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W latach 80. wszystko zdawato si¢ sta¢ na kulawe;j
nodze, gotowe rung¢ jak chybotliwa budowla z
kart. Kazdy dzieciak ustawiony w kolejce do au-
tomatu czul w kosciach, ze stary swiat zmierza
ku koncowi. Podbdj kosmosu zakoriczyt si¢
katastrofg Challengera, w tym samym kierunku
podazato matzeristwo Karola i Diany, alosy $wiata
rozstrzygaly sie za kulisami zimnowojennej poli-
tyki. W ostateczng faz¢ wchodzit réwniez inny
wielki konflikt. Dwie firmy — Sega oraz Ninten-
do - ktdre od lat walczyly o dominacje na rynku
gier wideo, szykowaly si¢ do wejécia w nowsa
generacje konsol. Wygladalo na to, ze wszystko
odbedzie si¢ w znanych warunkach, ale wtedy do
gry niespodziewanie przystapilo Sony. Oficjalnie
z powodéw czysto biznesowych: checi ekspansji
na bardzo perspektywicznym rynku. Ale to tylko
potowa historii. Druga to opowies¢ o zdradzie i

pragnieniu Zemsty.



Historia oparta na faktach



Gdzie, do diabta,
podzialy sie te
pieniadze?

laf Olafsson rzadko grat w gry wideo. Nie to, ze ich
O nie lubit — nie miat na nie czasu, a w gruncie rzeczy to
nawet za wiele o nich nie wiedzial. Urodzit si¢ w Islandii, byt
biznesmenem i czesto podrézowal, wicc kazda wolna chwile
wykorzystywal na to, by odespac jet lag i jak najszybciej stanaé
na nogi. Zresztg w kwestii doswiadczania kultury byl raczej
tradycjonalistg — lubil zapach nowych ksigzek i wolat szelest
papieru od tych syntetycznych ,,pingéw” i ,,pongdw”.
Ale miat gtowe otwartg na nowe pomysly. Jedli co$ przykuto

jego uwage, mozna byto mie¢ pewnos¢, ze wkrétce stanie si¢
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w tym ekspertem (i jeszcze niezle na tym zarobi!). Jako mlody
chlopak interesowat si¢ naukami Scistymi i pasja ta zaprowadz-
ita go na Uniwersytet Brandeisa, gdzie w 1985 roku obronit
licencjat z fizyki. Z kolei zamitowanie do poezji przekut w szereg
literackich sukceséw. Najbardziej byt jednak dumny z owocéw
swojej mitosci — dwéch synéw i cérki, ktére data mu zona
Anna. Stawial je ponad wszystkie swoje osiagniecia.

Wychowujac tréjke dzieci, nie mdgh oczywiscie nie dostrzec
rosnacej popularnosci gier wideo, ale dopiero w Ameryce
uwierzyl, ze na cyfrowej rozrywce mozna zbi¢ fortune. W kole-
jkach do automatéw ustawiali si¢ wszyscy — mlodzi i starzy,
»niebieskie kotnierzyki” oraz goscie w najlepszych garniakach
od Ralpha Laurena.

Jednego Olafsson nie rozumiat. Dlaczego Sony — czotowa fir-
ma technologiczna, w ktérej rozpoczat prace zaraz po ukoricze-
niu studiéw — niespecjalnie interesowalo sie rynkiem gier i
konsol? Japonski gigant zakupit przeciez kilka studiéw fil-
mowych i muzycznych, szybko stajac si¢ waznym graczem na
obu rynkach, a tymczasem romans Sony z grami byt krétki i
niezbyt namietny. Olafsson postanowil to zmienié.

Jego gltéwnym zadaniem jako nowo mianowanego preze-
sa dzialu odpowiedzialnego za oprogramowanie bylo wspiaé

si¢ na kazda galaz elektronicznej rozrywki i upewnic sig¢, by



na wszystkich wyryto logo Sony. Bramg do $wiata gier byta
dla Olafssona firma Imagesoft — zatozona w 1989 roku przez
muzyczny oddzial Sony spétka cérka miata zajmowad sie
wydawaniem gier. Dwie pierwsze produkcje — Super Dodge
Ball oraz Solstice — okazaly si¢ finansowymi klapami, mimo
ze otrzymaly niezte recenzje w mediach i catkiem dobrze si¢
sprzedaly.

- Gdzie, do diabta, podzialy si¢ te pieniadze? — zapytal
Olafsson podczas spotkania z szefostwem studia. Byt chtodny
marcowy poranek 1991 roku, ale w siedzibie Imagesoftu nie
narzekano na niska temperature. W malym, zagraconym biurze
unosit si¢ intensywny zapach rozgrzanej elektroniki, kurzu i p
otu.

— Jak to gdzie? Zostaly w Nintendo — Allan Becker roztozyt
szeroko rece jak bezradne dziecko. W Imagesoft pracowat od
1990 roku i jako kierownik produkcji ucieszy! sie, ze ktos ,z
gory” wreszcie zainteresowal si¢ ich sytuacja. Obie wspom-
niane gry zostaly wydane na konsole Nintendo Famicom. -
Nie rozumiesz? Do tych gosci nalezy trzy czwarte branzy gier,
wiec musimy taiczyd, jak nam zagraja. Jak tak dalej pdjdzie, to

zwiniemy interes.



— Chodzi o tantiemy? — Olafsson zmarszczyt brwi i zaczat
kartkowaé dokumenty, z ktérymi przyleciat do Santa Monica.
— Pigtnascie procent, dobrze pamigtam?

— Trzydziesci procent dochodu - poprawit go Becker. — Ale
to tylko wierzchotek géry lodowej. Do tego dochodzi jeszcze
zaplata za kartridze, ktére kosztuja majatek. A kosztuja majatek,
bo na rynku jest tylko jeden licencjonowany sprzedawrca.

- Nintendo...

— Otéz to. A teraz pozwdl, ze o cos ci¢ spytam — Becker
przysunat fotel do stotu i spojrzat na Olafssona znad grubych
oprawek. — Grate$ w Super Sushi Pinball? To taka nasza wari-
acja na temat flippera.

Ten pokrecit gtowa.

— Pewnie, Ze nie grales, bo ta cholerna gra nigdy nie wyszta!
— kierownik produkgji uderzyt pigscia w stét. Widaé bylo, ze
dtugo czekal, by wyrzuci¢ z siebie wsciektosé. — Wydalismy
na nig milion dolcéw. Milion, rozumiesz? Mieliémy gotowsa
kampanie marketingows, grupa testowa byta zachwycona. Ale
Nintendo nie spodobat si¢ nasz pomyst, wiec ukrecili mu teb.
Tak po prostu, nie dajac szansy, by uratowaé chocby cz¢sé zain-
westowanych pieniedzy.

— Zaraz, moment. Czy to nie gracze powinni Zdecydowaé, czy

gra im si¢ podoba, czy nie?



— Brawo, rozumujesz jak prawdziwy Amerykanin! Ale mu-
sisz sie tego wyzby¢, jesli cheesz zrozumieé Nintendo.

- Pogadam z nimi.

W rzeczywistosci, po tej rozmowie byl juz uméwiony na
przyszty wtorek z Howardem Lincolnem — wiceprezesem Nin-
tendo of America. Z Beckerem spotkat sie tylko po to, aby
lepiej rozeznad si¢ w obecnej sytuacji i nie palnaé jakiej$ gtupoty.
Styszat o surowych zasadach Nintendo i stabych wynikach fi-
nansowych Imagesoftu, ale nie spodziewat sic, ze sprawa jest tak
beznadziejna. Zwlaszcza ze wiedziat o planach na zaciesnienie
wiezi migdzy firmami — Sony i Nintendo pracowaly juz nad
stworzeniem rozszerzenia do Super Nintendo Entertainment
System, ktére pozwoli konsoli obstugiwaé ptyty CD. Na wiasne
oczy widzial prototyp tego urzadzenia. Ogloszenie partnerst-
wa oraz odstoniecie konsoli miato odby¢ si¢ juz w 1991 roku,
podczas letniej prezentacji na Consumer Electronics Show w
McCormick Place w Chicago.

- Pogadam z nimi - powtdrzyl glosniej, widzac
niedowierzanie na twarzy mezczyzny. — Nie bede owijal w
bawetne. Na pewno da si¢ im przeméwié¢ do rozsadku.

Wistal i zaczal zbierad teczki ze stotu. Pozegnali si¢ w milcze-

niu, ale gdy juz polozyl dton na klamce, Becker odezwat si¢



tonem tak spokojnym, ze Olafsson ledwo rozpoznat w nim glos
cztowieka sprzed kilku chwil.

— Powiniene$ pogadac z Kalinskim.

- Kalinskim? Tomem Kalinskim? — Olafsson odwrdcit sie
zdumiony. — Ale on pracuje dla Segi...

— Wiem, dla kogo pracuje — przerwal mu znaczaco Becker. -
I dlatego powinienes z nim pomdéwic.

Kup ebook na www.gamebook.pl



Od autora

T a niewiarygodna historia wydarzyta sic naprawde.

By oczysci¢ ja z kurzu, zrozumieé, a wreszcie
podzieli¢ sie z Czytelnikiem, przekartkowalem stosy artykutéw,
wywiadéw, wspomnieri, biografii i autobiografii. Wstuchujac
sic uwaznie w glosy z przeszlosci, udato mi si¢ potaczy¢ ze sobag
takty i ustali¢ spéjna wersje wydarzen.

Mimo tego wiele dialogéw w niniejszej ksigzce ma charak-
ter fikcyjny i hipotetyczny - bazuje na niepetnych lub nawet
sprzecznych ze sobg wspomnieniach bohateréw. Nie wiem, czy
Kalinski i Olafsson naprawde saczyli piwo w restauracji ser-
wujacej steki, czy moze umoéwili si¢ na spacer promenads - ale
pewne jest, Ze ta rozmowa si¢ odbyla i jej przebieg jest dobrze
udokumentowany w zrédtach. Nie recze réwniez, ze list Norio

Obhgi trafit do skrzynki, a nie wprost do rak Akio Mority. By¢
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moze Olafsson wracal ze spotkania z Howardem Lincolnem nie
Dodgem Diplomatem, a zupelnie innym wozem.

»Biatych plam”, ktére pozwolitem sobie ubarwi¢ pisarskim
pidrem, jest zreszta troche wigcej. Zalezato mi jednak na przed-
stawieniu tej historii w sposéb, ktéry bedzie nie tylko blis-
ki rzeczywistosci i pouczajacy, ale i ciekawy w formie. Chci-
atem, by Czytelnik poczut emocje i atmosfere, ktére mogtly
towarzyszy¢ bohaterom tej — jakby nie patrze¢ — pasjonujacej
intrydze.

Taki jest zreszta zamyst calej serii Gamebook Stories i czuje
ogromny zaszczyt, ze to wlasnie moi ,Rebelianci” moga ten

niezwykle ciekawie zapowiadajacy si¢ cykl zapoczatkowad.
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