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Siguin consoles o siguin microordinadors, al llarg de
més de quaranta anys l’entreteniment electronic s’ha
elevat a la categoria d’art per merits propis, graci-
es a una legi6 de creadors, tant enginyers com pro-
gramadors 1 guionistes.

Aquest dossier esta dedicat als aparells d’entreteni-
ment domestic i vol oferir una mirada rapida, pero
prou exhaustiva, de diverses consoles 1 micro-
ordinadors, a fi de donar-los a coneixer al public
jove i al principiant.

Ara bé, degut a la quantitat de material disponible
sobre la questi6, aquest dossier només cobreix els
anys compresos entre 1962 i 2000.

NOTA. Cada fotografia conté un enlla¢ a una llista de
videos Utils sobre 1’aparell corresponent.



0 | DEC PDP-1 (1960). Aquest ordinador es
afll*" va convertir, el 1962, en el primer or-
dinador comercial que tenia un video-
“,, joc: un grup d’alumnes del MIT va crear
Spacewar!, que gracies al seu suport
(cinta de paper perforada), va passar
de ma en ma rapidament i va fer histo-
ria.

Magnavox Odyssey (1972). La primera
consola de videojocs la va crear l’en-
ginyer d’origen alemany Ralph Baer. No-
més mostrava punts i ratlles, i els
«grafics» eren lamines de plastic que
s’enganxaven a la pantalla del televi-
sor. Va tenir un éxit menor. Una imita-
cidé que se’n va fer, la catalana
Overkal, va ser la primera consola eu-
ropea.

Atari Pong (1972). La versiO domeéestica
del joc de tennis plagiat de 1’0Odyssey
va ser un éxit rotund i va donar ori-
gen a centenars d’imitacions de totes
marques i tipus, malgrat que al prin-
cipi només permetia jugar a un unic
joc. Un fenomen mundial.

Fairchild Channel F (1976). Producte
— de la ment de 1l’enginyer Jerry Lawson,
~  creador dels videojocs continguts en
suport fisic (aleshores, i fins a fi-
d nal dels noranta, en cartutxos). Tot 1
A4 , aixi, la irrupcié d’Atari 2600 va fer
que aquesta consola pionera fos obli-
dada ben aviat.
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https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsSrZRqnthI2jLZBfkoNh_Un
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsSTxW40DHZRd4bqf8nVW28g
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsSAlM-vFMfxIyTLX7LJBeat
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsQueaiqsUgC_dit_Zj_ii3v

RCA Studio II (1977). Considerada la
pitjor consola de tots els temps,
també funcionava amb cartutxos i, com
aquell que diu, va néixer morta da-
vant de la Channel F. Era en blanc i
negre i incomoda d’usar.

Apple ][ (1977). Sobre aquesta maqui-
na es va forjar 1’imperi Apple. Es el
primer ordinador domestic que es va
vendre de manera massiva, 1 podia
connectar-se al televisor. Va ser una
maquina de jocs excel-lent perqué era
molt facil programar-hi i admetia
molts periferics que la milloraven.

Atari 2600 (1977). Nascuda com a Ata-
ri VCS. Va tardar a enlairar-se, pero
quan ho ha fer 1’exit va ser monumen-
tal. Gracies a la seva qualitat, al
saber fer de la companyia i a la
quantitat de jocs que oferia, es va
convertir en una icona de l’entrete-
niment dels anys setanta i vuitanta.
Podem dir que va acabar morint d’e-
xit.

Philips G7000 (1977). Coneguda als
Estats Units com a Magnavox Odyssey?,
és la successora de la primera conso-
la de la historia, fabricada després
que Philips comprés Magnavox. Amb un
teclat integrat, va tenir cert exit,
especialment a Europa i al Brasil.
Les seves limitacions van ser supera-
des sobretot pel programador Ed Ave-
rett, un geni oblidat.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsQKx2n9ZK7gdPFgZAGsCX5W
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsSHPYUtQf97yzbSKwMO0_WS
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsRNasj8UxKRkBBu1Ka8qMAS
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsQVY4QYLl-sjPPZXT0K1APJ

Bally Professional Arcade (1978).
La va produir una veterana marca de
maquines recreatives, i es va pre-
sentar com un projecte serids i
pensat per a un public adult amb
ganes d’aprendre a fer els seus
propis jocs. Tenia un teclat inte-
grat 1 la possibilitat de gravar
jocs en casset.

Interton VC 4000 (1978). Aparent-
ment la va crear la companyia bri-
tanica Radofin. Inclosa per ser
probablement el model més conegut
internacionalment de 1’anomenada
familia 1292. Les consoles d’aques-
ta familia compartien 1’Us del pro-
cessador Signetics 2650A i el cata-
leg de jocs. Només a 1’Estat espa-
nyol n’hi va haver tres models de
tres fabricants diferents.

APF-MP1000 (1978). Enginyds expe-
riment poc reeixit, perd molt in-
fluent, del fabricant de calcula-
dores APF. Aquesta consola admetia
un enorme periféeric que la conver-
tia en un ordinador de baix cost
anomenat Imagination Machine. Al-
tres companyies van intentar fer
el mateix i també van fracassar.

Atari 400/800/XL/XE (1979). Atari
va passar a la informatica de
consum amb la seva familia d’or-
dinadors de vuit bits. L’economic
400 (a la foto) va ser el més ve-
nut d’una linia d’exitosos ordi-
nadors molt orientats als jocs.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsS9arlNVeYFvcJFcYk-SwQv
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsQxeJJFwiSk0vJltvHJRr2m
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsQpZmGFYDYrIDzyRiP6DEEq
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsTC28DtJknsRCVTidQpI36N

MB Microvision (1979). Creada pel jo-
ve Jay Smith, va ser la primera con-
sola portatil. Només reproduia qua-
drats i els jocs anaven en cartutxos.
L’exit inicial va resultar efimer: la
poca qualitat dels materials feia que
les unitats s'espatllessin.

TI-99/4A (1979). Ordinador de Texas
Instruments. Tot i que no havia estat
pensat com a tal, es va revelar com
una excel-lent maquina de jocs. MB va
crear una serie de periféerics que ho
potenciaven. No va triomfar del tot,
perdo manté cert estatus de culte.

Intellivision (1980). La consola de
Mattel va ser la primera a competir
de tu a tu amb Atari 2600. Molt més
potent que la seva rival, mai la va
superar en vendes, pero s’hi va acos-
tar prou. Malgrat que els comanda-
ments eren complicats, van innovar.
Es va fabricar fins al 1990 i té una
comunitat de fans molt dedicada.

Commodore VIC-20 (1981): L’ordinador
amigable, com 1’anomenaven, estava
més orientat als jocs que altra cosa,
perdo una campanya de publicitat pro-
tagonitzada per l’actor William Shat-
ner emfatitzava que VIC-20 era molt
més que una consola. Gracies al seu
bon rendiment va ser un éxit mundial
i va superar en vendes 1’Apple II.
Per a Commodore, aix0 era només 1’i-
nici.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsQEMeCXUF0pw4rJ8zk2KjPz
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsT1x2r_8BV_KDMjY78Yzm3q&disable_polymer=true
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsQy-I-NQWppY7u7aKjocR5K
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsQEMeCXUF0pw4rJ8zk2KjPz
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsQrV3GS2matEX19IwDDn9kv

Entex Select-A-Game (1981). L’enca-
ra avui dia prestigiosa companyia
de maquetes Entex va llancar amb
cert exit una serie de jocs porta-
tils que funcionaven amb VFD (una
variant dels fluorescents). Com la
Microvision, aquesta consola funci-
onava amb cartutxos.

Epoch Cassette Vision (1981). Es
un peu de pagina a la historia del
videojoc, La Cassette Vision (a
dalt) i la posterior i més potent
Super Cassette Vision (a baix) van
constituir el primer intent seriods
d’una empresa japonesa de fer una
videoconsola. Van tenir un exit
relatiu al mateix Jap6 i a Franca.

BBC Micro (1981). Fabricat per
1’empresa Acorn, va sortir d’una
iniciativa per a 1l’alfabetitzacid
informatica per part de la BBC al
Regne Unit. Present a gairebé tots
els centres educatius britanics, va
ser una maquina de jocs grandissi-
ma, per ironica desesperaciO dels
mateixos impulsors de 1l’ordinador.

VTech CreatiVision (1982). Aquesta
consola provenia de Hong Kong i era
una especie d’evolucié de 1°MP1000.
Era una maquina potent i sofisticada
que pretenia funcionar com a ordina-
dor. Es pot dir amb seguretat que
ningu la va utilitzar mai per a tas-
ques serioses, pero, malgrat aixo,
va ser un gran exit a Australia.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsT-rztIOAbjNPdOm-I8e-43
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsT-rztIOAbjNPdOm-I8e-43
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsTjMxqyWYJju6FMOfx16iUX
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsRWxq26UDF01EAjerQrUKpT
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsRJUXn3zjX_nWFSWQdGT_XJ

Serie Sinclair Spectrum (1982).
L’>inventor angles Clive Sinclair
va posar a la venda aquest ordina-
dor en color, economic i molt es-
timat, que va tenir un exit espec-
tacular entre els jugadors de tot
Europa. Va tenir desenes de models
i centenars de periferics que el
milloraven constantment.

ColecoVision (1982). La joguinaire
Coleco va causar sensaci6é amb
aquesta consola potentissima, 1’0-
nica d’aquell temps que va arribar,
durant una temporada, a superar en
vendes les d’Atari. Una crisi greu
en el mercat de les consoles va
aturar el que semblava ser la seva
nova referencia.

Commodore 64 (1982). Es el succes-
sor de VIC-20 i encara avui el mo-
del d’ordinador més venut de la
historia. Es va basar en el mateix
principi que el model anterior:
pensat per jugar pero amb una 1i-
nia de programari de treball ex-
cel-lent. Un multiusos llegendari
amb un cataleg oficial de més de
10.000 programes.

Entex Adventure Vision (1982). Es
tracta d’una consola portatil tam-
bé basada en leds. Creava grafics
amb un sistema de mirall rotatori.
Se’n van treure quatre jocs, 1
sembla que no pretenien treure’n
més. Va ser innovadora, pero va
tenir un exit limitat.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsRcSUrmyCOFo0ERQkhDWudJ
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsSptz9I6T7YBUGIJ1aTG2l2
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsS0rC3FrqEDsVUvZpckRCf1
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsTjMxqyWYJju6FMOfx16iUX

Dragon 32/64 (1982). Nascut a Gal-les i
mort a Caceres, Dragon 32 (i el més po-
tent Dragon 64) va ser un ordinador no
gaire popular, clon legal de 1’america
Tandy Color Computer. Sorgeix de 1la
venda de 1l’empresa original Dragon Data
Ltd. a Eurohard SA 1 es va convertir en
el primer ordinador espanyol de venda
internacional.

Oric (1982). Tot i ser angles, de la
companyia Tangerine, va ser l’ordinador
nacional de Franca durant els anys vui-

- tanta, i, de fet, una companyia francesa
s s i o \ va acabar comprant-lo. Era molt similar

Eambammhaammmsss| a la familia Spectrum i es va convertir
------------ i . . ’

SE e . en la plataforma de sortida de la indus-
' tria francesa del videojoc, que va ser

molt forta els anys noranta.

Atari 5200 (1982). L’hereva de la 2600
y era basicament un ordinador Atari
400/800 amb carcassa de consola, i car-
\ tutxos i1 comandament diferents. E1 co-
- mandament, pero, era nefast. Tot i que
tenia un cataleg excel-lent, aquesta

consola va ser un fracas rotund per
culpa de males decisions executives.

Vectrex (1982). Es la consola de culte
per excel-léncia. Cocreada per Jay
Smith (creador de la Microvision), mos-
trava grafics en vectors en lloc de pi-
xels, i, tot 1 ser en blanc i negre,
eren espectaculars. Va molt buscada
perqué una crisi en el mén del videojoc
va fer que aviat quedés descatalogada,
malgrat que era excel-lent.



https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsTaO4KTAp_4PCph-hYxgW4w
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsTJnNJyCh9iKSie8DAezOqG
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsRogBtzCrKjoCY2PpSLPY9r
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsQEq7T2-WXb8yrt2_57i0V-

Familia Arcadia (1982). Germana de la
familia 1292 (funcionaven amb el ma-

- teix processador, en aquest cas, mi-

llorat), també va sortir en moltes
versions, algunes de les quals es van
vendre a Espanya. Van destacar la ver-
si6 americana, 1’Emerson Arcadia 2001,
1 la japonesa, fabricada per Bandai.

MSX (1983). E1 primer producte impor-
tant de Microsoft va ser aquest estan-
dard, que va tenir un éexit enorme al
Japé, el Brasil o Espanya. Diverses
marques importants en van fabricar.
MSX, de fet, va constituir la base de
1’actual MS-DOS, que va donar lloc a
Windows (a la foto, un model de Sony).

Famicom / Nintendo Entertainment Sys-
tem (1983). La companyia japonesa Nin-
tendo es va convertir en una de les
potencies del mén de 1l’entreteniment
més importants amb aquesta consola
(anomenada originalment Famicom), que
va acabar amb la crisi de les consoles
i es va convertir en un simbol de la
cultura pop dels anys vuitanta (tot i
les practiques empresarials dubtoses).

Sega SG-1000 (1983). La companyia Se-
ga, gran rival de Nintendo els anys
noranta en una guerra empresarial de
molt mal gust per part de tots els
bandols implicats, es va estrenar amb
aquesta consola, que va sortir exacta-
ment el mateix dia que la Famicom. Va
tenir un cert éxit a Oceania i va ar-
ribar a vendre’s a Europa.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsR-GG3vLKbGKYgTAT09P2Cc&disable_polymer=true
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsSW8UYq0nbv_nO1OWQzyfzU
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsSzA8hTzv_Uh6GkkZy1oca1
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsQTv9K4IROj10hXC8hLpaBh

Amstrad CPC (1984). A partir de la idea
de «tot en un», els britanics d’Amstrad
van crear un ordinador complet (amb mo-
nitor i disqueteres) a preu de microor-
dinador, ja que també estava orientat a
1’oci. L’éxit va ser tal que Amstrad va
acabar comprant la marca Sinclair 1 1la
va convertir en la seva linia economi-
ca. A la imatge, un model CPC 464.

Atari ST (1985). Jack Tramiel, fundador
de Commodore, va haver d’abandonar
1’empresa durant la crisi dels video-
jocs. Va comprar, pero, Atari i va
llangar, juntament amb altres exemple-
ats, la seva «venjanga»: un ordinador
multitasca que competia amb els PC IBM
i els Mac. Aixi, va tenir exit tant en-
tre les empreses com entre els juga-

Commodore Amiga (1985). Un ambicids
projecte independent que va comprar
Commodore poc abans que Tramiel en mar-
xés. Va sortir poc després de 1’ST, amb
el qual va tenir una rivalitat molt
forta. Amiga va guanyar per poc la par-
tida a Atari perqué estava més orienta-
da al joc que al treball, la qual cosa
feia que el jovent la preferis.

Sega Master System (1985). Sega va en-
trar de debo en el joc amb la consola
de vuit bits. Tot i que mai va ser
competéncia per a Nintendo al Jap6 o
als Estats Units, va ser un huraca a
Europa, Sud-américa i Oceania. Més po-
tent 1 colorista que la NES, no tenia,
perdo, un cataleg de jocs de tanta qua-
litat.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsQ-zKOrxL5_2NSwQx_FMEpr
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsQ5iPPrQOnl27aG7gpW5U5m
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsSzVpdwnaA5nHY76l2eIL9b
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsTTLfRMCWbeDgOHqwFPB9DP
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsTTLfRMCWbeDgOHqwFPB9DP

Atari 7800 (1986). Tot i estar cen-
trats en 1°ST, 1’Atari de Jack Tramiel
R va voler fer uns diners extra traient
\\\ aquest projecte de la consolada aban-
Ly donada el 1984. Retrocompatible amb 1la
O .o — 2600 i1 adrecada a jugadors veterans.

Si bé no va ser un exit, va donar els
esperats beneficis extra.

NEC PC Engine (1987). Entre els vuit i
els setze bits, aquesta consola va ser
; un fenomen de masses al Jap6, pero va
Eﬁ;/~* passar forca desapercebuda a la resta
4 del mén, on s’anomenava TurboGrafx-16
§ (a baix). Va ser la primera que va
: aprofitar el potencial del naixent CD-
xﬂ:,;ﬁé‘\ ’ ROM gracies a un periféric de gran

Sega Mega Drive (1988). La consola que
va marcar a Occident el final dels
vuitanta i1 1’inici dels noranta devia
part de 1’exit a la potencia, el cata-
leg excels, 1’agressiva campanya de
marqueting, les moltes innovacions i
la frenada a les practiques comercials
abusives de Nintendo. Va ser, sens
dubte, un dels simbols de la cultura
pop dels noranta.

Nintendo Game Boy (1989). Heus aqui un

altre fenomen de masses, simbol gene-

racional i durant molts anys la conso-
la més venuda de la historia. Tot i

e GAME BOY. ser monocolor, era senzilla d’usar,

+ e® consumia poca energia i tenia un cata-

“ leg excel-lent. Amb el temps en va

sortir una versidé en color que a més

era petita i lleugera.

\\\.\\


https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsQHX7QgK5exgquS6zFvu45T
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsTKFN06Bl4jAylPzWUHLcm8
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsTKFN06Bl4jAylPzWUHLcm8
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsRjjtEcEMB-KBQcpgypWySR
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsSTmfInLjAULZLeNKHvUrrs

LN NS

o

e
=
-

\V(V)

Atari Lynx (1989). Desenvolupada per 1la
companyia de jocs Epyx i comprada per
Atari, va ser la primera consola porta-
til en color, 1 era extremament potent.
La manca de cataleg i la gran incomodi-
tat en usar-la van fer que no fos ex-
cessivament popular, pero les innovaci-
ons que va introduir perduren.

Amstrad GX4000 (1990). Intent de la
companyia anglesa Amstrad de fer una
consola compatible amb els cartutxos
que feien per als CPC. Va ser un fra-
cas, pero queda com a curiositat, per
tractar-se d’un dels pocs intents euro-
peus de fer una videoconsola.

Sega Game Gear (1990). La resposta de
Sega a la Game Boy va ser aquesta ver-
si6 més potent i en miniatura de la
Master System. Es va vendre relativa-
ment bé, pero no va arribar al nivell
de vendes de la seva rival. En color 1i
capa¢ de funcionar com a televisor por-
tatil, era poc amigable pel que fa a
1’energia i les peces eren molt fra-
gils, la qual cosa és un maldecap per
als col-leccionistes.

Super Nintendo (1990). La resposta de
Nintendo a la Mega Drive va ser aques-
ta potent maquina. Es la tercera con-
sola que es converteix en icona cultu-
ral de 1’inici dels noranta. Va acabar
superant la seva rival en vendes 1 va
ser un altre camp de proves important
per a la innovaci6 en el sector del
videojoc domestic.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsSwu9ROiu9f1Y8kkoUubDyJ
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsR3zvfl57826b4Ek4df-gxc
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsRsNeXZOTkWBiJIvrSBvK5E
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsTJ3w2V3UQuji4D2tfREJ-T

Neo-Geo AES (1991). Alies el Rolls-
Royce del videojoc, Neo-Geo va ser una
potentissima i carissima videoconsola,
gque es va assegurar un grup de segui-
dors fidels, malgrat el seu cataleg,
bo perd limitat. Va ser un simbol de
la desproporcidé i 1’excés a queé havia
arribat la indistria en aquell temps.

Philips CD-i (1991). Ni consola ni or-
dinador, Philips era una maquina des-
tinada a esprémer les possibilitats
multimedia del format CD. Tot i 1’am-
bici6 del projecte, gairebé cap dels
seus productes (especialment els jocs)
era de qualitat. Un desproposit multi-
milionari.

3D0 (1993). Estandard de consola de
trenta-dos bits fabricada per marques
concessionaries (igual que MSX amb els
ordinadors). Malgrat ser un producte
innovador i de qualitat, en cap moment
va poder competir amb les colossals
Sega i Nintendo. Té un seguiment com a
producte de culte considerable.

Atari Jaguar (1993). L’uUltim hurra
d’Atari va ser aquesta consola de sei-
xanta-quatre bits. Els problemes lo-
gistics i de maquinari i programari
que tenia, sumats a un cataleg molt
fluix, van acabar amb la companyia,
que actualment només existeix com a
marca comercial, sense produccid pro-
pia.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsT3wJebeXiB5OtGxOGZdpXV
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsSCuM3EPLoiagJJ5RBF7i8t
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsSBm5dlfqwOsvdSM5-UBuL_
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsTxBe220Zgk4fCp_1ZJeYgz

Virtual Boy (1994). Virtual Boy és un
desafortunat intent de treure una con-
sola portatil de realitat virtual, tot
1 que en realitat no ho era. Tenia un
visor monocolor vermell i negre, que
permetia veure en 3D, 1 va rebre quei-
xes de marejos i atacs epileptics, fins
al punt que Nintendo va haver de reti-
rar. E1 primer fracas de la companyia
de Kyoto.

Sega Saturn (1994). Una serie d’enfron-
taments interns i1 males decisions de
Sega van portar la companyia a un de-
clivi important 1 a la desconfianca
dels consumidors. Tot i que a la fi Sa-
turn va aconseguir 1’anhelat exit al
Japé, internacionalment va ser un des-
astre malgrat les seves virtuts.

Sony Playstation (1994). Nascuda del
que havia de ser un rebutjat perifeéric
de CD-ROM per a la Super Nintendo, es
va convertir en la consola de referen-
cia de final dels noranta, per la qua-
litat general del producte, el gran ca-
taleg, i la campanya de marqueting ma-
gistral..., a més de 1l’enorme facilitat

Nintendo 64 (1996). Exit reeixit, tot
1 que no espectacular, de Nintendo. Va
ser 1’0ltima consola de sobretaula que
va funcionar amb cartutxos. Nascuda
d’un projecte rebutjat per Sega, 1la
idea que funcionés amb cartutxos la va
posar en desavantatge respecte a la
competencia, ja que el CD era un mitja
amb més potencial i molt més barat.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsRYmYiNQ3uFZjk8v-TTH6sR
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsRAk4WscXvc3Vb130tc46Ew
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsTxKKdtN9smoPKeXb2J_J-c
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsQe7sdFx2Mw01qcJiO-U1u6

Neo-Geo Pocket (1998). SNK, la compa-
— nyila que havia fet la luxosa Neo-Geo,
va voler continuar el seu exit. Tot i
gque tenia jocs excel-lents, les conso-
» les portatils monocolor ja no es du-
B .4 iden, i quan va sortir la versid en co-
. / lor (que té un cert estatus de culte)
ja era un fracas rotund.

Sega Dreamcast (1998). Es 1’Ultima
consola de Sega. Tot i que va ser in-
novadora (la primera amb el joc en 1li-
nia com a element important) i tenia
jocs excel-lents, les companyies de
programari i el mercat en general 1li
havien perdut totalment la confianca.
Sega s’ha acabat reconvertint en com-
panyia de programari.

Playstation 2 (2000). Es 1’0ltima con-
sola del segle xx i la més venuda de la
historia amb diferéncia. Va col-locar
e : 7z ' Sony al capdavant de la industria de
T AN — 1’entreteniment mundial. De nou, no no-
més era un producte de qualitat, siné
que era facil de piratejar.

- El segle xx1. A partir d’aqui ja conei-
&> xeu la historia: les plataformes mobils
' (tauletes, telefons intel-ligents), les
xarxes socials 1 les companyes indepen-
dents s’han afegit a les consoles 1 els
PC. L’audiencia dels jocs ha augmentat
gracies a productes com la Wii, la DS,
la Switch o la incorporacid definitiva
de la realitat virtual. A poc a poc, joc
1 art es van fonent per definir el pre-
sent i el futur.



https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsQNXFwnCnzHUl8uQASitiFg
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsSPQMFPDwRPoCwKQ4G8OD0-
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnLok4yYWmsTXUSskblj5rzQv4uUjfKdA
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WWiW.Youtube.com/channel/UCKkwdYQl7MT1f jhe6XvRB7Q

MobyGames WWiW.mobygames.com
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Old-computers.com Wnw.old-computers.com/museum/default.asp
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