Universitadi Cambridge. | e— D7 |

Douglas all'epoca stava preparando la tes sull'interazione
uomo/macchina e per i suoi studi realizzo in "linguaggio
macchina’', una versione del tris che poteva essere giocata da un
uomo sfidando l'intelligenza artificiale del computer.
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Il primo videogioco...didattico

“Il gioco nel bambini e negli animali ha
un’importanza rilevante per
| "apprendimento”: fu la riflessione che
porto il fisico Higinbotham nel 1958 a
creare il primo videogioco. Notando
scarso interesse da parte del suoi studenti,
cerco di avvicinarli creando, con il suo
collega Robert V. Dvorak, mediante un
oscilloscopio una specie di tennis in culi
un puntino (la palina) veniva fatto
rimbalzare orizzontalmente da un lato
al'atro dello schermo. Era nato Tennis
for Two.
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Space War

Nel 1961 degli studenti del MIT,
capitanati da Steve Russell, lavorarono
ala creazione di un videogioco per
mostrare le capacita del nuovissimo
mainframe DEC PDP-1 acquistato
dall'universita.

Nacque Space War, il primo vero e proprio videogioco a ben
O9KDb in cui due astronavi (Wedge e Needle) s sfidavano nello
spazio a colpi di missili. Venne diffuso attraverso ARPAnNet,
divenne piu complicato e furono aggiunti effetti grafici
(hyperspace function), venne incluso nel computer DEC
diventando il primo videogioco largamente diffuso della storia.
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[.’tdeadiusarela TV

Nel 1967 Ralph Baer, col tecnico =
elettronico Bill Harrison, da luce a e

suo progetto di console che aveva II'IHII“----. '
pensato 17 anni  prima ma
clamorosamente bocciato dalla societa §
di televisori in cui lavorava (la Loral). E
La Home TV Game ha un gioco di
caccia, Chase, ed una varieta di altri
semplici giochi, come tennis e tiro a
bersaglio. Fu modificata una pistola
giocattolo In modo da riconoscere
punti luminosi sullo schermo: la prima
Light Gun.
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Gli anni1 >70: I Generazione

1970: Baer vende il suo prototipo
alla Magnavox.

1971: Nolan Bushnell e Ted Dabney
creano il primo VG coin-op arcade,
Computer Space -2>1500 unita
costruite, ma scarse vendite.

1972: commercializzata la
Magnavox Odyssey con una decina
d giochi tra cui Ping Pong
—100mila unita vendute in un anno
a $100.
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Gli anni1 >70: I Generazione

1972. Bushnell fonda la Atari e lancia
|”’arcade Pong ->8500 macchine vendute
a $1200.

1974. la Kee Games lancia Tank - 2
carriarmati Sl scontrano in un labirinto
evitando mine; e il primo gioco ad usare
ROM.

1975: la Tato lancia Gunfight = primo
arcade ad usare un microprocessore.

1976 esce Breakout =->una pallina
abbatte mattoncini colorati; € il primo
VG acolori.
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1976: Video Entertainment System (aka
Channel F), la prima console
programmabile - sistema a cartucce.

1976. Death Race 2000 -=>primo dibattito
sullaviolenza gratuitanel VG.

1977. Atari lancia a $250 la sua prima
console a cartucce, Video Computer
System aka Atari 2600 —>prima console a
piu giochi; 2K ROM, 128 Bytes RAM,;
Introduce il saver-screen.

1977: Miyamoto arriva alla Nintendo.

=
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Anni ’70: II Generazione

1978: Space Invaders

1978: Computer Atarl 400 e 800 —>SONO |prrrereree
associati ai giochi e non vengono pres M

seriamente. el
1978: Odyssey?2, console programmabile con Asmeessesssss
tastieraincorporata. " S

1979: Atari Cosmos —>introduce ologramml
mal commercializzata. S B s

1979: Asteroids ).
1979: Galaxian, Namco [l
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Anni d’oro

1980: Namco realizza Pacman, uno del
giochi di maggior successo di tutti | tempi.
1981. Miyamoto (Nintendo) crea Donkey
Kong con una presenza del mitico Mario.
1983: primi coin-op su laserdisc - Astron
Belt (Sega) e Dragon’s Lair, i, _‘
1983: Y u Suzuki entrain Sega. %
1983: Nintendo Famicom in Giappone.
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1983: Crack! =

= _ =

Anno di forte cris del mercato videoludico, dato da divers fattori:

gualita molto bassa, non solo graficamente, ma anche su di un piano
squisitamente tecnico, dei giochi.

|e case ripropongono copie di giochi vecchi.

| nuovi coin-op usano laserdisce Ace, hanno una grafica curatissma
ma sono molto carenti negli altri aspetti del gioco.

boom del primi personal computer.

Il Commodore Vic-20 o il successivo Commodore 64 costano come
una console e offrono molto di piu sotto tutti gli aspetti.

troppe console sul mercato.
E lafine dellall Generazionedi VG.
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Commodore

"Perche comprare soltanto un videogioco?' e
|’aggressiva campagna pubblicitaria per il
lancio del Commodore VIC-20, primo home &
computer a colori a rompere la barriera del &
$300. Il pubblico s fa attrarre dalla prospettiva &=
di avere, per pochi soldi in piu, un vero e e
proprio computer che oltre ai videogiochi puo
far girare programmi utili atutta la famiglia. 11
Suo successore, Commaodore 64, vende ben 22
milioni di unita. &

mss [DHHODARE G4 DOSIC W2 smes
4K FnH SWLTCH  1934i DASCC OYTCL FRCC
3 .
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[La rinascita: III Generazion

1985-86. Alexey Pagithov e Dmitry
Pavlovsky, due ingegneri russi, creano Tetris,
altro videogioco epico. Non trovano nessuno
IN Russia disposto ad investire su di un VG,
cosi Tetris viene usato da Pgitnov e
Pavlovsky insileme al loro amici che lo fanno
circolare in giro: Tetris esce dai confini Russ
e una societa europea contatta Pavliovsky per
registrare ufficialmente il gioco. S gioca su
PC.

1986: Atari produce I’Atari 7800 nel tentativo
di essere ancora competitiva.

siizit
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Nintendo vs Sega

1985: in Europa e America arriva il NES
(Nintendo Enterteiment System), prima
console a 8 bit, contenente Super Mario
Bros.

1986:. Sega, altra grande casa di sviluppo
hardware e software, reagisce alla
concorrenza della Nintendo sviluppando il
Master System, anch'esso a 8 hit. E il
primo sistema a contrastare il predominio
della grande N, grazie a giochi di assoluta
gualita e a una mascotte di home Sonic che
per un ceto periodo da Dbattaglia al
fam03|SS|mO Marlo S.I.C.S.1. VIl Ciclo - Classe A042
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Nintendo rules!

Lapresadi Nintendo sul mercato cresce, tagliando
fuort Sega ed Atari. Nintendo rilascia giochi di
successo, con grafica e longevita migliorata, come
Kid lIcarus, Legend of Zelda (Miyamoto) e
Metroid. Questi ultimi danno inizio a saghe con
titoli che arrivano fino al nostri giorni.

ﬁ@ﬁﬁﬁ#ﬂ/z
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Lynx vs GameBoy

Nel 1989 I’Atari lancia la console portatile a colori Lynx ($149),
ma |’alto costo dei giochi ne decreta il fallimento. Nello stesso
anno Nintendo fa uscire sul mercato Game Boy ($109), che con il
suo Tetris, nonostante il piccolo schermo monocromatico,
comincia a costruire un record di vendite storico (69 milioni di
unita vendute). Seguiranno negli anni molte altre versioni della

console portatile che sharaglia il mercato, conquistandolo.

m
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IV Generazione:16 bit

Nel 1989 Sega produce la prima console a
16 bhit: Mega Drive che in USA sara
chiamata Genesis ($245.95). La console, -
venduta a lancio in abbinamento con g Sl
Altered Beadt, attird subito I’attenzione degli @
appassionati per la sua velocita e le ate
capacita grafiche. La console, grazie a un
buon numero di conversioni arcade di ottima [
fattura e alle smulazioni sportive eccellenti
della EA, conquista un pubblico piu maturo.
Fino ala fine del 1991, il Megadrive fu
praticamente |'unica console sul mercato del
videogiochi.
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IV Generazione:16 bit 4 |

Il Super Nintendo (SNES) esce nel 1990 in Giappone e nel 1991 in
USA ottenendo subito un buon successo. Lo SNES raggiunge e
poi supera le vendite del Mega Drive, divenendo la console piu
popolare in Europa. La grafica dello SNES era superiore a quella
della macchina Sega ma molti ne criticavano la bassa velocita di
elaborazione (s sosteneva che il processore girasse alla meta della
velocita della CPU a 7Mhz del Megadrive). Chip aggiuntivi posti
direttamente sulle cartucce gioco potenziano la macchina
mettendolain grado di eseguire operazioni altrimenti impossibili.
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La risposta Sega

Sega mette in atto una campagna
pubblicitaria volta a sottolineare il catalogo
giochi superiore e mostrare immagini del oo E

FaY

Sega-CD, add-on che permetteva di leggere
giochi su CD. Il suo successo fu molto
limitato dall’eccessivo prezzo di lancio.
Nell’estate del 1991 Sega svela il SUO pemmwemmmemp
progetto segreto: Sonic The Hedgehog, un FE i

platform game dalla grafica straordinaria rd ‘

che avrebbe ben presto guadagnato il titolo | .
di gioco pitu veloce della storia dei FEEEESEIEEEIE RS
videogames. e Sl
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Game Gear e Neo Geo

Sega Game Gear e la prima console portatile sg=
a colori che permette di visualizzare anche |e g
frequenze televisive. L'eccessivo costo del
giochi e I'esoso consumo delle batterie non le
permisero di intaccare la popolarita de rivale

monocromatico. '

Nel 1991 e SNK alanciare Neo Geo ($399):
sistema a 24-bit nato per le sale giochi e
.| adattato anche per casa. | prezzi del giochi
pero erano parecchio alti: le cartucce
costavano quanto la console stessa. ..
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I giochi degli anni ‘90

1991. Street Fighter 11 (Capcom) - per la
prima volta s puo scegliere il proprio
personaggio trai molti disponibili.

1992: Mortal Kombat - famoso per il suo
fotorealismo ottenuto grazie ala
digitalizzazione di persone reali e per la sua
violenza (Fatality).

1993:. Virtua Racing (SegaYu Suzuki) -
primo gioco multiutente, con grafica
poligonale di altissmo livello e con il force-
feedback sul volante che permette di
"percepire’ la strada aumentando cosi |l
realismo del gioco.
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