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Wstep

Zastanawiajqc sie¢ nad tym, skad pochodzi¢ moze
ksigzka poswigcona cRPG-om, czyli komputero-
wym grom RPG, do glowy przychodza Niemcy,
Kanada, Wielka Brytania czy USA. Ewentualnie Frangja,
Rosja lub Polska. Na pewno nie Brazylia. I jest ku temu
dobry powdd.

Gdy pod koniec lat 70. zaczely pojawiaé sie pierwsze
komputery osobiste, w Brazylii panowata wojskowa dykta-
tura, ktora catkowicie zakazata ich importu. Nie moglismy
kupi¢ Applea II, C64 czy IBM PC, a jedynie ich powolne
i prymitywne alternatywy krajowej produkgji.

Niektorym - jak mojemu ojcu - udalo si¢ obejs¢
embargo i przemyci¢ komputer. Ale zeby gra¢, naleza-
fo zdoby¢ gry, a te byly rzadko$cig — zwlaszcza cRPG-i!
Trzeba bylo zna¢ kogo$, kto podrézowat do Stanéw i mogt
przywiez¢ dyskietki, ktore potem si¢ kopiowalo. W ten
sposob na poczatku lat 90. do mojego domu trafito Be-
trayal at Krondor.

Nawet z komputerem i gra w reku istniata jeszcze jed-
na bariera: jezyk. Cho¢ bardzo lubitem patrzeé, jak gra
modj tata, to nie miatem pojecia, co moéwia ci rozni ludzie
w kostiumach. Spedzitem miesiace, grajac w Krondora
i eksplorujac jego ogromny $wiat, ale nigdy nie opuscitem
nawet pierwszego rozdzialu. Moim najwigkszym osia-
gnieciem bylo rozwigzanie zagadki ze skrzynig — metoda
prob i btedéw.

Ukojenie znalazlem w japonskich RPG-ach, czyli
jRPG-ach - bylo o nie latwiej, poniewaz powstawaty gtow-
nie z my$la o konsolach, ktore stawaly sie w Brazylii coraz
popularniejsze, a do tego generalnie byty grami prostszymi
w obstudze. W 1994 roku w koncu zaczeliémy wychodzi¢
z diugiego i brutalnego kryzysu gospodarczego. Znajomy
z bloku mial Super Nintendo z gra Chrono Trigger i tytul
ten stal si¢ moja pasja. W tym czasie posiadanie peceta
bylo juz legalne, ale gatunek cRPG byt martwy - kompute-
ry staly si¢ maszynami do Dooma.

Lata pdzniej, podczas lektury magazynu o grach cos
przykulo moja uwage: dziwaczna produkcja, w ktdrej
mozna bylo uczy¢ rolnikéw o plodozmianie, by zdoby¢
punkty doswiadczenia - ale tylko jesli stworzyliémy inte-
ligentna postac.

Wrtasnie zaczalem gra¢ w papierowe systemy RPG,
wigc bytem zafascynowany koncepcja takiej gry kompute-
rowej. W 1998 roku kupitem wiec Fallouta, ktérego uwiel-
biam do dzi$. Nie dos¢, ze jest to fantastyczna produkcja,
ktora tchneta nowe zycie w gatunek cRPG, to w koncu
znatem angielski na tyle dobrze, by odpowiednio w nig
zagrac.

Moj mlodszy brat nie znal jezyka. Nie mogt ukonczy¢
wigkszosci zadan, wiec po prostu chodzit i wszystkich za-
bijal. Ale gra na to pozwalala i mielismy duzo frajdy, roz-
mawiajac o fajnych rzeczach, ktére odkrylismy, i o tym, jak
réznily sie nasze do$wiadczenia.

Chcialem wigcej takich dyskusji. Chciatem rozmawiaé
o0 grze z przyjaciétmi ze szkoly, stucha¢ ich historii, czerpa¢
rado$¢ ze wspélnego hobby. Moi rodzice jednak wilasnie
sie rozwiedli, a ja mieszkalem wtedy w malym miasteczku
na brazylijskiej prowincji. Ojciec dal mi swéj stary kom-
puter, ale nie znalem nikogo innego, kto posiadalby taki
sprzet. Wciaz byly to bardzo drogie i skomplikowane ma-
szyny. Mniej wiecej w tym czasie zaczely pojawiac si¢ kafej-
ki internetowe, ale ludzie grali tam w Counter-Strikea, a nie
w tytuly cRPG na setki godzin.

Poza bratem nie moglem z nikim pogada¢ o sypiagcym
zartami mieczu w Baldurs Gate II, o tym, jak zostalem
wampirem w Morrowindzie, czy o tym, ze w Deus Ex moz-
na zastrzeli¢ Anne Navarre.

W 2004 roku poszedlem na studia, wiec przeprowa-
dzitem sie z powrotem do najwigkszego miasta w Brazy-
lii - Sao Paulo. Efekt uboczny byt taki, Ze po raz pierw-
szy w zyciu mialem w domu internet. Wtedy wszystko sie
zmienilo.

Dzisiaj nie jest to nic zaskakujacego, ale internet uwol-
nit nas od wszelkich barier geograficznych. Moglem roz-
mawia¢ z kimkolwiek, gdziekolwiek, o czymkolwiek!

W konicu znalazlem internetowe forum RPG Codex,
gdzie mogtem nie tylko godzinami rozmawia¢ o ulubio-
nych tytutach, lecz dowiedzialem sie takze o grach RPG,
ktore przegapitem, o alternatywnych rozwigzaniach zadan,
ktorych nigdy nie wyprébowatem, o kapitalnych modach,
zabawnych historiach, poteznych buildach i wielu innych
rzeczach. Bylem w domu.



Od tego czasu minglo 14 lat, podczas ktérych staralem
sie dowiedzie¢ jak najwiecej o tym niesamowitym gatun-
ku. Gratem w Ultime, Wizardry i inne klasyki, ktére uszly
mojej uwadze, wyprobowywalem malo znane peretki,
emulowatem urzadzenia, ktorych nigdy nie miatem, i wie-
le wigcej. Sporo zawdzieczam stronom z abandonware,
tworcom emulatoréw, madrym czlonkom forum i wspa-
nialej pracy wykonywanej przez GOG.

Ale od czego zacza¢? Czym wlasciwie jest C642 Czy
Wizardry I wciaz trzyma poziom? Czy Albion jest dobry?
Czy powinienem zagra¢ w Might and Magic w kolejnosci
chronologicznej? Czy Zle gram, czy ta produkcja jest wy-
jatkowo trudna? Jakie mody zainstalowa¢ do Neverwinter
Nights?

Naprawde potrzebowalem odpowiedzi na wszystkie te
pytania — i wiele innych - ale ich znalezienie nie zawsze
bylo atwe.

Z biegiem lat wiele poradnikéw stalo sie przestarza-
tych, a przy poszukiwaniach mozna bylo natkna¢ si¢ na
kogos, kto ,,jest zmeczony glupimi pytaniami’, kto udziela
kiepskich odpowiedzi lub po prostu nienawidzi gry, ktéra
my mozemy pokocha¢. Artykuly w stylu list ,,10 najlep-
szych gier RPG” s3 pomocne, ale koncentrujg sie gtdwnie
na najnowszych, popularnych tytulach.

Z tego powodu niniejsza ksigzka spelnia kilka zalozen.

Po pierwsze, to przewodnik - taki, jaki chciatbym
mie¢, gdy po raz pierwszy zaczalem odkrywac $wiat
cRPG-6w. Pokazuje najwazniejsze, najpopularniejsze
inajciekawsze tytuly, a nastepnie opowiada o tym, co czyni
je tak wyjatkowymi. Mozna otworzy¢ ksigzke, przeczytaé
o kilku fajnych grach, zobaczy¢ zrzuty ekranu i wybrac,
w co zagraé w nastepnej kolejnosci.

Zadbalem réwniez o dodanie kontekstu historycz-
nego, by pokazaé, co dzialo si¢ w tamtych czasach. Aby
w pelni zrozumie¢ wpltyw Ultimy IV lub Dungeon Mastera,
nalezy wiedzie¢, co bylo przed nimi i po nich. Ksiazka jest
réwniez poradnikiem. Zawiera wskazéwki, jak uruchomié
gry, ktdre nie s3 kompatybilne z nowoczesnym sprzetem;
informuje, jesli pojawila sie aktualizacja fatajaca krytyczne
bledy; a nawet poleca niektére mody, by wrazenia gracza
byly jak najlepsze.

Po trzecie, to prezent dla mojego mlodszego ja - i dla
kazdego, kto moze czu¢ si¢ samotny, jak kiedy$ ja. Mamy
tu ponad 100 0s6b z calego $wiata, ktore zechcialy poswie-
ci¢ czas i opowiedzie¢ o swoich ulubionych grach RPG,
o wspaniatych przygodach, jakie w nich przezyly, i o tym,
dlaczego warto wyprébowac te tytuty.

Przygotowanie tej ksigzki byto dtuga, szalong podro-
3. Zaczelo si¢ na poczatku 2014 roku od plebiscytu RPG
Codex Top 70 CRPGs, w ktérym gracze glosowali na swo-
je ulubione pozycje, a nastgpnie pisali krotkie recenzje.
W ten sposob narodzil si¢ pomyst stworzenia rozszerzonej
wersji ksiazkowej, z diuzszymi recenzjami, historycznie
waznymi tytutami i ciekawostkami. Po tym, jak stworzenie
listy Top 70 zajelo mi okoto dwdch miesigcy, bylem prze-
konany, ze prace nad ksiazka zajma maksymalnie szes¢ do
dziesieciu miesigcy. Hal

Zajely mi cztery lata.

Mimo to nie moge narzekaé. W tym czasie wiele sie na-
uczylem, $wietnie si¢ bawilem, grajac w ponad 300 przed-
stawionych gier, i nawigzalem kontakty z legendarnymi
postaciami z dziecifistwa, takimi jak Chris Avellone, War-
ren Spector, Scorpia i Tim Cain, a takze ze wszystkimi tymi
wspanialymi ludzmi, ktorzy pomogli stworzy¢ i promowa¢
ten projekt.

Przedziwnie jest teraz wspomina¢ czasy, gdy kompu-
tery byly rzadkimi, tajemniczymi artefaktami, a wyzwa-
niem bylo zrozumienie celu prostego zadania napisanego
w jezyku angielskim. Czasy, w ktdrych taki projekt bytby
niemozliwy do zrealizowania. Mieszkam teraz w Japo-
nii, cho¢ do 17 roku Zycia nie rozmawialem z zadnym
obcokrajowcem.

Isaac Asimov zwykl mawiaé, ze rolg fantastyki na-
ukowej jest przewidywanie nadchodzacych zmian, by$my
mogli lepiej poradzi¢ sobie z nimi jako spolteczenistwo. By¢
moze rolg gier RPG (i gier w ogéle) jest pomoc w przygo-
towaniu jednostek na nadchodzace wyzwania i przygody.

Felipe Pepe, 2018
Redaktor projektu



Cel Edycji rozszerzone,

blikowano w lutym 2018 roku. Zawieralo okolo

400 gier RPG z lat 1975-2016. Portal SteamSpy sza-
cuje, ze w pozostatych miesigcach 2018 roku na Steamie
pojawilo si¢ ponad 400 nowych gier RPG. W 2019 roku
liczba ta wyniosta 562, w 2020 roku - 675. I tak dalej.

Do czasu, gdy przeczytacie te stowa, réwniez Edycja
rozszerzona bedzie juz nieaktualna. Pojawia sie setki no-
wych gier, DLC, aktualizacji i modéw, moze nawet jakis
remake starego klasyka. To nic — celem tego projektu nigdy
nie bylo recenzowanie najnowszych premier.

Co wigcej, zaktualizowane wydanie powstalo nie tylko
po to, by doda¢ najnowsze gry. Nie jesteémy w stanie po-
miesci¢ ich wszystkich, a brakuje tez niezbednego dystan-
su i spojrzenia z perspektywy czasu, by odpowiednio prze-
analizowa¢ naj$wiezsze pozycje, takie jak Cyberpunk 2077.
Celem jest poprawienie wad pierwszej edycji: usuniecie
bledéw, dodanie brakujacych tytuléw, a przede wszystkim
zajecie sie tym, co pominieto.

Projekt rozpoczal sie od stworzenia listy ,,najlepszych
gier RPG wszech czaséw” przez grupe hardcoreowych
fanéw z forum RPG Codex. Z biegiem czasu rozszerzy-
liSmy ja o gry o znaczeniu historycznym i interesujace
dziwactwa, ale uprzedzenia hardcoreéowcédw nie zniknely.
Siegneliémy bowiem do samego kanonu historii gier wi-
deo - kluczowych tytuléw, ktére branza uwaza za wazne
i warte oméwienia.

Niektorzy czytelnicy moga nam zarzucié, ze uwzgled-
nilismy gry wykonane w technologii Flash, takie jak
Swords and Sandals (2006). Ale czy powinni$my ignoro-
wacé RPG-i, w ktére zagrano w sieci ponad 350 milionow
razy, co oznacza liczniejsza publiczno$¢ niz w przypadku
wigkszosci gier wideo? Branza ma brzydki zwyczaj od-
suwania outsideréw na bok podczas opowiadania swojej
historii — jakby wstydzila sie, ze Neopets bylo znacznie po-
pularniejsze niz jakakolwiek odstona Halo.

W rzeczywistosci przepas¢ migdzy tym, w co graja lu-
dzie, a wizerunkiem, jaki kreuje branza, tylko si¢ powiek-
sza. W miare jak gry mobilne rosty wyktadniczo, zwlaszcza
na globalnym potudniu, tak zwana podstawowa branza
postawila zasieki i stworzyta medialng banke.

Pierwsze kompletne wydanie The cRPG Book opu-

W takich tytulach, jak CrossFire, Honor of Kings, Free-
Fire czy w niektorych grach z Robloksa bawi si¢ po 100 mi-
lionéw graczy dziennie. To wigcej niz naklad wigkszosci
konsol przez caty cykl swojego zycia, a mimo to tytuly te sa
nieobecne w branzowych mediach gtéwnego nurtu, takich
jak IGN, Gamespot, Eurogamer, Polygon i Kotaku.

Portale majg swoje powody, ale nieprecyzyjne infor-
macje znieksztalcaja powszechne rozumienie tego, czym
sa gry wideo — wigkszos¢ ,,hardcoreowych graczy” nie ma
zielonego pojecia o tym, ktdre tytuly sa obecnie popular-
ne. Oczywiécie gracze powinni gra¢, w co tylko chcg, ale
analiza historyczna nie moze wpas¢ w taka sama putapke
uprzedzen. Poniewaz wymienione serwisy wywodza si¢
gléwnie ze Stanéw Zjednoczonych, masowo pomijane s3
réwniez projekty, ktore nie sg wsrod Amerykanéw popu-
larne - tym bardziej jesli nigdy nie ukazaly si¢ w jezyku
angielskim.

Chiny odgrywaja coraz wigksza role w globalnym prze-
mysle gier wideo. Toczy si¢ wiele debat na temat polityki -
jak zakaz importu konsol z 2014 roku - ale prawie nic nie
mowi si¢ o historii tego ogromnego, wewnetrznego prze-
mystu gier. Co imponujace, kontynentalne Chiny, Tajwan
i Hongkong to w latach 90. i 2000. ponad 200 premier gier
RPG na PC, na réwni z wynikami Ameryki i Japonii.

Ksigzki o historii RPG-6w nie moga o tym nie wspo-
mnie¢. A tym bardziej nie powinny pomijaé tego prace
poswiecone przeszlosci gier. Glownym celem Edycji rozsze-
rzonej jest wlasnie che¢ poszerzenia historycznego kanonu
gier wideo. Niektore z tych tytutéw dodano do gléwnego
zbioru recenzji, podczas gdy konkretne rynki - takie jak
Korea, Francja i Chiny - wymagaly odpowiedniego kon-
tekstu, wigc w ksiazce pojawila si¢ nowa sekcja na ich temat.

Pomimo bledu polegajacego na wzmacnianiu
stronniczo$ci w branzy jesteSmy naprawde zadowoleni
z pierwszego wydania ksigzki — plik PDF pobrano ponad
160 tysiecy razy, caly naklad wersji drukowanej zostat wy-
przedany, a publikacja zebrala 22,8 tysigca funtéw na cele
charytatywne. Otrzymalismy wiele wiadomosci z glosami,
ze ksigzka byta nostalgiczng podréza. Mamy nadzieje, ze
to wydanie réwniez bedzie otwierajacym oczy do$wiad-
czeniem. Bardzo dzigkujemy za wsparcie.



O projekcie

siega cRPG to kolektywny projekt non-profit, stworzony w celu zebrania historii komputerowych gier fabular-

B nych w przystepny i edukacyjny tom. Ksiazke napisali wolontariusze ze wszystkich kontynentéw. To szansa na

przeczytanie przemyslen polskiego gracza na temat WiedZmina, rosyjskiego wyjasnienia wplywéw Konunga,

wspomnien tajwanskiego gracza o Chinese Paladin i tak dalej. Obejmuje ludzi w kazdym wieku i z réznych $rodowisk:

deweloperéw, dziennikarzy, twércow modoéw, krytykéw, naukowcow i fanow, ale takze rodzicow, pary, dziadkow, lekarzy,
nauczycieli, inzynieréw, przedsiebiorcow i nie tylko.

Celem projektu jest szerzenie pasji do tego wspanialego gatunku i dzielenie si¢ wiedza, ktora jest obecnie rozpro-
szona posrdd niezliczonych fordw, czasopism, stron internetowych i umystéw. Ksiega obejmuje gry cRPG od 1975 do
2019 roku i oferuje wiele artykuléw, rekomendacji modéw, cytatéw od deweloperdw oraz interesujacych ciekawostek,
starajac sie stworzy¢ przewodnik, ktory zaoferuje co$ zaréwno doswiadczonym weteranom, jak i nowym graczom. Za-
wiera ponad 1,8 tys. zrzutéw ekranu, a przygotowali$my takze galerie 22 tys. ujec¢ z ponad 700 gier.

Edycja rozszerzona rozwija oryginalna wersje cyfrowego wydania ksigzki z 2018 roku, wydrukowang przez Bit-
map Books rok pézniej. CRPG Book Project pozostaje projektem non-profit, a caty dochdd autora z papierowej wersji
(na kwiecien 2022 roku jest to 22,8 tysiaca funtéw) przekazano Vocagao, brazylijskiej organizacji pozarzadowej, pomaga-
jacej dzieciom i nastolatkom z biednych regionéw kraju zdoby¢ lepsze wyksztalcenie i znalez¢ prace.

Pierwsze polskie wydanie, ktére wlasnie trzymasz w reku, zostato przygotowane przez wydawnictwo Gamebook.
Niezmiennie caly przychéd Autora ze sprzedazy ksiazki przeznaczony jest na cele charytatywne. Srodki beda systema-
tycznie przekazywane na konto odpowiedniej organizacji charytatywnej dzialajacej w Polsce.

To byta fantastyczna podréz. Najglebsze podzigkowania dla wszystkich, ktorzy byli jej czescia.

Osoby, ktorym dedykuje te ksiazke:
Claudia, Célia, Marco, Saphyra, Thais, Vanessa, Thiago, Carol, Katia, Andra, Mika, Sam i Mara.

Specjalne podziekowania:

Jonas Blum, Frank Lesniak, André du Plessis, Daniel ,,Houruck” Molnar, Zlotnikov Lesha, Christian, Patrizia i Leyla,
The RPG Codex, RPG Watch, Bitmap Books, Hardcore Gaming 101, Ultima Codex, Matt Chat, The CRPG Addict, Cy-
berl, The Internet Archive, MobyGames, CGW Museum, D] OldGames, DOSBox, Applewin, WinUAE, GOG, The Di-
gital Antiquarian, Unseen64, Museum of Computer Adventure Game History, Old-Games.ru, Emuparadise, Abandonia,
My Abandonware, LP Archive, Retromags, Overloadr, Shane Plays, They Create Worlds, Hall of Light, Nautilus, The Vi-
deo Game History Foundation, Gaming Alexandria, Regras do Jogo, The Life & Times of Video Games, Luke Hillenaar,
Aaron Swartz, Alexandra Elbakyan i kazdy niedoceniony bohater, ktéry przyczynit si¢ do powstania tych stron, pracowal
nad emulatorami, tworzyl porty na wspdlczesne systemy, mody, fanowskie tatki, archiwizowal rzadkie gry lub wrzucat
nagrania na YouTube’a. Przygotowanie tej ksigzki bez was wszystkich bytoby niemozliwe.

I, oczywidcie, szczegdlne podziekowania dla tych, ktérzy stworzyli wszystkie te gry, a takze dla tych, ktérzy dali z siebie
wszystko przy pracy nad tytutami, ktére niestety nigdy nie ujrzaly $wiatta dziennego. Ta ksigzka jest holdem dla waszej
pracy.



Wolontariusze

AV - Arni Vikingur juz od 1986 roku
skrywa si¢ przed islandzkim mrozem
przy cieptym komputerze i dlatego
wie o grach wideo zdecydowanie

za duzo.

AB — Alexander B

AGR - Andrew Gray jest ambasa-
dorem gier na klasyczne komputery
Apple Mag, niezaleznie od tego,

czy sa to gry RPG, czy niezrozumiale
aplikacje HyperStacks stworzone
przez 12-latkéw. Jabika [ang. apples
— dop. thum.] lubi tez jes¢.

Al - Andreas Inderwildi jest pisa-
rzem i niezaleznym krytykiem gier,

z niezdrowg obsesja na punkcie Dark
Souls i Planescape: Torment.

AM - Andrea Marcato jest wielo-
letnim ,,abandonczykiem”, ktory jest
zdumiony faktem, ze znajduje si¢
na tej samej liscie autorow, co Chris
Avellone.

AO - Alberto Ourique jest do$wiad-
czonym copywriterem, ale zottodzio-
bem w branzy gier i powieéci. Jedli
wszystko pojdzie nie tak, zamierza
osiagnac nie$miertelno$¢, stajac sie
liczem.

AR - Arkadiusz Makieta pierwszy
komputer — Atari 65XE - dostat

w wieku dziesieciu lat. Byt to po-
czatek jego poszukiwan najlepszej
gry RPG. Dzi$ nadal nie zdaje sobie
sprawy, ze co$ takiego nie istnieje.

ARZ — Arthur Zeferino gra w tytuly
z niemal wszystkich gatunkoéw, a cza-
sami takze je tworzy.

AS — Andre Stenhouse az do liceum
nie posiadata ani jednej gry konso-
lowej, ale grata z ojcem w Quest for
Glory i czytala stosy ksigzek.

AT - April Tyack jest badaczka gier
wideo, szczegolnie zainteresowang
do$wiadczeniami graczy. Preferuje
gry RPG z naciskiem na narracje

i wyraziste postaci.

AY — Alpan Yildinnm uwaza, ze ma
szcze$cie zy¢ w czasach, w ktdrych
jest tak wiele dobrych gier.

BA — Baris Gokger Akbay jako
dziecko dla zabawy pisal w notatniku
recenzje gier z C64.

BC — BaronVonChateau marzy
o stworzeniu surrealistycznej
gry RPG, cho¢ nie ma pojecia,

co doktadnie przez to rozumie.
Aby odreagowac rozpacz, spedza
lata na tworzeniu zawitych modow
z zadaniami, nadajac im tytuly po
standardach jazzowych.

BE — Benjamin Sanderfer pomagat
kiedy$ w tworzeniu dla znanego
wydawcy papierowych gier RPG
oprogramowania do ich uniwer-
salnego systemu. Szkoda tylko,

ze system okazal si¢ wielkg porazka,
ktora przyczynita sie do bankructwa
firmy. Tak bylo.

BES — Benjamin Schwartz

BF — Balazs Farkas jest wegierskim
pisarzem i graczem. Nie moze prze-
sta¢ kolekcjonowac ksigzek i gier, by¢
moze w imie ich archiwizacji.

BG - Brian ,,Psychochild” Green jest
deweloperem MMO, ktory zaczynat
od tekstowych gier MUD i jest o wie-
le bardziej przyjazny, niz mogtby
wskazywac jego pseudonim.

BL — Blobert rozpoczat przygode

z grami RPG od Phantasie III na C64.
Zakochal sie w Ultimie V i nadal gra
w cRPG-i, gdy tylko czworka dzieci
da mu szanse.



BM — Branislav Mikulka mieszka

w krainie skrzatow. Utknal w erze
gier na MS-DOS, potajemnie podzi-
wia tandetne filmy z lat 50. i uwaza
Philipa K. Dicka za najlepszego
pisarza w historii.

BS — Brian Stratton zaczat gra¢

w cRPG-i w trzeciej klasie i nadal
zyje walka z minotaurami, smokami,
orkami i nieumartymi.

BW - B. ,Mr Novanova” White
jest pisarzem, ktory pamieta cza-
sy, gdy Knights of Legend sprawia-
fo, ze topita si¢ stacja dyskietek.
Zapytania mozna wysyla¢ na adres
forbwhite@gmail.com.

CA - Christopher Ables pasjonuje sie
historig gier. Razem z zona dorastali
przy grach i uwielbiajg bawic sie
razem zarOwno w nowe, jak i stare

tytuly.

CAK — Kapitan Klang nie jest pewien,
dlaczego nie istnieje wigcej gier po-
$wieconych Klingonom, ale wzdycha
ijakos$ zyje z tym faktem. Wielki

fan gier niezaleznych - im bardziej
popsute, tym lepiej.

CB - Crooked Bee zostala redaktorka
naczelng RPG Codex po pokonaniu
poprzednika w Wizardry IV. To po-
winno méwic¢ wszystko, co trzeba

o niej wiedzie¢.

CC - Charles Clerc @olderbytes.com

CG - Casper ,,Grunker” Gronemann
nie przepada za wigkszoscig imprez
[ang. parties; oznacza to rowniez
druzyny - dop. thum.]. Z wyjat-
kiem tych z co najmniej sze$cioma
postaciami.

CH — Christian Hviid zaczal gra¢
w latach 80. i nadal uwaza,

ze gry 3D to co$ nowego

i niewtasciwego.

CHB — Chester Bolingbroke wciaz
zmaga si¢ z uzaleznieniem.

CHR - Christian Hudspeth. Maz,
ojciec, gracz. We wszystkim tym jest
naprawde dobry, wystarczy zapyta¢
jego mame.

CR — Casiel Raegis to pochodzacy
z Karoliny PoInocnej rezyser filmo-
wy, ktérego zaleglosci w grach sa
wieksze niz ta ksigzka.

CRS - Classics Revisited Show

D1 - Darktoes jest studentem, gra-
czem i - samozwanczo — pomocng
osobg.

DAE - Daemongar wcigz z senty-
mentem wspomina ukonczenie
Ultimy IV w latach 80. i stanie si¢
Avatarem o$miu cnét. Obecnie
zostata mu tylko jedna czy dwie
6sme i zastanawia sie, czy warto bylo
rezygnowac z niektorych cnot.

DAR - Darth Canoli zostat wciagniety
do walki przez papierowy system
Shadowrun i Might & Magic II.

Od tego czasu uzalezniony od turo-
wych i taktycznych RPG-6w.

DB - David Ballestrino nie moze
patrze¢ na podloge z kafelkami bez
wyobrazania sobie, jak ustawi¢ dru-
zyne i majac nadzieje na dobry rzut
inicjatywy.

DD - Daniel D’Agostino zostat pro-
gramista, by nauczy¢ sie tworzy¢ gry.
Jak na ironie, teraz rzadko znajduje
czas na granie, zajety tworzeniem
oprogramowania.

DF - Diggfinger uwielbia Fallouta

i wszystko, co zwigzane z Troika.
Jedli nie jeste$ przekonany, sprawdz
jego wpis na Wikipedii o Jasonie
D. Andersonie.

DH - David ,,dhamster” Hamilton
jest gotoéw zebra¢ druzyne, jakby byt
rok 1999.

DiD — DiceysDelves bardzo lubi
papierowe gry RPG czy cos.

DK — David Konkol jest pisarzem

i projektantem gier, ktérego szalone
wywody mozna znalez¢ na stronie
www.madoverlordstudios.com.

DM — Drew Merrithew zostat
deweloperem specjalizujacym sie

w cyberbezpieczenstwie, gdy okazato
sie, ze tworzenie gier si¢ nie oplaca.

DO — Dorateen ponad 30 lat temu
wylosowat krasnoludzkiego wojow-
nika i od tego czasu cieszy si¢ hobby,
od papierowych RPG-6w po kompu-
terowe gry fabularne.

DR — Darth Roxor lubi Betrayal at
Krondor, nagg siatkowke i umieszcza-
nie jak najwigkszej liczby przystow-
kéw w swoich artykutach.

DT — Deuce Traveler ma wiele hobby
poza grami cRPG. Lubi tez piwo,
¢wiczenia, pulpowe powiesci, szachy
i okolicznosciowe korkociagi.

DU - Durante za dnia odgrywa role¢
naukowca, a w nocy jest graczem
RPG. Ma zamitowanie do skompliko-
wanych systemdw i symulacji, nawet
jesli s niepotrzebnie zlozone.

DW - David Walgrave ma trzy
zastosowania dla swojego glebokiego,
dudnigcego glosu: organizowanie
projektow gier, $piewanie jako lider
zespolu metalowego i cicha rozmowa
ze swoimi $licznymi, puszystymi
pieskami.

EJ — Ethan Johnson

ER — ERYFKRAD. Jego Swigtobli-
wo$¢ Bog Imperator calej ludzkosci,
Pan Niebios na gorze i Mistrz Piekiet
na dole.

ES — Eric Shumaker jest ztym chlop-
cem, ktdry gra w to, w co wierzy. Pra-
cowat nad wieloma glupimi grami,

w ktore nie grales.

FAX — Fairfax jest uczniem MCA
i tworcg modow do Cywilizacji,



uwielbia historie o tworzeniu gier
i marzy o stworzeniu cRPG-a.

FE — Felipe Pepe przygotowal
680-stronicowy ksiazke o kompute-
rowych grach RPG, ale jego ulubiong
produkeja jest Dynasty Warriors 4.

FHG — Ferhergodn byl kiedys go-
spodarzem Maniacos del Calabozo
iuwaza, ze zlote czasy gier RPG
dawno minely.

GA - Garfunkel dostal C64 na Boze
Narodzenie, na krétko przesiadt sie
na Amige 500, a w latach 90. na PC
ijuz nigdy nie zawedrowal nigdzie
indziej.

GB - Gary Butterfield jest pisarzem,
podcasterem i mitosnikiem stabych

sequeli gier cCRPG. Wia$ciwie to nie

ma nic przeciwko THACO.

GD - Ghostdog byt na RPG Codex
o wiele za dlugo, co wplynelo na
jego zdrowie psychiczne. Gdy miat
problemy z ponownym przej$ciem
swojej ulubionej gry — Planescape:
Torment — w rozdzielczosci pano-
ramicznej, stworzyt mod interfejsu,
by to naprawic.

GE — Geo Ashton jest zapalonym pi-
sarzem, ktory lubi gra¢ w gry wideo
i czytac o kulturze gier.

GS — Guilherme De Sousa lubi gry
cRPG od czasu zagrania w Ultima IV
na C64 w potowie lat 80.

GT - Grant Torre. Mieszka w sta-
nie Michigan i poswigca czas na
perkusje, literature, gry wideo i na
wszystko inne, co do zaoferowania
ma kultura geekow.

GW - George Weidman tworzy fil-
my, ktore podobaja si¢ kilku osobom.
Stracil lata Zycia na serie Fallout

i niczego nie zatuje.

GZ - Gustavo Zambonin jest by¢
moze najmlodszym ze wszystkich
autoréw, powoli uczacym sie,

jak delektowa¢ sie najlepszymi
cRPG-ami wydanymi od jego
narodzin.

H&JW - Hannah i Joe Williamsowie
to malzenstwo larpujace jako tworcy
gier komputerowych oraz pustelnicy
na pot etatu.

HB - Haba, Zwiastun Upadku.

HX - Frank ,,HiddenX” Wecke.
Starszy Szpieg, Kurator Gier i Redak-
tor RPG Watch, weteran RPG Dot

i specjalny wystannik na RPG
Codex.

IF — lan Frazier jest projektantem
gier, ktérego hobby to malowanie
figurek i wypedzanie niepojetego zta

w ciemnosé.

IM — Ivan Mitrovic jest dum-

nym czlonkiem PC Master Race.
W 2001 roku wyprébowal pierwsza
gre RPG - Planescape: Torment —

ktora do dzis pozostaje jego ulubiona.

1Z - Théo ,,Izual” Dezalay napisat
calg ksigzke o Falloucie, co oznacza
najwyrazniej, ze dokonal w zyciu
wylacznie ztych wybordw.

JA —Jaedar dlugo si¢ zastanawiat

i zdal sobie sprawe, ze NWN2 to
jedna z pierwszych ,,prawdziwych”
gier RPG, w jakie kiedykolwiek gral.
Od tamtej pory nadrabia zaleglosci.

JB —Jay Barnson jest pisarzem,
tworcg gier, programistg i — w alter-
natywnym wszech$wiecie, w ktorym
C64 nigdy nie powstato - Wielkim
Cesarzem Hegemonii Zachodniej
Potkuli.

JBH - James ,,Blaine” Henderson
nie lubi zadnej z tych okropnych gier,
ktére lubisz ty, chyba ze akurat s3 to
gry, ktére on réwniez lubi. Prawdo-
podobnie i tak znajdzie powdd, zeby
cig skrytykowad.

JC - Gabor,,J_C” Domjan dorastal
w latach 90. i do$wiadczyl zlotej ery

gier. Lubi wiekszos¢ gatunkow, ale
jego prawdziwa miloscig sg gry cRPG
i symulatory lotu.

JDN —Jordyn prawdopodobnie dlugo
nie pozbedzie si¢ obsesji na punkcie
Space Station 13. Zawsze wciela si¢

w role mechanika, zaréwno w grach,
jak i w zyciu prywatnym.

JG - Jorn Grote musial decydowa,
czy uczy¢ si¢ do egzamindw konco-
wych, czy gra¢ w Fallouta. Wyszto
mu to na dobre.

JH - John Harris pisze dla @Play

i o grach retro, a czasami tworzy
wlasne projekty. Biedak uwaza, ze
najlepsza gra w historii jest Rampart.

JM - James McDermott jest mu-
zykiem, ktory gra w zbyt wiele gier.
Weiaz cierpliwie czeka na sequel
Arcanum.

JMR - Mistrz Jedi Radek z glebi
piwnicy knuje, jak przeja¢ wladze
nad $wiatem. Ma nadziej¢ zmieni¢
czytelnikéw w bezmyslne marionetki.

JO - Joseph Coppola jest progra-
mista, ktory lubi gry RPG, powiesci
i inne aktywnosci oparte na stowach.

JOL - Johnny Liu nie przestaje gra¢
od dziecinstwa. Uwielbia poznawa¢
kulturowe wplywy w grach i dzieli¢
sie nimi.

JR - Jack , Highwang” Ragasa

jest recenzentem gier na YouTubie,
przypisuje wiele lat poswieconych
grom wideo swojej nadmiernej
gadatliwodci.

JRA —J. Rex Antrim pisze wszystko:
od horroréw po recenzje filméw
klasy ,,B”, a obecnie pracuje nad
powiescig fantasy. Zaczal gra¢ w gry
RPG na NES i rzucil je mniej wigcej
w momencie, gdy wszyscy bohatero-
wie dostali amnezji.

JW - Jakub Wichnowski w grach
najbardziej ceni fabule i ma nadzieje,



ze pewnego dnia uda mu si¢ stworzy¢
tytut cho¢ w potowie tak dobry jak
Planescape: Torment.

JU - James Ulwick

JY - Jeff Yeutter zawdziecza swoj
zyciowy sukces Atari ST i wyglasza
cotygodniowe kazania w Temple
of Apshai.

KE — Kenneth Kully nieumyslnie
stworzyl najwieksze sieciowe cen-
trum wiadomosci i aktywnosci dla
fanéw Ultimy i wcigz znajduje na to
czas, gdy tylko nie stuzy jako ojciec
lub przywddca skautow!

KK — Kurt Kalata zrobil pierwszy
krok w kierunku wojny i przezyt
bitwe. Prowadzi réwniez Hardcore
Gaming 101.

LAC — Lacrymas gra na PC, odkad
skonczyl 5 lat, 1 wciaz wstrzykuje
w zyly wszelkiego rodzaju gry RPG
istrategie.

LB — Laurent Braud po raz pierwszy
zawedrowat do lochéw NetHacka.
Od tamtej pory na dobra sprawe
nie wyszed! i szuka nowych form
rozgrywki.

LEV - Lev lubi gry RPG i po prostu
chcial pojawic sie w ksigzce z Chri-
sem Avellone.

LL - Ludo Lense zamienia zdrowie
psychiczne na mozliwos¢ tworzenia
zbyt dtugich filméw o grach.

LM - Luis Magalhdes. Od lekarza,
przez marketingowca, po pisarza,
Luis zmienia zajecia w prawdziwym
zyciu, ale jego ulubiony gatunek
gier pozostaje niezmienny

od lat 90. Podpowiedz: to nie
strzelanki.

LMM - Lucas Marcondes de Moura
jest ttumaczem i entuzjasta literatu-
ry, z obsesja na punkcie gier RPG,
weciagajacych symulacji i klasycznych
gier FPS.

LU — Lunamos, ktdry kiedys myslat,
ze cRPG oznacza chinskie RPG, chce
przedstawi¢ $wiatu wiecej chinskich
gier RPG z Chin.

M2 - David ,mindx2” B. spedza
wiele nocy na przegladaniu kolekgji
klasycznych pudetek z grami kompu-
terowymi, tesknigc za miniong erg.

MA - Mandalore prowadzi kanat

na YouTubie, gdzie recenzuje wszyst-
ko, co wpadnie mu w rece. Zawsze
byt okropny w sekcjach ,,opisz
siebie”

MAS — Max Silbiger jest dewelope-
rem, ktory zajmuje si¢ ttumaczeniem
starych, japonskich gier na PC.
Czasami nawet w nie gra!

MCA — Chris Avellone jest rzekomo
przyjazny, nietoksyczny, a jego matka
nadal nie rozumie, co robi na co
dzien - ale i tak jg kocha.

MH — Mathias Haaf jest pisarzem
amatorem z Niemiec oraz zapalonym
kolekcjonerem i graczem RPG na
MS-DOS. Ma kanat na YouTubie,

na ktérym publikuje filmy na temat
ukochanego hobby.

MHO - Marc Hofstee jest nazywany
najdziwniejszym fanem Ascaron
wszech czasow (cytujac M. Wor-
sleya). Uwielbia tez Final Fantasy VII,
Atari ST i sidemke swoich dzieci.

MI — Michael Mils nauczyt si¢ czytaé
i pisa¢ na francuskim komputerze
8-bitowym, przez co stal si¢ zaréwno
zgorzknialy, jak i nostalgiczny.

MIS — Michel Sabbagh w dzien jest
pogromcg robali, a w nocy stowo-
tworca, ktory ma fetysz lososia.

MM - Maciej Miszczyk. Gra od
wezesnego dziecinstwa, uwielbia
tytuly wszelkiego rodzaju, ale prefe-
ruje albo RPG-i powstate od potowy
do korca lat 90., albo wszystko,

co niejasne, zfozone, trudne lub
wyjatkowe.

MS — M. Simard latem woli siedzie¢
w piwnicy, cho¢ jego owczarek
niemiecki co jaki$ czas wyprowadza
g0 na spacer.

MUT - Murilo Trigo jest winien
swojej siostrze Jessice dedykacje
w ksigzce. Oto ona.

MV — Marko Vuckovi¢ jest starym
fanem strategii, ktory spedzit

o wiele za duzo czasu, grajac

w Laser Squad na C64, ale niczego
nie zaluje.

NA - Nikolis ,,Zaratoth” Asimakis
jest zapalonym graczem RPG od
najmiodszych lat. Mozna go znalez¢
chwalgcego gry niezalezne na blogu
Indie Game Picks.

NH - Nicolas Hennemann. Niezalez-
ny pisarz i thumacz, ktéry z powodze-
niem skorzystat z okazji, by opowie-
dzie¢ o swojej ulubionej grze.

NJ — Nostaljaded. Mozna znalez¢
go czajacego sie w Bearpit. Wiele
wiecej o nim nie wiadomo, poza
tym ze jest dziwakiem, ktéry woli
cien niz $wiatfo reflektorow.

NS — Nicole ,,Jaz” Schuhmacher
dorastata z Pongiem i nadal jest
wieloplatformowym graczem.
Na my$l o grach z lat 90. kreci jej
sie Tezka w oku.

NT - Neanderthal. Ranny, stary
i lubiezny.

NY — Nyaa jest zapalonym graczem,
ktory podjat sie thumaczenia unika-
towych zagranicznych gier w ramach
hobby - zeby wnies¢ swoj wkiad

w branzg gier, ktora kocha.

OC - Octavius aka PetrusOctavia-
nus jest jednym z weteranéw RPG
Codex.

OU - Outmind lubi dlugie spacery
po polu bitwy i ma nadzieje, ze robo-
ty nie przejma kontroli nad $wiatem
przed wydaniem sequela FF Tactics.



PB — Pedro Bodini gra w rdzne rze-
czy, czasem nawet je lubi.

PE — Petr Hanak jest mistrzem gry

w Draci Doupé, ktory po prostu
musial stworzy¢ swoj wlasny system
RPG. Skrycie liczy na to, Ze uda mu
sie go ukonczy¢ i zrujnowaé domina-
cje AD&D.

PFM - Patrick ,,TehSnakerer” Fisher-
-Murphy jest wielkim mito$nikiem
stabych gier, o czym zbyt dlugo méwi
na YouTubie.

PJ — Prime Junta ma stabos¢ do
systemow, $wiatow oraz historii
iuwaza, ze gry RPG na kompute-
rach i poza nimi to najfajniejszy
sposob na polgczenie ich ze sobg.

PMW - Pascal Marc Wagner jest
lingwista badajacym gry. Zakochany
w japonskich tytutach, dziwacznych
tajemnicach morderstw i winylach

z gier.

PNH - Patrick Holleman pisze ksigzki
o historycznym rozwoju projektowa-
nia gier. Nie, on tez nie wie dlaczego.
www.thegamedesignforum.com

PS — Peter Salnikov jest badaczem
gier wideo i producentem medial-
nym z Rosji, a takze wspolgospo-
darzem podcastu The House of
The Dev z Raphaelem Colantonio
(Dishonored, Prey, Weird West).
Po latach ciaglego odgrywania

rdl zalozyt réwniez studio dewe-
loperskie Book Burner Games

w 2021 roku, pracujac nad de-
biutanckim cRPG-iem.

QX — Andrew ,,Quarex” Huntleigh
jest rodzinnym mezczyzna z dok-
toratem. Spedza dni jako urzednik
federalny, jesli tylko nie martwi sie
o prawidlowe zarzadzanie zapasami
papierowych lalek.

RB — Robert Bailey jest cztonkiem
RPG Watch, ktéry nadal gra w gry
RPG na C64 i ma tzy w oczach,
gdy zastanawia sie nad grami, ktére

pomogly mu rozpoczac te wielka
przygode.

RC — Richard Cobbett chce jedynie,
by wszyscy skonczyli juz z tymi
cholernymi gigantycznymi pajaka-
mi. Chyba ze w gre wchodzi réwnie
gigantyczna puszka RAID.

RE - Reggie Carolipio od lat 80.
stara sie nie chodzi¢ i nie skrecac
pod katem 90 stopni ani nie ata-
kowa¢ bezpanskich potwordw bez
pancerza.

RED — Red Hexapus jest zapalonym
fanem gier cRPG i papierowych gier
fabularnych, ktory lubi pali¢ dobre
cygara podczas ogladania kiepskich
filmoéw.

RI - Ricardo Regis nauczyl si¢ kocha¢
cRPG jako dziecko, gdy rozmyslat

o tym, co dzialo si¢ podczas rozgry-
wek RPG z przyjaciotmi.

RJS — Ryan J. Scott aka ,,Zombra”
nie jest ani zombie, ani zebry, ale lubi
pewne cechy obu.

RK — Rogueknight333 miat trudnosci
ze znalezieniem klasycznych gier
RPG, ktore uwielbial, wiec zdecydo-
wal sie uzy¢ zestawu narzedzi Never-
winter Nights do stworzenia wlasnej,
co zaowocowalo serig Swordflight.

RM - Richard Mitchell rozpoczat
przygode z grami cRPG od Ultimy
na C64 w 1988 roku. Chcialby powie-
dzie¢, ze od tego czasu bylo juz tylko
z gorki, ale Star Wars i komiksy by sie
z tym nie zgodzily.

RON - Robert Naaman preferuje
turowe gry RPG, ale nie ma nic prze-
ciwko graniu w inne pozycje w tym
gatunku.

RP — Rob Parker bada interaktywna
fikcje i gry roguelike jako redaktor
zarzgdzajacy First Person Scholar.

RR — Ryan Ridlen jest uzalezniony od
gier RPG od czasu Betrayal at Kron-

dor. Uwielbia gry fabularne i turowe
walki taktyczne.

RT — Rob Taylor przesiaduje w ta-
wernie Waterdeep od 1991 roku.
W innym zyciu byl profesjonalnym
dziennikarzem zajmujacym sie¢
grami.

RTR — Rod ,,TronFAQ” Rehn ma glupi
pseudonim, z ktérym teraz utknal,

i w jaki$ sposdb przeszedt od pisania
FAQ do tworzenia modéw do jednej
ze swoich ulubionych gier.

SA — Sitra Achara nurkuje w pli-
kach Temple of Elemental Evil od
2006 roku i nie zostal jeszcze zjedzo-
ny przez grue.

SC — Scorpia nawet po tylu latach
wcigz jest szalona (w kontekscie
gier). Czasami Zaluje, Ze nie jestesmy
nadal w erze 8-bitowcow.

SD — SniperHF zaczal gra¢ w gry RPG
na zupelnie przeciwnych koncach
spektrum, od Fallouta i Diablo.

Od tamtej pory jest uzalezniony

od tego gatunku.

SG - Silver Girl

SH — Shanga@Bearpit to przyjazny,
zaciekly niedzwiedz, ktéry nie lubi
dzieli¢ si¢ jedzeniem, ale chetnie
umrze z glodu i pozwoli ci zjes¢
wszystko, jesli jeste$ mily.

SGM — ShaggyMoose zagubil si¢

w krypcie od czaséw Dungeon Ma-
ster i ma zamilowanie do eksploracji
otwartych $wiatow.

SN - Suzie Ng. Entuzjastka cRPG-6w
od czaséw Baldur’s Gate II, lubi gry
druzynowe, z cieckawymi interakcja-
mi z NPC-ami. Marzy o zaangazowa-
niu sie w tworzenie modow.

SP — Shane Stacks byt zaskoczony,

ze wciaz zyje, gdy glowa eksplodowa-
fa mu po pierwszym zobaczeniu Pool
of Radiance na C64. Wciaz preferuje
walke turows. Jedli chcesz znalez¢



jego geekowskie bzdury i odcinki
podcastu, odwiedz Shane Plays.

SR — Scrooge zainteresowat si¢ grami
komputerowymi stosunkowo pdzno,
wezesniej bedac konsolowcem. Od
tego czasu uwielbia chlong¢ wszyst-
ko, co turowe i z druzyna postaci.

SS — Oleg ,,Smiling Spectre”
Bobryshev jest zapalonym graczem
i kolekcjonerem gier. Chcialby
zagra¢ we wszystkie, ale prawdziwe
zycie mu na to nie pozwala.

STS — Stew Shearer wcigz musi
ukonczy¢ Baldur’s Gate. Pewnego
dnia... Kiedys...

SU — SuicideBunny miat pomdc przy
ksigzce, ale wszech$wiat mial inne
plany. Spoczywaj w pokoju, bracie.

SY — Shamus Young jest programista,
pisarzem i niemalze kompozytorem.
Po prostu nie zamyka si¢ tylko na gry
wideo.

TAB - Tonya Bezpalko uwielbia
statystyki, ktore okazuja si¢ nic nie
dawa¢, gdy pozniej sie je sprawdza,
a takze inne zabytkowe elementy
projektowania.

TC—Tim Cain tworzyt gry wideo,
zanim bylo to fajne. No wiesz, w la-

tach 80.

TF — Thiago Fernandes dos Santos
zawsze kochat gry RPG i bijatyki.

TGT — Terry Game Tipz

TH — Thomas Henshell zawsze czyta
instrukeje przed rozpoczeciem gry.
Zawsze. Cierpliwie czeka na powro6t
instrukcji.

Tl - Tilman Hakenberg zdotat
oszukac wszystkich, ze jest pisarzem,
ale tak naprawde nie wie, co robi.

TM - Trevor ,,Trooth” Mooth jest
samozwanczym autorytetem w dzie-
dzinie roguelikedw, a gra i pisze

od czasow, gdy nie bylo cie jeszcze
na $wiecie.

TR — Thomas Ribault nie moze
przestac gestykulowac. Kocha gry
cRPG tak bardzo, ze pisze o nich
doktorat.

TW — ,Tatty” Waniand spedzitaby
idealna niedzielg, kodujac, czytajac
ksigzki niezwigzane z pracg i marzac
o flakach oraz grach.

VD - Vince D. Weller, niezalezny
deweloper z duma kontrolujacy
0,003 procent globalnego rynku
gier od 2015 roku.

VK - Vadim Keilin jest naukowcem,
ktorego praca akademicka daje
idealng wymowke do grania w gry -
poniewaz, no wiecie, badania.

VL - Vladimir Sumina dorastal, gra-
jac w przygodowki. Potem odkryl gry
cRPG, ktére daly mu mnéstwo moz-
liwosci wyboru, i szybko zdal sobie
sprawe, ze wysadzenie drzwi moze
by¢ réwnie zabawne jak otworzenie
ich kluczem.

VR - Vinicius Reis jest wielkim
nerdem i walczy z czasem, grajac
we wszystkie gry, na ktore nie mogt
sobie pozwoli¢ jako nastolatek.

VS - VioletShadow w nastepnym
zyciu chciataby zosta¢ tyzwiarka
figurowa. W tym zyciu odwiedza
podejrzane fora i gra w Bloodlines.

WM - Wojtek ,,Mico Selva”
Misiurka jest nieudanym pisarzem
fan fiction, ktory stat sie §wiatowej
klasy marnowaczem czasu, z ciagle
rosnacymi zaleglosciami w rzeczach
do zrobienia.

WS — Werner Spahl jest chemikiem
analitycznym, ktéry nigdy by nie
pomyélal, Ze naprawianie gier jest
czasem wieksza frajda niz samo
granie.

ZD - Zed Duke of Banville gra

w cRPG od 1986 roku. Chociaz dzi-
siaj niechetnie gra na komputerach
IBM PC i konsolach, czas wolny spe-
dza na budowaniu wehikutu czasu, by
przenie$¢ sie w przeszto$¢ i ustanowi¢
$wiatowg dominacj¢ Amigi.

ZE — Zed zastanawia sie, gdzie prze-
niosly sie wszystkie zagadki w grach
RPG. Chcialby pojecha¢ do takiego
miejsca i przezy¢ tam reszte swoich
dni.

ZT - Zach Trimble
ZZ — Romanus ,,ZZ” Surt gral w strze-

lanki, a potem natknat sie na Akala-
betha i Mordor.
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Artykuty

| poradniki

a nastepnych stronach znajduje si¢ poradnik,
Njak korzysta¢ z tej ksiazki i FAQ na temat gra-

nia w starsze gry cRPG, a takze wybdr artyku-
téw dotyczacych starszego sprzetu, historii gier i trendow
w gatunku.

Materialy przygotowalo kilku autoréw. Pierwszy ar-
tykut napisal Jay Barnson, deweloper w Rampant Games
i plodny autor z licznymi spostrzezeniami na temat gatun-
ku RPG.

Drugi tekst pochodzi od Michaela Abbotta, profesora
projektowania gier i bylego prowadzacego blog/podcast
Brainy Gamer. Pisze o swoich do$wiadczeniach w uczeniu
nowych pokolen o starszych tytutach.

Nastepnie mamy Scorpig, anonimowa legende dzien-
nikarstwa zwigzanego z grami. W latach 80. i przez wigk-
szo$¢ lat 90. byla ekspertka od cRPG-6w dla magazynu
Computer Gaming World. Do 2009 roku pisala na Scorpia’s
Gaming Lair, ale niestety przeszta juz na emeryture. Mimo
to byla na tyle uprzejma, ze napisala artykut i kilka recenzji
do tej ksigzki.

No i jest jeszcze Craig Stern, tworca serii gier Telepath
i planszoéwki Messiah, ktéry napisat artykut o odlegtych po-
czatkach gier RPG.

Mapa s$wiata Might and
Magic IV: Clouds of Xeen
(1992) autorstwa Michaela
Winterbauera.



Jak korzystac z ksigzki

( :elem tej ksiazki jest nie tylko zebranie, archiwiza-
cja i udostepnienie historii cRPG, lecz takze pomoc
w znalezieniu peretek lub ulatwienie pierwszego
kontaktu z klasycznymi tytutami. Gry wymieniono w po-
rzadku chronologicznym, poczawszy od 1975 roku, ale
mozna zacza¢ od samego konca i powoli si¢ cofa¢, lub —
wedlug upodoban - przeskoczy¢ do ulubionego tytutu
i odkry¢, co jeszcze dzialo si¢ w tym samym okresie.
Ksigzka zawiera ponad 400 gier cRPG - niektdre z nich
to legendarne klasyki, inne s3 raczej ciekawostky. Nawet
najgorsza opisana produkcja ma jednak do zaoferowania
co$ ciekawego, czy to $wietny, ale Zle zrealizowany pomysl,
czy po prostu wglad w przyczyny niedociagniec.
Jedli rozpoczynasz przygode z gatunkiem lub nie gra-
fe$ w wiele starszych pozycji RPG, oto kilka wskazowek,
ktére moga pomdc:

CZESTO ZAPISUJ!!! Automatyczne zapisywanie
i punkty kontrolne nie byly powszechne az do 2000 roku,
wiec pamigetaj o czestym zapisywaniu. W przeciwnym ra-
zie mozesz nagle straci¢ wiele godzin postepéw. Nie ma
nic wstydliwego w zapisywaniu po kazdej bitwie — zigno-
ryj tych, ktorzy twierdza, ze ,,zapisywanie rujnuje wyzwa-
nie”, poniewaz naprawde wymagajace gry w razie potrzeby
same ograniczaja mozliwosci zapisywania.

Zaczynaj powoli. Gry pokroju Wizardy I, Ultima IV
czy Pool of Radiance to klasyki wszech czasow, ale przej-
$cie od wspolczesnych produkeji do pozycji z lat 80. jest
szokiem. Interfejsy sa okropne, gracz nie jest prowadzony
za reke i czesto oczekuje sig, ze sam bedziesz robi¢ notat-
ki i rysowa¢ mapy. Rozpoczecie w tym miejscu moze by¢
frustrujace.

Dungeon crawlery sa swietne dla poczatkujacych.
Gry takie jak Eye of the Beholder, Lands of Lore, Anvil of
Dawn i Dungeon Master zaprojektowano z mysla o przy-
stepnosci. Zestarzaly si¢ bardzo dobrze — maja wsparcie
dla myszy i dobrze zaprojektowany, rosnacy poziom trud-
nosci, by ulatwic¢ zycie nowym graczom.

Sugerowane punkty startowe:

- cRPG z lat 80.: Dungeon Master, Quest for Glory,
Phantasie i Wasteland.

- cRPG z lat 90.: Might and Magic VI, Baldur’s Gate,
Fallout, Betrayal at Krondor, Star Control II, Diablo i Sys-
tem Shock 2.

- cRPG z lat 2000.: Deus Ex, Morrowind, Diablo II,
Nox, Gothic, Geneforge, Dragon Age: Origins, Valkyria
Chronicles i Star Wars: Knights of the Old Republic II - The
Sith Lords.

- cRPG z lat 2010.: Skyrim, Slay the Spire, Undertale,
Dragon Quest XI, Fallout: New Vegas, WiedZmin 3 i Hand
of Fate.

- Gry roguelike: Dungeons of Dredmor, Tales of
Maj’Eyal czy Stone Soup: Dungeon Crawl.

Przede wszystkim pamigtaj, ze kluczowa jest dobra za-
bawa. Niektore gry moga powoli sie rozkrecal, ale ciagte
zmuszanie si¢ do grania w co$, co nie sprawia ci przyjem-
nosci, doprowadzi wylacznie do wypalenia.

Gra RPG. W jezyku polskim zaréwno w mowie po-
tocznej, jak i w pismiennictwie powszechnie stosowane
jest wyrazenie ,gra RPG”. Teoretycznie niepoprawne jest
polaczenie polskiego stowa ,gra” oraz angielskiego ,ro-
le-playing game” W praktyce jezykowej jednak wyraze-
nie ,,gra RPG” wyksztalcilo sie nie bez przyczyny: dobrze
funkcjonuje w zestawieniu z innymi gatunkami, takimi jak
gry strategiczne, gry przygodowe, gry akcji, gry MMO czy
nawet gry FPS.

W niniejszej polskiej edycji stosujemy wyrazenie ,,gra
RPG” jako podstawowa forme okre$lenia gatunku kompu-
terowych gier fabularnych, lecz zamiennie uzywamy réw-
niez skrétu RPG.



FAQ

DOS, Apple, C64, Amiga... W ktdrg wersje zagrac?
Wersje MS-DOS sa zwykle najbardziej popularne, czesto
dostepne w sklepie GOG.com. Posiadaja tez potezny i ta-
twy w uzyciu emulator - DOSBox.

Niektore wersje gier wydane na Commodore Ami-
ga w latach 1985-1990 posiadaly znacznie lepsza grafi-
ke i dzwiek, ale uruchomienie emulatoréw Amigi — jak
FS-UAE - moze by¢ nieco bardziej skomplikowane.

W przypadku tytutéw opublikowanych przed 1985 ro-
kiem najlepsza alternatywa sa zazwyczaj porty na Apple I1,
dzigki niezwykle wygodnemu w uzyciu emulatorowi
AppleWin.

Co powinienem mie¢ pod reka podczas grania?

W przypadku gier RPG sprzed 2000 roku zaleca si¢ posia-
danie oléwka i kartki do robienia notatek i rysowania map.
Instrukcja przyda si¢ do sprawdzania zasad, ale niektore
gry RPG uzywaja jej réwniez jako ksiegi zakle¢, wymaga-
jac wpisania nazwy czaru podczas rzucania.

Co wiecej, wigkszos¢ gier RPG z lat 80. posiadata in-
strukcje w skroconej wersji, zawierajaca wszystkie pole-
cenia na jednej, porecznej liscie. To niezwykle przydatne
i sugerujemy wydrukowanie takiego zestawu.

Czy powinienem przeczytac instrukcje przed rozpocze-
ciem gry?
Oczekuje sie tego w przypadku wiekszosci RPG-ow
sprzed lat 90., poniewaz te nie maja prawie zadnych samo-
uczkow w grze, a stworzenie postaci wymaga znajomosci
zasad.

Co wiecej, gry takie jak Ultima IV posiadaja niesamo-
wite podreczniki objasniajace $wiat i historie, a wiedza ta
moze by¢ wymagana podczas rozgrywki.

Czy powinienem robi¢ notatki?

Dzienniki zadan nie byty popularne az do péznych lat 90.,
a starsze RPG-i czesto zawieraja stowa kluczowe, hasta,
a nawet cale magiczne rytuaty, ktére trzeba zna¢, by ukon-
czy¢ gre. Moga pas¢ tylko jeden raz podczas jakiego$ dia-
logu, wiec warto je zanotowac!

Czy powinienem rysowac wtasne mapy lochow?

To czes¢ doswiadczenia w wigkszosci staroszkolnych gier
z gatunku dungeon crawler. Projektanci dodawali telepor-
tery, plyty obrotowe, ciemne obszary i inne pulapki, zeby
zmyli¢ graczy i rzuci¢ wyzwanie umiejgtnosciom rysowa-
nia wlasnych map.

Jesli nie chcesz uzywa¢ otdéwka i papieru w kratke,
istnieje $wietne oprogramowanie, takie jak Grid Carto-
grapher. Niektore tytuly maja réwniez wlasne, stworzone
przez fanéw narzedzia do kartografii, jak The All-Seeing
Eye z Eye of the Beholder.

Czy powinienem przerzuca¢ statystyki postaci?
W grach takich jak Wizardry statystyki okreslaja, jaka klase
postaci mozesz wybra¢. Dla przyktadu, aby zosta¢ Ztodzie-
jem, potrzebujesz co najmniej 11 punktéw zwinnosci, wiec
trzeba przerzucad statystyki, az osiagniemy ten poziom.
Inne gry, takie jak Baldur’s Gate, pozwalaja wybrac
klase niezaleznie od punktdéw, ale stabe statystyki moga
sprawic, ze posta¢ bedzie stabsza w swojej roli. Raz jeszcze,
warto uwaznie przeczyta¢ instrukeje.

Boje sig, ze moje postacie beda do bani. Co robic?
Rzeczywidcie, stworzenie zlej postaci w niektorych star-
szych RPG-ach moze sprawi¢, ze postepy beda niezwykle
trudne - a czasem niemozliwe.

Jesli przeczytales instrukcje, ale nadal czujesz niepew-
nos¢, mozesz poszukaé w internecie zalecanych druzyn
dla poczatkujacych. Mozna skopiowa¢ je w catosci lub po
prostu skorzysta¢ z podpowiedzi, by wiele godzin pézniej
nie wali¢ glowa w $ciane.

Nie moge uruchomic gry. Co teraz?

Sprawdz PC Gaming Wiki, niesamowita wikipedi¢ poma-
gajacg uruchamiaé i optymalizowaé wszelkiego rodzaju
gry na PC. Jesli nie znajdziesz pozycji lub konkretnego
problemu, mozesz zapytaé na forum Vogons.

Blobber? RNG? MUD? Co to za stowa?
Stowniczek mozna znalez¢ na koncu ksigzki.



Czym jest
staroszkolne RP(G?

Jay Barnson

usze si¢ do czego$ przyzna¢. To wazne i plynie
l \ / I z ust projektanta gier cRPG w ,,oldschoolowym
stylu”, a takze od faceta, ktory nieustannie gada
o radosci plynacej ze staroszkolnego grania.

Nie wiem, co to, do cholery, jest ta ,,stara szkota”.
Jasne, gralem w klasyki, gdy byly jeszcze nowe,
a w niektére gram do dzisiaj (Hej, kilka miesiecy temu
ponownie zagralem w Ultimg III!). Wyraznie pamigtam,
gdy The Bard’s Tale bylo $wiezutka nowoscia. Czytatem ar-
tykuly ,,zza kulis” w czasopismach i ksiazkach,
gdy wydawalo sig, ze wielcy gracze tamtejszego

Jesli wiec chodzi o mnie, to cho¢ bardzo lubie okresla¢
gry turowe” jako ,staroszkolne”, to prawda jest taka, ze
oba rodzaje sa z nami tak dtugo, jak dlugo istnieja komer-
cyjne projekty cRPG.

W grach akgcji nie ma absolutnie niczego nowego,
usprawnionego lub lepszego. Nie istnialy tez zadne ograni-
czenia techniczne, ktére uniemozliwiatyby tworzenie gier
RPG w czasie rzeczywistym z naciskiem na akcje — w tam-
tych czasach istnialo wiele pozycji z gatunku RPG akgji.

Roéznorodno$é jest ogromna. Perspektywa?
Mieli$my do wyboru widok z géry, w pierwszej

Nie wiem,
rynku beda wydawali produkcje RPG do konca 4 to/ledgwcehrgleryl osobie, izometryczny, przewijany z boku, hybry-
$wiata — a teraz juz nie istnieja. Rozmawiatem jestta dy i szalone wariacje. Byly nawet tytuly, ktore

z niektérymi z nich na konferencjach GDC (na-
wet w czasach, gdy nazywaty sie CGDC). Ale to
nie znaczy, ze wiem, o czym mowie.

Jasne, mam swoje drobne, ulubione pomysty, ale naj-
wyrazniej sa sprzeczne z definicjami innych ludzi, wiec
wychodzi na to, Ze nie rozumiem, co to tak naprawde zna-
czy. A moze kazdy ma swoj wiasny oldschool.

Wezmy na przykltad gry turowe kontra te w czasie rze-
czywistym. Gry akcji RPG w ,,czasie rzeczywistym” s z nami
od bardzo, bardzo dawna. Lubi¢ odwolywac si¢ do Gateway
to Apshai, wydanego w 1983 roku (tak, ponad dekade przed
Diablo), ktére bylo stuprocentowym akcyjno-arcadeéowym
RPG-iem. Byly tam cechy tego gatunku, zbieraliémy tupy
i zdobywali$my kolejne poziomy, sterujac dzojstikiem pod-
czas walki z rozpikselowanymi przeciwnikami.

Mozemy réwniez cofng¢ sie do Ultimy III lub Telen-
gard, dwoch najwezesniejszych gier cRPG, w jakie kiedy-
kolwiek gralem. Byly to ,turowe gry w czasie rzeczywi-
sty je$li ma to jakikolwiek sens. Na podjecie dziatan
mieliémy ograniczony czas. Co gorsza, jedyng opcja ,pau-
zy” bylo wejécie w petle wprowadzania polecen, gdy gry
prosity o dodatkowe szczegdly lub potwierdzenie dzialan.

,Stara szkota”.

zmienialy perspektywe po rozpoczeciu walki.

ZYozono$¢? Istniejg tytuly z dawnych lat,
ktore sg tak proste, ze nawet najbardziej ,,ogtu-
pione” wspolczesne pozycje prezentuja sie przy nich jak
pilotowanie promu kosmicznego.

Bylo tez kilka niesamowicie przesadzonych gier tak-
tycznych, takich jak Wizard’s Crown od SSI. Sa tez ogrom-
nie szczegdlowe systemy z mnoéstwem proceduralnie
generowanych tresci i miliardami frakcji, jak Daggerfall.
I wszystko pomiedzy. W staroszkolnych grach eksploro-
wali$my pojedynczy, otwarty loch. Albo otwarty $wiat.
Albo bylismy prowadzeni zamknieta $ciezka, poziom po
poziomie.

Nie ma nawet zgody w kwestii datowania ,,starej szko-
ly”. Moze to przez mdj wiek, ale wciaz cigzko mi mysle¢
o jakiejkolwiek grze wydanej w roku zaczynajacym sie od
dwjki jako ,,0ldschoolowe;j”

To tak, jakby wzig¢ historie komercyjnych gier kompu-
terowych - ktora dla mnie zaczyna si¢ okolo 1979 roku -
i oznaczy¢ punkt w polowie miedzy tamtym i obecnym
okresem — czyli w okolicach 1996 roku - i ustawi¢ to jako
koniec ,,starej szkoty”.



Gateway to Apshai: potyczki petne akcji z 1983 roku.

LORD
VISIBILIT

Wyjatkowo wymagajgce Wizard’s Crown.

Tak, to moze by¢ kolejny cios, ale trudno mi mysle¢
o grze takiej jak Oblivion jako pozycji staroszkolnej. Cho-
lerne dzieciaki. Dodatkowo, poniewaz wciaz po raz pierw-
szy gram w niektdre starsze tytuly (niedawno ukonczytem
Star Wars: KotOR II), trudno mi mysle¢ o niektérych
z nich jako o szczegélnie starych.

Gdy mowie ,stara szkola’, na mysli mam zazwyczaj
klasyczne pozycje, w ktdre gratem, co obejmowato zarow-
no sporo klasykow, jak i kilka niewypalow. W tamtych
czasach nie martwitem si¢ o to, czy Al-Qadim: The Genie’s
Curse bylo ,,prawdziwym” RPG-iem, czy tez nie. Mato kto
sie tym przejmowal, dopdki boom na RPG-i nie osiagnat
w lat 90. szczytu, a potem zaczal opadac.

Jasne, od czasu do czasu pojawialy si¢ artykuly wyja-
$niajace roznice miedzy dwoma popularnymi gatunkami,
RPG i przygodéwkami. Teraz wydaje si¢ to dziwne. Na-
prawde — wszystkie gry byly dobre. Poza momentami gdy
byly slabe. Kiedy w ogdle zaczeliémy tak bardzo sie przej-
mowac, w jakiej szufladce je umiesci¢? Jak do tego doszto?

Wigc chcecie wiedzie¢, co znaczy ,stara szkota’? By¢
moze oznacza calg te niesamowita réznorodnos$¢ stylow
gier, ktore kiedys si¢ sprzedawaly, ale teraz nie sa juz w mo-
dzie wéréd wydawcow gloéwnego nurtu.

-»Gargoyles

~-—--Player 1----

Al-Qadim: The Genie’s Curse. Czy to RPG? Nikt sie nie
przejmowat.

Zamiast tego zawezili zakres do niewielkiej garstki sty-
16w zadowalajacych ttumy i wcigz staraja si¢ je udoskona-
la¢. Ale poniewaz caly ,,gtéwny nurt wydawniczy” réwniez
traci na znaczeniu (przynajmniej w przypadku rynku pe-
cetowego), ciezko mi w ogéle zrozumie¢, czy to jest nadal
istotne.

Nadal bede okreslat niektore tworzone przez mnie rze-
czy jako ,,staroszkolne’, ale — podobnie jak stowo ,indie” -
jest to po prostu kiepski skrot, ktory ma na celu w pewien
sposob ukierunkowa¢ oczekiwania potencjalnego gracza.
Ale wszystko, co stare, jest teraz nowe. Czy co$ w tym stylu.

A tak naprawde to nadal nie wiem, o czym, do cholery,
moéwie.

18 marca 2013
Jay Barnson gra od czasow, gdy na topie byty Pac-Man

i Wizardry, a od ponad dekady tworzy zaréwno
produkcje niezalezne, jak i te z najwyzszej potki ,,AAA”.



Konvversje:

nie ty||<o rozdzielczosc

Felipe Pepe

obecnej erze gier multiplatformowych po-
Wréwnywanie portéw sprowadza si¢ zwykle do

drobnych réznic, takich jak nieco lepsze efekty
wizualne, nieco wyzsza liczba klatek na sekunde lub nieco
wyzsza rozdzielczo$¢, szczegolnie w przypadku zestawia-
nia konsol Sony i Microsoftu. Porty na PC moga oferowac
wigcej niuansow, takich jak rozdzielczo$¢ 4K, wsparcie dla
modoéw i dodatkowe opcje, jak suwak kata widzenia.

Zupelnie inaczej sprawy mialy sie w latach 80., gdy
dziesigtki bardzo réznych platform, a kazda z wlasna spe-
cyfikacja, rywalizowaly o spelnienie preferencji gracza.
Przedmiotem sporéw byly nawet takie podstawowe ele-
menty, jak kolory czy dZzwigk — Macintosh z 1986 roku po-
siadat karte dzwigkows, ale mogl renderowac tylko czar-
no-biale obrazy, podczas gdy IBM PC z tego samego roku
wyswietlal kolory, ale jedynym generowanym dzwigkiem
byly piknigcia z wewngtrznego glosnika.

Nawet wsréd komputeréw obstugujacych kolory wy-
stepowaly pewne ograniczenia oraz duze réznice w zakre-
sach wyswietlanych koloréw. Kolor niebieski na Commo-
dore 64, Amstrad CPC i NES miat zupelnie inne odcienie,
co czesto sprawialo, ze grafika zaprojektowana dla jednego
sprzetu na innym wygladata dziwnie.

Istnialy tez glebsze roznice: niektore komputery
korzystaly z kaset magnetofonowych, inne z dyskietek
w rozmiarach 5% cala lub 3% cala. Niektore obstugiwaly
myszke, inne nie mialy nawet dysku twardego. Do tego
dochodzily réznice w szybkosci i pojemnosci nosnikow —
kasety byly niezwykle wolne, a samo fadowanie gry mogto
zaja¢ 10 minut.

Kolejnym czynnikiem byta réznica czasu miedzy por-
tami. Dungeon Master wydano na Atari ST w 1987 roku,
na Amige w 1988, a na MS-DOS dopiero w 1992. Niekto-
re firmy aktualizowaly konwersje w miare uptywu czasu,
wigc oryginalne wydanie Phantasie z 1985 roku na Com-
modore 64 posiadalo prymitywna grafike i nieprzystep-

| FPS

ny interfejs uzytkownika, podczas gdy wersja na Amige
z 1987 roku wykorzystywala nows, kolorowa oprawe
i obstugiwala mysz. Ten styl portowania kontynuowano
do poczatku XXI wieku, kiedy kilka czynnikéw popchne-
fo gry w kierunku wydan wieloplatformowych: ogromna
popularnos¢ konsol, finansowe trudnosci deweloperéw
pecetowych, dominacja rynku przez kilku gigantycznych
wydawcow oraz pojawienie sie Xboksa.

Dla graczy zastanawiajacych sie, jaka wersja starszej
gry jest najlepsza: edycje na MS-DOS sa zwykle najlatwiej-
sze do znalezienia i uruchomienia. Sg czesto dostepne na
GOG.com i posiadaja potezny i fatwy w obstudze emula-
tor DOSBox (wersja DOSBox Daum oferuje wiecej opcji,
podczas gdy DFend ma przyjazny interfejs).

Wersje niektorych gier wydanych w latach 1985-1990
na Commodore Amiga posiadaly znacznie lepsza grafike
i dzwigk, ale uruchomienie emulatora WinUAE Amiga
moze by¢ nieco bardziej skomplikowane. Najlepsza opcja
jest uzycie bardziej przyjaznej wersji FS-UAE z pakietem
AmigaVision (znanym takze jako MegaAGS), kt6ry obej-
muje setki wstepnie skonfigurowanych gier.

W przypadku tytutéw wydanych przed 1985 rokiem
najlepsza alternatywa sa zazwyczaj wersje Apple II, ponie-
waz emulator AppleWin jest niezwykle fatwy w uzyciu,
a za pomocy Virtual Apple II mozna nawet gra¢ w sieci.

Kolejne strony tej ksigzki prezentuja poréwnania kil-
ku portdw tej samej gry, by da¢ czytelnikom wyobrazenie
tego, jak znaczace moga to by¢ roznice.

Wazne: Nalezy pamietal, Ze zrzuty ekranu starszych
gier (az do ery Windows 95) skorygowano tak, aby mialy
proporcje obrazu podobne jak na monitorze CRT w tam-
tym okresie. Mowa o formacie obrazu 4:3 i rozciggnieciu
w pionie, by wypetni¢ ekran.

Gry projektowano z my$la o takim rozciaganiu, dla-
tego produkcja z MS-DOS bedzie znieksztalcona, jesli za-
gramy w nig na nowoczesnym monitorze w formacie 16:9.


https://twitter.com/felipepepe

Defender of the Crown

Commodore 64 MS-DOS (tryb EGA)

Macintosh MS-DOS (tryb CGA) NES

Defender of the Crown (1987) zaprojektowano, by pokaza¢ graficzng moc Amigi. Chociaz 16-bitowi rywale — Apple IIGS
i Atari ST - wy$wietlali bardzo podobny obraz, to tracili na braku niektérych detali. Poréwnanie pokazuje rowniez oso-
bliwosci kazdej maszyny, takie jak ciemniejsze kolory C64.

Eye of the Beholder

CGA (4 kolory) EGA (16 koloréw) VGA (256 koloréw)

Nawet granie na tej samej platformie moze skutkowaé bardzo odmiennymi wrazeniami. Eye of the Beholder (1991) od SSI
wydano na system MS-DOS ze wspanialg grafika VGA, ale dzialalo takze na starszych kartach graficznych. Podczas gdy
grajacy dzi§ na emulatorach lub w reedycje z GOG-a zazwyczaj domyslnie decyduja sie na tryb VGA, w tamtych czasach
gracze ze starszymi maszynami nie mieli wyboru i musieli gra¢ w trybie EGA lub nawet CGA.



The Bard's Tale
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Commodore Amiga (1986) ZX Spectrum (1988)

Oryginalne Bard’s Tale na Apple II bylo imponujacym osiagnieciem graficznym, poniewaz do tego czasu dungeon
crawlery - jak Wizardry — wykorzystywaly grafike z kresek i siatki, bez wypelnienia. Wydana zaledwie rok pézniej
wersja na Amige dodala obstuge myszy i zaoferowala ogromny skok w jakoéci grafiki, przy¢miewajac poprzednie
odstony. Mimo to wysokie ceny 16-bitowych komputeréw oznaczaly, ze nadal tworzono porty na stabsze, ale tanisze
maszyny, jak ZX Spectrum i Amstrad CPC.

Wizardry VII: Crusaders of the Dark Savant

MS-DOS (1992) PlayStation (1995) Windows (1996)

Nie wszystkie reedycje i pozniejsze porty to ulepszenia. Wizardry VII doczekalo si¢ japonskiego remake’u na PlayStation,
ale w pelni tréjwymiarowa grafika zestarzala si¢ znacznie gorzej niz pikselowa oprawa oryginatu. Jeszcze gorsze bylo
jednak Wizardry Gold, czyli ponowne wydanie gry na Windowsa i Maca, w ktérym dodano sporo bledéw, rozmytych
pikseli, niespojny styl graficzny i dzialanie tylko w oknie. W tym przypadku warto pozosta¢ przy oryginale.

Might and Magic |l: Gates to Another World
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MS-DOS (1988) Macintosh (1990) PC-98 (1988)

Walka w wiekszo$ci wersji Might and Magic IT jest podobna, wykorzystuje sterowanie klawiaturg i pokazuje tylko jednego
wroga na raz. Wersja na Macintosha jest jednak w pelni obstugiwana mysza i wykorzystuje graficzny interfejs uzytkownika
komputera Mac do wyswietlania wielu okien jednoczesnie. Cho¢ jest to wygodne, wielu graczy uwaza, ze zarzadzanie dru-
zyna skladajaca sie z szesciu postaci jest znacznie tatwiejsze dzigki skrétom klawiszowym. Japonski port na PC-98 réwniez
jest obstugiwany mysza, ale zamiast wielu okien ma zupelnie inny ekran walki, pokazujacy druzyne i wrogéow.
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Port na MS-DOS-a (1987) Port na Macintosha (1987)

Port na PC-88 (1987) Port na NES-a (1990) Remake na PC Engine (1991)

Might and Magic I debiutowato na Apple II. Port na DOS-a pojawil si¢ pdzniej i jest bardzo wierny oryginatowi, zmienio-
no tylko niektére kolory i fonty. Wersja na komputery Mac w pelni wykorzystuje jednak obstuge myszy i grafike w wy-
sokiej rozdzielczosci (cho¢ monochromatyczng), wprowadzajac znacznie lepszy interfejs. Japonskie maszyny znacznie
lepiej radzily sobie z kolorami, wiec ich wersje maja najlepsza oprawe wizualng wsréd wydan pecetowych.

Port na NES zawiera kilka drastycznych zmian - interfejs zostal oparty o menu, wprowadzono minimape, a grafika
jest znacznie tadniejsza, co czyni te odstone prawdopodobnie najlepsza wersja dostepng w jezyku angielskim. Wersja
z PC Engine to wlaéciwie remake. Dostosowana do japonskich odbiorcéw, zawiera obsade ztozona z szeciu przygotowa-
nych bohateréw, wymyslne intro, minimape i pelne udzwiekowienie. Niestety, ukazata sie tylko w Japonii.



Niegrywalne

Michael Abbott

tow w roli nauczyciela mial miejsce dwa lata temu, gdy

15 studentéw przezwycigzylo opor oraz dezorientacje
i otworzylo si¢ na oryginalnego Fallouta. Napisalem o tym
doswiadczeniu i od tamtego momentu caly czas rzucam
uczniom wyzwania w postaci gier, ktore znacznie wy-
kraczajg poza ich strefe komfortu: zrecznosciowe klasyki
(np. Defender), interaktywna fikcje (np. Planetfall) czy
wczesne dungeon crawlery (np. Rogue).

W ostatnich sze$ciu latach zauwazylem jednak tra-
jektorie spadkowa. Moi uczniowie stopniowo stawali si¢
coraz mniej zdolni do poradzenia sobie z jednym konkret-

Ieden z moich najbardziej satysfakcjonujacych momen-

nym zadaniem: Ultima IV.

Maja oczywiscie pewne trudnosci z grami takimi jak
Planetfall, ale gdy juz w koncu opanuja system polecen
(i postuchaja porady, by rysowa¢ mape), problemem po-
zostaje kwestia rozwiazywania zagadek. Pierwszy kontakt
z Defenderem to dla nich nokaut, ale wkrotce zaczyna-
ja wykorzystywac refleks wyrobiony we wspolczesnych
grach i wszystko idzie juz gtadko.

Ultima IV to inna historia. Oto pare¢ postow z forum,
ktore otworzytem w celu ulatwienia pozalekcyjnych dys-
kusji na temat gry:

»Bylem bardzo zdezorientowany catym tym doswiad-
czeniem. Szczerze mowigc, siedziatem godzinami, pro-
bujgc dowiedziec sig, co robic, i na te chwile po prostu
nie ma to dla mnie wigkszego sensu’”.

»Kiedy zaczynam gre, lubig robi¢ wszystko samemu,
ale w przypadku Ultimy bylo to niemozliwe. Poprosi-
tem znajomych o pomoc, przejrzatem FAQ/poradni-
ki, a nawet znalaztem na YouTubie Let’s Playa z Ulti-
my IV i nadal nie jestem pewien, jak mam ruszy¢
z miejsca’.

»Tak, nadal nie mam pojecia, jaki jest glowny cel. Przy-
puszczam, Ze chodzi o to, by dowiedzie¢ sig, do czego
stuzy Ankh. Ale nie widze sposobu, by to zrobic”.

»Probowalem przez jakis czas bez zZadnych poradni-
kow, zeby uzyskaé swego rodzaju pelne wrazenia gra-
cza, i po niecalej godzinie odpuscitem z powodu zlego
sterowania i historii, w ktorg cigzko si¢ wkrecic. Przy-
pominato mi to kiepskie RuneScape”.

»Nie do kotica rozumiem koncept gry. Mysle, ze glow-
nym Zrodlem zaklopotania jest dla mnie sterowanie
i sposob prezentowania tego, co robimy i jak sig poru-
szamy. Nie jestem przyzwyczajony do gier RPG i zbyt-
nio ich nie lubie. Mam nadzieje, ze dowiem sig, jak
ruszy¢ do przodu, ale na razie bez powodzenia’.

»Jak mam, do cholery, wydosta¢ sig po Smierci?”.

Dostali pie¢ dni na granie w U4, a ja poprositem, by
w tym czasie poczynili jak najwieksze postepy. Gdy zebra-
lismy si¢ w klasie na podsumowanie, kilku uczniéw wyja-
$nilo, w jaki sposob pokonali niektére trudnosci, jednak
zdecydowana wigkszo$¢ wyszla z gry poturbowana. Jak
ujat to jeden z nich: ,,Powiedzialbym, ze dla graczy z na-
szego pokolenia gra RPG rodzaju Ultimy IV jest nudna
i praktycznie niegrywalna”. Po wyjeciu strzaly z piersi po-
prositem o wyjasnienia.

Sprowadzaly si¢ gléwnie do kwestii interfejsu uzyt-
kownika, nawigacji, walki i ogdlnego braku jasnosci co do
tego, co i jak robi¢. Dostarczylem instrukcje — Book of My-
stic Wisdom oraz History of Britannia — w formacie PDE,
ale zaden ze studentéw nie zadal sobie trudu, by ja prze-
czytaé. ,,Myslalem, ze to tylko takie dodatki, ktore wktada-
ja do pudetka z grg” — powiedzial jeden z nich.



CHAPTER1

The Dark Ages of Britannia is the name given to that long
span of time when the infamous Triad Of Evil stalked the lands
and challenged all for the supremacy of the soul.

The First Era of the Dark Ages came to an end with the
downfall of the evil Wizard Mondain and his many minions, as
chronicled in Ultima I. The Lords of the lands were weak and
scattered, rendered ineffective by factional wars. It was only
through the valiant efforts of an itinerant adventurer that the
foul Mondain was tracked to his hidden lair and slain.

But a few years of restless peace followed Mondain’s down-
fall. So long had the world shuddered beneath Mondain’s
yoke that many found it hard to believe he had been really
vanquished. In truth, his teachings did not disappear.
Mondain’s apprentice Minax rose to power soon thereafter
to challenge the fledgling city-states that were beginning to
evolve The Terrors had begun anew.

Minax’s powers upon maturity greatly exceeded those of her
evil mentor. With these powers she was able to rain wholesale
destruction upon the planet, twisting and corrupting every-
thing. Her foul web spread through time itself, ensnaring all
who SOIJ%:‘It to oppose her. Finally, there arose a hero out of
legend who dared face Minax in her own fiery castle and
destroy her. Thus ended the Second Era of Darkness, as told
in Ultima II.

»Tak” - odparlem. ,,Umiescili je tam, poniewaz oczeki-
wali, ze je przeczytasz”. ,Wow” — uslyszatem w odpowiedzi.

Niektére z ich probleméw nalezy przypisa¢ stabemu
nauczaniu. Powinienem lepiej przygotowa¢ ich do tego
zadania. Powstrzymalem si¢ przed prowadzeniem ich
za raczke, poniewaz w przeszloci zauwazylem, ze warto
wrzuci¢ ich do Britannii i da¢ im si¢ pomeczy¢. Zrozumie¢
systemy, poja¢ mechanike i ruszy¢ dalej. Ultima IV moze
by¢ wysoka gora do zdobycia dla 19-letniego fana Call of
Duty, ale jest warta wysitku.

Przynajmniej tak kiedy$ myslalem. Teraz wydaje mi
sig, ze mierzymy sie z podstawowymi brakami w czytaniu
i pisaniu. Ciekawscy gracze chca sprobowac czegos nowe-
go, ale w przypadku gry takiej jak Ultima IV wymagany
zestaw umiejetnosci i podstawowe zafozenia produkeji sg
dla nich tak obce, Ze gra stala si¢ praktycznie niegrywalna.

I cho¢ nienawidze tego méwic — nawet juz po tym, jak
nauczg si¢ warzy¢ mikstury, rozmawia¢ z kazdym miesz-
kanicem wioski i prowadzi¢ notatki na temat tego, co mo-
wig — nie jest to dla nich dobra zabawa. Chcg widzie¢ radar
w rogu ekranu. Chcg dziennika zadan. Chcg fajnego syste-
mu walki. Chcg samouczka. Chcg gry, ktéra nie wymaga
tyle pracy.

Z pewnoscig nadal bede uczyl Ultimy IV. Ta seria jest
po prostu zbyt fundamentalna, by ja pomina¢, a ja moge

Twenty years of well-earned tranquillity ensued and pros-

erity favored the land. Then disturbing omens appeared,
?ol]owed by the mysterious apiearance of a fiery island. The
tale of the Third Era of the Dark Ages is told by lolo the Bard in
Ultima ITI — wherein Lord British, sovemiinofan incipient
empire in the land of Sosaria, called forth through time and
space for Heroes of the People to assemble Four diverse ad-
venturers answered this clarion call. To them fell the geas of
the Doom of Exodus. Long they labored on the trail of the mys-
terious Exodus, through many a deep dungeon which seared
their souls. To this day, each member of that team bears the
marks of their journey. With the aid of the mystical Time Lord
they were successfulin bypassing the Great Earth Serpent and

aining access to Exodus’ island fortress. The very bricks of the
%ﬂrl‘ress rose up against them, and great is the Bard’s tale of
their struggle to reach their mortal foe. Of the final confronta-
tion not one of them will speak, save to say that the evil is gone
from this plane So passed the third member of the Triad of
Evil and with this death, so passed the Dark Ages of Britannia.

From the rubble of Sosaria, Lord British was able to unite all
the mainland and a few of the islands under his one rule. This
new Empire of Britannia brought much sought-after peace and
prosperity to its subjects. Many of the ancient pockets of evil
were destroyed, so that the only remaining hazard to wayfarers
was the occasional stray band of marauding orcs or hill giants.
Most of the lands were mapped, although a few unexplored
regions still remain. With the Triad of Evil destroyed, Lord
British became known for his dedication to raising the quality
of life of his subjects To assist in this endeavor, three mighty
structures were raised in distant parts of the realm. One was
the Lycaeum, wherein lay the great observatory. Another was
the Empath Abbey with its oak groves where wise men and
women meditated upon the teachings of the ancients. The
third structure was the great castle of the Knight's Order of the
Silver Serpent. Only the flower of Lord British’s chivalry was
invited to join this order, which embodied the highest ideals
and exemplary bravery. The rest of the land was divided
among eight major towns, each with its own political faction.
Numerous satellite villages also dotted the countryside be-
tween the towns. In this manner were Lord Britishs lands
organized.

opracowac nowe strategie nauczania. Uwazam jednak, ze
w koncu dotarlismy do punktu, w ktérym przepas¢ dzie-
laca obecne pokolenie graczy od tych z nas, ktorzy kiedys
rysowali mapy na papierze w kratke, stala si¢ prawie nie
do przebycia.

Te wspaniale gry z przesztosci nadal sa oczywiscie cen-
ne i nie mam zamiaru sugerowac, Ze powinnismy wyrzuci¢
je do $mietnika.

Ale jedli jestesmy zainteresowani zachowaniem naszej
historii i uczeniem o tym, dlaczego te produkcje maja takie
znaczenie, podejscie w stylu ,,zagraj w te gre i albo sobie
poradzisz, albo nie” juz nie zadziala. Dlatego teraz zadaj¢
sobie pytanie, jak zréwnowazy¢ proces uczenia si¢ i odkry-
wania, ktore chce, by dostarczyla im gra, z ich potrzeba
otrzymania wsparcia.

Uwielbiam stare, §wietne gry, takie jak Ultima IV, ale
nie moge juz dtuzej zaktada¢, ze gra sama dowiedzie swojej
wielkosci.

22 wrzesnia 2010
Michael Abbott pisze i prowadzi blog

oraz podcast Brainy Gamer poswiecony
grom wideo i spotecznosci graczy.

Dwie strony

z History

of Britannia,
dodawanej

do kazdej kopii
Ultimy IV.
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jak Sit-Tech

i New World
Computing,
dodawaty nawet
papier w kratke
do pudetek

z grami.

Kartogratia

Scorpia

ielu wspolczesnych graczy uwaza mape z ce-
lem misji za co$ oczywistego. Bardzo praw-
dopodobne, ze nie wyobrazaja sobie pro-

duktu pozbawionego tego elementu. My, ze ,starszego
pokolenia’, znamy jednak co innego. Wracajacy do ,,zlotej
ery gier” dobrze — a by¢ moze az za dobrze - pamietaja
rado$¢ plynaca z wlasnorecznej kartografii.

Ja nauczytam sie tego bardzo wczesnie. Szybko od-
krylam, Ze podczas bladzenia w labiryntach Colossal Cave
i Zork przypadkowe skrawki papieru lub arkusze zakoszo-
ne z drukarki po prostu nie spelniajg zadania. Nadszedt
czas, by podejs¢ do sprawy profesjonalnie. Kupitam stos
papieru milimetrowego, paczke otéwkdéw i najwazniejszy
element — opakowanie gumek do $cierania.

W zasadzie tworzenie map do tekstowych przygodo-
wek na ogot nie bylo takie straszne. Nie liczac podtych
zmylek, zastawionych tu i éwdzie, lub zlosliwych labiryn-
téw, byly one do$¢ proste i — co najwazniejsze — nic nie
czekalo, by nas pozre¢. Gry RPG to zupelnie inna sprawa.

Pomimo ze dzialaly na zaledwie 8-bitowych maszy-
nach, tytulty RPG byly duze i wydawaly sie jeszcze wigksze,
poniewaz tworzenie map bylo bardzo powolnym proce-
sem. Ostroznie (przynajmniej w moim przypadku) ryso-
walo sie oféwkiem krok po kroku, a przerdzne stworzenia
tylko czekaty, gotowe do skoku i zaserwowania sobie na-
szych serc, pluc i innych organéw na przystawke.

Might =« Magic
(Heamdrgl— .

MAY PLOTIING AID

Wystarczyla chwila, jeden obrét za duzo i (jesli mieli-
$my szcze$cie) 20 minut pdzniej orientowali$my sie, ze cala
ta przygotowana pieczotowicie kartografia nie ma sensu.
Niewiarygodne, ile gumek mozna bylo zuzy¢ na wykona-
nie mapy dla jednej gry.

Najlepszym przykladem byla pierwsza odstona Might
and Magic. Wcigz posiadam ponad 50 map z tej gry. Serio,
az tyle. Gdy dzi$ patrze na te stare arkusze, nie moge uwie-
rzy¢, ile czasu i wysitku bylo potrzebne do narysowania
tych map kreska po kresce.

Ale jedna rzecz byta pomocna: wszystkie lochy byly
ustandaryzowane, mialy ten sam rozmiar i ksztalt. Oczy-
wiscie rozmiary roznily sie w zaleznoéci od tytutu, ale jesli
gralisSmy w Me>M, moglismy liczy¢ na to, ze kazdy obszar
na zewnatrz, kazde miasto i kazdy poziom lochu bedzie ta-
kim samym kwadratem w rozmiarze 16 x 16.

Oczywiécie oznaczalo to 256 wesolych kroczkow
na sekcje, kazdy skrupulatnie przenoszony na papier.
Naturalnie z notatkami na temat tego, gdzie znalezlismy
przedmioty, gdzie zastawiono pulapki, gdzie pojawily si¢
wiadomosci (i co méwily) i tak dalej. Do tego walka z po-
tworami na kazdym kroku (to dziwne, ze Potwory [Mon-
sters Galore] pojawia si¢ w kazdym RPG-u, pracowity
z niego stworek!).

Might and Magic najbardziej przesadzalo pod wzgle-
dem zmuszania do mapowania, ale inne gry nie zostawaly
daleko w tyle. Dla przykladu, The Bard’s Tale wymagato
sporego wysitku kartograficznego, cho¢ obejmowato tylko
jedno miasto i nie zawieralo zadnych terenéw zewnetrz-
nych. Siedemnasdcie map w rozmiarze 22 x 22 i czekajacy
na nas wszedzie przyjaciel — Potwory.

Nie wiem, czy da si¢ dobrze wyjasni¢, co oznaczalo
»mapowanie krok za krokiem” To byla praca, prawdziwa
praca. OK, znali$my rozmiar lochu, narysowaliémy go na
papierze milimetrowym, ponumerowali$my boki i zazwy-
czaj znalezli$my punkt poczatkowy. Powiedzmy, ze bylo to
X3, Y5 - tam znajdowaly si¢ schody. Cata reszta pozosta-
wala tajemnica.
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Zaczynalismy wiec od zrobienia jednego kroku, ry-
sowaliémy na mapie linie, Zywiac naiwna nadziejg, ze nie
nadepneliémy wlasnie na plyte obrotows, ktéra kierowata
nasza wesofg druzyne w innym kierunku, lub - co gor-
sza — na niewykrywalny teleporter, ktory wiasnie wystal
nas w $rodek lochu, 0 czym nie mamy pojecia.

Poza tym istnialy paskudne miejsca, gdzie wszyscy
otrzymywali obrazenia podczas zwyklego przechodzenia,
gdzie magia byta thumiona, gdzie bylo calkowicie ciemno,
gdzie mozna bylo wpas¢ do doléw lub zsypdw, albo jed-
nego i drugiego w dowolnej kombinacji. No i nie mozna
zapomnie(, Ze nasz kumpel Potwory tez czeka, praktycznie
na kazdym kroku.

A jednak wytrwalismy. Mapowali$my. Walczyli$my.
Wymazywali$my. Krzyczeliémy, przeklinaliémy i mamro-
tali$my pod nosem (moze nie catkiem pod nosem) wyzwi-
ska pod adresem zlych projektantéw. Potem wracalismy
do mapowania, walczenia, wymazywania i krzykow.

Znosili$my to. ByliSmy twardzi. Bylismy oddani. Byli-
$my hardcoreowymi graczami. Byliémy masochistami. Nic
innego nie moglo wyjasni¢, dlaczego w chwili ukoniczenia
gry odkladali$my stare mapy, siegalismy po czysta kartke
i zaczynali$my kolejny tytul.

Szkoda, ze nie bylo amerykanskich skautéw, ktorzy
rozdawaliby odznake za kartografie. Nikt z nas jej nie
zdobyl, ale wcigz mamy dowody w postaci odciskow na
dfoniach.

Tak, ztoty wiek gier. Pod wieloma wzgledami byly to
dobre czasy. Ale sa pewne rzeczy, za ktérymi wcale nie
tesknie...

Copyright © 2006 Scorpia. Przedrukowano za zgodg.

Scorpia jest jedng z najmilej wspominanych
dziennikarek zajmujgcych sie grami. Od lat 80. do
kwietnia 1999 roku byta gtowngq recenzentkq i autorkq
wskazéwek dotyczqcych przygoddéwek i RPG-6w

w magazynie Computer Gaming World. Prowadzita
réwniez sekcje zwigzane z grami na Compuserve
(oryginalny GameSIG), Delphi (GameSIG), AOL
(Scorpia’s Lair) i GEnie (Games RoundTable).

Mapa z Bard'’s
Tale, petna ptyt
obrotowych

i stref mroku.
Mozna sie cieszyc,
ze to nie labirynt
z teleporterami.



W 1811 roku
powstat specjalny
stét z mno-
stwem szuflad,
by w Kriegsspiel
mogt grac krol
Wilhelm Il1. Stot
przetrwat do dzi-
siaj i jest przecho-
wywany w patacu
Charlottenburg

w Berlinie.

Pozdrowienia z Prus:

Pochodzenie RPG

Craig Stern

omputerowe gry RPG zaczely ukazywac si¢ w la-

B tach 70. XX wieku, mniej wiecej réwnolegle

z pojawieniem si¢ i popularyzacja papierowych

gier fabularnych - ktére same w sobie s3 potomkami hi-

storycznych gier bitewnych. Tak wiec gatunek cRPG ist-

nieje zaledwie od kilku dekad, ale jego historia si¢ga az do
1800 roku.

To baronowi von Reisswitzowi przypisuje si¢ zaprojek-
towanie pierwszej prawdziwej gry wojennej — czyli takiej,
ktora stara si¢ symulowac bitwy z pewnym stopniem wia-
rygodnodci, a nie jak ma to miejsce w szachach. Stworzo-
na na poczatku pierwszego dziesieciolecia XIX wieku gre
zatytutowano Kriegsspiel (,,gra wojenna” po niemiecku).
Obejmowala jednostki faktycznie uzywane przez dwcze-
sne wojsko i miala symulowa¢ bitwy. Tworzenie postaci
polegato na wiernym nasladowaniu rzeczywistych cech
jednostek, ktére byly reprezentowane przez figurki, a na-
stepnie na wykorzystaniu rzutéw kos¢mi do symulowania
nieprzewidzianych czynnikéw i rozstrzygania potyczek.

Syn von Reisswitza w 1824 roku przygotowal nowa
wersje. Poprawiony Kriegsspiel zwracal tak duza uwage na
realizm, ze szef pruskiego sztabu generalnego polecit gre
jako ¢wiczenie wojskowe. Krol Prus nakazal za to, zeby
kazdy putk armii zaopatrzy¢ w egzemplarz.

W 1876 roku putkownik Julius Adrian Friedrich Wil-
helm von Verdy du Vernois opracowal trzecia wersje gry
Kriegsspiel. Vernois nie byl przekonany do pomystu, ze wy-
niki wojskowe mozna z géry okresli¢ zgodnie z ustalonymi
zasadami, i zastgpil rzuty ko$¢mi mediacjg bezstronnych
»8¢dziow”, ktorzy okreslali wyniki star¢ na podstawie po-
siadanej wiedzy i doswiadczenia (tak, pierwszymi Mistrza-
mi Podziemi byli pruscy wojskowi z XIX wieku).

Amerykanskie wojsko zaczelo wydawac gry bitewne
mniej wiecej w czasie, gdy Jane’s Fighting Ships [pierwotnie
katalog morskich jednostek wojskowych, ktéry postuzyt
potem za podstawe gry bitewnej — dop. ttum.] w 1898 roku
podazyto za Atlantyk. Podobnie jak Kriegsspiel, Janes
Fighting Ships z zadziwiajaca szczegdlowoscia opisywato
charakterystyke licznych jednostek w grze. (Google Books
oferuje cyfrowa kopie podrecznika zasad, wigc mozna sa-
memu zobaczy¢, jak bylo to rozbudowane).

Do akgji wlaczyt sie nawet stynny pisarz H.G. Wells,
tworzac w 1913 roku Little Wars. Zasady byly znacznie
prostsze niz w innych grach bitewnych, ale w podob-
ny sposob symulowaly starcia na duza skale. Charakte-
rystyka roznych typow jednostek byta ustalona z gory,
z uwzglednieniem rodzaju wojsk, ktére dana jednostka
reprezentowala.

Dopiero na poczatku lat 70. gry bitewne zaczely zgle-
bia¢ ide¢ pojedynczych mezczyzn i kobiet w roli jednostek.
Gry tego rodzaju ostatecznie staly sie znane jako ,man-to-
-man wargames” (nie myli¢ z zestawem zasad Stevea Jack-
sona o tej samej nazwie). Teraz moze si¢ to wydawac oczy-
wiste, ale koncentracja na pojedynczych mezczyznach
i kobietach byta tak radykalnym odstgpstwem od tradycji
gier bitewnych, ze nie pojawita si¢ w oryginalnych zasadach
Chainmail od Garyego Gygaksa, a dopiero w 1971 roku,
czyli trzy lata po premierze pierwszego wydania.

Nawet wtedy wydawalo sie, ze zasady walki poje-
dynczych ludzi w Chainmail byly w duzej mierze mato
przemyslanym dodatkiem, $cisnietym na zaledwie dwoch



Zdjecie z gazety
Illustrated London
News z 1913 roku,

stronach z calej 44-stronicowej publikacji. Réwniez two-
rzenie postaci ograniczalo si¢ do sprawdzenia przygoto-
wanych warto$ci w tabeli jednostek.

Sytuacja znaczaco si¢ zmienita wraz z publikacja Dun-
geons & Dragons w 1974 roku. Zachowano wiele zasad
z Chainmail, koncentrujac tworzenie postaci wokot wybo-
ru jednej z trzech gtéwnych klas bohateréw: Walczacych,
Uzywajacych Magii i Klerykow.

Przed wyborem klasy gracze musieli jednak rzu-
ci¢ trzema sze$ciosciennymi ko$émi, by okresli¢ poziom
umiejetnosci: Sily, Inteligencji, Madro$ci, Wytrzymatosci,
Zrecznodci i Charyzmy. Te wptywaty z kolei na to, jak do-
brze posta¢ pasowata do danego archetypu, naktadajac
bonusy (lub kary!) w oparciu o podstawowe wartosci sta-
tystyk wybranej klasy.

Calkowicie zmienilo to dominujacg do tej pory me-
tode kreowania postaci. Statystyki nie byly juz determi-
nowane przez klase: zamiast tego postacie otrzymywaty
statystyki, a dopiero potem dobierano im klase — zgodnie
z rolami, ktére te statystyki otwieraly. Takie podejscie stato
sie podstawa wielu klasycznych komputerowych gier RPG.

Wraz z rozwojem gatunku tytuly RPG coraz bardziej
odbiegaly od gier bitewnych, a wraz z nimi systemy two-
rzenia postaci. Postawienie na unikalne, indywidualne
postacie zwiekszalo tez nacisk na zdolnoéci i ograniczenia
kazdej z nich. W przelomowym momencie to podejscie
zupelnie wyprze pojecie klasy postaci.

Opublikowany w 1986 roku GURPS Stevea Jacksona
stanowil poczatek ery systeméw RPG opartych na umie-
jetno$ciach. Postacie w GURPS w ogdle nie maja klas, tyl-
ko cztery podstawowe atrybuty i ogromna réznorodnos¢
umiejetnosci, ktore rozwijamy niezaleznie od siebie.

W pewnym sensie stanowilo to szczyt indywidualnego
podejécia do tworzenia postaci. Zniknely wszystkie slady
starego systemu: w podejéciu opartym na umiej¢tnosciach
postacie staly sie unikalnymi, w petni zdefiniowanymi jed-
nostkami, a nie tylko kopiami ustandaryzowanej jednostki
wojskowej do wykorzystania w symulacjach bitew.

Taka koncepcja stata si¢ dos¢ popularna wéréd mi-
tosnikéw papierowych gier fabularnych, nie tylko dzieki
GURPS, lecz takze za sprawg pozniejszych RPG-6w wyda-
nych przez White Wolf, takich jak Mag: Wstgpienie i Wam-
pir: Maskarada. GURPS silnie wplynal na zestaw zasad
SPECIAL z serii Fallout, a Wampir: Maskarada stanowilo
podstawe dla Vampire: Bloodlines.

Ale wychodzimy nieco przed szereg - cho¢ papierowe
gry fabularne przez wiele lat bezposrednio wplywaly na
produkcje cRPG, te maja swoja wlasng historie, zaczynaja-
cg sie skromnie od majsterkowania znudzonych studentow
w polowie lat 70.

Craig Stern jest zatoZycielem Sinister Design, tworcq
Telepath Tactics i True Messiah:
www.truemessiahgame.com.

pokazujace

H.G. Wellsa

w domu, mie-
rzacego zasieg
przemieszczania
sie jednostki za
pomoca sznurka.
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