A vilag
legbefolyasosabb
emberel

ahogy az anno a PC Guruban megjelent (majdnem)



ELOSZO

Az egész valamikor 2002-ben kezdddott, 15 éve, belegondolni is rossz, milyen régen. Ultiink
valahol Sashegyi “Sasa” Zsolttal, és megvaltottuk a vilagot; 6 akkor szerkeszt6 volt a PC
Gurunal, én kiilsds cikkiro, a vilagmegvaltas pedig abbol allt, hogy kitalaljuk, hogyan legyen
jobb az ujsag. Ehhez a magyar médidban akkor €s azota is eldszeretettel hasznalt modszert
hasznaltuk: megnéztiik, mit csinalnak éppen téliink nyugatabbra, és megprobaltuk lemasolni, a
magyar viszonyokra igazitva. Eppen akkoriban volt egy nagy anyag a Gamespyon (a Gamespy
akkor a legnagyobb gémer portalok kozé tartozott, aztan beolvadt az IGN-be), az volt a cime,
Most Influental People in Gaming, vagy valami hasonld, egy miniportré-gytjtemény volt
jatékfejleszto sztarokrol. Ezt megcsinalhatnank mi is, mondta Sasa; bizd csak ide, mondtam én.

Legyen inkébb sorozat, havi egy oldal, ugy lesz hely rendesen bemutatni a fickokat, mondtam
egy hét mulva. Még egy hét mulva leadtam az elsd epizodot, alig fért bele kettébe. En az
Arcképcsarnok cimet adtam neki, maig nem tudom, miért ragadt rajta végiil a tiikdrforditott, és
munkacimnek hasznalt Legbefolyasosabb. Nem is nagyon stimmelt, mert a hires jatékfejlesztok
sztorijai altalaban pont arrol szoltak, hogyan probaltak boldogulni és kreativak maradni a
befolyasos kiadovezérek €s pénzemberek uralta, egyre nagyobbra novo videojaték-bizniszben.

A rovat majdnem 6t évet élt a PC Guru oldalain, én szerettem irni, az olvasok szerették olvasni.
Akkoriban még alig volt Wikipédia, kozdsségi média egyaltalan nem, szdval a hattérkutatas
altalaban abbol allt, hogy az aktudlis havi célszemély 6sszes valaha megjelent €s elérhetd
szinezni. Ugy 50 epizéd utdn kezdtem raunni a dologra, elfogytak a nagy legendak, az igazan
érdekes ¢és izgalmas figurdk. Sorolj fel gyorsan 50 jatékfejlesztd-legendat! Na ugye.

Aztan eltelt gyorsan tizenpar év. Tavalyel6tt karacsonykor megjelent egy konyv, az a cime, Ma
is tanultam valamit, kébé a felét én irtam, az Index népszerii rovatdnak legjobb bejegyzéseit
gyljti 6ssze. “Egy ugyanilyet kéne csindlni a régi Legbefolydsosabb sorozatbdl!” - az otlet
Kornyei “Chris” Krisztiané volt, aki akkor is, ¢s most is a PC Gurunal volt-van, és valoszintileg
lesz is, mig vilag a vilag. Az 6tlet a Guru kiaddja elé keriilt, aki osztott-szorzott, és arra jutott,
nosztalgia ide, retrd oda, ebbe a projektbe nem érné meg egy nyomdakdltségnyi pénzt beletenni.
Legyen ekonyv, mondtam én. Csinald meg, ha szeretnéd, mondta 6, nem allok az utadba.

Hét megcsinaltam.



Persze ez a gyakorlatban azért nem volt ilyen egyszerli. Tizendt év tavlatdbol 6sszebogardszni a
szOveganyagot a felh¢ eldtti idok archivumaibdl, koltozések utan ki se nyitott, és szekrények
mélyén porosodo, irott cédékkel teli dobozokbol. Olvashatéd verzidkat konvertalni az 6zonviz
korabeli fajlformatumokbdl. Kétségbeesetten keresni gyodgyirt hibas fajlok megnyitasahoz.
Majdnem sikeriilt mindent 6sszeszedni, 2-3 cikknek hidnyzik csak a végérdl par bekezdés.

Sokat gondolkodtam, hogy mennyire hagyjam meg eredeti formdjaban a végiil 6sszeallt
szoveganyagot. Az egyes sztorik, életutak a 10-15 évvel ezel6tti allapotoknal maradtak félbe,
bdven lett volna mivel kiegésziteni dket. Végiil ugy dontdttem, hagyom az eredeti allapotot. Nem
feltétleniil azért, mert 6ridsi melo lett volna minden cikket aktualizalni (egyébként 6ridsi meld
lett volna), hanem mert ez igy kordokumentum. Félbevagva ott, hogy vajon megjelenik-e valaha
a Duke Nukem Forever és hogy a Sims utan jon a vilagtorténelem legambiciézusabb jatéka, a
Spore. Ma mar tudjuk, hogy megjelent, jott, de egyikben se volt sok kdszonet. Most
végigolvasva a 2000-es évek elsd felét tiikrozo szovegeket, nagyon érdekes, hogy miket
tartottunk akkoriban korszakalkoto, legendas jatéknak, és mire emléksziink ma is igy - talan ez a
legizgalmasabb ebben az egész gylijteményben a brutalis nosztalgiafaktoron tal.

A konyv ingyen van, de ha tetszett, adok egy Paypal-cimet, ahol fizethetsz érte, amennyit
gondolsz. Nem ebbdl akarok meggazdagodni, a befoly6 6sszeget a Child’s Play gémer
jotékonysagi szervezetnek fogom tovabbkiildeni.Egyszertien kivancsi vagyok ra, mennyien
fizetnének egy ilyen cuccért és mennyit, ha ez csak egy szabadon valasztott opcio.

https://www.paypal.me/HanulaZsolt
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A kulonc:

Will Wright

., A jatékok altalaban a filmek mintdjara épiilnek fel. Kell bele torténet, fohosok, konfliktusok,
meg persze happy end. Az én programjaim ezzel szemben inkabb olyanok, mint egy klasszikus
hobbijaték: egy vasutmodell vagy babahadz. Kornyezetet és eszkozoket adok a jatékosnak, amikkel
ugy jatszik ahogy akar, magdnak hatdrozza meg a célokat. En csak a jatszéteret adom, amin
kiélheti a kreativitasat, ahol nincs keretek kézé szoritva. Az én jatékaimban a cél nem a
gyozelem, hanem maga a jaték.”

Will Wright az az ember, aki mindig masképp allt a jatékokhoz, meg éltaldban a vilag dolgaihoz,
mint az emberek tobbsége — ez pedig egyarant vezetett frenetikus sikerekhez, és orbitalis
bukésokhoz is az elmult masfél évtizedben. Torténetiink a nyolcvanas évek kdzepén kezdddik,
egyszerre programozoként, tervezoként és grafikusként. Hosiink meglepve vette észre magan,
hogy a szétlovésre €és lebombazasra itélt célpontok (varosok, szigetek) megtervezésében és
felépitésében sokkal tobb élvezetet lel, mint a helikopterrel vald repkedésben és 16voldozésben.
Will ekkoriban egyébként élénken érdeklddott a varostervezés tudomanya irdnt, s maris
megsziiletett az Oriilt 6tlet: a Bungeling Bay palyaszerkeszté programjat feltupirozta Jay
Forrester, a MIT egyetem tanara varostervezés-elméleti konyveinek teljes elméleti anyagaval,
beledobalt autokat, embereket, és egy évnyi munka utdn ’87-re létre is jott ebbdl egy tudomanyos
alapokon miik6dd, hiperrealisztikus varosépitd-szimulator: ez volt a Sim City dsverzidja. A
neheze csak most kovetkezett: a képtelen 6tleten alapul6 jatékot el kellett adni. Csakhogy
egyetlen kiadot sem érdekelt a jaték, amiben nem volt se ellenfél, se gydzelem, se semmi, ami a
hagyomanyos jatékokat jellemezte.

Tobb honapos sikertelen kiadokeresés utan véletleniil, egy pizzéridban tartott sziiletésnapi partin
futott 0ssze Will az emberrel, aki fantaziat latott a varosszimulatorban: ¢ volt Jeff Braun, akivel
azon nyomban megalapitottak jatékfejlesztd és kiado cégiiket, a Maxist. Es akinek tanacsara a
Sim Cityt atirtdk a komoly emberek platformjaira, azaz PC-re és Macintosh-ra. A jaték végiil
’89-ben keriilt a boltokba, és eleinte tigy tiint, a Willt hiillyének nézoknek volt igazuk, és el fog a
siillyesztében rovid, am dicstelen palyafutas utan. Aztan a Time magazin tobb oldalas cikket
hozott le a programroél, amiben a jatékvilagot forradalmasitd otletként tinnepelte azt - és a vilag
hirtelen felfedezte a Sim Cityt! A siker oriasi volt, olyan embereket sikeriilt rdvenni a
szamitogéppel valo jatékra, akik addig lenézték, és gyerekes dolognak tartottdk azt. A szimulacid
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tudomanyos alapossaggal megalapozott realizmusa nyoman sorra érkeztek Willhez kiilonféle
kormanyhivatalok (a NASA, a kanadai adohivatal, a védelmi minisztérium, a CIA!) felkérései
rendszerszimulaciok irdsara, 6 azonban ugy gondolta, megmarad a jatékoknal. Jeff nyomasara
folytatast kezdtek el késziteni, mindjart kettdt is egyszerre: a kdzvetlen masodik részként
beharangozott Sim Earth-t, és a Sim Antet (elobbit egy Fred Haslem nevezeti, frissen felvett
programozd, utobbit az 0j kihivast keresé Will vezetésével).

Sajnos egyik 1j Sim sem felelt meg a hatalmas varakozasoknak: Fred cs6d6t mondott, és ennek
egy instabil, logikatlan és nehézkes Sim Earth lett az eredménye, mig Will
hangyaboly-szimulatora egyszerlien nem érdekelte az embereket. A gyengécske eredmények
ellenére a kilencvenes évek els6 fele folyamatos és egyre kevesebbet felmutatni képes
Sim-6zonnel (Sim Life, Farm, Health...), valamint Will ttkeresd, kreativ, de latvanyosan
sikertelen kisérletezgetésével telt a Maxis haza tajan, olyan cimwekkel, mint Robosport néven
egy robotos taktikai jaték, vagy az El Fish, akvariumszimulator. 94-re a cég teljesen felélte
tartalékait, annak ellenére, hogy 6t év alatt 15 (!) jatékot adtak ki. Nem volt mit tenni, dupla vagy
semmi alapon el kellett késziteni az igazi folytatast. Will minden ellenkezése ellenére a jaték
szinte egy az egyben masolta a régit, csak a grafika valtott izometrikus 3D-be, és a kezeldfeliilet
kapott nagygeneralt, a Iényeg valtozatlan maradt. Ez volt a nyerd valasztas: a Sim City 2000
eladott példanyszama az elsé harom honap alatt 300 ezerig szaladt fel, és kerek fél évig tronolt
bestseller lista élén.

A sikert6]l megrészegiilve Jeff és Will meghozta a Maxis torténetének toronymagasan
legrosszabb dontését: kivitték a céget a tozsdére. A Wall Street nem hitt a szemének: azt lattak,
hogy jon az ismeretlenségbdl egy alig tucatnyi embert foglalkoztato cég, €s évi hatmillio dollaros
bevételt produkal. A befektetdk 6lték egymast a Maxis-részvényekért, a cég papirjai sosem latott
szarnyalasba kezdtek. Igen 4m, csakhogy a cég Ujsiitetli tulajdonosai hamarosan szerettek volna
latni is valami nyereséget a befektetett dollarkotegeiken - a Sim City 2000-hisztéria azonban
megismételhetetlennek bizonyult. Visszatért a régi kettdsség: egyik oldalt a gyengusz Sim-aradat
(ezuttal Sim Tower, Isle, Town, Golf...), masikon Will az agyament Gtleteivel: most egy
Hindenberg Project cimii 1éghajo-szimulatorba 6lt bele rengeteg munkat, hogy aztan végiil ki se
adjak. A dollarpapék pedig atvették a hatalmat, hoztak a sajat embereiket ¢s modszereiket,
amivel a lehetd legtobbet artottak a Maxisnak. A cég 200 fére hizott, és parhuzamosan négy
projektet futtatott. A vilag egyik legjobb kreativ jatéktervezdjét foglalkoztatod csapat atalakult
futdszalag-jatekgyarra.

A koncepcio6 *96 végére mondott latvanyos cs6dot: a karacsonyra tervezett négy jatékbol kettd
(Sim Tunes ¢és Sim Park) lekéste a hataridét, a Full Tilt Pinball megbukott, és a negyedik jaték, a
Sim Copter sem éppen a kimagasléo mindségérdl, vagy egetverd eladasi adatairdl hiresiilt el. ..
oké, elmesélem, hatha valaki nem ismeri a torténetet. A jaték egyik kodere egy olyan easter
egget akart elrejteni a programban, aminek eredményeképpen nagyon-nagyon ritkdn megjelenik
két hianyos 6ltdzetli Chippendale-tancosfit és forrd csokot valtanak egymassal. A
jatéktorténelem legszerencsétlenebb programhibaja folytdn azonban a jatékbeli varos szinte
minden masodik utcdjaban fiirdéruhas, cs6kol6z6 meleg parokkal taldlkozhatott a jatékos. El
lehet képzelni a fogadtatast.



Alig egy évvel a dicsdséges tézsdei bevezetés utan dramai modon fordult a kocka, a cég
kétmillios veszteséggel zart évet tudhatott maga mogott. A dilettdns vezetés azonban tovabb
eréltette a mindség helyett mennyiség elvet. gy sziiletett meg minden idék egyik legrosszabb
jatéka, a hatalmas koltségvetéssel készitett digi-kalandjaték Crystal Skull, igy vasarolta fel a
Maxis a texasi Cinematronics studiot félkész Diablo-klonjuk, a Crucible miatt (amit aztan végiil
nem tudtak befejezni és kiadni), igy ment bele a csapat B-kategorids sportprogramok, és
gyerekeknek szant oktatd-jatékok készitésébe. Az egyik ilyen a sorozat foszerepldje, Marty, a
kisegér azoéta is intd példaként tronol a Will irdasztalan). *97-re a helyzet addig sulyosodott, hogy
a vezetdség Ujra eldrangatta a csodanyulat a kalapbol, és kiadta az ukazt: vagy zaros hataridén
beliil eldvarazsolnak valahonnan egy Sim City 3000-et, vagy irany a munkanélkiili-kdzpont.
Willék mindent egy lapra tettek fel, de a lap nem bizonyult nyerének. A harmadik Sim Cityt
ugyanis 3D-sre tervezték, €s egyszerlien nem vettek tudomast réla, hogy az akkori technikai szint
mellett, az akkori hardverekkel ezt lehetetlen megoldani. A cég egyre gyorsabban sodrodott az
elkeriilhetetlen vég felé. és torténetiink soran immar masodszor megjelent a Nagy Megmentd. A
befektetéseiket mar rég elbukott tulajdonosok kitord 6rommel tidvozolték a szinen feltiing
Electronic Artsot, és alig leplezett vigyorral az arcukon adtak el neki tokkal-vonoval az egész
céget csekély 125 millié dollarért. Will Wright ebbdl egymaga 15 millidcskat kapott, plusz egy
igéretet, hogy megvalosithatja évek 6ta dédelgetett almat, a Babahaz projektet. Lehet taldlgatni,
hogy mit is takart a név..

Az EA hatartalan profizmussal oldotta meg a krizishelyzetet. A gagyiipart azonnal leallitottak
(egyediil a 90%-os késziiltségben levo Streets of Sim City cimil autds jatékot fejezték be és adtak
ki), a Sim City 3000 3D-s verziojat halalra itélték, és teljesen elolrdl kezdték a fejlesztést. Mastél
évvel a felvasarlas utdn megjelent az 3000-es Sim City és harmadszor is a mennyekbe repitette a
Maxist. Az EA fejesei elégedetten hatraddltek, Will pedig végre felépithette azt a bizonyos
babahézat, a The Simset. Hihetetlen, de igaz: a jaték alapjair6l mar *94-ben nyilatkozott a Wired
magazinnak. Minden 1d6k legsikeresebb PC-s jatékanak Gtlete hat teljes évig hevert parlagon,
barki ellophatta volna! Wright a Simsben visszatért az elsé Sim Citynél alkalmazott
modszereihez, és tudomanyos alapokra helyezte a fejlesztést: a bels6épitészet, a pszichologia
alapmiivei, tankdnyvei képzik a Sims alapjat. Az EA meg azota is szorgosan feji a tehenet: a
Sims immar négy kiegészitdjével egyiitt tobb, mint 12 millié példanyban fogyott el, és generalt
két év alatt csekély 240 millié dollaros bevételt.

Karacsonyra jon az online verzio, aztan meg a Sim City 4000, de vajon min dolgozik most a jo
Will? Nos, anélkiil hogy barmi konkrétumot tudnank, alljon itt zdrszoéul a mester egyik
nyilatkozata valamikor tavalyrol:” Mindig is szerettem volna egy igazi, realisztikus
galaxiskolonizalos jatékot késziteni. Tudom, létezik mar sok jaték ebben a témaban, és mindnek
az az alaptétele, hogy az univerzumban rengeteg értelmes faj ¢l, akikkel majd meg kell
kiizdeniink az uralomért. En viszont meg vagyok gy6zédve rola, hogy mi, emberek egyediil
vagyunk a galaxisban. Egy erre a tételre épiilo, évmilliokig hizoédo kolonizalalos stratégia,
hmmm... széval ezen jar az agyam ugy harom éve.”



Il.
A doktor ur:

Warren Spector

,,Az én jatékaim nem a létezo legszélesebb kozonséghez szolnak, és dltalaban nem is a
legnagyobb bestsellerek — viszont a jatékosok talan nem is olyan sziik rétegében igazi kultuszuk
alakult ki. Es amig ez a réteg eleget vesz a jatékaimbdl ahhoz, hogy egy kiadé fantdzidt ldsson
benne, és finanszirozza a kovetkezo projektemet, ez nekem tokéletesen meg is felel. Nem
bestsellereket akarok csindlni, hanem a leheto legjobb jatékokat. Nem az a fajta ficko vagyok,
akinek nyaralo kell Santa Monican, meg Ferrari a gardazsaba: konyveket olvasok, gitarozok,
Jjatékokat készitek - nekem ennyi elég.”

A Steven Spielberge kisértetiesen hasonlito jatéktervezd legenda karrierje nagyon nem ugy
indult, mint az a jatékszakma nagyjaitol megszokhattuk (“mar az oviban is billentyiizet volt a
jele, satobbi”). Warren szépen elvégezte az egyetemet, ahol filmesztétikat tanult, ilyen Réz
Andras-féle okostojas lehetett volna beldle — szerintem mindenki jobban jart azzal, hogy nem
lett. Aztan ottmaradt még néhany félév erejéig Phd diplomat, és ezzel doktori cimet szerezni.
Mikozben a disszertacidjat irta, tanarsegédként az egyetemen oktatott. A részmunkaidds
pedagogusokat Amerikaban sem fizetik nagyon tal, igy hésiinknek valami kereset-kiegészités
utan kellett néznie, amikor ’83-ban drasztikusan csokkentette az egyetem az 6rai szamat.
Megszallott szerepjaték-rajongoként sikertilt is dlmai allasat megesipnie a Steve Jackson Games
jatékkiado cégnél (nem, ez nem a Lionhead Steve Jacksonja, csak névrokon!), ahol a Space
Gamer cimii magazinnal lett segédszerkesztd. A minimalbéres allasbol aztan hamar feltort, és
hamarosan a tablas stratégiai jatékokat valamint szerepjatékrendszereket tervezo, és teszteld
kreativ csapatban talalta magat. *87-ben a szerepjatékipar akkori legnagyobb hala, a TSR ajanlott
neki allast, amit hosszas gyotrodés utan végiil elfogadott, bar ez azzal jart, hogy Texasbol
Wisconsinba kellett kdltoznie, és ezzel (mint utobb kideriilt: véglegesen) feladnia egyetemi
tanulmanyait. A doktor ur igy valdjaban a mai napig nem szerezte meg a doktori cimet - késobb
ironikusan tobb jatékaban is elrejtett Dr. Spector nevii mellékszerepldket.

A TSR-néal Warren ropke két év alatt elért a szerepjatékos szakma csticsara. Részt vett a mai
napig legnépszeriibb szerepjaték, a masodik kiaddsu AD&D szabalyrendszerének
megalkotasaban, tarsszerzoje volt az egyik legfontosabb szabalykonyvnek, a Jatékmesterek
Kézikonyvének. Egy tucatnyi tablas tarsasjatékot tervezett (tobbek kozott a hatalmas sikerti Buck
Rogers: Battle for the 25™ Centuryt, ez egy id6ben Magyarorszagon is kaphaté volt!), s6t még
regényt is irt, The Hollow Earth Affair cimen. Hogy miért hagyta ott a jol mend céget a
szerepjaték-divat csticspontjan, *89-ben? Egyszeriien nem latott az egészben tobb perspektivat és
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fejlédési lehetdséget. Es volt valami mas, amiben viszont ugyanezt meglétta: az Ultima-sorozat
otodik része. Amikor egy szerepjatékos talalkozon Warren dsszeismerkedett Richard Garriott-tal,
¢s orakig beszélgettek az Ultima-sorozatrol, azonnal tudta, hogy a szamitdgépes jatékiparban a
helye. Miutan az is kideriilt, hogy Garriot cége, az Origin texasi illetéségli, Warren azonnal
kilépett a TSR-bol, hazakoltozott és bekonyordgte magat az Originhez. Tegyiik hozza, Garriott
személyes ajanlasdval ez azért nem volt til nehéz.

Az Origin a kilencvenes évek elején egy jatékrajongd szamara magat az istenek lakhelyét,
egyfajta ezredvégi Oliimposzt jelentette. A cég két €16 legenda, Richard ,,Lord British” Garriot,
¢s Chris ,,Wing Commander” Roberts koré épiilt, €s futdszalagon ontotta magabol a jobbnal
jobb, egyben iizletileg is brutalisan sikeres jatékokat. Warren probamunkaja az alomcsapatban a
Space Rogue cimii tirhajés-10voldozos-kereskedds jaték (itthon messzemendkig tévesen Elite 2
néven valt ismertté) sztorijanak és teljes szoveganyaganak megirasa volt. A feladatot Warren
sokszorosan tulteljesitette, a szerepjatékos pali amokfutdsa, ahogy a kollégak nevezték, végiil
addig fajult, hogy a jaték az eredetileg tervezett tirharc-szimulator helyett erdsen
torténetkdzpontu, szinte kalandjaték lett, némi tirhajos harccal fiiszerezve. A sikeres
bemutatkozas utan Warren rogton két projektet kapott a nyakéba parhuzamosan, ami mar
alapban elég vészesen hangzik — na de micsoda két jaték volt ez! Egyfeldl az Ultima 6, masfeldl
a Wing Commander: szaz jatékfejlesztobdl 99-nek sosem adatik meg, hogy életében akar egy
ilyen legendas jatékon dolgozhasson, Warren pedig, még mindig ujoncként a szakmaban,
egyszerre nyomta a stilusteremtd liroperat, és a legnagyobb RPG-sorozat addigi legjobb részét.
Az eredmény: siker, és ismét csak siker — de csak méasodhegediisként, Garriott és Roberts
arnyékaban.

Kovetkezd programjaval, a Bad Blooddal Warren ebbdl akart kitorni: ez volt az elsd jaték, amit
1gazan a sajatjanak érezhetett, amiben 6 volt a fondk. A Fallout-szerli posztapokaliptikus torténet
mar magan viselte a késébbi Spector-jatékok jellegzetességeit: az RPG-, kaland-, akcio-, és még
ki tudja milyen jatékstilusok keverését, a sztorikozpontusagot, és az €10, interaktiv kornyezet
szimulalasat. Bar a jaték nagyszeriien sikeriilt, mégsem aratott akkora sikert, amekkorahoz az
Originnél akkoriban hozzé voltak szokva, igy Warrent visszamindsitették masodpilotanak a cég
két sztarja mogé. Hosiink igy a Wing Commander-vonalon az elso rész két kiegészito lemezén, a
masodik részen, €s a Privateeren dolgozott, Ultima-oldalon pedig a sorozat legmonumentalisabb
darabjan, a hetedik epizddon. Az Ultima 7 nem volt egy egyszerii darab, mar maga az alapjaték
is két részben latott napvilagot, és ehhez csatlakoztak a tortének kiillonféle mellékszalait tovabb
bonyolito kiegészitdk. A rajongok nagy része a mai napig ugy hiszi, erre iizleti vagy technikai
okokbdl volt sziikség. Hat nem, a valddi ok az volt, hogy az egész sorozatot kitalalo Garriotnak
¢s Warrennek egyre inkabb eltérd elképzelése volt az Ultima vildgardl. Az ezredik ,,Nem,
Warren. Elismerem, ez az 6tlet nagyon jo, de akkor sem. Ilyesmi egyszerlien nem torténhet meg
Britannidban.” mondat utan tigy dontottek, az Ultima 7-et felosztjak maguk kozott, és a két
tervezO a maga részeit a sajat fantdziaja szerint alakitja. Garriotnak egy kikotése volt még:
Warren nem nytlhat Britannidhoz, a sorozatnak addig helysziniil szolgalo vilaghoz. igy allt
Ossze végiil a sokak altal a mai napig minden 1d6k legjobb RPG-jének tartott Ultima 7-puzzle,
amibdl a Serpent Isle, a Silver Seed, és a Martian Dreams epizodokat készitette Spector.
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Az Gjabb sikerekkel hosiink ismét elérte, hogy sajat jatékot kaphasson. Mivel az
Ultima-mellékszalak voltak Warren kedvenc projektjei, és ezek tlizletileg is szépen
domboritottak, megint egy ilyet kapott, eziittal azonban Garriot felligyelete nélkiil, és az
Origintdl is aranylag fiiggetleniil. Az Ultima Underworld cimre keresztelt epizodot ugyanis a
Blue Sky Productions nevii kiilsds csapattal készittette a cég, a projekt vezetdjének pedig az
akkor mar régi originesnek szamitd6 Warrent tették meg. Spector igy emlékszik vissza az
Underworld készitésére: ,,A fejlesztés minden egyes percében ott volt az a bizsergetd érzés
benniink, hogy most valami olyat tesziink, ami 6rokre megvaltoztatja a jatékvilagot. Ebbol
rengeteg energiat meritettiink.”. Bar a babérok nagy részét a first person jatékok forradalmanak
elinditasaért egy ismeretlen ifjoncokbdl all6 csapat (bizonyos Carmack és a haverjai meg valami
Wolfenstein cimil shareware cucc) learatta eldliik, az Underworld igy is mérfoldkd a
szamitogépes jatékok torténetében. A kiildetések nemlineéris szerkezete, a karakteriink szabad
fejlesztési lehetdsége, és foleg teljes 3D-s kivitelezés (a Wolf 3D-vel ellentétben itt a tér
mindharom tengelye irdnydban mozoghattunk és foroghattunk, lehetett [épcsdket maszni,
repiilni, és uszni) évekkel eldzte meg a korat, és hatdsa ma is érezheté minden RPG-n, PC-n
innen ¢és konzolon tul.

Mig Warren a Blue Sky-os sracokkal az Underworldét €s folytatasat, a Labyrinth of Worldsot
hegesztette (egyébként mindossze 1-1 évre volt sziikségiik a két jatékhoz), az Originnél sulyos
valtozasok késziilddtek: jott az Electronic Arts. Mint késobb latni fogjuk, szinte minden
valamireval6 jatékfejleszto €letében elérkezik ez a fordulat: jon az Electronic Arts, és valami
vagy nagyon elromlik, vagy nagyon megjavul, de hogy eget-foldet rengetd valtozasok lesznek,
az tuti. gy vagy tigy, az EA jon, mint a fatum, és senki nem keriilheti el. Esetiinkben az Oridscég
belépése a képbe (késdbb rész-, majd egész tulajdonszerzése) roppant negativan sikeredett, a
szakma legkreativabbjaként ismert csapat merev hatarok kozé szoritasa, poérazon vezetése
senkinek nem tett jot.

Warren ebbdl vajmi keveset érzékelt, hiszen éppen 11j alomjaték fejlesztésébe kezdett bele a Blue
Skynal. A fantasy kiilsdségeket lecserélték sci-fire, az RPG-alapokat akciora, viszont megmaradt
a first person nézet, ¢s mindent alarendeltek a hangulat, az ,,ott vagyok” érzés megteremtésének.
Nem tudjuk elég élethlien megjeleniteni a nem jatékos karaktereket? Akkor nem jelenitjiilk meg
oket, a jaték soran végig csak videotlizenetek forméjaban talalkozunk veliik! Zavar¢é az illuzio
megteremtésében a képernydn a kezeldfeliilet? Akkor hésiinkbdl kiborgot csinalunk, és a
kezelofeliilet az 6 implantjainak kijelz6ibdl fog allni! Ilyen dontések eredményeképpen sziiletett
meg az az utdnozhatatlan jaték, amiben valoban ugy érezhettiik, hogy a monitoron at egy masik
vilagba néziink, és cselekvd részesei vagyunk annak. A cimet mar mindenki kitaldlta: System
Shock. Es jott a megjelenés utan a valodi system shock, ugyanis a jaték — bar a kritika az egekig
magasztalta — csufosan megbukott. Az ok maig rejtély, benne lehetett a gépigény (az elsd jatékok
egyike volt, amihez nem volt elég a 4 megabajt memoria, na meg az, hogy a kdzonség minden
first person jatékban egy ujabb Doomot akart latni, a System Shockban, meg pont azt nem
lehetett.

A fiask6 hatasara Warren az Originben akkor mar tulajdonos EA kézi vezérlése ala kertilt. Bar
kézzel-labbal kiizdott azért, hogy ujabb €s ijabb first person jatékokat, vilagszimulatorokat
készithessen, erdfeszitéseit csak ritkan koronazta siker. Igy hat dolgozott vilaghaborts
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repiilészimulatoron (Wings of Glory), sarkanyos-kardozos fantasy akcion (Dragonsphere) és
feliilnézeti 16voldoz0s ligyességi jatékon (Crusader: No Remorse) — ezek mind learattdk a maguk
szolid sikerét, de tavolrdl sem elégitették ki Warrent. Minddssze egyszer sikeriilt kedvére valo
projektbe beszallnia, amikor David W. Bradleyvel, a Wizardry-sorozat atyjaval boronaltak 6ssze
egy jatek erejéig. Belegondolni is félelmetes, mit alkothatott volna egyiitt a két RPG-mester, ha
szabad kezet kapnak - de nem kaptak. K6zos miiviik, a Cybermage egy gyenge kozepes,
otlettelen Doom-klon lett csupan. A sok 1élektelen projekt kozben Warren gozerdvel dolgozott
egy sajat hobbiprojekten, ami a System Shock 6tletének tovabbvitele lett volna a technikai
fejlodés lehetdségeit felhasznalva. A Troubleshooter munkacim alatt fut6 jatéktervre két és fél
évig probalkozott tAmogatast kapni az EA-t6l, de a Cybermage bukasa utan végleges nemet
mondott a kiadd. A kidbrandult Spectornak ez volt az utols6 csepp a poharban: 95 végén hét év
¢s 18 kiadott jaték utan otthagyta az Origint. (Aztdn néhany éven beliil Garriot és Roberts is
elhagyta a céget, az EA meg jol hoppon maradt.)

A hogyan tovabb kérdése nem logott sokdig a levegdben, Warrenre hamar lecsaptak régi
cimborai, a neviiket idokézben Looking Glassra valtoztatott Blue Sky-os arcok. A régi-uj
tarsasagban Spector a késébb szintén legendava valt Thief készitésébe szallt be, de igazabol ezt
csak fél gézzel csindlta, elsGsorban a csapat szupertitkos nagyagyujara, a Junction Pointra
koncentralt. Ez a jaték egy kizardlag interneten jatszhato, sokezer szereplés RPG lett volna — ami
ma mar nem hangzik olyan nagy durranasnak, de ne feled;jiik, ekkor még csak ’96-’97-et irtunk!
A jatéknak végiil nem sikeriilt kiadot szerezni, igy a projekt hamvaba holt. A sors irdnidja, hogy
két évvel késdbb éppen az Origin jott eld ugyanezzel az otlettel, és az Ultima Online-nal
torténelmet csinaltak.

Warren karrierje mélypontra jutott: két év alatt nem sikeriilt egyetlen jatékot sem befejeznie, a
Thief még mindig nem késziilt el, a Junction Point cs6dje miatt a Looking Glass bezarni

a Looking Glasstol, és igent mondott az éppen akkor a karrierje csucspontjan, a rivaldafényben
tiindokl6 John Romeronak, aki Gjonnan alapitott cégéhez, az ION Stormhoz hivta. Az ION
kiadoja, az Eidos szintén a csticson volt: a Tomb Raider eszelds kasszasikerébdl csak ugy omlott
a pénz, Romero pedig mindent megkapott toliik, amire csak ramutatott. Spector 6sszeszedte
minden eddigi megvalodsitatlan nagy dobasat, a Troubleshootert, a Junction Pointot, ¢s eldallt a
nagy otlettel: ,,Emlékszem, akkoriban kezdték a tévében adni az X-Aktdkat. Vasarnap esténként
a feleségem szamara egy Ordra megsziint a vilag, csak a téve, és az X-Aktak 1étezett. Elkezdtem
gondolkodni, mitdl is olyan sikeres ez a sorozat. Van benne egy rakas misztikum,
Osszeeskiivés-elméletek, a valo életbol vett, redlis, de s6tét hangulatu, kicsit hitech kdrnyezet. ..
¢s akkor Osszedllt a kép: ez kell nekem is! Még vadabb Osszeeskiivésekkel, még sotétebb
hangulattal, még tobb scifivel - hat valahogy igy kezd6dott a Deus Ex.”

A DX elkészitéséhez Warren minden anyagi és emberi er6forrast megkapott, amire csak
szliksége volt. Spector nem akar az engine megirasaval bajlodni? — sutty, megvették neki az
Unreal engine-t. Spector nem akar Dallasba ko6ltozni? — sutty, kikoltoztettek a DX csapatot
Austinba. Spector nem akar rohammunkaban valami 6sszecsapott jatékot kiadni a kezébdl? —
nem kell sietni, id0, mint a tenger. Hat teljes honapon keresztiil csak az el6készitd munka folyt, a
jatékrendszer, a hattérvilag, és a jaték sztorijanak kidolgozésa. 98 marciusara elkésziilt a jaték —
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papiron. Warren ugy gondolta, a minden részeltre kiterjedd dokumentacié alapjan gyerekjaték
lesz legyartani a programot; hat ennél nagyobbat még €letében nem tévedett. A jaték hihetetlen
moddon talburjanzott, dllandoan 1j és 1) 6tletek kertiltek bele, a szerepldk szama tallépte a szazat,
majd a kétszazat is, a helyszineké a 25-6t, és egyre ujabb jatékelemek keriiltek bele, amibol
végiil egy nagy atlathatatlan kaotikus iz¢ siilt ki.

’99 aprilisaban, amikor a jaték els6 két palyajat nagyjabol a végleges formara sikeriilt hozni az
E3-ra kiadando jatszhatd6 demohoz, Warren megkérte néhany régi cimborajat, hogy probalja ki a
jatékot, és mondjon rola véleményt. Gabe Newell (civilben a Half-Life atyja), Doug Curch (az
Ultima Underworld és a System Shock vezetd programozoja) és Rob Fermier (a Looking
Glassbal kivalt Irrational Games feje, aki akkor éppen a System Shock 2-n dolgozott)
véleménye: ,,Hat Warren, ez igy egy nagy rakas...” - ra€bresztette hosiinket, hogy itt bizony
sulyos gondok vannak. A demot visszamondtak, a jatékon pedig alapos ritkitast végeztek. A
multiplayer részt ugy, ahogy van, kivagtak, a single jatékmenetet pedig a végletekig
leegyszerusitették, a torténetet leroviditették, és linearissa alakitottak. Ez gyakorlatilag a jaték
teljes Ujrairasat jelentette, ami tobb, mint masfél év fejlesztés utan sokkoldan hatott az egész
csapatra, de foleg az id6kozben régi fényébdl jocskan veszitett kiadojukra. Az Eidos feleldtleniil
szétszorta a pénzét (pedig rettentd Osszegek jottek be neki nemcsak a Tomb Raiderbdl, de a
Commandosbdl, és a Championship Managerbdl is), és kezdett egyre kellemetlenebb helyzetbe
kertilni.

Torténetliinkben immar a masodszor csapta arcul Warrent a sors irénidja, amikor 2000 elején a
Looking Glass éppen azért ment cs6dbe, mert az Eidos az 6 megmentésiik helyett az ION
Stormba Ontétte a pénzt (a harom ION-projekt, a Romemro-féle Daikatana, Tom Hall
Anarchonoxa, és a DX 0sszkoltsége ekkorra elérte a 20 milli6 dollart). A Deus Exet végiil éppen
a Looking Glass romjait elhagy¢ fejlesztok segitségével sikeriil befejezni 2000 janiusédban. A 34
hénapos maratoni munka végiil meghozta gytimolcsét, a DX hatalmas sikert aratott, egy csomo
ijsag valasztotta meg a Ev Jatékanak, de ami ezuttal még fontosabb: anyagilag is sikeres lett. Az
Ion igy csak kétharmad részt dolt 6ssze, az austini studié megmaradt, Warren pedig a tavozo
Romero utan az ION féndke lett. Elsé dolga mi mas lett volna, mint a Looking Glass
maradékainak 0sszegytlijtogetése; ez a Thief licenszét, €s azokat a fejlesztoket jelenti, akiket nem
szippantott fel azonnal az Irrational Games. Es el is érkeztiink a maig. Warren vezetésével az
ION gbézerdvel dolgozik a Deus Ex 2-n, és a Thief 3-on, az E3-on pedig mindenki
meggydzddhetett rola, hogy ezuttal sem kell majd csalodnunk a dokor Gr munkajaban.
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A mokamester, aki
elvesztette az illuzioit:

Ron Gilbert

“Régen a technologia volt a fo korlatozo tényezo a jatékiparban, ma mar a piac az.

Nem azért nem csinalhatsz kalandjatékokat, mert a rendelkezésre allo hardveren nem lehet
megvalositani az elképzeléseidet, hanem mert nem veszi elég sok ember a kalandjatékokat. Tehat
nem csindalhatsz kalandjatékot, mert senki sem hajlando fizetni értiik. Ha kivanhatnék egyet, nem
valami egymilliard poligont kirako szupergeép lenne, amin barmilyen jatékot meg lehet
valositani, hanem az embereket valtoztatnam meg, hogy minél tobben jatsszak és élvezzék igazan
a jatékokat. Sajnos ma a jatéekosok nagy része a technologiai hokuszpokuszra tobbet ad, mint
magadra a jatékra. Ezért csindalok mostansag gyerekeknek jatékprogramokat: ok még mindig a
jatékot keresik a jatékban.”

Torténetiink csaknem husz évvel ezeldtt kezdddik, amikor Ron még egyszeri foiskolas
programozodtanoncként tengette életét. A nagygépek, €s kiilonféle Unix-verziok blivoletében €16
tarsaival ellentétben azonban 6t egészen mas nyligozte le: az akkoriben debiitalt elsd (jo, legylink
egészen precizek: a Spectrum utdn masodik) igazan elterjedt és elérhetd otthoni szamitogép, a
Commodore 64. Gilbert hamar eljutott addig, hogy szliikdsnek érezze a beépitett Basic
programnyelv lehetdségeit, az alacsony szintli assembly kddolast viszont tul koriilményesnek
tartotta. Ezzel persze a vilag 0sszes programozoéja igy volt akkoriban, Ron azonban tett is valamit
a helyzet megvaltoztatasaért: irt egy sajat programnyelvet, pontosabban egy kiegészitést a
Basichez, ami kiilonféle grafikus parancsokkal (sprite-ok, rajzold rutinok) erésitette meg az alap
parancskészletet. A Graphics Basic névre keresztelt programnyelvet Ron eleinte kizarolag a sajat
szorakoztatasara fejlesztette, de miutan az dsszes programozé ismerdse el akarta kunyeralni téle
sajat hasznalatra, rajott, hogy ebbdl akar pénzt is lehet csinalni. El is vitte az els6 utjaba akado
szoftverkiad6 céghez, és eladta nekik a terjesztés jogat. A szerencsés cég, a HESWare oriasi
iizletet csinalt a programmal (’83-t6l egészen a mai napig kereskedelmi forgalomban van), és
villdmtempoban lecsapott Gilbertre is: leszerzddtette belsds programozonak.

Ron alig fél évet toltott elsé munkahelyén, ahol egyébként egyszerii C64-es ligyességi jatékok
programozasat biztak ra. A torténelmi hlis€éghez hozzatartozik, hogy Ron egyetlen HESWare-es
jatéka sem jutott el addig, hogy végiil kiadjak, ellenben ezalatt sikeresen megszerezte a
diplomajat. Fél év eredménytelen jatékprogramozoi karrier utan azonban, a Graphics Basic adta
hirnév miatt, olyan ajanlatot kapott, amit nincs ember, aki visszautasitott volna: George Lucas
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frissen alakult jatékfejlesztd csapatdhoz, a LucasFilm Games-hez (a mai LucasArts) hivtak.
Lucasék csapataban aztan nem volt megallas a szamarlétran: eleinte Atari 800-as jat¢kok C64-re
atirasaban jeleskedett, aztan egy direkt C64-es jaték programozasaban vett részt (ez volt a
Koronis Rift cimii tirhajés-16vold6zos csoda, talan akad, aki még emlékszik rd), majd *85-ben
belevagott abba a projektbe, ami alapjaiban valtoztatta meg a jatékipart, ¢s ami Lucast a jatékok
vilagaban is a legnagyobbak koz¢é emelte.Igen, a Maniac Mansionrdl van szo6. A kiindulasi alap
roppant egyszeri volt: Ron, és {0 tettestarsa, a grafikus Gary Winnick kalandjatékot szeretett
volna irni, de az akkori kalandjatékok nagy nytigje, a billentylizetes parancsbegépelgetés és
szovegértelmezés nélkiil. Mai szemmel nézve gyermekien egyszerii volt a megoldas, de
akkoriban igazi sokként hatott: a jaték altal hasznalt 16 igét egy-egy gombra tették a képernyd
aljan. Ha rékattintottal (na nem az egérrel: akkor még csak joystick volt!) egy igére, azzal
megmondtad mit akarsz csindlni, ha aztan a jatéktéren rakattintottal egy targyra, az is kidertilt,
mivel akarod ezt tenni. Klikk az Open gombra, aztdn egy ajtora: hdsiink odament az ajtohoz €s
kinyitotta: megsziiletett a point’n’click jaték fogalma!

Ez a hihetetlen konnyedséget ado ujitas egymaga elvitte volna a jatékot a hatan, de Ron
mellékesen még kitalalt egy-két, azota ipari szabvannya valt dolgot. Ilyen volt az, hogy a jatékos
nem tudott meghalni, csak elakadni a torténetben, vagy az iranyitas elvétele, €s a jatékban
kiilonféle elére megirt jelenetek lejatszasa, a mai engine mozik dse. Aztan a tobb jatszhatd
karakter, akiknek a kiilonféle tulajdonsagait kombindlhatta a jatékos a feladatok megoldasahoz,
és a tobbféle Giton megoldhato feladatok. Es még valami, ami hosszi évekre meghatarozta a
kalandjatékok stilusat: a korabeli technologia (320*200-as felbontas, 16 szinnel) csak elnagyolt,
karikaturaszer( karakterek és hatterek rajzolasara adott lehetoséget, a sziikos memoria pedig nem
engedte, hogy igazan komplex, realisan mikodo jatékkornyezetet szimulaljanak. Ron és Gary ezt
a hatranyt azzal forditotta eldnny¢, hogy direkt humorosra vették a figurat, ahol senkit nem
zavartak (sot, direkt jol jottek!) az idétlentil kinézd szerepldk €s a lehetetlen helyszinek.

Nagyjabol a jaték felénél (ez egy €vnyi fejlesztést jelentett, ami akkoriban brutalisan soknak
szamitott) latszott, hogy ez a program, ebben a forméaban, ennyi ujdonsaggal tul nagy falat ahhoz,
hogy f6ldi haland6 képes legyen 4tlatni. Ron erre is talalt megoldast, a Graphics Basic mint4jara
készitett egy direkt a Maniac Mansionre optimalizalt jatékszerkesztd programot, vagy ahogy ma
mondanank: engine-t. A Script Creation Utilily for Maniac Mansion, réviden SCUMM
hamarosan aranytojast tojo tyukka valt, a LucasArts onnantdl vagy tiz évig ezzel, illetve ennek
tovabbfejlesztett valtozataival készitette legendas kalandjatékait. A Maniac Mansion végiil
’87-ben jelent meg, és természetesen elsopro sikert aratott.

A Maniac Mansion még kinn sem volt a piacon, amikor Lucas személyes utasitasara Ronék mar
elkezdték a kdvetkezd SCUMM-alapt jatékot. Még nagyobb, még bonyolultabb, még viccesebb,
még jobb: mivel a csapat Gijra megkapta a két éves fejlesztési idot, viszont mar otthonosan
mozogtak a témaban, megsziilethetett a C64 torténetének legjobb kalandjatéka, a Zak McKraken
and the Alien Mindbenders, roviden Zak. Nagyobb ujitas ebben csak az igazi értelemmel nem
bir6 titkos mellékszalak bevezetése volt, amik altalaban valami vicces beszélassal vagy 1j
képernydvel jutalmaztdk a jatékost, de lehetett keresgélni dket, és valdsziniileg a mai napig sem
talaltdk meg az Osszeset. A Zak a maga nemében tokéletes jaték volt, és bevégezte azt, amit a
Maniac Mansion elkezdett: elinditotta a kalandjatékok aranykorat, ami aztdn nagyjabol a
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kilencvenes évek kozepéig tartott. Gilbert pedig ebbdl fakadoan a LucasFilm legféltettebb
kincse, €s a kor els6é szamu jatékfejlesztdje lett.

Sztarsag ide vagy oda, héslinknek ujabb kihivassal kellett szembenéznie: a C64, amin eddig
dolgozott, lassan, de biztosan haldoklott, igy a cég atallt a 16 bites gépekre (ami akkor az
Amigat, és a PC-t jelentette) valo fejlesztésre. A SCUMM-ot igy at kellett pofozni az 1j
platformokra, majd jott is a foproba, a fantasy-mese jaték Loom elkészitése. Ron ebben csak a
programozassal tudott foglalkozni, magéba a jatékba nem sok beleszolasa volt, végiil a jaték nem
is aratott kiugréan nagy sikert - de a rendszer miikodott 16 biten is, és ki tudta haszndlni az 1j
lehetdségeket.

Jott is a mélyviz, megint csak Lucas atyai parancsara, és ezuttal egy minden eddiginél
keményebb feladat. Az Indiana Jones 3 mozifilm premierjére kellett megirni a film
jatékverziojat. Mi ebben annyira nehéz? — kérdezhetnénk. A torténet megvan, a SCUMM
miikodik. Igen am, csakhogy a projektre az elsé billentytilenyomastdl a boltba keriilés napjaig
minddssze hét honap allt rendelkezésre. A munkat az sem konnyitette meg, hogy idékoézben
feltiint egy 0j sztoriird-designer a cégnél, akinek legalabb olyan kirobbano, harsany humora volt,
mint Ronnak. A vicces fazont Tim Schafernek hivtak. Az Indy 3 végiil csodalatos modon
hatariddre elkésziilt, s6t, kimondottan kellemes lett, egy az egyben sikeriilt atiiltetnie a film
torténetét €s hangulatat. Annak ellenére, hogy Ron és Tim a fél projekt alatt egy roppant
marhasagon torte a fejét: egy karibi kaldzvilagban jatsz6do kalandon, amiben minden szerepl6 az
akkori LucasArts egy-egy alkalmazottjanak, vagyis a sajat kollégaiknak a parddiaja lett volna.

A két jomadar legnagyobb meglepetésére az Indy 3 idére elkésziiltéért cserébe jutalomként a
fonokség tamogatta a kalozos kalandotletiiket, igy megsziilethetett a kalandjatékok sokszorosan
megkorondzott kirdlya, a Monkey Island. A hasfalszaggaté humorral, nyakatekert torténettel, €s
extrém fejtorokkel teletomott jatékban a fégonoszt Steve ,,Chuck™ Arnoldrél, a LucasFilm
Games akkori nagyfonokérdl mintaztak, Carlét, a vivomestert Carla Greenrdl a cég éles nyelvii
telefonos helpdes-tiindérérdl, a f6hdsnd, Elaine-t egy Avril Harrison nevii grafikus holgyrdl, mig
a legendas trolljelmezes fickot magéarol George Lucasrdl, és még sorolhatndm. A jaték
vilagsikere boritékolhatd volt, Gilberték pedig boritékoltak is, és még a megjelenés elott
belefogtak a folytatas tervezésébe. A torténelem pedig megismételte Gnmagat, a Maniac Mansion
— Zak péroshoz hasonldéan a Monkey 2 is kiforrottabb, nagyobb volument lett elédjénél (256
szinll grafika, mekkora mutatvany volt akkoriban!), és ezzel megismételte, s6t feliil is multa
annak sikerét. *92-t irtunk, a kalandmtifaj a viragkorat élte, a LucasArts a vilag vezetd
jatékkiadoi kozé tartozott, és mindenki azt varta, mi lesz Ron Gilbert kdvetkezo 1épése... és ez a
bizonyos 1épés alaposan megddbbentette mind a jatékosokat, mind a szakmat.

Gilbert kilépett Lucas istallojabol, és egy régi cimborajaval, Shelley Dayjel (aki az Electronic
Arts-ot hagyta ott éppen hasonlo hirtelenséggel) sajat, gyerekeknek szolo jatékokra
specializalodott céget alapitottak Humungous néven. Ezt a huzast Gilbert tulajdonképpen azota
sem magyarazta meg a vilagnak, bar szaz interjubol szadzegyszer rakérdeznek, mindig eliiti
valahogy a valaszt. A Humongous mindenesetre fényes karriert futott be, bar a hardcore
jatékosoknak valodszintileg nem sokat mondanak a Freddi Fish, Pajama Sam vagy Putt-Putt
nevek, de ezek a jatékok - na meg a j6 6reg SCUMM engine, amit Ronék licenszeltek Lucastol -
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a vilag harmadik legnagyobbjava tett¢k a céget a gyerekszoftver kategdriaban. A Disney ¢és a
Mattel mogott ez azért nem rossz eredmény. Ron, amellett, hogy mérhetetleniil élvezte a
gyerekeket célzo munkat (14sd az idézetet a cikk elején), nem tudta végérvényesen maga mogott
hagyni az igazi jatékipart, és néha-néha azért besegitett a LucasArtsnal maradt cimborainak.
Ilyen mellékes munka volt a Day of the Tentacle torténetének és teljes szoveganyaganak
megirasa, illetve a SCUMM specidlis kiegészitései a Sam&Maxhez, a Full Throttle-hoz, és az
Indy 4-hez.

Harom évnyi ovi utdn Gilbert 0gy érezte, muszdj visszatérnie a hardcore jatékvilagba, és
megmutatnia, mit tud kezdeni a félelmetesen kitdgult technikai lehetdségekkel. 95 végén
megalakitotta hat a Humungous leanyvallalataként a Cavedog studiot, maga koré gytijtott néhany
régi ismerost, és nekialltak Gjra felndtt jatékot fejleszteni — egyszerre mindjart kettot. A
legfontosabb régi ismerds Chris Taylor volt, akit Shelley Day hozott el az Electronic Artstol, és
aki fiatal kora ellenére a real-time stratégidk nagy tudora volt. Az egyik jatékot rabiztak, a
masikat Dayre, mig Ron a céget vezette.

A két Cavedog-projekt a Maniac Mansion fejlesztésének hangulatat idézte: végy egy jatékmiifajt
(ez anno a kalandjaték volt, most a real-time stratégia illetve a first person shooter), allitsd a feje
tetejére, €és szOrj bele annyi ujdonsagot, hogy a jatékos szédelegjen téle. Az RTS-jaték,a Total
Annihilation 3D-s terepet és csapatokat, fizikai modellezést, elképesztden fejlett Al-t, és a harci
egységek meghokkentd valtozatossagat (150 féle katona, ami mellett konkurencia jobb esetben is
csak egy-masfél tucatot tudott felmutatni) tette le litokartyaként az asztalra. Az FPS, az Amen:
The Awakening interaktiv kornyezetet, nemlinearis és torténetkozpontu jatékmenetet igért. A
terv az volt, hogy a két nagyszabasu projektet a Humungous gyerekjatékainak bevétele tartja el,
igy addig késziilhetnek, amig csak a fejlesztok azt nem mondjak, hogy oké, most lett olyan,
amilyennek megalmodtuk. Masfél év munka utan kideriilt, hogy ez igy nem megy, a két jaték
sokkal grandi6zusabb anndl, hogy a Humongous finanszirozni tudja, rdadésul az Amen esetében
még nagyon nem latszott a fejlesztés vége, igy Ronék befektetd utan néztek. Sot, el is adtak a
Cavedogot annak a cégnek , akivel egyébként is leszerzddtek a jatékaik kiadasara: a GT
Interactive-nak. Az igy stabilizalodott anyagi helyzet lehetdvé tette, hogy a Total Annihilation
'97 6szére végiil elkésziiljon, és lendiiletbl meghoditsa a jatékvilagot. A szamtalan Ev Jatéka dij
(a PC Gamer minden idok legjobbjanak is megvalasztotta!) mellett az eladasok is szépen
alakultak, igy a Cavedog nagy jovo elé nézhetett. Erdekesség, hogy ezzel pontosan egyidében
jelent meg a Monkey Island harmadik része, mar Ron kdzremuikodése nélkiil.

A TA folytatasat hihetetlen profizmussal szervezték meg: eldszor is megalkottak a Boneyards
névre hallgato netes jatszoteret (olyasmi, mint a Battle.net a Blizzardnal), a jaték irant az
érdeklddést pedig a hetente adagolt uj, letdlthetd TA-egységekkel, és a fél év alatt 6sszehozott
nagyszeru kiegészité lemezzel, a Core Contingencyvel tartottak fenn. Gilbert csak egy dologgal
nem szamolt: azzal, hogy *98 tavaszan, a Core Contingency elkésziilése utan a jaték mogott allo
géniusz, Chris Taylor éppen olyan hirtelen hagyja ott a céget, mint 6 maga hat évvel azel6tt a
LucasArtsot. A Cavedog megrenditd erejii litést kapott, de alig néhany hetes atszervezés utan
latszolag magabiztosan allt fel. Mivel Taylor 1j csapatdba magaval vitte a TA2 legfontosabb
embereit, az RTS-vonalat atalakitottak, és Clayton Clauzlaric, a TA vezet grafikusa
vezényletével egy fantasy stilust, félig-meddig folytatasként is felfoghatoé programnak keztdek
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neki TA: Kingdoms néven. Ezzel egy idében Ron maga is belevagott egy jatékba a cégvezetés
mellett, ez természetesen klasszikus kalandprogram volt 3D-s kivitelezéssel és a szokasos
humorral, Good & Evil cim alatt. Emell¢ leszerzddtette John Cuttert, aki olyan jatékokkal tette le
a névjegyét, mint a Defender of the Crown ¢és a Betrayal at Krondor. Cutter Elysium néven egy
epizédonként a netrdl letolthetd RPG-sorozat fejlesztésébe fogott bele, kisérletképpen. Negyedik
projektként pedig ment tovabb az Amen, bar egyre inkabb latszottak a gondok a program koriil,
az engine botladozott, a jatékmenet sem akart osszeallni. Ugy tervezték, hogy a Cavedog *99-ben
minden negyedévben kiad egy-egy jatékot. Mint rendesen, ezuttal sem jott be a terv.

A problémak a Kingdomsszal kezdddtek, ahol egyrészt a {6 ijitdsnak szant 3D-s iranyitas
(szabadon donthetd-forgathatd-zoomolhatd kamera) irtdzatosan lelassitotta a programot, igy
végiil ki is hagytak a végleges verziobol. Masrészt Taylor hijan nem sikertilt a TA zsenialis
Al-jat, és fantasztikusan jol kiegyensulyozott egységeit még csak megkozeliteni sem. Az
Amennél még nagyobb volt a gdz, rdadasul 98 végén megjelent a Half-Life, ami lazan
feliilmulta mindazt, amit Gilberték az Amennel csak a kdvetkez6 év kdzepére terveztek, és a
jelek szerint akkorra sem tudtdk megvalositani. A két bukdacsold projekt elvonta az
eréforrasokat a masik kett6tol, és igy automatikusan cstiszni kezdtek. Mindezek tetejébe a
kiadé-tulajdonos GT széndja is kezdett egyre rosszabbul allni, akadozott a Cavedog-jatékok
finanszirozédsa. A Kingdomst végiil emberfeletti eréfeszitéssel sikertilt alig negyed éves
csuszassal piacra dobni, de nemigen valtotta be a hozza fliztt reményeket; az eldd kirobband
sikerének fényében meg plane nem. Az Elysium fejlesztését muszaj volt leéllitani, az Amennek
pedig lecserélték a fél fejlesztdcsapatat, de ez sem segitett. *99 8szén a Good & Evil készitését is
felfiiggesztették, és az embereket atcsoportositottak a Kingdoms kiegészitdjéhez, az Iron
Plague-hez, de a lassan csddkozelbe jutd céget ennek a kiaddsa sem mentette meg. 2000
februarjaban végiil a GT negyedéves pénziigyi jelentésének végén szlikszavi kdzleményben adta
a vilag tudtara: a Cavedog bezart. A csalddott Ron ismét visszatért a gyerekekhez, a j6 oreg
Shelleyvel ujra k6zos céget alapitva Hulabee Entertainment néven.

A Hulabee ma viragzik, sorban adja ki gyerekeknek szant kalandjatékait, és tobb, direkt
gyerekekre koncentralo netes portalt iizemeltet. Mi pedig tlirelmesen varjuk, hogy jovore leteljen
az a harom év, ameddig a jelek szerint Ron Gilbert képes kibirni, hogy ne csinaljon igazi jatékot.
Reményeinknek pedig mi sem adhatna jobb taptalajt, mint az a par mondat, amit Ron nemrég
ejtett el egy interjuban: ,,Igazan sajnaltam a LucasArts-csapat tagjait, akik a Monkey Island 3-at
fejlesztették, nem lehetett konnyli onnan folytatni a torténetet, ahol én a masodik részben
abbahagytam. Végiil is egész jo lett a jaték, de elég tavol van attol, ahogyan én képzeltem el a
folytatast. Megvan a fejemben az én Monkey 3-verzidém. Néha dlmodozom arrol, hogy
megveszem George-tol a jogokat, és elkészitem... az lenne a cime: Monkey Island 3/A: Minden
titokra fény deriil, vagy visszaadom a pénzed! A Monkey 4-et végig sem jatszottam, annyira nem
tetszett.”
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IV.

A jatéekosbol lett uzletember:

Brian Fargo

,,Nem azért épitettem fel az Interplayt, nem azért kiizdéttem husz éven keresztiil, hogy most
elsiillyedni lassam. Egy dolgot megigérhetek. Arnold Schwarzenegger szavaival élve:
Visszatérek!”

Brian Fargo, mint mindenki, aki ott volt, és tevékenyen részt vett a jatékipar megsziiletésénél,
programozoként kezdte. Rogton a kozépiskola utan, 1979-ben elszegddott szamitogép-maniakus
haverjaival egylitt a Boone Corporation nevii szoftverfejlesztd cégecskéhez programokat irni. A
cég mindenféle szoftverrel foglalkozott, de Brian és cimborai az Atari 2600-ra és Apple II-re
készitett jatékok fejlesztését €lvezték a legjobban. Amikor néhany év mulva a cég csédbe ment,
Brian és harom ex-boone-os programozo, Jay Patel, Bill Heineman és Troy Worrell °83
novemberében megalapitotta sajat, kizardlag jatékfejlesztéssel foglalkozo cégét, az Interplayt. A
tarsasag otodik tagjat nem sikertilt lebeszélni arrél, hogy a Boone csddje utan az egyetemet
valassza inkabb. Ha sikertil, talan egész masként nézne ki ma a jatékpiac: az illeté bizonyos
Allen Adham volt, aki késdbb egy bizonyos Blizzard nevii cég ¢1én ért el jelentéktelen sikereket.

Az Gjonnan alakult cégnek Brian a Boone-nal szerzett kapcsolatai révén hamarosan jo kis
munkat szerzett: kalandjatékokat kezdtek el késziteni az Activision megrendelésére. Az elso két
mi, a Mindshadow, és a Tracer Sanction még csak technikailag tlint ki versenytarsai koziil (a
szovegeértelmezo rutin 250 fénevet €és 200 igét volt képes felismerni!), a harmadik, a nyomozos
krimi-kaland Borrowed Times azonban mar hangulatdban és grafikéjaban is a késdbbi
Interplay-slagereket idézte. Az igy stabilld valt anyagi hattérre épitve Brian két célt tlizott ki: az
egyre jobb és nagyobb volument jatékok irdsat, és a fejlesztés mellett a sajat kiadasu jatékokkal
izletelést. E16bbi célt néhany ujabb kalandjaték utan végiil *87-ben sikeriilt elérni: ekkor jott ki
C64-en az Interplay nevét legendava avato jaték, a Bard’s Tale. A bevallottan a Wizardry
nyomdokain jaré fantasy szerepjaték hatdsa a mai napig érezheté az RPG-miifajon. A hatalmas
feltérképezendd labirintusokkal, eredeti fejlodési és varazslatrendszerrel felvértezett jaték
utdnozhatatlan hangulatat a vezetd programozo Michael Cranford vilaglatasa hatarozta meg.
Michael ugyanis elhivatott keresztény volt, és a jatékot telis-tele pakolta bibliai utalasokkal és
parhuzamokkal (bar a jatékosok nagy része ezt valdszinlileg nem nagyon vette észre), ami igy a
szokasos ,,0ld meg a sarkanyt, szabaditsd ki a kiralylanyt”-tipusu feladatoknal joval mélyebb
torténeti elemekbdl épitkezett.
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A Bard’s Tale és az egy éven beliil megjelent folytatasa elsopr6 sikert aratott, és meginditotta a
szamitogépes RPG-k kilencvenes évek kozepéig tarto elsd viragkorat. A harmadik részt Cranford
mar nem vallalta, elment teoldgiat tanulni a UCLA-re, aztan elvégzett két masik egyetemet, ma
egy keresztény internetes portalt vezet. Ez fura mdédon csak jot tett a jatéknak. Az §sszeszokott
csapat Fargo vezetésével a kiforrott jatékot uj otletekkel (utazasok kiilonféle dimenzidkba, illetve
a foldi torténelem kiilonb6z6 haboraiba) feldobva elkészitette a C64 torténetének leghiresebb
RPG-jét, a Bard’s Tale 3-at. Hihetetlen, de ma, 15 év multdn még mindig ezrek jatsszak, és vagy
féltucat rajongdi oldala van a neten. A torténetet ir6 Michael Stackpole egyébként késébb Star
Wars-regények irojaként valt vilaghirtivé.

A BT3 volt az utols6 csepp a poharban Fargo szamara a fejlesztébol kiadova valas dontésében. A
Bard’s Tale név jogait ugyanis a jatékot kiado Electronic Arts birtokolta, és birtokolja a mai
napig, és 0k egyszeriien nem akartak tobb folytatast. Az Interplay innent6l (1988-ban jarunk)
maga adta ki a jatékait. A Bard’s Tale jogait egyébként a mai napig nem sikertilt
visszaszereznilik, pedig allitolag harom 1j epizod részletes tervei hevernek Bill Heineman
irdasztalfiokjaban. A Bard’s Tale negyedik részét igy mas cimmel, mas vilagba helyezve,
Dragon Wars néven adték ki, az el6dokhoz képest mérsékelt, attol fliggetleniil nézve viszont
hangos sikerrel. A Bard’s Tale név koriili mizéria ébresztette ra Briant a bejaratott nevek és
licenszek fontossdgara. Az Interplayre késdbb igen jellemzd intenziv licenszgytijtogetés és
-hasznélat el6szor éppen a Dragon Wars doboz-képében jelentkezett, amihez nem kisebb név,
mint Boris Vallejo egyik festményét hasznaltak fel. Az Interplay a sikerek nyoman egyre hizott,
¢és ennek koszonhetden a jatékok kiadasanak tempdjat is alaposan fel tudta porgetni.

Es micsoda jatékokét! Még a Dragon Wars évében, *89-ben kiadtak a Bard’s Tale fantasybél
Mad Max-esre athangszerelt verzidjat, ami nagyjabol a Fallout eljoveteléig a poszt-apokaliptilus
stilus elsdszamu sikerjatéka lett: ez volt a Wasteland. Ugyanebben az évben jott minden idék
legpopularisabb sakkjatéka, az unalmas jatszmakat akkori szemmel névze bamulatos mindségii
animaciokkal, és humoros kozjatékokkal feldobd Battle Chess. A kovetkezd évben a C64
torténetének legjobb jatéka, aminek a hangulatat azota sem sikertilt senkinek utolérni: a William
Gibson kultuszregényét feldolgoz6 Neuromancer. Az akciot, kalandot és stratégiat mesterien
0tvoz0 jaték, ami raadasul hiien kovette a konyv torténetét (aki olvasta, az tudja, hogy ez oridsi
dolog!) Fargo egyik legjobban sikeriilt miive, de ebben mar csak designoldalon tudott részt
venni, a programozas helyett egyre inkabb a ragyogoan prosperalo cég vezetése foglalta el az
idejét. *91-ben, amikor az Interplay igazi, fiiggetlen kiadova valt (vagyis nemcsak sajat
portékajat terjesztette, de mas fejlesztokkel is dolgoztatni kezdtek), jelent meg az utolso jaték,
aminek készitésében Brian is tevolegesen részt vett: ez volt a zsenialis Castles Amigara.

Mi lett volna, ha a varépitd szimulator utan Fargo nem 4ll 4t teljes mellszélességgel a
cégvezetésre, hanem marad jatéktervezd? Ezt mar sosem tudjuk meg, torténetiink Ggy
folytatodik, hogy Brian igazgatoéi irodara €s 6ltony-nyakkendore cserélte a jatéktervezoi
irdasztalt és a farmer-polot. A csaknem egy évtizedes tapasztalat, és az azalatt 6sszeszedett
rengeteg kapcsolat révén a Fargo vezette Interplay kiadoi palyafutasa remekiil indult. Brian
megszerezte a Gylirlik ura, és a Star Trek, és az AD&D kincset ér6 jogait, kiilsds fejlesztonek
pedig beszervezte a kilencvenes évek elejének sztarcsapatat, a francia Delphine-t, a Dungeon
Master cimii legandas RPG-vel elhirestilt FTL-t, valamint az akkoriban szarnyaikat bontogato
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Blizzardot és Bioware-t. A licenszek fontossaga mellett Fargo az elsk kozt fedezte fel a
jatékkiadas egyik jol jovedelmezo agat, a bundlingot. A kiilonféle hardverek mellé adott jatékok,
illetve a magazinok szamara értékesitett jatékjogok teriiletén az Interplay maig a piacvezetdk
kozott van. A PC Gurunak is egy csomo interplayes teljes jatéka volt, és remélhetéleg még lesz
is — igy utolag koszonet érte Brian Fargonak!

A toretleniil er6s6do cég *93-ban 1j terliletek meghdditasara indult: megalakult a Macintosh
gépekkel foglalkozé MacPlay divizio, az elsok kozott fogtak bele CD-ROM alapu jatékok
fejlesztésébe, majd *94-ben, az MCA filmstudioval dsszefogva egy rakas uj filmes licensz
birtokéaba jutottak. ligaz, ez azzal is jart, hogy az MCA kisebbségi tulajdonrészt szerzett az
Interplayben. A folyamatos novekedés (a cég alkalmazottainak 1étszdma elérte a kétszazat, és a
kaliforniai kozpont mellett Londonban is helyi képviseletet nyitottak) iszonyatos koltségekkel
jart, de a folyamatos kasszasikerek ezt siman fedezték. Minden évre jutott legalabb egy bankot
robbantd Interplay-sikerjaték: az Another World, a Lost Vikings, a Descent, a Dungeon Master
2. A veszélyesen tilporgetett novekedés folytatodott: *95-ben tokkal-vondval felvasaroltak a
konzolokon nagy sikerrel tevékenykedd Shiny Entertainmentet, €s a sportjatékokban menének
szamitd VR Sports csapatat, valamint harom masik céggel kdzosen tévés-mozis vallalkozasba
fogtak a MediaFour név alatt. Az Interplay ekkor a vilag negyedik legnagyobb jatékkiaddjanak
szadmitott, Fargo pedig flirdott a dicsdségben. Aztan fordult a kocka, ahogy szokott.

’96-97 kornyékén bekovetkezett az elkeriilhetetlen, véget ért a nyerd széria, kipukkadt az
Interplay-lufi. Hidba hoztak minden addiginal tobb pénzt az Gijabb sikerjatékok (a Descent 2, a
Fallout, a Carmageddon), a cég tul sok, évekig tarto gigaprojekt finanszirozasat vallalta be
egyszerre, €s ezek nagy része csuszast csuszasra halmozva igazi pénznyeldvé valt. Ha el is jutott
valamelyik a kiadasig, a fejlesztési koltségnek csak a toredékét tudta behozni. Ilyen volt az
otmilli6 dollaros koltséggel késziilt Stonekeep, az €16 szinészekkel, igazi filmstadioban forgatott
Realms of the Haunting, a kalandjaték miifajat forradalmasitani hivatott Normality, a négy évig
késziilt Heart of Darkness, és az ugyanennyi fejlesztési id6t felemészté Hardwar. Emellett a
licenszek sem hoztdk annyira a pénzt, mint azt sejteni lehetett: az AD&D-jatékok sorra
megbuktak, de még a Star Trek-programok sem jottek be igazan, pedig Amerikdban Star Trek
felirattal a puszta levegot el lehet adni. Emellett tovabb folyt az Oriilt névekedés, megalakult az
ausztral Interplay-iroda, felvasaroltak ez eddig kiilsésként nekik dolgozé Digital Mayhem
fejlesztocéget, és megszerezték a legmendbb vegasi kaszinog, a Caesar’s Palace nevének jatékba
atiiltetheto licenszét. A cég alkalmazottainak 1étszama tallépte a 400-at.

Mindezért nagy arat kellett fizetni, a cég megroppant anyagilag, elveszitették a Gytrik ura
licenszét (ami ma, a film vilagsikere utan alsé hangon tizmillidkat ér a Vivendi/Sierra kezében),
¢s a Blizzard-jatékok terjesztési jogat, aminek értéke hasonl6 nagysagrendekben mozog. A
’08-as év az addigi pénztdl és dnbizalomtol duzzadd, nagyra tord, és grandidzus terveket
szovogeto Interplay helyett egy pengeélen tdncold, mardl holnapra €16, finanszirozasi gondokkal
kiiszkddo cégre koszont ra, és az addigiakhoz hasonléan alakult. A nagy reménységek egytol
egyig becsddoltek, a Decent engine-jét az AD&D licenszével parositdé Descent to
Undermountain retteneteset bukott, a Carmageddon nagy pénzekért beszerzett terjesztési joga
sem fialt sokat, a masodik rész messze alulteljesitette a varakozast. Még csufosabban jartak a
grandiozus trszimulator Battlecruiser 3000-rel: a jaték vezetd kodere 0sszeveszett valami
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aprosagon az Interplayjel, és a szerzddése kiskapujat kihasznalva publikussa tette a program
teljes forraskodjat, ezzel gyakorlatilag magat a jatékot is. El lehet képzelni, mennyien vették meg
ezutan a boltban. Megbukott a pénztaraknal a hatalmas érdeklddéssel vart Die by the Sword, és a
sziirrealis renderelt kalandjaték, az Of Light and Darkness is. Ennyi bukta utan Fargo egyetlen
dolgot tehetett: a tézsdére vitte a céget, remélve, hogy az IT-szektor, ¢s a Nasdaq szarnyalasa
majd behoz egy nagy kalap pénzt a cégbe, ami fonixként tdmadhat fel poraibol.

’98 0szén sor kerlilt az Interplay tézsdei bevezetésére, amit Fargo a legszebb napjait idéz6
zsenialitassal szervezett meg, alig néhany honappal a nyilvanos részvénykibocsatas utanra
1d6zitve utolsod nagy reménységiik, a Baldur’s Gate premierjét. A mindent egy lapra feltevo
huzas fényesen bejott, a grandidzus RPG egyarant meghoditotta az eladasi listakat és a kritikusok
szivét. Az Interplay részvényei a 5,5 dollaros kibocsatasi értékrdl villamgyorsan ktsztak fel
egészen kilenc dollaros arfolyamig. Ezzel egyidoben Fargo 0sszeszovetkezett a szintén nagy
multd és még inkabb valsagban levd Virgin Interactive-val, hogy k6zdsen, egymast segitve
kiizdjenek a konkurencidval a jatékipar tengerének egyre vadabb hullamain.

Azonban ugyanugy, ahogy a Maxis esetében lattuk, az Interplayt is csak dtmenetileg huztak ki a
szutyokbol tézsde millioi, nem sikertiilt kihasznalni a vastag dollarktegek képében kinalkozo
ziccert. Elsdsorban a cég legfontosabb pillérének szamitdé Bioware-t nyomtak, akik meg is
halaltak a bizalmat ujabb és ujabb oridsi sikerekkel (Planescape Torment, Tales of the Sword
Coast, Icewind Dale, Baldur’s Gate 2). Masik biztos tartboszlopnak a Shinyt szemelte ki Fargo;
ebben viszont sulyosat tévedett. Az Earthworm Jim 3D még csak-csak teljesitette a varakozast, a
masik két szuperprojekt (a Sacrifice és a Messiah) azonban a régi lidérces emlékeket idézden
csak vitte a pénzt, €s éveken at reménytelennek latszott, hogy valaha is megjelenjenek. Rutul
befiirddtek a hatalmas 0sszegért megvett Y2K licensszel is, az évezredvégi hisztériat
meglovagold jaték retteneteset bukott. Még egy-két sulyos millidokért fejlesztett és hirdetett,
aztan bebukott megaprojekt (a Giants, és a négy évig késziilt Soulbringer) kellett, hogy a tézsde
bizalma megcsappanjon, a cég 4zsidja meredeken zuhanni kezdjen. *99 végére harom dollar ala
esett az Interplay-részvények arfolyama.

Ekkor bukkant fel a szinen a francia konzolorias Titus, ami tobb tizmillios lizlet keretében
35%-o0s részt vasarolt az Interplayben — és ezzel egylitt Fargo nyakara iiltette a maga emberét,
egy Herve Caen nevii Griembert. Itt kezd6dott Fargo hanyatldsa, innentdl egyre kevesebb
befolyésa volt a cég dontéseiben. Ahogyan 6 fogalmaz: “Egyszerre kellett kiizdenem a
konkurencidval és a sajat cégemmel”. 2001 nyardra az Interplay teljesen kilatastalan helyzetbe
keriilt, elvesztette a Star Trek licenszét, a Macintosh-diviziot, 6sszeveszett a legjobb
fejlesztdjével, a Bioware-rel, és kénytelen volt alkalmazottainak tobb, mint negyedét szélnek
eresztenie. A részvények arfolyma 30 centre esett, a Titus pedig bagoért szerezte be a tobbségi
tulajdont. Fargo utolsé zsenialis huzasaként megszerezte a Matrix licenszét, de ez is kevés volt,
hogy megmentse a helyzetet, végiil idén februarban Caen és francia tarsai lemondattak
posztjarol.

Hogy ezzel véget ért-e Brian Fargo szomort, de tanulsagos torténete? Amint e havi idézetlinkbol
latszik, Brian feltett szandéka jra nekifutni, csodat tenni, és megmenteni gyermekét, az
Interplayt — hogy ez sikertilni fog-e, az még a jov0 zenéje. Az mindenesetre biztos, hogy a
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tulajok kétségbeesve probaljak stabilizalni a cég helyzetét, de ugy tlinik, a ragadozok
kiméletlentil kinyirjak és felfaljadk a meggyengiilt kiadot. Az Infogrames csapott le eldszor,
magahoz édesgetve a Shinyt Matrixostul, valamint a Bioware-t - egyeldre a Neverwinter Nights
erejéig, aztan ki tudja meddig tovabb. A harom éve folyamatosan veszteséges Interplay felett
lassan dsszecsapnak a hullamok. De ne bucstzzunk ilyen pesszimistan, hiszen latott mar ez az
iparag csodakat! Es ha az Interplay meghal is, 6rokérvényii mottoja (By Gamers, For Gamers —
jatékosoktol jatékosoknak), és az ezzel fémjelzett filozofia biztosan tovabb él.
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V.
Aki mindig jokor érkezik:

Sandy Petersen

., A deathmatchet egészen borzasztonak talalom. Egy ideig izgalmas és ujszerti, de kétségbeejtoen
hamar valik monoton daralassa. Meggyozodésem, hogy a Quake jatékélmenyeének 90 szazalakat
az egyszemélyes jatéekmod fogja nyujtani”

Carl Sanford Joslyn Petersen, vagy kozkeletii becenevén Sandyman a lehetd legtavolabb all attol
a sztereotipiatol, ahogy az ember a tipikus jatékfejlesztot elképzeli. A szemiiveges, farmer-polos
huszonéves Carmack-klon helyett egy testes, kopasz, 6tven koriili uriembert latunk, akibdl
végképp ki nem néznénk, hogy a horror-szerepjatékok atyamestere, mellékesen pedig a
Civilization, a Quake és az Age of Empires mogott allo sziirke eminencias. De ne szaladjunk a
dolgok elébe, inkabb tekerjiik vissza a naptarat ’55-ig, amikor Sandy meglatta a napvilagot St.
Louisban, egy mormon vallasi kdzosségben. Hosiink csalddja a szigoru, ortodox mormon tanok
helyett elég nyitottan allt a vilaghoz, igy talalhatott hdsiink kozépiskoléas koraban apja
konyvtaraban egy Lovecraft-kotetet, amit elolvasva azonnal elkotelezett horror-rajongova lett.
Amikor aztan egyetemre ment (a hires Berkeleyn tanult zooldgiat), ez a rajongas talalkozott a
szerepjatékok iranti érdeklédéssel. Sandy masodéves volt, amikor megjelent a D&D, és a
szerepjatéklaz végigsoport Amerika egyetemein. Szinte sziikségszerli volt, hogy 0sszekdsse két
hobbijat, és horror-szerepjaték témaju RPG-kalandmodulokat, kiegészitd szabalygytijteményeket
¢s tablas jatékokat kezdett el fabrikalni, el0szor hobbibol, aztan, amikor kidertilt, hogy
egyediilallo tehetsége, kreativitasa van a dologhoz, kiilsésként kiilonféle jatékkiado cégek
szamara. Ahogy elvégezte az egyetemet, *80-ban az egyik ilyen cég, a Chaosium azonnal le is
csapott ra, és foallasn jatéktervezoként alkalmazta.

Cthulhu hivasa

A Chaosiumnal Sandy hosszu évekig irt ipari méretekben szerepjaték-kiegészitoket, és kisebb
jatékrendszereket. Komolyabb sikert csak a Szellemirtok film alapjan késziilt jaték aratott, persze
az is csak a cim miatt. Végiil rabiztak egy igazi nagy falatot, a RuneQuest 4ltalanos
szerepjaték-rendszer kidolgozasat. A jaték tobb, mint egy évig késziilt, és sikere megadta Sandy
szamara a lehetdséget, hogy megalkossa élete nagy almat: a lovecrafti horror, a Cthulhu-mitosz
szerepjatékba valo atiiltetését. Ezt eldszor egy RuneQuest-kiegészitével (Dreamlands néven)
probalta meg, nem tudvan arrél, hogy idékozben a cége megszerezte Lovecraft jogutodjaitol a
licenszet, és a legnagyobb titokban folyik mar a Call of Cthulhu szerepjaték fejlesztése. A
véletlenek szerencsés taldlkozasa folytan aztan kideriilt, hogy a Cthulhu hivasat készitd figura
nem képes tartani a hataridoket, és elég gyenge anyagot produkal, igy a Chaosium fondkei (mint
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utdbb kidertilt: életiik legjobb dontését meghozva) az illet6t kiragtak, és Sandyre biztak a
rendszer gatydba razasat. Emberiink r4 is szolgalt a bizalomra, és pontosan egy ¢év leforgésa alatt
megirta minden id6k legjobb horror-szerepjatékat, az azonnal klasszikusséa valt Call of Cthulhut,
ami azéta Ot Gjrakiadast élt meg. Az 0jit6 szellemd, kreativ, &m a lovacrafti hagyomanyokat
maximalisan tiszteld, a szerepjatékot €s a horrort egészen 0j oldalrél megkdzelité miiért Sandyt
bevalasztottak a szerepjatékosok Hall of Fame csarnokdba, ami ebben a szakmaban valahol az
Oscar-¢letmidij és a halhatatlansag kozott helyezkedik el. Ahogy az ilyenkor lenni szokott, a
palyajanak csucsan levé Sandy hamarosan otthagyta a papiralapt jatékipart. Uj kihivasokat
keresett? A csucson akarta abbahagyni, €s valami mas utdn nézni? A fenét. Kevesellte a pénzt,
amit a Chaosium fizetett neki, €s kapott egy j6 ajanlatot a szadmitogépes jatékiparbol.

Sid Meier hivasa

Amikor Sandyman ’88 8szén igent mondott Sid Meier és a mar akkor sokadviragzasat él6
MicroProse hivo szavara, el0szor szolgalt ra a cimben emlitett alland6 eposzi jelzdjére. A
legjobbkor érkezett, hogy részt vehessen a Sid nevét végleg legendava avato jaték, a Civilization
fejlesztésében. A sors fura fintora, hogy a Civben csak aradnylag kis szerepet tudott vallalni
teszterként (még a kézikonyvbe se keriilt be a neve), mivel igazi tlizkeresztségként egy
parhuzamosan futo, szintén nagy reményekkel kecsegtetd projektre, a Sword of the Samuraira
allitottak ra. A tavol-keleti kdrnyezetben jatsz6do Pirates!-klonhoz Sandy a kerettorténettel, a
parbeszédek és a kézikdnyv megirasaval jarult hozza, és igazan nem tehetett arrol, hogy a jaték
szinte nyomtalanul tlint el a siillyesztdben. A Swordben volt minden: kaland, akcio, szimulator,
kereskedds stratégia. Csupan az akkoriban teljes erdbedobassal a Civen dolgozd Meier
zsenialitasa hianyzott, hogy a sok kis jatékelem 6sszealljon kerek egésszé. Sandy viszont szintet
1éphetett, s kovetkezd jatékaban mar projektvezetdként (a sztori és kézikonyv megirdsa mellett)
vett részt egy ujabb €16 legenda oldalan: 6 volt a Dani Bunten Berry, a szdmitogépes jatékok
nagyasszonya, ¢s az 0 nevével fémjelzett Command HQ. A tobbszemélyes jatékra kihegyezett
stratégia tulajdonképpen 6t kiilonb6zd jatékot rejtett, hiszen az 6t valaszthatd iddsikban zajlo
habort annyira mas fegyverekkel zajlott, hogy teljesen mas jatékélményt adott.

A multi moéddal megfejelve teljesen megunhatatlannd avanzsalt jaték végre meghozta Sandynek
az igazi elismerést, és innentdl kezdve tulajdonképpen szabad kezet kapott a cégben sajat
elképzeléseinek megvaldsitasdhoz. Minden raciondlis varakozassal szemben ez nem egy Call of
Cthulhu-adaptaciot jelentett, hanem azt, hogy Sandy egy addig szdmara ismeretlen miifajba, a
sci-fibe vagott bele. A *90-es Lightspeed, és egy évvel késobb megjelent folytatdsa, a
Hyperspeed az Elite és a Pirates! hagyomanyait kovette, sokkal er6sebb szimuldtoros résszel (ezt
a repiilészimulatorok vilagaban késobb félistenné valt Andy Hollis fejlesztette), a szabad
jatékmenetet pedig csavaros sztorira cserélve. Fura mod a jaték igazan a szimulatorrajongdk
kozott valt legendava, a vilag tobbi része szinte azonnal elfelejtette. Az Gijabb félsiker hatasara
Sandy visszatért ahhoz a miifajhoz, amiben egyértelmiien 6 a kiraly: a szerepjatékokhoz.
Kovetkezd, és egyben utols6 MicroProse-os jatéka az akkori kor legnagyobb szabasu projektje, a
Darklands lett. A torténelmi alapokon nyugvo, kdzépkori Németorszagban jatszodo RPG igazi
gyongyszem volt a maga nemében: korhii kdrnyezet, korat megelézden zsenialis jatékmenet,
fantasztikus hangulat, a torténelem és a fantazia hatarain kalandozo torténet, tobb szaz oranyi
jatekido. A grandiozus kaland (méreteit tekintve is: két évig készitette 40 ember, a kész jaték
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valami 15 lemezt foglalt el) végiil éppen merész Ujszeriiségének kdszonhette bukasat. Annyira
kiilonbozott az akkori titdm-meghalt-szintetlép-kincsetfelvesz sémara €piilé RPG-ktdl, mint a
Cthulhu hivasa kiilonbozott a konkurens szerepjatékoktol anno — csakhogy a szerepjatékosok
annak idején mar ki voltak éhezve erre az Gjra, a szamitogépes jatékosok meg még nagyon nem.
A sok zsenialis yjitast idegesito sallangként fogtak fel, ami pedig nem jelent sok jot egy jaték
fogadtatasaban.

John Romero hivasa

A vilag legmendbb jatékfejlesztd cégénél csupa felemas félsikert elérd, és kényszeredetten
bukdacsolé Sandyman végiil 93 0szén tigy dontott, elhagyja a szamara atkozott helynek tiind
MicroProse-t, ¢és elfogadta egy, az ismeretlenség homalyabdl tistokosként eltort fiatal texasi
csapat hivasat. Kik voltak 6k? John és Adrian Carmack, John Romero, Kevin Cloud és Tom
Hall: a szarnyukat bontogato6 id Software. Sandy ismét jokor érkezett, harom hénappal a Doom
kiadésa elott. Az alig husz éves atlagéletkort csikocsapat és az akkor mar negyven felé kozelitd
Sandyman (akinek egyébként nem sokkal a Doom megjelenése elott sziiletett meg az 6todik
gyermeke) meglepd modon remekiil kijott egymassal, Sandy szerepjatékos multja, és
vilagteremtd, meséld készsége legalabb annyit tett hozza a Doom viladgsikeréhez, mint Carmack
zsenialis engine-je, vagy Romero vad otletei és fékezhetetlen kreativitasa. Sandymannek
koszonhetjiik a mara alap FPS-fegyvernek szamito shotgun 1étét is. Az id-s sracok egy
egyszerlisitési roham keretében mar éppen ki akartak vagni a programbol, de Sandy a végletekig
ragaszkodott hozza. A mindent elsoprd sikert, és a jatékok vilagat alapjaiban megvaltoztato
Doom utén azonnal jott a folytatds, ami csak annyiban kiillonbozott az elddjétdl, hogy
hangulatilag sokkal jobban egyben volt, és kidolgozottabb, még brutalisabb palyai voltak: ez
pedig nagyjabol annak volt koszonhetd, hogy Sandy most nem a fejlesztés végére érkezett,
hanem kezdettdl fogva részt vett benne, kincset érd tapasztalataval vezette a fiatal csapatot.

A torténet kovetkezd epizodjat mindenki ismeri: Carmack attért a két és fél dimenzios,
vektoros-sprite-os megvalositasrol a teljes 3D-re, a démonos kerettorténetet pedig felvaltotta
Sandy szive csiicske, a Cthulhu-mitosz. Bizony, a Quake (van valaki, aki még nem jott ra, hogy a
Quake-rdl beszélek?) egyszemélyes része izig-vérig Cthulhu-jaték, ott figyel benne a jo 6reg
Shub-Niggurat, a Dimensional Shamblerek, a Formless Spawnok és egyéb Oriilt lovecrafti
teremtmények tucatjai. Hogy miért nem emlékszik erre senki? Hat persze, ki emlékszik
egyatalan a Quake egyszemélyes jatékmodjara?! A multiplayer Oriiletet csucsra jarato jaték
nyoman Carmackék és Sandy nagyon eltérd utak mellett kardoskodtak. A programozé géniusz a
multiplayer mdd felé tendalas, és az engine minél rugalmasabbra (értsd: konnyen licenszelhetd)
valo megirdsa mellett tette le a voksat, Sandy pedig a Cthulhu-vonal erdltetése, és a jaték
RPG-iranyba val¢ eltoldsa mellett érvelt. A parttalan vitdk ohatatlanul a csapat szétrobbandsdhoz
vezettek, Sandyman mellett Romero és Hall, vagyis a teljes designer csapat tdvozott, ami végso
soron egyarant vezetett a Quake 2 relativ sikertelenségéhez, az id mai engine-techdemo gyarto
attitidjéhez, az ION Storm megalakulasahoz és késobbi, eget-foldet rengetd bukasahoz. A mi
torténetiink azonban masfelé folytatddik, a mindig jokor érkezo Sandy ismét nem hazudtolta meg
a hirnevét.
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Bruce Shelley hivasa

’97 nyaran, amikor hire ment az id Software bels6 valsaganak, Sandyt tucatszam keresték meg
kiilonféle cégek, és 6 végiil egykori szerepjaték-fejlesztd kollégaja, Bruce Shelley ajanlatat
fogadta el, aki a jatékiparba éppen betorni késziilo6 Microsofthoz vitte. A Sandy védjegyéiil
szolgélo ,,j6 idében, j6 helyen” motté most is bejott: hdsiink ezuttal az Age of Empires
vilagsikerébe csoppent bele. Ujabb torténelmi alapokon nyugvo, és fantasy iranyba eltolodo
jatek, ezuttal vadonattj, real-time stratégia kontosben! Sandy palyatervezoként és teszterként
folyt bele az AoE fejlesztésébe, de lelkesedését és hétmérfoldes tapasztalatat latva azonnal
rabiztak még a jaték megjelenése elodtt a kiegészitd CD tervezését. Ahogy az AoE meghoditotta a
vilagot, Sandy miive, a Rise of Rome megint csak kimaradt a reflektorfénybdl kicsit, mint a régi
microprose-os idokben. Pedig eladtak beldle egymillié példanyt, és ujitasaival, na meg a tobb
szaz apré hibajavitassal, jatékegyenstly-csiszol6 valtoztatissal etalon lehet a minden kiegészitd
CD gyartasara vetemedd jatékfejlesztd eldtt. Sandyt nem torte le a félsiker, és a folytatas Age of

crer

A jaték mindent felilmult, amit addig (s6t tulajdonképpen azdta is) a stilus fel tudott vonultatni:
13 (1) jatszhat6 fél, gyonyori, aprélékos grafika, példaértékii jatékegyensuly... nem csoda, hogy
sokan félig ginyosan minden idok legjobb Microsoft-termékének titulaljak a mai napig.
Erdekesség, hogy John Romero is nagy AoK-rajongo lett - bar Sandy egy emlékezetes meccsen
cstinyan elverte a Titanok Osszecsapdsa fedénevii meccsen egy LAN partyn. Sokdig ugy is volt,
hogy koveti Sandyt az Ensemble-h6z, de aztan a microsoftos fdnokok inkabb nem merték
bevallalni, hogy az extravagans Romero sztaralltirjei Daikatana-szintli buktakat hozzanak a cég
nyakara. A mar egyszer bejaratott menetrend szerint - ¢s Romero nélkiil - jott viszont a
kiegészitd: a Conquerors 6t bemutatkoz6 civilizacidjaval, rengeteg specidlis egységével és
Al-javitasaival megismételte az AoK sikerét (kiegészitd 1étére a Conquerors tobbet mutatott fel,
mint sok mas jaték kiegészitdstiil-folytatasostul), €és jo ideig biiszkén viselte a minden idok
legsikeresebb kiegészité CD-je cimet, csak valamelyik Sims-bdvités taszitotta le a tronrol.

A jovO hivasa

Itt tartunk most, vagyis tartottunk masfél évvel ezeldtt, azota Sandy gdzerdvel tolja az Age of
Mythology szekerét, és az Ensemble forumain osztja az észt, hihetetlen tiirelemmel képes
barkivel leallni beszélgetni: értekezéseket tart a mormon vallasrol, csajozasi tanacsokat ad,
hadtorténeti vitdkba bonyolddik, horror-mozikat ajanl, a latszat szerint napi kb. 24 6raban. Persze
a hattérben nagy titkolddzas kozepette késziil az 1j szuperprojekt is, amirdl csak annyit tudni,
hogy az Ensemble Studios szamara teljesen 1j irany, nem real-time, nem stratégia, és nemrég
leszerzodtették hozza Paul Jacqayt, aki a Doom 1 végétol a Doom 3 elejéig nyomta az ipart az
id-nél. A pletykdak szerint Sandy ismét Cthulhu hivasara késziil, de persze nincs €16 ember a
Microsoftnal, aki ezt hajland6é lenne megerdsiteni, vagy cafolni. Végiilis teljesen mindegy,
rosszul nem jarhatunk, hdsiink kezei koziil gyenge jaték még nem nagyon kertilt ki.
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VL.

A programozo:

John Carmack

., Tudom, hogy a legtobb embernek nehezére esik elhinni, de a j6vedelmem szazszorosara
novekedése nem sokat valtoztatott a személyiségemen. Elonyds helyzet, hogy ennek koszonhetoen
nem vagyok befolyasolhato, de egyértelmiien nem ez a legfontosabb célom az életben. Egy
Ferrarival jarok dolgozni, de a mindennapi életem majdnem teljesen ugyanolyan, mint nyolc
evvel ezelott volt. Felkelek, munkaba megyek, remélhetoleg jo dolgokat csindlok, aztan
hazamegyek. Még mindig boldog vagyok. A motivacio nagy része tovabbra is beliilrol szarmazik.
Meglatni a helyes megoldast, majd megirni a kodot a semmibol — szamomra még mindig ez a
programozas alapveto csodaja.”

,»A” Carmack, ahogy az 6t mar-mar vallasos tisztelettel 6vezd rajongoi nevezik, a jatékfejlesztok
meg. Ennek ellenére a szamitogépekkel vald ismerkedést a legendds Apple II-esen kezdte, a
nyolcvanas évek vége felé azonban ez a masina mar elmaradottnak szamitott. Az atlagon feliili
képességeivel mar ekkor is tisztdban 1évo Carmack hidba probalta sziileit ravenni arra, hogy
tamogassak programozasi ambicidit, és az ebbdl fakado frusztracionak kdszonhetden kifejezetten
rossz gyereknek szamitott. Hazi készitésti bombak és egyéves neveldintézeti tartozkodas is akad
a multjaban. Miiszaki érdekl6dése Carmacket idovel az egyetemre vezette, ahol ujabb csaldédasok
vartak ra: semmi olyan informécioval nem taldlkozott, amit hasznosnak itélt volna, s6t, legtobb
tanarat kifejezetten lenézte elmaradott tudasaért. Fél év elteltével ott is hagyta az iskolapadot, és
szabadlisz6 programozoként igyekezett boldogulni. Ez azonban fijdalmasan kevés volt a
megélhetéshez, ezért napkozben egy pizzéridban dolgozott masodallasban. Nehéz idészak volt,
de kitartdsa meghozta eredményét, ugyanis 1990-ben egy Softdisk nevii, egyszerii
programocskék fejlesztésével foglalkozo cég allast ajanlott neki. John kapasbol elfogadta, ennél
a cégnél dolgozott ugyanis valaki, akinek munkait volt szerencséje ismerni, €s akire igencsak
felnézett — bizonyos John Romero.

Carmack szamara a softdiskes iddszak 6riasi valtozasokat hozott: olyan emberek vették kortil,
akiktdl rengeteget tanulhatott, rdadasul a cég a megfeleld feltételeket (szamitogépek,
szakkonyvek) is biztositotta szamara. Az ekkor még csak tizenkilenc éves John szivacsként
szivta magaba a tudast, ¢s ¢éjjel-nappal a programozason jart az agya. Az eredmény nem is
maradt el: 1990 dszére megirt egy 2D-s scrolloz6 rutint, ami a Nintendo Mario-jatékaihoz
hasonl6 folyamatos hattérmozgatast tett lehetové PC-n. Egy kollégaval, Tom Hallal 6sszefogva
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egy ¢jszaka alatt megviccelték Romerot, és reggelre a Super Mario 3 teljes els6 palyajanak
kopintasat helyezték el az asztalan, Dangerous Dave in Copyright Infringement cimmel. Az
iizleti lehetdséget azonban a Softdisk vezetdsége nem latta meg, igy Carmackék végiil egy Jay
Wilbur nevii gyartasvezetovel és egy Adrian Carmack (csak névrokon) nevii grafikussal
Osszefogva alltak neki a fejlesztésnek — munkaidé utan, titokban. A Commander Keen névre
keresztelt platformjaték demoja eljutott a shareware piac uttoréjéhez, az Apogee-hez is. Az
alapitd Scott Miller dollarjeleket kezdett 1atni a programtol, igy aztan le is szerzodott a sracokkal,
akik némi anyagi tAmogatas fejében és jopar atvirrasztott ¢jszaka aran december 14-re befejezték
a jatékot. A vilagot a gonosz idegenektdl megmentd vagany kisfiu torténete komoly sikert
aratott: a softdiskes csapat januar végén kapta meg az elsé csekket, 10 ezer dollarrol. Johnék
vérszemet kaptak, és meghivtak ebédelni a fondkiiket, akinek helyben be is jelentették az 6tfds
csapat tavozasat. Utdna még beugrottak a Softdiskhez k6zo6lni Adriannel, hogy 6 is felmondott —
a szépreményl grafikus pedig jobbnak latta, ha nem tiltakozik és elfogadja a sorsat.

id software

Az id Software-t (a helyes kiejtés egyébként siman ,,id”, nem “4j-di””) 1991 februar elsején
alapitotta John Carmack, Adrian Carmack és John Romero; aztan Hall és Wilbur is csatlakozott
hozzajuk. A Keen-sorozat elsé trilogiajaval tobb mint kétszazezer dollart kerestek, a masodik
trilogiaval tovabbi félmilliot — ebbdl a kezdetektdl fogva biztosithattak az id fliiggetlenségét.
Menet kdzben tovabbi munkakat is be kellett fejezniiik a Softdisknek, igy John eleinte kevés 1dot
tudott szentelni programozasi kisérleteinek, amelyek f6 témaja a 3D-s megjelenités volt. Az elsd
komolyabb engine-je egy raycastingnak nevezett eljarasra épiilt, ¢s Carmack ismét egy zsenialis
triikk bevetésével tette hasznalhatdva ezt a technologiat. A teljes képernyd 6sszes pixele helyett
minddssze egyetlen sorban végzett 1athatésag-vizsgalatot, csaknem szdzszorosara gyorsitva az
algoritmust. Kompromisszumként stillyosan korlatozni kellett a palyak felépitését: teljesen sik
padlo és mennyezet, egyforma magas falak. Cserébe az engine piszkosul gyors volt, és egy
masik Gjdonsaggal, a textlirdzassal megtamogatva jol is nézett ki. Néhany kisebb kaliberi
shareware jaték (Hovertanks, Catacombs) Osszeiitése utan az id stdbja gondolt egy merészet, és a
klasszikus 8 bites jaték, az Escape from Wolfenstein feldolgozdsa mellett dontott. A feneketlen
labirintusokat néci katonakkal, tisztekkel, zombikkal pakoltak tele, a féellenségek kozott maga
Hitler is felbukkant. A képernyd aljara elhelyezték az éppen kivalasztott fegyver képét, ahogyan
azt a jatékos 1atna maga el6tt — igy sziiletett meg a first person shooter miifaja. Emlékezetes
ujitasként a hagyomanyos életerd- és 10szerkijelzok mellett a f6hds, BJ Blazkowitcz ligynok
arcképe is lathato volt, aki sériiléseinek fiiggvényében egyre megviseltebb abrazatot 61tott.

A Wolfenstein 3D 1992 méjusaban jelent meg, a szokasos shareware konstrukcioban: az elsé
epizdd ingyenes és szabadon terjeszthetd volt, a tobbi haromért mar fizetni kellett (ez a
napjainkra szabvannya valt jatszhaté demo eléfutara volt). A teljesen Uj stilusu jaték
meghoditotta a kozonséget, a jatékosok pedig fizettek is rendesen: a jogdijakbol Carmack
vehetett magdnak egy Ferrarit. A varakozasokat feliillmulo sikerre valo tekintettel a Woltnak
folytatasa is késziilt, amit hagyomanyos médon, kiskereskedelmi forgalomban kivantak
értékesiteni: ez volt a Hitler dskeresztény ereklyék iranti kiilonds érdeklodésére €piilé Spear of
Destiny. A ’92 szeptemberére Osszelitott, Iényeges ujitdsoktdl mentes (viszont a Wolfnal sokkal
nehezebb) jaték tovabb gyarapitotta az id bankszamlajat, bar Németorszagban nem kertilhetett
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forgalomba, ott a mai napig sem lehet megrendelni az Apogee weboldalardl. Mindezeken kiviil
is akadt még valami, amiben a Wolfenstein ttoronek szamitott: egyes rajongok belepiszkaltak a
jaték file-jaiba, és - a szimpla csaldson tullépve — lecserélték példaul az ellenfelek grafikait
mindeféle tréfas figurdkra; a meztelen néktol kezdve Beavis & Buttheaden at jobb sorsra
érdemes kozépiskolai tanarokig minden volt. Carmackék, nem kis mértékben sajat palyafutdsuk
hasonlo6 akcioinak kdszonhetden, semmiféle retorzidoval nem éltek a lelkes hekkerek ellen — sot,
John tigy érezte, hogy ebbdl ennél sokkal tdbbet is ki lehetne hozni.

Doom

Carmack sosem volt elégedett az éppen aktudlis engine-jével, €s ez a nem 100%-osan 3D-s
Wolfensteinre kiilondsen igaz volt. Amig a csapat tobbi tagja a Spear of Destiny készitésével
volt elfoglalva, addig John leprogramozott par 0j triikkot: textirazott padlot, valtozo talajszintet
¢s a tavolsaggal aranyos elsotétedést. Ez volt az els6 engine, amit egy masik cégnek is
értékesitettek: a Raven Software vésarolta meg a Shadowcaster cimil akcio-RPG jatékukhoz. Az
6sz bekodszontével Carmack folytatta a kutatast, azzal a szdndékkal, hogy most mar szabalytalan
poligonokat is képes legyen kezelni az engine. A megoldast a BSP (binary space partitioning,
binaris térfelosztas) technologia jelentette; az eredetileg 6nallé 3D-s targyak megjelenitésének
gyorsitasara szolgald modszert terjesztette ki a komplett palyara. A hatékony megvaldsitashoz
megint kompromisszumra volt sziikség, de mar kevesebbre: a padlé csak vizszintes, a falak
pedig csak fliggdleges feliiletekbdl allhattak. A megoldas leegyszeriisitése aran egy minden
addiginél latvanyosabb és gyorsabb 3D-s motorhoz jutott, és idokdzben az 0j jaték koncepcidja is
megsziiletett.

Az els6 elképzelés szerint az Aliens vilagabol indultak volna ki, &m a licensztulajdonossal
konfliktusba keveredtek; Romeroéknak tulsdgosan sok alkotdi szabadséagra lett volna sziiksége.
A mentdotlet végiil Carmacktdl érkezett: csinaljak meg ugyanazt a horrorisztikus jatékot, de
idegenek helyett pokolfajzatokkal toltsék meg a palyakat; €s a jaték neve legyen Doom. Tom
Hall csakhamar r4 is kattant a témara, és 80 oldalas design dokumentéciot készitett Doom Biblia
néven, komoly kerettorténettel, kalandelemekkel és egyebekkel — aminek nagy részét aztan ki is
hagytéak a jatékbol. Helyette egy villamgyors tempdju, Adrian elborult grafikdinak és persze
Romero otleteinek kdszonhetden satanista beiitési, és félelmetes hangulata FPS sziiletett 1993
decemberére. Igazan emlékezetessé a multiplayer opcio tette; helyi halézatokon és modemen
keresztiil is elérhetd kooperativ és — kapasbol fogalomma valt - deathmatch jatékmodok rdaadésul
a Doom harmadat tartalmazé shareware valtozatba is belekeriiltek. Igy aztan az elsé epizod, a
Knee-deep in Death hosszu idore a vilag legnépszertibb PC-s jatéka lett, a ‘94 oktdberére
elkésziilt kereskedelmi valtozat, majd a Doom 2 pedig tobb mint masfélmillié példanyban kelt el,
ami még ma is figyelemre mélto sikernek szamit. Az id mindezek tetejébe sajat forrasbol
finanszirozta a fejlesztést, ezért igen kedvez6 megallapodast kothetett a kiadokkal — azaz a
megszokottnal joval magasabb szazalé¢kban részesedett a bevételekbdl. A Doom jelentette az elsd
komoly 1épést az 1d masik {6 jovedelemforrasa, az engine licenszelés szempontjabdl is: a Raven
Software Heretic cimii fantasy shootere is igen népszeriinek bizonyult.
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A Wolfensteines tapasztalatokra vald tekintettel Carmack nagy hangsulyt fektetett a jaték
bovithetdségére. Ennek ellenére az id csak igen egyszerii eszkozoket adott ki a Doomhoz; a
fejlesztés ugyanis mar a Wolfenstein idején is a Steve Jobs-féle NeXT szdmitogépeken zajlott,
igy a DoomEd palyaszerkeszté nem futott szimpla PC-ken. A BBS-eken és az interneten
Osszeverddo kozosségek azonban sajat eszkozoket készitettek, aminek 0y grafikak és palyak
aradata volt az eredménye. Ez a szubkultura folyamatos munkaerd-utanpdtlassal is szolgalt
kezdetben az id, kés6bb az egész ipardg szamara; Tim Willits példaul hazi készitési
Doom-palyainak kdszonhetden keriilt a csapatba még 93-ban.

Quake

Mikozben az id népszerlisége, valamint a dolgozok bankszamlaja elképeszto sebességgel
novekedett, Carmack ismét eldre, a kovetkezd 1épcsdfok felé tekintett. Ez pedig a teljesen 3D-s
vilag megalkotasa volt, a Doom korlatok kozé szoritott palyai és 2D-s sprite-okat hasznald
ellenfelei utan. Gondot az jelentett, hogy John ismeretei a 3D-s grafika tudoményos hatterérol
kissé hianyosak voltak, viszont ezen a szinten tilhaladta korabbi segitdjét, Romerot. Mesterre
volt tehat sziiksége, és csakhamar meg is talalta a nyolcvanas-kilencvenes évek elismert
programozdja, Michael Abrash személyében. Az akkortdjt éppen a Microsoftnél, a Windows NT
fejlesztésében tevékenykedd Abrash elsé korben annak rendje-modja szerint elhajtotta a
huszonéves ifjoncot. Egy alaposabb pillantds Carmack addigi munkdssagara, valamint a
korabban beigért, 3D-vel kapcsolatos karrierlehetdségek meg nem valdsuldsa azonban mégiscsak
az id taboraba vitte, ahol a csapat torténetének legkeményebb, egyben legizgalmasabb id6szaka
vette kezdetét.

A Quake fejlesztésének masfél éve valoszinlileg minden mas céget elpusztitott volna, és az id is
keményen megfizetett a menet kdzben elkovetett hibakért; az el6zd cikkbdl mar tudhatjatok,
hogy a komplett design csapat elhagyta a céget ‘96-ban. Carmack folyamatosan elégedetlen volt
az engine-nel, és sok esetben teljesen atirta, igy 1dordl idore ujra kellett tervezni az egész jatékot.
Akik emlékeznek a 94-95 soran megjelent eldzetesekre és interjukra, tudhatjak, hogy az eredeti
koncepcio szerint a Quake akcio-RPG jellegii jaték lett volna, 16fegyverek nélkiil (1),
sarkanyokkal, félistenek kozti 0sszecsapasokkal és egyéb fantasy elemekkel. A végso jatékba
ezekbdl a tervekbdl alig néhany elem kertilt bele, példaul a pancélos lovagok és a balta, mint
kozelharci fegyver. A csapatra nehezedd hihetetlen nyomas gyilkos hajrahoz vezetett, melynek
keretében lebontottak az id iroda belsd falait, és mindenkit egyetlen hatalmas k6zos szobaba
koltoztettek. A Quake azonban elképesztd siker lett, és sok szempontbol vizvalasztonak
tekinthetd a szamitogépes jatékok torténetében. Elotte is 1étezett ugyan internetes multiplayer
Jaték és hardveres 3D-s gyorsitds, am a dontd valtozasokat ez a program valtotta ki - jorészt a
Carmack altal megvaldsitott technoldgiai vivmanyoknak kdszonhetden.

A teljesen 3D-s motor kifejlesztése zsdkutcakkal és kudarcokkal teli, oridsi eréfeszitéseket és
kitartast megkoveteld ut volt. Carmack mar Abrash érkezése eldtt tuljutott a huszadik
teszt-engine szemétbe hajitdsan (a Wolfensteint is beleszamitva), 4m az igazan komoly munka
lényegében csak ekkor kezd6dott. John egyes esetekben hetente (!) allt eld Gjabb és ujabb
megoldasokkal az engine legfontosabb problémainak megoldasara; raadasul az egyes
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megkozelitések rendszerint elképeszté mdodon kiillonboztek egymastol. A komoly eldrelépéseket
szinte sohasem kisérték oridsi megvilagosodasok; Carmack egyszeriien kitartassal €s
rugalmassaggal jutott el a legjobb megoldashoz. Képességei még a tapasztalt vén rokanak
szamitd Abrasht is lenyligdzték, és kettejlik egylittmiikddése csakhamar meg is valtozott: John
irta a kodot, Michael végezte az alacsony szintli assembly optimalizalast.

A Quake végiil 1996 juniusaban jelent meg, és finoman szolva lenyligozte a vilagot. A szoftveres
3D engine sebessége minden elképzelést feliilmult, a QuakeC belso nyelv a korabbinal sokkal
konnyebb bdvithetdséget tett lehetdve, az egyediilallo kliens-szerver felépités pedig 0j
lehetdségeket nyitott a mutliplayer jatékok eldtt. Sajatos modon az igazan nagy lépéseket
azonban a kiadasa utani bovitésekkel tette meg a program: a QuakeWorld tette lehetové a
normalis sebességli internetes jatékot, a GLQuake pedig a hardveres 3D gyorsitast. Ezeknek az
attoréseknek a hatasa a mai napig tartd valtozasokat indukalt a jatékiparban, és noha sok esetben
mas fejlesztok vitték tovabb az eredeti elképzeléseket, az id és Carmack érdemei mégis
maradandoak és vitathatatlanok.

A Softdiskbdl kilépett lelkes fiatal csapat sem létezett azonban tobbé: akkor még kevesen
lathattak, de az id-ben mindennaposak voltak a bels6 konfliktusok. Ez tulajdonképpen logikus,
hiszen mindannyian erds személyiségek voltak; az elképesztd anyagi és erkdlcsi elismeréssel,
valamint az ekkor még mindig csak 25 koriili atlagéletkorral kombindlva ez egyediilallo
kornyezetet teremtett. A fesziiltségek végiil egy pontra koncentralodtak, €s ez az id jovoje volt;
Romero elképzelése szerint a cégnek tobb parhuzamos projektet futtatd studiova kellet volna
kindnie magat, a tobbi tulajdonos, és maga Carmack is eltérd véleményen volt. Mas ellentétek is
kozrejatszottak, példaul a stabil fejlesztési kdrnyezet hidnya, vagy az extravagans designer
sztaralliirjei és munka helyett IRC-n toltott estéi. Végiil a csapat nagyobbik része a tdvozas
mellett dont6tt: Romeron kiviil Tom Hall, akivel megalapitottak az Ion Stormot; Jay Wilbur, aki
a Gathering of Developers kiadohoz csatlakozott, valamint a mult honapban emlitett Sandy
Petersen. Az id harmadik tulajdonos Romero helyett a 92-ben felvett grafikus, Kevin Cloud lett,
az ¢let pedig ment tovabb.

Quake a négyzeten

A Quake név Carmack palyafutdsanak sajatos, atmeneti szakaszat fémjelezte. A felfutod engine
licenszelési lizletdgnak koszonhetden az id a korabbiaknal is tobb pénzt keresett, és a tovabbra is
sikeres jatékoknak kdszonhetden egyre ndtt ismertsége és népszertisége is. A
videokartya-fejleszté cégeken kiviil tanacsat kérte az Apple-hoz visszatért Steve Jobs és az Xbox
jatékkonzol elinditasakor Bill Gates. Rendszeresen frissitett, az iparagrol alkotott véleményeit és
a vele torténd fontosabb eseményeket dokumentélo online naplojat tdmegek olvasték, a
legmendbb hiroldalak az j frissitéseket 6rakon beliil lek6zolték. Innen értesiilt a kozvélemény
sok id-s alkalmazott felvételérdl és elbocsatasarol (példaul Brian Hook, vagy American McGee
esetében), a cég terveirdl, de arrol is, hogy John 2000-ben feleségiil vette a korabban az id-nél
dolgoz6 Katherine Anna Kanget.

A Quake sorozat koriil kialakul6 online kdzosségben Carmack komoly részt vallalt,
folyamatosan figyelembe véve a jatékosok visszajelzéseit. A fejlesztéeszkdzok, majd a korabbi
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id-s motorok forraskodjanak kiadasaval nagyban segitette a modkészitok és altalaban az egész
ipardg munkajat. Ehhez kapcsolddoan a nyilt forraskodu és ingyenes szoftverek fejlesztését is
allandoan tdmogatta szdval, tettel és pénzzel is; a Quake 3 megjelenése idején példaul sajat maga
javitotta ki a linuxos Matrox videokartyadriverek hibait.

Elmaradt azonban az igazi innovacid, ami a Wolf-Doom-Quake fejlédés {6 elemének szamitott.
A Quake masodik és harmadik része is atvett komplett programrészeket az el6dbdl, és — tobbek
kozott egy erds designcsapat hianya miatt — a jatékok single player része is elhalt a teljesen
multiplayerre kihegyezett Quake3-ban. Egyre tobben kezelték az id-t csak technoldgiara
specializalt cégként, és ez iddvel bantani kezdte Carmacket. A Quake 3 kiadasa utan hozta meg a
dontést: amig a csapat tobbi része elkésziti a Team Arendt, addig 6 kizarélag kutatassal
foglalkozik, hogy megteremtse egy Uj, a régi sikereket idéz6 single player jaték alapjait.

Doom — az 0rokség

Az 1j technologia fejlesztésével Carmack néhany békés év utan ismét felforgatta az id-t, bar ez
aligha szerepelt a tervei kozott. Az engine képességei, elsdsorban a fényviszonyok valos kezelése
egyértelmil irdnyt szabtak a kovetkezd fejlesztésnek: John egyre inkabb egy 1) Doom jaték
készitése mellett kitelezte el magat. A masik két tulajdonos, Adrian és Kevin azonban hallani
sem akart errdl, igy 2000 juniusaban Carmack sajatos akciora szanta el magat. A vele egyetértd
dolgozokkal tulajdonostarsai elé allva kész helyzetet teremtett: 6k marpedig a Doomon fognak
dolgozni, vagy kiragjak dket. Adrianék kénytelen-kelletlen elfogadtak az ultimatumot; egy John
Carmack nélkiili id software még félkaru 6ridsnak se igen mehetett volna el. Kirugtak azonban a
Romerohoz mérhetden extravagans és problémas karakteranimatort, Paul Steedet; és John ekkor
ugy dontott, hogy az egész vildgnak meg kell ismernie a koriilményeket. Munkanaplojaban Steed
kiragasat tulajdonostarsai megtorldsanak mindsitette, és egy fiist alatt bejelentette a Doom 3
fejlesztését is. A frissités minden sajtdbejelentésnél gyorsabban jarta be a vildgot, és alapjaiban
razta meg az iparagat.

A vélemények Steed kirugasarol igencsak megoszlanak, minden érintett mashogy latja ezt a
1épést — a teljes valosag aligha fog valaha is kideriilni. Valami més is megvaltozott azon a napon:
Carmack elkezdett visszahuzddni a nyilvanossag eldl. Ez igazabdl csak akkor érhetd tetten, ha
mai naplofrissitéseit és nyilatkozatait 6sszevetjiik a par évvel ezeldttiekkel. A személyes
vonatkozasu részek eltlintek, John szinte kizarélag a technologiai kérdésekre és az ezzel
kapcsolatos véleményeire koncentral — a naplot pedig csak par havonta frissiti. Hogy ez sajat
dontése, vagy a tulajdonostarsak kérése-e, persze lehetetlen megtudni. Az id mindenesetre
elkotelezte magat a projekt mellett, és az eddigi legnagyobb létszammal — 16 fejlesztével —
dolgozik a jatékon. Carmack pedig sok mindent masként csinal, mint eddig; példaul szinte kész
engine-t adott a designerek €s a grafikusok kezébe, ¢s most eloszor Osszetettebb feladatokat is
atengedett programozodtarsainak.

A jovo legkozelebbi nagy kérdése tehat John Carmack szamara egyértelmiien a Doom 3

szereplése: ha az id nem tud iitds single player jatékkal eldallni, akkor a cég végleg skatulyaba
keriil. Barmennyire nagyok is Carmack érdemei a cég munkassagaban, biztosnak latszik, hogy az
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id nélkiil 6 sem lehet teljes — bar persze ki tudhatja. John egyébként is atszervezte az
1d6beosztasat, és szabadidejében rakétakutatassal foglalkozik: a nevével fémjelzett Armadillo
Aerospace az ,.,embert az {lirbe olcson” nemes céljanak dedikalta magat. Ott van aztan a felesége
is, és igazabol az egész game bizniszt is csak azért csinalta, mert kihivast jelentett a szamara.
Legalabbis ezt mondja 6; de eddigi ténykedését elnézve igen valdsziniitlennek szamit, hogy
képes lenne visszavonulni.
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VII.

A vandormadar:

Neal Hallford

,,Sosem voltam az a tipikus kévetd fajta. Utmutatdsok, tandcsok, utasitdsok — hivd ahogy akarod.:
ha valaki mas akarta megmondani, mit és hogyan csinaljak, mindig is hajlamos voltam csak
azert is az ellenkezdjét cselekedni. Talan a véremben van (félig ir, félig cherokee indian vagyok),
de a térképeken az ,,itt sarkanyok vannak” felirat engem mindig hivogatott, ahelyett, hogy
elriasztott volna™

Neal Hallford ’68-ban sziiletett Oklahoma allamban. Nem volt igazan irigylésre méltd
gyermekkora, koszonhetden stlyos asztmdjanak, amit tetézett a nem kevésbé komoly allergia
nagyjabol minden ndvényre és allatra, ami €It €s mozgott arrafelé. Mig kortarsai a baseballal
vagy a csajok hajkuraszasaval voltak elfoglalva, Neal szdmara tobbnyire a négy fal jelentette a
vilag hatarait, és a kdvetkezd 1¢élegzetvétel az életcéljat. Bar a serdiilokor elmultaval sikeriilt
nagyjabol kindnie betegségét, ez az iddszak alaposan ranyomta a bélyegét az életére és az
érdeklddési korére. A szerepjaték, a Star Trek, a konyvek, illetve a szamitdgépes jatékok (Apple

crey

1d6szakon.

Egyetemista kordban aztan Neal megprobalta behozni a betegsége folytan 0sszeszedett masfél
évtizednyi lemaradasat a nagybetiis életbdl. A suliban ide-oda cikazott a kiilonféle szakok és
karok kozott, tanult filozofiat, antropologiat, filmesztétikat, kozépkori torténelmet, €s
szamitastechnikat. Emellett szerkesztett egy sci-fi rajongoknak sz6l6 amatér magazint Galactic
Gazette cimen, és DJ-ként dolgozott a KTOW nevii radidallomasnal, ahol sorozatos botranyokat
okozott Orson Welles-stilusu aldokumentarista radidjatékaval. Mindezek tetejébe hdsiink aktivan
részt vett a RESULTS nevii politikai csoportosulasban; ma globalizacio-ellenesnek mondanank,
akkor még kommunistagyantisnak gondolték, ezért Neal egy ideig megfigyelés alatt is allt. Hogy
emellett hogyan sikeriilt végiil diplomat szereznie, az rejtély, mindenesetre a szokéasos négy év
helyett 6tot toltott az oklahomai egyetem falai kozott. Neal minden egyéb elfoglaltsaga mellett az
egyetemen hatarozta el véglegesen, hogy szamitogépes jatékokkal akar foglalkozni. A dontd
16kést ez iranyban a Haborus jatékok cimi film adta, ami akkora hatassal volt r4, hogy ezutan
kezdett el BASIC-et és programozaselméletet tanulni, és rettenetes szoveges kalandjatékokat
irogatni a Zork-sorozat mintajara.
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Szinte azonnal az egyetem befejezése utan Nealre mosolygott a szerencse: 90 tavaszan
gyerekkori jobaratja, a grafikus Ken Mayfield ajanlott neki allast Kalifornidban, a Might &
Magic-sorozattal éppen legendava valni késziil6 New World Computingnél. Ha Neal azt
gondolta, ez dlmai munkaja, gyorsan csalodnia kellett: az elsé projektje ugyanis a Tunnels &
Troll cimi japan fantasy RPG angol verziojanak elkészitése lett. Mindehhez 500 oldal leforditott
nyers angol szoveg, €s egy eredeti japan jaték allt rendelkezésére. Nem volt sok valasztasa: egy
hétig nyomta a jatékot vakon, vagyis japanul, hogy képbe keriiljon valamennyire, és tigy tudja az
angol szovegeket megszerkeszteni €s a helyiikre illeszteni, hogy azoknak némi értelmiik is
legyen. Vért izzadt, de végiil 6sszeallt az angol verzid — Neal atesett a tlizkeresztségen. Késébb
kideriilt, hogy a Tunnels & Trolls alapjaul szolgal6 szerepjaték 1étezik angol kiadasban is, elég
lett volna azt atfutni ahelyett, hogy a japan jatékkal szenved. A jatékhoz Neal dnszorgalombol irt
egy hatalmas végigjatszast és tippgytijteményt, ami olyan jol sikeriilt, hogy hivatalos
segédanyagként ki is adtak Dreams of the Dragon cimen — ez volt az els¢ ilyen hivatalos konyv a
jatéktorténelemben, egyben a maig nagy népszeriiségnek drvendd Official Hintbookok és egyéb
végigjatszas-fiizetek eldfutara.

A sikeres bemutatkozas utdn Neal sajat projektet kapott. Jon van Caneghem ekkoriban talélta ki,
hogy a Might & Magic addig szintiszta fantasy vilagaba sci-fi elemeket sz9jon, ezt pedig gy
akarta beinditani, hogy sci-fi oldalagat néveszt a Might & Magic univerzumahoz, és késdbb
egybeolvasztja a kettot. Ez a sci-fi volt Neal elsO sajat jatéka, a Planet’s Edge, az egyik
legméltatlanabbul elfeledett jaték, amit csak latott a vildg. A Planet’s Edge remekiil 6tvozte a
Star Trek-féle ,,fedezd fel az ismeretlent” érzését a heroikus vildgmegmentd kalanddal, ehhez
remek Urhajos csatak, és hosszu, rettentd sok mellékszallal megbonyolitott sztori kapcsolddott; a
jaték univerzumaban minden egyes bolygohoz tartozott egy kis torténetszal. Az ujsagok és a
szakma totalisan be volt ajulva a kaland- és szerepjatékokat ligyesen 6tvoz6 Planet’s Edge-tdl, a
jatékosok mégis fanyalogva fogadtik: az RPG-manidkusoknak til kevés volt benne a tapolas, a
kalandrajongoknak tul sok a harc.

A jaték félsikerére tekintettel Caneghem tigy dontott, mégsem koti 6ssze a Planet’s Edge-et a
Might & Magickel, viszont mégiscsak sci-fi-t akart a torténetbe kavarni, ezért Hallfordot iiltette a
Might & Magic 3 tervez0i és sztoriiroi székébe. Neal szabad kezet kapott, és alaposan odatett a
szokasos fantasy sablonoknak. Szamiizte a tolkieni torpoket €s elfeket, az oriilt, velejéig romlott
fogonosz helyére pedig egy atérezhetd motivaciok hajtotta, félisteni hatalmi, mégis emberi
érzésekkel bird Iényt tett. Ez volt Sheltem, akit egészen a Might & Magic 5 végéig
hajkuraszhatott a jatékos. Es persze megvolt a kivant sci-fi beiités is, lezuhant tirhajoval és
lézerfegyverekkel. Ez a harmadik epizod, az Isles of Terra emelte igazan a Might & Magicet a
halhatatlanok soraba, sokan maig a sorozat legjobb darabjanak tartjak. A jatékban Neal
programozoként is kozremiikodott, a talalt varazstargyak véletlengeneratorat irta (szigoruan
BASIC-ben!), ami hajlamos volt néha olyan targyakat kredlni, mint a Segitség botja, eredetiben
Rod of Aids, ami egy csoppet kellemetlen athallasokat okozott. De ezt szerencsére sulyosabb
botrany nélkiil sikeriilt meguszni.

A végre sikeres Isles of Terra utan igy tlint, Neal a végtelenségig Might & Magiceket fog
gyartani, de mindenki 6szinte meglepetésére két év utan megvalt a cégtdl. Egyik ir6i példaképe,
Raymond E. Feist miivei alapjan, €s aktiv kozremiikodésével késziild jatékhoz hivtak ugyanis,
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ennek pedig lehetetlen volt ellenallni. HOstlink tehat atko1tozott Oregonba a Dynamix csapatédhoz,
hogy részt vegyen minden 1d6k egyik legjobb szerepjatékanak, a Betrayal at Krondornak
elkészitésében. Adott volt egy vildg, amit fantasy-rajongok szdzezrei ismernek €s szeretnek. Egy
torténet, amit Neal az egyik legnagyobb €16 fantasy irdval kozdsen alakithatott. Egy technoldgia
(3D-s vektoros terep, sprite-figurakkal kombinalva), amit addig csak repiilészimulatoroknal
hasznaltak, és ami sosem latott szabadsagot, és latvanyos tajakat varazsolt a jatékos elé. Egy 0j
adathordozo, a CD, ami belathatatlan(nak hitt) tdvlatokat nyitott a jatékban alkalmazhat6 zene,
hang, ¢s grafika mennyiségének és mindségének terén. Kozel harom évnyi fejlesztési 1d6, ami
még ma is rengetegnek szamit, hat még a kilencvenes évek elején. Egy végletekig fanatikus
csapat (14 ember, csupa kiprobalt veteran), akik a fejlesztés utolsd6 harom honapjéra a sz6 szoros
értelmében bekoltdztek az iroddba, és heti hét napban, napi 18 6raban dolgoztak a jatékon. Neal
hatalmas munkat vallalt a fejlesztésbol: 6 alkotta a teljes sztorit, a jaték Osszes szovegét, az
Osszes térképet, a fegyverek fejlesztési rendszerét, az 6sszes fontosabb csatat, és a szornyek
mesterséges intelligencidjat. A *94-ben megjelent Betrayal fogadtatdsa nem is lehetett mas, mint
oriasi vilagsiker, honapokig egyszeriien nem tudtak annyi példanyt szallitani a boltokba, amit ne
kapkodtak volna el azonnal. A vilag megtanulta, hogy egy RPG-nek nem feltétleniil kell az
allando tapolasrol, labirintus-felderitésrdl, és szornymészarlasrol szdlnia; ha a torténeten, az
érdekes karaktereken van a hangstly, akarcsak egy jo konyvben, az sokkal érdekesebb lehet. A
jaték sztorijabol irt regény, a Krondor: the Betrayal, bar jogi problémak miatt a jaték kiadasa
utan négy évvel (!) jelent csak meg, a New York Times bestsellerlistajanak elsd helyéig jutott.
Neal pedig palyafutasanak egyik csucsaként értékeli a tobb szaz ,.te szemét, miért kellett szegény
Gorath-ot megdIndd a végén?!” tartalmt levelet, amit a felhdborodott jatékosoktol kapott.

Az eddig dlomszeri Krondor-sztori hamarosan minden atmenet nélkiil rémalomma valtozott.
Amig Neal a folytatas, a Thief of Dreams sztorijanak megirasaval volt elfoglalva, addig a
Dynamix, a Krondor-fejlesztdcsapat, az anyacég Sierra, €s az ird Feist kozott az addig szimplan
fesziilt viszony jogi vitdkba, majd haboruskodasba torkollott. Mire Neal készen lett sajat
bevallasa szerint élete legjobban sikeriilt torténetével, Feist visszavonta a Krondor-licenszet a
cégtol, John Cuttert, a fejlesztOcsapat vezetdjét kirugtak, és az egész csapat szétszéledt. Nealt ez
— valamint édesapja id6kozben bekdvetkezett haldla - annyira megviselte, hogy hatat forditott a
jatékiparnak, hazakoltozott Oklahomaba, és kiilonféle webes tlizletekbe vagott (azért nem semmi
ez a pali, mar ’94-ben ratapintott arra, hogy az internetben mekkora lehetoségek lesznek par év
mulva!). Hét honap pauza utan egyetlen telefonhivas véget vetett hosiink dotkommilliardossag
felé vezeté munkajanak. Raymond E. Feist ugyanis 6sszeboronalta a Krondor fejlesztéit, és egy
kaliforniai cég, a 7™ Level szarnyai alatt 0j folytatas készitésébe fogott.

A helyzet kissé paradox volt: a 7" Levelnél volt Feist vilaganak a licensze, viszont a Dynamixnal
maradt az eredeti folytatés, a Thief of Dreams addig elkésziilt anyagainak joga. Mindkét cégnek
sziiksége volt a masikra, de egyik sem volt hajlandé segiteni a masiknak. Hallfordék igy egy
teljesen 1) torténet megirasaba kezdtek (ez volt a Return to Krondor), mig a Dynamix Neal
eredeti sztorijat probalta egy masik kornyezetbe atforditani (ebbdl lett a Betrayal at Antara).
Azonban mintha csak atok iilt volna a folytatason, az Antara 6ridsit bukott, mig a Return
munkalatait fé1 év utan leallitotta a 7™ Level, majd rovid uton cs6dbe is ment. A félkész jaték
tobbszori fejlesztdcsapat- és kiadovaltas utan végiil ironikus mdédon éppen a Sierrdhoz kertilt
vissza, ahol az egész balh¢é kezdddott, végiil a Pyrotechnix nevii csapat fejezte be *98-ban — négy
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évvel azutan, hogy Neal elkezde a torténet papirra vetését. A atok *99-ben végezte be munkajat,
amikor a Krondor 3-at készité Pyrotechnixet a Sierra anyagi nehézségei és belsé atszervezései
miatt becsukta.

Nealnek meglepd mddon jot tett a Krondor-folytatas koriili hercehurca — kiilonféle
magazinoknak irogatott, és megismerkedett Jana Ondrechen 0jsagirondvel, akivel néhany
viharos honap és romantikus kalandok (ebbe beleértend6 egy terroristak elfoglat
expresszvonaton egy tuszdramaban valo részvétel) utan 6sszehazasodtak. Két év jabb sziinet
utan Neal *97-ben tért Gijra vissza a jatékfejlesztés vilagaba, de most mar szigortian kiilsds,
szerzOdéses szabadliszo statuszban, nem allandé munkaerdként — ehhez a , kiilss vagyok, nem
kotom le magam™ allapothoz azdta is kinos precizitdssal ragaszkodik. Masodik visszatérése
alkalmaval Ron Gilbert legendas cégének, a Cavedognak nem tudott nemet mondani, itt Gjra
egylitt dolgozhatott John Cutterrel, akivel gy tint, valora valthatjak régi almukat, amit még a
Krondor fejlesztése soran taldltak ki: az epizodonkénti folytatasos jatéksorozatot.

A sziirrealis X-Aktak-Twin Peaks stilusu Elysium olyan szinten elézte meg a korat, hogy még
ma, 2002 végén is leginkabb azt mondanank az Gtletre, hogy talan par év mualva. A
tévésorozatbol, interaktiv netes nyomozasbodl és hagyomanyos szamitogépes RPG-bdl 6sszegyurt
jaték egy parhuzamos univerzumot felfedez6 tudoscsapatrdl szolt volna, akik az dlmokon
keresztiil képesek atlépni a masik vilagba és vissza, egy hat epizddbol allo torténetben, ahol
0sszemosodnak a valdsag €s a fantasztikum hatarai. Az dlom, amit mar majdnem elfelejtettiink.
A viladg, amit mar majdnem ismeriink. Az igazsdg, ami odaat van, és sajnos odadt is maradt,
ugyanis a Cavedog Osszeroppant az egyszerre futtatott négy projekt sulya alatt, és hossza
agonidja elso Iépéseként az Elysium fejlesztését allitotta le. Neal a Half-Life konkurensének
szant shooter, az Amen csapatahoz kertlt 4t, de nem élvezte igazan a munkat (pedig a teljes
torténetet, €s az Osszes szoveget Ujrairta), igy két év utan, *99-ben otthagyta a Cavedogot is, ahol
masodszor tortént meg vele, az, hogy megirja élete legjobb sztorijat, de nem tudja befejezni a
torténet koré épiild jatékot.

A ’99/2000-es szezon igazi hullimvast volt Neal szdmara, ekkor érdemelte ki igazan a
vandormadar jelz6ét. A Cavedog utan a Westwoodhoz szerz6dott, a Diablo-konkurensnek szant
Nox utolsé honapjaira, a sztori, a jaték parbeszédei és a kézikonyv megirasara. Innen a
Stormfront Studioshoz vezetett az utja, ahol egy Playstation 2-es RPG alapjainak lerakasaban
segédkezett, majd Texasba koltozott, ahol a Kinesoft nevii cégnél Crimson Order cim alatt
fejlesztett akcid/stratégiai jatékot régi New World-0s cimborakkal. Végiil 2000 augusztusaban
sikeriilt megallapodnia a Gas Powered Gamesnél, ahové a volt cavedogos kolléga, Chris Taylor
hivta. A GPG-nél ekkor mar két éve folyt a munka a Dungeon Siege-en, de enyhén szolva
kaotikus allapotok uralkodtak sztori- és jatékoskarakter-téren, ami Neal specialitdsanak szamit.
Hostlink egyedi munkamddszerben allapodott meg Taylorral: az egy év alatt, amit a GPG-nél
toltott, 0sszesen egy alkalommal jart a csapat Washington allambeli féhadiszallasan, €s a neten
keresztiil, kaliforniai otthondbdl dolgozott a Dungeon Siege-en. Az addig elkésziilt teljes sztorit
kivagva, a nullarol épitette fel a DS vilagat és torténetét, belecsempészve kicsit a templomos
122-ben szdrén-szalan eltiint, a torténészek maig vitatkoznak, hogy mi torténhetett), illetve a
Krondor-torténetekbdl kimaradt mellékszalakbol.
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Végiil olyan sztorit sikeriilt 6sszelitni, ami szépen megbujik a jaték mellett, ezer apro mellékszala
gondoskodik a valtozatossagrol, de nem kell feltétleniil ismerni és kovetni a végigjatszashoz,
viszont ha az ember belebonyolddik, a jaték ujabb mélységeit ismeri meg, és egészen 0 elményt
kap. Nem kis mértékben ennek volt kdszonhetd a Dungeon Siege hatalmas sikere — egyarant
tudta ¢élvezni az, aki csak a tdpoldsra ment, az, akit torténet érdekelt, és az is, akit a felfedezés
vagya hajtott. A Dungeon Siege fejlesztése mellett Neal még Osszeiitott egy DS-alapu regényt a
Microsoft megrendelésére (a jaték kiilonleges Platinum Edition kiadasahoz csomagoltak),
valamint feleségével kozosen megirtak a Sword & Circuity: A jatéktervezd titmutatoja a
szamitogépes RPG-khez cimii konyvet, ami maig az egyik legnagyobb népszeriiségnek érvendd
jatékfejlesztoi tankonyv.

Nem lenne azonban hdésiink igazi vindormadar, ha megmaradt volna a vilag alighanem
legstabilabb jatékfejlesztoi allasat biztositd Microsoftnal. Egy igérettel a hata mogott (miszerint a
Dungeon Siege 2 sztorijat mindenképpen megirja) tavaly dsszel otthagyta a Gas Powered
Games-t, ¢s Mark Caldwell (a Might & Magic-sorozat f6 programozdja) cégéhez, a Rapid Eye
Entertainmenthez csatlakozott, ahol méar tobb, mint egy éve a legnagyobb titokban dolgoznak a
Sony megbizdsabol az EverQuest vilagaban jatszodo, egyeldre cim nélkiili real-time stratégian.
Botorsag lenne megprobalni megjosolni, mit hoz még a nyughatatlan Neal szamara a jovo,
mindenesetre én bizom benne, hogy lesz még igazi Krondor-folytatasban résziink.
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VIIL.

A Mester:
Sid Meier

.. En éppen ellentétesen dllok hozzd egy jaték kitaldldsanak, mint a jatékfejleszték tobbsége.
Eloszor a jaték kornyezetét, temajat dolgozom ki, majd ehhez idomitom a megvalositast, vagyis a
jatek miifajat. Legyen a téma bdarmi, kalozok, az amerikai polgarhdabori vagy vonatok,
megkérdezem magamtol: mi az, ami igazdn cool ebben? Igy szinte adjik magukat a jatékelemek,
a megvalositas technikai rendszere pedig akar menet kézben is valtozhat.”

Ahogyan a mesében: az idén 45. sziiletésnapjat iinnepld Sid Meier karrierje nagyrészt a
véletlennek kdszonhetden indult el. 1981-ben friss programozoi diploméval a zsebében a General
Instrument Corporation nevi cégnél dolgozott rendszertervezdként, otthon pedig az Atari
800-asan ismerkedett a mikroszamitogépek lelkivilagaval - merthogy komoly munkéra
akkoriban kizarolag a szobanyi mainframe-eket tartottak alkalmasnak. Egy projekt befejezéséért
kapott jutalombdl kollégajaval, Bill Stealeyvel Las Vegasba utaztak iinnepelni. Néhany sor utan
emelkedett hangulatban botlottak bele egy kaszindban a Red Baron nevii els6 vilaghaborus
reptilégépes jatékgépbe. Bill régebben vadaszrepiilo-pildta volt, és mindenkit a 1égierdvel
kapcsolatos sztorikkal traktalt — azonban a jatékban néhany kor utan mindig lelotték. Sid
azonban hamar kifigyelte a jaték Al-janak miikodését, és csufosan legyalazta a gépet és egyuttal
Billt is. A legenda szerint ez az élmény (valamint a helyben t6bbszor is elhangzott ,,gagyi ez a
Jaték, ennél barmikor jobbat irok” fogadkozas) vezetett ahhoz, hogy Sid és Bill egy éven beliil
megalapitsa sajat jatékfejlesztd cégét, a MicroProse-t.

Az els6 MicroProse-jatékok, a Solo Flight és a Hellcat Ace az eldzményeknek megfeleléen
repiil6szimulatorok voltak. Ha grafikailag megmosolyogtatonak tiinnek is, tény, hogy a repiilési
modell és az Al mar akkor is messze a konkurensek, és persze az ominozus jatéktermi gép folé
ndtt. Két év kispalya (Bill és Sid munka mellett hobbibdl irogatta a jatékokat, amit hazilag
sokszorositottak, €s fénymasolt kézikonyvekkel ellatva maguk terjesztettek dket) utan végiil a
harmadik szimulator, az F-15 Strike Eagle hozta meg a sikert a dud szamara 1984-ben. A két
folytatasaval egylitt egymillids példanyszamban elkelt jatékkal a MicroProse kinétte magat,
felvette a kapcsolatot eurdpai cégekkel is a tengerentili terjesztés céljabol. Sidék feladtak eredeti
munkdikat, és ) embereket vettek fel a csapatba. Az elsé jovevény bizonyos Andy Hollis nevii
amator rally-versenyzo volt, mellékesen a vilag egyik legjobb assembly kodere, ma a Jane’s
fejlesztdcég els6 embereként a repiilészimulatorok atyamestere.
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Mieldtt még beskatulyaztak volna, Sid profilt valtott, és a repiilokrdl leszallt a viz ala. Kovetkezd
Jjatékaban, az akciokozpontu tengeralattjaro-szimulator Silent Service-ben a jatékosra ezer feladat
harult: az ellenség kikémlelése a periszkdpon és a szonaron, a hajo iranyitasa, de még a torpeddk
kezelése is. Ez a sokszinliség, €s a valtozatos kiildetések oriasi sikerré tették a jatékot, €s itt
kezdett el Sid kialakulni névjegye, a sablonok semmibevétele, illetve f6 elve: a realizmus és a
jatszhatosag csatajaban mindig az utdbbinak kell gy6zni! Amikor a szimulatorok kedveldi
kezdték balvanyozni Sidet, 6 Gjra valtott, és gyermekkoranak kedvenc tarsasjatékaibol meritve az
inspiraciot, a haborus stratégiai jatékok felé fordult. *85-86-ban két év leforgésa alatt négy (!)
korokre osztott stratégia kertilt ki a kezei koziil: a fiktiv harmadik vilaghdboruban jatsz6do
NATO Division Commander, az amerikaiak legfajobb haborujat feldolgozé Conflict in Vietnam,
valamint két masodik vilaghéaborus jaték, a Crusade in Europe és a Decision in the Desert.
Bonyolultak és komplexek voltak az akkori stratégidkhoz képest, €s elvesztették dseik azon
elényét, hogy egyetlen pillantassal 4t lehet latni az egész tablat és a harci helyzetet, igy egyik
sem lett igazi klasszikus - de Sid Meier megalapozta a hirnevét a haborus jatékok rajongoi kozt
is.

Mar nem is lepddott meg senki, amikor hdsilink ijabb merész kanyart vett kovetkezo jatékaval. A
Pirates! el6zményei koz¢ tartozik, hogy itt dolgozott egyiitt el6szor Sid Arnold Hendrickkel (aki
egy évtizedig volt késObb tarsszerzdje a legnagyobb klasszikusoknak), valamint Jeff Brigsszel,
aki a Pirates! zeneszerzdjeként kezdte, azota is Siddel dolgozik a legkiilonfélébb pozicidkban,
mellékesen Sid fejlesztdcégének tarstulajdonosa is. Maga a jaték nehezen fér be egy konkrét
jatékkategoridba, itt teljesedett ki Sid filozofiaja: hogy a jatékstilusok hagyomanyai, a
torténelemhiiség, a realitds mind masodlagos tényezo, egyediil a jatékélmény a fontos. Nos, a
Pirates!-ben volt hadihajo-szimulator, kardozods akcidrészek, kereskedds stratégia, erds
kalandszal, RPG-elemek, ¢és a mai real-time stratégiak minden alapszabalyanak megfeleld
varosostromok — nagyjabol minden, amit addig kitalaltak szamitégépes jatékokban. A legenda
szerint Sidék a fejlesztés alatt direkt nem olvastak utana a torténelmi kornak, ugyanis nem a
torténelemhez akartak htiek lenni, hanem a kal6zos regények ¢€s filmek hangulatat akartak
athozni a monitorra. A Pirates! cimében jelentek meg el6szor a késébb Sid névjegyéveé valt
elemek, a cim végi felkialtojel, és Sid nevének egyfajta markavédjegyként vald felhasznalasa. Ez
a Sid Meier’s Akarmi! sablon azoéta alland6 viccelddés forrasa: allitolag mar Sid fia is csinaltatott
maganak egy Sid Meier’s Kid! tetovalast. A Pirates!-t mindenestre maig a valaha volt
legélvezetesebb szamitogépes jatékok kozott tartjak szamon, kb. 8-10 platformra konvertaltak at,
¢s még amellett is félmillio példanyban kel el, hogy mértéktartd vélemények szerint is az egyik
legtobbet kalozmasolt jaték (ez azért valahol stilszert is).

A kalozos vilagsiker utdn hésiinknek megint valami 05 felé fordult a figyelme: kedvenc irdjanak,
Tom Clancynek egyik regényét nézte ki megszamitogépesités alanyaul. A NATO ¢és a Varsoi
szerzOdés kozti 0sszecsapas témajat feszegetd Red Storm Rising Sid elsd, és maig egyetlen
licenszelt témajh jatéka, ami az elképzelt vilagégés tengeri hadszinterét vette a kozéppontba. A
tapasztalat mar megvolt a Silent Service-bdl, ehhez mar csak a korat megeldzden latvanyos
grafikat, és a sztorira felflizott valtozatos kiildetéseket kellett 6sszerakni. Kergetdzés a szovjet
kollégéakkal a Sarkvidék jégpancélja alatt, ellenséges partraszall6 kommandok kiiktatdsa
Izlandnal, szarazfoldi katonai bazisok tdmadasa rakétakkal Kamcsatka partjainal, és igy tovabb.
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Az egészre a fantasztikus hangrendszer (foleg az Amiga-verzidban!) tette fel a koronat: a jo fiilt
jatékos a szonar pittyegéseibdl, a kiilvilagbol hallott zajokbol, akar az ellenséges tengeralattjarok
propellerének hangjabol nagyon sok mindent megallapithatott — akarcsak egy szonarkezeld a
val6 vilagban. Bar a konyv ¢€s a jaték kiillonbségei miatt elég sok surlodas akadt Sidék és Clancy
kozott (pontosabban Clancy tarszerzdje, a haditechnikai szakérté Larry Bond volt az, aki
allandoan ellenkezett Sid ,,a jatékélmény a realitas f0lott” elvével), a jaték Gjra csak Oriasi siker
lett, és nagyrészt ez inditotta el Clancyt a jatékipar felé — ma mar az egyik legmendbb
fejlesztéstudio, a Red Storm tulajdonosa, €s kozremiikodésével késziil az ultrasikeres Rainbow
Six-sorozat.

1988-ban jartunk, és ekkorra kezdett nagyjabol kdrvonalazddni a tény: Sid akdrmihez nyUl, ott
felfordulnak a jatékmiifajok szabalyai, a végleges mii pedig mintegy sziikségszeriien hatalmas
sikert arat. Emberiink ekkor — a C64 aranykoraban, egyben az Amiga sikereinek hajnalan - Gjra a
replilészimulatorok fel fordult, és addig teljesithetetlennek hitt célt tizott ki maga elé: a Gunship
képében egy igazi, realisztikus helikopterszimulator elkészitését, Andy Hollisszal vallt vetve. A
kiildetés sikeriilt, az Apache harci helikopter foszereplésével késziilt jaték végre nem arcade
iranybdl kozelitett a jarmiithoz. A rotorok komoly fizikai szamitasok aran, realisztikusan
mozgattak a gépet, a valdsagnak megfeleld fegyverarzendl allt a jatékos rendelkezésére.
Mindehhez (kizarélag a billetylizetet hasznalva!) kényelmes kezelés is parosult, valamint a
hardver képességeihez képest elképeszté 3D-s grafika.

Szinte parhuzamosan a Gunshippel, Sid belekezdett egy igazi botranyprojektbe, az amerikai
légierd csodafegyverének kikialtott, a hivatalosan még nem is l1étezd, sehol be nem mutatott, de
mar akkor legendak dvezte Lopakodd foszereplésével. Mivel hivatalos informacio nem létezett a
géprol, Sidék kénytelenek voltak a sajat fantazidjukra és logikéajukra hagyatkozni, amikor
elképzelték a gépet. A ,,gondolkodjunk a repiilogép tervezdinek fejével” modszer fantasztikusan
mitkddott, utobb kideriilt, hogy egy ideig az FBI is figyelte Sidéket, annyira élethiien sikeriilt
lemdsolni a csodagépet, hogy azt hitték, kiszivargott szupertitkos informacokbol dolgoznak a
microprose-os sracok. Az F-19 Stealth Fighter igazi mérfoldko a szimulatorok torténetében, az
els6k kozott szakadt el a reflexekre és ligyességre €piild jatékmenettdl, és vitt stratégiai elemeket
egy szimulatorba. A valodi gépet késébb F-117/A-ra keresztelték, de ez az elnevezés — éppen a
jaték miatt — csak az elsd igazi bevetések utan, az Obodl-haboruban valt elterjedtté, addig Sidék
utan F-19 néven ismerte a vilag. A jatékot a gondolkodd ember szimulatoranak nevezték, és
sokat elmond az ¢lethiiségrol és a jaték mélységeirdl a kézikonyv 192 oldalas terjedelme is.
Technikailag is igazi bravlirnak szamitott a program, itt alkalmaztak eldszor 3D-ben vélaszthato
kameranézeteket, s6t, megvolt a késébb a CNN haborus tudositdsaibol megismert rakétanézet is.
Mindemellett ez volt Sid utolso jatéka, ami C64-re is megjelent, innentdl mar csak PC-re
dolgozott. A Stealth Fighter hozta 1étre azt a trendet, hogy a szimulatorfejleszték a még
prototipus-szinten (sem) 1étez6 csodafegyverek koré épitik a jatékaikat, 1asd az F-21-es, az
F-29-es, vagy a Eurofighter.

Az 0jabb szimuléatoros korok utan a kilencvenes évtizedet Sid egy kiadds eurdpai nyaralassal
vezette be — ¢€s itt kattant r4 a vonatokra. Ahogy hazaért, neki is allt egy vasutmodellezd jaték
fejlesztésének, Golden Age of Railroads cim alatt. Mindezt mellékesen a cégvezetés (merthogy a
MicroProse idokozben jelentds céggé nétte ki magat, ahol Sid mar rég nem volt tobbségi tulaj)
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crer

azonban sokkal jobban tetszett mind Sidnek, mind a fejlesztOcsapat tobbi tagjanak, és véletlentil
maguk kozott tudhattak Bruce Shelleyt (ma az Age of Empires-sorozat atyjaként ismerjiik), aki
1830 néven mar készitett egy nagy sikerli vonatos-épitkezds tarsasjatékot. Végil sikertilt a céget
ravenni a Covert Action fagyasztasara, €s teljes erdvel nekifekiidtek az idokozben Railroad
Tycoonra atkeresztelt, ¢s modellek helyett igazi vasutakkal, épitkezéssel, kereskedelemmel
foglalkozo, kicsit Sim City-sitett jatéknak. Figyelem: ez az az6ta ezerszeresen elkoptatott
Tycoon sz6 elso feltiinése a jatéktorténelemben! Kb. a fejlesztés felénél bedobtak a mixbe a
vasutvonalak mikodtetését, a tozsdézést, majd par honappal a vége elbtt az Al-irdnyitotta
ellenfeleket; addig Sim City-szertien egyszemélyes volt a jaték. Végiil - akarcsak a Pirates!
esetében - a sok, onmagéaban egyszerl jatékelembdl roppant élvezetes, komplex, 4m kdnnyen
atlathato jaték allt 6ssze, amibél a mai napig meritenek a real-time épitkez6s jatékok. Es persze
ujabb vilagsiker, sokszazezres eladott példanyszam. Az alapnak tekintett 1830 jogait egyébként a
RT fejlesztésének végso szakaszaban megvette egy SimTex nevii cég, amit kénytelen volt a
MicroProse sz6rostiil-borostiil felvasarolni, nehogy jogi haboriuskodasba torkolljon a jaték
kiadésa.

Elérkeztiink Sid karrierjének (és ugy altalaban az egész jatéktorténelem) egyik csticspontjahoz,
ami elég proézai mdédon megint abbdl indult ki, hogy hdsiinknek tovabbra sem fiilt a foga a
félbehagyott Covert Action folytatdsdhoz. Sid a RT sikerén felbuzdulva ujra a tarsasjatékok
vilaga felé pislogott — és sikeriilt is rabesz€lnie a céget a tablas jatékok atirasanak tovabbi
erdltetésére. Hosszas valogatas utan két jaték maradt a fokuszban. Végiil Sid, és a cég masik
nagyagyuja, Dan Bunten sorsot huzott: Dan kapta az Axis & Alliest, Sid a Civilizationt. 1990
majusaban kezd6dott a munka két fovel, a tobbiek tovabbra is covert actiondztek (a Civ
mellézottségére jellemzd, hogy a fejlesztécsapat sosem duzzadt tiz f6 fol€). Shelley és Meier
majdnem egy ¢évig dolgoztak a jatékon gy, hogy kozdsen kitalaltak, mit tegyenek a jatékba, Sid
leprogramozta, Bruce letesztelte, aztan Gjra Osszeiiltek, j dolgokat talaltak ki és igy tovabb. A
jaték rengeteg valtozason ment keresztiil, az eredeti real-time menetb6l korokre osztottra valtott,
népszerl torténelmi elemekkel toltotték fel (hires torténelmi személyek, az dkori vilag csodai),
kitalaltak a hires kutatasi-fejlodési faszerkezetet, a civilizacios fejlddést, a harcrendszert, amiben
pancélos lovagok is 6sszecsaphattak tankokkal, a modern problémakat (kdrnyezetszennyezés,
globalis felmelegedés — ezeket sokan politikai iizenetként értelmezték, bar Sid eskiiszik ra, hogy
kizarolag jatékelemek), és mindent, ami Civet igazi legendava tette. Mert azz4 valt, ma mar
otmillio feletti eladott példanyszamnal jar, és nagyjabol az egyetlen korokre osztott stratégia, ami
sikeres tud maradni a real-time jatékok 6zonében. A kiilonféle magazinok altal tobbszordsen
minden id6k legjobb jatékanak valasztott Civet a fanatikus rajongok maig €letben tartjak, a
minap olvastam egy fazonrol, aki hét évig (!) nyomta folyamatosan, minden nap a Civilization
elsd részét. Csupan a torténelmi hiiség kedvéért tegyilik hozza, hogy idékozben elkésziil a
hanyattatott sorsu Covert Action is, és annak rendje-modja szerint meg is bukott.

A vilag magéhoz térve a Civilization-sokkbol 1€legzetet visszafojtva varta, mi lesz Sid kovetkezd
jatéka. Hostink pedig alaposan meglepte a vilagot, nem ment bele folytatas-készitésbe, vagy a
Civ akarmilyen tliberelésébe, ehelyett megirta minden id6k legméltanytalanabbul alulértékelt
mesterséges intelligenciajat, a CBU Bach-ot. A jatékos instrukcioi szerint Bach stilusdban zenét
komponalé (!) és lejatszo program egy dolognak kdszonhette bukasat: annak, hogy Sid ez
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egyszer eltért a PC-kdzpontlisagtol, és a jatékot az akkor reménytelinek tiind 3DO konzolra irta
meg. Ez persze érthetd: a PC-k hangcsiholési képessége abszolut nem volt alkalmas ilyesmire.
Mikdzben Sid zeneszerzot jatszott, a tiz év alatt szazszorosara hizott MicroProse, hidba a Civ
vagy a Railroad Tycoon milliés eladasai, a Covert Actionhdz hasonlé bukott projektek
burjanzéasa miatt egyre mélyebb valsagba sodrodott. Ez vezetett a Civ kénytelen-kelletlen
folytatasdhoz, a Colonizationhoz. Az Amerika felfedezésével és az Ujvilag kolonizalasaval
foglalkoz6 jaték ugyan jopofa volt (mellesleg Brian Reynolds els6 szarnyprobalgatasai), de nem
érhetett a nagy eléd nyomaba — a cég pedig a csdd szélére keriilt. Mentdangyalként az egykori
konkurencia, a Sid szimulatoros kordban a MicroProse-jatékok egyetlen alternativajanak tartott
Falcon-sorozat készitdi, a Spectrum Holobyte huzta ki a cég szekerét egy tizmillio dollaros
kolesonnel — késObb, "93 végén a két cég egyesiilt, és a volt alapitok végleg tavol keriiltek a
tliztol, mar ami a cégvezetést illeti. A megszilardult helyzetet Sid arra hasznalta ki, amit
mindenki vart téle: megalkotta a Civ multiplayer-kiegészitését, a CivNetet, valamint
Reynoldsszal belevagott a Civilizationt is feliilmul6 folytatasba. Es bekovetkezett a
legmeglepdbb: a lehetetlen sikeriilt! A masodik rész tigy lett még élvezetesebb, még mélyebb,
hogy nem valt egyuttal atlathatatlanabba. Az atdolgozott harcrendszer, diplomacia, gazdasag €s
kereskedelem gyonyoriien miikodott, mindez a kornak megfeleld kifényezett grafikaval (ijabb
klasszikust sziilt.

A szakadék a cég és Sid kozott azonban egyre csak szélesedett. HOslink egyszeriien nem érezte
jol magat a tobb szaz f6s megacégben, ahol folyton igazgatosagi iilésekre kellett mészkalnia és
oltony-nyakkendds okostojasok dontotték el helyette, milyen jatékot hogyan csinaljon. Utolsod
microprose-os projektje a jatékipart éppen megdrjiteni kezdd, diadalmenete kezdetén jaré Magic
the Gathering kartyajaték PC-s atirata lett: igazi balsorsu projekt, aminek soran sikertilt
Osszevesznie Arnold Hendrickkel (tetszik még emlékezni: Pirates!, és azota minden egyes Sid
jatékban tarstettes) azon hogy single vagy multiplayer iranyba kellene elvinni a jatékot. Arnold
egyszerlien nem hitte el, hogy lehetséges épkézlab modon jatszo Al-t alkotni. Miutan elcsusztak
néhany hataridét, az eredeti jogtulajdonos eladta egy masik fejlesztdcégnek is (!) a jogokat, igy a
hirtelen jott konkurenciaval is meg kellett birkozni. A jaték végiil nem lett til szép, nem lett
hibatlan, az Al sem jatszott virtuéz moédon — de miikodott és ez maga volt a csoda. Sidnek
azonban végleg elege lett: Reynoldsszal és Briggsszel karoltve “96 végén leléptek, és
megalakitottak sajat cégiiket, a Firaxist.

A Firaxis (az amerikai jatékfejlesztok 99%-aval ellentétben) Kalifornia vagy Texas helyett a
ronda és unalmas Baltimore-ban telepedett le, ennek ellenére 6zonldttek ide a legjobb
szakemberek, hogy a mar rég €16 legendanak szamité Siddel dolgozhassanak. Ahogy ilyenkor
lenni szokott, Sid Gjra stilust valtott, és visszatért egyik kedvenc témajahoz, a haborus stratégiai
jatékokhoz. A Gettysburg! — Sid elsé C++ nyelven irt jatéka — az amerikai polgarhabora
leghiresebb csatdjat dolgozta fel (ezzel a hizassal le is mondtak az eurdpai piac nagy részrol), és
egészen hihetetlen dolgokat valositottak meg benne. El0szor is sikertiilt 6sszehazasitani a
real-time és a korokre osztott jatékmenetet (pause alatt kiadhatod parancsok, ami azota standard
lett a miifajban), komplex, de mégis jatszhaté moralrendszert, formaciokezelést, és elképesztd
Al-t varazsoltak hozza. Azonban a vilag nem ezt varta Sidtdl. A vilag koszonte szépen, de ujabb
Civilizationoket kért, akart és kovetelt. Civ-téren viszont kissé zavaros volt a helyzet, mar ami a
millidkat éré név jogait illeti. E16sz0r is ott volt a tarsasjaték készitdje, aki hatalmas pénzért
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eladta a név licenszét az Activisionnek, azzal a kitétellel, hogy emellett 6 maga is készithet
beldle szamitdogépes jatékot. A Civ 2 név viszont a MicroProse tulajdondban volt (maga a cég
pedig teljes sebességgel a lejtén, elébb a Hasbro, majd az Infogrames vasarolta fel dket), és
persze Ok is nekialltak a maguk Civ-folytatasanak.

Egyszerre késziilt tehat az Avalon Hill-féle Advanced Civilization, az activisionds Call to Power,
és a microprose-os Test of Time. Es mit tett erre Sid Meier? Vigyorogva bejelentette a maga
folytatasat, ami ott kezdddik, ahol a Civ abbahagyta: az emberiség elindul meghoditani a
vilagiirt. Igy utélag nagy okosan mar megallapithatjuk, hogy a nagy Civ-folytatas-bajnoksagot az
a jaték nyerte, aminek a cimében egyediiliként nem szerepelt a magikus Civilization kifejezés.
Ennek ellenére az Alpha Centauri, ha hangyanyival is, de elmaradt az el6dok szintjétdl; nem
technikailag vagy jatékmenetében, azokban nagyon ott volt (és ez a Civ 2 utan megint csak
legalabb annyira dicséri Brian Reynoldsot, mint Sidet!). De éppen a sci-fi téma miatt nem tudta
hozni a Civ torténelmi stlyat. A jatékos ,,a klonozast fejlesszem ki vagy az antigravitacios
hajtomiivet” kérdésen toprengve nem érezte azt a borzongatd feleldésséget az emberiség sorsa
irant, amit mondjuk a “kerék vagy a pénz feltalalasa” dilemma soran. Rdadasul a jaték
megjelenése utdn Reynolds el is hagyta a céget, és a Firaxis hullamvolgybe keriilt. Néhany
kozepes sikerll folytatas €s kiegészitd: az Antietam! és az Alien Crossfire kovetkezett, valamint
egy nagy dérrel-durral beharangozott, aztan csaknem egy éves marketinghadjarat utan left;t
jaték, a Dinosaurs. Ironikus modon éppen ekkor valasztotta be Sidet az Interaktiv Miivészetek €s
Tudomanyok Akadémiaja a Halhatatlanok Csarnokaba, igy hivatalosan is a jatékvilag
legbefolyasosabb embereinek egyikévé valt. A dolog sulyat érzékeltetendd, ebbe a bizonyos Hall
of Fame-be maig a kdvetkezok kovették Sidet: Hironobu Sakaguchi (a Final Fantasy atyja), John
Carmack ¢és Will Wright.

Es jott, aminek jonnie kell: a *99-es E3-on bejelentették az igazi Civ-folytatast, a harmadik részt.
A sztarolasba, a nyilvanossagba kicsit belefaradt Sid elbujt a vilag eldl, és megint csak 1y
diplomaéciai, €s harcredszert, kereskedelmet irt a jatékhoz, a bevezette a kultirat, mint a habora
¢s a hoditas alternativajaként jelentkez6 jatékelemet. Két év fél évvel a nagy bejelentés utan
ismét megtortént a csoda: a Civ 3-mal egy olyan jaték nyomta le par hét erejéig a Sims-eket az
eladasi listardl, és szaladt villamgyorsan az egymillios eladott példanyszamig, ami egyrészt
korokre osztott volt, masrészt nélkiilozott minden multiplayer modot (utobbit egyébként éppen a
napokban orvosolta a Play the World kiegészitd). Sid pedig ismét eltlint a nyilvanossag eldl.
Pihenés kozben megvalositotta régi almat: az altala igen nagyra tartott Will Wrighttal kzosen
csinalt egy jatékot. Ez is egy jo sztori: Sid nyaralds kdzben egy golfmagazinban latott egy
golfpalyatervez6 palyazatot. Bekiildte a maga palyazatat, de nem nyert; maga az 6tlet viszont
annyira megtetszett neki, hogy felhivta Wrightot, hogy ugyan segitsen mar be neki valami Sim
City-s technologiaval egy golfpalya-tervezd és menedzseld jaték elkészitésében.

Hogy most éppen min dolgozik Sid Meier, azt senki nem tudja pontosan. Mindenesetre minden
jel arra mutat, hogy a szokdsos erégytijtés zajlik a kovetkezd nagy dobasra: Sid szép csendben
visszavasarolta az ajtot idokozben véglegesen bezarni kényszeriil6 MicroProse-tol régi
jatékainak licenszeit, s6t, ha mar a zsebébe nyult, hozzacsapta a tobbi régi MicroProse-klasszikus
jogait is. Csak taldlgatni lehet, mi lesz a kovetkezd Sid-jaték: egy 0j Gunship? Egy j XCOM?
Egy uj Pirates? Akarmi is lesz az, egy biztos: csak jol jarhatunk vele!
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IX.
Az uttoro:

Dan(ielle) Bunten Berry

., Még soha senki nem mondta azt a haldlos agyadn, hogy 6, barcsak tobb idot toltottem volna
életemben a szamitogep elott iilve, egyediil. A multiplayer a jatékvilagnak az a kis része, amit
még nem fertozott meg a pénzvilag, amire nem tették ra a keziiket a hollywoodi nagyemberek,

amirol még el tudom hitetni magammal, hogy igazi interaktiv médium, uj ut a szorakoztatasban,
és nem olyan sivar kulturdlis szemétdomb, mint a filmek, a TV, vagy a kénnytizene.”

Danielle Bunten Berry fiuként, Dan Bunten néven latta meg a napvildgot 49-ben, Arkansas
allamban. A mar-mar ijeszten intelligens srac figyelme a matematika mellett hamar a kor
felkapott és misztikus tudomanya, a szamitastechnika felé fordult. Az egyetem utan — ahol
egyébként programozoként végzett — a National Science Foundation tudoményos alapitvanynal
helyezkedett el, *74-ben. Négy év rendszertervezés és matematikai modellezés kozben
rekordsebességgel maszta végig a ranglétrat az egyszerli programozadtol a varostervezo
igazgatohelyettesi posztig. A tudomanyos munka azonban nem elégitette ki, el6szor bicikliboltot
nyitott sziilévarosaban (a Highroller Cyclery a mai napig iizemel Little Rockban!), majd egy
klubot az akkori idok egyetlen elérheté hobbiszamitogépe, az Apple Il rajongdi szamara. Az
Apple Addicts Club barati korébdl szinte sziikségszeriien alakult jatékfejlesztd tarsasag, elvégre
civilben mind programozok voltak, akik napkdézben Fortran nyelven irtak komoly szimulacidkat
¢€s egyéb programokat szobanyi mainframe-eken, és csak esetére valtoztak at Apple- és
jatékrajongova. gy sziiletett meg az Ozark Softscape a szamitogépes jatékok hajnaldn
(megjegyzendd, hogy az ,,irjunk mi is jatékot!” elhatarozas felé a dontd inspiraciot a Microsoft
elsd jatékprogramja, az Olympic Decathlon adta).

A csapat: Dan, a batyja Bill, valamint Jim Ruching ¢s Alan Watson hatalmas elénnyel birt a
konkurencia elétt: 6k egyszerre voltak profi programozok és megszallott jatékosok. Ezt tiikkrozte
elso jatékuk, ami *78-ban, a kanadai Speakeasy Software kiadasaban jelent meg. A Wheelers
Dealers egyszerre volt komoly tézsdeszimulacio, és akciora, gyors helyzetfelismerd képességre
kihegyezett jaték, real-time licitalassal, és iizleteléssel. A Wheelers az Apple II legfurcsabb
jatékai koze tartozott: nejlonzacské helyett kartondobozban arulték a boltok, az akkoriban
megszokott 15 helyett 35 dollarért. Mindennek az oka a jaték mellé csomagolt kiilonleges, kézi
készitésti kontroller volt, aminek segitségével egyszerre négy ember jatszhatott a programmal,
egymas ellen. Bar a Wheelers mindossze 50 példanyban kelt el (ma igazi kincsnek szamit egy
eredeti példany), vagy husz évvel mutatott til a maga korén; az elsd, kereskedelmi forgalomba
keriilt, kizarélag multiplayerre kihegyezett jaték volt. Erdekesség, hogy a jaték kezelési
utmutatojanak elkészitéséhez Dan kiilon szovegszerkesztd programot volt kénytelen irni, €s ez, a
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Scribe sokkal jobban elterjedt, mint az Ozark barmelyik Apple-re irt jatéka. Ami nem is csoda,
hiszen joval tobbet tudott, mint a gép hivatalos szovegszerkesztdje, az Apple Writer.

A félsiker nem kedvetlenitette el Dant, aki kovetkez6 jatékaként a Computer Quarterbacket
melegitette fel, amit j6 néhany éve Fortranban irt a munkahelyének egyik mainframe gépén, a
kollégai szorakoztatasara. Az Apple-re egy év alatt atiiltetett jaték mindennemi grafikat
nélkiil6z6 amerikaifoci-szimulator volt, amiben 36 tamadoé és 21 védekez6 taktika
kombinalasaval kiizdhetett két jatékos egymas ellen, a hattérben pedig bonyolult matematikai
szamitasok gondoskodtak a realis végeredményrdl. A jatékra felfigyelt a Strategic Simulations
nevii cég (vagyis az SSI, ami késébb a szimulatorairol, I1. VH-s stratégiairdl és AD&D-jatékairol
lett vilaghires), és felajanlotta az egész Amerikara kiterjedd terjesztést, egy feltétellel: ha
egyszemélyes jatékmad is lesz a programban. Lett benne - Dan két hét alatt {itdtte Ossze - és ez
végre meghozta a sikert €s az ismertséget ugy Dan, mint az Ozark és az SSI szamara.

Hoslink ismert €s elismert fejlesztéként vagott bele a kovetkezo projektbe, amivel visszatért a
gazdasagi szimulacio vilagaba. A Cartels and Cutthroatsban hatan jatszhattak egyszerre a
multicégek habortjat. Ar- és bérverseny, reklamhéboruk, fejlesztés, ipari kémkedés, termelés
szerepelt a programban, ami amellett hogy szorakoztato volt, komoly ismeretterjesztd értékkel is
birt. Realizmusa miatt tobb helyen iskoldk hasznaltak a piacgazdasdg mitkdésének
szimulalasara. Mindezek ellenére a ’81-ben megjelent jaték messze nem lett olyan sikeres, mint a
Quarterback, azon egyszerti oknal fogva, hogy az embereket elmondhatatlanul kevésbé vonzotta
a céghaboru, mint az amerikai foci. A Cartels felkeltette viszont az érdeklddését egy, a
Harvardrdl frissen kikeriilt kozgazdasz és jatékelmélet-specialista fickonak, akinek fixa ideéja
volt, hogy a jatékipar lesz az elkovetkez6 évtizedek Hollywoodja. Az urat Trip Hawkinsnak
hivtak (jegyezziik meg ezt a nevet!), és azonnal nekiallt targyalni az SSI-vel, hogy megszerezze a
Cartels kiadasi jogat. Az SSI nem engedett. Trip nem tagitott. Dan mindekdzben az egészrdl mit
sem tudva vad kisérletezgetésbe fogott: 11j platformra tért 4t (Apple-rél az Atari 800-ra), 0j
programnyelvre (BASIC-r6l assemblyre), a szoveges alapi megjelenitésrol pedig grafikusra. A
kisérletek eredménye, a ’82-es Cryton Masters lett, ami ugyan a késébb real-time stratégianak
nevezett miifaj jellegzetességeit hordozta magan, de még eléggé botladozott az akcio és a
stratégia 0sszehazasitasa. El is tlint a siillyesztdben, nem kis részben azért, mert Dan csak
félig-meddig torodott a fejlesztéssel, 1évén ekkor ndsiilt eldszor, €s sziiletett az elsé gyermeke.

Id6kdzben a targyalasok Trip és az SSI k6zott nem vezettek eredményre, sot, 82 végére egészen
elmérgesedett a helyzet. Dan, hogy mentse a menthetdt, lizletet ajanlott Tripnek: hajlando
otthagyni az SSI-t, és Tripnek fejleszteni a kovetkezd programjat, ha garantalja, hogy az legalabb
olyan feltételek mellett jelenik meg, mint az eddigi jatékai. Mi az hogy! — kapott Trip az
alkalmon, azon nyomban jatékkiado céget alapitott Electronic Arts néven, és leszerzddtette Dant.
A mindossze hét fot foglalkoztato EA bemutatkoz6 jatéka (pontosan harom jatékot dobtak
egyszerre piacra ’83-ban, ebbdl volt az egyik Dané¢) a MULE, avagy Multiple Use Labour
Element nevii legenda lett, Dan leghiresebb jatéka. HOsiink egyesitette a Cartels
er6forras-menedzselését, a Wheelers real-time aukcioival €s a Cryton sci-fi kornyezetével, és
végre az Atari 800 grafikai képességeit is kihasznalta, természetesen tovabbra is kizardlag
multiplayerben gondolkodva — és kész is volt a csoda. A Heinlein egyik regényen alapuld
jatékban robotokkal kellett egy ismeretlen bolygot kolonizalnunk, egyszerre kiizdve a zord

48



koriilményekkel és egymassal. Nem hinném, hogy olvasoinknak akér csak egy szézaléka is latta
valaha a klasszikus MULE-t, de két évtizede egész generacidk valtak a hatasara a szamitdogépes

jatékok megszallottjai. Az EA a kezdeti sikert meglovagolva 6ridsi reklamhadjérattal timogatta

meg a tovabbi eladasokat — igy valt Dan és csapata az elsé igazi, a rajongdk sziik korén kiviil is

ismert jatékfejleszto sztarra, a MULE pedig sokszoros dijnyertes sikerjatékka.

Dan kovetkez6 programja, a Seven Cities of Gold volt palyafutasanak legnagyobb iizleti sikere.
Az EA nyomésara az egyszemélyes jatékmodra fokuszalo jaték az Ujvilag felfedezését és
kolonizalasat dolgozta fel. Véletlenszertien generalt kontinensek, négyféle nyersanyag, az
ismeretlen felfedezése (a fama szerint, hogy minél jobban elkaphassdk ezt a hangulatot, az
Ozark-csapat direkt kivonult eltévedni egy hétvégére az arkansas-1 hegyekbe) és az dslakokkal
valé kommunikécio igen szérakoztato stratégia-kaland egyveleget alkotott, amit sokan, nem is
alaptalanul, a Pirates! elédjének tartanak. A Trip Hawkins altal kitalalt reklamszlogen:
edutainment (azaz a jaték egyszerre tanit és szorakoztat), mara fogalomma, a jatékokon beliili
kiilon kategoria gytijtdszavava valt. A 150 ezer példanyban eladott bestseller utan Dan régi almat
szerette volna megvaldsitani, az Avalon Hill klasszikus tablas tarsasjatékanak, a Civilizationnek
szamitogépes feldolgozasaval. Az EA azonban hallani sem akart errdl, 6k folytatast akartak a
Seven Citieshez. Végiil egy 6tezer dollaros csekk gydzte meg hdstlinket, hogy utobbit valassza
(minden fillérre sziiksége volt, 1évén éppen akkor valt elsd feleségétdl.), igy sziiletett meg a
Heart of Africa, ami tjra csak az ismeretlen dzsungel felfedezése és tulélés a vad koriilmények
kozott sémajara épiilt. Uzletileg megint csak nagyon bejétt, de messze nem elégitette ki Dan
sikereinek idejére datalodo hires mondasa: ,,Egy eladott jaték arabol kb. két dollar iiti a fejlesztd
markat. Ha tehat kalozmasolatban van meg egy programom, és ugy érzed, megloptal, kiildj
nekem két dolcsit és felejtsd el a lelkiismeret-furdalast!”.

Az Africa utan Dan 0jra megndsiilt, és 01 feleségével, Jane-nel Mississippi allamba koltozott,
maga mogott hagyva Arkansas-t €s az Ozark-csapatot. Az EA pedig mintegy koszonetként a
harom szupersikeres jatékért, belement, hogy Dan Gjra egy kisérletezd, csak multis jatékot
alkosson. Ennek az eredménye lett a Robot Rascals, ami ,,A” csaladi tarsasjatéknak késziilt, de
minden id6k egyik legnagyobb bukasa lett beldle. Valo igaz, a Rascals jatékmenete nem volt
éppen hagyoméanyosnak mondhatd: a MULE-ban mar bevalt ,,egy robottal kolbaszolunk fel-ala,
¢és probalunk mindenféle cuccokat begytijteni a tobbiek eldl” alapot kiegészitette két pakli
kartyaval, amibdl iddnként huizni kellett, és az ott szerepld utasitdsokat végrehajtani; mindezt
minimalisan négy személy szamdra. Az Otletet ugyan mindenki hatartalanul érdekesnek tartotta,
de a kutya nem adott pénzt érte — minddssze 9000 példany kelt el beldle. Az EA pedig azonnal
benyujtotta a szamlat: MULE 2-t koveteltek.

Dannek annyit sikertilt elérnie, hogy nekiallt a MULE kiilonféle platformokra valo atiiltetésének
(C64, Sega Genesis, PC), és megigérte, hogy a masodik résszel kapcsolatban ijabb kutatasokba
fog. A kutatés az akkor éppen elterjedni kezdd modemek kihasznélasa felé kanyarodott, és végiil
egy ujabb jatékot eredményezett. A Modem Wars volt Dan els6, eredetileg is PC-re késziilt
programja, az elsé igazi online jaték, amiben modemmel 6sszekapcsolt gépeken kiizdhetett
egymassal a két jatékos. A jaték tulajdonképpen egyszerii RTS volt, termelés nélkiil, hdrom
egységtipussal (gyalogsag, lovassag, tlizérség). A program hihetetlen zsenialisan lett megirva,
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még a C64 300 baud-os modemjével is miikddott, a jatékos egy mandverét minddssze 4 bajtban
tovabbitotta az ellenfél gépéhez. S6t, a csata végén ujra végignézhettek a jatékosok az alig 4
kilob4jtba tomdritett teljes partit! Sajnos a program csak az akkori modemtulajdonosok igen sziik
korében (’88-at irunk!) vivta ki a neki jaro sikert, és ez igen kevés volt az egyre idegesebbé valo
EA elvarasaihoz képest.

Hét év alatt az Electronic Artsnak sikeriilt a szabadsagot igéré felmentd seregbdl elnyomo
diktatorra valnia Dan szemében, aki az egyre tobb dologba beleszolo és egyre tobb korlatot
felallitd cég mellett 1j kiadok felé kezdett kacsintgatni. Igy sikeriilt 6sszefutnia Sid Meierrel, aki
orommel hivta at 6t a MicroProse kotelekébe. Hamar kideriilt azonban, hogy Dan és Sid
ugyanazt a témat nézte ki kovetkez0 jatékahoz: mindketten a Civilizationt akartdk szamitégépre
iiltetni. A legenda szerint sorshuzas dontott a Civ sorsa feldl, és mint tudjuk, a szerencse Sidnek
tervezett, Dannek egy masik klasszikus tarsasjatékot kellett valasztania. Ez az Axis & Allies
cimll masodik vilaghéaborus jaték lett. Dan fantazidja kicsit elszaladt, és a Modem Wars alapjaira
¢épiild jaték a masodik mellett végiil az elsé és a fiktiv harmadik vilagégést is feldolgozta. A
Command HQ koréanak legkiforrottabb haborus jatéka volt, €s bar kissé puritan grafikaval volt
megaldva, a valaszthato torténelmi korok, a real-time jatékmenet és a multiplayer hossza iddre
megunhatatlannd, és nagyjabol a Panzer General megjelenéséig a haborus jatékok kiralyava tette.

Dan azonban a siker ellenére sem volt boldog. Elvalt méasodik feleségétdl is, €s lassan kezdett
raébredni a megdobbentd tényre, hogy miért nem képes jol érezni magat a borében: mert
masvalaki bdrébe sziiletett, negyven éve férfitestben ¢l ndként. A Danben lassanként dntudatra
¢bredd Danielle enyhén szdlva is tudathasadasos allapotban vagott neki ujabb projektjének, a
Global Conquestnek, amin ez erésen meg is latszott. A programban (ami nagyjabol a Command
HQ folytatasa volt, vilaghdoditd haborus stratégia) elképeszté mennyiségli jatékelem és lehetdség
huzdodott meg, de hidnyzott beldle az az elegans egyszeriiség ¢és atlathatosag, ami hosilink eddigi
jatékait jellemezte. Rdadasul programhibdkt6l hemzsegett; mint kidertilt, a MicroProse
tévedésbol nem a legutolso verzidt kiildte el sokszorositasra.

Dan a Command HQ utan egy teljes évre eltlint a vilag szeme eldl, majd amikor *93-ban Gjra
megjelent a nyilvanossag el6tt, a sz szoros értelmében nem lehetett rdismerni. A mitétek utan a
megszokott 190 centis, mackds testalkati, szakallas Dan helyett egy sudar, életvidamsagtol
sugarzo holgy allt a Game Developers Conference latogatoi eldtt: Danielle Bunten Berry. Ha azt
mondom, a jatékszakma ugy allt ott elképedve egy emberként, mint akinek jeget tettek a
gatydjaba, taldn nem allok tavol a helyzet leirasatol. Persze nem mindenki tudta konnyen
lenyelni a torténteket: a két hdzassag €s harom gyerek utan nemet valtoztatott hdsiinket
konzervativ csalddja kitagadta, 6 pedig Kaliforniaba koltozott.

Danielle sosem tért vissza a hagyomanyos jatékiparba. E16szor Paul Allen (Microsoft-tarsalapito,
a vilag egyik leggazdagabb embere) cégéhez, az Interval Research-h6z szegddott el, ahol direkt
ndi jatékosokat megcélzod jatékokkal kapcsolatos, mint késdbb kidertilt: totalisan eredménytelen
kutatasokban vett részt, késdbb a Mpath Interactive-nal halozatos jatékok fejlesztésével
foglalkozott, koztiik a MULE feltjitott, internetre optimalizalt verzidjaval, a WarSporttal.
Emellett vezéregyénisége lett a nemzetkozi jatékfejlesztd kozosség kiépitésének, és allando
szonoka a Game Developers Conference-nek. Itt kiilon latvanyossadgszamba mend szokésa volt
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pokeren visszanyerni az utazasra ¢és szallasra koltott pénzét — legenddk keringenek arrdl a
partir6l, am

(a szévegnek itt a hibas forrdasfajl miatt vége)
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X.

Az almodozo6 technokrata:

Graeme Devine

A Trilobyte-nal elvakitott minket a siker, elveszitettiik a realitasérzékiinket, ugy gondoltuk, mi
vagyunk a vilag urai. Felfujtuk a céget, elveszett a csapatérzés, az inspiralo kérnyezet. Az id-nél
megtanultak a leckét a karunkon: kis csapat, sok tehetség, nagy jatékok — Carmackék nagyon jol

csindljak.”

Graeme Devine ’66-ban sziiletett Skdciaban, Valentin napjan. Amikor nyolc éves volt,
karacsonyi ajandékként kapott egy TRS-80 Tandy mikroszdmitdgépet, €s ez egy csapasra
meghatarozta az élete tovabbi menetét. Hoslink hamar megtanulta a Z80-as processzor assembly
programnyelvét €s — kissrac 1évén mi érdekelje ugye — azonnal jatékokat kezdett el irni ra.
Ahogy jelentek meg az iizletekben a tovabbi hobbigépek (Apple II, Atari 400, Spectrum), gy
tanulta ki azok minden fortélyat is. Mire a kozépiskolaig jutott, ahol egyaltalan esélye lett volna
ra, hogy ilyesmit tanitsanak neki, Graeme rutinos programozo volt, amolyan sztonds fajta,
minden elméleti és matematikai hattér nélkiil. 14 éves kordban kezdett kiilsdsként dolgozni az
Atarinak. Tucatnyi, mara elfeledett jatékot irt meg a 1étezd 0sszes akkori platformra, a
legismertebb ezek koziil a Pole Position (az elsd igazi Forma 1-es jaték, veteran olvasdink talan
még emlékezhetnek ra C64-rél), ami miatt egy évvel az érettségi eldtt kis hijak ki is rugtak az
iskolabol. Szoritott a hataridd, hat ellégott egy hetet a sulibdl, hogy be tudja fejezni a programot.
Az Atarinak minden befolyasat latba kellett vetnie, hogy az iskola feliilbiralja Graeme
kicsapasanak dontését.

Az oktatassal ily modon kissé hadilabon all6 hdsiinknek esze d4gaban sem volt egyetemre menni,
inkabb belevetette magat a felfutoban levd jatékiparba. Az Activision angol divizidja
szerzOdtette le, béreltek neki egy lakast Londonban, ahonnan tovabb ontotta a jatékokat. A
lakasrol érdemes tudni, hogy ez az az apartman volt, ahol valamikor a hires szinésznd, Joan
Collins lakott. Maig Graeme kedvenc poénja, hogy ami egy nemzedék legforrébb alma volt
(Joan Collins haldszobdjaban tolteni egy éjszakat), azt 6 hiisz éves korara mar nemcsak
megtapasztalta, de meg is unta. Az Activision UK kotelékében a hires verekedds jaték, a Double
Dragon volt a legnagyobb sikere — ezt mar megirta PC-re is, és ezzel kotelezte el magat a PC,
mint komoly platform mellett. Késébb még tovabb Iépett, és maig a Macintosh rajongojanak és
egyik legnagyobb propagalojanak szamit.

’86-ban hoslink Amerikéaba koltozott, és a Lucasfilm Gamesnél (a mai LucasArts) vallalt allast.

crer
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remake-je lett igazi klasszikus), de hamar tovabballt Lucas cégétdl is, hogy végiil az akkori idok
legnagyobb kiado6janal, a Virgin Mastertronicnal horgonyozzon le. Eleinte itt sem talalt igazan
kedvére valo kihivéasokra - ennek ellenére a 7Up Spot cimii logikai jatéka szolid vilagsiker lett -,
viszont Osszehaverkodott egy hozza hasonldan kielégitetlen €s nagyravagyé grafikussal, Rob
Landerosszal. A huszonéves programozo, €s a negyvenes ex-képregényrajzolo hippi meglepden
jol kijott egymassal, és amikor *90-ben egy a szokdsosnal is bugyutdbb program elkészitését
bizta rajuk a Virgin (a McDonaldsot reklamoz6 McKids cimii platformjatékét), kitalaltak hogy
fellazadnak, és csak olyan jatékot hajlandok ezutan késziteni, ami nekik is tetszik. Az elhatarozas
egy New York-i konferencidra vald utazas kozben sziiletett, ami egy uj adathordozo, a CD
szamitogépes felhasznalasarol szolt.

Mig a kdzonség nagy része a ,,hii, egyetlen lemezen egy egész konyvtarnyi anyagot tdrolhatunk”
koémajaban hevert, hdseink mar tudtak, mit akarnak: egy CD-alapu jatékot, ami a hatalmas
tarolokapacitast sosem latott mindségli grafika, video- €s zene lejatszasra hasznalja. Még a
hazafelé vezetd repililéuton megsziiletett a leendo jaték alapkoncepciodja, pontosabban két verzio:
az els6 a Clue cimt klasszikus nyomozos tarsasjaték adaptacidja, a masik ugyanez egy kicsit
extravagdnsabb forméban, a Twin Peaks tévésorozat feldolgozasaként. Egy hét sem telt bele, és a
két dtlet Osszegytirasabol 1étrejott a 7™ Guest elsd designdokumentacioja: egy gotikus kastélyban
jatsz6do horrorisztikus-misztikus torténet, logikai aljatékokkal, és videobetétekkel. Igen dm,
csakhogy a hoseink altal kalkulalt koltségvetés 600 ezer dollar lett volna, a haromszorosa annak,
amivel a Virgin akkoriban dolgozott. Rdadasul a cég inkabb a konzolok felé¢ akart nyitni, mint az
akkori PC-k egy ezreléknyi részében meglevé CD-meghajtok felé. A dilemmat Martin Alper, a
Virgin nagyfénoke oldotta meg: formalisan kiragta hdseinket, majd mint kiilsés cégnek ajanlott
nekik szerzédést a jatékra. Igy Graeme-ék csapata, és a kisérleti szuperprojekt nem volt annyira
szem el6tt, hogy barkit is a kelleténél jobban zavarjon a Virginben. *91 janudrjaban igy — végso
soron kényszeriségbdl — megsziiletett a Trilobyte.

Hoseink a nytizsg6 Kalifornidbdl a békés Oregonba koltdztek egy Jacksonville nevii kisvarosba,
irodanak pedig kibérelték a helyi kocsménak helyet ad6 épiilet emeleti részét. Graeme és Rob
mellett harmadikként Robert Stein grafikus csatlakozott a tarsasdghoz, titkdrnének pedig
felvették a mar emlitett kocsma pincérndjét. Stein a sziiletéfélben levé DOS-o0s 3D Studio
grafikus modellezdprogram egyik bétatesztere volt, €s az 0 Gtlete nyoman a digitalizalt filmek
mell¢ a latvanyvildg meghatarozo6 elemeként 3D-ben renderelt helyszineket terveztek, eldre
felvett kameramozgéasokkal. Végiil a képet Matt Costello, alig ismert horroriro felvétele tette
teljessé, aki félelmetes és misztikus atmoszférat varazsolt a jatékba.

A munkat fajdalmasan sok buktatd nehezitette. A filmek felvételénél példaul némi hiba cstiszott
be, tobb szerepld szellemszerli aurat kapott vagy attetszo lett — és mivel mar nem volt pénz ujra
felvenni a jeleneteket, Costello teljesen atirta a torténetet, hogy a hibasan megjelend szereplok
kisértetek legyenek. Azt sem volt egyszerli 0sszeegyeztetni, hogy maga a program
Jacksonville-ben, a grafika Bostonban, a zene Texasban, a sztori pedig New Yorkban késziilt.
Graeme mindenesetre a szervezés mellett jol haladt a GROOVIE kodnevil engine-nel, aminek a
3D-s latképet kellett megjelenitenie, és a videokat lejatszania.
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A CD, mint adathordozd nagyobb problémékat hordott magaban, mint el6re lathat6 volt. Az
adatok beolvasasa a lemezrdl elég lassu volt (egyszeres sebességli CD-ROM-okban tessék
gondolkodni!), a fajlok merevlemezre mésolasa pedig az akkori méretek mellett kizart. Graeme
tehat kénytelen volt feltalalni a videostreaminget, azt a ma standardnak szamité technikat,
amikor az adatokat egyszerre, folyamatosan olvassuk be, ¢s jatsszuk le, ahelyett hogy eldszor
betdltenénk az egész fajlt, majd utana lejatszanank. *92 tavaszan vilagraszolo botrany inditotta be
a 7™ Guest reklamkampanyat. A chicagoi CES kiallitdson a Virgin standjan mutogattak a félkész
jatékot. A GROOVIE, és a streaming még nem volt tokéletes, igy a demot felmasoltak a
bemutatd gép winchesterére, onnan ment a videolejatszas, és egy audio CD szolgéltatta a zenét.
Mivel a CD meghat6 LED igy folyamatosan pislogott, mindenki azt hitte, onnan olvassa a
program a videdt — és persze mindenki totalisan el volt 4julva. Egészen addig, mig egy szemfiiles
ujsagird egy 6vatlan pillanatban ki nem nyitotta a CD-meghajtot, és fény nem dertilt az atverésre.
Meglep6 modon a botrany nem tett annyira rosszat a jaték koriili hirverésnek, és amikor egy év
megfeszitett munka utan a kovetkezd kiallitdsra mar a csaknem kész jatékot hoztak el, latszott,
hogy a 7™ Guest annyival jobban néz ki minden egyéb jatéknal, és annyira mas élményt nyujt,
aminek csak egy eredménye lehet: a kasszasiker fogalmanak ujradefinialasa.

De ne szaladjunk ennyire a elére, hiszen még meg sem jelent a 7" Guest, amikor 92 8szén
héseink mar a folytatast kezdték tervezgetni. A 11™ Hour torténete 70 évvel a 7" Guest sztorija
utan jatszédott, ugyanabban a kisértetjarta kastélyban. A problémék ott kezdddtek, amikor a
videok rendezésére felvették David Wheeler reklamfilmrendez6t, akivel Landeros nagyon jol
kijott, Graeme pedig nagyon nem. Wheeler teljesen atirta Costello folytatas-sztorijat, a szexre €s
erészakra helyezve at a hangstlyt a misztikus torténetben. 93 tavaszan végiil késhegyre mend
vitak utan ezt, a Wheeler-féle valtozat jeleneteit vették fel, 135 ezer dollaros kdltséggel (a 7™
Guest hasonlo koltsége 35 ezer volt). Még mieldtt végzetesen ki¢lezddtek volna a csapaton beliili
viszonyok, 93 aprilisaban megjelent a 7™ Guest, és az eldzetes varakozasokat is feliilmalva
mindent lesoport a piacrol. Az elsd, 60 ezer darabos szallitmany egyetlen nap alatt elfogyott a
boltokbol, a nép egyszeriien megveszett a jatékért. A CD-ROM gyartok imaikba foglaltak a jaték
cimét: abban az évben 300%-os keresletnovekedést regisztraltak, jorészt a 7" Guestnek
koszonhetden. Ami villamgyorsan tillépte az egymillios, majd karacsonykor a kétmillids eladott
példanyszamot is, és maig a tiz legnagyobb sikerti PC-s jaték kozott tartjak szamon.

Id8kdzben Wheeler leszallitotta a 11™ Hour megvagott video-anyagat, dsszesen 64 percnyi
mozit. A GROOVIE, ami a 7" Guest jeleneteivel, és a zart, statikus térben mozgd
szellemalakokkal sikerrel birkdzott meg, az 1j, kis hatasfokkal tomdorithetd filmekkel, a nyilt
terekkel, a sok mozgassal a hattérben, a sok szerepldvel, a dinamikus kameramozgésokkal,
vagasokkal és kozelképekkel nem tudott mit kezdeni. Rob és Wheeler nem engedte ujra felvenni
a videokat, a GROOVIE-t tehat ujra kellett irni, ami a *94 tavaszara kitlizott premierdatumot
alapvet6en megbuktatta. Az eredetileg a megjelenés idejének szant idépontban kezdte Graeme
masodszor urjairni az engine-t, ekkorra kristalyosodott ki ugyanis maga a jatékmenet, aminek a
kozpontjaban a kastélyban zsebldmpaval méaszkalod fo6hds allt. A lampa pasztazo fénye 256 szin
mellett egészen ronda volt, igy at kellett allni 16 bites szinmélységre, minden addig elkésziilt
grafikat, és azzal kapcsolatos kodot kidobva. Az aggddé hangokat azonban elhallgattatta a 7™
Guest tovabbra is tartd diadalmenete, és a zsakszamra érkezo pénz.
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Egy év alatt tobb, mint 6tmillié dollar érkezett a Trilobyte-hoz, amit a tulajdonosok az utolsod
centig visszaforgattak a cégbe. A Nintendo egymilliot fizetett a 7™ Guest exkluziv konzolos
jogaiért, gy, hogy még vagy 6t évig nem volt olyan gépiik, ami képes lett volna a jaték
futtatdsara. Utobb kidertilt, csak azért dobtak ki egymillidt, hogy nehogy a Sega vegye meg a
jogokat. A Trilobyte ijeszt6 iitemben kezdett hizni, *94 nyarara elérte az 50 fOs 1étszamot, és a
kocsmabol eldszor egy viktoridnus kastélyba, majd egy szupermodern banképiiletbe koltoztek. A
szorakoztatdipar legnagyobbjai konyorogtek Graeme-éknek, hogy dolgozzanak egyiitt: a
Paramounttal a hires horrorregény, a Congo megjatékositasarol targyaltak, a 20" Century
Foxszal egy X-Aktak alapu jatékrol, de szoba jott témaként a Szarnyas fejvadasz (ezt késébb a
Westwood készitette el), sot, a horrorird Clive Barker is mindennapos vendége volt egy idében
héseinknek. A sok lehetdségbdl Graeme-¢k a Disneyt vélasztottak, és a Dog Eat Dog cimii
politilusszimulator elkészitését, valamint hazon beliil alltak neki Project DNA néven egy
scifi-horror jatéknak.

A targyalasok mellett vilagossa valt, hogy a 11" Hour lekési 94 karacsonyat is, raadasul
elfogyott a projektre adott Virgin-féle biidzsé, félmillio dollar. Graeme-ék nem térédtek a
figyelmeztetd jelekkel, zsebbdl finansziroztak tovabb a fejlesztést. A két alapitd kozotti viszony
teljesen elmérgesedett, *95 tavaszara eljutottak addig, hogy kizardlag emailben érintkeztek
egymassal. Graeme-en az idegkimeriiltség jelei mutatkoztak, atallt a délutan négytdl hajnali hatig
tartd6 munkaidore, teljesen elszigetelte magat, és a sajat nyakaba vett minden programozoi
munkat. Mivel a pénz tovabbra is dolt (Paul Allen, egykori Microsoft-tarsalapitd dobott be
otmilliot a kozosbe, miutan a 7™ Guest bevételei csdkkenni latszottak), a cég tovabbi projektekbe
fogott.

A Landeros-Wheeler paros a késébb az Ordog ligyvédje forgatokonyvirdjaként hirnevet szerzett
Andrew Neidermannel vagott bele egy ujabb megaprojektbe, a Tender Loving Care-be. A
tulfiitott hangulatl, sok szexszel megtadmogatott jaték egy gyermekiiket balesetben elvesztett
hazaspar €s a nekik segiteni probalé nimfomanias pszichologusuk kozti bonyodalmakrol szolt, a
linearis sztori helyett rengeteg valaszthat6 torténetszallal: a jatékos rendbehozhatta a csalad
életét, de akar perverz jatékokba is bonyolodhatott. A TLC filmfelvételi kdltségei elérték a 800
ezer dollart. Emellett beindultak a rajzfilm-kalandjaték Clandestiny munkalatai is, aminek csak
az animaciodira 200 ezret fizettek ki egy tajvani cégnek. Totélis kaosz uralkodott el a cégben,
ember nem akadt, aki atlatta volna a sok jaték alakulasat, a pénz szdmolatlanul dolt be az ajton,
¢s ki az ablakon, a projektek mindenféle koltségvetés, dokumentécid €s ellendrzés nélkiil
burjanzottak.

’95 végén megjelent a 11™ Hour, négy CD-nyi, 24 bites szinmélységli extrém horrormozival.
Ugy nézett ki, megismétlédik a 7" Guest sikere, de a karacsonyi ériilet utan kideriilt, még az elsé
szallitmany (félmillié példany, minden idok legnagyobb jaték-elérendelése az ido szerint) sem
fog elfogyni. A f6 probléma abban allt, hogy a DOS ala fejlesztett jaték igencsak haborts
viszonyban allt az akkor par honapja megjelent Windows 95-tel, amire a jatékosok nagy része
éppen atallt. Rengeteg hiba maradt a programban, a legnagyobb kaland a jatékban maga a sikeres
installalas volt. Az 6sszesen kétmillids koltségvetéssel elkésziilt jaték ugyan nem bukott meg
egyértelmiien, de ez is elég volt ahhoz, hogy kijozanitsa Graeme-éket. A Dog Eat Dog projektet
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leallitottak (800 ezer dollart dltek bele addigra) ahogy a tobbi pénznyel6t is. Landeros viszont
tovabb erdltette a Tender Loving Care-t, aminek a koltségei elérték a masfél millié dollart.

Graeme ugy érezte, ledldozott a film-kalandjatékok kora, és egy Descent-szerii internetes shooter
fejlesztésébe fogott bele, Millenium cimen. A Virgin kdzben teljes erdvel tolta volna a 7" Guest
3-at, de miutéan latszott, hogy a sem Rob, sem Graeme nem érdekelt igazan a projektben,
felbontottak a szerzddést. A Trilobyte széndja kezdett rosszul allni, lassan kifogytak a pénzbdl,
Graeme tobbszor kijelentette, hogy kilép a cégbdl, de mindannyiszor sikeriilt 6t
visszakdonyorogni a vezetdségnek. 96 végére a Trilobyte a csdd kdzelébe keriilt: hogy
megmentse, Paul Allen ujabb 1,2 millidt invesztalt a cégbe, Landerost és az egész Tender Loving
Care projektet leépitették. Rob késobb a sajat cégében, az Aftermath Mediaban fejezte be és
jelentette meg, szdmottevd siker nélkiil. A 96-os eredmények elkeseritdek voltak: a Clandestiny
5500, a tlizoltasként gyorsan dsszedobott Uncle Henry’s Playhouse, a 7™ Guest és a 11" Hour
logikai jatékainak gylijteménye pedig mindossze 176 (!) példanyban fogyott el.

A Trilobyte utols6 mentsvara az idékozben Extreme Warfare-re atnevezett Millenium lett, amire
a Red Orb személyében sikeriilt kiadot talalni. Graeme Salvation kodnév alatt 0j engine-t irt, de a
nullara kiséport pénztar megnehezitette a munkat. Ujabb embereknek kellett felmondani, a
fejlesztést pedig — mivel csak onnan varhattak pénzt - 100 szazalékosan a kiad6 igényei szerint
alakitani. Ez teljesen kidlte a kreativitast a csapatbol, akik lelkesedés nélkiil, elfasultan
kalapaltak a jatékot a Red Orb egyre ujabb és képtelenebb oOtleteinek megfeleldore. A
kétségbeesett pénzforras-keresésben Graeme bevallalt egy Salvation engine-es autoversenyt Baja
Racing cimen, eladta a 7™ Guest név jogait (a Legend Entertainment akarta feldjitani Unreal
engine-nel, de aztdn nem lett beldle semmi), és Trojan Planet cim alatt nekiallt egy RPG
prototipus-fejlesztésének is, de minden hidba, ez mind csak a Trilobyte haldltusajanak
meghosszabbitdsa volt. 98 végén a Red Orbot felvasarolta az oktatoprogramokra
specializalodott The Learning Company, és leéllittatta az Extreme Warfare fejlesztését. A cég
sorsa ezzel megpecsétel6dott, 99 februar masodikan Graeme végleg lekapcsolta a Trilobyte
irodaban a villanyt.

A mar-mar tragikumba fl6 torténet azonban itt varatlan fordulatot vesz. Graeme u

(a szévegnek itt a hibas forrasfajl miatt vége)
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XI.

A stilusteremto:

Peter Molyneux

. A Black & White fejlesztése alapvetden kiilonbozik minden eddigi jatékométol, mivel az egészet
én fizetem a sajat zsebembol. Milyen konnyii is azt mondani, amit mindig szoktam (és amit
mindig minden jatékfejleszto szokott), hogy ,,0, ha nem lett volna a kiado felol a nyomas igy meg
ugy, ha nem kellett volna annyira sietni, ha kaptunk volna még egy kis idot...”! Most viszont,
minden lap az én kezemben van. Csupa asz. Nagyszerii csapat, pénz, totdlis szabadsdg, semmi
korlatozas. Az egyetlen tényezo, ami elcseszheti a jatekot, az én vagyok, egyes egyediil én. Eddig,
ha egy jatékom nem lett tokéletes, mindig voltak kifogasaim — most nem lesznek. Ez elég ijeszto.”

A sok amerikai sztar utdn most, francidsan csengd neve ellenére, egy tésgyokeres angolt
kdszonthetiink Mr. Molyneux személyében. HOsiink *59-ben sziiletett, a sziileinek jatékboltja
volt, igy mar egészen pici kora 6ta a jatékok blivoletében €It — ez egyébként maig megvan nala,
sajat bevalldsa szerint tobb ezer tarsasjaték biiszke tulajdonosa, a hazdban egy kiilon szoba
szolgal a tarolasukra. A kis Peter elvetemiilt rossz gyerek volt, igazi anyaszomorité kolok:
egyszer példaul St. Lucia szigetén egy nyaralas alkalmaval jutdnyos aron eladta a sajat hugat a
bennsziilotteknek, egy ausztraliai vakacioé sordn pedig megprobalt kicsempészni egy befogott
bébikengurut az orszagbol (ebbdl az is lejon, hogy nem ment olyan rosszul az a jatékbolt, ha
ilyen 6cska helyekre jart nyaralni a Molyneux csaldd). Az iskoldval mindig is hadildbon allt,
ennek gyokere az lehet, hogy diszlexids 1évén alapvetOen utalta az irds-olvasast. Ennek ellenére
valahogy csak elvergddott addig, hogy diplomat szerezzen a Southampton Egyetemen, majd
adatbazis-programozoként kezdett el London iizleti negyedében dolgozgatni. Az unalmas munka
nem elégitette ki, igy a *85-ben régi cimborajaval, Les Edgarral sajat céget alapitottak Taurus
Systems néven. A Taurus tovabbra is lizleti szoftvereket és adatbazis-kezeld programokat
gyartott, és emellett hardver-kiskereskedelemmel is foglalkozott. Mivel ez még mindig nem
hangzott til izgalmasan, Peter kitalalta, hogy kiprobalja magat az akkor szarnyait bontogato
jatékiparban. Els6 probalkozasa az Entrepreneur cimii, szovegalapti menedzserjaték volt, amit
egymaga irt par honap alatt, sajat maga adta ki és terjesztette. Nem lett valami nagy siker. Okg,
ne kodositsiink: konkrétan kettd példany fogyott el beldle, abbol az egyiket Molyneux anyuka
vette meg.

Peter realizélta magaban, hogy a jatékkészités igy ahogy van, marhasag, és ugy tiint, iizleti
szoftvereket fog irni, mig vilag a vilag. Egy nap azonban csorgott a telefon: a Commodore cég
nagyfondkei hivtak Petert, és felkérték, hogy készitsen az j géplikhoz, az Amigahoz (amit
eredetileg komoly tizleti gépnek szantak!) haldzatkezeld szoftvereket. Mint kidertilt, a

57



Commodore-nal egy véletlen folytan dsszekavartak két cég, a halozati programozo Torus, és a
Molyneux-féle Taurus nevét. De mivel az ajanlat szép summardl szolt, rdadasul bonusznak tiz
Amigat is kaptak tesztelésre, Peter nem arulta el a Commodore-fejeseknek, hogy tévedésben
¢lnek, hanem vért izzadva, és a nullarol kitanulva mind a halézatok, mind az Amiga kddolasanak
rejtelmeit, megirtak a kért programot. Mar-mar valdsziniitlennek tiinik a kovetkezo véletlen,
amikor is Andrew Bailey, Peter volt iskolatarsa kérte meg hdsiinket, mint az Amiga
programozasaban jartas arcot, hogy segitsen C64-es megasikeres jatéka, a Druid 2 Amigara val6
atirasaban. Ezzel tehat megvolt a programozasi rutin, a jatékos tapasztalat, a kapcsolatok a
Commodore felé, és persze a hatartalan lelkesedés — Molyneux-¢ék uigy dontottek, kar lenne
kiaknéazatlanul hagyni a lehetdséget, és ujra belevagtak a jatékbizniszbe. A Taurust bezartak, és
Bullfrog néven 11j céget inditottak. 1987-et irtunk, és bar a vilag akkor még nem tudta, 01j fejezet
kezdddott a jatéktorténelemben.

Hogy az els6é Bullfrog jaték haborus stratégia lesz, Peter hatterébdl, és a tablas stratégiai jatékok
iranti rajongasabol biztosra vehetd volt. Minddssze két apro valtoztatast eszkdzolt azok
alapfilozofigjaban, bar ezek kidolgozasa két évet vett igénybe. Az egyik a korokre osztott
jatékmenet real-time-ra vald cserélése volt (az elsd jatékok egyike, amelyben ez igazan jol
sikertlt!), a masik pedig a csapataink direkt irdnyitasa helyett a kdzvetett, befolyasolasra alapozéd
kontroll. Ennek a tetejébe mar csak egy merész alapotlet kellett: egy istent alakitunk, aki az
alattvaloi sorsat iranyitgatja, és az 6 hitiik élteti. Es maris készen volt a Populous, ami alapjaiban
razta meg a jatékipart. Ehhez persze kellett az is, hogy hosszas kilincselés utan végiil az Gjra
akkor még nyitott Electronic Arts vallalja a jaték kiadasat, koszonhetden annak a rogtonzott
bemutatonak, amin Peter egy doboz lego segitségével demonstralta, milyen is lesz majd a jaték.
Ez a lego egyébként ma a londoni Museum of Moving Image-ben lathato. Molyneux egészen
egyedi modjat valasztotta a marketingnek: meghivta magukhoz a leghiresebb angol
jatekujsagirot, és addig itatta sorrel, mig annak szdokincse a ,,Populous a legjobb jaték, amit
valaha lattam” mondatra sziikiilt. El lehet képzelni, micsoda beharangoz6 eldzetes sziiletett
ebbdl. Akarhogy is, végiil nem ez, hanem a maga idejében csodalatos grafika és az ujszerii
jatékmenet (volt multi is, két 6sszekotott géppel!) adta el tobb, mint négymillié példanyban a
programot, amit késébb tobbszér is a nyolcvanas évtized legjobb jatékanak valasztottak. Uj
miifaj sziiletett: az istenjatékoké.

Peter és csapata a sikertdl megrészegiilve csapott bele a kdvetkezd jatékba. A Powermonger
alapotlete az volt, hogy a Populous Iéptékét jocskan lekicsinyitik, viszont sokkal jobban
kidolgozzak a harcrendszert: lesznek kiilonféle fegyvernemek, formaciok, tabornokok — szdval
nagyjabol a klasszikus harci stratégiak real-time-ba atiiltetése volt a terv, a Populous-ban mar
bevalt izometrikus 3D megjelenitéssel. A kiadd EA teljes mellszélességgel tamogatta a projektet,
azonban nem egészen olyan okokbdl lelkesedtek, mint Peter: hdsiink és a szépen gyarapodd
csapat ujabb szuper jatékot szeretett volna, a kiadd pedig ujabb milliés bestsellert. Az egyre
inkabb elmérgesedo viszony végiil arra vezetett, hogy az els6 aranylag bugmentes verzidt az EA
hatalmi szoval véglegesnek nyilvanitotta és kiadta, anélkiil, hogy megadta volna az esélyt a
jatékmenet tokéletesre csiszolasara, a jatékélmény és a nehézségi szint komolyabb tesztelésére.

crey

valasztotta minden valamireval6 ujsag, de igazdbol ez még mindig jorészt a Populousnak szolt.
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A mokuskerék pedig forgott tovabb, a cég felhizott 20 fOsre, és a nagy jatékok mellett kisebb,
kisérletezgetd projektekbe is belefogtak, bar ezek nem sok babért arattak. A legnagyobb
visszhangot a Flood cimii platformjaték aratta, az is leginkdbb a morbid outro mozija miatt: a
fold alatti csatornarendszerbdl tobb tucatnyi palyan at végiil sikeresen megmenekiilt boldog
fohost halalra gazolja egy autobusz a jatékos nem kis felhdborodasara. A kovetkezd nagy dobas
természetesen a Polulous 2 kellett, hogy legyen, ami az alapjaték j kornyezetbe helyezésével (az
oliimposzi istenek intrikai kdz¢é csOppent a jatékos) és a régi jatékmenet aprobb tjdonsagokkal
valo megtlizdelésével, fejlesztett Al-val és sokkal tobb stratégiai és taktikai lehetdséggel ismét
csak oriasi siker lett. *92 pedig ismét csak a Bullfrog éve: tjabb masfél millios eladés, ujabb Ev
Jatéka cimek. Peter azonban mar nemigen €lvezte ugyanannak a témanak a harmadik
felmelegitését, és 0 kreativ kihivasokat keresett.

Hogy meg tudjon felelni mind a kiadd tovabb er6s6d6 nyomdasanak, mind a maga elé kitlizott
céloknak, a kdvetkez6 években Molyneux eléggé belehuzott, és gyakorlatilag napi 24 6raban a
Bullfrognak élt. Vezette a céges ligyeket, és egyszerre vitte a csapat mindkét projektjét a hatan.
Az egyik a Syndicate volt, amiben végre sikeriilt elszakadni a mitikus-fantasy kornyezettol: a
zsoldosok haborujat cyberpunk kornyezetben, hitech fegyverarzenallal és kibernetikus kiityiikkel
vivhatta a jatékos. Elsérangu taktikai-stratégiai jatékmenet, megint csak utolérhetetlen
hangulattal megtdmogatva — a siker biztos volt. Ezzel parhuzamosan fejlesztették a Magic
Carpetet, ami els6sorban kod szempontjabol volt vilagcsoda. Glenn Corpes, a Powermonger 6
programozdja irta a 3D engine-t, ami teljes mozgasszabadsagot nyujtott a jatékosnak, plusz
dinamikus fények, formalhato6 terep, tiikr6z6d6 viz, kod, és egyéb olyan kunsztok, amik (*94-et
irunk, a Doom 2 kiralysaganak idejét!) évekkel elozték meg a korukat. Még a 3D szemiivegeket
is tamogatta a jaték. Persze a program ilyen triikkkok mellett nem volt igazén gyors, ezért
Molyneux kitalalta, hogy egy viz alatti vilagot kredl a jatékhoz - ez indokolta volna a lassusagot.

A hardverek fejlédése (a 486DX2-66 processzor megjelenése) azonban ’94 kdzepére utolérte a
jaték fejlesztését, igy végiil repiilészonyegen cikazd, egymassal parbajoz6 magusok torténete lett
a jatékbol, ami — mindenki szdmara megdobbenté modon — megbukott, a Bullfrog térténetének
leggyengébb eladasait produkalta (ezalatt 400 ezer koriili példanyszdmot kell érteni). A first
person shooterek koranak hajnalan a vilag még nem érett meg egy olyan shooterre, amiben
gondolkodni kell, taktikazni és eréforrasokat gyljteni, technikailag pedig hidba volt vilagbajnok,
akkoriban még nem ez adta el a jatékokat. Es még mindig nincs vége az stir(i *93-94-es évadnak,
Peter ugyanis a két projekt mellett ¢jszakédnként egy harmadikon dolgozott: ez volt a Theme
Park, a viddmpark-szimulator, amiben a képregényszerii grafika, és a viddm hangulat komoly
gazdasagi szimulaciot rejtett. A jaték nem volt egészen Molyneux maganszdma, a programozasi
munka nagy részét egy 16 éves (!) zseni (a sz6 szoros értelmében: 12 éves kordban ifjusagi
vilagranglista-vezetd sakknagymester volt), Demis Hassabis végezte — 6 ma a Republic cimii
megajaték vezetd programozdja. A jaték fogadtatasa végiil igen vegyes volt: Amerikdban
egyértelmiien megbukott, Eurdpa viszont megdriilt érte, négy évig (!) tanyazott az eladasi listak
¢lmezdnyében, az eladasi mutatok végiil 3,5 millio folott alltak meg. Mindezt Gigy, hogy két
héttel a megjelenés elott az EA parancsara kidobtak a félkész multiplayer modot a jatékbol.

A naptar ’95-re fordult, és egyértelmi volt: a Bullfrog tobb, mint tizmilli6 eladott jatékkal, és
rajongok szazezreivel a hdta mogott a csucsra ért. A vilag Molyneux labai eldtt hevert, mindenki
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elhitte, hogy barmi, amihez ez a pali hozzanyul, menten arannya valik. Hésiink pedig ugy
gondolta, ideje komolyabb pénzre valtani eddigi sikereit, €s nagy kegyesen engedett az 6t
kitartéan ostromld EA-nak: eladta nekik a céget. Mint kideriilt, 6riasi hiba volt azt gondolni,
hogy a tulajdonosvaltds semmit nem valtoztat, a moho kiadé — ahogy azt példaul a Maxis
esetében is lathattuk — most is futészalag-nagyiizemet csinalt a csticskreativ szupercsapatbol.
Alig néhany hét telt csak bele, és a cég a négyszeresére, 90 fore flijodott fel, és nem kevesebb,
mint hét jaték parhuzamos fejlesztése zajlott a gyarban: az Indestructibles cimi szuperhdsos
FPS, a Creation a Magic Carpet eredeti 6tlete (vizalatti vilag) alapjan, a Gene Wars (egyszeru kis
RTS), és harom Bullfrog-kasszasiker folytatasa: a Magic Carpet 2, a Syndicate Wars és a Theme
Hospital. Hetediknek pedig Peter legijabb 6tlete, a minden RPG-k alapétletét kifordito, és a
gonoszokat fészerepbe helyez6 Dungeon Keeper.

Egyszerre hét jatékot feliigyelni, és kozben a céges tligyeket is kézben tartani, na meg
végelathatatlan EA-s értekezletekre jarni (merthogy az iizlettel jart egy EA-igazgatohelyettesi
poszt is), tobb mint lehetetlen volt Peter szdmara. Az EA-nak azonban ez sem volt elég, alig fél
évvel a felvasarlas utan kovetelni kezdték, hogy Molyneux-¢k a sok fejlesztés mellett végre kész
terméket is tegyenek le az asztalra. ’95 juniusara addig fajult a helyzet, hogy a kiad6 ultimatumot
adott: hat héten beliil szallitani kell az akkor kb. egy éve fejlesztés alatt all6 Magic Carpet 2-t
vagy a Dungeon Keepert. Peter nem varta meg, mi jon a ,,Kiilonben...” kezdetii félmondat utéan,
inkdbb a maga modjan valaszolt a kihivésra: fogta a Magic Carpet engine-jét, €s hat hét alatt (!)
Osszeiitott egy arra alapulo egyszerii arcade versenyjatékot, a Hi-Octane-t. Persze masfél honap
alatt alatt egy Molyneux szintii zseni sem tud csodat tenni (nem is ez volt a cél, hanem a ,,jo
munkahoz id6 kell” kozhely bizonyitasa), és bar a jatékot kiadtak, az természetesen Oridsit
bukott. Nana, hogy erre az EA is bekeményitett: azonnal leallitotta az Indestructibles, és a
Creation fejlesztését. Molyneux-nél volt a labda, 6 pedig az egyetlen lehetséges modon vélaszolt:
felmondott. Na erre mar megjott az esze az EA fejeseinek is, és végiil a tobb honapos
haboruskodast aranylag tlirhetd kompromisszum zarta le: Molyneux marad arra a par honapra,
amig a Dungeon Keepret befejezi, lemond az EA-beli posztjardl, és nem vesz részt a tobbi
Bullfrog-projektben.

A par hoénapbdl aztan tobb, mint masfél év lett, mikozben a Peter altal kinevelt ifju tehetségek
meglepden jol muzsikaltak a tobbi, gazdatlan jaték készitése soran. Két név kivankozik az élre:
Jonty Barnes, aki 16 éves kora ota dolgozott Peterrel, valamint Mark Webley, aki civilben
Molyneux sogora — egyébkeént pedig mindketten programozok. Féként az 6 munkajuknak
kdszonhetden, még °95-ben, alig fél év csiszassal megjelent a Magic Carpet 2 (csak
megismételni tudta az eldd felemas sikerét), és a Gene Wars (a Command and Conquer
arnyékaban szinte senki nem vette észre). Majd a kovetkezd évben a Syndicate Wars (szolid
siker), *97-ben pedig a Theme Hospital, ami végre hozta a régi Bullfrog-format, ellenallhatatlan
humoraval, és egyedi jatékélményével ujra attdrte a millids eladasi alomhatart. Mi az hogy
attorte, maig is tori, a budget kategéridban ma, 2003-ban is Europa-szerte toplistas, Angliaban
pedig rekordtarté azzal, hogy 204. (!) hete szerepel a budget eladasi top10-ben.

Mindekdzben Peter teljes erdbedobdssal a minden id6k legjobban vart jatékanak kikidltott
Dungeon Keeperen dolgozott. A kezdeti RPG-koncepcid stratégiara valtozott, a jaték pedig
alakult, alakult, de csak nem akart elkésziilni. ’97 tavaszan, amikor a projekt mar kozel két évnyi
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csuszast szedett 0ssze, az EA végképp besokallt, és ledllitotta a projekt finanszirozasat.
Molyneux ismét ellentmondott a kiadodridsnak, atkoltoztette a DK-csapatot a sajat lakéasaba, a
fejlesztés utolso két honapjat a sajat zsebébdl fizetve fejezte be a jatékot. Ebbe a két honapba
még belefért egy alapvetd Gjratervezés, de az eredetileg tervezett online modot (ahol 500 jatékos
ostromolhatta volna egymas labirintusat) kénytelenek voltak kivagni. A legjobban vart jaték
hamar a legilinnepeltebbé valt, a kritika fogadtatasa elképesztd volt, maig csucstartod a
jatékmagazinok 95%-os értékelési atlaga. A vasarloké szintén: félmillié eladott példany egy
honap alatt (ez is rekord volt, mig a Diablo meg nem jelent), majd kétmillié koriili 6sszeladas.
gy Molyneux végiil dicséségben tiszva hagyhatta el a Bullfrogot és az EA-t, hogy legjobb
embereit is magaval csabitva 01j céget alapitson.

Az 10j szupercsapat megalakitasanal Molyneux kinosan tigyelt arra, hogy a Bullfrog-torténetbdl
ismert buktatokat elkeriilje. Szigoruan egyprojektes kis csapat, 20, maximum 25 fovel.
Onfinanszirozas, a leheté legkevesebb fiiggés a kiadotol - ami ironikus médon megint csak az
Electronic Arts lett. A céget Webley éppen akkor elpusztult horcsoge utan Lionheadnek nevezték
el (eredetileg Red Eye lett volna a név, de az utolso pillanatban kidertilt, hogy ez mar foglalt). A
megalapitasatol a sajto ¢és a jatékosok figyelmének kdzéppontjaban allo csapat, mieldtt az elsd
jatékba belefogott volna, fél évig csak a kiilonféle programozasi eszkdzoket és magat az engine-t
készitette. Harom jatékotlet allt sokaig versenyben: Hassabis mar akkor a Republic
forradalomszimulatoranak otletét eréltette, Webley egy bortonbol szokdosos jatékot képzelt el,
de végiil Molyneux gyermeke, a Black & White keriilt ki gydztesen az 6tletversenybdl, ami
nagyjabol a Populous alapjain nyugvo, rengeteg uj Gtlettel megtiizdelt Gjabb istenjaték volt. *98
Valentin-napjan Peter legépelte a jaték kodjanak els6 sorat, és megkezdddott az ujabb
Molyneux-féle jatékfejleszté maraton. A *99-es E3-on mar a Dungeon Keeperen is taltevo
rajongas varta a félkész jatékot, a mindent iitd grafikat, az elképesztd Al-t, az Gjszerli iranyitast
(a DK 280 ikonja utan egy gyakorlatilag interface nélkiili jaték!), a hihetetlen engine-t,a jatékos
kezébe adott korlatlan szabadsagot.

Egyet nem értett senki: hogy mirdl is fog szolni ez a jaték, mit is kell majd benne csinalni. A
totalis szabadsagra, a vilagszimulaciodra vald torekvés kis hijan megolte a jatékot, honapokat
szivott a csapat a sztori, a kiildetések megvalositasaval, a mentés-toltés funkcidval, a
multiplayerrel, nem is szolva a jaték alapvet6 filozofiajanak (a jatékos jo, illetve gonosz
cselekedeteire valo reagalas) megvalositasarol. Késhegyre mend vitdk folytak arrél, hogy vajon
gonosz cselekedet-e allatokat 6lni a husukért, hogy egyaltalan mi a jo €s mi a gonosz. Tiszta
szerencse, hogy az Al f6 programozdja, Richard Evans filoz6fiai doktoratust szerzett
Cambridge-ben, nélkiile talan maig a vegetarianizmusrol vitdznanak a lionheades srdcok munka
helyett. Hasonl6 elvi problémak miatt valtoztattdk meg az eredetileg embernek szant titanokat
hatalmas éllatokra: a pofozkodassal és simogatéassal torténd nevelés egy allatnal elmegy, de
amikor mondjuk egy kislanyt kell megiitnie a jatékosnak, mindjart mas a helyzet. Rengeteg
kidobott és Gjrakezdett munka utan 2000 kozepére ugy tint, a jaték a kész allapothoz kezd
kozeliteni. Jellemzd a program nagysagara, hogy az alfa verzi6 elfogadasahoz a kiado egy
kérddivet kiildott, amin tobb, mint 10 ezer kérdés varta, hogy beikszeljék az ,,igen, mikodik”
valaszt.
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Az eredetileg a kiadas datumanak szant napon, szeptember 23-an elkezd6dott a belso tesztelés
rémalma. Itt GitGtt vissza igazan a jatékos kezébe adott szabadsag, elképesztd mennyiségii apro €s
nagyobb programhiba, beallitdsbeli gubanc adodott ebbdl, a multiplayerrdl nem is beszélve —
aminek 1éte egyébként egészen 2000 decemberéig kérdéses volt. Harom honapos hdsies hajtas
utan, karacsony eldtt két nappal végiil sikeriilt leadni a késznek mindsitett jatékot, és a Lionhead
ajtajara két hétre kitehették a ,,szabadsag miatt zarva” tablat. Ujév napjan jott a feketeleves: az
EA teszterei tovabbi 3000 (!) hibat talaltak a programban. Ezt persze lehet gy is nézni, hogy a
2,5 milli6 soros programban egész jo arany. Az utolsé ismert bugot végiil februar 22-én
hajnalban sikeriilt kivégezni, és a Black and White tobb, mint 3 év munka, és 6 millié dollarnyi
fejlesztési koltség utan kikertilhetett a boltok polcaira. Mit mondjak, vegyes fogadtatasra lelt. A
vilag egyik fele tilarad6é 6rommel lelkendezett, a masik fele nem tudta mire vélni a jatékot, és a
vilag leghiilyébb tamagocsijanak kialtotta ki (az imént emlitett egyik fél azért gondoskodott a
masfél millié eladott példanyrol). A

(a szévegnek itt a hibas forrasfajl miatt vége)
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XIl.

A csendes sztar:

Robert Huebner

., Szerencsés vagyok: azon kevés jatékfejleszto kozé tartozom, akik maradéktalanul tudjak élvezni
munkajuk gyiimolcsét, a kész jatékot. Programozokent mindig csak egy-egy kis részletre latok ra
az egész programbol: ma egy kis utkereso algoritmus, holnap iitkozésvizsgalat, AI vagy halozai
kod... de a teljes, osszeallt jatékot én is csak akkor latom, amikor a jatékosok. Persze
megtehetném, hogy béta kornyékén beiilok a teszterekhez és megnézem a jatékot, de ezt sosem
teszem. Olyan lenne, mintha elore kilesném a karacsonyi ajandékomat.”

Jatékprogramozok kozott ritka, hogy valakinek a karrierje olyan siméan, ahogy a nagykdnyvben
meg van irva, induljon, mint Rob Huebneré. Miutan kitanulta a szakmat, kivalé eredménnyel
elvégezte az egyetemet, Dallasban helyezkedett el egy cégnél, ami mainframe gépekre irt
operacios rendszereket. Bar gyerekkora ota a szamitogépes ¢és egyéb jatékok jelentették az életét,
Rob sokaig nem hitt abban, hogy jatékfejlesztésbdl komolyan meg lehet élni. Ez a véleménye
akkor valtozott meg, amikor a kilencvenes évek elején Dallasban dsszeakadt par volt egyetemi
évfolyamtarsaval, akik éppen a Duke Nukem 3D-n dolgoztak, ugyanolyan jol kerestek mint 6,
rdadasul a média reflektorfényében siitkéreztek, mintha csak popsztarok lennének. Tobb se
kellett Robnak, azonnal beadta az 6néletrajzat egy tucatnyi jatékfejlesztd céghez. Meggy6z6
szakmai hattere miatt valogathatott az ajanlatok kozott, amik koziil végiil jo érzékkel egy éppen
indulo, mindossze nyolc fét szamlalo csapat, a Parallax invitalasat fogadta el.

A kezdeti |épések

’93-at irtunk ¢€s a vilag az elsd first person shooterek blivoletében €lt. A Parallax ezt a hullamot
akarta meglovagolni, s6t, tovabb gerjeszteni: jatékuk, az Inferno ugyanis a tér minden iranyaba
360 fokos mozgasi szabadsagot kinalt. Az els6 verzioban még tirdllomasok kozott lehetett
vadaszgépekkel kergetdzni, ez azonban tilzottan szimulatorszeriinek hatott, igy a jatékot végiil
az FPS-hagyomanyoknak megfelelden fold alatti folyosok labirintusaba helyezték at. Rob a
halézatos jatékért felelos programrészek megirasat kapta a forradalminak igérkezo jatékban, ami
a korat megel6zden fantasztikusra sikeredett: 8 jatékos nyomhatta a deathmatchet halozatban,
gyors volt, mint a veszedelem, és stabil, mint egy kdszikla. Akarmilyen ujszeriinek, és
sikervaromanyosnak is nézett ki a jaték, a kiadas koriil mégis gondok akadtak: az elsd tervek
szerint a kor nagy shareware-mégusa, az Apogee adta volna ki a Doomhoz és a Duke-hoz
hasonl¢ ,,az els6 par szint ingyenes, a tobbit rendeld meg toliink” modszerrel, de végiil az tizlet
hosszas egyeztetések utan kutba esett. Az utols6 utani pillanatban érkezett az Interplay: Brian
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Fargo meglatta a jatékban a kincset és azonnal kiadta, egyetlen kérése volt csak: a cimet kellett
megvaltoztatni, az Inferno til doomos volt - hat igy sziiletett meg a szamitogépes jatékok egyik
legnagyobb legenddjanak szamitd név, a Descent.

A totalis mozgasszabadsag, a gravitacio legydzése, €s a hagyomanyos FPS-ek vérg6zos
hangulatanak elhagydsa mar elég lett volna a vilag lehengereléséhez, a 3D-s hang, a tanulasra
képes Al (1) erre még ratett egy lapattal, az egészre a koronat pedig a multiplayer tette fel. Rob
IPX-alapt netkodja olyan jol sikertilt, hogy ez adta az alapjat késébb a KALI nevii netes
jatékmenedzser rendszernek (ez olyasmi volt, mint ma a GameSpy), ami az internetes jatékhoz
TCP protokollra forditotta a Rob IPX-es adatfolymat, majd vissza. Ennek kdszonhetden a
bestsellere. A jatékosok mellett a kritika is meghajolt a Descent elétt: az Interaktiv Miivészetek
¢s Tudomanyok Akadémidja az év jatékanak vélasztotta, a G+ Magazin pedig *95-0s szavazasan

crer

Barmilyen vilagsiker is lett a Descent, a Parallax €s az Interplay eliigyetlenkedte a folytatast, Rob
szemsz0gébdl nézve legaldbbis. A kozvetlen folytatas, a Descent 2 még nyujtott némi kihivast
szdmara ((jabb technikai csoda volt a program, *96-ban mar 1280*1024-ben futott, 3D-s
fény-arnyék szamitasokkal), az azutan kovetkezd projektek azonban mar vajmi keveset. Részt
vett a késObbi Bioware-csapat els6 jatékaban, a Shattered Steel cimii Mechwarrior-klonban, és a
csufosan megbukott Dragon Dice cimi gytijtogetds-dobdkockas stratégiaban (érdekesség, hogy
mindkettében egy-egy magyar szdrmazast kolléga, elébbiben Denis Papp, utobbiban Vance
Kovacs oldalan), aztan vette a kalapjat. Uj munkahelyén, a LucasArtsnal olyan kihivas varta,
amit a Descenttel egyszer mar megoldott: a first person shooterek kiralyi cimének elorzasa
Carmackek eldl.

Az Ero érintése

A felemas sikerli Dark Forces folytatasdhoz meglepden kicsi, de anndl profibb csapatot
toboroztak Lucasék. Rob ismét a haldzati kodért volt felelds, emellett megalkotta a COG
scriptnyelvet, ami lehetové tette a Jedi Knight védjgyévé valt kalandjatékszerti palyak
megvalositasat, és a Sith altalanos jatékengine-t, ami olyan jol sikeriilt, hogy még évekig ezt
Jedi Knight 6riasi siker lett, és — bar a Dark Forces utan senki nem hitt benne — keményen
megallta a helyét a kor FPS-csodai, a Quake 2, ¢s az Unreal mellett. A jaték megjelenése utan
hetek teltek csak bele, €s szinte a teljes készitd csapat szétszorddott a sz€lrézsa minden iranyaba.
Hidba no, nem tesz jot az ember munkakedvének, ha minden 6tletét visszadobjak, mert az nem
illeszkedik a Lucas kitalalta Star Wars vilag keretei kozé. Ez az idészak egyébként igencsak
vérzivataros volt a LucasArts szamara, ekkoriban tdvozott Rob mellett Lawrance Holland (az
X-Wing-sorozat atyja), valamint Tim Schafer és Ron Gilbert, akiknek a legendas
Lucas-kalandjatékokat koszonhetjiik. HOstink utja még Lucastdl is tudott felfelé vezetni: a
Blizzard kotelékébe allt be, ahol a Starcraft munkalatainak utolsé honapjainak nagy hajtasaba
segitett be — azonban ez csupan rovid kitérdnek bizonyult a kovetkez6 nagy 1élegzetli kaland
elott.
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Vér- és egyeb szivas

Rovatunk eddigi torténeteiben mar sokszor lattuk, hogy kiprobalt, tapasztalt jatékfejlesztok
3-5-10 év munka utédn szinte kényszeresen kezdenek el sovarogni sajat cég alapitdsa utan. Rob
esetében ez a gondolat *98 marciusaban 6ltott testet, amikor Ray Gresko (a Jedi Knight vezet6
tervezoje) és Steve Tietze (a Rogue palyatervezoje) tarsasagaban megalapitotta a Nihilisctic
Software-t. HOseink ars poeticdja szerint kizardlag vérprofikkal hajlanddk dolgozni, benniik
viszont megbiznak, és szabad kezet adnak nekik. A nihilista karrier egészen alomszertien indult:
egy héttel a csapat megalapitasa utan, minddssze annyi otlettel, hogy ,,a vilag legjobb RPG-jét
akarjuk megcsinalni, first person nézettel, horrorisztikus, sotét torténettel”, az Activision 1,8
millié dollaros, két éves szerzddést irt ala Robékkal, raadéasul a keziikbe adta a legmendbb
szerepjatékos vildg, a Vampire licenszét. A projekt elsé honapjai megfeleld iroda, valamint
programozok ¢és grafikusok felkutatasaval telt. E16bbit végiil igen illusztris kornyezetben, az
Industrial Light and Magic ¢és a Pixar kozvetlen szomszédsagaban sikeriilt talalni, utobbiakkal
pedig 12 fére duzzasztottak fel a csapatot. Mivel kivitelezésben a first person shootereket,
kezelésben viszont a point and click kalandjatékokat akartak kovetni, egyetlen piacon kaphato
3D engine sem felelt meg a kdvetelményeknek. Ezért Rob a projekt elsd évét sajat grafikus

crer

Konyvérdl kapta a nevét) fejlesztésével toltotte.

Az engine-hez a QERadiant nevli Quake-palyaszerkeszt6t licenszelték, a scripteléshez pedig
sajat nyelv helyett a Java hasznalata mellett dontottek — és csodék csodajara a dolog miikodott!
Hamar kidertilt azonban, hogy a 800 évet feldleld torténettel hatalmas munkat vettek a nyakukba
a sracok, kiilon embert kellett felvenniiik, aki csak a jatékban fellelhetd targyak adatait vitte be a
rendszerbe. Nem kevés problémat jelentett a forradalmian j multiplayer mod, a Storyteller (az
egyik jatékos szerepjatékos meséloként, Dungeon Keeper-szeriien irdnyitja a hdsok ellen a
gonoszokat, és alakitja a torténetet) megvaldsitasa sem. Es persze ott volt a felporgetett technikai
fejlodés, amit folyton kdvetni kellett: a fejlesztés kezdetén jottek ki az elsé Voodoo 2 kartyék, és
a Glide volt a divat, a végén mar GeForce 2 volt a cstcs, és kizardlag D3D Iétezett. A Nihilistic
mindezen akadalyokat sikerrel vette, a projekt soran minddssze két honap csuszast szedett 6ssze,
¢s 12 emberrel végiil egy egészen fantasztikus, kreativ jatékot rakott 9ssze, ami aztdn a
fejleszt6kon abszolut kiviilalldé dolgon hasalt el. A biindst Diablo 2-nek hivjak, ami a
Vampire-rel egyszerre jelent meg, €s csunyan letarolta eldle a piacot: Roberték remeke alig 200
ezer eladott példannyal keriilt a M¢éltatlanul Elfeledett Klasszikusok felirata stillyesztébe.

...es ajovo

A vampiros kaland utan hosszl iddre hallgatasba burkoldzott a Nihilistic-féhadiszallas, Robert is
mintha teljesen abbahagyta volna a szakmat, ¢It, mint hal a vizben: elkezdett 3D programozast
tanitani a Berkeley egyetemen, a Game Developers Conference egyik f0 szervezdje lett, rakapott
az Everquestre ¢s a Magic the Gatheringre — de konkrét jatékfejlesztésrdl vagy két évig egy szot
sem ejtett. Aztan tavaly kidertilt a turpissag: a Blizzard bedolgozojaként (mégsem volt hidba az a
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par Starcraft-honap!) a nihilista sracok a Stracraft: Ghoston dolgoznak. Robert Huebner
eld¢életehez ill6en hatalmas kihivas: a PC-n elképesztden népszerli vilagot bevinni konzolokra,
ott is egy egészen 1) jatékstilusba, s mintegy mellékesen hazai palyan legy6zni a Metal Gear
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XIIl.

Az orok masodik:

Tim Sweeney

., Az Epic, akarcsak az id vagy a 3DRealms gyokerei a shareware-idokbe nyulnak vissza, és ez az
egyik legnagyobb erdsségiink, ezért szamitanak ezek a csapatok a FPS-piacot mozgato f6 kreativ
eroknek. Mind csoro programozoként kezdtiik, akik osszeiitnek egy szabadon terjeszthetoé demot,
és reménykednek, hogy az embereknek megtetszik, és megrendelik a teljes verziot. Ebben az
tizleti modellben nem lehet kamuzni, vagy jo a jatékod, vagy rossz, nem lehet
marketingvarazslatokkal eladni a rossz terméket. Ez szoktatott ra minket is arra, hogy csak a
legjobb az elég jo.”

Tim Sweeneyt az Isten is kodernek teremtette. Jellemzd példa érdeklddési korének
fokuszaltsagara, hogy mikdzben a University of Maryland programozoi szakara jart,
szorakozasként a régi idok mikroszamitogépeit programozgatta. Egy ilyen hobbiprojekt vezette
el végiil Timet a jatékvilagba: az egyetem mellett egy teljes évet toltott azzal, hogy egy
Pascal-szerli programozasi nyelvet irt Apple II-re. Miutan sok szenvedés aran, de siker koronazta
a kiildetést, Tim elhatarozta, hogy belevag ebbe a miifajba PC-n is. Tanulva az el6z6
programbol, ezuttal nem magaval a programnyelvvel kezdte a munkat, hanem a fejlesztési
kornyezet megalkotasdval: magyaran elkezdett irni egy szovegszerkesztét, ZZT név alatt. Ahogy
az alapok (kurzormozgatés, karakterek megjelenitése, ilyesmik) megvoltak, puszta szérakozasbol
Osszedobott egy Pac-Man szerii jatékkezdeményt: a kurzorral kellett menekiilni X-ek, korok €s
egyéb szornyek eldl. A ZZT mintegy magatol indult burjanzasnak, ASClI-alapu, de grafikus
kontost kapott (8 szin!), és egy tligyességi-logikai jatékka ndtte ki magat, az egyre elhanyagoltabb
szovegszerkesztd projekt mellett. Kideriilt, hogy jatékot késziteni sokkal jobb moéka, mint
programnyelvet, szOvegszerkesztot, vagy mas komoly programot kodolni — Sweeney igy az
egyetem utols6 évével parhuzamosan tiz honap alatt megalkotta a ZZT-t, amit a sebtiben
alapitott egyszemélyes cége, az Epic MegaGames égisze alatt azon nyomban terjeszteni is
kezdett shareware forméban. *91-et irtunk, és a 900 (!) palyat tartalmaz6 jaték, majd folytatdsa, a
Super ZZT, elsésorban a Tim altal bolcsen kdzkincesé tett palyaszerkesztonek koszonhetden
hatalmas népszertiségre tett szert. Maig tart6 kultusza, és rengeteg rajongo altal készitett
folytatasa van, a chocobo.org archivuma 287-rél tud.

Epikus

A sikeren felbuzdulva Tim a haromszorosara bdvitette a céget — azaz felvett két embert, a
kanadai grafikus-designer-programozo ezermester James Schmalz-t, és az egyetemet a Mortal
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Kombat-gépek hidnya miatt otthagyé megszallott jatékost és designert, Cliff Bleszinskit. A
kovetkezd harom évben a csapat masfél tucat jatékot adott ki, szinte futdoszalagon szallitottak a
16v61dozds (Kiloblaster, Overkill), szoveges kaland (Xargon, Dare to Dream), flipper (Epic
Pinball, Silverball, Extreme Pinball) és platformjatékokat (Jill of the Jungle- és Jazz
Jackrabbit-sorozat). Voltak koztiik kisebb-nagyobb sikerek - a Jazz vagy a flipper-sorozat maig
emlékezetes — de csuf bukasok is, a Jill of the Jungle harmadik része pl. annyira nem ment, hogy
egy hipermarketlanc végso kétségbeesésében ,,ha veszel harom szelet csokit, kapsz ajandékba
egy Jill 3-at” akcioval tudott csak megszabadulni a készletétdl. Egyvalamiben azonban az 6sszes
ekkoriban késziilt Epic-jaték megegyezett: kis koltségvetésii, rovidtavh, és mint ilyen, nem tul
izgalmas, kevés kihivassal jar6 projektek voltak. Egészen 1994-ig, amikor a Doom lazaban €go
két Epic-alkalmazott Tim hata mogott titkos tervbe fogott. Schmalz és CliffyB, mikdzben az
Extreme Pinballt €s a Jazz 3-at kellett volna hegeszteniiik, 4116 nap Doom-deathmatcheltek, és
Schmalz 6tletére egy Descent-szer(i, belsé nézetes ,,barlangokban repkediink és robotokra
16v6ldoziink™ jatékon alltak neki kisérletezni. Hamarosan Tim is beszallt a munkéba, sot, szinte
az egészet a nyakaba vette, 3D engine-t, €s palyaszerkeszt6ét kezdett fejleszteni. A hobbifejlesztés
a tobbi projekt mellett igen lassan haladt, a barlangokbol el6bb fantasy, majd sci-fi kornyezet
lett, a repiildszényeg-koncepciobol pedig Doom-szerii belsé nézeti 16voldozes. Két év fusi,
mellette ujabb tiz kiadott kisebb jaték utan a tri¢ tigy dontott, félretesz minden kis projektet, és a
munkacimen eldszor Dark Earth, késdbb Sin néven emlegetett, végiil Unreal névre keresztelt
FPS-re 6sszpontositjadk minden energiajukat.

Valdtlan

Tim az Unreal terveivel elképesztéen magasra tette a 1écet a csapat elott. Tomoren: megmutatta a
Mystet a tobbieknek, és azt mondta: mi ugyanezt a grafikat megcsinaljuk real-time-ban. A csapat
szépen novekedett, felvették Mark Reint, aki az id vezetdje volt a kezdeti idokben, Steve
Polge-ot, aki a Quake elsé valamirevald deathmatch Al-jat, a reaper botot alkotta, és igy tovabb,
minden teriiletre csak a legjobbakat. A fejlesztés igazan jszerti mdodon virtualis irodaban zajlott,
vagyis mindenki otthon dolgozott, és interneten tartottak a kapcsolatot. Tim Marylandben
készitette a palyaszerkeszt6t és az engine-t, Schmalz és a Digital Extremes névre keresztelt
grafikus csapat Kanadaban dolgozott, az animatorok Chicagoban, CliffyB Kalifornidban, a
tobbiek Hollandiaban, ¢és Franciaorszagban. A *96-0s E3-on zart ajtok mogott bemutatkozott az
Unreal technoldgiai demoja: a 16 bites grafika (akkoriban még a 256 szin volt a divat) és az
elképesztd effektek lattan egy emberként esett le a szakma 4lla. A kiadok koziil a GT Interactive
mozdult a leggyorsabban, és két nappal a bemutat6 utan egymillié dollart tett le az asztalra a
projekt kiadasi jogaért. A kdvetkezo év elején személyesen Bill Gatesnek demoézta Tim a jatékot,
rovid ideig ugy nézett ki, a Microsoft csak az Unrealért felvasarolja az egész GT-t.

Mikdzben a konkurencia szajtatva bamult, Sweeney-ék egyre idegesebbek lettek, mert csak 6k
tudtak, hogy a jaték ugyan csillog-villog, de valojaban még sehogy sem all. Nem csoda: oriasi
kaosz uralkodott a projektben, a palyatervezok ugy dolgoztak, hogy nem ismerték az Al-t, a
grafikusok ugy, hogy nem tudték, mit bir az engine, ¢és igy tovabb. 97 aprilisdban, az eredetileg
igért megjelenés napjan Osszeiilt a valsagstab, és statarialis intézkedéseket hozott. Az egész
csapat Osszekoltozott, és Kanadaban, a Digital Extremes iroddjaban telepedett el. Kivagtak a
jatekbol egy tucat félkész palyat (igy is maradt tobb, mint 30), és egy rakas, a koncepcidoba nem
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illeszkedd ellenséget, tobbek kozt a tlizokado sarkanyt, ami minden masodik eldzetes képen
szerepelt. A texturazast a nullarol kezdték Gjra — az eredeti 6tlet az volt, hogy a realizmus
jegyében digitalis fotokbol késziilnek a textarak, de ez, mint kideriilt, alloképen extra szép, de
mozgasban rusnya. Eredmény: huss a kukaba 2500 kész texttra! A fejlesztés érezhetden
felgyorsult, a jaték koriili felhajtas pedig kezdett egyre nyomasztobba valni: a hosszira nyulo
késés egyre jobban felhergelte a jatékosokat €s a sajtot, a Wired magazin egyenesen varosi
legendanak mindsitette az Unreal 1étezését. A nagy érdeklédés ijabb problémat sziilt, mivel a
’97-es E3 Gjabb allkapocsleejtés demoja utan sorra jelentek meg az engine-ért kuncsorogd
kiadok és fejlesztok az Epicnél. Sweeney a licenszelhetdség kedvéért atirta a teljes engine-t, és
megalkotta a legendasan felhaszndlobarat UnrealScriptet és UnrealEdet. A jaték még meg sem
jelent, de mar masfél milli6 dollar jott be a cég szdmlajara az engine-licenszelésbdl. Az
egyediilalloan rugalmas technologiat nemesak jatékfejlesztok vitték, mint a cukrot, a Digitalo
Studio a Notre Dame-ot modellezte a segitségével, az Unrealty projekt keretében pedig egy
ingatlankdzvetitd cég hasznalta virtualis bemutatoterepként.

"98 elejére a jaték gyakorlatilag elkésziilt, de ekkor j6tt csak a feketeleves: az Unreal védjegyéveé
valt scriptelt események koriili bonyodalmak. Egyszerli példa: a torténet azt kivanja, hogy a
jatékos, ha beér egy helyszinre, azt 1assa, hogy egy Skaarj harcos éppen iild6z egy Nalit, utoléri,
¢s megoOli. Mindezt persze nem movie forméjaban, passziv szemléloként, hanem az €16 kdrnyezet
részeként. Ez elméletben gyonydriien hangzott, és elképesztd atmoszférat adott a jatéknak, am a
tesztelés rengeteg lyukat talalt a rendszeren. Mi van, ha a jatékos bedll az iild6z6 és az {ildozott
ko6z¢? Ha megoli a Skaarjt? Ha meg6li a Nalit? Ha kettdjiik koz¢ dob egy granatot? A potencialis
problémak sora végtelennek latszott, és mindenre megoldast kellett talalni. Végiil majus 18-an
hajnali hatkor Tim a jatékot késznek nyilvanitotta, a csapat kdzel 14 honapos szamiizetés utan
otthagyta a fagyos Kanadat, és szétszéledt a sz€élr6zsa minden irdnyaba. A legenda szerint két
teljes napig takaritottak utdnuk az irodat, csak iires Mountain Dew dobozbol Gtezret hagytak
maguk mogott.

Bajnoksag

Az Unreal négy év fejlesztés, a jatékosok részérdl pedig két év varakozas utan nagyobbat szolt,
mint barki varta volna. A mindent {it6 grafika és az utdnozhatatlan hangulat a csucsra emelte a
jatékot. Az érdeklddés akkora volt, hogy egyes aruhdzak a nagykereskeddt kikertilve sajat
kamionokkal szallittattak maguknak az Unrealeket a GT raktaraibol a gyorsabb kiszolgalas
érdekében (annak ellenére, hogy a szallitast mar kifizették a nagykernek). Persze a jaték nem volt
tokéletes, féleg a multiplayer maod tiint gyengécskének a f6 konkurens Quake-ekhez képest.
Eppen ezért vetédott fel az gondolat még honapokkal a jaték megjelenése eltt, hogy készitsenek
egy Uneral-kiegészitdt, ami kizarolag a tobbszemélyes mddra koncentral. Az dtlet aztan addig
formalodott, mig teljes, kiilonalld folytatassa nétte ki magat. Kockazatos huzasnak tiint, de az
Epic megengedhette maganak a hazardjatékot: a pénz nem volt gond, 1évén csak az Unreal
megjelenése utani egy évben 15 jatékhoz licenszelték az engine-t. A GT mindenesetre duplézta a
tétet, és kétmilliot dobott fel az Unreal Tournamentért.

,»Vissza Kanadaba? Nincs az a pénz!” — volt a reakcid a csapat nagy rész¢étdl, ami ismét felvetette
a virtudlis iroda témajat. A problémat végiil ugy sikeriilt athidalni, hogy a grafikus csapat otthon
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maradt Kanadaban, a maradék pedig Eszak-Karolinaban, Raleigh-ben iitott tanyat. Alig par
honap fejlesztés utan robbant a bomba. John Carmack *98 juniusi .plan file-jaban kozolte a
vilaggal: a Quake 3 kizardlag multiplayer jaték lesz. Ugyantgy, mint az akkor még szupertitkos,
bejelentetlen UT. Mit volt mit tenni, Sweeneyék is megmondtak a frankot: Khm, izé, kedves
jatékosok, mi is ugyanezt csinaljuk, ha nem baj. Es ezzel megkezdédott a jatéktorténelem
legnagyobb versenyfutasa. Két, centire azonos stilusu jaték a vilag két legmendbb fejlesztdjétol,
pontosan egy idoben — ezt a témat a média sem hagyhatta ki, és egészen hisztérikusra fokozta a
rajongok varakozasat. Bar a kétlaki fejlesztés ezuttal sem volt zokkendmentes, az UnrealScript
erdteljes hasznalata (a jatékkod 90 szazaléka UnrealScriptben irodott), és az Unreal kétfOs
programozdcsapatanak haromszorosra bdvitése meghozta az eredményt. CliffyB és a designerek
zavartalanul tudtak a jatékélményre, az 0j jatékmodokra, fegyverekre és a jatékegyensulyra
Osszpontositani. A két jaték végiil szinte egyszerre jelent meg, az UT *99 november 26-an, a Q3
december harmadikan, és - amellett, hogy példatlan médon megosztottak a jatékosok taborat —
természetesen mindkettd elég szépen aratott. Hogy a versenyt végiil melyik nyerte... hat, hadd
ne én dontsem el, mindenesetre az eladasi eredmények az UT felé billentik a mérleget, a
karacsonyi szezon par hetét az amerikai piacon 234 ezer - 168 ezer aranyban Sweeney¢k nyerték,
¢€s nagyjabol ezt az elonyt tartja azéta is az UT. Szomort, de az elsopro siker (az eladasi mutato
ma mar kicsivel kétmillio {f616tt jar, amit érdemes Osszevetni azzal a kétmillioval, amibe a
fejlesztés kertilt, és a jaték araval) sem tudta megmenteni a kiaddo GT-t, ami nem sokkal az UT
kiadasa utan csendesen kimult, majd felvasarolta az Infogrames — az6ta Timék is a francidknak
dolgoznak.

Sweeney¢k tanulva a kétlaki fejlesztés problémaibol, és a csak multi hozzaallas felemas
fogadtatasabol, a kovetkezo felvonasra 1j triikkkot vetettek be: az egyszemélyes Unreal 2-t a
Digital Extremes, mig a 2003-as évvel sorszamozott UT-utédot az Epic készitette — egyszerre.
Nem tortént olyan rég, mindenki emlékszik rd, igy nem is ragozom sokaig: az UT2k3
megismételte az eldd sikerét (a legpopularisabb multiplayer FPS-ek kozott a verhetetlen
Counter-Strike mogott maig stabilan tartja a masodik helyét), de az Unreal 2 rutul bebukott a
sajto ¢s a felcsigazott rajongok szemében. Az eladasi adatok azért messze nem olyan cstfosak,
ahogy azt a mértékado Gjsagok 70-75 szazalek kortili értékelései sugallndk. Mikozben a két cég
kiilonvalt, Timék ujabb oldalagat novesztettek, akik az Epickel szorosan egyiittmtikodve, és az
éppen aktualis Unreal motort felhasznalva dolgoznak. A szatelit a Scion Studios nevet viseli, és
két szupertitkos projektjiik van folyamatban. Es hogy min iigykodik éppen az Epic, a DE, vagy
éppenséggel maga Sweeney? Hat ha csak egy kis dramaturgiai érzékiik van, ezt pontosan a
Doom 3 megjelenésekor jelentik be majd a nagykdzonségnek.
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XIV.
A fejvadasz:

Scott Miller

., A mi cégiinket a félelem mozgatja. Félelem attol, hogy nem tudjuk teljesiteni a Duke
Nukem-rajongok elvarasait. Félelem attol, hogy jon egy konkurens és sokkal jobb jatékot csindl,
mint mi. Ez a félelem hajt egyre elore, ez nem hagy pihenni, ez kényszerit arra, hogy a létezo
legjobb jatékot adjuk ki a keziink koziil, még ha harom-négy évig is tart a fejlesztés. A félelem az
elme gyilkosa, ahogy Herbert irta, de mi nem tudunk nélkiile élni.”

Scott Miller Ausztralidban latta meg a napvilagot, *61-ben. Egészen kicsi kdlyokkoraban
beleszeretett a jatéktermekbe, évi tobb ezer dollart szort bele a Space Invadersbe és tarsaiba. Alig
volt még 14 éves, amikor a sziilei vettek neki egy Wang 2000-es szamitogépet, hatha az eltereli a
figyelmét a jatéktermekrol. A terv totalisan balul siilt el, Scott a gépet is jatékra hasznalta, €s
mivel akkoriban még nemigen lehetett jatékokat venni, hat maganak irta dket. Amikor
kozépiskolas lett, €s a sziileivel Amerikéba, Texasba koltozott, rajott, hogy a jatékprogramozas
amellett, hogy kivald szorakozas, akar jovedelmezd is lehet, és elkezdte a jatékait elpasszolni
kiilonféle kiadoknak és magazinoknak: darabjaért 200 dollar {itdtte a markat. 17 éves kordban
haverkodott 6ssze a hozza hasonloan jatékoriilt iskolatarsaval, George Broussard-ral, akivel
kozosen hamar Dallas jatéktermeinek sztarjaiva valtak, tobb szaz f0s jatékversenyeket nyertek. A
foiskola mellett (vagy inkébb helyett) is elsdsorban jatékokkal foglalkozott, George-dzsal
kozdsen kb. szaz jatékot irtak, ebbdl tobb, mint husz meg is jelent a Softdisk vagy az IB
Magazette lemezmellékletein, National Video Game Players Association néven jatékos
szovetséget alakitottak, sajat magazint adtak ki, sot, konyvet irtak a kiilonféle jatéktermi gépeken
alkalmazhat¢ triikkokrdl; ez hatalmas bukaés lett, alig par szaz fogyott beldle, nem hozta be még a
nyomdakdltséget sem. Még zenekarban is jatszott, a Game Theory nevii banda dobosa volt:
mindezek mellett nem csoda, hogy nem jutott el a diplomaig.

A shareware csoda

Ha mar a jatékok miatt tették ki a féiskolarol az utolso félév elétt, logikus volt, hogy a
jatékiparban helyezkedjen el, a Compute! magazinhoz szegddott el ujsagironak, emellett a Dallas
Morning News jatékrovatat vezette négy éven keresztiil. Emellett tovabb folytatta a jatékirast is,
de egyre jobban zavarta, hogy tulajdonképpen alig lat pénzt a munkdjabol. Miért ne adnam ki én
magam a jatékaimat? — adodott a kérdés, amire a valasz a folytatasa sajat cége, az Apogee
megalakitasa lett, ’87-ben. A felhasznaléi programok vildgaban akkor mar régoéta élt és virult a
shareware kereskedelmi modellje: a program ingyenesen terjeszthetd, és ha tetszik,
becsiiletkassza alapon fizethetsz érte a készitonek. Tobben probalkoztak ugyanezzel a
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metodussal a jatékok teriiletén is, de mind csufos bukassal végzodott. HOsiink ujat talalt ki: nem
adta oda a teljes jatékot ingyen, csak az els néhany palyat — akinek tetszett, és a tobbi kellett
neki, megrendelhette egyenesen Scott-t0l. Az elsd Apogee-termék, ami ezt az uj modellt
hasznalta, a Kroz cimi ligyességi-maszkalos jaték volt. A shareware jaték kikeriilt minden
kiadot, kis- €s nagykereskeddt, nem kellett hirdetni, hiszen reklamozta sajat magat. Scott
radobbent, hogy ezzel a modszerrel a vasarlo altal kifizetett minden dollarbol kb. 90-95 cent az 6
zsebébe kertil: csak a Kroz eladasaibol heti ezer dollar hizlalta a bankszdmlajat! Mikozben a
tovabbi Kroz-epizddokat irta (a jaték végiil hét folytatast ért meg), Broussard is beszallt az
izletbe, bar ¢ leginkabb azzal keltett feltlinést, hogy a Pharaoh’s Tomb cimii jatékanak
cimképernydjén helyesirasi hibat vétett a sajat nevében. K6zosen kitalaltak, mi lesz a kovetkezd
1épcsofok. Miért ne adnék ki a jatékok készitését kiilsdsoknek, hogy csak a terjesztéssel
foglalkozzanak, amiben a nagy 1¢ van? A bevételnek akar a felét is odaadhatjak a jaték
készitdinek, még mindig megmarad a masik fele, amiért semmit nem kell tenniiik, csak felvenni
a telefont és kipostazni a jatékot a vasarlonak.

Mar csak olyan fejlesztot kellett talalni, akinek a jatéka garantaltan megdrjiti a kozonséget. Scott
tudta is, ki lesz az: a Softdisk sztarjai, az akkor még név nélkiil tevékenykedd John Carmack —
Adrian Carmack — John Romero — Kevin Cloud — Tom Hall tarsasag, a késébbi id Software. Bar
a Softdisk a konkurenciatol tartva hét lakat alatt tartotta a sracokat, Scottnak mégis sikertilt a
kozeliikbe férkdzni: alnéven rajongoi leveleket irt Romerdnak, igy puhatolva ki az
elérhetdségiiket. Végiil egészen egyéni megallapodast kotott veliik: befejezi az id-sek késziilo
jatékat a Softdisk szamara, 6k pedig az igy felszabadul6 idejiikben megirjdk az Apogee-nek a
Commander Keent, a Carmack forradalmi scrolloz6 engine-jét hasznal6 jatékot. A torténelmi
hiiséghez hozzatartozik, hogy Carmackék eredetileg a Super Mario Brothers PC-s verziojat
akartak az j engine-nel megalkotni, de a Nintendo elzarkozott az 6tlettdl. Scott masik
szerzeménye Todd Replolge, egy szabadlisz6 programozo volt, aki egy poénos 16v61d6zds
platformjatékba vagott bele, Duke Nukem cim alatt. Hogy a kiilsé fejlesztoket menedzselni
tudja, Scott *90-ben feladta az 4llasat, abbahagyta a jatékok irasat, és csak az 11j tehetségek
levadéaszasara, €s a cég ligyeinek intézésére dsszpontositott.

A hatékonyabb terjesztés eldsegitésére S000 BBS-bol alld haldzatot épitett ki (a BBS-ek az
internet el6tti idok FTP-1, weboldalai €s forumai voltak). *91-ben jott el az igazi
shareware-forradalom ideje, janudrban megjelent az elsé Keen-trilogia, juliusban pedig a Duke
Nukem: mindkettd havi 50 ezer dollar koriili pénzekkel gyarapitotta az Apogee szamlajat. Az
id-s sracok kiléptek a Softdisktdl, Texasba koltoztek, hogy kozel legyenek az Apogee-hez és
belevagtak a masodik Keen-trildgiaba. Replolge folytatta Duke Nukem kalandjait, Carmack
pedig uj engine irdsaba fogott. Az eredmény: *92-ben megjelentek az j Keen-jatékok, a Duke
Nukem 2, és a forradalmi Wolfenstein 3D. A shareware toplistak kizarélag Apogee-jatékokkal
voltak tele, a sajtd a shareware forradalmarol cikkezett, Scottékhoz délt a pénz. Csak a Wolf havi
negyedmillié dollart hozott, tobb, mint két éven at. A forgalom azonban tulndtte az Apogee
kereteit, a cégben lassan eluralkodott a kdosz. Szinte hihetetlen, de egészen ’93-ig a
szoftverekkel kereskedd cégben nem volt szamitdgépes adminisztracio, a rendeléseket papiron,
kézzel tartottak szamon. Carmackéknak elegiik lett a szerencsétlenkedésbdl, miutan letesztelték
az Apogee-t (megprobaltak rendelni egyet a sajat jatékukbol, de egy hét alatt sem jartak sikerrel),
ugy dontottek, a tovabbiakban inkabb maguk intézik a jatékaik kiadasat. Mas fejlesztoknek is
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felnyilt a szemiik, €s rajottek arra, amire Scott a cégét alapitotta: miért hagyjam, hogy a kiado
lenyelje a bevétel felét, ha azt megtarthatom magamnak is? 93 tdjan igazi népvandorlas
kezddédott, az Apogee-t akkoriban elhagydk ma a Ritual, a Valve, az ION Storm meghatarozo
alakjai.

When it's done”

Nem lett volna hdsiink igazi fejvadédsz, ha Carmackék és a tobbi szakadar hianyat nem tudja
poétolni friss tehetségekkel. Az 0 szerzemények kozott volt az id-t6l éppen kirtgott Tom Hall, és
egy 18 éves programozo-zseni Ken Silverman, aki egy Carmackéhoz hasonlé 3D motoron
dolgozott. Tom a Wolfenstein nem hivatalos folytatasat, a Wolf engine-t hasznal6 Rise of the
Triadot készitette el. A jaték sok dolgot tudott, amit az iinnepelt sztar Doom nem: 6t, mas-mas
tulajdonsagokkal rendelkezd f6hds, kilenc multiplayer mod, véletlenszerli palyagenerator. De az
elavult motor, és az ebbdl adodd elmaradott grafika miatt elig 150 ezer eladott példannyal tlint el
a siillyesztében. Ami a Triadnak nem sikeriilt, az fényesen bejott viszont a Silverman engine-jét,
a Buildet hasznal6 Duke Nukem 3D-nél. *96 januarjaban az elsopré humoru és hangulatt, a
Doomot technikailag is talszarnyald (igazi 3D-ben, egymas f616tt elhelyezkedd szobak, SVGA
felbontas, fel-le nézés €s repiilés lehetdsége, interaktiv kornyezet) jaték jott, latott, és gyozott,
minden idok egyik legnagyobb shareware sikere lett, tobb, mint kétmillié példanyban fogyott
vilagszerte.

Egyben ez jelentette a shareware korszak végét is, Scott innentdl a par éve normal jatékkiadasra
¢s fejlesztésre alapitott Apogee-leanyvallalat, a 3DRealms €lén tengette tovabb a napjait.
Silverman a Duke 3D utan félbeszakitotta jatékprogramozoi karrierjét - Scott-tal ellentétben 6 az
egyetemet fontosabbnak tartotta. Todd Replolge visszavonult, de hdslink sikertorténete toretleniil
folytatodott: kiadott egy kisebb rakas Build engine-es sikerjatékot (Shadow Warrior, Witchaven,
Redneck Rampage, TekWar), és ’97-ben harom 0j megajatékot jelentett be: a Duke folytatasat
Forever alcimmel, a Quake-verdnek kikialtott Prey cimii FPS-t Tom Hall kezei koziil, és Scott
legtijabb szerzeményeli, a finn demodcsapatbol lett jatékfejleszté Remedy miivét, a Max Payne-t.
Ezzel kezdetét vette a legendas ,,When it’s done” id6szak: a jatékok csak késziiltek, késziiltek,
hénapokig, évekig, Scott pedig ezzel a rovidke mondattal (,,majd amikor kész lesz”) kiildott el
mindenkit, aki a kiadasi datumokrol érdeklodott.

Multak az évek, a rajongok és a sajto hisztérikus allapotban varta a jatékokat. és nem tortént
semmi. '98-ban bejelentették, hogy a Duke Forever-t Quake 2 motorrdl atirjak Unrealre, egy év
mulva leallitottak a Prey fejlesztését, és a rajta dolgozokat atiranyitottdk a Duke-ra. Scott
1d6kozben az id Software-t €s az ION Stormot is megjart Mike Wilsonnal megalapitotta a
Gathering of Developers kiadot, ahol 6sszefogta az dsszes maga koré gytijtogetett kiilsds
fejleszt6jét — aztan két év mulva eladta az egészet a Take 2-nak. Végiil 2001-ben, amikor mar
senki sem vette igazan komolyan a céget, megjelent a Max Payne, és fantasztikus grafikajaval,
utanozhatatlan hangulataval az év legjobb jatékai koz¢ verekedte be magat. A négy éves
fejlesztés koltségeit egyetlen honap alatt behozta, és a konzolverzidkkal egylitt ma mar kozel jar
a négymillio eladott példanyhoz. Scott és tarsai tehat mégsem nyaralnak, mikézben mi a
jatékaikat varjuk, és talan van remény, hogy valamikor a Duke Forever is meglatja a napvilagot.
Hogy mikor? When it’s done.

73



XV.

A maganyos farkas:

Chris Sawyer

,,A Rollercoaster Tycoon, a tobbi jatékomhoz hasonloan nem szamit igazan nehéznek a hasonlo
stratégiai jatékok kozott. Az én filozofiam szerint nem a jaték ellen kell jatszani, hanem a
jatékkal: maganak a jaték folyamatanak kell élvezetesnek lennie, nem csak a gyozelemnek.
Persze, sokkal nehezebbé is tehettem volna a jatékot, de ezzel csak azt értem volna el, hogy a
konnyed, poziviv jatékélmeény frusztralova lesz — ugy meg mi értelme az egésznek?”

Bér fizimiskéja alapjat akar még ma is egyetemistanak nézhetnénk, Chris Sawyer mar kozelebb
van a negyvenhez, mint a harminchoz: ‘67-ben sziiletett Skocidban, ahol a mai napig is ¢l és
dolgozik. Mindig is programozonak késziilt, ¢s mar a kdozépiskola mellett elkezdett jatékokat irni
eloszor BASIC-ben, majd hamar rakapott az assembly nyelvre. Az els igazi jatéka Missile
Command néven terjedt el 84-ben, ezt az iskola Memotech MTX gépén irta. A glasgow-i
Strathclyde University egyetemen mikroprocesszor-rendszereket és programozast tanult, és
emellett folytatta a jatékirast is — *88-ban, amikor lediplomazott, logikus 1épésnek tlint szamara a
jatékiparban elhelyezkedni, persze csak amig valami normalis allast nem szerez. A bokkend az
volt, hogy annyira élvezte a jatékprogramozast, hogy egyre kisebb lelkesedéssel keresett mas
allast. Els6 komolyabb munkai a kilencvenes évek elején klasszikus amigas jatékok
PC-konverzioi voltak az akkoriban fénykorat €16, mara elfeledett Rainbird kiad6 szarnyai alatt: a
legendas Elite PC-verzidja Elite Plus névan, majd a folytatas Frontier: Elite 2, aztan az
Electronic Arts repiildszimulatora, a Birds of Prey.

Mar ekkor is feltiinést keltett egyedi munkamoédszerével, miszerint csak assemblyben kodol és
nem tlir meg maga mellett mas se programozodt, se mas designert, grafikust is legfejlebb
egyet-kettdt. A kiilonc munkastilus ellenére Chris konverzidi nagyszeriiek voltak, é¢s a PC
képességeinek kihasznaldsa miatt minden esetben magabiztosan multak feliil az eredetiket. A
portolassal toltott évek alatt 6sszeallt Chris aranycsapata: Simon Foster, az iszonyatos
teherbirasu grafikus, hosiink jobbkeze és Allister Brimble zenész-hangmérnok, aki kisebb
istenségnek szamit a szakmaban, olyan produkciok zenei alafestése fiizodik a nevéhez, mint az
UFO: Enemy Unknown, a Superfrog, a Mortal Kombat, a Tony Hawk-sorozat vagy a Dungeon
Master 2. Két tarsaval emberiink *94-ben meg is alapitotta a Chris Sawyer Productions céget.
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Ha elindul a vonat

Az 1j cég elso sajat jatékahoz bevallottan Sid Meier legendéas Railroad Tycoonja szolgaltatta az
inspiraciot. Chris olyasmit szeretett volna, ami kevésbé komplex, viszont nagyobb teriiletet fog
at, szorakoztatobb, konnyedebb, jatékosabb. Az Interactive Transport Simulation munkacimen
futo jatékba igy hdsilink a vonatok mellett betett még egy rakas mas kozlekedéstipust: kdzuti aru
¢s személyszallitast, replilégépeket, hajokat. A jaték vilaga egyszeriben életre kelt, minden
mozgott, miikodott, €s ez olyan hangulatot adott a jatéknak, ami bizony feliilmutlta az etalon
Railroad Tycoont is. Egyediil az Al-val akadtak gondok, veteran jatékosok még emlékezhetnek a
gépi jatékos altal épitett borzalmas cikcakk-vasutvonalakra.

Chris nem kis batorsagrol téve tanubizonysagot, egy év fejlesztés utdn a 90%-ban kész verzidval
éppen Sid Meier cégét, a MicroProse-t kereste meg. Sid ahelyett hogy felhdborodott volna az
otletlopason, vevd volt a jatékra, s6t, ragaszkodott hozza, hogy sajat klasszikusara rimelve
Transport Tycoon cim alatt jelenjen meg. Ezzel indult meg a Tycoon-klonhdbora: mivel Sid
elfelejtette levédetni, maig boldog-boldogtalan hasznalja a jatékai névadasaban — ellentétben
példaul a Sim szocskaval, amit csak a Maxis irhat a jatékai dobozara. A jaték felemas
fogadtatasra lelt: Europa imadta, szazezrek keltek el beldle honaprol honapra, az Gjsagok Sid
Meier tronfosztasarodl cikkeztek — de Amerikaban szinte nyom nélkiil tiint el a siillyesztoben.
Chris rekordsebességgel, egy év alatt két kiegészitdt is megirt: a World Editor a
kiildetésszerkesztovel €s a modemes multiplayer jaték lehetdségével aratott, mig a Deluxe
valtozat mar direkt Windows ald késziilt, és négy uj alternativ jatékvilagot kinalt.

Hullamvasut: egyszer fenn...

A Transport Tycoon sikere nyoman Chris 96 végén belevagott az igazi folytatasba. A
kovetkezoket tiizte ki maga elé célnak: az 0j jaték legyen még inkabb konnyed €s szérakoztatod,
legyen humorosabb, legyen az amerikai piac szdmara is fogyaszthatd, és ami a legfontosabb:
legyen olyan a témé4ja, aminek élvezetesebb a fejlesztés korai, kutatasi fazisa. A vonatos téma
addig alakult a kivanalmaknak megfeleléen, mig egészen mas format 61tott, mig végiil White
Knuckles munkacim alatt egy hullamvasutakat a k6zéppontba allitd viddmpark-szimulator lett
beldle. Chris vilagéletében utalta a hullamvasutakat, miota hét éves kordban rettentden rosszul
lett egy vidamparki hétvége soran. Hiszéves kordra szedte 6ssze a batorsagot, hogy ujra feliiljon,
de az eredmény ismét katasztrofalis volt. Sajat bevallasa szerint a hullamvasutak mérnoki és
pszichologiai szempontbdl vonzottak, amikor a jaték alapjait kitalalta, és sosem gondolta volna,
hogy valaha Gjra személyesen probalja ki a mokat. Sid Meierék errdl mit sem tudva minden
tovabbi nélkiil vevok voltak az otletre, hiszen naluk Chris mar bizonyitott a Transport Tycoonnal
Egyetlen kifogasuk ismét a cimmel volt kapcsolatos, €s a megoldas is hasonloan sziiletett meg,
igy a végleges cim Rollercoaster Tycoon lett. Chris ismét maga koré gytijtotte komoly két fot
szamlald csapatat, Simont €s Allistert, €s elindult kutat6é koratra Amerikaba. Nem kevesebb, mint
14 vidamparkot latogattak végig egy honap alatt, és kozben megtortént a csoda: Chris
megszerette a hullimvasutakat! Olyannyira, hogy ma, a bestsellerré valt Rollercoaster 1-2
bevételeibdl éppen sajatot épittet maganak a haza kertjében.
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A fejlesztés sokkal nagyobb falatnak bizonyult, mint barki gondolta volna. Mivel Chris az
alacsony gépigény miatt elutasitott mindennemii 3D-t, az izometrikus nézetli grafika elkészitése
irtézatos mennyiségli munkat rott Fosterre: minden grafikai elem minden animdcios fazisat meg
kellett rajzonli minden lehetséges nézdpontbol, ahogy csak a jatékos szeme elé keriilhet; ez
esetenként tobb szaz nézeti képet jelentett; a cstucstartd a Flying coaster car hullamvasutkocsi
2832 (!) animdcids fazisa. Persze Chrisnek sem volt olyan konnyti dolga, ahogy a jatékra el6szor
ranézve tlinik: olyan programot kellett irnia, ahol az Al egyszerre akar 5000 vidampark-latogaté
ténykedéseit iranyitja, emellett a hullamvasutakat miikodteti valos fizika alapjan, a vendégek
szamara kiszamolja az egyes vasutak ezernyi faktorat (szorakoztatas, hanyingerkeltés, izgalom
stb.). A munka végiil két évig tartott, de mar a kiadas napjan bebizonyosodott, hogy minden
pillanata megérte. *99 marciusaban a jaték azonnal az eladasi lista élére ugrott, magabiztosan
legy6zve a nagy konkurens Bullfrog-féle Theme Park Worldot, és az év végi elszdmolasnal
egymillié f616tti eladott példanyszammal (csak az USA-ban!) az év bestsellere lett.

A Rollercoaster Tycoon csak a Simshez foghatéan hossza iddt toltott az eladasi listak
¢lmezonyeben, ¢s 2000 decemberében, a karadcsonyi szezon kellds kdzepén, majd’ két évvel a
megjelenése utan egy honapra még vissza is tért az els6 helyre. Persze a kiado, a MicroProse-t
1d6kozben felvasarolt Hasbro nem hagyta annyiban a dolgot, és két kiegészitd lemezt préselt ki
hdsiinkbdl: az Added Attractions (az amerikai cimet a kiad6 az utolsé pillanatban Corkscrew
Folliesra valtoztatta, nem kis kaoszt eldidézve a rajongok kozott) €s a minddssze négy honap
alatt elkésziilt Loopy Landscapes (Anglia legmendbb vidamparkjai, az Alton Towers ¢€s a
Blackpool Pleasure Park hullimvasutaival) Gjabb 6riasi sikereket arattak, bar igazan eredeti
ujdonsagokat egyik sem hozott. A Rollercoaster-sikerszéria nem akart lecsillapodni, és egészen
hihetetlen hulldmokat vetett: a mar emlitett Alton Towers példaul megvette a jaték zenéjét, hogy
azzal csalogassa a rajongokat a jatékban latott hullamvasutak eredeti verzidinak kiprobalasara.
2000 augusztusaban John Wardley, Eurdpa leghiresebb hullamvasut-tervezé mérndke egy
interjuban megemlitette, hogy a Rollercoaster Tycoon annyira élethiien szimulalja a
hullamvasutak miikddését €s a kozonség reakciodit, hogy a munkajahoz teszteszkdznek hasznalja.

...egyszer lenn

A Rollercoaster diadalmenete kozben ismét valtozott a kiado Chris feje f6l6tt, a valtozatossag
kedvéért most az Infogrames vésarolta fel a Hasbro Interactive-ot. Az 01j gazda természetesen
nem Ohajtotta az aranytojast tojo tyukot kihasznalatlanul hagyni. Chris kénytelen-kelletlen
belevagott a folytatasba, amin erdsen meg is latszott a lelkesedés hianya. A valtozatlan grafikus
motor altal nyujtott latvany 2002-ben mar igencsak kopottasnak tlint, a kisebb-nagyobb ujitasok,
a kiildetésszerkesztd, John Wardley kozremiikddése, és Amerika legnagyobb
hullamvasttpark-halézata, a Six Flags licensze sem tudta megmenteni a jatékot. Mire kideriilt,
hogy az uj Rollercoaster Iényegében azonos a régivel, de még a csomagolas sem valtozott
kiilonosebben, a jaték mar tobbszazezer eladott példanyon tal jart. Chris €s kis csapata azota a
legnagyobb titokban dolgozik (feddtevékenységként dsszedobtak fél év alatt a Rollercoaster
Xbox-verzidjat, és kotelességbol a masodik rész Wacky Worlds cimii kiegészitdjét), hogy min,
azt senki sem tudja. Csak abbol a megjegyzésbdl tudunk kiindulni, amit hdsiink egy interjuban
ejtett el a RC2 fejlesztése kdzben, és ami szerint nagy alma a Transport Tycoon folytatdsa lenne.
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XVI.
A bukott angyal:

John Romero

., Ez a legkiralyabb dolog, amit valaha ldattam” (a Doom deathmatch-rol, 1993)
Ez a ki****%*y[ [eokiralyabb jatek, ami ebben az évszazadban késziilt” (a Quake-rol, 1996)
., Ez lesz a legkiralyabb jaték, amit ez a ki*****tt bolygo valaha latott” - (a Daikatanarol, 2000)

Alfonso John Romero ’67-ben sziiletett Arizondban. Négy éves volt, amikor mexikoi szarmazasu
¢desapja elhagyta a csaladot. Anyja 0 férje, John Schuneman, hivatasos katona volt, és
megprobalta ilyen szellemben nevelni mostohafiat. A lazad6 természetli John gyerekkora ennek
jegyében alland6 habortskodassal telt: folyton jatéktermekben 16gott, neveldapja pedig
rendszeresen biintette ezért. John 12 éves volt, amikor batyja segitségével elkezdett a helyi
féiskola szamitogéptermeibe beldgni, és a programozas rejtelmeivel ismerkedni; emellett
Asteroids és Invaders-versenyeket nyert, és arr6l valt hirhedtté a kornyék jatéktermeiben, hogy
csukott szemmel, kizdrolag hangok utan tajékozdodva képes a Pac-Man gépek csucsait
megdonteni. 15 éves kordban a csaldd Anglidba koltozott, John pedig az otthon elhagyasa miatti
fajdalomdijul egy Apple II szamitogepet kapott.

Romero természetesen jatékok irdsara hasznalta a gépet, mi tobb, azokat eldszor csak az
iskolaban, késobb kiilonféle lemezmagazinokon keresztiil terjeszteni is kezdte. Tovabba rakapott
a metalzenére, megndvesztette a hajat, szemiivegét kontaktlecsére cserélte, és egyszerre hat
lannyal randevuzott — €s hogy apja nevelésének csddjét még jobban kihangsulyozza, Melvin
néven sajat képregénysorozat kiadasaba fogott (a f0hds kissrac ebben folyton az 6t korlatok kozé
szoritani kivané mostohaapjat szivatja, altalaban elég erdszakos ¢és véres modokon). A csalad
’86-ban tért vissza Amerikaba, John pedig azonnal jelentkezett a Sierra College f6iskolara. Egy
félévet sem birt végig. Még hlisz sem volt, amikor feleségiil vette egy éve megismert baratndjét,
Kelly Mitchellst, és belevetette magat a jatékiparba. Az Originnél helyezkedett el, ami akkoriban
a jatékfejlesztok Mekkajanak szamitott — de nem tetszett neki a kornyezet, gyarnak érezte, ahol
nem kap helyet a kreativitdsa. Amikor régi ismerdse, Jay Wilbur Shreveportba, a Softdisk
magazinhoz hivta, 6rommel mondott igent.

A kezdetek: Commander Keen

A Softdisk Al Vekovius matematikaprofesszor cége volt: havonta adott ki Apple II-es, C64-es és
PC-s lemezeket a cég sajat fejlesztésii felhaszndloi programjaival. Romero belépésekor *89 6szén
a cég fénykorat ¢lte: szdzezer eldfizetd csengetett ki havi tiz dollart a lemezekért, amibdl a
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Softdisk 120 {8s vallalatta nétte ki magat. Romerot a frissen alakult, jatékok irasara specializalt
Special projekts részleg €lére nézte ki Al. Hamarosan tarsai is érkeztek. Egy, a kansasi
egyetemrdl éppen kirugott 19 éves programozdzseni, aki napkdzben egy pizzériaban dolgozott,
¢jszakanként pedig a Softdisknek programozott kiilsdsként. Egy Oriilt Star Wars-rajongo,
szabaduszo6 hippi jatékprogramozd. Egy befelé fordulo, csendes, de kirobbanoan tehetséges
grafikus. Mara €16 legendava valt nevek: John Carmack, Tom Hall, és Adrian Carmack. A csapat
felvette az Ideas from the Deep nevet, és belevagott a fejlesztésbe. A Gamers’ Edge
lemeztjsagot kellett megtoltenitlik jatékokkal, ami havi 3-4 jaték megirasat jelentette. Egy ideig
ment is a dolog (Romero korai munkai, a Shadow Knights, a Dino Sorcerer, a Pyramids of Egypt
itt jelentek meg), de a csapat hamar lazadozni kezdett, mondvan, ennyi idé nem elegendé6 az
igényes munkara.

Idékozben Carmack irt egy sosem latott mindségli scrollozo rutint, amire Hall és Romero
raiiltette a Nintendos Super Mario Brothers 3 grafikajat és jatékmenetét. A Softdisknek azonban
nem kellett a 18 millios eladasu bestseller PC-s konverzioja (,,Tal kevés embernek van ma olyan
gépe, tamogatna a 16 szinii grafikat!”), a Nintendonak szintén nem (,,Elképzelésiink sincs,
hogyan tudtatok ezt megcsinalni, de kosz, a PC-s piac nem érdekel!”). Erdekl6d6 mégiscsak
akadt: Scott Miller, és shareware-birodalma, az Apogee. Romeroék veszélyes jatekba kezdtek.
Hétkoznap a Softdisk szamara készitették a jatékaikat, péntek este fogtak a gépeiket, atvitték a
Scott altal bérelt lakasba, ¢s irtdk az Apogee-nak a Carmack engine-jére épiild Mario-klonjukat,
a Commander Keent — aztdn vasarnap este vissza a Softdiskbe, és kezdddott elolrdl az egész.
1990 karacsonyan az elsé Keen-trilogia letarolta a shareware piacot. Scott havi bevétele 7-8000
dollar volt a Keen el6tt - Romerdék jatéka egymaga havi 30 ezret hozott, amibdl Scott
szokatlanul magas, 35%-os részesedést adott. A sracok osztottak-szoroztak, és rajottek, hogy az
Apogee-val joval tobbet kereshetnek, mint a Softdisknél. Raadasul nincs rajuk kényszeritve
semmi, ki¢lhetik a kreativitasukat. 1991 februar elsején a négyes kilépett, ¢s megalapitotta az id
Software-t.

Nacik a kibertérben: Wolfenstein 3-D

A fliggetlen €s szabad ¢€let koltozéssel kezd6dott: az id Dallas egyik kiilvarosaban, Mesquite-ben
telepedett le (ekkor vették fel Kevin Cludot, aki maig az id egyik vezéregyénisége). Egyvalaki
nem tartott a csapattal: Kelly, Romero felesége, aki nehezen viselte férje jatékoriilt életmodjat, és
- akkor mar két gyerekkel - elhagyta Romerot. Hésiink nem sokaig bankodott €s Beth McCall,
egy volt softdiskes titkarnd személyében 1j baratndére, par honap mulva feleségre tett szert.

Id6kdzben, mig Carmack az 0j engine-jét kalapalta, és a 3D, valamint a 265 szinli megjelenités
rejtelmeiben mélyedt el, Romer6ék dsszedobtdk a masodik Keen-trilogiat, valamint egy hasonlo
platformjatékot, a Dangerous Dave-et. A pénz szépen csordogalt - a Keen havi 25 ezer koriil
hozott Romeroéknak — &m mindez hirtelen érdektelenné valt, amikor meglattdk Carmack 1j
engine-jét. 3D. First person nézet. Félelmetesen sebesség. Ehhez foghatot eddig csak a
jatéktermek csucsgépei voltak képesek produkalni. Romero mar tudta is, mit kezdjenek a
csodamotorral: a régi Apple Il-es klasszikus, a Castle Wolfenstein feldolgozasa.! Napok kellettek
csak, hogy megsziilessenek a mai FPS-ek kliséi: a képernyd aljan himbalodzo fegyver, a
pisztoly-shotgun-goly6szoro arzendl, az életerd kijelzésére szolgalo arc, a felvehetd 16szer- és
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¢leter6-csomagok. Romerot ugy kellett leallitani a vadabb Gtletekné, felvetette példaul, hogy
nagyon alacsony életerén hosiink képes legyen enni a megolt ellenségek testébdl, illetve lehessen
a hullakat kiilonféle moédokon meggyalazni.

Scott Miller a Wolfenstein 3-D-t latvan az id részesedését a bevételbdl a szakmaban egyediilallo
50%-ra emelte, attol félve, hogy a projektet masnak adjék el. Szegény nem tudta, hogy akkorra
mar Romerdék tilvoltak egy targyaldson a Sierraval, akik 2,5 millié dollart ajanlottak - a hibat
ott kovették el, hogy ezért részesedést kértek az id-bol, mint cégbdl is, ezt pedig a
fiiggetlenséghez ragaszkodd Romerd¢€k elutasitottak. A jaték shareware verzidja végiil *92 majus
5-¢én kertilt fel a netre, €s azonnal meghdditotta a vilagot — annak ellenére, hogy a
jatéktorténelemben eldszor 13 éves korhatart kapott, és téméja miatt Németorszagban be is
tiltottak (nacik a kibertérben! — sikoltozott a bulvarsajto). A jaték fejlesztése kb. 25 ezer dollarba
keriilt az id-nek, az elsd royalty csekkjiik pedig 100 ezerrdl szolt. Mindez ugy, hogy a felmérések
szerint a jatékosok kb. 1-2 szazaléka fizetett is a letoltott shareware verzidért. Bar Romeroék
lassan elkezdtek volna lazitani és élvezni a munkajuk gytimolcsét, Carmack haldlos tempot
diktalt. Szeptemberre elkésziilt a Wolfenstein kereskedelmi forgalomba keriil6 verzidja, a Spear
of Destiny, ¢s Ujra letarolta a piacot. Id6kdzben beindult az engine licenszelés iizlete is: a Keen
engine-jét a Softdisknek adtak el, a Wolf3D-t pedig vagy féltucatnyi cég licenszelte — tobbek
kozott az a Nintendo, aki par éve csiinyan elhajtotta dket a Keennel. Illetve a Wisdom Tree nevii
katolikus szervezet, aki egy Noé barkajanak torténetén alapul6d oktatdjatékot készitettek ra.
Romero ¢és Carmack megvették els6 Ferrarijaikat, egy tlizpiros €s egy sarga 328-ast, de a jol
megérdemelt pihenés ideje mégsem koszontott be. Ennek egyetlen oka volt: Carmack legujabb,
minden eddiginél dobbenetesebb 3D engine-je, aminek lattin Romero és a tobbiek sosem latott
lelkesedéssel kezdtek Gijra munkéhoz.

A végzet: Doom

Carmack 1j motorja elképesztd dolgokat tudott: tetszéleges szogben allo falak és objektumok,
magassagi kiilonbségek, valtozé fényerd, multiplayer tamogatas négy 6sszekotott gépen. Egy
iigyes triikkel a 256 szinii palettat hasznalva (a tobbet hasznalt szineknek tobb arnyalatot
biztositva, cserébe az éppen nem hasznaltakat szamiizve a palettarol) megdobbentden gonosz,
démoni hangulatu, és akkori szemmel nézve elképesztden ¢élethii latvanyviladgot sikeriilt
produkalni. Az engine-hez Romero az Aliens és az Evil Dead filmek 4ltal ihletett sci-fi horror
jatékot almodott, amiben a pokol démonaival kell felvennie a harcot, hitech fegyverarzenallal
felszerelt hostinknek. A jaték cime egy ’86-0s Scorsese-filmbdl, a Pénz szinébdl szarmazik. Tom
Cruise, aki egy feltorekvo biliardjatékost alakit, bemegy egy biliardterembe egy nagy fekete
taskaval. Amikor megkérdezik téle, mi van a taskaban, csak annyit felel: Doom — vagyis a
végzet. Adrian és Kevin sosem latott véres, er@szakos €s beteg grafikat alkotott, Romero
hatborzongatoan gonosz palyakat — egyediil Tom Hall nem talalta a helyét, aki gércsdsen
ragaszkodott ahhoz, hogy a jaték torténetkozpontl legyen. Végiil Carmack mondta ki az itéletet:
tudott beletdrddni a dontésbe, igy — bar Romero legjobb baratja volt — tadvoznia kellett. Az ehhez
hasonl6 epizodok, és a napi 16 oras hajtas miatt egyre nétt a fesziiltség a cégben, foleg a két
vezéregyéniség, Romero és Carmack kozott — amit immar sokadszor feledtetett el a jaték elsoprd
sikere.
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A Doom ’93 december tizedikén jelent meg, ¢és valdsagos forradalmat inditott el: a shareware
verzio egy éven belill a legdvatosabb becslések szerint is tobb, mint tizmillié példanyban futott a
vilag PC-in. A cenzorok 6rjongtek, a jatékosok viszont imadtak a jatékot. Latva a jatékban rejlo
potencialt, az id még a fejlesztés kezdetén ugy dontott, kihagyja az Apogee-t az iizletbdl és sajat
maga fogja a shareware verziot terjeszteni. A terv enyhén szo6lva bejott: dec. 11-én a jaték mar
nyereséges volt, és még honapokig napi 100 ezer dollarnyi (!) rendelés futott be az id-hez. A
sracok mar azt se tudtak, mit kezdjenek a pénzzel, Romero vett egy 900 m2-es Tudor stilusu
kastélyt, lecserélte a kocsijat egy Testarossara, a régit meg odaajandékozta a kedvenc mexikoi
étterme szakacsanak.

A cégek hosszu sorban alltak hatalmas pénzekkel az id ajtaja elétt. A Microsoft egy az egyben
fel akarta Oket vasarolni, de ahogy par éve a Sierra, 6k sem jartak sikerrel. A frissen alakult GT
Interactive olyan szerzddést ajanlott a Doom 2-ért, amiben csak a marketinges keret volt
kétmillié dollar — tobb, mint amennyibe az id eddigi dsszes jatéka kertilt! A Doom film-jogait
hetekkel a megjelenés utan vasarolta meg Ivan Reitman, a Ghostbusters rendezdje. Ek6zben a
cégen beliili fesziiltségek tovabb fokozddtak, a szupercsapat mar-mar szétesni latszott. Romero
flirdott a népszeriségben, rocksztarként villogott a reflektorfényben, a Wired, a Forbes, a Variety
¢és az USA Today cimlapjan pozolt. Carmack az jj engine-jét irta, a Doom 2 palyait pedig -
mivel Romero ehelyett a Raven gondozasaban késziild Heretic cimii jaték felett babaskodott -
szinte kizarélag a két 0 designer, Sandy Petersen és American McGee készitette, akik némi
gunnyal bele is épitették Romerot az utolsé palya féellenségéiil szolgalé démon fejébe. A Doom
2-n azonban ez nem latszott meg, kiforrottabb, gyorsabb és még gonoszabb lett el6djénél, tobb
millio példanyban elkelve maig a leghangulatosabb FPS-ck kozt tartjak szamon. Ujabb cég —
most éppen a Doom 2-t kiadé GT — prébalta meg felvasarolni az immar szazmilliora becsiilt
értékii 1d-t, de ahogy minden hasonld probalkozas, ez sem jart sikerrel.

Egszakadas-féldindulas: Quake

Bar a kiilvilag szdmara az id volt a jatékfejlesztok mennyorszdga, minden id6k legjobban vart
jatékéanak, a Quake-nek a fejlesztése hihetetlen fesziiltségek kozt, fagyos 1égkdrben zajlott. Bar a
cégben elvileg Adriannek, Romerdnak, Kevinnek és Carmacknak egyenld szava volt, mindenki
tudta: a Quake és az egész id mit sem ér JC nélkiil. Carmack valosagos diktaturat vezetett be:
betiltotta a deathmatchelést, és mindenkinek kémprogramokat telepitett a gépére, amik
naploztak, ki mennyit dolgozik. Osztalyzatokat osztogatott a tobbiek munkajara, és
prémiummegvonassal biintette, aki szerinte nem teljesitett megfeleléen. Mig régebben kdzdsen
talaltak ki a jatékokat, Carmack most senkinek nem engedett beleszolast a Quake-be: minden az
Uj, immar teljesen 3D technoldgianak volt alarendelve. A fejlesztés lassan haladt, Carmack elé
minden eddiginél nagyobb kihivast allitott a 3D engine, Romero pedig ekdzben folytatta a
rokcsztar életmodot, és a Raven patyolgatasat, ezlttal a Heretic-folytatas Hexen {iriigyén (s6t egy
harmadik részt is tervezett Hecatomb néven, de ez sosem jelent meg). Mivel nem volt tiszta
grafikai koncepcid, Kevin és Ardian a sajat feje utdn menve tervezte a latvanyvilagot, Sandy,
American, ¢és a frissen felvett Tim Willits pedig szintén kozos iranyvonal nélkiil, kaotikus modon
épitették a palyakat. A jaték végiil két évnyi munka utan, 1996 februarjara jutott el abba a
stadiumba, hogy egy tesztverziot ki lehessen adni beldle. Bar a fejlesztés maga volt a pokol, a

80



Quake fogadtatasa a régi idoket idézden frenetikus volt. A jaték egyszemélyes modja elég
halvanyra sikeredett, de ez senkit nem érdekelt a dobbenetesen intenziv multiplayer élmény
miatt. Mire a jaték végiil megjelent (96 jinius), mar nem volt visszalépés, a két John Utjai
végérvényesen szétvaltak, és Romero kénytelen-kelletlen elhagyta a céget.

A mennybdl a pokolba: Daikatana

Romero tavozasa kisebb lavinat inditott el: Michael Abrash (Carmack mentora a 3D
programozasban), Mike Wilson (a csapat marketingese), Shawn Green (programozo6 és Romero
orok deathmatch-jatéktarsa), Sandy Petersen, majd nem sokkal kés6bb American McGee is
elhagyta a céget. Romero pedig — karoltve régi haverjaval, Tom Hall-lal Oj céget alapitott: az
technoldgia, ahol a programozok dolgoznak a designerek keze ala és nem forditva. Héstink nem
sporolt a kiilséségeken: a Texas Commerce Building (a vilag egyik legismertebb felhdkarcoloja,
a Dallas szappanopera fécimének hatterében lathato épiilet) teljes legfelsd, 55. emeletét
bérbevette a cég szdmara.

Az azid6tajt a vilag legmendbb jatékfejlesztdjének szamitdé Romerodra az az Eidos csapott le
leggyorsabban, akik éppen belefulladni késziiltek a Tomb Raider vilagsikerabdl befolyo
pénztengerbe. John dlomszerii szerzOdést hozott tetd ala az angolokkal: az ION harom jatékaért 9
millié dollar + még 4 millié a konzolos jogokeért + 40% részesedés a jatékok bevételebdl +
elévételi opcid a kovetkezd harom ION-jatékra voltak a f6bb cimszavak. *97 legelején meg is
indult a munka az elsé harom jatékon: Tom Hall egy Galaxis utikalauz altal ihletett epikus sci-fi
RPG-be fogott bele Anachronox cimen, a tdrsasaghoz csatlakozott Todd Porter (egykori
Origin-veteran, kés6bb a 7™ Level nevii fejlesztécég vezetdje) és csapata Doppelganger néven
kezdett egy stratégiaba alakvalto Iények foszereplésével, mig Romero élete dlomjatékaba, a
sztorikdzpontu, idéutazdsos FPS Daikatanaba vagott bele.

Daikatana japanul nagy kardot jelent, a magikus fegyvert még a Softdiskes idokben Carmack
talalta ki egy szerepjatékos parti jatékvezetdjeként. A kard Romero harcos karakterének volt a
nagy vagya, de megszereznie sosem sikertilt, a legutolsé probalkozas azzal jart, hogy démonok
0zonlottek el a jaték vilagat, €s megdltek mindenkit — lathatd, hogy nem kis irdnia és mogottes
jelentéstartalom volt a cimvalasztasban. A munka lazas sietséggel haladt, és méajusban az E3-on
eljott az elsé nagy ION-id 6sszecsapas ideje, igaz, ezt mar megeldzte a hdonapokig tartd .plan
habort néven elhiresiilt nyilvanos, egymast sértegetd online levélvaltas-sorozat a két csapat
kozott. Mivel a Quake 2 (els6sorban a technologia ) a kozonség, a sajtod és a szakma szemében
egyarant messze lekordzte az ION jatékait, Romero ugy dontott, biiszkeségét félretéve licenszeli
Carmacktol az 0j engine-t. Mellesleg itt keriilt sor a torténelem elsd, és a mai napig egyetlen
Quake-partijara a két John kdzott. Romero ugy gyalazta a porba Carmackot, ahogy a Quake 2 a
Daikatanat.

A Quake 2 engine maga volt a pokol — az ION programozoéi legalabbis rettentd lassan haladtak
vele a munkaban. A Daikatana oriasi projektté notte ki magat, csak a design dokumentacio 400
oldalra nétt az eredetileg tervezett megjelenési ddtumra, december elsejére. A cég 80 fOsre hizott,
¢s a csapaton beliil egyre inkabb eluralkodott a kaosz. Senki sem latta 4t, ki mit csinal éppen, ki
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min dolgozik — rdadasul John és Tom jatékrajongd emberei ki nem allhattdk Todd
oltony-nyakkendds csapatat és viszont. *98 tavaszara a kiado 13 millidja tgy ahogy van,
elfogyott. Romerdék erre kitalaltak, hogy gyorsan eladjdk a masodik harom elévételes
projektjiiket az Eidosnak. Gyorsan leporoltidk hat Todd még a 7™ Levelben elkezdett real-time
nyomdokain haladé first person shooter-RPG-be, a Deus Exbe kezdett bele, valamint Romero
gyorsan 0sszedobott egy Daikatana 2 (!) design-t. A kiadd persze atlatott a szitan, és csak ugy
dobott be ujabb 15 millidt a kalapba, hogy ezzel jart az ION 19%-s, és Romeroék részesedése
40-r61 25%-ra csokkent. A kaosz kezdett elszabadulni a cégen beliil, a Daikatana és az
Anachronox sehol nem allt, a Dominion ugyan kész lett, de alig 10 ezer eladott példanyaval
oriasit bukott (valami Starcraft nevil alig ismert RTS tarolta le eldle a piacot). Todd csapata ellen
testiiletileg fellazadt az ION-legénység, igy a Dopplegangert kénytelenek voltak leéllitani.

Id6kozben Beth életet adott Romero harmadik gyerekének, majd nemsokara el is hagyta az 6t
latvanyosan hanyagold, és csak a cégnek, a jatékoknak (no meg az ION csinos designer
lanyanak, az egykori Quake-bajnok Stevie Case-nek) ¢16 Romerot. *98 novemberében kilépett a
fél Daikatana-csapat, és 0j céget alapitottak Third Law néven. Els6 jatékukat a KISS Psycho
Circust éppen a szintén kilépett Mike Wilson altal alapitott kiadonak, a Gathering of
Developers-nek adtak el. Az év vége a sajtobotranyok jegyében telt: mig a fizetését plasztikai
miitétekre koltd Stevie Case a Playboyban pézolt (Romerot még inkabb irigyelt emberré téve a
jatékosok kozott), a Dallas Observer egy elbocsatott alkalmazottol szdrmaz6 infok alapjan
hatalmas leleplezd riportot kdzolt az ION belsd viszonyairdl. A cégbe mar 30 millié dollart olt
kiado felé is elmérgesedett a viszony: az Eidos értheté mdédon eredményt vart a pénzéért. A
’99-es E3-on a Daikatana mar-mar kdznevetség targya volt: az emberek a Half-Life-t6] voltak
elajulva, és olyan cimek voltak érkezében az FPS-vildgba, mint a Quake 3, vagy az Unreal
Tournament. Osszel az Eidos utolso probalkozasként Gjra belevasarolt az ION-ba, 51%-ra
emelve a tulajdonrészét. A jaték végiil 99 december 17-re, hdrom évvel a munka megkezdése
utan érte el a — Romeroék szerint - végleges allapotat. A karacsonyi sziinet utan az ION-t 5000
tételes hibalista varta az Eidostol. Végiil aprilisra sikeriilt minden hibat kijavitani, €s a jaték a
boltokba kertilhetett. Alig 41 ezer példany fogyott beldle. Romero fénysebességgel tavozott a
cégtol.

Miutén a fél vilag rajta rohogott, Romero elhatdrozta, hogy mindent ujrakezd. Levagatta a tiz éve
novesztett hajat, elarverezte a Ferrarijat (a bevételt egy jotékonysagi szervezet kapta), €s
Monkeystone néven Pocket PC-kre és mobiltelefonokra specializalt 0j céget alapitott Stevie-vel
¢s Tom Hall-lal, akinek az Anachronox legalabb akkora bukta lett, mint a Daikatana; bar a sajto
imadta, de alig par tizezer fogyott beldle. A csapat jelenleg Nokia N-Gage-re fejleszt
platformjatékokat és FPS-eket. Az ION Stormot az egykori sokadik szdmu projekt Deus Ex
megasikere mentette meg, ma a Deus Ex 2-n és Thief 3-on dolgozik a dallasi felhdkarcolobol
egy sokkal szerényebb austini irodahdzba kolt6zott csapat. Egyes netes hirforrasok pedig
rendiiletlentil terjesztik a pletykat, hogy titokban a két John titokban a régi id ujraegyesitésérol
targyal.
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XVILI.

Az elitista:

David Braben

., Egy pszeudorandom algoritmussal megondottam, hogy a program egy egész galaxist a bolygok

és napok neveivel, koordinatdival, egyéb adataival egyiitt hat bajton taroljon. Csakhogy
szerettiink volna legalabb tiz bejarhato galaxist, a 60 bajtot pedig helypazarlasnak éreztiik, ezért
tokéletesitettem az algoritmust, ami igy az elsé galaxis hat bajtbol generalta a tovabbiak adatait.

crer

David Braben palyéja a szokésos jatékfejleszté-recept szerint indult — annyi kiilonbséggel, hogy
a hetvenes évek végén, amikor a cambridge-i egyemre keriilt és elkapta a jatékkészités laza, még
nem igazan léteztek profi jatékfejlesztok, €s igy az emlitett recept sem. David az egyetemen fért
el6szor hozza komolyabban szamitégépekhez, és egészen belemertilt a jatékirasba, féleg miutan
a 0sszehaverkodott hasonld érdeklddésti éviolyamtarsaval, lan Bell-lel. Braben éppen a 3D-s
grafika megvaldsitasan dolgozott a BBC Acorn nevil gépen (az angol iskolak akkori hivatalos
oktato-szamitogépe, otthoni felhasznalasa a 650 font koriili ara miatt egészen elenyészo volt),
mig a tapasztaltabb Bell mar megrendelésre dolgozott: Free Fall cimen egy {irhajos-16vold6zos
jatékot készitett az Acornsoft szamara. Héseink ’82-ben kezdett el kozdsen dolgozni: a 3D
grafikat és az irhajos témat David 6tlete alapjan kereskedelemmel egészitették ki. Néhany honap
munka utan attértek a BBC Micro szamitogépre, mert az Acorn hardvere kevésnek bizonyult, és
korvonalazddott a leendd jaték is: egy Han Solo-szerli kereskedd-csempész-fejvadasz figura
kalandjai egy hatalmas, kidolgozott galaxisban, egy fejlesztgethet6 lirhajo pilétafiilkéjében, sok
harccal és végtelen szabadsaggal.

Mivel akkoriban ehhez még csak tavolrol hasonlité jatékok sem léteztek (a 2D-s
platform-ugrabugrak kora is éppen csak elkezdddott!), a cim is tokéletesen illett ra: Elite. A jaték
két teljes évig késziilt, és végiil egészen elképesztd dolgokat sikertiilt belezsufolni a gép 22
helyet foglal. Kb. husz kiilonféle tirhajo, a jatékos hajojara tucatnyi megvehetd fegyver és egyéb
kiegészitd, tiz galaxis, tobb ezer bolygoval, mind mas-mas helyi viszonyokkal, mas
arfolyamokkal, tirharc 3D-ben — ez volt az els6 igazi 3D-s jaték! Az Elite *84 szeptemberében
jelent meg, és ha nagy sikert nem is ért el a BBC Micro gépek eltejedtsége miatt, arra elég volt,
hogy felkeltse a jatékkiadok érdeklddését, hatha ez a program a népszerii otthoni hobbigépeken
is sikeres lehet. Davidék targyalas helyett arverésre bocsatottak az Elite atirdsi jogait, az aukciot
pedig nagy meglepetésre az angol telefonvallalat, a British Telecom nyerte, akik a jogokkal a
zsebiikben jatékkiadot alapitottak Firebird néven. Az kovetkezd évben az Elite 21 (!) kiilonb6zo
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géptipusra jelent meg: a C64-tdl és Spectrumtdl kezdve Amigaig és PC-ig és dsszesen tobb, mint
egymillié példany fogyott beldle.

Ian és David az egyetem utan azonnal belevagott a folytatasba: ahogy az az Elite-nél mar bevalt,
ismét kettéosztottak a munkat, és kiilon-kiilon kezdtek el dolgozni. Egy év mulva deriilt csak ki,
hogy az idékdzben a buddhizmus, a keleti filozofidk, és a harcmiivészetek felé fordult [an nem
igazan produkalt semmi értékelhetot — a paros csinyan dsszeveszett, lan fel is hagyott a
jatékfejlesztéssel. David pedig, miutan maganal tartotta a félkész Elite 2 jogait, az Elite eredeti
verzidjanak kiaddjahoz, az Acornsofthoz 4llt be. Az Acorn nemcsak szoftverkiadéssal
foglalkozott, de sajat fejlesztésli szamitogépekkel is probalkozott - késdbb a Commodore sikere,
mint annyi mas hasonld céget, dket is ellehetetlenitette. Braben belépésekor az Archimedes
fantdzianevi gép allt éppen a megjelenés kiiszobén, és ehhez kellett Davidnek valami huzécim
jatékot irnia. Az egyetlen probléma az volt, hogy ekkor mar csak harom honap volt hatra a gép

crer

crer

emlékszik a nevére. Pedig a Zarch kapcsan a sajto a 3D jatékok forradalmarol cikkezett (*87-et
irunk!), és az Ace magazin, a mai Edge elddje, torténetének legjobb pontszamat, 9.79-et adott ra.

A Zarch sem tudta megmenteni az Acorn 0j gépét, és a céget sem, David pedig atigazolt a
Firebirdhdz, akiknek igencsak bejott az Elite-iizlet. A Zarch engine-jére alapozva megirta a
Virust Amigara és Atarira (kdzben ugyanezzel az engine-nel az Acornnél megalkottak a
legendassa valt irhajos jatékot, a Landert), az elsd jatékot, ami 3D-s fényeffektekkel és
arnyékolassal dolgozott. Ekkoriban jott ssze David a késébb a Transport és Rollercoaster
Tyconnal legendava valt Chris Sawyerrel, aki a Virus és az Elite PC-s konverzioit készitette. A
Virus ugyan igen sikeres lett, ’88-ban az év jatéka 16 bites gépeken, de Davidtél mindenki tobbet
vart: az Elite folytatasat.

Braben ’88-ban vagott bele a nagy feladatba, az Elite 2-be. A Bell-lel kdzosen elkezdett
programot félredobva a egymaga a nullardl kezdte épiteni a jatékot az utolso bitig mindent
assemblyben programozva (ekkor mar évek ota csak magas szintli nyelveken dolgoztak a
fejlesztok). Az idokozben a Frontier cimre keresztelt folytatas ot és fél évig késziilt, kiadonak
pedig a PC-s piacra betorni késziil6 japan oriast, a Konamit sikeriilt megnyerni. A jaték nem
kevesebbet vallalt, mit egy teljes galaxis szimulaldsat a valésagnak megfeleld méretaranyokkal, a
newtoni fizika torvényei alapjan. Technikailag ismét sikeriilt a vildgot megeldzni: a gorbe
feliiletek, és az extrém szinmélység (a program minden egyes frame-ben, az aktualis latnivalénak
megfeleld, 0j szinpalettat valogatott 6ssze, hihetetlen latvanyt produkalva) a jatékok vildgaban
sosem latott dolgoknak szdmitottak. Igen am, csakhogy 6t év hosszl idd, a Konaminal is tortént
kozben egy s mas, és mire a jaték elkésziilt, a japanoknak esziik 4gaban sem volt a PC-s piaccal
foglalkozni.

El is adtak a Frontier jogait a Gametek nevii, igencsak roskadozoé cégnek, akik az
Elite-folytatastol vartak, hogy ujra talpra alljanak. A 93 oktoberében megjelent jaték — bar az
Elite-et 6vezd mar-mar vallasos rajongasnak a toredékében részestilt csak — azonnal az eladasi
listak élére kertilt, és az év végéig kb. 350 ezer példany fogyott beldle csak Eurdpaban,
Angliaban pedig az év legnagyobb példanyszamban eladott jatéka lett. A Gametek valsaga
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azonban mélyebb volt annal, mint hogy ez kihtzza a katyubdl, és a cég sz¢&p csendesen elkezdett
haldoklani. Ané¢lkiil, hogy a kdvetkezd évben szépen félmillio f61¢ kiisz6 eladasok utani
részesedést kifizette volna Brabennek. Es hogy ne legyen elég egyszerre egy pereskedés, a
semmibdl feltiint lan Bell, aki az allitélagos Elite jogtulajdosi mivoltara hivatkozva kdvetelt
pénzt Davidtdl, mikdzben flinek-fanak nyilatkozgatott arrdl, hogy David nem fizette ki Chris
Sawyernek a PC-s portolast... puff neki, ujabb perek.

Ebben a remek hangulatban vagott bele David a Gametek nyomasara (vagy a ,.,ha megirod a
harmadik részt, ki tudjuk fizetni a masodikbdl maradt adossagunkat” mar zsarolasnak szamit?)
az ujabb Elite-folytatasba, First Encounters néven. David nem akart belemenni egy jabb 6téves
fejlesztés-maratonba, ezért technikai téren csak a szines fényeket tette hozza a jatékhoz — kozben
pedig, megunva a szabadiszo6 életmodot, céget alapitott Frontier Development néven, €s a First
Encounter fejlesztését mar egy 15 fOs csapat élén vezényelte le. A Gametek kozben egyre
sodrodott a csdd felé, és végso, kétségbeesett huizdsként *95 tavaszan az alig fél éve késziild, még
béta allapotot sem elért programot Braben tudta nélkiil elkiildte sokszorositani, és kiadta
végleges, kész jatékként. A jaték hibaktol hemzsegett €s gyakorlatilag jatszhatatlan volt, de a
rajongok hatalmas felhaborodésa ellenére is villamgyorsan elkelt beldle szazezer példany.
Braben ijabb perbe bonyolddott a kiadoval, és kdzben menteni a menthetdt alapon elkészitette a
jatéktorténelem elsd jaték-patch-eit, amik orvosoltak a First Encounters hibait.

A torténtek utdn nem csoda, hogy Davidnek elege lett az Elite-mitosz tovabbi megtépazasabol,
¢és cége ¢lén egészen Uj vizekre evezett. A Sega Megadrive konzoljara irt DarXide cimii *96-o0s
jatékuk a mar-mar szokasos sorsra jutott: ujabb technoldgiai gyongyszem lett (olyan szoftveres
texturazo rutint sikeriilt irni, ami gyorsabb volt a gép hardveresen gyorsitott sajat megoldasanal.),
de a gép viszonylagos sikertelensége miatt hamar elfelejtette mindenki. Egy-egy eredeti
DarXide-példany egyébként ma 4-500 dollarokért cserél gazdat a netes aukcidshdzakban. Ezt
kovette *98-ban a Virus felyjitdsa V2000 néven PC-re és PlayStationre — jo érzékkel ismét egy
doglddo, és hamarosan kimulo6 kiado, a Grolier Interactive szarnyai alatt. Majd az Infestation
alibiprojektekkel (egy Wallace & Gromit feldolgozas, a Rollercoaster Tycoon Xbox-verzidja)
jelentkezett csak néha, hogy aztan idén nyaron egy roppant eredetinek tin6 jatékkal bukkanjon
fel ismét. A Dog’s Life egy Sims-szert ¢letjaték lesz egy kutya szemszogébol, egészen
kiilonleges grafikai megoldasokkal a szaglas szimulalasara — varjuk szeretettel. De természetesen
nem fejezddhet be igy ez a Legbefolyasosabb-epizod, hiszen David mar 99 tavaszan
bejelentette: csapata belekezdett az Gijabb Elite-folytatas tervezésébe, egyeldre Elite 4 munkacim
alatt. 2000 januarjaban elkezd6dott a programozasi munka, 2001-ben pedig elhangzott egy 2002
karacsonyi megjelenési datum, amibdl aztan nem lett semmi. Az Elite 4 tehat lassan a
Frontierhez foghatdan régota késziil — és ha ebbdl nem lesz valami elképesztd nagy durranas, hat
semmibdl se.
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XVIIL.
Az ikrek:

Ray Muzyka és Greg Zeschuk

LA videojatékok és az internet egyre nagyobb szeletet kbvetel maganak a szérakoztatoipar
tortajabol; egy csomo ember azért néz kevesebb tévét vagy jar kevesebbet moziba, mert a net
el6tt Ulnek, vagy jatszanak. Ahogy ez a folyamat er6s6dik, ugy fog emelkedni a jatékiparba
aramlo pénz mennyisége, é€s ugy lesznek a jatékok egyre nagyobb szabasuak. A
SszoOrakoztatoipar legdinamikusabban fejl6d6 szektoranak egyik vezeté cégénél dolgozhatok —
hat csoda, hogy egy ilyen alommunkaért feladtam az orvosi palyat, amiért hat évig jartam
egyetemre!?”

Mar-mar szokasosnak mondhato helyszinen kezdddik vendégeink torténete: az egyetemen, ami
rengeteg jatékfejlsztd szamara adta meg a kezdd 16kést a palyan. Esetiinkben a kilencvenes évek
elején tortént, hogy az kanadai Edmonton egyetemen harom jatékrajongo orvostanhallgato
megprobalt egy kis pénzt keresni a sziikds 6sztondij mellé. Greg Zeschuk, Ray Muzyka ¢és
Augustine Yip (akkor még szigortian a Dr. eldtag nélkiil) orvosi oktatd szoftvereket készitett —
némelyiket maig hasznaljak Kanada egyetemein -, amibdl sz&p mellékjovedelemre tettek szert.
Egynuttal rajottek, hogy a késdbbiekben 0ssze tudjak kotni a kellemest a hasznossal: a
szamitogépes jatékokat a megélhetéssel. Ahogy megszerezték a diplomat, hdseink azonnal le is
tértek az orvosi palyarol, és *95 nyaran megalapitottak sajat jatékfejlesztd cégiiket, amit az ember
¢s a gép kozti kapcsolatot jelentd kifejezéssel BioWare-nek neveztek el.

Baldur, és a siker kapuja

Az abszolut tapasztalatlan csapat mindjart parhuzamosan két jaték fejlesztésébe fogott bele,
emellett filmes animacio- és digitalistriikk-megrendelésekkel foltozgattak be a koltségvetésiik
hianyat. Az els6 szamu projekttel, a Battleground Infinityvel nem kevesebbet tliztek ki maguk
elé, mint minden 1dOk leggrandidzusabb szamitogépes szerepjatékanak megalkotasa. A jatékhoz
sajat fantasy vilagot alkottak, minden addigit feliillmulo6 sztorit és aprolékos grafikat. A masik,
kisebb jaték egy Mechwarrior-szerii robotos 16v6ld6zds program volt (ezen dolgozott a cégbdl
hamarosan kilépd Yip, illetve a késébb a Longbow 2 engine-jével hiressé valé programozo,
Brent Oster), Shattered Steel cimmel. A jaték alig egy év alatt el is késziilt, sot, ’96 0szén 170
ezer eladott példannyal szolid sikert ért el — de ami fontosabb, a kiad6 Interplay kdzben
raharapott a sokkal ambicidozusabb masik BioWare-jatékra is. A Battleground Infinityben annyi
fantaziat lattak, hogy megvették hozzé az akkor mar évek ota hasznalatlanul porosod6 AD&D
szerepjaték jogait, és korlatlan szabadséagot illetve biztos anyagi hatteret adtak mogé. A jaték az
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AD&D legnépszeriibb vilagaban, Forgotten Realmsben talalta magat, ehhez illeszked6 1) cime
pedig Baldur’s Gate lett. A fejlesztést a megvaltozott koriilmények miatt szinte teljesen elolrdl
kellett kezdeni. A monstre projekten 30 ember dolgozott harom teljes évig — Ggy hogy
egyetlenegy sem volt koziiliik, akinek lett volna mar a hata mogott akar egy kiadott jaték! A keét
doktor ur vitte a teljes designt a cégvezetés mellett (plusz Greg a programozasba, Ray pedig a
3D-s modellezésbe segitett be), az 6 6tletilk nyoman kertilt be a jatékba az RPG-kben addig
ismeretlen pause-zal megallithato real-time harc, illetve a kooperativ multiplayer mod. A
megfeszitett munka’98 végére hozta meg a gylimolcsét: a Baldur’s Gate a vilag nagyjabol 6sszes
magazinjaban az év RPG-je lett (az ugyanennyi Ev Jatéka cimrdl csak valami Starcraft nevii alig
ismert jaték miatt csuszott le), kétmillio példany fogyott beldle vilagszerte, plusz a *99
majusaban megjelent Tales of the Sword Coast kiegészitobdl még 600 ezer. Megtortént a
lehetetlen: a Baldur’s Gate egymaga feltdmasztotta a mindenki altal halottnak hitt klasszikus
RPG-k miifajat.

A ,lehet-e ezt még fokozni?” kérdésére harsany igennel felelt a két doktor ur, és azonnal
belevagtak a folytatasba. A masodik rész elkészitése mindossze masfél évet vett igénybe, a
recept nagyon egyszeri volt: tegylink bele mindent, amit az elsd részbdl kihagyni
kényszeriiltiink! Uj karakterosztalyok, 1j fajok, 0ij szornyek, magasabb szint{i varazslatok,
elkiiloniild gonosz és jo végigjatszas, tobb mint 200 6rdnyi jatékidovel, majdnem 300
teljesitendo kiildetéssel, és fantasy regényeket megszégyenitd sztorival. Az igazi titokartyat
mégsem ez jelentette, hanem az 6nallo €letet €10 karakterek és a minden izében kidolgozott,
jatékvilag. A jaték 2000 szeptermberében jelent meg (33 orszdgban nyelvre lokalizalval), és
természetesen ismét elsopro sikert aratott, masfél, a fél év mulva kijott Throne of Bhaal
kiegészitovel egylitt kétmillio eladott példannyal. A BG két része a Fallout-szériaval karoltve a
mai napig a szamitogépes szerepjatékok kiralya.

A végtelen torténet

Kanyarodjunk vissza egy kicsit az iddben, egészen *97-ig. Javaban tartott a Baldur’s Gate
fejlesztése, a vilaghir még a tavoli jovo volt a BioWare szdmara, amikor Greg és Ray jabb
hatalmas faba vagta a fejszéjét. Oké, a Baldurral forradalmasitjuk az egyszemélyes RPG-k
miufajat; na de valamit csinalni kéne a multiplayerrel is — gondoltak. A gondolatot tett kdvette, az
America Online legendas hal6zati RPG-jének (a mai MMORPG-k dse) feltamasztasa, a
Neverwinter Nights képében, a valtozatossag kedvéért szintén AD&D ¢és Forgotten Realms
kozegben. A cél az igazi, papir-dobokocka alapu szerepjatékok €lethii adaptacioja volt, ahol a
jatékosok csapatban, egy jatékmester vezetésével jatszanak. Plusz egy publikus szerkeszto,
aminek segitségével barki elkészitheti sajat kalandmoduljait. Plusz 3D-s grafika. Plusz egy
80-100 jatékoranyi egyszemélyes kaland bemelegitésnek. A munka irt6zatosan nagy falatnak
bizonyult - csak az Aurora névre keresztelt szerkeszton 22 programozo6 dolgozott, mig a teljes
jatékon 75-en, sot, volt olyan id6szak, hogy teszterekkel egyiitt 130-an. [d6kdzben megjelent a
két Badur-epizdd, a két kiegészitd, de a Neverwinternek csak nem akarddzott elkésziilnie.

crer

Osszelitdtte az MDK 2-t, ami PS2-n, Dreamcaston €¢s PC-n 6sszesen 600 ezres eladast produkalt.
Ekkor kezdett az a kép kialakulni a BioWare-rdl, hogy ezek az 6rdongds kanadaiak nem tudnak
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hibazni. 2001 végén, amikor a jaték mar kezdett 6sszeallni, kitort a botrany: az egyre mélyebb
valsagba siillyedd Interplay a BioWare tudta nélkiil adta tovabb az Infinity engine-t kiilonféle
fejlesztécsapatoknak. A dologbdl per lett, a perbdl szakitas: a Neverwinter az Infogrames
szarnyai ala keriilt, akik segitségével végiil 2002 juniusaban, 6t év fejlesztés és 160 emberévnyi
befektetett munka aran a boltokba keriilhetett a jaték. A fogadtatas a szokasosnak mondhato:
masfél millio eladott példany: 86 (!) Ev Jatéka, illetve Ev RPG-je dij, Game Developers
Conference programozasi kiilondij, és a rajongdi modulok tdmege. Mara 3000 koriil van az
ingyenesen terjeszthetd NWN-kalandok szama. Az ilyenkor szokésos kiegészit6t a doktorok
kiadtak bérmunkaba a volt looking glassos fejlesztokbol 4ll6 Floodgate Entertainmentnek — nem
1s lett akkora siker, mint vartak.

A végtelenbe, és tovabb!

Ujabb id6visszatekerés kovetkezik: 2000 nyaran, a BG2 megjelenése el6tt Greg és Ray besétalt
George Lucas irodajaba, és felajanlottak szolgélataikat a gyengélkedd Star Wars-mitosz
felviragoztatdsahoz. A LucasArts kapva kapott az alkalmon és a kanadaiak gondjaira bizta az
elsd Star Wars-vilagban jatszodo RPG-t, a Knights of the Old Republicot. A hires sci-fi vilag és
a BioWare-mindség Osszehdazasitasa nyerd otletnek bizonyult. A filmek sztorijatol biztonsagos,
tobb ezer éves tavolsagban elhelyezkedd jaték torténetben lenyomja az 6sszes Star Wars-filmet
¢és regényt, a jatékmenet pedig ismét csak vilagbajnok. Az Xbox torténetének masodik legjobb
eladasi eredményeit €s szintén masodik legjobb atlagos magazinértékeléseit hozta (mindkét
kategoriaban csak a Halo el6zi meg).

A BioWare-tuthenger nem all meg, heteken beliil érkezik a KOTOR PC-s verzidja, ujabb millids
eladassal és év RPG-je cimekkel kecsegtetve. A cég mara 160 fdsre hizott, ennek ellenére
megmaradt csalddias hangulat csapatnak, koszonhetden tobbek kozott a havi rendszerességgel
tartott céges buliknak — igaz, egy k6zos filmnézéshez ki kell bérelniiik egy teljes mozit, €s a tobb
szaz f6s barbecue-partikhoz sem egyszerl helyszint talalni. Ray és Greg a mai napig folytatja
orvosi praxisat, bar csak nagynéha, hobbibol rendelnek. Ray id6kézben MBA diplomat szerzett
(vilag legrangosabb egyetemi fokozatu végzettsége a menedzsment teriiletén), igy alighanem a
vilag legmagasabban képzett jatékfejlesztéjének mondhatja magat. A BioWare rajongdinak
online kozdssége elérte az 1,2 millid tagot, a cég pedig hat éve folyamatosan bekeriil a Kanada
legdinamikusabban fejlédd vallalatait tartalmazo toplistara. Ezenfeliil bevalasztottdk mar dket az
orszag legkiemelkeddbb exportdrei kozé, a legjobban menedzselt cégek kozé, Ray volt mar az
Ev Szonoka, Greg pedig az Ev Menedzsere. A sikertorténet pedig folytatodik: a napokban
jelentették be harom futo6 projektjiik koziil az egyiket: Jade Empire néven egy tavol-keleti
milidben jatsz6do, harcmiivészetek koré épiild szerepjatékot (csak Xboxra). A masik két titkos
fejlesztésrdl egyeldre csak annyit tudni, hogy az egyik xboxos, a masik PC-s, nem licenszelt
téma egyik sem, és nem folytatasa egyik régi jatékuknak sem — de hogy a jovo legnagyobb
durranésai k6z¢é fognak tartozni, arra mérget vehetiink.
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XIX.
A hubérur:

Richard Garriott

,,Az Origin foszerepet jatszott a PC-s jatékok, a szamitogépes szerepjatékok és az online jatékok
fejlodéseben. Ki akarhat ennél tobbet?”

Richard Garriott jatékfejlesztdi karrierjének kezdetei elsd pillantasra elképesztéen sablonosak -
holott valdjaban ez a fiatalember egyike azoknak, akikrdl a sablont mintaztak. Az els
talalkozasra iskolai szamitogépes szakkoron kertilt sor: néhany tarsaval fantasy jatékot kezdtek
irni, az ifja Richard ugyanis az akkoriban megjelent elsé hagyomanyos szerepjaték, a Dungeons
& Dragons rajongoja volt. Az éjszakaba nyulo jatéknak koszonheti becenevét is: jatékostarsai
szerint brit akcentussal beszélt, igy kedvenc karakterét Lord British-nek nevezte el. Az iskola
utan a munka kivalasztasaban is a szamitogépek iranti érdeklodés vezette, egy Apple II gépeket
arusito boltban kezdett dolgozni 1979 nyaran. Itt kezdett el komolyabban ismerkedni a Basic
programozassal is, és a tanuldshoz meglepd mddon egy Gjabb fantasy jaték megirasat valasztotta.
Az Akalabeth cimi programot megmutatta a bolt tulajdonosanak, aki egybdl belelkesiilt, és a
jaték eladasara buzditotta a fiatalembert.

A nejlonzacskdkban, masolt floppy lemezeken arusitott program egy példanya eljutott a
California Pacific Computer nevii céghez, aki azonnal leszerz6dott Richarddal a jaték
terjesztésére. Az Akalabeth elképesztd sikernek bizonyult harmincezernél is tobb eladott
példannyal — ne feledjiik, 1979-et irunk!

Nyar végén Richard megkezdte tanulmanyait a texasi egyetemen, és szabadidejében belevagott
egy ujabb jaték megirasaba, amelynek az Ultima cimet adta. Az egyetemi €let még egy nagy
valtozast hozott Garriott életében, itt keriilt ugyanis kapcsolatba a Kreativ Anakronistak
Tarsasagaval (vidam gyiilekezet a kozépkori hagyoméanyok apoldsanak céljaval: tagjai régi
mesterségek gyakorlasaval foglalkoznak, valamint fesztivalokat rendeznek, lovagi tornakkal,
szigoruan sajat készitésii ruhdkkal és fegyverekkel). Richard azonnal beilleszkedett a tarsasagba,
¢€s j0 néhany ¢életre sz616 baratsagot kotott az itt megismert emberekkel. 1980-ban elkésziilt az
Ultima, amelyet ismét a CPC dobott piacra; a kalandok szinhely¢iil egy Britannia nevii fantasy
vilag szolgalt, amelynek uralkododja, Lord British kérte a jatékos segitségét egy gonosz varazslo
ellenében. A kiraly természetesen Richard alteregoja volt, €s ez a sajatos parhuzam a késobbi
jatékokban is megjelent; s6t, Garriott kozeli baratai és munkatérsai is mind szerepet kaptak a
legtobb Ultimaban, lolo, Dupre, Sir Geoffrey €s hasonld neveken.
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Az Akalabeth-nél Iényegesen Gsszetettebb program ismét Oriasi sikert aratott, Richard viszont
elégedetlen volt a kivitelezéssel, ezért rogton nekilatott a folytatasnak, eztttal mar assembly
programozasi nyelvet hasznalva. Az idékdzben csédbe ment CPC helyett 0j kiadot kellett
keresnie; a valasztast megkonnyitette, hogy egyediil az éppen beinduld Sierra On-Line volt
hajlando6 szovettérképet mellékelni a jatékhoz. Az egyetemi tanulméanyokkal parhuzamosan
végzett munka sok id6t igényelt, igy az Ultima II Apple-verzidja csak 1982 nyaran kertilt az
iizletekbe. Az ismételt siker hatasara Richard kilépett az egyetemrdl, hogy most mar teljes erével
a jatékfejlesztésre koncentralhasson — egyelére még az 6t mindenben tdamogaté sziilei hazaban.

We Create Worlds

1983-ban Richard komoly 1épésre szanta el magat: batyjaval, Roberttel, és apjaval céget
alapitottak a harmadik Ultima kiadasara, Origin Systems néven — a kor szelleméhez illéen a
csalad garazsaban. A jaték harmadik része dsszel jelent meg, a szokésos sikereket elérve; az elsd
két rész torténetét vitte tovabb, Richard programozoi képességeinek fejlodése pedig ismét sokat
javitott a grafikan €s a bejarhato terep méretein.

A felnéttkor kiiszobét atlépve Garriott értékrendje alapos valtozasokon ment keresztiil, és ez a
munkéjara is komoly hatést gyakorolt. Bantdan kevésnek érezte a mélyebb tartalmat a
hagyomanyos szornyirtas-kincsvadaszat-szintlépés-fégonosz kombinaciora épiild jatékaiban, és a
negyedik Ultimanal radikalis 1épésekre szanta el magat. A torténetnél erkolcsi és etikai
kérdésekre koncentralt, dsszetett filozofiai hatteret kidolgozva; a program pedig els6 izben vette
figyelembe a jatékos cselekedeteit, és igy a felel6tlen gyilkolas-fosztogatas utjat kovetok nem
tudtak teljesiteni a kiildetéseket. Richard kétségek kozepette dobta piacra a jatékot, attol tartva,
hogy nem tudja elnyerni a sablonokhoz szokott jatékosok tetszését. A *85-ben megjelent Quest
for the Avatar azonban minden korabbinal nagyobb sikernek bizonyult, példat mutatva a
szamitogépes RPG-k fejlesztdinek — akik tobbsége egyébként a mai napig kedvenc jatékai kozott
emlegeti.

A siker természetesen sok pénzt hozott, amelyet Richard elsdsorban visszaforgatott az Originbe,
ujabb fejlesztoket toborozva, hogy mas jatékokat is kiadhasson. Maradt azonban igy is éppen
elég, amelyet egyre excentrikusabb hobbijainak szentelhetett; igy példaul sajat kastélyt épittetett
a jatékbeli Lord British erédjének mintajara. A csillagvizsgaloval, rejtekajtokkal és fold alatti
jéaratokkal felszerelt otthon viddm Halloween-partik szinhelyéiil is szolgalt, melynek keretében
Richard kedvére ijesztgethette halalra baratait. Kézben persze nem hanyagolta el az
Ultima-sorozatot sem, ¢s 1988-ban megjelent az 6tddik rész, amely megint csak a bevett
sémakon tulmutat6 torténettel €s jatékelemekkel rendelkezett.

1990-re az Origin az élvonalbeli C64-es fejlesztdcsapatok koze kiizdotte fel magat, olyan
jatékokat jelentetve meg, mint a Times of Lore, a Space Rouge (amit itthon sokan az Elite
folytatasanak hittek — kell ennél nagyobb elismerés?), a Windwalker vagy a Knights of Legend.
Az igazi fénykor azonban csak ezutan kezdddott: Richardék raéreztek, hogy a jatékfejlesztés
jovéje a gyorsan fejlddé PC-vel fog dsszeforrni, és dsszes 1 jatékukhoz a 386-0s, VGA kartyas
gépeket valasztottak célplatformnak. Ebben az évben — utolsoként - még C64-re is megjelent az
Ultima VI — The False Prophet, de ez mar nem rendelkezett a PC-s és Amigas verziok részletes
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grafikdjaval és ikonvezérelt kezeldfeliiletével. Ugyanekkor indult Gtjara PC-n a legendas Wing
Commander sorozat is, a nem kevésbé hires Chris Roberts jovoltabol.

Electronic Arts

A fordulat 1992-ben jott el az Origin szamara: az egyébként sikert sikerre halmozd cég atmeneti
anyagi problémakba iitkozott az Ultima hetedik, minden korabbinal grandidézusabb epizodjanak
készitése soran. Az egyik elsé egymillio dollaros koltségvetésii jaték elsdsorban elképesztden

¢s rengeteg dungeont tartalmazo6 Britanniaban akar kenyeret is siithetett maganak a jatékos — az
ehhez sziikséges gabona learatdsaval és lisztté Orlésével kezdve a munkét. A megmentd halas
szerepét az Electronic Arts, az egyik legnagyobb feltorekvd PC-s kiadd vallalta, atsegitve a céget
az apro bukkanon. Az Ultima VII — The Black Gate hatalmas sikernek bizonyult, akarcsak a
Warren Spector nevével fémjelzett folytatdsa, a Serpent Isle, és a hozzajuk megjelent egy-egy
kiegészitd lemez is.

Az elkovetkezd két évben az Origin tehat folytathatta diadalmenetét, Gjabb Wing- és Strike
Commander, valamint Ultima Underworld jatékok megjelentetésével; a még fiatalos 386-o0s
PC-k tulajdonosai pedig elsé alkalommal szembesiilhettek a gépfejlesztés kinzo
sziikségességével. Az ekkor mar féleg menedzseri feladatokat ellatd Richard kozben vadul
dolgozott a még latvanyosabbra tervezett nyolcadik Ultiman — és ekkor kovetkezett az elso
konfliktus a cégben tulajdonrészt szerzett EA-val. Az eldre tervezhetd pénziigyi negyedévek
hataridore kiadott jatékokat igényeltek, 93 végén azonban az Ultima VIII - Pagan még messze
volt a befejezettségtol. Garriott végiil engedett a vezetés nyomasanak, és a jaték alaposan
megkurtitva, idegesitd kezeldfeliilettel és komoly programhibakkal kertilt piacra — és meg is
bukott, féleg a korabbi sikerekhez képest.

Ultima Online

Richard nem csiiggedst, és egy egészen radikalis oOtlettel kezdett hazalni az EA vezetésénél. Az
Ultima VII hatalmas vildganak felépitésé¢hez egy tobbfelhasznalds palyaszerkesztét hasznaltak,
amit a jatékbol lehetett elinditani — [ényegében egyfajta multiplayer jatéknak szamitott.
Richardot azonnal foglalkoztatni kezdte az Gtlet, de *92-ben még csak kdzvetlen modemes
betarcsazassal lehetett volna megvaldsitani egy erre €piild jatékot. Azonban egyszer csak
megjelent az internet, €s szélsebesen kezdett terjedni; Garriott pedig elszanta magat az Ultima
Online valtozat elkészitésére. Nagy nehezen sikeriilt is kisirnia némi eléleget az EA-t6l, ami
azonban az U7 engine-t hasznalo prototipus befejezése eldtt elfogyott, és a projektet a lelovés
veszélye fenyegette (ismer0s lehet a helyzet a Sims kapcsan; egyébként ez az otlet is évekig az
utcan hevert, Garriott ugyanis mar ’92-ben lelkesen nyilatkozott réla). Richard végiil sajatos
1épésre szanta el magat: meghirdették a jaték alfatesztelését, némi pénzmagot kérve a
jatékosoktol cserébe. Az eredmény minden varakozast feliilmulo érdeklédés volt, amire mar az
EA dontéshozoi is felfigyeltek, és igy a projekt végre teljes sebességre kapcsolhatott. A hatalmas
mennyiségli munka miatt azonban a csapat kevésnek bizonyult, és fonodkei gyilkos dontés elé
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allitottak Richardot, aki végiil kénytelen volt csaknem a teljes Ultima IX csapatot atiranyitani az
UO-ra.

Az els6 online multiplayer RPG végiil *97 0szén jelent meg, elképesztd sikerrel: kétszazezer
ember akart havidijat fizetni a forradalmian 1j és stilusteremtd6 jatékért. Garriotték éveken
keresztiil kiizdottek a legkiilonfélébb és teljesen varatlan problémakkal: kevés volt a szerver, a
hatalmas mennyiségii jatékos napok alatt becs6doltette a részletesen felépitett gazdasagi
szimulaciot, és elarasztottak a céget a méltatlankodo levelek és emailek tizezrei — nem beszélve a
furfangos csalokrol. Az Origin 1épésrdl 1épésre, a sajat karan tanulva dolgozta ki a megoldasokat,
épitette fel a kisvarosnyi biirokraciat a jatékosok felé — és kdzben dolt a pénz az EA kasszdjaba a
havi eléfizetési dijakbol.

Az Ultima IX - Ascension viszont kozben a jatéktorténelmi eldrelépés aldozata lett, afféle
mostohagyermek, mig végiil Richard észbekapott, és az évek ota docogo projekt élére allt. A
programot szinte teljesen Gjra kellett volna irni, elsésorban az elavult 3D engine miatt. Garriott
minden lelkesedése és erdfeszitése ellenére azonban az EA gyilkos nyomast gyakorolt a jatékra,
ami végil 1999 végén keriilt piacra — megint csak erdsen befejezetlen allapotban. A bugos és
lassu programot nyilvanval6 hibai miatt az elso tesztekben igencsak lehtizta a szaksajto, amire
valaszul az EA rekordidd alatt nyomta le a budget arkategéridba. A csalodott fejlesztoknek még
¢pp maradt annyi ideje, hogy a legfontosabb hibakat kijavitd patch-eket elkészitsék, és mar toltak
is at Oket tjabb online projektekre, mert a vezetés abban latta a nagy pénzt.

Tiszta lappal

2000 elejére Richardnal betelt a pohar, elege lett az EA-val kapcsolatos problémakbol, a
befejezetlentil piacra dobott jatékokbol, a lelétt projektekbdl (Ultima X, Wing Commander-,
majd Privateer Online) és csaknem két évtized elteltével kilépett sajat cégétdl. Egyes pletykak
szerint maga az EA sem igazdn akarta megtartani 6t, ellentétben az Origin Osszes védjegyével,
beleértve az Ultima- ¢s Wing Commander-sorozatok minden elemét. Egyediil a Lord British név
maradt meg Garriottnak.

Az Origin mélyrepiilése ezutan egyre gyorsuld tempdban folytatodott: elészor bejelentették az
Ultima Online 2-t, ami 3D-s grafikara épiilt, és egy egészen elborzaszt6 steampunk Britannidban
jatszodott volna. Ennek ellenére komoly érdeklédés dvezte az elsé igazi MMORPG folytatasat —
amig az EA 2000-ben meg nem gondolta magat, és le nem 16tte a projektet, mellékesen kirtigva a
komplett fejlesztdcsapatot. A garda egy szertartasos bucstiinnepségen maglyan égette el a design
doksikat, UO2 polokat és egyebeket, ex-origines fejlesztk €s Richard aktiv részvételével. Ami
az Originbdl megmaradt, az innentdl kezdve elsdsorban az UO fenntartasara koncentralt — a jaték
a mai napig népszerii, még mindig szazezernél tobb aktiv felhasznaldval rendelkezik.
Mostanaban tapasztalhaté némi mocorgas, az EA varatlanul el6kotorta az Ultima X-et — de az
eddigi infok alapjan nagyon harmatosnak igérkezik a jaték.

Ami Richardot illeti, 6t egy ideig kototte az EA-val alairt szerz6dés, amelynek értelmében egy
adott ideig nem folytathatott semmiféle jatékfejlesztéssel kapcsolatos tevékenységet. Az idot
kiilonféle vidam kalandtarakkal toltotte, jart példaul az Antarktiszon €s a Titanic roncsainal,
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tovabba szeretett volna tirhajozni is — bar ezt egyeldre kénytelen volt elhalasztani. A
nonkompetitiv szerzddés lejarta utdn pedig nagy lendiilettel tért vissza a jatékfejlesztéshez, és
Tabula Rasa néven titkos 1) online projektbe kezdett, amihez maga koré gytijtotte volt origines
embereinek jo részét. A mogottiik alld kiado a koreai NCSoft, amelyrdl azt kell tudni, hogy
példaul a jelenlegi legtobb felhasznaloval rendelkezd Lineage MMORPG is hozzajuk tartozik. A
hirzarlat egyeldre igen hatékony — az igéretek szerint a kovetkezd E3-on szamithatunk egy
elsopré bemutatkozasra.
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XX.
A lazado:

Chris Taylor

“Chris maga a természet 6sereje! Lezavar egy kokemény iizleti megbeszélést, megold neked egy
programozasi probléemat amivel mar két napja kiizdesz, kozben vicceket mesél a tobbiek
szérakoztatdsdra, és dtsegiti az oreg néniket az iiton; mindezt t perc leforgdsa alatt. O a
legkeményebben dolgozo és legenergikusabb ember, akit valaha ismertem.”

A kanadai-angol Chris Taylor egészen apré gyerekkoratol vonzodott mindenféle technikai
dologhoz, otthon folyton barkacsolt, az iskolaban pedig egy kalapnyi tudomanyos dijat nyert.
programozasba 6lte (plusz régi mainframe gépek alkatrészeibdl épitett egyedi szamitogépekkel
kereskedett). 17 évesen mar profi programozé volt, kisebb-nagyobb helyi cégeknek irt
nyilvantart6 €s adatbaziskezeld szoftvereket. Egyetem helyett ugy gondolta, programozoi
tudasaval biztosan tud szerezni valami jo allast — de honapokba telt, mire neki tetszot talalt.
(Addig is egy miianyag szennyvizelvezetd csoveket gyartd cégnél dolgozott futdszalag mellett,
ki is ragtak, amikor lazadozni kezdett az unalmas munka ¢és a vérlazitdéan alacsony bér ellen.) A
hirdetés évi 40 ezer dollart igért a vancouveri Distinctive Software jatékfejlesztd cégnél (ez a mai
Electronic Arts Canada), ahova Chris ugy ment be, hogy “barmire hajlandé vagyok, csak
baseballjatékot ne kelljen irnom.”

Szinte magatdl értetddé modon ezutdn hdsiink elso jatéka a Distinctive-nél *89-ben a Hardball
cimiibaseball jaték volt. Aztan a Triple Play, (ijabb basebell, mindez az eredetileg ajanlott pénz
alig feléért, 24 ezerért. Kisebb kitérok, a Test Drive 2, a 4D Boxing utan Gjabb baseball, a Virtual
Stadium kovetkezett. Bar ezek a jatékok mind sikeresek voltak (a 4D Boxing rengeteg dijat
nyert, és igazi uttérd volt a 3D megjelenités és a motion capture animacio terén), a cégnél
lehuzott 6todik év utan Chris egyre inkabb gy érezte, egy ujabb futészalag mellé kertilt a
milanyaggyarbol, és elkezdett egy sajat jatékon dolgozni szabadidejében.

A V-Man egy szuperh0s0s akcio-kalandjaték lett volna, aminek f6hdse, Virtual Man
bekalandozza a vilagot, RAM chipekbdl szerzi az energiajat, ¢s ROM chipekbdl a kiilonleges
képességeit. Sikeriilt is az 6tletet eladni a Distinctive fejeseinek, de tiz hénap utan leallitottak a
fejlesztést egy ujabb baseballjaték kedvéért. Ez mar sok volt Chrisnek. Rdadasul idékozben
megjelent a Command & Conquer, amiben minden benne volt, amit ¢ szeretett volna az
alomjatékaba, izgalom, 0jszerliség, hatalmas csatdk, talarad6 adrenalin. Chris tudta, mit kell

94



tennie: tovabblépni a C&C altal megkezdett uton, és megcsinalni ugyanezt, csak jobban: 3D-ben,
1égi és vizi csatakkal, sokkal tobb egységtipussal, sokkal jobb Al-val és iranyitassal.

Cavedog

Miutan a Distinctive berkein beliil hidba probalkozott az dtletével, *95 decemberében hdsiink
ugy dontott, mashol probalkozik. Felhivta Shelley Dayt, aki a legendas Ron Gilberttel (Maniac
Mansion, Monkey Island stb.) éppen 1j fejlesztocéget alapitott, és akit Chris még a Test Drive 2
producereként ismert meg. Egyetlen kdzos vacsora kellett hozza, hogy emberiink meggydzze a
két veterant: a C&C-t lepipalo szuperjatékot fog késziteni. Masnap Chris eladta a lakasat, autojat,
¢s csaladot-otthont hatrahagyva, egy szal boronddel felszallt a Seattle-be tarto repiilogépre, hogy
uj ¢letet kezdjen. Gilbert 01j csapatanak honapokig Chris volt az egyetlen tagja, aki éjt nappalla
téve dolgozott a real-time stratégiai jatékban még sosem latott technoldgian: a 3D-s terepet €s
egységeket megjelenitd grafikus engine-en. 96 aprilisdban bdviilt a csapat két fore: a projekt
vezetd (és sokdig egyetlen) grafikusa Clayton Clauzlaric, squaresoftos veteran lett. Lassan
kezdett kibontakozni a jaték (a munkacime The Really Cool Wargame, vagyis Az Igazan Kiraly
Haborus Jaték volt), Chris az eréforras-gazdalkodast a soha el nem késziilt V-Man 6&tlete alapjan
két nyersanyagra, az energiara €s a fémre alapozta, amikhez a jatékos tobbféleképpen is
hozzajuthatott. Az év vége felé a csapat 1étszdma duzzadni kezdett, olyan nevek érkeztek, mint a
vilag legismertebb jatékos zeneszerzdje, Jeremy Soule; a halozatprogramozoé specialista Rick
Lambright (késObb az 0j generacios LithTech engine-k atyjaként lett ismert); és a
FIFA-sorozaton és kiilonféle SquareSoft RPG-ken edzddott lengyel szarmazasu Al-programozo
Bartosz Kijanka.

Amikor *97 elején Gilbert és Shelley eladta az egész céget a Doom és a Quake sikerével
meggazdagodott GT Interactive kiadonak, az idékdzben Cavedog nevet felvett csapatban mar
harminc fejleszté dolgozott a Total Annihilation cimre keresztelt jatékon. A kiadé maximalisan
megbizott a csapatban, semmibe nem szolt bele, csak annyit kért, az szeptemberre mindenképpen
jelenjen meg a jaték. A sajtonak, és rajta keresztiil a nagyvilagnak 97 tavaszan mutatkozott be a
jaték. Ron és Chris zsenialis Otletekkel alltak eld a beharangozast illetden is: animalt
screenshotokat tettek ki a netre, amik nagyon jol megmutattak, miben lesz tobb a jaték az
akkortajt gombamoddra szaporoddé C&C klonoknal. A jaték ujsaghirdetései is egyetlen hatalmas
screenshotot mutattak, amin jol 1athat6 volt a 3D terep, a rengetegféle egység, a hatalmas,
dinamikus csatak lehetosége. A jaték végiil *97 szeptember 19-én, egyetlen nap cstiszas nélkiil
jelent meg 14 orszagban, harom nyelven — és azonnal oriasi sikert aratott. Még javaban
felfutoban volt a Total Annihilation-14z, amikor Chrisék ratettek még egy lapattal, beinditottak a
Battle.nethez hasonlé Boneyards internetes TA-szervert és két hetente elkezdték a weboldalukra
kirakosgatni az ingyenesen letolthetd 0j TA-egységeket.

Bar a jatéknak akadtak gondjai, foleg a torténet volt gyengécske, és ebbdl adoddan néha a
hangulat hibadzott, a zsenialis jatékrendszer, az Al, és a 3D nyujtotta ujdonsagok megtették a
magukét: a Total Annihilation tobb, mint 50 Ev Jatéka dijat zsebelt be a vilagsajtotol, s6t, a
mértékadd PC Gamer *98-ban minden idok legjobb PC-s jatékanak kialtotta ki. A jaték
kereskedelmi fogadtatasa is szépen alakult, bar a *98 tavaszan kitoré StarCraft-1az elvagta a
tovabbi TA-eladasokat, a vilagszerte elfogyott példanyok mutatdja ekkor mar béven félmillio
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folott jart. Ugy tiint, Chris Taylor és a Cavedog készen all a mennybemenetelre, a cégnél négy u;j
jatek fejlesztése kezdddott meg, plusz egy kiegészitd lemez a TA-hoz — €s ebben az euforikus
hangulatban, 98 februarjaban Chris csendben kilépett a cégtdl. Az okokrdl maig mindenki
hallgat, homalyos célzasokbol, interjukban elejtett megjegyzésekbdl azonban arra lehet
kovetkeztetni, hogy anyagi természetii nézeteltérések, ¢s Chris idegenkedése egy gyors
TA-folytatastol lehettek a hattérben.

Gas Powered

Chris, és a TA-csapat kemény magja Kirklandbe tette at a székhelyét, a Valve szomszédsagaba,
¢s Gas Powered Games néven alapitottak 01j céget - annak ellenére, hogy allitolag Chris régi
baratja, Alex Garden sokaig hivta 6t vissza Kanadaba, a Relichez. A csapathoz csatlakozott jopar
tehetséges fiatal a Total Annihilation modfejlesztd kozosségébdl, valamint néhany vérbeli
veteran fejlesztd, mint Neal Hallford sztoriir6-designer (Might & Magic 3, Betrayal at Krondor),
vagy Scott Bilas programoz6 (Gabriel Knight sorozat). A Gas Powered els6 jatékaként mindenki
altalanos meglepetésére egy RPG-t jelentettek be, raadasul a Microsoft gondozasaban, akik
akkoriban az elsé Age of Empiresszel még éppen hogy csak kezdték megszerezni a jatékosok
bizalmat. Idokdzben a Cavedog nagyon csunya mélyrepiilésen ment keresztiil, a Klauzlaric
vezetésével késziilt fantasy TA-folytatas, a Kingdoms megbukott, mig az Amen cimii FPS, a
Good & Evil istenjaték, és az Elysium folytatasos kalandjaték fejlesztését ledllitani voltak
kénytelenek.

A Diablo-verdnek beharagozott jaték, a Dungeon Siege fejlesztése nagyon nydgvenyeldsen
indult. Mivel a TA-hoz hasonl6éan minél nyitottabb, felhasznalé- és modbaratabb modon akarta
Chris megalkotni a jatékot, csaknem egy évig kizardlag a jaték készitéséhez sziikséges
szoftvereken dolgozott a csapat (a Skrit scriptnyelv, a vilagot toltogetés nélkiil megjelenité 3D
engine, a palyaszerkesztd program stb.). Idokdzben a jatékot at kellett irni OpenGL-161
Direct3D-re, a reményteleniil hibas sajat készitésli animacids rendszerrdl a 3D Studio hasonlo
szisztémajara, tobbszor at kellett irni az litkdzésvizsgalati és utkereso algoritmusokat, a
fény-arnyék kezeld rendszert - tulajdonképpen nem is volt olyan része a programnak, ami ne
esett volna tobbszori jrairas aldozataul. A jaték végiil csaknem négy éves fejlesztés utan jelent
meg, ¢s annak ellenére hatalmas siker lett, hogy egy kicsit sikertiilt neki két szék kozott a pad ala
esnie: Diablo-klonnak tul 6sszetett, komoly RPG-nek tul akciokdzpontt volt. A felhasznalobarat
felépitésben viszont uj etalont sikertilt felallitani: a Neverwinter Nights mellett a Dungeon Siege
a mai napig a legtobb hazi kiegészitéssel, kalandmodullal rendelkez6 RPG.

A kotelezo kiegészitdt Chrisék kiadtak egy kiilsds cégnek (a kiegészito-specialista Mad Doc
Software gondozasaban a napokban jelent meg a Legend of Aranna), hogy teljes er6bedobassal
tudjanak a Dungeon Siege 2-re koncentralni. Az idei E3-on bemutatott el6zetes igencsak
felcsigazta a kedélyeket — Chris Taylor jovOre ismét megmutatja, mitdl doglik a légy!
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XXI.
A kronikas:
Bruce Shelley

,, Bill Gates megkérdezte, oktatasi szempontbol mennyi értéket latok az Age of Empires-ben. Azt
feleltem, a szorakoztatoiparhoz tartozunk, tehat a torténelemhiiséget és a tanito szandékot fel kell
dldoznunk a jatekélmeny oltaran. Ettol fiiggetleniil persze lehet tanulni a jatékbol, példaul biztos
vagyok benne, hogy sokkal tobb ember ismeri a trebuchet szo jelentését az Age of Empiresbdl,
mint a torténelemkonyvekbol. De a jaték kizarolag szorakoztatni akar, nem tanitani — ezért
szemrebbenés nélkiil kihagytuk példaul a pestist a jatékbol, mert egyszeriien nem szorakoztato.”

Bruce Campbell Shelley, kdzkeletli becenevén Bruck *49-ben sziiletett Michigan allamban.
Ifjakorara az allando koltdzés és tanulas nyomta ra bélyegét: Baltimore-ban jart gimnaziumba,
aztdn a New York-i allami féiskolara, majd a hires Syracuse egyetemre, végiil a virginiai UVA
egyetemen szerezte meg a harmadik diploma4jat. Az egyetemen kertilt kozelebbi kapcsolatba a
tablas stratégiai jatékokkal; az éjszakaba nyuld Risk- és Stratego-partik kovetkeztében érett meg
hésiinkben az elhatarozas, hogy 6 is jatékok készitésével fog foglalkozni. Evekig kilincselt
tarsasjatékokat kiado cégeknél sajat készitésti jatékaival, teljesen sikerteleniil. Egyetlen
eredményeként a Strategy & Tactics Magazine k6zolte az American Civil War cimi
polgarhdborts témaju jatékat 1980-ban. Bruce ekkor gondolt egy nagyot, és maga alapitott
tarsasjaték-kiado céget Iron Crown Enterprises néven.

Rogton kezdetnek megszerezte a Gytiriik Ura licencét, megalapozva a cég hirnevét (az ICE
egyébként maig a legnevesebb szerepjatékos cégek egyike). A nyolcvanas évek a tablas
stratégiai jatékokat gyartd cégek kozti vandorlassal telt. Bruce megfordult a Simulations
Publications és a tarsasjatékok korondzatlan kiralydnak szamitd6 Avalon Hill csapataban is, ahol
olyan klasszikus jatékok fejlesztésében vett részt, mint a vasit hdskoraban jatsz6do 1830, a
fantasy Titan, vagy a Civilization legels6 verzidja. A tarsasjatékos korszak *87-ig tartott, és Sid
Meier zsenialis Pirates!-e vetett véget neki. Bruce-t lenyligozte a jaték, és azon keresztiil a
szamitdgépben rejlo lehetdségek. Bruce szamara egyértelmii volt a kovetkezo 1épés: *88 elején
munkara jelentkezett Sid Meiernél.

Sid mester szarnyai alatt

A MicroProse kotelékében Bruce eleinte nem tal kreativ feladatként repiil6gép-szimulatorok
3D-s objektumainak adatbazisat készitette, és a felhasznaloi kézikonyveket irta. Az F19 Stealth
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Fighter és az F15 Strike Eagle 2 utan véget ért a vizsgaiddszak, és Meier asszisztensévé, majd
designertarsava Iépett el6 a Covert Action cimli kémkedds akcio-kalandjaték készitésekor. Sid
szdndékai azonban ennél joval komolyabbak voltak: mar régota fel akarta dolgozni szamitdgépes
jaték formdjaban az 1830-at, és ehhez Bruce, az eredeti jaték alkotoja, idealis tars volt. El is
kezd6dott a munka a Covert Action mellett, majd helyett, mindéssze harom fejlesztével. Az
1830 ¢és a Sim City elemeibdl épitkezd Railroad Tycoon zsenidlisra sikeredett, rdadasul
rekordid6é, minddssze hét honap alatt késziilt el. A tobb szazezres eladas ellenére a cégvezetés
nem latott fantaziat a folytatasban, de Bruce-¢k lelkesedését ez sem torte le: belevagtak a
kovetkezd tarsasjaték-atiratba, a Civilizationbe. A torténet mindenki szdmara ismert: Sid egy
éven keresztiil minden nap 0j verziot adott a jatékkodbol Bruce-nak, aki minden valtozat utan uj
otletekkel és jatékmenetbeli finomitasokkal allt eld: igy jott 1étre végiil minden id6k egyik
legjobb jatéka.

A Civilizationnel azonban mintha elveszett volna Bruce szerencséje. A Railroad Tycoon
folytatasat ugyan sikeriilt elkezdeni, de a fejlesztést ledllitottak; a Civ 2-hoz pedig Sid uj
jobbkezet talalt maganak Brian Reynolds személyében. A hullamvolgyben kapoéra jott, hogy
Bruce felesége *92-ben 11 allast kapott Chicagoban, igy hosiink a koltozésre hivatkozva aranylag
békésen tudott kilépni a cégtdl, egyuttal az egész jatékszakmat is a hata mogott hagyta. A vér
azonban nem valik vizzé. A Chicagoban szabadisz6 ujsagiroként dolgozé Bruce egy-két év
hétkiiznapi €let utan azon kapta magéat, hogy jatékmagazinoknak készit cikkeket, emellett besegit
a MicroProse-jatékok felhasznaloi kézikdnyveinek megirasaba, és egyre tobb megbizast kap
jatékvégigjatszas-konyvek és stratégiai Utmutatok megalkotasara. Utolso cseppként pedig
jelentkezett régi baratja az ICE idejébdl, Tony Goodman, aki akkor az Ensemble Corporation
nevii dallasi iizleti tanacsadd céget vezette. Tony azon torte a fejét, hogy az Ensemble sikerét
régi alma, a jatékfejlesztés anyagi hattereként kellene kihasznalni, és ehhez keresett tarsakat.
Bruce hosszu honapok hivogatasa utan 95 februarjaban igent mondott.

Birodalmak kora

Az Ensemble Studios elsd jatékahoz az akkoriban éppen divattd valo real-time stratégiat
valasztotta miifajul. Mivel tisztaban voltak vele, hogy nagyjabol 50 parhuzamosan késziild
RTS-sel kell megbirkézniuk a piacon, a fejlesztés nagyon markéns, a konkurensekétol eltérd
iranyvonalak mentén zajlott. A {6 célkitlizések a torténelmi kornyezet (az akkori RTS-ek
javarészt fantasy vagy sci-fi vilagban jatszodtak), a lehet6ségekhez mérten realisztikus,
méretaranyokat figyelembe vevd, nem képregényszerd, stilizalt grafika, a nem csald Al és a
Civilizationbdl atvett otletek (népiink civilizacids fejlodése, csodék) hasznalata voltak. A
tapasztalatlan, &m végteleniil lelkes csapatba meghivast kapott még Tony Goodman 6ccse, Rick
(kés6bb az Empire Earth atyjaként lett ismert), Sandy Petersen (a Call of Cthulhu szerepjaték
ir6ja, Doom- és Quake-palyatervezd), €s Greg Street (egykori tengerbiologus, az Age-sorozat
vezetd designere, késobb a World of Warcraft egyik kulcsfiguraja). Az Age of Empires két év
alatt késziilt el, ebbdl az utols6 hat honap gyakorlatilag folyamatos éjjel-nappali munkabal allt.
Kiadénak merész htizassal a Microsoftot kereste meg a csapat — és a jatékosok korében nem tul
népszerl cég telitalalatnak bizonyult. Sikeriilt a hardcore jatékosok mellett elérni az alkalmi
jatékosok sokkal népesebb rétegét is, rengeteg 30 év folotti, illetve ndi rajongot szerezve a
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real-time stratégiaknak. A *97 végén megjelent jaték az év egyik legnagyobb példanyszamban
eladott stratégidja lett, maig tobb, mint 3,5 millio fogyott beldle vilagszerte.

A Microsoft azonnal folytatast kdvetelt, amire eredetileg mindossze egy évet kapott a csapat. Par
honap multan latszott, hogy ez teljesen esélytelen, igy alkut ajanlottak a Microsoftnak: az addig
elkésziilt ujitasokat egy kiegészitd lemez képében talaljak az eredetileg tervezett *98 végi
megjelenéssel, cserébe kapnak plusz egy évet az Empires folytatasara. A Microsoft belement az
iizletbe, és a kiegészito Rise of Rome egymillids eladédsa igazolta is a dontés helyességét. A
folytatas a megnyert egy ¢év id6t kihaszndlva igencsak jol ment, a plusz egy évet Bruce-¢k arra
tudtak felhasznalni, hogy minden tekintetben ijat hozzanak az RTS-ek vilagaba, és ugy
optimalizaljak a jatékot, hogy a hardverigény a lehetd legalacsonyabb legyen (az Empires
vasarldinak Osszetételébdl okulva). Fontos cél volt, hogy maguk a fejlesztok se haljanak bele a
hajtasba. Az Age of Kings ugy késziilt el — 40 fejlesztovel 24 honap alatt *99 oktdberére — hogy a
fejlesztdk maximalis munkaideje az utolsd hetekben-honapokban is szigoruan délelott tiztdl
¢jfélig tartott, az éjszakazas és hétvégézes pedig kifejezetten tilos volt. ,,Inkabb kiharcolunk
plusz egy honap id6t, mint hogy a fejlesztéink tonkremenjenek. Ha az emberek magéanéleti
problémaékkal kiizdenek a hajtas miatt, nem tudnak a munkéjukra koncentralni, hibaznak, s
végeredményben nem ér semmit a megfeszitett munka.” — nyilatkozta Shelley, kivivva a teljes
szakma irigységét. Nyilatkozatai altal egyébként Bruce egyre inkdbb az Ensemble arca lett, a
jatéktervezoi poszt mellett szivesen segitett be a PR-tevékenységbe, mara ez addig fajult, hogy
ma évi 150 kilométert utazik interjuk, kiallitasok, bemutatok és sajtotajékoztatok kedvéert.

Az Age of Kings fejlesztése kozben nem vart irdnybdl kapott tamadast: hekkerek tobbszor
feltorték az Ensemble FTP oldalat, a Microsoft tesztereitdl szarmazo, és jatékmagazinoknak
elkiildott tesztverziok terjedtek el internetszerte a jatékbol. A szingaptri kal6zok nyolc honappal
() a megjelenés elott mar arultak a feketepiacon az éppen aktudlis lopott verzid masolatait.
Ennek ellenére a jaték még az elsd rész sikerét is tilszarnyalta, az eladdsok ma hatmilli6 f616tt
jarnak, és az amerikai eladési top 10-b6l csak 31 honap elteltével szorult ki. Bill Gates megvarta
a szintén eladasi rekordokat dontogetdé Conquerors kiegészité megjelenését, majd fel is vasarolta
a céget.

A kovetkez6 Ensemble-jaték mindenki meglepetésére nem a torténelmi vonalat vitte tovabb: az
Age of Mythologyval a sorozat a mitologiak vilagara, és egyben 3D-s megvaldsitasra valtott. A
csapat 80 fore nétt, koztiik olyan veteranokkal, mint Rob Fermier vezetd programozoé (Ultima
Underworld, System Shock, Deus Ex) vagy Paul Jaquays palyatervezd (Quake 2-3). A jaték
mindsége ¢és a siker azonban a régi maradt, a nemrég megjelent Titans kiegészitovel egyiitt
immar 15 milli6 f6l¢ emelte az Age-sorozat teljes eladott példanyszamat. Hogy hogyan tovabb?
Bruce 6tvenen tul is energiaval, otletekkel teli, és 0j kihivasokat keres. Sajat szavait idézve
zarszoként: ,,Az Ensemble alakulasa 6ta real-time stratégidkat készitlink; érthetd, hogy a csapat
j0 néhany tagjanak kezd mar elege lenni ebbdl a stilusbol. Mivel mindenképpen meg szeretnénk
tartani oket, lehetdséget kell talalnunk arra, hogy tovabbra is motivaltak maradjanak: ennek
modja pedig praktikusan egy, a cég szamara 1) miifajba tartozé jaték lesz. Ennek fejlesztése mar
J0 ideje zajlik, parhuzamosan az ij RTS-jatékunkéval.”
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XXIL.

A messzirol jott:

Jason Jones

., Remélem nem tiinok sziiklatokoriinek, de nem szoktam a jatékok tavoli jovojen elmélkedni. A
videojatékok arrol szolnak, hogy mit tudsz kihozni abbol, amid van — tehdt azon filozofalni, hogy
mi nem lehetséges (most), engem valahogy nem hoz lazba. Van egy torténeted, amit el akarsz
mesélni, van egy jatékod, amit dssze kell raknod, ott a hardver, amin futnia kell — és van cirka két
eved, hogy elkeszitsd. Hajra! Persze nyilvan megszallottan kell torni a fejed mindenféléen —
elvégre az innovdcio az oriilt 6tletek finomitott formaja —, de két-harom évnél messzebb nézni
puszta onkielégités.”

Jason Jones ugyanabba a generacioba tartozik, mint a masik nagy programozo-guru, am élete
sokkal nyugodtabb volt, mint John Carmacké, akit szamitogéplopasért kolyokkordban a rendérok
kapcsoltak le (Jason egy évvel fiatalabb mint JC, 1971-ben sziiletett). A sci-fi konyvek —
melyeknek maig hatalmas rajongoja —, a szerepjatékok €s a Tron film inditottak el a jatékok fel¢,
ami abban nyilvanult meg, hogy a kdzépiskola utan a Chicagoi Egyetemre iratkozott be
programozast tanulni. A mesterséges intelligenciarol szol6 oran talalkozott egy Alexander
Seropian nevii sraccal, aki mar benne volt a szakmaban, hiszen két kiadott Mac-jaték volt a hata
mogott. Az elsé cime Gnop! volt, és nem volt mas, mint a Pong masolata (tovabbra is
fekete-fehér grafikaval), rendkiviil ravasz mddon kitalalt cimmel. A masodik jaték Operation:
Desert Storm cimmel jelent meg, és a Sivatagi Vihar hadmiivelet nyoman az iraki tankcsatakat
dolgozta fel. Ez volt az elsé Bungie-jaték, ami dobozolva jelent meg (a Gnop! freeware volt,
csak a forraskodért epedezioknek kellett 15 dollart lepengetnie — nem sok ilyen akadt), és 2500
példanyban kelt el.

Jason és Alexander hamar Osszebaratkoztak, és igy természetessé valt, hogy a Bungie fogja
kiadni a Jason altal 6nszorgalombdl irt jatékot, a Minotaurt is. Ezt a Macintosh programozasat
gyakorl6 Jason eredetileg sajat 6romére irta, de a kollégiumban Minotaurozassal eltoltott
¢éjszakak hatasara baratja addig-addig gy6zkddte, mig belement, hogy a program kiadasra
keriiljon. A Labyrinth of Crete alcimmel 1992 februarjaban megjelent program feliilnézetet
hasznalo szerepjaték volt, hasonlatos a korai Ultimakhoz. Egy hatalmas kiilonbség mégis akadt,
koszonhetden Jason szerepjatékos multjanak: kizarélag multiplayer modban lehetett jatszani.
Legteljebb hét jatékos vaghatott neki a labirintusnak, és egylittmikodve tapolhattak fel D&D-s
ihletettségli karaktereiket. Ez volt az elsd direkt tobbjatékos modra tervezett jaték Macen — a
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harom honapos fejlesztési id6 majd felét a halozati kod megirasa vitte el —, és talan ennek is volt
koszonhetd, hogy a 3000-es példanyszamot is sikertilt feliilmalniuk. A bevételt kettéosztottak
(annak ellenére, hogy Alex egy bitet sem tett hozza a programhoz, csak a csomagolas ¢és a vég
nélkiili mésolas feladata nyugodott a vallan), és mig tarsa egy hofehér Dodge Neont vett, Jason
rengeteg MacOS programozasi konyvvel, valamint egy egész polcnyi sci-fivel lett gazdagabb.

A Macintosh tamasza

Az dnképzésnek meg is lett az eredménye. Egyrészt hamar elhagyta az oktatokat tudasban,
masrészt olyan dolgokat hozott ki az Apple gépébdl, amire azeldtt senki nem volt képes.
Kovetkezo jatékuknal a cél az volt, hogy realisztikus, harom dimenzios vilagot tudjanak adni a
jatékosnak, ahol azok bdszen mészarolhatjak a démonokat és idegeneket. Macen elséként Jason
Jonesnak sikeriilt texturazott falakat megjelenitd engine-t készitenie; és ehhez raadasként sztered
hangzast tett lehetévé. Gyantsan emlékeztet egy masik jatékra, nem? Hat igen, ha fél évvel
késobb jelenik meg, Doom-klonnak bélyegezve, egy legyintéssel elintézziik. De nem, a
Pathways into Darkness négy honappal a Doom el6tt jelent meg, €s a vilaghir csak azért kertilte
el, mert rossz gépre irddott: PC helyett Macre. Es hiaba volt a minden addiginal fejlettebb
technolégia, hidba voltak az RPG-elemek, hidba volt a kotetekre rigo hattértorténet, a
Macintosht akkor sem jatékra hasznaltak, igy az elsopro sikert tizezrekben mérték, nem
milliokban. Azonban ez is sokkal tobb volt, mint amit vartak — nem csak az egyre gytild
szamlékat tudtak kifizetni, de még arra is jutott a nyereségbdl, hogy Chicago belvarosaban
kibéreljenek egy irodat, ahol majd tovabb szovogethetik a vildguralomrdl szol6 terveiket. Igaz,
arra mar nem futotta, hogy a filitést bekapcsoljak, igy a kovetkezo két telet nagykabatban kédolva
toltotték. A hely beceneve Crack House volt; ma a Bungie kdzponti szerverét hivjak igy.

A Pathways rajongdtabora minddssze két dolgot kifogasolt — tal lasst volt a program, és tul
nehéz — késobb Jason a Pathways jatékmenetét egyenesen totalis kudarcként jellemezte; azt
nyilatkozta, hogy ebbdl tanulta meg, hogy a kiegyensulyozottsag a kulcsa a jaték
¢lvezetességének. Az Gjonnan felvett programozdkkal egyiitt az elsé gond megoldasan dolgozott,
¢s biiszkén vitték ki a jatékot az 1994-es MacWorldre, ahol az teljes érdektelenségbe iitk6zott.
Mindenki rékabdrt latott a programban, és ez elkeseritette a Bungie két f6 tagjat, ezért aztan
mindent a szemétbe hajitottak, a kovetkezo jatékukhoz csak a kddnevet tartottdk meg — igy aztan
az Marathon néven jelent meg. A Marathon egy fantasztikus FPS lett, messze megel6zve korat;
ha PC-n jelenik meg, ma nem biztos, hogy John Carmack dontene a szamitogépes grafika fontos
kérdéseiben.

A Jason altal Ujrairt motor zsenialis dolgokra volt képes, csoddjara jart minden Mac-programozé
(olyannyira, hogy a Tricks of the Mac Game Programming Gurus cimii 1995-6s konyvben az ¢
irasa volt a f0 attrakcid). A Vulcan nevii palyaszerkesztdvel szinte megkdtések nélkiil
tervezhettek szinteket, nyoma sem volt a Doom négyszogletességének és koparsaganak.
Réadasul a Pathways utdn Jason most erdteljesebben allt ki amellett, hogy legyen multiplayer
mod a programban — erre a célra tiz kiilon palyat alkottak. A hattértorténet ismét Jason (és kisebb
részben gyermekkori baratja, Greg Kirkpatrick) sziileménye volt, és a komplexitasarol csak
annyit, hogy darabkait a mai napig igyekeznek a rajongok dsszeilleszteni. Egy-egy zavaros

101



radidlizenetrdl vagy félig kodolt szovegrdl a ma is 11j elméletek sziiletnek, csak az elmult 6t
napban 200 hozzaszolas érkezett a legnagyobb Bungie-fansite Marathon féorumahoz.

A Marathon fejlesztése két fontos, és maig érvényes szabalyt hozott a Bungie életébe. Az egyik,
hogy megjelenési datumrdl szot nem ejtenek — ezt iinnepélyes eskiivel fogadtak meg, amikor a
program négy honapos késése miatt diithos rajongok tobb szaz BBS-t (netes iizendfalat) toltottek
meg panaszaikkal, altaldban kevéssé civilizalt médon. A masik szabaly a PC-n is ismert ,,ments
stirin!” elve — erre a Vulcan palyaszerkeszt6 viselkedése miatt volt sziikség. A Vulcant Jason —
aki nem vett részt megirdsaban — egyszer gy irta le, mint ,,hisz elmegyogyintézet minden
nyomorusaga ¢és oriiltsége, egyetlen Macintosh programba stiritve”. Egy izben olyan durvan
fagyott ki a Vulcan, hogy fizikailag kikészitette a Macet, amin futott.

Az ezt kovetod két év az egész Bungie szamara a Marathon trilogiava bovitésérdl szolt —
1995-ben a Marathon 2: Durandal, 1996-ban pedig a Marathon Infinity jelent meg. A grafika
folyamatosan szépiilt és gyorsult (kdszonhetéen a Mac kotott hardverének, és Jason tjabb
triikkkjeinek), a torténet pedig még kuszabb lett. Radadasként olyan tjitasok flizodnek a
Marathon-jatékokhoz, mint a modok megjelenése, vagy a palyaszerkesztd mellékelése. Ez csak
az Infinityhez jart, és akkor a Vulcan mar kevésbé volt veszélyes — rdadasul az utolso pillanatban
atnevezték Forge-ra. Akkor, amikor PC-n a Duke 3D ¢és a Quake volt a kirdly, Macen a
Marathon Infinity &sszetett sztorival, fejlodd karakterrel, veliink harcol6 tarsakkal kényeztette a
Mac-jatékosokat.

A hiséges arulo

Bér a harom Marathon a Macintosh harom legjobban fogy¢ jatéka volt — és ezzel a Bungie
rendkiviil megerdsodott, az eredeti kétfds csapatbol huszfos garda lett — azt mindenki latta, hogy
az igazi sikerhez a Windows-piacot is meg kell hoditani. Mivel Jason a Mac programozasaban
volt csak jaratos — igaz, abban nagyon —, megint szakkonyvekhez nyult, és atirta a Durandalt
Window 95-re. A konverzio olyan jol sikeriilt, hogy Alexnek megint sikeriilt meggydznie, hogy
adjak ki. Az 1996 szeptemberében megjelent program nyom nélkiil tlint el, tobbek kozott azért,
mert az elsd rész ismerete nélkiil élvezhetetlen volt; az egyetlen hatas az volt, hogy a Bungie
rajongoi arulast kialtottak — szerintiik a cég eladta magat. Ehhez az évhez fliz6dik egy masik
csalodas is, mégpedig a kis kiadok felkarolasa, jatékaik kiadasa. Ez Alex otlete volt, de sem az
Abuse (oldalra scrollozé platformjaték), sem a Weekend Warrior (3D-s verekedds jaték, azzal az
opcioval, hogy fényképiinket helyezziik a harcosok arca helyére) nem hozott kiilondsebb sikert,
ugyhogy ezt a tevékenységet a Bungie be is sziintette.

Jason azonban beleszeretett a PC-be, €és kovetkezd jatékotletét mar erre a platformra jelentette
meg. Ez a jaték gyokeres valtozast jelentett az eddigiekhez képest: sci-fi helyett fantasy
kornyezetben jatszodott, szerepjatékos elemekkel kevert FPS helyett pedig valos idejl stratégiat
kaptunk. A Myth-rdl van sz6, ami egy évvel a StarCraft el6tt 3D-s stratégiaként irta be magat a
jatéktorténelembe. Ez a jaték Jason Jones gyermeke volt, 6 irta a kod kétharmadat (koztiik a
realisztikus fizikai rendszert), és az egész sztorit, természetesen most is sokkal gazdagabb
hattérrel, mint amit barki elvarhatott volna. Az 6 nevéhez fliz6dik a hadjarat megtervezése, és a
palyak felének elkészitése is. Az eréfeszitését siker korondzta, a Myth sok dijat gytijtott be, és
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350 ezres eladasaval a Bungie addigi legnagyobb sikere lett (ebbdl szazezer egyébként a késdbb
megjelent Mac-verziobol fogyott el). Kézben a Bungie masik csapata megkezdte a munkat az

crer

Jason a tesztelésen kiviil nem vett részt.

Természetesen a Myth is folytatas utan kialtott, de ebbdl Jason mar nem vette ki a részét ilyen
mértékben. A sztori megirasat nem engedte 4t masnak, és a jatékmotoron is végrehajtott
kisebb-nagyobb modositasokat, de figyelme kdzben egy 1) engine megirasa fel¢ fordult. Az 1j
motorral vissza akart térni kedvenc sci-fi vilagahoz egy RTS keretében. Amikor az elsé mitkodo
verzidban elengedtek egy terepjarot, €s az a négy kerekére kiilon-kiilon hato fizika hatdsara
¢lethiien szaguldozott a dombok kozott, azonnal tudtak, hogy nyerd dolgot alkotnak. Par hét utan
végérvényesen eldontotték, hogy nem lesz itt semmilyen stratégia, minden iddk legkiralyabb
akciojatékat alkotjak meg. 1999-ben a Halo bemutatkozo6 videdja minden méast lemosott a
MacWorldon, maga Steve Jobs jelentette be a jatékot, amit késdbb Jason mutatott be a
kozonségnek (a videdt a New Yorkba tarto repiilon vagta 6ssze). Ebben az évben a Take 2
megvette a Bungie 19.9%-4t, de egy évre ra még radikalisabb valtozas tortént — a cég Gsszes
részvényét a Microsoft szerezte meg. A Take 2 megkapta az Oni és a Myth jogait, valamint a
Halo motorjat két jaték erejéig — érdekes, hogy ezeket eddig nem hasznalta ki, mindossze a Myth
3-at jelentették meg, am az elég nagy bukta lett.

A Jason Jones vezetésével dolgozo Halo-csapat atkoltozott Redmondba, egy hipermodern
irodaba. Itt hamar 6sszehaverkodtak a szintén MS-tulajdonban levé FASA tagjaival, és hetente
paintballoznak — sokak szerint ez a forrdsa a Halo fantasztikus multiplayer modjanak. A Halo
torténete megint csak sokkal gazdagabb lett, mint a tobbi FPS-¢, eddig harom regény jelent meg
ebben a vilagban, melyek Jason jegyzeteire épiilnek. A programozdcsapat rendkiviili munkat vitt
véghez, amikor alig 14 hénap alatt atalltak OpenGL-r6l DirectX-re, rdadasul Xboxon: egy olyan
gépen, melybdl csak a befejezés eldtt fél évvel kaptak végleges példanyokat. A hatalmas munka
sikert hozott, mara béven négymillios eladott példanyszammal biiszkélkedhet a program
(beleértve a PC-s és a Maces verziokat is — bar utobbihoz Jasonnek mar semmi kdze nem volt).

Amikor a Halo elkésziilt, mindenki hat heti pihen6idét kapott, €s mikor 2002 januarjaban az
emberek Osszegytiltek a kdzponti irodaban, Jason egy vastag irattdmbbel jelent meg — a Halo 2
design dokumentumaval. A fejlesztés azota tart (Alex 2002 augusztusaban kilépett, mert
megsziletett lanya, Amelia Eve, és minden idejét vele akarta tolteni), megjelenési datum
természetesen nincs, de abban biztosak lehetiink, hogy mind a grafika, mind a hattérsztori
tokéletes lesz. De hogy pontosan milyen is lesz? Erre maga Jason Jones valaszol, szalloigévé valt
modon: ,,A Halo 2 olyan lesz mint a Halo — csak ez a Halo 170-nel szaguld majd at egy
kérhézon, mikdzben helikopterek és nindzsak kergetik. Ja, és még a nindzsak is langolni
fognak.”
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XXIII.

A hollywoodi szokeveény:

Hal Barwood

A LucasArtsnal a legtobb kollégam nincs annyi idos sem, mint a kisebbik fiam. Az, hogy
fiatalokkal dolgozom, megfiatalit engem is. Ennek koszénhetem, hogy hatvan évesen South
Park-rajongo vagyok, Nine Inch Nailst hallgatok, és a Farelly-fivérek filmjeit nézem.”

Hal Barwood a New Hampshire-beli Hanover varoskéjaban sziiletett ¢s nétt fel, a csaladja a
helyi The Nugget nevili mozi tulajdonosa volt. Hal igy mar gyerekkoraban tobbszor végignézett
minden 1étezo filmet, nem csoda hat, hogy hamar elkotelezte magat a filmkészités mellett. Masik
szerelme az elektronikus jatékok irant szintén a gyerekkorabdl fakad. Hanover a Dartmouth
College egyetemérdl hires, ami az 6tvenes években a szamitastechnika egyik fellegvara volt:
John Kemeny és Thomas Kurtz itt fejlesztette ki a BASIC programozasi nyelvet. Hal az
iskolabol ellogva, az egyetem szobanyi mainframe gépeivel ké-papir-ollot és tic-tac-toe-t jatszva
kotelezte el magat az elektronikus jatékok mellett. Innentdl kezdve mechanikus, elektromos €s
tablas jatékokkal terrorizalta baratait, és ahogy kereskedelmi forgalomba keriilt az els6 elérhetd
aru szamitogép, az Apple 11, rogton lecsapott ra, és autodidakta modon vetette bele magat a 6502
¢s 68000 processzorok assembly nyelvli programozasaba. Hal egyik tandra a Brown Universityn
(itt hdsiink miivészettorténetet tanult) javasolta neki, hogy a filmkészités irdnyaban tanuljon
tovabb, s a hires USC filmes iskolaba iranyitotta. Itt tanult gyakorlatilag egész Hollywood, ’65
Ota mindossze két év telt el, hogy az iskola végzdsei Oscar nélkiil maradtak volna.

Hollywoodban Hal rogton a lehetd legjobb tarsasagba keriilt, amikor 6sszebaratkozott két
javithatatlan 4lmodozoval: George Lucasszal és Steven Spielberggel. Barwood hollywoodi
¢veinek kronikdja onmagaban megtolthetné a rendelkezésiinkre all6 helyet, ezért csak
cimszavakban emlékeziink meg a jelentésebb mérfoldkdvekrdl. 1970-ben a Great Walled City of
Xan cimii B-kategorids kalandfilm volt az els6 miive (rendezd, forgatokonyvird és producer egy
személyben), egy év mulva George Lucas fOiskolai vizsgafilmjébe, a THX 1138-ba segitett be
animatorként, aztan jott *74, €s az elso igazi nagy siker, Spielberg els6 rendezése, a Sugarlandi
hajtovadaszat, aminek Hal a forgatokonyvét irta és meg is kapta érte a cannes-i filmfesztival
dijat. >76-ban mar igazi kdzonségfilmet irt Bingo Long Travelling All-Stars & Motor Kings
cimen a kor legnépszeriibb szinesborii komikusainak (Billy Dee Williams, James Earl Jones és
Richard Pryor), egy év mulva a legendas Harmadik tipust taldlkozasok tarsforgatokonyvirdja, és
még ebben az évben megirta a MacArthur cimii haboras dramat (Gregory Peck kapott is egy
Golden Globe-jelolést a fdszerepért). Rovid csend kdvetkezett, majd a nyolcvanas években
rendez6-ir6-producerként ujabb sikerek: a Corvette Summer cimi vigjaték (Mark Hamill els6
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szerepe a Csillagok haboruja utan), a Warning Sign sci-fi thriller, és a Dragonslayer cimii fantasy
mese sarkanyokkal, lovagokkal, két Oscar-jeloléssel €s hatalmas kozonségsikerrel.

Digitalis Hollywood

A jatékfejlesztés mar a filmes karrier kozben Hal sziviigye volt. A Dragonslayer forgatasa
kdzben egy programozhatdé HP szamologépre irt Hunt the Wumpus cimii jatékaval szorakoztatta
a kollégait. Apple II-n is irt két jatékot, de kiadot egyikhez sem taldlt, igy a Binary Gauge cimi
modellvastt-szimulator, és a Space Snatchers from Aratoon név alatt futé 16voldozds Oriilet
sosem ¢ért el a kozonséghez. Jatékmaniaja feltlint baratjanak, George Lucasnak is, aki sajat
jatékfejlesztd cége, a Lucasfilm Games alapitasa, azaz 1982 o6ta hivta Halt a jatékfejlesztés
vilagéba. Barwood négyévnyi gy6zkodés utan mondott igent, és ’86-ban atnyergelt

lett Lawrence Holland és Tim Schafer mellett. Harom éven keresztiil iranyitotta az egyre
novekvo és egyre nagyobb sikereket elérd céget, olyan jatékok jelentek meg a feliigyelete alatt,
mint a Maniac Mansion, a Zak McKracken, a PHM Pegasus, vagy a Their Finest Hour. A
konkrét jatékfejlesztésbe csak *89-90 kortil kezdett belefolyni.

Az els6 két Monkey Island epizoédban még csak Gtletekkel és filmes tapasztalataval segitett be,
majd (miutdn évekig gy6zkodte Lucast), belevagott egy sajat kalandjatékba, az Indiana Jones and
the Fate of Atlantisba. Hal filmes multjanak kdszonhetden a jaték minden addigi kalandjatéktol
kiilonbozott, és alaposan megeldzte korat. A filmek sztorijaval felérd, és azok hangulatat egy az
egyben szamitogépre atiiltetd torténet (sokaig tartotta magat a pletyka, miszerint a jaték alapjan
késziil majd a negyedik film), mellé¢ harom uton végigkiizdhet6 jaték dukalt, akcidelemekkel
megtlizdelve. Mindezek megvaldsitasa rengeteg munkaval jart, a jaték az akkori szokasoktol
eltéréen hosszu évekig késziilt. Lucas allando feliigyelet alatt tartotta a projektet, mert félt a 16
szinti, 320*200-as latvanytol, és a torténet jatékba iiltetésétol. De végiil oriasi sikert aratott,
sokan maig minden id6k legjobb kalandjatékanak tartjak.

Hal kovetkezd sajat projektje a Rebel Assault 1-2 volt, ahol ismét bedobta filmes tapasztalatat.
Az €16 szinészekkel, igazi Star Wars-diszletek kozott forgatott film-jatékoknal ujra
forgatokonyviro és rendezd lehetett, mint Hollywoodban. Bar hésiink a kalandjatékokért ¢l-halt,
a kilencvenes évek elején George Lucas ugy dontott, ezt a stilust pihenteti egy darabig. A
korszak utols6 kalandjatéka az extravagans The Dig volt, igazi sztarcsapattal: Hal a designeri
székben iilt, a sztorit Steven Spielberg irta, a parbeszédeket pedig a hires sci-fi ir6, Orson Scott
Card — a jaték mégsem lett anyagi siker, bar a rajongok sziik kore igazi kultuszt épitett koré. *95
utan Hal Ojra a hattérbe htizodott kissé, €s az immar 300 fésre novekedett csapat iranyitasara
koncentralt. Kisebb mértékben ugyan részt vett a jatékfejlesztésben is; a kisérletezd kedvii
ongeneral6 gyerekjaték Yoda Stories és Indy Desktop Adventures flizodik a nevéhez, besegitett a
western FPS Outlawsba és a harmadik Monkey Island-epizodba, valamint tett egy kis kirandulast
a konzolok vildgdban a SNES-es Big Sky Trooper cimii RPG-vel. De leginkabb a projektek
Osszehangoldsaban, €s a legendas LucasArts-szinvonal magasan tartasaban jeleskedett.
Példaértéklien megszervezte az egyes jatékok kozott a kiilonféle programmodulok kdzos
hasznalatat (az iMuse hangrendszer, az Insane grafikus motor, a COG scriptnyelv, a Sith
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altalanos jatékengine), és olyan ujabb klasszikusok sziilettek irdnyitasa alatt
LucasArts-berkekben, mint az X-Wing Alliance, a Jedi Knight vagy a Day of the Tentacle.

Hullamvolgyek és hullamhegyek

A jatékfejlesztés és a LucasArts-studid vezetése mellett Barwoodnak jutott ideje masra is. A
Game Developer’s Conference egyik vezetd személyisége lett, sajat rovatot inditott a Game
Developer magazinban, és ismert jatékfejlesztokkel (tobbek kozott Sid Meierrel) kozosen
elinditotta a 400 Projekt néven futé kezdeményezést, ami egyfajta jatékdesigner-biblia
Osszeallitasat tiizte ki céljaul. A PC Gamer 1999-ben a vilag 25 legfontosabb jatékipari figuraja
kozé valasztotta. A sajtoval ennek ellenére sosem volt joban (beidegzddés még a hollywoodi
korszakbol), ritkan adott interjikat, és gyakran haboritotta fel a kozonséget kijelentéseivel —
leghirhedtebb mondasa szalloige lett: ,,A szorakoztatoiparban mindennek a 90%-a szemét!”

Az ezredfordulo felé kozeledve egyre inkabb megromlott a viszony a Star Wars
elézménytrilogiara késziilo, és ezt a jatékokkal is tdimogatni kivano Lucas és jatékfejlesztoi
kozott. Ennek kovetkezménye volt, hogy a LucasArts egyre tobb jatékot adott kiilsds fejlesztok,
vagy a kilépett régi veteranok (’99-ben lelépett Schafer és Holland is) helyére sebtében toborzott
ujoncok kezébe. Ilyenekbdl sziilettek olyan borzalmas miivek, mint a Force Commander, vagy a
Rebellion. Hal ismét kalandjatékos fronton probalt Gjitani, de Lucas leallitotta késziild 3D-s Star
Wars kalandjat, mondvan, elég a cégben egy ilyen draga és kockazatos projekt, a Grim
Fandango. Barwood végiil ujra a jo oreg Indyt vette eld, és egy Tomb Raider-szerii
akcio-kalandjatékba fogott bele a fészereplésével.

A jatékhoz fantasztikus fejlesztocsapatot sikertilt verbuvalnia: a programoz6 Ray Gresko a
Falcon 3.0-val, a szintén koder Rob Huebner a legendas Descenttel tette le a névjegyét, a zenét
Lucas hazi zeneszerzdje, a 42-szeres Oscar-jelolt John Williams irta, de a csapatban harom
leendd Blizzard-fejlesztd, és a mai Planet Moon Studios (Giants, Armed & Dangerous) jo
néhany tagja is benne volt. Az Infernal Machine alcimet kapott 4j Indy-jaték 99 legjobban vart
programja volt, de elég felemas fogadtatasra lelt. Ami a Fate of Atlantisban remekiil siilt el (a
kalandjaték feldobasa akcidelemekkel), most forditva nem miikodott. A jaték nem volt
kiilonosebben szép sem, €s technikai oldalrél is szdmos kihivassal kiiszk6dott. Az FPS-ekhez
tervezett, karakteranimaciot nélkiil6zo Insane engine alaposan megkeseritette a fejlesztok dolgat.
Hiédba volt Hal remek sztorija, és a jatékmenet, amiben Indy tényleg olyan akciohds lehetett,
mint a filmekben — a kézepes fogadtatas egy ilyen koriilrajongott jaték esetében a bukassal volt
egyenértékil. A csalodas utan Hal a konzolok felé vette az iranyt, de PS2-es akcio-kalandjatéka,
az RTX Red Rox ismét csak nem véltotta be a hozza fliz6tt reményeket.

A LucasArts cstinya hullamvélgybe keriilt, az ) évezred els6 éveiben olyan bukasok tépaztak a
cég megmaradt hirnevét, mint a Galactic Battlegrounds vagy a Star Wars Starfighter. Hal —
mikozben belefogott az 0j Indy-jaték tervezésébe — valsdgmenedzserbe ment at a régi szinvonal
elérése érdekében. George Lucasszal karoltve olyan kiilsos fejlesztdcégeket hozott be a
LucasArts istallojaba, mint a szerepjaték-specialista BioWare (Knights of the Old Republic), az
EverQuesttel az online RPG-k kirdlyava valt Sony Online (Star Wars Galaxies), vagy az id
Software régi tettestarsaként a legjobb FPS-fejlesztok kozott szdmon tartott Raven (Jedi Outcast
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¢s Jedi Academy). Ezek a jatékok végre visszaszerezték a LucasArts név régi fényét — ebben
nagy szerepe volt Hal eddigi utols6 jatékéanak, az Indy and the Emperor’s Tombnak is, ami
filmszertiségével ¢s egyediilalloan élvezetes kozelharcaival a jatékosok szivébe zarta magat, bar
a Fate of Atlantis sikerét nem sikeriilt megismételnie.

Az Emperor’s Tomb utan Hal Barwood 2003. szeptember 23-4n bejelentette, hogy kilép a cégtdl.
Azobta senki nem tudja, min munkalkodik, mit dolgozik, a jatékvilagban és a filmiparban
egyarant nagy a csend kortilotte. Azt pletykaljak, Lucasszal és Spielberggel a negyedik Indiana
Jones mozifilmet késziti el6 — hogy ez igaz vagy sem, ma még rejtély, mindenesetre biztosra
vehetd, hogy nem ment nyugdijba.

107



XXIV.

A kirakatember:

Dave Perry

A jatékvilag legnagyobb baja az, hogy a fejlesztok és a kiadok — és igy kényszeriien a jatékosok
is — technika biivoletében élnek. Eloszor a grafika fog fejlodni szédiiletes tempoban, és egyszer
eljutunk majd a fotorealisztikus megjelenitésig. Akkor a programozok figyelme a fizikai
modellezés és az Al felé fog fordulni, és el6bb-utobb annyira redlisak lesznek a jatékok, hogy
bele fogunk unni a nagy valosaghiiségbe. Akkor végre ismét a fantaziaé, a kreativitasé és a
szorakoztatasé lesz a foszerep a jatékokban.”

Két méter magas, tigy néz ki, mint egy férfimandken. Még csak 38 éves, de mar tobb mint két
évtizede dolgozik a jatékszakmaban; ezalatt tobb, mint szaz jaték elkészitésében vett részt 23
kiilonféle géptipusra. Jatékai maig kozel egymilliard dollaros (!) forgalmat produkaltak
vilagszerte. A végletek embere: ha sikere van, az egész vilag a laba el6tt hever, ha bukik, nem
adja alabb az évtized bukasanal. David Perry 1966-ban sziiletett Belfastban, Eszak-irorszagban.
A szamitogépekkel kozépiskolaban keriilt kozelebbi kapcsolatba — azaz csak keriilt volna, de
amikor elsds koraban iskoldja, a Belfasti Metodista Gimnazium egy kormanyprogram keretében
ultramodern szamitogéplabort kapott, csak a felsébb éveseket engedték be oda. Dave jobb hijan
apja tudomanyos HP kalkulatoran tanulta a programozast 6nszorgalombdl. Mivel ezen a gépen
nem volt compiler program, a legvadabb gépi nyelven, hexa kddban kellett programozni.
Misodik osztalyba Iépve David mar raszabadulhatott a gépekre, €s természetesen azonnal a
jatékok keltették fel az érdeklédését. Eleinte jatékok feltdrésével (6rokélet, sérthetetlenség
elérése) foglalkozott, késobb maga kezdett el egyszeri jatékokat fabrikalni. Iskolatarsai
biztatasara a jatékait elkiildte szamitastechnikai magazinoknak — akik a legnagyobb
meglepetésére a forraskddokat lekozolték, és még pénzt is fizettek érte.

Amikor az elsd csekkek kezdtek megérkezni a Dave jatékait publikdld magazinoktol, végre az
addig a szamitogépre ferde szemmel nézo sziilok is megenyhiiltek. David megvette els6 sajat
szamitogépét (egy ZX81-et, késdbb egy Amstradot), és gbzerdvel folytatta a jatékirast. 16 éves
koraban kideriilt, hogy 203 cm-es magassaga miatt nem alkalmas pilotanak, amire gyerekkora
oOta késziilt, igy elhatarozta, hogy jatékkészitésbol fog megélni. Miutan megjelent és 12 ezer
példanyban fogyott el a kdnyve a jatékok programozasarol, Dave abbahagyta az iskolat,
Londonba kolt6zott, és munkat vallalt a Mikro-Gen jatékfejleszté cégnél, évi 5000 dollarnak
megfeleld fizetésért. Ez forintban havi alig 90 ezret jelent, ami még hazai viszonylatban is
¢deskevés, Anglidban meg az ¢hhaldl elkeriilésére sem elég.
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Nagyuzem

Dave hamar nagy jaratossagra tett szert a Z80-as processzor titkaiban, a hardvergyarto altal nem
publikalt vagy optimalizalatlan utasitasokat kihasznalva hamarosan elképeszté dolgokat lett
képes el6hozni a Spectrumbdl. Els6 igazi megjelent jatéka a Pyjamarama cimi
maszkalos-ligyességi program volt, ami rogtdn 92%-os értékelést kapott a kor meghatarozo
angol magazinjatol, a Crash-tdl (,,a legjobb grafika és animacio, amit valaha lattunk!” —
lelkendezett az Gjsag). Innen aztdn nem volt megallas, Dave ontotta a jatékokat, koztiik a *80-as
évek klasszikusait. Veteran olvasoink, elérzékenyiilésre felkésziilni!. Jott a Paperboy (az elso
jaték, ami véletlenszerlien generalta a palyakat), a Smash TV (97%-os értékelésével a valaha
legmagasabb pontszamot kapott jaték a Crash-ben), a Beyond the Ice Palace, az Ikari Warriors, a
Stainless Steel, a Dan Dare sorozat, a Herbert’s Dummy Run, és még szamtalan, mara elfeledett
jaték. Volt olyan iddszak, amikor egyszerre 11 (!) teljes art David Perry-jaték volt a boltok
polcain Angliaban.

crer

Weeks in Paradise (kalandjaték a Pyjamarama fohdsével) zarta, Perry pedig elkezdett csapongani
a kiilonféle jatékplatformok (Amiga, C64, a Sega €s a Nintendo konzoljai), illetve a jatékkiado
cégek (Elite Systems, Probe, US Gold — a mai Eidos elddje, Virgin) kdzott. A jatékaradat
tempodja csokkent, ahogy Dave-nek egyre tobb kollégaval kellett egytitt dolgoznia. Mig a korai
idékben minden munkat egymaga végzett, a jatékok egyre bonyolultabbé valasaval mar csak a
programozast vallalta magara. A nyolcvanas évek vége felé érkezett az elsopro sikerii Teenage
Mutant Ninja Turtles (420 ezres eladott példannyal *89-ben a legnépszeriibb jaték Angliaban!),
¢s a kultikussa valt Supremacy, a real-time stratégiai jatékok egyik el6futara - aminek a
kalézverzidja egyébként Magyarorszagon elhalldsbol, vagy valamiféle sziirrealis nyelvujitd
szandékbol kifolydlag Szupermaci néven terjedt el annak idején. A kilencvenek évek elejére
Perry kezdte ugy érezni, kindtte Angliat, és valtania kell. 1991-ben Kalifornidba koltézott, és a
Virgin Interactive amerikai anyacégénél allt munkaba.

Almaimban Amerika

Amerika a korlatlan lehetdségek hazajanak bizonyult David szdmara is, a Virgin szineiben olyan
nagyagyuk elkészitésében vett részt, mint a *92-es Terminator (Oriasi kasszasiker a film alapjan),
a 7 Up Spot (a klaszzikus Reversi logikai jaték feldolgozasa a népszerti tiditdital gyartdjanak
szponzoralasaval és pokolian erds Al-val), és a McDonalds megrendelésére késziilt Global
Gladiatiors cimii platformjaték. *93-ben jott a legnagyobb siker, a Disney-rajzfilm Aladdin
jatékfeldolgozasa, a platformjatékok torténetének egyik legendas szerepldje. Az Aladdin utan
Perry elérkezettnek latta az id6t, hogy évtizedes tapasztalatat kiaknazando végre sajat
fejlesztdcsapatot hozzon 1étre, €s teljes mértékben a maga ura legyen.

1993 oktdber elsején megalakult Dave cége, a Shiny Entertainment; a név az REM Shiny Happy
People cimii slagerébdl valo, és egyrészt a dalban foglalt felhdtlen, boldog emberekre utal, akik a

cégnél dolgoznak, masrészt a leendd Shiny-jatékok mindségére (shiny = ragyogo, csillogo). Az
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Aladdin-féle, kreativitast sziikre szabd fejlesztés utan (a Disney nagyon szigoruan ellendrizte a
projektet, mindent pontosan a tobb szaz oldalas, jovahagyott dokumentacio szerint kellett

volt elore lefektetve, kébe vésve, a jaték teljes mértékben intuitiv modon késziilt. Ennek
koszonhetden sziiletett meg minden idok legididtabb jatékhdse, Earthworm Jim, a szkafanderes
giliszta, aki égbdl potyogo tehenek és egyéb oriilt ellenfelek kozott probalja a szexi hercegndt
kiszabaditani fogsagabodl. Egy év munka utan Dave megmutatta a demot a Sega fejelseinek; egy
ora mulva alairt szerzédésiik volt, és Earthworm Jim cimlap a Sega magazinjan. A dilis giliszta
kalandjai, és az egy éven beliil megjelent folytatas elképszetden nagy sikert aratott, tobb millio
példanyt adtak el beldle, s6t Jim foszereplésével harom évadot megélt rajzfilmsorozat is késziilt.

crer

kisebb konzolos kitérdk utan a cég belevagott addigi legnagyobb vallalkozasaba. Két jatékot
készitettek egyszerre: a Messiah-ban egy pelenkas csecsemd testében a foldre kiildott angyalt
alakitottunk, akinek egy borzasztdéan lepukkant gettoban kell az emberiséget megvaltani. Az
egyhaz tiltakozasa jot tett a jaték reklamjanak, ami végiil két év késéssel, csak 2000 tavaszan
jelent meg. Bar technikailag és jatékmenetében is elég egyedi volt (a jaték barmely szerepldjének
a testét megszallhattuk), gyorsan eltiint a siillysztdben, csakigy mint a masik szuperprodukcio, a
szilirrealis RTS Sacrifice. A nagykdzonség nem tudta megemészteni a groteszk Iényeket és a fura
iranyitast, bar technikailag ez is remek volt, az els6k kozott alkalmazott dinamikus LOD
technikat a poligonszam optimalizalasara.

Kovesd a fehér nyulat!

Még 1999-ben, nem sokkal a kultuszfilmmé valt Matrix bemutatdsa utan kereste meg Davidet a
filmet ir6-rendez6 Wachowski testvérpar az Gtlettel, hogy készitsen a Shiny jatékot a filmbdl.
Dave akkor (az évszazad legrosszabb otleteként) elutasitotta Larryt €s Andyt, mondvan, a
Messiah-tol és a Sacrifice-tol nem akar er6forrasokat elvonni, akkoréara pedig nem akarja
bdviteni a céget, hogy még egy projektet felvallaljon. Wachowskiék nem céfoltak ra kiilénc
hiriikre: kivartak, hogy a két jaték megjelenjen és annak rendje-modja szerint megbukjon, majd
wijra kopogtattak Davidnél. igy indult el az Enter the Matrix projekt, ami a mai napig egyediilallo
a szorakoztatoiparban. A filmmel 6sszefon6do, a filmes stab aktiv kozremukodésével késziild
program az egyik legambicidzusabb jaték volt (azaz lett volna, ha nem kell a film premierjére
mindenképpen megjelennie), ami valaha késziilt. Wachowski¢k maguk irtak a jaték
forgatokonyvét, ragaszkodtak ahhoz, hogy a filmben szereplé minden elem szerepeljen a
jatékban is az autovezetéstdl a 16voldozésen €s kungfun keresztiil a hackelésig €s a bullet
time-ig, és hogy a program minden 1étez6 platformra elkésziiljon a Matrix Ujratéltve
bemutatojaig. Az Enter the Matrix végiil kész lett idére, ami méar dnmagaban emberfeletti
teljesitmény volt a Shinytol, de nagyjabol ez volt a jaték egyetlen erénye. Cstinyacska, unalmas,
hibaktol hemzsegd, €lvezhetetlen jatékot sikertiilt letenni az asztalra a Shinynak, ami azonban igy
is Dave ¢életének messze legmagasabb eladasat produkalta: nemrég jelentették be, hogy tal van az
Otmilliés hataron.

Az Earthworm Jim 2 utan David egyre kevesebb programozoi feladatot vallalt, és lassan teljesen
atiilt a cégvezetdi székbe. A menedzseri teenddk mellett belehtizott a nemzetkdzi jatékfejlesztoi

110



kozosség szervezési munkéjaba is. Weboldalan kezdd jatékfejlesztoknek ad elhelyezkedési
tanacsokat, aktivan részt vesz a Game Developers Conference szervezésében, eléadasokat tart
egyetemeken, az E3-on, a Milian, a Consumer Electronics Show-n. Miutan megndstilt
(Hawaii-on volt az eskiivé 2000-ben, a fél jatékipar meg volt hivva), 2002-ben eladta a Shinyt az
Atarinak gyenge 47 millié dollarért. Ugy tiinik, Davidnek a néha a jatékait érd kritikusi fanyalgas
ellenére minden sikeriil. Talan egyszer valora valik nagy alma is: sajat szavait idézve: ,,egyszer
Peter Molyneux-vel és John Carmackkal — akiket a legnagyobbra becsiilok a vilag jatékfejlesztoi
kozott — szeretnék késziteni egy igazan innovativ jatékot, valami specialis, direkt ehhez a
jatékhoz tervezett iranyité hardverrel.”
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XXV.
Az Grhajos:

Chris Roberts

A technologia tiz éven beliil eljut arra a szintre, ahol mar csak a jatékélmény és a kreativitds
kiilonbozteti meg egymastol a jatékokat. A kérdés az, mikor fogunk tudni maradandot alkotni,
mikor lépiink tul a puszta szorakoztatas célkitiizésén. A mozinak bé harminc évre volt sziiksége,
hogy miivészetté valjon, és értékeket kezdjen el kozvetiteni. A mi harminc éviink lassan lejar, és
elobb-utobb eljon a jatékiparban is az Aranypolgar, és az igazi idotallo klasszikusok ideje.”

Chris Roberts sok hires jatékfejlesztohoz hasonldan brit, &am Amerikaban futott be nagy karriert
(sorozatunk olvasoinak Dave Perry vagy Graeme Devine neve ugorhat be, mint angolbol lett
jenki jatéklegenda). Manchesterben sziiletett 1968-ban, a szamitogépes jatékok akkor
szippantottak végérvényesen magukba, amikor 16 éves koraban elkezdett az Elite-tel jatszani.
Azonnal elkezdett programozast tanulni, ¢és jatékokat késziteni. Nem mindennapi tehetségét jelzi,
hogy harom éven beliil, ’87-ben mar megjelentek az elsd jatékai kereskedelmi forgalomban: a
Match Day, a Stryker’s Run és a Wiz Adore hiven tiikrozték hdsiink {6 érdeklddési koreit, a focit
¢s a scifit. Maradando emlékeket csak a Match Day hagyott a jatékosok kollektiv emlékezetében:
kora legjobb fociprogramjanak tartottdk, azonban az alig fél évvel kés6bb megjelent zsenialis
MicroProse Soccer alaposan elhomalyositotta Chris jatékanak dicsdségét. Hoslink ekkor — alig
huszévesen — gondolt egy napot, €s atkoltozott Amerikaba, hogy a korlatlan lehetdségek
hazajaban folytassa jatékfejlesztoi karrierjét.

A kezdet

Az Ujvilagban Chris a lehetd legjobb helyre keriilt: a kilencvenes évek elejének
jatekfejleszté-mennyorszagaba, a texasi Originhez, ahol olyan zsenik dolgoztak, mint Richard
Garriot, Warren Spector és Andy Hollis. Hostlink beugré munkaja, az Ultima 5 (a designban és a
tesztelésben vett részt) olyan jol sikeriilt, hogy utdna rogton sajat projektet kapott Garriottol. A
Times of Lore nagyszabasu fantasy akcio-RPG volt, ami sokat meritett az Ultima-sorozatbdl, az
pedig viszont: a hatodik rész ikonos kezeldfeliiletét bevallottan a Times of Lore ihlette. Az
Ultimanal sokkal konnyedebb, akciddusabb volt, és korat megelézve real-time harc volt benne.
A jaték nem vart nagy sikert aratott (a *89-es év egyik bestseller RPG-je lett), igy Chris rogton
raduplazhatott egy hasonlo stilusu, &m a Mad Max filmek sivar jovdjébe athelyezett jatékkal, a
Bad Blooddal (ezt egyébként Warren Spectorral kdzosen készitette).

A nem mindennapi sikerekkel Chris elérte, hogy kovetkezo jatékahoz szabad kezet, és tobb
fejlesztési 1dot kapjon. Nem volt konnyti, az Origin marketingigazgatdja folyamatosan flrta a
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jatékot, még egy honappal kiadas eldtt is csaknem sikeriilt leallittatnia!. HOstlink végre sci-fit
alkothatott: a Squadron, majd Wing Leader munkacimeken futd, végiil Wing Commanderként
megjelent szimulator a 27. szdzadba, a kilrathinak nevezett idegen faj elleni haboruba kalauzolta
el a jatékost, és remek sztorijaval (a csatdkban nyujtott teljesitményliink alapjan dgazott el
kampany), filmszer(i hangulataval, a Fat Man altal irt fantasztikus zenéjével, na meg a
sorozatnak késébb védjegyévé valo brutalis hardverigénnyel azonnal elvarazsolt mindenkit. A
zsenialis Girszimulatort a Doomhoz hasonlé al-3D motor hajtotta (1990-ben jartunk, harom évvel
a Doom el6tt!), és ez minden konkurenst lekor6zo latvanyt adott a jatéknak. A siker nem
maradhatott el, ahogyan a folytatds sem. A Vengeance of the Kilrathiban csupan néhany ;j
hajotipus, fegyver, illetve az energiapajzsok ¢és lopakod6 vadaszok megjelenése jelentette az
ujdonsagot, de a rajongok vitték, mint a cukrot: a Wing Commander igazi kultuszjatékka
valtozott.

A nagy fordulat az Origin és Chris életében 1992-ben kovetkezett be. Amint sorozatunk par
hoénappal ezelétti, Richard Garriot karrierjét kovetd epizodjabol még emlékezhetiink ra, az
Electronic Arts 35 millio dollarért felvasarolta a fejlesztdcéget. A kiado, sajat szempontjabol
nézve logikusan, tovabb erdltette addig is igen sikeres Wing Commander vonalat. Chris hatalmas
koltségkeretet kapott a harmadik részhez — cserébe két oldalagat kellett ndvesztenie a sorozatra.
A Strike Commander a kozeljovobe tette 4t a Wing Commander jatékélményét. A WC2
engine-jét hasznalo F16-szimulator valojaban nem volt tobb egyszerii Gjrafelhasznalt Wing
Commandernél, am a név eladta: félmillional is tobb fogyott beldle. Hasonl6an szerencsés sors
vart a masik mellékagra, a Trade Commander néven indult, végiil Privateer cimen megjelent
Elite-szert kereskedds jatékra. Ez a Wing Commander univerzumaban jatszodott, &m sajat
engine, a 3D Realspace hajtotta. Chris ligyes huszarvagassal oldotta meg, hogy a Privateer és a
Strike Commander munkalatai mellett maradjon ideje a Wing Commander harmadik részére is:
occsét, Erint hozta be a cégbe, és Chris feliigyelete mellett gyakorlatilag 6 vezette a két jaték
fejlesztését.

A Wing Commander harmadik részét, a Heart of the Tigert Chris még inkabb a térténetmesélés
koré akarta felépiteni. Ennek érdekében (és az EA 4ltal biztositott 3 millié dollaros koltségvetést
kihasznalva) €16 szinészekkel, igazi diszletek kozott felvett mozijelenetekkel operalt, ami addig
ismeretlen, fantasztikus hangulatot biztositott a jatéknak. Az eredeti tervekben Charlton Heston
(Ben Hur, Tizparancsolat, Antonius és Kleopatra) szerepelt, de a legendas szinész tal sokat kért:
szazezer dollart. A fobb szerepekben igy Mark ,,Luke Skywalker” Hamill, Malcolm McDowell,
¢és az ex-pornosztar Ginger Lynn Allen domboritott, és tette eszelds sikerré a jatékot: az Origin
torténetének addigi legnagyobb bestsellere lett a Heart of the Tiger. Az EA bekeményitett: amint
kijott a jaték, azonnal a kovetkezo részre parancsolta ra Christ: a negyedik epizod Price of
Freedomra pedig minddssze egy évet kapott a csapat. Nem volt mit tenni, a harmadik rész
engine-jének Ujrafelhaszndlasdval, még nagyobb szabash sztorival és filmekkel elkésziilt a
negyedik rész is idére. Az EA nem sajnalta a pénzt: a Price of Freedom tizmilli6 dollaros
koltsége egészen 2000-ig, a dreamcastos Shenmue megjelenéséig tartotta a legdragabb jaték
rekordjat. A siker ismét kirobbano volt, de Christ egyre jobban zavarta a kreativitast elnyomo
céges gépezet mikkddése.
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A Wing Commander sorozat az EA reményeinek megfeleléen valosdgos pénznyomdava valt. A
felvasarlaskor évi 4 millios forgalmu cég *95-re megtizszerezte bevételeit — aminek kozel
kétharmadat a Wing Commander széria adta: a négy rész 110 millio dollart termelt négy év alatt.
A kiad6 azonban egyre tobb mindenbe szolt bele: a WC4 utan azonnal beinditottak az 6todik
rész, a Silver Heart munkalatait, és emellett beledobtak Christ egy szuperprojektnek szant
jatékba Warren Spectorral és David W. Bradley-vel. A Cybermage a Doom lepipalésara késziilt,
¢s meg volt is benne minden, ami ehhez kellett: jarmiivek, pszi-erd, kidolgozott hattérvilag és
sztori, ami FPS-ekben akkor még abszolut nem volt megszokott. Csak a készitok lelkesedése
hidnyzott — enélkiil a jaték sziirke és 1¢lektelen lett és menthetetleniil megbukott.

Digitalis ullo

’96 augusztusara Chrisnek elege lett az EA altal rakényszeritett kompromisszumokbol, és
nemszeretem projektekbdl. Az egyetlen lehetséges megoldast véalasztotta, kilépett az Origintdl,
¢s megalapitotta sajat cégét a Digital Anvilt (a név — digitalis ill6 — egyszerre utal a régi korok
mives mesterremekeire és a modern kor eszkozeire). A Silver Heartot nem folytatta az Origin, de
nem is egyeztek bele, hogy Chris megvasarolja, és atvigye a félkész projektet a Digital Anvilba.

Az 1j cégben a régi Originhez hasonld szupercsapatot sikertilt 6sszehozni: Chris és Erin Roberts
mellett a hollywoodi fenegyerek Robert Rodriguez (a Desperado és az Alkonyattol pirkadatig
rendezdje, Tarantino kozeli baratja) és Tony Zurovec (az Origin Crusader-jatékai, a No Regret és
No Remorse készitdje) alkotta a derékhadat. A Digital Anvil Austin egyik legrégebbi, miiemlék
jellegli épiiletében rendezte be a fohadiszallasat. A csapat rekordsebességgel nott 70 fOsre, és
nem kevesebb, mint hat jaték fejlesztésébe fogtak bele. A Wing Commander szellemiségének
folytatdja, a Starlancer; annak kizarolag interneten jatszhato testvére, a Freelancer; a csapatalapu
16v61d6z6s csoda, a Brute Force; az sci-fi RTS Conquest; és a GTA-szerl, szabad jatékmenetii
aut6s akcid Loose Cannon hamar az érdeklédés kozéppontjaba emelte a céget.

A kiaddk egymast taposva versengtek a Digital Anvil jatékainak kiadési jogaiért — ezt végiil a
Microsoftnak sikeriilt megszereznie, a pletyka szerint Bill Gates személyesen kereste meg a
Roberts-testvéreket. Ez természetesen még tovabb novelte a csapat jatékai koriili felhajtast.
Hérom ¢és fél éven keresztiil volt tele a vilagsajto a Digital Anvil jatékainak bombasztikus
igéreteivel, és a hisztérikus varakozas egyre fokozodott — anélkiil, hogy a csapat barmit letett
volna az asztalra. Kozben egyre vadabb hirek kezdtek el szarnyra kapni arrol, hogy a Microsoft
mennyi pénzt pumpal a cégbe. Todd Porter, az ION Storm botranyhdse azt hiresztelte, hogy a
cégben OtszOr annyi pénz, mint amennyit a Daikatana emésztett fel.

A Wing Commander-folytatast koveteld rajongok, és a mozis berkekben jaratos Rodriguez
segitsége idokozben arra 6sztondzte Christ, hogy belevagjon élete nagy vallalkozaséaba, és a
Wing Commander-sorozatot igazi, nagy koltségvetésti mozifilmmel koronazza meg. A 20th
Century Fox 30 milli6é dollaros biidzsét utalt ki Chrisnek, aki a rendezdi és forgatokdnyviroi
feladatokat egyarant magara vallalta. A fobb szerepekben feszito trendi tinisztarokat, Freddie
Prinze Jr. (Tudom mit tettél tavaly nyaron), Matthew Lillard (Sikoly) és Saffron Burrows
(Héborgo mélység) mellett Jiirgen Prochnow (Diine, Az angol beteg) hozta a rutint a csapatba. A
felvételek Luxemburgban zajlottak, és minden eldjel ijabb megasikert jelzett - azonban valami
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valahol végzetesen elromlott. A 99 marciusi premier langyos fogadtatdsa (mindossze 5 millio
dollaros jegybevétel a nyitd hétvégén) utan nyilvanvaldva valt: a film méltatlan a Wing
Commander névre. A banalis torténet, a gyatra szinészi jaték, és - a két honap mulva bemutatott
Baljos arnyak tiikkrében féleg - gyermeteg digitalis triikkkok cstinyan eltemették a filmet, ami
végiil alig 12 milliét hozott vissza a készitési koltségebol.

2000-ben aztan megtort a jég, és megjelent az elsé Digital Anvil-jaték. A Starlancer debiitalasat
az ¢évszazad legrosszabb marketingkampanya elézte meg: gyakorlatilag barki hozzajuthatott
bétaverziokhoz, aki kért a Microsofttol, és a félkész valtozatok alapjan igencsak rossz hire ment
a jatéknak. Bar a végleges jaték egyértelmiien pozitiv kritikat kapott, ez mégsem volt elég a
sikerhez. Hasonloképpen jart a szintén ebben az évben napvilagot latott Conquest: Frontier Wars
is. Bar a sajto dicsérte, és az eladasi eredmények sem voltak rosszak, az agyonsztarolt Digital
Anviltol a kozonség a sci-fi RTS-ek tronfosztasat varta — €s a Starcrafttol azért elég messze volt
a Conquest.

A pont, ahonnan nincs (?) visszatérés

2000 legvégén Chris Gjra sokkolta a vilagot: eladta a Digital Anvilt a Microsoftnak (az arat
sikertlt titokban tartani, de a pletykak csillagaszati 6sszegekrol szoltak), és kilépett sajat cégétol
—nem akart az EA utan még egyszer a Nagy testvér arnyékaban vegetalni. Ismét 0j sajat cég, a
Point of No Return Entertainment kovetkezett, ami jatékkal (kreativ konzultansi szerep a
Freelancerben — Chris mégsem hagyta magara dédelgetett gyermekét.) és filmmel (az NBC
szamara készitettek nagy siker rajzfilmsorozatot a Wing Commanderbdl) foglalkozik. A Loose
Cannon fejlesztését az 01 gazda leallitotta, bar a jaték mar 80-90%-os késziiltségben volt. Aki ezt
a dontést meghozta, kinos helyzetbe keriilt, amikor alig masfél év mualva a hasonl6 stilusu GTA3
meghdditotta a vilagot, 12 millidt adtak el beldle, és miifajteremtéként tinnepeljiik a mai napig.
A Brute Force-ot a Microsoft atiratta Xboxra, de hiaba volt a kozel 6t éves fejlesztés, nem tudta
megkozeliteni a Halo sikerét.

Ennyi félsiker és bukas utan a Freelancerre maradt Chris Roberts becsiiletének megmentése. A
jaték mar 99-ben megnyerte az E3 legigéretesebb programjanak cimét, de a fejlesztés extrém
modon elhuzodott. Az eredetileg online-nak szant jaték egyszemélyessé valtozott, azzal az
igérettel, hogy egy online jaték mozgalmassagat, és valtozatos vilagat is feliil fogja milni. A
jaték végiil hat és fél év (!) fejlesztés, szamtalan ujrakezdés és atiras utan, az eredetileg kitlizott
premiert kozel harom évvel lekésve, 2003 marciusaban jelent meg - és minden pesszimista
varakozéssal ellentétben egészen kivalo lett! A sosem latott, nyiizsgd, €16 univerzum, amiben
megfért egymas mellett a kalandos sztori, és a felfedezésre varo végtelen r, kiugrd eladasokat,
és tobb Ev Jatéka jelolést hozott tavaly Freelancernek.

Chris Roberts jovobeni terveit egyeldre stirli homaly fedi. A Point of No Returnben javaban
zajlanak a The Converters cimii sci-fi tévésorozat munkalatai, és egy elsé vilaghabortis mozifilm
elokésziiletei, pletykak keringenek a Freelancer méasodik részének fejlesztésérdl, és egy
misztikus Xbox-jatékrol — mindemellett pedig emberiink nemrégiben rajongok szazezreit
csigazta fel azzal az elejtett megjegyzésével, miszerint most mar nagyon viszket a tenyere a
Wing Commander 6todik részének elkészitésére.
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XXVL.

A masodhegedus:

Brian Reynolds

,,Nem olyan nehéz jo stratégiai Al-t késziteni, mint azt sokan gondoljak. Eloszor is megtanitod
neki a jaték alapszabalyait, és az dsszes stratégiai-taktikai triikkot, amit magad kitalaltal. Aztan
mar csak jatszani kell a gép ellen latastol vakuldsig, és ha észreveszed, hogy valami ostobasagot
tesz, kijavitani a hibat.”

Brian Reynolds 1968-ban sziiletett Kalifornidban. Ahogy a Legbefolyasosabb sorozat vendégei
esetében mar megszokhattuk, mar gyerekkoraban elbilivolte a jatékok €s az elektronika vilaga.
Amikor 13 évesen megkapta elsé szamitogépét, egy TSR80-ast, mar a stratégiai jatékok rabja
volt, szenvedélyes Riziko- és Stratego-rajongé. Sajat szakallara kezdte el a Basic nyelv tanulasat,
¢s még kozépiskolds sem volt, amikor sikeriilt eladnia elsd jatékat — a Quest cimii RPG-ért 200
dollart fizetett neki a Softside magazin. A gimnazium mellett tovabb folytatta autodidakta médon
a programozas tanuldsat: a Fortran, C és assembly nyelvek kovetkeztek. Amikor eljutott az
egyetemre (a hires Berkeleyre jart), rajott, hogy ott nem sok tijat tudnak neki mondani a
szamitogépekrol, de legalabb jo kis mellékes keresetet jelentett neki, hogy 2-3 évfolyammal
felette jaro didkokat korrepetalt programozasbol.

Ha mar itt vagyok, tanuljak is valamit — gondolta hdsiink, majd atiratkozott filozoéfia, és eurdpai
torténelem szakra. Ez sem bizonyult a legjobb dontésnek, a torténelem ugyan bejott, de a
filoz6fia nagyon nem; ezért Brian 0j elfoglaltsagok utan nézett. Folytatta a programozas
tanulasat, emellett megszallott (és profi!) pokerjatékossa valt, és végzetesen belemeriilt a
szamitogépes jatékok vilagaba is. Ennek f6 oka az Empire cimii stratégiai jaték volt, ami eldtt
iildogélve Brian és évfolyamtarsai joval tobb iddt toltottek, mint az egyetemen; Brian
programozdi tudasat arra hasznalta, hogy a program kodjéba belenyulva javitson a
jatékegyensulyon, és korrigalja az Al hibait.

Mindemellett Brian nem nagyon élvezte az egyetemi éveket, aminek f6 oka az lehetett, hogy a
borzasztoan draga Kaliforniaban gyakorlatilag nyomorgott a 9000 dollaros évi 6sztondijabol.
Végzdsként mar csak arra tudott gondolni, hogy minél messzebb keriiljon Kaliforniatol, és
lehet6leg olyan munkéat tudjon szerezni maganak, ami a jatékokkal kapcsolatos.
Diplomamunkaja mellett (és esetenként helyett) 6sszeiitott egy Populous-szerti jatékdemot, VGA
grafikaval, AdLib hanggal (ebben az a nagy szam, hogy az utolso bitig mindent maga irt, nem
hasznalt eldre gyartott librarykat, programmodulokat). Ahogy elkésziilt a demo, Brian elkiildte
annak a két cégnek, akinek a jatékait a legnagyobbra tartotta: az Originnek Texasba, és a
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MicroProse-nak Marylandbe. Utobbi hamarabb valaszolt, és Brian maris repiilt Sid Meier és
csapata felé.

Sid alatt

Brian 23 éves volt, amikor *91-ben belépett a MicroProse-hoz — a csapat messze legfiatalabb
tagja. A cég éppen a kalandjatékok Sierra és LucasArts altal uralt vilagaba probalt betdrni, Briant
rogton meg is tették a kalandjaték-szekcid vezetd programozdjanak. Két év alatt harom (erds
kozepes, de a nagyon kemény konkurencia mellett hamar feledésbe mertilt) hagyomanyos point
and click iranyitasu grafikus kaland kertilt ki hdstlink keze aldl. Elsdként a Rex Nebular (humoros
sci-fi torténet), aztdn a Return of the Phantom (misztikus nyomozds sztori Raymond Benson, a
hivatalos James Bond regények ir6janak tollabol), majd a Dragonsphere cimii fantasy kaland.
Utbbbi projektben dolgozott egyiitt el6szor Brian késobbi elvalaszthatatlan tarsaval, a designer
Douglas Kaufmannal.

Bar a kalandjatékos vonal nem ért el jelentds sikereket, a MicroProse vezetése felfigyelt Brianre,
¢és megadtak neki, amire mar évek Ota vart: stratégiai jatékot készithetett Sid Meierrel. A
Civilization nem hivatalos folytatdsdnak szant Colonization fura alkotas volt: Sid nem szeretett
folytatasokat késziteni (egészen a Civ 2-ig nem is volt olyan folytatas-jatéka, ami anyagilag
sikeres lett volna), a MicroProse vezetése azonban nyilvanvald okokndl fogva erdltette azokat.
fgy hat Sid kitalalta a Colonizationt, ami folytatas is, meg nem is, rdadasul Brian személyében
megtalélta az embert, aki képes olyan szinten vinni a vallan a projektet, hogy 6 tud mellette a
maga kis ligyleteire (ami ez id6 tajt a CPU Bach cimii zenekomponald Al volt). Brian élt is a
kinalkozo lehetdséggel, egy személyben volt programozo6, kreativ tervezd, hattéranyag-kutato, és
teszter a jatékhoz, mig Meier csak feliigyelte a fejlesztést, és Gtletekkel segitette a jatékélmény
kialakitasat. Hogy ne legyen ennyire egyszeri a helyzet, Brian a jaték fejlesztése kozben egy
washingtoni szerepjatékos partin (amit egyébként Sandy Petersen szervezett: a Call of Cthulhu
szerepjaték alkotoja, abban az idében MicroProse-fejlesztd, késdbb Quake-palyatervezd, ma az
Ensemble egyik oszlopos tagja) megismerkedett késdbbi feleségével, akivel egy honappal a
Colonization végsd elkésziilte eldtt Gssze is hazasodtak. Kis hijan ldzadas tort ki a napi 18 érakat
robotold Colonization-fejlesztOcsapatban, amikor meghallottdk, hogy Brian a legnagyobb hajra
kozepén elmegy egy hétre naszutra.

A jaték *94 szeptemberében jelent meg, hatalmas reklamkampany kdzepette, és mivel a
lehetetlen, azaz a Civilization feliilmulasa nem sikeriilt neki, 4ltalanos csalodottsagot keltett a
jatékosok és a sajto koreiben. Anyagilag mindenesetre jovedelmezd lett a MicroProse szamara.
Sid azonban folytatta a remekiil bevalt egytittmiikodést Briannel, s6t minden eddiginél
szabadabb kezet adott neki az igazi Civilization-folytatashoz. Olyannyira, hogy egy kezdeti,
mindossze két 6ras megbeszélés utan mar gyakorlatilag nem is sz6lt bele a jatékba, azt teljes
mértékben Kaufman ¢és Reznolds gondjaira bizta. Még abba is belement - és ami még nagyobb
sz0: ravette az akkor tdle igencsak eltadvolodott MicroProse-vezetést is! -, hogy Brian egy évre
Europaba koltdzzon a felesége utan (aki 6sztondijat kapott Anglidban), és onnan tdvmunkéaban
készitse el a Civilization 2 terveit. Barmilyen valdsziniitlennek tiinik is, a tobbszorésen minden
1ddk legjobb jatékanak valasztott Civilization 2 gy késziilt, hogy a vezetd designer 8000
kilométerre volt a csapattol, és egy éven at interneten, illetve heti egy ora telefonbeszélgetésen

117



keresztiil vezette a csapatot. A New Yorkshire-i hdz magényaban pedig megsziiletett a Civ 2
maig legendas Al-ja, diplomaciai rendszere, példaértékiien kiegyensulyozott jatékmenete;
valamint Brian elsé gyermeke, mert emberiink 6sszekototte a kellemest a hasznossal az angol
kikiildetésen. *96 februarjaban megjelent a jaték. A Microprose 6tszamjegyti eladasi
eredményeket vart téle, ehhez képest Brian els6 millids bestsellere lett. Brian diadalmasan tért
vissza Amerikaba, ahol a MicroProse-cégvezetéssel haboruban allo fejlesztdi tarsasadg fogadta.
Amikor Sid Meier felajanlotta, hogy egyenrangu partnerként tartson vele uj cégébe, nem
gondolkodott sokaig.

Sid mellett

A Firaxisnak elnevezett 4j cég minden szempontbodl a MicroProse ellentéte volt: kicsi
(mindossze 20 fejleszto két jatékra), csaladias, kdzvetlen tarsasag, mint a régi sz&p idokben.
Brian harom hoénapig Sid 0 haborus jatékan, a Gettysburg!-6n dolgozott, majd jott a régi jo
recept: a nem hivatalos Civilization-utdéd Alpha Centauri projekt megint Sid neve alatt, de Brian
vezényletével indult el. A nagy jitas az volt, hogy a térténet a Civ vége utan folytatodik, a
vilaglir meghoditasaval, pontosabban egy bolygé kolonizalasaval. A munka elég nydgvenyeldsen
haladt, de a csapat hamarosan nem vart helyrdl kapott segitséget. A jatékot kiadd Electronic Arts
egyik alapitoja, Bing Gordon valdsaggal beleszeretett a jatékba, €és két éven keresztiil havonta
egy teljes hétvégét a Firaxisnal toltott Briannal a jatékot csiszolgatva, 0j otletekkel segitve a
munkat. Bing intézte el azt is, hogy a Iétszamhiannyal kiiszk6d6 csapat kapjon egy kiilsé
grafikus motort, ne kelljen maguknak irni azt is. Kés6bb kidertilt, hogy a licencelt voxeles
engine-nel tobb gondjuk volt, mintha a nullardl irtak volna sajatot. A sok akadalyon
atkecmeregve ’99 tavaszan megjelent az Alpha Centauri, €¢s Brian masodik milliés eladast
jatékava valt. Nem sokkal ezutdn a mértékadé PC Gamer magazin a jatékvilag 25 legfontosabb
személye koz¢ valasztotta Briant, elismerésiil a Sid arnyékaban végzett munkajaért.

Amikor 99 majuséban az E3-on bejelentették, hogy a Firaxis elkésziti a Civilization harmadik
részét, Sid ismét a mar tébbszor bevalt mddszert alkalmazta: Brian kezébe adta a vezetd
designeri palcat, hogy aktualis maganprojektjével (ami ezuttal a Dinosaurs cimii, soha meg nem
jelent jaték volt) tudjon foglalkozni. Brian azonban most mar tobbre vagyott, €s visszautasitotta a
felkérést egy tjabb Civ-folytatasra.

Sid nélkul

2000 februarjaban Brian az egész jatékvilagot meglepte bejelentésével: eladja a Firaxisban
meglevo tulajdonrészét, és Big Huge Games néven 10j céget alapit (a név eredetérdl Brian csak
annyit mondott: ,,hogy ne legyen nehéz dolguk az ujsagiroknak a szalagcimek kitalalasakor™).
Az 1j csapat a Firaxis fOhadiszallasatol mindossze 10 km-re, Timonium varoskéjaban telepedett
le. Els6 projektjlik tdimogatdjaként nem kisebb nevet, mint a Microsoftot sikeriilt megnyerniiik.
A legenda szerint Brian pontos, minden részletre kiterjedd, tobb éves lizleti tervvel indult
targyalni 2000 marciusaban a szoftverorids képviseldivel — jatéktervet azonban nem vitt
magaval, és csak utban a repiil6térre értesiilt arrdl, hogy a redmondiak elsésorban arra lennének
kivancsiak. A Rise of Nations els¢ tervei igy a repiiléuton sziilettek. Brian mar évek ota
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vonzodott az RTS miifajhoz, profi Age of Kings jatékossa edzette magat (maig versenyez Cattle
néven a DaRq kldnban), ¢s 11 jatékaban valds idejii kdrnyezetbe tltette at a Civilization
jatékmenetét. A 2000 juliusaban 35 emberrel elindult fejlesztés nem ment olyan kdnnyen, mint
ahogy azt Brian elképzelte — Sid hidnya, illetve az 0jszerti koncepci6 buktatoi erdsen elnyujtottak
a projektet. Végiil 2003 nyaran megjelent a jaték, és uj otleteivel, meglepd megoldasaival, és
tokéletesre csiszolt jatékmenetével mindenkit levett a 1abardl: az év végén szinte betemették az
Ev Stratégiaja, és Ev Jatéka dijak. Az6ta Brian és csapata feltiinéen csendben van. A minap
megjelent a Thrones & Patriots kiegészitd, de nyilt titok, hogy emellett g6zerdvel dolgoznak
valamin, amirdl vélhetden a jovO évi E3-on hull majd le a lepel.
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XXVILI.
A vadaszpilota:

Lawrence Holland

., Egyvalamit megtanultam tiz évnyi Star Wars és Star Trek jatékfejlesztés alatt: nem szabad arra
torekedni, hogy minden dron kielégitsiik a rajongokat. Meg kell hallgatni és tiszteletben tartani
oket — de fontosabb a forrasanyaghoz hiinek maradni, és az adott hatarokon beliil a sajat
kreativitasunkat kiélni, mint parancsnak tekinteni a rajongok szavat. A legnagyobb fanatikusok
ugyanis sosem lesznek elégedettebbek a munkaddal; ok ugy gondoljak, hogy jobban ismerik az
adott vildgot, mint annak kitaldléi. Ok a leghangosabbak a rajongok kozétt, és ket nem tudod
sosem elégedetté tenni”

Larry Holland oly sok legendas jatékfejlesztohdz hasonloan Kalifornidban sziiletett €s nétt fel. A
Cornell University egyetemre jart, antropologiat €s archeoldgiat tanult. Ekkor a szamitogép és
jatékok még csak hobbiszinten szerepeltek Larry életében, figyelmét teljes mértékben a régészet
¢és az embertan kototte le, emellett kedvenc id6toltésnek befért még a solymaszat is, amivel
napokat toltott el tanulds helyett. Miutan *79-ben végzett az egyetemen, azonnal nekifutott a
doktori cim megszerzésének: két évet toltott kiillonféle expediciokkal, bejarta Dél-Amerikat,
Eurdpat, Indiat és Afrikat. A jatékfejlesztés szele épp a legutolso pillanatban csapta meg a
doktoratus felé vezetd uton. A sors ugy hozta, hogy amikor a disszertacigjat irta, egy fanatikus
jatékos, és az 6 Atari 800-asa lettek Larry szobatarsai. Az atjatszott éjszakéakat vad
programozastanulds, amatdr, de annal lelkesebb jatékiras, majd *82-ben az elsé sajat szamitogép,
egy C64 megvasarlasa kovette.

Amikor ’83 elején a Human Engineered Software nevii jatékfejleszté cégnél allast ajanlottak
neki, nem habozott: otthagyott doktori disszertaciot, egyetemet, és rohant jatékot programozni. A
HES kotelékében jatéktermi gépek C64-es és Vic20-as konverzioin dolgozott, legismertebb
koziiliik a Super Zaxxon lirhajos-16voldozos oriilet volt. Mivel ez nem mozgatta meg eléggé a
kreativitasat, szabadidejében sajat jatékokat is fabrikalt C64-re és Apple II-re. Egy egyetemi
ismerdse, Michael Cranford révén alig kétévnyi programozas utan egy igazi halhatatlan
jatékklasszikus készitésében vehetett részt, még mindig szigoruan hobbibol, a HES mellett.
Cranford egy aprocska, de anndl elhivatottabb fejlesztOcsapat, az Interplay elsd szerepjatékan, a
Bard’s Tale-en dolgozott, mint vezetd programozo6, designer, €s sztoriird egyszerre — ennyi
elfoglaltsag mellett nem jutott minden programozasi feladatra ideje, ezért kérte Larry segitségét.
Héstink kisebb programozasi munkak mellett a teljes hangkezeld rendszert irta meg a jatékhoz,
valamint - mivel a hangrendszert senki mas nem tudta kezelni - a jaték 6sszes zenéjét is.
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A légtér ura

1986 kozepén George Lucas ugy dontott, hogy addig csupan érdekes kisérletként miik6do
jatékkészitd cégét a vilag élvonalaba emeli, és az addig minddssze tiz embert foglalkoztato, a
Skywalker Ranch hangstudié eldugott melléképiiletében dolgozé csapatdhoz profi
jatékfejlesztoket toborzott. fgy keriilt Larry is a ma LucasArtsként ismert, akkor még LucasFilm
Games néven miikodé céghez, mint a csapat C64-es jatékait Apple II-re portold programozo.
Mivel az 6nallosagat nem akarta feladni, azzal a kikotéssel 1épett be a céghez, hogy szabadszo
marad, és alland¢ kiilsé munkatarsként dolgozik Lucasnak. Ez a pozicié maig megvan, és
egyediilallo a LucasArts torténetében. A konvertalgatas mellett Larry hobbijatéka, a projekt
Space Station cimii, mara rég feledésbe meriilt irszimulatoron dolgozott, fomunkaidében pedig
olyan jatékokon, mint a PHM Pegasus tengeralattjaro-szimulator (a cég elsé probalkozésa a
miifajban, egyben az els6 szazezres eladassal biliszkélkedd jatékuk), valamint a folytatas Strike
Fleet (stratégia-szimulator keverék egy modern hadihajo-flottat irdnyitva, sokat az els6 RTS-nek
tartjak).

Két év konvertalas utan Larry végre sajat projektet kapott: a vizi szimulatorok utdn egy masodik
vilaghabort repiilds jaték, a Battlehawks 1942 kovetkezett, ahol Larry mar vezetd programozo és
projektvezetd volt. A jatékban hat amerikai és japan vilaghaborus gép pilotafiilkéjébe
pattanhattunk be és vivhattunk légicsatdkat a Csendes-0cedan felett. Igazi technikai bravir volt,
hogy a csatdkat visszajatszhattuk, kiilonféle kameraallasokbdl szemrevételezve a
ténykedésiinket. A jatékvilagban addig ismeretlen igényességgel prezentalt program (diszdoboz,
150 oldalas kézikonyv) szép sikert aratott, ’88-ban be is zsebelte az év legjobb szimulatoranak
jaro dijat. Rdadasul George Lucas és Steven Spielberg is nagy rajongoja lett a jatéknak, igy
egyértelmii volt, hogy folytatast kell késziteni. Az egy év alatt elkésziilt Their Finest Hour az
angliai légicsata forgatagaba tette at a helyszint, egyébként minden marad a régiben — beleértve
az Ujabb kozonségsikert és az Ev Szimulatora dijat is. Larry lassan sztarstatuszba emelkedett,
koszonhetden példaul annak, hogy Lucas olyan sajtobemutatot szervezett a Their Finest
Hournak, amilyet még nem latott a jatékvilag: a Santa Monica-i Repiiléstorténeti Mizeumban
Larry 500 ember, és a hollywoodi média krémje el6tt mutatta be a jatékot.

Rovid pihend (hésiink megndsiilt) utdn kovetkezett a trilogia lezaro darabja, a Secret Weapons of
the Luftwaffe, aminek a fejlesztése tovabb tartott, mint az elsd két részé dsszesen — cserébe
sokaig minden iddk legjobb repiildszimulatoranak tartotta a jatékot a kozonség €s a szakma
egyarant. A jatékban a masodik vilaghaboruban be nem vetett, csak prototipusként 1étezo
csodafegyverekkel repiilhettiink, és ez fantasztikus hangulatot adott a harcoknak. A *91
augusztusi megjelenést kovetden egy éven beliil négy kiegészitd lemez (Tour of Duty pack
néven) jelent meg a jatékhoz, a P-38 Lightning, a P-80 Shooting Star, a He162 Salamander, és a
Do0355 Arrow cimszereplésével. Ekkor azonban Larry mar 1élekben egészen mashol jart: egy
messzi-messzi galaxisban.
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Csillagok haboruja

Még ’88-ban, a Battlehawks megjelenése utan mertilt fel az 6tlet Steve Arnoldban, a LucasFilm
Games akkori vezetdjében, hogy a szimuldtorhoz kifejlesztett technologiat egy Csillagok
habortja alapu jatékban kellene felhasznélni. Az 6tlet George Lucasnak is tetszett, azonban
hamarosan kideriilt, hogy a Star Wars jatékok jogait mar évekkel azel6tt eladta, hogy a sajat
jatékfejleszto cégét elinditotta volna. Amig a licenc visszaszerzése folyt, Larry megirta a Their
Finest Hourt, és belekezdett a Secret Weaponsbe. *91-ben azonban mar nem volt kibuvo, féleg
miutan Brian Moriarty (kés6bb a Loommal és a The Diggel hiress¢ valt kalandjaték-programozo)
kijelentette, hogy ha Larry nem akar Star Wars szimulatort irni, hat majd 6 belevag.

Az elsd Csillagok haboruja szimulator, az X-Wing minden addigi Lucas-projektnél nagyobb
stabbal indult el: harom programoz6 (Larry csak az Al megalkotasat vallalta a design és a
projektvezetés mellett), és hat grafikus dolgozott hdsiink keze ala. A repiilészimuldtorok
készitése soran Osszeszokott csapat remek munkéat végzett: a 3D-s grafika, a zsenialis kiildetések,
a filmekben latottak alapjan modellezett tirhajok, és John Williams zenéje fantasztikus
egyveleget alkotott. A jaték legenddsan nehéz volt, de — talan éppen ezért — a jatékosok imadtak,
a Halalcsillag felrobbantésa az utolso kiildetésben pedig igazi katartikus ¢lmény volt. A
fejlesztés jo hangulatat jelzi, hogy rengeteg apro poén kertilt a jatékba: ha karacsonykor jatszott
valaki, megjelent a Mikulds; az egyik kiildetésben szerepelt egy BFG-9000 nevii tirszonda
(utalas a Doomra, ami fél évvel a megjelenése utan végiil letaszitotta az X-Winget az eladasi
listak ¢élérdl); egy masikban pedig Arreis, Nigiro, Ocrim és Esorp nevil (olvassuk csak visszafelé
oket!) tirhajokkal kellett megkiizdeniink. Az elsdprd siker utan a mar jol ismert kiegészitogyartas
kovetkezett, s6t a B-Wing és az Imperial Pursuit utan a jaték kiadasanak egy éves évfordulojan
jott a Collector’s Edition (azdta ebbdl nagy divat lett) CD-n, feljavitott textarakkal, atvezetd
animdaciokkal, és az eredetiben szerepld feliratos parbeszédek helyett végig €16 beszéddel.

A nagylizemi rokabdrnyuzas kdzben azonban Larry mar a folytatdson dolgozott. A *94
majusaban, alig egy évvel az X-Wing utdn megjelent TIE Fighter, ha lehet, még jobban sikertilt,
mint az eldd. Latvanyosabb és még nehezebb lett, raaddsul megadta azt a jatékosoknak, amit
még semmi: végre a Birodalom oldaldn széllhattak harcba! A pontot az i-re a Timothy Zahn
regényeibe beleszovodo sztori tette fel: a jatékos egyszerre kapott feladatokat a birodalmi
hadseregben a feletteseitdl, és magatdl a Csaszartdl — ezek persze altalaban ellentétesek voltak
egymassal, igy a jatékos feje nem csak a pajzs nélkiili TIE vadaszok navigéalasa miatt fohetett. A
siker ismét csak elsopro volt (a PC Gamer még 97-ben is minden 1dok legjobb jatékanak
szavazta!), és a szokasos modon jott a kiegészitd (Defender of the Empire), majd a Collector’s
Edition is. Larry az idokézben 300 fosre novekedett LucasArts egyik vezéregyénisége lett Hal
Barwood és Tim Schafer mellett, de megmaradt kiilss munkatarsnak — sét, a TIE Fighter
megjelenése utan az 0sszeszokott fejlesztdcsapatabol sajat céget verbuvalt, és a késébbiekben
veliik, Totally Games néven dolgozott.

Egyetlen dolgot hianyoltak a rajongdk az X-Wingbdl €s a TIE Fighterbdl (valamint a nagy
vetélytars Wing Commander sorozatbol): a tobbszemélyes jatékmodot. Larry kovetkezo
nagyszabasu projektjében a rajongok kovetelésének engedve az X-Wing és TIE Fighter pilotak
egymasnak eresztését, a mindent elsoprd multiplayer jatékélményt tiizte ki célul. Az X-Wing vs.
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TIE Fighter elkészitése igen kemény dionak bizonyult, és kozel harom évet vett igénybe. A 97
aprilisdban megjelent jatékot ironikus modon a gyenge egyszemélyes moéd miatt bizonyult (az
elddokhoz képest legalabbis) bukéasnak — és ezen a par honap alatt 6sszekalapalt, direkt az
egyszemélyes kapmanyra koncentral6 kiegészitd, a Balance of Power sem tudott segiteni.

A Star Wars szériat végiil *99-ben, a Baljos Arnyak hisztériahulldmanak csticsan az X-Wing
Alliance zarta le, amiben Larry 0sszezsufolt mindent, ami miatt addig szerette a kozonség a
jatékait. A TIE Fightert idéz6 dupla sztorivonal (ezuttal a 1azado feletteseink, és a csaladunk
adott feladatokat), csodalatos grafika, remek kiildetések, és az X-Winghez hasonléan egy
filmbeli klasszikus jelenet feldolgozéasa: az endori csata a Jedi visszatérbdl, ahol a Millenium
Falconnal kell elpusztitani a méasodik Halélcsillagot. Voltak bdven technikai (jdonsagok is (3D-s
pilotafiilke, hiperugras lehetdsége a kiildetéseken beliil) — egyszoval az Alliance fantasztikus
jaték volt, mélté megkoronazasa a sorozatnak. Mégsem ért el akkora sikereket, mint az X-Wing
vagy a TIE Fighter a maga idején.

Az Ur. A legvégs6 hatar?

Hét év Star Wars utan nem csoda, hogy Larrynek kicsit elege lett a Csillagok haborajabol.
Kihasznalva a Totally Games fiiggetlenségét, nem hagyta, hogy jabb tirszimulator készitését
erdltessék ra (raadasul az eldzmény-trilogia vildgaban, brrr...), és El Dorado néven stratégiai
jaték fejlesztésébe fogott. Az 1) LucasArts-vezetésnek nem kellett a projekt, sot, egyaltalan nem
kellett maga a Totally Games sem, Larry pedig erre, igazan eredeti bosszuként, az 6rok rivalis
Star Trek vilagaba ugrott at egy jaték erejéig. A Bridge Commander ismét igen nehéz sziilés volt,
a kozel harom év fejlesztés gyiimolcse 2002 februarjaban jelent meg. Bar a rajongdk minden
1ddk legjobb Star Trek jatékanak tartjak, mégsem kozelitette meg azt a sikert, amihez Larry
hozzé volt szokva. Id6kozben a LucasArtsnal is rendezddtek a dolgok, a vezetés rajott, hogy
mindségi jatékokkal, és élvonalbeli fejlesztokkel kellene mégiscsak foglalkozni. Igy tortént,
hogy a Totally Games is csatlakozott a 2002-es nagy LucasArts-akcidhoz, és a BioWare
(Knights of the Old Republic), a Raven (Jedi Academy), ¢s a Sony Online (Star Wars Galaxies)
mellett Larry és csapata is Lucas babaskodasa alatt jelentette be 1) jatékat. Ez az uj jaték pedig a
Secret Weapons Over Normandy volt, a Luftwaffe ujrafeldolgozasa. Maig rejtély, vajon
dolgozott ezen-e a jatékon valdjaban Larry, vagy csak a nevét adta hozza, mindenesetre a jaték
joval gyengébb lett, mint a 12 éves eldd: szimulator helyett egyszert, és elég unalmas 16v61d6z0s
jatékot kaptunk (a konzolverzié azért megmentette a totalis bukastol) tavaly novemberben, amit
a karacsonyi szezon egyik legnagyobb csalddasaként konyveltiink el.

Hogyan tovabb? A Totally Games mostanaban nemigen hallat magarol, az utobbi fél évben az
egyetlen emlitésre méltod bejelentés az volt téliik, hogy ezentil minden online jatékértékesitésbol
befoly6 bevételiiket jotékony célra ajanljak fel. HOsiink tobb interjuban emlitette mar, hogy
nagyon szivesen készitene stratégiai jatékot a XIV-XV. szazadi Eurépaban, de hossza évek ota
tartjak magukat a TIE Fighter 2-r61 sz016 pletykak is.
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XXVIILI.
A profeéta:

Trip Hawkins

., A kiildetésem husz éve valtozatlan: lehetové tenni olyan jatékok megsziiletését, ami az
embereket jatékossa, jatékrajongova valtoztatjak. Egyszer mar felépitettem a legnagyobb
jatékkiadot, aztan azt, ami a legjobban megeldzte a kordt — most szimplan a legjobbat szeretném
megalkotni.”

Trip, polgéri nevén William M. Hawkins 1953-ban sziiletett a kaliforniai Pasadenaban. A 1étezo
legjobb iskolakba jart: a Harvardon szociologiat és szamitastechnikat tanult (diplomamunkéjat az
alkalmazott jatékelmélet és stratégia témajaban irta), aztan a Stanfordon szerzett MBA diplomat
- ez a vildgon a legmagasabb fokozatl iskolai végzettség a menedzsment teriiletén. Mar fiatal
koraban fura 6tvozete volt a kékemény iizletembernek és a jatékoriilt technokratanak;
kozépiskolaban sajat tervezési tablas stratégiai jatékaival keltett feltlinést, a Harvardon pedig
azzal, hogy az egyetem egyik szamitogépén (’74-et irtunk ekkor) olyan programot irt, ami
megjosolta a Super Bowl végeredményét. Trip programja 23-6-os Miami gy6zelmet tippelt a
meccsre, ami végil 24-7 lett. Bar ebben nyilvan hatalmas adag mazli is volt, a megszallott
szerencsejatékosok még sokaig tildozték hasonld tippekért. *75-ben vette meg elsdé szamitogépét,
majd miutan nem volt igazdn megelégedve a teljesitményével, maga is €pitett egyet. Ekkor
dontotte el, hogy jatékokat készito és kiado céget fog alapitani. Azon nyomban széleskorti
piacelemzésbe fogott, €s arra jutott, hogy ’82-re fogja a szamitastechnika és a jatékkultara
fejlodése megteremteni ehhez az idedlis feltételeket.

Elektronikus m{ivészet

Az egyetem elvégzése utan *78-ban Trip — mintegy bemelegitésiil a sajat céghez — a feltdrekvo,
ambiciozus, de akkor még totalisan névtelen Apple Computernél helyezkedett el, mint a cég 68.
alkalmazottja. Mint piacelemz0 és marketinges varazslo, gyorsan haladt felfel¢ a céges
ranglétran, és hamar Steve Jobs kozvetlen kornyezetében taldlta magat. Részt vett a legendas
Apple II piaci bevezetésében, és ott volt a hirhedt latogatason a Xerox laboratériumaban, ahol
Jobsot megihlette az egér €s az ablakos-lenyilomeniis grafikus kezelofeliilet 6tlete, amit egy az
egyben lopott el a Macintosh szamara (aztan Bill Gates innen vette at az egészet a Windowsba,
de ez mar egy masik torténet). Trip négy évet toltott az Apple-nél, ami alatt a cég a szdzszorosara
nott.
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Eljott °82, az idealis év jatékkiado cég alapitasara. Trip majusban kilépett az Apple-t6l. Ekkor
még 30 éves sem volt, de a részvényopcioibdl szép vagyon tehetett zsebre — azonban a sajat cég
alapitasdhoz ez a tdke mégsem volt elég. Trip 120 ezer dollarjat, és az Apple-alapitd Steve
Wozniaktol kapott pénzt par honap alatt felemésztette a vallalkozas beinditasa, amikor szinre
Iépett Don Valentine, a hata mogott a szamitastechnika Keresztapajanak csufolt befektetd. Don
olyan cégek megalapitasaba szallt be tékével, mint az Apple, az Atari, a Cisco, vagy az Oracle —
némi részesedésért természetesen. Valentine szimata helyesnek bizonyult Trip vallalkozasa
esetében is, €s a tole kapott pénzzel *82 augusztusaban végre igazan beindult a cég, aminek neve
elészor Amazin’ Software volt, kés6bb SoftArt, majd Electronic Artists, végiil Electronic Arts
lett. Az els6 alkalmazottakat az Ataritol, az Apple-t6l és a Xeroxtol csdbitotta at Trip, koztiik
Bing Gordont, egykori stanfordi évfolyamtarsat, aki maig az EA kreativ igazgatdja, és Larry
Probstot, aki ma a vezérigazgatd. Az Electronic Arts Amerika 136. jatékkiadojaként indult, de
Trip lendiiletének, merész otleteinek €s agressziv tizletpolitikajanak kdoszonhetden
rekordsebességgel 1épett a legnagyobbak kozeé.

Trip legnagyobb tjitasa az volt, hogy a zeneipar mintajara sztarként kezelte a jatékfejlesztoit,
kultuszt krealt koréjiik, €s oridsi marketinghadjaratot csapott egy-egy jaték megjelenése
alkalmabol. Akkoriban a jatékok egyszerii nejlonzacskdban, par oldalas fekete-fehér fiizetke
tarsasagaban jelentek meg a boltok polcain — nem gy az EA jatékai! Trip vezette be a diszes
kartondobozokat, a latvanyos boritoképeket. Ezzel egyiitt kijelentette, hogy nem hajlandé a
szokésos, tobb mint 50%-o0s részesedést leadni a kereskeddknek a jatékai arabol. A rizikds hiizés
bejott, az EA els6 jatékai, az Archon, a Pinball Construction Set ¢s a M.U.L.E. azonnal a
sikerlistak élére ugrottak, a boltok pedig boldogan arultak dket az alacsonyabb arrés mellett is.

Trip nem elégedett meg azzal, hogy a fanatikus jatékosok sziik rétege rajong a jatékaiért, és
mindent megtett, hogy a jatékok minél szélesebb rétegek érdeklddését keltsék fel. O volt az els6,
aki raébredt az ismert nevek és licencek oriasi erejére. E10szor két NBA-sztar, Julius Irving és
Larry Bird kézremtikodésével kiadta a lavinaszert sikert arato kosarlabdajatékot, a Dr. J and
Larry Bird Go One on One-t, aztan megnyerte a legendas amerikaifoci-edzo €s
—szakkommentator John Maddent, hogy adja a nevét az EA késziilé amerikaifutball-jatékahoz. A
Madden NFL sorozat azoéta is ¢l és virul, maig 37 millié eladott példannyal biiszkélkedhet.

A nyerd licencek mellett Trip biztos kézzel valogatta be az EA csapataba a legjobb
jatekfejlesztoket is: a nyolcvanas években az EA istallojaban olyan legendas csapatok gytltek
0ssze, mint az Interplay (akkor még csak, mint a Bard’s Tale-lel hiressé valt fejlesztk, Brian
Fargodval az élen), a LucasFilm Games, a Maxis, vagy a Bullfrog. A cég nem ragadt le a
jatékoknal, 6k adtak ki példaul a hires amigas rajzoloprogramot, a Deluxe Paintet. *85-ben,
ahogy az EA jelent0s profitot kezdett el termelni, Trip azonnal agressziv terjeszkedésbe kezdett.
El6szor Amerikaban nyitott 0j irodakat, majd ’86-ban Angliaval elkezdte Europa meghoditasat
is, és lassan az egész vilagra kiterjesztette az EA halojat. Amikor a cég *89-ben belépett a
tozsdére, az arfolyam egyetlen év alatt a négyszeresére nétt — a Wall Street imadta az Electronic
Artsot, ami a bizonytalan sorsu jatékcégek kozott valosagos mintagyereknek tint. Trip *91-ben,
amikor mar mindent elért, igy gondolta, ideje j kihivasok elé nézni: atadta a vezérigazgatoi
széket Larry Probstnak (bar az igazgatdtanacsban még *94-ig részt vett), és ujra sajat céget
alapitott.
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Audio, video, 3DO

Trip 0j cégével a 3DO-val a *93 januarjaban tartott CES kiallitdson robbant be a koztudatba. 600
ember elOtt tartott sajtotajékoztatdjan (ami miatt elmaradt Bill Gates eldadasa, amit ugyanebben
az idében tartott volna.) Trip leleplezte azt, amint két éve dolgozott a cége: a 3DO konzolt. A
gépet Dave Needle és RJ Mical, a Commodore Amiga, és az Atari Lynx tervez6i almodtdk meg,
¢s mindent magasan feliilmult, ami akkoriban a konzolpiacon létezett. 32 bites RISC
processzortechnologia; CD-alapu hattértar zene- és videolejatszasi képességgel; a 3D-s
megjelenitésre specializalt kiilon grafikus processzor, ami 640*480-as felbontasra képes, 16
millié szinnel; Dolby Surround hang. Trip azt talalta ki, hogy 6 csak a technologiat szolgaltatja,
¢s a megfeleld licencdij ellenében barki gyarthat sajat, 3DO-kompatibilis jatékkonzolt. A projekt
mogé napokon beliil felsorakozott a Time Warner médiabirodalom, az AT&T (Amerika
legnagyobb telekommunikacids cége), €s természetesen az Electronic Arts., Napokon beliil négy
gyarto jelentette be sajat 3DO-alapt gépét: a Panasonic, a Samsung, a GoldStar és a Toshiba.
Valosagos 3DO-14z tort ki, a New York Timestol a Wall Street Journalig, a CNN-t6l a
Newsweekig mindenki Trip 0 gépével foglalkozott.

Amikor aztan 93 oktoberében megjelent a 3DO, 700 dollaros aron - ez majdnem a
haromszorosa volt a konkurens — igaz, joval szerényebb tudasti — konzolok ardnak. A minddssze
két jatékbol allé programvalaszték lattan az addig a hardvert istenitd sajtd hangulata a visszdjara
fordult. A 3D-Ohhh becenevet hamar felvaltotta a 3DOA (Dead on Arrival, azaz halva sziiletett),
¢s a 3DODO (célzas a kihalt madagaszkari 6riasmadarra, a dodora). Tripnek ekkor még
ugy-ahogy sikeriilt elsimitani a kitorni késziilé botranyt: karacsonyra hiisz jatékot igért, plusz
150 folyamatban levé 3DO-s fejlesztésérdl beszélt, és tobb mint 400 regisztralt, 3DO-ra dolgozo
jatékkészitd csapatrdl. Eljott a karacsony, a gép arat panikszertien 300 dollarra csokkentették, és
lassan tényleg elkezdtek szallingdzni a 3DO-jatékok — de ez sem volt elég. Nagyon kevés 3DO
alapgépet sikeriilt eladni, azok jo részét is Japanban, ahol a videoCD-lejatszas lehetdsége adta el
a terméket (csakugy, ahogy néhany év mulva az els6é PS2-szallitmanyokat is DVD-lejatszonak
vették a japanok), igy aztan hidba voltak jok a hardver képességei, az a néhdny remek jaték, amit
a gépre irtak, mas platformokon lett hires. Ilyen, eredetileg 3DO-ra tervezett cim violt a Need for
Speed, a FIFA Football, a Gex, vagy a Crash 'n” Burn.

’95 szeptemberében végiil a Sony PlayStation (ami még mindig nem tudott sokkal tobbet a
3DO-nal!) amerikai bemutatkozéasa adta meg a kegyelemdofést a konzolnak. Trip ekkor mar a
jovObe nézett, és javaban tervezte a kovetkezd generacid, a 3DO M2 bemutatkozasat. Az M2
ismét csak messze megeldzte a korat: 64 bites, DVD-lejatszasra alkalmas masina
korvonalazddott a tervezdasztalon. Késdbb a gép atalakult az alap 3DO-t M2-vé valtoztato
kiegészitd kartyava, végiil Trip az egész technologiat eladta a Matsushitanak, a japanok pedig
jatéktermi gépek alapjaul szolgald hardverként hasznaltak még évekig. Hawkins kivonult a
hardveriizletbdl, és gy dontott, a 3DO-t csak a jatékkiadasra koncentralva az akkorra mar igazi
jatékipari mamutta nétt EA szintjére fejleszti.

Az Gjjasziiletett 3DO remekiil kezdte a palyafutasat: Trip felvasarolta a Might & Magic szériaval
hiress¢ valt New World Computingot, High Heat Baseball néven sportsorozatot inditott (maig a
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legjobb baseball-programok!), Gtjara inditotta a kritika altal rendszeresen a foldbe dongolt, de a
pénztaraknal valahogy mindig szépen teljesito jatékkatonas Army Men sorozatot. Az EA-hez
hasonlo Oriilt nagy sikereket azonban nem sikeriilt elérni az 1j kiaddval az egyre durvabb
konkurenciaharcban. Az évek folyaman a sorozatok egyre inkabb elfaradtak, a rajongok
elfordultak a 3DO jatékaitol, Tripnek tobbszor kellett sajat bankszamlajanak terhére kisegiteni a
céget a katyubol.

’96-ban még egyszer sikeriilt megeldzni a vilagot par évvel: a 3DO adta ki az elsd igazi online
RPG-t, a Meridian 59-et, amibdl nagyjabol az dsszes mai MMORPG kinétt. Az internet akkori
elterjedtsége mellett azonban nem sikertilt a jatékot a 12, egyenként 250 f0s szerveren tul ndvelni
— ez pedig a tizdollaros havidij mellett kozel sem volt elég ahhoz, hogy igazan nyereséges
legyen. Hidba talalta ki Trip magat a MMORPG, és a ,,persistent world” kifejezéseket, a
jatékosok nem voltak még elég érettek a miifajra. Ironikus médon a nagy MMORPG-robbanast
két év mulva éppen Trip volt cégének sikeriilt a legjobban meglovagolni, a bevallottan a
Meridian 59 éltal ihletett Ultima Online-nal.

Digitalis csokoladée

2003 majusaban a 3DO cs6dot jelentett — hidba volt az 6sszesen huszmillios tékeinjekcio-sorozat
Trip magénvagyonabol, a cég képtelen volt eltartani sajat magat. A bevalt sorozatok
futdszalagon érkezo 0j részei egyre kevésbé hoztak a vart eredményeket, az 0 reménységek
(Street Racing Syndicate, Four Horsemen) pedig csak nem akartak elkésziilni. A cég szellemi
tulajdonait és anyagi javait elarverezték, de Trip alig par honap multan ismét a reflektorfénybe
keriilt. Uj csapatanak neve Digital Chocolate (a hattérben ismét Don Valentine onti a pénzt a
cégbe), és mobiltelefonokra késziild jatékokkal foglalkozik — erds a gyanunk, hogy fogunk még
hallani feldle az elkovetkezd években.
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XXIX.

A peches kalandmester:
Tim Cain

A szamitogépes RPG-jatékok miifaja legalabb egy évtizeddel van elmaradva a hagyomanyos,
papiralapu szerepjatékoktol. Elég csak a jatékok kéornyezetét szemiigyre venni: szamitogépen
még mindig alig mertink elszakadni a fantasy stilustol, pedig mennyi lehetoségiink lenne még!
Sci-fi, cyberpunk, dskor, horror, western, torténelemhii kozépkor, alternativ jelen! Szeretem a
fantasyt, de a jatékaimban szivesebben kisérletezem inkabb ezekkel a kérnyezetekkel — ha mar
mds nem teszi.”

Tim Cain 1966. augusztus 25-én sziiletett Virginidban. K6zépiskolas koraban keriilt kapcsolatba
a szamitastechnikaval — els6 sajat gépe egy Atari 800-as volt, ahol az Ultima azonnal a rabjava
tette. Az igazi szerepjatékokkal 15 éves koraban keriilt kapcsolatba: anyja kollégai fogadtak be
egy D&D partiba, ahol sikeresen ott ragadt, mintegy 23 év erejéig. Mrs. Cain egyébként a
haditengerészetnél a katonai tigyészségen dolgozott (ahol a hires JAG tévésorozat jatszodik),
érdekes elképzelni a tinédzser Timet, ahogy tiz-htisz évvel idésebb kdkemény katonakkal és
igyvédekkel jatszik onfeledten. Programozoéi tudasanak hala 16 évesen mar nyakig volt a
jatékfejlesztésben: a Cybron Software nevii cégnél dolgozé programoz6 ismerdseinek segitett a
Grand Slam Bridge cimi jaték készitésekor. A programot az Electronic Arts adta ki *83-ban, és
Timet valahogy kifelejtették a credits listabol. Sziilei nyomasara a tovabbi jatékiras helyett az
egyetemet valasztotta: programozast tanult a University of Virginidn, majd Kalifornidba
koltozott, és a University of Californian radobott még egy diplomat az el6zdre. A masodik
egyetemét egyébként Irvine varosdban végezte, ami igazi jatékfejleszto-paradicsom, itt dolgozik
a Blizzard, a Westwood, az Interplay, és itt van a Gamespy fohadiszallasa is.

Radioaktiv csapadék

Két diploméaval a zsebében Tim valodsziniileg a jatékipar legmagasabban képzett
programozdjaként allt be *92-ben az Interplay kotelékébe. Az indok, ami visszacsébitotta a
jatékfejlesztéshez, a Civilization volt, aminek ugyanugy a rajongoja lett, mint tiz évvel azel6tt az
Ultimanak. Els6 projektje a Bard’s Tale Construction Kit volt, amivel nagyon megszenvedett: a
cégvezetés szerint elég lett volna a régi Bard’s Tale jatékok szerkesztOprogramjat kicsit
leporolni, foltozgatni, felhasznalobaratabba tenni, €s maris kiadhat6 lett volna. Tim azonban
instabilnak és kuszanak talalta a kddot, ezért inkabb a nullarél kezdve Gjrairta az egészet. A
sikeres bemutatkozas utan egy sor kisebb-nagyobb feladat kovetkezett: két év alatt megirta a
GNW programmodul-gylijteményt, amit évekig hasznalt az dsszes Interplay jaték, bedolgozott a
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Stonekeepbe, a Rags to Riches cimii {izleti szimulatorba, a Star Trek 25th Anniversarybe, és a
Lord of the Ringsbe.

’94-ben aztan ramosolygott a szerencse Timre. Végre sajat projektet kapott, méghozza nem is
akarmilyet: szerepjatékot, amit mindig is szeretett volna. Az RPG-piacon igazi nagyagyunak
szamito Interplay dvatosan kisérletezni kezdett a hagyomanyos fantasytdl kicsit eliitd
szerepjatékok stilusadban, ezért megvette a Steve Jackson hires, univerzalis RPG-jatékrendszerét,
a GURPS-t. Tim a jatékhoz a Mad Max 2, az Elveszett gyermekek varosa és a Hozsanna néked
Leibowitz stilusaban egy nuklearis habora utani, mutansoktol hemzsegd vilagban jatszodo, sotét
hangulatu kalandot almodott meg, ahol az emberiség maradéka a civilizaci6 romjain probal meg
¢letben maradni.

Hosiink honapokig egyediil dolgozott a Fallout cimet kapott jatékon, majd miutdn nagyjabol
megvolt az engine és a sztori, kapott két grafikust: Jason Andersont és Leonard Boyarskyt,
akikkel hamarosan jo baratsagba kertilt, igazi csapatta kovacsolodtak. Az Interplayen beliil
hamarosan gy kezdték el 6ket emlegetni: a nagy harmas, a ,,trojka”. A Fallout nagyon furcsa
projekt volt: az Interplay-vezetés nem szerette, ezért nagyon kevés eréforrast és figyelmet
forditott ra — a nagyfoénok Brian Fargo viszont sajat gyermekének tekintette (egyik elsé
sikerjatéka, a Wasteland utddjat latta benne), ezért nem hagyta a fejlesztést leallitani. Egy év
munka utan a Steve Jackson Games visszavonta a GURPS-licencet, mondvan, a jaték talsagosan
er6szakos, sotét hangulatu, €s a felndtt jatékosok sziik rétegéhez szol, 6k pedig nem igy akarnak
szamitogépen bemutatkozni. (Nem volt nyerd dontés: azota sem készitett senki GURPS-jatékot.)
Tim atalakitotta a jatékrendszert, éppen annyira, hogy ne lehessen beperelni 6ket, igy lett a
GURPS rendszerbdl SPECIAL, a karakterek hét alaptulajdonsagabol roviditve: Strength,
Perception, Endurance, Charisma, Intelligence, Agility, Luck; azaz erd, észlelés, kitartas,
karizma, intelligencia, gyorsasag, szerencse.

Haromévnyi haromfés munka utan az Interplaynek hirtelen siirgds lett a jaték kiadasa; *94-ben
még jol allt a cég anyagilag ahhoz, hogy kisérletezgessen, de *97-re a csdd szélére keriilt és
minden fillérre sziiksége volt. A fejlesztdcsapatot hirtelen 30 fére duzzasztottak fel, és par honap
nagyon durva tempoju hajtas utan Tim minden ellenkezése ellenére kiadtak a jatékot. A Fallout,
bar példatlanul sok programhiba maradt benne, hatalmas sikert aratott €s azonnal kultuszjatékka
valta nagyszer(i jatékrendszer, a rengeteg humoros rejtett célzas, és foként az eredeti hangulat és
torténet miatt. A PC Gamer szerkeszt61 minden idk 10 legjobb jatéka kozeé valasztottak, az
Interplay pedig keselytiként csapott le a sikeres jatékra, és azonnal folytatast kovetelt. Tim egyre
kisebb lelkesedéssel vett részt a projektben, mivel az Interplay mindent alarendelt a minél
hamarabbi megjelenésnek, ¢s a masodik részre mindossze 10 honap fejlesztési 1dot adott.
Hésiink tiirt, megirta a folytatas sztorijat, majd *98 aprilis elsején a nagy triumviratus testiiletileg
kilépett a cégtdl, és megalapitottak sajat csapatukat, a Troika Gamest. A Fallout 2 egyébként
elkésziilt idore, jo volt, de gyakorlatilag semmi ijdonsadgot nem tartalmazott, és még jobban
hemzsegett a programhibaktol, mint az elsd rész.
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A trojka

Az alapitas datuma ellenére a Troika nem bizonyult aprilisi tréfanak. Tim mindenképpen meg
szerette volna vasarolni a Fallout licencet, de az Interplay nem volt hajland6 targyalni errdl.
Aztan 6t év alatt egy szal, felemas sikerli jatékot készitettek vele, €s mégis eladtak... nem, nem
Timnek, hanem a Bethesddnak. A csapat ekdzben Gjabb, tradicionélisnak éppen nem nevezhetd
RPG készitésébe fogott bele: az Arcanum a hagyomanyos szerepjatékok kozott is unikumnak
szamitd steampunk stilust kovette. A jaték vilagadban a viktorianus kori Anglia, az ipari
forradalom technikai fejlettsége, magia, és klasszikus fantasy elemek keveredtek, egészen egyedi
atmoszférat varazsolva a monitorra. Mindehhez vadonatuj, sajat szerepjatékrendszer, grafikus
engine, és 1j kiado is dukalt. A Sierra mozdult ra eldszor a témara — de az Interplay utan veliik
sem volt szerencséje Timnek. A jaték harom év fejlesztés utan elkésziilt, és igazan remek lett: a
Falloutot 1déz6 nemlinearis torténet, a szabad karakterfejlesztés, és az egyedi jatékvilag paratlan
jatékélmeényt biztositott. A kiado azonban tulsdgosan is biztosra akart menni a megjelenéssel. A
program 2001 nyaranak elejére késziilt el, de a Sierra félt a nyari uborkaszezonban kiadni - pedig
ebben az uborkaszezonban olyan, millios eladasu jatékok jelentek meg, mint a Max Payne vagy
az Operation Flashpoint. A premiert igy eltoltdk egészen augusztus végéig. A jatékmagazinok
mar viszont juniusban lehoztak a tesztjeiket, a jatékosok pedig hiaba keresték a boltokban az
Arcanumot. Réadasul feltlint a neten a kalozverzié is, ez pedig a harom honapos halasztgatassal
egylitt megpecsételte a jaték sorsat.

A balszerencsés koriilmények ellenére a rajongok kitartottak Tim mellett (az Arcanumnak a
Fallouthoz hasonldan a mai napig hihetetlentil lelkes rajongotabora van), de a kiadok is
egyre-masra keresték meg a legvadabb tervekkel. 2001 6szén, néhany hét leforgasa alatt Tim
harom olyan ajanlatot kapott, amelyekhez hasonlorol atlagos jatékfejleszté csak almodhat.
El6szor az Interplay bukkant fel, mondvan, felejtsiik el a multat kedves Tim, készits nekiink
Gytirtik ura alapu RPG-t. Troikaék el is kezdtek engine-t irni a jatékhoz, de hamarosan
bebizonyosodott, hogy az Interplay szdmukra csak pechet jelenthet: Brian Fargo ugyanis a cég
anyagi helyzetét konnyitendd, menet kdzben eladta a Gytirlik ura licencet. Ekkor jott az
Activision a Source technologidval (a Half-Life 2 motorja, aminek a létezésérdl akkor alig par
tucat ember tudott csak, és még masfél évig hétpecsétes titok is maradt), és a Vampire the
Masquerade szerepjaték jogaival: ezt az ajanlatot egyszertien nem lehetett visszautasitani.

Harmadik versenyzoként az Atari jelent meg a szinen; 0k az AD&D jogait adtdk hozomanyként,
¢s egyetlen kérésiik volt: 18 honap alatt legyen kész a ra épiilo jaték. Tim Greyhawk vilagat, és a
Temple of Elemental Evil modult valasztotta (ez volt az els6 kalandja anno a JAG-es D&D
partiban). A lassan Tim védjegyének szamitd nemlinearis torténet, a kiilonféle jellemii partikhoz
tartozo mas-mas jatékélmény megvaldsitadsa azonban alaposan elvitte az id6t, rdadéasul a
parhuzamosan futé Vampire projekt mellett minddssze 14 ember maradt a nagyszabasa AD&D
jatékra. Hidba sporoltak meg az engine-fejlesztést a félbeszakitott Gytiriik ura jaték motorjanak
felhasznalasaval, az eredetileg hat honapra tervezett tesztelési fazisra minddssze hat hét maradt —
az Atari pedig hajthatatlan volt a megjelenési datum kérdésében. Tim sokadik balszerencsés
kiaddvalasztasa igy ujabb zsenialis, &m programhibaktol hemzsegd, szinte élvezhetetlen jatékhoz
vezetett.
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Id6kozben a 2003-as E3-on bemutatkozott a Vampire Bloodlines a kozonségnek, és azonnal
minden szerepjatékos kivansaglistajanak élére keriilt. Nem csoda: Tim jatéktervezoi tehetsége, a
Masquerade egyediilallo hangulatu vilaga és a Source motor altal nyujtott latvany vilagbajnok
jatékot igér. A pechsorozat azonban nem ért véget: 2003 szeptembere, a Half-Life 2
forraskodjanak kiszivargasa, és a jaték ezzel magyardzott, most mar kozel egy évre rago
csiiszasa a Bloodlines megjelenését is automatikusan tolja maga el6tt a mai napig.

Merre tovabb, kalandmester?

A Greyhawk megjelenése 6ta a teljes Troika a Vampire-6n dolgozik, de mar elkezdddtek egy
(mas forrasok szerint kettd) 0j jaték tervezési munkalatai is. Tim tobb interjiban emlitette, hogy
szivesen készitene Gjabb, Greyhawk vildgan jatsz6dé RPG-t (a Return to the Temple és a
Greyhawk Ruins kalandmodulok forognak kdzszajon ezzel kapcsolatban). Az sem titok, hogy az
Arcanum 2 tervei is ott pihennek az irdasztalfiokjaban, tovabbi, Arcanum-vilagban jatszodo
(esetleg nem is RPG) programoké mellett. Néhany napja pedig feltlintek a neten az elsé képek az
egyeldre név nélkiili, titkos Troika-projektbdl, amelyek hamisitatlan Fallout-hangulatot
arasztanak magukbol.
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XXX.

Az orok bohoc:

Tim Schafer

,,Nem hiszem, hogy a szamitogépes jatékok valaha is a szorakoztatoipar vezeté agava nonék ki
magukat, sokkal inkdbb egyfajta onkifejezd miivészeti formdvd fognak valni a jovében. Ugy
gondolom, a legnépszeriibb szorakozasi fajtak mindig is passziv tipusuak lesznek: a tévé, mozi és
egyebek. Mégpedig azért, mert a tomegeknek nincs sziikségiik interaktivitasra, ok azt élvezik, ha
csak henyélnek, mikozben szorakoztatjak oket — és ahogy elnézem a vilagot, az atlagemberek
egyre lustabba és kéverebbé valnak.”

Tim Schafer 1967. jalius 27-én sziiletett Kalifornidban (valoszintileg ez az allam adta a legtobb
jatékfejleszto-legendat a vilagnak). Mar gyerekkoratol az irds volt az els¢ szamu hobbija:
novellékat, regényeket, humoreszkeket alkotott iskola el6tt, utan, de leginkdbb helyett. Emellett
iméadta a szoveges kalandjatékokat, a Zork-sorozatot és tarsait nyuzta, amikor éppen nem irt. Ugy
tervezte, nagy példaképéhez, Kurt Vonneguthoz hasonldan az iskola utan elvéllal majd valami
unalmas, semmi kreativitast nem igényld, de jol fizeté munkat, ami mellett zavartalanul tudja ir6i
palyafutasat egyengetni. Nem tul nagy lelkesedéssel, de elvégezte a kozépiskolat, majd a Santa
Cruz-i egyetemre ment pszicholdgiat tanulni. Két évig jarogatott az eléadasokra, de idékdzben
r4jott, mi is az 6 lommunkaja, amivel megkeresi az irdi ambicioit taplalo pénzt: a programozas.
Gyorsan egyetemet valtott, és a Berkeleyn el is végezte a programozé szakot. *89-ben, miutan
friss diploméaval kilépett az egyetem falai koziil, meg is taldlta az idedlis munkahelyet:
adatbazis-programozoként nyilvantarté rendszereket készitett tiizoltéalloméasok szaméra. Ugy
tlint, Tim innentdl ebben az idilli ,,nappal programozok — éjjel irok” ritmusban fogja élni az életét
— azonban valami kozbejott. Alig néhany héttel azutan, hogy elkezdett a tiizoltoknak dolgozni,
Tim egy aprohirdetére bukkat, amelyben olyan allasajanlatot latott, ahol csodalatos médon iro6i €s
programozdi tehetségét, valamint harsany humorat egyszerre tudné kamatoztatni. A hirdetést a
LucasFilm Games adta fel.

Majmok és megaloman csapok

George Lucas jatékfejlesztd cégénél Tim hamar §sszebaratkozott két, hozza hasonldan vidam,
energikus programozoval: a mar akkor is sztarnak szamitd Ron Gilberttel (a Maniac Mansion és
a Zak McKraken alkotoja), és a szintén ujonc Dave Grosmann-nel. Ron a két 0j fiut valasztotta
uj kalandjatéka elkészitéséhez tarsnak. A jaték a karibi szigetvilagban jatszodott, és Ron
gyermekkori disneylandi hullamvasut-utazdsanak élménye ihlette. A harom 6riilt humoru ficko
egylittmikodésébol alig 9 honapos fejlesztés alatt minden idok egyik legviccesebb jatéka
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sziiletett, a Secret of Monkey Island. A vezetdség annyira bizott a sikerben, hogy még meg sem
jelent a jaték, de Timéket rogton raallitottak a folytatas elkészitésére; erre alig tobb 1dot, egyetlen
évet kaptak. Az eredetileg sokkal grandiézusabbnak (CD-n akartdk megjelentetni) tervezett
folytatast igy alaposan meg kellett nyirbalni. Hat teljes fejezet maradt beldle ki — igy is alig fért
rd 6t lemezre -, de a két jaték igy is lehengerelte a kalandjaték-rajongokat szerte a vilagon. A *90
karacsonyara megjelent elsd rész, és az egy év mulva bemutatkozé LeChuck’s Revenge azonnal
sztarra avatta Timet a jatékvilagban.

A média is felfedezte maganak a hasfalszaggatdé humort programozot, aki barmilyen kérdésre
hajland¢ volt a legkiilonfélébb marhasagokat 6sszehordani az Gjsagiroknak. Hirhedtté valt
példaul az az interju, amiben Tim azzal etette a riportert, hogy a jatékotletei mind a
keménydrogok altal kivaltott extazisban sziiletnek, de internetszerte nagy deriiltséget valtott ki az
a sztorija is, amit a ,,Na €s hogy lettél jatékfejleszt6?” kérdésre rogtonzott egy sajtotajékoztaton.
(,,Halalra gdzoltam az autdémmal egy fickot, de nem mertem elmondani ezt a csaladjanak, ezért
ugy dontottem, inkabb atplasztikédztatom az arcom, és felveszem a személyiségét. Pechemre pont
jatékfejlesztd volt a figura.”)

A Monkey Island 2 minden 1d6k egyik legsikeresebb kalandjatéka lett, csak Amerikédban béven
félmillio folotti eladast produkalt. A megjelenés utan Ron Gilbert mindenkit alaposan meglepve
kijelentette, hogy kilép a LucasArts-tol. Tim azonban maradt, bar Ronnal azéta feltlinéen nincs
joban, online napléikban a mai napig rendszeresen oda-odaszurkéalnak a masiknak. Akatirhogy
ism, Dave-vel kozdsen belefogtak 1 jatékukba, ami ironikus modon éppen Ron egykori
vilagsikere, a Maniac Mansion folytatasa volt. A Day of the Tentacle alapotletét a Day of the
triffids cim sci-fi regény adta, ahol fura jarkalé novények veszik at a hatalmat az emberiség
felett. A jatékban az 6 szerepiiket a hatalmas besz¢éld csapok vették at, akik ellen harom — egy
baleset folytan kiilonb6z6 1d6sikokba kertilt — balfék veszi fel a kiizdelmet. Ron tdvozéasa nagy
veszteség volt, de az tjonnan érkezett vezetd grafikus, Peter Chan legalabb ekkora nyereséget
jelentett. Peter egyediilalld latvanyvildgot lmodott a jatéknak: sehol egy egyenes vonal! A
Tentacle mar masfél évig késziilt, és a csapat mérete is jelentésen nétt a Monkey Islandek o6ta (20
f6), de a siker a régi volt, a Day of the Tentacle is elfoglalta a helyét minden id6k legjobb
kalandjatékai kozott.

Harley Davidson és a halal 50 oraja

A rajzfilmszert, teljesen Oriilt kalandjatékok utan Tim némileg stilust valtott, és kovetkezo
jatékat egy motoros macho kalandjai koré épitette. Rosszmajuak szerint a Full Throttle-ban
egyediil a zenéje volt j6 — ebbdl persze csupan annyi igaz, hogy a zene (amit a Gone Jackals
nevil San Francisco-i rockbanda jatszott) tényleg fantasztikusan sikertilt, a mai napig tartja a
legjobban fogyd termék rekordjat a LucasArts online boltjaban. A fejlesztés sordn nem kevés
gondot jelentett, hogy nem tudtak donteni a régi SCUMM engine, és az 0] generacids Insane
motor kozott, és végiil a lehetd legrosszabb megoldasként mind a kett6t hasznaltak, plusz a
mindkettével inkompatibilis Imuse hangrendszert. A jaték két év munka utan, ’95 majusaban
jelent meg, és a klasszikus point ’n click kalandjatékok egyik utolséd képviseldjeként nagy sikert
aratott — még ha akkorat nem is, mint a Monkey Islandek, vagy a Tentacle.
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A Full Throttle utan Dave Grossmann is kilépett a cégtdl (mind véletlen, éppen Ron Gilbert
csapatahoz igazolt at). Tim és Peter azonban rogton belevagott a kovetkezd jatékba, ami minden
eddiginél nagyobb szabast volt. Tim ugy gondolta, ideje tallépni a 2D korlatain, és az akkoriban
szarnyat bontogatd 3D-s grafikaval megvalositani egy vérbeli kalandjatékot. Az akkori gépek
3D-s teljesitménye nemigen volt elég élethli karakterek megjelenitésére, de ezt Tim ligyes
triikkel cselezte ki. Jatékat a film noirok, féleg a Casablanca, a mexikoéi folklor koré épitette, ahol
a halottak papirmasé babokként jelennek meg, festett csontokkal és koponyakkal a testiikon
illetve a fejlikon viselt alarcokon. Mindez azt jelentette, hogy Peter Chan zsenidlis rajzai alapjan
nagyon kevés poligonnal és textiraval gazdalkodva sikeriilt stilusos, lenytigéz6 3D vilagot
teremteni a Grim Fandangonak nevezett jatékhoz. A projekt példatlanul nagy volumenti volt a
LucasArts torténetében. Tobb mint 3 éven 4t tartott (bar kozben Tim besegitett a pArhuzamosan
futd6 Monkey Island 3 fejlesztésébe is), €s atlagosan 40-50 ember dolgozott rajta, a kézikonyvben
a stablista 167 nevet szamlal. Koztiik a hollywoodi animécio6 legendas alakja, Chuck Jones,
négyszeres Oscar-dijas, a Warner Bros 0sszes hires rajzfilmfigurdjanak kitalaloja, Walt
Disneyhez mérhetd jelentdségii alakja az animacids filmeknek.

A ’98 oktoberében megjelent Grim Fandango végiil minden varakozast feliilmuldan jo jaték lett,
¢s a PC-s jatéktorténelem legsiiribb évében tobb mértékadd magazinnal (példaul a
GameSpotnal) elnyerte az Ev Jatéka cimet — tobbek kozott a Half-Life, a Starcraft, és a Baldur’s
Gate el6tt. Az eladasi eredmények azonban nagyon elszomoritdan alakultak. A vilag szégyene,
de ez a remek jaték lett a LucasArts torténetének elsd veszteséges terméke. A bukas elott
értetleniil allt mindenki, a csalddott Tim pedig néhany honap utan kilépett a cégtdl. Hogy sajat
elhatarozasbol, vagy a fonokok nyomasara, az maig tisztazatlan, mindenesetre Tim korrekt
modon az elsd verziot szokta hangoztatni

Psycho

Héstink nem iilt sokdig a babérjain, és néhany ex-LucasArts alkalmazottal kar6ltve San
Franciscoba koltozott €s 2000-ben megalapitotta sajat jatékfejlesztd cégét a Double Fine
Studiost. A nevet a Golden Gate hid felirata — Entering Double Fine Zone — ihlette. Tim tligyes
huzassal szerzett hirnevet a csapatnak: blogot kezdett irni, ami sajatos, nem mindennapi humora
miatt azonnal kozkedvelt hellyé¢ tette a csapat oldalat. A cég 1étszama az alapito kilenc f6rol
villamgyorsan hizott fel 35-re, és nemsokara bejelentették elsd jatékukat a Psychonautsot.

Mindenki dszinte meglepetésére Tim 1j jatéka nem tiszta kaland, hanem platformjatékba oltott
akcio-kalandjaték lett, rdadasul nem is PC-re, hanem Xboxra, a Microsoft babaskodasa mellett.
A jatékot bevallottan Tim Santa Cruz-i pszichologushallgato évei ihlették: kiilonféle pszichopata
alakok almaiban kell benne ligykddniink. A jaték szinte elviselhetetleniil hosszl ideig késziilt,
kdzben tobb E3-on is bezsebelte a legeredetibb jatéknak jaro dijakat, mignem idén marciusban a
Microsoft kijelentette, hogy leéllitjak a projektet. A rajongok még ki se tudtdk gyaszolni
magukat, amikor jott az ujabb hir: a kicsi, de annél lelkesebb Majesco kiado vallalta fel a
Psychonauts iigyét — sot, Tim bejelentette, hogy PC-re is elkésziil a jaték. A tervezett
megjelenési datum jelenleg 2005 kozepe — de a rajongok maris a még tavolabbi jovore
gondolnak, és egyre hangosabban kovetelik Timtdl a Day of the Tentacle 2-t. Bar erre kevés
es¢elyt latunk, az biztos, hogy Tim a kovetkez6 jatékaval is alaposan meg fog lepni mindenkit!
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XXXI.

A vegasi nyertesek:

Brett Sperry és Louis Castle

., Még ket jatékra van sziikségiink, hogy a teljes Command & Congquer torténetet elmeséljiik a
jatékosoknak. Az egyik a tibérium-saga lezarasa, a Tiberian Twilight, a masik pedig a hianyzo
lancszem, ami a Red Alert és a C&C sztorijainak fonalat kéti dssze...” (1999)

Brett Sperry és Louis Castle a szamitogépes vilag egyik kdzpontjaban, a Silicon Alamoénak
nevezett amerikai nyugati partvidéken latta meg a napvildgot. Mindketten 1964-ben sziilettek,
Brett Arizonaban, Lou Kalifornidban, késébb mindkettdjiik csaladja a nevadai sivatagba, a
szerencsejaték fellegvaraba, Las Vegasba koltozott. Brett az arizonai allami egyetemen tanult
épitészetet és pszicholdgiat, Lou pedig programozast és miivészettorténetet a UCLA-n.
Mindketten autodidakta modon tanultak programozni, eldszér BASIC nyelven, majd
assemblyben Apple II-n, és 2-3 év alatt mindketten vérprofi jatékprogramozdva valtak.

A kezdetek

Hoseink ttjai a Century 23 Computers nevil boltban keresztezték egymast, 1985-ben. Ez az
iizlet, Nevada allam legrégebbi szamitogépes boltja, volt akkoriban a vegasi szamitogép-rajongd
fiatalok legfobb talalkozohelye. Brett lelkes barati korével éppen egy Dragonfire cimi jatékon
dolgozott, csapatuk neve Out of the Dream volt. Lou a boltban dolgozott iksola utan, és volt
valamije, amire a tarsasagnak égetd sziiksége volt: hozzafért az iizlet printeréhez. A nyomtatasi
lehetdségért cserébe bevették 6t is a csapatba, azonban ez rovidesen az egész banda
szétrobbandsahoz vezetett. Brett és Lou ugyanis fantasztikusan jol megértette egymast,
fantaziajuk, nagyratord vagyaik, és programozoéi-grafikus tudasuk is remekiil kiegészitette
egymast. Rdadasul Louisnak volt mar a hata mogott elkésziilt jaték (a Bloodstone Apple I1-re), és
kapcsolatai is voltak a jatékiparban.

A paros Lou apjanak gardzsaban rendezte be féhadiszallasat, s hamarosan meg is szerezték elsd
komoly, fizetds munkéjukat: a Temple of Apshai cimii PC-s akci6-RPG (korai Diablo!) atirasat
Macintoshra az Epyx cég felkérésére. Mar csak egy név kellett a kétfos csapatnak. Brett
ragaszkodott az Associates kifejezéshez (= bajtars, segitotars), Louis pedig a Westwoodhoz (egy
varos Kalifornidban), igy sziiletett meg a legendas Westwood Associates 1985 augusztusaban.
Miutén kideriilt, hogy az Epyx a Mac-verzid mellé Amiga és Atari ST-valtozatokat is kér, és ez
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két olyan gép, amivel sem Brett sem Lou nem dolgozott kordbban, sziikségessé valt az elsd
»associate”, azaz alkalmazott felvétele: Barry Green, a Century 23 eladoja csatlakozott a
banddhoz programozoként.

A csapat hatalmas elannal vagott bele a konvertalasba, egyre-masra végeztek az Epyx
feladataival. A Temple of Apshai utan jott a World Games (a kor egyik legnépszeriibb
sportjatéka) és a Super Cycle, a Westwood pedig minden munkaval idére és hibatlanul végzett,
rdadasul sokszor az atiratokba maganszorgalombol 1j palyakat és jatékelemeket épitettek be.
Brettéknek hamarosan hire ment, és 1j megrendeldik érkeztek: a stratégiai jatékair6l és RPG-irdl
hires SSI, és a mar akkor is nagy halnak szdmit6 Electronic Arts. 88 végére a csapat mar 15 {6t
szamlalt, és Louisék gardzsabol egy irodahazba koltoztek Tobb tucatnyi konverzié (a hiresebbek:
Roadwar 2000, Roadwar Europa, Phantasie 3, Mars Saga, Winter Games, California Games)
utén a sracok ugy dontottek, ideje tovabblépni, és mas munkdjanak masolasa helyett valami
eredetivel eldallni. Ez lett a Battletech: the Crescent Hawk’s Inception, egy érdekes
RPG-stratégia keverék, egyben az elso Battletech-jaték PC-n. Legfobb érdekessége a real-time
harc volt, ami ugyan még kicsit sutan miikddott, de Louisék meglattdk benne a nagy lehetdséget.

A sracok sikersztorija dupla sebességgel robogott tovabb. Elkészitettek egy
mikiegeres-donaldkacsés oktatdjaték-trilogiat a Disneynek (tobb, mint 400 ezer eladott példanyt
produkalt), a Dragonstrike sarkanyszimulatort (a rossz nyelvek szerint a Bullfrog innen lopta
késObb az otletet a Magic Carpethez), a Battletech méasodik részét, a Nightmare on Elm Street
horror-kalandot, a Circuit’s Edge sci-fi kalandjatékot. A megannyi kritikai és kereskedelmi siker
nyoman a csapat létszama 25 fore nétt, €s az SSI elérkezettnek latta az idot, hogy a vegasi sracok
kezébe adja a nagy lehetdséget: egy AD&D alap, sajat fejlesztésti RPG jogat.

A csucson

A Battletech alapjanak tovabbfejlesztésével az 11j RPG, az Eye of the Beholder first person
nézetet, és real-time jatékmenetet alkalmazott, ez pedig a klasszikus, Dungeon Master-szerti
jatékélmeénnyel kardltve lavinaszerii sikert hozott a csapatnak. A kdvetkezd évben még erre is
raduplaztak a folytatassal, és emellett elkésziilt a tiindérmese-hangulatu grafikus kalandjaték, a
Kyrandia is. A sajto ¢és a jatékosok egyik amulatbol a masikba estek, pedig a java még hatravolt.
A real-time jatékmenetet szintiszta stratégiai kornyezetbe iiltetve Brették megalkottdk a Dune
2-t, az els6 igazi RTS-t, marmint olyan értelemben, ahogy ma ismerjiik a mifajt:
nyersanyaggyujtés, épitkezes, sereggyartas stb. A siker leirhatatlan volt, a pergd ritmusu stratégia
valdsaggal letaglozta a jatékosokat. Nem kellett kiilonféle képernydk kozott valtogatni, az

crcr

tokéletesen egészitette ki.

A vilagraszol6 sikerek utan a Virgin Interactive kapcsolt a leggyorsabban, €s kizardlagos kiadoi
szerz6dést kotott a jatékvilag egén szupernovaként feltiind Westwooddal. Brették 6tmillio dollart
kaptak az aldirasukért. AD&D licenc hijan a Beholder nem hivatalos folytatasat Lands of Lore
cimen, sajat kornyezetben és szabalyrendszerrel alkottak meg — a siker azonban a régi volt
(ellenben a hivatalos folytatas, az SSI sajat készitésii Beholder 3-ja csufosan megbukott).
Gyorsan 0sszedobtak egy Monopoly-feldolgozast is (az elsd, internetet timogatd PC-s jatékok
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egyike), ami rengeteg pénzt hozott a konyhara. A Dune 2-bdl is dolt a pénz — csakhogy a nagyja
nem a Westwoodhoz, hanem a regény jogait birtoklo hollywoodi capahoz, Dino DeLaurentishez.
Brették ezért igy dontottek, a harmadik részt inkébb sajat vilagban, sajat torténettel oldjak meg,
ahogyan a Beholder-Lands of Lore valtas esetében. A kozeljovében jatszodo torténetben egy
GDI, és a globdlis terrorszervezet NOD Testvériség kozott. A Dune 2 rendszerét rengeteg
finomitassal, Gjitassal javit6 Command & Conquer €16 szerplokkel forgatott filmbejatszasokkal
emelte tovabb a hangulatot. SOt, ez volt az elsé RTS, amiben a sztorinak igazan jelentOs szerepe
volt. ’96-ban a csapat ismét feliilmulta a maga 4ltal felallitott rekordokat. Elkésziilt a Red Alert,
minden 1d6k egyik legnagyobb hatésu, €s sikerli RTS-e. Jatékmenetében a C&C tovabbfejlesztett
rendszerét hozta, érdekes sztorival (id6utazas segitségével megdlik Hitlert, igy Sztalin robbantja
ki a vilaghaborut), és még tobb mozival. A maga idején kozel tokéletes volt, és csattanods valasz a
nagy konkurens Blizzard Warcraftjara.

A Red Alert utan a Westwood bejelentette, hogy folytatjak a C&C-t Tiberian Sun cimmel, illetve
elkészitik a Dune 2 felujitott, kifényezett verziojat Dune 2000 cimen. A jatékosok varakozasai
azonnal soha nem latott magassagokba csaptak, valosagos hisztéria alakult ki a Westwood
jatékaival kapcsolatban. Az 1j RTS-ek megérkezésé€ig azonban a cég még learatta a babérokat
két masik miifajban is. A Blade Runner igazi szuperprodukcio volt, hatalmas stibbal és
marketinggel 3,5 millioba kertilt a hires filmre épiil6 kalandjaték, tigy hogy Harrison Ford
figurajat licencproblémak miatt nem is tehették bele. 249 GByte-nyi grafikat kellett volna
felzsufolni a jaték négy CD-jére, ami ahhoz vezetett, hogy a latvanyvilagot erdsen le kellett
butitani — ez persze felbdszitette a rajongokat, akik az eldzetes képek csodas grafikéjat vartak. A
jaték azért igy is nagy siker lett. A Lands of Lore 2 pedig rengeteg késés utan latvanyos 3D
grafikdjaval, jo sztorijaval, és egyszerii kezelhetdségével vette le 1abarol az agyonbonyolitott
RPG-kbe belefaradt rajongok tomegeit.

Lefelé a lejtén

Mikozben mindenki az agyonajnarozott uj RTS-ekre vart, *98. szeptember elsején Brették
bombasztikus bejelentéssel sokkoltak a jatékvilagot. A sikerei csticsan levo studid, a Virgin
koronaékszere 122,5 millié dollarért az Electronic Arts birtokaba keriilt. Ez volt az EA
nagyszabasu bevasarlokorutjanak utolso allomasa; tobbek kozott az Origint, a Bullfrogot és a
maxist kebelezték be az akcio soran. A Westwood értéke hat év alatt a huszondtszordsére nott.
Brett és Lou innentdl kezdve fokozatosan kivonult a konkrét jatékfejlesztésbol, és jatékosbol
egyre inkabb ilizletemberré valtak — és nagyjabol innen kezdddott a klasszikus Westwood
hanyatlasa is, kezdve azzal, hogy a régi csapatbdl sok kulcsember tavozott az EA-felvasarlassal
egyiddben.

Az EA babaskodasa mintha atok lett volna a Westwood felett, a felvasarlastol kezdve a
csapatnak szinte semmi sem sikeriilt ugy, mint fénykorukban. A bukasszéria a Dune 2000-rel
kezdddott — tegylik hozza: okkal, ugyanis a jaték a feljitott grafika mellett szinte semmi
ujdonsagot nem hozott a hat éves 6shoz képest, ez pedig szanalmasan kevés volt a *98-as
RTS-mezényben. A Tiberian Sunnal kapcsolatos varakozasok elképesztden nagyok voltak. A
Command and Conquer sorozat tizmillios eladasaival, félmillidrd dollaros forgalmaval bekeriilt a

138



Guinness rekordok kdnyvébe, a rajongok pedig a kozel tokéletes Starcraft tronfosztasat vartak a
folytatastol. Az el6szor kozhirré tett megjelenési datumhoz (°98 tavasz) képest mastél éves
cslszas, €és a csodalatos eldzetes képek csak tovabb feszitették a rajongdk idegeit. Végiil az EA
kiad6 vilagrekord mennyiségti, 2,2 millio példanyt szallitott ki a megjelenés napjan, *99
augusztus 27-én a boltokba... és az évszazad csalodasat okozta. Hidba volt a négyéves fejlesztés,
a 40 fos stabbal, hollywoodi sztarokkal forgatott atvezetd mozik, az FBI-szakértok segitségével
megalkotott robbanaseffektek és hangok, a jaték mindsége, élvezhetdsége messze elmaradt az
akkori RTS-sztarok (Starcraft, Total Annihilation, Age of Empires) mogott. A Lands of Lore 3 is
Osszecsapott, fantaziatlan jatéknak bizonyult, majd a Blizzardtol elszenvedett teljes vereséget a
Diablo-gyilkosnak beharangozott Nox cimii akcio-RPG bukasa tetézte be 2000 elején.

A vég

A Westwood mélyrepiilését az 0j, irvine-i stidié megnyitasa fékezte némileg 2000-ben. A Mark
Skaggs altal vezetett 01 stadi6 (a cég 1étszama veliik egyiitt 250-re nétt) rekordidd, minddssze 14
honap alatt dobta 6ssze a Red Alert 2-t, cég elsé igazan j6 jatékat *97 ota. Ez a tarsasag lett
késébb a Westwood igazi taléldje, a C&C Generals, és a Battle for Middle-Earth fejlesztéje. Az
Renegade, és az 4j Dune-epizdd, a 3D-s Emperor egyarant pocsék lett, €s hatalmasat bukott. Az
online jatékok viladgaba tett kirdndulés, az Earth & Beyond sci-fi MMORPG is cstfos kudarcnak
bizonyult, par tizezer eléfizetonél tobbet nem sikeriilt 6sszeszedni, masfél év utan be is zartak.

2003. janudr elsején az 0j évvel eljott a Westwood halala is. Ahogy Brették 6téves szerzodése
lejart, az EA beolvasztotta az akkor mar csak szaz fot szamlalo csapatot az ijonnan alapitott Los

crer

dobozan sem, Louis az EA Los Angeles alelnokeként, Brett tanacsadoként ténykedik azota. A
jatékvilag legnagyobb hala végiil lenyelte a két vegasi sracot.
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XXXIL.
A nehézsulyu:

Gabe Newell

., Szeptember 30! (2003 szeptemberének kézepén a Half-Life 2 megjelenési datumat firtato
kerdésre. A jaték 2004 novemberében jelent meg.)

Gabe Newell 1963-ban sziiletett Seattle-ben. A kozépiskoldban ismerkedett meg a
szamitogépekkel — azonnal tudta, hogy ez a neki vald palya. Az egyetemben azonban csal6dnia
kellett: elméleti dolgokkal tomték a fejét ahelyett, hogy a gyakorlatban hasznosithaté dolgokat
tanulhatott volna, problémakat oldhatott volna meg, sajat projekteket vezényelhetett volna. Két
¢vig birta, aztan otthagyta az iskolapadot; ugy gondolta, a valo €letben tobbet tanulhat. Huszéves
koraban programozoként és projektvezetdként helyezkedett el az akkor még kicsi, de rendkiviil
dinamikus ¢€s térekvod szoftrevfejlesztd vallalatnal, a Microsoftnal.

Nem kevesebb, mint 13 évet hizott le Gabe a Microsoftnal, ezalatt Bill Gates apro6 cége igazi
vilagbirodalomma nétte ki magat. Gabe részt vett az els6 Windows-verziok, a Windows NT, az
0S/2, a Home Automation, a Microsoft Bob, ¢s szamos mas termék fejlesztésében, és kozben
egyre feljebb kiizdotte magat a céges szamarlétran. A kilencvenes évek kdzepén hires-hirhedt
Informacios Szupersztrada projekt vezetdje lett — azonban kozel masfél évtized utan kezdett
beleunni a komoly szoftverekbe. Valami izgalmasabbat akart, amit a jatékok vilagaban lelt meg.
Hamarosan talalt tarsat is a vilagmegvalto tervek szovogetésére: Mike Harringtont, aki kilenc
éve volt microsoftos kollégaja, és Gabe-hez hasonlboan eléggé unta mar a banant a redmondi
cégnél. A megélhetéssel egyikiiknek sem volt kiilonosebb gondja, hiszen mint régi
Microsoft-alkalmazottak, a részvényopcioikat 9, illetve 13 évvel azel6tti, azaz filléres
arfolyamon valthattak Microsoft-papirokra, €s azon nyomban tébb millié dollaros nyereséggel
adhattak el azokat. Igy aztan friss multimilliomosként konnyti szivvel kockaztattak. 1996 nyaran
Gabe ¢s Mike kilépett a Microsofttol, és belevetette magat a jatékfejlesztés vilagaba.

Felezési id6

Mivel pénziik volt bdven, Gabe és Mike ugy dontott, nem hodol be egyetlen jatékkiadonak sem,
fiiggetlenségiik megdrzése érdekében sajat maguk finanszirozzék az 0j vallalkozas mikodését. A
cégnek nevében is tlirkdznie kellett a mindenki mastol eltérd filozofiat, igy a minden
bombasztikus, feltlindskodd és extrém felhangot nélkiil6zd, igen szimplan hangz6 Valve (szelep)
nevet valasztottak (a masik esélyes jeldlt a Hollow Box, vagis Ures Doboz volt). A cég alapitd
papirjait 1996 augusztusaban, Gabe eskiivdjének napjan irtak ala.
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Mivel a jatékkészitéshez nem értettek annyira, mint amennyire lelkesek voltak, tudtak, a sikeriik
azon all vagy bukik, hogy sikeriil-e a legjobb csapatot maguk koré gytijteni. Elsd 1épésként
megkeresték Michael Abrash-t, a vilag egyik legképzettebb 3D programozdjat, a Windows NT
vezet fejlesztdjét, Gabe-¢k egykori microsoftos kollégéjat, aki éppen John Carmackkal kardltve
dolgozott a Quake els6 részének forradalmi grafikus motorjan. Michael Gabe-¢k kedvéért ravette
Carmackot és az id tobbi tulajdonosat, hogy jo pénzért hadd licencelje a Valve az engine-t.

Gabe-¢k kibéreltek egy irodat Kirklandben, gyonyori kilatassal a Washington-tora. Itt volt az
ideje, hogy embereket toborozzanak a csapatba. Az elsd két alkalmazott Steve Bond, €s John
Guthrie, két floridai egyetemista programozo srac volt, akik a népszerli Quake Command online
magazint vezették. Majd jottek sorban a tobbiek: Chuck Jones, hires tetovalomiivész, a Duke
Nukem 3D vezetd grafikusa; Marc Laidlaw, féltucat sikeres sci-fi és horror regény irdja; veteran
fejlesztdk a 3D Realmstdl, a Microsofttol, a Blizzardtdl és a Shinytdl. A csapat létszama
hamarosan harminc fore duzzadt, és jatékotlet is akadt béven. Az alapétlet az volt, hogy a 3D
hangulatot tartotta a csapat a legfontosabbnak, technologiai oldalon pedig a fejlett mesterséges
intelligenciat, €s a csontvazalapu karakteranimaciét dobték be a kalapba. El0szor Stephen King
A kod cimii regénye szolgalt a sztori alapjaul, késdbb a torténet addig-addig formalddott, mig
kikerekedett beldle Gordon Freeman, a szupertitkos Black Mesa kutat6laboratoriumban dolgozé
tudos torténete, aki egy baleset utan csapdaba kertil a labort el6z6nl6 igeden dimenzidbeli
szornyek ¢és az ligyet eltussolni, a tiléldket elhallgattatni probalé kormanyiigynokok kozott.
Gordon nem szuperhds, csak egyszerli halando, célja nem a vildg megmentése, csupan a talélés.
A jaték munkacime Quiver (reszketés) lett.

Mig a csapat lazas igyekezettel nekilatott a fejlesztésnek, Gabe belevagott a kiadokeresésbe.
Nem volt egyszerii feladat, mert egyetlen nagy cég sem bizott a tapasztalatlan csapat grandidézus
tervében. Végiil ’96 novemberében Ken Williams, a Sierra alapitdja és teljhatalmt ura csapott le
a Valve-ra, aki mindenaron be akart torni az FPS-ek piacara. Kennek egyszer mar alkalma nyilt
az id Software felvasarlasara, de elszalasztotta a lehetdséget — most nem akart még egy hasonlo
helyzetet elpuskdzni. Mai szemmel nézve nevetséges, de még az akkori viszonyok szerint is elég
szerény 800 ezer dollarért (plusz a részesedés az eladott jatékok utan természetesen) megszerezte
a jaték kiadasanak jogat. Javaslatdra a program elnyerte a végleges cimét, ami jaték hangulatat
jobban tiikr6zd, atomfizikabol kolesonzott felezési 1d0, azaz Half-Life lett.

A ’97-es E3-on hivatalosan is bejelentették a jatékot, és bemutattak azt a keveset, ami addig
elkésziilt beldle: néhany scriptelt jelenetet, Al-irdnyitotta ellenfelet és palyarészletet. A kozonség
el volt 4julva — csakhogy nem tudtak, hogy semmi mas nincs kész. Néhany honapnyi munka utan
mar latszott, hogy a jaték nem késziilhet el az eredetileg tervezett kardcsonyi idépontra. A Valve
programozdi a Quake 1 motort sajat megoldasokkal turboztak fel, késobb pedig beleépitettek
néhany elemet az id6kozben elkésziilt Quake 2 engine-bdl is. *97 augusztusara kideriilt, hogy a
jatek nehogy nem késziil el az év végére, de egyszeriien nem is jo, nem ¢élvezetes. Gabe ugy
dont6tt, mindent kidobnak, és Gjrakezdik a fejlesztést a nullarol. Ahogy Michael Abrash
fogalmazott: ”A Valve egy év alatt megtanulta, hogyan kell jatékot késziteni. Most mar csak at
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kell iiltetniiik az elméletet a gyakorlatba.” A jaték tehat, amit Half-Life néven ismeriink,
valojaban a Half-Life 2.

A jaték ujrakezdésével parhuzamosan a csapat ujabb erdsitéseken esett at: *97 végén csatlakozott
a csapathoz a népszerii palyaszerkeszt program, a Worldcraft készitdje, Ben Morris, aztan *98
tavaszan leigazoltak Yahn Berniert, a BSP programozasi eljaras megalkot6jat, majd majusban a
kozkedvelt Quake mod, a Team Fortress fejlesztOcsapatat. Minden erét a Half-Life elkészitésére
Osszpontositottak; még a csapat masodik, titkos jatékanak munkalatait is leallitottak. Kora dszre
Ossze nagyjabdl is allt a jaték, aminek az elsé néhany palyajat Day One néven kiadtak egyes
hardvergyartok termékei mellett ajandék CD-ként. A fogadtatas leirhatatlan volt: a jatékosok, a
fejlesztd kollégak és a sajtd egymassal versengve ajndrozték a jatékot. Novemberben végre
elkésziilt a teljes verzid is, amit a feltiizelt jatékosok ugy vittek, mint a cukrot. Mire a csapat
hazatért nagy, kozos mexikoi nyaralasukrol, a Half-Life meghoditotta a vilagot. Evekig tanyazott
az toplistak ¢élvonalaban, az eladasi mutatok ma valahol 8 és 9 millio kozott jarnak.

A XXI. szazad jatéka

A vilagraszo16 siker utdin Mike Harrington visszavonult, az6ta minden idejét jachtjanak
épitgetésével tolti, és vilag koriili expediciora késziil. A cég vezetése teljes mértékben Gabe
vallara keriilt, aki a jatékvilag legprofibb szakembereinek leigazolasaval novelte a Valve
legénységének 1étszamat 50 folé. Elso 1épésben becserkészte a két legnépszeriibb Half-Life mod,
a Counter-Strike, és a Day of Defeat alkotoit — a két modot kiadta a Valve (CS-bdl kozel masfél
milli6 fogyott!), a fejlesztok pedig beolvadtak a csapatba. Tovabbi nagyagyuként csatlakozott a
Valve-hoz Gary McTaggart és Charlie Brown, a legendas 3Dfx egykori mérnokei, valamint Scott
Lynch, a Sierra volt elndke, késébb pedig Bram Cohen, a hirhedt BitTorrent filecserélé halozat
programozdja.

A Half-Life t5bb mint 50 Ev Jatéka dijat nyert vilagszerte, és tobbszor valasztottak meg minden
1dok legjobb jatékanak is. A 1étezd legnagyobb titokban kezdddott el a folytatas készitése —
ekozben a kozonség a nagy sikerli kiegészitd lemezeknek (Opposing Force — 1999 aprilis, Blue
Shift — 1999 november), ¢s modoknak oriilt. A modularis, felhasznalobarat felépitésnek
koszonhetden oriasi, lelkes kozosség szervezddott a Half-Life koré. A Valve példaértékiien
szolgalta ki a rajong6it: Mod Expo néven kiilon dsszejoveteleket szerveztek szamukra, ahol
eldadasokat tartottak a modkészités rejtelmeirél. Hamarosan érkeztek az elsd nagy bejelentések
is: elészor a Team Fortress 2 (mar *99-ben az E3 legjobb jatékanak valasztottak, de a mai napig
nem jelent meg), majd a PowerPlay nevii online jatékrendszer bejelentése borzolta fel a
kedélyeket. Az IT-orias Cisco Systemsszel kozosen fejlesztett PowerPlay elvileg az internetes
jatékokat forradalmasitotta volna — hogy miként, az sosem dertilt ki. Bar a rendszert tamogatok
kozott sok jatékipari hireség (tobbek kdzott a BioWare, a Relic, az Ensemble, a Shiny, az Epic)
sorakozott fel, a fejlesztést leallitottdk, miel6tt barmilyen részlet a nyilvanossag elé kertilt volna.

Id6kdzben a szinfalak mogott Gabe alaposan dsszerugta a port a Sierraval. Miutan a fejlesztést
tovabbra is zsebbdl allta (a Half-Life 2 sajat bevallasa szerint 40 milli6 dollarjat nyelte le), Gabe
targyalni kezdett a kiadoval arrdl, hogy szeretné atvenni a Half-Life név licencét, és a jatékaik
online terjesztésének jogat. Szo szot kovetett, allitdlag volt némi zsarolas €s fenyegetdzés is a
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dologban, végiil a jogok a Valve-hoz keriiltek. A megszerzett internetes terjesztési
lehetdségekkel €lve 2002 marciusaban Gabe bejelentette, hogy a cég Steam néven internetes
jatékplatform és terjesztési rendszer fejlesztésébe kezd. Alig néhdny honap mulva beperelték a
Sierrat, mert a Valve engedélye nélkiil terjesztette a programjaikat netkdvézokban. A Sierra
viszontperelt a Steam fejlesztésének elhallgatasa, és az akkor hivatalosan még nem is 1étez6
Half-Life 2 fejlesztésének lelassitasa miatt. A pereskedés a mai napig zajlik, elvileg 2005
marciusaban lesz elséfoku itélet.

2003 majusaban Gabe raszabaditotta a vildgra a Half-Life 2-t. Az E3-on minden mas jatékot
elhomalyositva robbant be a kéztudatba a folytatas, ami mindenkit lehengerelt fantasztikus
grafikajaval, hangulatdval és interaktivitdsdval. Megjelenési idopontként szeptember 30-at jelolt
meg Gabe. Alig néhany honap mulva beiitott a mennykd. Nyar végén egy hekker betort a Valve
céges haldzatara, majd az onnan kilopott forraskodokat kozzétette az interneten Ukrajnaban a
feketepiacon dobozos jatékként arultak is. Gabe bejelentette, hogy — bar a jaték egyébként sem
késziilt volna el az igért idopontra — ez tovabb halasztja a megjelenést. A premier datuma elobb
karacsonyra, aztan tavaszra, majd kora dszre, végiil novemberre valtozott. Kézben a Valve
folyamatosan a figyelem kdzéppontjaban maradt. Bejelentették a Half-Life 2-t mozgatd Source
motor licenceléseit, a 2004-es E3-on ismét lemostak a szinrél minden mas jatékot. Bejelentették
a Half-Life 1-nek, valamint a két legnépszer{ibb modnak az atirasat Source ald, és beindult a
Steam, ahol a jatékosok megrendelhették, ¢és eldre letolthették a jaték kodolt, titkositott fajljait. A
pechszéria csucspontjaként kiszivargott a netre a jaték teljes szovegkonyve is.

2004 6szén Gabe a kiado tudta nélkiil egyezett meg jatékmagazinokkal, és két honappal a
megjelenés elott adott nekik tesztelhetd verziot a jatékbol (akik ezt csillagaszati értékelésekkel
halaltdk meg). Végiil, éppen most a napokban megjelent a boltokban a Half-Life 2. Hogy
valoban az évszazad jatéka-e, vagy az évszazad csalddasa, valamint hogy hogyan tovabb Gabe ¢€s
a Valve szdmara, az ma még a j6v6 zenéje, de nem lennénk meglepve, ha hdsiink néhany
hénapon beliil ismét hatalmas bejelentésekkel sokkolna minket.
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XXXIIL.

Az életmuiveész:

Nolan Bushnell

., Egy intelligens ember barmilyen mesterséget, barmilyen tudomanyt képes mesteri szinten
elsajatitani harom év alatt; ez alatt azt értem, hogy az adott teriileten fellelheto tudds és
tapasztalat 90%-at a magdéva teszi. A maradék 10% megszerzéséhez egy élet is kevés. Ezért ugy
gondolom, a siker titka az, hogy az ember az élet minél tébb teriiletén probalja megszerezni és
megtartani a 90%-os tuddast, de ennél tovabb mar nem merészkedik — az mar nem gazdasagos.”

Nolan Bushnell 1943-ban sziiletett Clearfildben, egy Utah allambeli kisvaros mormon
kozosségeében. Bar sohasem volt igazan hithii, és elég fiatalon hatat forditott vallasanak, a tény,
hogy ma nyolc gyermek apja, azt mutatja, hogy valamit azért mégiscsak megtartott a mormon
szokasokbol. Kordn a maga ladbara kellett 4llnia: miutan 15 éves koraban elveszitette a sziileit,
Nolan elvégezte a kozépiskolat, és Salt Lake Citybe koltozott, ahol beiratkozott a University of
Utah-ra, ami a hatvanas évek elején a legmodernebb technologidval felszerelt amerikai
egyetemek kozé tartozott. Az egyetemen filozofiat és mérnoki tudomanyokat tanult. Itt kertilt
el0szor kapcsolatba a jatékokkal: a szazezer dollaros oriasszamitdégépekkel teli labor allando
vendége, és a Space War cimil primitiv jaték rajongoja lett.

Miutan egy pokerjatszman az utolso fillérig elveszitette az 6rokségét, munka utan kellett néznie:
egy jatékteremben vallalt allast, ahol kitanulta a flipperek és egyéb elektromechanikus gépek
mukodését. Az egyetemet végiil hét év alatt végezte el, és ezalatt tokéletesen megtanulta az
akkori programozasi nyelveket: még egyszerti jatékokat is irt a szobanyi
szamitogépmonstrumokra. Az egyetem utdn az Ampex nevil cégnél helyezkedett el
kutatomérnokként, ahol nagysebességii digitalis adatrogzitési technologidkon dolgozott. Emellett
a cég technikai hatterét kihasznalva megkisérelte 6sszehozni jatéktermi tapasztalatait a Space
Warral, és megalkotni a program pénzbedobos jatékautomata-verziojat.

18 honapba telt Nolan szamara, hogy 0sszefabrikalja a maga Space War-klonjat, a Computer
Space-t. A jatékban aszteroidakra kellett 16voldozni egy tirhajoval 2D-ben — mindezt egyszeri
fizikai modellezés mellett. A jatékgép olcso, altalanos célit mikroprocesszorokkal és chipekkel
dolgozott, képerny6 gyanant egy kiszuperalt fekete-fehér tévé képcesove szolgalt, a bedobalt
negyeddollarosok gyljtésére pedig egy lires festékesdoboz. A par szaz dollarnyi, az Ampextol
kolesonzott alkatrészbdl dsszeallt hardveren végiil jobban futott, és tobbet tudott a jaték, mint a
120 ezer dollaros PDP o6ridsszamitogépen. Nolan tobb honapnyi keresgélés utan akadt rd a
Nutting Associates nevil cégre, akik hajlandok voltak a prototipusdval foglalkozni — sét, le is
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gyartottak beldle 1500 darabot. Az 1971 elején bemutatkozo6 jaték nem lett til nagy siker,
elsésorban bonyolult kezelése, és merész Gjitasai miatt: a jatékosoknak egyszeriien nem volt
tiirelmiik beletanulni az 0j tipust jatékba. A Nuttingnak az 1500 darabos készlet nagy része a
nyakan maradt, Nolan a céget hibaztatta a balsikerért, és ugy dontétt, az lesz a legjobb, ha maga
veszi kézbe a kiadast és marketinget. 1972-ben sajat céget alapitott Atari néven (eredetileg a
Syzygy nevet akarta adni, de az mar foglalt volt).

Az aranykor

Az Atarinal Nolan — miutan felvett egy titkarnét és egy programozo-mérnokdt — azonnal a
Computer Space tobbjatékos verzidjan kezdett el dolgozni. Hogy a kisegitének felvett mérndk,
Al Alcorn ne zavarja, gyorsan kitalalt szdmara egy bemelegitd feladatot: készitsen egy egyszerii
teniszjatékot. Al alaposan talteljesitette a feladatot és néhany 0jitas bevezetésével (gyorsuld
labda, az titkkel valo csavaras) az évtized legélvezetesebb jatékat hozta 1étre: a Pongot (ndlunk
TV-tenisz néven valt ismertté). A prototipust 72 szeptemberében allitottak probaiizembe az
Andy Capp’s nevii kocsmaban. Két hét mulva at kellett épiteni a gépet, mert til hamar tele lett a
pénztarolo rekesze. Az emberek gyakorlatilag nyitastol zarasig Pongoztak, a hir futotiizszertien
terjedt, és hirtelen Amerika minden jatékterem- sor6z6- és plazatulajdonosa Pong-jatékgépeket
akart maganak. Nolan két alkalmazottjaval nem volt felkésziilve a sorozatgyartasra, de nem is
akarta Nutting-félék kezébe adni azt. Kibérelt hat egy 350 m2-es hodalyt egy egykori
gyarcsarnokban, elment a helyi munkanélkiili hivatalba, és 1,75 dollaros orabérért felvette a
varos 0sszes munkanélkiilijét Pong-gépeket 6sszeszerelni. A munka elég lassan haladt, annak
ellenére, hogy 16 oras valtott miiszakokban ¢&jjel-nappal dolgoztak az emberek, és Nolan par hét
mulva kibérelte a teljes tizemcsarnokot.

Egy Pong-automata eléallitasa 300 dollarba keriilt, az Atari pedig 1200-ért adta tovabb. A vevok
meg egymast tapostak a gépekért, mivel azok négyszer-otszor annyi bevételt generaltak, mint a
tobbi jatékautomata. Akkoriban egy hagyomanyos jatékgép nagyjabol fél év alatt hozta be az arat
az lizemeltetd szamara. A Pong-gépek dragabbak voltak ugyan a tobbinél, de egy-masfél honap
mulva mar tiszta nyereséget produkaltak. Volt azonban némi probléma a dolgozokkal. Mivel
nem éppen a munka hdseirdl volt sz6, a munkasok ott loptak, ahol csak tudtak, és az Atari gyara
a drogfogyasztas helyi fellegvara lett. Ahogy az egyik dolgozo nyilatkozta késébb: ,,Elég volt
belépned az ajtdn, és parat beleszippantanod a levegdbe; olyan siirli volt a marihuédnafiist, hogy
azonnal bealltal téle.”. Az iizlet azonban porgott, a pénz dolt: *73-ban 2500 gépet helyeztek
iizembe, *74-ben pedig ujabb 8000-¢t (Iehet felszorozni az 1200 dollaros arral). A konkurens
jatékautomata-gyartok sem voltak restek, és hamarosan kitort a jatékviladg elsé klonhaboruja:
Pong-imitaciok lepték el Amerika jatéktermeit.

Nolan egy 1épéssel a vetélytarsak eldtt jart, és maris a kdvetkezd nagy durranast tervezte. Az
Atari *74-t0] kezdve kéthavonta adott ki egy-egy 1) gépet, hogy a sakalok, ahogy Nolan nevezte
a klonozokat, ne tudjak kovetni 6ket. Siker sikert kovetett: elkésziilt a Trak10, az elsd
autoverseny-jaték, majd a Gothcha!, az els6 labirintus-jaték, a Pac-Man elédje. Nolan
nagykanallal ette az életet: az Atari igazgatotanacs-gytiléseit altaldban a sajat hazaban, a
pezsgofiirddben tartotta, alkohol, drogok, és sztriptiztancosndk tarsasdgaban. Az Atari szekere
egyre jobban futott, €s *75-ben sikeriilt egy 1 jatékkal még a Pongot is feliilmulni: ez volt a
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Breakout, vagyis a falbonto. A jaték a Pong alapjaira épiilt, de egy falnak kellett a labdat
iitogetni, ¢és a téglakat egyesével kiiitni beldle — ha mind eltiint, johetett a kovetkezd palya. A
jatékot két ifju titan tervezte az Atari szamara: bizonyos Steve Jobs és Steve Wozniak, akik
kés6bb az Apple alapitdiként valtak vilaghiriivé. Nolan azonban nem {ilt a babérjain, és remek
érzékkel latta meg, merre kell tovabbfejlddni: az otthoni, tévére kothetd jatekgépek irdnyaba.

Ezt a teriiletet akkoriban (azaz *75-ben) Raph Baer Magnavox Odyssey nevii gépe uralta, akivel
Nolannek egyébként is volt par peres iigye holmi Pong-copyrightokkal — igy égett a vagytol,
hogy hazai palyan gy6zze le vetélytarsat, aki akkoriban kb. 100 ezer eladott Magnavox géppel
biiszkélkedhetett Amerikaban. Az Atari a legerdsebb fegyverét vetette be, €s a Pongot készitette
el otthoni jatékgép formajaban. Nolan iigyes huzéssal kizarolagos terjesztdi szerzddést kotott a
Sears aruhéazlanccal a Home Pong arusitasara, a Sears pedig a kozelgd karacsonyi szezonra 150
ezer gépet rendelt meg az Ataritol. Az Atari éves tiszta nyeresége ekkor 3 millié dollar koriil jart,
a megrendelés teljesitéséhez viszont ennek legalabb az 6tszorosére lett volna sziikség. Nolan a
Szilikon-volgy vardzslojanak becézett Dov Valentine-hoz fordult segitségért, aki tizmillié dollart
fektetett be a cégbe (ha esetleg ismerds lenne Don neve, az nem véletlen: az 6 pénzébdl indult el
tobbek kozott az Electronic Arts, az Apple és a Cisco Systems is vilaghodito Gtjara). A Home
Pong kititotte a piacrol a Magnavoxot, de alig egy év multan ide is megérkeztek a sakalok a
maguk otthoni videojatékaival: a Telestarral, a Colecovisionnel és a Fairchilddal. Nolan ismét
tudta, mi a kdvetkezo 1épés; ugyanaz, amit az Ataritol lelépett Jobs-Wozniak paros is javaban
épitett éppen — az altalanos célu jatékgép, amiben cserélhetdok a jatékok, sot akar maga a jatékos
is irhat 0j jatékokat rajta. Mas néven a személyi szamitogép.

Az Atari Video Computer System (VCS, vagy mas néven Atari 2600) megépitéséhez Nolan egy
fiatal chiptervezd langelmét, Jay Minert szezddtetett, 6 késébb a Commodore Amiga
megtervezésével valt €16 legendava. Mig a munka folyt, *76-ban Amerika nagyvarosaiban Gjra
engedélyezték az akkor mar évtizedek ota betiltott flippereket, és ez eléggé keresztbe tett a
jatéktermi gépek forgalmanak. A Home Pong is tal volt mar a zeniten, igy Nolan egyszer csak
azon vette magat észre, hogy a 2600-ason all vagy bukik a cég tovabbi sorsa. Mivel az Atari a
penge €lén tancolt, de kiviilrél szupersikeres vallalatnak latszott, Nolan tigy gondolta, ideje
biztonsagra utazni, és eladni a céget. A médiadrids Warner 28 milliot fizetett Nolannak és
Donnak a cégért a tobbségi tulajdonért. A 2600 valosaggal lehengerelte a vilagot, a foldkerekség
legnépszeriibb otthoni jatékgépe lett, és *77-ben a teljes Warner-birodalom bevételeinek
egyharmadat adta. Nem csoda, ugyanis remek kis masina volt, egy sor zsenialis Ujitassal: a
2600-zal mutatkozott be a vilagnak a joystick (az 6tletet német mérnokoktdl kolecsonozték, akik a
II. vilaghaboruban joystick-szerli szerkezettel probaltak rakétakat irdnyitani), a jatékokat
tartalmazo, cserélhetd cartridge, illetve a maig €16 ,,a hardvert olcson, akar veszteséggel adom, a
szoftveren van a nyereség” elv.

>78-ban, az Atari 2600 vilagsikere utan a Warner vezetdinek elsé dolga volt eltavolitani a Nolant
a cégvezetésbol, mondvan, hdsiink életvitele és ,,0kosan kell dolgozni, nem sokat és keményen”
filoz6fidja karos a cégre. Ebben volt is némi igazsag, Nolan ugyanis kezdett egyre
figyelmetlenebb lenni: az Atari japan terjeszkedését példaul azzal baltazta el, hogy egy parti utan
masnaposan egyszeriien nem volt kedve targyalni a Namco képviseldivel. A Grantrak 10
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jatékautomata terjesztési szerzddésén pedig véletleniil elirta az arat, igy a cég ezer dollaros
nyereség helyett szaz dollar veszteséget konyvelhetett el minden eladott darab utan.

Pizza és visszatéres

Nolan, és az 6t kovetd kulecsemberek nélkiil az Atari sorsa megpecsételddott. Hardveres fronton a
tovabbi probalkozasok (Atari 5200, 7800, ST, Jaguar, Lynx) nem tudtak megismételni a 2600
sikerét, mig jatéktéren a sikereket (Asteroids, Centipede, Missile Command) 6ridsi bukasok
(Pac-Man, E.T.) ellenstlyoztak. Végiil ’84-ben az egész céget felvasarolta a Commodore, majd a
Hasbrohoz, végiil az Infogrameshez keriilt, ¢s 2003-ban a francia cég fel is vette a patindsan
hangzo6 Atari nevet.

De vissza hdsiinkhdz: Nolan nem keseredett el a kirugasa miatt. A kilépésekor vallalta, hogy hat
évig nem dolgozik a videojatékos iparban, cserébe az Atari nyereségének 1%-at kapta meg, ami
évi kétmilliard dollaros forgalom mellett elég jo1 hozott a konyhara. gy kénytelen volt més
elfoglaltsag utan nézni. E16sz6r Cuck. E. Cheese néven pizzérialancot alapitott, a
pizzéria-jatékterem hibridekbdl 277-et nyitott meg Amerika-szerte, miel6tt az egészet eladta
volna a ShowBiz Pizza lancnak. Aztan felcsapott yachtversenyzonek; egy alkalommal Pong nevii
hajojaval meg is nyerte a San Francisco ¢s Hawaii kozti kilenc napos Transpac maratont.
Unalmaban belekostolt a politikaba is: az idésebb Bush kampéanyat tamogatta pénzzel,
befolyéssal, és kolcson-maganrepiilégépekkel. Catalyst néven befektetdi céget alapitott: vett egy
irodahézat, ahol reményteljes informatikai véllalkozasoknak biztositott helyet ¢s tokét az
indulashoz — némi részesedésért a cégben.

Mindekozben Nolan végig a nagy visszatérést tervezgette, ami a hat év leteltével, 1984.
szeptember 30-an jott el. Nolan hatalmas partin jelentette be uj jatékcége, a Sente megalakulasat,
ami cseré¢lhetd cartridge-os jatéktermi automatakkal kivanta meghoditani a vilagot. Az iddzités
azonban nagyon rossz volt: az otthoni hobbiszamitogépek aranykoraban, a Commodore

nem érdekeltek a jatéktermi automaték, a Sente rovid uton csédbe is ment. Nolan hosszu évekre
eltlint a vilag eldl, és Catalyst-cégei patyolgatasaval foglalkozott, mignem ’99-ben uWink nevii
cégével tért vissza a (tag értelemben vett) jatékiparba: érintéképernyds jatékautomatai meglepd
népszeriiségnek orvendenek. A videojaték-ipar atyja ma 61 éves, de nyugdijas kora ellenére hiba
lenne leirni. Nolan, az életmiivész mindig képes meglepetéseket okozni; nem menne
csodaszamba, ha még hallanank roéla.
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XXXIV.

A szurke eminencias:

Paul Neurath

,, Rengeteg elismerést és dicsoitést kapok tébbek kozott az Ultima Underworlddel kapcsolatban.
Ennek egyrészt oriilok, mert a szivem csiicske az a jaték — mdsrészt viszont nagyon kellemetleniil
érzem magam, amikor engem vagy az Origint tartanak az Underworld atyjanak. Volt ugyan némi
kozom ahhoz, hogy a jaték megjelenjen, de az érdem leginkabb Paul Neurath-é és a Looking
Glassé. Paul messze a legragyogobb elme, akivel valaha talalkoztam! ” (Warren Spector)

Paul Neurath 1960-ban sziiletett Bostonban. K6zépiskolas koraban blivolték el a szamitogépek,
¢€s a szamitdgépes jatékok — onnantodl kezdve tudatosan programozonak késziilt, hogy eldszor
taladlkozott az Apple II géppel. A legerdsebb amerikai miiszaki egyetemen, az MIT-n tanult
programozast, ¢s még a diploma eldtt elkezdett sajat jatékokat irogatni. Szabadiiszoként a
szakma igazi nagy oregjeivel dolgozott egyiitt - persze akkoriban még 6k is olyan ifju titAnnak
szédmitottak, mint Paul: John Romero, Chris Roberts, és a SirTech alapitdja, Robert Sirotek. A
Hosiink ezutan az Originhez kertilt, ahol Richard Garriott keze alatt, két kisebb jaték (Autoduel,
Omega) megkapta elsd igazi nagy projektjét, a Space Rogue-ot. A klasszikus Elite
kereskedds-16voldozos jatekmenetét RPG-elemekkel, és izgalmas sci-fi sztorival 6tvozo jaték
messze megeldzte a korat, és hatalmas sikert aratott, egy csapasra a szakma elitjébe emelve
Pault.

A nagyitdéuveg legendaja

1990-ben, a Space Rogue utan Paul végre olyan anyagi biztonsagban érezte magat, hogy
megvalosithatta nagy almat, a sajat céget. Kilépett az Origintdl, és legjobb cimborajaval, a
grafikus Doug Wike-kal, valamint két friss MIT-diploméas programozoéval, Doug Courch-csel, és
Dan Schmidttel megalapitotta a Blue Sky Technologiest. A cég fohadiszallasa egy Boston
kiilvarosaban bérelt ablaktalan alagsori helység lett. Néhany honap mulva csatlakozott a
tarsasaghoz Ned Lerner, és csapata, a Lerner Research (repiilészimulator-specialistak, az F22
Interceptor és a Chuck Yeager jatékok készitdi). A cég ezzel az 6sszeolvadéssal kapta meg
végleges nevét: Looking Glass Studios. A szerepjatékos €s szimulatoros multtal egyarant
rendelkezd csapat elhatarozta, hogy egy jatékban gyurja 6ssze minden eddigi tapasztalatat s
tudasat: olyan RPG-ben, ami az akkoriban kizardlag a repiilészimulatorokban alkalmazott 3D
megvalositast hasznalja. Lerner 3D-s technologiaival kisérletezgetve Paul kifejlesztett egy
texturazo algoritmust, amivel az akkori 3D-s jatékok latvanyvilagat sokszorosan sikertlt

148



feliilmulni. Az Underworld névre keresztelt technologiai demot a CES kiallitdson mutattak be
eldszor, ahol az Origin rogton lecsapott rd, és szerzodést ajanlott Paulnak. A torténelmi hiiséghez
eljaras: az illetd Paul régi baratja, John Romero volt, aki késébb mesélt a technikarol John
Carmacknak — ennek eredménye pedig a Wolfenstein 3-D lett.

Az Origin nem erdltette meg magat igazan a jaték tamogatasaval. Minddssze az Ultima vilag
jogait (ezért lett a cim végiil Ultima Underworld), valamint rongyos 30 ezer dollart adott a
projektre. Nem eliras: harmincezer, ami akkoriban egy fejleszto egy éves fizetése volt. A cég
nem is igazan foglalkozott a féhadiszallasuktol 3000 kilométerre dolgozgato kis csapattal. A
Jaték ket éves fejlesztését igy Paul zsebbdl, jorészt a Space Rogue utan jaro jogdijabol
finanszirozta, kb. 400 ezer dollar volt a végdsszeg. Nem ez volt az lir-RPG egyetlen aldasos
hatdsa az Ultima Underworldre: az anyacégnél néhany honapok kallédas utdn Warren Spector
(aki Paullal egyiitt dolgozott a Space Rogue-on) vette at a jaték produceri munkait. Az 6
ténykedésének koszonhetd, hogy a jaték egyaltalan megjelenhetett, mert az Origin fondkei
tobbszor akartak a projektet ledllitani, atadni mas fejlesztok kezébe. A jaték végiil *92-ben, a
Wolfenstein 3-D utédn jelent meg, technikailag (teljes 3D, még a masfél évvel késdbbi Doomnal
is fejlettebb volt!) és tartalmilag messze a tobbi RPG f6l€ ndve. Megjelenésével, és vilagraszolo
sikerével megkezdddott a 2D-s RPG-k alkonya, és 0j kor vette kezdetét.

Nyilvéanvalé volt, hogy folytatast kell késziteni, de az Underworld 2 fejlesztése kdzben Paul
elérelato modon mar a cég fejlesztésével torodott (a folytatds nem is tudta megismételni az eléd
vilagsikerét). Az Underworld hatf6s csapatat a sokszorosara fejlesztette, mellékes projekteket
vallalt be (a Car & Driver autods jaték PC-re, illetve a Madden 93 Sega Genesisre), és a csapathoz
hivta Warren Spectort; direkt az 6 kedvéért nyitottak a csapat masodik bazisat Austinban.
Spector vezetésével el is kezdddott az j csodajaték fejlesztése. Az Underworld fantasy vilagat
sci-fire cserélték, az akcio és RPG elemek aranyat kiegyenstlyoztadk, a Doom lazéban ég6 vilag
pedig "94-ben szembetalalkozott a zsenidlis, a korat messze-messze megel6z6 System Shockkal.
Bar minden magara valamit is ado Minden idok legjobbjai listan az élbolyban szerepel, a jaték
nem fogyott igazan jol, vélhetdleg a magas gépigény €s az ujszert, szokatlan jatékmenet miatt.

Amig a csapat egyik fele a System Shockkal hoditotta meg a vilagot, a tarsasag masik része (Ned
Lernerék) a visszatért a repiildszimulatoros gyokerekhez, és a Flight Unlimiteddel zajos sikerrel
tortek be a polgari repiiléssel foglalkozo6 jatékok piacara. A Looking Glass nevét ekkor kezdték a
legnagyobbakéval egyiitt emlegetni a szakmaban.

A fejlédés kovetkezo 1épesdfoka a kiadova valas volt — azaz lett volna. A Looking Glass elsé
sajat kiadasu jatéka, a Terra Nova cimii *96-o0s driasrobotos akcid-kalandjaték ugyanis csunyan
elhasalt, bar nem volt rossz, ereteti modon 6tvozte a harcot a kalandelemekkel. Szazezer eladott
példanyaval alig hozta be a fejlesztés koltségeit, a kiadas, gyartas, marketing kiadasai pedig
megrenditették az addig stabil céget. Hasonloképpen jart egy év mulva a kdvetkezo két sajat
kiadasu jaték, a British Open Championship Golf, és a Flight Unlimited 2 is. A baj nem jar
egyediil: szerzdi jogi problémak miatt le kellett allitani a nagy koltségvetésti Star Trek jaték, a
Voyager munkalatait. Az elkeseredett készitdcsapat kemény magja ki is 1épett, és megalapitotta
az Irrational Gamest. A nehéz anyagi helyzetben Paul kétségbeesett 1épésekre szanta el magat:
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bezarta az austini stadiot (ennek hatasara Warren Spector 4t is igazolt az Ion Stormba), és
leallittatta az évek ota fejlesztés alatt all6 Junction Point cimiit MMORPG-t (évekkel azelott,
hogy az Ultima Online megteremtette volna a miifajt), és a System Shock utddjanak szant
Troubleshootert. Az dldozatok azonban eredménnyel jartak: 97 végére a Nintendo szamara
bevallalt atiratok (a Command & Conquer ¢€s a Destruction Derby) ujra egyenesbe hoztak a
céget.

Ujra adott volt a lehetSség a kreativitas kibontakoztatasara, és Paul csapata élt is az alkalommal.
Ezuttal a népszeriiségiik csucsan tanyazo agyatlan FPS-ek miifaja esett aldozatul a Looking
Glass alkot6 szellemének. Féktelen akcio helyett taktikazas, legydzhetetlen szuperhds helyett az
arnyakban lopakod¢ tolvaj a fészerepben, alibi sztori helyett kidolgozott fantasy torténet — nem
csoda, hogy a Thief elvarazsolta az tijra ¢hes kozonséget. A jatékhoz 0j engine is késziilt, Dark
néven — de annyira specialis, a Thief igényeihez alkalmazkod¢ lett a kod, hogy nem sikeriilt vele
betdrni az engine-licencelés lizletagdba, csak a Thief 2 és a System Shock 2 hasznalta késébb a
tovabbfejlesztett valtozatot. Garrett, a tolvaj kalandjai ismét a szokasos Looking Glass-format
hoztak: a rajongok sziik rétege és a magazinok teszterei megoriiltek érte, de az igazi vilagsiker,
amit a jaték megérdemelt volna, ismét elmaradt. B6 félmilliot azért igy is eladtak beldle.

Az ezredforduldval aztan eljott a vég a Looking Glass szamara. Egymas utan érték a megrenditd
ereju csapasok a céget, a Thief sikerébol befoly6 0sszegeket pedig hamar felszivta a cég
fenntartasa. A kozel harommillios koltségvetésbol késziilt Thief 2, és az Irrationallel kzosen
megalkotott System Shock 2 ugyan sikeres lett, de ez inkabb lelkes kritikdkban és
magazincimlapokban jelentkezett, mint hatalmas eladott pé¢ldanyszamokban. Féleg utobbi
esetében — a Thief 2 szolid nyereséget hozott, csak nem akkorat, mint vartak téle. A Microsoft
fejlesztését, a Nintendo pedig a Looking Glassnal késziilé két versenyjatékaval, a Mini
Racersszel, és a Wild Watersszel tette ugyanezt. A Flight Unlimited 3 megbukott, a Flight
Combat (a sorozat harci reptildkre fokuszaldo mellékszala) pedig rettenetes mennyiségii pénzt
emésztett fel (a jaték késobb atkeriilt az EA kezébe, ¢€s Jane’s Attack Squadron cimen jelent
meg), ¢s mindez ahhoz vezetett, hogy a cég a csdd sz¢lére kertiilt. Mentdangyalként a stadiot
felvasarolni kivané Sony tlnt fel, de a targyalasok zatonyra futottak. Az utolsé szalmaszal az
Eidos volt, azonban az angol kiad6 inkabb a Romero-féle Ion Stormba, és a Daikatanaba fektette
a pénz¢ét — ma mar tudjuk, hogy az évtized legnagyobb baklovését kdvetve el ezzel. 2000
majusaban végiil elérkezett a pillanat, amikor le kellett huzni a roldt, a cég nem tudta tovabb
fenntartani a 60 f0s fejlesztocsapatot.

Az 0rokség

A kérdésre tehat, hogy ki vagy mi okolhat6 a Looking Glass megsziinéséért, a valasz az, hogy az
Eidos vezetése €s részvényesei, az lon Storm, a Flight Combat, a System Shock 2, a Terra Nova,
a British Open Championship Golf, a Flight Unlimited 2-3, a félbeszakitott projektek és a rossz
tizleti dontések Osszessége kényszeritette térdre a csapatot. A stidi6 legnagyobb sikereit (Ultima
Underworld, System Shock, Thief) merész, 0jitd szellemii jatékokkal érte el, mig a legsulyosabb
anyagi bukasok olyan jatékokhoz flizddnek, amelyek kitaposott 6svényen probaltak haladni, és
elsikkadtak a bejaratott jatékkategoriak sztarjai mellett - 1asd Terra Nova kontra Mechwarrior,
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British Championship Golf kontra Links, Flight Unlimited 2-3 kontra Flight Simulator. Ironikus,
hogy ez sem sarkallta kiilonosebben a tobbi jatékfejlesztot a kreativitasra.

A jatékfejlesztoi vilag azonnal lecsapott a csédbe ment studid veteranjaira. Legtobbjiiket Warren
Spector menekitette at az lon Stormba, sokan az Irrationalnél talaltak menedéket, a tobbiek a
Mad Doc Software-nél, az Oddworld Inhabitantsnal, a Bethesdanal, a DreamWorksnél és a
Rogue-nal kotottek ki. Paul a francia Arkane Studioshoz szerzédott, hogy elkészitse az Ultima
Underworld spiritualis 6rokosének kikialtott Arx Fatalist. A jaték mérsékelt sikert aratott, Paul
egyediil nem tudott csodat tenni vele — hiszen a Looking Glass jatékainak igazi ereje mindig is a
kreativ csapatmunkaban rejlett. HOslink dsszeszedte hat szétszéledt egykori csapatanak néhany
tagjat (az alapité Doug Winket, Rick Ernst designert, Bhavin Pater grafikust, és a kimondhatatlan
nevil Kemal Amarasingham zenészt), akikkel megalapitotta a Floodgate Studiost. Elsd jatékuk a
Neverwinter Nights kiegészito lemeze, a Shadows of Undrentide volt, most pedig mar egy éve
dolgoznak a legnagyobb titokban egy uj RPG-n. Az internet legsotétebb bugyraibdl egészen halk
hangok azt stigjak, a Baldur’s Gate 3 az.
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XXXV.
A lazado:

American McGee

A célom a szorakoztatds, majdnem lényegtelen, milyen eszkozzel érem ezt el. Videojaték, film,
videoklip, hagyomanyos jatékok... ez csak az eszkoz, az ut, amin elérsz az emberekhez. Persze jo
lenne egyszer valahogy egyiitt csindlni az 6sszest. Ugyanaz a csapat készitené a mozifilm
animacioit, amelyik a jatékot épiti, a képregény- és regényverziokat alkotja. Minden egy kézben:
Electronic Arts plusz id plusz Pixar.”

American James McGee 1972. december 13-an sziiletett Dallasban. Errdl sok pletyka kering, de
tényleg American a valddi neve — amikor az okrol kérdeztiik, azt mondta: “anyam elég sok fiivet
szivott a kereszteld el6tt”. Fura csaladban nétt fel, hippi anyja folyton cserélgette a neveldapékat,
ekdzben American csendes, visszahtizodo gyerekké valt, akit csak a jatékok ¢€s a filmek
érdekelnek. 13 éves koraban kapta meg els6 szamitogépét, egy Spectrumot, és ekkor szeretett
bele a jatékkészitésbe. Hairom évvel késObb anyja hirtelen dtlettdl vezérelve mindenét pénzzé
tette, és lelépett American nevel6apjaval (a pénz a férfi névé operalasi muitétjére kellett),
American pedig ottmaradt egy szekrénnyi ruhaval, konyvekkel és egy C64-gyel az iires lakasban.
16 évesen igy kénytelen volt otthagyni az iskolat, és nagybatyja autoszereld mithelyében kezdett
el dolgozni, hogy meg tudjon élni valamibdl. American hamar az élet siirlijében talalta magat, és
ez megvaltoztatta, megkeményitette: raszokott a dohanyzasra, tetovaltatta magat, kiprobalta a
drogokat, tobbszor kaptak lopason (4ltaldban valamilyen szamitogép-alkatrészt probalt
meglovasitani). Ugy tiint, a lejtén nincs megallas.

’92 tajan fura figura kezdett el a miihelybe jarkalni; egy vékony, szemiiveges srac, egész Texas
legkiralyabb autojaval, egy tlizpiros, agyontuningolt Ferrarival: John Carmack. American
gyorsan Osszebaratkozott Johnnal, akivel hamar taldltak k6zos témat a gyors autok és a
szamitdgépes jatékok iranti szenvedélyben. John hamarosan allast ajanlott a gyors észjarasu,
kreativ sracnak, sajat, éppen a vildg meghdditasa felé tartd cégében, az id Software-ben.

Sztarnevelde

American a Doom 1 fejlesztése alatt érkezett az id-hez. Eleinte csak telefonos ligyfélszolgalatos
volt, de hatartalan lelkesedése €s a palyakészitéshez valo tehetsége miatt a Doom 2-ben mar
eldléptették palyatervezdnek. American hamar dsszebaratkozott John Romerdval, majd (miutan
elvallalta az id jatékok zenei alafestésének megszervezését), Trent Reznorral, a Nine Inch Nails
frontemberével. A szerény, atlagos kiilsejli, visszahuzodo fiatalember hamarosan igazi
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rocksztarra lett, mind viselkedésében, mind kiilsejében. Az id a csucson volt, a jatékosok, a sajtd
imadta a Doomot, Americannek pedig kivald érzéke volt a palyatervezéshez, €s az id-nél a lehetd
legjobb mesterektdl tanult. A Quake-ben mér nemcsak palyaépitéssel, de a jatékrendszer
megtervezésével, programozassal, az Al és a fegyverek megalkotasaval is foglalkozott. A Quake
hosszu ¢és kemény fejlesztése alatt az egykor megbonthatatlannak tind id-tarsasagon beliil egyre
nagyobb fesziiltségek kezdtek el felgyiilemleni. A {6 ellentét Romero és Carmack kozott fesziilt,
de senki sem volt képes kimaradni a habortiskodasbol.

Carmack az uj palyatervezd, Tim Willits kedvéért hamar leépitette baratsagat Americannel,
Romeroval valo viszonyat pedig annak sztaralliirjei €s finoman szélva is alacsony munkamorélja
fertdzte meg. Amikor a Quake fejlesztése a vége felé jart, és nyilt titok volt a cégen beliil, hogy
Romerdonak hamarosan mennie kell, valésagos 6rokosodési haboru tort ki a vezetd designer
posztjaért. A harcot Carmack partfogoltja, Tim Willits nyerte, ezzel a masik két aspirans, Sandy
Petersen és American igen kellemetlen helyzetbe kertilt. Sandy ki is Iépett a cégtdl, American
azonban belevagott az uj id 0j jatékaba, a Quake 2-be, ami — a megvaltozott céges hangulattal,
munkafegyelemmel, a rajongdk szinte teljesithetetlen elvarasaival és Carmack terrorjaval egytitt
— teljesen felorolte.

A Quake 2 utan az agyonhajszolt, tdrsaiban csalodott, kiégett American elhagyta az id-t (vagy
Carmackék rugtak ki; hol az egyiket mondja, hol a masikat). El akart kicsit tavolodni a
jatékipartol, belevagott egy online kasziné lizemeltetésébe, de ez gyorsan csédbement. Mar
éppen a jatékok melletti masodik nagy szerelme (ha az autdkat is szamitjuk, akkor a harmadik), a
filmkészités felé kezdett kacsintgatni, amikor jelentkezett nala a hires bestsellerird, Michael
Crichton (Jurassic Park), és felajanlotta, hogy dolgozzanak egyiitt legujabb, Idévonal cimi
regényének jatékvaltozatan. Bar ebbdl a fejlesztésbdl American hamar kiugrott (a jaték 2000-ben
jelent meg az Eidos gondozéasaban, €s csunyan elhasalt), gy dontott, pihenteti egy ideig a
hollywoodi 4lmokat, és visszatér a jatékokhoz. Nem kisebb cég, mint az Electronic Arts hivta
magahoz.

American Csodaorszagban

Az EA berkeiben (azon beliil is a Maxisnal, ahova elhelyezték) American el6szor altalanos
kreativ tanacsadoi szerepet kapott, azaz a fejlesztések korai szakaszaban otleteivel segitette a
cégnél késziilo 0sszes jatékot. Tobbek kdzott a Sims is sokat koszonhet hdslinknek — talan azt is,
hogy egyaltalan megjelent, hiszen az EA-s fejesek nemigen hittek a jatékban, és valdosagos
haborut folytattak a Will Wright — American McGee paros ellen a projekt ledllitasaért.

Néhany honap konzultansi munka utdn mar megbiztak annyira Americanben az EA-vezetdk,
hogy sajat projektet adjanak neki. American az id-s korszakbdl valo régi baratait, a Rogue
Entertainmentet hozta be a cégbe egy egészen bizarr Aliz Csodaorszagban-feldolgozas

crer

crer

keveréke lett volna. Végiil a klasszikus mese sziirrealis folytatasa lett a végleges jaték, némileg
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Tim Burton filmjeinek (Ollokezii Edward, Almosvélgy legendaja) stilusaban, csak kicsit
véresebben.

Az EA marketinges csapata — bar rettentéen nem tetszett nekik a jaték — meglatta Americanben a
lehetdséget, hogy igazi sztart faragjanak beldle, és hdsiink minden ellenkezése ellenére
ragaszkodtak az American McGee’s Alice cimhez (emellett megvették a jatékhoz a Quake 3
engine-t). A jaték végiil két év folytonos haboruskodas kozepette késziilt el, nem lett millios
eladasu vilagsiker, de azért par szazezer elfogyott beldle, €s a sajtd valosaggal koriilrajongta. Az
Alice konzolos tervei is készen alltak (s6t, American eredetileg konzoljatéknak szanta az
Alice-t), de az EA vezetdi valosaggal megfojtottak a cégrol kialakitott csaladbarat képbe nem
igazén illeszkedd jatékot. A konzolverzidkat lel6tték, a Rogue pedig szép lassan elsorvadt, majd
meg is sziint. Az Alice irant viszont varatlanul nagy érdeklddés jelentkezett Hollywoodbol.
Miutén Steven Spielberg kijelentette, hogy American Alice-feldolgozasa a legjobb, és az
eredetihez szellemiségében a legkdzelebb allé mii, amit valaha latott, az lomgyar nagykutyai
lecsaptak a jatékra. A filmatirat jogait a Miramax és Wes Craven horrorfilm-specialista rendez6
(Rémalom az Elm utcaban, Sikoly) szerezte meg végiil. A forgatas kiilonféle okok miatt a mai
napig nem kezdddott el, viszont rengeteg forgatokonyv-valtozat sziiletett.

Sajat utakon

Miutéan belekostolt az 1d-nél a kicsi, de hatékony fejlesztcsapatok életébe, az EA-nél pedig a
vilag legnagyobb kiadodjanak vilagaba, logikus volt, hogy American sajat céget hozzon 1étre,
amiben felhasznélhatja tapasztalatait. 2002-ben egykori id-s csapattarsaval, Dave Taylorral
megalapitotta a jatékfejlesztd Carbon6 Entertainmentet, és az egyéb multimédias teriiletekre
specializalt, fura nevii The Mauretania Import Export Companyt. American hosszu hénapokra
eltiint a nyilvanossag eldl, csak az Alice folytatasardl, az Ozrol lehetett kiilonféle pletykakat
hallani (az Atari karolta fel a projektet, de aztan anyagi gondok miatt félbeszakitottak).

2004-ben, hosszu hallgatas utan American visszatért a reflektorfénybe — s6t, néha az az érzésiink
tdmad, mintha a csapbdl is 6 folyna. Leszerzddott a gazdasagi szimulatoraival elhiresiilt Trevor
Chan cégéhez, az Enlighthoz, ahol az egészen kellemes sci-fi GTA-klon Scrapland
fejlesztésében vett résztBejelentette a Bad Day L.A. cimii jatékat, majd augusztusban a
horror-rendezd George A. Romeroval (nem rokona John Romerénak) vagott bele a City of the
Deadbe, amit szerényen csak a Minden idok legvéresebb jatéka szalagcimmel dobtak be a
koztudatba.

Emellett zajlanak az Oz film eldkésziiletei, American maga irja a forgatokonyvet, a film mogott
Hollywood egyik nagymendje, Jerry Bruckheimer, és a Disney 4ll. Késziil a Twisted Tales
trilogia harmadik része, a Grimm is: jaték, film és regény egyszerre. Ennyi munka harom ember
szamara is sok lenne, de ugy tlinik, American birja — szabadidejében pedig videoklipeket rendez
a Radical Media cég szamara, vagy haverjaival, Marilyn Mansonnal és Trent Reznorral bulizik.
Hoslink tehat elérte, amit akart, igazi sztar lett, és jo Gton halad afelé, hogy kdzelebb hozza
egymashoz a jatékokat és Hollywoodot — de mi mar nagyon szivesen latnank téle egy eredeti,
igazi McGee-s jatékot. Az Alice 6ta mar 6t év telt el, és ha valami hidnyzik a mai jatékvilagbol,
az American McGee stilusérzéke és kreativitasa!
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XXXVI.
A titkolozo torténész:

Rick Goodman

,,Nem hiszem, hogy a térténelmi stratégiai jatékok konkrét tanulasi célt is szolgdlnak. Az Age of
Empiresbe is csak érdekességkent tettiik bele némi hattéranyagot. Az ilyen RTS-ek mégis
hasznosak, hiszen nem csak szorakoztatnak, de — mint azt szamtalan nekem kiildott levél is
bizonyitja — felkeltik a fiatalok érdeklodését a torténelem irant.”

A negyvenes éveit taposd Rick Goodman jatékipari tevékenységét meglepden késon kezdte.
Bostonban sziiletett, ott is nevelkedett csaknem teljes fiatalkordban, a programozas rejtelmeit is
itt sajatitotta el az iskolaban. Mar egészen fiatal kordban rabul ejtették a kiilonb6zo tablas
jatékok; masokkal ellentétben azonban 6 nem csak jatszani szeretett ezekkel, de még nagyobb
oromét lelte kiillonbozo szabalyvariaciok kitalalasaban és tesztelésében. Mint a legtobb
jatékfejlesztd, ¢ is dldozataul esett a hetvenes évek nagy divatjanak, a D&D-nek. 1978-ban
csatlakozott a Virginia Wargaming Clubhoz: itt ismerkedett meg a késdbb szintén jatékipari
legendava valoé Bruce Shelleyvel, akivel délutanonként egylitt nyuztak a jatékteremben kor nagy
jatékait, féleg a Squad Leadert.

Bar rendszeresen jatszott szadmitogépen, az ezek készitésében vald részvétel valahogy nem jutott
eszébe se neki, se Tony dccsének egészen 1995-ig. A sajat lizleti tanacsadd cégiiknél, a dallasi
Ensemble-nél egyiitt dolgozo testvérpar ekkoriban dobbent ra, hogy mért is programoznak 6k
adatbazisokat, amikor jatékokat is készithetnének. Osszegyiijtétték programozdikat, és
megkérdezték toliik, kinek lenne kedve szamitogépes jatékokkal foglalkozni. Egy-két tétova kéz
emelkedett csak a magasba; azt hitték, valami tesztrdl van sz, és akiket érdekelnek a jatékok,
azokra itt tobbet nem tartanak igényt. Amikor Goodmanék tudattak veliik, hogy ennek éppen az
ellenkezdjérdl van szd, valamennyien tdmogattak az otletet.

Birodalmak kora

A jatékok terén kezdd csapat elsé munkdjaként a nagy agytornazas kdzben felmeriilt egy
cowboyokat ¢s indidnokat, illetve egy vasutakat felvonultatd program koncepcidja is, de végiil az
emberiség torténelmét végigkdvetd grandidzus otletnél allapodtak meg. Az Ensemble elso jatéka
bevallottan egyfajta Civilization szeretett volna lenni, csak éppen valds idében. Az 6tlethez Rick
régi baratjat, Bruce-t is elOkeritette, aki idokozben nagy szaktekintéllyé ndtte ki magat a
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jatékvilagban (akkor mar a hata mogott volt a Railroad Tycoon és a Civilization), de Sid Meier
mellett csak masodhegedus lehetett.

Kezdetben csak a szabadidejiikben dolgozgattak az egyeldre még névtelen jatékon — mikdzben
munkaiddében iizleti szoftverekkel bibelddtek —, ennek ellenére kilenc honap alatt 6sszehoztak a
program kezdetleges vazat. Ebben ugyan még nem lehetett se épiteni, se fejleszteni, egységeket
gyartani, vagy harcolni, de a munkasok nagyon szép animdacio és grafika mellett vagtak a fat és
cipelték azt a raktarba. Minddssze ennyit, a fakitermelést tudtdk megmutatni a Microsoft
képviseldinek, mikor a kiaddkeresés apropdjan felkeresték dket. Az oridscég zord tekintetli
megbizottjai tiz percen at nézegették a fat hordo embereket, és a csekély tartalom ellenére —
valosziniileg féleg Bruce Shelley nevének hatasara, és mert a jatékban egy Civilization-szerti
siker lehetdségét lattak —, egybdl alairtak a szerzodést.

A Microsoft pont ez 1d6 tajt kezdett betorni a jatékszoftverek piacéara, az Age of Empires nevet
kapott jatékot pedig az 1997-es év legnagyobb durranasanak szantdk. Ennek megfelelden a
projekt igen erds anyagi és marketinges timogatast kapott, és ezt meg is halalta: az 1997-es E3
kiallitas legigéretesebb stratégiai jatékanak valasztottdk a programot. Sokak szerint még a
Blizzard is tartott a leendd nagyagyutdl, és ennek is koszonhetd, hogy még tovabb csiszolgattak a
Starcraftot, ahelyett hogy kiadtak volna, ahogy van. A szaksajtoban valds idejli Civilizationnek
as a Warcraft és Civilization gyermekének kikialtott Age of Empiresnek igy a megjelenésekor
nem kellett szembenéznie a legendas sci-fi RTS-sel. Helyett elég volt megkiizdenie az
els6sorban technikailag zsenialis Total Annihilationnel, amivel sikeriilt napra pontosan egyszerre
megjelennie. Ennek ellenére a jaték napok alatt hatalmas eladasi eredményeket ért el. A
Microsoft elemzo6i eldzetesen 380 ezerre becsiilték a jaték kifutasaig eladhatd példanyok szamat,
az Age of Empires azonban igen gyorsan elérte, majd tul is Iépte az egymillios dlomhatart, és a
’97-es év legnagyobb besetsellerei koz¢ emelkedett.

Az Age of Empires grafikdja még Orizte a régi jatékok bajat, mégis gyonyoriinek szamitott a
maga idején. Az els6é programok kozott volt, amelyek 1024*768-as felbontast is hasznaltak,
méghozza Uigy, hogy ezaltal jatékélménybeli elényt is kaptunk: a magasabb felbontas révén
nagyobb teriiletet lathattunk be. Mehettiink is gépet boviteni, mert akkoriban, 97 végén nem
sokan rendelkeztek még Pentium 100-as processzorral, és 32 MB memoriaval. A grafikai stilus
mellett azért is maig ezt tartjak az egyik leghangulatosabb birodalomépitd RTS-nek, mert az dsi
kultarakat virdgoztathattuk fel benne a civilizaciok hajnalatol: a nomad térzsektdl az dkori
birodalmakig juthattunk el négy torténelmi korszakon keresztiil. A jatékban nem voltak high-tech
kiitylik, mint szinte az 6sszes késObbi hasonld jatékban, és egyetlen repiild egység sem szerepelt
benne, igy tényleg egy vardzslatos, régmult vilagba repitett minket a program. Ezen feliil az Age
of Empires az els6 RTS-ek kdzott volt, amit interneten keresztiil is jatszhattunk. Ezzel lett igazan
népszerl a online jatszotér Microsoft Gaming Zone, és ezzel a jatékkal indult meg a cég igazan
felfelé a jatékvilagban.

Rozsdamentes acél

A sikerek ellenére — vagy talan épp ezért — Rick hamarosan kilépett az Ensemble Studiostol,
hogy Bruce arny¢kabol kiszabadulva egy sokkal grandi6zusabb, hasonld programot készithessen.
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Természetesen ismét torténelmi stratégia lebegett a szeme eldtt; egy olyan jaték, amelyben az
emberiség teljes torténelmét lejatszhatjuk az okortol a kozeljovoig, €s amelyben sokkal tobb
lehetdség van, mint az Age of Empiresben. Tavozasaban persze kozrejatszott az is, hogy
Dallasbél végre hazatérhessen sziilévarosaba, Bostonba. Uj cégének nevét a repiiléuton talalta ki,
kreativ designerhez nem tal mélté modszerrel: felkapott egy bevasarlokdzpont-katalogust,
csukott szemmel kinyitotta és rabokott az oldalra. Ujja alatt egy rozsdamentes acélbol késziilt
zuhanyrozsa pozolt — igy lett az 01j stidid neve Stainless Steel (jobban hangzik, mint a Shower
Head, az tény). A modszert egyébként Allen Adhamtdl, a Blizzard alapitojatol leshette el, aki
szintén egy szotar oldalara rabokve valasztotta vilaghiri cégének nevét.

A Stainless Steelnél Rick amolyan mindenes szerepkdrt vallalt magara. Kapcsolatot tart a
sajtoval, intézi a cégvezetés altalanos tigyeit, de mindezek mellett a mai napig kedvenc
foglalatoskodasa 11j jatékok tervezése. Els6 onall6 munkdjaba mindent bele szeretett volna tenni,
ami torténelmi stratégiai jatékban csak elképzelhetd: az emberiség teljes torténelmét atfogni az
6sembertdl a kiborgokig. A ropke félmillié éves fejlodésen tizenkét korszakon at vezetett az ut, a
jatékban ennek megfeleléen kozel kétszaz egységnek kellett szerepelnie, amelyek kozott — az
Empiresekkel ellentétben — tankok, repiil6k és robotok is szerepeltek. Nem is csoda, hogy a
nullarol kezdve a fejlesztést négy évnek kellett eltelnie az Empire Earth boltokba keriiléséig. A
jaték a 2001-es karacsonyi szezonban jutott el a rajongdkhoz, akik addigra mar kell6képpen
kijatszottak magukat a *99-es, szintén fantasztikus Age of Empires 2-vel. A hatalmas munka nem
maradt eredmény nélkiil: a sajté és a jatékosok is elismerden fejet hajtottak a grandidézus program
el6tt, bar a jaték azért nem valtott ki akkora hurrazésokat, mint az Empires els6 vagy masodik
része. Talan talsdgosan is Osszetett lett, €s til sok mindent akart megvalositani egyszerre —
mindehhez pedig nem tarsult hasonloképpen magas grafikai szinvonal. A jaték igy is bombasiker
lett, el is kelt beldle tobb mint kétmillié darab, de Ricket a kritikak arra figyelmeztették, hogy
kovetkezd alkalommal jobban oda kell figyelnie a rajongok kivansagaira, és kevésbé
monumentalis koncepcioval kell dolgoznia.

Ennek megfelelden Rick a kovetkezd torténelmi RTS-ét (amig 6 van a cég élén, szo6 sem lehet
stilusvaltasrol!) hatalmas kozvélemény-kutatassal kezdte, hogy megtudakolja, mit is varnak el a
rajongok egy ilyen jellegii programtol. Atlathatobb gazdasagi rendszer, kisebb felolelt torténelmi
1d6szak, egymastol jelentdsen kiillonbozo jatszhatdé nemzetek — jott a valasz, Rick pedig
megfogadta a tandcsokat. A Dawn of the Modern World mar csak ezer évnyi idészakot dolgozott
fel, szamos jatszhato népcsoportja pedig gyokeresen kiilonbozott egymastol. Megmaradt az
Empire Earth-b6l 6rokolt néhdny rakfene: a fantasy-jellegii specidlis fegyverek (pl. tlizhanyo
emelése) nem igazan nyerték el a jatékosok tetszését egy torténelmi jatékban, nem is beszélve a
monoton hadjaratokrél és a megint csak éppen elfogadhato grafikardl. A teljes igazsdghoz persze
hozza tartozik az is, hogy id6kozben megjelent két borzaszto erds rivalis is a szinen: az
Ensemble elkészitette az ismét csak kaprazatos Age of Mytologyt, a nagy 6reg Brian Reynolds
vezette Big Huge Games pedig az Gjitasokkal teli Rise of Nationst.

Ekkora nevek mellett kész csoda, hogy igy is egymilli6 koriili eladést produkalt a jaték, &m az
Empire Earth-hoz képesti jelentds visszaesés intd jel volt Goodman szdmara. A hatalmas
csapattal és pénziigyi hattérrel rendelkez6 oriaskiado jatékaival kozvetleniil nemigen vehetik fel
a versenyt. Ennek megfeleléen Rick 0j jatékaval, a Rise and Fall-lal visszatér a jol bevalt
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alapokhoz, és a jatékosok egyik kedvenc témajahoz, az 6korhoz. A jaték alatt az eldzetesek
alapjan végre valdban a tartalomhoz mélté grafikus motor dorombol, amolyan Total War-szer(i
stilusban. Ennek ellenére mar most latni, hogy ennek a jatéknak sem lesz konnyti dolga a piacon,
ugyanis kozvetleniil az 6sszel debiitalo Age of Empires 3 utan fog megjelenni, nem is beszélve
az oktoberi Total War kiegészitérol, és a szintén igéretes Empire Earth 2-r6l. Egy viszont biztos:
a hatalmas torténelmi csatarozasbol mi, jatékosok csak jol johetiink ki, Goodman ur pedig, amig
csak kilat szemiivege mogiil, gondoskodni fog réla, hogy az aktudlis Age-epizodnak mindig
legyen mélto konkurencidja.
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XXXVIL.
A japan nagymester:

Shigeru Miyamoto

., Ha egy jaték megjelenési datumat elhalasztjak, attol a jaték még lehet jo. De egy rossz jaték
végervényesen rossz marad.”

Shigeru Miyamoto 1953-ban sziiletett Kyoto egyik kiilvarosaban. Miyamot6ék nem voltak
igazan jol eleresztve anyagilag, a csaladnak nem volt sem autdja, sem tévéje. Igazi iinnep volt a
kis Shigeru szamara, amikor havonta egyszer bevonatoztak a varosba vasarolni és mozizni.
Shigeru a tobbi japan gyerekhez hasonléan hamar a manga és az anime fanatikus rajongdja lett,
¢s annak ellenére, hogy nem volt kiemelkedd tehetsége a rajzolashoz, eldontdtte, hogy ha torik,
ha szakad, illusztrator lesz beldle. A természet adta adottsagokat vasszorgalommal helyettesitve
felvételizett a Kanazawa nevi helyi iparmiivészeti foiskolara, amit jo néhany félévismétlés, és
szakiranyvaltas utan végiil ipari formatervezés szakon végzett el *75-ben. A foiskolan a rajzolas
mellett ijabb hobbikat szerzett maganak: a gitdrozas, a nyugati zene (Beatles és tarsai), a film, és
a korai videojatékok. A foiskola utan két évig dolgozott kiilonféle japan cégeknél, ahol
telefonkésziilékeket és egyéb elektronikus berendezéseket tervezett — mignem ’77-ben az apja
beajanlotta 6t egy régi baratja cégéhez. A barat Hiroshi Yamauchi volt, a cég pedig a Nintendo,
ami kozel egy évszazada foglalkozott jatékkartyagyartassal €s kiadassal, de az 01j idOk eldszelét
megérezve Uj tipust jatékokkal akarta a piaci részesedését ndvelni.

Az oriasgorilla és a hds vizvezetékszereld

A Nintendo6nal Shigeru eleinte az iskolai végzettségének megfeleléen az uj, TV-re kothetd
elektronikus jatékok kinézetének, csomagolasanak tervezésével foglalkozott. A japan
jatéktermeket és otthonokat el6zonld 16v61dozos és autoverseny-jatékok gyakorlatilag mind
ugyanolyanok voltak, a Nintendo verzidi azonban Miyamoto kreativ otleteinek hala,

egyarant hasznalhato konrollere, a Racing 112 a korménnyal irdnyithat6 autdi miatt lett népszert.
1980-ban a Nintendo frissen megnyilt amerikai lednyvallalata egy elhibazott piackutat6 akcio
utan haromszor annyit rendelt a japan anyacégtdl a Radarscope cimii tir-16v61d6z6s
jatékautomatabol, mint amennyit el tudott adni. Kétezer darab, méregdragan legyartott kabin
maradt a Nintendo nyakén, amibe siirgdsen valami jatékot kellett pakolni. Hogy minél hamarabb
kész legyen a jaték, nem a szok4sos mddszert kovették, és maguk a programozok tervezték meg
a jatékot, hanem Miyamotdnak (aki a programozashoz a mai napig nem ért) adtak ki, hogy
talaljon ki egy jatékot gyorsan, hogy a programozoknak csak kédolniuk kelljen. Igaz,
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kényszerliségbdl, de a jatéktorténelemben eldszor fordult eld, hogy kiilon designer tervezze meg
a jatékot. Shigeru gyerekkoranak kedvenc filmjeibdl (A szépség €s a szornyeteg, King Kong,
Popeye) meritett ihletet, amikor megtervezte a Donkey Kongot.

A jaték roppant egyszerl volt, egy allvanyzaton kellett felfel¢ haladni a fohdssel, atugralva
(innen a Jump-Man név) a tetén allo gorilla altal hajigalt hordokat. Ha felértiink a harom szintes
épiilet tetejére, gyoztiink, kiszabaditottuk a majom altal elrabolt baratndnket — és kezdddott az
egész elolrél, magasabb nehézségi szinten. Az ugralas, mint reflexeket, ritmusérzéket koveteld
jatékelem, és az, hogy a jatéknak torténete (ha mégoly primitiv is), és karakteres szerepldi (ha
mégoly kidolgozatlanok is) voltak, hatalmas sikerré tette a Donkey Kongot, a vilag elsé
platformjatékat.

A kozonség €s a Nintendo folytatast kovetelt, Shigeru pedig boldogan vetette bele magat az 1j
feladatba. A ’82-ben bemutatkozé Donkey Kong Jr. megforditotta az eldd alapfelallasat: ezuttal
Donkey Kongot tartotta fogsdgban az idokdzben Marionak keresztelt régi foszerepld (a Nintendo
of America altal bérelt raktar tulajdonosarol nevezték el), és testvére, Luigi. Donkey Junior, az j
fohos az ugrandozas mellett mar tudott koteleken lengedezni is — a jaték pedig ismét
meghoditotta Japan jatéktermeit.

Az Atari 2600 nyomén ekkoriban mar javaban dult az otthoni konzolok els6 habortja, amiben
Japéanban olyan, nalunk alig ismert gépek versengtek, mint a Commodore Max Malachite-ja, a
Bandai éltal forgalmazott Intellivision, a Sega SG-1000-ese, a Tomy Pyu-Ta, és az Epoch
Cassette Vision. A jatéktermi gépeivel mar hiress¢ valt Nindendo ugy érezte, van keresnivaldja
ezen a piacon is, €és ’83 juliusaban piacra dobta a Famicomot (nyugaton Nindendo Entertainment
System, azaz NES néven lett ismert). A két Donkey Kong jaték mell¢é kellett még egy huzocim,
amit természetesen ismét a lassan sztarstatuszba emelkedé Miyamotora biztak. Az Gjabb
forradalmi platformjaték, a Mario Bros a ciméhez hilen Mari6t és Luigit helyezte vissza a
foszerepld posztjara, oldalra scrollozé képernydvel, és aranylag kidolgozott sztorival hoditott.
Nagy ujdonsaga a kor jatékaihoz képest az volt, hogy a minél magasabb pontszam elérése
mellékes feladatta zsugorodott — az elsédleges cél a torténet végigjatszasa, a foellenfél legydzése
volt, ahol a jaték véget ért.

Most kicsit gyorstekerés iizemmaodba kell valtanunk, ha bele akarunk férni a rendelkezésre 4llo
oldalszamba (kiilonben sem biztos, hogy a kiilonféle Mario-folytatasok részletes taglalasa a
legérdekesebb Miyamoto ¢életmiivében). Shigeru minden 0j Nintendo-gép megjelenésére 1j,
forradalmi folytatast készitett, melyek esetenként tizmillioés példanyszamokban keltek el. Ezek
koziil is kiemelkedik az N64-re készitett Super Mario 64, az els6 3D-s platformjaték, aminek a
kamerakezelését maig etalonnak tartjak. Mario, a kopaszodo, negyvenes olasz vizvezetékszereld
meghaditotta a vilagot, rajzfilm, és (borzalmasan rossz) mozifilm késziilt beldle, nem beszélve a
rettentd sok (a Mobygames online jatéklexikon 75 darabroél tud) jatékfeldolgozasrol.

Az ifju elf megmenti a vilagot

Tekerjiik vissza az idot *86-ba! Miyamoto ekkor mar tal volt az elsé Super Mario Brothersen,
lefektette a platformjatékok alapjait — és gy gondolta, ideje mas stilusokban is koriilnéznie. A
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linedris Mario-jatékok utdn Miyamoto a tiindérmesék vilagabol taplalkozva felépitette Hyrule
mesebeli vilagat, elszort benne tengernyi kalandot, és a kdzepébe beledobta Linket, a fiatal elfet,
¢s az Ot irdnyito jatékost. A Legend of Zelda nem volt az elsé RPG vagy RPG-kalandjaték, de az
elsd jaték volt, ami teljes szabadsagot adott a jatékosnak abban, hogy mit csinal, merre megy,
hogyan oldja meg az eldtte allo feladatokat — a mai szabad jatékmenetii slagerprogramok (GTA
és tarsai) 6se! Szintén az elsd jatékok kozott volt, ahol a f6hds haldla nem jelentette
automatikusan a jaték végét, mivel el lehetett menteni a jatékallast — ez azt is jelentette, hogy a
jatékido sokkal-sokkal hosszabb, a jatékélmény pedig mélyebb lehetett, mint az addigi
programoknal. Bar fél6 volt, hogy a jatékosok nem tudnak mit kezdeni az 6liikbe hullott nagy
szabadsaggal, a jaték ismét csak Oriiletesen nagy siker lett. *90-ben a Nintendo of Americanak
200 (!) embert kellett foglalkoztatnia, akiknek csak annyi volt a dolguk, hogy a Zelda-jatékokban
elakadt jatékosoknak segitenek telefonon. Igen, jatékoknak: ugyanis a Zelda is sorozatta boviilt,
eldszor a minden 1dOk legmagasabb jatéksajtobeli atlagértékelésével (98,4%) rendelkezd Ocarina
of Time, aztan a Majora’s Mask, majd a Wind Waker hdditotta meg a Nindendo-tulajok szivét.

A Jolly Joker

A Nintendo féndkei hamar rajottek, hogy nem érdemes Miyamoto tehetségét arra pazarolni,
hogy egy-egy jatékot készit évekig, igy kiemelték a jatékrészleg élére, amolyan kreativ
mindenesnek. Shigeru igy évek 6ta — amellett, hogy mindig van egy sajat projektje — a Nintendo
Osszes fontos projektjét felligyeli, tanacsot ad, ellendriz a Pokémontdl a Pikminen &t a Metroidig
mindenhol. Emellett fontos szerepe van a Nintendo 0j konzoljainak (DS, Revolution)
megtervezésében is. Kovetkezd nagy dobésa az 1j Legend of Zelda lesz — kivancsian varjuk,
mivel lepi meg ezuttal a vilagot a mester.
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XXXVIII.
A kiralyno:
Roberta Williams

., Képzeld el, hogy ’79-ben, amikor alig 25 éves vagy, megjelenik elotted a jotiindeér, és azt
mondja: Szeretnél hires lenni? Szeretnél ott lenni egy uj szorakoztatoipar megsziiletésénél?
Szeretnél olyan sikeres lenni, hogy az éves top10-es eladasi lista felét a te miiveid foglaljak el?
Szeretnél tobb szazezer rajongot? Szeretnél a vilag legszorakoztatobb és legintelligensebb
embereivel dolgozni? Ezt mind megkaphatod. Egyetlen kikotés van csak: husz évig fog tartani,
nem tovabb. Azt hiszem, barki orommel mondott volna igent a jotiindérnek. Szomoru vagyok,
hogy véget ért a Sierranal toltott két évtized, de az igazat megvallva kicsit el is faradtam kézben:
olyan volt, mintha husz éven at iiltem volna a vilag legnagyobb hullamvasutjan”

Bér holgyeknél illik az életkort diszkréten kezelni, a torténelmi hiiség kedvéért mégiscsak
kezdjiik tigy, ahogy az életrajzokat szokas: Roberta Williams (leanykori nevén Roberta Huver)
1953. februdr 16-an sziiletett Kaliforniaban, egy Coarsegold nevii varoskaban a Sierra Nevada
hegység labanal. Az egyetem kedvéért (ahol irodalmat tanult) koltozott Los Angelesbe, €s itt
talalkozott a programoz6 Ken Williamsszel, akivel hamarosan 6sszekoltozott, majd diploma utan
Osszehazasodott, s6t, hamarosan az elsd gyerek is Utban volt mar. A par nagyon szerény
koriilményének kozott €1t Los Angeles kiilvarosdban, és mivel Roberta terhes volt, Kennek
kellett eltartania a csaladot, ezért irtézatos mennyiségli kiilonmunkat vallalt. >79 6szén Ken egy
adobevallas-készit programon dolgozott éjszakanként: a munkahelyérdl kolcsonzott terminalon
at, egy 110 bit/sec sebességii telefonvonalon csatlakozott be a New York-i szerverre, ahova a
programot fel kellett téltenie. Ha mar ott volt, koriilnézett a gépen — és egy Adventure nevil
programot talalt, a vilag legels6 szoveges kalandjatékat.

Ken csak a technikai érdekességet latta meg a programban, Roberta azonban valdsaggal a jaték
rabjava valt. Miutdn tobbszor végigjatszotta, €s hasonld programot égen-foldon nem talalt,
elhatarozta, hogy maga fog ilyet késziteni — s6t, sokkal jobbat, amiben nem csak széveg lesz, de
a kalandozasok helyszinei kép formdjaban is megjelennek. Mivel Ken késébb hiressé valt
mondasa (,,Ha Roberta egyszer a fejébe vesz valamit, nincs az ember altal ismert univerzumban
olyan erd vagy hatalom, ami képes lenne eltantoritani téle””) mar ekkor is igaz volt, a par 79
karacsonyan egy kétezer dollaros Apple 11 szamitégéppel ajandékozta meg magat, és elkezdték a
munkat az elsé jatékukon. Roberta a klasszikus Agatha Christie regény, a Tiz kicsi indian alapjan
irta a torténetet, és a gép szerény képességeit kihasznald grafikat rajzolt, Ken pedig program
formaba ontotte Roberta Gtleteit — igy késziilt el a vilag elsd grafikus kalandjatéka, a Mystery
House.
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Ken ugy gondolta, a jaték tal j6 ahhoz, hogy csak 6k maguk és barataik szorakozzanak vele, €s
elkezdett hazalni vele Los Angeles szamitdgépes boltjaiban (nyolc ilyen volt az egész varosban)
a hazilag sokszorositott jatékkal. Mindenki Oszinte dobbenetére a jatékbol kozel tizezer darabot
adtak el. A hazaspar ugy dontétt, a jatékkészitésbol hamar 6sszehozhatnak annyi pénzt, amivel
megvalosithatjak régi dlmukat, és vehetnek egy hazat valahol vidéken, messze a zajos, koszos
nagyvarostol. Ken kilépett a munkahelyérol, és *80-ban megalapitottak a vilag els6 jatékfejlesztd
cégét, az On-Line Systemst. Roberta masodik jatéka a Wizard and the Princess mar szines
grafikat alkalmazott, és kozel hatvanezer példanyban kel el.

A sikerre sokan felfigyeltek, el6szor a Disney, majd Jim Henson (a Muppet Show atyja) kereste
meg Williamsékat, hogy készitsenek kozdsen jatékot. Roberta¢kat valosaggal elarasztotta a
munka, igy hamarosan fel kellett venniiik els¢ alkalmazottjukat, Ken batyjat, Johnt (nem
Osszetévesztendo a zeneszerz6 John Williamsszel), majd *83-ig ujabb 130 embert. Eddigre a cég
kindtte magat annyira, hogy elkdltozzenek a LA-bdl, Roberta sziildvarosanak kozelébe, egy
Oakthurst nevii kisvarosba. Itt hamarosan egész fejlesztokoloniat hoztak 1étre, ahova egész
Amerikabol csak ugy 6zonlottek a reményteli jatékkészitok. Az On-Line Systems a studio felett
magasodo Sierra hegység utan felvette a Sierra On-Line nevet, és par év mulva az On-Line is
eltlint a névbdol.

Kalandok Daventry foldjén

’83 nyaran meglepetés-vendégek érkeztek a Sierrahoz: az IBM vezérkara. A vilagcég vezetdi
elmondtak az elképedt Williamséknek, hogy PCjr néven olcso, hazi szorakozasra késziilo PC-t
terveznek a piacra dobni, és kellene hozza egy szuperjé jaték, amivel hirdetni lehet a gépet. Ok
megadnak mindent: pénzt, gépeket, még a fejlesztdi kornyezetet is, amibe mar csak a jaték
tartalmat kell belepakolni. Ez volt az AGI, az engine, ami évekig a Sierra kalandjatékait
miikddtette. Roberta megalkotta Daventry tlindérmese-vilagat és az elsé King’s Quest torténetét,
Ken pedig az elsé animalt grafikus kalandjatékot készitette beldle — ami a PCjr-rel egyfitt *83
karacsonyan csufosan megbukott. Kis hijan az egész Sierrat magaval rantotta a kudarc, azonban
Williamsék nagy szerencséjére egy masik cég, a Tandy is megjelent a maga otthoni PC-jével,
ami végiil megmentette a jatékot. Ennek hatasara dontott igy az IBM, hogy szabadon engedi mas
cégeknek az IBM PC-kompatibilis gépek gyartasat, ezzel gyakorlatilag a PC-k maig tartd
uralmat elinditva. A Quest for the Crown igy végiil egy évvel a hivatalos megjelenése utan aratta
csak le a babérokat. A 16 szinben pompaz¢ jatékban egyébként Sir Graham lovag ttjat
egyengethettiik, mig meg nem szerzi jogos 0rokségét: a kiralysag tronjat.

A folytatas Iétjogosultsaga nem volt kérdéses, s6t, a Quest-sorozat hamarosan tobb oldalagat is
novesztett: Space Quest, Police Quest, Hero Quest és tarsai. A 85 majusaban megjelend,
Romancing the Throne alcimet visel6 masodik King’s Quest rész folytatta a torténetet, és
Graham kiraly elveszett szerelmét kellett benne megmententiink. A tiindérmese-sablonok mellett
itt kezdtek el el6szor parodiaclemek megjelenni a jatékban, igy taldlkozhattunk a kaland soran
Piroskaval, Drakula groffal, de még Batmannel is. A harmadik rész kicsit halvanyabbra sikertilt,
egyetlen emlitésre méltd Gjdonsaga a varazslas volt.
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A kovetkezd epizddra a szokésos egyéves periddus helyett kettdt kellett varni, de megérte, a
Perils of Rosella minden tekintetben tilmutatott az elsé harom King’s Questen. Gyonyora
grafika, n6i f6hds, idére mend, izgalmas kaland, a korat messze megel6z6m, nagyzenekart és
korust hasznalo zene tette a negyedik részt a sorozat addigi legnagyobb sikerévé ’88
szeptemberében. Az 6todik epizod elkésziilésére mar majdnem harom évre volt sziikség, de az
Absence Makes the Heart go Yonder *91 nyaran valdsaggal letarolta a kalandjatékok piacat. 256
szinli grafikajaval, és a parancsok begépelgetése helyett bevezetett ikonos kezelésével a King’s
Quest 5 Gjra meghoditotta a vilagot: tobb mint félmilli6 példanyt adtak el beldle.

A hatodik rész, a sorozat csucspontja pedig még ezen is tul tudott tenni. A *93-ban, Heir Today,
Gone Tomorrow alcimmel, immar CD-n megjelent program a jatékipar els6 igazi, millio dollaros
szuperprodukcidja volt. 50 ember dolgozott a jatékon két évig, a zenét hollywoodi
zeneszerzOkkel irattdk, és egy filmstadioban vették fel, a szereplok hangjait sztarszinészek
kolesonoztek, a jaték méreteirdl pedig mindent elmond, hogy a szovegkonyv hét
filmforgatokonyv méretével ért fel. Erdekesség, hogy a jaték két uton is végigjatszhato volt,
ezzel a sokat kritizalt linearitason is sikeriilt enyhiteni valamelyest. A sorozat ezzel az epizoddal
érte el a harommillids eladott példdnyszamot — azonban innen mar csak lefelé vezetett ut. A
hetedik epizod, a *94-es Princeless Bride Disney-stilusu rajzfilmes kinézete a régi rajongokat
egyenesen felhdboritotta, sokan gyerekprogramnak nézték — annak pedig tal nehéz volt. Emiatt a
jaték ohatatlanul is megbukott, pedig izgalmas, tobb szalon futd cselekménye és két fohdse igen
¢lvezetes jatékot rejtett.

A nyolcadik King’s Quest rész, a Mask of Eternity szakitott a hagyomanyokkal: 3D-s
megvalodsitast, és — mivel a miifaj hanyatlasa miatt a Sierra félt szintiszta kalandjatékot kiadni —
mar-mar Tomb Raider-szerti, akcidval, harccal teli jatékmenetet kapott. A f6hds a tradiciokkal
ellentétben nem a kiralyi csalad egy tagja volt, hanem egy egyszerti parasztlegény, Conor, akinek
Daventry rejtélyes modon kévé valt lakossagat kellett megmentenie. A jaték csunya is volt,
unalmas is, a King’s Quest rajongok és a sajtoé egy emberként utalta — mégis, amikor 98 végén
megjelent, kétszer annyit adtak el beldle, mint a minden 1d6k egyik legjobb kalandjatékanak
tartott zsenidlis Grim Fandangdbol. Valoszintileg ez volt az a pont, ahol a jatékipar nagykutyai
végleg halottnak nyilvanitottak a kalandjaték mifajat.

Kiterok

Roberta mar a masodik-harmadik King’s Quest résznél érezte, hogy orokre beskatulyazzak a
mesemondo lany szerepkdrébe, ha nem készit néha mas jatékokat is — ezért id6rdl iddre
elkalandozott Daventry f61djér6l mas stilusok felé. 89-ben és *91-ben jelent meg a Laura Bow
kalandjait feldolgoz6 két, kdzepes sikerli nyomozds kalandjatéka, 88-ban pedig a vilag elsé
igazi multimédias CD-termékeként a Mixed Up Mother Goose, ami klasszikus gyermekmeséket
alakitott at kalandjaték formaba. Hosiink legjelentdsebb, nem King’s Quest jatéka azonban
mindenképpen a hirhedt Phantasmagoria volt *95-bdl. Roberta tigy gondolta, a lehetd
legtavolabb akar keriilni a tiindérmesék vilagatol, és brutalis horrorjatékot készitett,
Hollywoodban forgatott, €16 szereplokkel felvett filmekkel, hatalmas koltségvetéssel. A négy
évig késziilt, hét () CD-n megjelent horror-kaland irt6zatos botranyt kavart véres, sokkolo
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jelenetei és az ¢l6szereplds filmek adta valosaghiliség miatt, Ausztralidban be is tiltottdk. Ennek
ellenére (vagy éppen ezért.) hatalmas siker lett, a Sierra els6 egymillios eladasu bestsellere.

A vég

Bar mar a kilencvenes évek eleje 6ta sokan probaltak felvasarolni a Sierrat, Williamsék rendre
ellenalltak a vaskos 0sszegek csabitasanak — sot, inkabb 6k kebeleztek be kisebb
fejlesztdcégeket. Igy lett a Sierra-csalad tagja a repiildszimulatorairdl és kalandjatékairol ismert
Dynamix, a Caesar- és Lord of the Realm-sorozattal villanté Impressions, €s a legendas
NASCAR-jatékokat készité Papyrus. ’96-ban aztan olyan ajanlatot kapott a cég, amir6l mar nem
tudta Ken és Roberta lebesz¢€lni az igazgatotanacsot (mivel a Sierra mar *89-ben tézsdére ment,
nem egyediil Robertdék kezében volt a dontés): a CUC International nevii befektetési vallalat
nagyvonaltan a piaci érték dupldjat kinalta a Sierraért, plusz megvette a Blizzardot és még par
aprobb fejlesztdcéget.

Itt kezd6dott a Sierra kalvariaja, illetve végso hanyatldsa. A CUC nemsokara egyesiilt a HFS
nevil céggel, és létrehoztak a Cendant 6ridsvallalatot, aminek a nevét hamarosan vilagraszolo
sikkasztasi és adocsalési botranyokrol, illegélis tdzsdei mandverekrdl ismerte meg a vilag. A
Cendant jatékrészlegét a francia Havas médiabirodalom vette at, csak hogy alig masfél év alatt
csddbe is menjen. Ekkor jott a képbe a szintén francia médiaorids, a Vivendi, aminek maig a
tulajdonaban van a Sierra - €s ahol azdta rendszeresen napirendre keriil az anyacég katasztrofélis
anyagi helyzete, esetleges csddje, illetve a jatékrészleg eladésa.

’99 februarjaban az oakthursti fejlesztostudiot végleg bezartak, és ekkor a Williams-hazaspar is
kilépett a cégtdl. Az 6todik X felé kdzeledve, tobb pénzzel a bankban, mint amennyit valaha el
tudnanak kolteni, Roberta és Ken, gy tiinik, végleg hatat forditott a jatékiparnak. Vettek egy
luxus 6ceanjard yachtot, megtanultak hajézni, és azota Seattle (itt van a hazuk) Mexiko (itt
szeretnek nyaralni), Los Angeles (itt €1, és dolgozik Hollywoodban az id6sebbik fiuk), és Parizs
(itt pedig a fiatalabbik) k6zott hajokdzva tengetik mindennapjaikat. Ken hobbibdl alapitott egy
webdesigner céget TalkSpot néven, Roberta pedig allitolag konyvet ir. Ken és Roberta Williams
huisz év alatt megalkotott nekiink t6bb tucatnyi legendas jatékot, megajandékozott szamtalan
fejejthetetlen pillanattal, gyakorlatilag felépitette azt, amit ma jatékiparnak neveziink — aztan
amikor az talndétt rajtuk, elegdnsan tovabbléptek, most pedig ugy élnek, ahogy mindenki szeretne
Otven évesen.
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XXXIX.

Az aranycsinalo:

Allen Adham

crer

szenvedélyes jatékosok tilnek. Igy minden stratégiai dontésiinket 1igy tudjuk meghozni, hogy a
jatékosok szemével latjuk a koriilményeket, és senkit nem kell kiilon gyozkodni a ,,nem sok pénzt
akarunk csindlni, hanem jo jatékokat” alapelv helyénvalosagarol. Ebbol adodik, hogy ha a jaték

dllapota ugy kivanja, szemrebbenés nélkiil halasztjiuk el a megjelenését par honappal. Ilyenkor
persze a jatékosok diihosek, de amikor végiil megjelenik a jaték, olyan formaban, ahogy
megdlmodtuk, belatjak, hogy megérte a varakozas.”

Allen Adham 1965-ben sziiletett Los Angelesben. Ahogy azt szinte az §sszes, nagyjabol ilyen
kort jatékfejleszto-legendanal lattuk, Allen is a kdzépiskola alatt kitelezte el magat a jatékok
mellett, az Apple 11 szamitogépe mellett toltott évek soran. Mar 14 évesen a Boone Corporation
nevi cégben dolgozo, akkor 18-19 éves haverjaival (bizonyos Brian Fargo és tarsai) logott, és
tanulta t6liik a programozas fortélyait. Amikor ’83-ban a Boone csddbe ment, ¢s Fargo harom
tarsaval megalapitotta a kizarolag jatékfejlesztéssel foglalkozo Interplay stiidiot, az éppen az
érettségi utan levé Allen stlyos dilemma elé keriilt: egyetem vagy jatékok? Allen, foként a sziilei
nyomasara, megprobalt ugy donteni, hogy a kecske is jollakjon, és a kaposzta is megmaradjon: a
UCLA egyetemre ment programozast tanulni, a nyarakat pedig az Interplaynek val6 kiilsds
bedolgozassal toltotte, eldszor egyediil, késdbb az egyetemen szerzett, hozza hasonléan
jatékoriilt cimboraival. Igy vett részt a Mind Shadow (korai széveges kalandjaték), a Battle
Chess (oriasi sikerti sakkjaték, remek, animalt 3D figurakkal), a Demon’s Forge (fantasy kaland)

crer

szinten.

A diploma utan, ’91 februarjaban Allen két volt évfolyatarsaval, Frank Pearce-szel és Mike
Maorhaime-mal megalapitotta a Sylicon & Synapse fejlesztdcéget, amit késébb a Chaos Studios,
majd ’94-ben a végleges, Blizzard Entertainment névre kereszteltek at. A név eredete roppant
tudomanyos: Allen csukott szemmel feliitott egy szotarat, és ramutatott egy szora. Az
Interplayjel apolt barati kapcsolatnak héla Allen hamar szerzett munkat a csapatnak: az Interplay
sikerjatékainak kiilonféle atirataival szerezte meg a csapat az 6nallo fejlesztésekhez sziikséges
rutint. Tobbek kozott a Battle Chess C64-¢s és Windowsos, a Battle Chess 2 és a Lord of the
Rings amigas, és a Shanghai Windowsos verzidjat készitette az Irvine varosaban letelepedett
tarsasag.
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Az els6 szarnyprobalgatasok

A konverziokkal a Blizzard hamarosan stabil anyagi helyzetet teremtett maganak, és hirnevet is
szerzett a szakmaban. Ma mar nevetésre ingerld, de akkoriban még nem elsdsorban a
mindséggel, hanem a hataridok korrekt betartasaval tarsitottdk leggyakrabban a Blizzard nevet.
Igy a csapat megprobalkozhatott az elsé sajat 6tleten alapuld jatékai elkészitésével. *93-ban a
mindjart két bombasikerrel jelentkezett a tarsasadg: a Rock & Roll Racing cimii agressziv
autoverseny (csak SNES-re késziilt el), és a Lost Vikings (a Lemmings altal inspiralt
logikai-ligyességi jaték harom vidam viking fickdval a fészerepben) remek kritikdknak és
hatalmas kereskedelmi sikernek 6rvendett. A kovetkez6 évben debiitaldo Blackthrone cim,

a Davidson & Associates nevii befektetési cégnek is, ami *94-ben kozel 10 millié dollarért
felvasarolta a Blizzardot. Allen¢k szdmara akkor ez irtézatos nagy pénz volt — de ha eldre 1atjak,
hogy mi kdvetkezik ezutan, vagy hogy ma csak a World of Warcraft eléfizetdi ennek a két és
félszeresét adjak dssze havonta, biztosan nem mennek bele az alomiizletbe. Ami gyorsan
rémalomba fordult: Davidsonékat felvasarolta a CUC International nevii, még nagyobb
befektetd, amit néhany cégfuzié nyoman, Cendant néven igazi gigavallalatta valt. A Cendant
vilagraszolo sikkasztasi-konyvelési-addcsalasi botranyba keveredett, amivel a
részvényarfolyamat hat honap leforgésa alatt az 6todére faragta le — igy a Blizzardot olcson
vehette meg a francia Havas Interactive, amit aztan szorostiil-borostiil bekebelezett a Vivendi.
Jelenleg tehat a Blizzard a Vivendi 100%-os tulajdonaban van.

De térjiink vissza *93-ba, amikor Allenék elkezdték tervezgetni azt a jatékot, ami végképp a
legnagyobbak koz¢ emelte a Blizzardot. A Warcraft mar magan viselte a Blizzard késébbi
ismertetdjegyeit. Technikailag kissé elmaradott, de stilusban, hangulatban mindent it6 grafika;
kolcsonvett, de aztan tokéletesre csiszolt jatékmenet; remek sztori €s elsdrangu palyatervezés
jellemezte a legendas fantasy RTS elsd részét. A °95 karacsonyan megjelent folytatés, a Tides of
Darkness a négyzetre emelte a fantasztikus hangulatot, €s elsésorban a 8-f6s multiplayer
csatdival irta be magat a jatéktorténelembe.

Orkok az Grben?

A két Warcraft utan a csapat kezdett kicsit beleunni a fantasy klisékbe, és elhataroztak, hogy
valtanak: a miifaj maradt RTS, de a kdrnyezet sci-fi lett. A sajtotol a ginyos Orkok az tirben
becenevet kapott projekt mellett, *96 végén még egy nagy faba belevagta a fejszéjét Allen és
csapata: a Warcraft vilagat jobban bemutato, a hdsoket a jatékoshoz kozelebb hozo rajzfilmszerii
kalandjaték készitésébe kezdtek. Mivel a Blizzard csapata a késziil¢ Starcraft mellett nem tudta
még ezt a projektet is bevallalni, Allen a sztori megirasahoz Steve Meretzk-t, a kalandjatékok
egyik Osatyjat szerzddtette le, €s az orosz Animation Magic céggel szovetkezett az uj jaték
megrajzolasara. Mint utobb kideriilt, ez alapvetd hiba volt: Kalifornia és Szentpétervar kozott
enyhén szolva is akadozott a kommunikacio, a program masfél évnyi munka utan sem allt
sehogy. ’98 majusaban igy a Warcraft Adventures lett a Blizzard torténetének els6 leallitott
fejlesztése.
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A Starcraft fejlesztése koriil sem ment minden rendben, a jatékot tobbszor at kellett irni az
alapoktol — ekkor valt igazi Blizzard-sajatossdggad a jatékaik allando késése. A jaték *98 tavaszan
jelent meg végiil, és minden mas RTS-t lemosott a palyarol; a rajongdk egyontetiien maig a
kategodria legjobb jatékanak tartjak. A technikailag jocskan elmaradott, 2D-s, 256 szinii grafikaért
bdéven karpotolt a tokéletesre csiszolt jatékegyensuly, és az addig RTS-ekben nem latott modon
kidolgozott torténet.

A Starcraft befejezése utan a cég mar olyan méreteket kezdett dlteni, hogy az alapito tri6
kénytelen volt felosztani egymas kozott a vezetdi teenddket. A fondki ambiciokat nemigen
taplalo, csendes Frank beiilt az alkalmazottak koz¢é egyszerii programozonak, Mike lett a cég
elndke és az lizleti ligyek legfobb iranyitdja, Adham pedig a jatékfejlesztések vezetdje. A
Starcraft 1998 legnagyobb sikerti PC-s jatéka lett, harom honap alatt érte el az egymillios eladott
példanyszamot; ma az eladdsi mutatd a novemberben megjelent Brood War kiegészitdvel egyiitt
jocskan 6 millio felett jar. A siker 0j 16kést adott a *97 januarjaban beinditott ingyenes online
jatékszerver, a Battle.net népszertiségének (ma 12 millié aktiv jatékossal biiszkélkedik), a jaték
animacidinak kedvéért 1étrehozott Blizzard Cinematics csapat pedig a Stacraft mozijaival
azonnal legendava valt.

A vilag tetején

A Stacraft utan ismét valtas kovetkezett: vissza a régi bevalt Warcraft-széridhoz — am ezuttal
kicsit mas megkozelitésben. A sorozat harmadik részét egyedi RTS-RPG keveréknek tervezték,
de a fejlesztés évei alatt lassan lekoptak rola a szerepjatékelemek, mig a megjelenésekor végiil
csak a hdsok szerepeltetése, és a kidolgozott sztori emlékeztetett arra, hogy minek is indult.
Ennek ellenére a jaték ismét csak remek lett, és tulszarnyalta elédei sikerét: a Frozen Throne
kiegészitovel egylitt kdzel 5 milliot adtak el beldle, mig az elsd két részbdl kiegészitostiil
Osszesen csak 4 milliot.

Mikozben a Blizzard tovabb ndvekedett, és 1) projekteket (World of Warcraft, Starcraft Ghost)
jelentett be, 2004 januarjaban Allen az egész jatékvilag dszinte megddbbenésére bejelentette,
hogy 13 éves sikersorozat, és 35 milli6 eladott jaték utan kilép a Blizzardtol, és hatat fordit a
jatékiparnak. Elmondasa szerint kicsit nyugalmasabb munkéra vagyott a majd masfél évtizedes
porgés utan, és ezt egy pénziigyi tanacsado cégnél talalta meg. A World of Warcraft vilagraszo6lo
sikerét igy az egykori cégalapitdo mar csak kiilsé szemléloként (€s persze aktiv jatékosként!)
figyelhette. Csak remélni tudjuk, hogy a pihend csak atmeneti, és Allen eldbb-utdbb visszatér
sikerei szinhelyére.
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XL.

A mesélo:

Chris Avellone

., Volt egy idoszak az életemben, amikor fontosabb volt szamomra a jaték, amin dolgozom, mint a
sajat egeszsegem. A Torment fejlesztésének hajrajaban egyszer rosszul lettem, és azt mondta a
doki, hogy ilyen szintii stressz és koffein-tuladagolas mellett nagyjabol két honapom van, és jon
vagy az infarktus, vagy az idegosszeomldas, de leginkabb mind a ketto. Akkor még egy honap volt
hatra a projektbol, hat gondoltam, ennyit megkockaztatok...”

Chris Avellone Washington allamban sziiletett sziciliai szarmazasa csaladban, 1972-ben, igy
cikksorozatunk egyik legfiatalabb vendégének szamit. A legendas jatékfejlesztok tobbségéhez
hasonloan mar fiatal kordban elkapta a szerepjatékok, majd a szdmitogépes jatékok iranti
szenvedély — Chris esetében a D&D ¢és a Bard’s Tale 2 volt a tettes. A kdzépiskola utan a
William & Mary College-be jart (Amerika masodik legrégebbi egyeteme), ahol elvileg angol
irodalmat tanult — gyakorlatilag pedig szerepjatékos kiegészitdket, kalandmodulokat, és fantasy
novellélat irt naphosszat, és ezekkel bombdzta a kiilonféle kiadokat. Néhany ezek koziil
megjelent nyomtatasban is a Dragon és Shadis magazinokban, illetve a Hero Games
kalandmodul-gytijteményeiben.

Az egyetem utan azonban ra kellett jonnie, hogy az ilyen munkdkért havonta leesd egy-kétszaz
dolléar az éhenhalashoz is kevés, igy megkérdezte Hero Games-beli fonokét, Bruce Harlicket (ma
a Matrix Online egyik vezetd designere), nem tudna-e szamara valami igazi, jol fizetd
jatéktervezdi allast. Bruce-nak torténetesen volt egy ismerdse az Interplay 1j, szarnyat bontogatd
RPG-s részlegénél, a Dragonplaynél. Késobb Black Isle Studiosra valtoztattdk a nevet — ez mar
valoszintileg ismerdsebben cseng. Ide sikertilt is némi hatszéllel bejuttatni Christ. A ,,j0l fizet6”
kitétel egyébként nem igazan teljesiilt, a jatékfejlesztéi atlagfizetés kb. feléért szerzédtették. Igy
koltozott hdstink *96-ban Kalifornidba, €s keriilt ahhoz a céghez, aminek jatéka tiz évvel azelott
megszerettette vele a szamitogépes RPG-ket.

Mélyviz

Az Interplaynél Chris eleinte kisebb jatéktervezoi, palyaépitdi és teszteldi feladatokat kapott (a
Die by the Sword, a Conquest of the New World és a Star Trek Starfleet Academy stablistajan
tlinik fel a neve), de aztan hamar kidertilt, hogy a tehetségét inkabb a torténetiras, és a jaték
szerepldinek kidolgozasa terén tudna kamatoztatni. Mivel ez éppen egybeesett a hatalmas sikeri
Falloutot készitd csapat széthulldsaval (a csapat magjat alkoto trio kilépett a cégtdl a masodik
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rész fejlesztésének elsé honapjaban, *98 aprilisaban), Christ bedobtak a mélyvizbe. Egy legendas
posztapokaliptikus RPG folytatasat kellett megirnia, 6sszekapni a teljesen szétesett, nulla
moralra zuhant tarsasdgot, majd megoldania, hogy a példatlanul sziikds, minddssze 10 honapos
fejlesztési id6 alatt elkésziiljon a jaték. A kiildetés végiil felemas sikerrel végzodott: a csapat
egyben maradt, a jaték megjelent, bar szinte semmi jjdonsagot nem hozott az elsé részhez
képest, de a torténet, a szerepldk az el6dhoz méltdoan emlékezetesek voltak. Viszont valami
elképeszté modon hemzsegett a programhibaktol. Ennek ellenére a Fallout 2 nagy siker lett,
maig vita targya a rajongok kozott, hogy az eredeti jobb-e, vagy a folytatas. A fejlesztés soran
mindenesetre sszerdzodott egy olyan tarsasag, ami allta az §sszehasonlitast a versenyt a
klasszikus Fallout-csapattal; a tarsulat vezéregyéniségei Chris, €s a skot szarmazasu,
kimondhatatlan nevii producer Feargus Urquhart voltak.

A csucson, és tul azon

A Fallout 2-n 6sszekovacsolddott csapat 6ridsi lehetdséget kapott: az AD&D 1) kiaddsanak
legfelkapottabb vildgan, a Planescape-en készithettek RPG-t a vérbeli, komoly szerepjatékosok
rétegének. A cél a Baldur’s Gate sikerének megismétlése, jo esetben feliilmulasa volt. A
projekthez nem mindennapi csapat gyilt ossze: az eredeti AD&D vilag kidolgozdja, David Zeb
Cook, valamint a féleg német nyelvteriileten népszerti Realms of Arkania RPG-sorozat atyja,
Guido Henkel segitette Christ a jaték elkészitésében. Mindent megkaptak: idot, pénzt,
hollywoodi szinkronszinészeket, teljes alkotoi szabadsagot — meg is lett az eredménye. A
Torment démonok, angyalok, félistenek és egyéb fura szerzetek kaotikus, sziirredlis vilagaban
jatszddott, ahol az amnézias és mellesleg halhatatlan f0hds, a Névtelen multjara és sorsara kellett
fényt deriteniink. Mindezt minden idOk egyik legjobb és legeredetibb jatéksztorija, és
legemlékezetesebb szerepldi tették teljessé (Mortét, a beszéld koponyat Chris bevallottan sajat
magarol mintazta).

A megjelenés a kardcsonyi szezonra tokéletesen iddzitve, lelkendezd jatékmagazinos
elézetesekkel €s jatékkiallitasok dijainak tucatjaival megtamogatva, >99 november 30-an jott el —
aztan jott a hidegzuhany. A Torment, bar maig a valaha volt legjobb szamitégépes RPG-k kozott
tartjuk szamon, anyagilag csufos bukas lett. Valo igaz, az egymillié szot kitevo teljes
szovegkonyv (a rajongok kiszamoltak, hogy a jaték teljes szoveganyaga megfelel az Enyclopedia
Britannica tetszéleges kotetének), az elborult vilag, a nem éppen szokvanyos hdsok, és a nem
feltétleniil a harcra €s a tapolasra épitd jatékmenet (6sszesen négy harccal végig lehet jatszani a
Tormentet!) nem segitette a jaték széles kort elterjedését. A mindossze 73 ezres eladott
példanyszamra azonban ez sem lehet magyarazat.

Az Interplay a csdd sz€élére sodrodott, s ez azzal jart, hogy egyre kevésbé tudott nagy volumenti,
2-3 éves fejlesztési idejli jatékokat finanszirozni, ezek helyett inkabb a gyors, mégis nagy anyagi
sikerrel kecsegtetd projektekre alltak ra. Ilyen volt Chris kdvetkez6 munkéja, az R.A. Salvatore
népszerii regénye alapjan késziilo fantasy RPG, az Icewind Dale. Bér a jaték sokkal sekélyesebb
volt, mint a Torment vagy a Fallout, mégis sikeresebb lett (annak ellenére, hogy a Diablo 2-vel
szinte napra pontosan egyszerre jelent meg). Hogy a fejlesztok lelkesedését megtartsak, a
cégvezetdk elinditottak két nagy nevil Interplay-RPG folytatasanak a fejlesztését is, de csak
takaréklangon, mellékesen a futdszalagjatékok, az Icewind Dale kiegészitdje, folytatasa, majd a
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folytatas kiegészitdje, és a konzolos Baldur’s Gate Dark Alliance sorozat mellett. Ez a két
projekt a Baldur’s Gate 3 és a Fallout 3 volt — Chris természetesen az utdbbiban t6ltott be
kozponti szerepet. A cégmentd kis projektek mellett nem kevesebb, mint négy éven keresztiil
folytak a Fallout 3 eldkésziiletei: Chris 0sszeallitotta a tobb szaz oldalas Fallout Bibliat, papiron
megtervezte az egész jatékot, sot tesztelési célra készitett beldle egy hagyomanyos, dobdkockas
szerepjatékot is. A céget azonban nem mentette meg az Icewind Dale, igy kénytelenek voltak
leallitani a Baldur’s Gate 3-at és a Fallout 3-at — lemondva ezzel azokrol a fejlesztokrol is,
akikben ez a két jaték tartotta a lelket éveken keresztiil. A Fallout 3-at sok év multan aztan tavaly
a Bethesda karolta fel, és allitdlag az Atari feltdmasztja a Balur’s Gate-et is.

Sajat utakon

A félbeszakitott Fallout 3 ¢és Baldur’s Gate 3 utan az Interplayben sokszorosan csalodott Chris
végiil 2003-ban hagyta el a siillyed6 hajot, hogy Feargusszal és harom masik kollégéjaval (Chris
Parker, Chris Jones €s Darren Monahan) j céget alapitsanak. Az 11j csapat, az Obsidian maradt
Kaliforniaban: Santa Ana varosaban telepedtek le, Feargus pedig bevetette minden jatékipari
kapcsolatat (ez leginkabb a BioWare-rel valo baratsagot jelentette), és igazi alomprojekteket
hozott a cég szdmara. Az els6 a Knights of the Old Republic folytatasa volt, aminek a fejlesztési
koriilményei kisértetiesen emlékeztettek a Fallout 2-re: itt is egy legendas jaték folytatasat kellett
elkésziteni, €s itt is rettenetesen kevés id6 alatt — ezuttal 13 honapot kapott Chris és a csapat hogy
atugorja a hihetetleniil magasra helyezett lécet. Az eredményre még ¢lénken emlékezhetiink: a
KOTOR 2 sztorija és karakterei még ez elso részt is feliilmultak, és bar jatékmechanizmusokban
nem sok ujat mutatott fel a folytatas, megérdemelten hoditotta meg a rajongokat. Csak a kissé
Osszecsapott befejezés utalt arra, hogy joval tobb 1ddt igényelt volna az elkészitése, mint
amennyi jutott neki.

Chris jelenleg a Neverwinter Nights 2 ((jabb BioWare-féle jaték kiilsos folytatasa) sztorijanak és
szereploinek kidolgozasan ligykodik, valamint az Obsidian harmadik, egyeldre New Jersey
munkacimen futd projektjét tervezgeti, ez egy first person nézetli RPG lesz Unreal 3.0 motorral —
nem is tudjuk, melyiket varjuk jobban.
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XLI.
Az ifju titan:
Alex Garden

., Ugy gondolom, ha az ember eladja a fejlesztécégét egy nagy kiadénak, hossziitavon sokkal
tobbet nyer a dolgon — és nemcsak anyagilag! —, mint amennyit kénytelen feladni az
onallosagabdl. Igaz, ez az elso ilyen dontés az életemben, szoval inkabb kérdezzenek meg
ugyanerrol fél év mulva.”

Alex Garden sorozatunk eddigi legfiatalabb vendége: 1976-ban sziiletett Vancouverben,
Kanadaban. Sokadik generacios jatékosként a NES-es €s korai PC-s jatékklasszikusokon nétt fel.
Sajat bevallasa szerint 11 évesen hatarozta el, hogy jatékkészitésbdl fog megélni, és azon
nyomban bele is vetette magat a programozas rejtelmeibe.

A legenda szerint, amikor a kozépiskola mellett a nyari sziinetben egy ¢éjjel-nappali kozértben
dolgozott, egyszer megallt a bolt el6tt egy szurokfekete Lamborghini, egy jololtdzott harmincas
ficko szallt ki beldle, és ugrott be a boltba valamiért — Alex pedig csodalatos szemtelenséggel
megszolitotta: ,,Uram, nem tudom, hogy mit dolgozik, mibdl szerezte ezt az autot, de kérem,
vegyen be engem is az iizletbe!”. Az illeté Don Mattrick volt, az Electronic Arts egyik
igazgatohelyettese, aki annyira meglepddott a kérésen, hogy adott a srdcnak egy névjegykartyat,
mondvan, jelentkezzen a cégnél jatékteszternek, és hivatkozzon ra. Nem tudni, hogy mennyi a
torténet igazsagtartalma (hivatalos interjiban Alex még sosem erdsitette meg, de kiilonféle
partikon par koktél utdn menetrendszertien elkezdi mesélni), mindenesetre tény, hogy 15 évesen
kozépiskola utan a nyari munkabol szinte természetszertien lett f6allas, a teszterségbdl pedig
egyre komolyabb programozo6i munka. A Triple Play baseball-sorozat, néhany Test Drive, SSX,
¢s Need for Speed epizod, valamint egy rakds Madden-részben valé részvétel mellett Alex
szdmara az EA-nél toltott 6t év elsésorban a szakma kitanulasat, és rengeteg jo kapcsolat
kiépitését jelentette. Itt baratkozott 6ssze példaul Chris Taylorral, Will Wrighttal, és Ed Friesszal.

Otthon, édes otthon

Az EA-s futészalagmunkaban idével a kreativ Alex egyre kevésbé talalt kihivast, igy kozvetlen
kollégaival sajat, Gijszerli jatékon kezdték el torni a fejiiket. Mivel mind Star Wars rajongdk
voltak, a téma adta magat: a csillagok habortja tircsatadinak hangulatat kellene visszaadni,
azonban nem az X-Wing akcid-szimulator modjan, hanem stratégiai jatékban, a 3D adta
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lehetdségeket mind grafikdban, mind jatékmenetben kihasznalva. Nem meglepd mddon az dtletet
nem sikeriilt valodi projektre valtani az 6ridskiado berkein beliil — Alexnek azonban olyan
szinten a rogeszméjéve valt a jaték (ami az anyabolygdjat keresd faj koriil forgd torténet alapjan
a Homeworld nevet kapta), hogy eldontétte, ha torik, ha szakad, megcesinalja. Ha nem az EA-vel,
hat sajat csapattal.

Mivel Alex 6sszes pénze 5000 kanadai dollar volt (kb. 800 ezer forint), a sebtiben Relic
Entertainmentnek nevezett 0j cég elinditasat ennyibdl kellett megoldani. Az EA-tdl, illetve a
vancouveri DigiPen jatékfejlesztd iskolabol dsszetoborzott 16 lelkes ficko igy *97 méjusaban a
lehetd legolcsobb irodat bérelte ki, ami a varos legrosszabb negyedében, egy rossz hirli nightclub
emeletén volt. A projektet az akkor még erdsen kisérletezd kedvii Sierra karolta fel, és adott is
Alexéknek id6t bdven, hogy kiforrjon a forradalminak igérkezo jaték. A 3D-s grafikai
megvalositas, illetve a 3D-ben dolgozd Al nem jelentett kiilondsebb gondot, annal inkabb a
térbeli irdnyitas megoldasa, illetve az, hogy olyan palyakat, kiildetéseket készitsenek, amik
valoban 3D-s gondolkodast, a helyzet térbeli attekintését kdveteli a jatékostol. A projekt
meglehetdsen lassan haladt, rengeteg iranyitasi koncepciot kellett kidolgozni csak azért, hogy a
gyakorlati probak sordn hasznalhatatlannak bizonyuljanak, és kidobjak oket.

Az eleinte csendben késziild6 Homeworldot lassacskdn egyre inkabb felkapta a sajto, és a
jatékosok (ahany E3 legjobbja dijat nyert, ez nem is csoda) — féleg miutan kitudédott, hogy a
legendas brit rockzenekar, a Yes irja és adja el a jaték focimzenéjét, sot ez lett a *99-es The
Ladder cimii albumuk nyit6 szdma is. A Homeworld végiil 99 6szén jelent meg - a Sierra
nyomasara mégsem huzhattak a végtelenségig a fejlesztést, igy egy jatszhato fajt kompletten ki
kellett vagni. A jaték annyira Gjszerti élményt adott, hogy valosaggal letaglozta a jatékosokat. A
3D valdban Uj dimenzidt nyitott, rengeteg 01 taktikara adott lehetdséget, mégis atlathaté maradt,
és emellett még jol is nézett ki — nem csoda, hogy valosaggal halmozta az Ev Jatéka dijakat. Egy
olyan évben, amikor volt Outcast, EverQuest, Age of Kings és Unreal Tournament is!

A csucson tul

A Homeworld sikere tartosnak bizonyult, a megjelenéskor elkapkodott 250 ezer példanyt egy év
alatt sikertilt szép lassan megdupldzni. Ez kell6 alapot biztositott az 0j projekthez, a Sigméhoz. A
3D utan Alex most mas téren probalta megujitani az RTS miifajt: a teljesen szabadon varialhatd
harci egységekkel. A jatékra a Microsoft csapott le, még jobban bebiztositva a fejlesztés anyagi
hatterét — ennek ellenére a munka nem zajlott éppen zokkendmentesen. A kétszeri atnevezés
(elébb Adventures of Rex Chance, majd Impossible Creatures), a vadonat(j grafikus motor, az
elbaltazott marketing (Alex az alkalmi jatékosok rétegét célozta meg a jatékkal, mig a
reklamhadjarat a hardcore RTS-rajongokat szélitotta meg), és a rengeteg halasztas nem igazan
tett jot a fogadtatasnak. No ¢€s valljuk be, maga a jaték sem lett olyan nagy durrands, mint a
Homeworld; nagyon j6 volt, az allatok génjeibdl 6sszemixelhetd egységek rendszere egyenesen
zsenidlis,, de mégis, hianyzott az a szikra, ami igazi klasszikussé avathatta volna.

Miutéan az Impossible Creatures csak félig-meddig valtotta be a hozza fliz6tt reményeket,
logikusnak tiint visszatérni a nagy sikerhez, a Homeworldhoz egy folytatas erejéig. Ez nem
bizonyult tul j6 o6tletnek: az el6dhoz mérhetd ujitdsokat nem tudtak felmutatni, a sci-fi téma
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idékozben kiment a divatbol, és végiil hidba volt a remek kivitelezés, a jo torténet és frenetikus
hangulat, a jaték ismét csak a majdnem-klasszikusok polcara keriilt, az eladdsokat tekintve pedig
siman megbukott. A Homeworld markanevet birtokl6 Sierra nem is tervez tovabbi folytatasokat.

Idékodzben a csapat mérete 30 fore, majd 50-re nétt, igy lehetdvé valt hogy két jaték fejlesztése
némi atfedéssel egymas mellett haladjon. Ennek megfelelden a 2003-as Homeworld 2 utan sziik
egy évvel, a tavalyi E3-on maris jott a kovetkez6 Relic-bejelentés, ujra sci-fi témaban, de most a
felszinen zajlott a harc, a hires Warhammer 40K univerzumaban. Az jitas ezuttal az akcidédus €s
meglehetdsen brutalis jatékmenetben, és a terjeszkedésen alapulé eréforrds-szisztémaban volt.
Meég jol emlékezhetiink ra, hogy a tavaly 6sszel megjelent Dawn of War a lassan szokasosnak
mondhaté6 Homeworld utani Relic-format hozta: igazan remek volt, de mégis hidnyzott beldle
valami, amitél kimondottan nagy durranas lett volna.

Vissza a kezdetekhez

2004 aprilisaban, hét évvel a Relic megalapitdsa utdn Alex biiszkén jelentette be: a Dawn of War
kiaddja, a THQ felvasarolja a stadiot, és ez 6ridsi lehetdségeket nyit meg a csapat el6tt. A
1étszam 100 folé nétt, €s egyszerre harom jatékon folyt a munka: a Warhammer 40K, plusz a
kiegészitdje, a Winter Assault; az egy év mulva bejelentett, és mindenkit a foldbe dongo1é RTS,
Outfit. Alex Los Angelesbe koltozott, €s a felvasarlassal a Relic élérdl a THQ fejlesztési
igazgatoi szekébe keriilt. Itt rd kellett jonnie, hogy nem neki valo ez az igazgatds-61tonyds
komolykodas, neki a jatékkészités az ¢lete. Idén februarban szép csendben ki is 1épett a THQ
kotelékebol, €és azota a legnagyobb titokban ligykddik egy rejtélyes jatékon... alig varjuk, hogy
kidertiljon, mi is az!
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XLIL.
A kalandor:

Jason Hall

,,A Monolith titka az emberekben van. Tehetségesek, kreativak, keményen dolgoznak, és ami a
legfontosabb, képesek tanulni a hibdikbol. Mindenki kévet el hibakat, természetesen mi is.
Viszont a Monolith-nal minden fejleszto minden jatékba beleteszi a szivét-lelkét — erre vagyok a

legbiiszkébb.”

Jason Thor Hall 1971-ben sziiletett Buffaloban, New York allamban. Még csecsemd volt, amikor
a sziilei elvaltak, és az anyjaval Los Angelesbe koltozott. Mar gyerekkoraban rendszeresen
ellogta a zongoraorakat, ahova az anyja iratta be, hogy ehelyett a haverjainal Atari 2600-on
jatsszon napestig (sajat szavaival élve: ,,Apa nélkiil felndve a videojatékok szuperhdseiben
talaltam meg a magam szerepmodelljeit.”’). Természetesen mar ekkor elhatarozta, hogy jatékok
irasaval akar foglalkozni, de ahogy kinétt a kamaszkorbol, révid uton tullépett ezen a terven.
Még le sem érettségizett, amikor elkoltozott otthonrol — *88-t6l kezdve egy Rejtd-hdshoz illden
kusza hésiink életpalyéja. Technikus egy nyomtatokkal foglalkozé vallalatnal, tézsdeligynok,
tengerészgyalogos, hangmérnok; végiil az Edmark nevii, oktatoszoftverekkel foglalkozo cégnél
sikeriilt megallapodnia. Itt kitanulta a programozas fortélyait, és a kollégai hatasara visszatért
gyerekkori hobbijahoz, a videojatékokhoz is.

A kezdetek

Az Edmark programoz6i nem csak a jatékokat imadtak, de az eurdpai demoscene-t is. Kis kitéro:
a demoscene a jatékokat feltord crackerek tarsasagaibol fejlédott ki, olyan programozok és
grafikusok alkottak, akik miivészetnek ¢€s kihivasnak tekintették a szamitogépet, és rendkiviil
magas szinvonalt demoikat (leginkabb a mai engine techdemokhoz lehet hasonlitani dket) tobb
ezer fos 0sszejoveteleken mutattak be egymasnak. Ez a kultara foként Eurépaban hoditott, és
hodit a mai napig; a scenerek legnagyobb linnepe pedig az évente Helsinkiben megtartott
Assembly parti. Jason, és az edmarkos programozok elhataroztak, hogy a *94-es Assembly partin
megmutatjak Eurdpanak, mit tudnak az amerikai koderek, €s nekialltak egy demo
Osszedllitdsanak. Mivel az Assembly mezdnye hihetetlentil erésnek igérkezett, valami olyasmivel
akartak elérukkolni, amire garantaltan felfigyel mindenki, ezért Jason kitalalta, hogy a demojuk
Windows 3.1 alatt fusson. Junior korbol mar kinétt olvasoink emlékezhetnek ra, milyen remek
rendszer volt ez: ha egy program Windows 3.1 alatt gyorsan ¢és stabilan futott, mar dGnmagaban
kisebb csodanak szamitott. A kis csapat felvette a Monolith nevet, és nekiallt a munkanak. El
lehet képzelni a meglepetést, amikor egy nap csorgott a telefon, és a Microsoft illetékesei
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jelentkeztek be, akik elmondtak, hogy eljutott hozzajuk a Monolith demdjanak egy korai
valtozata, és nagyon tetszik nekik — és azzal a lendiilettel felajanlottak, hogy megvennék a
technologiat és leszerzddtetnék az egész csapatot az 0j grafikus feliiletiik, a DirectX
kifejlesztésére. Jasonék nem sokat gondolkodtak, felmondtak az Edmarknal, és mar koltoztek is
Seattle-be, a Microsoft-fohadiszallasra.

A Microsofton tul

A DirectX fejlesztése barki masnak igazi alommunka lett volna, Jasonnek, €s tarsainak azonban
nem izlett az dridsvallalat merev szabalyzata, a mindenbe beleszo616 fénokok, a kotdtt munkaido.
Néhany honapnyi, konfliktusokkal teli munka utan a Microsoft-fejesekkel egyetértésben ugy
dontottek, kiillonvalnak az utjaik. *94 legvégén igy a Monolith hivatalosan is megalakult, mint
jatekfejlesztd csapat; azért lett Jason a nagyfonok, mert 6 szeretett és tudott a legtobbet beszélni a
tarsasagbol. Neki is alltak a még befejezetlen technologiaval elkésziteni elsd jatékaikat: a Shogo:
Mobil Armour Divisiont, é¢s a Bloodot. Két parhuzamosan fut6 projekt plusz engine-fejlesztés,
tapasztalatlan csapat, semmi komoly anyagi hattér — ez a jatékfejlesztok almoskdnyvében a
lehetd legrosszabb eldjel. Jasonnek még erre is sikeriilt ratennie egy lapattal: kitalalta ugyanis,
hogy a két jatékot sajat maguk fogjak kiadni. Csodak csoddjara a csapat nem pusztult bele az
emberfeletti munkéba, bar a horror FPS Blood kiadasi jogait hamar el kellett adni; a vevo a
miifaj akkori nagyagyuja, az id jatékait is kiadé GT Interactive volt. Végiil csaknem harom évnyi
fejlesztés utan a Monolith a semmibdl érkezve berobbant a jatékfejlesztés élvonalaba.

Erdekes modon az erds kozepes értékeléseket kapd Blood fogyott aranylag jol (ezt még nem
sajat motor, hanem a Duke Nukem 3D Build engine-je hajtotta), mig a késobbi
Monolith-jellegzetességeket, a remek sztorit és Al-t, eredeti kornyezetet villantd
oriasrobotos-mangas FPS, a Shogo hidba vivta ki maganak a sajté elismerését, alig 100 ezer
eladott példanyt tudott csak felmutatni. Hogy még egy csavar legyen a torténetben, anyagilag
mégiscsak a sajat kiadasu Shogo hozott pénzt a Monolith konyhajara, mig az anyagi gondokkal
kiizdé GT csak a kiadas utan egy évvel tudott fizetni a Bloodért, amikor Jasonék méar javaban a
masodik részen dolgoztak.

A bemutatkozas tehat *97-°98 forduldjan kisebb nehézségekkel ugyan, de sikertilt, *98 végére a
csapat 0sszekalapalta a Blood 2-t is, ami az els6 részhez hasonl6 szolid siker lett. Ezutan
végképp szakitott a Monolith a GT-vel, volt is nagy botrany a soha el nem késziilt hibajavito
patch miatt. Jason egy ideig még erdltette a jatékkiadast, de miutan rettentd sok energiat és pénzt
vitt el az a néhany kozepes sikert jaték, ami mogott kiadoként dolgoztak (a Septerra Core és a
Gorky 17 volt a legismertebb koziiliik), letett errdl a tervérdl.

Senki nem él orokké

’99 elején a csapat belevagott addigi legnagyobb szabast jatékuk elkészitésébe. A No One Lives
Forever bevallottan a Half-Life-fal elindult sztorikozpontii FPS-trendbe illeszkedett, dm minden
addigi probalkozast feliilmult egészen egyéni hangulataval, kornyezetével és stilusaval. A jaték

egy ’60-as években jatszodd James Bond-szerii kémhistoria volt, ndi fohdssel (Cate Archer maig

176



a legemlékezetesebb jatékhdsok egyike!), a korszakra jellemz0 tiritarka szinvilaggal, fantasztikus
Al-val, a monoton 16v6ldozést remekiil feldobo kémkiityiikkel, 6tletes palyakkal. A maga
idejében (2000 novemberében jelent meg) kozel tokéletes jaték volt.

Bar a sajt6 egyontetiien el volt 4julva a No One Lives Forevertdl, az eladdsok nem alakultak
valami fényesen. A reklam szinte teljes hianya, és a tulzstufolt kardcsonyi szezon azt
eredményezte, hogy 2000-ben minddssze 36 ezer példany kelt el a jatékbol — Jason kesertien
azzal viccel6dott akkoriban az interjiiban, hogy a NOLF az egyetlen jaték, ami tobb Ev Jatéka
cimmel biiszkélkedhet, mint eladott példannyal. Késobb aztan beindult az eladés, de a jaték
sosem lett akkora siker, mint amennyire megérdemelte volna. Ettd] fiiggetleniil a csapat
belevégott a folytatasba, emellett a Fox szdmara elvéllalta az Aliens vs. Predator folytatasanak
elkészitését is, Jason pedig ujabb izgalmas kisérletbe fogott: belekdstolt az engine licencelés
vilagaba. A Mololith-t6] névleg kiilonvalasztotta a jatékaik alapjaul szolgalo LithTech motort
készitd programozodkat a LithTech Inc. cégben, és bar a Quake és Unreal motorok altal uralt
piacon csak a harmadik helyet sikeriilt megszerezni, a LithTech motor kiilonféle verzidit (Talon,
Jupiter, Ex) elég sokan hasznaltak az elmult években.

A NOLF utan a Monolith ismét két kiilonallo csapatra szakadt: az egyik alig tiz honap alatt
Osszedobta az Aliens vs. Predator 2-t (mdig minden iddk legfélelmetesebb jatékai kozott tartjuk
szamon), mig a masik két évig dolgozott a No One Lives Forever 2-n, ami, talan a talzott
elvarasok miatt, nem tudott felnoni az els6 rész mellé szinvonalban, am ironikus moédon tobb
mint kétszer annyit adtak el beléle. Nem lehet nem észrevenni a csapat kovetkezd jatéka kapcsan
Jason egyre erésebb vonzalmat Hollywood irdnt: ujabb mozis atirat kovetkezett, méghozza a
legendas Tron cimi filmé. A 2003 augusztusaban megjelent jatékkal a térténelem ki tudja
hanyadszor ismételte meg onmagat: az év messze legotletesebb, legstilusosabb latvanyvilag,
legkreativabb jatékat sikeriilt 6sszehozni a Monolith-nak, 4m az eladasok ismét csak az erds
kozepes kategoridra voltak jok.

Mikozben mindenki a NOLF3-at varta, Jason és a Monolith mar ujabb meglepetéseken torte a
fejét. A NOLF vilagaba minddssze egy felemdsra sikeredett kiegészitdvel, a 2003 novemberi
Contract J.A.C.K.-kel tért vissza a csapat, ami ekkor mar javaban a Lith motor legujabb

.....

dolgok elébe.
Irany Hollywood!

2004 januarjaban Jason az egész jatékipart megdobbentd bejelentést tett: elhagyja a Monolith-ot,
és a hollywoodi médiadrias Warner Bros studidhoz szerzédik, a cég frissen alapitott WB Games
diviziojanak élére. A Warner ezzel nem belépett, hanem visszatért az iparba — ugyanis 20 évvel
azelOtt az Atari felvasarlasaval mar volt egy meglehetdsen balul sikeriilt kalandja a
jatékvilagban. Hogy, hogy nem, a Jason vezette Warner-lednyvallalat elsd 1épése a Monolith
felvasarlasa volt.

A WB Gamesnél Jason elsddleges feladata (a sajat belsd fejlesztécsapatok kialakitasa mellett) a
Warner-féle filmek jatékverzidinak menedzselése lett. Els6 szamu projektként a Matrix Online-t
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kapta, micsoda véletlen: Monolith-fejlesztés. Hidba volt azonban a remek fejlesztdcsapat, és az
igen izgalmas jatékmenet (egy MMORPG, aminek valodi torténete van, ahol a jatékmesterek és
a jatékosok kozosen alakitjak a vilag torténelmét), mire a jaték megjelent, maga a Matrix, mint
téma valt lejart lemezz¢. Bar egyébként sem biztos, hogy a World of Warcraft és a Guild Wars
mellett labdaba tudott volna rugni.

Mikézben a Monolith az Ev Jatéka babérokra toré akcid-horror FEAR-rel, és a kovetkezd
foglalkozik, Jason a Warnernél a filmadaptaciok (Batman Begins, Harry Potter) feliigyelete
mellett titkos projekteket vezet. Emellett leginkdbb azzal veteti észre magat, hogy a
jatékkiadokat az driiletbe kergeti azzal az elképzelésével, hogy a filmek jatékatiratainak
licencdijait az elkésziilt jaték mindségéhez igazitana. Ha jo jatékot készitesz a filmiinkbdl, az
nekiink is reklam, tehat megérdemled hogy olcson kapd meg a jogokat; de ha rossz a jatékod,
fizesd meg alaposan, hogy negativ rekldmot csapsz nekiink — sz6l az elv, amit, ha Jasonon mulik,
a Warner hamarosan bevezet a gyakorlatban is.
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XLIIL.

A vilagteremto:

Rand Miller

., Nem vagyok atlagos jatékos, ahogyan Robyn sem az; éppen ezért lett a Myst olyan, amilyen.
Nem a hardcore jatékrajongok szamara készitettiink jatékot, az igazat megvallva azt sem tudtuk,
hogy ok milyen jatékot szeretnének. A magunkhoz hasonlo jatékosoknak irtuk a Mystet, akik
megrémiilnek a bonyolult kezeldfeliiletektol, és akik az otpercenkénti elhalalozas helyett inkabb
egy uj, izgalmas vilagot szeretnének felfedezni egy jatékban.”

Rand Miller 1960-ban sziiletett a Fiiggetlen Bibliai Egyhdz egyik lelkészének legid6sebb fiaként.
A papa hivatasabol adoddan (ennek az egyhaznak a lelkészei folyton utaznak) Randnek és harom
ocesének gyermekkora folytonos koltozéssel telt, a csalad élt Uj-Mexikoban, Texasban,
Hawaii-on, Philadelphidban, Seattle-ben és Haiti szigetén is. Amikor Rand 18 éves lett,
felhagyott a vandor életmoddal, és Albaquerque varosaban beiratkozott az University of New
Mexico egyetemre, ahol programozast tanult. A Legbefolydsosabb sorozat régi olvasoi
megszokhattdk mar, hogy itt kovetkezik az a rész, hogy ,,és itt szeretett bele végérvényesen a
szamitogépes jatékokba” — de Rand esetében mas volt a helyzet, 6 a szamitdégépet sokkal
univerzalisabb szerszdmnak tekintette, amivel egyarant szorakoztathat, tanithat, és sajat vilagokat
teremthet.

Az egyetem utan Rand megndsiilt és Texasba koltozott, ahol egy banknal helyezkedett el
programozoként. Az adatbazisok patyolgatasa nem sokaig kototte le a kreativ energiait, igy
elkezdett egy jatékszerli programot fabrikalni, amiben a jatékosnak semmi mas feladata nem
volt, mint egy hatalmas, szépen kidolgozott vilagban kéborolni és felfedezni azt. Egy id6 utan
hosiink rajott, hogy ezt nem csak jobban szereti csindlni, mint a munkajat, de akar meg is lehet
¢lni beldle. Beszervezte hat maga mellé az decesét (Robyn Miller akkoriban egyetemista volt, és
amatOr zenész), Chris Brandkamp hangmérnokét, (6 civilben acs volt), és Chuck Carter
grafikust. Cyan néven céget alapitottak, és befejezték Rand programjat. A jaték Manhole cimmel
jelent meg *87-ben, és azon nyomban el is nyerte a Software Publishers Association éves
kiilondijat, a szamitogép Gjszerl felhasznalasaban nyujtott eredményért. A csapat gyartott még
néhany hasonld, elsésorban gyerekeknek szant felfedezds-logikai fejtords jatékot (Cosmic Osmo,
Spelunx, Worlds beyond the Mackerel), majd kitalaltak, hogy ugyanezt meg lehetne csinalni
felndttek szamara is, az 0j adattarolo, a CD kapacitasat kihasznalo fantasztikus grafikéaval,
zenével, €16 szinészekkel felvett jelenetekkel.
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A legenda szuletése

’91-ben el is kezd6dott a munka a felnott jatékon, a Mysten, egy darab Macintosh Quadra
géppel, a HyperCard nevili programmal, ez a PowerPoint, egy weboldal-készitd és a Visual Basic
keverékére emlékeztetd szerkesztoprogram volt. Rand kitalalta a d’ni népet, akik képesek
vilagokat teremteni, és azok kozott magikus konyveken keresztiil kdzlekedni. A jatékban Artus,
a d’nik egyik utols6 hirmondoja, aki arulé fiait egy-egy ilyen kdnyvvilagba bortondzte be, a
jatékos segitségét kéri Myst vildganak megmentéséhez. A jaték tulajdonképpen nem volt mas,
mint gyonyorl renderelt alloképes helyszinek sorozata, amelyek koziil néhanyon logikai
feladvanyokat kellett a jatékosnak megoldania. A fejlesztés joval nagyobb falatnak bizonyult,
mint Rand gondolta, a csapat hamar kifogyott a pénzbdl, és gy tlint, le is kell hazni a rolot. A
segitség nem vart irdnybol érkezett: Japanbol, a Sunsoft nevii cégtdl, ami a Nintendo akkoriban
pletykaszinten 1étezd jatékkonzolja, a CD-alapu TV-ROM sikerére spekulalva gytijtogette
igéretes jatékok kiadasi jogait. A géprdl sz6l6 hirek késdbb valdban pletykanak bizonyultak, de a
Myst nintendos jogainak arabol, majd a Broderbunknak eladott PC-s jogokért kapott pénzbdl,
harom éves munkaval végiil sikeriilt befejezni a jatékot.

A Myst ’93 szeptemberében gyakorlatilag mindennem reklam, és sajtovisszhang nélkiil kertilt a
boltok polcaira, eldszér Macintosh gépekre, majd PC-re is. A Computer Gaming World
foglalkozott vele egyediil nagyobb terjedelemben még a megjelenés elbtt: a fészerkesztd nagy
joindulattal 30 ezer eladott példanyt josolt a jatéknak. A hardcore jatékosok nem igazan tudtak
mit kezdeni a teljesen ujszerli, erdszak-, és gameover-mentes, lassu tempo6ju, fejtorokre és
felfedezésre épitd jatékmenettel, igy 6k csak egy legyintésre méltattak a jatékot, és belevetették
magukat a szintén ekkor kezd6dé Doom-6riiletbe. Egy masik, igen jelentds réteg, a foleg
felnodttekbdl allo, a PC-t els6sorban munkara, szérakozasra pedig csak mellékesen hasznald
alkalmi jatékosok csoportja azonban lassan felfedezte maganak a Mystet. A jaték 94 végére
kuszott fel az eladési toplistak ¢lvonalaba, ahonnan egészen 98 elejéig nem lehetett
lerobbantani, és teljesen ledobbentette a jatékpiac szakértoit, akik szerint a 7th Guesttel kardltve
ez a jaték adta el tulajdonképpen a CD-ROM-ot a kozdnségnek. A Myst-jatékosok kétharmada
35 évnél iddsebb volt, csaknem feliik pedig nd — 1) jatékosréteg sziiletett!

Egy ekkora sikert nem lehetett folytatas nélkiil hagyni, Randék azonban nem voltak hajlandok
alabbadni a szinvonalbdl. A masodik rész, a Riven négy évig késziilt, megtartotta a remek sztorit,
a csodalatos grafikat, a logikai feladvanyokat, és emellé behozta a d’ni nyelvet, kulturat és
matematikat, amelyek egyarant voltak részei a hattérvilagnak, a torténetnek ¢€s a fejtoroknek. A
monumentalis, 6t CD-n megjelent Riven ugyan nem tudta megismételni a Myst foldrengésszerti
sikerét (azt csak a Sims-nek sikertilt feliilmulnia 2000-ben), de kétmilli6 eladott példannyal azért
’97-ben ¢és *98-ban egyarant ott volt az év legjobban fogyo jatékai kozott. A pletykak szerint
Rand és Robyn fejenként 7-7 millié dollart keresett az els6 két Myst-résszel.

A félresikerult kitér6

A Myst és a Riven utdn természetesen a kiado (a Broderbund megsziinésével a kiadasi jog a
Ubisofthoz keriilt) ujabb folytatast kovetelt, Rand azonban valami ujat szeretett volna kiprobalni.
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Kompromisszumos megoldéasként végiil az Exile alcimet kapott harmadik Myst-epizodot a
Presto Studios fejlesztocsapat kezdte el késziteni, Rand szigort feliigyelete alatt, mig a Cyan
berkeiben elkezdddhetett a munka Rand 0j almén, a Myst online verzidjan. Bar ekkoriban (’97-et
irunk) az EverQuest, az Ultima Online, €s a tobbi klasszikus MMORPG még szintén csak terv
szintjén létezett, Rand mar megint teljesen masképp képzelte el a jatékstilust, mint barki mas.
Szdmara az online jaték nem a szornyapritasrol és karakterfejlesztésrél, hanem az ismeretlen
vilag felfedezésérdl, és a spontan kialakult kozosségek kozti interakciorol szolt. A kezdetben
DIRT (D’ni In Real-Time), aztdin MUDPIE (Multi-User DIRT Personal Interactive
Environment), majd Uru nevet kapott fejlesztés borzasztd nehézkesen haladt, tobbszor
ujrakezdték, teljesen 1y jatékmenetbeli és technikai koncepcidkat kiprobalgatva. Az 1d6 és a pénz
nem jelentett akadalyt, hiszen a Myst és a Riven eladasaibdl tovabbra is dolt a 1€ a cég
szdmlajara.

Idékdzben 2001 méjusdban megjelent az Exile, ami sem sztori, sem a fejtordk, sem a
megvalositas (bar most el6szor mar mozgatni lehetett a kamerat, azaz kdrbenézni az elére
renderelt helyszineken) szempontjabol nem érte el az el6dok szinvonalat, de a rajongok
egymilli6 példanyt igy is elkapkodtak beldle. Mivel az Uru ekkor még mindig nem allt sehogy, a
Ubisoft a bevalt modszert alkalmazva nekiallt egy jabb folytatasnak hazon beliil, Revelation
alcimmel. A Revelation egy szempontbdl pontosan olyan uttérd volt, mint a Myst: kizarolag
DVD-n jelent meg. Ez volt az elsd jelentdsebb PC-s jaték, aminek nem 1étezett CD-s verziodja,
ahogy a Myst volt annak idején az elsé CD-s jaték, amibdl nem volt floppy lemezes valtozat. Jol
jelzi a CD és a DVD, mint szamitdégépes adathordozo kozti jelentdségbeli kiilonbséget, hogy mig
anno milliok vettek csak a Myst miatt CD-ROM-ot, a Revelation és a DVD-ROM-ok eladésai
viszont egyaltalan nem befolyésoltak egymast.

A kozel hét évig (!) tartdé Uru projekt végiil 2003 novemberében jutott el a megjelenésig — €s
hatalmasat bukott. Hiaba volt Peter Gabriel zenéje, a hatalmas reklamkampany, az Uru
jatékélménye és latvanyvilaga a hardcore jatékosoknak tal mystes, a Myst-rajongoknak tal
hardcore volt. Rdadasul a nagy dobas, az online jatékmod nem is késziilt el a megjelenésre, igy
azt eldszor a kiegészitokbe igérgették, majd 2004 februarjaban, amikor nyilvanvalova valt, hogy
az Uru irant a jatékosok érdeklddése gyakorlatilag nulla, leallitottak az egészet. Két
Uru-kiegészité még megjelent késobb, de ezek sem tudtak felkelteni a jatékosok kivancsisagat.

A torténet vége (?)

Az Uru bukasa, és a Revelation szokasos szolid sikere (sokkal jobb volt, mint az Exile, de nem
olyan klasszis, mint az els6 két rész) utan Rand elhatarozta: visszatér, és egyszer s mindenkorra
lezarja a Myst-sorozatot egy befejezd résszel, az End of Ages-zel. Aztan 2005. szeptember 2-4n,
néhany héttel az End of Ages megjelenése el6tt a Cyan Worlds bezarta kapuit. Technikailag nem
sziint meg a cég, de Rand Miller kivételével az 6sszes alkalmazottnak megsziintették a
munkaviszonyat. Anyagi nehézségekre hivatkoztak, ami elég érdekes 14 milli6 eladott jaték
utan, még egy Uru-szintli bukassal egyiitt is. Miutan a Myst-sorozatnak vége, Robyn rég kiszallt,
most kétségessé valt az is, hogy Rand tovabbviszi-e a Miller-testvérek 6rokségét a jatékvilagban.
Mindenesetre az utobbi hetekben a net egyre tobbet lehet olvasni bizonyos Something Else nevii
titkos projektrdl, ami allitélag Rand Miller legtijabb jatékanak kodneve.
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XLIV.

A kalandmester:

Steve Meretzky

., Hogy haldoklik-e a kalandjatékok miifaja? Nem. A kalandjaték halott. Amig a jatékipart
biirokratikus, kockazatkeriilo, tozsdecapak altal iranyitott megavallalatok uraljak, csak
folytatasokat és klonokat fogunk latni. Lassan azonban a ez az iparag is felno, és megjelennek a
filmiparhoz hasonloan a bator, ujito, kreativ fiiggetlen produkciok, a mi Ponyvaregényeink és
Shop Stopjaink!”

Steven Eric Meretzky 1957. méjus 1-én sziiletett a New York allambeli Yonkers varoskaban.
Mar gyerekkoraban is a jatékok fabrikalasa, illetve a torténetirds vonzottak - ahogy ¢ fogalmaz:
,»A sziileim olyan szegények voltak, hogy nem futotta bolcsore, ezért egy régi
Monopoly-dobozban ringattak. Csoda hogy ezek utan a jatékiparban kotdttem ki?” Ennek
ellenére nem igazan ilyen irdnyban tanult: a kdozépiskola utan a hires MIT egyetemre jelentkezett,
épitészmérndk szakra. Diploméval a zsebében rogton el is helyezkedett egy épitészeti vallalatnal,
ahol annak rendje és modja szerint csaknem halalra unta magat. Talan még ez is bekdvetkezett
volna, ha nincs Mike Dornbrook, Steve egyetemi cimbordja, és az iskola utan albérldtarsa, aki az
egyetem programozopalantaibol szervezddott jatékfejlesztd csapatnak, az akkor még teljesen
ismeretlen Infocomnak dolgozott teszterként. Mivel az Infocomnak akkoriban még nem volt
irodaja, a tesztelés a kdzos albérletében zajlott, Steve €élénk érdeklddése, késobb dnkéntes
segitsége mellett. Miutan 81 végén Mike Chicagdba koltozott, Steve pedig mar amugy is részt
vett a legendas Zork 1-2 (minden kalandjatékok dsatyjai!) tesztelésében, szinte természetszertileg
a hata mogott hagyta az épitdipart, és atvette a teszteri munkat.

Masfél év teszterkedés utan Steve 6nallo feladatot kapott, sajat jatékot irhatott. A Sole Survivor
néven induld, késdbb copyright-problémak miatt Planetfallra keresztelt humoros sci-fi kaland
bombaként robbant, ¢s hatalmas sikert aratott, kiilonosen Floyd, az idiota robot mellékszerepld
valt kultuszfigurava. Késobb Steve megirta a folytatast is Stationfall cimen, azonban a harmadik
rész, a Search for Floyd mar nem késziilt el.

A Planetfall sikere utan varatlan vendég kopogtatott az Infocom ajtajan: Douglas Adams, a hires
sci-fi regényird. Douglas az Infocom kalandjatékainak nagy rajongoja volt, €s mindig is szerette
volna leghiresebb regényét, a Galaxis Utikalauzt jaték formajéaban viszontlatni — ehhez pedig azt
az illetdt szemelte ki tettestarsul, aki a Planetfallt megirta. Ekkor dertilt ki, hogy Steve ugyan
kiilon-kiilon rajong az abszurd humorért és a sci-fiért is, imadja egyrészrél a Monty Pythont és
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Woody Allent, masrészrdl pedig Asimovot, Heinleint és Clarke-ot - de az €16 legenda Douglas
Adamset egyaltalan nem ismeri. A hianyossag extra gyors bepdtlasa utan Steve és Douglas
elkezdett dolgozni a jatékon. Mivel Douglas egyébként is notdrius hatariddnemtart6 volt,
raadasul az Utikalauz-trilogia negyedik darabja, a Viszlat és kosz a halakat! megirasaval is éppen
csuszott egy kicsit, a fejlesztés elég nydogvenyeldsen haladt. Amikor mar egy év késésben volt a
jaték, Steve repiildre iilt, elutazott Douglashez Anglidba, bekdltozott hozza, és addig nem volt
hajland6 békén hagyni az ir6t, mig el nem késziiltek a végsé szovegkonyvvel. Ezek utan par hét
alatt sikertilt befejezni a jatékot, amit a veteran kalandjatékosok maig minden id6k legjobbjai
kozott tartanak szdmon. Steve és Douglas szoros baratsagba keriilt a fejlesztés alatt, és nekialltak
a masodik rész, a Vendéglo a Vilag Végén tervezésének — amibdl aztdn Douglas, illetve Steve
kiilonb6z6 elfoglaltsdgai, majd az ird halala miatt végiil semmi sem valosult meg.

A Galaxis utikalauz-jaték nem csak népszert, de elképesztden nehéz is lett, az elakadt
jatékosoknak eldszor telefonos forrddrotot hoztak 1étre, késébb InvisiClues néven
végigjatszas-konyvet (amibdl sorozat lett a tobbi Infocom-jatékhoz), amiben a fontosabb tippek
jopofa modon lathatatlan tintaval voltak nyomtatva, és csak a konyv mellé csomagolt spéci
filctollal atsatirozva valtak lathatova. Mégsem ez, hanem az ,,Egyediil megoldottam a babelhal
puzzle-t, zseni vagyok!” felirati polo lett igazi slagertermék a rajongok kozott.

A Galaxis Utikalauz egy csapasra sztarra tette Steve-et (a jatékbol az akkori idékben
csillagaszatinak szamito félmillié példany fogyott!), aki ugy gondolta, a beskatulyazas elkeriilése
végett egy komoly témakat feszegetd jatékba fog bele. Igy sziiletett a Mind Forever Voyaging,
amiben egy szamitogépes program szerepében kellett megmenteniink a vilagot. A kritika
iinnepelte a politikai lizenetet is hordozo jatékot, de a jatékosok nem fogadtak tul lelkesen. A 35
ezer eladott példany egyértelmii jelzés volt: Steve Meretzky csak maradjon a vicces jatékoknal!

Ennek megfelelden Steve visszaallt a humoros vonalra, ezlttal némi tabudongetd erotikaval
fliszerezve (egy évvel a stilust hivatalosan megteremtd Larry el6tt); igy sziiletett a sulyos
botranyokat kavard, am tagadhatatlanul vicces és sikamlos Leather Goddesses of Phobos ’86-ban
Az elmés torténet a Foldet meghoditani késziild nimfoman tirlaké csajokrol szolt, nand, hogy

crer

Egy rakas sikeres jaték utan az Infocom vezetdi gy dontottek, meghoditjak a felhasznaloi
programok vilagat is, és belevagtak a Cornerstone nevii adatbazis-kezeld szoftver elkészitésébe.
Mint utobb kideriilt, ez végzetes hiba volt, a fejlesztés mintegy 8 millié dollart emésztett fel (a
csapat éves nyeresé¢ge egymillio koriil mozgott), és alig par ezret sikertilt eladni a kész
termekbol. A cég igy a csdd szélére sodrodott, ahol rogton megjelent a jolelkit Activision, és 86
Juniusaban felvasarolta az Infocomot. Innentdl mar csak lefelé vezetett az Uit, a csapatra
kényszeritett feltételek és koriilmények, a félkész jatékok kiadasa, a fejlesztési idok felére
csokkentése, a legendasan igényes infocomos jatékdobozok és ajandékok elhagyasa, az
elbaltazott marketing lassan de biztosan ellizték az 0sszes legendas fejlesztot a cégtdl. Steve
kitartott a végso Osszeomlasig, ami ’89-ben, két nagyaranyu 1étszamleépités utan jott el. Az
utols6 id6kben olyan ifju titdnokkal dolgozott egyiitt, mint Brian Moriarty (aki néhany év mulva
a LucasArtsnal a Loom és a Dig irdjaként valt hiress¢), vagy a késobb a Westwoodot megalapitod
Louis Castle-Brett Sperry paros.
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Az Infocom Steve szamara nem csak a vilaghirt hozta meg; itt ismerkedett 6ssze késdbbi
feleségével, Bettyvel is, akivel (és két, mara mar huszonéves fiukkal) méig boldogan ¢él1
Bostonban. Mellesleg maig ¢ az egyetlen olyan tagja a legnevesebb sci-fi szerzoket tomoritd
Science Fiction Writers of America irdszdvetségnek, akinek soha egyetlen konyve sem jelent
meg — a jatékai miatt nyert felvételt az el6keld tarsasagba.

A kalandozasok kora

Az Infocom bezarasa utan Steve-nek nem igazan akarodzott lekotnie magat, €s fiiggetlen
jatékdesignerként kalandozta be a jatékvilagot, a szakma legnagyobbjaival egylitt dolgozva.
’93-ban Sid Meier felkérésére a MicroProse humoros kalandjatékanak, a Rex Nebularnak irta
meg a sztorijat (ezzel a programmal mutatkozott be a jatékvilagban Brian Reynolds, késébbi
stratégia-félisten), néhany évvel késébb pedig a Blizzard szerzddtette le a Warcraft Adventures
fejlesztéséhez (ez a projekt, mint tudjuk, késébb félbeszakadt).

A nagy csapongas kdzben Steve vissza-visszatért egy infocomos menekiiltekbdl allé csapathoz,
szigoruan kiilsdsként, egy-egy jaték erejéig. A cég a kalandjatékosok kozott hamar
kultusz-statuszba emelkedett Legend Entertainment volt, ahol Steve a régi id6khoz hasonlo,
viddam kalandjatékokat gyartott sorozatban. Igy sziiletett a Spellcasting sorozat: Earnie
Eaglebreak a balfék magustanonc pajzan kalandjai a varazslok egyetemén; mintha kereszteznénk
a Harry Pottert a Forré Rdgdgumival. Aztan jott a Leather Goddesses folytatasa, a Gas Pump
Girls Meet the Pulsating Inconvenience from Planet X — a minden id6k leghiilyébb alcime trofea
orok nyertese. Végiil a a Bard’s Tale-szerti RPG-kaland keverék Superhero League of Hoboken.
Késbb még kétszer tért vissza Steve a Legend-csapathoz, egyszer az Ev Jatéka cimeket
halmoz6, Gyalog Galopp-szerti lovagtorténet, az Eric the Unready kedvéért, egyszer pedig a
Frederic Pohl Atjar6 cimii regénye alapjan késziil6 sci-fi kaland, a Gateway megirasanak erejéig.

Miutén sem a céges munka, sem a szabadisz6 életmdd nem jott be igazan Steve-nek, egy
vélasztasa maradt: sajat céget alapitani. Ez lett a Boffo Games, ami természetesen tovabbra is
kalandjatékokra specializalédott — és mint utdlag kidertilt, a jatéktorténelem egyik legpechesebb
fejlesztdcsapatanak mondhatta magat. Az elsd jatékuk, a Hodj 'n’ Podj a szokésos sci-fi + humor
recept alapjan késziilt, és hatarozottan kellemes darab volt — csakhogy a kiado Media Vision
féluton csddbe ment, a kiadasi jogot atvevo Virgin pedig minden reklam nélkiil, kelletlen
kotelességként dobta piacra a jatékot, ami a boltok tizedébe sem jutott el, és igy nem keriilhette
el a bukast.

A masodik Boffo-jatékra Steve a hires hollywoodi latvanymesterrel, Ron Cobb-bal szovetkezett
Ossze. Ron tervezett egy csomo6 idegen fajt a Csillagok habortjahoz, de részt vett az Aliens és a
Vissza a j0vObe sorozatok latvanyvilaganak megalkotasdban is. K6zos jatékuk a Space Bar
minden id6k egyik legotletesebb és leggrandidzusabb kalandjatéka volt, amiben a féhds egy
galaktikus nyomozo6 az empatia-telepatia késziilék segitségével egy buntény gyanusitottjainak az
emlékeiben kalandozott, és tiz, egyenként 5-10 6ras kalandjatékot jatszott végig, mire a rejtély
végére jart. A minijatékok fantasztikusan otletesek voltak. Amikor példaul egy intelligens
novény emlékeiben jart, a jatékos nem tudott mozogni, egy rovarszerii 1ény szerepében apréd
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mozaikkockakként latta a vilagot, a 1atdszervvel nem rendelkezd idegennel jatszva pedig csupan
a hangokra €s zorejekre timaszkodhatott. Aztan jott a mar ismert menetrend: a kiadé Rocket
Science csddbe ment, a jogokat olcson megkaparinté 0j kiadd, ez esetben a Sega, nem torédott a
jatékkal. A végeredmény harom év munka utan egy villamgyorsan a siillyesztdbe keriilo,
egyébként zsenialis jaték.

A kudarcok utan Steve hivatalosan is halottnak nyilvanitotta a kalandjaték miifajat, és
latvanyosan kivonult a hagyomanyos jatékfejlesztés porondjarol. El6szér a THQ GameFX nevii
mobiljatékos divizidjanal dolgozott, majd elszegddott a Worldwinner.com online jatékoldalhoz,
ahol rovid Gton 14 millids latogatoi bazist sikertiilt 6sszehozni a jatékaival. Legujabban pedig a
Floodgate Entertainmentnél tiint fel. Ez a csapat a Looking Glass megszlinése utan a legendas
csapat nem Warren Spectorhoz igazolt tagjaibdl jott 1étre, és a Neverwinter Nights kiegészitdje
utdn most valami igazi nagy durranason dolgoznak. Kivancsian varjuk, mi is ez, és hogyan tér
vissza Steve Meretzky a reflektorfénybe.
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XLV.
A visszajaro lélek:
Jordan Mechner

,,Sokan azt mondjak, a film volt a XX. szdzad meghatarozo miivészeti formdja, a XXI. szazadé
pedig a videojaték lesz. Nem tudom, igy van-e, mindenesetre most éppen egy nagyon izgalmas
idoszak kozepén vagyunk, amikor Hollywood és a jatékipar egyre inkdabb egymas felé fordul. A

jatékok egyre jobban hasonlitanak a filmekre, a filmek pedig a jatékokra — a Matrixhoz hasonlo
osszefonodasokrol nem is beszélve. Persze nem biztos, hogy ez a jovo. a filmek és a jatékok elott
is oriasi lehetoségek dllnak, ahol meg tudnak ujulni anélkiil, hogy egymast kéne masolniuk.”

Jordan Mechner 1960-ban sziiletett New Yorkban, tehat a kozhiedelemmel ellentétben nem
francia, hanem tésgyokeres amerikai. Gyerekként leginkabb a festés-rajzolas, az animacio és a
filmek érdekelték, igy amikor 15 éves kordban a sziilei egy Apple II-es szamitogéppel lepték
meg, eleinte azt is egy érdekes rajzologépként hasznalta. A kodolas triikkkjeivel lassan baratkozott
meg, programjait foként a rajzai, animéacioi megjelenitésének szolgalataba allitotta. De persze
jatékokat is irt a maga és a haverok szérakoztatasara. A kozépiskola utan a Yale elitegyetemre
ment pszichologiat tanulni, de a programozast €s jatékirast megtartotta hobbinak; sot, egy 1d6
utan azt vette észre, hogy tobb id6t tolt az Apple II mellett, mint a tanulmanyaival.

A semmibdl a csucsra

Az egyetem mellett Jordan addig-addig kisérletezgetett a szamitogépes animacidval, mig egy
egész korrekt verekedds jaték nem kerekedett a dologbol. Mivel az egyetemen dramaturgiat és
egyéb filmes tudomanyokat is tanult, Jordan innen ellesett triikkkdket is beépitett a Karaketa nevet
kapott programba: a jaték sztorit kapott, atvezeto jeleneteket, és filmszerti vagasokkal, mozgo
kameranézetbdl bemutatott harcokat. Jordannek eleinte esze d4gaban sem volt a jatékat
kereskedelmi forgalomba hozni, egyik egyetemi csoporttarsa beszélte ra, hogy keressen meg vele
egy kiadot. A tobbi, ahogy mondani szoktak, mar torténelem: a Broderbund csapott le a jatékra,
¢s tarolta le a tobb mint félmillié példanyos eladasaval a verekedds jatékok piacat.

Jordant nem széditette meg a pénz és a hirnév, hiaba unszolta a kiado, elébb befejezte az
egyetemet, és csak utana vagott bele kovetkezd jatékaba. A Karateka technikai alapjait
felhasznalva ezuttal az Ezeregyéjszaka meséinek vilagaba vitt a torténet. A verekedds alapok
egyre inkabb elsikkadtak, helyiikre az ligyességi elemek, a felfedezés, és csapdak kikertilése
I1épett. A jaték legerdsebb eleme ezuttal is a karakteranimécio volt: Jordan az dccsét filmezte le
¢s lltette at a mozgasat képkockarol képkockara a programba, sosem latott modon élethi
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mozgast létrehozva ezzel. Mindezek mellé elképesztéen nehéz jatékmenet, és maig emlékezetes
jatékosszivatasok (maig legendas a feje tetejére forduld kép, ami utan a legtobb jatékos
felforditott monitorral kiizdott tovabb) tarsultak, és ropke négy évnyi munka utan ossze is allt az
akcid-kalandjatékok egyik elsé klasszikusa, a Tomb Raider dsatyja, a Prince of Persia. A siker
nem is maradt el, a jatékbol tobb mint kétmillio fogyott vilagszerte, és minden 1étezo dijat
bezsebelt.

A kiad6 természetesen folytatast kovetelt, de Jordan linnepelt designerként az egész jatékvilag
szinte megddbbenésére igy hatarozott, hanyagolja a jatékokat, és visszaiil az iskolapadba. Ujra
New Yorkba koltozott és elvégezte a NYU filmes fOiskolat. Az iskola mellett — hogy a kecske is
jollakjon, és a kaposzta is megmaradjon — részt vett a Prince of Persia 2 fejlesztésében is. A jaték
ugyan nem sokat tett hozza a bevalt formuldhoz (még szebb grafika, még triikkkdsebb palyak, de
semmi nagy ujdonsag), de azért *93-ban menetrendszeriien elvitte az év akcidjatékanak cimét —
és el is kelt tobb mint egymillié példanyban.

Miutéan vizsgafilmje, a Waiting for Dark (dokumentumfilm Havanna nyomortelepeirdl) learatta
vagy fél tucat filmfesztival nagydijait, a reményteli ifja filmes Gjra teljes figyelmével a jatékok
felé fordult.

Az utolso expressz

’93-ban Jordan ugy dontétt, az 6 filmes tapasztalata és a jatékok mogott allo technika is elért arra
a szintre, hogy egy moziszerii kalandjaték formajaban meséljen el egy torténetet. Ez volt a Last
Express, aminek kedvéért Jordan kiilon fejlesztocéget alapitott, a Smoking Can Productionst. A
Londoni randevu cimii Hitchcock-film 4ltal inspiralt torténet az Orient-expresszen jatszodott,
1914. julius 24 és 27 kdzott — vagyis amikor a vonat elindult Parizsbol, még béke van, de mire
megérkezik Isztambulba, mar kitor az elsé vilaghabora. A jatékosnak természetesen egy
bonyolult gyilkossagi tigyet kellett kinyomoznia a szaguld6 vonaton.

A Last Express egyedi, festményszerii grafikat kapott — egészen pontosan az 1880-as években,
Franciaorszagbodl indult Art Noveau stilust probalta, hatdrozottan j6 eredménnyel, a monitorra
iiltetni. A jatékmenet is Ujitott a megszokott formuldkon: egyrészt minden problémara tobb
(esetenként tucatnyi) megoldast kinalt, amelyek mind masképp befolyasoltdk az elkdvetkezd
eseményeket, €s a jaték végkifejletét. Masrészt a jaték idére ment — ha a jatékos a két megallo
kozott eltelt id6 alatt nem oldotta meg a rejtély aktudlis részét, nem nyerhette meg a jatékot, nem
leplezhette le a gyilkost. A hatalmas koltségvetéssel (5 milli6 dollar — ma sem kevés, de az
akkori idokben csillagaszati 6sszegnek szamitott), négy év alatt elkésziilt jatéktol a sajtod egy
emberként 4jult el: az évtized jatékanak, minden iddk legjobb kalandjatékanak nevezték. De a
boltokban cstufosan leszerepelt, az évtized egyik legcsufosabb és legérthetetlenebb bukasat
produkalta.

A csalddas utan Jordan visszamenekiilt a mozi vilagaba, és a Los Angeles-i Dodgers stadion
épitésekor, az *50-es években lebontott, foleg mexikoiak altal lakott szegénynegyed torténetérdl
készitett dokumentumfilmet, Chavez Ravine cimen. A két és fél évig htizodo forgatas kozben
elvallalt egy kreativ konzultansi szerepet a Prince of Persia 3D-ben — ez gyakorlatilag annyit
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jelentett, hogy némi pénzért a nevét adta a projekthez, és engedélyezte a szellemi tulajdonat
képezd karakterek €s hattérvilag felhasznalasat (a Prince of Persia cimmel ellentétben ugyanis
ezek a jogok mai napig Jordannél vannak). A Persia 3D kidbranditéan kdzepes Tomb Raider
klénnak bizonyult, és meg is bukott csinyan, a Chavez Ravine viszont egy sor dijat nyert.

A Herceg visszateér

2001-ben a Prince of Persia jogok 1j tulajdonosa (a Broderbund ugyanis csédbe ment) kereste
meg Jordant egy jabb folytatés 6tletével. Jordannek eleinte nemigen fiilott a foga a dologhoz.
Nem akard egy ujabb Persia 3D-t, és az sem tetszett neki kiilondsebben, amit a kanadai
fejlesztdcsapat addig produkalt. A Ubisoft producere, Yannis Mallat végiil lyukat besz¢lt Jordan
hasaba, aki belement az 0j jatékba, azzal a feltétellel, hogy most nemcsak a nevét adja, de
aktivan kozre 1s miikddik a fejlesztésben. A teljes fejlesztocsapatot lecserélték, az addigi munkéat
a kukéba dobtdk, és a jaték magjaként létrehoztak egy olyan animdacios rendszert, ami ugy
emelkedett ki az atlagjatékok koziil, mint az els6 Persia a maga idején. Mallat 6tlete nyoman
keriilt be a jatékba az 1d6 manipulalasanak lehetdsége, ami koré Jordan az egész sztorit és
jatékmenetet felépitette. A Sands of Time alcimet kapott jaték fejlesztése nem ment
zokkenOmentesen, a hataridok tartasa végett a jaték kozel egyharmadat ki kellett vagniuk.
Kétszer cseréltek engine-t: Unreallel indultak, aztan a Beyond Good and Evil motorjara tértek at,
végiil a Ubisoft kinai részlegének sajat fejlesztésii motorja lett a végsé megoldas. De a

lett a szemteleniil fiatal csapat (csak Jordan és egy grafikus volt 30 felett az 50-f0s tarsasagbol)
munk3dja. A tobb milli6 eladott példany pedig nagy szerepet jatszott abban, hogy a Ubisoft mara
a legjelentdsebb jatékkiadok koze kiizdotte fel magat.

Film? Jaték? Mindkett6?

A Sands of Time hatalmas sikere utdn a tavalyi Persia-epizddban (és a nemrég megjelent The
Two Thronesban) Jordan neve mar csak a kiilon koszonet cimsz6 alatt szerepel. Hosiink ugyanis
ismét visszatért a filmekhez, és éppen a késziilé Prince of Persia mozi forgatokonyvét irja a
Disney ¢és Jerry Bruckheimer, a hires hollywoodi producer szdmara. A filmet a Karib-tenger
kalozai stabja fogja késziteni, a forgatas eldrelathatolag jovore kezdddik. Emellett egy
Mechner-féle tévésorozatrol és képregényrdl is pusmognak a jol értesiiltek — és persze a Ubisoft
is szamit Jordanre, hogy k6zdsen kitalaljak, mihez kezdjen magaval a Herceg a Two Thronesszal
lezaruld trildgia utan.
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XLVI.
A totalis jatéekos:
Tim Ansell

., Tim a végletekig korrekt, igazi uriember, emellett mindent tud a jatékfejlesztésrol, folyton az
ujitast, a kihivast keresi a projektjeinkben, raaddasul még humora is van — és ezt tényleg nem
csak azért mondom, mert éppen egy lancfiirészt tart a térdemhez!” (a Creative Assembly egyik
munkatarsa)

Timothy Ansell Londonban sziiletett 1964-ben. Ahogy azt a jatékfejlesztd-legendak tobbségénél
megszokhattuk, programozonak késziilt, de miutdn nem gyogyult ki a kozépiskolds korban
menetrendszeriien elkapott videojaték-méaniabol, mar az egyetemi évek alatt azon vette észre
magat, hogy jatékprogramok irasabol ¢l, méghozza nem is rosszul. A nyolcvanas évek dsgépeire,
a vilagszerte sikeres ZX Spectrumra, és az Anglian kiviil szinte teljesen ismeretlen Amstrad
CPC-re készitett jatékainak listaja hosszu ¢és tartalmas, mint egy csecsemootthon
mosodaszamlédja — igaz, ezek a jatékcimek ma mar a legelvetemiiltebb retro-rajongénak se
mondanak semmit. ’85-ben Tim a méara mar megszlint Psygnosis cégnél vallalt munkat, ahol az
FMTowns nevii, a Fujitsuval kdzosen fejlesztett, de végiil soha meg nem jelent konzol
tervezésében €s a gép operacios rendszerének megirdsaban vett részt. Miutdn a projektet
félbeszakitottak, Tim gy dontott, sajat fejlesztdcsapatot alakit. [gy sziiletett meg *87
augusztusaban a sussexi bazisti Creative Assembly, 7 fovel, hatartalan lelkesedéssel, és Tim
psygnosisos multjanak kdszonhetéen remek kapcsolatokkal.

A csapat els6 munkai sikerjatékok PC-s 4tiratai voltak; igy mar rogton az els6 jatékaik
garantéaltan hatalmas elvarasok, és nem kisebb siker elé néztek. Tim és tarsai keze nyoman
dobbenetes grafikaju kiradlya, a Shadow of the Beast, vagy a shoot’em up kategoria olyan
nagyjai, mint a Baal és a Blood Money.

Portbdl sport

Tim csapata egy 1d6 utan szép hirnévre tett szert a jatékiparban, mint a PC-s konverzidok
specialistdja — mellékesen pedig stabil anyagi hatteret épitett a cégnek a sok atirat. Ideje volt
tovabblépni, és valami olyan munkat keresni, ahol felhasznélhattdk a portolassal szerzett
tapasztalatot, de sajat otletet, kreativitast is hozzatehettek. Ehhez az Electronic Arts adta meg az
idedlis alapot: a feladat a konzolon nagy sikert araté FIFA Soccer legels6 valtozatanak PC-re
iiltetése volt 1994-ben, plusz egy 1j, a sportjatékok vilagdban még sosem latott triikk, a
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dinamikus, adott helyzettdl fiiggden valtoz6 audiokommentar elkészitése az extra, csak CD-n
megjelend valtozathoz. A mai sportprogramokban mar alapnak szdmito kunszt beépitése kemény
feladatnak bizonyult, de Timék megoldottak a dolgot; a BBC veteran sportriportere, Tony Gubba
kozremitkddésével késziilt kommentarnak nagy szerepe volt abban, hogy a FIFA-sorozat szinte
klasszikussa, a focirajongok kedvencévé valt.

Az EA a siker utdn a szokasos modszerével szerette volna beolvasztani a belsds studidi egyikébe
a Creative Assemblyt, de Tim ellenallt a kisértésnek, és ragaszkodott hozza, hogy a csapat
fliggetlen maradjon. A kiad6 nem igazan tudott mit kezdeni a helyzettel, nem voltak
hozzaszokva, hogy valaki nem fogadja el a pénziiket. Az EA mindenképpen kozel akart maradni
a stidiohoz, igy ujabb és ijabb sportjaték-projekteket bizott Timékre. A foci mellett olyan ijabb
tipikus brit sportok keriiltek teritékre a sussexi féhadiszallason, mint a rogbi vagy a krikett (EA
Sports Rugby, illetve Cricket World Cup epizodok). Aztan, ki tudja hogyan, a csapat a kiadon
beliil az EA South Asia Pacific divizio, magyaran az ausztral iroda szarnyai ala keriilt. Az 0]
gazda kiemelt figyelmet forditott Tim csapatara, és a kontinens legnépszeriibb sportagat, az
ausztral focit (az amerikai focitol csupan néhany részletben kiilonb6z6, rogbiszert jaték)
feldolgozo jaték készitésével bizta meg a sracokat. Ennek a fele se tréfa — gondolta Tim, és
miutan a Creative Assembly iroddinak szdzmérfoldes korzetében senki nem ismerte az ausztral
foci szabalyait, helyben, Brisbane varosaban megalapitotta a CA Australia stadiot, ami aztan
helyi szinten driasi sikereket aratott az AFL liga kiizdelmeit feldolgoz6 jatékaival.

A sportjatékok futdszalaggyartasa sok pozitivummal jart: a csapat tovabb erds6dott anyagilag,
létszamban és tapasztalatban; 6sszehoztak egy iitds 3D grafikus motort; azonban a csapat lassan
belefasult ebbe a stilusba is, €s Tim végre valami olyasmit akart alkotni, amivel 6 maga is
szivesen jatszana.

A totalis haboru

Ez a valami pedig egy vérbeli torténelmi stratégiai jaték volt. Az egyre gyorsabb, akciddusabb
RTS-ek kordban megjelend Shogun (2000 nyarat irtuk ekkor) hirtelen visszahozta az atfogd
stratégiai gondolkodas, a gondos hadseregépités sziikségességét a miifajba — amellett hogy az
addig szinte teljesen kihasznalatlan moral szerepét is a kozéppontba allitotta. Az anarchiaba
siillyedd Japan feletti uralomért, és a sdguni cimért harcold hadurak két szinten kiizdottek
egymassal: egy korokre osztott, tarsasjatékszert feliileten mentek a nagyobb hadmozdulatok és a
hatorszag menedzselése, a csatak pedig valos idében, 3D-ben az adott terepen. Ez a recept
késébb az egész Total War sorozat védjegyéveé valt.

A Shogun a maga miifajaban szép sikert aratott eladasokat tekintve, a kritika pedig egyontetiien
hasra volt esve elétte, a stratégia miifaj 0jjasziiletésérol, és 1) klasszikus sziiletésérdl cikkeztek —
¢s tulajdonképpen nem is jartak messze az igazsagtol. De mar csak a stilusdbol fakaddan sem
tudott annyi pénzt hozni a konyhéra, mint a csapat addigi profiljanak tekintett sportjatékok. Azért
sem, mert csak PC-n lehetett megvaldsitani, ellentétben példaul egy sokplatformos focijatékkal.
Az EA szerette volna, ha a Creative Assembly visszaall a sportjatékokra, am Timnek esze
agéaban sem volt otthagyni a stratégakat, és a hamar felduzzadé Shogun-rajongotabort.
Kompromisszumos megoldasként sziiletett egy kiegészité a Shogunhoz, a 2001 nyar végén
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megjelend remek Mongol Invasion, amelyben Kublaj kan XIII. szazadi, a japan szigetek
meghoditasara tord hadjaratat jatszhattuk le tetszdleges oldalrol. Ezen az EA tesztelhette az
online terjesztést: Amerikaban kizarélag az ea.com-rdl lehetett megrendelni, igen barati, 15
dolléros aron. Ez azonban csak elodazni tudta a szakitast — miutan mindkét fél ragaszkodott a
maga terveihez, Tim ugy dontott, inkabb 0j kiadot keres a csapatnak, amit hamarosan meg is
talalt az Activision képében.

Az 1j kiadonal a csapat bemutatkozo jatéka természetesen a kdvetkezd Total War volt. Tim nem
vallalt sok kockazatot: atemelte a rengeteg csiszoldson, javitason atesett Shogunt a kozépkori
Eurdpéba. Erdekes modon az igy sziiletett Medieval 2002 nyaran sokkal nagyobb sikert aratott,
mint elédje, a PC Gamer példaul egyenesen minden id6k legjobb jatékanak valasztotta a Deus
Ex és a Half-Life el6tt. Az eladési adatok is lepipaltdk a Shogunét. Egy gyors kiegészitd, a
Viking Invasion utdn az iddkézben 70 fOsre hizott Creative Assembly maris belevagott addigi
legnagyobb munkéjdba, a Total War sorozatot megtjitd6 Rome-ba. A csatdkat végre 3D-ben,
fantasztikusan latvanyosan bemutat6, €s tobb ezer fosre noveld, tucatnyi jatszhatod népet és szinte
megszamlalhatatlan harci egységet felvonultato, a birodalom menedzselését is a jatékosra bizo
Rome feltette a koronat a Total War sorozatra — sokan a maig késziilt legjobb stratégiai jatéknak
tartjak.

Big in Japan

Csaknem tiz évvel azutan, hogy Tim elutasitotta az EA felvasarlasi ajanlatat, 2005 marciusaban
az egész vilagot meglepve az egykori konzolgyarto orias, a japan SEGA bejelentette, hogy
megvette a Creative Assemblyt. Az arrol, €s Tim palforduldsanak indokairdl semmit nem
mondtak a sajtokdzlemények — mindenesetre a jolértesiiltek 30 millié dollarrdl suttogtak, ami
egyszerre valasz az els6, és magyarazat a masodik kérdésre. Hogy mi, jatékosok jol jartunk-e a
felvasarlassal, rejtély. A Rome menetrendszeriien érkez6 kiegészitdje, az év legjobb
kiegészitdjének valasztott Barbarian Invasion dertilatasra ad okot — ellenben a kiado kérésére
Hogy mit hoz a jovo, egyeldre kérdéses, mindenesetre minden jel arra utal, hogy a két
CA-stidiobol az egyik konzolos vonalon fog tovabb haladni, a masik pedig folytatja a Total War
sorozat hagyomanyat. Reméljiik, tartjak a fiuk a két-haromévenkénti megjelenés ritmusat, és
legkésdbb az idei E3-on kidertil, melyik szdzadok héborutiba vezeti el a stratégia-rajongdkat az j
epizdd. A pletykak a napdleoni korrdl szolnak.
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XLVII.

Az utolso nindzsa:

Mark Cale

Az a helyzet, hogy a Ninja 4 a tervek szerint egyszeriien olyan fokon fejlettebb és latvanyosabb
technikailag kepes lenne megvalositani. Mivel nem akarunk kompromisszumokat kotni, inkabb
megvdrjuk, hogy a hardver utolérje a képzeletiinket és a terveinket.”

Mark Cale 1963-ban sziiletett Manchesterben. Eppen abban az idészakban nétt fel, amikor a
szdmitastechnika, az elektronikus jatékok, illetve a Bruce Lee-filmekkel fémjelzett
harcmiivészet-divat végigsoport a nyugati vilagon. A jo eszii, technikai érdeklédésti Mark
gyermekkora igy a keleti kultara és a jatéktermek biivoletében telt. A masodik generacids otthoni
hobbigépek (ZX Spectrum, C64) éppen akkor kezdték meg hoditasukat Europaban, amikor Mark
foiskolara ment Londonban, €s ez eléggé keresztbe tett hdsiink tanulmanyainak — viszont
alaposan kitanulta a masindk programozasanak titkait. Végiil valahogy csak sikeriilt befejeznie
az iskolat, de hogy Mark miként képzelte el a jovojét, azt jo1 mutatja, hogy még mielott

crer

System 3-at.

A System 3 els6 termékei (a Death Star Interceptor ’84-ben, és a Twister *85-ben) egyszer(i
16vo1dozos jatékok voltak, és szinte nyom nélkiil tiintek el a siillyesztoben — viszont sulyos
botranyt kavart hogy utobbi jatékot félmeztelen holgyekkel reklamoztak a londoni PCW
jatékshow-n, ki is tiltottak dket a rendezvényrdl 6rokre. Mark a harmadik jatékaval tort be igazan
a jatékpiacra. Az Gtlet a harcmiivészetek szeretetébdl kifolyolag elég egyértelmii volt: egy
verekedds jaték nagyjabol a hagyomanyos karate koritésével, mozdulataival, egzotikus
helyszineken. A kor legélvezetesebb verekedds jatéka igy sziiletett meg, az International Karate,
lett az elsd europai jaték, ami Amerikaban az eladasi sikerlista €lére kertilt (aztan 12 hétig ott is
maradt), és masfél millié példannyal 1) eladési rekordot allitott fel.

Az International Karate {irtigyén tort ki a nyolcvanas évek kézepén a jatékipar egyik elsd jogi
habortskodasa. A Data East kiado beperelte a System 3-at, mondvan, a jatékukat az 6 Karate
Champ cimii verekedds jatékukrol loptak - és valoban, elég szembeszokok voltak a
hasonlésagok. A per tobb mint egy évig elhuzodott; vagy fél évig ment csak azon a huzavona,
hogy eurdpai vagy amerikai birosag targyalja az tigyet. Id6kdzben az ausztral Melbourne House
kiad¢ is beszallt a buliba, azt bizonygatva, hogy az IK valdjaban az 6 Way of the Exploding
Fistjiikk koppintasa. A birdsag végiil mindkét tigyben a System 3 javara dontott: a karate az
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karate, és senki nem sajatithatja ki a harcmiivészetet a sajat jatéka szamadra. Ezt a dontést a
precedensekre alapuld amerikai jogban azodta is sokszor idézik hasonld esetekben.

Az IK sikere utan Mark egyértelmii irdnyba fejlesztette tovabb a jatékot — valdjaban az a csoda,
hogy ez addig senkinek nem jutott eszébe. A statikus helyszineken zajlo, ¢élvezetes harcokat
Otvozte az akkoriban “maszkalos jaték” néven ismert miifajjal, igy a reflexprobalo verekedéseket
a felfedezés izgalmaval, az uj fegyverek, életerdcsomagok felszedésének lehetdségével, ugralos
iigyességi részekkel dobta fel. 1987-ben megsziiletett a legenda, a Last Ninja, aminek hatasa
maig érzddik az akcid-kalandjatékokon - valojaban a Tomb Raider sem mas, mint egy ndi
fohdssel és 3D-s megvalositassal feldobott, kifényezett Last Ninja-klon. A Tavol-Keletre
helyezett torténetben egy nindzsaval (az utolsdval!) kellett hat hatalmas szinten atvagni
magunkat, a kor legszebb grafikdja és legjobb zenéi mellett. A siker hatalmas volt, csak
Eurdpaban 750 ezer példany fogyott a C64-es verziobol, késdbb a mas géptipusokra atirt
valtozatokkal, vilagszerte ez a szdm elérte a kétmilliot is.

Folytassa, nindzsa!

A két hatalmas siker természetesen folytatasért kialtott, €s Mark nem is volt rest Gijabb béroket
lehtizni a rékarol. Az International Karate + tulajdonképpen alig hozott ijdonsagot (bar az egy a
kett6 elleni kiizdelmek maig emlékezetesek), de ez sem allta itjat az ujabb bombasikernek;
késobb minden 1d6k legsikeresebb verekedds jatéka, a Street Fighter 2 japan fejlesztoi
bevallottdk, hogy az IK+ inspiralta dket a jatékuk elkészitésére.

A Last Ninja 2 t6bb szempontbol is a nyolcvanas évek Half-Life 2-jének tekinthetd. Az elsopréd
siker(i eldd utan elképesztd varakozas dvezte, és a megjelenését vagy fél tucatszor elhalasztottak
(a Zzap! magazin mar ’88 augusztusaban tesztelte, de csak novemberben keriilt a boltokba —
ismer0s helyzet?). A dolgot tovabb bonyolitotta, hogy a dobozba a jaték mellé egy miianyag
shuriken és egy ninjamaszk is volt csomagolva — ami miatt tobb brit jatékbolt nem volt hajlando
arusitani. A torténet vége természetesen happy end, az utols6 nindzsa modern kori New Yorkba
helyezett kalandjai osztatlan sikert arattak, a jaték minden eladési rekordot megdontott C64-en: 2
millio 200 ezernél allt meg a szamlalo.

Mark nem akart belefasulni a folytatasok vég nélkiili készitésébe, és mivel a nyolcvanas évek
végi jatékvilagban ezt még megtehette, félretette az IK-t és az utolséd nindzsat, és nekiallt
kisérletezgetni a kiilonféle jatékstilusokban. Az International Karate tronfosztdjaként késziilt a
zsenialis, 4m érthetetlentil elfeledett Bangkok Knights, amiben brilians programozoi bravirok
lehetove tették, hogy olyan méretli, fantasztikusan kidolgozott ellenfelek estek egymasnak a
ringben, amire a gép elvileg nem is lett volna képes. A jatékmenetben is akadt merész jitas: az
egyes harcosok nem ugyanolyan tulajdonsagokkal birtak, és mindegyiknek volt valami specialis,
csak ra jellemz6 mandvere — ez persze ma mar alap minden verekedds jatékban, de a Bangkok
Knights volt az elsd, ami alkalmazta. Még a stilusban hagyoményosan az otthoni gépek eldtt jaro
jatéktermi gépekben sem volt addig ilyesmi.

Cale nemcsak jatékmenet terén talalt ki olyan ujdonsagokat, amiket maig masolnak a
jatekfejlesztok, de a marketingben is voltak klasszikus htizasai. A Last Ninja 2 mellé csomagolt
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shurikenr6l mar volt sz6, a palmat azonban a Bangkok Knights felvezetése viszi el. A jaték
megjelenése eldtt egy honappal ugyanis Mark az 6sszes jelentdsebb brit jatéklap szerkesztdit
elvitte egy thaifoldi nyaralasra, ahol minden este thaibox-aréndkba vitte dket, hogy ,,szokjék a
Bangkok Knights hangulatat”. Hogy, hogy nem, a jatékkal ezek utan soha nem latott méretii
cikkekben foglalkoztak a lapok és a lelkendezd kritikak egymast licitaltak feliil a dicsérd
jelzokben. A jaték aztan ettdl fliggetleniil megbukott, talan a stilusban szokatlanul lasst
jatékmenete miatt.

A Vendettaval és a Turbo Charge-dzsal Mark az Gjrahasznositas iskolapéldait mutatta be a
jatékiparnak (ezzel is divatot teremtve): el0szor is fogta a Last Ninja 2 kodjat, atrajzolta a
palyékat és a szerepldket, majd a palyak kozé betett egy-egy egyszerii autoversenyes részt — igy
sziiletett meg a Vendetta. Ezek utan fogta az emlitett autoversenyes részeket, készitett hozzajuk
par 0j palyat és autot, majd kiadta Gjra az egészet Turbo Charge néven, és Gjra hatalmas sikert
aratott vele.

Ugy tiint, Cale képtelen hibazni: *89-ben el3szor a Myth-tel aratott le 22 Ev Jatéka cimet; remek
Last Ninja szerli akcid-kaland volt kiilonféle mitologiai helyszineken — kiilon érdekessége volt,
hogy az amerikai verzidban kicserélték a f0hdst és a cimet, majd Conan néven dobtak piacra.
Majd bejelentette, hogy elkésziti a Last Ninja trilogia lezard darabjat. A Last Ninja 3 ugyan
lekéste a C64 aranykorat (’91-ben jelent meg), és igy anyagilag nem is tudta megismételni az
elddok sikerét, de egyértelmiien a legjobb, legkiforrottabb darab volt a sorozatban. A C64
lehetdségeit a végletekig kihasznald jaték jobban nézett ki, mint barmi a gépen, még igazi,
filmszerti intro mozija is volt. Jatékmenetében pedig ligyességi és logikai részekkel dobta fel a
szokasos, harcra €piilé sémat. Plusz bevezette a bushido, a japan becsiiletkodex szabalyait: a
Jaték biintette, ha elmenekiiltiink egy harcbol, és jutalmazta, ha fegyverteleniil, vagy az
ellenféllel azonos fegyverzettel, egyenld esélyekkel kiizdottiik.

A visszatérésre varva

A C64 koranak hanyatlasaval a System 3 felett is beborult az ég — a csapat képtelen volt igazan
atallni a 16-bites gépekre. Eleinte még erdltették a mar doglott Co4-re valod fejlesztést. A
rajzfilmszert Flimbo’s Quest szakitott az er6szakos nindzsas-karatés hagyomanyokkal, és igazan
aranyos kis ugrabugra ligyességi jaték lett, a sajto istenitette, de mar egyszerlien nem volt elég
aktiv C64-tulaj, hogy megvegye. A tovabbi amigas jatékok (Fuzzball, Super Putty) is ezt a
vonalat probaltak tovabbvinni, vajmi kevés sikerrel.

Amikor eljott a PC-k kora a kilencvenes évek kozepén, Mark még annyira sem tudott 1€pést
tartani a korral, mint az amigas jatékok esetében. Egyetlen PC-s jatéka, a Mob Rule (humoros
épitkez0s jaték) ugyan a jo sajtovisszhangnak koszonhetden az eladési listak élén debiitalt, de
aztan gyorsan eltlint a siillyesztében. A sikertelen System 3 felbomlott, Mark pedig hossz
évekre eltlint a nyilvanossag eldl. A céget aztan Studio 3 néven 2000-ben inditotta Gjra — és ezzel
elinditotta a jatékipar egyik legszakallasabb pletykajat: a Last Ninja 4 legendajat. HOstink
nagyjabol félévente nyilatkozik egy merészet a jatékrol (par éve még képeket is mutogatott, ma
mar azokat se nagyon), €s ezzel tovabb taplalja a rajongdtabor lelkesedését. Hogy létezik-e
egyaltalan a Last Ninja 4 projekt barmilyen szinten is, rejtély — mindenesetre Mark mostansag a
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Play It nevii, mobiljatékokkal foglalkozo kiado/fejlesztd cég ¢lén tint fel, régi
Commodore-klasszikusokat irnak at telefonokra; egyik legnagyobb sikeriik éppen az
International Karate volt. Ez nem éppen biztato jel az utols6 nindzsa utolsé utani eljovetelét
vardknak.
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XLVIIL.

A francia forradalmar:

Michel Ancel

., Hatalmas tévedés, hogy egy jatékban nem lehet egyszerre jo a sztori és szabad a jatékmenet! A
sztori azert kell egy jatékba, hogy a jatékosnak megadja az illuziot, hogy oka, értelme van annak,
amit tesz. A szabad jatékmenet pedig annak azt az érzést adja meg neki, hogy barmit megtehet,
ami csak eszébe jut. Valojaban egyszerii a dolog: a sztori fobb csomopontjaihoz kell csak
ragaszkodni, és megadni a jatékosnak a lehetoséget, hogy kedve szerint jusson el ezekhez.”

Michel Ancel 1972-ben sziiletett Monacdban. A csaladja még kiskoraban Marseille-be koltozott,
természetli gyerek volt, iskoldba jarni nemigen szeretett, annal inkabb lelkesedett a
videojatékokért és a rajzolasért. Mar a kozépiskola mellett (alkalmanként helyett) elkezdett
szabadusz6 grafikusként bedolgozni: debiitdlo munkaja 15 éves koraban a Mechanic Warriors
autdsjaték-specialistak lettek, majd beolvadtak az Eidosba. 17 éves volt, amikor felvették a
Ubisofthoz teljes munkaidds grafikusnak — az érettségit igy az Intruder €s a The Teller cimi
kalandjatékok grafikai munkalatai kdzben tette le.

A végtagok nélkuli hos

Michel igen tehetségesnek, €s szinte végtelen munkabirdsunak bizonyult, azonban nem tudta
megallni, hogy a grafikai feladatokon feliil bele ne dumaljon folyton a jatékmenetbe is. A
fondkei ezt egy ideig tlirték, majd mindenki dszinte meglepetésére nem ragtak ki az izgaga
ifjoncot, hanem adtak neki egy sajat jatékot, ahol ki¢lheti a kreativitasat. Ancel tarsakat is kapott,
két hozza hasonlo ifju titant: Frédéric Houde designert, aki a mai napig Michel elsé szdmu
tettestarsa az Osszes jatékaban, valamint Yannis Mallat producert, aki tiz évvel késbb a Prince
of Persia csapat vezetdjeként érte el a vilaghirt.

Michel elsé igazi sajat jatékaval az ugrabugralos platformjatékok miifajat vette célba: a Rayman
névre keresztelt jatékban minden benne volt, ami a stilus nagy dregjében, a Marioban, s6t annal

sokkal tobbet is: rengeteg specialis képesség, segitotarsak, trilkkkos foellenségek. A grafika és a

hangulat pedig fennen hirdette a tipikusan francia ,,a stilus mindenek felett” mottot. A kéz és 1ab
nélkiili hds eredetileg azért lett ilyen, mert igy kdnnyebb volt animélni, de annyira megtetszett a
csapatnak, hogy ilyennek hagytak. Rayman kalandjain a kis csapat harom évig dolgozott, a jaték
el0szor *95-ben Atari Jaguarra jelent meg, de a vilaghirt csak egy évvel kés6bb a Playstation- és
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Sega Saturn-verzidk hoztak el. A CD taroldkapacitasat kihasznalva a Rayman messze
latvanyosabb ¢és valtozatosabb lehetett, mint vetélytarsai, és egyben 1j kihivasokat is hozott: a
Raymanben szembesiilt elsdszor az egyszeri fejlesztd azzal, hogy az audio trackrdl jatszott zene
a lassu elérés miatt elcsuszik az animéciotdl.

A Ubisoft hamarjaban r4 is allt a Rayman-nagyiizemre, futdszalagon késziiltek a kiilonféle
ujrakiadasok ¢€s extra valtozatok (Rayman Arena, Rush, Revolution, Forever, Collector). Nem
maradhatott el az igazi folytatas sem. A Rayman 2: The Great Escape 3D-be emelte a
platformjatékokat, ezzel egy csapésra forradalmasitva a stilust, és nagyjabol tokélyre fejlesztve
mindent, ami egy ilyen stilust jatékba kell: stilusos vilag, 4llando 0 kihivasok, emlékezetes
szereplok. Rayman végleg minden id6k kedvenc jatékhdsei koz¢é keriilt, kalandjaibol 6sszesen
tobb mint 9 milliot adtak el a mai napig.

JO és gonosz kozott

Michel hat évet aldozott az ¢letébdl a Rayman két részére, €s gyakorlatilag ekdzben lett felnott
(19 volt, amikor az elsé részbe belevagott, és 26, amikor a masodik a boltokba keriilt). Igy
érthetd is, hogy a harmadik rész helyett mar valami mast, Ujat szeretett volna alkotni. A Rayman
3 ettdl fliggetleniil elkésziilt, és szolid sikert is aratott, de tovabbi részekrdl egyeldre nincs szo.
Hoslink eldszor atmeneti megoldasként a Tonic Trouble cimi platformjatékon dolgozott, majd
ujra szabad kezet, ¢s minden eddiginél nagyobb csapatot (30 embert) kapott az 10j, sajat 6tletén
alapul6 jatékahoz.

Az 1j projekt, a Beyond Good and Evil eredetileg szintén platformjatéknak indult, de aztan annyi
extrat sikeriilt belepakolni, hogy messze tullépett a miifaj hatarain. Jade, a jaték ijsagiré f6hdse
egy hatalmas, minden izében kidolgozott vilagban kalandozott teljesen szabadon, minijatéktol
minijatékig vandorolva, rengeteg kalandjatékos elemmel szembesiilve. Bar aranyos besz¢ld
allatok és hasonlok ovezték utjat, az elnyomd hatalom ellen kiizd6 hdsnd torténete hatarozottan
nem gyerekeknek szolt, és olyan érzelmi toltést hordozott, amit ritkan latunk jatékban. A
fényképezés minijatéka, a jarmiivek hasznalata, és a teljesen szabad jatékmenet 0j klasszikussa
avatta a jatékot - legalabbis azon kevesek szemében, akik hajlandoak voltak kiprobalni.
Erthetetlen modon ugyanis a BG&E anyagilag oriasit bukott, mindossze 40 ezer darab fogyott el
beldle, amikor a kiad6 arra kényszeriilt, hogy egy huszarvagéssal lefelezze a jaték arat; de ez sem
segitett. A sajté a kezdeti lelkendez0 kritikak utan hamar rdakasztotta a ,,minden idék legjobb
jatéka, amivel a kutya sem jatszott” cimkét, és a szlik, de annal lelkesebb rajongdi koroén kiviil
mindenki el is felejtette Jade-et és kalandjait.

Az Griasmajom és a jovo

A Beyond Good and Evil nemcsak az ujsagiroknak tetszett: Peter Jackson lelkendezve
nyilatkozott a jatékrol, hogy mennyire megfogta 6t, és mennyit jatszott vele a Gytlirlik ura
forgatasa kozben. A szép szavakat tett is kovette: a sztdrrendezd megkereste Michelt azzal az
otlettel, hogy készitsék el kdzosen kovetkezo filmje, a King Kong jatékfeldolgozasat. A munka
nem ment zokkendmentesen, hiszen a forgatast dvezd nagy titoktartds miatt Ancel és a
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fejlesztécsapat nem lathatta a filmet (!) egészen a diszbemutatéig, amikor a jaték mar
sokszorositas alatt 4llt. A csapat igy csupan Jackson instrukcidira tdmaszkodhatott a jaték
megtervezésekor. Bar a film koriili nagy felhajtas miatt a kasszasiker boritékolhato volt
(legalabbis mindenki ezt gondolta — aztan, bar aranylag sikeresek lettek, mind a jaték, mind a
mozi eredményei elmaradtak a varakozastol), Michel a King Kongba is megprobalt minél tobb
oOtletet belevinni. Mivel a szabad jatékmenet a kotott sztori miatt nem igazan johetett szoba,
hésiink az érzelmi toltésre, és a valtozatossagra fokuszalt. Az olyan aprosagok, mint a
kezelofeliilet eltiintetése, illetve a valtozo perspektiva (a fohds Jacket first person nézetbol
iranyitja a jatékos, mig Kongot kiilsé kameraallasbol koveti — igy még hangsulyosabb lesz, hogy
az ember milyen kicsi €s sebezhetd, az dridsmajom pedig milyen hatalmas és erds) remekiil
bevaltak. A King Kong minden iddk egyik legjobb ¢s leghangulatosabb filmfeldolgozasaként
vonult be a jatékok nagykonyvébe.

Michel méar a King Kong eldtt megszelldztette, hogy nagyon szivesen elkészitené a Beyond
Good and Evil masodik ¢és harmadik részét. Bar az eladasi adatok igencsak megkérddjelezik a
folytatasok életképességét, és a King Kong sem lett akkora siker, ami utan Michel jutalomjatékot
kérhetne a kiado6tol, hésiink nem adja fel, és igy érvel: ,,Miért jarnak az emberek a McDonaldsba,
amikor ugyanannyi pénzért sokkal jobb ételt is kaphatnanak? Azért, mert egyszerlien nem tudnak
a szomszéd utcdban levd remek étteremrdl, s6t nem is nagyon keresgélnek ilyen éttermek utan,
mert megfelel nekik a mar meglevd, megszokott gyorskaja. Hasonlo6 a helyzet a jatékoknal is: ma
mar, ha nincs egy jol bejaratott, kozismert markaneved, lehet barmilyen jo a jatékod, jo eséllyel
meg fog bukni, mert nem fogja az embereket érdekelni. Nem fogjak kiprobalni, és nem fognak
rajonni, mennyire jo. A marketing persze segithet, nem tesz csodat: id6 kell, hogy egy cimbdl jol
csengd markanév legyen. Ezért hiszek toretleniil a Beyond Good and Evil masodik és harmadik
részében.”. Drukkoljunk egyiitt Michelnek, hogy sikeriiljon trilogiava kerekitenie Jade torténetét!
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XLIX.

A hangember:

Bill Roper

., Amikor anno elkezdtiik felépiteni a Condort, amibdl aztan a Blizzard North lett, 25 éves voltam,
és a tobbiekkel egyiitt rengeteg hibat kovettem el. Most, tiz evvel késobb készen allunk arra, hogy
a Flagshippel mindent el6lrol kezdjiink, és az uj cégben, rengeteg tapasztalattal a hatunk mogott,

teljesen uj hibakat tudjunk elkovetni.”

William Roper 1968-ban sziiletett Los Angelesben. Egészen kis koratol kezdve zenei palyara
késziilt, zeneiskolaba, konzervatoriumba jart, korusokban énekelt, majd a California State
Universityt végezte el. A diplomajanak pontos megnevezése Commercial Music with Vocal
Emphasis, ami magyarul nagyjabol annyit tesz, hogy Bill a modern zene és ének tudora.

Bill és a Blizzard egymasra talalasa jorészt véletlenek szerencsés talalkozasanak volt koszonheto.
Blachthorne PC-s verzidjan, és a Warcraft els6 részén. Mivel a kiadd 0 zenéket szeretett volna a
PC-s Blackthorne-ba, de a csapat zenész-hangmérnoke, Glenn Stafford minden idejét lekototte a
Warcraft hangeffektjeinek megalkotasa, hirtelen sziikség timadt egy 0j zenészre. Glenn a
foiskolarol ismerte hosiinket, és beajanlotta Billt a cégbe, aki kiilsdsként, masodallasban
(egyébkeént egy grafikai stadidban dolgozott ekkoriban) készitette el a jaték 0j zenei alafestését.
Mire ezzel végzett, rogton uj feladat varta: a Warcraft demdjahoz kellett gyorsan zenét
0sszehozni, amit a *95-6s E3 kiallitasra vitt ki a cég. Miutan ezt a vészhelyzetet is sikertlt
elharitani, Billt felvették a Blizzardhoz hangmérndknek. A Warcraft hangeffektjeinek, zenéinek
felvétele kozben dertilt ki, hogy a jatéknak igazabol nincsen kerettorténete, csak a Chris Metzen,
a Warcraft-jatékok fo sztoriird guruja altal kitalalt és kidolgozott hattérvilaga. Bill igy atvedlett
irova, majd palyatervezévé, végiil projektvezetdve, és — allandd beszédkényszerét kamatoztatva
— a sztarcsapatta valo Blizzard f6 marketingesévé, a cég arcava.

Ordég és pokol

Bar Bill minden 1étez6 poszton dolgozott a Blizzardnal (sajat bevallasa szerint éppen ez a cég
egyik titka, hogy senkit nem zarnak ki a kreativ munka egyik teriiletérdl sem), és igy a csapat
Osszes jatékaban alaposan benne volt a keze, most csak a Blizzard North-féle vonalat fogjuk
kovetni; a Warcraft-Starcraft vonulatot mar kitargyaltuk az Allen Adhammel foglalkoz6
epizodunkban.
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Amikor a Condor Gamest felvasarolta a Blizzard, és North néven a céghez csatolta, Bill ebbe
acsapatba kertilt projektvezetoként. A csapat elsé blizzardos jatéka az egyik alapito, David
Brevik otlete alapjan sziiletett: David az 6si Moria hangulatat és jatékmenetét akarta egy modern,
latvanyos jatékban viszontlatni. Valahogy igy sziiletett meg a Diablo, a véletlenszerlien generalt
labirintusokban koborld, szornyeket ezerszam lekaszabold hdsrél sz616 akciodus RPG, ahol a
reflexeinknek legalabb akkora szerep jut, mint a szintlépések és varazslatok okos hasznélatanak.
Mindezt harom, egymastol erdsen kiilonb6zo karakterrel kostolhattuk meg, s6tét, démoni
hangulata kerettorténetbe agyazva.

A Diablo a kardcsonyi piacot €ppen lekésve, a lehetd legszerencsétlenebb id6pontban, 96 utolséd
napjan jelent meg — de azt hiszem, a legtobb jatékos elviselné, ha hasonléképpen rontandk el
minden szilveszteri bulijukat. A jaték a Warcraft-Starcraft vonal mélté kovetdjeként sokmillios
bestseller lett, és gyakorlatilag egymaga tamasztotta fel az RPG-k haldokl6 miifajat, még ha
akciokozpontiusagaval erdsen el is tér a hagyomanyos szerepjatékoktol. A kooperativ modu
kalandozéshoz kitalalt és felépitett online jatszotér, a Battle.net oriasi 6tletnek bizonyult: ma mar
12 milli6 regisztralt felhasznaloja van, Ggy, hogy a legutobbi battle.netes jaték, a Warcraft 3
Frozen Throne immar harom éve jelent meg.

Természetesen egy ilyen mértékii siker nem maradhatott folytatas nélkiil. Roperék nem akartak
kiegészitd lemezzel veszddni, ezért a Hellfire-t a kiado Sierra készitette el helyettiik egy belsos
legnagyobb hisztéridval dvezett és talan a legtobbet késett (jo-j0, a Duke Nukem Forever utan)
projektjébe, a Diablo 2-be.

A Diablo harom karakterosztalyat otre novelték, és az egyes kasztokon beliil is tovabb lehetett
specializalédni a maig sokat masolt képzettségi fak segitségével. A jatéktér méretét az
Otszorosére. A jatékmenetbeni ujdonsdgok szamosak voltak: kiilonféle ritkasagi osztalyu
varazstargyak, targy-szetek, amelyek egyiitt adnak valami extra bonuszt, felbérelhetd segitok,
socketed targyak, amelyek dragakovekkel tapolhatok, a Horadric Cube, amivel a mar meglevé
targyainkbdl tjakat mixelhetiink. Ezeket kisebb-nagyobb mértékben a mai napig masoljak a
kiilonféle on- és offline RPG-k. A torténetet végigkisérd mozik pedig €16 legendava avattak a
Starcraft animacié miatt mar amugy is j6 hirnévnek 6rvendé Blizzard Cinematics csapatot.

A Diablo 2 maratoni fejlesztési idejében mutatkozott meg el0szor a Blizzard jellegzetes
munkamodszere: nincs hivatalos design dokumentum, mindenki szabadon beleszélhat mindenbe,
szivfajdalom nélkiil dobnak ki akar honapok o6ta kész programrészeket, ha valakinek jobb Gtlete
tamadt. Oriasi 6tletnek bizonyult a nyilvanos bétateszt is: a jaték szazezernyi ingyen tesztert
kapott és hatalmas ingyen reklamot (a korai bétak tobb ezer dollaros aron keltek el az online
aukcidshazakban). A jaték végiil négy és fél év hdsies kiizdelem utan, 2000 nyaran késziilt el, és
a borulato, Blizzardot temetdé hangokra racafolva, a technikailag jocskan elmaradott grafika
ellenére meghaditotta a vilagot: az elsé egymillio példany két hét alatt fogyott el beldle, ezzel be
is keriilt a jaték a Rekordok konyvébe. A Lord of Destruction kiegészitd, illetve a rengeteg
ujdonsagot hozo, ingyenes patch-ek csak az olajat jelentették a tlizre. A Diablo 2 a mai napig a
legnépszeriibb PC-s jatékok egyike, és rajongdk millidi hisznek szildrdan abban, hogy
nemsokara megkapjak a harmadik részt is.
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A zaszloshajo

2003 juniusaban az egész jatékvilagot sokkolta a hir, miszerint a Blizzard North gyakorlatilag
szétesett, kozel 30 fejlesztd tavozott az egykori Diablo-fellegvarbol. Indokként az anyacég
Vivendivel valé megromlott kapcsolatot hozték fel, ami az akkori viszonyokat ismerve (szinte
hetente roppent fel ujabb hir, hogy éppen kinek akarja eladni a Vivendi a jatékrészlegét) valoban
elég nyomos érv volt. Bill hét tarsaval, koztiik a Blizzard North egykori alapitéival: Max ¢€s
Erich Schaeferrel és David Brevikkel megalapitotta a Flagship stiidiot. A tobbi dezertérbdl lett a
Ready at Dawn, az Arena.Net és a Castaway.

Az 10j csapat immar harom éve dolgozik a Hellgate London cimii jatékan, ami a Diablo és a first
person shooter miifaj keresztezése lesz. Hogy mikor tisztithatjuk meg a kozeljové démonok altal
elozonlott Londonjat, egyeldre kérdéses — ahogy Billt és csapatat ismerjiik, a végeredményre
lehet, hogy sokat kell varni, de mindenképpen megéri.
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L.
A tabornok:

Chuck Kroegel

Chuck, avagy teljes nevén Charles J. Kroegel Jr. sokadik generacids német bevandorl6 csalad
sarjaként latta meg a napvilagot Bostonban, 1957-ben. Mar gyerekkoraban rabul ejtették az
Avalon Hill-féle haborus stratégiai tarsasjatékok, majd a féiskolan ezeknek akkori, igen primitiv
szamitogépes feldolgozasai. Miutdn megszerezte a diplomat, el6szor kozépiskolai tanarként,
majd humaneréforras-menedzserként dolgozott — és kozben maga is elkezdett haborus stratégiai
jatékokat fabrikalni az elso fizetésébdl vasarolt TSR-80 gépén. A hobbi 1980-ben fordult
komolyra, amikor Chuck dsszehaverkodott egy hozza hasonl6 jatékdriilt almodozoval, David
Landreyvel, akinek mar volt némi tapasztalata nemcsak jatékok irasdban, de abban is, hogy ezzel
hogy lehet pénzt keresni. A dué hamarosan felvette a Tactical Design Group nevet (Chuck volt a
designer és a grafikus, David a programozo), és nekialltak jatékokat késziteni az akkoriban
felfutdban levo, stratégiai jatékokkal foglalkozo SSI kiaddnak.

Az aranytojast tojo AD&D

Chuck és David elsd jatékai, a polgarhaborus témaji Battle of Shiloh, és a masodik vilaghdborus
Tiger in the Snow és Operation Market Garden, olyan sikeresek lettek, hogy ’83-ban az SSI
felvette ket allandé munkatarsnak. A TDG, mint markanév, egészen a ’86-0s Ev
Stratégiaja-nyertes Gettysburg: the Turning Point-ig megmaradt. Chuck ontotta a haborus
jatékokat, mikozben egyre magasabbra maszott az egyre sikeresebb SSI ranglétrajan; *88-ban
végiil az elndki székbe kertilt.

Mikozben a haborus stratégiak, az SSI marketinges alapelvével (az Avalon Hill mintajara
gyonyort, hatalmas diszdobozokban dobték piacra a jatékaikat) megtdmogatva sikert sikerre
halmoztak, a korszak csucsa a cstinyacska, de elképesztd stratégiai mélységeket felvonultatd
Storm Across Europe lett 89-ben. Chuck emellett elkezdett més iranyokba is tapogatozni.
’88-ban valosziniileg az évtized legnagyobb jatékipari lizletét sikeriilt nyélbe litnie azzal, hogy
megszerezte az AD&D szerepjaték jogait, amit kihasznalva tobb mint 30 RPG-t jelentetett meg a
cég az elkovetkezd években. A Gold Box fantdzianevii sorozatban eleinte hivatalos
kalandmodulok atiratai (Pool of Radiance, Curse of Azure Bonds) jelentek meg, és valtak
azonnal klasszikussa, késébb az 1) AD&D vildgok bevezetd reklamkampanyinak részeként jott
latott, és gy6zott a Krynn-tetralogia, a Dark Sun, az Al-Quadim, a Menzoberranzan, a
Spelljammer, €s a tobbi. Oké, utébbi harom igazabdl csak jott €s latott, szamottevd sikere nem
volt.
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Chuck garazskiadobol igazi jatékgyartd nagyiizemet faragott az SSI-bdl, a piac egyik
meghatarozo szerepldjét. Mikozben diiborgott a Gold Box sorozat, és egyre-madsra jelentette meg
a cég meg a hagyomanyos stratégiai jatékait is (Chuck egyik nagy fogasa a késébb
stratéga-félistenné valdo Gary Grigsby leigazolasa volt), még arra is marad energidja, hogy
megujitsa a faradé RPG-miifajt. A first person nézet, és némi akcio csodat tett: megsziiletett az
Eye of Beholder sorozat, amivel Chuck mellékesen ijabb legendat inditott Gtjara: a késdbbi
Westwoodot.

A generalis Ujra a csatatéren

A kilencvenesé évek kozepére az SSI hullamvolgybe keriilt: a habors stratégia mar nem volt
mend, RPG-téren ijesztden megerdsodott a konkurencia, a Gold Box sorozat pedig néhany
rémesen gyenge epizdddal jaratta le a sajat nevét. Chuck nem futamodott meg, és mindkét
fronton tdmadésba lendiilt. Stratégidk terén a Panzer Generalt huzta el a kalapjabol, amivel
szembement a miifajban uralkodoé trendekkel: a még bonyolultabb, még Gsszetettebb és
realisztikusabb szabalyrendszer helyett a konnyli kezelhetdséget, a valtozatossagot (tobb szazféle
egység!), és a latvanyos grafikat tlizte zaszlajara. Plusz egy merész huzassal jatszhatova tette a
nacik oldalat is — s6t a Harmadik Birodalom akar meg is nyerhette a haborut egy amerikai
partraszallassal. A jaték oriasi sikert aratott, és ijra visszavardzsolta a korokre osztott stratégia
miifajat a reflektorfénybe - legalabbis arra a kis id6re, mig nem jott a Command and Conquer ¢és
Warcraft cimekkel fémjelzett RTS-divathullam. Természetesen ebbdl is sorozat lett a
késobbiekben; a *94-es eredetit kovették vilaghdborts (Allied és Pacific General), €s kicsit
szabadabban értelmezett (Star és Fantasy General) folytatasok is. Aztan a kilencvenes évek
végére a 5-Star markanév alatt futo szérianak ugyanaz lett a veszte, mint a Gold Boxnak:
kifulladt, elfasult, tal gyorsan hozta a futészalag az 0j részeket ahhoz, hogy érdekes tudjon
maradni az egész.

RPG-oldalon mar nem volt ennyire egyértelmiien sikeres a megijhodas. Az America Online-nal
kozosen megalkotott Neverwinter Nights messze megeldzte a korat, az els6 grafikus MMORPG
volt, fél évtizeddel megelézve a Meridian 59-et, és még tobbel az els6 vilagsikereket, az Ultima
Online-t és az EverQuestet. De a technikai korlatok (csak az AOL eldfizet6i érhették el a jatékot,
ami szerverenként csupan 50 jatékost birt el) miatt nem valhatott olyan aranybanyava, mint a
Gold Box sorozat. Mire a technika lehetévé tette, hogy szerverenként 500 jatékost birjon el a
rendszer, a jaték mar tal volt a zeniten, €s az AOL ingyenes szolgaltatasava valt.

Az SSI az ezredfordulo6 kozeledtével, foként a tulajdonosi korben torténd folyamatos cserebere,
¢s az ebbdl fakadd bizonytalansdg miatt, egyre inkabb szétesett, lassan szinte minden régi
motoros elhagyta a céget. Chuck sokaig kiizdott az egykori aranycsapatért, de ahogy egyre
inkabb az éppen aktualis cégvezetéssel torténd haboruzas kototte le az idejét, ugy tudott egyre
kevesebbet torddni a jatékokkal. Sikeriilt ugyan megszereznie a Warhammer 40K tablas jaték
jogait, amit6l az AD&D jatékokéhoz hasonlo fellendiilést remélt — de a gyenge-kdzepes
jatékfeldolgozasok nem hoztak kiilonosebb sikert. Néhany felvillanas ugyan akadt még az
évtized vége felé (Close Combat és Imperialism sorozat), de annal nagyobb bukésok is (Panzer
General 3D, Prince of Persia 3D, vagy a szégyenteljesen rossz Pool of Radiance 2). 2000-ben
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aztan, amikor jellemz6 mddon az SSI legnagyobb sikere a régi Gold Box jatékok diszdobozos
nosztalgia-Ujrakiadasa volt, a tdbornok ur visszavonul6t fijt, és kerek husz év szolgalat utan
elhagyta az SSI kotelékét.

Spiralban lefelé

Két évtizedes tapasztalata miatt Chuck duskalt az allasajanlatokban, melyek koziil egykori
tanitvanyai, Brett Sperry és Louis Castle hivasat fogadta el, akik az akkor mar EA-tulajdonban
levd Westwoodot vezették. Az 1d6zités katasztrofalisnak bizonyult: Chuck éppen akkor kertilt a
Westwood élére, amikor az a legmélyebb valsagat élte at, és sorozatban okozta a stlyos
csalddasokat a rajongoknak. Tiberian Sun, Dune 2000, Emperor: Battle for Dune, C&C
Renegade. Ezeken a borzalmakon Chuck tapasztalata sem segithetett. A 2000-2002 kozotti
korszak egyetlen valamirevald6 Westwood jatékahoz, a Red Alert 2-h6z pedig éppen nem volt
semmi koze Chucknak, hiszen azt a kiilonallo6 Westwood Pacific stidid készitette; a Mark
Skaggs-Harvard Bonin-féle tarsasag, akik késobb a C&C Generalst, és a Battle for
Middle-Earth-t raktdk 6ssze, ma pedig a C&C3-on ligykddnek.

A nyolcvanas-kilencvenes évek sztarcsapata, az SSI az elsok kozott volt a jatékiparban, amit a
sorozatos felvasarlasok, tulajdonosvaltasok oroltek fel. Az alapito Joel Billings 1994-ben (az SSI
palyafutasanak egyik csucspontja, a Panzer General éve) azért adta el a céget a Software
Toolworksnek, mert az mar tul naggya valt ahhoz, hogy a maganvagyonabdl finanszirozni tudja.
A Software Toolworks sajat leanyvallalatot alapitott jatékkiadasra Mindscape néven, és ebbe
olvasztotta bele az SSI-t, majd néhany év mulva az egészet eladta az oktato szoftverekkel
foglalkozé The Learning Companynek. 1999-ben a Learning Companyt 3,6 milliard (!) dollarért
felvasarolta a matchboxszal és Barbie babaval befutott Mattel jatékbirodalom, ahonnan aztan a
Gores nevil befektetési tarsasag vasarolta ki néhany hénap mulva a videojatékos részleget. A
sokat megélt SSI végiil a Ubisoft berkeiben talalt végsé menedékre 2001 marciusaban — azéta a
francia kiad6 véglegesen nyugdijba is kiildte az SSI markanevet.

A sikertelen EA-s kitérd utan Chuck rovid iddre a régi szép 1d6khoz hasonldan haborus stratégiai
jatékokban utazo Strategy Firstnél kapott vezetd szerepet, de itt sem sikeriilt megvaltania a
vilagot. Bar a cégnek jo nagyot sikeriilt terjeszkedni (foként Eurdpa fel€), és akadt egy-két
sikerjatékuk is (Disciples 2, Jagged Alliance 2), a , kis kiado, kis jatékokkal, kis pénzzel”
skatulyabodl nem Iéptek ki. Chuckot kezdte leirni a szakma, és elfelejteni a kozonség. Aztan
2003-ban a jedi visszatért! Az oreg tabornok 2003-ban a westwoodos szakadarok alapitotta
Petroglyph stidi6 élére igazolt, és alig néhany honapja diadalmasan tért vissza a jatékvilag
reflektorfényébe az Empire at War vilagsikerével. Reméljiik, az E3-on az is kidertil, mit
tervezget most a generalis, és talan eddigi legilitoképesebb hadserege.
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LI.

Az ezermester:

John Cutter

., A jatékfejlesztésben minden megvan, amiért gyermekkoromban lelkesedtem. Iré akartam lenni,
szinész, filmrendezo és tudos. A jatékkeszitésben pedig mindezeknek legizgalmasabb részeit
gyurhatom egybe. Mindent felhasznalhatok, amit valaha tanultam: torténelem, matematika,

irodalom, filozofia, szociologia.”

John Cutter Kalifornidban sziiletett 1962-ben. Gyermekkorat és iskolai éveit — ahogy a
sorozatunkban bemutatott jatékfejlesztok nagy részénél — a videojatékok és az AD&D kalandok
hataroztdk meg. Az egyetem utan (ahol a programozastdl a miivészettorténeten at a szociologidig
bejart minden szakot, ami csak érdekelte) *83-ban egy jelentéktelen, mara mar megsziint
jatekfejlesztd cégnél, a Gamestarnal helyezkedett el. Kidebb sportjatékok készitésében vett részt
kiilonféle konzolokra, hangosabb siker nélkiil. Harom év langyos viz kdvetkezett, kozben John
megnosiilt, €s egyre kevésbé tiint gy, hogy a jatékfejlesztésbdl hosszu tavon el tudja tartani a
csaladjat. ’86-ban mintegy utolso esélyként elment egy allasinterjura egy frissen alakult
kaliforniai fejlesztéstidiohoz, ahova egy egyetemi baratja, Bob Jacob hivta. A latogatas a
Cinemaware féhadiszallasan fordulopont lett John életében: a nagyon korai allapotban levo
Defender of the Crown a Commodore cég vadonatlij gépén, az Amigan nemcsak 6t, de az addig
szkeptikus feleségét is lehengerelte — a végén az asszonynak kellett gy6zkddnie, hogy fogadja el
az allast.

Mint a moziban

John igy a Cinemaware eld alkalmazottja, és szinte az 6sszes, mara legendava valt jatékuk
fejlesztésének vezetdje lett. Kezdetnek a kora kdzépkori Anglidban jatsz6dé Defender of the
Crown rogton megujitotta a stratégiai jatékok miifajat, gyonyora grafikdjaval, és minijatékokkal
tarkitott valtozatos jatékmenetével elinditva a stilust az addigi igen szlik rajongotabortol egy
sokkal népesebb réteg felé. Erdekes, hogy a DoC tigy valt legendava, hogy a jatékot a
Cinemaware pénziigyi nehézségei miatt id6 eldtt, valojaban félkész allapotban kellett kiadniuk.
Ez szerencsére nem programhiba-hegyeket jelentett, ahogy ma szokott, hanem azt, hogy jo
néhany dolgot (ostromfegyverek, vartipusok) kivagtak a jatékbol. Késébb ezeket a mas
géptipusokra késziild verzidkba beleépitették, igy azok egyre inkabb tobbet tudtak, mint az
eredeti Amiga-valtozat, annak ellenére, hogy az uj platformok (C64, Atari ST, NES) joval
gyengébbek voltak.
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A Cinemaware neve védjeggy¢ valt, a fantasztikus grafika és élvezetes jatékmenet
szinonimajava. Egymast kovették a sikerek: a TV Sports sorozat népszeriisége a mai EA Sports
iinnepelték, a Wings a repiilészimulatorok kozott robbantott nagyot egyszerti kezelhetdségével €s
pergd, latvanyos jatékmenetével.

Arulas Krondorban

’91-ben, 0t éves sikerszéria utdn a Cinemaware az egész jatékvilag nagy megdobbenésére csédbe
ment. Bar minden jatékukat imadta a kozonség, és szép példanyszamokat adtak el beldliik, a cég
belepusztult abba, hogy a fejlesztés mellett kiadova probaltak fejlédni — ez egyrészt anyagilag
meritette ki a csapat minden tartalékat, masrészt nem is igazan értettek hozza. (Kisértetiesen
hasonl6 historiara emlékezhetnek rovatunk rendszeres olvasoi az Infocom esetében is.) John a
Might & Magic sorozatrdl hires New World Computinghoz kertilt, ahol a legendas sorozat
harmadik és negyedik részén dolgozott. Itt ismerkedett meg a designer-sztoriird Neal
Hallforddal, akivel par honap utan kozosen Iéptek le a cégtdl, és igazoltak a4t Oregon allamba a
Dynamixhoz. Itt a hires fantasy ir6, Raymond E. Feist miivei alapjan, és aktiv kdzremtikodésével
késziil6 mega-szerepjaték, a Betrayal at Krondor fejlesztdcsapataba kertiltek, aminek John
hamarosan a vezetdjévé valt.

A Krondor igazi szuperprodukciod volt, egy kicsi (minddssze 14 f0s) csapat kdzel haroméves
munkdja, ami messze megeldzte korat. Az addig csupan repiilészimulatorokban alkalmazott
technoldgia (3D-s terepen sprite-karakterek), a szabadon bejarhat6 hatalmas vilag, és a
jatékokban addig nemigen latott mindségli sztori millids bestsellerré varazsolta a jatékot. Egy
ilyes sikerhez természetesen folytatas dukalt, amit azonnal el is kezdett a csapat még ’93-ban, a
Betrayal debiitalasakor — azonban a jatékon mintha atok iilt volna. Mire elkésziilt a Theft of
Dreams cimili masodik rész sztorija, Feist 0sszeveszett a Sierrdval (a Dynamix kiadoja és
résztulajdonosa), és visszavonta toliik a Krondor-licencet. A Dynamix bosszibol kirtgta a
fejlesztdgarda kulcsembereit (éliikkon természetesen Johnnal), és sajat folytatasba kezdett
Betrayal at Antara cimen. John és Feist a dallasi 7th Level nevii céghez mentette at az addig
elkésziilt részeket, €s ott folytattdk a munkat — mig fél év mulva a cég stabil anyagi hattér hijan
be nem cs6dolt (késobb ujjacledtek, és Monthy Python jatékokkal arattak kisebb-nagyobb
sikereket). A hanyattatott Krondor-folytatas egyébként végiil visszakeriilt a Sierrahoz, aki azt jo
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atmenetileg tavozott a jatékiparbol.
A sosemvolt szuperprodukcio

Az Onkéntes szamiizetést a Starwave nevil internetes cégnél toltott Seattle-ben, és multimédias
zenei CD-ket, valamint amerikai tévétarsasdgok weboldalait hegesztette. Ez nem tartott sokaig,
Hallforddal egyiitt a Monkey Island sorozattal elhiresiilt Ron Gilbert hivta Johnt {1j cégéhez, a
Cavedoghoz, egy kisérleti projekten, az epizod alapt akcio-kalandjaték Elysiumon dolgozni. Az
Elysiumhoz igazi dlomcsapatot sikeriilt 6sszehozni a Cavedog keretein beliil. A Cutter-Hallford
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paros mellé leszerzddtette a grafikus Rob Landerost (6 a 7th Guesttel irta be magat a
kalandjatékok torténelmébe), Jeff Petkaut (a Total Annihilation vezetd programozodja) €s még par
tucat jatékfejlesztd veterant. A jaték negyven, egyenként 10-20 6ras epizodbdl allt volna,
hangulataban az X-Aktékat, jatékmenetében pedig a Diablot idéve. A feltételes modbol persze
mar sejthetd, hogy a projekt végiil befuccsolt, a cég beleroppant a parhuzamosan futtatott négy

fejlesztésbe, és az Elysiumot 16tte le legeldszor (amit egyébként maga a Cavedog sem élt til
sokkal).

John a Krondor-folytatas és az Elysium balsikere ota aranylag tavol kertilt a tiztd] — mondhatni
nem publikus, mostanadban mivel is foglalkozik. Feltiint az 0jjasziiletett Cinemaware jatékok
(The Three Stooges Digitally Remastered Edition és Robin Hood: Defender of the Crown) kortil
2002-2003-ban, kiilsdsként dolgozott a Dungeon Siege 2-n, illetve a Lemony Snicket film
jatékverziojan, majd idén a Big Fish Games nevii, aprd, ingyenes netes jatékokra specializalédott
cégnél bukkant fel. Mi mar nagyon varjuk az Gjabb Cutter-visszatérést — ami a pletykak szerint
az egykori Cavedog-tarsasag altal készitett Supreme Commanderrel fog bekdvetkezni.
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LII.

Az online proéfeéta:

Brad McQuaid

., Amikor hétéves koromban életem elso fantasy regényét elolvastam, benne akartam lenni a
torténetben. Persze jo dolog a hos kalandjairol olvasni, de mi van azokkal a helyekkel, ahova a
hés a konyvben nem jutott el? Azokkal a dontésekkel, amiket nem hozott meg? Par év mulva
jatszottam az Ultima 2-vel Apple 2-n, és mar tudtam, hogy ezekre a kérdésekre a jatékokban
kaphatok, és késobb adhatok is valaszt.”

Brad McQuaid Bostonban sziiletett 1969-ben, skot szarmazasu, de azt mar sok generacid ota
csak a nevével mutat6 csaladban. Jomodu csaladja révén mar egészen fiatal kordban, a hetvenes
évek végén taldlkozhatott a korszak meghatarozo otthoni szamitogépével, az Apple 2-vel. A
fantasy regények, és a szerepjaték mellett a szamitégép valt Brad fiatalkoranak meghatarozo
¢lményévé — olyannyira, hogy még a fdiskola alatt, ahol egyébként programozé matematikusnak
tanult, *89-ben jatékfejlesztd csapatot alapitott. A MicroGenesis két- majd négyfos legénysége
Brad f6iskolai cimboraibol, Steve Clover programozobdl, Bill Trost és Kevin Burns
grafikusokbol allt. Négy éven at dolgoztak elsé jatékukon, a WarWizardon, ami egy egyszerti,
2D-s feliilnézetes szerepjaték volt PC-re és Amigara, a kor szokasainak megfelelden shareware
formaban terjesztve.

Bar a WarWizard szép sikert aratott, Brad azért annyira nem bizott a jatékkészitésben, hogy
feladja érte a rendes allasat (a féiskola utan adatbazis-programozoként helyezkedett el). A csapat
pedig nekiallt a folytatas fejlesztésének. Mivel ebbdl mar szeretek volna tobb pénzt latni, a
shareware-nél kicsit komolyabb terjesztési mod utan néztek. A terv az volt, hogy 6sszelitnek egy
jatszhat6 demot, és az alapjan eladjak a prokjektet egy nagy kiadonak. A dolog aztan jobban siilt
el, mint azt barki varta volna: *95 végén a WarWizard 2 demojat meglatva a Sony nem azzal
hivta fel Bradet, hogy megvenné a jatékot — a japanoknak az egész csapat kellett, hogy az 1j,
kisérleti jellegli online szerepjatékokon dolgozzanak. Ezt az ajanlatot nem lehetett
visszautasitani, foként mivel Brad és Steve egyarant a Sojourn neviit MUD — kezdetleges,
szoveg-alapt online RPG — nagy rajongdja volt. A MicroGenesis teljes legénysége atszerz6dott a
Sony istallojaba.
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EverCrack

Némi huzavona ¢és csapatépités utan 1996 marciusaban alakult meg a Sony belsds
fejlesztdcsapata, a 989 Studios, ahol Brad a vezetd programozoé és designer, majd késébb, amikor
a csapat létszama elérte a 25 fot, a projektvezetd posztjat kapta. Az online RPG, amin a csapat
dolgozott, az EverQuest volt. A belsd beceneve NeverRest, mig a megjelenés utani gunyneve
EverCrack lett — utobbi a jatékkal kapcsolatos fliggdségre, elobbi a fejlesztés kozbeni pihenés
mennyiségére utal. A fejlesztés borzaszto lassan haladt ami nem is csoda, hiszen addig sosem
latott technologiai és jatékmenetbeli problémakkal kellett szembenézni, és egy egész jatékstilust
feltalalni. A Sony minden segitséget megadott, elsdsorban a licencelt 3D motort, amivel az EQ a
vilag els6 3D-s MMORPG-je lett.

1998-ban, aztan, amikor az EverQuest fejlesztése mar a végéhez kozeledett, €s nem mellékesen
megjelent az Ultima Online, ami az elsd igazan nagy sikeri MMORPG-ként felhivta a vilag
figyelmét a stilusra, a Sony vezetésénél gyokeres fordulat allt be. A cég minden eréforrasat a
Playstation 2-re akarta forditani, igy az 6sszes PC-s fejlesztését leallitotta. Bradnek sikertilt
elérni, hogy a csapatat, ami idédkozben 60 fdsre hizott, atvihesse sebtiben alakitott kiilsd
fejlesztdcégébe, a Redeye-ba (amit kdzvetleniil az EverQuest megjelenése eldtt Verant
Interactive-ra neveztek at), €s itt fejezhesse be a jatékot. A jaték végiil ’99 marciusaban jelent
meg, ¢s akkora siker lett, ami mindenkinek talszarnyalta a legmerészebb dlmait. Hirom honap
alatt elérte a 100 ezer el6fizetdt; fél év utan megeldzte az Ultima Online-t, €és a vilag
legnépszertibb MMORPG-je lett; 2000 marciusdban elérte a 200 ezres el6fizetdi tdbort, még az
év 0szén a 300 ezret, 2001 tavaszan pedig a 400 ezret. A boviilés csak ekkor kezdett el lassulni
(az akkoriban megjelend Asheron’s Call, Dark Age of Camelot és Anarchy Online hataséra), de
2004 végén rovid idore sikeriilt a félmillios tabort is elérni.

Ami a Sonynal minden idék legnagyobb buktdjanak tint (8 milli6 dollart 6ltek a fejlesztésbe, és
nem sokon mult, hogy nem allitottak le az egészet par honappal a megjelenés elétt), végiil a
legnagyobb siker lett, ¢s 250 millids nyereséget termelt a japanoknak. Ezt latva a Sony
felvasarolta a sajat belsd stididjabal lett Verantot, és Sony Online Entertainment néven
hatalmasra, kozel 500 f6sre duzzasztotta. Egy ekkora csapat ¢lén Bradnek egyre kevésbé maradt
ideje és energidja a jatékokkal foglalkozni a stididé menedzselése mellett. A futdészalagon gyartott
EverQuest-kiegészitok mellett Brad levezényelte az érdekes MMOFPS Planetside, és a konzolos
EverQuest Online Adventures fejlesztését, felépitette €s Gitjara inditotta az EverQuest 2
fejlesztdcesapatat, valamint az Ultimas Online-veteran Raph Kosterrel k6zosen megalmodta azt a
sci-fi MMORPG-t, amihez késdbb a Sony megvette a Star Wars licencet, ¢s Galaxies néven vitte
sikerre.

Van guard?

2002 januarjaban aztan Bradnél elszakadt a cérna: jatékot akart fejleszteni, nem tobbszaz f6s
céget igazgatni és megfulladni a menedzsment mocsaraban. A SOE j6 néhany kulcsemberével
egylitt lelépett, €s megalapitotta a Sigil Gamest. Ezzel le is 4ldozott a Sony Online csillaga: a
Galaxies par sikeres év utan széthullott, az EverQuest 2 sosem tudta még megkdzeliteni sem az
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elso rész sikereit. A Sigilnél viszont igazi sztarcsapat gyllt 6ssze az EverQuesten edz8dott
veteranokbol, és a szétesett Orogintdl érkezett Ultima Online-fejlesztokbdl (a latvanytervezd
posztjat pedig a hires fantasy festdmiivész, Brom foglalta el). A csapat Gjabb nagyagyut, ezuttal a
Microsoftot nyerte meg kiadonak, és az Unreal engine-t vette meg az 01j, Vanguard: Saga of
Heroes nevet visel6 fantasy jatékhoz. A Vanguarddal kapcsolatban oriasiak a rajongoi elvarasok,
az MMORPG-k kovetkezd generaciojarol, igazi dinamikusan valtozo, interaktiv online
vilagokrol, a jatékosok altal alakitott torténelemrol és kornyezetrdl, sosem latott, kifinomult
lehetdségekrol szol a fama — egy olyan jatékrol, aminek esélye lehet a World of Warcraftot is
megszorongatni. Hogy mindebbdl mi lesz, legkorabban 2007 elején dertil ki.
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LIIl.

A dramai hos:

David Cage

., Az iparagunknak nem kovetkezo generdcios technologiara, hanem kovetkezo generdcios
gondolatokra, otletekre van sziiksége. A technologia csak eszkoz ezeknek a megvalositasahoz.

crer

kozott, nem taldlva a kiutat a kreativ valsagbol. Remélem, a kiadok is latjak ezt.”

,»Az elso jaték, ami igazan lenyligdzott, a Barbarian volt Atari ST-n — igaz, ez leginkabb annak
koszonhetd, hogy gyermekkoromban ez volt az egyetlen videojaték, amit a sarki
iizletkozpontban kapni lehetett. Emlékszem, elérhetetleniil draga volt. Van ami véltozik, és van
ami nem: ma ugyanabban a boltban egy egész emeletet foglalnak el a jatékok, de még mindig
nagyon dragak.” Igy szokta kezdeni a torténetét David Cage, aztan rogton helyesbit: valojaban a
Pong volt az a jaték, ami el0szor megfogta a sarki jatékteremben. A kavaras nem véletlen, a
’69-ben, Birminghamben sziiletett Dave-nek elég zavaros gyermekkora volt, a sziilei folyton
koltoztek az apja munkaja miatt, igy 18 éves korara vagy tucatnyi iskolat hagyott maga mogott,
féltucatnyi orszagban. Az egyetemet Parizsban végezte el, majd itt is telepedett le, €s itt hatarozta
el, hogy videojatékokat akar késziteni — annak ellenére, hogy sajat bevallasa szerint is totélis
technikai antitehetség.

A nomad lélek

David els6 tapogatdzasa a jatékiparban egy Sega-féle Speedy Gonzales jatéktermi gép zenéjének
megirasa volt, majd teszteldi, sztoriiroi, és kiillonféle kreativ munkak kovetkeztek. Nemcsak
jatékok, de a szorakoztatoipar sokféle szerepldje, tévés és mozis produkciok,
reklamiigynokségek szamara is. Még sajat kis zenekiadot is alapitott Totem Factory néven, ami
jatékok és filmek szamara gyartott zenéket és effekteket. Ezek a kapcsolatok sokat segitettek
1997-ben, amikor megalapitotta sajat cégét, a Quantic Dreamet: a csapat motion capture és
grafikai stadiot is lizemeltetett, és ezeknek a bevételei finansziroztdk az els6 jatékuk fejlesztését.

David els6 jatéka, a Nomad Soul (Amerikdban Omikron) igazi kiilonlegesség volt: kalandjaték
egyedi sci-fi kdrnyezetben, FPS és verekedos részekkel, a vilagsztar David Bowie részvételével.
Inyencség, leginkabb felnétt jatékosok szamara. Eppen ez okozta a vesztét, amikor két év
fejlesztés utan megjelent: a sajtd imadta, rogton kikialtottak a kalandjaték miifaj megmentdjének
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Dream nevét mindenesetre megismerte a vilag, bar az Omikron kiadoja, az Eidos nem tartott
igényt a csapat tovabbi szolgalataira.

Fahrenheit

Egy befejezett, és nagy kritikai sikert aratott jaték utan (anyagilag azért nem volt bukas, bar
kasszasiker sem) az ember azt gondolnd, beindult a szekér, és innen mar sinen van egy
jatekfejlesztd karrierje — de David esetében ez nem ment ilyen siman. A Nomad Soul folytatésa,
az Exodus nem talalt kiadéra, a Quark cimii fantasy jaték szintén nem. Ezen egyébként csaknem
egy évig dolgozott a csapat, ami fel is emésztette az Omikron altal termelt bevételt. Errdl az
id6szakrol igy vall David: ,,Amikor egy kiadonal elmondtam a jatékterveinket, jobb esetben csak
artalmatlan naiv dlmodozdnak néztek. Rosszabb esetben komplett driiltnek.” Harmadik
probalkozasként Gjra egy formabont6 kalandjatékkal sikeriilt végre kiadot taldlni: a Vivendi a
Fahrenheitre csapott le. Nem olyan régi a jaték, jol emlékezhetiink még az Gjitasaira: béven
adagolt akciorészek, a 24-bdl ismerds osztott képernyds jelenetek, a gyilkossaggal vadolt f6hds
¢€s az utana nyomozo6 rendérok irdnyitasa felvaltva, az Oriiltségmérd, a misztikus sztori mind
izgalmas vérfrissités volt a miifajban.

Persze itt sem ment minden a normalis kerékvagasban: a kiado eldszor az eredetileg tervezett
epizodonkénti megjelenést furta meg (az dtletet évek multan a Valve ujitotta fel a Half-Life 2
epizodjaival), majd a sztorit akarta. A merketingesek szerint a jatékosok nem tudtak volna
azonosulni az Oriilettel kiizdd, tudatan kiviil ritudlis gyilkossagokat elkdvetd fohdssel. Ez mar
sok volt Davidnek, szerz6dést bontott, majd j kiadohoz, az Atarihoz vitte, és elolrél kezdte a
jatékot.

Az jrakezdett Fahrenheit igazi megaprodukcio volt: a 2000 (!) oldalas forgatokonyv megirasa
Dadid egy teljes évébe kertilt, a motion capture felvételek a karakterek animélasahoz 18 honapot
vettek igénybe. Egyediil a fészereplé Kane mozgésanak rogzitéséhez nyolc szinészre volt
sziikség. A zenéhez Bowie utan ujabb vilagsztart sikeriilt szerzédtetni: Angelo Badalamentit, a
Twin Peaks legendés zenéjének alkotojat. A kiadovaltas cimvaltassal is jart: az Atari nem akarta
megkockaztatni, hogy Michael Moore botranyfilmjére, a Fahrenheit 9/11-re rimeljen a jaték
cime, igy Amerikaban Indigo Prophecyre valtoztatta azt, plusz kivagatta beldle a szexjeleneteket
a korhatar miatt.

Harmadik felvonas

A Fahrenheit vegyes fogadtatasra lelt ugyan (legtobben a kozepes grafika miatt huztak a
szajukat, ami a multiplatform fejlesztések allando rakfenéje), de azért begylijtotte a maga Ev
Kalandjatéka cimeit, és foként Europaban, kellemesen nagy példanyszamokban taldlt gazdara. A
szokasos menetrend szerint ismét a reményteli, de kiadoi érdektelenség miatt befuccsolt
projektek iddszaka kovetkezett David életében. A Karma néven ujjéélesztett, és teljesen
atalakitott Nomad Soul-folytatas eljutott addig, hogy hivatalosan bejelentsék, David Bowie is
benne lett volna, de par honap mulva kénytelenek voltak leallitani a fejlesztést, mert egy kiado
sem merte bevallalni a jatékot. Hasonlo sorsa jutott az Infraworld is: hosszas targyalasok,
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bejelentés, 6rom a rajongdtaborban, majd néhany honap utédn végzetes nézetkiilonbségek a
kiadoval, és projekthalal. Végiil, a Fahrenheithez hasonléan harmadik nekifutasra sikertilt
Osszehozni kiadot, jatékotletet és minden egyebet. A Heavy Rain munkacimen fut6 jatékot az
idei E3-on mutattak be, €s bar szinte semmi nem dertilt ki a jatékrol, maga a techdemo a
félelmetesen élethiien viselkedd, emberi reakcidkat, érzelmeket mutato karaktereivel mindenkit
lenyligdzott. Kar, hogy még nagyon sokat kell aludnunk, mire David Cage megint megmutatja,
merre kellene tovabblépnie a kalandjatékoknak.
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LIV.

A lovag ur:

lan Livingstone

Ian Livingstone 1949 decemberében sziiletett Presbury varosaban, Angliaban. Kicsi
gyerekkoraban koltozott a csaladja Manchesterbe, Ian itt n6tt fel, kozgazdasagtant tanult, majd
az egyetem utan Londonba koltozott, ahol *73-ban egy olajcégnél helyezkedett el, mint
marketingasszisztens. A haldlosan unalmas munkat és a kevés pénzt Ian két albérldtarsa, Steve
Jackson és John Peake ellensulyozta, akik hésiinkh6z hasonlo tarsasjaték-maniasok voltak. A trid
*75-ben alapitotta meg a Games Worksop nevii céget, hogy fizetéskiegészitésként tarsasjatékokat
készitsenek jatékboltok szamara. Eleinte Go és Backgammon készleteket faragtak fabol, késobb
atalltak a sajat fejlesztésii stratégiai jatékokra.

Amikor Ian el6szor hallott az j amerikai jatékoriiletrdl, a D&D-r6l, azonnal rendeltek egyet
Amerikabol, majd elkezdték egyre nagyobb tételben exportalni a szerepjatékot, és a Games
Workshopon keresztiil, postai Gton arulni. A D&D hamarosan meghdditotta Angliat, lané¢k
megszerezték a hivatalos disztribatori jogokat, a Games Workshop karrierje pedig az égbe
emelkedett. *77-ben elinditottdk az elsé eurdpai szerepjatékos magazint, a White Dwarfot,
kiadtak a maig oridsi sikeri Warhammer tablas stratégiai jatékot, *81-ben pedig kitalaltak a
lapozgatds szerepjaték-konyv koncepcidjat. A Fighting Fantasy sorozatb6l 14 milliot adtak el
vilagszerte, a nyolcvanas évek végén hazankban is 6riasi sikere volt. A Games Workshop
sikertorténetérdl, Ian tablas- és szerepjatékos sikereirdl még oldalakat Iehetne irni, &m
esetlinkben ez csak a felvezetés — hdsiink ugyanis *91-ben, amikor kiszallt a Games
Workshopbol, atigazolt a videojatékok vilagaba.

Fight & Fantasy

A Games Workshop novekedésével Ian mar a nyolcvanas években belekostolt a jatékfejlesztésbe
— mivel a technikai részekhez nem igazan értett, leginkabb projektvezetoként, és designerként. A
terve az volt, hogy videojaték-kiadé részleget hoz Iétre a Games Workshopon beliil, de mindig
akadt valami, ami éppen fontosabb volt ennél, igy ez csak fel-fellangold mellékes tevékenység
maradt a cégben. Féként sajat tarsasjatékaik szamitdogépes verzioit jelentették meg, illetve a
Fighting Fantasy konyvek alapjan késziilt szoveges kalandjatékokat. A sok ujrafeldolgozas
mellett sikeriilt egy igazi klasszikusba is beletenyerelnie lannek: ez volt ’85-ben a Chaos, a
Spectrum-korszak egyik meghatarozé stratégiai jatéka, Julian Gollop miive, az X-COM sorozat
egyenes agi Ose.
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Ebben a korszakban lan maga is irt egy jatékot: ez volt *84-ben az Eureka, ami valdjadban 6t
szoveges kalandjaték volt az eurdpai torténelem mas-mas korszakaiban. A miifajatol merében
szokatlanul RPG-elemeket (¢életerd, szdmszerusitett tulajdonsagok) hasznalé jatékot érdekes
modon nem a Games Workshop, hanem Ian egy baratjanak cége, a Domark adta ki. Leginkabb
arrol hiresiilt el, hogy Ian 25 ezer font jutalmat ajanlott fel annak, aki leghamarabb 100%-osan
végigjatssza. A summat annak rendje és mddja szerint meg is nyerte egy tizenéves angol srac,
bizonyos Matthew Woodley, aki késObb szintén jatékfejleszto lett, ma a Sega kotelékében
designerkedik.

Ian *91-ben kiszallt a Games Workshopbol, és az eladott részvényeibdl gazdag ember lett.
Amikor reményteli befektetonek keresték meg a mar emlitett Domarktol, 6rommel mondott
igent, ¢és szallt be a cég vezetésébe, a jatékkiadasba is, nemcsak a tulajdonosi korbe. Ian koran
felismerte a filmes licencek értékét, megszerezte a cég szdmara a tobbek kozott a James Bond és
a Star Wars jogait. A domarkos évek legnagyobb durrandsai azonban mégsem ezek voltak,
hanem egy focimanager jaték, a hamar ¢16 legendava valé Cahampionship Manager. A jatékot
készitd focidriilt liverpooli Collyer-testvérek és a szintén futballrajong6, de manchesteri lan nem
igazan kedvelte egymast (a két varos csapatai kozott Osi ellenségeskedés dul), de ez nem
akadalyozta meg 6ket, hogy elinditsak minden id6k legsikeresebb focimanager sorozatat.

A kisebb-nagyobb sikerek ellenére a Domarknak nem ment tal jol, tal kis hal volt a cég a
kilencvenes évek forrongd videojaték-iparaban. Ian ezért ugy dontott, egy igazi brit
szuperkiadoban egyesiti a szigetorszag jelentdsebb jatékipari cégeit. 95-ben 1étre is jott az Eidos
Interactive, a videotomoritéssel foglalkozo, és a tézsdén hirtelen meggazdagodott Eidos Plc cég
pénzébdl, a Domark, a birminghami U.S. Gold (a nyolcvanas évek egyik legnagyobb
jatékkiadoja, amerikai hangzasu neve ellenére tésgyokeres angol cég), a londoni Simis
Interactive és Big Red Software, valamint a Derby varosaban dolgoz6 Core Design
egyesiilésébol, az igazgatdi székben lan Livingstone-nal.

Eidos

Az Eidos fél évtizeden keresztiil a vilag egyik vezetd jatékkiaddjaként mikodott lan vezetése
alatt; ’99-ben a Guinness Bookba is bekertiltek, mint a vilag legdinamikusabban névekvd
vallalata: a részvényeik arfolyama akkor, a csticson az alapitaskorihoz képest 40000%-os értékii
volt. A cég legnagyobb sikertorténete a Tomb Raider lett, amivel a videojtékokat egy addiginal
sokkal szélesebb korrel ismertették meg, és tették elfogadotta. De emellett is rengeteg kivald
jatékkal ajandékoztak meg a vilagot a Hitmantdl a Deus Exig, a Commandostdl a Legacy of
Kainig, és a Thiefig.

A gondok az ezredfordulo kornyékén kezdddtek. Az évenként erdltetett Tomb Raider epizodok
egyre gyengébben muzsikaltak, a cég szdmolatlanul 6ntdtte a pénzt az olyan meddéhanydkba,
mint John Romero Daikatanaja vagy Demis Hassabis Republicja; €s hagytak kozben
tonkremenni Looking Glass kalibert kreativ mithelyeket. Csufos bukas lett Ian legnagyobb
sikerli lapozgatos konyvének a Halallabirintusnak agyonreklamozott atirata, a Deathtrap
Dungeon is. Az egykori mamutkiad6 lassan lemaradt a versenyben, és a kozépmezdnybe, majd a
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tuléleésért kiizdd cégek kozé siillyedt, és rendszeresen lemaradt a jatékipari trendekrol.
Elvesztették a Final Fantasy eurdpai terjesztési jogait, a Sports Interactive-ot (a Championship
Manager mogott alld csapat), a licenceik nagy részét. 2003-2004 t4jan mar arrol szoltak az
iparagi talalgatasok, hogy vajon kinek sikertil felvasarolni a patinas kiadot.

2005 tavaszan végiil egy masik brit kiadd, a londoni SCi licitalt a legtobbet az Eidosra: 139
millio dollart. A két cég egyesiilt, plusz a Time Warner médiabirodalom szallt be még
befektetoként, 10%-o0s tulajdonrész erejéig. A teljes régi Eidos-vezetést elkiildték, majd
egyediiliként Iant hivtak vissza néhany honap mulva, aki a kiilso fejlesztéstadiokért felelds
igazgatoként foglalta el a helyét az 0j igazgatdtandcsban. Az egyesiilés ota a cég ismét felfelé
halad a lejtén: a meglepden jo és sikeres LEGO Star Wars, és a Lara 4zsigjat a sirbol visszahozo
Tomb Raider Legend ismét jol csengd nevet varazsolt az Eidosbol, a jovo pedig még szebbnek
tlinik. Ian f0 feladata jelenleg a Tomb Raider Anniversary kiadas és a nyolcadik rész
munkalatainak feliigyelete, valamint a cég beléptetése az MMORPG-vilagba az Age of
Conannel. 57 évesen a lovag ur élete legnagyobb kihivésa elé néz.
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