Swiat ... ATARLI\

Jesli pragniesz dowiedzie¢ sig, dlaczego warto poswiecic¢
tyle stron na marudzenie o firmie, ktorej Swietno$¢ mineta
juz lata temu, a takze co ma wspoélnego uktad trzech ciat
niebieskich z grg 'go’ (o ktorej to grze chyba warto kiedys
dtuzej ponudzi¢), no i w ogole chcesz straci¢ odrobineg
czasu zamiast pos$wieci¢ go na "przydatng” edukacje, to
zapraszam do lektury.

ATARI. Wz0r przedsigbiorstwa sukcesu wczesnych lat
osiemdziesigtych. Jedna z najszybciej rozwijajgcych sie
firm w historii, jedna z najlepiej rozpoznawalnych marek, z
niewyczerpanym zapotrzebowaniem na fachowcow,
posiadajgca najbardziej pozgdane produkty. Firma
zaliczajgca najbardziej efektowne i niedorzeczne wrgcz
klapy. | co tu owija¢ w bawetng - firma, ktéra wedtug ludzi z
branzy, bezposrednio i posrednio w wielkim stopniu przyczynita si¢ do
zatamania rynku domowych platform gdzie$ w potowie lat osiemdziesiatych,
tak samo zresztg jak przyczynita si¢ do jego rozwoju. Ta historia skupia sig
w znacznej mierze wtasnie na okresie od momentu powstania firmy, az do
wspomnianego kryzysu. Najwazniejsze lata z zycia ATARI, kluczowe dla
rozwoju branzy, pionierskie. Pozniej cigzko doszukiwa¢ sie szczegoOlnie
przetomowych doniesien, cho¢ naturalnie i o tym napiszemy.

7 maja 2003 INFOGRAMES oficjalnie zapowiedziato adopcje firmy. Ciekawe
co sie z tego urodzi? Z jednej strony ATARI to faktycznie marka o przeszto
30 letniej renomie, niemal legenda. Tyle, ze osoby, ktére z racji wieku i
doswiadczenia miaty okazjg $ledzi¢ poczynania firmy, dobrze zdajg sobie
spraweg z niejednej schrzanionej inwestycji, niejednym zaprzepaszczonym
pomysle, jaki zaliczyta. | pozwolg sobie na doze nieufnoéci. Dla reszty
bedzie to w najlepszym razie kolejna nazwa, o ktorej od czasu do czasu
marudzg stare pryki. Zobaczymy - tymczasem ATARI w pewnym sensie
wskrzeszono, co jest catkiem dobrym pretekstem do przyblizenia jego
historii.

Stop. W tym momencie zrobmy sobie krotkg przerwe i...zapraszam na
stowko. Istnieje duze prawdopodobienstwo, ze historia zawarta w tym
teksécie zainteresuje wtasnie Ciebie. Mozesz potraktowac jg jak kolejny zapis
z dziejow branzy. Tym zresztg jest. Jednak o wiele przyjemniejsza moze sig
okazac lektura, jesli uzmystowimy sobie jakiego okresu dotyczy. To nie
opowie$¢ o high-endowych technologiach, ani poteznych maszynach
nastepnej generacji. Zrébmy wigc krotki wdech, zamoczmy wyschnigte gardta
i zamknijmy oczy. Od razu lepiej, co nie? Tak, wtasnie o takich czasach
zaraz przeczytasz. Ani lepszych, ani gorszych, lecz zdecydowanie innych...
Zajechancy z kilkudniowym zarostem w niedopasowanych swetrach,
gniezdzgcy sie po garazach i wtasnymi sitami budujgcy osobiste komputery.
Totalni pasjonaci z wywieszonym jezykiem, siedzacy na zle wietrzonym
poddaszu i mozolnie wpisujacy setki, tysigce linijek kodu maszynowego.
Tony sprzetu, ktéry w teorii wcale nie powinien dziata¢, a jednak dziatat, |
mnostwo nowych, Swiezych pomystow, koncepcji, ktdre pozniej rzadko
pojawiaty si¢ az w takim zageszczeniu.

W takim klimaciku dorastat bohater naszej historii, mtody Nolan Bushnell. Syn
przedsigbiorcy budowlanego mieszkat w nieciekawej okolicy niedaleko Great
Salt Lake. Niewiele sie tam dziato i chtopak miat okazje w krotkim czasie
staC sig wzorcowym przyktadem pasjonata, opgtanego obsesjg nowinek
technicznych. Cokolwiek pojawiato sie na rynku, powodowato u takiego
delikwenta nerwowg wysypke. Bushnell nie byt wyjgtkiem. Czytajac literature
science-fiction marzyt o zyciu w innych $wiatach odrzucajac ograniczenia
naszego. Zamiast bawic si¢ jak inne grzeczne dzieci, godziny spedzat w
garazu probujac zmajstrowac to, o czym wtasnie przeczytat. Miat 6 lat kiedy
skonstruowat panel sterujgcy statku kosmicznego z pudta po pomaranczach.
Byt najmtodszym radio-amatorem w stanie Utah. Ogolnie dobrze sie bawit,
zwtaszcza kiedy odpalit wtasnorgcznie skonstruowane UFO. Stu watowe
"Swiatetko” przyczepione do wielkiego latawca prawie przekonato sporg grupe
lokalnych mieszkancéw o najezdzie ufokéw na naszg planetg. Innym razem
wzigt kilka nabojow do strzelby, usungt $rut t ubrany w maske narciarskg
podjechat pozyczonym samochodem do miejsca, gdzie na placu szkolnym w
otoczeniu grupki znajomych stat jego wtajemniczony kumpel. Bushnell wypalit
z obu luf wprost w jego klatke piersiowg, a ten wylat na siebie troche
ketchupu wzmacniajac efekt i wywalit sig jak dtugi na ziemig. No coz,
niektoérzy genialni ludzie majg co$ z gtowa.

Na Uniwersytecie Utah Bushnell studiowat inzynierig, ekonomie, biznes i
filozofig. Kiedy$ przegrat w pokera kasg na czesne i musiat pracowac,
zgadujgc wage i wiek klientow w parku rozrywki. Koniec koncow
rozpoczgt tam prace w salonie z automatami do gier. Byta to dla niego
wielka gratka, gdyz juz bedgc w szkole sredniej czesto blokowat komputer w
szkolnym laboratorium, spedzajac godziny na graniu w jedng z pierwszych
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stworzonych gier komputerowych -
'Spacewar’ (dla komputera PDM-11).

Bushnell ukonczyt studia ze
stopniem inzynierskim w roku 1968 i
przeniost sie do Kalifornii, gdzie
krotko pracowat jako inzynier w
komputerowo-graficznej sekcji firmy
Ampex. W miedzyczasie w domu
zrobit sobie laboratorium. Nie byto
by w tym nic dziwnego, gdyby nie
fakt, ze do tego celu wykorzystat
sypialnie malutkiej corki, a ona
sama zostata "wygnana” na kanape
do pokoju goscinnego. Jak wida¢
rodzice-zapalency czasem mogg si¢
okaza¢ prawdziwym utrapieniem.
Tatu$ w laboratorium opracowat
uproszczong wersjg 'Spacewar’.
Witasciwa 'Spacewar’ zdobywata
coraz wigkszg popularnos¢ i do
tego czasu mozna jg byto znalez¢
na komputerach wigkszos$ci
uniwersytetow w kraju. Gra zostata
stworzona w roku 1962 przez
absolwenta MIT (Massachusetts
Institute of Technology) Steva
Russella. Interpretacja Bushnella -
‘Computer Space' sktadata sig¢ z
obwodow scalonych, podtgczonych
do dziewigtnasto-calowego, czarno-
biatego telewizora. W przeciwien-
stwie do komputera, urzgdzenie nie
byto w stanie realizowac jakiegokol-
wiek innego zadania - przeznaczo-
ne byto tylko i wytgcznie do jednej
jedynej gry, prosciutkiej "symulacji”
kosmicznych star¢. Takie
rozwigzanie mogto poczgtkowo
wydawac si¢ bzdurne, lecz byty to
tylko pozory. Kluczowym byt fakt,
ze gra nie wymagata petnoprawnego
komputera i jako taka mogta by¢
relatywnie tanio wyprodukowana.
Bushnell - wizjoner, zarazony swg
wtasna ideg wyobrazat sobie gry
wideo, jako maszyny zapetniajgce
wnetrza salonéw arcade i kregielni.

Z nadziejg, ze jego patent trafi do
produkcji, Bushnell opuscit Ampex i
rozpoczat wspotprace z niewielkg
firmg produkujgcg automatyczne
maszyny bilardowe ("pinballe”).
Wyprodukowano 1500 sztuk
‘Computer Space’, lecz niestety
nigdy nie udato si¢ zadnej sprzedac
i dwudziesto-siedmio letni Bushnell
postanowit zmieni¢ taktyke
dziatania. Doszedt do wniosku, ze
gra jest zbyt ztozona, gdyz wymaga
od poczgtkujgcego gracza
przeczytania petno-stronicowej
instrukcji obstugi przed rozpoczeg-
ciem zabawy. Ustalit, ze stworzy
prostszg gre i zajmie sie jej
sprzedazg na wtasng reke. Do
spotki z kumplem zatozyt firme pod
nazwg SYZYGY i kazdy z nich
wtozyt do interesu okoto 250$ na
dobry poczatek. Niestety okazato
sie, ze nazwa jest juz zarezerwo-
wana, wiec Bushnell wybrat
japonskie stowo, bedgce odpowied-
nikiem szacha w tradycyjnej grze
'go’. Tym stowem byto ATARI.

W domowym laboratorium
(pamigtacie - tym z pokoju
dziecinnego;) Bushnell wymyslit
nowg gre, jak mu si¢ wydawato -
najprostszg z mozliwych (prostszej
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nie mogt sobie wyobrazi¢). Istotne
okazaty sie dwie rzeczy: zasady gry
ludzie tapali w locie oraz mozna byto
grac jedng rekg - co miato kolosalne
znaczenie...nie, no nie o to chodzi.
Ludzie, po prostu juz wtedy doceniano
mozliwo$¢ trzymania w wolnej rece
zimnego, bezalkoholowego piwa.
Imitowana przez kwadrat $wiatta pitka
byta odbijana przez prostokatne
"paletki” na krawedziach ekranu.
Paletki ruszaty si¢ gora-dot, gdy gracz
krecit gatkg na obudowie maszyny.
Bushnell sprecyzowat koncepcije i
wytyczne przekazat Alowi Alcornowi,
ktory skonstruowat urzgdzenie
znacznie je udoskonalajgc.

Jesienig 1972 Bushnell opatrzyt
automat pojemnikiem na monety i
umiescit go w tawernie Andy'ego
Cappsa - bardzo popularnym w
Sunnyvale barze z bilardem. Lokacja
ta pozornie jest mato znana, jednak w
opowiesciach rodem z Silicon Valley
moze z nig konkurowac jedynie garaz,
w ktorym Steve Jobs i Steve Wozniak
zbudowali komputer Apple. W ten
sposob 'Pong’ zostat pierwszg
komercyjng, automatowg grg wideo.

Umieszczony w poblizu jakiego$
pinballa 'Pong’ prezentowat si¢ co
najmniej niezwykle. Na tyle niezwykle,
ze jeden ze statych klientéw lokalu
podszedt do niego z zainteresowa-
niem. Szafka z ciemnego drewna z
umieszczonym wewnatrz czarno-

Thill NEWEST @ PLAYES

o ATARE CORPORATION
SYZYGY ENGINEERED

e Fam o e bty

biatym telewizorem, na ktorym
pobtyskiwaty jasne $wietlne punkty,
wzbudzita jego ciekawos$¢. Na
automacie zauwazyt jedng jedyna,
lakoniczng linijke instrukcji: "Nie stra¢
pitki, aby uzyska¢ najwyzszy wynik"
(kolosalna roznica w poréwnaniu z
manuatem do 'Computer Space’).
Zdecydowat si¢ zagrac¢, siegngt wiec
do kieszeni po ¢wier¢ dolara i zawotat
kumpla. Pierwsze kilka strzatow
przepuscit, bo automat po wypipczeniu
swojej nazwy, bez ostrzezenia
rozpoczat gre. Dwa dolce i kilka
ruchow treningowych, pozniej gosc
radzit juz sobie nie najgorzej, majgc
wokot kibicujgey ttum zaintrygowanych
klientéow. Automat byt oblegany przez
caty dzien, co zresztg powtorzyto si¢
nazajutrz. Niestety drugiego dnia



maszyna padta, a przynajmniej tak
sie wydawato - faktycznie za$
monety, zapychajac pojemnik,
spowodowaty zwarcie. Skrzyneczke
godnie zastgpit zamontowany tym
razem wewngtrz automatu zgrabny
rondel, ktérego pojemnos$¢ wystar-
czyta na okoto tydzien, znoszac
ciezar 1200 monet. Tym samym
Bushnell w ciaggu tygodnia zarobit na
swej do bolu prostej gierce 300$.
Stojacy obok "fliper” trzaskat w tym
czasie 30-40$. Chtopak poczut dobry
interes, brakowato mu jednak
Srodkoéw, aby ruszy¢ na wiekszg
skalg z produkcjg 'Ponga’. Ztozyt
stosowng propozycje uznanemu
wtedy producentowi gier, firmie
Bally's Midway, jednak zostat
chamsko sptawiony. Zostaty mu dwa
wyjécia: zaryzykowac¢ finansowanie
przedsigwziecia na wtasng reke lub
po prostu 0 nim zapomnie€.

Pragne teraz zwroci¢ uwage, ze
nastepne akapity nie stanowig
wymystow autora, a sg z zycia
wzigtymi faktami, chociaz momenta-
mi fakty te brzmig co najmniej
zaskakujgco i niecodziennie. Jak na
dzisiejsze standardy oczywiscie. A
ze nie przytaczam tu historii dnia
dzisiejszego to i zostawmy na
po6zniej dochodzenie prawdziwosci
wydarzen;)

Pan Nolan Bushnell potrzebowat
szybkiej gotowki, podjgt wiec prace
konsultanta w firmach zwigzanych z
przemystem elektronicznym. Udato
mu sig¢ tez w lokalnym banku
zaciggna¢ kredyt na 50 000 dolaréw.
Zatrudnit bandg dtugowtosych,
nieogolonych maniakéw techniki,
ktorym niemal nic nie ptacit. Z takg
obsadg uruchomit linig¢ montazowg na
terenie opuszczonego toru do jazdy
na wrotkach. Ekipa obdartusow, z
ktérych owczesnie niejeden
zastuzytby na miano chuligana,
sktadata automaty pracujgc w pocie
czota przez 12-16 godzin dziennie,
stuchajgc wydzierajacych sig
kawatkéw Rolling Stones i Led
Zeppelin. Z jakiego$ urzadzenia
odtwarzajgcego ma si¢ rozumie¢. Na
ile pionierskie byto to przedsigwzig-
cie, niech $wiadczg stowa mtodego
absolwenta elektroniki, Dana Van
Elderena, ktéry wspominat, ze "w
tamtym okresie nie istniat nawet
przemyst profesjonalnych monitorow.
Pierwotnie wszystkie 'Pongi' opieraty
sie na odbiornikach TV Motoroli.
Odrzucali$my plastikowe obudowy,
tuner i wiekszo$¢ uktadow,
wykorzystujgc gote lampy elektrono-
we i moduty sterujgce obrazem.”

Bushnell znalazt potencjalnych
odbiorcéw, przewaznie dystrybuto-
réw automatycznych bilardéw i szaf
grajgcych i udato mu sie sprzedawaé
produkowane automaty w ilosci
dziesigciu sztuk dziennie. | to byto
ok. Zdawat sobie jednak sprawe, ze
aby zacza¢ trzaskac¢ jaka$
prawdziwg kase, musi firme rozwijac.
Tu natrafit na problem przedziwnej
masci. Banki i ledwo pozyskani
inwestorzy odmowili dalszych
pozyczek. Powodem byty pogtoski o
rzekomych powigzaniach ATARI z
mafig. To raz. A dwa, ze po
poczynieniu odpowiednich badan
zaczgto obawia¢ sig o pewien
nieodtaczny staby punkt koncepciji
gier - klienci mogli kras¢ odbiorniki
TV z automatéw. Inwestorzy,
ktorych Bushnellowi udato sie
sprytnie nakrgci¢ pomimo obaw,
zrezygnowali po pierwszej wizycie w
siedzibie firmy. Oto co tam ujrzeli.
Pracownicy w podartych dzinsach i

sporadycznie noszonych trampkach
"pracowali”, kiedy im sig¢ zachciato.
Zebrania personelu? Zapomnijcie!
Sam zatozyciel paradowat zwykle w
T-shirtach lub kwiecistych,
sznurowanych koszulach. Na
swobodny klimat spory wptyw
musiaty mie¢ szybujgce swobodnie w
klimatyzacji opary marii.... Potwier-
dza to jeden z pierwszych pracowni-
koéw ATARI, Steve Jobs, dodajac
rowniez, iz "niektdrzy zatrudnieni
mieli tak obfite brody, ze ani razu nie
zobaczytem ich twarzy".
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Bushnell, jako urodzony sprzedawca,
byt nieznos$nie wytrwaty. Byt tez
bezczelnym, pompatycznym
wizjonerem, przewidujgcym setki
milionéw dolaréw zysku. Kombinacja
ta okazata si¢ jednak dosc¢
skuteczna, gdyz w koncu Bushnell
przekonat do swego pomystu jednego
z najbardziej $miatych, przebiegtych,
lecz i wiarygodnych przedsigbiorcow
w Dolinie Krzemowej - Dona
Valentine. Zdecydowat si¢ on
wesprze¢ ATARI, fundujgc firmie
potezny zastrzyk gotowki i
umozliwiajac rozwoj. Bushnell najat
nowych pracownikéw i zdecydowany
na wszystko motywowat ekipe
wszelkimi sposobami - dobrym
humorem, urokiem osobistym i
naturalnie najbardziej skutecznym -
ktamstwem. Jednego z pracownikow
siedzacego nad uktadem kontrolnym
'Ponga’ przekonat do podwojenia
godzin pracy, wciskajgc mu kit,
jakoby General Electric z niecierpli-
woscig oczekiwato na porcje
uktadoéw. Kitowany nieborak zyty
sobie wypruwat, a prawda byta taka,
7e GE nie dos$¢, ze nie czekato, to
jeszcze odmawiato odpowiedzi na
telefony szefa ATARI. Trzeba jednak
przyzna¢, ze i tak dobrze, ze
cokolwiek si¢ krecito, bo bajzel, jaki
w firmie panowat, raczej nie sprzyjat
zrobieniu na nim interesu. Szef ATARI
- dwudziesto-parolatek. Wice-
prezydent - tak samo. Wsréd
pracownikéw réwniez roito si¢ od
nastolatkéw. Firma miata nawet
fundusz na okazje "niepozadanych
cigzy" i drugi na wykupywanie
cztonkow personelu z wiezienia.
Srednia wieku zatrudnionych byta tak
niska, ze gdy zdecydowano si¢ na
wykupienie grupowego ubezpiecze-
nia zdrowotnego, stawki okazaty sig
$miesznie niskie.

Wspomniany wczes$niej Steve Jobs
byt jednym z takich wtasnie
mtodzikow. W ATARI znalazt
zatrudnienie w wieku 17 lat. Na
poczatku 1974 roku opuscit uczelnie
i poszukujgc pracy zobaczyt w
gazecie ogtoszenie: "Baw sig i rob
pienigdze”. Poszedt na spotkanie i na
starcie zostat sklasyfikowany przez
sekretarke jako "dzieciak, ktéry albo
zwariowat, albo. faktycznie co$
potrafi". Wypetnit formularz, w ktérym
jego umiejetnosci okazaty sie niezbyt
istotne, a jednak nastgpnego dnia
poprzez telefon oznajmiono mu, ze
zostat czterdziestym pracownikiem
ATARI. Zatrudniony jako technik miat
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zarabia¢ 5$ za godzine.
Jego pierwszym
zadaniem byta pomoc w
pracach nad nowg grg -
'Video Basketball'. ATARI
planowato wzorowa¢ swoje gry na sportach
druzynowych, gdyz uktady 'Ponga’ mozna byto
tatwo do ich zatozen dostosowac.

Gry ATARI sprzedawaty si¢ dobrze, a jednak
przetrwanie firmy stato nadal pod znakiem
zapytania. Ciezko byto sobie u$wiadomi¢, ze
dochodowe i odnoszace sukcesy przedsigbior-
stwo nie ma pienigdzy. Taka byta jednak cena
rozwoju - mtoda firma pozerata naprawdg ogromne
kwoty. Firma nie mogta sobie nawet pozwoli¢ na
wyptaty dwa razy w miesigcu. Pienigdze Dona
Valentine'a wspomogty produkcje, ale zwrot
pozyczki si¢ odwlekat. W krytycznym momencie
ATARI odniosto
sukces, ktory
pozwolit odbi¢ sie
od dna. Kotem
ratunkowym byta
pierwsza
wys$cigowa gra
wideo, obstugiwana
kierownicg
przymocowang do
obudowy - 'Gran
Trak'. Gra zzerata
monety jeszcze
skuteczniej od
'Ponga’.

Kumpel Jobsa, Steve Wozniak, inzynier w
Hewlett Packard byt cztowiekiem uzaleznionym
od 'Gran Trak'. Kazdego wieczora po pracy
uderzat do pubu i wydawat mnostwo kasy na
szpilanie w ulubiony tytut. Widzac, ze kolega
doprowadza si¢ do bankructwa, Jobs czesto
przemycat go nocg do warsztatow produkcyjnych
ATARI, gdzie mogt gra¢ za friko. W zamian
Wozniak, begdgcy niezrownanym mistrzem w
kwestiach komputeréw, pomagat Jobsowi, gdy
ten nie radzit sobie z jakim$ zakrgconym
elektronicznym uktadem. Bushnell nakryt Jobsa
na gorgcym uczynku ale, ze polubit chtopaka,
postanowit zabra¢ go pod swoje skrzydta. Jobs
zamierzat odby¢ podréz do Indii, Bushnell
postanowit pokry¢ koszty jego podrozy do
Europy, gdzie Jobs miat przy okazji zatatwi¢
sprawy firmy. Po powrocie z Indii zostat
przydzielony do prac nad jedng z najbardziej
osobliwych gier ATARI. Mianowicie podczas
jednej z burzy mozgéw - sympatycznych
cyklicznie urzadzanych zebran, kto$ w zartach
zauwazyt, ze wigkszo$¢ kontrolerow w
automatach do gier (po ludzku moéwigc -
joystickow) przypomina ksztatty falliczne (po
ludzku méwigc i proszgc co wrazliwsze osoby o
wybaczenie - symbol
meskiego cztonka).
Mtody technik rzucit
propozycje, aby dla
odmiany zaprojekto-
wac gre "zensky", |
tak powstata 'Gotcha’
- labiryntowka z
umieszczonymi na
obudowie dwoma
kragtymi, gumowymi
wypuktosciami w
miejscu standardo-
wych kontrolerow,
ktore to wypuktosci
nalezato podczas gry
$ciska¢ (po ludzku
mowigc, jak nazywali
gre wtajemniczeni -
"cycko-gra” - boob
game).
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P W istocie pomyst
zatozenia firmy wysunety
trzy osoby: Ted Dabney,
Larry Bryan i Nolan
Bushnell. Jednak Bryan
dosy¢ szybko zrezygnowat z
przedsigwzigcia, a Dabney
odsprzedat Bushnellowi
swojg czesc w 1973 r.

} Syzygy oznacza uktad
linii prostych pomigdzy
trzema ciatami niebieskimi
w uktadzie grawitacyjnym
np. pomigdzy stoncem,
ksigzycem i ziemig.

’ Szukajgc nazwy firmy
Bushnell i Dabney wybrali
kilka terminéw pochodzg-
cych z'go’: sente, atari oraz
hanne. Nie zastrzezone
okazato si¢ tylko: atari.

> Pierwotne logo firmy
Stanowito stylizowane
potaczenie liter "S" oraz "A".
Jaki$ czas pozniej logo

zmieniono na obecne, czyli
stylizowana literg "A".
Wsréd mitosnikdw Atari jest
ono jednak charakteryzowa-
ne, jako symbol gory Fuiji.

> Bushnell po
opuszczeniu Atari zatozyt
wiasng firme - Axlon -
zajmujac sig produkcjg
elektronicznych zabawek,
robotéw i gadzetow, jak

rowniez akcesoriow dla
komputeréw Atari.

P Zotty automat
‘Computer Space’ mozna
zauwazy¢ w filmie
"Szczeki" z 1975 r. podczas
sceny na plazy, mniej wigcej
w 40 minucie filmu. Ta sama
gra pojawita sig rowniez w
filmie "Soylent Green" z
1973 r.

P Tworzac 'Spacewar’
Steve Russeli opierat si¢ na
serii s-f'Lensman’,
autorstwa Edwarda Elmera
Smitha.

P W 1973 r. Bushnell
tworzy Kee Games jako
"konkurencje" dla Atari,
dzigki czemu zyskuje
korzystniejsze warunki
dystrybuciji i sprzedaje
wigcej gier.

P Jack Tramiel urodzit
sig w kodzi.
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Duet Wozniak-Jobs (na zdjeciu)
stworzyt w 1976 r. dla ATARI inna,
opartg na 'Pongu’ gre - 'Breakout'.
Paletka odbijajgca pitke o $ciang z
cegietek znikajgcych po trafieniu
bardzo spodobata sie¢ Bushnellowi,
lecz niestety uktad sktadat sie¢ ze
zbyt duzej ilosci drogich czgsci, co
wykluczato masowg produkcje.
Bushnell zaproponowat Jobsowi
premie 100$ za kazdy uktad, jaki uda
mu sie wyeliminowac¢. No i chtopak
sie uwzigt, zarabiajgc tym samym
dodatkowe 5000$ (z pomocg
Wozniaka, ktéremu odpalit "az"
300%). Obaj panowie zrobili dla firmy
sporo dobrego, ale na tym zakoncz-
my ich temat, pozwalajgc im na
podgzenie wtasng drogg i zatozenie
Apple Computer (ale to juz inna
historia, na inny artukut).

ATARI tymczasem sie rozwija. W
roku 1973, po sprzedaniu okoto 6000
automatéw ‘Ponga’ (ponad 1000$ za
sztuke), Bushnell otrzymat powazng
oferte od Bally's Midway - kupna
praw do gry. Zgodzit si¢ i dzigki temu
kolejne 9 tysigcy maszyn znalazto
nabywcow. ATARI w tym czasie
zatrudnia az 80 pracownikow -
przepisowych dziwakéw. Ro6zne
Zrodfa podajg, ze w samym tylko
roku 1974 wyprodukowano 100 000
automatow "pongo-podobnych”.
Chociaz tylko dziesigta czg$¢ zrobito
ATARI i tak firma zarobita 3,2 min $
w roku fiskalnym. Podczas trzech
kolejnych lat ATARI sprzedato gry
warte tgcznie 13 min dolaréw, w tym
wariacje - 'Quadrapong’ dla czterech
graczy, czy 'Puppy Pong' z obudowg
w ksztatcie psiej budy.

Po sukcesie 'Gran Trak' w roku 1974
Bushnell powzigt decyzje o
przygotowaniu domowej wersji
'Ponga’. Sztuka polegata na
skompresowaniu oryginalnego uktadu
do postaci kilku niedrogich
elementéw. Zatozenie jak najbardziej
do zrealizowania. W tym czasie na
rynku funkcjonowata od dwoch lat
koncepcyjnie podobna, a w kwestii
rozgrywki niemal identyczna
maszynka Magnavox Odyssey.
Domowy 'Pong’ ATARI miat bardziej
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precyzyjne sterowanie, ostrzejszy
obraz i znacznie nizszg ceng, a
jednak po kilku prezentacjach
spotkat si¢ z zerowym zainteresowa-
niem. Z nieoczekiwang pomocg
przyszta Bushnellowi firma Sears
Roebuck oferujgc pienigdze, reklame
i dystrybucje w zamian za prawa do
domowej wersji gry - z takim
wsparciem Bushnell mogt zwiekszy¢
produkcje. Gra okazata sie
ogromnym sukcesem, przynoszac w
1975 r. ATARI obroty w wysokosci
40 min $ - az 3 min czystego zysku.
150 000 maszyn znalazto nabywcow.
Bushnell sobie nie zatowat,
imprezujac ile wlezie i wydajac kase
na eleganckie bryki i drogie ciuchy.

Wraz z rozwojem mikroprocesorow
gry arcade stawaty sig coraz bardziej
ztozone i stopniowo zyskiwaty
przewage nad systemami domowymi.
Pierwszg opartg o mikroprocesory
gra ATARI byt wyscigowy 'Sprint’. Do
tej pory firma zasadniczo zajmowata
sie rozwigzaniami sprzetowymi, teraz
za$ koniecznoscig stato sie
opracowywanie ztozonego softu i
wzrosto zapotrzebowanie na
programistow.

Aby sprosta¢ konkurencji i
wymaganiom rynku, ATARI musiato
si¢ rozwija¢. Do konca roku 1976
dwadzie$cia réznych firm produko-
wato domowe platformy do gier. W
odpowiedzi na pierwszy w petni
kolorowy system z wymiennymi
kartridzami firmy Fairchild Camera,
ATARI zaprezentowato prototyp
konsoli o kodowej nazwie 'Stella’ (od
imienia kobiety z dziatu kadr). Byta
to stosunkowo niedroga i potezna
maszyna, lecz jej produkcja na
szerokg skale byta poza mozliwo-
Sciami ATARI i Bushnell postanowit
znalez¢ inwestora. Ten jednak
odnalazt go sam. Manny Gerard z
firmy Warner Communications ztozyt
Bushnellowi oferte, jednak nie
inwestycji, a po prostu kupna firmy.
Mimo poczgtkowej niecheci dla
takiego rozwigzania, ekipa ATARI
przystata na oferowane warunki. Tak
wigc w roku 1976 ATARI Inc. zostato
sprzedane firmie Warner za 28 min
dolarow. Bushnell, nadal sprawujgcy
funkcje prezesa, w koncu mogt o
sobie powiedzie¢, ze jest milionerem,
a 250$ inwestycji zwrécito sie z
nawigzkg.

W roku 1977 ATARI (bazujac na
prototypie 'Stelli') wypuszcza
pierwszy programowalny system do
gier - Atari 2600 VCS (Video
Computer System). Sprzet umozliwiat

zabawe wieloma grami na wymien-
nych Kartridzach i okazat sie
ogromnym sukcesem - w ciggu roku
wartosé sprzedazy wyniosta 120 min
$. Patent byt na tyle przetomowy, ze
stworzyt nowg gataz przemystu i
model dystrybucji oprogramowania.
Do 1979 r. ATARI stato sig
najwiekszym odbiorcg pamigci ROM.
Prawdopodobnie tgczna ilo$¢
sprzedanych nos$nikéw z grami dla
Atari 2600 wyniosta okoto 150 min
sztuk.
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Mimo sukcesu, dwuletnia wspotpraca
Bushnella z Gerardem nie uktadata
sie¢ najlepiej. Bushnell stracit wptywy
i jak sam przyznat - nie pracowato
mu sie juz tak dobrze, jak u siebie.

Gerard twierdzit, ze tamten olewa
kierowanie firmg, zajmujac sie
wtasnymi interesami. W rzeczywisto-
Sci plany Bushnella staty w opozycji
do zamierzen zarzadu. Jednym z jego
celow byto zdetronizowanie z pomocg
nowego komputera, Atari 800 -
konkurencyjnej maszyny Apple Il
Mocno bolata go $wiadomos¢, ze na
wtasne zyczenie stracit sposobnos$¢
zostania jednym z zatozycieli. ATARI
jednak stosowato niemadrg polityke,
grozac procesami kazdej firmie, ktora
planowata tworzy¢ programy dla A800
i zmuszajgc klientow do zakupu
wiasnych produktow. W tym czasie
Apple na lewo i prawo zachecato
wszystkich zainteresowanych
wspoétpracy.

Podejscie firmy do gier wideo réwniez
nie dawato Bushnellowi spokoju.
Radzit on pozbycia sig ogromnych
zapasow Atari 2600 po cenach
dumpingowych, ttumaczac, ze
prawdziwy zysk pochodzi¢ bedzie z
oprogramowania, lecz zarzgd Warner
ostro sie sprzeciwit. "Przepychanki”
trwaty ciggle, Bushnell nie respektowat
zadnych obcych zatozen dotyczgcych
"jego” firmy. Manny Gerard zaczgt go
naciska¢, ale w rezultacie Bushnell
przestat nawet odpowiada¢ na
telefony. Gerard postanowit znalezé
kogo$ na jego miejsce. Podczas
nieobecnoéci Bushnella wyb6r padt na
Raya Kassara, ktory po latach czesto
przywotywany bedzie jako cztowiek,
ktory wykonczyt ATARI. Byt rok 1978.
Konfrontacja zarzgdu, nowego szefa i
Bushnella odbyta si¢ na corocznym
zebraniu w siedzibie gtéwnej Warner.
Zapytany o plany na przyszty rok
(firma miata obroty rzedu 250 min, ale
zero zyskow), Bushnell nie pozostawit
na ATARI suchej nitki, negujac kazdg
decyzje. Wedtug niego firma powinna
zrezygnowa¢ z podupadajgcej branzy
pinballi, obnizy¢ ceny A2600 i zmieni¢
polityke dotyczacg A800. Zarzucat
(stusznie zresztg) ATARI catkowity
brak strategicznego myslenia i
dtugoterminowego planowania na
rzecz chwilowych zyskéw. Gerarda
omal szlag nie trafit, po zebraniu
zasugerowat wigc Bushnellowi
odejscie z ATARI. Ten tak wiasnie
zrobit zabierajgc 1 min w gotéwce, 12
min w akcjach (ktore Warner pdzniej
odkupif), roczng pensje¢ w wysoko$ci
100 tysiecy i premie. Przez nastepne
7 lat nie mogt robic ATARI konkurenciji.

W okolicach roku 1978 Amerykanie
wydajg na gry wideo ponad 200 min $
rocznie. W roku 1981 kwota ta wynosi
juz 1 bilion $! ATARI zdominowato
rynek gier w okoto 80% i jest
najszybciej rozwijajgcg sie firmg
elektroniczng w Stanach.
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W 1982 sprzedaz gier zawrotnie
wzrosta. Obliczono, ze ATARI
generuje okoto potowe dochodu
Warner. Nic jeszcze nie zapowiadato
katastrofy. Sprzedano 20 min Atari
2600, dostepne byto ponad 1500 gier.
Firmy takie jak Activision czy Epyx
zbijaty fortuny produkujgc kartridze dla
2600. Rynek gwattownie si¢ rozrasta,
przynoszac rocznie 3 biliony dolaréw.
Rynek maszyn arcade ma si¢ jeszcze

siedziba Atari w USA

lepiej: 5-6 bIn rocznie. Fascynacja
grami przerasta wszelkie wyobrazenia
- artykut w "Time" z 82 r. podaje, ze:
"gry takie jak Asteroids, Defender,
Missile Command, Pac-Man czy
Donkey Kong pochtongty juz 75 000
‘cztowieko-godzin' w samych
Stanach”. ATARI nadal odnosi
sukcesy, pomimo ogromnej ilosci
kretynskich decyzji kierownictwa -
bazujgc tylko na histerycznej produkciji
nowych Kkartridzy i zalewaniu nimi
rynku.

W 1983 wszystko sie posypato - z 3
bln obrotu catej branzy zrobito si¢
nagle 100 min. ATARI majac "klapki na
oczach” nadal produkuje miliony
kartridzy, doprowadzajac do
wykonczenia Warner - firma ogftosita
283,4 min strat w drugim kwartale
1983 (najwieksza strata w historii
firmy i trzecia w$réd najbardziej
pesymistycznych przewidywan na
Wall Street). Jednoczesnie z upadkiem
ATARI zaczyna sie potworne
zatamanie branzy. Decyzje firmy sg
absurdalne. Wyprodukowano, a
nastgpnie zniszczono (bo gra okazata
sie strasznym crapem) prawie 6 min
kopii 'ET. Po zakupie od Namco
licencji do 'Pac-Man’ ATARI wyprodu-
kowato wiecej Kartridzy, niz byto
graczy. Zapasy w magazynach byty
przeogromne, powodujac obnizenie
cen gier - te warte 40$ schodzity w
cenie 4$. llos¢ sprzedanych
egzemplarzy wzrosta, ale obroty
stanowity jedng dziesigtg tego jakie
mogly by¢. Firma pogrgzata sig coraz
bardziej. Rynek zostat zdruzgotany.
Nowe tytuty dla platform domowych
zasysajg na catej linii, dziatajgc na
korzy$¢ maszyn arcade. Nic nie
pozostato z dawnej $wietnosci ATARI,
firma tylko redukowata wydatki,
kopiowata pomysty i nie proponowata
zadnych nowych rozwigzan. W koncu
staneta na skraju bankructwa. W ciggu
pierwszych dziewigciu miesigcy 1983
r. zanotowano straty 536 min $. W
lipcu 1983 roku Ray Kassar zostat
wylany. Na jego miejsce przyjeto Jima
Morgana, nie znajgcego kompletnie
branzy dystrybutora papierosow. Z
czterdziestu biur w Silicon Valley
zrobiono 28. Przerwano wiekszo$¢
projektow z wyijatkiem dziewieciu.
Zwolniono 1/4 pracownikoéw. W lipcu
1984 ze stanowiska wyleciat Morgan.

Nolan Bushnell obserwowat upadek
zatozonej przez siebie firmy z bdlem w
sercu - jego wizje dotyczace
przyszto$ci ATARI rozsypaty sie w
pyt. Prawde powiedziawszy w tym
miejscu konczy si¢ pewien rozdziat w
historii ATARI. Rozdziat, w ktorym
firma na trwate zapisata si¢ w dziejach



branzy, potwierdzajgc swdj nieocenio-
ny wktad w jej rozwdj. Chociaz nie
schodzi zupetnie ze sceny, to z
perspektywy czasu przekonalismy
sie, ze wtedy wtasnie ATARI odstgpito
rynek gier wideo na rzecz Nintendo,
rynek komputeréw za$ "przekazato"
firmom Apple i IBM.

W roku 1984 oddziat ATARI Inc.,
zajmujgcy sie domowymi komputerami
i grami wideo, wykupit Jack Tramiel,
zatozyciel Commodore, za kwotg 240
min $ w papierach warto$ciowych.
Firma przyjeta nazwe ATARI
Corporation. Tramiel nie byt
zainteresowany rynkiem automatow
coin-op, Warner odsprzedat wigc Atari
Games (oddziat przynoszacy zyski!)
firmie Namco. Za porozumieniem, Atari
Games mogto korzystajgc z marki
robi¢ wszystko z wyjatkiem sprzetu i
programoéw bezposrednio konkuruja-
cych z firmg Tramiela. Rezygnacja z
Atari Games to powazny btad
Tramiela, gdyz odebrat mozliwos¢
tatwych konwersji z automatow na
domowe konsole.

Rozpoczyna si¢ kolejna seria wzlotow
i upadkoéw - pod inng nazwa i
kierownictwem. Rok 1985 to okres
ekspansji komputeréw domowych.
ATARI wypuszcza modele 65XE/
130XE na miejsce 600XL/800XL.
Pojawia sig linia ST, a w niej Atari
520ST, rewolucja wsrod komputerow
domowych. Znakiem szczego6lnym
ATARI pod rzagdami Tramiela stajg sig
nagminne zapowiedzi i promowanie
produktéw, ktore nigdy nie ujrzaty
Swiatta dziennego.

Po roku 1985 ATARI funkcjonuje jako
firma komputerowa, lecz w koncu
decyduje sie podjg¢ walke o
odzyskanie czesci rynku, ktory juz
podniést sie po upadku m.in. dzigki
ogromnemu sukcesowi, jakim byt start
konsoli NES. Firma ma spore

A_Za stworzenie tej niepozornie
obecnie wygladajacej, domowej wersji
Ponga odpowiadali: Harold Lee, Bob
Brown oraz Al Alcorn.

‘_Pierwszy i ostatni produkt 'Atari
Electronics Games' pojawit sig w 1978 r.
Gra polegata na doktadnym powtarzaniu
sekwencji $wiatet i dzwigkow.

A Atari nie wypuscito pierwszego domo-
wego systemu, ale za to zapoczatkowato
ich masowg produkcje. W takich warun-
kach produkowano Atari 2600 az do 1991r.

zalegtoséci, gdyz skupiajgc sie na
komputerach domowych, zupetnie pomineta
gry wideo. Wigkszo$¢ projektow
skasowano lub odtozono w momencie
przejecia firmy przez Tramiela.

Pod koniec 1986 r., obawiajac sie wigkszej
zwtoki, odkurzono i przywrécono do task
modele 2600Jr., oraz 7800ProSystem.
Sprzet przepakowano i rozpoczeto
produkcje jak najwiekszej ilosci sztuk. Na
Swieta sprzedano caty zapas. Nie tedy
jednak wiodta droga do zwycigstwa - 7800
byt systemem przestarzatym (3,5 roku) i nie
byt w stanie konkurowa¢ z NESem i
Megadrive, a dodatkowo miat zatosng
biblioteke tytutéw proponowanych przez
ATARI. Kluczowym problemem byt wtasnie
fakt braku wsparcia ze strony develope-
row, ktorzy skupili sie na lepszych
platformach.

Nie pomogt wypuszczony w 1987 r. XE
Game System - przepa$¢ migdzy ATARI i
liderami rynku zwigkszata sig. Do roku
1989 firma nie byta zadnym zagrozeniem
dla Segi i Nintendo. Nie pozostato nic
innego, jak poswieci¢ uwage komputerom
linii ST/TT. W tym samym roku podczas
Consumer Electronics Show, cztonek
rodziny - Sam Tramiel (cigty jak mato kto
na Nintendo), zaszokowat branze,
prezentujac przenos$ng konsole z
kolorowym, podswietlanym wyswietlaczem
LCD - Lynx. Nawet Nintendo nie ukrywato
zachwytu.

W 1993 roku na rynku pojawit sig¢ ostatni
oficjalny produkt ATARI - Jaguar, 64-bitowa
konsola bedaca ostatnig nadziejg na
ponowne wejscie na rynek i godne
wkroczenie w nowy wiek. Do premiery
solidnie sig przygotowano, nie tylko
poprzez zakup nowych technologii, ale
réwniez poprzez modernizacje struktur
firmy. Zapowiedziano wsparcie 150
developerow. Niestety mimo potencjatu
Jaguar nie okazat sig tajng bronig ATARI.
Zawiodty gry - gtéwnie ich ilo$¢ i poza
wyjatkami - zbyt niska jako$¢. Obiecani

“He says he comes bearing gifts!™

A "Moéwi, ze przynosi prezenty”. Opinia na
temat Jacka Tramiela byta czgsto niepochleb-
na. Wszystko w interesach Tramiela byto
czarne albo biate. Nie tolerowat kompromiséow
a biznes traktowat jak wojne - tak przynaj-
mniej sam przyznawat.

ATARI VIDEO SYSTEM X
A Atari Video System X zosta) ostatecznie wy-
puszczony jako model 5200 i byt druga domowsg
platforma firmy. W 1982 r. byt to najbardziej za-
awansowany tego typu system na rynku - przynaj-
mniej w my$l zasady "wigksze znaczy lepsze".
Nie spotkat sig jednak z pozytywnym przyjeciem.

A Jaguar Duo (Combo), pokazany w 1995 r. to
obiekt wielu spekulacji. Jedni widzieli w nim
Scieme na konto Jaguara 2, inni - prototyp Jaga
z wbudowanym CD.
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developerzy rozptyneli si¢ w
powietrzu.

W 1996 roku ATARI taczy sie z JTS -
producentem stacji dyskéw, ktory
wnosi 50 min $, ufajgc w zapewniane
wsparcie dla Jaga i site¢ marki. JTS
zrezygnowato z uktadu w 1998 r.
odsprzedajgc Hasbro Interactive za 5
min wszelkie prawa i patenty ATARI.

W 1999 r. Hasbro zapowiada
odswiezenie klasycznych tytutow
ATARI (Pong, Missile Command) na
konsole PSX oraz N64. Rowniez
odstepuje wszelkie prawa do Jaguara,
umozliwiajgc dziatanie hobbystom i
niezaleznym twércom gier. Bedacy w
posiadaniu Midway oddziat Atari
Games zmienia nazwe na Midway
West.

W 2001 Midway zamyka wszystkie
projekty arcade oraz likwiduje Midway
West, a tym samym ostatni oryginalny
oddziat ATARI (29 lat w trzech
roznych firmach). Hasbro sprzedaje
Hasbro Interactive firmie Infogrames,
wraz z nazwg ATARI. Infogrames
zapowiada uzycie marki w promocji
witasnych tytutéw na domowe
platformy.

Z ATARI pozostato niewiele - logo i
jakie$ resztki praw wtasnosci. Logo
promuje zresztg produkty innej firmy.
Nie ma juz siedziby przedsigbiorstwa,
ani jego pracownikow. Marka pewnie
nawet szczegolnie sig¢ nie kojarzy
nowym pokoleniom Graczy. Nie ma
zresztg co rozpacza¢ - zwyczajna
kolej rzeczy. ATARI dato poczatek
przemystowi, ktory obecnie wart jest
grube biliony dolaréw rocznie, |
definitywnie zeszto ze sceny. Tamto
ATARI jest dzisiaj historig.D [torba]

A Nolan Bushnell - zatozyciel Atari nabrat
troche lat, lecz nadal lubi sie otacza¢ przed-
miotami rodem z "prehistorycznych” garazy.

Power withoud the price.

‘ Linia komputeréw osobistych ST miata
by¢ gwarantem sukcesu firmy i faktycz-
nie pomogta Atari stang¢ na nogach.

rontPage
A System VR dla Jaguara stworzony
przez Virtuality Inc. nigdy nie ujrzat $wiatta
dziennego. Ambitne plany Atari dotyczace
tego produktu zakonczyty sie na przysto-
sowaniu jednej gry (Missile Command 2000)
i produkt odtozono na poétke.
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Kalendarium:

1972
Narodziny Atari

1973

Pong

Powstaje Kee Games

1974

Al Alcorn tworzy 'Home Pong'
Kee Gameswypuszcza 'Tank’
Atari taczy sie z Kee Games

1975
Prezentacja '"Home Ponga’'

1976

Atari wchodzi w biznes pinballi
Stella

Jobs i Wozniak tworzg 'Breakout’
Atari kupione przez Warner
Communications

1977
Premiera Atari VCS, 2003, 9 gier na
starcie

1978

'Football'- arcade

Nolan BushnellodchodzizAtari
Ray Kassar obejmuije szefostwo
1979

Atari 400

Atari 800

Atari rezygnuije z pinballi

‘Lunar Lander' - arcade
'Asteroids’ - arcade

1980

'Space Invaders' - Atari VCS
'Adventure’ - VCS, pierwszy "Easter Egg”
‘Battlezone’ - arcade

1981

'Asteroids’ - VCS

"Tempest' - arcade

1982

Licencja 'Pac-Man' od Namco
‘Pac-Man' - VCS

'ET. -VCS

'Earthworld’ - VCS

Komputery: Atari 1200XL, Atari 5200
Zmiana nazwy Atari VCS na Atari 2600
1983

"Crash”

Ray Kassar opuszcza Atari
Komputery: 600XL, 800XL

1984

Jack Tramiel kupuje Atari

1985

Komputery: 65XE, 130XE

Linia Atari ST

1986

Atari 7800 z grami: 'Joust’, 'Ms. Pac-
Man', 'Asteroids Deluxe’

1987

XE Game System

1988

AtariCorp. oznajmia, ze Nolan
Bushnell bedzie dostarczat gry dla VCS
1989

Atari Lynx

1990

Swiatowa premiera Lynxa

191

PlotkiokonsoliPanther

1992

Zapowiedz Jaguara

1993

Premiera Jaguara

1994

"Tempest 2000' - Jaguar

1995

CD-ROM dla Jaga

1996

Atari taczy sig z JTS

1998

Hasbro Interactive wykupuje Atari
1999

Upublicznienie Jaga

2001

Infogrames wykupuje Atari
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