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The House

MOonTY 0N THE RUN
(UTWOR |
Temat gtowny

Rob Hubbard

Rob Hubbard stworzyt wiele
kultowych sciezek dzwieko-
wych, ale szczegolnie wyroz-
nia sie dynamiczna muzyka
z trzeciej czesci przygod Monty
Mole'a. Ten dtugi utwor zawiera
wiele swietnych momentow —
w tym niezapomniane ,,solo
gitarowe” w srodku, ktore do
dzis robi wrazenie.

.,(r

%

THE LEGEND OF ZELDA
([ UTWOR |
Temat Overworld

Koji Kondo

Ta zwawa melodyjka idealnie
pasuje do gry, ktéra wrzuca cie
od razu w sam srodek przy-
gody — uzbrojonego jedynie
w bron i spryt. Cho¢ utwoér trwa
zaledwie 40 sekund, zanim sie
zapetli, do dzis stanowi funda-
ment muzyczny catej serii.

MAGAZYNY, KTORE WYROZNIAKY SIE NA TLE INNYCH.
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WH YOUR OWN
RCADE GAME

COMPUTER f
VIDED GAMES

1981

» Pierwsze w Wielkiej Brytanii
czasopismo o grach wideo od-
niosto sukces nie tylko dlatego,
ze byto pierwszym na rynku.

W miare uptywu lat magazyn
utrzymywat swoja popularnosc,
dostosowujac swoj format,

z wiekszym naciskiem na recen-
Zje gier, a z czasem zaczynajac
takze tworzyé popyt na konsole,

dzieki relacjom o wydaniach
importowych.

ROK PREMIERY

ot e
JOYSTICKS.
oo o8 A FAIT

SHOOT EM UP!

ROK PREMIERY

1984

P Pierwszy duzy sukces
Newsfield na rynku czasopism

o grach byt napedzany mfodym
zespotem redakcyjnym, ktéry
dzielit entuzjazm czytelnikdw
wobec omawianych tytutéw.
Ekipa magazynu stawiata na
prawdziwe zrzuty ekranu i pozy-
cjonowata go jako przewodnik
zakupowy, ktadac wiekszy nacisk
na recenzje i porady niz na listingi
do wpisywania.

- —
OUT RUN
Magical Sound Shower

KOMPOZYTOR

Hiroshi Kawaguchi

W czasach, gdy muzyka
w grach weciaz byta luksusem,
dostep Kawaguchiego do
sprzetu arcade pozwolit mu na
pionierska prace z synteza FM,
a nawet dodanie wyboru scie-
zek dzwiekowych. Gdy $nimy
o stonecznych plazach z palma-
mi, to wtasnie ta melodia gra
nam w gtowie.

MOJE ULUB/ONE
EKRANY STARTOWE

v ™ STARSTRIKE Il - GRUM
ZX SPECTRUM, 1986

,Bardzo szczegotowa i mistrzowsko
4/ odwzorowana cyfrowa wersja oktadki

gry. llos¢ detali przyprawiata mnie

o bol gtowy — marzytem, zeby potrafic¢
narysowac cos takiego na moim wias-
nym Spectrum”.

LIAP!bA

1985

P Zdajac sobie sprawe, ze posia-
dacze Commmodore z pewnoscia
docenia magazyn w stylu Crash,
Newsfield uruchomit siostrzany
tytut. Autorzy tacy jak Gary Penn
i Julian Rignall szybko stali sie
rozpoznawalni wsréd czytelni-
kéw, regularnie pokonujac ich

w growych wyzwaniach.

1,
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DRALONUS

Temat tytutowy

Adam Gilmore

Czas i talent potrafia zdziatac¢
cuda, a pod koniec lat osiem-
dziesiatych Adam Gilmore
nauczyt sie wydobywac wszyst-
ko, co najlepsze z chipu POKEY.
Temat przewodni do gry Dra-
conus sprawit, ze stary sprzet
naprawde "zaspiewat" i nadat
grze odpowiedni klimat — co
bylo istotne, poniewaz w samej
grze brakowato muzyki.

AMSTRAD
ALTION

ROK PREMIERY

1985

P Tak, wybieramy tutaj tytut od
Future — ale badzmy szczerzy,
jest powadd, dla ktérego ukazy-
wat sie przez tyle lat. Jesli miates
komputer od Alana Sugara, to byt
wiasciwy magazyn dla Ciebie,
zwiaszcza gdy Swiateczne
wydanie zawierato kasete.

Z czasem takie dodatki staty sie
standardem na rynku czasopism
komputerowych.

(W.\ - {o]

QOUEEUD - arave

HENON 2: MEGABLAST
[UTWOR |

Temat gtowny

Bomb The Bass/David Whittaker

Adoptowanie utworu Me-
gablast (Hip Hop On Precinct
13) przez Bitmap Brothers byto
genialnym posunieciem. Byt to
jeden z pierwszych sygnatow
nadchodzacej fali licencjonowa-
nej muzyki, ktora zdominowata
lata dziewiecdziesiate, a jedno-
czesnie pokazat moc 16-bito-
wych maszyn.

ALE

1987

» Ten multiplatformowy
magazyn starat sie wyréznic na
tle konkurencji, oferujac szersze
spojrzenie na rozrywke kom-
puterowa i ton skierowany do
starszych nastolatkdw. Z jakiegos
powodu oceniat gry w skali do
1000, zamiast stosowac popu-
larniejsze skale — co, musimy
przyznad, zawsze bardzo nam sie
podobato.

RETRO WSPOMNIENIA LAT80 | 17




DEKADA
NIESAMOWITYLCH
GIER

LATA OSIEMDZIESIATE TO BURZLIWA PEKADA TECHNOLOGICZNYCH SUKCESOW | PIONIERSKICH POMYSt_OW -
BYC MOZE NAJBARDZIEJ FASCYNUJACE DZIESIEC LAT W HISTORII GIER. DOtACZ DO NAS W PODROZY
WSPOMNIEN, PODCZAS KTOREJ PRZYPOMINAMY SOBIE WYJATKOWE TYTULY Z TEJ ZtOTEJ ERY.
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# CHARACTER MAME CLASS AC HITS STATUS
1 FREYA =PIt =1 7% a7
> MELE G-MAG 7 258 257
3 RICHARD H-Sad 18 172 35588

[Apple Il] Wizardry popchnefo komputerowe
RPG-i do przodu dzigki rozgrywce opartej na
druzynie i doczekato sie az siedmiu kontynuacii.

Popularnos¢ gier typu shoot-'em-up nie stabneta rowniez w 1981 roku -
wrecz przeciwnie, gatunek weciaz sie rozwijat. Defender wprowadzit
przewijanie ekranu w dwaoch kierunkach, reagujace na ruch gracza. W Galadze

sprytni przeciwnicy potrafili kras¢ twoje statki, a réznorodne etapy wGorf

i Vanguard rowniez odcisnety swoje pietno na gatunku — podobnie jak Centi-
pede od Atari. Swietnym i ekscytujacym nowym pomystem byto tez Tempest,
ktore wyrozniato sie kolorowa grafika wektorowa i nietypowym, tunelowym
formatem. Jednak najwiekszym przebojem byty gry typu labirynt — na fali
sukcesu Pac-Mana. Takie tytuty jak Mouse Trap i Lock ‘N’ Chase pozwalaty
graczowi manipulowac uktadem labiryntu w celach obronnych, a Crush Roller
dodawato do zabawy ztozonos¢ dzieki poziomom z tunelami i mostami.

W swiecie automatow do gier Sega wysuneta sie na prowadzenie wsrod
wyscigowek dzieki grze Turbo, ktéra zachwycata szczegotowa grafika i czesto
zmieniajacym sie otoczeniem. Fantasy od SNK pozwalato graczom kontynuo-
wac rozgrywke po utracie wszystkich zy¢ (oczywiscie za odpowiednia optata),
co pozwalato zapoznac sie z cata gama zréznicowanych wyzwan. Qix stawiato
przed graczem zadanie ,zawtaszczania” fragmentc’)v'v ekranu, a Donkey Kong
stat sie ogromnym hitem Nintendo.

Posiadacze Atari 2600 byli zadowoleni z konwersji gier arcade — trudno sie
dziwi¢, skoro do domu trafity takie tytuty jak Asteroids czy Missile Command.
Jednak to Warlords, czteroosobowa wariacja na temat Breakouta, zdobyto sta-
tus natychmiastowego klasyka. W tym samym roku Activision wydato swoje
pierwsze naprawde wybitne tytuty: Kaboom!i proste, ale

doskonate Ice Hockey. Dla tych, ktorzy szukali tanszego gra- 5570
nia w domu, obowiazkowym zakupem byta kieszonkowa gra
VFD od Grandstand — Astro Wars, popularny shoot'em-up.
Na rynku PC byt to znakomity rok dla gier RPG. Oprocz
debiutu serii Ultima, Wizardry od Sir-Tech wniosto do gatun-
ku nieeo graficznej elegancji i z czasem 'wywarto ogromny
wptyw zwiaszcza w Japonii. Pojawienie sie bardziej przystep-
nych cenowo komputerow, takich jak Commodore VIC-20 czy
Sinclair ZX81, pozwolito na wejscie komputeréw do coraz
wiekszej liczby domow. Wsrod wezesnych hitow znajdowaty o
sie klony gier arcade — jak Jelly Monsters, czyli wariacja na e

temat Pac-Mana, czy uproszczona wersja Froggera. Poja-
wiaty sie jednak takze bardziej oryginalne koncepcje — 3D
Defenderi 3D Monster Maze zaczety ujawniac potencjat
autorskich gier tworzonych przez domowych tworcow.

MALCOM EUANS o wczesnych komputerach

# To byt czas prawdziwej innowacji. Narodzit sie ZX81, zaprasza-
% jac mtode umysty do zabawy z prostymi grami i nauki nowego
y jezyka, ktory tchnat zycie w ich komputer — prosto z instrukcji
obstugi. Wyciskalismy z niego wszystko, co sie dato. Nawet
prymitywna grafika nie byta przeszkoda dla kreatywnosci. W sypialniach
rodzity sie pomysty, ktére nie tylko tworzyty nowe gry, ale i cate gatunki,
inspirujac zupetnie nowa publicznosé. Dla wielu mtodych (i nie tylko)
chtopakéw byta to emocjonujaca jazda bez trzymanki za marzeniami”.

To byfvvy]aﬁ(owo zacigty rok
dla tworcow strzelanek, a Galaga
od Namco zdecydowanie sie

Wyrozniafa.

DEKADA NIESAMOWITYCH GIER

=D MONSTER MAZE
PRODUCENT: NEW GENERATION SOFTWARE

M Sprytnie zakodowana przez Malcolma

Evansa peretka na ZX81 wrzucata cig w labirynt

z rozwscieczonym tyranozaurem na pojedynek

o przetrwanie. Pokazata, ze starannie utozone znaki
ASClI potrafig przestraszyc.

DONKEY KONG

PRODUCENT: NINTENDO R&D1

M Shigeru Miyamoto trafit w dziesigtke z Don-
key Kongiem, tworzac platforméwke, ktdra uczy-
nifa $wiatowymi gwiazdami zaréwno bohatera,
jak i przeciwnika. Do dzis gra cieszy si¢ ogromna
popularnoscig wsrdd towcow rekorddw.

ULTIMA

000700 QO07ES0

[ 3700 ]

PRODUCENT: ORIGIN SYSTEMS

B Cho¢ Ultima Richarda Garriotta moze dzi$
wydawac sie prymitywna, to w swoim czasie
ta wciggajaca gra fabularna oferowata poziom

eksploracji i rozwoju postaci, z ktérym mato

ktdra gra mogta sie réwnac.

SCRAMBLE

PRODUCENT: KONAMI

M Ta kosmiczna strzelanka wyrdznia sie pod
wieloma wzglgdami. Wprowadza wymuszone
przewijanie planszy, réznorodnos¢ w ramach
jednego poziomu oraz bombardowanie zbiorni-
kéw paliwa, by kontynuowac swoja misje.

FROGGER
PRODUCENT: KONAMI
W Smiemy twierdzic, ze sukces Froggera tkwi

W jego prostocie. Charakterystyczny motyw
sprawia, ze gra jest natychmiast rozpoznawalna,

a szalona rozgrywka uniemozliwia poprzestanie na
jednej probie. Zaba skacze do dzis.

CASTLE WOLFENSTEIN
PRODUCENT: MUSE SOFTWARE

M Osadzona w realiach Il wojny Swiatowej
fabuta, pomystowa eksploracja i subtelne
elementy skradanki oczarowata takich twércéw
jak John Carmack i John Romero. Bez tej gry
Doom zapewne nigdy by nie powstat.

CENTIPEDE

PRODUCENT: ATARI INC

W W czasach, gdy wiekszosC strzelanek rozgrywata
sie w kosmosie, eksterminacja owaddw w ogrodzie
byta powiewem swiezosci. Strzelanka Dony Bailey
zastuguje na uwage réwniez dlatego, ze jej autorka
jest jedna z pierwszych programistek w branzy gier.

UTOPIA

PRODUCENT: MATTEL ELECTRONICS

M Pomystowa strategia Dona Daglowa
potozyta fundamenty pod gry strategiczne czasu
rzeczywistego i city buildery pokroju SimCity.
Udowodnita tez, ze gry konsolowe moga ofero-
wac zaskak




PAC-MAN

PIERWSE A IKOMNA GAMINGY

Z0tTA MASKOTKA NAMCO DUMNIE STOI JAKO
PIERWSZA ROZPOZNAWALNA GWIAZDA SWIATA
GIER WIDEQ. GDY PAC-MAN SWIETOWAL SWOJE 40.
URODZINY, UZNALISMY, ZE TO IDEALNY MOMENT,
ABY USIASC Z JEGO TWORCA - TORU IWATANIM -

I ZAPYTAC GO 0 POWSTANIE TEJ PRZELOMOWEJ GRY.

TEKST Mi€eK THORPE ‘
PARRAN JOMNES

CL)
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PAC-MANA

dumiewajace jest to, ze jedno

z najwiekszych zjawisk w historii

gier lat 80 miescito sie w za-

ledwie 24 kilobajtach danych.

Zaprogramowany przez Toru
Iwataniego z Namco i udostepniony do te-
stow lokalnych w tokijskiej dzielnicy Shibuya
w maju 1980 roku, po 17 miesiacach inten-
sywnej pracy, Puck-Man, jak poczatkowo sie
nazywat, spotkat sie z cieptym przyjeciem
pierwszych graczy. Zachecone pozytywnymi
opiniami z testow Namco zdecydowato sie
na petna premiere gry w japonskich salonach
arcade. Prawdziwa globalna dominacje Pac-
-Man rozpoczat jednak dopiero po dotarciu
do Stanow Zjednoczonych i reszty swiata.

Zanim gra trafita do zachodnich salonow,
Namco America poprosito o szereg zmian —
w tym o przemianowanie trzech duchow:
Akabei, Aosuke i Guzuta stali sie Blinky,
Inky i Clyde'em (jedynie Pinky zachowat
oryginalne imie). Najwieksza zmiana byta
jednak nowa nazwa — Pac-Man. Przyjeta ze
wzgledu na obawy o wandalizm zwigzany
z mozliwoscia tatwej przerobki napisu ,Puck”
na cos znacznie mniej eleganckiego. Cata
ta historia trafita do popkulturowej legendy
dzieki komiksowi Scott Pilgrim Bryana Lee
O’Malley‘a i jego filmowej adaptacji w re-
zyserii Edgara Wrighta. Z nowym tytutem
Pac-Man stat sie swiatowym fenomenem, ku
wielkiej radosci Midway Games, ktore zajeto
sie dystrybucja gry oraz towarzyszacego jej
Rally-X na rynku amerykanskim.
Pac-Man odnidst ogolnoswiatowy sukces,

a jego popularnos¢ pociagneta za soba fale
sequeli, gadzetow i rozmaitych produktow,
ktore rozpetaty prawdziwa Pac-Manomanie
na catym swiecie. Zainteresowanie me-
diow, turnieje na najwyzsze wyniki oraz

niekonczacy sie strumien gadzetow sprawity,
ze postac stworzona przez Toru lwataniego
stata sie powszechnie rozpoznawalnym sym-
bolem - a jej dziedzictwo trwa nieprzerwanie
od ponad czterech dekad.

Sukces Pac-Mana doprowadzit rowniez
do wysypu podrobek i klonow, szczegdlnie
na komputerach domowych. Gry takie jak
Snapper, Munch Man, Snack Attack czy
KC Munchkin! wyraznie czerpaty inspiracje
z oryginatu. Czes¢ z nich doczekata sie po-
zwow sadowych od firmy Atari, ktora uzyska-
ta wytaczne prawa do domowej wers;ji gry
i wydata oficjalny port na konsole Atari 2600.
Choc te nieautoryzowane klony byty dla Atari
problematyczne, pokazaty tez, jak ogromne
byto zapotrzebowanie na sympatycznego,
zottego pozeracza kulek, ktory przez cate lata
80. i poczatek 90. krolowat w salonach arca-
de, a nastepnie zdobywat rowniez domowe
komputery i konsole.

Znaczenie Pac-Mana dla historii gier jest
dzis dobrze udokumentowane i powszechnie
uznane - nie tylko ze wzgledu na ogromny
wptyw kulturowy. Amerykanska dziennikarka
Cat DeSpira w swietnym artykule z 2019 roku
opisata chocby, jak lewa strona obudowy
automatow do Pac-Mana byta czesto wytar-
ta przez graczy, ktorzy podczas rozgrywki
kurczowo trzymali sie bokow urzadzenia
(wiecej na ten temat: bit.ly/pacmanuntold).
Autorzy tacy jak Alex Wade czy Van Burnham
rowniez analizowali kulturowe znaczenie tego
klasyka. Namco nie zwalnia tempa i nadal
celebruje sukces Pac-Mana, tworzac nowe
gry i produkty, dzieki ktorym bohater wciaz
pozostaje swiezy i rozpoznawalny. Wszystko
wskazuje na to, ze nasza fascynacja ikonicz-
nym dzietem Toru lwataniego wcale nie
stabnie — wrecz przeciwnie. P

TEMATY

i* DUCHY W NATARCIU
Toru Ilwatani oprowadza
nas po ztozonej sztucznej inteligen-
cji, ktora pomogta uczynié¢ z Pac-
-Mana swiatowy hit.

i GRY LABIRYNTOWE
Poznaj ekran gry i odkryj
unikalne zachowania Blinky’ego,
Pinky’ego, Inky’ego i Clyde’a, ktore
wyrozniaja kazdego z duchow.

i b ZAPROJEKTQWANY,
BY PODBIJAC
AUTOMATY
Dowiedz sie, skad wziat sie pomyst
na wyglad Pac-Mana i jak zmieniatly
sie jego zdolnosci na przestrzeni
lat — opowiada sam Iwatani-san.

D PAC-MODOWY STYL

Odkryj liczne metamorfozy
Pac-Mana, ktore przez ponad cztery
dekady pozwalaty mu pozostaé¢
ikona popkultury.

i NA CZELE STAWKI

Jon Stoodley opowiada, jak
wyglada udziat w rywalizacji o naj-
wyzsze wyniki w Pac-Manie i dla-
czego woli ja od Donkey Konga

PIKSELOWA [PFKGJA

BLINEY ﬁ CLYDE
PAC-MAN ﬁ I il I

PINKY

ﬁ CHEERY #sruwugn

INKY APPLE

o 'ﬂ"

GALAXIAN
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[Atari 2600] Kaboom!
Zamteresowame kontrolerem ty|
z pokret’(em wykorzystywanym

‘l
\k A DEKADE DU

TEKST: RORY HILHE

ozna smiato powiedziec, ze Atari 2600 nie

odniosto natychmiastowego sukcesu. Gdy

konsola zadebiutowata we wrzesniu 1977

roku jako Atari VCS, kosztowata 199 dolaréw —
dwukrotnie wiecej niz jej poprzednik, Home Pong. Na
starcie dostepnych byto zaledwie dziewiec gier, a ich
tworca byto wytacznie Atari, ktdre planowato wypuscicé
kolejne dopiero podczas Swiatecznego sezonu nastep-
nego roku — i to tylko wtedy, jesli sprzet nadal bedzie
sie dobrze sprzedawac.

Do korica 1979 roku dzieki stabilnemu doptywowi
konwersji automatowych od Atari sprzedano nieco
ponad milion egzemplarzy konsoli, ale w marcu 1980
roku VCS doczekato sie swojego ,,system seller'a”.
Space Invaders nie tylko podwoito sprzedaz konsoli
Atari, ale sprawito tez; ze stata sie ona obowiazkowym
elementem kazdego domu gracza. Jeszcze w tym
samym roku czterech deweloperdw z Atari opuscito
firme i zatozyto Activision — pierwszego zewnetrznego
producenta gier na te platforme. Ich tytuty spotkaty sie
z dobrym przyjeciem, ale to dopiero Kaboom! z 1981
roku (gra polebajaca na rozbrajaniu bomb) okazata sie
hitem, sprzedajac sie w liczbie ponad miliona sztuk.

Popularna konwersja Defendera

i afita na rynek zaledWle rok po

na Atari 2600t
debiucie wersji arcade.

o Invaders od Atari
popularnosm
mw latach 80.

» [Atari 2600] Port Spac
wyniost Kkonsole na wyzyny
i utorowat droge ]E) sukceso!
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Na poczatku 1982 roku Atari sprzedato juz okoto
3,1 miliona konsol — imponujacy wynik, cho¢ najlepsze
dopiero miato nadejsé. Sukces Activision zainspirowat
bowiem wielu innych wydawcdéw do tworzenia gier na
VCS. Kluczowymi graczami byli m.in. Imagic, z takimi
tytutami jak stylizowany Demon Attack (wariacja na
temat Space Invaders) i nowatorski Atlantis. Parker
Brothers réwniez zachwycito licencja na Star Wars:
The Empire Strikes Back oraz $wietna konwersja Frog-
gera. Firma Coleco, mimo ze miata wiasna konsole,
przygotowata wersje Donkey Konga na Atari, sprzeda-
jac ponad 4 miliony kartridzéw. Activision w 1982 roku
wypuscito réwniez kultowe River Raid oraz systemo-
wo-definiujace Pitfalll - przygodowa gre akcji z setkami
plansz i niezwykle satysfakcjonujaca rozgrywka.

Naturalnie Atari mocno wspierato swoja konsole,
rozpoczynajac rok mocnym uderzeniem w. postaci
konwersiji automatowych hitéw: Centipede i Pac-
-Man. Ten ostatni sprzedat sie w szokujacej liczbie
8 milionéw kopii. VW potowie roku do oferty dotaczyty
oryginalna strzelanka Yars’ Revenge oraz solidna ad-
aptacja Berzerka. Na swieta pojawity sie natomiast:
przygodowa gra akcji na podstawie filmnu Poszukiwacze



WEWNATRZ

PRCMISE

V'V

=2
>
o
«
e
v
N
<

VV

ENTERTAHAINMENT
SYSTEM

DLA WIELU GRACZY 8-BITOWA KONSOLA NINTENDO BYtA
NAJWAZNIEJSZYM SPRZETEM SWOJEGO POKOLENIA.
ROZMAWIAMY Z WETERANAMI TWORZACYMI GRY NA NES-A,
KTORE WYCHOWALY MILIONY, | SPRAWDZAMY, JAK DZISIEJSZE
POKOLENIE PROGRAMISTOW TWORZY NA TEN SYSTEM.

TEKST: NICK THORPE

intendo Entertainment System
(NES) oraz jego japonski odpo-
wiednik, Famicom, nie potrzebuja
specjalnego przedstawienia. Kazdy
fan retro grania doskonale wie, ze to wiasnie 8-bi-
towa konsola wyniosta Nintendo na pozycje Swia-
towego lidera w branzy gier wideo i byfa domem
dla pierwszych odston niezliczonych kultowych
serii. Cho¢ ogromna role w tym sukcesie odegrat
marketing, nie bytby on mozliwy bez solidnej
podstawy sprzetowej. Gdy Famicom zadebiutowat
w Japonii w 1983 roku, na rynku byty obecne
zaledwie od roku ColecoVision i Atari 5200, a gdy
tworcy ostatecznie porzucili NES-a w 1994 roku,
do sprzedazy trafity juz takie maszyny, jak 3DO
i Atari Jaguar. Zadna konsola nie bytaby w stanie
utrzymac swojej pozycji przez tak diugi czas,
gdyby nie byta na tyle elastyczna i wydajna, by
nadazac za zmieniajacymi sie gustami graczy. NES
nie byt jednak tylko gigantem swojej epoki — do
dzi$ powstaja na niego nowe gry, tworzone przez
wspotczesnych tworcow z wykorzystaniem nowo-
czesnych narzedzi deweloperskich, ktére pozwa-
laja wycisnac z tej 8-bitowej platformy wiecej, niz
kiedykolwiek wczesniej.

Sprzet domowy w latach osiemdziesiatych
zdominowaty dwa procesory i ich pochodne —
Zilog Z80, uzywany m.in. w ZX Spectrum,

powiedziat w wywiadzie dla Retro Gamer, ze ten
wybdr ,,spowodowat ogromny problem w firmie”,
poniewaz arcadowy Donkey Kong uzywat Z80,

a wiec nie mozna byto ponownie wykorzystac
istniejacego kodu Zrédtowego. Wdweczas jednak nikt
nie przejmowat sie specjalnie programistami spoza
Nintendo — firma poczatkowo nie planowata w ogo-
le wspdtpracy z innymi wydawcami.

Oczywiscie, sukces sprzetu w Japonii i Ameryce
Pdtnocnej w koricu wymusit tworzenie gier przez in-
nych deweloperéw — tylko tak mozna byto nadazyé
za rosnacym zapotrzebowaniem na nowe tytuty.
System nie zdobyt takiej popularnosci w Wielkiej
Brytanii, co wyjasnia, dlaczego Paul Machacek po
raz pierwszy zetknat sie z NES-em dopiero w roku
1988, gdy dotaczyt do Rare — jednej z niewielu
brytyjskich firm koncentrujacych sie na platformie
Nintendo. Wczesniejsze gry Paula powstawaty na
komputery z procesorem Z80, a jego pierwszym
zadaniem w Rare byto programowanie opartej
na Z80 ptyty automatu RAZZ. Wkrdtce jednak
skierowano go do pracy przy projekcie na
NES-a. Na szczescie miat juz wezesniej
doswiadczenie z asemblerem 6502,
jako posiadacz Orica-1. ,,Szybko sobie
wszystko przypomniatem” — moéwi ,,Choc
zapomniatem juz, ile trzeba tam byfo sie
bawic liczbami w poréwnaniu z Z80,

ColecoVision i Master System, oraz MOS
Technology 6502, obecny w Atari 5200,
Apple Il oraz Commodore 64. Inzynier Nin-
tendo, Masayuki Uemura, zdecydowat sie
na 6502 przy projektowaniu NES-a, gtéw-
nie dlatego, ze byt on na tyle kompaktowy,
ze mozliwe byto zintegrowanie z nim réw-
niez uktadu dzwiekowego. W 2016 roku  =m
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bo 6502 ma tak mato rejestrow, ale za
to oferowat bardzo szybki dostep do tzw.
zerowej strony pamieci (zero-page)”.
Srodowisko deweloperskie, w ktérym
pracowat Paul, byto dosc prymitywne.
.,Poczatkowo w Rare wszyscy uzywali-
$my PDS (Programmers Development
System), ktdry byt edytorem i asemblerem P>

» Cho¢ z zewnatrz NES wygladat
dos$¢ niepozomie, w srodku dziato sie
naprawde sporo — i wielu tworcow
potrafilo to wykorzystac.
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dyby proces tworzenia Tetrisa sam w so-

bie byt gra, to bytaby to rozgrywka, ktora

trwataby dtugo, zanim wszystkie elementy

w koncu wskoczytyby na swoje miejsce.
Jesli jakakolwiek gra zastuguje na miano cichego,
zaskakujacego hitu, to wiasnie ta. Przez wiele lat Tetris
byt jednak ofiara skomplikowanej migszanki politycz-
nych intryg i biznesowych zawirowar, ktére skutecznie
op&zniaty jego droge na szczyt.

Tetris narodzit sie w. gtowie Aleksieja Pazytnowa,
29-letniego rosyjskiego inzyniera komputerowego,
ktdry stworzyt te gre logiczna przy uzyciu znakdw
tekstowych na komputerze Elektronika 60, pracujac
w Akademii Nauk ZSRR w Moskwie. Inspiracja byta

» [PC] Cho¢ Aleksiej Pazytnow stworzyt Wersje mm
DO0S-owa, w 1988 roku Spectrum Holobyte
wydato wtasna, odmienna wersje gry.
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dla niego gra planszowa Pentomino — wieloosobowa
tamigtéwka polegajaca na obracaniu i odbijaniu dwuna-
stu roznych klockdw skfadajacych sie z pieciu potaczo-
nych kwadratéw, tak aby idealnie miescity sie na siatce
8x8. Pazytnow stworzyt swoja wersje wytacznie dla
wiasnej przyjemnosci, ale dodat do niej jeden genialny
pomyst, ktdry wszystko zmienit.

Porzucit pentomino na rzecz siedmiu tetromino — fi- *
gur geometrycznych ztozonych z czterech kwadratéw
potaczonych krawedziami — i wpadt na pomyst, by
klocki spadaty z gory ekranu. Zadaniem gracza byto
uktadanie ich tak, aby tworzyty petne poziome linie,
ktore natychmiast znikaty, robiac miejsce dla kolejnych
elementow. W ten sposoéb powstata gra dynamiczna,
wciagajaca i dajaca mndéstwo frajdy, a przy tym wywo-
tujaca napiecie i poczucie satysfakeji. Kazdy, kto miat
okazje zagrac, po prostu nie byt w stanie sie oderwac.

Wydany 6 czerwca 1984 roku Tetris bardzo szybko
uswiadomit Aleksiejowi, ze stworzyt cos wyjatkowego.
Poprosit o pomoc Dmitrija Pawtowskiego oraz nastolet-
niego programiste Wadima Gierasimowa, by wspdlnie
opracowali bardziej kolorowa wersje gry na komputery
PC — tym razem z prawdziwa grafika blokowa, po-
ziomami trudnosci i systemem punktacji. Ta decyzja

" okazala sie kluczowa. Whkrétce Tetris rozprzestrzenit sie

po catej Europie Wschodniej, stajac sie jedna z nielicz-
nych gier dozwolonych oficjalnie.

Ale prawdziwy przetom nastapit dopiero wtedy, gdy
gra przyciagneta uwage Zachodu. Ten etap zamienit sie

» Aleksiej Pazytnow stworzyt pierwszy prototyp
Tetrisaw ciagu dwoch tygodni, korzystajac =
zkomputera Elektronika 60, pracujac wowczas S
w Akademii Nauk ZSRR w Moskwie. g -

w prawdziwy wyscig o prawa do jej wydania, w ktéry

zaangazowato sie wiele firm, w tym Mirrorsoft, Spec-

trum Holobyte, Andromeda, Bullet-Proof Software czy

Nintendo. Historia ta ma tyle zwrotéw akcji, ze mogta-

by wypetnic¢ ksiazke rozmiaréw Wojny i pokoju.
Ostatecznie gra zostata wydana na wiele platform,

w tym PC, Amige, Apple Il, Apple lIGS, Maka, Atari

ST, Commodore 64, ZX Spectrum, BBC Micro oraz

Amstrad CPC. W wersji przygotowanej przez Spec-

trum Holobyte trzeba byto usunac tfa o tematyce mili-

tarnej, natomiast interpretacje Mirrorsoftu byty mocno

nieréwne — port'na Amstrada CPC dostownie meczyt

wazrok, za to wersja na C64 rozpieszczata uszy 26-mi-

nutowa kompozycja muzyczna autorstwa VWally'ego

Bebena, ktdra inteligentnie wykorzystywata mozliwosci

ukfadu SID. Najlepsze miato jednak dopiero nadejsc.
Pojawienie sie Tetrisa na Game Boyu byto

przetomem, ktdry na zawsze odmienit losy

gry. Stato sie to dzieki pracy Henka Rogersa,

zatozyciela i szefa Bullet-Proof Software, ktdry

nie szczedzit wysitkdw, by zdobyé prawa do

tytutu. Henk miat juz wezesniej swaj udziat

w wersji Tetrisa na NES-a — to on dat firmie

Tengen szanse stworzenia wyjatkowo

dopracowanej wersji gry, ktdra do dzis

uchodzi za jedna z najlepszych konwersii.

Teraz zas pozwalat Nintendo stworzy¢

cos, co miato sie staé tytutem flago-

wym Game Boya.



