Narrator: To jest szyfrowisko podcast. Centrum szyfrów enigma. Nadajemy z Poznania. Przedstawiamy historię łamania szyfrów, opowiadamy o historii utajniania informacji, rozmawiamy o rozwoju komputerów i informatyki. 

Maksym Kępiński: Witamy państwa w drugim odcinku serii podcastów poświęconych ochronie dziedzictwa cyfrowego Maksym Kępiński Centrum Szyfrów, enigma, Poznańskie centrum dziedzictwa- i na te tematy rozmawiam już- znanym już naszym słuchaczom, Łukaszem Szałankiewiczem „Zenialem”, artystą, kuratorem muzyki elektronicznej, wykładowcom, historykiem i stworzycielem, między innymi, komitetu społecznego „Kronika Polskiej Demosceny”. 

Łukasz Szałankiewicz: Dzień dobry wszystkim. Witam ponownie.

MK: Właśnie, bo poprzednim odcinku rozmawialiśmy ogólnie o ochronie dziedzictwa cyfrowego. A dzisiaj zajmiemy się. Elementem tego dziedzictwa, ale. Chyba analogowym, byśmy powiedzieli, bo związanym z szeroko rozumianą kulturą cyfrową, prawda, czyli z prasą komputerową grową w Polsce, która niewątpliwie, no dzisiaj przeżywa raczej no kryzys czy czy zmierzch byśmy mogli powiedzieć nawet. Ale pamiętajmy doskonale czasy, kiedy tak nie było. I można byłoby oczywiście odwołać się do jakichś prehistorii w postaci pierwszych czasopism, jak informatyka chociażby później maszyny liczbowe z lat sześćdziesiątych, to jeszcze mówimy o czasach Gomułki. Oczywiście nie mówimy o, o, o prasie growej, tylko raczej o typowo informatyczno-technicznej. Natomiast, jeśli chodzi o pierwsze, pierwsze przejawy tej powiedzmy kultury graczy, jakbyśmy to nazwali w przypadku prasy, to chyba możemy mówić już o „Bajtku”, bo tam już tego typu prawda. Artykuły się pojawiały, czyli zaczęlibyśmy od „Bajtka”. 

ŁS: Oczywiście no jeden z pierwszych takich Magazynów. Który te wszystkie platformy opisywał. Tam nie była tylko jedna, tam było to było podzielone na kilka tak zwanych klanów i tam było klan „Atari” i klan „Amigi” i tak dalej. To w zależności od Danej informacji, którą tam chciano się przekazywać. Tak to to to gry się pojawiały, tam. To nie było tylko stricte o grach, bo jako taki a. Ta sama ekipa. Częściowo ta sama ekipa. No, zrobiła jeden z pierwszych magazynów, który to, który był na rynku, to był „Top Secret”, tak zwany, i to to była ciekawa przygoda dla wielu ludzi, bo on, jako on, był też taką skrzynką. kontaktową do tych wszystkich graczy, którzy chcieli poczuć jakiś rodzaj bycia w community społeczności, bo tam były też listy do redakcji. Odpowiedzi. ci redaktorzy się bawili w różnego rodzaju tam takie układy, że na przykład detronizowali się z tego, że redaktor w pewnym momencie jest jakimś tam w triumwiracie. Potem w czymś innym. Także było. To bardziej powiedział na luzie prowadzone. Dzięki. Ci młodzi ludzie odczuli, że, że to nie jest coś sztywnego, tak bo. Ten to pismo miało właśnie. Sporą tutaj. Sporą taką możliwość wpływania na wiele osób. Więc, bo było dostępne w kioskach ruchu na początku. Tak, tak, tak, „Bajtek” . Tak samo z tym, że „Bajtek”, tak mówię, było ogólnie pismem o. Platformach komputerowych, gdzie kwestie związane z grami się pojawiały od czasu do czasu, a tu mówimy o magazynie, który był poświęcony tylko i wyłącznie temu medium. Więc, notabene: no, dostępnym wszędzie dzięki sieci „Ruch”. Więc każdy kto miał dostęp i mógł sobie kupić w małej miejscowości: no, był zaznajomiony z tym, co się dzieje na Polskim rynku gier, i nie tylko także zagranicznym. Były opisy gier: no, było to wszystko.  „Top secret” był jednym z pierwszych których wyznaczał trendy. Tak, Potem nastąpiły inne. No, bo gier było na tyle dużo i na tyle. Rynek był chłonny, że te pisma zaczynały powstawać, że się tak wyrażę, jak grzyby po deszczu. Swego czasu nie myliśmy taką złotą erę tych pism.

MK: Właśnie, bo jeśli mówimy o początkach, no, to mówimy mniej więcej połowie lat osiemdziesiątych, bo to przecież jeszcze mówimy o dodatku do sztandarów, a także to potem ewoluuje. To co już mówimy o typowo o prasie związanej z kulturą gier wideo. No, to jest początek dziewięćdziesiątych, właśnie tak jak „Top Secret” prawda, ale tutaj poruszyłeś też ciekawy wątek związany z tym, że to nie jest tylko. Jakby papierowy informator na temat gier, to, czym były czasopisma. Tylko to jest. Jakby oś, wokół której buduje się ta społeczność, nie tylko społeczność, ale i kultura, czy nawet subkultura, byśmy powiedzieli- graczy skupionych wokół swoich czasopism, a przecież sami redaktorzy byli, można powiedzieć wręcz mieli status celebrytów w pewnych kręgach. 

ŁS: Tak, do tej pory tak jest. Tutaj akurat możemy powiedzieć, że taka mm działalność ludzi związanych z festiwalem „Pixel Heaven”. Ona pokazuje i że te stare właśnie. Czasopisma, no, ciągle są jakby gdzieś tam takiej na fali sentymentu reaktywowane, to znaczy, że są prowadzone wywiady z twórcami tych pism, z redaktorami. I to właściwie od paru lat. W różnych tutaj odsłonach widzę, takie podejście. Więc faktycznie ten status celebrytów powoduje takich no celebrytów rozumianych przez pryzmat tamtych czasów i odbiorców. Że do tej pory jest zainteresowanie, i to właśnie polega na tym, że dojrzeliśmy do tego już od paru lat, że mówimy o kulturze gier wideo, bo wcześniej to były bardziej takie podejścia. No, fanowskie. A teraz mówimy o czymś szerszym, że to to po prostu jest. Mówimy o nestorach, którzy zasilają całą kulturę gier wideo, która jest notabene aktywna do tej pory. Nie cały czas, coś, już nie mówię o tej kwestii retro, ale cały czas coś nowego powstaje i wokół tego tworzy się społeczność. Za 10 lat jest już w takim sentymentalnym, że tak powiem: Zakresie dostępna. Dla reszty nie. Dla mnie retro jest. To jest coś innego niż dla człowieka, który się urodził w latach dziewięćdziesiątych. To są 2 inne, inne podejścia. Dla mnie retro jest to: a dla niej kogoś będzie „Xbox”, gdzie dla mnie to to nie jest retro, czyli jest, ale w sensie takim mentalnym nie jest, więc to jest kwestia tutaj specyficznego podejścia. Ile jest retro w retro też można tak sobie zawsze za zadać takie pytanie. Ale wracając jeszcze do tego, to. jeszcze raz nie było Internetu. Mało tego, nie było, wielu ludzi stać na pewnego rodzaju zakup danej Platformy. Na przykład, taki pecet w latach osiemdziesiątych był prawie niemożliwy do kupienia. W ogóle nie było możliwości sprowadzenia, bo byliśmy objęci embargiem. 

MK: Mówimy lata osiemdziesiątych. Oczywiście.

ŁS: Tak, tak, tak, tak, tak. Oczywiście pojawiły się tam pewnego rodzaju komputery własne, które nie zdały do końca egzaminu. A bo nie miały też jakby tutaj oprogramowania dużego. No, nie mogły jakby tego rynku zapełnić z różnych powodów. No, ale powiedzmy, że mieliśmy. Swoją taką ścieżkę. Techniczną. Mówię tu o komputerach, tam na przykład. Merito albo wszystkie inne. Które- no, nie do końca były na przykład robione do gier, a młodzież chciała jednak grać, więc myśmy tego nie mogli jako Polscy twórcy im dać. Bo to było wszystko limitowane, więc. Mówię tak długo, żeby uświadomić, że. Były takie możliwości, że chodziło się do klubów komputerowych. W latach osiemdziesiątych, dziewięćdziesiątych, tak do połowy, funkcjonowały grupy komputerowe, gdzie tam w tych kilka różnych komputerów było i można było przyjść na takie jakby. Albo pograć, albo po prostu ten taka osoba, która prowadziła ten klub no, mogła czegoś nauczyć, tak. A co to oznaczało? Że ci ludzie nie mieli komputerów. Skoro przychodzi na osiedla, bardzo dużo ludzi kupowało pisma. Jakby nie mając komputerów tylko marząc o tym co, co będzie. Albo chcesz mieć świadomość. Na przykład znam ludzi, którzy mieli „Atari”, a nie stać ich błon na „Amigę”. Kupowali pismo, żeby wiedzieć, co w trawie piszczy. Dopiero po jakichś paru latach finansowo im się udało, czy tam rodzicom ich. To zrobić, że ten komputer u nich powstał, więc myśmy. 

MK: To świadczy o tym jak to było przyciągające.

ŁS: Dokładnie.

MK: Jak magnes, że ci ludzie, nawet nie mając możliwości zakupu sprzętu, chcieli być częścią tej społeczności. Prawda? Jakby to im dawała taką możliwość.

ŁS: Tak dokładnie dawała, i ja sam sam pamiętam, że że. Że czytałem różne rzeczy o różnych grach. Ja sobie zaznaczałem: Na przykład, i mówiłem to to tą grę kiedyś muszę właśnie zobaczyć zdobyć tak. Albo czytałem o grze zanim ona jeszcze się pojawiła w Polsce. No, bo byśmy mieli po prostu ograniczony też. Taki moment połączenia z legalnością- właśnie tak wyrażę - u nas nie było prawie jako takich autorskich. Wszystko było piracone, kopiowane, i to było naturalne, że to się po prostu dzieje. 

MK: No i nierzadko teraz się przyznają, dziennikarzy tych pism również korzystali. 

ŁS: Oczywiście pirackich korzystali. Mało tego jeszcze tutaj przychodząc. Właśnie na te nagrania, to tak segregowałem sobie moją prasę, którą mam, tą starszą fizyczną, i tam zobaczyłem na okładce, na okładce z dziewięćdziesiątych lat, z pisma „Gambler”, napis crack by CSL, co to znaczy, że był Wywiad z pierwszym krakerem dołączony do pisma, czyli jakby Magazyn nobilitował tą funkcję tej osoby, mimo że już w dziewięćdziesiątym, piątym już były prawa przestrzegane. No, ale jeszcze to musiało troszeczkę poczekać, zanim doszło do wszystkich. Do wszystkich, że, że to jednak jest problem, ale Na tyle była ta prasa mocna, że mogli sobie pozwolić na takie coś. Po prostu nikt nie wiedział o co chodzi. Ktoś wiedział o co chodzi to to to ten wywiad z tym krakerem mógł przeczytać. To są też bardzo ciekawe, jak on tam opowiada, jak on to na przykład łamał i co robi, ile zarabia, nie i To było właśnie w. Pokazywane. Więc na przykład inny magazyn, który według mnie jest, był takim magazynem, który bardzo dużo zmienił, bo on był świetnie wydany, Kolorowy to „Secret Service” i tam były całe polemiki bardzo niepolitycznie poprawne. Teraz z punktu widzenia, kiedyś pamiętam, że pokazywałem swoim studentom fizyczną okładkę „Secret Service”. To był człowiek powieszony na szubienicy, co teraz najprawdopodobniej by nie przeszło, a to było jako reklama jakiejś gry. Ja akurat tak se wybierali taką osobę, która wisi na szubienicy. Nie, no, teraz byłoby bardzo trudne. Już nie mówię o kwestiach. Genderowych, które no miały taki rubaszny humor skierowany do innej płci, i tak dalej. No, tak by w ogóle nie przeszło w tym momencie. Co mamy. tak? No, takie były czasy. 
MK: Faktycznie chyba do dziewięćdziesiątych właśnie erotyka czy nawet elementy pornografii też można, nawet nie w niektórych.

ŁS: Ja bym bardziej szedł w erotykę niż pornografię. Ale faktycznie pamiętam, i to chyba nie wiem czy z magazynu „Reset” czy „Gamblera”. List obrażonej matki dziecko. Dlaczego „dajecie tutaj- No, kolokwialnie powiem- gołe baby? Półnagie, jak mój syn ma tam jedenaście lat”, i oni, oni oczywiście odpisywali w tonie że, że właśnie, że w sumie jest demokracja, że mogą i tak, to nie było jeszcze uregulowane w żaden sposób, taki, no etyczny, tak bym powiedział, nie teraz by było to bardzo, bardzo trudne. Właściwie nie wiem, czy by mogło w ogóle funkcjonować takie coś u nas, na pewno w jakichś takich niszowych magazynach, jeśli takie wychodziły, na pewno tak. Ale no, ta prasa zupełnie inaczej funkcjonowała. Więc. Też była takim mentalnym refleksem tego, co się działo w społeczeństwie. Tak, czyli jeżeli. Mieliśmy po prostu graczy, którzy stanowili bardziej taką zwartą, no męską część. Tak jeszcze w tym takim kontekście nredowskim, czyli no, nie za bardzo, że się tak wyrażę- oni. Mogli coś zmienić w kontekście typu: No, nie było. I to łobuziaki tak nie nie wyszli na podwórko, nie rozwalali się, dzieli w domu, grali w gry. Rozumiesz, jakby będąc osobami i mieli swoje wyobrażenie na temat płci przeciwnej. Które czerpali z właśnie z tych pism, z opowieści innych kolegów, tudzież z gier komputerowych, które też jakiś ten sposób, tą tą rolę kobiet pokazywały, zupełnie dziwny, dziwny w dziwnym kontekście. No i na przykład ja zrobiłem. A propos właśnie tutaj takich ogólnych rzeczy, zrobiłem kiedyś badanie. Co prawda na demo scenie. Ale mi się to wszystko jakby tutaj łączyło z rocznikiem. Pokoleniowym i się zapytałem: jaka. Jaka, że tak się wyrażę, celebrytka była dla was. Tą numer jeden w tych czasach. Tudzież przez pryzmat z gier, dem czy innych, no, i wygrała Samanta Fox. Wszyscy, większość zagłosowała na Samanta Fox, która epatowała dużymi piersiami. Jeśli chodzi o, o, o, o, taki pokaz, tak, i były różne gry, na przykład Street poker z Samantham Fox, i tak dalej, i tak dalej. Więc taki młody człowiek nagle no, miał taki obraz kobiety przez pryzmat Samanty Fox, nie tu miał to w tych grach, a potem gdzieś tam w tych pismach były to jakoś tam powielane, tak czy. Czy dodawane jakieś żarciki. Więc bardzo dużo osób się wychowało na tym. I mam nadzieję, że nie zrobiło sobie mentalnie krzywdy w jakiś tam sposób, bo nie było po prostu wśród ich koleżanek, ich żon, Później Samanty Fox zazwyczaj. No, to to po prostu ideą nie istniał. Albo jakieś obraz Borysa Valeo, gdzie te tam były jakieś takie fantasy Kobiety, smoki, znaczy, Przepraszam, smoki, Kobiety, dziewice żelazne, tutaj trzymający jakieś. tak się śmieje to z tych dziewic żelaznych, bo one miały takie specjalne podbite tutaj, jak czerwona sonia na przykład z tego filmu Conana, uzbrojenie no, i trzymały te miecze i były takim elementem właśnie kobiety wojowniczki, i to głównie ta społeczność nerdowska górowała lubiła takie rzeczy. Nie, to jest kompletnym odklejeniem od rzeczywistości. Bo? No, bo nie było wtedy nawet. Przynajmniej w Polsce- mówię o Polski- nie było żadnych. Takich też możliwości odtwarzania tych, tych rzeczy. Tak dopiero później się pojawiły. Te wszystkie inne festiwale, gdzie ci bohaterowie są, są już naturalną rzeczą, tak

MK: Jasne. No i tutaj w kwestii tej społeczności, bo moglibyśmy oczywiście mówić tu o wielu tytułach, tak nie mam niestety tyle czasu,

ŁS: Trzydzieści sześć naliczyłem mniej więcej magazynów które wyszły, było pewne jeszcze troszeczkę więcej. Na tym etapie mamy już „PSX Extreme.” i „Cd Action” i „Retro CD Action”, który jest takim dodatkiem. I to jest to tyle, to jest koniec. No, bo niestety po zamknięciu piksela ogranicza się właściwie tylko mówisz właśnie właściciel piksela. Wczoraj doszła czy przedwczoraj do mnie wiadomość, że sprzedał innym „PSX Extreme”. Bo jakby tak już sam chyba nie mógł do końca tego ciągnąć, musiał się zająć różnymi innymi rzeczami. Ale to to oznacza, że to te jedno pismo, które tam od lat dziewięćdziesiątych wychodzi non stop, no, to Ledwo zaliczyło, że tak powiem, upadek. Dzięki temu, że chyba zostało sprzedane, to to pewno, to to się utrzyma. „Cd Action” na razie no bazuje na tym, że ma grono fanów, które też się na tym wychowało. Bo na przykład „CD Action”, to jest pismo dzięki któremu dostawaliśmy pełne wersje gier i cała masa tego była tak. Zobaczyłem kiedyś listę tych gier. To naprawdę bardzo dużo uzyskiwało, i to gier, które nie były demami tak, czyli czyli demonstracyjnymi wersjami, tylko pełne. Ale były też inne pisma, które na przykład w pewnym momencie dostarczały gry shareware, czyli te, które można było odpalać, ale trzeba było kupić licencjat- albo freeware, które były zrobione na zasadzie, że można było ich użytkować, ale prawa należą do właściciela. Więc to w zależności od ma o, od możliwości. To to były różne podejścia, ale „Cd Action” robił to, że on wychodził. No, nie pamiętam do końca, ale tak w latach, połowie lat dziewięćdziesiątych, on miał chyba- nie chcę przestrzelić- więc- pomiędzy dwa, dwieście tysięcy a trzysta tysięcy nakładu. Więc to była siła, która naprawdę dużo dawała. I na tych cd, gdzie dodawali te gry, to było też bardzo dużo rzeczy, na przykład z demosceny rzucanych. Tutaj bardzo dużo ludzi z demosceny dowiedziało się- przepraszam, dużo ludzi dowiedziało się o demo scenie jako takiej, o tym, o tym zjawisku dzięki cd action, gdzie ja pamiętam, że myśmy uważali to wtedy za szczyt lamerstwa, czyli takiego no jakby „bambikostwa”, nie żeby. Zawsze mówiliśmy: żeby to po prostu, że co to jest? Nie, ale z perspektywy czasu się cieszę, że to było, ponieważ mamy archiwa. Te, co mówiłeś, że że na przykład dużo rzeczy zaginęło. Okazało się, że, że na przykład przetrwało dzięki temu właśnie takim działaniom. Nie ja tu mam przy sobie „Gambler” dziewięćdziesiąty, piąty, specjalnie przyniosłem i tutaj jest reklama scena PL. Tylko przeczytam: drugi nasz cd, to super zestaw Polskich dem, grafik, muzyki, ray tracing, nigdy wcześniej nieosiągalnych w jednym miejscu. Tak samo jest z reklama można było to kupić, czy ktoś chciał to z zmonetyzować. Więc. To akurat „Gambler”, więc dostarczanie takich rzeczy i tutaj pokazują inne CD, na przykład. Zbiór jakiś tam super gier nie które można było kupić. Więc. Tutaj akurat. Już. Była możliwość otrzymania produktu. Tak, jeśli nawet nie był to pełna wersja, to była to wersja jakaś tam okrojona, a w starszych pismach była duże opisy, nie. I, to jest ta różnica spora między starszym, gdzie nie było nośników, albo były limitowane jakaś dyskietka, a tymi późniejszymi, a teraz, no, już nie potrzebujemy żadnych nośników, wystarczy po prostu. Opis gry, ewentualnie link do do do do miejsca, skąd można ją ściągnąć. Tak natomiast są to po prostu w sklepach typu Steam czy Epic store. To to zupełnie inaczej. To funkcjonowało, więc kiedyś musieliśmy mieć. Pismo, które. Opisywało krok po kroku. Na przykład, tu mam komputer z dziesiątego, piątego, gdzie jest gra „Colorado”, i jest tu wszystko na kilkunastu stronach opisane, co robić. Idź prawo, zrób to, bo nie było Internetu czy nie było możliwości tych takich. No właśnie, teraz mamy gameplaye, że że ktoś utknął, to nie wie nie. I tu mamy też tych pismach, kody do gier, czyli te wszystkie takie cheaty, gdzie można było sobie przyśpieszyć życie, te legalne i te nielegalne, bo te na przykład ci, co piracili gry, dodawali też możliwości. na przykład w Polsce tak było jakieś- tam to się nazywa trailer, żeby można było trenować na takiej zasadzie, że ma nieskończoną ilość żyć. Ale były też rzeczy jak w dumie, że miało się swoje kody i można było przejść tam na przykład. No, nie walcząc, bo było, miało się ochronę, po prostu nie. Albo walcząc gdzieś. Urażenia nasza była bardzo duża. Więc to to wszystko z z pism. Ta wiedza szła wcześniej tego. No, no, normalnie człowiek musiałby to po prostu to wpaść albo gdzieś przeczytać. 

MK: No właśnie, i to tutaj dotykasz tematu ciekawego możliwości jakby. Opisania przyczyn fenomenu prasy i zaniku dzisiaj, bo oczywiście to się nakłada na kryzys w ogóle pracy jako takiej, nie tylko komputerowej. Zdrowia, zdrowia, prawda, To jest rozwój. To jest rozwój Internetu. Dzisiaj dostępność tych wszystkich informacji dzięki kilku kliknięciu. Kody, solucje. To jest też to, że dzisiaj wydłużyła się coraz. Przecież cała kultura youtuberów. Czy vlogerów, No, można bardziej youtuberów właśnie, którzy recenzują gry, czy czy pokazują ich możliwość przejścia. Ale tu, w przypadku trasy komputerowej właśnie też o tym wspomniałeś, jest ciekawy aspekt jeszcze dodatkowy, że od właśnie tam, więcej tak połowy lat dziewięćdziesiątych zaczyna, zaczynają być dodawane po prostu płyty, czyli chyba początkowo jeszcze gdzieś dyskietki.

ŁS: Tak wcześniej dyskietki nie było to jakby. Nie pamiętam, żeby nie mogę sobie przypomnieć do końca, żeby była. Były pisma z dyskietkami, ale niekoniecznie to były jakieś ciekawe gry, były te, te gry shareware dodane po prostu jakieś krótkie typu, na przykład pierwszy „Duke Nukem”, taki w ogóle jako jako taka pierwsza platformówka. Ale. Można było na przykład specjalne, mieć tutaj wydania, które to miało. Więc to na początku z tymi nośnikami było różnie. Pamiętajmy, że mówimy o różnych platformach. Nie wszystko dało się na jednym nośniku wszystkim dać, tak, że to było różnie, dopiero kiedy powstało. Możliwość. Kiedy powstała możliwość dodawania płyt cd, to też tutaj się ten rynek skupił bardziej na peceta, 

MK: Oczywiście na pecetach, No, bo nie dało się dać. Nie wiem, dema na kartridży do Nintendo 64 albo…

ŁS: No, nie.

MK: No właśnie. Więc rzeczywiście tu przede wszystkim chodziło o pecety. Czyli najpierw płyty z z tymi grami czy programami na licencji freeware czy shareware. Tak dema, i to chyba jest ciekawy element, bo. Umożliwiały właściwie same nie tylko opieranie się czytelnika na tym, co napisał recenzent, ale też samemu sprawdzenie, czy ta gra mu się podoba. Prawda, Bo to chyba był też istotny element, że czasopismo dało możliwość samemu sprawdzenie, czy mi się ta gra podoba i czy chcę ją kupić. No, i wreszcie potem pełne wersje, i to jest chyba ten szczytowy moment, gdzie też między innymi przodował przez długi, długi czas „Cd Action”, jeszcze do ciebie istniejące, że pełne wersje prawda, czyli ta, ta złota era, nie wiem, przełomu na dziewięćdziesiątych, dwa tysiące.

 ŁS: Tylko że pełne wersje to były niektórych gier- co prawda ich było bardzo dużo, ja zauważyłem- ale to były gry, które tam w jakiś tam sposób. Odstały swoje i i po prostu ta licencja była wykupywana w jakiś tam sposób czy załatwiana, bo pamiętajmy, że za „Cd Action” to stało wydawnictwo „BAUER” niemieckie, które miało zupełnie inne możliwości negocjacji niż jakiekolwiek inne. Pisma, tak więc. To było tym plusem tegoż medium. Więc, Dla mnie jest to faktycznie złota era, bo ten Internet dopiero wchodził, więc ciągle rola pisma była znaczna, tak co recenzent napisał: co nie było youtuberów, nie było streamerów, nie było tego wszystkiego. No, bo po prostu to raczkowało, więc wszyscy byli przyzwyczajeni do tego, że, że, że, że. Właśnie powinno być to w piśmie opisane solucja. Czyli...

MK: Opis przejść.

ŁS: opis przejścia, po prostu, a czasem bardzo dokładny, wręcz nienormalnie dokładny, i idź prawo i w lewo skoczy wszystko było opisywane, nie tylko gry przygodowe, kliknij tu, kliknij tamto, ale też platformówki więc 

MK: Czasem powiem tylko: przepraszam cię, wejdę w słowo. Pamiętam, a czasem to przebierało też formy literackie. Nie wiem, czy pamiętasz niektóre sytuacje, na przykład w kompedium gier. Pamiętam, że były opisy przejść, gdzie. Autor tego sytuacji zamieniał się w pisarza i tworzył właściwie opowiadanie, którym tak zresztą były też formy twórczości pewne. 

ŁS: Tak ja, ja, ja tu akurat mam „Colorado” przed sobą z dziewięćdziesiątego pierwszego roku. I jest recenzent, dało sobie legendę, czyli: „zima tysiąc osiemset roku była bardzo sroga. Z nadejściem wiosny budziło się z rytmienia saint louis: bez grosza w kieszeni, sposobie do kolejnej w góry rzeki”, tak że to co mówisz, dokładnie to odzwierciedla, czyli taka forma innej recenzji, żeby mi się wydaje, żeby przyciągnąć bardziej czytelników, że to jest fajne, nie bo? Gra jest. Takim traperze, który idzie przez no, przez różnego rodzaju. No stan kolorado kaniony. Spotyka Indian, pływa na kanudzie, idzie w prawo głównie i musi pokonywać. Nie więc samo w sobie literacko, tutaj za dużo filozofii nie ma, ale jednak ktoś potrafił stworzyć coś, że ta gra miała ten taki aspekt. I Teraz ja tak patrzę na to, czytam to wszystko widzę i ten element sentymentalny. Jest tu bardzo znaczny, więc bardzo dużo ludzi ostatnio. Mówi mi, że no, że żałuję, że wrzuciło te magazyny nie?

MK: I tu właśnie, bo moglibyśmy jeszcze długo i na pewno wiele też ciekawych rzeczy mógłbyś powiedzieć na temat różnych tytułów. Naliczyłeś ich kilkadziesiąt. Jednocześnie pewnie mogły istnieć nawet kilkanaście, pewnie. Tytułów mówię, nie mówię o historii, tylko jednocześnie. Dzisiaj to są właściwie już tylko dwa pełnoprawne. Czasopisma, ale. moglibyśmy mówić o świecie gier komputerowych. Przecież oczywiście prawda który zupełnie to nie jest. Ani ta Warszawska, że tak powiem linia rozwojowa, czyli serwis top ci, który mówię w sensie, i ani Wrocławska, tylko Bydgoszcz. To akurat jest ciekawy, nie?

ŁS: Bardzo dobra dobry papier pamiętam, kredowy, chyba, z tego co, co mi się kojarzy. Akurat świat gier komputerowych miał też bardzo. Brzydkie okładki. Z perspektywy czasu, jak patrzę, to tam były, naprawdę nie, nie było w jakiś sposób akcentowane, no, po prostu tak było. Jakoś nie, nie przykładano się do tego, ale kontent był zupełnie inaczej. Na przykład, inaczej to opisywano i też była tam społeczność, czyli każde pismo miało swoją społeczność, co jest ciekawe.

MK: I tą formą. Platformą komunikacji były zawsze te słynne, kultowe wręcz działy, gdzie dziennikarze odpowiadali na tak, 

ŁS: Na listy, na jakieś czy felietony, które przetrwały do tej pory, i tak i no. I ci dziennikarze, który tam czasem pod pseudonimami latami siedzieli, no, stawali się celebrytami też takimi no, tych czasów, dla tych, dla tej oczywiście grupy odbiorców. 

MK: Oczywiście no i teraz. Więc moglibyśmy długo, długo to opowiadać. Ale chciałbym jeszcze podjąć temat właśnie. Dzisiejszej mody na retro, ale to się wiąże z naszymi tematami związanymi z ochroną dziedzictwa i popularyzacją. Bo. Tak jak mówi, że niektórzy żałują, że wyrzucili stare numery. No to, jak wiadomo, dzisiaj mają nierzadko możliwość zakupu reedycji. Prawda?

ŁS: Tak 

MK: Jest Firma jest specjalna firma, która zajmuje się. Właściwie takim kompleksowym. Ponownym wydawaniem tych czasopism. To nawet nie jest dokładnie. Reprint, o ile jest to właściwie nowe wydanie z tą samą treścią poprawioną. No, i też jest. Wreszcie- wspomnę o blogu- zapach papieru, bo on już ma wiele lat. I i, co ciekawe. I co ciekawe wciąż się rozwija. Więc widać, że nie to jest tylko kwestia sentymentu. No właśnie, bo wspomniałaś o tym, że jest „Cd Action Retro”, czyli tak widać jakby, że. Że też wokół pracy trochę zbiera się społeczność, która jest zainteresowana retro i tym samym wybiera trochę retro formy, w cudzysłowu, czyli prasę. 
ŁS: Prawda, to może przebiegać na różnych poziomach, ale ten rodzaj sentymentu, On jest też taki. To wszystko zależy od po prostu tej grupy, bo niektórzy koncentrują się na na aspekcie do pewnego roku, i tak powiedzieliśmy tutaj, te retro jest różne. ale generalnie, co jakiś czas dla każdego retro będzie tym czymś, co po 10 latach na przykład z jakichś młodych ludzi będzie już już zupełnie coś, co nadawczość sentymentalną dla nich, tak. Tylko, że różnica jest taka, że dla nich to, jeśli chodzi o prasę, został „Pixel” i „CD Action” tak, a my tu mówimy o szeregach rzeczy, które niekoniecznie im coś mówią, albo w jakiś tam sposób jest to dla nich istotne. Ja my się w to w takich kategoriach, bo tu poruszyłeś firmę „Retronix” i działalność ksywa „Dudy”, tej, tej, tej osoby, którą trochę znam. I, to jest fajne, tylko to są wybiórcze rzeczy. On nie może wszystkiego. Tych trzydziestu sześciu. No może ma taki plan, ale nie, nie jest w stanie tego wszystkiego podrzucić. Więc, mając te magazyny, No, to też, jakby dla mnie to jest taka wartość. Ja patrzę to też nie tylko przez pryzmat sentymentów, ale przez pryzmat danych czasów. Ponieważ zacząłem, zauważyłem, że bardzo dużo ciekawych rzeczy jest. Na przykład, jakie reklamy firm jak i jak i co one oferowały, Jakie ceny przed denominacją były jak, jak też próbowano Polskie gry sprzedawać w czasach, kiedy- słuchajcie, wszyscy piratowali nie i jeżeli nie wytworzyła się dana społeczność, Jeżeli pismo nie stanęło za grami. Gry i tak były piratowane, ale społeczność mogła kupować i jakiś to gdzieś tam tego tej frustracji u tych twórców nie było do końca tak, i to jest bardzo ważne- że ta pierwsza symbioza recenzencka była bardzo istotna. No, bo to co przeczytałem, to to najprawdopodobniej powodowało, że ja po tą grę sięgnąłem, tak jakby. Potem mam możliwość demonstracji, sprawdzenia, tak czy tam tego sharware, bo to zależności od. Tak mówię no od od od danego pisma. Niektóre to oferowały, niektóre nie i w tym momencie mogliśmy dokonać wyboru: no i. Po latach zostaje, taki, taka pamięć. Skąd ja to wziąłem? No właśnie, z magazynu. No, bo sam z siebie nie za bardzo, nie więc to jest cała też kwestia. Jeżeli udało nam się kupić legalną grę, to pamiętajmy, że wtedy były też wydawane w super. Czasem kolekcjonerskich pudełkach. Nie tak pamiętam. Pierwszy elektro body to był wydany. Złączoną kasetą z muzyką z ekstra dźwiękami. I tak dalej, to co miało od tych piracenia ludzi jakby odciągać. A tu mam sam „Indianapolis 500 symulator”. To chyba osiemdziesiąty, dziewiąty rok. No, i bardzo się cieszę, że to mam, to jest po prostu osiemdziesiąty dziewiąty. To jest instrukcja dodana do gry, która jest po prostu racerem. No Indianapolis, no symulator wyścigówki. Ale jest opisana, jest, jest pokazane. Tutaj wszystkie aspekty klawisz logia. A no. I to było kopiowane potem w jakiś tam sposób do magazynów, i myśmy mogli się do tego dobić. Dzięki właśnie prasie. I jakby nie frustrować, nie szukać jakichś plikach tekstowych gdzieś tam, tego. Tej informacji także. Tu jest szereg rzeczy, gdzie, gdzie jest, gdzie prasa komputerowa pływała. Jakoś tak może nie wpływa, raczej, ale jest grono osób, które ciągle jeszcze kupuje i szanuje. Te wszystkie aspekty, o których poruszaliśmy. 

MK: Właśnie. Tak już wspominałem, mogliśmy jeszcze długo o tym mówić, ale mamy też pewną formułę, z której się trzymamy. Więc bardzo dziękuję za bardzo ciekawą rozmowę. Zapraszamy oczywiście do odsłuchania kolejnych odcinków. A na ten moment kończymy. Dziękuję do usłyszenia.

ŁS: Tak. Czas leci. Bardzo miło się rozmawia. No, ale niestety jesteśmy ograniczeni. Tak jak wspomniałeś. Więc ja wszystkim jeszcze raz dziękuję za wysłuchanie tego podcastu i zapraszam na kolejne. 

MK: Dzięki do usłyszenia.

Narrator: To było szyfrowisko podcast: „Centrum Szyfrów Enigma”. Dziękujemy za uwagę i odsłuchanie naszej audycji. Więcej odcinków można znaleźć na stronie csenigma.pl i w popularnych serwisach podcastowych. Zachęcamy także do obejrzenia filmów na kanale YouTube centrum szyfrów enigma. 
