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007: Agent Under Fire

007: Nightfire

007: The World Is Not Enough
3-D Monster Chase

3D Monster Maze

Alien Anarchy

Alien Breed 3D

Alien Resurrection

Alien Trilogy

Alien vs. Predator

Aliens versus Predator
Aliens vs. Predator 2
Alternate Reality

America’s Army: Operations
Armorines: Project S.W.A.R.M.
Assassin 2015

Atlantis - The Last Resort
Azrael's Tear

BackTrack

Bard’'s Tale, The

Battlefield 1942

Behind the Iron Gate

[pol. Za Zelaznqg Bramg, s. 443]
Blake Stone: Aliens of Gold
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Bram Stoker’'s Dracula
Carnivores

Castle Master

Catacomb 3D

Catechumen

Chasm: The Rift

Chex Quest

Clive Barker's Undying
Codename Eagle
Codename: Outbreak
Colony, The

Command & Conquer: Renegade
Congo The Movie:

The Lost City of Zinj
Corporation
Counter-Strike

Crime Crackers
Cybercon IIT
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CyberMage: Darklight Awakening
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Dark Side
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Delta Fozrce

Depth Dwellers

Deus

Deus Ex

Die Hard: Nakatomi Plaza
Die Hard: Vendetta
Disruptor

Doom

Doom 64

Doom II

Driller

Duck Hunt

Duke Nukem 3D

Ecks vs. Sever
Eidolon, The

Eradicator

Escape from Monster Manor
Extreme Paintbrawl
Exhumed

Forbes Corporate Warrior
Fortress of Dr.Radiaki, The
Genetic Species

Global Operations

Gloom Deluxe

GoldenEye 007

Gore: Ultimate Soldier
Gun Buster
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Gunman Chronicles

HacX

Half-Life

Halo: Combat Evolved
Heretic

HeXen II
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House of the Dead

In Pursuit of Greed

Iron Angel of the Apocalypse
Iron Storm

Isle of the Dead
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Kingpin: Life of Crime
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Legends of Might and Magic
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Lifeforce Tenka

Marathon
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Maze War
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The Series - Crashdown
Metroid Prime

MIDI Maze

Midwinter

Might and Magic
Mobile Forces
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[pol. Mortyr, s. 439]
NAM

Nemac IV

Nerf Arena

New World Order
Nitemare 3D

Operation Body Count

Operation Flashpoint: Cold War

Crisis

Operative: No One Lives Forever, The

Outlaws

Outtrigger

Pathways into Darkness
Perfect Dark

Phantom Slayer, The

PO’ ed

Project I.G.I.

Pyt [s. 4361

Quake

Quake II

Quake III: Arena
Realms of the Haunting
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359
286
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Rebel Moon Rising

Red Faction

Redline: Gang Warfare 2066
Redneck Rampage

Requiem: Avenging Angel
Resident Evil: Survivor
Return to Castle Wolfenstein
ReVOLUTION

Rex Blade: The Apocalypse
Rise of the Triad: Dark War
RoboCop 3

Saints of Virtue

Sensory Overload

Serious Sam: The First Encounter
Shadow Warrior

ShadowCaster

Shogo: Mobile Armor Division
SiN

Sniper: Path of Vengeance
[pol. Snajper, s. 443]
Soldier of Fortune

South Park

Space Hulk

Space Hulk:

Vengeance of the Blood Angels
Spectre

Star Cruiser

Star Trek: The Next Generation:
Klingon Honor Guard

Star Trek: Voyager - Elite Force



151 Star Wars: Dark Forces 305 Wheel of Time, The I N D E K S PO I_ S K I C H
232 Star Wars Jedi Knight: 158 William Shatner’'s TekWar ,
Dark Forces II 157 Witchaven F P S - OW

272 Starsiege: Tribes 082 Wolfenstein 3D

188 Strife 170 Wrath of Earth 427 Za Zelazng Bramg [ang. Behind
153 Substation 375 WWII Online: Blitzkrieg the Iron Gate, s. 150]

132 Super 3D Noah's Ark 420 X-COM Alliance 427 Project Battlefield

065 Super Spy, The 199 XS 428 Cytadela

309 SWAT 3: Close Quarters Battle 251 Z.A.R. 431 Ubek

124 System Shock 124 Zero Tolerance 431 Monster

298 System Shock 2 195 ZPC 432 Project Intercalaris

290 Team Fortress 435 Zdzislav: Hero of the Galaxy 3D
069 Terminator, The 435 Target

166 Terminator: Future Shock, The 436 Pyt [s. 276]

098 Terminator: Rampage,The 439 Mortyr [ang. Mortyr 2093-1944, s. 301]
188 Terminator: SkyNET,The 439 Crime Cities

183 Terra Nova: Strike Force Centauri L4 Kurka Wodna

271 Thief: The Dark Project 443 Nina: Kroniki Agenta - Tunele
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336 TimeSplitters 443 Snajper [ang. Sniper: Path

399 TimeSplitters 2 of Vengeance, s. 396]

367 Tom Clancy’s Ghost Recon A Warhammer 4@,000: Agents of Death
255 Tom Clancy’s Rainbow Six
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The Lost World - Jurassic Park
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252 Unreal

309 Unreal Tournament

005



WYWLADY

042
Ian Andrew i Chris Andrew

110
Ken Silverman

006

070
David Smith

140
James Hampton

086
Scott Millerx

172
John Romero



204
David Doak

344
John Howazxd

240
Randy Pitchfoxd

376
Davor Hunski

278
Ken Levine

316
Warren Spector

406
Karl Deckard

007



WSTEP :
STUART MAINE

Jezel1l czytasz te siowa,

to zapewne jak ja mile
wspominasz ere klasycznych
strzelanek pilerwszoosobowych.
Wciqgz pamietam pilerwsze dwie
gry, ktore kupiiem sobie

na nowliutkiego, wielkiliego,
bezowego peceta (Doom 2

i Dark Forces), 1 moge bez
clenia przesady stwierdzic,
ze bez FPS-oOw nie byloby mnie
w miejscu, w ktorym jestem
teraz.
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Wstep

Zawsze kochalem gry wideo, jed-
nak nigdy nie sqdzilem, ze bede
je tworzyl. Nie bylem programi-
stqg ani grafikiem, nie studiowa-
lem tez projektowania gier (nie
zeby w tamtych czasach istnial
taki kierxunek). Gdy w 1996 roku
pracowalem w kawiarence intex-
netowej, rzucilo mi sie w oczy
ogloszenie. Studio Bullfrog szu-
kalo testerdw do gier. Wziglem
wolne na tydzien i sproébowalem
swoich sit w bezplatnych te-
stach, ogrywajqgc Theme Hospital
oraz Dungeon Keeper. Oczywiscie
nie dolgczylem na stale do ze-
spolu, ale zrozumialem, ze moge
wkreci¢ sie do tej branzy, jesli
tylko udowodnie swojqg wartosc.

I wtedy na scenie pojawil sie
Quake ze studia id Software oraz
edytor poziomoéw Worldcraft Bena
Morrisa. Juz wczes$niej bawilem
sie edytorami plansz, ale dopie-
ro mapy do Quake’'a - trojwymia-
rowe, klimatyczne i oferujqce
calqg game mozliwos$ci - sprawily,
ze wsigklem na dobre. Zaczglem
projektowa¢ poziomy, wykorzy-
stujgc tekstury i mechaniki nie
zawsze zgodnie z ich przezna-
czeniem, a takze czerpigqc z na-
gromadzonej przez lata grania
wiedzy o balansie i tempie ro0z-
grywki. Moje dziela byly prymi-
tywne jak na dzisiejsze stan-
dardy, ale wystarczyly, zebym
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dostal prace w Psygnosis - i od
tamtej pory jestem projektantem
gier wideo. Quake’'owi zawdzie-
czam trwajgcqg od 25 lat kariere,
a nawet zwigzek, bo zong po-
znalem przez znajomych z pracy.
Méwie serio - swoje obecne zycie
zawdzieczam strzelankom.

Jako projektant nadal gra-

lem w kazdego FPS-a, jaki wpadi
mi w rece. Niniejsza ksiqgz-

ka stanowi celebracje narodzin

i rozwoju tego niezwyklego ga-
tunku. Byl to okres nieposkro-
mionej kreatywnosci, w ktdrym
twércom wolno bylo podejmowac
ryzyko, a z wyobrazni garstki
0s6b mégl narodzié¢ sie caly fik-
cyjny s$wiat. Magiczny czas, za-
nim budzety i listy kadr zaczety
pecznie¢ w odpowiedzi na ocze-
kiwania graczy domagajgcych sie
coraz lepszej grafiki i reali-
zmu. I nawet pomimo wieloletniej
obsesji na punkcie klasycznych
strzelanek natrafilem podczas
zbierania materialoéw do ksigzki
na zaskakujgcq liczbe tytuloéw,
ktoére mnie ominely. Jedne uka-
zaly sie tylko w okres$lonych
krajach, inne przyémila premiera
glosniejszej gry, a jeszcze inne
wyszly z myslg o sprzecie, ktozxy
okazal sie niewypalem. Chce za-
prezentowa¢ produkcje, o ktoérych
w zyciu nie styszelisdcie, pzrzy-
pomnie¢ te, w ktdére graliscie

A Klimat i tempo rozgrywki Dooma stanowily nowqg jako$é

za dzieciaka, ale wyparowaly

z Waszej pamieci, a moze nawet
zdradzi¢ co$ nowego o tytutach,
ktére dobrze znacie.

Najwyzsza pora aktywowac¢ te-
leporter, zaladowa¢ dwururke,
chwyci¢ tom i wziq¢ sie do fra-
gowania. Mam nadzieje, ze lek-
tura tej ksigzki sprawi Wam tyle
frajdy, co mnie jej pisanie.

Stuart Maine

.Chce zaprezentowaé
produkcje, o ktorych
W _zyciu nie slysze-
liscie, przypomniec
te, w ktore grali-
§cie za dzieciaka,
ale wyparowaly

z Waszej pamieci,

a moze nawet zdra-
dzi¢ co$ nowego

o tytulach, ktoére
dobrze znacie”.

Dark Forces pozwalalo graczom zanurzy¢ sie w uniwersum Gwiezdnych wojen —>






PRZEDMOWA :
JOHN ROMERO

Powstanie gatunku FPS

bylo jednym z najbardziej
ekscytujgcych wydarzen

w historii branzy gier. Bylem
przy narodzinach strzelanek
1 obserwowatem 1ich ewolucje:
od wywolujgcego przypiyw
adrenaliny Wolfensteina 3D
odpalanego na komputerze

386 z monitorem CRT az

po caiqg mase podgatunkow

1 produkcji dostepnych na
najrozniejszych platformach.
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1 Doom i jego sequel daly $wiatu gier arsenal narzedzi moxdu

Pewnie nie wpadliby$cie na to,
ze powstanie gatunku zawdzie-
czamy Pac-Manowi, ale to praw-
da. W podrézy liczy sie kaz-

dy krok, a niektoére z nich sg
wazniejsze od innych. Dla mnie
jednym z tych wazniejszych bytlo
odkrycie Pac-Mana. Cho¢ trudno
w to uwierzyé¢, juz w latach 70.
ukazywalo sie zbyt wiele tytu-
tow i w 1977 roku rynek dotkne-
la zapasé¢, jeszcze przed styn-
nym krachem z 1983 roku. Powo6d?
Za wiele automatéw do gry Pong!
Rynek sie nimi przesycil. Poza
tym nie zapominajcie, ze mowi-
my o poczgtkach ery automatodw.

< Wolfenstein 3D tqczyl eksploracje

W latach 70. gry byly zazwyczaj
czarno-biale i czesto bardzo
prymitywne, ale nadrabialy ilo-
§cig. Wiekszos¢ to byly klony
klonéw, cho¢ zdarzaly sie tez
pereiki, jak Space Invaders czy
Asteroids. A potem pojawily

sie gry W KOLORZE, ze s$wietnym
udzwigkowieniem, humorem i in-
nowacyjnymi pomysitami. Jedng

z takich produkcji byl Pac-
-Man, ktéry stal sie fenomenem
na skale miedzynarodowg. Wy-
wolal na rynku spore zamiesza-
nie i pokazal mi, Zze zupelnie
znikgd moze nadejs$¢ hit, ktdzxy
zmieni $wiat.

z naglg przemocq

Przedmowa

™ Raven Software stworzylo Heretic, opierajgc sie na technologii studia id

Pracujgc nad Wolfensteinem 3D,
czyli FPS-em, ktory polozyl pod-
waliny pod caly gatunek - mieli-
$my w biurze automat z Pac-Ma-
nem. W latach 7@0. i 80. istnial
taki nurt jok maze games, a Pac-
-Man byl jego najwspanialszym
przedstawicielem. Darzylisdmy

te gre ogromnym szacunkiem,

a nasz powstajqcy Wolfenstein

3D tez mial byé czym$ w rodzaju
ganiania po labiryncie - tyle

ze z pukawkg w rekach. Praw-

de moéwigc, inspiracja byla tak
silna, ze umies$cilem w Wol-
fensteinie sekretny pac-manowy
poziom, z duchami i calqg resztg.

Chcialem pokaza¢, ze te tytuly
nie sq od siebie az tak rdzne.
Do czasu Wolfensteina 3D txrdjwy-
miarowe gry byly zwykle labiryn-
towkami.

PéZniej wypuscilismy
kod zZzrddiowy,

a teraz, no céz,
Dooma da sie odpalic
nawet na tescie

cigzowym”.

Jednak po Wolfensteinie 3D nad-
szedl czas, by dorosnqgé¢. Gatunek
potrzebowal powazniejszej gzry,
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Przedmowa

M HeXen: Beyond Heretic skupial sie zaréwno na walce, jak i na zagadkach

ktéra popchnie go naprzéd i na-
kresli zestaw regul dla pro-
jektowania rozgrywki, balansu

i atmosfery. Nazwalismy te gre
Doom. Juz same poziomy zrede-
finiowaly to, jak postrzegamy
tréjwymiarowe gry. AI przeciw-
nikow, ich walka miedzy sobg,
wywazenie broni oraz gesta
atmosfera z najgilebszych czelu-
§ci piekiel - gra wciggala jaok
nigdy dotgd. W dodatku wszystko
bylo dla nich latwo dostepne.
Wreszcie mogli modyfikowaé gre,
aby tworzyé nowe plansze i dzie-
1li¢ sie nimi ze $wiatem. Dla
spoleczno$ci moderskiej to byl
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istny Wielki Wybuch, od ktore-
go wszystko sie zaczelo! Péz-
niej wypuscilismy kod zrodiowy,
a teraz, no c6z, Dooma da sie
odpali¢ nawet na tes$cie cigzo-
wym. Doom dal $wiatu speedrun-
ning oraz multiplayera z co-o-
pem i deathmatchem - co$, czego
wczes$niej nie widziano.

Kolejna produkcjao okazala sieg
naszym ostatnim rewolucyjnym

wkladem w gatunek FPS. Quake

wprowadzil graczy w $wiat pel-
nego 3D z szescioma stopniami
swobody. To znaczy, ze po raz
pierwszy mozna bylo rozglgdac¢

sie we wszystkie strony za po-
mocqg myszki. Wspoipracowalismy
z nowymi firmami, takimi jak
Nvidia, aby okresli¢ kiexunek
rozwoju kart graficznych. Quake
powstal z myslg o Internecie

i jest oparty na architektu-
rze klient - serwer, z ktorej
do dzi$ korzysta wiekszos$¢ gier
sieciowych. Quake posiadal tez
wbudowang konsole, w ktérej dalo
sig edytowaé¢ zmienne i wysylaé
polecenia do klienta gry. Qu-
ake zapoczgtkowal tez animacje
machinima oraz e-sport.

Po Quake’'u nastgpil rozkwit
FPS-6w. Nowsze gry na zawsze
odmienity gatunek, jak choéby
Half-Life z 1998 roku ze swoim
swietnym patentem na opowiadanie
historii. Valve powtodrzylo ten
wyczyn w 2004 roku jeszcze bazx-
dziej niesamowitym Half-Life 2.
Podgatunek taktycznych FPS-o6w
narodzil sie wraz z Rainbow Six
i Ghost Recon studia Red Storm.
Strzelanki $ciéle multiplayero-
we, zapoczgtkowane przez Quake
IIT: Arena z 1999 roku, istniejg
do dzi$ i wyewoluowaly z nich
gry battle royale, jak chocby
Player Unknown's Battlegrounds,
Fortnite i Warzone.

FPS-y z duzym Swiatem, takie
jak Destiny, Destiny 2, Ghost
Recon Wildlands, Ghost Recon

Breakpoint, S.T.A.L.K.E.R. czy
najnowszy Halo Infinite pokazu-
jg, ze o strzelankach zapewne
jeszcze uslyszymy, a ich twozr-
cy wcigz majg $wieze pomysly na
wzbogacenie gatunku. Mys$le, ze
czeka nas wiele lat innowacji.

Bardzo mi milo pisaé¢ przedmowe
do tego wspanialego kompendium
FPS-6w. Wspomnialem wczes$niej

0 najglosniejszych tytutach, ale
powstalo przeciez wiele innych,

Mielismy w biurxrze
automat z Pac-Manem”.

ktoére odwazyly sie na odmiennos¢
i zaoferowaly unikalng rozgryw-
ke, ktora nie powinna ulec zapo-
mnieniu. Gwarantuje, ze niektdzre
z ich pomysléw jeszcze trafig do
przysziych strzelanek. Prawde
méwiqc, ta ksigzka to skarbnica
wiedzy i inspiracji dla projek-
tantdéw gier. A teraz przewrdcécie
strone i zacznijcie poznawad,
§ciqgga¢ i ogrywac¢ te pierwszoo-
sobowe pereiki!

I pamietajcie: kto nie wycig-
ga wnioskoéw z historii, bedzie
z-Doom-iony, gdy ta zacznie sig
powtarzaé.

John Romero

Quake zrewolucjonizowal gatunek po raz drugi —>






OMOWIENIE
GATUNKU FPS

Postanowitem skupic¢ sie

na okresie 1992-2002, bo
wiasnie wtedy strzelanki
plerwszoosobowe rozwijaty
sie najszybciej, a kazdy
Trok przynosit kolejng maig
rewolucje. Zmienialy sie
platformy, na jakich w nie
grano, silniki, na ktorych
dzialaly, a taokze stero-
wanie, grafika czy nawet
grupa odbiorcow.
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Zaczne od prekursordw, czyli
gier pierwszoosobowych prowa-
dzonych z perspektywy gloéwnego
bohatera, ktoére przyczynilty sie
do narodzin odrebnego gatunku
zwanego FPS. Nastepnie spojrze
na rozgrywke w Wolfenstein 3D
ze studia id Software oraz na
swiat wykreowany przez Blue Sky
w Ultimie Underworld, by wresz-
cie przesledzic¢ szybkq ewolu-
cje gatunku, ktoéry ostatecznie
ustabilizowal sig¢ w formie, jakq
znamy dzisiaj.

Gry z kazdego roku sg prezento-
wane w kolejnosci chronologicz-
nej, a po nich umieszczone sg
mniej znane tytuly, ktérych daty
premiery nie udalo sie ustalic.
Przy kazdym wpisie jest infor-
macja, kto stworzyl gre i na
jokiej platformie najpierw sie
ukazala.

Na marginesie: wczesne FPS-y
zwykle okres$lano jako ,gry doomo-
podobne”, poniewaz Doom jedno-
czes$nie spopularyzowal i zdo-
minowal wciqz miode poletko
gier pierwszoosobowych. Nazwa
.FPS" (ang. first-person sho-
oter) przyjela sie pod koniec
lat 9@., gdy Doom sie zesta-
rzal, a nowe tytuly wzbogacily
gatunek o wlasne pomysty. Jed-
nak w tej ksigzce bede uzywaé
skrotu FPS niezaleznie od roku,

a okreslenie ,gry doomopodobne”
czy ,klony Dooma” zarezerwuje
dla produkcji skrajnie podobnych
do tej gry. I choé¢ prdbowalem
zawrze¢ tu jok najwigcej tytulow
znanych i nieznanych, nie dalo
sie umies$ci¢ w ksigzce kazdego
FPS-a z tego okresu. Wigkszos$¢
tych pominietych to gry na tyle
zapomniane, ze nie spos6b zebra¢
na ich temat rzetelnych infozx-
macji. Inne z kolei byly zbyt
wtorne, by o nich pisaé (jak
wspomniane klony Dooma). Dlatego
z gory przepraszam, jesli nie
znajdziecie tu swojej ulubionej
strzelanki! Kontynuacje i roz-
szerzenia zwykle omawialem we
fragmencie pos$wieconym pierwszej
grze. Dzieki temu moglem omoéwic
jak najwiecej pozycji, zamiast
opisywa¢ ze szczeg6ilami kazdg
serie.

We wstepie do danego roku znaj-
dziecie informacje o dostepnym
wtedy sprzecie i o kwestiach,
ktére w tym czasie poruszaly
graczy. Chcialem w ten sposob
osadzié¢ gatunek FPS w szerszym
kontekscie $wiata gier wideo.

Co czyni gre FPS-em?
Strzelanki piexwszoosobowe to
tylko jeden z wielu gatunkdw,
szufladkowanie gier to jed-
nak sprawa dyskusyjna. Gatunek
mogq okresla¢ zarowno kwestie

< Gry takie jak Realms of the Haunting popchnely gatunek w nowym kierunku

technologiczne, jak i wizja
artystyczna. Z tego powodu gzry
klasyfikuje sie na r6zne sposo-
by. Niektdére gatunki sq zwig-
zane z tematykqg - podobnie jak
w przypadku ksigzek i gier - co
daje horrory albo gry fantasy.
Dla innych kategorii gléwne kry-
terium brzmi: ,Co sie robi w tej
grze?” - i stqd sq platformow-
ki i gry logiczne. Istniejg tez
okreslenia pochodzqce od widoku
kamery, a wiec mamy gry pierw-
szo- 1 trzecioosobowe. Jednak
jak sie pewnie domy$lacie, to
ostatnie kryterium jest malo
precyzyjne.

W artykule na GameStudies.org
Michael Hitchens wymienia liste
cech FPS-o6w. Aby by¢ FPS-em, gra
musi:

1. Stosowa¢ widok z perspektywy
pierwszej osoby.

2. Dawa¢ graczowi antropomox-
ficznego awatara, ktory
wchodzi w bezposrednie
interakcje ze s$wiatem gzry.

3. Opiera¢ gidéwng mechanike na
tym, ze awatar gracza pré-
buje zrobi¢ krzywde innym
istotom w Swiecie gry -

a one jemu.

4. Dawa¢ graczowi duzg, jesli
nie calkowitg, kontrole nad
ruchami awatara.

Oméwienie gatunku FPS

Nad piexrwszym punktem pochyle
sie nieco po6zniej. Drugi postu-
lat oznacza, ze w $wiecie gry
jest sie mniej wiecej rozmiardw
czlowieka, a zatem odpadajqg gry
o wielkich mechach. Idgc dalej,
w grze musi wystepowaé walka

z wrogami, co wyklucza tytuly
oparte wylgcznie na eksploracji
i opowies$ci, a takze symulato-
ry polowania, gdzie przeciwnicy
z reguly nie stanowiqg zagroze-
nia. Co wigcej, starcia w grach
FPS zwykle skupiajg sie na
strzelaniu pociskami lub cza-
rami, a nie na zadawaniu cio-
séw - cho¢ w tej kwestii pozwo-
lilem sobie na pare wyjgtkow.

I na koniec: kamera, czyli punkt
widzenia, pozostaje przez wiegk-
szo$¢ czasu pod kontrolg gracza,
co dyskwalifikuje rail shoote-
ry, czyli tak zwane celowniczki,
gdzie kamera sunie ,po szynach”.

Jesli chodzi o gry, w ktdérych
mozna przelqczaé sie miedzy wi-
dokiem z perspektywy pierwszej

i trzeciej osoby, z sekcjami
jezdzenia i latania, albo takie,
w ktérych sterujemy mailym me-
chem, kierowalem sie przy podej-
mowaniu decyzji intuicjg. Dla-
tego z gory przepraszam, jesli
kto$ uwaza, ze dana pozycja nie
powinna sie znalez¢ w tym zesta-
wieniu.
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Jak duzy jest gatunek FPS?

Po tym jak Wolfenstein 3D, a tym
bardziej Doom spopularyzowaly ten
gatunek, strzelanki staly sie
jednym z najpopularniejszych typow
gier. Wartos¢ rynku FPS wzrosta

ze 135 miliondw dolardw w 1995
roku do 1,4 miliarda w 2013 roku,
co przeklada sie na okolo 23
procent wartosci sprzedazy gier

w tamtym roku. Jesli chodzi

o ostatnie lata, raport z 2019
roku pokazal, ze na Swiecie sq
trzy miliordy graczy. Co trzeci
ankietowany zadeklarowal, ze lubi
strzelanki. Na podstawie wartosci
catego rynku gier wideo w 2019
roku mozna oszacowac¢, ze rynek
FPS-6w moze by¢ wart 38 miliardoéw
dolarow.

Dlaczego FPS-y sg tak populaxne?
Najbardziej oczywistgqg cechg
gatunku jest to, Zze - dzieki
umiejscowieniu kamery - punkty
widzenia gracza i jego awatara
stajqg sie jednos$ciq. Pomijajgc
gogle wirtualnej rzeczywistosci,
jest to najbardziej intuicyjny
sposob na zatopienie sie w S$wie-
cie gry - wlasnie dlatego, ze na
ekranie nie wida¢ postaci, ktoérg
sterujemy. Nie poruszamy wgsa-
tym hydraulikiem ani archeolozkg
z obfitym biustem, walczqc przy
tym réwnie zaciekle z kamezgq,

co z przeciwnikami. Zamiast tego
mamy wrazenie, ze obsexrwujemy
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swiat gry wlasnymi oczami, tak
jak w rzeczywistosci.

Usuniecie tej dodatkowej bariery
oddzielajgcej nas od doswiadcze-
nia ma kilka zalet. Nie tylko
pomaga poczu¢, ze przebywamy

na Marsie albo na pokladzie UNN
Von Braun, ale - co wazniejsze
- sprawia, ze walka dystansowa
staje sig niezwykle intuicyjna.
Wystarczy spojrzeé¢ na przeciw-
nika i wcisng¢ przycisk, aby

do niego strzelié. Swojg droggq,
wlaénie dlatego bron w FPS-ach
musi mie¢ kopa, zeby gra byla
satysfakcjonujgca. Skoro strze-
lanki skupiajg sie na, no coéz,
strzelaniu, uzbrojenie stanowi
nasze gidéwne narzedzie do inte-
rakcji ze Swiatem gry - a wiec
musimy czu¢, ze faktycznie na
ten $wiat wpiywamy. W kazdym
razie intuicyjna prostota celo-
wania wzrokiem pomaga wyjasnic,
czemu FPS-y sq idealne do roz-
grywki nastawionej na walke.

Poza tym jednos$¢ kamery, gracza
i awatara daje odbiorcy swobode
przy podejmowaniu bardzo bez-
posrednich decyzji. Kto$ mdgl-
by pomys$leé¢, ze w strzelankach
liczy sie gloéwnie czas reakcji

i precyzja ruchéw. I cho¢ to
prawda, ze przydaje sie dobry
refleks i koordynacja oko-reka,
przed pociggnieciem za wirtualny

spust trzeba najpierw wymyslic,
co chcemy zrobi¢. Z tego powodu
FPS-y w rzeczywistos$ci polega-
jg na niezliczonych mikrodecy-
zjach nieswiadomie podejmowanych
w trakcie rozgrywki. Do ktdrego
przeciwnika strzelié¢ najpiexw?
Czy w poblizu stojqg eksplodujgce
beczki, ktére mozna wysadzic?
Bardziej oplaca sie strzelaé¢ od
razu czy najpierw podbiec za
oslone? A jakby tego bylo malo,
jednoczesnie dokonujemy bardziej
strategicznych wyboroéw, na przy-
klad oszczedzajqgc amunicje albo
stwierdzajgc, ze mamy za malo
zdrowia, wiec lepiej cofng¢ sie
po apteczke. To wilasnie wcho-
dzenie w interakcje z zasadami
gry - zagrozeniami, uzbrojeniem
i innymi systemami - sprawia, ze
walka daje frajde, a opanowanie
tych zasad poglebia rozgrywke.
Bo przeciez jesli nie bierzemy
udzialu w turnieju e-sporto-
wym, za zajecie pierwszej pozy-
cji w deathmatchu nie wygrywamy
zadnej nagrody. Nagrodg jest
wylqcznie satysfakcja.

Podsumowujgc, w FPS-ach gracz
skupia sie jedynie na tym, co
chce zrobié¢, i nie musi zawracaé
sobie glowy obracaniem kamezxy
ani tym, co robi jego awatazr.

Oczywiscie gra z perspekty-
wy gloéwnego bohatera ma swoje

wady. Po pierwsze, FPS-y majg
problem z oddawaniem gtebi, co
utrudnia skakanie po platfozx-
mach i walke wrecz, bo graczowi
trudno jest ocenié¢ odleglosé¢. Po
drugie, przez ograniczone widze-
nie peryferyjne nie dostrzegamy
zagrozen wokoél siebie tak latwo,
jak w rzeczywistos$ci. To z ko-
lei wymusza stosowanie sygnalow
dzwiekowych, radaréw, wychyla-
nia sie zza rogu albo znanej

z serii Thief mechaniki ,jestes$
bezpieczny, dopdki pozostajesz
w cieniu”. Tego rodzaju brak
$wiadomos$ci sytuacyjnej sprawia,
ze wiekszos$¢ skradanek korzysta
z perspektywy trzeciej osoby,

a nie pierwszej. I z tego samego
powodu kazdy narzeka na wymuszo-
ne sekwencje skradankowe w kla-
sycznych FPS-ach.

Moim zdaniem to fascynujqce, ze
gracz stanowi jedno$¢ ze swoim
awatarem i nie odczuwa dyso-
nansu. Fakt, Zze patrzy na oto-
czenie oczami bohatera wcale
nie zmniejsza poczucia, ze to
on wszystkiego doswiadcza. Cho¢
styszy dowcipne teksty Du-

ke'a Nukema albo widzi opance-
rzong reke Master Chiefa trzy-
majgcego bron, wcigz pozostaje
zanurzony w $wiecie gry i nie
ma najmniejszej ochoty oberwa¢
przelatujgcg kulq ognia.



™ W Wolfensteinie 3D likwidujemy zolnierzy, nie potwory

Dlaczego FPS-y wywolujg mdlosci?
Efektem ubocznym tej immersji
jest fakt, ze FPS-y (prawie tak
Yatwo jak VR) mogqg wywolaé¢ cho-
robe symulatorowg. To zjawisko -
podobne do choroby lokomocyjnej
- ma miejsce, gdy oczy mowiq,

ze sie poruszamy, ale zmyst
rownowagi temu zaprzecza, a to
dezorientuje mézg. Trudno okre-
§1li¢, co wywoluje ten efekt, ale
uznaje sie, ze winne sq szybkie
ruchy, kolysanie kamery oraz
jaskrawe, nasycone kolory.

Cho¢ jest to ucigzliwe dla
czesci graczy, mimo wszystko

pokazuje, jak przekonujgco
dzialajg FPS-y na ludzki mézg.
Spéjrzmy na to inaczej. Czy
podczas grania zdarzylo wam sie
podskoczy¢ ze strachu albo prze-
chyli¢ swoje prawdziwe cialo,
aby wyjrzeé¢ zza rogu? Zaloze
sie, ze w FPS-ach to czestsze
niz w innych gzrach.

Jaki jest zwigzek miedzy FPS-ami
a pxzemocq?

To, z jakq latwos$cig FPS-y oszu-
kujg mézg, moglo tez podsycic
narastajgce w spoleczenstwie
obawy, ze ta forma rozrywki
powoduje zachowania agresywne

Oméwienie gatunku FPS

™ Mimo kreskéwkowej stylistyki Isle of the Dead jest bardzo krwawe

w realnym $wiecie. Powiedzmy
sobie szczerze, swoje zrobila
tematyka wczesnych gier studia
id Software. To dzieki nim wiele
0s6b po raz pierwszy zetknelo
sie ze strzelankami, w ktoéxrych
zabijamy psy i nazistéw, walczy-
my ze stugami Szatana czy rozwa-
lamy znajomych na krwawg miazge
za pomocqg dwururki.

Dodajmy do tego fakt, ze wczesne
gry nie mialy ograniczen wie-
kowych, wigc nic nie stalo na
przeszkodzie, by dzieci graly
w najbrutalniejsze produkcje.
Wynika to z tego, ze starsze

pokolenia, styszgc siowo ,gry”,
mialy przed oczami kolorowe
plotformowki i nie zdawaly sobie
sprawy, ze - tak jok w przypadku
kazdego medium - mogq istnie¢
tytuly przeznaczone tylko dla
dorostych. Podobne kontrowersje
wzbudzaly w swoim czasie rock
and roll, komiksy oraz Dungeons
& Dragons.

Kwestia gier wideo i przemocy
jest zlozona oraz nacechowana
emocjonalnie. W skrdcie sprowa-
dza sie do pytania: skoro gzry
sprawnie oszukujg mézg gracza
i nagradzajg go za zabijanie, to
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™ Gry takie jak Blood rozkoszowaly sie przesadzong brutalnosciq

czy mogq tez diugofalowo wplynq¢
na jego system wartosci oraz spo-
sob myslenia? Powstalo na ten te-
mat wiele badan. Jedne moéwiq, ze
gry potegujq tendencje do prze-
mocy, inne - ze nie majg zadnego
wplywu na zachowania agresywne

w prawdziwym Swiecie. A jeszcze
inne - ze efekt istnieje, ale
jest minimalny. Pdézniej wrdci-

my jeszcze do kwestii przemocy

1 wprowadzenia ograniczen wieko-
wych, ale, szczerze moéwiqgc, temat
jest zbyt rozlegly, by omdéwic go
tu ze szczegdélami. Jednak nie
czulbym sie ze sobg w porzqdku,
nie wspominajgc, ze w mediach juz
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praktycznie od narodzin gatunku
1qgczono FPS-y z agresjg i masowy-
mi strzelaninami.

Kxéotka historxria FPS-ow

Nie zamierzam rozwodzié sie
tutaj nad historig FPS-6w, bo
zawarte dalej opisy, wywia-

dy i wprowadzenia do kolejnych
lat nakreslq ewolucje gatunku

i ogdélnie branzy gier. Jednak
dla kontekstu zamieszczam krot-
kie podsumowanie pierwszych lat
istnienia strzelanek.

Zanim sie narodzity FPS-y, ist-
nialy gry elektromechaniczne

M Soldier of Fortune wywolal kontrowersje swojg technologiq GHOUL

(oparte tylko na mechanicznych
czesciach), takie jak Missile
(1969) od SEGA, gdzie patrzyli-
$my oczami postaci strzelajgcej
kierowanymi rakietami w nadla-
tujgce samoloty. A moze jako
prekursora nalezaloby wymienic
Colossal Cave Adventure Wil-

la Crowthera z 1976 roku? Gzra
przedstawiala przeciez otocze-
nie w taki sposéb, jakbys$my tam
byli, cho¢ za pomocg tekstu

i statycznych obrazkoéw.

Jednak generalnie uwaza sie, ze
pierwszq grq pierwszoosobowg i ru-
chem w czasie rzeczywistym bylo

Maze (1973), ktore pozniej prze-
rodzilo sie w sieciowe Maze War,
co dobitnie pokazuje, ze gracze od
poczgtku chcieli strzela¢ do sie-
bie nawzajem. Pézniej powstaly gry
piexwszoosobowe, w ktoérych kiero-
walo sie statkiem kosmicznym, na
przyklad Spasim (1974), albo czol-
giem, jak choéby w Panther (1975)
albo w Battlezone (1980).

Byly tez inne labiryntéwki, na
przyklad 3D Monster Maze (1981)
czy Phantom Slayer (1982),

w ktérych gracz biega po labi-
ryntach zbudowanych na kwadra-
towej siatce. Szczytem ewolucji



tego nurtu jest Wayout (1982)
umozliwiajgce ruch w dowolnym
kierunku.

Z polgczenia znanego z labirynto-
wek chodzenia po siatce z glebig
gier RPG narodzity sie dungeon
crawlery, jak chocby Akalabeth:
World of Doom Richarda Garriotta
(1980) albo gra, ktora stala sie
synonimem tego podgatunku, czyli
Dungeon Master (1987).

Potomkiem oryginalnego Maze bylo
MIDI Maze (1987), pozwalajgce
lqczy¢ komputery Atari ST przez
port MIDI, aby rozegrac¢ death-
match (cho¢ to siowo powstalo
dopiero sze$¢ lat pozniej).

Jeszcze inne gry tez korzystaty
z mechaniki ruchu po siatce, ale
mialy dynamiczng rozgrywke sku-
piong na strzelaniu, jak Silent
Debuggers (1991) wydane przez
Data East na konsole PC Engine.

W 1991 roku ukazal sie Hovertank
przygotowany przez studio id So-
ftware z grafikg opartqg na jed-
nobaxwnych blokach, a krétko po
nim Catacomb 3-D, w ktérym byly
juz oteksturowane powierzchnie.
Nastepny rok przynidst Wolfen-
steina 3D, z bardziej dynamiczng
i zrodoznicowang rozgrywkg. Nie
wiadomo, w jakim stopniu John
Carmack zainspirowal sie Ultimg

Underworld w kwestii pokrywania
obiektéw teksturami. Projektant
Ultimy Paul Neurath powiedzial:
.Rok wczesniej pokazalismy im
demo Underworlda, i pamietam,
jak John Carmack stwierdzil,

ze on umialby napisac¢ szybszy
skrypt do mapowania tekstur”.
Inne zrdédia temu przeczq.

Tak czy inaczej, Ultima Under-
world: The Stygian Abyss stano-
wila przelomowe doswiadczenie
lqgczqce elementy RPG, na przy-
ktad dialogi i zarzqdzanie ekwi-
punkiem, z ruchem jak na przy-
kiad w FPS-ach. Mozliwos$ci jej
silnika 3D obejmowaly skakanie,
oswietlenie i system fizyki.
Jednak czy to z powodu siabego
marketingu, konwencji fantasy,
czy tez faktu, ze gra byla wyma-
gajgca (dla sprzetu i dla samego
gracza), nigdy nie trafila do
szerokiej rzeszy odbiorcow.

Cho¢ wiele gatunkow narodzilo
sie na automatach, FPS-y zytly
gidéwnie na systemach domowych.
Istniejg nieliczne przyklady

z salondéw gier, jak Gun Buster
(1992), jednak méwimy tu niemal
wylgcznie o tytulach na kompute-
ry i konsole. Chyba najblizszym
automatowym kuzynem FPS-6w sq
korzystajgce z pistoletu s$wietl-
nego celowniczki, na przyklad
Virtua Cop (1994).

Oméwienie gatunku FPS

" Battlezone od Atari, gdzie gracz sterowal czolgiem, bylo wielkim hitem

Wiekszos$¢ gier, o ktoérych tu
powiem, miala wlasne uniwexrsum,
ale niektdére strzelanki powstaly
na licencji istniejqcych mazrek.
Jurassic Park (1993) na Super
Nintendo ma sekcje pierwszoo-
sobowe, w ktorych eksplorujemy
budynki i strzelamy do dinozau-
réw. Jest tez RoboCop 3 (1992)
z FPS-owymi poziomami peilnymi
wrogow do zabicia i zakladnikoéw
do uratowania.

0 ile Wolfenstein 3D zwrécil
uwage graczy na rodzgcy sie
gatunek, o tyle dopiero jego
nastepca, Doom, sprawil, ze

o FPS-ach ustyszal caly $wiat.
Gra odniosla tak gigantycz-

ny sukces, ze przez nastepnych
kilka lat inne produkcje z tego
nurtu nazywano doomopodobnymi,
a sam Doom doczekal sie rdw-
nie cieplo przyjetych dodatkéw
i kontynuacji.

Doom spopularyzowal tez koncepcje
tresci gry oddzielonej od silni-
ka. Dzieki temu inni twércy mogli
wykupi¢ licencje i wykorzystaé
silnik do wtasnych produkcji - jak
na przyklad studio Raven Software
do osadzonych w $wiecie fanta-

sy gier Heretic i HeXen. I cho¢
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1 Marathon od Bungie porusza podobne tematy, co ich nastepna seria, Halo

Wolfenstein tez bywal modyfikowany
przez graczy, nie zostal do tego
zaprojektowany - w przeciwienstwie
do Dooma, ktdrego specjalnie stwo-
rzono tak, aby gracze mogli sami
dodawa¢ nowe mapy, elementy gra-
ficzne i dzwieki, co doprowadzilo
do powstania imponujqcych total-
nych konwersji.

Gdy to wszystko dzialo sig na
PC, studio Bungie przecierailo
podobne szlaki na Apple Mac ze
swoim Pathways into Darkness
(1993). Ta produkcja bardziej
niz gry id Software skupiala sie
na opowiesci, ale to dopiero

Marathon (1994) nadal ton przy-
szlym grom studia Bungie.

W tym samym roku ukazal sie
System Shock, ktoéory przenosil
w kosmos RPG-owe systemy zna-
ne z Ultimy Underworld. Cho¢
gra byla pod wieloma wzgledami
innowacyjna, okazala sie tez
dosy¢ skomplikowana i toporna,
dlatego jej najwiekszg zasiu-
gqg dla branzy gier jest to, ze
doczekala sie kultowej konty-
nuacji - System Shock 2 z 1999
roku. Produkcji Bungie zawdzie-
czamy réwniez opisang w tej
ksigzce najlepszg antagonistke,

< 0d blisko 30 lat fani wciqz tworzg nowe tres$ci do Dooma

Oméwienie gatunku FPS

1 System Shock kreuje napietq, klaustrofobiczng atmosfere

inspiracje dla takich posta-
ci jak Andrew Ryan z BioShock
(2007) .

Sekwencje platformowe w FPS-ach
siynqg z tego, ze sq bardzo trud-
ne (tak, tak, pamietam Turoka),
wlasnie dlatego wiekszos$é gier
rozsqgdnie trzymala sie od nich

z daleka - cho¢ na przyklad taki
Jumping Flash! (1995) uczynil

ze skakania centralng mechanike
rozgrywki.

Nadal wydawano FPS-y na licen-
cji znanych marek. Ukazal sie
choéby szereg gier od Bethesdy

z uniwersum Terminatora. Wyko-
rzystany byl tez Star Trek, Obcy
kontra Predator, platki $niada-
niowe Chex i by¢ moze najwigk-
sza franczyza S$wiata, Gwiezdne
wojny, czyli na przyklad Dark
Forces (1995).

FPS-y przeszty kolejng trans-
formacje w 1996 roku, kiedy

to dwa studia wyznaczyly dwie
odmienne $ciezki rozwoju gatun-
ku. Duke Nukem 3D pokazal, ze
protagonista moze byé¢ wyrazisty,
odzywa¢ sie, miec¢ wlasne zda-
nie i osobowos$¢. Gra posiadatla
réwniez bardziej szczegdlowy
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™ Duke Nukem 3D nie wstydzil sie swojego przejaskrawionego stylu..

i ,realistyczny” éwiat z inte-
raktywnymi obiektami.

Tymczasem id wypuscilo Quake’a,
produkcje w peini 3D, przez
ktorq wszystkie dwuipdiwymia-
rowe FPS-y natychmiast staly
sie przestarzale. Przejscie do
pelnego trdjwymicru nie tylko
poszerzylo wachlarz lokacji,
jakie mozna odtworzy¢ w grach,
ale tez fundamentalnie wplynelo
na ruch gracza i walke poprzez
usuniecie abstrakcyjnych ogra-
niczen silnikoéw 2,5D. Co wie-
cej, Quake wstrzgsngl Swiatkiem
multiplayerowym i doprowadzil do
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zorganizowania piexwszych duzych
turniejow e-sportowych.

Studio nadal udostepnialo gra-
czom silnik do tworzenia tre-
§ci, dlatego jeszcze w tym samym
1996 roku ukazal sie mod do Qu-
ake'a pod tytulem Team Fortress.
Produkcja wprowadzita koncepcje
odrebnych 16l w zespole i oka-
zala sie tak popularna, ze po
dekadzie aktualizacji i poprawek
doczekala sie kontynuacji, Team
Fortress 2 (2007).

Cho¢ FPS-y wydawano juz na kon-
sole, z poczgtku ich potencjal

M .podczas gdy $wiat Quake’'a byl pelen niewyslowionych okropnosci

wydawal sie stlamszony przez
ograniczenia sprzetowe, w szcze-
golnosci kontrolery. Zmienilo
sie to w 1997 roku dzieki Golde-
nEye 007, ktore idealnie zgralo
schemat sterowania z rozgrywkg,
a do tego $wietnie wykorzystalo
marke Jamesa Bonda i oferowalo
fenomenalny tryb wieloosobowy na
podzielonym ekzranie.

W tym okresie zaczela sie po-
jawia¢ na domowych komputerach
tak zwana akceleracja sprzetowa.
Nowe karty graficzne lepiej ra-
dzily sobie ze zlozonymi obli-
czeniami. Poczgtkowo na rynku

panowal w tym aspekcie istny
dzikizachdd, a firmy rozkwita-
ly i upadaly jedna po drugiej,
az w koncu przyjeto standardy
DirectX i OpenGL, co pomoglo
ustabilizowa¢ sytuacje.

Jedi Knight (1997) spopularyzo-
wal trend dawania graczom su-
permocy oprécz broni. Nadawanie
glebi walce za pomocqg mechanik
takich jak Moc, magia, cyber-
wszczepy czy zdolno$ci psio-
niczne wcigz pozostajg istotnym
elementem wielu gier, jak choéby
Destiny 2 (2017).

GoldenEye 007 pojawil sie znikgd i na zawsze odmienil konsolowe FPS-y —>
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M W Unreal Tournament moglié$my walczyé w prawdziwych lokacjach

W 1998 roku ukazal sie silnik
Unreal (studio Epic) oferujqcy
wigksze niz w Quake'u, bardziej
otwarte lokacje, a takze rdzno-
barwne oswietlenie.

Kontynuujgc trend umieszczania

w FPS-ach otwartych przestrzeni,
w 1998 roku ukazaly sie tez matlo
znane Z.A.R. (Maddox Games) oraz
Delta Force (NovalLogic) wykorzy-
stujgce woksele (trojwymiarowe
odpowiedniki pikseli) do tworze-
nia gigantycznych lokacji.

W tym samym roku Half-Life
stworzony przez studio Valve
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popchngl gatunek w nowym kierun-
ku, opowiadajgc historie popzrzez
oparte na skryptach wydarzenia
skupione wokél postaci gracza.
Cho¢ zwiekszalo to koszt pro-
dukcji, bardziej filmowe po-
dejscie zastosowano tez przy
Halo, a ostatecznie stalo sie
ono esencjg mocno oskryptowanej
serii Call of Duty.

W tym przelomowym 1998 roku uka-
zal sie rdéwniez Jurassic Park:
Tresspasser. Chociaz tytul osta-
tecznie nie spelnil oczekiwan,
zaprezentowal $wiatu mechaniki
oparte na fizyce, ktére pdzniej

™ Halo mialo wtasny pomysi na sterowanie, bron i system zdrowia

wykorzystano na przykiad w Half-
-Life 2 (2004).

Nastepny byl Thief: The Dark
Project, ktory pokazal, ze FPS-y
mogqg skupiaé¢ sie na skradaniu

i unikaniu konfrontacji, aby
wywolaé¢ zupelnie inng forme na-
piecia. I wreszcie Tom Clancy's
Rainbow Six utorowal droge bar-
dziej realistycznej rozgrywce,
gdzie zabija nawet jeden strzail,
a cierpliwos$¢ jest rdéwnie wazna,
co refleks.

Rok 1999 przynidésl premiere
Unreal Tournament oraz, niecaly

miesigc poézniej, Quake III:
Arena. Obie gry koncentrowa-

ly sie na trybie multiplayer,
udowadniajgc, ze zainteresowanie
rozgrywkg sieciowg jest wystar-
czajgco duze, by na rynku zaist-
nialy tytuly pozbawione kampanii
dla jednego gracza - i prze-
cierajgc szlaki dla strzelanek
sieciowych takich jaok Battle-
field 1942 (2002). W 1999 roku
ukazal sie tez mod do Half-Life
zatytulowany Counter-Strike.
Polgczenie realizmu z bezpazx-
donowg zasadq ,jedno zycie na
runde” okazalo sie takim hitem,
ze Counter-Strike nawet dzisiaj,



