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Prefacio

En este libro presentaremos la historia de la compania Atari,
haciendo mas énfasis en sus aportes pioneros a la industria de los
videojuegos. Incluiremos imagenes y enlaces a revistas, manuales,
videos y juegos en linea, en especial aquellos que dejaron una huella
imborrable para la posterioridad.

Dado que la interactividad del libro es gracias a los contenidos del
portal Internet Archivel, la interactividad de este libro existira
mientras dicho portal exista; sin embargo, hemos hecho un esfuerzo
por investigar y documentar la historia previa al Atariy su impacto en
la edad dorada de los videojuegos. En otros casos, hemos
incorporado algunos juegos en formato HTMLS5, disenados por
programadores contemporaneos, amantes de los juegos retro.

Recomendamos, para el caso de los juegos en linea, usar un control o
mando para una mejor interactividad; no obstante, si el propdsito es
sélo recordar o conocer acerca de las consolas y microcomputadores
de Atari, los mandos no son necesarios y podras explorar el juego
usando el teclado, para lo cual se daran las instrucciones
correspondientes.

En el recorrido histérico de las videoconsolas de Atari, sorprende una
coincidencia, en tanto que iniciamos con la consola VCS de 1976 y
terminamos, 44 anos mas tarde, con el reciente lanzamiento de la
VCS de 2020 (https://atarivcs.com/), con prestaciones similares a la
XBOX series Xy a la PlayStation 5.

1 . R . . . ,
Internet Archive es una biblioteca sin fines de lucro de millones de libros, peliculas,
software, musica, sitios web gratuitos y mas.
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Mi historia con el Atari

Corria el ano 1986, en el cual se presentaron algunos hechos
importantes, entre ellos la catastrofe de Cherndbil, el paso del
cometa Halley, el mundial de futbol en México con Argentina
campedn con un poco de ayuda de la mano de D10s, Virgilio Barco es
elegido presidente en Colombia, Felipe Gonzalez es reelegido en
Espafna y, por poco, dan de baja al dictador Pinochet en Chile, 3500
muertos en el terremoto de San Salvador, el director del Diario El
Espectador, Guillermo Cano, es asesinado por los narcos en Bogota.

En este afno nacen algunos personajes como los futbolistas Radamel
Falcao Garcia, Manuel Neuer y Sergio Ramos, la cantante Lady Gaga,
el tenista Rafael Nadal y, en los videojuegos, la leyenda de Zelda,
Metroid, Castlevania de Konami, Gauntlet, Bubble Bobble de Taito y
Outrun de Sega. En el pais norteno, ademas de la "Coca" colombiana,
llegaba la primera consola de videojuegos NES (Nintendo
Entertainment System) con el juego Super Mario Brothers. Era un
ano en el que escuchabamos, en las rumbas, al cantante de los
cantantes, Héctor Lavoe, y a Camilo Sesto en los espacios dedicados
al romanticismo ochentero de la época, que si no era suficiente para
la conquista del amor, Emmanuel o Air Supply daban una buena
ayuda.

En ese entonces viviamos mi esposa, mi hijita de tres afos y yo, en
una ciudad gobernada por el cartel de Medellin. Como ingeniero civil
tenia mucho trabajo, lamentablemente, gracias a la gran cantidad de
dinero del narcotrafico que se destinaba a la construccion de
numerosos edificios. Ayudaba a Leo, colega y companero de la
Universidad, en el diseno estructural de algunas de estas
edificaciones. Nuestros primeros calculos los realizabamos con una
calculadora programable Hewlett Packard, lo que demandaba un
mayor esfuerzo.



iy aqui inicia mi historia con Atari!

Cierto dia, dispuesto a calcular, Leo me sorprendié con un aparato
que él llamaba “consola”. - He comprado esta consola para agilizar
nuestros calculos -, me dijo Leo.

La tal consola era como una maquina de escribir eléctrica, la cual
habia pensado comprar, pues ya estaba un poco aburrido con mi
maquina Brother manual. Pero, no era una maquina de escribir, - la
conectamos a este televisor y empezamos a programar en BASIC -,
me aclard Leo. La marca de la maquina maravillosa era TI99/4A de
Texas Instruments que, sin mas rodeos, empecé a estudiar, pues el
experto en programacion era yo. En pocos dias logré codificar
nuestros programas principales, para calculo de vigas, cadlculo de
estructuras aporticadas y una que otra aplicaciéon para el diseno de
vigas y columnas de hormigén armado, estaba maravillado con lo facil
gue era programar en esta maquina.

2 Texas InsrrumesTs

Figura 1. La consola de Leo.


https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Atari_Retro/imagenes/ti99a.jpg

No voy a negar que la envidia se apoderé de mi. Con algunas
indicaciones de Leo, empecé a buscar la consola para comprarme una.
Nadie me entendia cuando preguntaba por una consola para
programar. Luego entendi que no era una consola, lo que Leo tenia
era un microcomputador, lo supe cuando me mostraron un
Commodore 64 y me aclararon el término correcto.

Pero, mi presupuesto no alcanzaba para el Commodore. Alguien me
sugiri6 otro lugar, donde estaban vendiendo unos
microcomputadores recién importados y mas econémicos. Al llegar
alli, me ofrecieron varias alternativas, obviamente, elegi la mas
econdmica, se trataba de un microcomputador Atari 600XL.

El vendedor, como todo vendedor, me hablaba maravillas del aparato,
- es mejor que el Atari 400 y el 800, en las imagenes y el sonido es
superior al Commodore, tiene incorporado el lenguaje BASIC y tiene
una memoria RAM de 16 KB ampliables a 64 KB -, jToda una
maravilla!, dije para mis adentros, antes que el vendedor lo dijera.

Figura 2. Mi primer micro.
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Atari_Retro/imagenes/600xl.png

:Qué es esa cajita en la parte de arriba?, le pregunté al vendedor. -
iAh!, es un cartucho del Pacman que se me olvidé quitar -. ;Pacman?,
- iSil, es el juego mas vendido que tenemos -, me respondié Boris, el
vendedor.

Regresé, feliz, a mi casa con un microcomputador...
iAh! Y cinco cartuchos de videojuegos, que el
habilidoso Boris logré vender... lo que sigue es obvio.
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Capitulo |

La historia de un grande







1.1 Pioneros de los videojuegos

En este primer capitulo queremos reconocer a los precursores de los
juegos electrénicos que, de una u otra forma, dejaron la semilla para
gue compafhias como Atari emergieran en lo que se llamé la "edad
dorada" de los videojuegos.

1.1.1 Tres en Raya (1952)

Segun los historiadores, el primer juego electréonico se remonta a
1952, fecha en la que Alexander Shafto Douglas, estudiante de
doctorado de la universidad de Cambridge, creé un 'tres en raya'
(Noughts and Crosses) para la enorme computadora EDSAC? (Belli &
Lopez, 2008; Trenta, 2012). He aqui el primer asombro que podran
tener los actuales gamers, pues la computadora que ejecutaba este
simple juego es la que se muestra en la Figura 1.1.

Gl o B L LLLELT L]

Figura 1.1. EDSAC (Electronic Delay Storage Automatic Calculator), foto tomada poco
después de su finalizacién en mayo de 1949 (https://www.dcs.warwick.ac.uk/~edsac/)

2 \éase en https://www.dcs.warwick.ac.uk/~edsac/ un simulador de la EDSAC.

15



https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Atari_Retro/imagenes/fig1.gif
https://www.dcs.warwick.ac.uk/~edsac/
https://www.dcs.warwick.ac.uk/~edsac/

Douglas estaba escribiendo su tesis doctoral sobre la interaccion
humano-computadora para la Universidad de Cambridge. Decidié como
parte de su tesis crear un juego de computadora en la EDSAC, creando
asi el primer juego de computadora grafico OXO, también conocido
como Noughts and Crosses o 'Tres en Raya' (https:/history-
computer.com/)

En el siguiente video, se muestra el simulador de la EDSAC
ejecutando el programa OXO:

LDSAC/USER FIRST (DIAL 0/1):0
DIAL MOVE:S

Video Game : 0X0O- 1952

ExTEn SCR - o Order Tank
BT MUl tiplier
C———— Multiplicand ~ Short Tanks

T T T T YT YT YT TTYTYYTYPYTTTTITTTTTYCTTYTTYIIICCE || |

LongTank [[l_:

En esta época cincuentera del siglo pasado, en la que las principales
noticias eran la guerra de Corea, la coronaciéon de la reina Isabel I, |a
muerte de Eva Perdn y la primera edicidon de Miss Universo, surge la
calculadora electréonica mas avanzada del mundo; por ello, el
asombro por este acontecimiento, lo relata el Daily Telegraph, asi: "...
una de las llamadas mentes mecanicas, se completd recientemente
en el laboratorio matematico de la Universidad de Cambridge. Tiene
un "cerebro" de 3.500 valvulas que pesa alrededor de una tonelada..."
(https://web.archive.org/).
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https://history-computer.com/ModernComputer/Software/OXOgame.html
https://web.archive.org/web/20110614222754fw_/http://www.dcs.warwick.ac.uk/~edsac/Software/EdsacTG.pdf
https://www.youtube.com/embed/2rUmdhRPsR8

Alguien podria afirmar, entonces, que en 1952 nace el primer
videojuego de la historia; sin embargo, al no existir animacion alguna,
los retrogamers eruditos lo descartan, asi como se descartan los
juegos electromecanicos como los pinball, por no estar controlados
por un ordenador?.

Otro candidato a quedarse con el titulo del primer videojuego es el
Nimrod, una computadora construida en el Reino Unido en 1951,
juego no estatico y controlado por ordenador. La computadora fue
disenada por John Makepeace Bennett y construida por el ingeniero
Raymond Stuart-Williams, el juego era el Nim, donde el usuario
competia contra la inteligencia artificial... pero, vuelven nuestros
eruditos a descalificarla, pues no hay video, sélo un juego de luces
(ver Figura 1.2.)

LAY REVERSE Tl STEP  mayuaL  SLOW  PLAYSELF
s GAME STAR’
se!p 'l.’( OPPONENT : u!o u! PLAY OPPONENT
COMP. " HOVE
L . e [ ] [ ] ] L
® ® ® » & » @ »
O 0] o o o (o] o}
® » & & & @
o o] o o =] (] )
® ® ® & & » @ »
o 0 0 8] (o] O O
® ® ® & ® ® ® &

Figura 1.2. Imagen animada del juego del Nim en la computadora Nimrod.

% Entre 1930 y 1940 dos ingenieros de Automatic Industries, Arthur Paulin Whiffle y David
Gottlieb, comenzaron a dar el aspecto moderno al juego Pinball, colocandolo en una caja
de madera con mampara de vidrio y dotandolo de mecanismos ocultos que permitian una
mayor diversién al jugador. En 1932, otro ingeniero, Harry Williams, inventé un sistema
electroimantado de bobinas denominado Tilt (falta) que permitia denunciar al jugador
fraudulento que queria cobrar premios moviendo sutilmente la mesa de juegos
(https://es.wikipedia.org/).
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Atari_Retro/imagenes/fig12.gif
https://es.wikipedia.org/wiki/Pinball#:~:text=El%20origen%20del%20pinball%20se,la%20Europa%20de%20aquellos%20tiempos.&text=Tambi%C3%A9n%20se%20los%20llama%20%C2%ABjuegos,los%20llaman%20petacos%20o%20milloncete.

1.1.2 Tennis for two (1958)

Cumpliendo con las exigencias de los eruditos: dindmico, uso de un
ordenador y presencia de video, Tennis for two, sin lugar a dudas, se
lleva el titulo del primer videojuego de la historia. El siguiente video,
evidencia nuestra afirmacion:

Obviamente, algunos diran que no muestra marcadores y tampoco al
ganador... pero, a fin de cuentas, jes un juego!... jun videojuego!

El creador de este videojuego fue William Higginbotham, quien usé
como pantalla un osciloscopio. Como lo muestra el video, contrario al
OXOy al Nim, el juego permitia dos jugadores.

Basado en computadoras militares disenadas para calcular la trayectoria
balistica de los misiles, utilizd circuitos integrados para calcular la
trayectoria de vuelo de una pelota cuando fue golpeada hacia adelante y
hacia atras entre dos lados de una cancha por un par de controladores
simples (De La Cruz & Ryan, 2015).

4 Ver video original en https://www.youtube.com/.
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Atari_Retro/videos/tennis/tennis.mp4
https://www.youtube.com/watch?v=6PG2mdU_i8k&feature=emb_logo

1.1.3 Spacewar! (1962)

Algunos consideran que este fue el primer videojuego; sin embargo,
evitando discusiones mas amplias, lo consideraremos el segundo
videojuego y jvaya, qué videojuego! Y no podia ser para menos, pues
fue creado en el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) en
1962, usando en primer modelo de Digital Equipment, el DEC PDP-1,
que "trabajaba a 200 KHz y realizaba 100.000 operaciones por
segundo" (https:/hipertextual.com/).

iGuerra espacial! (Spacewar!) es un videojuego de combate espacial
desarrollado por Steve Russell en colaboraciéon con Martin Graetz,
Wayne Wiitanen, Bob Saunders, Steve Piner y otros... El juego presenta
dos naves espaciales involucradas en una pelea mientras maniobran en
el pozo de gravedad de una estrella. Ambas naves estan controladas por
jugadores humanos. Cada nave tiene armamento y combustible
limitados para maniobrar y permanecen en movimiento incluso cuando
el jugador no esta acelerando. Los barcos se destruyen cuando chocan
con un torpedo, la estrella o entre si. El juego se controld inicialmente
con interruptores en el PDP-1, aunque Bob Saunders construyd un
gamepad para reducir la dificultad y la incomodidad de controlar el juego
(https://en.wikipedia.org/).

Figura 1.3. Foto de Steve Russell manipulando el PDP-1 35 afios después (CC BY 2.0,
por Joi Ito de Inbamura, Japdn, https://commons.wikimedia.org).
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https://hipertextual.com/2011/07/spacewar-el-videojuego-que-nacio-en-el-mit
https://en.wikipedia.org/wiki/Spacewar!
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Atari_Retro/imagenes/fig13.jpg
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=2099682

En la Figura 1.4, mostramos una animacion del juego que, para la
época, era todo un acontecimiento.

Figura 1.4. Imagen animada del juego Spacewar! en la computadora PDP-1.

1.1.4 Surge la idea de las consolas (1966)

Ralph Baer, reconocido como "el padre de los videojuegos", estaba
convencido de darle una utilizacion interactiva a los televisores, a
través de juegos como ping pong, tenis y damas.

En 1966, comenzd a experimentar con formas de realizar su visién. La
industria de los videojuegos para el mercado doméstico se lanzé en

1972 cuando Magnavox presenté la consola de juegos Odyssey, basada
en los inventos de Baer.
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Atari_Retro/imagenes/fig14.gif

En el transcurso de su larga carrera, Baer inventé innumerables juguetes
y juegos electroénicos, lo que ilustra un compromiso con la interactividad
gue continua en videojuegos hoy (Bedi, 2019).

En una entrevista, Baer decia que estando en una terminal de
autobuses esperando a alguien, tomé algunas notas sobre el uso de
televisores para jugar. En la Figura 1.5 se muestra parte de esas notas
en 1966:

Figura 1.5. Primera pagina del documento de divulgacion de 1966 de Baer que
describe sus ideas para jugar juegos interactivos en un televisor doméstico.
Documentos de Ralph H. Baer, AC0854-0000358, Centro de archivos, Museo
Nacional de Historia Estadounidense, Institucion Smithsonian (Ibid.)

En otro apartado, retornaremos a este investigador aleman, para
conocer mas de cerca sus aportaciones al naciente mundo de los
videojuegos y comprender el porque de su bien ganado titulo del
padre de los videojuegos.
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Atari_Retro/imagenes/fig15.png

1.1.5 El primer videojuego arcade (1971)

Como se habra observado, hemos estado presentando "quién fue el
primero en.., justificado en las diferentes dimensiones que en el
naciente mundo de los videojuegos se iban generando; juegos arcade
versus juegos de mesa (consolas), por ejemplo. Otras dimensiones se
relacionan con la capacidad de almacenamiento (8 bits versus 16
bits), tipo de procesador (6502 versus z80), entre otros. Pero, ;qué
son juegos arcade?

Computer Space

(https://www.technologizer.com/)

Galaxy Game
(https://www.igdb.com/)

Figura 1.6. Primeras maquinas arcade

El término "arcade" proviene del francés y se asocia a la palabra
"arco" o a una galeria de arco. En el idioma inglés se toma con otro
significado: "es el término genérico de las maquinas recreativas de
videojuegos disponibles en lugares publicos de diversién, centros
comerciales, restaurantes, bares, o salones recreativos
especializados" (https://educalingo.com).

22


https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Atari_Retro/imagenes/fig16.png
https://educalingo.com/es/dic-fr/arcade

Definicién a la cual se incluye la caracteristica de usarlos con
monedas (los famosos coins).

En la Figura 1.6 mostramos dos maquinas recreativas, lanzadas en
1971 ;pero, cual se lleva el titulo de la "primera arcade"? Al parecer,
no hay consenso. Chris Garcia (2000), por ejemplo, afirma que

Si bien Pong (1972) a menudo se denomina el "primer videojuego
arcade", el titulo pertenece legitimamente a Computer Space,
desarrollado un ano antes en 1971 por Nolan Bushnell para Nutting
Associates de Mountain View, California. El juego se parecia mucho a
SpaceWar! De Steven "Slug" Russell, desarrollado en el MIT a principios
de la década de 1960 parajugar en el DEC PDP-1 (pag. 11).

En https://es.wikipedia.org/, encontramos:

Galaxy Game es el videojuego de maquinas recreativas mas antiguo. Fue
instalado en Tresidder Union en la Universidad de Stanford en
septiembre de 1971, dos meses antes del lanzamiento de Computer
Space, el primer juego producido en masa. El juego fue programado por
Bill Pitts y Hugh Tuck.

y en https://www.arcade-museum.com/

Bill Pitts y Hugh Tuck lanzaron solo 1 maquina diferente en nuestra base
de datos con este nombre comercial. EIl Galaxy Game es el primer
videojuego o computadora operado por monedas. Fue instalado en
Tresidder Union en la Universidad de Stanford en septiembre de 1971,
dos meses antes del lanzamiento de Computer Space, el primer juego de
este tipo producido en masa.

Al parecer Garcia se fundamenta en la produccién en masa, como
criterio para otorgar el crédito a la maquina de Bushnell pero, como
lo indicamos en la Figura 1.6, y sin entrar en la discusion, damos el
crédito a las dos, algo que no molestara al futuro creador de Atari.
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Con el Galaxy Game, incluimos el primer juego en linea desde el

portal "Internet Archive">:

A
Galaxy Game . (] ]

5 s ge . . . L.
Periédicamente, Internet Archive muestra una solicitud de apoyo econdmico, la cual puedes
cerrar haciendo clic en la esquina superior derecha; obviamente, estas en libertad de
realizar este apoyo para garantizar la continuidad de este servicio
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En este primer juego, la jugabilidad es mas bien pobre, pero para la
época era algo sorprendente. No hay un manual para el uso del
teclado, pero trata con las teclas 5, 3y 1, y luego usa la tecla CTRL,
barra espaciadoray las de desplazamiento. Con el mando es mas facil
maniobrar; sin embargo, la idea es mostrar cémo se presentaba este
juegode 1971.

Con graficos vectoriales monocromaticos, Galaxy Game es un juego de
disparos espacial en el que dos jugadores intentan hacer estallar la nave
espacial del otro. Ademas de disparar, los jugadores pueden rotar sus
naves hacia la izquierda y hacia la derecha, avanzar y saltar al
hiperespacio, reapareciendo  en una ubicacion aleatoria
(https://archive.org/).

1.1.6 La primera consola comercial de videojuegos (1972)

Retornamos al padre de los videojuegos, Ralph Baer. Su sueno de
interactuar con los televisores a través de un juego, lo hace realidad
en 1966 con sus socios Albert Maricon y Ted Dabney, al desarrollar
Fox and Hounds.

Fue un juego en el que el zorro (un punto rojo) era
perseguido por los perros (puntos blancos). El
controlador eran dos perillas: horizontal y vertical. El
reto del juego era aguantar el mayor tiempo posible
evitando a los sabuesos
(https://www.roastbrief.com.mx/).

En 1968, Baer y sus socios construyeron una consola de juegos de
demostracion, la Brown Box: "era programable por interruptor y
jugaba una gran cantidad de deportes, juegos de laberintos y
cuestionarios, asi como un juego de golf, este ultimo con un
controlador de joystick" (Bedi, 2019, pag. 21).
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Pero, su comercializacién soélo se logra en 1972 a través de un trato
con el fabricante de televisores, Magnavox. Es asi como nace la
primera consola comercial Maganavox Odyssey con una venta
cercana alas 100,000 unidades.

En la siguiente imagen animada, podemos observar parte de la
publicidad de esta consola. Se aprecia el uso de acetatos sobre el
televisor para mostrar el tipo de juego.

Figura 1.7. Imagen creada a partir de un video de JuegoManiacos

En la pagina siguiente, puedes observar el manual que explica cémo
se instala la consola en el televisor y un conjunto de reglas para jugar,
entre ellas el uso de los acetatos, algunos juegos incluidos son tennis,
football, hockey, ski, roulette, y otro de los juegos creados por Baer
"Simon dice", el cual puedes jugar en versiones modernas en el libro
"Juegos Retro" (paginas 36y 37).
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Baer empezé el desarrollo del sistema de videoconsola Caja Marrén
(Brown Box), debido a la cubierta de madera que protegia la circuiteria'y
los mandos de los jugadores. Comenzaron entonces a mostrar este
prototipo a diferentes fabricantes de TV, y aunque RCA se interesé en
un primer momento finalmente no se llegd a ningun acuerdo. Fue en
enero de 1971 cuando finalmente alcanzaron un acuerdo con
Magnavox, y tras cambiar el nombre de la consola a Magnavox Odyssey,
ésta fue lanzada al publico un ano después (https://es.wikipedia.org/).

Quiza el bajo numero de ventas, comparado con lo que se avecinaba
en la industria de los videojuegos, era el manual. Un fracaso rotundo
lo habia sufrido Bushnell con Computer Space, que lo justificaba
porque "habia que leer el manual antes de jugar, y que nadie quiere
leer un manual" (Nilse, Adelantado & Arenas, 2011).
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1.2 Nace una estrella - Atari

Pese a su fracaso en 1971, Nolan Bushnell se asocia con Ted Dabney
para fundar una de las empresas pioneras del sector: Atari, iniciando
con el lanzamiento al mercado de su primer gran éxito "Pong".

De laimagen animada anterior, pudiste inferir que Pong fue una copia
de la idea del tennis de Baer, lo cual reconocié posteriormente
Bushnell. Sin embargo, las mejoras son considerables, pues no habia
gue usar el acetato, ademas de mostrar los marcadores y el ganador
del juego, tal como lo podemos experimentar en el siguiente clon
disenado por David Laurell, en el que sélo tienes que usar el ratén
para mover la raqueta (los sonidos son valores agregados de Laurell).

o]

Es importante aclarar que lo que se copidé fue la idea, pues el cédigo
fue disenado por el ingeniero electricista Al Alcorn.
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Depende de como se defina "disenado”. Nolan describio lo que queria en
términos de un juego de ping pong con red, paletas, puntaje, pelota y
sonido. Discutimos su diseno para Computer Space y me mostré los
esquemas. No pude entender sus esquemas, pero entendi la idea.
Computer Space tenia tres placas de circuito impreso [y] queria que
Pong tuviera una. Nolan no participé en el disefio del circuito de Pong.

Nunca vi una maquina Odyssey real, pero creo que vi fotos y escuché su
descripciéon. Puede que Nolan haya captado la idea de ellos, pero tendras
gue preguntarselo. Como dije antes, Nolan no se tomod en serio a Pong ya
que de todos modos era solo practica. No me impresion6 mucho
Odyssey; fue construido con componentes analdgicos y el juego fue
terrible. El disefio de Pong resulté6 mucho mejor de lo que esperaba
Nolan, y parece que la tecnologia digital era adecuada para ese juego®

1.2.1 De Syzygy a Atari

Exploramos, a continuacién, la linea de tiempo compilada por Current
(2013), lo que nos permitirad conocer como surge el nombre Atari. De
esa compilacién, extractamos:

e Octubre de 1969. Los ingenieros y compaferos de oficina de
Ampex, Nolan K. Bushnell y Ted Dabney, junto con el
programador de computadoras Larry Bryan, se reunieron como
grupo para disefar una version comercialmente viable y
operada por monedas del juego de computadora Spacewar!.

¢ Octubre - noviembre de 1969. Bushnell, Dabney y Bryan
decidieron llamar a su grupo Syzygy.

e Marzo - junio de 1970. Nolan Bushnell dej6 Ampex y se unié a
Nutting Associates, que proporcionaria las instalaciones para el
Spacewar comercializado que funciona con monedas (Arcade).
Ted Dabney, posiblemente en junio, dej6 Ampex para unirse a
Nolan Bushnell como ingeniero en Nutting Associates.

¢ Entrevista a Al Alcorn por Brian Deuel en 2000 (http:/www.ataricompendium.com)
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Foto de De Pretzelpaws, CC BY-SA 3.0, Nutting Associates en Mountain View California,
https://commons.wikimedia.org/ https://videogamehistorian.wordpress.com

Figura 1.8. La empresa de electrénica Ampex y la fabricante de juegos de arcade
Nutting Associates

¢ Enero de 1971. Syzygy Co. fue formalmente organizada como
una sociedad por los ingenieros de Nutting Associates Nolan
Bushnell y Ted Dabney, con el siguiente logo:

e Noviembre a diciembre de 1971. Nutting Associates lanzé
Computer Space, desarrollado por Syzygy (Nolan Bushnell y Ted
Dabney), el primer videojuego arcade de produccion comercial
gue funciona con monedas.

e 24 de mayo de 1972. El ingeniero jefe de Nutting Associates,
Nolan Bushnell, asistié a una presentacion publica de Magnavox
Odyssey en Burlingame, CA.
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e Mayo de 1972. Bushnell y Dabney abandonan Nutting
Associates, para dedicarse de tiempo completo en su
asociacion, Syzygy Co. Ofrecieron a un ingeniero de Ampex,
Allan Alcorn (Al Alcorn), un trabajo de ingenieria con Syzygy por
$ 1,000 al mes, junto con el 10% de las acciones de Syzygy

Figura 1.9. Tarjeta de presentacién de Alcorn (imagen publicada por Bushnell en
https://twitter.com/NolanBushnell) en 2017.

e Mayo a junio de 1972. Bushnell y Dabney se enteraron de que
otra empresa de California ya usaba el nombre Syzygy, por lo
que se necesitaria otro nombre. En su solicitud de incorporacion
a la Oficina del Secretario de Estado de California, ofrecieron
una lista priorizada de tres opciones de nombres para la
empresa: 1) Sente, 2) Atari o 3) Hanne. Al final del proceso la
Oficina les asignd el nombre Atari.

e 9 de junio de 1972. Los primeros directores de la compania:
Nolan K. Bushnell, S. Fred Dabney (Ted Dabney), Paula N.
Bushnell, Joan M. Dabney, firmaron los estatutos de Atari, Inc.
(dba Syzygy Co.).
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e Junio de 1972. Atari dba Syzygy ocuparia un espacio de 1700
pies cuadrados en el Complejo Cole en Santa Clara California,
usando un logo que mezcal las iniciales de Sysygy y Atari.

El ingeniero Allan Alcorn se unié a Atari dba Syzygy como
ingeniero de personal senior.

e 28 de junio de 1972. Fecha de incorporacion de Atari, Inc. dba
Syzygy Co.

e Verano de 1972. Al Alcorn se centré en disenar lo que se
convertiria en Pong. Alcorn entendié que el proyecto era para
un importante contrato de desarrollo de productos de consumo
para General Electric, pero Nolan Bushnell habia inventado esta
tarea como practica para Alcorn antes de pasar a un juego de
conduccion mas complejo para el contrato (real) de Bally.

e Agosto de 1972. La unidad prototipo inicial de Pong (modelo de
sobremesa rojo; concebida por Nolan Bushnell, disenada por Al
Alcorn, gabinete de Ted Dabney), concebida como un producto
de consumo doméstico pero modificada para operar con
monedas, fue probada en la taberna de Andy Capp en
Sunnyvale, CA.
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Figura 1.10. Unidad original puesta en el bar de Andy Capp en Sunnyvale en 1972
https://www.computerhistory.org/).

"La maquina esta rota"

Ese escueto mensaje convocd a Al Alcorn al bar de
Andy Capp en Sunnyvale dos semanas después de
qgue Alcorn instalara el juego de arcade Pong. Su
receptor de monedas de cartén de leche estaba
atascado con monedas de 25 centavos (Ibid.).
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e Septiembre a octubre de 1972. Atari dba Syzygy construyé 12
unidades prototipo Pong.
Incapaz de conseguir un fabricante para Pong, Atari dba Syzygy
decidié fabricar y comercializar Pong ellos mismos. Atari
pasaria de hacer negocios como Syzygy a hacer negocios como
Atari. La responsabilidad de contratar personal y establecer la
fabricacion recaeria principalmente en Ted Dabney.

e 29 de noviembre de 1972. Atari anuncio la venta comercial de
Pong,

SWEST b

VIDED sk GAME G

from ATARI CORPORATION
SYZYGY ENGINEERED

The Team That Ploneered Video Technalopy

FEATURES

+ STAIKING Attrac Mode
* Ball Sorvas Autometically
 Foplistic Sounds of Bal
Bouneing. Striking Paddle
# Simpie t Oporate Controls
# ALL SOLID BTATE TV and
Compenonts for Lond.
Py Life
. UN'E,.\?EAF COMPUTER
ARANTY
. :::m HIGH PROFITS
inLocasion After Locetion
# Low Koy Cobinet, Suteblo
for Sophisticated Locetiens

DUOd 3QvOuv

FrOM YOUR LOGAL DIST

THIS GAME 15 AVAILABLE

Figura 1.11. Caratula para el juego Pong con el mensaje "disefiado por Syzygy (Syzygy
engineered)" (imagen tomada de la base de datos de LaunchBox).
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ATARI

Figura 1.12. Logo de Atari (https://www.freepng.es/png-08lujw/).

El nombre ATARI es de hecho una palabra japonesa que significa
"avanzar" (en el juego GO japonés). La eleccién de la palabra Syzygy,
surge cuando Nolan Bushnell, Ted Dabney y Larry Bryan buscaban un
nombre para su asociacién, fue Bryan quien la sugiere, pues su
significado es "la conjuncién de tres cuerpos celestes". Ya habiamos
dicho que dada la existencia de la marca, decidieron dejar en manos
de la Oficina del Secretario de Estado de California la eleccién del
nombre, entre tres palabras usadas en GO: "Sente", "Atari" y
"Hanne"... la Oficina selecciond la segunda, ATARI.

Cuando el nombre cambié, Bushnell y Dabney también quisieron
cambiar el logo. Asi que incorporaron tanto la'S' de Syzygy como la ‘A’ de
ATARI en el nuevo disefio. Algin tiempo después, cuando la empresa se
hizo mas exitosa, una agencia de publicidad disendé el mas elegante y
ahora famoso logotipo de ATARI, el diseno de ATARI 'fuji' o estilizado ‘A’
(Miller, 1981).
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1.2.2 De los arcade a las videoconsolas

1.2.2.1 Tecnologias disruptivas

En los cerca de 50 anos de la industria de los videojuegos, las
tecnologias disruptivas se han convertido en una constante, tal como
lo advirtié Christensen (2003) en sus curvas S disruptivas, situacion
que se refleja en el cambio inexorable de los negocios o al
surgimiento de nuevas empresas con modelos de negocio, también,
disruptivos (Ernkvist, 2007, pag. 165).

Pero, las tecnologias disruptivas suelen tener cierto rechazo por los
empresarios consolidados, a veces miopes o poco visionarios de un
futuro exitoso que dejan escapar por aferrarse a su status quo o, en
otros casos, por su intolerancia al fracaso inicial.

Inicialmente, muchas de las grandes empresas
establecidas que fabricaban pinballs
electromecanicos y otras maquinas recreativas eran
reacias a entrar en el mercado de las salas de juegos
electrénicos. En cambio, dos pequenas empresas con
sede en California, Nutting Associates y Computer
Recreations, fueron las primeras en ingresar al
mercado en 1971. Sin embargo, debido a la
tecnologia prematura, la escasa comprension del
mercado y los conceptos de juego fallidos, ambos
esfuerzos fracasaron (Ibid., pag. 170).

El juego arcade Pong es una de esas tecnologias disruptivas, que
demostré como es posible cambiar el negocio de los juegos arcade
electromecanicos, obteniendo mas ganancias con menos esfuerzos.
Como lo advierte Ernkvist (2007).
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Llevaban a cabo sus negocios en un entorno relativamente estable con
muchas innovaciones incrementales pero pocas radicales. Con la
disrupcién de Pong’, toda la estructura del mercado cambié (pag. 171).

Y jvaya, que cambid!, entre 1972y 1974 unas 30 empresas entraron
al negocio creado por Atari, la mayoria clonando el Pong®.

Figura 1.13. Cofundadores de Atari Ted Dabney y Nolan Bushnell, acompafnados de
Fred Marincicy el ingeniero Allan Alcorn (Lapetino, 2016, pag. 13).

1.2.2.2 Breakout (1976)

Obviamente, el Pong no podria permanecer para siempre en las salas
arcade, pues el gamer setentero ya empezaba a exigir nuevos juegos.
Pese a los esfuerzos de Atari al lanzar nuevos éxitos como Space Race
y Gotcha en 1973; Quadrapong y Tank en 1974, los consumidores
esperaban mas... y surge el Breakout.

7 El diccionario define "pong" como un sonido hueco y resonante. Nolan Ilamé a su juego
electrdnico Pong porque el ping-pong ya tenia derechos de autor (Cohen, 1984, pag. 21).

8 Algunas de esas empresas eran Amutronics, Kee Games, Midway, SEGA, Taito, Williams,
Exidy y Computer games.
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Figura 1.14. Juegos arcade Quadra pong, Tank, Gotcha y Space race.

Nolan Bushnell habia contratado a un joven hippie
“‘que se preocupaba constantemente por demostrar
que era el mas inteligente de la compaiia” y por
juntar dinero para llegar a la India en un viaje
iniciatico, el cual no le caia bien a casi nadie en Atari,
pero a Bushnell si. Se trataba de un jovencisimo Steve
Jobs, un temperamental, poco aseado y problematico
nuevo talento de Atari. El futuro cofundador de
Apple ya habia demostrado su talento como
ayudante en la programacion de Video Basketball, un
juego por el que le pagaron 5 délares la hora
(https://codigoespagueti.com/).

Para resumir la historia detras del Breakout, Jobs le asegurd a
Bushnell que podia mejorar la primera version disefiada por Alcorn,
reduciendo el nimero de circuitos integrados. Bushnell aceptd el
reto, prometiendo 100 délares por cada circuito eliminado.
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Jobs pidié ayuda a su amigo Wosniak, quien logré una versién con 50
chips menos. Dice la historia que de los 5.000 délares entregados a
Jobs, sélo 375 le pagd a su amigo (véase Juegos Retro, pag. 31).

Figura 1.15. Cofundadores de Apple, Steve Wozniak y Steve Jobs
(Lapetino, 2016, pag. 15).

Figura 1.16. Imagen animada del juego original Breakout (ver video en
https:/www.arcade-museum.com/).
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Si deseas jugar el Breakout, presentamos una version en JavaScript
de Jake Gordon, disenada en 2011, en la que podras jugar en 10
niveles diferentes.
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Es claro que es un Pong modificado para destruir bloques.
1.2.2.3 Las videoconsolas

Un afo antes del Breakout (1975), General Instrument disefia el
circuito integrado AY-3-8500 para el mercado de los videojuegos,
constituyéndose en una nueva tecnologia disruptiva que cambiaria
por completo la industria de los videojuegos, pues "estos chips fueron
disenados para enviar video a un modulador de RF , que luego
mostraria el juego en un televisor domeéstico"
(https://en.wikipedia.org/wiki/AY-3-8500).

40


https://codeincomplete.com/articles/javascript-breakout/
https://en.wikipedia.org/wiki/AY-3-8500
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Atari_Retro/interactivos/Breakout/index.html

Figura 1.17. Chip AY-3-8500 (Foto de Schnurrikowski, CC BY-SA 4.0,
https://commons.wikimedia.org/)).

Esta nueva tecnologia permitia tener la maquina (arcade o consola) e
intercambiar los juegos con el chip (luego llamado cartridge o
cartucho); es decir, una separacion hardware-software. Es asi como
surge la idea de la primera consola de videojuegos en Atari, a partir
de un proyecto llamado "Stella". Pero dicho proyecto requeria fondos
y la empresa apenas sobrevivia con la venta del Pong. Luego de
algunos ofrecimientos, la compania Warner acepta el riesgo,
invirtiendo 100 millones de ddlares... finalmente, en octubre de 1976,
Brushnell le vende Atari.

En 1977 es lanzada la primera videoconsola de juegos... la Atari VCS
(Video Computer System) conocida, también, como Atari 2600. Pero,
dado el éxito de esta consola, amerita un capitulo aparte en este libro.
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Capitulo I

Atari 2600
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2.1 Space Invaders (1978) detonante de los
videojuegos

El margen de beneficio para el VCS, que se vendio al
por menor por $200, no fue tan grande, pero el
margen de beneficio para los cartuchos de juego, que
se vendié al por menor entre veinticinco y treinta
doélares y su produccion costé menos de diez, fue
impresionante. Atari anticipé una tremenda fiebre
navidena, como el ano anterior, y todos los demas
también (Cohen, 1984, pag. 39).

En 1979 se dispararon las ventas de los Arcade, cuyo culpable era un
juego de disparos llamado "Space Invaders”, "un juego de disparos
arcade trepidante, lleno de accién y de tension en el que el jugador
lanzaba filas de cangrejos alienigenas mientras marchaban
implacablemente por la pantalla hacia él. Fue inventado por Taito
Corporation, el Atari de Japdén, y aqui obtuvo la licencia del

archirrival de Atari, Bally's Midway" (Ibid., pag 47).

Este juego lanzado en Japdon en 1978
por la compania Taito Co. y disenado por
Toshihiro  Nishikado atrajo  una
avalancha de jugadores no predecible
que puso a todo el mundo a jugar
videojuegos.

Antes de Space Invaders, los videojuegos, de una u otra forma usaban
el concepto del Pong, pues a partir de él surgen el tenis, hockey, el
béisbol, el futbol y, obviamente, el Breakout.
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Presentamos, a continuacion, la version arcade de Taito’.
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Atari no se quedo atras, adquirid la licencia de Space Invaders y lanzé
el juegoen 1979 logrando un millén de ventas.

Esta compra la logré hacer con las ganancias obtenidas en su juego de
arcade Asteroids, juego que habia vendido, a esa fecha, 70,000
unidades. En la Figura 2.1 se muestran imagenes de los dos juegos en
el Atari 2600. Sin embargo, Asteroids superd ampliamente en ventas
a Space Invaders.

? Este juego es cargado con el emulador MAME. Una vez cargue el juego, presionas las
teclas 5y 1 que emulan el ingreso de las monedas (coin), luego pulsa la barra espaciadora
y, a continuacién, usa las teclas de desplazamiento y la tecla CTRL para disparar.
Obviamente, con el mando es mejor.
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Space Invaders Asteroids

Figura 2.1. Imagenes de los juegos "Space Invaders" y "Asteroids".

Este juego "disenado por Lyle Rains y programado y
disenado por Ed Logg fue un éxito en Estados Unidos
convirtiéndose en el mejor videojuego vendido de
todos los tiempos. Atari habia estado en proceso de
lanzar otro juego de vectores llamado Lunar Lander,
pero la demanda de Asteroids era tan alta que
tuvieron que parar la produccién de dicho juego. Las
primeras 200 maquinas de arcade de Asteroids
fueron enviados con la cabina de Lunar Lander.
Asteroids fue tan popular que los propietarios de
arcade tenian que instalar grandes cajas para
almacenar las monedas. Otra caracteristica de este
juego es el registro de las iniciales de los jugadores
para las marcas de puntaje, esta innovacién continta
en los videojuegos de hoy (https://es.wikipedia.org).

En la pagina siguiente, puedes jugar Asteroids con un clone disefiado
por Doug_Mclnnes. Para jugar solo tienes que presionar la barra
espaciadora para disparar, las teclas de desplazamiento. No tiene
sonido y los disparos difieren del original, pues parecen mas un rayo
|aser, pero es una buena imitacion.
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2.2 Los anos dorados del arcade

La aparicion de Space Invaders y la gran aceptacion de Asteroids,
tuvo como consecuencia la desaparicion de las emergentes empresas
copistas del Pong y la consolidacién de Atari y sus competidoras
Midway y Williams. Pero, a estas empresas americanas se suman
nuevos proyectos innovadores de origen japonés, entre ellos Taito,
Konami, Namco, Data East, Irem y SNK (Figura 2.2).

A partir de Space Invaders, se considera el inicio de la llamada edad
dorada de los videojuegos arcade, "el periodista Jason Whittaker, en
The Cyberspace Handbook, sitia el comienzo en 1978, con el
lanzamiento de Space Invaders. El periodista de videojuegos Steven
L. Kent, en su libro The Ultimate History of Video Games, lo ubica entre
1979y 1983" (https://es.qaz.wiki/).
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La edad de oro de los juegos de arcade coincidio en
gran medida con la segunda generacién de consolas
de juegos?®, 'y la revolucién de las
microcomputadoras (Ibid.).

namcor Jlk
yDOmiDway  ATARI

goarn WIVES fvem

. S EAST Williams Manufacturing Company

KONAMI SINIK

Figura 2.2. Algunas corporaciones de videojuegos a finales de los 70.

Taito

El cambio radical en los nuevos videojuegos, comparado con el uso de
la bola del Pong en la recreativas del tenis, el hockey, el futbol e
incluso del breakout, atrajo miles de nuevos gamers vy, obviamente,
las ventas se multiplicaron por centenas.

04 segunda generacion de consolas se refiere a la nueva tecnologia disruptiva, en la que se
separa la maquina del juego con los cartuchos, generaciéon en la que se destacan las
consolas Atari 2600, Oddysey 2, Atari 5200, ZX Spectrum, Amstrad CPC, entre otras. En
la primera, en especial la serie Oddysey y el Atari Home Pong, los juegos hacian parte de la
maquina. Véase en https://proyectodescartes.org/, un compendio de las cinco primeras
generaciones de consolas.
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En 1979, un ano después del lanzamiento de Space Invaders, la
compania Namco sorprende con "Galaxians", otro juego de disparos a
alienigenas, dando origen a un género de videojuegos llamado
shoot'em up??, que traducido es "dispara a todos" o, en la traduccién
popular, "Matamarcianos".

Galaxian dio origen a la saga Galaga, de la cual te compartimos
"Galaga 88". Una vez cargado el juego, presionas la tecla 5 (insertar
coin), 1 (start), CTRL para seleccionar una o dos naves y la misma
tecla para "disparar" o, mejor, "para matar marcianos (juego en
streaming de Internet Archive).

p— rm1NTERNET
= LU ARCHIVE

S0000

Galaga '88 | e
Fawoiite | | Share| | Flag
by Namco
Publication date 1987

11 . ., .
Este género se suele llamar, también, shooter (tirador o cazador).
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Para terminar este apartado, hacemos un repaso de algunos juegos
arcade de Atari entre los afos 1973 y 1977. En el siguiente
interactivo, haz clic en la flecha azul para avanzar:

<) E

1975

Yldzujusyos szl da Az

2.3 De la Atari VCS a la Atari 2600

Continuando con la linea de tiempo compilada por Current (2013),
extractamos algunos hechos destacados desde 1976, ano en que
Atari empieza a usar los circuitos integrados, como el AY-3-8500:

e Abril de 1976. Atari lanzé6 Kee Games Tank 8 (primer juego
basado en microprocesador de Atari) y Kee Games Quiz Show.

e Junio de 1977. En el 12° Saléon Anual de Electrénica de
Consumo (CES) en McCormick Place en Chicago, con el lema "Nos
tomamos la diversién en serio", Atari presenté el Video
Computer System (VCS).
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ATAR IHG.

VIDEC COMPUTER SYSTEM™

.L.'.w :

Figura 2.3. La Atari VCS (https://cnnespanol.cnn.com)).

e Junio de 1977. Atari presentd seis cartuchos del Programa de
juegos para el VCS: Combat, Indy 500, Space Mission, Video
Olympics, Street Racer y Air-Sea Battle.

[oame program™ | game program’™
video olympics

2

[ video olympics =

— | gameprogram’ game program

‘ game program stf I focef‘
‘ CX-2612
16 STREET RACER
742 SLALOM
1346 DODGEM
17-20 JET SHOOTER
21-24 NUMBER CRUNCHER .
25-27 SCOOP BALL ATARI

cxzen
Use with Standard Paddle Controllers

A

ATARI

Figura 2.4. Cartuchos de juegos VCS.
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o 22 de septiembre de 1977. Sears lanzé Video Arcade Cartridge
Telegames System de Atari.

Figura 2.5. La Telegames de Sears (imagen en https://assets.catawiki.nl).

e Noviembre de 1978. Atari lanz6 Breakout (titulo de Sears:
Breakaway IV ) para VCS.

¢ Diciembre de 1978. Atari lanzé Basketball para VCS.

e Junio de 1979. Atari lanza nuevos titulo (para un total de 32
disponibles): Bowling, Canyon Bomber, Casino, Human
Cannonball, Miniature Golf, Slot Machine.

e Julio de 1979. Para el VCS Atari lanza Video Chess y
Backgammon.

e Agosto de 1979. Atari lanzé Lunar Lander. El primer juego de
Atari que presenta su sistema de visualizacién de monitor
vectorial QuadraScan.
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e Enero de 1980. Para el VCS, Atari introdujo 6 titulos nuevos:
Space Invaders (licencia de Taito), Adventure, 3-D Tic-Tac-Toe,
Golf, Night Driver, Circus Atari (para un total de 38 juegos
disponibles).

¢ Noviembre de 1980. Atari lanz6 Battlezone y también presentd
Missile Command. Atari Asteroids recibié el premio Play Meter
Award por excelencia en videojuegos como el videojuego con
mayores ganancias de 1980.

Presentamos una version de Missile Command disefiada en HTML5
por Michael Tubinis. Lee las instrucciones, pero como es comuUn no
hacerlo, apunta con el ratén y dispara los canones usando las teclas A,
SyD.

o]

By Mike Tubinis

Instructions

Play
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e Enero de 1981. Atari introdujo nuevos juegos para VCS:
Asteroids, Warlords, Video Pinball, Othello (Space War vy
Miniature Golf fueron eliminados, con lo que el nimero total de
titulos de VCS disponibles era de 42).

e Marzo de 1981. Lanzamiento del primer nimero de The Atari
Connection, la brillante revista publicada por la Division de
Computacion de Atari en apoyo del 400/800.

Dale una mirada al primer nUmero, en Internet Archive:

INTERNET
ARCHIVE

Q
©

(10f28) BB

Y = ~

Favonte | | Share| |Flag

Atari Connection - Volume 1 v

e Junio de 1981. Atari lanzé Centipede y Red Baron (version
vertical).
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e Agostode 1981. La Atari VCS pasa a denominarse Atari 2600

Figura 2.6. La Atari 2600 (https://gastonoberti.files.wordpress.com).

e Enero de 1982. Para la Atari 2600 se presentan 6 titulos: Super
Breakout, Haunted House Pac-Man (titulo de Namco), Yars'
Revenge, Defender (titulo de Williams), Berzerk (titulo de
Stern). Atari ahora ofrece 45 titulos.

e Febrerode 1982. Atarilanzé Haunted House para VCS.
e Abril de 1982. Atarilanzé Dig Dug de Namco.

e Mayo/junio de 1982. Primer nimero de Atari Age, "la revista
oficial de Atari para los fanaticos de los videojuegos
domésticos".

Presentamos el primer nimero, en el que se destaca una entrevista a
"Pacman" vy, al final, la promocién de los 45 titulos ofertados al
publico.
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©  Hkari Age

(1of10) B

e Junio de 1982. Atari lanzd6 Defender (titulo de Williams
Electronics) parala 2600.

e Julio de 1982. Atari lanzé Math Gran Prix y Demons to
Diamonds para la 2600.

e Agostode 192. Atarilanz6 Berzerk para la 2600.

e Septiembre de 1982. Para la 2600, Atari lanzé Star Raiders con
controlador Video Touch Pad.

¢ Noviembre e 1982. Atari lanzé Raiders of the Lost Ark para la
2600 y anuncia las licencias de Donkey Kong y Donkey Kong
Junior (titulos de Nintendo).

A continuacion, puedes jugar con Donkey Kong en la version de Atari
2600. Una vez se cargue el juego, sélo tienes que presionar la tecla
CTRL parajugar.
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Donkey Kong es un juego de arcade lanzado por
Nintendo en 1981. Es un ejemplo temprano del
género de juegos de plataformas, ya que el juego se
enfoca en maniobrar al personaje principal a través
de una serie de plataformas mientras esquiva y salta
obstaculos. En el juego, Jumpman (ahora Ilamado
Mario) debe rescatar a una damisela en apuros, Lady
(ahora llamada Pauline), de un simio gigante llamado
Donkey Kong. El héroe y el mono mas tarde se
convirtieron en dos de los personajes mas populares
de Nintendo (Internet Archive).
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¢ 8 de diciembre de 1982. Warner Communications (WClI), matriz
corporativa de Atari, anuncié que las ganancias por ventas del
trimestre actual serian dramaticamente mas bajas que las
expectativas de Wall Street, citando una caida muy repentina y
severa de las ventas en Atari... jEl comienzo del fin de la 2600!;
no obstante, En 1982, Atari habia alcanzado su punto maximo
con mas de 5.000 trabajadores en Silicon Valley y 323,3
millones de ddlares en beneficios sobre 2.000 millones de
dodlares en ventas.

e Enero de 1983. Para la 2600, Atari presentd Pro-Line Trak-Ball
Controller, Pro-Line Joystick, Joysticks inaldambricos con
control remoto, Ms.Pac -Man (titulo de Namco), Jungle Hunt
(titulo de Taito), Phoenix (titulo de Centuri), Vanguard (titulo de
Centuri), RealSports Tennis, RealSports Soccer, Vanguard y
Phoenix. Anunciado para mas tarde: Gravitar, Canguro (titulo de
Sun Electronics).

e Marzode 1983. Atarilanzé Crazy Climber parala 2600.

¢ 20 de mayo de 1983. Atari anuncié que recortaria su némina en
225 trabajadores a partir del 27 de mayo, mas alla de los 1,700
despidos en curso como se anuncio el 22 de febrero.

e Junio de 1983. Para la 2600 Atari presenté Typo Attack,
Monkey up a Tree, Robotron: 2084 (titulo de Williams), Stargate
(titulo de Williams), Sport Goofy, Caverns of Mars, Pole Position
(titulo de Namco), Joust (titulo de Williams), Krull y Moon Patrol
(titulo de Irem).

e Juliode 1983. Atarilanzé Crystal Castles.

e 15 de agosto de 1983. Se presentd una demanda de 13,6
millones de doélares contra Atari Inc. en nombre de 600
trabajadores despedidos que afirmaron que no se les avisé con
antelacién de los despidos el 22 de febrero y se les asegurd que
sus trabajos estaban seguros.
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¢ Septiembre/octubre de 1983. Atari anuncié Mario Bros. (titulo
de Nintendo) para los modelos 2600 y 5200.

e 2dejuliode 1984. En virtud de un acuerdo firmado a las 4 de la
manana en Nueva York, a partir del sabado 30 de junio, los
activos de los negocios de computadoras y videojuegos
domésticos Atari fueron vendidos por Warner Communications
a Tramel Technology Ltd. presidente y director ejecutivo Jack
Tramiel, fundador y ex presidente de Commodore International.
La transaccién incluia los derechos sobre el nombre "Atari" y el
logotipo "Fuji", y Warner Communications conservaba la
licencia exclusiva para utilizar el nombre y la marca comercial
Atari en entornos arcade que funcionan con monedas.

e 11 de julio de 1984. Atari, Inc. presenté un Certificado de
Enmienda, cambiando su titulo corporativo a: Atari Games, Inc.

De 1984 en adelante, no se reportan titulos para la 2600.

Cerramos este capitulo con el juego Moon Patrol de la compania
Irem.

Moon Patrol es un juego de desplazamiento lateral en el que el jugador
debe conducir un buggy lunar de una estacidon a otra, mientras evita
estrellarse o ser destruido por naves alienigenas. El vehiculo se mueve
constantemente hacia la derecha y el jugador puede acelerar o
desacelerar, saltar y disparar (disparando simultaneamente hacia arriba
y hacia adelante). Hay 25 puntos de control en el camino, cada uno
simbolizado con una letra de la A a la Z, y que sirve como un punto de
reaparicion. Cada cinco puntos de control marcan una "etapa" separada
dentro de todo el curso. Los peligros en la Luna incluyen rocas (pequenas
y grandes) que se pueden disparar en pedazos o saltar, pozos que deben
saltarse y ovnis que disparan al jugador o bombardean el suelo
(Mobygames.com).
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Instrucciones. Con la tecla F2 cambias el nimero de jugadores, F3 el
nivel de dificultad y F1 para iniciar el juego. Luego debes usar el
teclado numérico, asi: O para disparar, 4 y 6 para el desplazamiento
lateral y 8 para saltar. Como lo hemos dicho antes, es mas cémodo el
uso del mando.
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Capitulo Il

Atari 5200



https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Atari_Retro/imagenes/atari5200.png




3.1 Un golpe al enemigo

Actualmente se libra una batalla por el mercado de las consolas,
entre PlayStation y Xbox; sin embargo, la guerra mas recordada es la
gue enfrentaron Nintendo y SEGA. Pero, no han sido las unicas
guerras entre companias productoras de maquinas de videojuegos,
pues desde las primeras generaciones ha existido una fuerte
competencia por acaparar el mercado. En la segunda generacién, la
primera batalla la libraron las consolas Atari 2600 y Oddysey 2,
ganando el mercado la primera. Una segunda batalla, en esta
generacion, es librada por Atari contra dos grandes enemigos, la
Intellivision de Mattel y la ColecoVision de Coleco que, para 1981,
iba perdiendo la primera con su consola Atari 2600.

Es en este momento en el que Atari prepara un nuevo soldado para la
batalla... la Atari 5200.

ATARIS ATARIE

INtELLIVISION %ﬁé%r?

Figura 3.1. Los contendores de la batalla de consolas al inicio de los 80.
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En 1981, Atari emprende el desarrollo de nuevos productos, uno de
ellos destinado a competir con Intellivision, llamado proyecto
"Sylvia". Un segundo proyecto era PAM (Personal Arcade Machine), que
se convertiria, un ano después, en el Atari 5200 (Golberg, M. &
Vendel, 2012).

PAM no era una consola disenada al vacio; de hecho,
fue el producto de un exhaustivo proyecto de
investigacion de mercados que comenzod a principios
de 1981, cuyos hallazgos se presentaron en
noviembre. La pregunta que se les hizo a los
jugadores en 1981 fue ";Qué quieren en una nueva
consola?" Algunos de los comentarios recibidos
sobre la 2600 indicaron que los graficos y la
definicién no eran tan buenos como la Intellivision de
Mattel y otros juegos de computadora (lbid., pag,
632).

Estos comentarios no estaban lejanos de la realidad, pues como se
observa en la Figura 3.2, los graficos de los contendores de la 2600
eran superiores, ademas de no presentar el molesto parpadeo, en
algunos juegos, que tenia la consola de Atari.

Otro golpe duro dado a Atari es que "Coleco y Mattel agregaron
modulos, haciendo que sus consolas fueran compatibles con los
cartuchos Atari" (Cohen, 1984, pag. 69), estrategia en la que el
consumidor, obviamente, cambiaria sus preferencias, pues tendria
dos consolas en una y, ademas, con mejores graficos. He ahi el motivo
por el cual era urgente un nuevo producto, que permitiera ganar la
dura batalla con estas competitivas consolas, que poco a poco le
estaban quitando el mercado a la exitosa Atari 2600.
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Y poooo

Figura 3.2. Imagenes de los juegos Congo Bongo y Frogger, en las consolas Atari 2600,
Intellivision y ColecoVision.

En la Figura 3.2 se aprecia una mejor resolucién grafica en la
ColecoVision que, en ultimas, seria el enemigo a atacar, pues con la
aparicion de la 5200 y el crash'? de 1983, Intellivision rapidamente
seria eliminado para siempre.

La industria de los videojuegos sufrid un crash
devastador en 1983. Por un lado, las pilas y pilas de
juegos de baja calidad llenaron los estantes de las
tiendas. Cuando las empresas notaron que los
videojuegos eran muy populares, se apresuraron a
vender sus propios juegos. No les importaba si los
juegos eran basura total. Solo querian ganar
toneladas de efectivo super rapido (Kaplan, 2014).

12 . . .
En el mundo de los negocios, un crash ocurre cuando una industria colapsa (Kaplan, 2014).
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Las principales especificaciones de la Atari 5200, son las siguientes:

¢ Un sistema de hardware interno idéntico al de la computadora
Atari 400 combinado con programas de juego de "tecnologia de
punta".

e Control omnidireccional de 360°, con teclado de 12 caracteres
y dos disparadores.

e 64 Kde memoria

Esta altima caracteristica le permitié a Atari competir con la parte
grafica, tal como se observa en la Figura 3.3.

ATARIS INTELLIVISION

1554

mnmny |

Figura 3.3. Imagenes de los juegos Pitfall y Frogger, en las consolas Atari 5200,
Intellivision y ColecoVision.

Eliminado Intellivision, la pelea era con ColecoVision. Pero, se
presentaron dos problemas; el primero, eran los joysticks, que tenian
varios defectos, pese a su innovacidon no se centraban, ademas de
tener los botones de disparo de goma blanda.
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El segundo problema, jgran problemal!, era la incompatibilidad de la
5200 con los cartuchos de juegos de la 2600, por lo que Coleco tenia
la ventaja®s.

3.2 Una batalla perdida

Recurrimos, nuevamente, a la cronologia de Current (2013), para
identificar los hitos mas importantes de la corta vida de la Atari 5200.

Enero de 1982. En el Winter CES en Las Vegas, Atari presenté el
Supergame System/Video System "X" (que se lanzaria
posteriormente como la Atari 5200), incluiria 14 cartuchos de
los juegos Super Breakout, Space Invaders (titulo de Taito),
Missile Command, Star Raiders, Béisbol, Futbol, Centipede,
Galaxian (titulo de Namco) y Pac-Man (titulo de Namco).

8 de junio de 1982. En el CES de verano en Chicago, Atari
presenté el sistema de entretenimiento 5200, que estaria
disponible en octubre con 10 cartuchos de juego, y otros 4 para
Navidad. Algunos de los titulos son Pac-Man (Namco), Super
Breakout, Space Invaders (Taito), Missile Command, Centipede,
Qix (Taito), Defender (Williams) y Galaxian (Namco).

Octubre de 1982. Atarilanzé la 5200 con el Super Breakout.

Diciembre de 1982. Lanzamiento de ET para la 2600 (futuro
problema para Atari) y Defender parala 5200.

Enero de 1983. En el Winter CES en Las Vegas, Atari anuncié
los titulos para la 5200: Countermeasure, Dig Dug(Namco),
Jungle Hunt (Taito), Kangaroo (Sun Electronics), Pole
Position(Namco), RealSports Tennis, Space Dungeon(Taito) vy
Vanguard (Centuri).

B Este problema se solucionaria a mediados de 1983, ver la linea de tiempo de la 5200.
Quiza un poco tarde, pues ColecoVision le habia robado una buena parte del mercado a
Atari.
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De la colecciéon de enero, presentamos desde Internet Archive, via
streaming, el juego Dig Dug de Namco:

— INTERNET
— ARCHIVE

Dig Dug [req OSb] ERENG

Una vez cargado el juego y si no tienes joystick, presiona F1 para
comenzar el juego y, en el teclado numérico, las teclas 4, 8, 6 y 2 para
desplazamiento y O para disparar.

Dig Dug es un arcade de 1-2 jugadores en el que tienes que usar tu
pala para abrirte camino a través de la tierra. Te impiden hacer esto
dos monstruos, llamados Pooka y Fygar, que te perseguiran
continuamente. La Unica arma que llevas es una bomba de aire, que
puedes usar para inflar los monstruos hasta el punto en que explotan
(Mobygames.com).
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Abril de 1983. Atari lanzé RealSports Baseball y RealSports
Tennis parala 5200.

Mayo de 1983. Atari lanzé Vanguard parala 5200.
Mayo. Atari lanzé Vanguard (GCC) para el 5200.

15 de junio de 1983. Atari anuncié un contrato de licencia
exclusiva con Nintendo Co. de Japon para desarrollar y vender
software de juegos basado en "Mario Bros" de Nintendo.

Julio de 1983. Lanzé el Adaptador de cartucho VCS (CX55) para
la 5200, que solucionaba uno de los errores de tipo competitivo
con ColecoVision.

Agosto de 1983. Lanzé Kangaroo y Jungle Hunt parala 5200.

Septiembre-octubre. Atari anuncié Mario Bros. (Nintendo) para
los modelos 2600y 5200.

Noviembre y diciembre de 1983. Lanzamiento de Pengo para el
5200, Robotron: 2084 y Berzerk parala 5200.

Diciembre de 1983. Atari lanzé Mario Bros. parala 5200.

Enero de 1984. Para la 5200 Atari presentd Joust, Xevious
(Namco), Berzerk y Choplifter! (Broderbund).

Febrero de 1984. finaliza la produccién del Atari 5200... una
batalla perdida.

"Atari" entendié que el sistema "5200" debia
desaparecer y ademas dentro de la compania
ya se estaba trabajando en su sustituta, la "Atari
7800" (https://retroplayers.foroactivo.com/).
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3.3 Top 15 juegos Atari 5200

Todo top es subjetivo, pues depende de los gustos del jugador.
Partiendo de esta premisa, presento un video con mi top 15, que he
ordenado alfabéticamente; es decir, no estd por orden de
preferencia. De estos videojuegos, destaco, en orden de preferencia
(muchas horas dedicadas), los siguientes:

1. Montezuma's revenge. De la compania Parker Brothers viene el
cazador de tesoros Panama Joe, en busqueda de un antiguo
tesoro escondido por el guerrero azteca Montezuma; para ello,
hay que ir a lo mas profundo de las catacumbas evitando
calaveras, serpientes y trampas que hacen del juego una
aventura bastante entretenida

2.Crystal Castles. Otro juego de plataformas (por ahi van mis
gustos), en el que el osito Bentley debe recolectar todas las
gemas de un castillo, lo cual le permite pasar al siguiente castillo
con una mayor complejidad. Lo interesante del juego son las
vistas isométricas utilizadas en cada castillo.

3. The Dreadnaught Factor. No he podido entender porqué este
fabuloso juego de Activision no aparezca en los top, quiza
porque en un principio no muestra la complejidad de los retos
presentados en cada nave a destruir. En este juego del género
Shoot'em up (disparos), hay que destruir una flota de grandes
naves de batalla. En cada paso por una nave espacial, hay que
procurar destruir las fuentes de energia, evitando bombas,
misiles y disparos. Cuando se destruyan todos las fuentes de
energiay las ventanas de ventilacién, la nave explotara.

4. Pitfall Il. Otro juego de plataformas de Activision. Fue tanto el
éxito de Pitfall, que se hicieron versiones para consolas de
generaciones superiores, incluso version 3D.
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Nuestro héroe Harry "va en busca del diamante Raj, su sobrina
Rhonda, su gato Quickclaw y una variedad de tesoros en algun
lugar de los Andes. En el camino se interponen ranas, anguilas,
escorpiones, murciélagos y otros peligros" (Mobygames.com).

5. Miner 2049er. Otro juego de plataformas lanzado en 1982 por
Big Five Software, que se destaca por tener diez pantallas
diferentes, el apodo de 'Miner 4%er' se le dio a los que fueron a
California durante la fiebre del oro del siglo XIX.

&)
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Ver en 2 YouTube
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Capitulo IV

Atari 7800
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4.1 Ladebaclede 1983

Atari se prepard para lo que estaba seguro que serian sus mayores
éxitos: E.T. y Raiders of the Lost Ark. La pelicula E.T. acababa de salir y ya
era un gran éxito, y Raiders era una de las mayores atracciones de
taquilla de la historia. Esta fue la primera vez que los videojuegos se
basaron en peliculas. Antes, las reuniones de estrategia de Atari se
basaban en el producto que desarrollaba, que funcionaba o no. Ahora
Atari no estaba prestando atencion a lo que estaba desarrollando;
contaba con la gente que veia la pelicula para comprar el juego. La
sensacion alrededor de Atari era que no podian hacer nada malo, no
veian la inminente perdicién. Fue como la vispera de Pearl Harbor. Los
oficiales estaban en sus condominios, fumando puros, bebiendo y
divirtiéndose, mientras un maremoto, en el mar, se acercaba cada vez
mas (Cohen, 1984, pag. 64).

Efectivamente, Atari se "durmié en los laureles"'*, pues a finales de

1981 "Atari dominaba el 80 por ciento del mercado de los
videojuegos y asumid que siempre seria asi" (Ibid., pag 66). Pero,
como lo vimos en el capitulo anterior, Intellivision y ColecoVision
venian dando pasos de gigantes, que sumados a nuevos competidores
con microcomputadores que incorporaban, también, videojuegos,
tales como Commodore International con su Commodore 64 (1982),
Tandy Radio Shack con su TRS-80 Model 4 (1983) y Apple con su
Apple lle (1982), generaron una sobre oferta de juegos vy, en
consecuencia, la desaparicion del monopolio de Atari y su ya
primitiva Atari 2600.

Todos en la industria se vieron obligados a reducir los precios. Atari no
solo vendia menos, sino que también ganaba menos con lo que vendia"
(Ibid., pag. 67).

14 . . « - ..
Segln la RAE, dormirse el los laureles es “descuidarse o abandonarse en la actividad
emprendida, confiando en los éxitos que ha logrado”.
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El inicio de la crisis para Atari, en el verano de 1982, se advierte con
un gran numero de cancelaciones de pedidos de la 5200 pues, como
lo dijimos antes, los consumidores se estaban inclinando por Mattel o
Coleco vy, otros, empezaban a incursionar con los juegos de
computadoras personales.

Atari esta luchando contra Texas Instruments Inc. y
Commodore International Ltd. por la participacién
en el mercado de computadoras domésticas. Es una
batalla caracterizada por una profunda reduccién de
precios, y Atari se enfrenta a una dura competencia
de las computadoras domésticas de bajo costo que
pueden usarse tanto como computadoras personales
como para videojuegos (Warner, 1983).

Un segundo indicador de la debacle, es el amontonamiento de
cartuchos de los juegos E.T. y Raiders of the Lost Ark en contenedores
en grandes cantidades, sobre los cuales, también, se cancelaron los
pedidos.

La leyenda que ha crecido alrededor del juego E.T.
eclipsa al juego en si, lo cual es una pena. Debajo de
los entierros en vertederos y las etiquetas de "peor
videojuego de todos los tiempos" hay un titulo de
aventura imaginativo que traspasé los limites del
2600. El juego fue programado por Howard Scott
Warshaw en seis semanas ridiculamente cortas, lo
que generd algunos problemas de deteccién de
colisiones, pero en general, E.T. es un juego divertido
y es bienvenido a formar parte de la biblioteca 2600
(Lapetino, 2016, pag. 152).
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Figura 4.1. Diseio artistico de Hiro Kimura. para la caratula de E.T. Extra-Terrestrial
(Ibid.)

Segun Lapetino (2016), en torno al juego E.T. se ha creado uno de los
mitos mas perdurables en la historia de los videojuegos, una historia
gue sin la ayuda de Internet se volvid. "Pero hay una pizca de verdad
envuelta en medio del cuento, las exageraciones y la desinformacion
absoluta" (Ibid., pag. 163).

Segun lo que nos han informado, en el otono de 1983, Atari enterré
millones de cartuchos del juego ET. en un desierto de Alamogordo,
Nuevo México. Segun la prensa, esto courrié por las malas ventas y el
fracaso del que llamaron "el peor videojuego de todos los tiempos".
Un juego tan terrible que provocd, supuestamente, el crash del
mercado de los videojuegos en 1983y, obviamente, la rapida caida de
Atari.
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Figura 4.2. Foto del desentierro de los cartuchos de Atari en Alamogordo, Nuevo
Maxico (foto de Taylor hatmaker en 2014, https:/www.flickr.com/). (Ibid.)

Muy pocas de esas conclusiones son ciertas,
pero no obstante, muchos de los elementos
miticos han perdurado, generando leyendas y
vastos tapices de hilos de comentarios de
Internet a lo largo de los anos (Lapetino, 2016,
pag. 154).

Lo que no es claro es ;por qué, ademas de E.T., se encontraron otros
29 titulos, entre ellos Circus Atari, Adventure, Defender, Space
Invaders, Ms. Pac-Man, Qix, Berzerk, Centipede y Super Breakout?
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La respuesta a esta y otras preguntas, nos la da Lapetino (2016), que
resumimos asi:

En 2013, un equipo de filmacién de un documental anuncié su
intencién de localizar el sitio del entierro de ET. en Alamogordo,
desenterrar el contenido y filmar los resultados. El equipo,
encabezado por el director Zak Penn, mostré lo que en realidad yacia
debajo de casi 40 pies de concreto y basura. La propia pelicula de
2013 resulté ser una ocasioén para reflexionar sobre las lecciones de
ET. y exonerar a Howard Scott Warshawm, el programador de los
juegos. Vamos, ahora, a responder al gunas preguntas.

¢Estaba E.T. enterrado? Si, Atari enterr6 mercancia danada, no
deseada y sin vender, debajo de una capa de cemento bajo el
ardiente sol de Alamogordo. Pero era mucho mas que solo E.T.
ocupando esas dudosas tumbas del desierto. Los juegos, las consolas
y la mercancia devuelta de todo tipo se eliminaron a partir del 22 de
septiembre de 1983. Para efectos fiscales, las corporaciones a
menudo eliminan los productos no vendidos o devueltos con
regularidad, y Atari, aunque tuvo problemas en ese momento, no fue
particularmente el Unico en este escenario. Por supuesto, la mayoria
de las corporaciones no son Atari. El estatus de alto perfil de la
compania, junto con una historia noticiosa de tendencia nacional de
adolescentes locales que hurgan en el vertedero en busca de juegos
gratuitos de Atari, atrajo la atencién de los medios... He ahi lo viral de
la noticia.

¢(Fue ET., realmente, el "peor juego de todos los tiempos?
Absolutamente no. El programador Howard Scott Warshaw hizo un
trabajo admirable al crear este juego, pero al final, lo mas probable es
gue fracasara. Warshaw fue uno de los programadores estrella de
Atari. Sin embargo, el tiempo estaba en su contra en este escenario
particular. Tuvo cinco semanas para disefar, desarrollar y probar el
juego E.T., mientras que el ciclo de creaciéon de un juego tipico seria
de cinco o seis meses.
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Con esas limitaciones incorporadas desde el principio, Warshaw
logré armar un juego de aventuras atractivo e innovador.

¢Fue ET. un juego perfecto? De ninguna manera. El juego tiene
notorios problemas de deteccién de colisiones, el personaje cayendo
y saliendo de hoyos. La frustracién parece casi incorporada a la
experiencia de juego, y los personajes secundarios del juego de
repente parecen frustrar los esfuerzos de ET. de una manera
molesta. Las mecanicas especificas del juego son algo complejas y
requieren leer el manual de cerca, lo cual era inusual para los
jugadores de Atari. Por otra parte, fue un problema dada la edad del
mercado objetivo de E.T. que, obviamente, eran los nifos. Pero ET. de
Warshaw era parte de un mundo inmersivo y complejo que aiin no se
veia en la plataforma 2600. Pero Atari ya habia lanzado juegos de
calidad aun mas dudosa, entregados en lineas de tiempo mucho mas
largas. E.T. seguramente podria haberse beneficiado de mas pruebas
y refinamientos, pero el Unico crimen de Warshaw podria ser el de
creer con orgullo que podria crear un juego innovador vy
completamente formado dentro de esa linea de tiempo ridicula.

¢ET. derribo la industria de los videojuegos? No. eso lo hicieron
Atari y otros mas. El acuerdo de licencia que trajo a ET. a Atari no
ayudoé al desempenio financiero de la compania, pero las ruedas ya
estaban en movimiento para los tropiezos de Atari. El declive de
Atari en el mercado de los videojuegos era estar en una burbuja lista
para estallar, pues la industria se encontré repentinamente inundada
de nuevos productos y juegos, todos compitiendo por los mismos
délares y el espacio en las estanterias. Eso, junto con algunas
practicas de informes financieros y devoluciones de ventas
cuestionables de Atari, llevaron a la empresa a una caida grave, de |la
gue nunca se recuperé realmente. ET. acababa de tener la mala

suerte de haber sido liberado en ese preciso momento (pags. 158-
161).
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En uno de tantos documentales, alguien decia que el juego E.T. era un
desastre porque al caer en un hoyo, el jugador no podia sacarlo de
alli. La verdad es que no es complicado hacerlo, basta estirar la
cabeza de nuestro amiguito extraterrestre, subirlo e inmediatamente
esté arriba lo desplazamos horizontalmente. Le dije a mi hijo que
probara el juego; obviamente, se burlé de entrada, pues a un gamer
2020 le impactan negativamente los graficos de los anos 80, pero lo
hizo y en menos de un minuto sacé ET. del primer hoyo.

Te invitamos a que lo pruebes tu mismo, con el videojuego publicado
en Internet Archive (presiona 2 una vez cargues el juegoy... a jugar):

INTERNET
ARCHIVE

=982 ATHEI

| * 1l ll~]
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4.2 La Atari 7800, en la era Nintendo

El crash en la industria de los videojuegos de 1983, trajo consigo
decisiones en Atari que afectaron el futuro de sus consolas.
Recordemos, brevemente, la historia de la compania Atari hasta
1983:

e En 1972 es creada por Nolan Bushnell y Ted Dabney la empresa
Syzygy Co., que luego llaman Atari Inc.

654542 ),
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ATARI, INC.
ey FIRST: The name of the corporation is:

ATARI, INC.

' ried

SECOND: The corporation's purposes are as follows:

(a) Primarily to engage in the specific
business of manufacturing, distributing and selling of novelty

games.

(b) To engage generally in the business
of inventing and licensing of games.

(c) To engage in any Lusiness related

or unrelated to those described in clanses (a2l =nd (1) of sl

Figura 4.3. Foto de la primera pagina de los estatutos de Atari Inc.
(https://web.archive.org/web/)..

e En octubre de 1976, Atari, Inc. se convierte en una subsidiaria
de propiedad total de Warner Communications, Inc. (WCI).
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Uno de los términos de la venta fue que los antiguos
propietarios de Atari acordaron no participar en negocios en
competencia con el nuevo Atari durante siete afios (hasta
septiembre de 1983), precisamente en el afio de la debacle.

e Enjuniode 1977, Atari presenta el sistema de computadora de
video (VCS), que en 1981 se llamaria Atari 2600.

e En octubre de 1982, Atari lanzé la consola 5200 con el juego
Super Breakout.

e En febrero de 1984, finaliza |a produccion del Atari 5200... una
batalla perdida.

La decisién de terminar la produccién de la 5200 en 1984, es
acompanada de otra decisién, desafortunada, de no lanzar la 7800,
gue estaba programada para ese afno. Todos podrian pensar que la
culpa es del crash de 1983, pero no fue asi.

Se anuncié en mayo de 1984 y Atari hizo esta gran
revelacion: aqui esta nuestra unidad base de préxima
generacion para la Navidad. Asi que piénselo. Si es
para Navidad, tienes que sacarlo en primavera para
que todos los minoristas de juguetes puedan hacer
sus pedidos, asi que iba a ser el gran acontecimiento
de la Navidad del 84. Teniamos 14 cartuchos que
habiamos disefado, y un cartucho de puntaje alto
gue era una forma genial de guardar tu puntaje de un
dia para otro, y habria un periférico de teclado de
computadora, y seria increible. Pero en julio, Warner
se lo vendié a Jack Tramiel, y Jack entré y dijo que
somos una compania de computadoras, no una
compaiia de juegos (Rignall, 2016).

85



Ya habiamos hablado de una de las guerras de las consolas, entre
Atari, Intellivision de Mattel y ColecoVision. Pero, en la década de los
80, se iniciaron otras guerras... la de los computadores domésticos,
una centrada en los microprocesadores MOS 6502 (Atari vy
Commodore) y el Zilog o Z80 (Tandy Radio Shack, Sinclair ZX
Spectrum, Amstrad CPC o los MSX) v, la que nos interesa, la guerra
de precios entre Atari y Commodore. Lo interesante de esta historia
es que Jack Tramiel fue el fundador de Commodore International,
competidor directo de Atari, y en 1984 compra las divisiones de
computadores personales y videojuegos de Atari, bajo el nombre de
Atari Corporation por U$240 millones®>.

La Atari 7800 ProSystem, conocida como Atari 7800, estaba lista
para lazarse en 1984 pero, por decision de Tramiel, fue lanzada por
Atari Corporation en enero de 1986, un ano después del lanzamiento
de la consola Nintendo Entertainment System (NES) de Nintendo, he
alli el error en la decision. Para infortunio de la 7800, en ese mismo
ano (1986), se lanza la consola Sega Master System de Sega.

La 7800 era casi totalmente compatible con versiones anteriores del
Atari 2600. Fisicamente, continta en el mismo estilo que el Atari 2600
Jr, y solo tiene una salida de RF para conectarse a un televisor, hay dos
puertos de controlador y un puerto de expansién, ranura para cartuchos.
La maquina tenia capacidades graficas mucho mejores que sus
predecesoras, pero usaba el mismo chip de sonido que la 2600. La
biblioteca de software no era extensa y contenia versiones actualizadas
de clasicos de Atari como Ms Pacman, Food Fight y Pole Position, asi
como microclasicos caseros como Rescue on Fractalus y Ballblazer. La
maquina no podia competir en términos de ventas con Nintendo y Sega
en los EE. UU. (http://www.computinghistory.org.uk/).

15 Warner retuvo la divisién de juegos de arcade, bajo el nombre de Atari Games y
finalmente la vendié a Namco en 1985 (véase http://mcurrent.name/). Situacién que hace
complejo el seguimiento a la historia de Atari, pues por un lado va Atari Corp. y por otro
Atari Games.
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Figura 4.4. Consola Nintendo Entertainment System (NES) de Nintendo (Evan-Amos,
Dominio publico, https://commons.wikimedia.org/).

Figura 4.5. Consola Sega Master System de Sega (Evan-Amos, Dominio publico,
https://commons.wikimedia.org/).

87



https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Atari_Retro/imagenes/fig40.png
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=11408831
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Atari_Retro/imagenes/fig41.jpg
https://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Sega-Master-System-Set.jpg

Asi, entonces, la nueva guerra de consolas seria, por un buen tiempo,
entre Nintendo y Sega que, si no se hubiese cometido otro error en
1983, podria haber sido Atari versus Sega, veamos el porque de esta
afirmacion:

Dados los problemas de la 5200, en 1983 la aun existente Atari Inc.
decide fabricar un nuevo modelo de consola, proyecto que deja en
manos de la General Computer Corporation (GCC), empresa que habia
producido mas de la mitad de los cartuchos de la Atari 5200.

Durante este proceso, sin que GCC lo supiera, el
sistema tendria su primera competencia con
Nintendo. En ese momento, Nintendo aun no habia
lanzado su consola Famicom en Japdn y estaba
buscando encontrar un fabricante y distribuidor en
todo el mundo bajo la apariencia de Atari. Después
de una discusion preliminar entre Ray Kassar de
Atari, Minoru Arakawa de Nintendo y Howard
Lincoln, las negociaciones comenzaron con Atari el
11 de abril, cuando Nintendo demostré el prototipo
de Famicom con un Donkey Kong y Popeye casi
completo. La oferta era que Nintendo proporcionara
de 100,000 a 150,000 placas principales Famicom
para que Atari las lanzara a sus propias consolas,
todo por 20 ddlares la pieza. Ciertamente era una
oferta atractiva, pero Nintendo en este momento no
era nadie en el mercado de consumo, salvo algunos
clones anteriores de la consola Pong.

Pero, Warner habia hecho un trato con GCC para el diseno de la
consola Atari 3600 y "tuvo que tomarse un tiempo para evaluar las
fortalezas y debilidades de ambas" (Asadi, 2012).
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GCC estaba en el redisefio del chip TIA (Television Interface Adapter,
gue bautizaron "MARIA", con una proyeccion de lograrlo en el mes de
julio. La ya conocida exagerada confianza de Atari en su reputaciéon y
la seguridad de ser los mejores, no dudaron que sus ingenieros harian
un sistema superior al Famicom de Nintendo.

Pese a que Nintendo también ofrecia un adaptador para cargar los
juegos de la 2600 y la seguridad de lanzar en la navidad de 1983 un
total de 2 millones de unidades, la decision fue esperar el modelo
3600, sumado a los problemas administrativos y financieros de Atari
en ese ano, Nintendo decidié hacer su proyecto solo.

Para concluir, luego de descartar el prototipo 3600, GCC crea la
consola 7800 con un lanzamiento previsto en 1984 pero, por
decision de Tramiel, no llegd oficialmente al mercado hasta 1986.
Steve Golson, uno de los desarrolladores originales de Ms. Pac-Man,
también trabajé en el chip MARIA para el Atari 7800, sobre el que
hablaremos en el préximo apartado.

Figura 4.6. Consola Atari 7800 Pro System, version europea (Evan-Amos, Dominio
publico, https:/www.wikiwand.com/).
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4.3 Ms. Pac-Man y Steve Golson

Steve Golson trabajé para General Computer de Cambridge desde
1981 hasta 1985, fue un pionero de los videojuegos cuyos créditos
incluyen Ms. Pac-Man, Food Fight y los chips graficos para el Atari
7800 Pro System (https://www.usgamer.net/). Pero, antes de crear a
la sefiora Pac-Man, Steve y sus colegas crearon "Crazy Otto", un kit
de Pac-Man.

Figura4.7. Unaimagen animada del kit Crazy Otto, en la versién para Midway.

En 2016, Jaz Rignall le hace una entrevista a Golson, de la cual hemos
extractado las siguientes preguntas y respuestas:
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Jaz Rignall: ;:Cuando empezaste a trabajar en Crazy Otto, el kit de
mejora de Pac-Man?

Steve Golson: A mediados de junio de
1981. Conseguimos un emulador de
Tectronics en ese momento e
inmediatamente comenzamos a
trabajar en el kit Pac-Man, y trabajamos
en él durante seis semanas. Durante
ese tiempo también estdbamos
haciendo kits de Super Missile Attack
en el sétano y enviandolos, mientras
también trabajabamos en el nuevo kit
de Pac-Man. Debes recordar que Atari
habia lanzado recientemente su
sistema de juegos para el hogar.

JR: Entonces, ;como se convirtié Crazy Otto en Ms. Pac-Man?

SG: Originalmente, ibamos a venderlo como un kit sin ninglin aporte
de Midway. Ibamos a venderlo directamente a los propietarios de
salas de juegos como hicimos con Super Missile Attack. Asi que
hicimos el kit, que cambié el nombre del juego, cambid los personajes
y todo sobre el juego: Nuevos laberintos, colores, sonido, todo. Sin
embargo, terminamos mostrandoselo a Midway como un Kkit,
pensando que Midway podria comprarlo para venderlo a su base
existente de propietarios de juegos de Pac-Man. Pero
inmediatamente se lanzaron sobre él y dijeron: "{Vaya! Hagamos de
este un juego nuevo". Buscaban continuar con su linea de produccion,
que acababan de cerrar. Habian construido 110,000 gabinetes Pac-
Man en un ano. Aumentaron la produccién para hacer esto, y todo iba
a desaparecer porque no tenian un juego nuevo.
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Siguieron implorando a Namco, ;Cual es tu proximo gran juego? Pero
no tenian nada y Midway estaba desesperado. No lo sabiamos, pero
llegamos como salvadores con un nuevo juego que podian construir, y
es casi idéntico a Pac-Man. Para que pudieran volver a poner en
marcha la linea de produccién. Asi que Midway estaba muy detras de
eso. Les gusto la jugabilidad de Crazy Otto, y les fue muy bien cuando
salid a prueba, y a sus propios probadores internos les encanto.

Fue un muy buen momento - Midway estuvo muy detras de nosotros
en cualquier negociacion que tuvieran que hacer con Namco para que
esto sucediera. Y, francamente, creo que a Namco no le importaba,
siempre y cuando siguieran recibiendo sus regalias como si fuera un
gabinete de Pac-Man.

USG: Con Crazy Otto, cambiaste el laberinto original de Pac-Man y
los personajes. También cambiaste la IA.

SG: Una de las cosas mas importantes que queriamos cambiar con el
kit de mejora de Pac-Man era la dificultad del juego original. El
problema era que la gente jugaba demasiado tiempo. El objetivo de
un juego de arcade es que dejas caer una moneda, y juegas durante
dos o tres minutos y pones otra moneda. Ese es el modelo de negocio
para el propietario de una sala de juegos. A medida que la gente
aprende a ganarle al juego, aprende a vencer al software. No hay
ningun problema mecanico con el gabinete, los interruptores o la
pantalla. Asi que nuestro trabajo como disenador de mejoras
consistia en las pequenas cosas que podiamos cambiar para hacer el
juego mejor, mas dificil y mas desafiante. De hecho, a los jugadores
también les gusta. Resulta que se aburren del juego; una vez que han
aprendido todos los patrones, no hay nada mas que hacer.

El problema obvio con Pac-Man fue la previsibilidad. La gente
entendié que iba a jugar de la misma manera cada vez, entonces, ;qué
podiamos hacer para cambiar eso?
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El microprocesador Z80 tenia este contador de funcionamiento libre
dentro de él llamado registro de actualizacion, porque fue disefiado
para usarse para la actualizacion de D-RAM. Pero puede acceder a él
desde el software y leer el valor de ese contador, por lo que
esencialmente es un generador de nimeros aleatorios. Y pensamos
como podriamos usar eso para agregar aleatoriedad al juego.
Mirando la |A existente de los monstruos y dandose cuenta de que
hay un modo en el que estan en el que corren a un lugar fijo en el
laberinto que esta predefinido. Entonces, ;por qué no hacer que se
dirijan a una ubicacion aleatoria? Esa fue la clave para cambiar la IA
del monstruo. Fue suficiente, particularmente en los niveles
inferiores, porque estan en ese modo con bastante frecuencia, y
cambia su comportamiento lo suficiente como para deshacerse
totalmente de sus patrones. El kit también eliminé el laberinto
original y presenté cuatro nuevos.

He aqui la version 1983 de Midway, presiona F1 una vez cargado el
juego.

— ]‘m INTERNET
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Observemos Ms. Pac-Man en las tres consolas de 8 bits, que en 1986
entran en competencia.

Consola Atari 7800
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Consola Nintendo (NES)
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En términos de graficos, no habia una diferencia significativa. La
ventaja competitiva se di6 por el catalogo de juegos, en la que la 7800
se quedd bastante rezagado, dejando la pelea por el mercado a Segay
Nintendo.

Entre mayo y junio de 1984, se anunciaron 14 juegos: Ms Pac-Man,
Pole Position I, Centipede, 3D Asteroids, Joust, Dig Dug, Desert
Falcon, Robotron, Galaga, Xevious, Food Fight, Ballblazer, Rescue on
Fractulusy Track and Field.

Esta seleccion de juegos se considerd desafortunada, pues muchos de
los titulos se habian lanzado en otras plataformas, "por lo que no
resultaban tan emocionantes para los clientes" (Asadi, 2012, pag. 39).
Como ya lo habiamos dicho, en julio de 1984 se anuncié que la
division de videojuegos de Atari se habia vendido a Jack Tramiel,
quien postergd el lanzamiento en EE. UU. para 1986.

El lanzamiento mundial se produjo en 1987, y la
version PAL del 7800 terminé incluyendo los
Asteroides incorporados. Atari y Sega demandaron a
Nintendo por sus practicas de bloqueo injustas, pero
ambos finalmente perdieron debido a casos mal
presentados. Como dijo Katz: "Jack era demasiado
tacano para contratar abogados decentes". Con el
cambio a consolas de 16 bits a principios de los
noventa, Atari cerré toda su linea de productos
heredada. Para cuando se hizo este anuncio en enero
de 1992, el 7800 habia vendido 3.772.751 unidades
solo en los EE. UU. Durante su vida util.
Lamentablemente, sin embargo, nunca alcanzé su
maximo potencial previsto.
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4.4 Catorce juegos tipo shooter de Atari 7800

Terminamos esta capitulo con 14 juegos tipo Shoot'em up o shooter,
lanzados para la consola Atari 7800, de los cuales destacamos:

¢ Millipede. Videojuego arcade publicado en 1982 por Atari,
secuela de Centipede. Es un juego de disparos de dos
dimensiones. En lugar de un ciempiés y tres enemigos, ahora el
jugador se enfrenta a un milpiés y siete enemigos
(https://es.wikipedia.org/).

e Super Cobra. Desarrollado por Konami, este juego de disparos
de desplazamiento lateral estd basado en el juego de arcade.
Eres un piloto de helicépteros en una misién de vigilancia en
territorio enemigo; tu objetivo es atravesar con vida las diversas
pistas de obstaculos y obtener tantos puntos como sea
posible.A lo largo de los paisajes hay tanques de combustible; si
uno de estos es disparado o bombardeado, se te otorgara
combustible adicional. A medida que avanzas los niveles, los
enemigos se vuelven mas agresivos y el combustible se vuelve
mas escaso (https://archive.org/).

e Xevious. Desarrollado por Namco, es un juego de disparos de
desplazamiento vertical que se destaca por ser el primer juego
de ese tipo en presentar un avion volando sobre la Tierra (a
diferencia del espacio exterior en otros juegos), mostrando
vistas de la naturaleza sudamericana (https://archive.org/).

e Desert Falcon. Muchos de los grandes tesoros del faraéon se
pierden por el desierto, y tu objetivo es robar tantos como
puedas para ganar puntos. El juego presenta un punto de vista
isométrico de desplazamiento mientras controlas a tu halcén a
través de los diversos paisajes desérticos (https://archive.org/).
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e Galaga. Juego de disparos de arcade vertical de Namco.
Controlas un caza espacial en la parte inferior de la pantalla,
desplazandote de izquierda a derecha para evitar las bombas
gue se aproximan y los atagques kamikaze de los invasores
alienigenas, iy disparar tus propios misiles para contraatacar!
Hay un nimero infinito de etapas por las que avanzar. El juego
fue tan exitoso, que fue licenciado para Arcade, Atari 7800,
MSX, NES, Palm OS, Wii, Windows Mobile y Xbox 360
(https://archive.org/).
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CapituloV

Atari 400y 800
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5.1Unretornoalos 70

Para comprender cobmo nacieron los primeros microcomputadores o
los Personal Computer (PC, por sus siglas en inglés), hay que conocer
cémo surgieron los microprocesadores de bajo precio. A principio de
los 70, Motorola crea el procesador Motorola 6800 "pensando en
equiparlo en dispositivos de empresas como HP, Tektronix o Chrysle"
(Garcia, 2018).

Dado el alto costo de este procesador, el ingeniero Chuck Peddle
sugiere reducir su tamano y, en consecuencia, su precio, algo que no
le gusté a Motorola, por lo que Peddle y otros colegas abandonan la
empresa para unirse a MOS Technology.

Gracias a este decisién, en 1975 nace el microprocesador de 8 bits
MQOS 6502.

Figura 5.1. El microprocesador MOS 6502 (Ibid.).
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El MOS 6502 era un microprocesador de 8 bits que
normalmente funcionaba a 1 o 2 MHz: la misma
frecuencia que el Motorola 6800, pero siendo mas
eficiente porque requeria menos ciclos para realizar
las mismas tareas. Permitia acceder hasta 64 KB de
memoria (Garcia, 2018).

Es aqui donde, nuevamente, nos
encontramos con Jack Tramiel
(foto a la derecha). En 1975
Commodore, dedicado a las
calculadoras, empezé a tener
pérdidas. Una buena decision de
Tramiel fue comprar MOS vy
cambiarse al emergente negocio
de los microcomputadores.
"Peddle disend un kit de
microcomputador llamado KIM-
1 que demostraba que se podia
crear un ordenador personal en
torno al 6502 (Ibid.)"

Cuando Jobs y Wozniak vieron el chip que les presenté Peddle,
decidieron que era el procesador que iban a incorporar en el Apple .
Lo cierto es que Chuck Peddle fue de gran ayuda para los Steve, pues
se encontraban en aprietos para sacar adelante el Apple l.

El 6502 es wusado luego para el surgimiento de los
microcomputadores Commodore PET, Coomodore VIC 20 y los
Atari; entre ellos, el 400 y 800 que nos ocupa en este capitulo.
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5.2 Los primeros microcomputadores Atari

En 1977, con el lanzamiento del Apple Il, Atari inicia su propio
proyecto a partir del Stella, que llamaron Atari Colleen, proyecto a
cargo del ingeniero Steve Mayer. Paralelamente, trabajaban en un
sistema de menores prestaciones, que llamaron Atari Candy. Los
ingenieros contemplaron usar los chips ANTIC (Alpha-Numeric
Television Interface Circuit) que haria las veces de coprocesador de
video, CTIA ( Color Television Interface Adapter) y POKEY que se
encargaria de leer el teclado y controlar el flujo de datos de las
comunicaciones seriales (https://www.neoteo.com/), posteriormente
serian parte de las fortalezas del 400y el 800.

En 1978 Atari adquiere el derecho de usar Microsoft BASIC M65021¢
en sus proyectos, que se suma a algunas aplicaciones y juegos. En
este mismo ano cambian el nombre de los proyectos, Candy por 400
y Colleen por 800.

6-9 de enero de 1979. Durante el Winter Consumer Electronics Show en
Las Vegas, Atari y Warner Communications Inc. exhibieron las nuevas
computadoras personales Atari-400 y Atari-800. La 400 vendria con 8
KB de RAMy |a 800 con 8 KB de RAM ampliable a 48 KB. Los periféricos
anunciados: grabadora de casetes de cinta personalizada (410), disquete
de alta velocidad (810), impresora de 40 columnas (820). Aplicaciones
de software prometidas: gestién financiera personal, preparacion de
impuestos sobre la renta , mantenimiento de registros del hogar y la
oficina, ayuda por computadora en mas de 20 areas tematicas que
incluyen matematicas, inglés, historia, literatura, economia, psicologia,
mecanica automotriz y muchas otras. Los juegos baloncesto, ajedrez,
Kingdom, Lemonade vy el lenguaje de programacion BASIC
(http://www.atarimania.com/).

16 pese al derecho, se requeririan 12KB de la memoria ROM, que lo modelos proyectados no
soportarian, pues sélo contaban con 8KB; por ello, se disefia un BASIC especifico para
Atari.
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Entre noviembre y diciembre de 1979, se inicia la distribuciéon masiva
de la400vy la 800.

5.2.1 Atari 400

Al primero de ellos, una version de bajo costo y mas limitado, se le asign6
el nombre en cédigo de Candy. Su objetivo era basicamente el mercado
de los juegos o aplicaciones mas simples y llevaria un teclado de
membrana, no muy diferente al que afnios mas tarde emplearia el Sinclair
ZX81. Su posibilidad de expansion se limitaria a unos slots internos, no
accesibles por el usuario. Cuando fuese lanzado al mercado, se llamaria
“Atari 400” (http://www.atarimania.com/).

Figura 5.2. Imagenes de la Atari 400.

Este primer microcomputador de 8 bits de Atari se caracterizaba por
su teclado de membrana, a prueba de derrames (Lapetino, 2016,
309). Sus especificaciones eran las siguientes: CPU MOS 6502B, 1.78
MHz; RAM de 8KB?', expandible a 16 KB.

17 Inicialmente, se tenian propuesto 4KB de memoria; por ello, su codificacién en 400; la
Atari 800, pensada para 8 KB, iniciaria con 16 KB.
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Display de 24 lineas x 40 caracteres, 320 x 192 monocromatico y de
80 x 192 con 128 colores; 3 slots, uno de ellos para cartuchos
(incluido Atari BASIC); 4 puertos para mandos; salida para TV; puerto
para grabadora de cassette y el sistema operativo Atari OS.

El equipo venia con los siguientes componentes: La Atari 400, caja de
interruptores de TV, adaptador de corriente CA, 2 manuales de
instrucciones, cartucho con el Atari BASIC y la garantia.

Uno de los juegos para la Atari 400 es Clowns & Balloons en el que
tienes que hacer rebotar a un payaso en un trampolin en movimiento
e intentar reventar todos los globos. A continuacién, puedes jugarlo
gracias al servicio streaming de Internet Archive.

INTERNET
ARCHIVE
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0 :
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En mayo de 1981, Atari anuncia que la Atari 400 sera descontinuada.

5.2.2 Atari 800

La serie 400/800 fue disenada para "ofrecer entretenimiento en
forma de juegos, educacién, utilizando programas educativos
interactivos, audiovisuales; informaciéon, que proporciona una
herramienta seria para la gestion de informacion doméstica y
comercial; ademéas de realizar todas las funciones de una
computadora de propdsito general totalmente programable”.

Las especificaciones eran las siguientes: CPU MQOS 6502B, 1.78 MHz;
RAM de 8 a 16 KB, expandible a 48 KB. Display de 24 lineas x 40
caracteres, 320 x 192 monocromatico y de 80 x 192 con 128 colores;
3 slots, uno de ellos para cartuchos (incluido Atari BASIC); 4 puertos
para mandos; salida para TV; puerto para grabadora de cassette y el
sistema operativo Atari OS. Se ofrecian los siguientes periféricos: la
impresora 825, el médem 830, la unidad de disco 810, la unidad de
casetes 410y la unidad de cinta, 600 bit/s en casetes.

E

e
AUTO STOP

| JIL ATARI YECW

Figura 5.3. Unidad de cinta 410 (Multicherry, CC BY-SA 2.5,
https://commons.wikimedia.org/).
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En enero de 1981, se publica el primer nimero de "Analog Computing
Magazine", dedicada a ofrecer articulos para programar en el BASIC
de Atari, ademas de otros temas de interés para los usuarios de Atari;
por ejemplo, en el nimero 17, de marzo de 1984, se presentan las
nuevas unidades de disco. Dale una mirada a ese nimero, desde el

servicio Internet Archive:

NO. 17 MARCH 1984
THE MAGAZINE FOR ATARI" COMPUTER OWNERS

F!NF!LDE

SPECIAL
DISK
ISSUE!

La base instalada mundial de Atari 400/800 fue estimada por Future
Computing, Inc. en aproximadamente 500.000 (enero de 1983).
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Retomemos la historia de Current (2013), ahora para la Atari 800:

e Enero de 1982. Para la 400/800, Atari presentdé Pac-Man
(Namco), Centipede , The Bookkeeper y The Home Filing
Manager y Space Invaders, lanzado anteriormente en casete,
ahora se volvié a lanzar en cartucho. El titulo APX, Caverns of
Mars seria el primer titulo APX que se transferira a la linea de
productos estandar de Atari.

e Marzo de 1982. Para la 400/800 el catdlogo APX incluye:
Family Budget, Diskette Mailing List, Isopleth Map-Making
Package, RPN Calculator Simulator, Advanced Musicsystem,
Sketchpad, Cubbyholes, Musical Computer--The Music Tutor,
Starware, Wordmaker, Block Buster, Atari Pascal Language
System, FORTH Rev. 2, GTIA Demonstration Diskette, Instedit
(Microsoft BASIC version), Keypad Controller, Speed-O-Disk y
el libro De Re Atari.

aTaRY Pascal
Version 1.8 ! 1—HMar—8Z
fCcy 1982 by aTaRI

EXdit Clompile
LYink

n RIun
>los iuit

Enter letter and <return>: B

Figura 5.4. Atari Pascal 1.0 (https://atariwiki.org/).

e Junio de 1982. El catalogo incluye: My First Alphabet, Data
Base/Report System, Family Vehicle Expense, Calculator,
Astrology, Blackjack Tutor Rev. 1.1, Going to the Dogs, Algicalc,
Elementary Biology, Frogmaster, Instructional Computing
Demonstration, Metric and Problem Solving, Music |, Polycalc,
Jukebox #1, The Midas Touch, Pushover, Rabbotz, Salmon Run,
Seven Card Stud, Utility Diskette Il.
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¢ Diciembre de 1982. Atari entrega Galaxian (Namco) y Defender
(Williams), a tiempo para la temporada de compras navidenas.
La 400/800 lidero el mercado de computadoras domésticas en
1982 (InfoWorld 28 de noviembre de 1983, p. 157).

e Enero de 1983. El catdlogo APX (Atari Program eXchange) para
400/800/1200XL incluye: FOG Index, Real Estate Cash Flow
Analysis, Astrology Rev. 1.1, Earth Science, Geography, The
Magic Melody Box, The Market Place, Monkey Up a Tree, Music
[1--Rhythm & Pitch (by MECC), Music Ill--Scales & Chords (by
MECC), Prefixes (by MECC), Typo Attack, Air-Raid!, Game
Show, Melt-Down, Phobos, Pushky, Quarxon, BASIC/XA, Deep
Blue C Compiler, Diskmenu, Music Player y Atari Writer.

e Febrero de 1983. Atari anuncia la hoja electrénica "Visicalc"
para 400/800/1200XL.

Figura 5.5. Hoja de calculo Visicalc (https://atariwiki.org/).

e En mayo de 1983, Atari deja de producir la 800, para
concentrarse en la serie XL.
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5.3 Veinte juegos para la Atari 400 y 800

Ademas de la compatibilidad con los juegos de la 2600, para la Atari
400 y 800 se desarrollé una buena cantidad de juegos de excelente
calidad. Parte de la coleccién, la presentamos en el siguiente video,
de la cual destacamos:

Arkanoid. El concepto original de Breakout, que consiste en
controlar una raqueta en la parte inferior de la pantalla y usarla
para atrapar y dirigir una pelota, con el fin de golpear todos los
ladrillos que estan dispuestos en la parte superior de la pantalla
(Internet Archive).

Bandits. Es un shooter fijo de 1982, desarrollado por Tony y
Benny Ngo para Apple Il y publicado por Sirius Software. [2] El
juego es un clon del juego de arcade Stratovox de 1980 de Taito,
donde el objetivo es evitar que los extraterrestres roben
objetos. Bandits fue trasladado a la familia Atari de 8 bits,
Commodore 64y VIC-20 (https://en.wikipedia.org/).

Blue Max. Otro juego de disparos de desplazamiento,
desarrollado por Bob Polin para la familia Atari de 8 bits y
publicado por Synapse Software en 1983. El jugador controla
un biplano Sopwith Camel durante la Primera Guerra Mundial,
intentando derribar aviones enemigos y bombardear objetivos
en un terreno que se desplaza en diagonal
(https://en.wikipedia.org/).

Bounty Bob Strikes Back!. Secuela de Miner 2049%er, que
presenta una jugabilidad similar. Tu objetivo es reclamar cada
centimetro de 25 desafiantes minas. Para ello, debes caminar
sobre cada segmento en las minas. Para llegar a cada segmento,
tendras ‘que hallar una forma de saltar, escalar o usar los
dispositivos disponibles dispuestos para llegar alli (Internet
Archive).
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¢ Bruce Lee. El difunto héroe de las artes marciales aparece en
este juego de plataformas, con el objetivo de llegar a un mago
en una guarida subterranea, cuya derrota puede ofrecerle una
riqueza incalculable. En cada area, debes recolectar las muchas
linternas colocadas estratégicamente antes de salir por el
pasillo recién revelado. Algunas habitaciones también tienen
secciones tipo escalera para correr y las escaleras estandar
(aunque un poco ilégicas en este contexto). En el camino,
lucharas contra dos enemigos: un ninja y un guerrero de sumo
verde llamado Yamo, hay 20 areas por completar.

Bruce Lee fue disenado por Ron J. Fortier, con graficos de Kelly
Day y musica de John A. Fitzpatrick. Fue desarrollado
originalmente para la familia Atari de 8 bits y publicado en 1984
por Datasoft, junto con los puertos para Apple Il y Commodore
64 (Internet Archive)
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Capitulo VI

Atari series X
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6.1 Atari 1200XL

Como lo vimos antes, los dos primeros microcomputadores
(400/800) rapidamente salieron del mercado. Esta tempranera
salida, obedece al acelerado crecimiento que se estaba dando en la
industria electrénica, permitiendo reducir el nimero de tarjetas que
constituian los microcomputadores de inicios de los 80; por ejemplo,
la Atari 800 que tenia "7 placas independientes que componian el
Atari 800 (Main, Power, CPU, OS y 3 placas de memoria de 16K)"
(http://www.computinghistory.org.uk/), se podia integrar en una sola
placa base con 64KB de memoria.

Inicialmente, aprovechando las nuevas tecnologias, Atari desarrollé
el proyecto Sweet 16:

El 7 de abril de 1982 se redacté el primer borrador
de las Especificaciones de Producto de Computadora
Atari Sweet 16 Home. Se hicieron varias revisiones
hasta el 11 de junio de 1982. Las especificaciones
esbozaban los disefios de un nuevo par de sistemas
informaticos que reemplazarian los costosos
sistemas Atari 400 y 800. Estos nuevos sistemas
vendrian en 2 configuraciones de memoria
diferentes: 16K y 64K. Venian en elegantes carcasas
de una pieza de bajo perfil con 4 teclas de funcioén,
una tecla de AYUDA incorporada, un juego de
caracteres internacionales y un sistema de
diagndstico a bordo (https:/www.landley.net/).

A partir del Seewt 16, se crean los prototipos Atari 1000 y Atari
1000XL (eXtended Line) con 16 KB y 64 KB de memoria

respectivamente.
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Finalmente, de la 1000XL surge la 1200XL, pero con menos
especificaciones que la Sweet y algunos problemas de compatibilidad
con el software de los modelos anteriores. Su lanzamiento en
diciembre de 1982, vino acompanado de los periféricos: grabadora
de programas 1010 e impresoras 1020 y 1025, cuya codificacion
viene de los prototipos 1000, presentando un teclado mas modernoy
comodo con cuatro teclas de funcion.

Dado los problemas por la pobreza en especificaciones de la 1200XL,
pues en el fondo no era mas que una Atari 800 con mejor
presentacion y reduccion de placas, este microcomputador tuvo una
muy corta vida. En junio de 1983, Atari presenta sus modelos 600XL
y 800XL.

6.2 Atari 600XL y 800XL

Estos dos microcomputadores solucionan el fiasco de la 1200XL, el
primero con 16 KB de RAM y [a 800XL con 64KB, ademas de salida a
monitor, ambos traian el BASIC incorporado y el nuevo
microprocesador MOS 6502C.

Las maquinas tenian un aspecto similar a la 1200XL,
que habia sido un desastre en el comercio minoristay
en términos técnicos, lo que significa que la
compatibilidad con versiones anteriores de las
magquinas anteriores se vio seriamente
comprometida
(http://www.computinghistory.org.uk/).

Veamos algunas caracteristicas en estas nueva maquinas, segun
DeWitt (1984):
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Figura 6.1. Atari Serie XL (van-Amos, CC BY-SA 3.0, https://commons.wikimedia.org/).

¢ Diseno. El proyecto 1200XL ofrecio varias otras oportunidades.
Se necesitaba urgentemente un rediseno exterior de la
computadora Atari. Las bestias beige del pasado, atractivas a su
manera, simplemente no tenian el aspecto de alta tecnologia. La
linea XL apuntaria a la elegancia: seria café y crema con adornos
plateados, con un perfil elegante y bajo hecho posible por su
diseno de placa Unica.

e Compatibilidad. La nocién clave para el desarrollo en Atari ha
sido la compatibilidad "ascendente" Esto significa que el
software antiguo deberia funcionar con modelos nuevos. Hasta
ahora, todas las computadoras Atari operan esencialmente de la
misma manera, basadas en el microprocesador 6502 de ocho
bits compatible con varios otros chips, incluidos ANTIC, GTIA
(CTIA en los primeros modelos), POKEY y PIA.

¢ Puertos. Un cambio importante de hardware introducido con
las maquinas XL crea algunos problemas. Ahora solo hay dos
puertos para joystick disponibles, a diferencia de los cuatro de
los modelos anteriores.

117


https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Atari_Retro/gifs/sistemaxl.gif
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=18553927

e Memoria. Cuando se desarrollaron los Atari 400 y 800, los
chips de memoria eran mas caros, menos capaces y requerian
mas potencia. Los primeros modelos tenian tan solo 2K de RAM.
Ahora los chips de memoria de 64K estan ampliamente
disponibles. Este es uno de los desarrollos tecnolégicos que dio
lugar alas maquinas XL.

¢ Fuente de alimentacion. La fuente de alimentacién para 600XL
y 800XL es externa. Como resultado, proporcionan, por primera
vez en la historia de las computadoras Atari, una Unica corriente
continua de 5 voltios. Otra distincién de las computadoras XL es
gue cuentan con un verdadero reinicio de hardware, a
diferencia de unainterrupcién de software.

A mediados de la década de los 80, hablar de Atari, aiin era hablar de
videojuegos. Pese a los esfuerzos por crear un sistema informatico
que compitiera con otros mas exitosos como Commodore 64, TRS-80
y T1 49, era comun escuchar una pregunta del comprador de las XL ;y
los juegos? Atari seguia siendo el referente de los juegos de consolay,
ahora, paralos microcomputadores.

Como lo dijimos antes, para Tramiel lo importante eran los
microcomputadores; por ello, habia decidido dejar de producir las
consolas. Sin embargo, todo hardware requiere software, lo que
dejaba en pie la "divisidn de software" de Atari que, ademas de las
aplicaciones informaticas, incluia videojuegos. Veamos una
entrevista realizada a Sigmund Hartmann (presidente de Atari
Software) en 1985 por Tom Halfhill y Selby Bateman.

Hartmann, nacido en Alemania, es una de las pocas personas que ha
trabajado para el volatil Jack Tramiel tres veces, dos veces en
Commodore y ahora en Atari. Antes de unirse a Commodore, Hartmann
trabajé en TRW, una importante corporaciéon de alta tecnologia. Su
primera temporada en Commodore como gerente general no funciono,
por lo que regresé a TRW (Halfhill & Bateman, 1985).
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En 1983, Hartmann se reincorporé a
Commodore para dirigir la divisidon de
software recién formada de Tramiel.
Pero a principios de 1984, después de
una disputa administrativa, Tramiel
conmociond a la industria al dejar la
empresa que habia fundado en la
década de 1950 y comprar Atari.
Varios altos ejecutivos e ingenieros
leales a Tramiel dejaron Commodore
en los meses posteriores y siguieron a
su antiguo jefe a Atari. A finales de
1984, Hartmann también se cruzé y
tomo el mando de los restos de la
division de software de Atari. (Ibid.)"

Hartmann: ;Puedo darles un adelanto
de por qué me uni ala empresa? La razén principal por la que me uni a
Atari es porque, conociendo a Jack, trabajando para él, esta es la
tercera vez que estoy con Jack, y sabiendo el tipo de persona que es,
gue es una persona exitosa, me uni a un equipo de personas con el
gue trabajé previamente. Y esas personas son las que llevaron a
Commodore a mil millones de délares. Entonces, si eres un tipo
inteligente, lo que haces es unirte a ese equipo, el equipo ganador, y
ahora llevas la nueva compania a mas de mil millones. Aprendimos
algunas cosas y deberiamos hacerlo mejor que mil millones de
délares, seguro. Asi que esa es una de las principales razones, y Jack y
yo siempre fuimos cercanos. Ademas, el momento era el adecuado. Y
por eso acepté el trabajo.

Dado que estoy dirigiendo software en todo el mundo para Atari, que
incluye AtariSoft, la estrategia es continuar vendiendo software para
productos que no sean de Atari.
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Por eso queremos seguir vendiendo todo tipo de paquetes de
software para PC, para Apple, para Commodore, para cada maquina.
Ademas de eso, también venderemos, bajo AtariSoft, periféricos que
no son periféricos de Atari. Asi que vamos a estar totalmente en el
negocio de vender productos de software, pero también productos
periféricos y accesorios para maquinas que no son de Atari.

Halfhill & Bateman: ;Qué tipo de periféricos podria incluir?

Hartmann: Impresoras, unidades de disco, etc. ;Esta bien? Entonces
esa es la estrategia que vamos a seguir. Ademas de eso, si miras en el
pasado de Atari Corporation, el antiguo Atari, el énfasis principal era
ser reconocido como una compania de juegos. Definitivamente
gueremos cambiar eso. Definitivamente vamos a ser y seremos una
empresa de microcomputadores. Y si buscas un microcomputador,
dices que debe tener la tecnologia informatica, debe tener software y
debe tener periféricos. Nos vamos a concentrar en esas tres areas.

En cuanto a la maquina existente, tenemos una maquina 800XL de la
qgue has oido hablar. Esa 800XL tenia un costo reducido. Debido a |la
forma en que reducimos los costos y eliminamos algunos de los
componentes, tuvimos la oportunidad de aumentar la confiabilidad,
por lo que redujimos los costos y mantuvimos. Preparamos nuestra
fabricacién para producir unos cientos de miles o mas al mes.
Entonces esta entrando en alta produccién. Y no hay ninguna
intencién de eliminar esa maquina. Va a estar sucediendo durante un
periodo de tiempo bastante largo. Pero ademas de eso, también
saldremos con otra maquina 800 que tendra 128K de RAM, que es
realmente lo que necesitas, ;de acuerdo? (Ibid.)

Es clara la politica de Tramiel que, en la entrevista, Hartmann ratifica
"seremos una empresa de microcomputadores"”. Pero, ademas,
anuncia la nueva serie con 128 KB... la serie XE.
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Pero, pese a la frase de Hartmann, Atarisoft vendidé paquetes de
software para otras maquinas, en especial "videojuegos". Para una
muestra, en la Figura 6.2, se observan cubiertas de juegos producidos
por Atarisoft, para Commodore 64, IBM PC, Tl 99/4A, Apple I,
ColecoVision, Intellivision, BBC y Sinclair ZX Spectrum.

Figura 6.2. Caratulas de videojuegos producidos por Atarisot.

Pero antes de dar paso a la serie XE, puede ser interesante saber que
la serie XL incluia otros sistemas, un poco desconocidos, como los
Atari 1400XLy 1450XLD.

El sistema 1400XL era similar al 800XL con las siguientes mejoras:
inclusion del nuevo chip personalizado llamado FREDDIE con Ia
capacidad de manejar la memoria de manera mas efectiva, de tal
forma que "el sistema podia mostrar mas colores y pantallas de
graficos mas complejas sin sacrificar la memoria disponible para que
los programas se ejecutaran” (http://www.atarimuseum.com/).
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La siguiente nueva mejora fue la inclusion de un chip sintetizador de voz
SC-01 y modificaciones en el sistema operativo para permitir un

controlador V: para VOICE. Con el nuevo sistema se incluia un cartucho

[lamado The 1400XL Telecommunicator que utilizaba el sintetizador de
voz para anunciar cambios en la configuracion del programa del

terminal, como la velocidad en baudios, la alimentacién de linea, el
envolvente, etc. La ultima caracteristica que fue revelada por la nota del

cartucho fue un médem incorporado de 300 BAUD (lbid.).
El Atari 1450XLD era el mismo 1400XL, pero incluyendo una unidad

de disco de alta velocidad, por ello la D al final.

-
=
-
-
-
-
-
-
-

—
. 3

Figura 6.3. Atari 1450XLD (http:/www.atarimuseum.com/)
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6.3 Atari 65XE y 130XE

Corria 1985, ano en el que se publica el lenguaje de programacion
C++, se anuncia el programa PageMaker, en Estados Unidos es
lanzado el Nintendo Entertainment System (NES), nace la saga Super
Mario Bros. y Commodore sorprende con el Amiga 1000.

Ese mismo ano, la nueva empresa de Tramiel "Atari Corporation",
saco al mercado la serie XE (Atari 65XE, Atari 130XE, Atari 800XE y
la consola Atari XEGS).

La serie XE contaba con mayores prestaciones y con
una carcasa cuya forma y color (gris claro) la
diferenciaba claramente de la anterior (la "XL"). El
ordenador con mayores prestaciones de la serie fue
el Atari 130XE con 128K de RAM (duplicaba la
memoria del Atari 800XL, al que sustituia) y el resto
tenian 64K. Los ordenadores de la serie utilizaban el
mismo BASIC en la ROM (Atari BASIC, versién C) vy,
en los primeros ordenadores de la serie, también el
mismo sistema operativo
(https://retroordenadoresorty.blogspot.com/).

La serie XE usarian el chip FREDDIE del Atari 1400XL y 1450XLD,
que permitia al chip ANTIC acceder de forma independiente a la
memoriay no compartirla con la CPU.

A continuacién, presentamos algunos periféricos para la serie XE
(datos tomados de http:/www.atarimuseum.com/).
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Unidad de cinta grabadora de datos Atari XC11

La grabadora de datos Atari XC11 era la version
mds econdmica de la linea de unidades de casete
Atarl XE . Esta version se vendid principalmente
en Europa, mientras que la version mas extendida
y disponible, el XC12, se vendid en todo el munda.

6.4 Retorno a las videoconsolas Atari

6.4.1 Atari XEGS

El sistema era basicamente una computadora Atari 65XE
reempaquetada con un joystick Atari CX-40, una pistola Light y varios
cartuchos de juego. El sistema se vendié originalmente por U$199 v el
comprador recibié un sistema de juego que era una computadoray venia
empaquetado con numerosos titulos de software en Cartridges.
Nintendo demandé a Atari por publicidad que decia que Atari XEGS
tenia la mayor cantidad de juegos para cualquier sistema de juego. La
demanda involucré lo que Nintendo afirmé que era publicidad falsa de
Atari, que en ese momento, actualmente no vendia una unidad de disco
para la linea de computadoras de 8 bits (Atari simplemente estaba
vendiendo su stock restante de unidades de disco Atari 1050, pero no lo
estaban fabricando nuevas unidades de disco en ese momento). Atari
produjo y lanzé rapidamente la unidad de disco Atari XF551, que era un
sistema de unidad de disquete 360K de 5,25" (Ibid.).
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Figura 6.4. Sistema Atari XEGS (Max Mustermann - computerspielemuseum-49, CC
BY-SA 2.0, https://commons.wikimedia.org/)

El Atari XEGS fue una consola de tercera generacién desarrollada y
fabricada por Atari Corporacioén, lanzada en 1987. Compatible con
los juegos desarrollados para la serie X de Atari de 8 bits?8, de los
cuales presentamos una pequena coleccion de 12 juegos en las
pagina siguiente, haz clic en cada imagen animada para acceder al
juego via streaming en Internet Archives.

18 posterior al lanzamiento de las XEGS, se lanzaron juegos como Airball, Ballblazer,
Bettlezone, Necromancer, Choplifter, HardBall!, Lode Runner, Donkey Kong, Flight
Simulator Il, entre otros.)
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Ardy The Aardvark. Juego de
laberinto inspirado y casi un clon
del juego de arcade Anteater. El
jugador navega con la lengua del
animal través de un laberinto
subterrdneo. El objetivo es
comer gotas de comida
evadiendo gusanos, hormigas y
aranas.

Bruce Lee. Juego de plataforma

en el que lucharas contra dos

€enemigos, un ninja y un guerrero

PR Cc sumo. Puedes derrotarlos

e el I SO|peandolos, pateandolos,

tirandolos de cabeza o

atrayéndolos hacia un terreno
peligroso.

Caverns of Callisto. Eres un
astronauta en la luna de Calisto
y los mutantes han robado los
paneles de tu nave espacial junto
con su motor de iones, debes
explorarlas y recuperar todos los
paneles y el motor de iones, y
escapar con vida.

Juego shooter de ritmo rapido, en el que vuelas en tu jet-pack a
través de cavernas en forma de laberinto, evitando a todos los
extraterrestres e intentando encontrar las partes de tu nave
perdidas. Tu jet-pack tiene una cantidad limitada de combustible que
también debe recolectarse en tu camino.
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Zorro. Todos los ingredientes de
la historia del Zorro aparecen en
este juego de accion: una senorita
secuestrada, un lider enemigo
malvado (el coronel Garcia) y sus
secuacesy, por supuesto, ijla pelea
de espadas obligatoria!

Drol. Juego de plataformas en el

gue juegas con un simpatico robot  Scomn mscone
. A 1 Lm0 Mt{‘:’uniuuniwm.'nl

que puede volar y disparar. Tu

. . o~ .11“'-9.

objetivo es rescatar a los nifnos mmmmmr_{&mmmmmm

que deambulan por cada nivel. Los

niveles constan de filas de

||nmm||mm|]]‘MLl\mnnmlmmmmmnmummmumrmummml|mnm|||mmm|\mnm|||mmm|

]m‘mmﬂn||nmm||u—1|urmm|||nmm|||mm||||nmmmmnm|||nm|m|

N

plataformas, con huecos por los !l!L
q u e Se p u ed e Sa |ta r pa ra Su bi r o il 1 IYTTTYTY 0 FYTTTITYY 0 TYTYVITY | VOTITITY 0 VVTVTITHS | FYVVVTOT | CYTVTRTY | FOTUTVT) 0 VTV Vv
bajar un nivel vertical.

Frogger Il - Threeedeep!. En
juego debes guiar a tu rana a un
lugar seguro en tres lugares
diferentes. Empiezas bajo el agua
y llegas a la parte superior del
estanque evitando los peligrosos
caimanes y peces (jpuedes
montar una tortuga por
seguridad!).

5 BERTHS LEVEL 1 TIME I

Una vez en la parte superior del estanque, salta sobre troncos,
pajaros e incluso una ballena hasta el salvavidas que se arrastra
detras de un remolcador. En la tercera ubicacién, debes saltar sobre
una bandada de pajaros para llegar a una nube en la parte superior de
la pantalla.
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Hard Hat Mack. Es un juego de
plataformas similar en concepto
a Donkey Kong. El jugador
controla a un trabajador que
debe completar objetivos
especificos en un sitio de
construcciéon mientras evita a los
enemigos y trata de no quedarse
sin tiempo.

Kaboom. jEl terrorista loco anda
suelto! Mientras corre hacia
adelante y hacia atras en la parte
superior de la pantalla, debes
atrapar las bombas que arroja en
cubos de agua. Se gana un punto
por cada bomba atrapada, pero
pierdes una de las bombas y
iKaboom!

Mr. Robot. Tienes el control de
un robot y tienes que guiarlo a
través de 22 niveles de
plataforma usando escaleras,
cintas de correr, trampolines,

escaleras mecdanicas, imanes,
transportadores Yy otros
dispositivos.

Debes recolectar todas las pildoras de poder en un nivel para
terminarlo, pero solo tienes un tiempo limitado para hacerlo ya que
estas perdiendo energia constantemente. Caer desde demasiado alto
o tocar a un enemigo mata a tu robot. Recoger energizantes
temporalmente te permite matar a tus enemigos.
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Snokie. Juego de plataformas de
desplazamiento horizontal en el
gue debes guiar a un pingtino de
regreso a su casa. Empiezas el
juego al aire libre en un entorno
nevado. Usando el joystick para
moverte a la izquierda, a la
derecha y saltar, debes sortear
obstaculos dificiles en tu camino.

Spelunker. En este juego, eres un
espeledlogo que trepa a |las
profundidades de las cuevas de
las montanas en busca de tesoros.
Los niveles constan de muchas
plataformas, conectadas entre si
por un carro, escaleras, cuerdas, - ol

etc. Tendrds que cronometrar
bien tus saltos, porque una ligera
caida te llevara a la muerte, jy el
abismo esta cerca!

Tapper. Juego de accién en el que
eres un recolector de cerveza
(barman) y tienes que servir
cerveza a clientes exigentes. Hay
cuatro clientes, cada uno tiene su
propio carril mas largo que el
anterior, a quienes hay que
mantener a raya.

SR AE

LEMPERELULNR

A 91301

SIPIENILITER

Si llegan al final del carril sin recibir su cerveza, estas perdido; si te
olvidas de uno y derrama cerveza innecesariamente, pierdes una vida
y si uno de ellos te tira la jarra y no la atrapas, también pierdes una
vida.
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6.4.2 Atari Lynx - La primera videoconsola portatil

Fue la primera consola portatil, que contaba con 16 bits de potencia LCD
(primera pantalla LCD a color del mundo), con una pantalla
retroiluminada, controles conmutables para diestros y zurdos vy
capacidad de conexidon en red con otras consolas Lynx. Lynx fue
concebida originalmente por la empresa de software Epyx, que tuvo
dificultades financieras durante su desarrollo. La compania necesitaba
un socio para lanzar el producto y encontré uno dispuesto en Atari
Corp., después de que Nintendo la rechazara. Segun el acuerdo, Atari se
encargaria de la producciéon y comercializacién del Lynx. Pero las
relaciones entre Atari y Epyx fueron tensas y el lanzamiento de Lynx se
retrasod casi dos anos. Cuando finalmente llegé al mercado, Lynx tuvo
que competir directamente con la nueva consola portatil de Nintendo, la
Game Boy. Aunque la oferta de Nintendo tenia graficos, especificaciones
y una pantalla monocromatica inferiores, la Game Boy derroté a Lynxy a
otros competidores con una enorme biblioteca de juegos geniales, un
precio mas bajo y una mayor duracion de la bateria (Lapetino, 2016, pag.
50).

La Atari Lynx, con una CPU de 8 bits y procesador grafico de 16 bits,
fue lanzada en 1989. Pese a las innovadoras especificaciones,
descritas por Lapetino, que se suman a su sonido estéreo, tuvo poco
éxito al no poder competir en precio con la Game Boy, ademas de la
corta duracion de las baterias.

No obstante su corta libreria de juegos, se destacan los siguientes:
Blue Lightning, California Games, Chip's Challenge, Rampart, Shadow
of the Beast, Ninja Gaiden 3, ST.U.N. Runner, Hydra, Toki, Road
Blasters, Shangai, Turbo Sub, Gates of Zendocon, Electrocop,
Checkered Flag, Batman Returns, Joust, Hard Driving, Rygar, The
Gates of Zendocon. Gordo 106 y Xenophobe.

En la Figura 6.5 se muestran las dos versiones del Atari Lynx, siendo
la segunda de menor tamano.
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Lynx | Revision

ATARI

LYNX -

Figura 6.5. Atari Lynx 1y Il.

Presentamos clips de video de algunos juegos de esta videoconsola,
gue tuvo un fugaz paso en la industria de los videojuegos, por su
costo y algunos problemas técnicos.

No te recomendamos ampliar los videos, pues por ser una
videoconsola portatil de 8 bits se verian demasiado pixelados. Los
videos son solo ilustrativos y, en especial, para destacar el sonido
estéreo de la consola. Dejamos, también, una breve descripcion de
cada videojuego.
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Checkered Flag. Desarrollado para Atari en 1991. En el juego te
pones en el asiento del conductor de un auto de carreras de Férmula
1. Eliges entre 18 pistas de alta velocidad, tres transmisiones
diferentes y carreras de una sola serie o de torneo.

LAP 1 —-
POS.1 -

.

Gordo 106. El mono de laboratorio esta libre de la jaula 106, pero su

aventura de escape y venganza apenas comienza. Necesita tu ayuda
para explorar los seis niveles del laboratorio, liberar a sus amigos
cautivos y destruir a los malvados cientificos.
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The Gates of Zendocon. Juego de disparos de desplazamiento lateral.
La malvada arana Zendocon te ha atrapado en su red de universos.
i Tu misioén es derrotar a los droides de Zendocon y desafiar a los 51
universos para luchar contra Zendocon hasta la muerte!
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Toki. Juego de plataformas con varios niveles: jungla, submarino,
cuevas volcanicas, etc. Las unicas armas de Toki son escupir a los
enemigos o saltar sobre ellos y estrellarlos. Hay muchas posibilidades

de mejorar su "arma" escupidora; por ejemplo, si encuentra una
mejora, puede escupir bolas de fuego.
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Capitulo VII

Atari 16 bits
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7.1 Los talentos de Atari

En nuestro recorrido, hemos nombrado algunos personajes
talentosos que pasaron por Atari como Steve Jobs y Steve Wosniak.
Pero, seria injusto, no nombrar otros que aportaron
significativamente a la industria de los videojuegos o a la industria de
los microcomputadores. Veamos algunos de ellos, destacados por
Montfort (1996) y fotos de Wikimedia:

Al Alcorn. Contratado en 1972 como el
primer empleado a tiempo completo de
Atari, Alcorn construyé Pong, el primer
videojuego comercial. Dejé Atari
después de que Warner tomara el
control. Trabajo para Digital F/X y pasé
muchos afnos como becario en Apple
investigando tecnologias de hardware
avanzadas.

Jay Miner. El padre de la computadora
personal Amiga. Después de dirigir el
disefo del chip para el sistema de juego
Atari 2600 y las computadoras Atari 400
y 800, Miner traté de convencer a Atari
de construir una maquina basada en el
chip 68000 de Motorola. Ante la
negativa de Atari, Miner renuncié en
1982 y luego funddé Amiga, creando la
primera computadora personal
multimedia, la Amiga 1000, lanzada en
1985. Luego fue comprada por
Commodore.
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Scott Fisher. Estudido en el MIT con
Nicholas Negroponte antes de trabajar
en tecnologias de visualizacion para el
laboratorio Atari con Alan Kay. Fisher
trabajo en el desarrollo de las primeras
tecnologias de realidad virtual alli,
sentando las bases para el proyecto
Virtual Environment Workstation
(VIEW) que fundd en la NASA en 1985.

Alan Kay. Como estudiante en la
Universidad de Utah a fines de la
década de 1960, construyd la primera
computadora personal orientada a
objetos y con capacidad grafica. En
Xerox Palo Alto Research Center (PARC),
dirigié un grupo que fue pionero en la
superposicion de ventanas,
computacion en red, Ethernet,
impresiéon  ldser 'y  programacion
orientada a objetos. Como director del
Centro de Investigaciéon Atari, exploro
las primeras tecnologias de realidad
virtual para su uso en videojuegos. Dejo
Atarien 1984.

Skip Paul. Quizas la unica figura prominente en la industria de los
videojuegos que ha sido secretario de la Corte Suprema de Estados
Unidos. Paul pasé de un exitoso bufete de abogados en San Francisco
a un puesto como vicepresidente senior y consejero general de Atari
en 1979. En 1983, fue nombrado director de la divisién Arcade de la

empresa.
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Jeff Minter. El ultimo gran programador
de cartuchos de Atari. El gregario Minter
fue llamado "El Yak" En 1982, fundd
Llamasoft en Gran Bretana. El primer
producto para la computadora
Commodore VIC 20 fue Andes Attack, |
un juego como Defender pero con
jugadores que rescatan llamas en lugar %

de humanoides. A

Se mudé a los Estados Unidos a principios de la década de 1990 y
comenz6 a desarrollar para el Jaguar de Atari. Sus créditos de
programacion incluyen el funky Tempest 2000 y el CD Jaguar, la
respuesta de los 90 a Atari Video Music. Dejo Atari en 1995 después
de completar Defender 2000.

7.2 El Atari ST

Repasemos la historia, previa a los ST, de los microcomputadores de
Atari, que iniciaen 1979:

e Octubre de 1979. Atari lanza la linea 400 y 800 de
computadoras domésticas.

¢ Noviembre de 1981. Las computadoras domésticas Atari se
lanzan con el chip grafico GTIA, lo que permite mas colores y
resoluciones de pantalla adicionales.

¢ Diciembre de 1982. Atari lanza la computadora doméstica Atari
1200XL. Los problemas de incompatibilidad hacen que el
publico se apresure a comprar computadoras Atari 400 y Atari
800 antes de que se suspendan.
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¢ Octubre de 1983. Atari reemplaza la linea 400/800/1200XL de
computadoras domésticas con la 600XL y la 800XL.

e Julio de 1984. Jack Tramiel compra las divisiones de
computadoras y videojuegos domésticos de Atari Inc. La nueva
empresa se llama Atari Corporation. La familia Tramiel posee el
51% de las acciones de Atari Corp.; Warner Communications
mantiene el 25% y el 24% restante estd abierto al publico. La
division de juegos de Atari Inc. es retenida por Warner
Communications y renombrada Atari Games.

e Abril de 1985. Atari reemplaza las computadoras domésticas
600XL y 800XL por las computadoras 65XE y 130XE.

En 1986, Atari habia disenado su primera
computadora de 16 bits, la ST. Todos pensaron
inmediatamente que "ST" significaba Sam Tramiel,
pero él insiste en que es un acrénimo de
Sixteen/Thirty-Two, la arquitectura interna del
sistema. La primera maquina contaba con 256K de
RAM, una unidad externa de 3,5" y una nueva
‘computadora de escritorio' con la que se navegaba
con un mouse. Fue lanzada aproximadamente un afo
antes que la Commodore Amiga, la maquina que
resulté ser el rival acérrimo del ST. La ironia era que
Atari invirtié capital inicial en el Amiga cuando
todavia era una quimera, pero cuando le ofrecieron la
maquina la rechazé en favor de su propio ST (Next
Generation, 1995, pag.38).

El acrénimo ST, se confirma que proviene de los términos Sixteen y
Thirty-Two (16/32), asociados al microprocesador Motorola 68000
de 16/32 bits.
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El 68000 utiliza un bus de datos de dieciséis bits con
un bus de direcciones de treinta y dos bits (Sanders,
1993, pag. 12).

Figura 7.1. Motorola 68000 (http://www.decadecounter.com/)

Este microprocesador ofrecia capacidades de procesamiento muy
potentes que solo se encontraban en computadoras comerciales y
cientificas considerablemente mas caras (English & Walkowiak, 1985,

pag. 1).
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Los microcomputadores de 16 bits introdujeron el concepto de
Sistema Operativo (SO), que para el Atari se denominé The Operating
System (TOS), el cual incluia un subsistema GEM (Graphics
Environment Manager), la interfaz grafica de usuario utilizada por las
computadoras Atari (Ibid.).

Los Atari ST tenian las siguientes caracteristicas:

e Procesador Motorola 68000 de 32 bits a 8MHz.
¢ Sistema operativo integrado GEM/TOS.

¢ Almacenamiento de memoria RAM de 256k, 512k o 1 Mbyte
(seguin el modelo).

¢ Puertos MIDI, doble joystick, disquetera, ACSI, puertos seriales
y paralelos.

e Acceso a periféricos DMA.
e Generador de sonido FM de 3 voces Yamaha.
e Puerto de cartucho externo de 128K.

e Controlador de video integrado <capaz de generar
(320x200x16), (640x200x4) y (640x400x2) modos de video de
hasta 512 colores.

La serie ST tuvo 17 modelos disenados entre 1985 y 1991, que se
diferenciaban, generalmente, por su memoria RAM (256K, 512K y
1040K). Algunos sélo se quedaron en version de prueba (prototipos),
como el 130 ST, 2080 ST, 4160 ST y el 1040 STE+; otros, con poca
duracion en el mercado.

Dado que las diferencias estaban en la RAM o en alguna mejora de
conectividad de periféricos, de estos modelos destacamos los
siguientes:

142



Atari 520 ST. En 1985, Atari Corporation presentd su nuevo sistema
informatico de 16 bits, lamado 520 ST (512 KB de RAM), creado para
competir con la Amiga 1000 de Commodore. Originalmente el TOS
venia en disquete (luego en la ROM). La fuente de alimentacion era
externa.

Atari 1040 ST. El modelo 1040
ST, lanzado en 1986, fue la
primera computadora personal
con un megabyte de RAM de
fabrica en su configuracién
basica y también la primera con
una relacion costo/kilobyte de
menos de un délar
(https://es.wikipedia.org/).

Ofrecia caracteristicas nunca antes encontradas en los ordenadores
personales: microprocesador de 16 bits, varios puertos, interfaz MIDI de
serie, alta resolucion grafica, cantidad de colores, GUI realzada (interfaz
grafica de usuario). Era mucho mas barato y expandible que el Macintosh
(MIDI, graficos, colores, etc.), mas de 6 millones de Atari ST fueron
vendidos en todo el mundo (lbid.)

Posteriormente, en 1989, Atari actualizé la 520ST, con la Atari 1040
STFM, que tenia fuente de alimentacién y unidad de disquete interna.

Atari 1040 STE. A finales de 1989, Atari lanzé el 520STE vy el
1040STE, una version mejorada del ST, con una paleta de colores
aumentada de 4096 colores, incluia un nuevo chip de sonido digital
de 2 canales que podia reproducir muestras estéreo de 8 bits en
hardware hasta 50 kHz. La RAM era mas facil de actualizar a través
de SIMM. A pesar de todo esto, todavia funcionaba a 8 MHz
(http://www.computinghistory.org.uk/).
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Atari 1040 ST. Fisicamente, los
modelos de 2 MB y 4 MB se envian con
un monitor mono de alta resolucion y
un disco duro ACSI interno. Una
caracteristica unica del MEGA STE era
la velocidad de la CPU conmutable por
software, que podia funcionar a 16
MHz u 8 MHz para una mejor
compatibilidad con el software antiguo
(http://www.computinghistory.org.uk/).

El bus VME trajo algunas placas interesantes que mejoran las
capacidades del ordenador, como tarjetas graficas o conexion
Ethernet (Ibid.).

7.3 Software Atari ST

Hasta la serie X de microcomputadores Atari, predominaba la
produccién de juegos; es decir, los desarrolladores de software veian
mas oportunidades en el diseno y desarrollo de juegos para los
microcomputadores!®. Con la aparicion de robustos sistemas
informaticos de 16 bits, podriamos decir que la situacion tendia a
emparejarse, pues se generaron necesidades antes no contempladas,
tales como contar con aplicaciones para escribir y conservar textos,
para realizar calculos matematicos, finanzas personales v,
posteriormente, organizacionales, mantenimiento de archivos,
dibujos sencillos o artisticos, composiciones musicales, entre muchas
otras aplicaciones (https://es.wikipedia.org/).

Y El término microcomputador se hizo popular después de la introduccién del término
minicomputadores, aunque Isaac Asimov ya lo habia usado en su historia "The Dying Night"
en 1956. Notablemente, el microcomputador reemplazé los diferentes componentes que
conformaban la CPU de los minicomputadores por un solo microprocesador integrado.
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A partir de acd, usaremos la expresion PC (Personal Computer), en
lugar de microcomputador o microordenador, pues desde la segunda
mitad de la década de los 80, el término es mdas asociado a los
computadores domésticos de 8 bits. Los PC de 16 bits, ademas de
personales, empiezan a incursionar, también, en las pequenas y
medianas empresas.

En la década de 1980 se vive el boom del ordenador
doméstico (y las videoconsolas) de 8 bits con
multitud de competidores (Sinclair Research,
Amstrad, Commodore International, Atari, Dragon
Data, Texas Instruments, Tandy, los fabricantes de
MSX), pero el paso a los 16 bits deja solo a los Atari
ST, Commodore Amiga, Macintosh y los compatible
IBM PC como contendientes por el mercado del
ordenador personal. Casos especiales son los
equipos Tandy compatibles con el IBM PCjr y el
Sinclair QL (https://es.wikipedia.org/).

La necesidad de software para los PC de 16 bits, fue la oportunidad
para que surgieran nuevas empresas como Borland Software
Corporation, o para potenciar las existentes como Microsoft
(Microcomputer Software). Para el caso de los Atari ST, se desarrolld
una buena cantidad de aplicaciones, que iban desde lenguajes de
programacion como BASIC, Fortran, Pascal, Logo, Assembler y C,
hasta aplicaciones de oficina como procesadores de texto y hojas de
calculo.

A continuaciéon, presentamos algunas de esas aplicaciones,
acompanadas de una imagen animada, que permite dar una idea de
cémo funcionaba la aplicacion.
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1st Word.

Procesador de texto desarrollado por GST Computer Systems en la
década de 1980. El paquete original, 1st Word, se entregé gratis con
todos los Atari ST. El altimo 1st Word Plus fue vendido por GST y era
mas avanzado. La revista Atari ST disk magazine se escribié completa y
exclusivamente utilizando 1st Word y, mas tarde, 1st Word Plus. El
primer volumen (1986) se distribuyd como un archivo "DOC" simple. 1st
Word comenzé a incluirse con Atari ST en diciembre de 1985. La versién
2.0 de 1st Word Plus fue desarrollad por Mike Bees, Howard Chalkley,
Phil Champ, Martin Dickens, Chris Scheybeler y Alun Gladman. Se
produjeron otras versiones para los sistemas operativos Arthur y RISC
OS, para las maquinas basadas en ARM de Acorn y para FlexOS de
Digital Research (https://en.wikipedia.org/).
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Existieron varias versiones del lenguaje BASIC para los ST, entre ellos
Atari ST Basic, GFA BASIC, HiSoft BASIC y FaST BASIC.
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Atari ST BASIC fue el primero que se produjo y se incluyé en todos
los ST nuevos convirtiéndose en el intérprete BASIC estandar para la
serie ST; no obstante, el usuario tenia la opciéon de adquirir mejores
intérpretes e, incluso, compiladores desarrollados por otras
companias.

Decsk File Uiew Options

ST Calc

En la serie X de Atari, ya habian aparecido dos hojas de calculo, el
Visicalc y el Syncalc (Synapse Software). Para la serie ST, el ST Calc
mejoraba los anteriores, pues incorporaba nuevas muchas funciones
y un total de 2600 celdas.
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Son muchas mas las aplicaciones que, obviamente, no nos vamos a
extender en cada una de ellas; pero, al menos, las citamos: ST Writer,
Master Sound, Microsoft Write, CAD-3D, VIP Professional, Cyeber
Paint, Superbase, Ultimate Virus Killer, XLisp, Lattice C, Master CAD,
Sound Tools, ProText, Canvas, Label Max, Interlink ST y muchos otros
mas.

Paralelo al desarrollo de software para PC de 16 bits surgen,
también, numerosos libros y magazines que, para la serie ST, se
destacan: St Action Magazine, ST Format Magazine, The One for ST
Games, STart Magazine y Atari ST User. De este ultimo, presentamos el
No. 11 del volumen 1, en el que se hace una comparacién de
velocidad entre el BASIC de IBM PC, del BBC, MAC BASIC, ST BASIC
y Fast BASIC (ver la pagina 15).

Sideseas leer el reporte, haz clic aqui.
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7.4 Veintidos juegos para Atari ST

Bueno, no nos podiamos quedar sin mostrar algunos juegos
desarrollados para la serie Atari ST, asi que te preparamos 22 juegos,
gue puedes observar en el siguiente video, de los cuales destacamos:

Bionic Commando. Juego de plataformas lanzado por Capcom en
1987 para NES que, posteriormente, se adapté por Software Creations
para ordenadores domésticos, entre ellos el Atari ST. "Con el regreso
de Rad Spencer, se lanza una vez mas en una misién en solitario para
acabar con los locos alemanes falsos, robots gigantes y otros malos
mientras se balancea por el aire. Es el primer juego de accion de
swing (y actualmente el Gnico) que te brinda verdadera libertad de
movimiento con tu gancho de agarre (https://archive.org/)."
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Figura 7.2. Caratula del juego Bionic Commando (https://www.mobygames.com/)

Defenders of the Earth. Juego desarrollado por Enigma Variations en
1990.

Los Defensores de la Tierra estan conformados por los héroes veteranos
del comic: Flash Gordon, Lothar, el Fantasma y Mandrake. Ming the
Merciless ha secuestrado a sus hijos y ellos partieron para rescatarlos en
este juego de accion. Mientras Flash, viaja a través de las areas de
desplazamiento lateral del castillo de Ming. Puedes solicitar la ayuda de
los otros defensores, que pueden abrir puertas y establecer
desviaciones de enemigos. Se necesita un progreso rapido a través de los
niveles, ya que las camaras de seguridad de Ming estan configuradas
para detectar tu presencia (https:/www.mobygames.com/).
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Figura 7.3. Caratula del juego Defenders of the Earth (https:/www.retroplace.com/)

Capitan Dynamo. Juego desarrollado por Codemasters y lanzado en
1992.

El genio loco Austen van Flyswatter ha robado una enorme coleccion de
diamantes, y recuperarlos implica navegar una sucesion de arreglos
diabodlicamente disefiados de plataformas y trampas. ;Suena eso como
un trabajo para un superhéroe retirado? El Capitan Dynamo cree que si,
y tiene como objetivo recuperarlos para su legitimo dueno. El juego se
basa en plataformas, con 12 (6 en la version Amiga) niveles de
desplazamiento vertical, cada uno con alrededor de 50 diamantes;
cuantos mas de estos puedas recolectar, mayor sera tu puntuacion.
Algunos requeriran una planificacion previa para alcanzarlos, mientras
gue a menudo dependera de almohadillas de refuerzo para llegar a las
secciones mas altas de un nivel (https:/www.mobygames.com/).
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Figura 7.4. Caratula del juego Captain Dynamo (https://www.mobygames.com/)

Mouse Trap. Juego de plataformas publicado por TDC Distributors
Inc.en 1987 y distribuido por Prism Leisure para Atari ST en 1991.

Este juego de plataformas desafia al jugador a guiar un ratén por una
pantalla recolectando golosinas, que van desde quesos hasta pasteles y
globos. Una vez recolectados todos, debes llegar a la puerta, haciendo
todo esto dentro del limite de tiempo, representado por una imagen de
una bomba difusora. El jugador tendra que saltar por encima de las
flores, esquivar las bolas que rebotan y los dinosaurios, entre otras
cosas: al contacto con cualquiera de ellos pierde la vida. El movimiento
se logra a lo largo de repisas, a través de nubes, plataformas moviles y
escaleras. Se pueden resistir caidas cortas, pero las mas grandes (o
aterrizajes pesados de saltos) son fatales
(https://www.mobygames.com/).
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Figura 7.5. Caratula del juego Mouse Trap (https:/www.mobygames.com/)
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Capitulo VIII

Atari PC versus Atari Games
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Entre 1978 y 1993, Atari produjo cinco series de Computadores
Personales (PC, por sus siglas en inglés): los microcomputadores
Atari 400/800 de 8 bits, la "Series X" de 8 bits, la linea ST de 16 bits,
las PC compatibles y la serie de 32 bits (Edwards, 2011).

8.1 La historia continua

De la mano de Benj Edwards?®, hacemos un recorrido histérico de las
cinco lineas de los PC de Atari en el periodo de 15 afios (1978, 1993).
La tres primeras en forma breve, pues fueron ampliamente descritas
en capitulos anteriores??

8.1.1 Atari 400/800

A partir de 1979, Atari construyd esta serie de computadores
personales de 8 bits basados en el CPU 6502 de MOS Technology

(véase el capitulo V).

Figura 8.1. Atari 400/800 (Wikipedia)

2 Benj Edwards es Staff write de How-To Geek, Ex periodista de tecnologia independiente
para publicaciones como The Atlanticc PCWorld, Macworld, PCMag y FastCompany,
Fundador y Editor en jefe de Vintage Computing and Gaming, colaborador habitual de la
Retronauts podcast y creador de La Cultura de la tecnologia de podcast. Para mas
informaciéon de Edwards, visita https://www.benjedwards.com/bio.php.

2 as imagenes son tomadas de Wikipedia
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8.1.2 Series X

Atari 1200 XL (1982). CPU MOQOS 6502C, corriendo a 1,79 Mhz
(NTSC) o0 a 1,77 Mhz (PAL), memoria RAM de 64 KBy 16 KB en ROM
para el sistema operativo, incluye los chips ANTIC, GTIA, POKEY y
PIA, sonido de 4 canales, slot para cartucho, dos puertos seriales para
joystick, teclas de funciones: Reset, Option, Select, Start, Help, F1 a
F4.

Atari 600 XL (1983). CPU MOS 6502C, corriendo a 1,79 Mhz (NTSC)
o a 1,77 Mhz (PAL), memoria RAM de 16 KBy 24 KB en ROM para el
sistema operativo, incluye los chips ANTIC, GTIA, POKEY y PIA,
sonido de 4 canales, slot para cartucho, dos puertos seriales para
joystick, teclas de funciones: Reset, Option, Select, Start y Help.

Atari 800 XL (1983). Las mismas caracteristicas anteriores, pero con
una memoria RAM de 64 KB

Figura 8.2. Atari 600 Xl y 800 XL, periféricos y cartuchos
(https://static.wikia.nocookie.net/)
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Atari 65 XE (1985). CPU MOS 6502C, corriendo a 1,79 Mhz (NTSC)
oa 1,77 Mhz (PAL), memoria RAM de 64 KB y 24 KB en ROM para el
sistema operativo, incluye los chips ANTIC, GTIA, POKEY vy PIA,
sonido de 4 canales, slot para cartucho, dos puertos seriales para
joystick, teclas de funciones: Reset, Option, Select, Start y Help.
Incorpora el lenguaje BASIC, lo cual reduce la memoria RAM en 20
KB.

Atari 130 XE (1985). Las mismas caracteristicas anteriores, pero con
una memoria RAM de 128 KB y el chip FREDDY en lugar del PIA.

Atari Corporation de Jack Tramiel produjo las maquinas finales de la
serie de 8 bits, que fueron la 65XE y la 130XE (XE significa XL-
Expanded), se parecian visualmente al Atari ST. Originalmente la 65XE
era funcionalmente equivalente al 800XL menos la conexion PBI
(http://www.computinghistory.org.uk/).

Figura 8.3. Atari 130 XE (Wikipedia).
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8.1.3 Serie Atari ST

"El lanzamiento de Macintosh en 1985 inicio una carrera para crear
una nueva generacion de PC de 16 bits basadas en GUI??" (Edwards,
2011). Atari diseid su propia computadora, la ST que, como dijimos
en el capitulo VII, tuvo 17 modelos, de los cuales, resefamos los
siguientes:

Atari 520 ST (1985). Uso del procesador Motorola 68000, corriendo
a 8 MHz. Memoria RAM de 512 KB, expandible a 4 MB. Las unidades
de almacenamiento eran externas (unidades de disquete de 3.5" y
disco duro), incluia ratén y monitor. La Macintosh se hizo notable por
su utilidad en el mundo grafico, la ST lo hizo en el mundo musical, al
incorporar dos puertos MIDI (Musical Instrument Digital Interface)
integrados.

Figura 8.4. Atari 520 ST (De Rama, CeCILL, Wikipedia).

22 . . . .
La Interfaz grafica de usuario o GUI (Graphic User Interface) es el entorno visual de
imagenes y objetos mediante el cual una maquinay un usuario interacttan.
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Atari 260 ST (1986). Atari lanza la 260 ST, que en principio se puede
suponer que seria de 256 KB de RAM; sin embargo, se incluyeron los
512 KB. Su diferencia con la 520 ST es que el sistema operativo venia
endisquete.

Atari 1040 STf (1986). Dos diferencias con respecto a la 520 ST:
memoria RAM de un 1 MB, también expandible a 4MB y unidad de

disquete interna. EI 1040 STf fue le PC mas popular de Atarien la era
de los 16 bits.

- -
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Figura 8.5. Atari 1040 ST (Wikipedia).

Atari 520 STf y 1040 STf (1986). Atari lanza la 260 ST, que en
principio se puede suponer que seria de 256 KB de RAM; sin
embargo, se incluyeron los 512 KB. Su diferencia con la 520 ST es que
el sistema operativo venia en disquete.

Atari 520 STe y 1040 STe (1990). La mejora con respecto a los
anteriores es un su componente grafico, pues pasa de 512 a 4096
colores.
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Atari STacy (1989). Version portatil de la ST, presentada en cuatro
modelosde 1, 2,3y 4 MB, enlaimagen la STacy2.
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Figura 8.6. Atari STacy (Perfect circuit audio).

Atari ST Book (1991). Segunda version portatil de la ST, mucho mas
liviano que la STacy, no incluia la unidad de disquete interna.
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Figura 8.7. Atari STbook (Thomas Conté, CC BY-SA 2.0,
https://commons.wikimedia.org/).

Atari MEGA (1990-1991). Ultima de la serie ST, se presentaron dos
modelos la MEGA2 y MEGA4, con 2 MB y 4 MB de memoria RAM
respectivamente, incluia un disco duro interno.

ATARI MEGA

The Atari MEGA2™ and MEGA™ computers follow the Atari ST™ tradition of providing Power Without the
Price.™ The MEGA™ takes the ST series a step further by offering increased memory and advanced graphics perfor-
mance. The speed and versatility of the MEGA make it the system of choice to meet all professional computing needs,

Based on the powerful 68000 microprocessor, the MEGA wses the custom BLITTER™ chip for faster graphics opera-

tion. The GEM® operating environment is built in, and the mouse-driven interface i easy to learn. Enbanced memory—
2 or 4 Mb of RAM—gives the MEGA the ability to handle lengthy desktop publishing documents and spreadsheets.

The MEGA is compatible with the Atari ST, including both software and peripberals, and a new generation of
high-fevel professional applications.

Figura 8.8. Descripcién de la Atari MEGA (http:/www.atarimuseum.com/).
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8.1.4 Las PC compatibles

Con la incursién de IBM en el negocio de los microcomputadores o,
como hoy conocemos, los Computadores Personales (PC, por sus
siglas en inglés), se crea una avalancha de copias (clones) compatibles
con IBM, en la que Atari no quiso quedarse atras. Una motivacion
para clonar la PC del IBM era la gran biblioteca de software que se
estaba desarrollando en torno al ya popular sistema operativo DOS
de Microsoft (MS-DOS) vy, en un futuro cercano, el entorno
Windows?3

Atari PC-1 (1987). Primer clon de PC lanzado por Atari, con un
procesador intel 8088 corriendo a 8 MHz y 512 KB de RAM.
Compatible con los adaptadores graficos EGA, CGA y Hercules.

Figura 8.9. Atari PC-1 (http:/www.ataripc.net/).

B, primera version de Microsoft Windows, version 1.0, lanzada en 1985 no fue popular. A
partir de la version 2.0 (1987) y la 3.0 (1990), el éxito fue total, permaneciendo hasta 2001
con laversion 3.1.
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El Atari PC-1 es considerado el mejor clone del IBM-XT, pues por
especificaciones lo superaba, tal como se aprecia en la siguiente
tabla:

ATARIPC-1 IBMXT
CPU 8088 8088
Procesador principal 8.0 MHz 4.77 MHz
Memoria estandar 512 KB 256 KB
EGA, VGA Si No

Resoluciéon maxima 640x350 640x200
Pantalla a color

Paleta de color 64 16

Atari PC-2(1987). Era el mismo PC-1, pero con un chasis mas grande,
que era el gran defecto del PC-1, pues no permitia la adicion de
tarjetas de expansion.

Atari PC-3 (1987). Sistema también basado en el 8088, corriendo a
8Mhz con 640 KB de RAM, graficos CGA y disco duro de 20 MB.

Atari PC-4 (1988). Version PC con procesador 80286 (clone del IBM
AT), corriendo a 16Mhz con un disco duro de 60MB y 1 MB de RAM,
incluia graficos VGA, fue el ultimo de la serie Atari PC en tener una
placa madre disenada por Atari.

Atari PC-5 (1988). Sistema con procesador Intel i386DX, corriendo a
16MHz 0 20MHz con 2 0 4 MB de RAM, Disco duro Seagate ST-277R
de 66 MB. La placa base es una American Megatrends (AMI) 386XT
Series-4.
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Figura 8.10. Atari PC-5 (http://www.atari-computermuseum.de/).

Con el primer 386 de Atari, el cliente podia elegir la frecuencia de reloj
entre 6, 16 y 20 MHz, y el sistema operativo (MS-DOS 5.0 o EURIX, una
variante de UNIX) también estaba disponible. Las unidades, por otro
lado, se han probado con una unidad HD de 5%" o 3%" como unidad de
disquete y un disco RLL de 60 MB como disco duro (Ibid.).
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Wolfenstein 3D

Antes de continuar, precisamos que para los PC de Atari no se
desarrollaron juegos, pues eran, practicamente, clones de IBM. Por
ello, el software desarrollado era, en general, para equipos con
sistema operativo DOS. Un ejemplo es el juego Wolfenstein 3D,
desarrollado por id Software en 1992 y distribuido por Apogee
Software, Activision y GT Interactive. El juego exigia MS-DOS 5.0 y
un minimo 3 MB de espacio en disco duro que, obviamente, los 286 y
386 de Atari cumplian plenamente.

Presentamos un demo en versién HTML5 (jugable en tres episodios),
realizada por Bethesda/Zenimax's en la celebraciéon de los 20 anos
del juegoen 2012.
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Adaptadores graficos

En el juego anterior no tuviste que preocuparte por configurar el
controlador grafico del juego (setup). Sin embargo, el software para
DOS de los anos 80, requeria de la asignacion del controlador grafico
del equipo. Veamos, brevemente, cuales eran los mas comunes.

MDA (Monochrome Display Adapter). Usada en el IBM 5150
para el monitor monocromo, con una frecuencia horizontal de
18.432 KHz, asignando una resolucion de 720 x 350 pixeles.

CGA (Color Graphics Adapter). Con una frecuencia horizontal

de 15.75 KHz, soportando hasta 16 colores, para un total de
320x200 pixeles.

HGC (Hercules Graphics Card). Una tarjeta grafica muy
popular, pues se credé para soportar los clones de IBM.
Existieron varias versiones, entre ellas la Hercules Color Card
gue, con un software adicional, emulaba las tarjetas CGA.

EGA (Enhanced Graphics Adapter). Aparece con los PC AT
(procesadores 80286) y el Tandy 1000 de Radio Shack, con una
resolucion de 640x350 pixeles a 60 Hz y una frecuencia
horizontal de 21.8 KHz, para un total de 64 colores.

VGA (Video Graphics Array). Con el lanzamiento del IBM PS/2
(procesador 80386), aparece esta novedosa tarjeta grafica. Con
un estandar de 256 colores en pantalla y resoluciones de
640x480y 800x600 pixeles.

Obviamente, si estas ejecutando un software de los anos 80 para
DOS (juegos, por ejemplo), y te pide seleccionar el controlador, el
VGA seria la mejor opcion.

Con esta recomendacion en mente, te compartimos algunos juegos
para DOS, que se podian ejecutar, también, en los clones.
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Juegos para MS-DOS

Asi como la Hercules podia emular la CGA, hoy en dia podemos
emular el sistema operativo MS-DOS vy, en consecuencia, ejecutar
todos los juegos clasicos (vintage) de la época ochentera.

El emulador mas utilizado es el DOSBox.

DOSBox es un emulador de DOS que utiliza la
biblioteca SDL, lo que hace que DOSBox sea muy
facil de trasladar a diferentes plataformas, como
Windows, BeQOS, Linux, MacOS X, entre otras.
DOSBox también emula las CPU: 286/386 modo
real/modo protegido, Directory File System /XMS
/EMS, Tandy /Hercules /CGA /EGA Graficos /VGA
/VESA, una tarjeta SoundBlaster /Gravis Ultra Sound
para una excelente compatibilidad de sonido con los
juegos mas antiguos. DOSBox es totalmente gratuito
y de cédigo abierto (https:/www.dosbox.com/).

“Way more FPS than Counterstri

Figura 8.11. Banner de la pagina DOSBox.

Si descargas este emulador, podras ejecutar cualquier software para
MS-DOS; no obstante, es importante que leas bien el manual de
instrucciones. Existe, también, una versién beta para navegadores,
qgue es la que usa archive.org (Internet Archive), que observaras a
continuacién (por ser de prueba, algunos juegos corren mas lento que
en la version en local).
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Prince of Persia (1990)

Un verdadero clasico que, seguramente, muchos habran jugado,
entendiendo por "muchos" a los viejogamers de hace 40 anos. Este
juego fue desarrollado por Brgderbund Software, Inc. en 1990.

Mientras el sultan de Persia libra una guerra en un pais extranjero, su
gran visir Jaffar orquesta un golpe de estado. Su camino hacia el
trono pasa por la adorable hija del sultan. Jaffar la secuestra y
amenaza con matarla si se niega a casarse con él. Mientras tanto, el
hombre que ama la princesa es arrojado al calabozo. Solo tiene una
hora para escapar de su prision, derrotar a los guardias en su camino
y detener a Jaffar antes de que tenga lugar el terrible matrimonio.

La siguiente imagen animada muestra cdmo se carga el juego con
DOSBox y algunas escenas iniciales.

iHaz clic sobre laimagen paraiir al juego!
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Revenge of Defender (1989)

No es un clasico, pero se fundamenta en el juego "Defender"
desarrollado y publicado por Williams Electronics en 1980 para
Atari. Revenge of Defender fue desarrollado por Hidden Treasures y
publicado por Epix, Inc. para DOS. Es un divertido juego shooter de
desplazamiento lateral, pero no tan bueno como el clasico de Atari,
pese a sus mejores graficos.

Observa, en laimagen, que debes seleccionar la tarjeta grafica.

afender

iHaz clic sobre laimagen paraiir al juego!
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Oliver & Company (1989)

Juego desarrollado y publicado por Coktel Vision. Eres Oliver, un
gato de la pelicula de Disney "Oliver & Company"?4. El juego es un
arcade de desplazamiento en perspectiva en tercera persona. La
trama es la misma que en la pelicula. Controlas a Oliver a través del
mouse Y el teclado y te mueves por varios lugares, como la casa de la
banda de perros, las calles de Nueva York y la mansién de Jenny
(Internet Archive).

any

iHaz clic sobre laimagen parair al juego!

24 Oliver y su pandilla es una pelicula animada estadounidense producida por Walt Disney.
La pelicula esté inspirada en la cldsica novela Oliver Twist, de Charles Dickens (Wikipedia)
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Atari ABC (Atari Business Computer) - 1990y 1991

En 1990, la linea compatible con PC de Atari comenzoé a parecerse mas a
otros clones de PC. Los sistemas utilizaban principalmente piezas
disponibles en el mercado y se vendian con muchas mas opciones
configurables. El ABC 286-30 se envié con una variedad de opciones de
CPU y almacenamiento, ofreciendo una CPU 286 de 8MHz a 20MHz y
un disco duro de 30MB a 60MB. También incluyd la primera unidad de
disquete de 3,5 pulgadas compatible con PC de Atari. La serie ABC 386,
la ultima incursién de Atari en clones de PC, incluia una CPU de 20MHz
0 40MHz, 1IMB o 2MB de RAM y un disco duro de 40MB u 80MB. Las
PC ABC 386 fueron las Unicas computadoras Atari que se distribuyeron
con  Microsoft Windows; de hecho, la wversion 3.0
(https://atarimuseum.nl/atari-pc/).

A ATARI ABC 286-30

ABC3865XI
ABC386DXT

-

— e e
_— NIRRT
"“.‘_“‘-

Figura 8.12. Linea ABC de Atari (http:/www.vcfed.org/).

En 1993, Atari Corp. deja de producir sus PC.
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8.1.5 Superando los 16 bits
Atari Falcon 030 - 32 bits (1992)

A principios de 1991, la compania presenté un
producto Lynx en color renovado vy, varios meses
después, presenté nuevas computadoras portatiles.
A pesar de estos avances, sin embargo, Atari estaba
en problemas. Las ventas de sus ordenadores
domeésticos en Europa empezaron a decaer a medida
que la empresa se enfrentaba a una competencia
cadavez mayory, en 1991, las ventas en el extranjero
colapsaron. En el campo de los videojuegos, los
esfuerzos de Atari para desafiar a Nintendo a través
de medios legales fueron rechazados y la compania
no pudo recuperar una participacion de mercado
significativa de sus competidores japoneses. Para el
primer trimestre de 1992, las pérdidas durante un
periodo de tres meses habian alcanzado los 14
millones de doélares (https:/www.company-
histories.com/).

En 1992, Atari Corporation termind con una pérdida de U$73
millones, situacion que hizo que el Atari Falcon fuera el ultimo PC
producido por Atari. El nombre dado fue Atari Falcon030, por el
procesador Motorola 68030 que incorporaba, su producciéon fue
cancelada en 1993, "al reestructurarse Atari de cara a un enfoque
completo en su nuevo producto, la consola Atari Jaguar" (Wikipedia).

Las principales especificaciones de este ultimo ordenador de Atari,
eran las siguientes:
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Procesador: Motorola 68030 a 16 MHz.

Graficos: Controlador de video totalmente programable
"VIDEL", con paleta de 262.144 colores posibles (18 bits), 256
registros de color nuevos. La salida RGB puede alimentar un
monitor RGB de 15 kHz o un televisor, un antiguo monitor Atari
SM124 o un monitor VGA.

Entrada y salida de audio de 16 bits, con 8 canales estéreo.
Sonido SDMA/DMA Co-procesador Yamaha Y3439-F.

Memoria: 1,4 0 14 MB de RAM con 512 kB de ROM.
Velocidad del bus: 16 MHz, Ancho del bus: 16 bit.

Disquete de 1,44 MB de 3,5 pulgadas (interno) compatible con
PC, MIDI IN y OUT, 2 puertos seriales, 2 puertos para
mouse/joystick de 9 pines, 2 joystick analdgicos (compatible con
STE vy Jaguar), Puerto Cartucho utilizado principalmente por
dongles y algunas tarjetas de expansién y puerto de red de area
local compatible con LocalTalk.

Figura 8.13. Atari Falcon030 (https://www.wikiwand.com/).
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En una entrevista para la revista ST Format, Sam Tramiel, presidente
de Atari, dijo que, "aunque impulsarian la plataforma de juegos para
Su nueva maquina, no queria que el Falcon fuera etiquetado como
una maquina de juegos Unicamente [...] Falcon es la primera maquina
multimedia verdadera del mundo, una computadora doméstica que
puede .. interactuar con el mundo real™ (Hutchinson, 1992, pag. 24).

Nuevamente, se aprecia la predisposicion de Tramiel hacia las
videoconsolas que, pese a su reticencia, era la esencia de Atari... su
"core". Quiza un poco tarde, Tramiel reingresa a la guerra de las
consolas con la novedosa Atari Jaguar, que veremos en el préoximo
apartado.

Pero, antes de ir a la Jaguar, del mismo nimero de la revista ST
Format, en el que Tramiel fue entrevistado, copiamos la siguiente
publicidad de software para la ST, en la que se destacan, obviamente,
los videojuegos:

FISTS OF FURY (DYNAMITE DUX PARASOL STARS
Atari ST Snﬂwnre MINA WARRIORS, SHINDBI, PAWN (WSCROLLS) .

3D CONSTRUCTION KIT . .14.59 DOUBLE DRAGON 2) .......... 899 PIRATES ...

4 WHEEL DRIVE (LOTUS ESPRIT FLAMES OF FREEDOM PITFIGHTER

TURBO, TEAM SUZUKI, TOYOTA (MIDWINTER 2) .......cocoerenpenn. 11,89 PLAN 9 FROM OUTER SPACE 19 ﬂ!
CELICA, COMBO HRCEH! ...... 19 49 PLAYER MANAGER.. i

.22.99 POPULOUS & SIM CITY ..

A320 AIR-BUS .. 1.99 FORMULA 1 GRAN

ACTION MASTEHS [F‘I 6 CGMHAT FUN SCHOOL 2 (2-8).. POPULOUS 2

PILOT, ITALY 1550, DOUELE FUN SCHOOL 2 (6-8).. POPULOUS 201 MEG]
DRAGON ‘F'L.IREO OUTRUN, FUM SCHOOL 2 (8+) .. POWER UP [CHASE
'HELLTRISI ........................... 18.98 FUN SCHOOL 3 (2-5).. TURRICAN, X-OUT, ALTEHEIJ

ADDAMS FAMILY (1 MEG) ......16.
ADI ENGLISH {11-12]
.Qni ENGLISH 112 13

ADI MATHS (11-12) ..
AD| MATHS (1213) .,
ADVANTAGE TENNIS

FUN SCHOOL 3 (5-7) .
FUN SCHOOL 3 (7+) ..
FUN SCHOOL 4 {: s: 2

BEAST, RAINBOW ISL.ﬁN'DSJ
POWERDRIFT
16, POWERMONGER DS
FUN SCHOOL 4 {5-7).. 33 POWERMONGER WORLD
FUN SCHOOL 4 (7+ i WAR 1 DATA DISK.
GAUNTLET S ... 5.99 PREMIER ..oooioniar
PRINCE OF PERSIA....
PRO TENNIS TOUR 2

GOBLLINS o

AIR SEA b
(GUNSHIP, SILENT SERVICE, GOLoEN AKE

PRO ¥ siiisesminisns
P47, F15 STRIKE EAGLE, GOLF WORLD CLA PHDTEKT VERS[UN 43W0
CARRIER COMMAND]) ............19.99 LEADERBOARD . it PROCEBSBOR .iocimtrispissrsrisessss
ALCATRAZ ....... ...15.89 GRAHAM GOOCH WORLD PS\"GHO S SOCCER SELECTION S

ANOTHER WORLD 16.98 CLASS CRICKET o KIGK OFF 2, MICROPROSE
ARKANDID 2., 7.88 GRAHAM TAYLOR GCCER, MﬂN CHESTER UNITED,
ARMOUR- GI:SDDI‘\ - MAMNAGER ... |NTEHM“QN&L S0OCCER) ...19.99
AWESOME - HARLEQUIN ....., PUSH-OVER ieiiovviensnnrarianrns 16.99
B17 FLYIN X HEAD OVER HEELS . QUEST & GLORY

AL ... . HEIMDALL (1 MEG) ....... (BLOODWYCH, MIDWINTER,

HEROQUEST + DATA DIS CADAVER, IRON LOR D) . ~13.59

HITCH HIKERS GUIDE ........ -..889 RAILROAD TYCOON (1 MEG),..22.99

BAT 2. iperreasirs

BATTLE ISLE HOLLYWOOD.COLLECTION RAINBOW COLLECTION
BATTLE OF BRITAIN D/S, {ROBOCOP, GROSTBUSTERS 2 (BUBBLE BOBBLE, RAINBOW
BEYOND ZDHK{INFDCO INDIANA JONES ACTION, ISLANDS, NEW ZEALAND,

BLUE MAX ... . BATMAN THEMOVIE) D/S.........5.99 STORY) ... R
BLUES BHQTHERS " HOME ACCDLIN"I‘S! ............... 3758 RAMPART

BONANZA BROS HDDK L 15-95 REALMS ...

BREACH 2 QENHJ\NCEI}} . w18 MN‘IS RISKY WOODS

CADAVER LEUELS THE IAI‘J BDTHA“'SCHICKET ...... 19.49 ROBOCOP 3

PAY OFF . . Lt 1190 IR i i a0, 188 AOCKET RANGER

Figura 8.14. Juegos publicitados en 1992 para la Atari ST
(https://www.wikiwand.com/).
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Algunos juegos de los 90

De los juegos mostrados en la Figura 8.14, seleccionamos seis sélo

como pretexto para reconocer las companias desarrolladoras o
distribuidoras de esa época.

Alcatraz (Infogrames) 1992

En 1996, Atari se fusiona con JTS (fabricante de discos duros); luego,
en 1998, es vendida a Hasbro Interactive, quien en 2001 vende a
Infogrames Entertainment S. A. Por ello, iniciamos con este primer
juego publicado para DOS por Infogrames en 1992 (haz clic sobre la
imagen, para ejecutarlo via streaming desde archive.org).

ALCAYRAZ

Un narcotraficante se hizo cargo de la prision de Alcatraz y ahora el
jugador asume el papel de un Navy Seal de los EE. UU. para irrumpirlo y
neutralizarlo. Tiene dos horas para completar sus objetivos en tres
edificios y necesita sobrevivir a dos estilos de juego diferentes:

combates de desplazamiento lateral en las calles y disparos en primera
persona en el interior.
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En el exterior, el objetivo es llegar al edificio en el que se deben cumplir
los objetivos. Por supuesto, los matones del barén no estan muy
contentos y trataran de matar al héroe, por lo que tienes que disparar
con muchas armas diferentes, por ejemplo, lanzallamas, ametralladoras,
bombas y otras armas destructivas o de combate cuerpo a cuerpo, que
se pueden recoger de los muertos. Una vez dentro de un edificio, el
juego cambia a una vista en primera persona, en la que el jugador tiene
gue navegar por un laberinto para alcanzar su objetivo, por ejemplo,
recuperar pruebas. A tu disposicion hay un radar y un rifle
(https://archive.org/).

Baal (Psygnosis) 1989

Psygnosis fue uno de los desarrolladores de software de videojuegos
lideres en Europa, fundada en Liverpool, en 1984. Psygnosis cred
videojuegos, inicialmente, para la Commodore 64 y luego para el
Amiga, se expandieron a los PC Atari ST e Intel, y finalmente en
PlayStation y otras consolas. A través de todo, pero especialmente en
los primeros anos, dejaron su marca unica e indeleble en cualquier
cultura de juego en la que se adentraran (http:/www.psygnosis.org/).
La compania desaparece en 1999.

Ademas de Baal, algunos de los juegos mas populares, en la década de
los 90, fueron:

e Lemmings (1991)
e ABug's Life (1998)
¢ The Adventures of Lomax (1997)
e Destruction Derby (1996)
e Formula1(1996)
e Shadow of the Beast (1991)
e Toy Story (1995)
e Wipeout (1995)
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Figura 8.15. Logo de Sygnosis.

He aqui el juego Baal, que "es un monstruo que ha robado una
maquina de guerra. Tu, como lider de los "Guerreros del Tiempo",
debes destruir a sus secuaces, recoger las piezas de la maquina de
guerra (parpadean en amarillo) y destruir a Baal"
(https://archive.org/).
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Hook (Ocean Software Ltd.) 1992

Fundada en Manchester, Inglaterra Ocean Software, también conocida
como Ocean of America en los Estados Unidos, desarrollé y publicé
juegos para sistemas de juego como ZX Spectrum, Commodore 64,
Amstrad CPC, Atari ST, Amiga, PC y consolas posteriores, incluida
Nintendo Entertainment Sistema, Super Nintendo Entertainment
System, Sega Master System y Sega Mega Drive.

Ocean Software comenzé comprando muchas licencias de television y
peliculas para sus videojuegos. Ocean recibid criticas positivas por
algunos juegos con licencia de peliculas como Batman The Movie (1989),
RoboCop (1988) y Robocop 3 (1992), que incluian graficos 3D en
versiones de 16 bits (https:/www.giantbomb.com/)

En 1998 es comprada por Infogrames, ano en que publica su ultimo
juego "GT 64: Championship Edition" para Nintendo 64.

Figura 8.16. Logo de Ocean.

El juego Hook es una aventura de apuntar y hacer clic, y el entorno
pirata asegura que recuerda los juegos de Monkey Island. Los 2/3
superiores de la pantalla presentan una representacién visual del area
en la que se encuentra Peter, en la que se puede seleccionar una fila de
iconos en la parte inferior para modificar la funcién de un clic del mouse.
Estos incluyen mirar un objeto, levantarlo, hablar con la gente, usar
objetos para resolver problemas (a menudo en combinacién con otros) y
dar objetos a otros (https://archive.org/).
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Haz clic sobre laimagen y recuerda "apuntar y hacer clic" con el ratén
para interactuar con el juego.

Prophecy I: The Viking Child (Imagitec Design) 1991

Imagitec Design es otra compafia que se desarrolla y muere en la
década de los 90 (en 1997 es comprada por Gremlin).

Algunos de los juegos desarrollados o publicados por la compainia,
fueron:

¢ Double Dragon (Ocean) - 1992
Combo Racer (1990)
Suspicious Cargo (1991)

Gemini Wing (1987)
The Humans (1992)

181


https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Atari_Retro/interactivos/Hook/index.html

Ahora, disfruta de un juego de Imagitec Design:

Turbo Out Run (SEGA) 1990

SEGA es una de las gigantes de los videojuegos, que tuvo sus inicios
en 1960 con maquinas reproductoras de discos.

En la década de los 80 lanza la consola SG-1000, |la Master System y
la consola de 16 bits "Mega Drive", conocida como Sega Genesis.

En 1990 sorprende con su juego iconico "Sonic The Hedgehog". En
1994, lanza la consola de 32 bits "SEGA SATURN" vy, en 1998, la
"Dreamcast", hasta que no pudo seguir compitiendo con Nintendo v,
especialmente, con PlayStation.

Fueron centenares de juegos producidos o distribuidos por SEGA, en
especial para las consolas de 8 y 16 bits. Para no extendernos,
destacamos algunos para la Sega Saturn:
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e Atlantis: The Lost Tales (1998)

e Baku Baku Animal (1998)

e Black Fire (1995)

e Bug! (1995)

e Daytona USA (1995)

e Last Bronx (1997)

¢ The Psychotron (1995)

e Sega Ages After Burner |l (1996)
e Sega Rally Championship (1995)

El juego Turbo Out Run, desarrollado y publicado por SEGA en 1990,
es una secuela del clasico de los 80 "Out Run".

presenta una jugabilidad basica similar al original, con la accién vista
desde detras del automdvil y el desafio es completar cada etapa dentro
del limite de tiempo. El contacto puede hacer que el automovil gire,
disminuya la velocidad o incluso se voltee; en cada caso perderas
tiempo.

Hay 16 escenarios en los EE. UU., que se mueven gradualmente de este a
oeste, todos representados visualmente de manera diferente. Después
de cada 4 niveles, ingresas a una pantalla de la tienda, con una seleccién
de actualizaciones. Como indica el titulo, ahora tienes instalado un turbo
booster, que acelera el coche, aunque el uso excesivo puede provocar
gue el motor se sobrecaliente y no se recarga hasta cada seccion de la
tienda (https://archive.org/).

A continuacion, puedes disfrutar del juego lanzado para DOS?, via
streaming, en Internet Archive; para ello, haz clic en la siguiente
imagen animada:

B juego también fue lanzado para Amiga, Amstrad CPC, Arcade, Atari ST, Commodore 64,
FM Towns, Genesis y ZX Spectrum.
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Sargon 5 - World Class Chess (Activision, Inc.) 1991

Terminamos con un juego de Activision, que no aparece en la lista de
la figura 8.14, pero, lo incluimos como pretexto para reconocer el
aporte significativo que Activision ha dado a la industria de los
videojuegos.

Veamos, entonces, un poco de historia de esta compania.
Recordemos, inicialmente, que en 1976, Nolan Bushnell habia
vendido Atari, Inc. a Warner Communications. En 1978, Bushnell, aun
CEO de la empresa, renuncia y en su reemplazo es nombrado Ray
Kassar, que nada sabia del negocio, otra decisidon equivocada de Atari.
Uno de los errores de Kassar fue la poca motivacion que daba a sus
desarrolladores de videojuegos, entre ellos, a David Crane.

“Era un gran lugar para trabajar porque estdbamos creando videojuegos
domésticos de vanguardia y ayudando a definir una nueva industria”,
recordd Crane.
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“Pero no todo fue color de rosa, ya que la cultura de la creatividad de
California se estaba desplazando a favor de la estructura corporativa
tradicional”, sefialé Crane (https:/www.gamasutra.com//).

Lo que Crane no pudo soportar,
fue el comportamiento de Kassar
con los creativos de la empresa,
pues cerca del 30% de las ventas
de Atari (U$30 millones), se debia
a los videojuegos disefados vy
desarrollados por Crane (foto a la
derecha) y otros colegas. Crane
pidié a Kassar el reconocimiento
(créditos) y una mejor
compensacion. "Ray Kassar nos
miré a los ojos y dijo:

'No eres mas importante para Atari que |la persona en la linea de
montaje que pone los cartuchos en la caja’, recorddé Crane" (Ibid.).

Fue asi como David Crane, junto con Larry Kaplan, Alan Miller y Bob
Whitehead, que se hacian llamar "la pandilla de los cuatro',
decidieron abandonar Atari en 1979 y crear su propia empresa de
videojuegos, la cual llamaron Activision.

ACTIVISION.
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Finalmente, Atari se convirtié en uno mas de los consumidores de
Activision. Uno se sus grandes éxitos fue Pitfall en 1982 con mas de 4
millones de copias vendidas.
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Figura 8.17. Algunas caratulas de juegos Activision para Atari 2600
(https://prehistoricgaming.wordpress.com/).

Ahora, puedes disfrutar de Sargon 5 - World Class Chess, otro clasico
de Activision, haciendo clic en laimagen de la pagina siguiente.

Un oponente de ajedrez, tutor y mentor de ajedrez privado con graficos
detallados y animacién en varios tableros de ajedrez en 3D y 2D, una
gran cantidad de funciones de juego personalizables y un gran libro de
movimientos de apertura. Puedes desafiar a una computadora que
conoce los movimientos de juegos tan famosos como Karpov-Kasparov
(1990).
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También puedes desarrollar partidas comentadas, en las que el "decano
del ajedrez estadounidense" George Koltanowski explica el proceso de
pensamiento detras de los grandes movimientos de todos los tiempos.
También incluye juegos ilustrativos que te permiten adivinar y luego
decirte lo que sucedidé en los partidos clasicos. Tiene un modo para
principiantes en el que te muestra todos los movimientos legales,
incluidos los diferentes grados de dificultad hasta el mas dificil: el modo
Torneo (https://archive.org/).

Presents

A la fecha, todavia existe la compania, pero con algunos cambios,
entre ellos el nombre "Activision Blizzard, Inc.", creadora de la saga
Call of Duty, Guitar Hero, Tony Hawk Skylanders, y muchos juegos
mas.

Para terminar este apartado, veremos la ultima consola de
videojuegos... la Atari Jaguar?®.

26| 3 Gltima en la década de los 90, pues actualmente existe otra historia por contar.
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8.2 Atari Jaguar

Esta primera consola de 64 bits del mercado, fue lanzada en 1993
como un salvavidas de la empresa. Sin embargo, pese a una mejor
tecnologia, el desastroso disefio del mando y la pobreza del catalogo
de juegos (67 juegos), no lograron superar a las ya exitosas
videoconsolas de Super Nintendo y Sega Genesis.

Figura 8.18. Atari Jaguar (https://es.ign.com/).

No obstante, en principio se auguraba un éxito rotundo de la consola,
tal como lo exponia Sam Tramiel en el reporte financiero de 1993, del
cual extractamos, completamente, el "Mensaje del Presidente":

ANUESTROS ACCIONISTAS:

Como se comenté en el mensaje del presidente del ano pasado,
estdbamos desarrollando un nuevo sistema de entretenimiento
multimedia llamado Jaguar. Me complace informar que en el cuarto
trimestre de 1993, lanzamos con éxito el Atari Jaguar, nuestro sistema
de entretenimiento multimedia de 64 bits en Nueva York y San
Francisco. El Atari Jaguar fue nombrado recientemente "Mejor nuevo
sistema de juego" de la industria (Revista VideoGames), "Mejor sistema
de hardware nuevo" (Game Informer) y "Logro técnico del afno 1993"
(DieHard GameFari).
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En abril de 1994, el Jaguar recibio el premio European Computer Trade
Show al "Mejor hardware del ano". Jaguar es el Unico sistema de
entretenimiento multimedia de 64 bits del mercado actual. Estoy
orgulloso del hecho de que el Atari Jaguar es la Unica maquina de
videojuegos construida en los EE. UU.

Habiendo desarrollado el hardware, nuestro énfasis ahora es el
desarrollo de software interactivo avanzado. Actualmente estamos
desarrollando mas de veinticinco titulos de software, como Alien vs.
Predator, Kasumi Ninja y Star Raiders 2000. En marzo de 1994,
lanzamos Tempest 2000, hecho exclusivamente para Jaguar. Este juego
gano los premios "Juego del mes" de las principales revistas y muestra
las capacidades del Jaguar. Para asegurar que el Jaguar tenga un buen
software, estamos otorgando licencias a editores y desarrolladores de
terceros. Ahora tenemos mas de 125 licenciatarios y el primer software
de terceros estara en el mercado en el tercer trimestre de 1994. La
siguiente es una breve lista de algunos de nuestros socios de software:
Time Warner Interactive, Twentieth Century Fox Interactive, Virgin
Games, Ocean, US Gold, Williams Interactive, Activision, JVC Music
Industries, |d Software y Accolade. Nuestro equipo directivo esta
comprometido a hacer de Jaguar un éxito, no solo en la superioridad
tecnologica de su hardware, sino también en su valor de
entretenimiento, campanas publicitarias y las operaciones necesarias
para lograr nuestros objetivos.

En el cuarto trimestre de 1994, presentaremos un periférico en CD-
ROM para el Atari Jaguar. El periférico CD-ROM reproducira el
software de Jaguar en CD y en CD de audio normales. También se esta
desarrollando ahora un cartucho de video de movimiento completo que
permitirad que el CD-ROM reproduzca peliculas.

En mayo de 1994, otorgamos la licencia de la tecnologia Jaguar a Sigma
Designs. Esto permitira la incorporacién de la tecnologia Jaguar de 64
bits con la tarjeta de video para PC de movimiento completo Reel-Magic
de Sigma. El potencial de mercado de Jaguar se expandira en mas de 10
millones de usuarios que podradn reproducir titulos de software de
Jaguar en sus compatibles con IBM. Esta tarjeta de PC deberia estar

disponible a finales de ano.
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Volviendo a nuestras operaciones por un momento, hemos completado
nuestra reestructuraciéon y consolidacion en todo el mundo. A medida
que el negocio crezca, cosecharemos los beneficios de nuestra
distribucién central optimizada en Europa y la consolidacion de las
operaciones en EE. UU.

Para asegurar el éxito a largo plazo de Jaguar, necesitamos reunir
capital. Como parte de este proceso, vendimos 1,5 millones de acciones
adicionales a Time Warner Inc. por un total de 12,8 millones de ddlares.
Incluyendo esta transaccién, Time Warner Inc. ahora tiene
aproximadamente el 27% de propiedad de la Compania. También
continuaremos  estudiando oportunidades de financiamiento
adicionales.

Como hicimos el afno pasado, nuestro informe anual estd compuesto por
el Mensaje del Presidente y una reproduccion del 10K. Le sugiero que
lea el 10K para obtener una descripcion mas detallada de Jaguar y los
resultados de operacion para 1993.

Por su continuo apoyo, agradezco a nuestros accionistas, proveedores,
desarrolladores, licenciatarios, empleados y clientes
(https://ia801308.us.archive.org/).

For their continued support, I thank our shareholders, suppliers, developers,
licensees, employees and customers.

Sincerely,

Sam Tramiel
President

Figura 8.19. Firma del Mensaje del Presidente - Reporte 1993.

Lo paraddjico es que Tramiel que antes menosprecié el negocio de las
videoconsolas, en 1993 veia en ellas la salvacién de la compania.
Pero, en 1996, la compania quedd en manos del fabricante de discos
duros JTS.
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Habiendo comenzado con su serie de clasicos de 8
bits y luego avanzando a la ST de 16 bits, Atari ahora
ha vencido al resto del mundo para desarrollar la
primera consola de juegos de 64 bits: jla Jaguar!
(New Atari User, 1994, Pag. 10)

En lo que no se equivocaba Tramiel, era en el impresionante avance
tecnoldgico de la Jaguar, reconocido por los expertos en el tema.

También cuenta con algunas especificaciones técnicas bastante
impresionantes, siendo 64 bits con una paleta de colores de dieciséis
millones (16.777.216 para ser exactos). No hay una resolucion de
pantalla fija, esto depende totalmente del software. Subird al
equivalente de Super VGA (graficos de alta resolucion de 256 colores)
en la PC, o puede mostrar graficos de color de 24 bits a resoluciones de
720x756, pero esto probablemente solo se usara en juegos de CD
debido a la inmensa tension que supone el procesador. El sistema de
sonido es estéreo de 16 bits (calidad de CD), que se basa en la tecnologia
de procesador de sefal digital de Atari (DSP, también presente en el
Falcon). Funciona de forma extraordinariamente rapida, entregando
hasta 106,4 MB de datos por segundo (lbid.).

La Jaguar contiene 16 Mbits de RAM vy se basa en el procesador
MC68000 con una frecuencia de 13,3 MHz. Comparado con Super
Nintendo y Sega Mega Drive, el Jaguar es mucho mas rapido en el
manejo de graficos, puede hacer zoom y rotar mucho mas rapido que
el SNES, y tiene un sonido mucho mas claro que cualquiera de los dos.

Pero, que sean los juegos los que confirmen las afirmaciones
anteriores. Asi que, hemos preparado un video con 13 de los
67juegos lanzados para esta consola.
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8.3 Trece juegos para Atari Jaguar

Dale una mirada a estos juegos, de los cuales resenaremos cinco.

.iﬁ, 13 Juggos de Atari Jaguar Y : ,
‘e : Ver més ta... Cpmpartir

030

S ERERERS

Ver en (2 YouTube

Los juegos fueron corridos en un emulador, por lo que la parte grafica
no es fiel a la consola; sin embargo, se logra apreciar la gran
diferencia con juegos de las tecnologias anteriores y, claramente, la
diferencia del sonido.

Pitfall: The Mayan Adventure

Iniciamos con este clasico de Activision, en una nueva version para
las maquinas de 16 bits como Sega Genesis, Super NES y Microsoft
Windows. Pitfall: The Mayan Adventure fue desarrollado en 1994 y
se incluye en el catalogo de juegos en la Atari Jaguar, pese a que no
explota las fortalezas de los 64 bits.
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https://www.youtube.com/embed/0YGAa8H75mQ

Pitfall Harry ha sido capturado por el temido espiritu
guerrero, Zakelua: Lord of Evil. Tu, el joven Harry Jr.,
debes aventurarte en lo desconocido, armado solo
con tu fiel cabestrillo y el diario de tu padre, para
intentar su rescate. Mantén los ojos bien abiertos en
busca de objetos que puedan ayudarte mientras te
escabulles por la jungla maya (Launchbox).

ATARI  Acnivision.

IMNMTERKACTIVE MULTIMEODOIA CARARTRIDGE

Figura 8.20. Caratula del juego Pitfall: The Mayan Adventure.
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Tempest 2000

Uno de los juegos disenados especialmente para Atari Jaguar. Este
videojuego de disparos fue desarrollado originalmente por Llamasoft
en 1994, es un remake del juego de arcade Tempest de 1981 de Dave
Theurer.

Apaga las luces, sube el volumen y preparate para un
asalto alucinante a los sentidos. Una vez que tus
neurotransmisores prueben los ritmos hipnéticos del
tecno-rave 100% puro, estaras enganchado
Incapaz de escapar de la avalancha de Flippers y
Demon Heads como poligonos 3D mejorados
(Launchbox).

PLAYERS

000000

Figura 8.21. Caratula del juego Tempest 2000.
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Alien vs Predator

Videojuego de lucha en primera persona desarrollado por Rebellion
en 1994. El juego permite jugar como uno de los tres personajes: un
Alien, un Depredador o el Privado Lance Lewis de Colonial Marines
(https://avp.fandom.com/).

Comisiona al Marine Colonial y usa tus armas y tu
ingenio para destruir la base y sobrevivir.
Conviértete en un Alien y usa tus instintos voraces
para defender la colmena y rescatar a tu Reina. O
juega como Predator y usa tu espeluznante arsenal
para adquirir el trofeo definitivo ... el craneo de la
Reina Alienigena (Launchbox).

000000

Figura 8.22. Caratula del juego Alien vs Predator.
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Rayman

Rayman es un videojuego de plataforma de desplazamiento lateral
desarrollado y publicado por Ubisoft. Como la primera entrega de la
serie Rayman, el juego sigue las aventuras de Rayman, un héroe que
debe salvar su colorido mundo del malvado Sr. Dark. Originalmente
disenado para el Atari Jaguar en 1995, se desarrollé y lanzé una version
de PlayStation a tiempo para su lanzamiento en Norteamérica y se
crearon mas puertos para Sega Saturn en 1995 y computadoras MS-
DOS en 1996. Rayman es un juego tradicional de plataformas en 2D. El
objetivo del juego es derrotar al malvado Mr. Dark, un oscuro hechicero
gue ha corrompido el universo, en un viaje a lo largo de seis mundos
fantasticos (https://es.wikipedia.org/).

000000

Figura 8.23. Caratula del juego Rayman.
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Bubsy in: Fractured Furry Tales

Videojuego de plataformas desarrollado por Imagitec Design vy
publicado por Atari en diciembre de 1994, siendo el Unico de la serie
gue se lanzo exclusivamente en la videoconsola Atari Jaguar.

Bubsy protege a los nifos del mundo de los cuentos
tontos y enredados mientras avanza a través de 15
capitulos de fabulosa diversién. En Fairytaleland,
Bubsy asiste a una fiesta de té retorcida, trepa a un
tallo de judias gigante, viaja bajo el mar, se dirige al
desierto de Ali Baba e incluso conoce a Hansel y
Gretel (Launchbox).

000000

Figura 8.24. Caratula del juego Bubsy in: Fractured Furry Tales.
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8.4 ;La historia continua?

Atari® regresa a la sala de estar con Atari VCS™,
un sistema informatico de video y juegos
completamente moderno, que combina lo mejor

de las consolas y las PC para deleitar a toda una
nueva generacion de jugadores y creadores
(https://atarivcs.com/).

iSi! La historia continta. En 2019, Atari Interactive, Inc. anuncia su
nueva consola, la Atari VCS, que a finales de 2020 sale a la venta
como un hibrido de PCy consola.

Figura 8.25. Atari VCS 2020 (https://dlprivateserver.com/).

La historia de Atari la teniamos hasta el momento en que Tramiel tira
la toalla, y se realiza la fusidon con la fabricante de discos duros JTS.
Pero, veamos que ocurrid con la corporacion en los afos siguientes
(seglin datos de https://www.atari.com/):
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1998: Hasbro Interactive adquiere todas las propiedades
relacionadas con Atari Corporation de JTS, creando una nueva
subsidiaria, Hasbro Interactive.

2001: Infogrames Entertainment adquiere Hasbro Interactive y
le cambia el nombre a Infogrames Interactive, Inc.

2003: Infogrames Interactive pasa a llamarse Atari Interactive.
Infogrames, Inc. (anteriormente GT Interactive), cambia su
nombre a Atari, Inc.

2003: Infogrames Interactive pasa a llamarse Atari Interactive.
Infogrames, Inc. (anteriormente GT Interactive), cambia su
nombre a Atari, Inc.

2009: Infogrames Entertainment cambia su nombre a Atari,
SAZ.

Asi las cosas, la actual compania Atari es "Atari SA", que tiene como
subsidiaria a Atari Interactive Inc., que revive la consola VCS, ahora
hibrida, pues incluye la opcién de conmutar a PC.

Las especificaciones de la nueva VCS son sorprendentes:

Resolucion hasta 4Ky 60 fps.
Conectividad USB 3.0, HDMI, WiFi, Ethernet y Bluetooth.
Procesador AMD Ryzeny 8 GB de RAM.

Joystick clasico modernizado con luces LED y un segundo botén
de disparo (fire), inaldmbrico y compatible con PC.

Nuevo joystick inaldmbrico, bluetooth, recargable y compatible
con PC.

27 Atari SA (anteriormente conocida como Infogrames Entertainment SA o IESA) es una
organizacién internacional francesa de tipo holding con sede en Paris, Francia. Sus filiales
incluyen a Atari Interactive y Atari Inc. (https://es.wikipedia.org/).
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Figura 8.26. Controles de la Atari VCS 2020 (http:/www.cunoticias.com/).

Anunciada en un inicio como Ataribox, Yy
renombrada a Atari VCS, sus creadores aseguran
que se trata de un sistema basado en software de

PC que unira lo mejor de dos mundos. Es decir,
tendremos juegos retro, pero también titulos de
nueva generacion con el objetivo de captar nuevos
usuarios (https://www.xataka.com/).

Terminamos con un video, adaptado del lanzado en Nan Review
Channel, en el cual puedes apreciar mejor la nueva consola, ademas
de una contrastacion con la antigua Atari 2600.
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Ahora, solo resta esperar, pues parece que...

iLa historia continua!
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