KRROL KOPRNKO

POLSKI

ESPORT







KAROL KOPRANKO
POLSKI

E»SPORT







SPIS TRESC

SamouCzZeK . ... ..

Michat ,Carmac” Blicharz — zastat polski e-sport drewnianym,
a zostawit ze Spodkiem ........ ...

Tadeusz ,Zooltar” Zielifiski — od Gamblera po Hypera .............

Maciej »Av3k” Krzykowski — od zera do bohatera
iznowu od zerado bohatera .............. .. ... ... ...

Artur ,Blackman” Michalak — brazowy olimpijczyk ................

Krzysztof ,Draco” Nalepka — pierwszy profesjonalny
graczz Polski ... ... .. ...

Maciej »Krogoth” Wasyluk — kiedy uderza kryzys ..................
Adrian ,Cycu” Kostrzebski — e-sportowe opowiesci ................

Tomasz ,PM” Gop — od ostrego no-life’'owania przez mistrza

LAN Party po game developera ....................ooiiiii.
Bartosz ,Duch” Duchinski — sentyment silniejszy od pieniedzy ...
Piotr ,Izak” Skowyrski — cztowiek instytucja ,Internetow” .........
Adam Gajda — kariera niemozliwa .......... ... . . . .
Lecho i Chris —uczen i miStrz ................ooooiiii ...
Ziota Pigtka #1 .. ... ..
Ziota Pigtka #2 ... ...
Ziota Pigtka #3 ... ..
Zrota Pigtka #4 ... .
Ziota Pigtka #5 . ..
Ziota Pigtka #6 ... ... ..l
Jankos — kroél pierwszej Krwi ...
The Mexican Runner — przejs¢ je wszystkie ..........................
Zakonczenie. Co stycha¢ u starych znajomych .....................

Spisilustracii ...






SAMOUCZEK

KALIFORNIA 2004, POEFINAE TURNIEJU EVO
W STREET FIGHTER Il

Na widowni rozlegt sie okrzyk podniecenia. Kilkaset oso6b
zebranych w hali w euforycznym odruchu zaczeto bi¢ brawa,
gratulujac Japonczykowi niesamowitego wyczynu. Jakiego?
Cofnijmy sie o kilka minut. Naprzeciwko siebie stajg Daigo
,Bestia” Umehara z Japonii i bronigcy honoru gospoda-
rzy Justin Wong. Obaj prezentuja diametralnie rézne style.
Umehara jest agresywny i szuka okazji do ataku w kazdym
momencie, Wong woli gra¢ spokojnie i metodycznie zabie-
ra¢ swojemu przeciwnikowi punkty Zzycia. Zupetnie inne
filozofie gry zderzyly sie ze sobg w bezposrednim meczu.
Po dwoéch rundach byt remis. Zwyciezce wytoni¢ miata trze-
cia partia.
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Decydujaca runde o wiele lepiej zaczal Wong. Jego turtling,
czyli koncentracja na obronie, zastawianiu przynet i kontrata-
ku, sprawit, ze Umehara znalazt sie na krawedzi. Dostownie! Od
przegranej dzielit go tylko jeden piksel, pozostajacy na pasku
zycia jego bohatera.

Pozornie byta to sytuacja bez wyjscia. Taka, w ktorej bok-
serzy na kilka sekund przed finalowym gongiem podnosza
rece do gory w gescie triumfu. Mechanika Street Fightera jest
bowiem bezlitosna. Kazdy cios zabiera punkty zycia. Mozna
go zablokowac, ale nawet jesli uda sie postawi¢ zastone w od-
powiednim momencie, uderzenie odbierze kilka punktow.
Przy jednym pikselu zycia oznaczatoby to szybki powrdt do
domu. Wong doskonale o tym wiedziat.

Na zegarze zostato pot minuty. Lider mogt czekaé, az czas
sie skonczy, i spokojnie wejs¢ do finatu, nie ryzykujac zadnym

- ciosem. Tym razem zagrat inaczej, niz podpowiadata mu natu-

Z’F"S “’“’k’?} ra. Ruszyt do ataku, zdajac sobie sprawe, ze nawet jeden blok
ora przeszta
do historii posle Umehare do piachu.

Po jaka strategie obrony mogt siegna¢ Umehara? Tylko po
przystowiowa brzytwe. Byt nig kolosalnie trudny trick — paro-
wanie. R6zni sie ono od bloku tym, ze neutralizujac atak, nie
zabiera punktow zycia. Jeden piksel dawat wiec szanse na god-
ne pozegnanie sie z turniejem. Nadzieja byta jednak tak nikta
jak margines btedu przy parowaniu. Klawisz odpowiedzialny
za jego rozpoczecie trzeba bowiem wcisna¢ w odpowiednim
momencie. Ile czasu ma gracz? 1/10 sekundy. Dok}adnie tyle,
ile trwa mrugniecie okiem.

Street Fighter dziata w 60 klatkach na sekunde. Animacja
kazdego ciosu, bloku, wyskoku czy parowania jest doktadnie
zaprogramowana. Dlatego bijatyki premiuja nie tylko zrecz-
nos¢, ale rowniez szybkie liczenie: trzeba przewidzie¢, czy po-
sta¢ zdota wyprowadzi¢ cios, zanim uderzy jg przeciwnik. Tym
razem nie byto to tylko jedno uderzenie, ale kombinacja skta-
dajaca sie z pietnastu ciosow. Za kazdym razem Umehara miat
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mrugniecie oka na reakcje, czyli innymi stowy sze$¢ klatek
animacji. Nie mogt polegac tylko na pamieci mieSniowe;j i ryt-
mie, bo Wong zré6znicowat swoj atak. Wykonat siedem kopnie¢,
przerwat, znowu siedem kopnie¢, ale z drugiej strony, jeszcze
raz przerwat i dotozyt kolejne kopniecie.

Umehara dokonat niemozliwego — zablokowat wszystkie
pietnascie kopnie¢, za kazdym razem mieszczac sie w waskim
okienku czasowym. Dziatat przy tym pod ogromna presjg, ma-
jac za plecami setki wiwatujacych widzéw. Ale to jeszcze nie
wszystko. Skuteczne parowanie nie dawato mu bowiem wy-
granej. Musial przejac¢ inicjatywe. Z tego powodu ostatni cios
sparowal w powietrzu, wyskoczyt i zyskat kilka klatek anima-
cji przewagi — mial pierwszenstwo w wyprowadzaniu ciosu.
Znéw musiat je wyegzekwowacé w utamku sekundy. Na szcze-
Scie kazdy sparowany cios dodawat mu energii do wykonania
superataku. Kombinacja Umehary w niesamowitym stylu wy-
konczyta Wonga, ktoéry jeszcze przed momentem dysponowat
ogromng przewaga.

Widownia zaczeta wiwatowac. Kibice doSwiadczyli czegos,
co nie tylko wymagato nadludzkiej zrecznosci i wyczucia in-
tencji przeciwnika, ale réwniez stalowych nerwéw. Mecz to-
czyl sie bowiem o ogromng stawke. A nie byl to jeszcze koniec.

Street Fighter to gra strategii i przewidywania. Zwtaszcza
kiedy zareagowac trzeba jeszcze przed wykonaniem ciosu. Tak
byto i w tym momencie. Atak Wonga rozpoczat sie tzw. zero-
wa klatka — zerowa dlatego, ze niewidoczng. Gdyby Japonczyk
wcisnal parowanie w momencie rozpoczecia animacji, bytoby
za pozno. Musial zawierzy¢ intuicji. Z zegarmistrzowska pre-
cyzja przewidzial, kiedy Wong rozpocznie swoj atak, i zaczat
egzekwowac plan obrony jeszcze przed nim.

Mistrzostwol

Wiasnie tym jest e-sport.

Jego piekno tkwi w tarficu zawodnikéw na mapie, koor-
dynacji multum mozliwych zagran i egzekwowaniu taktyki
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z zimna krwia. To sztuka objawiajaca sie w niesamowitym re-
fleksie, sprawnosci palcow i spostrzegawczosci; w umiejet-
nosci podejmowania setek matych decyzji w kazdej minucie
i zarzadzaniu wielkimi armiami. Ale wirtuozeria zawodnikéw
to rowniez szybkie poruszanie sie w skomplikowanych sys-
temach i wymy$lanie zupetnie nowych trickow, na ktére nie
wpadt jeszcze nikt wczesniej.

Dzi$ swiat e-sportu jest olbrzymi. Najlepsi gracze sg gwiaz-
dami, ktére przyciagaja tysiace widzow na stadiony. Mecze
transmituja telewizje, a internetowe streamy generuja liczby
wieksze niz najwazniejsze potyczki pitkarskie. Biznes rosnie
i daje zarobi¢ nowym pokoleniom graczy. Ale nie zawsze tak
byto. Kiedy wydaje sie, ze tej sity nie uda sie juz zatrzymac,
warto spojrze¢ w przesztosc¢ i przekonac sie, ze jeszcze kilka
lat temu marzylismy, aby e-sport przetrwat kryzys i mogt by¢
sposobem na zycie.

Udato sie dzieki pasji i poswieceniu, godzinom treningow
spedzonych przed komputerem, podczas organizacji zawodow,
analizy meczéw, poszukiwania sponsoréw, transmitowania,
nagrywania, komentowania i wspoélnej zabawy. Nie wszystkim
sie udato. Cze$¢ musiata sie wylogowa¢ do ,normalnego” zycia.
Inni zacisneli zeby.

Na zawody jezdzili na drugi koniec kontynentu stopem
albo pozyczonym busem. Rzucali wszystko w pogoni za
marzeniami i przeprowadzali sie do Korei — ziemi obiecanej
e-sportu. Uktadali ryzykowne biznesplany, chcac urzeczywist-
ni¢ dziecinne z pozoru idee o zarabianiu na graniu.

Ale na poczatku nikt nie myslat o pieniadzach. Liczyta sie
dobra zabawa.

I mam nadzieje, ze takg bedg mieli czytelnicy tej ksigzki.



MICHAE ,,CARMAC"
SBLICHARZ - ZASTAE
~POLSKI E-SPORT
DREWNIANY MW, A ZOSTAWIE
ZE SPODKIEM

ZAWSZE GEEBOKO WIERZYEEM W E-SPORT.
WIEDZIAEEM, ZE TAKICH ZAPALENCOW JAK
JA MUSI BYC WIECE".

Na zewnatrz marcowa szaruga i rzesisty deszcz, ale w $rodku at-
mosfera zaraz zacznie kipie¢ sportowymi emocjami. Przed kato-
wickim Spodkiem ustawia sie kilkukilometrowa kolejka. Chet-
nych jest tak wielu, ze nie kazdy zobaczy ceremonie otwarcia.
Na trybuny ze wzgledow bezpieczenistwa moze jednorazowo
wejs¢ nie wiecej niz 10 tys. osob. Kazda z nich przyszta doswiad-
czy¢ wydarzenia, ktore swoim rozmachem ma przy¢émic wszyst-
kie e-sportowe turnieje, jakie do tej pory rozgrywano w Polsce.
Za kulisami stoi Michat Blicharz, dyrektor ds. e-sportu ESL,
najwiekszego na Swiecie organizatora turniejow gamingowych.
W reku Sciska mikrofon — za chwile wyjdzie na scene, aby
przywita¢ swoich rodakéw na swigcie gier komputerowych.
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Michat Blicharz
otwiera [EM
w 2014 roku

— Bylismy w Brazylii, Szanghaju, Singapurze, Nowym Jorku
i Kolonii, ale czas na finatl. Przywitajcie szczegblng dla Polski
osobe: Michata Blicharzal — Ze sceny stychac gtos speakera,
a widownia zaczyna wiwatowac: ,Carmac, Carmac!”. Swiatta
reflektorow skupiaja sie na postaci schodzacej ze schodow,
a komentatorzy za kulisami zaktadajg sie, w ktorej minucie
Michat rozptacze sie na scenie.

— To niesamowicie emocjonalny moment — zaczyna Mi-
chat ,Carmac” Blicharz. — Zawsze marzytem, aby tu zorganizo-

s+ wac turniej — famie mu sie glos, ale publicznos¢ nagradza go

owacja. Bez Michata Katowice nie statyby sie mekka e-sportu,
a najwieksze gwiazdy nie marzytyby, aby zagra¢ przed polska
publicznoscia. — Dwanascie lat temu przybylem tu, aby zagrac¢
swoj najwazniejszy turniej w Unreal Tournament. Trenowatem
przez trzy tygodnie po pie¢ godzin dziennie. Bytem Swietnie
przygotowany. Moim partnerem treningowym byt najlepszy
w Polsce gracz, a ja wygrywatem z nim dwie z trzech map. Noc
przed wyjazdem zachorowatem i spedzitem cata noc w toale-
cie. Wymiotowatem. Rano wsiadlem do pociagu do Katowic,
ktory udekorowatem trescig swojego zotadka... Finalnie zaja-
lem drugie miejsce, ale wlasnie tamten katowicki turniej pa-
mietam najlepiej. Dlugie treningi, choroba, pociag, ogromny
wysitek i koncowy sukces. Ta sama che¢ przezycia czegos le-
gendarnego przyciagneta nas wszystkich takze dzis. Sprawmy,
aby kazdy z nas zapamigtat stad jak najwiecej wspaniatych
momentéw — konczy Michat i klania sie w burzy oklaskow.
Jesli Hayabusa jest ojcem polskiego e-sportu, to Carmac jest
jego ulubionym wujkiem.

Jesli uwazacie, ze dzisiejsze konflikty pomiedzy fanami Bar-
celony i Realu czy Legii i Wisty sa najpowazniejszymi w spor-
towej historii XXI wieku, to albo jestescie w duzym btedzie,
albo jestescie po prostu noobami, bo tak zapewne nazwaliby
was fani Quake’a i Unreal Tournament, ktorzy bardziej od za-
mknietych kafejek nie cierpieli tylko siebie nawzajem.
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Obie gry pojawily sie mniej wiecej w tym samym czasie
pod koniec 1999 roku i jako pierwsze stoczyty bitwe o e-spor-
towa dominacje. Na poczatku nic nie zwiastowato ich sukcesu.
Wielu graczy pukato sie wrecz w czoto, bo o statym taczu mogli
jedynie pomarzy¢, a zarowno Quake Il Arena (Q3), jak i Unreal
Tournament (UT) nastawione byty na wieloosobowg rozgryw-
ke. Skoro z domu mozna sie byto co najwyzej ~wdzwonic¢ do
Internetu”, wydajac cate kieszonkowe w kilka chwil, to natu-
ralng recepta okazaty sie kafejki internetowe, ktore w Polsce
przetomu wiekéw rosty jak grzyby po deszczu. Traf chcial, ze
Carmac trafit do X-comu, gdzie grato sie w Unreala.

— Niektorzy przychodzili do X-comu, bo w quake’owych
kafejkach mieli za duza kreske — zartuje Carmac.

Pierwszy UT przyciagat graczy futurystyczna oprawa gra-
ficzng z kosmicznymi miastami i twierdzami, gadatliwymi
botami i Swietng muzyka. Najwazniejsze byty jednak bro-
nie, z ktoérych kazda miata dwa tryby strzelania. Od wyrzutni
shurikendéw przez strzelbe strzelajaca roztopionym metalem,
pistolet wypluwajacy zielone gluty po wyrzutnie rakiet, w kto-
ra mozna byto zatadowac az sze$¢ pociskow jednoczesnie.

— Gracze Quake Il patrzyli na zwolennikéw UT z goéry,
bo dato sie tam zabi¢ kogos jednym strzatem, przy ktérym
niewiele trzeba byto celowac¢. My im wyjasnialiSmy, ze zywy,
my$lacy cziowiek nie da sie zabi¢ tak tatwo, bo zeby strzeli¢
szeScioma rakietami naraz, trzeba byto ten strzat zaplanowac
na dobre kilka sekund naprzod — dodaje Carmac, ktéry w mo-
mencie premiery UT zaczynat studiowac filologie angielska.

Jak sam moéwi, poszedt po linii najmniejszego oporu. Z angiel-
skim miat juz wczes$niej duzo stycznosci na forach e-sportowych
i w czasie potyczek z graczami z Zachodu. Na studiach nie chciat
sie przemeczac. Niestety jego profesorowie mieli inne plany.

— Fonetyka i gramatyka byty banalnie proste, ale historie
i lingwistyke zawalatem przez gry, bo miatem problemy z frek-
wencja — wyznaje wprost. — W niedziele o czternastej miatem
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jecha¢ z rodzinnych Kielc do Warszawy na poniedziatkowe
wykitady, a przynajmniej tak sadzili moi rodzice, bo ja zapla-
nowatem juz mecze w kafejce i celowatem w pociag o dwu-
dziestej pierwszej. Niestety, pragnienie grania bylo zbyt silne
i przegapitem ostatni pociag. Zamykali mnie wtedy na noc
w kafejce! Planowatem jechac z samego rana, ale wtedy scho-
dzili sie inni gracze i... reszty mozecie sie domysli¢. Jechatem
dopiero po potudniu, wiec wyktady miatem z glowy.

W koncu naklad zalegtych prac i obowiazkow stawat sie tak
duzy, ze nie mozna go byto nadrobi¢. Zawalone egzaminy zbie-
raty sie w serie, a poprawki straszyty dwojami. Jeden z najle-
piej postugujacych sie angielskim studentéw zawalit caty rok.
Natog grania w UT okazywat sie silniejszy, ale i odptacat pre-
stizowymi zwyciestwami. DFP (Dragons From Poland) — klan
Carmaca — nie miat sobie rownych w catej Polsce.

— Przez bardzo, bardzo dtugi czas nikt poza nami nie potrafit
gra¢ w UT. Nie lubili nas przez to, ze kazdemu spuszczalismy to-
mot, i rzucali oskarzenia o lagowanie i smurfing — opisuje Carmac.

Lagowanie dzi§ zrozumieliby$my zapewne jako klatkowa-
nie, czyli spowalnianie animacji, co praktycznie uniemozli-
wia gre (przeciwnik juz dawno znajduje sie w innym miejscu,
niz wynika to z jego pozycji na ekranie). Jest ono charaktery-
styczne dla stabych komputerow, dysponujacych zbyt niska
moc3a obliczeniowg w stosunku do wymagan danego tytutu.
A trzeba przyzna¢, ze UT jak na koniec lat 90. byt gra dos¢
wybredng i dziatal ptynnie dopiero na zestawie zawierajacym
procesor Pentium II 266, 32 MB RAM i akcelerator 3D. Wiek-
szo$¢ nastolatkow mogta ogladac¢ taki komputer tylko za skle-
powa witryna, bo kosztowat wiecej, niz zarabiat przecietny
Polak. Lagowanie mozna jednak byto wywota¢ w jeszcze inny
sposob — wysytajac na serwer gry dodatkowe pakiety danych,
z ktérymi ten nie mogt sobie poradzic.

— Prawda byta taka, ze nikt z nas nie znat sie na sieciach, wiec
byto to z naszej strony niemozliwe — Smieje sie Carmac. — Poza
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tym jaka mieli$my korzysc¢ z lagowania samego serwera? Tracili
przeciez wszyscy — dodaje.

Smurfing polegat za$ na podszywaniu sie pod innego gra-
cza, aby wzmocni¢ sktad obcej druzyny w sposob nielegalny.

— BawiliSmy sie w ten sposdb na serwerach publicznych,
ale tylko po to, aby nabija¢ sie z przeciwnika. Sami nigdy nie
graliSmy dla samego grania. Inni siadali, grali dziesie¢ meczow
i do widzenia — zauwaza Carmac, ktéry do przygotowan wiaczat
elementy treningéw judo (jego najwiekszym sukcesem w judo
byto trzecie miejsce na Ogolnopolskim Turnieju Klasyfikacyj-
nym). Chodzito np. o doskonalenie izolowanych elementéw. —
W judo ¢wiczy sie rzuty kontrujace, aby péZniej wykorzystac je
w decydujacym momencie walki. My trenowaliSmy wiec pocza-
tek meczu, aby wycéwiczy¢ najlepsze otwarcie — dodaje.

Kazda mape UT rozgrywato sie 15 minut, ale wiekszo$¢
meczow rozstrzygata sie juz w potowie przy dominacji jedne-
go zawodnika. Wtedy przez druga czes¢ rozgrywki jedna oso-
ba zajmowata sie dowozeniem wyniku, a druga biciem glowa
w mur. Na szczescie UT pozwalat na tatwe modyfikowanie za-
fozen rozgrywki, wiec Carmac skracat kazda partie do 3 minut.

— Respawnujesz sie w losowym miejscu. Jesli masz szcze-
Scie, starasz sie uzyskac¢ kontrole nad mapa. Jesli go nie masz,
musisz przerwac tancuch zaopatrzenia wroga — opisuje Carmac.

Pierwsze minuty meczu bardzo czesto decydujg o wygra-
nej, a kiedy mecz trwa 3 minuty, walka o najlepsze otwarcie
szybko przeradza sie w walke o zdobycie decydujacego fraga,
czyli zab6jstwa na komputerowym przeciwniku.

— Podczas gdy inni w godzine ¢wiczyli cztery otwarcia, my
dobijalismy do pietnastu. UczylisSmy sie, ze gra nie polega na
odrabianiu straty. Do jej powstania po prostu sie nie dopusz-
cza — dodaje.

Niestety na poczatku Carmac i spétka musieli uczy¢ sie na
wiasnych btedach. Te przytrafity sie na pierwszym LAN-owym
turnieju UT w Polsce, rozgrywanym w X-comie. Najlepsi gracze
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Quake’a chcieli pokaza¢ swoje umiejetnosci i kilka dni przed
turniejem zaczeli trenowac gre w Unreala, aby upokorzy¢ od-
wiecznych rywali na ich wlasnym terenie. I udato im sie. Dwa
quake’owe duety doszty do finatu, a Carmac ledwo zatapat sig
na podium. Nie wszyscy grali jednak czysto.

— Pamietam, ze dziewczyna przeciwnika przez caly mecz
gapita sie w m6j monitor i podpowiadata swojemu chlopakowi,
gdzie jestem. W koncu kto$ to zauwazyt i zwrdcit jej uwage —
wspomina Carmac.

Nie byto wtedy ogromnych scen i graczy oddzielonych od
reszty Swiata dzwiekoszczelnymi szybami. Przeciwnicy nie-
raz siedzieli ramie w ramie przy komputerach ustawionych
wzdtuz Sciany. Czesto zderzali sie tokciami, ale akcja toczyta
sie zbyt szybko, aby sami mogli zaglada¢ sobie przez ramie.

Kolejne lata przyniosty dominacje Carmaca i jego klanu na
krajowym podworku. Kazdy turniej wigzat sie dla niego z ja-
kims ciekawym wspomnieniem, ktore wcale nie musiato od-
nosic¢ sie bezposrednio do grania.

— Pod nickiem MrKATO ukrywat sie cztowiek, ktéry w ca-
tym Internecie bluzgat na moj klan. Znatem jego numer tele-
fonu i dowiedzialem sie, ze mieszka w Szczecinie. Zupetnie
przypadkiem akurat tam jechalem na kolejny turniej. Nie
mogtem przepuscic¢ takiej okazji na spotkanie twarza w twarz —
moéwi Carmac z btyskiem w oku. — Ksigzka telefoniczna, adres,
samochod i pukanie do drzwi. Nikt mi nie otworzyt, wiec za-
dzwonitem do niego i zapytatem, czy zaprosi mnie na herbat-
ke. P6zniej na forum przeczytatem, ze ,bandyta nie daje zy¢
spokojnemu obywatelowi KATO” — $mieje sie Carmac, ktory
szczecinski turniej dopisat do listy swoich wiktorii.

Jego najwiekszym przeciwnikiem i zarazem przyjacielem
z klanu byt Heretic. Zwykle spotykali sie w finale, kiedy wie-
dzieli, ze gtébwna nagrode przywioza do Kielc (czasami byty to
nawet 17-calowe monitory!). W 2003 roku era UT dobiega-
a juz jednak konca, a jej zwienczeniem miat by¢ katowicki
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turniej. Dwojka faworytéow spotkata sie w finale, ktory padiby
tupem Carmaca, gdyby nie jeden gtupi btad.

— Prowadzitem w meczu z Heretem prawie do samego korica,
ale kiedy na zegarze zostaty dwie minuty, zrobitem co$ niezrozu-
miatego. Byli$my na przeciwnych krancach mapy, a ja wypalitem
kilka rakiet w Sciane i sie zabitem. Nie wiem, jak to sie stato... Ta
Sciana po prostu przede mna tam wyrosta — Smieje sie Carmac. —
Pech chciat, ze zrespawnowatem sie tam, gdzie akurat przechodzit
moj przeciwnik, a on nie marnuje takich prezentéw. Na kolejnych
mapach Heretic sie po mnie po prostu przespacerowat — dodaje.

Dla Carmaca miat to by¢ ostatni duzy polski turniej. Za-
choéd przesiadat sie juz na nowszy Unreal Tournament 2003,
ktory nad Wista nie zdobyt popularnosci. E-sportowa wojna
pomiedzy fanami Q3 i UT miata zas zosta¢ wkrétce zakonczo-
na przez pojawienie sie trzeciego, o wiele wiekszego tytutu —
Counter-Strike’a. Carmac nie zrezygnowat z grania, ale zaczat
robwniez prace — i to od razu na dwa etaty. Pierwszym byta an-
gielska kawiarenka internetowa.

— Praca byta Swietna, bo zostatem sam na sam z grami. Zaj-
mowalem sie nimi w pracy, a po nocach gratlem jeszcze na
kwaterze. Tracitem przez to rachube czasu i przychodzilem
do pracy, kiedy mialem wolne (za co pézniej mi dziekowano,
bo przeciez nikt mi za to nie doptacat). Gorzej byto, kiedy sie
spdzniatem, bo myslatem, ze jeszcze jest niedziela, a byt juz
poniedzialek — wspomina Carmac.

Byto mu tak dobrze, Ze postanowit nie wraca¢ na studia do
Polski. — Robitem kolosalna gtupote. Rodzice zatamywali rece,
ale nie wiedzieli, jak mi poméc — dodaje.

Byla jedna rzecz wazniejsza od kafejki i studiow — dzien-
nikarstwo e-sportowe. Jego poczatki w miedzynarodowym
srodowisku siegaja IRC-a amerykanskich graczy UT, czyli ich
podstawowego kanatu komunikacyjnego, gdzie przesiadywali
tez tworcy kultowej niegdy$ strony XSReality.com. Carmac
bardzo chciat zacza¢ tam pisa¢. Traf chcial, ze przez przypadek
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jeden z autorow XSReality wpisat na chacie swoje hasto, co
pozwolito Carmacowi na stworzenie pomystowego planu.

— Chciatem napisac felieton pod jego nazwiskiem — zdradza.

Niestety plan nie wypalit, ale sama strona przeszia wkrot-
ce duze zmiany. Mistrz UT, Destrukt, przejat role szefa dziatu
tej gry na XSReality.

— Bylem jedynym Europejczykiem, ktérego jako tako
znat, wiec zapytal, czy nie chce pisac¢ o europejskim UT na
XSReality — dodaje Carmac.

Decyzja mogta by¢ tylko jedna. Brak wynagrodzenia nie byt
wtedy przeszkoda.

Najwazniejsze na XSReality byty artykutly, a wiekszos¢
z nich ograniczata sie wowczas do krotkich notek, méwigcych
o tym, kto z kim wygrat i jak przebiegat mecz. Nic, co mogto-
by przyku¢ uwage czytelnika na dtuzej niz 30 sekund. Carmac
miat na to recepte:

— Jako czytelnik ,Przegladu Sportowego” bardzo wiele na-
uczytem sie o tym, jak powinno sie uprawia¢ dziennikarstwo
sportowe, i przeniostem wiele praktyk najlepszej w Polsce re-
dakciji sportowej na e-sport. Pracowatem wtedy prawdopodob-
nie wiecej niz niejeden dzisiejszy petnoetatowy dziennikarz,
a nie dostawatem ani grosza — dodaje.

Jego artykuty wprowadzaty nowe pomysty, krytykowaty
nielogicznosci w organizacji turniejow i sprawiaty, ze kazdy
zazdroscit mu miejsca na widowni najwiekszych turniejow.

— Na arenie europejskiej bytem przecietnym graczem, ale
dostalem szanse zostania jednym z pierwszych e-sportowych
dziennikarzy na swiecie — podkresla Carmac.

Kiedy w Polsce grato sie jeszcze o myszki i podktadki
w dusznych internetowych kafejkach, na zachodzie Europy
e-sport wdzieral sig juz na wielkie sceny. Bezposrednie porow-
nanie realiéw pokazywato, jak dtuga droge polska spotecznos¢
musi jeszcze przejs¢. Najwiekszym wydarzeniem poczatkéw
XXI wieku byt rozgrywany we francuskim Poitiers turniej
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ESWC, czyli Electronic Sports World Cup. W lipcu 2003 roku
wzieli w nim udziat najlepsi gracze z calego $wiata. W elimi-
nacjach graty tysigce osob, ale na sam finat zaproszono tylko
350 najlepszych graczy pieciu tytutow: Counter-Strike’a (od-
dzielnie przeprowadzono rozgrywki meskie i kobiece), Unreal
Tournament, Warcrafta i Quake’a III. Finat tego ostatniego Car-
mac zapamigtat do dzis.

Tysiac oséb przyszio oglada¢ walke Amerykanina z Ro- [=] [=l
sjaninem, ktora zostala pokazana jak pojedynek gladiatorow. = §
Zero4 ze Standow byt zywa legenda, ktéra dumnie kroczyta po [=]: -:
kolejny tytut, ale jego plany chciat pokrzyzowa¢ Cooller, ta- g:f; ’;‘g;ﬁc
jemniczy pretendent. Tajemniczy takze dlatego, ze przez caty 2003
mecz zachowywat kamienng twarz.

— Nawet powieka mu nie drgneta, cho¢ wewnatrz musiato
sie mocno kottowa¢ — opisuje Carmac.

Gracze dostali czujniki tetna i wszyscy widzieli, ze serce
tego spokojnego Rosjanina pompuje krew w tempie zwiastu-
jacym zawat.

— Amerykanin zywo reagowal na meczowe wydarzenia, ale
jego tetno nie wskazywato na nic szczegdlnego — dodaje Carmac.

Pojedynek kreowany jako kolejne starcie najwiekszych

Sswiatowych mocarstw padt tupem 16-letniego Rosjanina, kto-
ry dopiero rozpoczynat swojg przygode ze Swiatem e-sportu.
Dla Carmaca byla to pierwsza lekcja z opowiadania e-spor-
towych historii tysigcom ludzi. Na do$wiadczeniu z Poitiers
i wielu innych wyjazdéw miata sie opiera¢ jego praca juz za
kilka lat. Na razie mtody dziennikarz wrocit do Polski i wkrot-
ce Swietowal sukces nieco mniejszego kalibru — zza Oceanu
naplyneta niespodziewana propozycja.

W Stanach powstata zupelnie nowa organizacja — GGL,
czyli Global Gaming League, ktorej tworcy chcieli uszczknaé
kawatek tortu ze stolu e-sportowego pioniera turniejow, CPL-a.

Wiedzieli, ze musza zacza¢ od budowania spotecznosci, i dla-
tego szukali tworcow tresci, ktorzy przyciagneliby ludzi na ich
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strone. Carmac, jeden z najglosniejszych e-sportowych dzien-
nikarzy samoukoéw, byt oczywistym wyborem.

— Weczesniej jezdzilem na turnieje i cho¢ nic nie zarabia-
tem, bytem w siédmym niebie, bo idole, ktorych kojarzytem
tylko z ksywek na powtorkach, stawali sie moimi kumplami —
mowi rozmarzonym gtosem Carmac. — Teraz miatem dotaczy¢
do profesjonalnej organizacji, ktéra co miesiac przelewataby
amerykanska pensje na moje konto — dodaje.

Najpierw pisat z pasji, a teraz miat za to dostawac¢ 1500 dol.
kazdego miesigca, co wedtug éwczesnego kursu (3,40 zt za
dol.) dawato niemate — jak na polskie realia — pienigdze.

— Moglem siedzie¢ do trzeciej w nocy w slipkach i pisac¢
artykuty, ale przeszedlem z miejsca ,nie mam niczego” do
miejsca ,moge wejs¢ do sklepu i kupi¢, co chce” — wspomina
Carmac. Dla jego rodzicow nie byt to jednak powdd do zado-
wolenia. — Mysleli, ze uzaleznitem sie od hazardu i gram w in-
ternetowym kasynie — dodaje ze $Smiechem w gtosie Carmac.

Dzis zatuje tylko jednego. Nie skorzystat z propozycji prze-
niesienia sie do centrali GGL-a w Los Angeles. Gdyby na nig
przystat, jego losy na pewno potoczytyby sie inaczej.

Sam GGL miat dos¢ prosty pomyst na rozwéj v-sportu
(wirtualnego sportu — aby odrézni¢ sie od CPL-a, nie uzywa-
no okreslenia e-sport). Chciat skopiowa¢ model NBA z play-
-offami, podziatem na dywizje i meczem gwiazd. Zaczynato sie
wiec od turniejéw online, ktérych zwyciezcy awansowali na
kontynentalne finaty, aby pdzniej rywalizowa¢ z najlepszymi
na $wiecie o kilkutysieczne nagrody i spotyka¢ sie w pokazo-
wych meczach dla szerokiej widowni. Powstata Liga GGL i se-
ria turniejow Digital Life. Klopotliwe byto jednak pozyskanie
uzytkownikow.

— Nie bylo mediéw spotecznosciowych czy takich sku-
pisk graczy jak dzisiejszy Reddit. Trudno docierato sie do
fanéw zyjacych w swoich matych zakatkach Internetu — opi-
suje Carmac.
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Drugim problemem byty transmisje, ktore dzi$ traktujemy
jako cos$ powszechnego. O kazdej porze dnia i nocy wystarczy
wejs¢ na Twitcha i dotgczy¢ do jednej z tysiecy transmisji na
zywo. W 2006 roku byto zupeltnie inaczej. YouTube byt jeszcze
raczkujacym start-upem, a Twitch nazywat sie Justin.tv i pole-
gal na streamingu zycia jednego cztowieka — swojego tworcy,
Justina. Infrastruktura cierpiata na problemy wieku dziecie-
cego, a w wielu miejscach Polski ludzie mogli tylko pomarzy¢
o stalym taczu. Dzi$§ wynajem serweréw jest dziecinnie prosty,
bo wystarczy zaptaci¢ Amazonowi czy Microsoftowi miesiecz-
na rate i juz mozna wysytac ludziom swoje wideo. Wtedy byto
jednak inaczej. Internet opierat sie gtdbwnie na tekscie przepla-
tanym niewielkimi obrazkami. Jesli juz pojawiato sie wideo, to
najwyzej w jakosci 240p.

Jak tu streamowac¢ gry? W sposdb podobny do tego, jak
na poczatku milenium nielegalnie rozpowszechniano muzy-
ke, czyli dzieki technologii P2P (peer-to-peer). Polegata ona
na tym, ze serwer GGL-a wysytal widzom pliki wideo, a oni
pbzniej rozsylali je nastepnym chetnym. Mechanizm dziatat
bardzo dobrze i w jednej transmisji mogty uczestniczy¢ dzie-
sigtki tysiecy fanow. Koszty byly roztozone w miare réwno-
miernie, cho¢ wiasciciele infrastruktury, czyli amerykanskie
firmy takie jak Comcast czy Time Warner, nie byly szcze-
goblnie zadowolone. W pelni zadowolony byt jednak Carmac,
ktory z kamera i mikrofonem w reku szalat na e-sportowych
konferencjach. Dzi$ najwiecej osé6b prawdopodobnie kojarzy
go z przeSmiewczych filmikéw i trollowania zawodnikow.

Na jednym z turniejow wpad}t na pomyst wykreowania po-
staci Uszata, czyli ukrainskiego dziennikarza o szczatkowej
znajomosci angielskiego i ogromnej checi przeprowadzania wy-
wiadow wideo. Uszat fapat w swoje sidta gwiazdy CS-a, a p6zniej
LOL-a i rozpoczynat swojg gre. Dzi$ nazwaliby$my to prankami.

Najpopularniejszym z nich jest dzi§ zdecydowanie rozmo-
wa ze Scarrg ze Stanéw Zjednoczonych. To trwajgca 10 minut
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Ciesze sie, Ze jestem czesciq polskiego e-sportu

[ ksiqzki Karola, ktéra jako pierwsza opisuje
Jjego wielkosé i ludzi, ktérzy go tworzq.
Bierzcie, grajcie, ale i czytajcie.
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