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Witaj Richard. Bardzo sie ciesze, ze zgodzite$ sie na wywiad. Na poczatku opowiedz nam co$ o sobie.

Rozpoczatem przygode z programowaniem w szkole, gdy miatem 15 lat. Po ukonczeniu studiéw pracowatem na
Uniwersytecie Loughborough, gdzie poznatem Stuarta Gregga, ktory z kolei miat kolege piszacego gry komputerowe.
Stuart rozpoczat prace w Gremlin Graphics i polecit mnie. Tak zaczatem tam prace jako programista gier na Atari ST. W
1989 roku poszedtem "na swoje" i trwa to do dzisiaj. Zarobione na przemysle gier komputerowych pienigdze
zainwestowatem w mojg drugg pasje - wyscigi samochodowe. Bytem kierowcag wyscigowych samochododw, jak rowniez
instruktorem. Obecnie pracuje wtasnie jako instruktor kierowcow samochoddw wyscigowych na torze Silverstone oraz
na kilku innych, a takze zajmuje sie tworzeniem aplikaciji i stron internetowych (przy tym takze odrobine projektuje
grafike tych stron).

Kiedy miate$ pierwszy raz stycznos¢ z komputerami?

Naleze do pierwszego pokolenia osob (w Wielkiej Brytanii), ktére skohczyty szkote w wieku 16 lat z pewnym
doswiadczeniem w dziedzinie komputeréw. Moéj nauczyciel matematyki prowadzit klub pozaszkolny dla os6b
programujacych w BASIC-u. KorzystaliSmy tam z komputeréw Tandy TRS80 oraz mieliSmy dostep do lokalnej sieci
uniwersyteckiej. Dwa lata po moim ukonczeniu szkoty, wszystkie szkoty w Wielkiej Brytanii posiadaty juz BBC Micro i
rozpoczeta sie rewolucja IT. Ukonczytem studia informatyczne z najlepszg oceng i sam nauczytem sie jezyka
maszynowego 6502 na posiadanym wowczas przeze mnie Commodore Vic 20, a pézniej na BBC Micro Model B,
ktérego posiadam do dzisiaj.

Czy pamietasz swoj pierwszy kontakt z Amigg?
Computer show w Birmingham, w Wielkiej Brytanii. Widziatem demo podskakujacej piteczki na A1000.
Kiedy zaczates interesowac sie programowaniem?

Zaraz po ukonhczeniu 15 lat, cho¢ dopiero gdy bytem w collegu (17/18) dotarto do mnie, ze bytem do tego stworzony. W
poréwnaniu do innych oséb w mojej klasie, wszystko wydawato mi sie oczywiste.

Jakie znasz jezyki programowania?
Teraz juz troche rzeczy pozapominatem - ale lista jezykoéw, w ktérych programowatem, wyglada nastepujgco:

6502 Assembler
6301 Assembler
6809 Assembler
68000 Assembler
BBC Basic

C

C++

Visual Basic
ASP

PHP

Javascript
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Bardzo ciekawi mnie fakt, Ze najwieksze hity gier, jakie ukazaty na Amige, wyszty spod Twojej reki. Mam tu na mysli
serie "Mortal Kombat", "Golden Axe". Opowiedz prosze, jak doszto to tego, ze zostates programistg tych gier?

Bedac w Gremlin Graphics, pracowatem nad kodem gier w wersjach dla Atari ST. Gremlin byt wéwczas wtasnoscig US
Gold, ktory chciat, aby gra "Ganutlet |I" powstata zaréwno w wersjach dla Atari ST, jak i Amigi - napisatem je w wolnym
czasie (podczas prac nad niewydang gra "Ramrod"). W Gremlinie poznatem Keva Bulmera (grafik) i Billa Allena
(programista). W 1989 zdecydowalismy sie zatozy¢ wtasng dziatalno$¢ (najemni programisci - przyp. thum.) i
wyprodukowali$my gre "Hotrod" dla Activision, a pdzniej "Golden Axe" dla Probe - obie gry pojawity sie dla ST i Amigi.
Nastepnie zajeliSmy sie grg "Terminator 2", lecz nasze drogi sie rozeszty. Kev chciat zatozy¢ wiasng firme, a mnie
bardziej odpowiadata praca w pojedynke. Dzieki moim kontaktom z Probe zostatem poproszony o stworzenie "Mortal
Kombat" i "Mortal Kombat 2", a nastepnie "Primal Rage", ktéra byta ostatnig napisang przeze mnie grg. W tym czasie
pojawity sie gry 3D oraz Playstation, ktére zdobywaty popularnos$¢. Rozpoczatem prace z Playstation, lecz wyscigi
samochodowe byly wazniejsze, tak wiec informatyka zeszta na drugi plan, az do czasu, gdy nie zajatem sie stronami
internetowymi. Co prawda, podczas mojej przygody bycia kierowcg rajdowym, stworzytem narzedzie "multi car hand
held timing system" na Psion Organiser Il. Sprawowat sie niezle i nawet kupito go kilka teamow.

Pozwdl, ze wypytam nieco bardziej o "Mortal Kombat". W jakim jezyku programowania powstaty obie czesci?
Zarowno dla Atari ST, jak i dla Amigi programowatem tylko w assemblerze 68000.
Czy gry byty zabezpieczone w jakis sposéb przed kopiowaniem?

Tak, disklockiem Roba Northena - z tego, co pamietam. Kod sprawdzat dziwne sektory na dysku (sektory, ktore
zwracaty inne wartosci przy kazdorazowym odczycie), ktére mogtyby zostaé zapisane wytgcznie przez urzadzenie
duplikujace.

Co sprawito Ci najwigkszg trudnos¢ przy pisaniu "Mortal Kombat"?
Brak pamieci operacyjnej.
Dlaczego ani "Mortal Kombat I", ani "Mortal Kombat II" nie majg mozliwosci instalaciji na dysku twardym?

Wowczas nikt nie posiadat dysku twardego w Amidze. No dobrze, byto kilka osdb, ale koszty oprogramowania nie
zostatyby pokryte przychodami. Dodatkowo, aby skorzystac z dysku twardego, musiatbym uzy¢ systemu operacyjnego,
a kazda z moich gier wykorzystywata KAZDY wolny bajt komputera. Trzymajac w tle system operacyjny, zwiekszytbym
zapotrzebowanie na pamieé, ktorej wykorzystanie i tak byto juz na krawedzi.

Dlaczego "Mortal Kombat" nie powstat w wersji na Amige 1200? Mam tu na mysli wykorzystanie chipsetu AGA,
szybszego procesora. Nie byto tez wersji na Amige CD32. Pojemno$¢ kompaktu by¢ moze pozwolitaby na wierne
przeniesienie gry z automatéw/komputeréw PC. Podobnie byto z gra "Primal Rage".

Gdy wydano "Mortal Kombat", A1200 jeszcze nie istniata. Z tego, co pamietam, zaczeta sie powoli pojawiaé, gdy
wydano "Mortal Kombat 2". Nikt wiec nie posiadat tego modelu. Zwykty posiadacz Amigi miat model A500 z
rozszerzeniem do 1 MB lub A600. CD32 dopiero zaczeto sie pojawiac i byly rozmowy, aby napisa¢ "Mortal Kombat 2" na
te platformy, ale zanim podjeto takg decyzje, Amiga zaczeta juz powoli umieraé. Aby to lepiej zobrazowac, "Mortal
Kombat" sprzedat sie w ilosci 50,000 egzemplarzy, "Mortal Kombat 2" - 125,000 egzemplarzy, "Primal Rage" - 9,000
egzemplarzy. Gdy wydano "Primal Rage", Amiga byfa juz komercyjnie martwa platforma.
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Wszystkie te gry wykorzystywaty jednak dodatkowg pamieé oraz szybszy procesor. "Mortal Kombat" wczytywat pliki do
dodatkowej pamieci, co wptywato na szybszy czas wczytywania podczas gry oraz ptynniejszg rozgrywke na szybszych
maszynach. Nalezy pamietac¢, Ze wieksza grafika lub wiecej koloréw oznacza wiecej pamieci i wiecej dyskietek. "Primal
Rage" wykorzystywat kazdy bit 2 MB pamieci A1200. Aby grafika byta tadniejsza, gra wymagataby kolejnych 2 MB
pamieci. Nikt wtedy nie miat A1200 z 3 MB pamieci. Pamieé byta zawsze problemem, a do tego dochodzito jeszcze to,
ze komercyjnym samobdjstwem byto wydawanie kilku réznych wersji gry dla jednej platformy. Tak wiec gry na Amige
byty tworzone pod katem 0.5 MB pamieci Chip oraz 1 MB pamigci ogdlnie. W przypadku "Primal Rage" byto to 2 MB
(Probe chciato 1 MB, lecz powtarzatem im, ze jest to fizycznie niemozliwe).

Nie byto rowniez sensu, aby wykorzystywac¢ uktad Fat Agnus na dostep do pierwszego 1 MB pamieci na A1200,
poniewaz cafa grafika musiata by¢ przechowywana w postaci skompresowane;j i tylko procesor 680xx mogt ja w czasie
rzeczywistym dekompresowac. Robit to w buforach pamieci Chip, aby Blitter, mogt je wyswietlaé na ekranie.

Jak juz méwitem, zawsze problemem byt niedobdr pamieci.

Wedtug strony Amiga HOL oprécz Twojego nazwiska przy serii "Mortal Kombat" (1, 2) pojawiajg sie inne osoby. Napisz
prosze, za jakie rzeczy Ty bytes odpowiedzialny, a za jakie pozostali programisci.

Ja - caty kod wersji amigowej (68k) z wyjatkami ponizej plus troche grafiki
Dave Leitch - konwersja logiki gry z automatowej wersji 68020 na wersje 68000 dla Megadrive (Sega Genesis).

Amigowa wersja wykorzystywata ten kod, lecz zostat on przeze zmodyfikowany, chociazby ze wzgledu na przemiany
Shang Tsunga.

Jason Green - wydaje mi sie, ze chyba odpowiedzialny byt za konwersje grafiki, ktérg wykonano z automatéw, a
nastepnie recznie poprawiano

Terry Ford - wydaje mi sie, ze Terry odpowiadat za tta i scenerie

Alistair Brimble - muzyka i efekty dzwiekowe plus kod odtwarzania dzwieku

Anthony Putson - nie wydaje mi sig, aby zrobit cokolwiek, chyba ze pomagat Alistairowi

Brakujace nazwiska:

Nic Pelling - kompresja/dekompresja w czasie rzeczywistym graficznych zestawoéw walczacych postaci

Rob Northen - zabezpieczenie przed kopiowaniem.

Jak dlugo trwaly prace nad wykonaniem konwersji na Amige "Mortal Kombat", "Mortal Kombat 2", "Primal Rage"?
Okoto 9-10 miesiecy kazda.

Czy miates$ kontakt z tworcami "Mortal Kombat"? Mam tu na mysli Eda Boona i Johna Tobiasa?

Nie.

Czy poznates aktoréw, ktorzy wystepujg w grach "Mortal Kombat"?

Nie.

Zapewne widziate$ juz ten film. Dodam jeszcze, ze btad wystepuje tylko na Amigach posiadajgcych 1 MB pamieci.
Kiedy dowiedziate$ sie o tym btedzie? Jeste$ w stanie zdiagnozowa¢, dlaczego tak sie dzieje?
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Automaty z "Mortal Kombat" i "Mortal Kombat 2" miaty procesory 68020. Logika gry zostata wiec zywcem z nich wzieta
(Amiga miata procesor 68000), lecz r6znica polegata na tym, ze w wersji automatowej wszystko byto w pamieci. Tak
wiec kod z automatéw musiat zostaé zmieniony w pewnych miejscach, aby Amiga mogta doczyta¢ dane postaci z dysku
do pamieci. Zaktadam, ze ten btgd spowodowany jest jakim$ przeoczeniem podczas przenoszenia tego kodu z
automatoéw na Amige. Gdzie$ jest jakas tablica z danymi, ktérej brakuje wartosci. Rozpoczeta nowa gra zawiera
wowczas btad, bo gra zaktada, ze postac jest wcigz w pamieci. Jestem zdziwiony, ze to sie nie wysypato wczesniej!

Zawsze zastanawiatem sie czy jest jakis sposob, aby moc zagraé ukrytymi postaciami w "Mortal Kombat"? Mam tu na
mysli takie postacie jak Goro, Reptile oraz Shang Tsung z "Mortal Kombat" czy tez Jade, Noob Saibot, Smoke, Kintaro z
"Mortal Kombat 2".

Jesli dobrze pamietam, nie byto dotgczonych zadnych ukrytych postaci. Musiatoby to oznacza¢ dodatkowy dysk,
zwiekszajacy budzet produkcji o 30%.

Podobnie mnie ciekawi mityczne fatality Shang Tsunga z "Mortal Kombat 2". Shang Tsung zmienia sie w Kintaro i
zabija przeciwnika.

O ile pamie¢ mnie nie myli, posta¢ Shang Tsunga nie skladata sie ze zbyt wielu elementéw, gdyz w wersji na automaty
on sie gtéwnie przemieniat w innych wojownikéw. Polaczytem wiec zestaw graficzny Shang Tsunga z zestawem
graficznym Kintaro. W amigowej wersji Shang Tsung moze wiec przemieni¢ sie w Kintaro LUB swojego przeciwnika
(jako ze ta posta¢ znajduje sie juz w pamieci). Nie mam jednak pewno$ci co do fatality. To mogto zosta¢ wytaczone, aby
nie powodowac btedéw zwigzanych z ograniczenia zestawdw graficznych postaci, ktére mogliby$my popetnié przy
prébie modyfikaciji logiki z automatow.

Czy na Amidze jest to wykonalne?
Popatrz na ten film.

Bardzo mnie interesuje mozliwo$¢ podmienienia grafiki w "Mortal Kombat", "Mortal Kombat 2". Obecnie catkiem tatwo
jest dosta¢ sie do danych zawartych na dyskietkach. Mozna przeglada¢ sample, muzyke, ale grafika to juz wieksze
wyzwanie. Czy mogtbys mozliwie doktadnie opisa¢ sposob, w jaki "Mortal Kombat" przechowuje grafike? Czy istnieje
mozliwosé by amatorskimi metodami - powiedzmy - podmieni¢ grafiki z wersji PC, aby uzyska¢ 256 kolorow?

Wszystko jest mozliwe, lecz nie zalecam probowac. Cata gra zostata zaprojektowana tak, aby dziatata z 1 MB pamieci -
wykorzystuje bardzo specyficzng mape pamieci. Zestawy graficzne postaci muszg by¢ nie wieksze niz 256 kB. W
przeciwnym razie wiele elementéw kodu gry musiatoby zosta¢ zmienionych. To z kolei oznacza, ze zwiekszenie
rozdzielczo$ci lub liczby koloréw zwiekszy za bardzo rozmiar pliku.

Z tego, co pamietam, sposob przechowywania grafiki réwniez jest bardzo skomplikowany.

1) Kazdy plik z grafikg sktada sie z zestawu elementéw o wymiarach 16 x 16 pikseli. Kazdy element jest
skompresowany. Te elementy zebrane sg do jednego pliku. Kazdy taki plik to jedna postaé. Mamy réowniez drugi plik
bedacy mapg opisujaca szerokosc¢ i wysokosé elementu dla kazdej klatki postaci oraz miejsce, w ktérym znajduje sie

element w pliku z elementami.

2) Na bazie pliku mapy, w czasie rzeczywistym, dokonywana jest dekompresja kazdego elementu w celu powstania w
buforze pamieci Chip pojedynczej klatki ruchu. Element moze zosta¢ odwrécony w pionie lub poziomie, jak réwniez
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moze nastgpi¢ zmiana jego potozenia o 15 pikseli w gore (to sie dzieje przy wykorzystaniu procesora 68k).

3) Gdy bufor pamieci Chip posiada gotowa klatke ruchu, wowczas do akcji wchodzi blitter, ktory wstawia obraz na
ekran. Blitter generuje maske postaci i jej cien, co wymaga danych sformatowanych w okreslony sposéb (3 bity na
piksel). Tworzony jest réwniez czwarty plan, aby zapewni¢ wykorzystanie wtasciwej palety kolorow dla danego
zawodnika. Z tego tez powodu bardzo wysoce zoptymalizowane procedury wyswietlania polegajg na danych
zrodtowych, ktére sg rowniez w okreslonym formacie (8 koloréw). Jesli gtebia koloréw zostanie zmieniona, woéwczas
caty silnik wyswietlania grafiki musi zosta¢ przepisany.

Widzisz co miatem na mysli piszac, ze nie jest to zalecane.

Kiedys odkrytem dosy¢ ciekawy efekt, grajac w "Mortal Kombat". Jesli wytaczymy za pomocag koddéw krew, to niektére
postacie majg zupetnie inne fatality, np. Johny Cage zamiast urywania gtowy wykonuje cyber kick, ktéry odrzuca
przeciwnika poza ekran gry lub Kano, ktéry zamiast serca wyrywa diament. Czy to jest efekt uboczny cenzury, czy tez
byto to zaplanowane?

Zaktadam, Ze jest to celowe dziatanie cenzury. Brak krwi oznacza brak okropienstw. Niemcy byty gtéwnym rynkiem,
gdzie byt wymagany brak krwi. Oni sg pod tym wzgledem bardzo czuli. Wersja amigowa nie byta tak naprawde
ograniczona, lecz chciano, aby domysinie krew byta wylgczona. Wraz z wydaniem gry wyciekty informacije jak jg z
powrotem wigczyé. Osobiscie stworzytem bijace serce, ktére Kano wyrywa przeciwnikowi. Wersja amigowa jest jedyna,
ktéra to posiada. Dostarczona grafika, ktdrg przeniesiono z automatéw, sprawiata, ze ten obiekt wygladat jak bragzowa
portmonetka. Poprawitem w niej kolory, dodatem troche krwi oraz 4 klatki 0-1-2-1 zapetlone w animacje, ktéra sprawiata,
ze obiekt bedacy sercem pulsowat.

Czy pamietasz jasny i przejrzysty sposéb na to, aby toczy¢ walke ze Smoke? Wiele oséb pyta o to na forach i nie jest
to do konca jasne.

Jest to zaszyte gdzie$ gteboko w logice kodu wersji na automaty. Tego w ogdle nie dotykatem.

Dlaczego sztuczna inteligencja przeciwka w "Mortal Kombat 2" na Amidze zostata tak bardzo uproszczona? Grajac na
najwyzszym poziomie trudnos$ci mozna bardzo tatwo pokona¢ kazdego przeciwnika. Wystarczy odskakiwaé do tytu i w
odpowiednim momencie wciskac fire. W wersji PC czy tez coin-up taki numer nie przechodzi. Czyzby brak mocy
obliczeniowej procesora 680007

Nie... Logika gry pochodzita wprost z automatow, ktére byty wyposazone w procesor 68020. Delikatnie kod
zmodyfikowano z uwagi na réznice miedzy 68020 i 68000, lecz w zasadzie jest to ten sam kod. Wersja PC mogtaby byc¢
hybryda, gdyby logike przepisano w C++ lub 80x86 i wowczas nie bytaby tozsama z wersjg na automaty. Procesor
68000 byt w 6wczesnych czasach najlepszym procesorem, o wiele lepszym niz architektura 80x86. Motorola porzucita
linie rozwoju 68k dlatego, ze IBM wybrat uktady Intela do PC, a PC wygrat wy$cig platform, gdyz jego architekture
mozna skopiowac - wcale nie dlatego, Zze byta lepsza niz inne rozwigzania. Intel przez ostatnie 25 lat, prébuje radzié¢
sobie z koszmarng architektura, w ktorej tkwi. Komputery PC bytyby o wiele lepsze, gdyby byly ewolucja linii 68k, a nie
80x86.

Gdyby$ mogt, co zmienitbys w kodzie, jak i projekcie "Mortal Kombat" i "Mortal Kombat 2"? Wspomniates juz o

zmodyfikowanym fatality Kano, czy jest lub chciatbys, aby byto cos jeszcze? A moze miate$s wolng reke odnosnie zmian,
lecz z nich (pomijajac Kano) nie skorzystates?
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Bytoby mito mie¢ czas na to, aby wykorzystaé Copper to zwiekszenia liczby koloréw tet, lecz pomijajac ten element,
ogolnie bytem zadowolony z "Mortal Kombat", a zwlaszcza z "Mortal Kombat 2".

Z punktu widzenia programisty, gdyby$ miat jeszcze jedng szanse brania udziatu przy powstawaniu "Mortal Kombat" i
"Primal Rage", popetnitby$ konwersje kodu, czy tez wolatbys napisa¢ sam wszystko od podstaw?

Céz... Wszystko, co zrobitem, byto napisane od podstaw i tak jest zawsze najlepiej.
Ktorym bohaterem najbardziej lubites grac? Ktére fatality byto Twoim ulubionym?

Nie gratem w gry, ktére stworzytem. Nie byto na to czasu podczas ich pisania, a gdy juz byty ukonczone, miato sie ich
dos¢ :)... Testerzy byli od tego, aby gra¢ w gry.

W zatgczniku wystatem Ci skan czasopisma komputerowego "Secret Service". Byto to polskie czasopismo dotyczace
gier komputerowych. Owa gazeta opublikowata obrazek z nieopublikowanej wersji "Mortal Kombat 2", w ktérej to mozna
byto gra¢ na o$miu graczy. To jest zwykle oszustwo czy co$ takiego faktycznie miato miejsce?

Obrazek powstat przez natozenie na siebie kilku zrzutéw ekranu - to zwykty fotomontaz na potrzeby pisma. O$miu
zawodnikéw mogto by¢ mozliwe na automatach, na pewno nie na Amidze (brak wystarczajacej ilosci pamieci oraz zbyt
wolny procesor).

Spojrz jeszcze raz, prosze na zatgczony obrazek. W prawym gérnym rogu wida¢ walczgcego Jaxa i Scropiona w
komnacie Dead Pool. Czasopismo "Secret Service" nawet ogtosito konkurs na odnalezienie sposobu na otwarcie drzwi,
ktére wida¢ na obrazku. Moje pytanie jest takie. Czy da sie te drzwi otworzy¢, czy po prostu to element dekorac;ji?

Na Amidze to dekoracja. Moim zdaniem w wersji na automaty to tez byta dekoracja.

W "Mortal Kombat" gdy zrzucimy pokonanego przeciwnika z mostu, to spada on na kolce. W wersji coin-up oraz PC
oprécz samych kolcow sg tam ciata pozabijanych ludzi. Czy powodem usunigcia zwtok w wersji amigowej byty
ograniczenia pamieci, czy cenzura?

Grafik prawdopodobnie nie miat czasu, aby je narysowac lub mu sie nie chciato, a nikt tego nie zauwazyt. Wersja PC
miata 256 kolorow, wiec tta byly po prostu konwersjg z automatéw (prawdopodobnie miaty 64 kolory). Z racji tego, ze
Amiga miata 16 kolorow (cho¢ wiasciwie to 12, bo panel z wynikiem wykorzystywat cze$¢ palety kolorow tta), musiaty
by¢ narysowane ponownie.

W wersji coin-up "Mortal Kombat" mozna byto wykonaé ciekawy trick. Dato sie zestrzeli¢ ksiezyc w komnacie The Pit.
W amigowej wersji usunieto te mozliwo$¢?

Zaktadam, ze zostato to usuniete z logiki wersji na automaty przygotowanej na potrzeby wersji Megadrive (robit to Dave
Leitch). Nie usuwatem tego z wersji amigowej, bo tto byto statycznym obrazkiem.

Gdy wyszedt "Mortal Kombat" na Amige komputery 8 bitowe miaty sie catkiem niezle (przynajmniej w Polsce). Mam tu
na mysli C64 oraz Atari. Czy nie byto w planach konwersji "Mortal Kombat" na te platformy?

Nie. W tym czasie, w Wielkiej Brytanii, wiekszos¢ tytutdw nie byta juz tworzona na maszyny o$smiobitowe. Gra bytaby
catkowicie inna na platformie 8-bitowej, zwazywszy, ze sam kod gry byt cztery razy wiekszy niz rozmiar pamieci
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Commodore 64... W czasach swietnosci "Mortal Kombat" w Wielkiej Brytanii rynek nalezat do Amigi oraz konsol
(Megadrive, SNES) itp.

"Golden Axe" na automatach umozliwiat gre na 3 osoby. W amigowej wersji mozna byto graé maksymalnie w 2. Brak
pamieci?

Brak pamieci, tylko dwa urzadzenia sterujgce (jako standard) - ale to bytoby do zrobienia.

Czy staba sprzedaz "Primal Rage" byta powodem niezrobienia konwersji "Mortal Kombat 3" na Amige? Czy byly
jeszcze jakies inne powody?

Amiga nie byla juz wtedy zywa platformg - komercyjnie przestata istniec.

Czy dochodzity do Ciebie plotki o tym, aby miata powsta¢ amigowa wersja "Mortal Kombat 3? Czy byto to w ogdle
rozwazane i czy ty bytes brany pod uwage jako koder?

Byto to rozwazane i bytbym tym, ktory by ja stworzyt, lecz jak wspomniatem, Amiga byta wtedy juz martwa jako
platforma komercyjna.

Czym zajmowates sie po skohiczeniu prac nad "Primal Rage"? Wspominate$ cos o pisaniu gier na Playstation.

Spedzitem dwa miesigce na czytaniu dokumentac;ji i bawieniu sie systemem developmentu dla Playstation, lecz firma, z
ktérg pracowatem (Dementia - Kev Bulmer, z ktérym opuscitem Gremlin) zmienita swoje plany i zaprzestatem prace z tq
platformg. W tym samym czasie zaczatem by¢ instruktorem kierowcéw samochodéw wyscigowych i musiatbym ciezko
pracowac nad matematykg 3D dla przyszitosci konsol. Poza tym uwielbiam pisaé kod w assemblerze (przygladatem sie
MIPS R3000 dla PS1), a wszystkie narzedzia programistyczne byty skoncentrowane wokét C++, ktérym nie bytem
zainteresowany. Zdecydowatem wiec skoncentrowac sie na sportach motorowych. Kilka lat p6zniej znalaztem prace w
Rare (Nintendo). Mieli siedzibe niedaleko miejsca mojego zamieszkania. Miatem tam oprogramowac konsole, lecz
ostatecznie postanowitem "zosta¢ na swoim" i robi¢ to, co robitem.

Czy posiadasz jakiekolwiek materiaty zwigzane z grami, nad ktérymi pracowates i mogtbys je udostepnic?

Nadal posiadam caty kod zrédtowy i narzedzia deweloperskie, z ktérych korzystatem. Nie posiadam jednak praw do
koddéw zrédtowych, a w dodatku pewne jego czesci zostaty napisane przez osoby trzecie. Podzielitem sie kilkoma
informacjami na forach. Rozwazam sprzedaz mojego starego Atari Mega4ST na eBay. Jesli to zrobie, moge przez
przypadek zostawi¢ kody zrodtowe na dysku twardym ;)

Orientujesz sie, kto jest aktualnie wiascicielem praw do gier firmy Probe? Jest szansa, Zze "Golden Axe" seria "Mortal
Kombat" lub "Primal Rage" zostang udostepnione na licencji Freeware?

Watpie. Prawa do kodu zrédtowego bedg mieé oryginalni tworcy i wydawcy. W przypadku wersji na automaty dla
"Primal Rage" bedzie to Atari, a "Mortal Kombat" - Midway. Acclaim wydato wersje na komputery domowe, wigc oni nie
posiadajg praw. W ostatnich latach byto troche prawnego szumu wokot kodéw Zrodtowych gier w wersji na automaty.
Sadze, ze chyba nikt nie byt zainteresowany starym kodem. Obecnie, wiele oséb zdato sobie sprawe z wartosci
portowania starych gier na telefony komaérkowe ("Pacman” na iPhone), wiec sadze, ze sg teraz ostrozniejsi.

Czy posiadasz jeszcze Amige? Jesli tak, to uzywasz jej?
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A600 z 1 MB pamieci. Wyciggam jag raz na kilka lat, aby zagraé w stare gry, ktore stworzytem. Obecnie, wiekszos¢ z
nich jest na YouTube, wiec tylko sobie oglgdam :). Mam réwniez BBC Micro B i Atari Mega4 ST oraz klawiature PC, za
pomocg ktoérej pisatem "Mortal Kombat", "Mortal Kombat 2" oraz "Primal Rage".

Czy nie dziwi Cie niestabnaca popularnos¢ "Mortal Kombat"? W kohcu od napisania "Mortal Kombat 2" mineto 16 lat. A
tutaj ktos prosi Cie o wywiad.

Nie bardzo. S to obszary zainteresowan dotyczace ludzi, ktérzy sg zainteresowani przeszitoscig i wspomnieniami.
Lubie historyczne wyscigi i stare tory wyscigowe. Uwielbiam réwniez stare gry na automaty - 8-bitowe, jak "Space
Invaders", "Tempest", "Pacman" itp. Gdy bytem dzieckiem, one byty dla mnie wszystkim.

Jakie gry stworzytes$ na Atari ST?

"Gauntlet II", "Ramrod (niewydana)", "Hotrod", "Golden Axe", "Terminator 2", "Motorhead". To chyba wszystko. ST nie
byto maszyna wystarczajgco mocng na "Mortal Kombat" czy "Primal Rage" - wowczas Amiga wraz z konsolami
(Megadrive i SNES) byta gtéwng platforma do gier.

Byltes kiedys w Polsce?

Nie. Najblizej bytem w Lausizring, w Niemczech (niedaleko Drezna). Ponadto wydaje mi sie, ze przelatywatem nad
Polska w drodze do Chin :). Pewnego dnia chciatbym zwiedzi¢ Europe i jej historyczne zakatki, a wiec moze kiedys$
zagoszcze u Was.

Czy chciatby$ cos$ powiedzie¢ na zakohczenie?

To byta przyjemnos¢. Mam nadzieje, ze sie podobato.

Ttumaczenie: Sebastian Rosa
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