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AReNA ALBIONU | INNE PASJE

Woda gdzies daleko na dnie jaru szumiata spokojnie. Tak spokojnie, jak spokojne
byty mysli stojqcego nad niqg w milczeniu rycerza. Jeszcze raz sprawdzit, ze zatozyt
najciezszq zbroje, jaka byta do kupienia w miescie, poprawit opadajqcy na oczy
hetm i juz miat da¢ krok w otchtan, gdy ustyszat swoje imie wymodwione cichym, ale
stanowczym gtosem. - Wybierasz sie gdzies? Stamtqd sie nie wraca, to zta droga.
Obejrzat sie. Nieopodal stat pod skalnym nawisem Sishen i przyglqdat mu sie, ni to
ze smutkiem, ni to zrozbawieniem. Na bfekitnej tarczy I$nita czerwieniq réza. Rycerz
cofnqt sie i podszedt do stojqcego. — Daj mi jeden powéd, zeby tego nie robic. [...]
(,Zakonczenie. Arejve i Mistrzunio”. Z cyklu,,Dawno temu w Albionie”).

Powyzszy fragment nie pochodzi z zad-
nej znanej historycznej powiesci ani filmu
fantastyczno-przygodowego. Zostal napisany
przez uzytkownikéw gry sieciowej ,,Arena
Albjonu” i jest namacalnym dowodem na to,
jak bardzo mozna zaangazowac sie w wirtu-
alny $wiat sredniowiecznych osad. Autorzy
przytoczonego akapitu uczestniczyli swego

Tworcy ,,Areny Albionu” - gry, ktéra
odniosta spektakularny sukces na polskim
rynku internetowych gier fabularnych oraz
kilkudziesieciu innych serwiséw interneto-
wych, jest absolwent Wydziatu Cybernetyki
Wojskowej Akademii Technicznej, pptk Mi-
chat Malinowski. Od wielu lat stara si¢ taczy¢
swoja pasje z zawodowg praca w Minister-
stwie Obrony Naro-
dowej, gdzie odpo-
wiada za resortowe
serwisy www. Aby
przedstawié w pet-
ni Jego sylwetke,
najlepiej bytoby
opisa¢ dwa odreb-
ne zyciorysy.

Pierwszy z nich
to historia chtopca,
ktéry od 15. roku
zycia wiedzial, ze
jego powolaniem
jest mundur. Do-
stal sie do Ogol-

czasu w konkursie na najlepsze opowiadanie
zwigzane z wirtualnymi przezyciami w grze
komputerowej. Oprocz tej inicjatywy, inni
zafascynowani gracze stworzyli i sami pro-
wadzg takze ,,albionowq” rozgloénie radio-
w3, teatr, ,,albionowe” szkolenia, rysuja ko-
miksy i ,scenki z zycia” w Albionie, a takze
prowadzg forum ,jarmark’, stanowigce strefe
wymiany, sprzedazy i kupna wszystkiego, co
wigzZe sie z wirtualnym Zyciem w grze. Jeli
kto$ nie wierzy, ze gra moze do tego stopnia
integrowac¢ ludzi, istniejg inne argumenty.
Choc¢by ten, ze dzigki licznym zlotom mito-
$nikow gry poznaly sie cztery pary matzen-
skie. Albo ten, ze podczas ostatniego spotka-
nia graczy, ktore miato miejsce w majowy
dlugi weekend w gdrach, w ciagu jednego
dnia odbyl sie splyw kajakowy uczestnikéw
rzeka Poprad. Kolejnego - turniej tuczniczy
oraz wyprawa w gory. W spotkaniu uczest-
niczyli nie tylko sami gracze, ale cale ich ro-
dziny (Zony, mezowie, dzieci, a nawet domo-
we zwierzeta).

noksztalcacego Li-
ceum Wojskowego
w Toruniu, gdzie przeszed! pierwsze i naj-
trudniejsze zolnierskie szlify. W tak mlo-
dym wieku zostawit dom rodzinny, za-
mieszkal w wojskowym internacie i przez
kolejne miesiace wdrazal si¢ w dyscypline
i specyfike zotnierskiego zycia. Wojskowa
Akademia Techniczna byla dla putkownika
Malinowskiego calkowicie naturalng kon-
tynuacja nauki i nabywania umiejetnosci.

Jak wspomina: studia wojskowe nie byly dla
mnie zZadng trudnoscig ani szokiem. Dzig-
ki licealnej zaprawie, w Akademii mogltem
skupic sig przede wszystkim na nauce. Po
studiach przyszedt czas na prace zawodo-
w3, najpierw w Sztabie Generalnym WP,
potem w MON. Tak jest do dzis.

Druga strona biografii Michata Mali-
nowskiego pokazuje czlowieka o ogromne;j
wyobrazni, wymyslajacego gry juz w dzie-
cinstwie, za pomocg oléwka, papieru, przed-
miotéw znajdujacych sie pod reka. Najwie-
cej inspiracji czerpat z historii, ktora jest
jego konikiem do tej pory. Na podstawie
historycznych podan i faktéw, rekonstru-
owal wydarzenia, szczegélnie bitwy, i prze-
nosit je do $wiata gier.

Pierwsza gre komputerows, w ktorej
przeciwnikiem gracza byl jeszcze system,
stworzyl w 2002 r. Rok pézniej powsta-
ta pierwsza gra sieciowa, wedlug upodo-
ban autora - czysto strategiczna - ,Gotyx”.
Uzytkownicy mogli w niej tworzy¢ swoje
postaci i walczy¢ z realnym przeciwnikiem,
siedzacym przed innym monitorem. Emo-
cje wzbudzone u graczy ,,Gotyxa” zainspi-
rowaly Michata Malinowskiego: Tworzenie
wirtualnego swiata, a pézniej moderowanie
tamtejszej rzeczywistosci jest pasjonujgce.
Emocje, relacje ujawniane przez uczestni-
kow, wiezi, jakie zawigzujqg sie miedzy po-
staciami i realnymi osobami dzigki wspélnej
grze, to ogromny atut tzw. ,sieciowek”. Po
»Gotyxie” przyszedt czas na jeszcze bardziej
rozbudowang forme gry - ,,Aren¢ Albio-
nu”. Tam, wirtualne alter ego osoby grajacej
»zyje” dzien po dniu, a nie tylko od walki
do walki. Prowadzi dom, ma przyjaciol, jest
okre$lonego wyznania (to jedna z kluczo-
wych kwestii Albionu), nalezy do wybra-
nej grupy spotecznej i wykonuje konkret-
ny zaw6d. Bardzo wazny w Albionie jest
czynnik ekonomiczny. Postaci w naturalny
sposob chcg sie bogaci¢ - zdobywaja zie-
mie i nieruchomoéci, albo na drodze kup-

Absolwent Wydzialu Cybernetyki Wojskowej Aka-
demii Technicznej (studia w latach 1993-1998) oraz
podyplomowych studiéw informatycznych w Szkole
Glownej Handlowej (2005-2006). Obecnie pracownik

Departamentu Informatyki i Telekomunikacji MON,
a zarazem ,wolny tworca” kilkudziesieciu serwisoéw
internetowych oraz polskich gier sieciowych. Najbar-
dziej znanymi Jego dzielami sg gry skupiajace kilka-
set tysiecy graczy na calym $wiecie: ,,Arena Albionu”
oraz ,,Gotyx”.

Fot. Archiwum autora
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nim problemem, z kto-
rym walcze w Albionie,
jest inflacja — opowiada
autor gry. Mamy nad-
miar pienigdza, ktory
nie ma ujscia. Kwoty,
ktorymi postuguijg sie
gracze, sg coraz wigk-
sze. To z kolei jeszcze
bardziej napedza infla-
cje, a ponadto ceny po-
dawane w dziesigtkach
tysiecy sg trudne do za-
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pamietania i niewygod-
ne w operowaniu.
»Arena Albionu”

na, albo poprzez walki i najazdy. Mozna
powiedzie¢, ze kazdy w osadach gry zyje
normalnie, tak jak zwyczajny cztowiek. Z ta
roznicy ze wirtualnie.

Mechanizmy pojawiajace si¢ podczas
gry odbijaja realne zycie, np. w poszczegol-
nych lokalizacjach wymyslonego swiata zda-
rzaja sie co jakis czas wybory nowego wlad-
cy. Wowczas mozna zaobserwowac kampa-
nie wyborcze prowadzone przez pretenden-
tow do tytutu i stanowiska, czy tez opozy-
cje, ktodra stara sie przekona¢ wirtualnych
wyborcéw do innej opcji. Zdarza sie niska
frekwencja w wyborach, zdarzajq si¢ prze-
wroty i rewolucje. Czasem takze wojny, ale
gracze uwazajg, by do nich nie doprowadza¢
zbyt czgsto, poniewaz doszczetnie rujnuja
gospodarke danej osady i obszaru. Ostat-

skupila od momentu
powstania ponad po6t
miliona 0sdb z Polski i calego §wiata. Gracze
sa w réznym wieku, zdarzaja si¢ nastolatki
i osoby po 60. roku Zycia. Najwiecej jednak
jest 0sOb w wieku 20, 301 40 lat. Co cieka-
we, 20 proc. graczy stanowig kobiety. Mi-
chal Malinowski uzasadnia: Gra jest trudna
i wymagajgca. Ma nie tylko wymiar histo-
ryczny, ale ekonomiczny, oswaja uczestnikow
z praktycznymi aspektami podazy oraz popy-
tu. Poza tym spoleczny - ksztattuje liderow
i przywédcow. Bez wzgledu na to, jaki ma
sig status spoleczny, wiek czy wyksztalcenie,
w Albionie mozna sta¢ si¢ wladcg i zarzg-
dza¢ ziemiq, ludZmi, bogactwem.

Michal Malinowski, mimo tak duzego
sukcesu na koncie, wcigz traktuje tworze-
nie gier jak swoja pasje. O zajeciu sie wy-
tacznie programowaniem gier, nigdy nie
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myslak: Posiadanie tylko jednego zajecia,
ktoremu trzeba bytoby poswiecac wigkszosé
swojego czasu jest nudne i niebezpieczne.
Czlowiek musi miec cos, co zdystansuje go
od pracy i wprowadzi réznorodnosé — mowi.
Zwyczajny dzien stara sie dzieli¢ miedzy
najwazniejsze sfery: rodzine, prace zawo-
dowa i hobby. Zazwyczaj dopiero péznym
wieczorem zasiada przed komputerem, by
przejrzec setki mejli od uzytkownikéw stron
i sympatykéw. Cho¢ czasem brakuje sit, by
kazdemu odpisa¢, bardzo docenia wszelkie
sugestie i pomysly nadsylane przez graczy:
Oni sq motorem Albionu i wielu innych gier.
Przynoszg mndstwo nowych pomystéw, roz-
wigzan, ktore ja wdrazam w zycie [...]. Wie-
lokrotnie powtarzam, ze stworzytem stét, ale
to, co sig na nim dzieje — przynosi samo zy-
cie i fantazja moich graczy - twierdzi Mi-
chat Malinowski. Docenia takze pomoc
zony, ktéra podziela jego zainteresowania,
wspoltworzy firme i zajmuje si¢ licznymi
sprawami administracyjnymi.

Od pulkownika Malinowskiego bije
opanowanie i umitowanie konkretu. Jedno-
cze$nie nie da si¢ ukry¢, ze ma kilka pomy-
sléw na minute. Zaznacza, ze mysli o wielu
nowych serwisach, lecz brakuje mu na to
czasu: Wiem, ze gdybym stworzyt nowq gre,
zaangazowalbym sie w nig tak, jak w te juz
istniejgce. Nie potrafie powstrzymac wlasnej
wyobrazni. Czy ma jakie$ zyczenia? Prosze
serdecznie pozdrowic studentow i pracowni-
kow Wojskowej Akademii Technicznej, byé
moze sq wsrdd nich moi gracze. ..

Monika Lewiriska

Arena Albionu - polska gra fabularna, okreslana
czesto jako ,symulator zycia i zachowan czlowie-
ka". Najbardziej zagorzali gracze trwaja w niej
juz kilka lat.

Gra online przenosi gracza do spéjnego $wiata, budowanego
przez lata. Po zalozeniu konta w grze, gracz rozpoczyna swoja
przygode na Wyspie Dziewic, gdzie poznaje mechanike gry i po
wykonaniu okreslonych zadan moze wybra¢ wiare i przenies¢
sie do jednej z czterech osad: islamskiej Zigury, prawostawnego
Orgrodu, katolickiego Albionu lub taoistycznego Kurkor. Roz-
poczyna swoja przygode jako zwykly szary giermek z odrobing
talarow w sakiewce. Z czasem zarabia wieksze pienigdze, po-
wieksza swoj majatek, zdobywa doswiadczenie, prowadzi han-
del, walczy i awansuje na wyzsze poziomy.

Arena Albionu polega na sterowaniu swoja postacig, w tym
wypadku jest to herb, ktérego wyglad gracz tworzy i edytuje
sam w panelu gry. Rozrywka obejmuje trenowanie i szkole-
nie zdolnosci bojowych, tzn. statystyk, polowanie na rézne
stwory, zwykle zwierzeta oraz wielkie monstra, uzywajac przy
tym swego uzbrojenia, a takze zbierania skarbow i surowcow.
W grze nie chodzi tylko o walke, jest cata masa innych zajec,

takich jak: kopanie surowcéw w kopalniach, handel na baza-
rze, po zdobyciu odpowiednich zawodéw mozna przerabiaé
surowce na inne materialy. Do$wiadczenie gracz zdobywa,
walczgc i przemierzajac las, pustynie, puszcze, pieczary czy
tego typu i podobne miejsca, ale takze produkujac i przera-
biajac surowce.

Jesli ktos lubi gospodarke i handel, nic nie stoi na przeszko-
dzie, by swoja kariere pokierowal w strone zawodu kupca, ptywat
po morzach i sprzedawat rézne towary. Moze on réwniez wy-
specjalizowac sie w kilku zawodach, np. jako stolarz, rzemiesl-
nik, kamieniarz, ogrodnik itd., po to, by samemu produkowa¢
rézne cenne przedmioty. Mozna takze $wiadomie wybra¢ ztg
droge i zosta¢ bandyta z mrocznej osady portowej Dorostar, na-
padajac i okradajac innych graczy. Jesli ktos lubi walczy¢, moze
zosta¢ dobrym wojownikiem o wiare Ghazi. Niektdrzy gracze
wybieraja droge mistycyzmu i zostaja duchownymi, udzielajac
$lubow innym graczom.

Gra ma charakter ewolucyjny. Co pewien czas, gtéwny autor
gry (nick Malkon), wprowadza zmiany, powieksza ten wirtual-
ny $wiat, dodaje nowe lokacje, schematy, przedmioty, potwory.
Wszystko po to, by stworzy¢ lepsza zabawe i by gracze mogli
czerpa’ coraz to wieksza rado$¢ z grania.

Oficjalna strona: www.arena-albionu.pl



