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Jednym z twércéw Parallel
Realities

nuksowym graczom. Od ponad 9 lat tworzg oni

jedne z najbardziej grywalnych tytutéw na linuk-
sowe platformy. Jako Ze w tym numerze zakohczytem
recenzje serii Blob Wars — jednej ze sztandarowych po-
zycji Parallel Realities, a przysztos¢ ich gier stoi pod
znakiem zapytania lub przynajmniej szykuje sie na spo-
re zmiany w sktadzie gtéwnych developeréw, postano-
witem porozmawia¢ z jednym z jej zatozycieli. Wywiadu
udzielit mi Stephen J. Sweeney — jedna z dwoch oséb
tworzacych Parallel Realities. Od 15 lat pisze gry kom-
puterowe oraz, o czym mato kto wie — powiesci. Zapra-
szam do lektury.

P arallel Realities to grupa dobrze znana wielu li-

Gdy zaczatem pisaC gry (jeszcze za czaséw Amigi),
chciatem, aby wszystkie tytuty byly sygnowane okreslo-
ng “markq”, jakby pochodzity od jakiej$ konkretnej firmy.
Tym sposobem ludzie wiedzieliby, ze te gry zostaty zro-
bione przez te sama grupe osob. W tamtych czasach nie
miatem jeszcze nazwy zespotu, wiec wszystkie gry za-
wieraly sformutowanie “Stephen Sweeney prezentuje”.
Tak naprawde z nazwg Parallel Realities nie wigze sie
zadna historia, po prostu uznatem, ze to dobrze brzmi.

Zaczelo sie, gdy przeczytatem w magazynie “Amiga For-
mat’poradnik, jak stworzy¢ prostg gre. Gdy skonczytem
pisac kod i pobawitem sie przez chwile gra, odkrytem, ze
programowanie gier nie jest tak skomplikowane, jak po-
czatkowo przypuszczatem. Poza tym od pewnego czasu
chciatem napisac wtasng gre, wiec na poczatek wzigtem
ten gotowy kod i zaczatem go rozwijac.

= LINUX+

Pierwsza gra, ktérg stworzytem, zostata napisana w je-
zyku zwanym AMOS. Byt to jezyk interpretowany , tym
samym bardzo prosty dla poczatkujacego, bo nie trze-
ba martwi¢ sie o przydzielanie pamieci i tym podobne.
Gdy przeszedtem na C (niedtugo po rozpoczeciu przygo-
dy z Linuksem), popetniatem mndstwo bteddw takich jak
nie zwalnianie pamieci, odwotywanie sie do zwisajacych
wskaznikéw i tak dalej. Pamietam, Ze listy wskaZnikowe
pozbawity mnie sporej czesci czupryny. Tak czy inaczej,
prawdopodobnie jedng z najciezszych rzeczy przy two-
rzeniu gier okazato sie rysowanie grafiki. Nigdy nie by-
tem za dobrym rysownikiem, wiec sprawiato mi to znacz-
nie wiecej ktopotéw, niz samo kodowanie.

By¢ moze bedzie to zaskoczeniem, ale tylko ja i moj brat.
Spotecznos¢ czesto wysyta informacje o btedach, tatki,
sugestie itp., ale wiekszos¢ prac jest dzielona pomiedzy
nas dwoje.

Linuksa zaczatem uzywa¢ w 2001 roku przy okazji ko-
pii Redhata z pulpitem KDE 2. Nie byto to zachecajg-
ce dodwiadczenie - wiele rzeczy, na przykfad dzwiek,
nie dziatato. Réwniez samo KDE bylo o wiele wolniejsze
niz jest obecnie. Posiadat on jednak pewien urok, ktéry
sprawit, ze przy nim pozostatem. Mysle, ze Linux prze-
szedt od tego czasu dtugg droge — wszystkie funkcje mo-
jego laptopa dziataja, moja kamera internetowa dobrze
Z nim wspoétpracuje; podobnie jak odtwarzacz MP3. Mo-
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ge zarzadza¢ mojg kolekcjg muzyki, bezpiecznie prze-
gladac siec¢, a programy takie jak Open Office pozwalajg
mi pisa¢ sporych rozmiaréw powiesci bez zadnych pro-
bleméw. Sadze, ze dzisiaj, w Swiecie, w ktérym tak du-
ze znaczenie ma Internet, wiekszos$¢ ludzi spokojnie mo-
gtaby uzywac Linuksa. Osobiscie nigdy nie wrécitbym do
Windowsa, poniewaz nie ma ku temu zadnych powo-
doéw. Uwazam, ze korzysci ptyngce z uzywania Window-
sa sg ciagle zbyt mate w stosunku do jego wad. Pod-
czas gdy Maci stajg sie coraz popularniejsze, Linux jest
zwyczajnie tanszy i spokojnie moze sprosta¢ moim wy-
maganiom.

Gtéwnie z programdw telewizyjnych w rodzaju Babylon
5 i gier takich jak Wing Commander. Lubitem te przygo-
dy, te energie, ktérg ze sobg niosty. Jako ze dorastatem
w otoczeniu Star Wars, Transformers i Battlestar Galac-
tica, mam kogo za to wini¢. Jesli chodzi o Ksigzki scien-
ce-fiction, niewiele ich czytatem, sg dla mnie zbyt po-
gmatwane.

The Legend of Edgar tak naprawde powstata jako rezul-
tat pisania kilku poradnikéw online. Po opracowaniu pod-
staw, Richard (m¢j brat) zaczat pisa¢ troche bardziej zto-
zony poradnik, poruszajacy takie kwestie jak obiekty czy
system skryptow. Po ztozeniu tego do kupy, Richard za-
czat jg rozwija¢ nieco bardziej, a w koncu powstata z tego
prawdziwa gra! PodjeliSmy decyzje, zeby pozostac przy
zabawie w 2D, bo tworzy sie jg o wiele fatwiej i szyb-
ciej, niz gry tréjwymiarowe. Sg mniej pracochtonne i fa-
twiej przeportowac je na inne platformy, takze te nie ob-
stugujace OpenGL. Prawdopodobnie najbardziej intere-
sujacg czesé gry stanowig dobrze przemyslane zagadki,
a takze spora ilos¢ przeciwnikow. Bossowie dajg sporo
zabawy, ponadto walki z nimi sgq kazdorazowo innym do-
Swiadczeniem. WyszliSmy z zatozenia, Zze bossowie, do
ktérych po prostu strzela sie, poki nie padna, nie sg zbyt
interesujacy.

Pomyst na Blob Wars byt prostg ewolucjg checi stworze-
nia gry platformowej, jako ze wiekszos¢ gier byta strze-
lankami (poza TANX Squadron, ktéra byta strategig turo-
wa). Chciatem stworzy¢ gre, w ktérej gracz musiatby zro-
bi¢ cos innego na kazdej planszy, zamiast biec z lewej
do prawej, strzelajgc do wszystkiego. Pomyst z ratowa-
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niem Blobdw zaginionych w akcji wzigtem z Ape Esca-
pe na Playstation, gdzie gracz musiat tapa¢ matpy. Po-
dobnie jak tam, umiescitem na planszach okreslong licz-
be zaginionych w akcji, ktérzy nie mogg zosta¢ uwolnieni
przy pierwszym przechodzeniu danego poziomu. Jest to
mozliwe dopiero po tym, jak gracz zdobedzie przedmio-
ty umieszczone w pdzniejszych etapach gry. Moim zda-
niem przyczynito sie to w duzym stopniu do wzrostu po-
pularnosci gry, gdyz prowadzito do nielinearnej rozgryw-
ki i pozwalato graczowi na ponowne odwiedzanie wcze-
$niej ukonczonych plansz, umozliwiajgc skonczenie gry
w 100%.

Jesli chodzi o wyglad samych Blobow, to sprawa jest
prosta — bardzo fatwo jest narysowa¢ kule, doda¢ oczy
(w przypadku Boba réowniez bandane), a pozniej tylko je
pokolorowac, zaleznie od posiadanych umiejetnosci.

Sciezki dzwiekowe do obu gier z serii Blob Wars pocho-
dzg z dwéch gtéwnych Zrédet: The Mod Archive oraz
z Aminetu — publicznego repozytorium Amigi. Znalezie-
nie dobrej muzyki do gry zawsze miato u mnie wyso-
ki priorytet. Chciatem mie¢ dobre kawatki, ktére kompo-
nowalyby sie ze srodowiskiem i nastrojem. Znajdowa-
nie dobrych kompozycji byto diugim i zawitym procesem
— sposréd wszystkich utwordw, ktore przestuchatem, mo-
ze 1 na 50 wydawat sie w porzadku. Musiatem przestu-
cha¢ kilka setek MOD6w w czasie tworzenia gier. Efek-
ty dzwigkowe pochodzg z publicznych repozytoridw i roz-
nych projektow open-source. Jednak, w zwigzku z tym,
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ze w ostatnich miesigcach pojawito sie troche watpliwo-
Sci w kwestii muzyki i efektow dzwiekowych w grach, wy-
nikajacych z faktu, ze pochodzenie niektérych efektow
i kompozycji nie moze by¢ wiarygodnie ustalone (i w nie-
ktoérych przypadkach temat licencji stat sie poniekad tzw.
szarg strefg), niektore dystrybucje Linuksa usunety opra-
we dzwiekowg z serii Blob Wars, zostawiajgc w nich sa-
ma_grafike. Zainteresowani gracze moga pobra¢ kom-
pletne wersje ze stron Parallel Realities.

Jako ze to nasz pierwszy projekt w 3D, jestem bardzo za-
dowolony z tego, co wyszto z Blob And Conquer. Ale byto
to naprawde wyczerpujace doswiadczenie — wiekszos¢
naszych gier byta skoficzona po uptywie okoto 18 mie-
siecy spokojnego programowania. Natomiast ukoncze-
nie Blob And Conquer zajeto nam ponad 2% roku. Mu-
sieliSmy nauczy¢ sie nie tylko OpenGL, ale rowniez BSP,
modelowania w Blenderze do tworzenie elementow gry,
GTKRadiant, aby tworzy¢ poziomy i wszystkich innych
rzeczy idacych w parze z tworzeniem trojwymiarowego
Swiata, ktéry okazat sie znacznie trudniejszy niz dwu-
wymiarowy. Sporo zabawy mieliSmy zwtaszcza z kame-
ra (gra nalezy do gatunku TPP), upewniajac sie, ze nie
utrudni zabawy i nie bedzie ustawia¢ sie w dziwnych po-
zycjach. Jesli zdecydowalibysmy sie na widok z perspek-
tywy pierwszej osoby, te problemy oczywiscie by znikne-
ty, ale byliSmy zdania, Ze istnieje juz zbyt wiele strzelanek
FPP. Nie chcielismy, aby B&C dotaczyto do tej grupy i juz
zawsze byto postrzegane przez jej pryzmat.

Moja pierwsza powie$¢ nosi nazwe “The Honour of
the Knights”. Jest to powie$¢ science-fiction osadzo-
na w realiach roku 2617, gdy ludzie rozprzestrzenili sie
juz w catej galaktyce. Fabuta skupia sie na grupie pilo-
téw gwiezdnych mysliwcéw, ktérzy po tym, jak zosta-
ja uwiktani w Scisle tajny projekt i podstuchaniu plotek
o okropnych rzeczach, jakie spotykajg obywateli im-
perium, rozpoczynajg odkrywanie galaktycznej kon-
spiracji. To nieuchronnie prowadzi do staniecia twarzg
w twarz z wrogaq sitg, ktdra zniszczyta imperium. Wygla-
da na to, ze jest nie do pokonania i przenikneta galak-
tyke juz catkowicie. Zaréwno wojsko, jak i rzad dobrze
wiedzg o zagrozeniu i robig co w ich mocy, aby zacho-
wac to w tajemnicy do czasu, az uda im sie znalez¢ wyj-
Scie z sytuacji. To wkasnie na poczatku ksigzki wpada-
ja na pomyst rozwigzania sprawy i muszg jeszcze tylko
wcieli¢ swoj plan w zycie. Jego czescig tego staje sie
tych pieciu pilotéw. Ksigzka jest pierwsza czescig trylo-
gii znanej pod nazwg “The Battle for the Solar System”.
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Mozecie dowiedzie¢ sie wiecej, wchodzac na strone:
www.battleforthesolarsystem.com.

Oczywiscie. Jednak planuje napisanie kilku innych ksia-
zek, sposrod ktorych dwie mozna okresli¢ jako beletry-
styke, a jeszcze jedna bedzie tytutem fantasy.

Wiekszo$¢ z inspiracji dla mojej pracy czerpie z filmow
i seriali science-fiction. Piszac pierwszg wersje powie-
Sci, widzialem postacie odgrywajace sceny, biorgce
udziat w akcji zupetnie jakbym obserwowat jg na ekranie.
To nie sprawdza sie zbyt dobrze przy tworzeniu powiesci
i pierwszy szkic ksigzki wygladat bardziej jak scenariusz,
brakowato w niej wyrazistych postaci. Napisatem jg p6z-
niej po raz drugi, ktadac wiekszy nacisk na cechy charak-
teru poszczegdinych postaci, a duzo mniejszy na akcje.

Jezeli chodzi o pisarzy, ktérych podziwiam, to sg to Ste-
phen King, Terry Pratchett, JK Rowling. Lubie réwniez
prace lain Banks, Jeff Lindsay oraz Roberta V. S. Reddic-
ka. zazwyczaj czytam horrory, science-fiction i fantasy, ja-
ko ucieczke od rzeczywistosci. Nie pogardze tez od cza-
su do czasu literaturg ze $wiata zbrodni i beletrystyki.

Po prostu poczutem, ze nadszedt wlasciwy czas, aby tak
postapi¢, poza tym potrzebowatem odpoczynku od pisa-
nia gier. Robitem to, od kiedy miatem 15 lat, i dotarto do
mnie, ze potrzebuje zrobi¢ co$ innego. Pisanie gier by-
wa bardzo czasochtonnym zajeciem, zaobserwowatem
réwniez, ze pisanie powiesci jest troche tatwiejsze. Moze
po prostu robie sie na to za stary.

Obecnie nie mam zadnych plandéw, ale mysle, ze na-
dejdzie czas, gdy powrdce, aby napisaC te ostatnig
gre — Blob Wars, Epizod Ill. Kazdy, kto przeszedt drugg
czesc¢ gry, wie, ze zakonczenie pozostawia fabute otwar-
tg na trzeci epizod, ktéry doprowadzi serie do konca. Gra
prawdopodobnie wréci do swoich dwuwymiarowych ko-
rzeni, a nacisk bedzie potozony po réwno na odkrywanie
i akcje. Jednakze nie zdecydowatem jeszcze, kiedy ta
gra miataby sie pojawi¢. Napisatem troche notatek i pla-
néw, ale ani jednej linijki kodu.
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Jako ze jestem posiadaczem PS3, gram obecnie w wigk-
szos¢ gier dla tej konsoli. Ostatnio dobrze bawitem sie
przy Fallout 3 i Oblivion. Uwielbiam otwarte swiaty i moz-
liwosci, ktore oferujg. Aktualnie gram w mroczny RPG
w realiach fantasy pod tytutem Demon's Souls, beda-
cy prawdopodobnie jedng z najtrudniejszych gier, w ja-
kie gratem od dawna. Naprawde polecam ten tytut (nie-
stety, jest on mozliwy do nabycia jedynie na terenie Sta-
néw Zjednoczonych).

Jesli chodzi o tytuty open-source, korzystam ze Scum-
mVM do grania w gry takie jak The Dig. Aczkolwiek jed-
nym z gtéwnych powoddw stworzenia tytutdw w rodzaju
Project: Starfighter, czy Blob Wars byto to, ze gdy zaczy-
natem korzysta¢ z Linuksa w 2002 roku, nie byto na nie-
go zadnych gier, w ktére chciatbym gra¢. Postanowitem
wiec troche zrobié.

Bez watpienia grywalnos¢. Gra moze wygladac i brzmieé
naprawde dobrze, ale jesli nie daje radosci z gry, to
wszystkie te rzeczy sa tak naprawde nieistotne. Sadze,
ze to jest wladnie powdd, dla ktérego Grand Theft Auto
3 byto tak popularne — bo dawato graczowi swobode po-
jechania gdziekolwiek i zrobienia czegokolwiek. Nielinio-
wy styl gry w Metal Blob Solid byt czym$, co bardzo mi
sie podobato juz w trakcie tworzenia.

W przypadku Blob Metal Solid byty to Ape Escape (na
Playstation) i The New Zealand Story (automaty [gra
ukazata sie takze na wiele domowych komputeréw i kon-
sol, np. Amiga, NES czy Sega Mega Drive — dopisek:
autor]). Polaczenie tapania wszystkich zbiegtych matp
z Ape Escape z platformowg rozgrywka oraz elementem
ratowania znanym z New Zealand Story dato wspania-
te rezultaty. Dodatkowo, pomyst z posiadaniem tylko jed-
nej broni i zbieraniem ulepszenh od przeciwnikdw pocho-
dzi z New Zealand Story.

Koniecznie wejdZzcie na www.battleforthesolarsys-
tem.com, aby dowiedzie¢ sie wiecej o tej trylogii Sci-fi.
Z poczatkiem lutego (2010 — dopisek: autor) planuje udo-
stepnic tres¢ ksigzki na zasadach licencji Creative Com-
mons. Jesli nic sie nie zmieni, czytelnicy beda mogli
przestawic sie na publikacje w sieci z nowym rozdziatem
udostepnianym w kazdy piatek (5, 12, 19 lutego itd.).
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