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Kompiuteriniy Zaidimy istorija: menas, verslas, gyvenimo biidas

Lietuvoje | kompiuterinius Zaidimus kai kas dar Zitri iS aukSto, kaip j ,,beprasmj“ ar ,vaikiska“
uzsiémima. Toks poZiiiris — kiekvienos pramoginés naujovés prakeiksmas. Juk prieS 100 mety
panaSiai galvota apie kina.

Bet kompiuteriniai Zaidimai — jau skaiciuojantys ~50 mety — kiidikyste tikrai iSaugo. 2016 m. Zaidimy
pramonés pajamos virSys 100 milijardy JAV doleriy, ir kasmet Sis skaiCius kyla 10-20%.
Kompiuterinius Zaidimus ZaidZia ~1,5 milijardo Zmoniy — kas penktas. Zaidimai ekranizuojami ir
novelizuojami (virsta filmais, knygomis). Jie visokeriopai skverbiasi | masine kultiirg: per
subkultiiras, ZodZius ir frazes (“Zaidimas baigtas”, “Avataras”), pomeégius, populiariy portaly skiltis.

Tik visa tai vyksta kaZzkaip tyliai, tarsi nepastebimai, be fanfary, lydinciy kitas gyvenimo bido

. o s W e .

milijonai. ,,ParaStése” lieka dar daug kas.

Si knygelé — tai trumpa kompiuteriniy Zaidimy istorija. Pasakodamas apie jy gimima ir raida
stengiuosi glaustai paaiSkinti ir visus svarbiausius kompiuteriniy Zaidimy reiSkinius: Zanrus,
jrenginius, terminus, kultiira, verslo risis... Nieko apie Zaidimus neZinojusiam ,,tamsus miSkas“ taps
Sviesesnis, bet ir tikras Zaidéjas, neabejoju, ras jdomios informacijos. PrieSingai kinui ar literatirai,
kompiuteriniams Zaidimams skiriama mazai rimto démesio ir net didZiausi fanai Zino tik tuos
Zaidimus, kuriuos patys Zaidé ar ZaidZia.

Knygeléje taip pat yra ir skirtingy ery Zaidimy iliustracijos. Stengiausi neperdeéti su informacija: jos
yra ne daugiau, nei bitina suvokti Zaidimy istorijai. Paminéti daugiau nei 60 Zaidimy. Tarp jy yra
svarbiausieji, pakeite istorijos eigag, kultirg, kalba, teise.. RaSydamas apie kiekvieng epocha vis
sugrjZzdavau prie ty paciy Zaidimy serijy, kad skaitytojas galéty pats palyginti, kaip smarkiai viskas
keitési.

Knyga susideda iS keturiy daliy:

1 dalis: Nuo eksperimento iki milijoninés pramonés (1970-1990 m.)

2 dalis: Nuo negrabiy daugiakampiy iki tikrovisky pasauliy (1990-2000 m.)

3 dalis: Nuo hobio iki kasdienybés (po 2000 m.)

Priedai: Konsoliy ir atskiry kompiuteriniy Zaidinm Zanry istorijos

P.S. DidZigjaq dalj kompiuteriniy Zaidimy Zygio per Lietuvq ir pasaulj stebéjau ir savo akimis — ZaidZiu
25 metus, mazdaug nuo 1990 m.
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1 dalis: Nuo eksperimento iki milijoninés pramoneés (1970-1990 m.)

Kaip ir daugelis techniniy stebukly, kompiuteriniai Zaidimai neatsirado kazkokiam iSradéjui suSukus
“Eureka”. Jie gimé pamaZzu: iS moksliniy eksperimenty, drasiy verslo bandymy, programuotojy
neturéjimo ka veikti... Dél to, koks ir kada buvo pirmasis Zaidimas, gincijamasi, bet tai ir nesvarbu,
nes apie jj tenutuokeé keletas Zmogeliy. Kur kas svarbiau, kad 1970-1990 m. Zaidimai iS eksperimento
tapo milijonine pramone, kurig Zinojo kiekvienas vakarietis ar japonas.

1.Zalios raidés juoduose ekranuose (iki 1979 m.)

1960-1980 m. kompiuterius teregéjo mokslininkai, programuotojai, technikai, ir jie nuobodZius
vakarus prie Zalias teksto eilutes terodanciy ekrany kartais prasiskaidrindavo sudéstydami tas raides
ir skaicius j Zaidimelius. Garsas apie juos sklisdavo iS lipy j lipas, ju kopijos — iS kompiuterio j
kompiuterj, iS serveriy salés j serveriy sale.

2.Spindintys ir pypsintys barai (iki 1979 m.)

Tais paciais 1960-1980 m. elektronika vis labiau Zavéjo pramogy industrijg. Baruose radosi Zaidimy
automatai: ten ekranéliai ir lemputés pakeité senyjy baro Zaidimy kamuoliukus ir lazdeles. Kiti
verslininkai ir net mokslininkai stengési “parnesti” kompiuterinius Zaidimus namo. 1972 m. tai
pavyko: prie televizoriaus prijunges Zaidimy konsole galéjai Zaisti automaty Zaidimus jame.
“Zaidimai”, tiesa, tebuvo jvairiai idéliotos geometrinés figiros.

3.Zanry gimimas (1977-1983 m.)

1977-1983 m. Zaidimy lauké brendimas. Jau ne Simtai tiikstanciy, o milijonai konsoliy JAV ir
Japonijoje. Jau ne milijonai, o milijardai j Zaidimy automatus sumesty monety. Tobuléjancios
technologijos ekrane vaizdavo kazka panaSesnio j tikrove: Zmogaus ar automobilio forma, o ne
staCiakampij. Ir Zaidimy kireéjai puolé j ekranus griisti visas gyvenimo sferas: stalo Zaidimus, RPG,
orlaivio pilotavima, sportines rungtis, masius, trilerius ir detektyvus... Ne tik automatuose ir
konsolése: kompiuteriai irgi gavo garsa, spalvas. Taip atsirado Zaidimy Zanrai, kiek keisdamiesi
pasieke ir Sias dienas.

4.Grafikos lenktynés (1983-1990 m.)

Zaidimy galimybes labiausiai 1émé vos kelios technologinés ribos. Ekrano raiska (rezoliucija),
spalvy skaicius, diskecCiy talpa, procesoriaus daznis. Visa tai augo geometrine progresija ir Zaidimy
iSvaizda tuoj prilygo paprastesnei animacijai. Progresas keité ne viska: Zanry kanonai jau atrodé
nepajudinami, Zinodamas Zaidimo Zanra beveik Zinojai ka gausi. Rimti Zaidimai lauké
kompiuteriuose, smagiis — konsolése, o automatai stengeési pribloksti originalumu. Tyla pries
uraganine audra...
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Zalios raidés juoduose ekranuose (iki 1979 m.)

~1960 m. jau buvo kompiuteriai. Be jy pasaulio istorija biity buvusi kitokia, kosminiai skrydZiai bity
like tik svajone. Bet any laiky kompiuteriai kaip diena ir naktis skyrési nuo Siandieniniy. Visg kambarj
uzémes toks daiktas né neturéjo monitoriaus, o uzduotys jam buvo duodamos specialiai iSkarpytomis
kortelémis (perfokortomis) — prakirpti taskai viskg ir 1éme.

Zaisti taip buvo nejmanoma, o ir kompiuteriai buvo tiek prieinami paprastam Zmogui, kiek Siandien
gamykliniai robotai. Net ir iSplitus monitoriams Siandieninis spalvy pasaulis toli grazu neatsivere,
nes ekranuose tegaléjo Zibéti Zalios (véliau baltos) raidés juodame fone.

Darbai su kompiuteriu tebebuvo specifiniai, nes eiliniai rastai rasyti tik ranka ar spausdinimo
masinéle. Programy buvo mazai ir kompiuteriais dirbantieji daZnai turédavo susikurti patys ir jas.
“Prasiblaskymui” po darby jie sukiireé ir pirmuosius Zaidimus.

Pripratus prie Siandieninio grafikos spindesio, kai ekrane kone atkuriamas tikras pasaulis, gal bus
sunku suprasti, kokj katarsj galéjo suteikti jy Zaidéjams pirmieji Zaidimai. Garsy ir (beveik) vaizdy
ten nebuvo iSvis, tebolavo tos pacios Zalios raideés. Bet jau vien tai, kad tomis raidémis apraSomame
jsivaizduojamame pasaulyje tolimesné istorijos eiga tiesiogiai priklausé nuo tavo sprendimy, buvo
jsptidinga ~1975 m. Zmogui. Jokia karta iki tol negaléjo patirti nieko panasSaus. Jy laiky kiriniai
apsiribodavo iS anksto paruostais siuZetais (literatiira, filmai, spektakliai), o Zaidimai (stalo, korty,
RPG) tebuvo jdomis ZaidZiant su draugais.

Gi naujosiose tekstinése strategijose, tokiose kaip “The Oregon Trail” (1971 m.), iSSiikius kure
kompiuteris. “The Oregon Trail” Zaidéjas “tapdavo” vienu pirmyjy JAV Vakary kolonisty, veZimu
keliavusiu kurti naujo gyvenimo. Zaidimas pateikdavo (tekstu) jvairios informacijos: apie sveikata,
ora, maisto atsargas, datg, nukeliautas mylias. Zaidéjas raidZiy mygtuky kodais jvesdavo sprendimus,
siekdamas iSgyventi ir prasigyventi. “MedZioti” gyvinus maistui reikédavo kuo greiciau rasant
“BUM”.
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Next landmark: 41 miles
Miles traveled: 948 niles

The Oregon Trail (1971 m) tekstiné strateglja

1974 m. bitent “The Oregon Trail” pirmasyk pralauzé ir kompiuterizuoty biury sienas: juo
Minesotos (JAV) mokyklose vaikus méginta sudominti technologijomis. Viska, kg suZinai apie
“Laukiniy vakary” kolonizacijq iS “The Oregon Trail”, turbit biity galima sutalpinti j vieng knygos
puslapj — bet ar tas pastraipas moksleivis biity taip noriai perskaites ir jsimines? Amerika nedrasiai
Zenge IT visuomenés keliu; likes pasaulis dar snaudé. Beje, jokiy kompiuteriy klasése nebuvo:
stovejo tik monitoriai, kurie dalinosi vienu procesoriumi. Tokie brangiis ir didZiuliai tada buvo
kompiuteriai.

Bet technologijos tobuléjo, Zaidimy tekstai ilgéjo, ir gimé interaktyvioji groziné literatiira.Cia ekrane
tarsi knygoje raSyta istorija, bet pasiekus konkrecias jos vietas Zaidéjui tekdavo jrasyti vieng ar kitg
Zodj (“eiti”, “paZitreti”, “pakelti”...). Nuo to priklausydavo pagrindinio herojaus veiksmai ir
(retsykiais) tolimesné siuZeto eiga. Pirmajj tokj kiirinj savo vaikams 1975 m. per kelis savaitgalius
suprogramavo iSsiskyres tévas. Pavadino “Advent” (noréjo “Adventure”, bet faily pavadinimai
negaléjo virSyti SeSiy raidzZiy), ir, kaip seniau “The Oregon Trail”, Zaidimg atrado ir kopijavo
anuometis jaunimas. Tokiy Zaidimy programavimas tebuvo hobis, apie pajamas niekas né nesvajojo
ir piratavimu kopijavimo nevadino.
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Adventure (1975 m.), interaktyvioji groZiné literatiira

Beje, tekstiniai Zaidimai neiSnyko. Jy populiarumas atsiradus grafikai vis labiau bléso, bet ir Siandien
jie turi Siek tiek gerbéjy. Vaizduoté gali kurti pasaulius geriau nei bet kokia grafika — sako jie. Ar
neprimena knygy skaitovo, besigincijancio su filmy meégéju?
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Spindintys ir pypsintys barai (iki 1979 m.)

Kambario dydZio kompiuteriai, galia neprilyge Siandieniniam kalkuliatoriui, tebuvo viena XX a.
astuntojo deSimtmecio puse, kurig nuo pasaulio skyré storos serveriniy sienos. Ir anuomet buvo
pramogos, barai, o baruose (Vakary valstybése) bidavo mokami Zaidimai: boulingas, smiginis ir
biliardas, stalo futbolas ir oro ritulys.

Dar nuo ~1947 m. Amerikos baruose émeé rastis nauja pramoga: pinbolas. Dviejy svirciy pagalba ¢ia
reikéjo kuo ilgiau neleisti iS Zaidimo lauko iSkristi kamuoliukams. Ne vien dél rekordo:
kamuoliukams iSkritus Zaidimas baigdavosi, papildomus kamuoliukus tekdavo pirkti jmetant
papildomg moneta.

Las Vegase yra pinbolo muziejus ir ten galima iSvysti, kaip evoliucionavo Si pramoga. PradZioje
viskas buvo mechaniSka — svirtelés stumdytos panaSiai kaip stalo futbolo ,,sportininkai“. Bet bégant
deSimtmeciams pinbolo maSinos apaugo lempelémis, ekraniukais, judanciomis sienelémis ir kitkuo,
ka riedédami jjungdavo kamuoléliai. Jau nebebuvo abejoniy, kad vieng dieng kas nors paklaus — kam
iSvis tie kamuoliukai — kodél ekranéliy iS papildomo efekto nepaversti pacia esme? Tai ir buvo
grafiniy Zaidimy — bei Zaidimy automaty — pradZia.

] "1

Pinbolo aparatas King Pin Pinball (1973 m.). Augustino Zemaicio nuotrauka.

Pradzia buvo kukli: ,,Pong“ (1972 m.) irgi dauZei kamuoliuka, tik virtualy. Juodas fonas negaléjo
prilygti meniSkiems pinbolo aparatams. Bet burte uzbiré pats virtualumas. Neregétos naujovés visad
Zavéjo — ir, jei negalite jsijausti j ang laikmet], paZiiirékite, koks aZiotaZas ir Siandien kyla dél
kiekvieno naujo ,,Google“, ,,Apple“ ar ,,Samsung“ elektroninio prietaisélio. Rezultatas: ,,Pong“ tapo
pirmuoju pelningu kompiuteriniu Zaidimu ir tuoj Zaidimy automatus puolé gaminti aibé konkurenty.



Pong (1972 m.)

To meto Zaidimus ir Siandien lengvai atpaZintume. MaZai kas yra Zaides originalus (su Siandienos
kompiuteriais jy nepavykty net paleisti, nes jokios sistemos nebéra suderinamos). UZtat kone visi
bandé ka nors panaSaus, nes biita Simtai ar tikstanciai perdirbiniy (vadinamuyjy ,.klony®), gal
spalvingesniy, gal su papildomomis detalémis. Kai prisireikia paprasty Zaidimy, tos senos
koncepcijos vél ir vél tampa reikalingomis. Tarp juy —,,Gyvatélé“, buvusi tokia populiari ir ~2000 m.
,INokia“ mobiliuosiuose telefonuose, kai Siy galimybés pirmgq kartg virsijo skambucius ir SMS
Zinutes (bet iSmaniuosius jrenginius dar tegalédavai iSvysti mokslinéje fantastikoje). ,,Gyvatélés“
originalas sukurtas 1976 m., bet iki pat Siol jj vis iS naujo suprogramuoja ir daugybé informatikos
studenty, besimokantys pritaikyti Zinias praktikoje.



Gyvatéle 1997 m. Nokia telefone

Siandien ir tokie studentai jau lengvai gali naudoti milijonus spalvy, milZiniskas rezoliucijas. O
anuomet grafika tebuvo juodai-balta (ar juodai-Zalia), be jokiy pilky atspalviy. Ekranuose tebuvo
geometrineés figiiros — staCiakampiai, kvadratai. Bet judéjimas, galimybeé tas figiiras valdyti leisdavo
jsivaizduoti truputj daugiau.

Stai Zaidimai i barus, paskui jau atskirus automaty salonus (,,arkadas“) anuomet trauke $imtus
tukstanCiy — grafiniy Zaidimy protévis ,,Pong“ (1972 m.), kuriame dvi platformos (staciakampiai)
virtualy kamuoliuka (skritulj) dauZo viena kitai it stalo tenise; ,,Breakout® (1976 m.), kur panasi
platforma naudojasi kvadratiniu ,,kamuoléliu“ idant iSdauZyty ore plevenancias plytas
(staciakampius); ,,Space Invaders“ (1978 m.), kur tokia platforma iS ekrano apacios Saudo j vis
besileidZiancCias jau sudétingesnes, bet visgi iS kvadratéliy sudéliotas figiiras. ,,Puiki grafika“ tada
reiské kiek sudéetingesnes geometrines figiiras ekrane, kelias papildomas spalvas. To pakako, kad
Zzmones vél susidomeéty Zaidimais, nes ,,Pong“ kopijos buvo jau pabodusios.



Breakout (1976 m.), arkadinis Zaidimas

Principas liko toks kaip pinbole: jmetes monetg gaudavai teise Zaisti tol, kol pralaimi. Kuo geriau
Zaidi — tuo daugiau laiko gausi uz savo pinigélj ir tuo aukstesni bus tavo taskai. Pergaly nebiidavo, nes
,hugaléjus“ Zaidimas prasidédavo iS naujo, tik sunkesniu lygiu. PanaSiai Zaidimy automatai veikia ir
Siandien, tik Zaidimai daug modernesni, jie turi pabaigas ir kainos didesnés. Bet dar 1978 m.
Japonijoje automatai sulauké tokio pasisekimo, kad monety kalyklai teko nukalti daugiau 100 jeny
monety, nes Zaidéjams sumeécius j ,,Space Invaders® apyvartoje jy émeé trikti.



Space Invaders (1978 m.), arkadinis Zaidimas

Jei any laiky tekstiniai Zaidimai, kaip "The Oregon Trail" ar "Adventure", gebéjo sudominti
kompiuterio (ir vaizduotés) kuriama aplinka, tai Zaidimy automatuose daZnai vienas pries kitg
susiremdavo du draugai. Pongo virtualaus kamuoliuko musSinéjimas tebuvo modernus pulo ar
snukerio tikry rutuliuky smiigiavimo pakaitalas. Bendravimo papildymas.

,Combat“ (1977 m.) net buvo reklamuojamas kaip 27 Zaidimai viename. Tie ,,27 Zaidimai“ vienas nuo
kito tesiskyré tik smulkmenomis — tokiomis kaip papildomas barjeras ar kitoks 3ivis. Siandien gali
atrodyti juokinga, bet juk boulingo takelis ar pinbolo aparatas iSvis visuomet vienodi. Ir ,,Pong“ visad
biidavo toks pats — o vis tiek buvo mégstamas iStisus penkerius metus. Kompiuteriy ausros eroje pats
faktas, kad Zaidimas keicCiasi, atrodé jspiidingas.



Combat (1977 m.), arkadinis Zaidimas

Salia masiy, pliekusiy bilijarda ar stalo futbola baruose, visados biidavo keletas fanaty, kurie Zaidimy
stalus pasistatydavo namie. Kodél savo svetainéje nesurengus ir ,,Pong“ turnyro? JAV elektronikos
gigantai pasiriipino, kad tjsti namo Zaidimy automato tam nereikéty. 1972 m. iSrastos konsolés
“Pongo” (ir dar vos keleto pirmyksciy Zaidimy) “stalu” paversdavo bet kurj televizoriy, prie kurio
biidavo prijungiamos. Lyg pokerio rinkinyje pirmyjy konsoliy déZése rasdavai ir kauliukus, Zetonus,
tasky skaiciavimo lenteles — net jsiminti turnyro rezultato jos buvo nepajégios.
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Zanry gimimas (1977-1983 m.)

~1980 m. grafiniy kompiuteriniy Zaidéjy kiréjams dilema buvo ne kg jie nori sukurti, bet ka leidZia
technologijos. Tai nesikeité dar ilgai, ir visgi technologijos jau leido nepalyginti daugiau nei priesS
keleta mety: Zaidimy automatuose atvaizduoti nebe dvi spalvas, o net aStuonias.

Zaidimai keliavo ar¢iau Zmoniy. Jau milijonuose paprasty vakarie¢iy bei japony Seimy svetainiy
puikavosi naujosios ,,antrosios kartos“ Zaidimy konsolés, kaip ,,Atari 2600“ ir ,,Intellivision®. Jos jau
turéjo garsaq, keletg spalvy, bet uzvis didZiausig dZiaugsma teike lizdas disketéms jstatyti. Nusiperki
naujg diskete — ir turi naujq Zaidima.

Asmeninius kompiuterius ant darbo stalo net Amerikoje turéjo maZzai kas, bet ir jie jau nebeatrodé it
perkelti iS mokslinés fantastikos knygos. Tiesa, nuo konsoliy ir automaty kompiuteriai dar skyreési
kaip diena ir naktis. Jy ekranuose tebekaraliavo teksto eilutés, pypsenimas buvo vienintelis garsas ir
net 1983 m. spalvoti monitoriai buvo retenybé. UZtat kompiuteriai turéjo Simtamygtukes klaviatiiras
(vietoje vos 1-2 konsoliy klavisy) ir kietuosius diskus (ten galéjai Zaidimo eigg iSsaugoti ir pratesti
kitg dieng). Konsoliy Zaidimy ,,arkliukas® buvo garso ir vaizdo jspudis, kompiuteriy — gilumas ir
sudétingumas. ,,Zork“ (1980-1982 m.) interaktyvioji groZiné literatiira gal ir buvo valitikiSka, bet
gilumu ir trukme ji toli patiesé aStuoniaspalves konsoliy ir automaty smagybes, kuriy visas siuZetas
sutilpdavo j vieng sakinj. Dar jspiidingiau tada atrodé, kad kompiuterio Zaidimai supranta ir reaguoja j
Simtus Zaidéjo klaviatiira suvesty komandu.
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Zork (1980 m.), interaktyvioji groZiné literatiira

~1980 m. technologijy jau pakako Zaidimuose primityviai atvaizduoti tikro gyvenimo fragmentus.
Kirybiné laisvé plétési kartu su grafikos galimybémis bei disky ir diskeCiy, kuriose pardavinéti
7aidimai, talpa. Si augo ne procentais, bet kartais. Asmeninio kompiuterio Zaidimai figteléjo nuo 100
KB (kilobaity) iki 700 KB, konsoliy — nuo 4 KB iki 32 KB. Ir vis tiek Siandien visi Sie dydZiai atrodo
daugiau nei juokingi: viena nuotrauka juk uzima 4000 KB! Sitaip slegiami "tikrovisky" Zaidimy
dizaineriai privaléjo pasirinkti vieng konkrety tiksla: jei ju Zaidime bus vairavimas — vadinasi, tik
vairavimas, jei muStynés — vadinasi, tik musStyneés.



Taip galutinai gimé Zaidimy Zanrai. Man nepatinka Sis Zodis, nes kine ar literatiiroje Zanrai reiskia
tiesiog skirtingas siuZeto temas. Tuo tarpu vien interaktyviosios grozineés literatiiros ,,Zanro“ Zaidimai
gali biiti bet kurios jsivaizduojamos temos (trileriai, detektyvai, meilés istorijos...). Zanras
Zaidimuose reiSkia ne siuZeto eiga, bet visg esme. Skirtingi Zanrai skiriasi tiek, kiek skiriasi analitinés
laidos, sporto transliacijos ir filmai; arba disertacija nuo groZinés knygos.

Technologijy pasaulyje vienas mazytis Zingsnelis kartais iSSaukia tikrg audrg. Taip nutiko ir Kenui
bei Robertai Viljamsams, kai jie pirmasyk interaktyviosios groZinés literatiros kurinj iliustravo
(,,Mystery House“, 1980 m.) — apie scenas jau galéjai ne tik skaityti, bet ir jas regéti. Zaidéjams taip
patiko, kad vaizdy tokiuose Zaidimuose tik gauséjo — taip issirutuliojo adventure Zanras. Siy Zaidimy
tikslas — kaip ir visy vaidybiniy filmy, groZiniy knygy, spektakliy — buvo perteikti siuZetg. SiuZetai
dar buvo paprasti, o jy jveikimui tekdavo spresti ,,galvosiikius®“ — kaip apeiti tg ar kitg kliitj.
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Mystery House (1980 m.), adventure ( 1llustruota 1nteraktyv10ﬂ groZiné literatiira)

Kompiuteriais gebéjo naudotis nebe vien programuotojai ir elektronikai, ir ~1980 m. tokiy ,,naujyjy
kompiuterininky“ jau buvo tiek, kad Zaidimais galéjai prekiauti. Idéja, kad galima pardavineti kazkokj
neapcCiuopiama, lengvai perraSoma diskeciy turinj tada dar buvo tokia nejprasta, kad kartu biidavo
pakuojami ,,priedai“: pavyzdZiui, adventure Zaidimas (jau spalvotas) ,,Hobbit“ (1982 m.) pardavinétas
tik su jj jkvépusia Tolkino knyga. Kad visiems biity aiSku, jog moka ne tik uz kazkokia dézute.
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Hobbit (1982 m.), adventure (iliustruota interaktyvioji groZiné literatiira)

Kardinaliai nuo senyjy automaty Zaidimy skyreési ir 1979 m. ,,Lunar Lander“. Ne grafika — Cia vaizdas
tebebuvo dvispalvis. ,,Lunar Lander“, reikalaves tinkamai iSnaudoti gravitacija, lygumas ir ribotg
kurg idant Svelniai nutupdytum ménulyje kosminj modulj su astronautais, stebino kai kuo kitu —
realizmu. Gal ,,Lunar Lander“ ir neturéjo nieko bendro su tikromis ,,Apollo“ misijy problemomis,
bet Zaisdamas jj galéjai jausti, kad darai kazka tikro ir aktualaus. Palyginkite su vos metais vyresniu
»Space Invaders®: ten irgi veiksmas vyko kosmose, bet né j galva nebiity Sove jsivaizduoti, kad kada
nors tos iS léto platformos link besileidZiancCios kenkéjiSkos ,,ateiviy“ figtros taps tikrove. ,,Lunar
Lander“ pradéjo naujq Zanrq — simuliatorius. Jy autoriai sieké kuo tiksliau ekrane atkurti jvairig
veiklg — paprastai daugybés Zmoniy iSsvajota, bet sunkiai prieinama. Kiekvienas dabar galéjo
pasijusti astronautu, pilotu ar lenktynininku. PrieSingai adventure, siuZeto ¢ia nebuvo ir nereikéjo.
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Lundar Lander (199 m.), simuliatorius

Simuliatoriai, kur ne tik vaizdas ekrane, bet ir aplinka atspindéjo tikrove tiek, kiek tik leido silpni ano
meto procesoriai, tiesa, buvo ir seniau. Jie naudoti (ir tebenaudojami) profesionaly mokymams: Stai
pilotas tokiame jrenginyje galéjo patirti neiSsiskleidusig vaziuokle ar sugedusj variklj bei pasiruosti
panSiems nesklandumams tikrovéje. Bet Sie simuliatoriai buvo — ir tebéra — eiliniam Zmogui tokie
patys neprieinami, kaip ir dalykai, kuriuos jie simuliuoja (vienas toks ,,paskraidymas‘ kainuoja tiek,
kiek paprastesnis kompiuteris).

Dauguma kompiuteriniy Zaidimy jkvépimo sémési realiame gyvenime. Treciasis, strategijos Zanras j
monitorius perkélé stalo Zaidimus. PradZioje tai buvo Sachmatai ar kortos, paskui it iS gausybés rago
pasipyleé visi kiti. Bet tuomet susivokta, kad kompiuterio procesorius jgalina padaryti daug daugiau.
1982 m. kompiuteriams jprasti 2 milijonai skaiciavimy per sekunde leido simuliuoti sudétingus
musSius, ekonomines tendencijas — tikrovéje tam reikéty mesti kauliukus, maigyti kalkuliatoriy
tikstanc¢ius karty. Zaisdamas kompiuterinj strateginj Zaidima galéjai pasijausti valdantis valstybe ar
armijq taip, kaip joks Sachmatininkas niekada negaléjo stumdydamas savo abstrakcias figiiras
(karaliené dalyvauja masSyje ir vaiksto toliau uz visus karius?). Ir galéjai kautis su kitais ,,valdovais®,
kaip Zaidime ,,Utopia“ (1982 m.) su gretimos salos Seimininku. Ar, jei visgi mielesni Sachmatai, kaip
,»2Archon“ (1983 m.), kur figiiros kovose gali gauti pazeidimy, o langeliai turi specialias galias.



Utopia (1982 m.), strategija
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Archon (1983 m.), strategija

Vienas reiskiniy, sékmingiausiai perkelty j virtualig erdve, buvo RPG. Tokie Zaidimai, kuriy
,hekompiuteriniame* variante vienas (vadinamas meistru) pasakoja fantastiska istorija, o kiti,
mintyse tape magais ir kariais, tariasi kaip jveikti jiems primestus sunkumus. Anuomeciams
meistrams turbiit atrodé nejtikétina, kad ir jy pomegis galéjo patekti j monitorius — koks gi RPG be
bendravimo? Bet juk esmé — jveikti jsivaizduojamus iSStikius — gali iSlikti, tik istorijq sekantj meistra
pakeicia kompiuterio procesorius. Menka ,,Ultima“ grafika siuZeto vingius jstaté | daug siauresnius
rémus nei gero meistro fantazija, bet jokiame stalo RPG Zaidéjas negali taip laisvai tyrinéti erdves,



Zaisti kada nori.
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Ultima (1981 m.), RPG

Galvosiikiy megéjams kompiuteris irgi pasitle gigantisky isStukiy. Ekrano vaizdy neribojo stalo ar
kambario dydis. Cia stumdyti déZes sudétinguose sandéliuose (,,Sokoban®, 1981 m.) galéjai lygiai taip
lengvai kaip ir délioti korty pasjansa.
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Sokoban (1981 m.), galvosiikiy Zaidimas

Kompiuteriniai Zaidimai leido — tada dar labai ribotai — patirti tai, ko gyvenime negalési. Ar tai biity
jdomios nuotykiy istorijos, ar sudétingy transporto priemoniy valdymas, ar vadovavimas valstybéms
ir armijoms, ar dideliy problemy sprendimas. Penktas Zmones masinantis ,,uZdraustas vaisius“ —



kova. Mustynés ir susiSaudymai tikroveéje rizikingi, o kompiuterio ekrane niekam nekelia pavojaus.
Tad vos grafikai leidus atvaizduoti Sj ta daugiau nei staciakampius pasipylé platformeriai (vienas
pirmyjy — ,,Donkey Kong“, 1981 m.) — Zaidimai, kuriuose herojus eina ir naikina prieSus — smugiais,
Stiviais ar tiesiog uzSokdamas jiems ant galvy. Vaizdas tegaléjo biiti dvimatis tarsi egiptieciy
paveiksluose — viskas rodoma iS Sono, priéjus ekrano krastg Sis pasistumia atidengdamas naujus
piktus prieSus ir kova lengvinancius daiktus (gyvybeés, geresni Siiviai ir pan.). Tos pacios detalés vis
kartojosi, tik buvo kitaip iSdéstytos: diskeciy talpa neleido sukurti daugiau nei keliy skirtingy priesy,
daikty ar tekstiiry. Naujos riSies prieSo pasirodymas po valandy kovos su jau jgrisusiais senaisiais
suzadindavo atradimo dZiaugsma, o sunkiai nugalimo vienetinio ,,prieSy boso“ jveikimas — tikrq
euforijg. Kad Zaidéjas nesijausty labai ribotas, vienos krypties judesio platformeriai €éjo j
kompromisus su fizika: herojai Cia iSSoka auksStyn kelis kartus aukSciau nei jy paciy tgis, Sitaip
iSnaudodami vertikalig erdve. Biitent toks strakséjimas ,,nuo platformos ant platformos® jkvépé Zanrui
pavadinima.
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Donkey Kong (1981 m.), platformeris

Platformeriai bei ~1978 m. arkadinés klasikos klonai karaliavo konsolése, o ,,protingesni*
simuliatoriai, strategijos, RPG ir adventure — asmeniniuose kompiuteriuose, prie kuriy prieiti dar
tegaléjo suauge rimti Zmones.

Bet milijonams vakarieciy ir japony tikrasis Zaidimo dZiaugsmas ateidavo tik apsilankius kaip niekad
SvytinCiame Zaidimy automaty salone. Ir nors net Siy ,,Zaidimy spinty“ reklaminis apipaiSymas toli
pranoko grafika jy ekranuose, pastaroji vis tiek dar buvo jstabesné nei ,,mazZuosiuose*



kompiuteriuose ar konsolése. Tie laikai dabar nostalgiSkai prisimenami kaip ,,automaty aukso
amzius“. Jei suskaiCiuosime visy j jo automatus jmesty Zetony kainas (per 2,5 milijardus doleriy), to
laikmecio Zaidimo ,,Pacman® (1980 m.) pajamomis neaplenké ne tik joks kitas Zaidimas, bet net ir...
joks Holivudo filmas. Kazkas be galo jtraukiancio buvo toje taskelius rijusioje galvoje, kad priverte
vien 1982 metais 30 milijony (daugiau nei devintadalj) amerikieCiy jj suZaisti. Naujieji Zanry Zaidimai
iS paskutiniyjy stengeési pakinkyti menkas technines galimybes savai idéjai. Tuo tarpu ,,Pacman® ir jo
arkadiniy broliy pati esybé priderinta prie ty laiky technologijy (ar susimastéte, kodél dauguma
ankstyvyjy Zaidimy buvo apie juodg kosmosa?). Kritikuoti uz ,,netikroviska grafika“ né nejmanoma —
o kaip turéty atrodyti tikroviska taskelius ryjanti galva?
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Grafikos lenktynés (1983-1990 m.)

Siandien kompiuteriniai Zaidimai taip tvirtai jsiaknije gyvenime, kad sunkiai jsivaizduotume pasaulj
be ju. Bet 1983 m. daug kas dar mané, kad konsolés — laikina mada, kaip gausybeé kity Zaisly. Peno
tam dave ir didZiulé krizeé, tais metais sukrétusi Zaidimy pramone: pajamos 1983 m. buvo 3 milijardai
doleriy, 1985 m. — vos 100 milijony, o neparduotos konsoliy disketés net uzkasinétos sgvartynuose.

Daug studijy bankrutavo, bet kitos iSmoko pamoka: biitina nuolat tobuléti. Galimybé valdyti keleto
spalvy herojy ekrane vis dar Zavéjo Zmones — bet jie nebematé prasmeés pirkti naujo Zaidimo tik todeél,
kad veikéjo forma ten kiek kitokia.

[Sstumdami amerikieCius iS konsoliy rinkos Sitg iSsprendé japonai — ,,Sega“ ir ,,Nintendo“
kompanijos. Vadinamosios ,,treciosios kartos konsolés“ galéjo pasitlyti 32 spalvas vietoje 8 — ir
atveré aibe galimybiy sukurti i§ esmés skirtingus Zaidimus. Zanrai gimé ~1980 m., bet tik 1985 m. jie
subrendo. Pradétos didZiosios Zaidimy serijos — kasmet jy gerbéjai gaudavo po nauja, tikroviskesnj ir
jvairesnj pameégty veikéjy variantg, o Séekmingiausias idéjas nusikopijave konkurentai
,pristampuodavo* tiek klony, kad tos idéjos tuoj tapdavo Zanro kanonais (jau be jy Zaidimai
nejsivaizduoti). Bet, prieSingai nei ,,Pong“ (1971 m.) ar ,,Space Invaders“ (1978 m.) erose, klonai jau
buvo pakankamai unikaliis, kad nesukelty naujos ,,nuobodulio krizés“. IS tikro ir tada, ir dabar visas
vaizdas ekranuose tebebuvo sudarytas iS kvadratéliy (pikseliy) — bet tie kvadratéliai iki 1985 m. jau
taip sumazéjo, kad regédavai ne juos, o visumg. Nebereikéjo jsivaizduoti, kad staCiakampis — tai
kosminis laivas (kaip ,,Space Invaders®) ar juodas fonas Zaliais taSkeliais — Zolé (kaip 1981 m.
,Ultima“®).

,Nintendo“ flagmanas buvo platformeris ,,Super Mario“ (pirmas Zaidimas — 1985 m.).,,Super Mario“
parduota 40 milijony kopijuy, jis pateko j Gineso rekordy knyga, kur iSbuvo iki ~2008 m.

Siandien ,,Super Mario“, kaip ir dauguma ano meto platformeriy, atrodyty labai trumpas: jam pereiti
reikéjo 3 valandy. Taciau prisiminkime, kad konsolése iSsaugoti Zaidimo negaléjai — praloSes
Zaisdavai iS naujo, tad norédamas laimeéti turéjai sykj suzZaisti kone tobulai. Kol iSmokdavai praeidavo
ir savaiteés.
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Super Mario (1985 m.), platformeris
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,Ultima“ serija taip karaliavo tarp RPG, kad jos kiiréjas Ricardas Gariotas véliau uz 30 mln. doleriy
tapo vienu pirmyjy kosmoso turisty. ,,Street Fighter“ serija (pradzZia 1987 m.) galutinai jtvirtino
faitingy poZanrj, kur rinkdami sudétingas mygtuky kombinacijas, iS§Saukiancias galingus veiksmus,
dvikovoje kaunasi du herojai. ~1985 m. serijos pagimdé daug reiskiniy, apie kuriy kilme né
nebemastome. Stai avatarais vadiname kompiuterinius herojus tik todél, kad toks buvo ,,Ultima“
pagrindinis veikéjas.



Street Fighter (1987 m.), faitingas

Konsolés 1984 m. jau pralenké Zaidimy automatus — bet Sie dar niekur nedingo. Kad Zmonés pirkty
brangias konsoles, Sios turéjo biiti universalios, juk vienas Zaidimas greitai pabosty. Ten Zaidimai
valdyti prijungiamomis vairalazdémis ir vairamentémis, kurios tiko ir platformeriui, ir simuliatoriui,
bet negaléjo perduoti tikroviSky pojiiciy. Tuo tarpu kiekvienas automatas buvo pasSvestas vienam
vieninteliam Zaidimui. ,,Zaidimy arkady“ Seimininkai meistriskai inaudojo $j skirtuma. Automatuose
atsirado vairai ir Sautuvai, bokso kriausés ir banglentés, tikros Formulés 1 kédeés, o R-360 léktuvas-
automatas (1990 m.) per mirties kilpas net apversdavo Zaidéja Zemyn galva. Atrodo, galéjai pasijusti
tikrame jvykiy stikuryje. Taciau kaZin, ar biituméte noréjes: juk arkadose kiekvienas méginimas
kainavo, Cia negaléjai per naktj aiskintis kaip valdyti naikintuva. Kas biity métes monetas j aparata,
kuriuo vien iSmokti Zaisti reikéty deSimciy ,,skrydziy“? Todél automaty Zaidimuose realizmo iliuzija
kéle tik aplinka: naikintuvui pilotuoti ¢ia visuomet pakako vienos svirties stumdymo. Tokie lengvi
Zaidimai praminti arkadiniais (kaip kadaise ,,Pacman® ar ,,Space Invaders®) — j simuliatorius jie
panasis tik iSoriSkai. O ty senoviniy beprasmiy arkadiniy Zaidimy jau niekas nebekiiré — nebent
kopijavo. Smarkiai technologiskai atsilikusiy soviety ,, Tetris“ (1986 m.) tapo paskutine visuotinai
paplitusia originalia mintim.



. . v o e .

Tikrasis pavojus ,,Segai“ buvo ne ,,Nintendo“, o ,,Nintendo“ — ne ,,Sega“ ir juoba ne Zaidimy
automatai. Tai buvo asmeniniai kompiuteriai. 1979 m. pasaulyje jy tebuvo keli Simtai tikstanciy, 1985
m. — milijonai, 0 1990 m. — jau daug deSimciy milijony. Tiesa, kompiuteriais nuolat dirbdavo dar tik
rimti dédés, bet ,,nuobodus darbo jrankis su keletu Zaidimy“ keitési. Tekstg iSstiime grafika — ne
blogesné nei konsoliy. 1988 m. iSrastos garso kortos pypsenimgq pakeité muzika — Stai dar vieno
konsoliy pranasumo neliko. Kam reikalinga atskira konsolé, jei darbui skirtuoju kompiuteriu galima
lygiai taip pat puikiai Zaisti?

Kol kas konsoles dar saugojo kaina: dauguma vakarieciy jpirko 300 doleriy kainavusig ,,Nintendo
ES*, bet ne per 3000 atsieidavusj asmeninj kompiuterj. Taciau kompiuteriai tobuléjo ir pigo taip
sparciai, kaip joks kitas daiktas per visg istorijg (neskaitant sprogusiy ekonominiy ,,burbuly®). Ir savo
be galo ilgas Zaidimy serijas jie jau turéjo. Viljamsy ,,Sierra“ garséjo adventure, kuriy pieStos scenos
nebebuvo tik iliustracijos (po jas vaikSCiojo herojai) — vien ,,King ‘s Quest“ nuo 1984 m. iki 1990 m.
buvo penki. ,,Microsoft“ Stampavo skrydziy simuliatorius su kruopsciai atkurtais piloty kabinos
prietaisais. Ir tos serijos Zaidéjui dareési vis ,,draugiSkesnés“: laikai, kai kiekvieng nurodyma herojui
reikédavo jvesti klaviatiira, lyg biitum koks programuotojas (pvz. ,,j rytus®, ,,paimti ir pan.), jau
negrijZtamai slinko j praeitj. ISpopuliaréjusiomis pelémis buvo paprasta pasirinkti komanda iS sgaraso
ar pasiysti herojy j tikslig vietg ekrane.
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Microsoft Flight Simulator 3 (1988 m.), simuliatorius
Zanrai tobuléjo, bet pats skirstymas j juos atrodé kone $ventas ir nelie¢iamas. Pirmieji Zaidimai, leide
daryti jvairesnius veiksmus, atrodé labiau kaip ,,du viename* ar ,,keturi viename* tipo rinkiniai. Sido
Mejerio ,,Pirates (1987 m.) strategiSkas plaukimas ant pasaulio Zemélapio kartais uZleisdavo vietg
taktiniam laivy masSiui, RPG tipo apsipirkimui ar faitingui ant denio. Jei tas skirtingy Zanry dalis kas
pamatyty atskirai, niekaip nesuprasty, kad tai — to paties Zaidimo reZimai.
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Sid Meier's Pirates (paukimo reZimas, 1987 m.), ekonominé strategija / karo strategija / faitingas /
RPG
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Sid Meier's Pirates (dvikovos reZimas, 1987 m.), ekonominé strategija / karo strategija / faitingas /
RPG

~1989 m. grafika jau buvo tikroviska kaip niekad iki tol: animacinius platformerius papildé
,kinematografiniai“, tokie kaip “Prince of Persia“ (1989 m.). Su kinu jis turéjo tiek bendro, kad
autorius DZordanas Mekneris herojaus judesius pieSé pagal nufilmuotg tuos pacius triukus atlikinéjusj
savo brolj (Si technika vadinama ,,rotoscoping“). Bet, palyginus su plastiSku Persijos princu, ,,Super
Mario“ jau priminé judantj kubelj, o ,,Street Fighter“ kovotojai — marionetes.



Prince of Persia (1989 m.), platformeris

Be kompiuteriy, konsoliy ir automaty anais laikais dar buvo populiariis neSiojami Zaidimai. Mazi
aparatéliai, kuriy primityvis ekranéliai tiko atvaizduoti vieno konkretaus paprasto Zaidimo vaizdus
(fonas, kaip pinbolo aparatuose, biidavo iS anksto nupiestas). Dar 1980 m. tokius pradéjo gaminti
,Nintendo“, o Lietuva per perestroika (~1989 m.) pasieké analogiSkos sovietinés ,,Elektronikos®,
kiekviena kuriy biidavo maZdaug aStuoneriais metais(!) senesnio japonisko Zaidimo kopija. Stai 1989
m. ,,Elektronika IM-03 Tainy Okeana“ plagijavo 1981 m. ,,Nintendo OC-22 Octopus*.

GAME
&
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Mimtendo

Nintendo Game&Watch OC-22 Octopus (1981 m.), paprastasis Zaidimas
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Elektronika IM-03 Tainy Okeana (1989 m.), paprastasis Zaidimas

Tuo tarpu ,,Nintendo“ 1989 m. jau buvo uzZ tiikstanCiy myliy: iSrado revoliucingajj ,,Game Boy“, tikra
neSiojama konsole su keiCiamom disketém ir tiikstancCiais Zaidimy. Dabar ir traukinyje ar autobuse
galéjai Zaisti ,,Super Mario“ — tegul kol kas dar nespalvotai.

Bet nors ,,Game Boy“ parduota daugiau nei visy ankstesniy konsoliy modeliy (120 milijony), tikras
kompiuterijos avangardas jau buvo asmeniniai kompiuteriai, ir biitent juose pribrendo revoliucijos,
1990-2000 m. iS pagrindy pakeitusios Zaidimus ir poZiirj j juos.
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Super Mario (Game Boy neSiojamoje konsoléje, 1989 m.), platformeris

©Augustinas Zemaitis (http://www.augustinas.net, http://www.protu.lt)



http://www.augustinas.net
http://www.protu.lt

2 dalis: Nuo negrabiy daugiakampiy iki tikrovisky pasauliy (1990-2000 m.)

Jei 1990 m. Zaidéjui biitum parodes, kas jo laukia po deSimtmecio, tikriausiai biity nepatikéjes. O
2000 m. pademonstraves deSimties mety senumo Zaidimag sulaukdavai replikos "Ir kaip kas nors ta
nuobodybe galédavo Zaisti?". Mat per tq deSimtmetj jvyko tikra kompiuterijos revoliucija — o gal net
trys revoliucijos. Zaidimai istriiko i§ daugumos juos kaus¢iusiy grandiniy. Vieni tapo visuotine
pramoga, kiti — menu, treti — sportu.

5.Zaidimai tampa trimaciais (1988-1993 m.)

Naujoviska trimaté grafika leido laisvai dairytis po Zaidimy pasaulius. Zaidimy vaizdai ir siuZetai
tuoj jau vertinti kaip meno kiiriniai, pagal Zaidimus rasytos knygos, statyti filmai.

6.CD revoliucija (1992-1998 m.)

Talpieji kompaktiniai diskai davé Zaidimams dialogus ir net filmuotus siuZetus. Atsirado nauji
Zaidimy Zanrai, leide "gyventi herojaus gyvenimg" uzZuot sprendus vieng jo problema.

7.Internetas jveikia dirbtini intelekta (1993-2000 m.)

Dirbtinis intelektas pasidareé toks galingas, kad jveiké pasaulio Sachmaty cempiona. Internetas jgalino
milijonus i$ skirtingy Zemyny bendrauti ir kovoti vieniems su kitais, burtis | komandas lyg sporte. Net
kariai émé treniruotis Zaisdami.

Pagaliau asmeniniai kompiuteriai kainavo maZiau nei tukstantj doleriy, o griuves Ryty socializmas
lémé, kad kompiuterija atéjo j dar Simty milijony Zmoniy (tarp jy - lietuviy) namus.

Zaidimai tapo aktualiis net tiems, kas jy neZaidé. Jy tariama Ziauruma ar piratavimo klausimus émé
svarstyti aukSciausio lygio politikai.
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Zaidimai tampa trimaciais (1988-1993 m.)

Po ,,Prince of Persia“ realizmo, o gal dar seniau visiems buvo aiSku: tolesnis kelias realizmo link
atsivers tik jveikus vaizdy plokStuma. Tq leido 3D grafika — labiausiai nusisekes ir labiausiai
pribrendes iS daugelio XX a. devintojo deSimtmecio eksperimenty.

Kalbédami apie 3D filmus jsivaizduojame trimacius akinius. Zaidimuose 3D yra kur kas paprastesnis
dalykas: tiesiog vaizdas ekrane rodomas is bet kurio erdveés tasko, tariama ,, kamera“ laisvai sukiojasi.
Siandien atrodo niekis, kol nesupranti, kad deSimtmec¢ius ankstyvieji Zaidimai to pasiilyti negaléjo:
vaizdas buvo nuolat rodomas iS to paties kampo — Sono ar virSaus. Taip, simuliatoriuose ar
arkadinése lenktynése galéjai Zvelgti iS kabinos — bet konkurenty automobiliy tematydavai gala, nes
tik jis budavo nupiestas.

Kaip ir kiekviena radikali naujové, 3D pradZioje atrodé apgailétinai: ekrane ir vél tebuvo
geometrines figiiros (Sjsyk kubai, daugiakampiai). Bet jau vien laisvo judéjimo erdvéje galimybe
viliojo daugelj, net jei ta erdve tebuvo keliy kambariy ,,steidZas“ (etapas). Lengva dabar buvo
jsivaizduoti, kad Zaidime veiki tu pats.

Gal ,, Test Drive 2 (1989 m.) Zaidimo pieSta grafika atrodeé net tobulesné uz ,,Test Drive 3 (1990 m.)
iS keliy staciakampiy ir trikampiy sudéliotus 3D kalnus ar traukinius, bet ,, Test Drive 2“ ,atgal po
automobiliu judancios® trasos vaizdas né iS tolo neprilygo ,,Test Drive 3 Sansams masSinas (jskaitant
saviSke) apZitiréti iS visy pusiy ir vaZiuot kur tik nori (tegu ir dar maZam plote). Beje, jei ,, Test Drive
2“ buvo kurtas ir konsoléms, ,, Test Drive 3“ autoriai pasitenkino asmeniniu kompiuteriu. Viskas
panaséjo j tai, kad konsoliy dienos suskaiciuotos.




Test Drive 2 (1989 m.), arkadinés lenktynés [ne 3D grafika]

1992 m. ,,Wolfenstein 3D“ pakeité Zaidimy istorijg j 3D erdve perkeldamas ir kova. Antrojo
pasaulinio karo kovotojas ¢ia audo nacius, vaizdas rodomas taip, tarsi regéty jis pats. Sis naujas
Zanras pavadintas pirmojo asmens Saudykle — ,,pirmas asmuo* literatiiroje reiSkia kalbéjima apie
save. ISskyrus trimate grafika ,,Wolfenstein 3D“ viskas kaip platformeryje: tenka rinkti gyvybes ir
geresnius ginklus bei kautis su vos keliy riiSiy prieSais. Pirmojo asmens Saudyklés buvo neabejotinas
platformeriy tesinys — joms iSpopuliaréjus, pastarieji nunyko. Platformeriai ir Saudyklés kartu sudaro
action (veiksmo) Zanra.

Naujasis realizmas tapo kontraversisku. Naikinti animacines baidykles uzSokant joms ant galvy
,ouper Mario“ buvo viena, o Saudyti Zmones, kai po Siy Siiviy taskosi kraujas — kita. Pasigirdo balsy,
esq Zaidimai atsakingi uZ smurto protriikius, nors tai niekad nebuvo jrodyta; kai kur atsirado
Vakaruose seniai neregeéta cenziira. ,, Wolfenstein 3D“ dalyje versijy kraujas pakeistas prakaitu,
iSimtos svastikos (dél pastaryjy Vokietijoje uZdraustas visas Zaidimas), o tradiciSkai Seimos pramoga
laikytoms konsoléms skirtas variantas vietoje sarginiy $uny turéjo... Ziurkes-mutantes. Zaidimo
autoriai pasijuoke, kad, pasirodo, Saudyti Zmones moraliau nei Sunis — nes to jokia cenziira neiSémeé.
JAV kongresmenams juokinga nepasirode, jie pasitilé Zaidimus reitinguoti amzZiaus grupémis (taip
gimé ESRB reitingai). Filmus Zmogus tik stebi, knygas skaito, o Zaidimuose pats mygtuky
paspaudimu sukelia virtualiy veikéjy kancias, todél Zaidimy cenziira daugybéje Saliy biidavo
griezciausia.
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Wolfenstein 3D (1992 m.), pirmojo asmens saudyklé

Strategijai grafiniy grozybiy iSvis nereikéjo, tad Cia realizmo vaisiai raskyti kitaip. Sido Mejerio
,Civilization® (1991 m.) strategija buvo kultinis Zaidimas; pirmasis, kuriame savo civilizacija
(roménus, mongolus, actekus...) galéjai valdyti nuo giidZios prieSistores iki Siy dieny. Bet jj ir toliau
ribojo éjimai: sprendimus darai tu, tada — prieSas. 1980 m. stalo Zaidime, jkvépusiame Sj Sedevra,
kitokiy taisykliy ir biiti negaléjo: juk jei Zaidéjai stumdyty figiiréles vienu metu, jy rankos virs lentos
susikirsty, o tvarkos prizitiréti nebtity kam. TaCiau kompiuterio procesoriuje nei ranky, nei gyvo
teiséjo nereikéjo. Pirmieji, rodosi, nejmanoma iSpopuliarino — éjimus karo strategijose panaikino —
,2Dune 2“ (1992 m.) kiiréjai. Jy Zaidime — kaip ir gyvenime — veiksmas vyko nuolat ir begalvojant
taktika galéjo uzpulti kompiuterio pajégos. Veliau realaus laiko strategijos populiarumu pranoko
éjimines — nors visisSkai jy ir neuzgozeé. Juk gyvenime valdovas valdo metus ir deSimtmecius, o
Zaidime — tik valandas; jei Sios bégty nuolatiniu greiciu niekaip nebtitum spéjes suZzitréti
,Civilization“ lygio politiniy ir ekonominiy supervalstybés peripetijy. Todél dauguma realaus laiko
strategijy tebuvo ,,virtualios maiSio arenos®, kur taktika apsiribojo pajégy gamyba ir siuntimu griauti
prieSo bazés.
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Dune 2 (1992 m.), realaus laiko karo strategia

Dar seniau realus laikas atsirado ekonominése strategijose (tik Cia jj galéjai stabdyti, létinti). ~1990
m. jy, pazymeéty ZodZiais ,,Tycoon“ ar ,,Sim“, ypac suvesé¢jo. Tokiy Zaidimy karalius — ,,SimCity“,
kuriame Zaidéjas ,,tapdavo® miesto meru su, kaip jau tapo jprasta, kone dieviskomis galiomis. Cia
nebebuvo jokiy prieSininky, tasky ar net pabaigos — galéjai be galo plésti ir priZitréti miestg. Ne
pergalé, o pats Zaidimas Cia teiké dZiaugsma — kiirybinj. Grafikos ir gilumo tam uZteko tik ~1990 m.




Juk kokj ,,Pong“ (1972 m.), ,,Space Invaders“ (1978 m.) ar net ,,Utopia“ (1982 m.) Zaisti be galimybeés
jveikti varZova ar pagerinti rekorda buty atrode beprasmiska.

Beje, ,,SimCity“ sukurtas 1985 m., bet tik 1989 m. autorius Vilas Raitas (Will Wright) surado leidéja.
Tokia buvo jsiSaknijusiy Zanry kliSiy kaina: Zaidimy verslininkai negaléjo patikéti, kad gali buti
populiaru kazkas kita nei eiliné karo strategija, action ar adventure.

SimCity (1989 m.), ekonominé strategija
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CD revoliucija (1992-1998 m.)

Kad ir koks spartus biity buves kompiuteriniy Zaidimy progresas nuo 1982 iki 1992 mety, kelios
svarbios ribos liko nejveiktos. Net geriausiyjy 1992 m. Zaidimy garsas apsiribojo muzikéle ar keletu
iS anksto jraSyty fraziy bei Stviy garsy. [rasyti tikrg dialogg ar garso takelj iS dainy Zaidimy autoriai
tegaléjo svajoti. Nors 1992 m. jau buvo jprasta, kad asmeninio kompiuterio Zaidimai uZéme po
keliolika brangiy diskeciy, to biity pakake vos trumpai kalbai, vos porai dainy.

Todél kompaktiniy disky (CD) atsiradimo negalima pavadinti kitaip nei revoliucija. Viename CD
tilpo 650 MB informacijos — tai prilygo 451 tuometei disketei. Per pora mety CD Zaidimai iS
naujienos tapo kasdienybe. Biitent kompaktinius diskus naudojo ir penktoji konsoliy karta (1994 m.;
»,oony Playstation®, ,,Sega Saturn“) — Zaidimai jose prailgéjo, jy eigq buvo galima iSsaugoti
specialiose kortelése ir, kaip asmeniniuose kompiuteriuose, pratesti nuo tos vietos, kur praeitagsyk
baigei.

Netrukus visi herojai kalbéjo aktoriy balsais, o grafikos groZis pasieké neregétas aukStumas.

Tik prisimines, kad 1993 m. eiliniai Zaidimai Simtus karty kartodavo tas pacias detales, suvoki, kokj
7avesj tada kélé , Myst“. Sis galvosiikiy Zaidimas turéjo 2500 nuostabiy ir — svarbiausia — skirtingy
magiskos salos vaizdy. Tai iSvyde ,,The New York Times“ apZvalgininkai jau skelbé Zaidimus
tapsiant menu. Kad ir kaip ,,uZkabindavo“ ,,PacMan“ ar ,,Super Mario“, tik visiSkas modernistas biity
drjses tuose vienody prieSy ir platformy rinkiniuose jZvelgti kq nors giliau. O ,,Myst“ kiekvienas
peizazas unikalus — it freskos senoviniuose rimuose.

Myst (1993 m., galvosiikiy adventure)



,Myst“ tapo perkamiausiu deSimtmecio Zaidimu, bet pikti lieZuviai jj vadino skaidriy rinkiniu. Tai
nebuvo i$ pirsto lauzta. Kaip kadaise ,,Mystery House® (1982 m.), ,,Myst“ sceny negaléjai sukioti, po
jas nevaiksciojo jokie herojai, nes... ¢ia nenaudotas pilnas[1] 3D.

Dauguma suvokeé, kad 3D yra ateitis, bet kampuota jo dabartis domino ne visus. Net ,,Wolfenstein 3D
prieSai ar ,, Test Drive 3“ auotomobilio kabina buvo pieStos tradiciskai — juk jprastiné grafika jau
buvo pasiekusi virsiine, kurig Sitaip triumfaliskai atskleidé ,,Myst®.

Bet neprabégo né metai iki 3D kiiréjams kilo revoliucinga mintis: kodél nenupieSus po tradicinj
paveikslélj ant kiekvieno iS ty litidnai pagarséjusiy 3D daugiakampiy? Tai pavadinta tekstiiromis.
,2Daytona USA“ (1994 m.) automobiliai tebebuvo tokie kampuoti kaip ,, Test Drive 3%, bet regédamas
ant jy iSpiestas reklamy, rémy, raty disky tekstiiras tai pamirsdavai.

Daytona USA (1994 m.), arkadinés lenktynés

Kad ir kiek realizmo pridéjo garsai ir tekstiiros, Zaidimai vis tiek atrodé kitaip nei tikrové. ~1994 m.
populiaréjo radikalus sprendimas: kodél aktoriai negaléty ne tik jgarsinti Zaidimy, bet ir vaidinti
juose? Adventure Zanre tuo laikotarpiu sukurta daug Zaidimy, kur beveik viskas buvo filmuota:
dialogai, net kaip herojus apsirengia palta ar atidaro duris. Zymi tokiy Zaidimy serija ,, Tex Murphy*
oficialiai vadinosi ,Interaktyviais filmais“. SiuZetai prilygo filmams ir knygoms ar juos pranoko —
garsi mistiska ,,Gabriel Knight“ adventure serija net buvo novelizuota (pagal Zaidimus parasyti
romanai). Kituose Zanruose videojrasai naudoti kaip savotiSkas atlygis Zaidéjui uZ pereitg etapa.



Under a Killing Moon (Tex Murphy serija, 1994 m.), adventure

Buvo svajojanciyjuy, kad ateityje Zaidimai bus vien filmuoti — tokie tikroviski kaip pati tikrové. Bet ir
su tuometiniu filmuotos medZiagos kiekiu jau vel triko talpos laikmenose — 1998 m. adventure
,Black Dahlia“ platinta net aStuoniuose kompaktiniuose diskuose, ~5200 MB (palyginkite su ~15 MB
,rekordais“ 1992 m.). Visa tai nepaisant to, kad, taupant viet, filmuoti tik aktoriai, o visa jy aplinka
kurta kompiuterine grafika.

Talpos problema technologijos dar biity iSsprendusios, taciau kur kas blogiau buvo, kad poreikis
filmuoti vaizdus spraudé Zaidimy kureéjus j ankStus rémus. Aktoriaus nepasamdysi deSimtims
tukstanciy valandy. Ant aukuro, kaip ir graziojo ,,Myst“ atveju, teko déti laisve ir Ziupsnelj realizmo.
Zaidimo kiiréjas privaléjo i$ Zaidéjo sprendimy atimti didZigja dalj reik§mes, kad galéty parodyti
suplanuotus vaizdo jrasus. Stai herojai negalédavo persirengti, nes antraip biity teke perfilmuoti tas
pacCias scenas aktoriams dévint skirtingais drabuZiais.

Auka pasirodé per brangi ir po 1998 m. filmuoti Zaidimai iSnyko taip pat sparciai, kaip ir atsirado.
Didelé kompaktiniy disky talpa panaudota ne realizmui, bet pasirinkimo galimybéms plésti. Stai
,Grand Theft Auto“ (1997 m.) iS virSaus rodomas miestas atrodé kaip atkeltas i§ ~1991 mety Zaidimy,
tarsi 3D né nebiity buve. Bet 1991 m. panaSiuose Zaidimuose tegalédavai vaZiuoti iS anksto paZyméta
trasa iS anksto pasirinktu automobiliu. O Grand Theft Auto visas miestas priklausé Zaidéjui: Sis galéjo
vykti kur panoréjes, vykdyti misijas ar tiesiog kelti chaosa, pavogti bet kurj automobilj ar vaikscioti
péscias, slapstytis nuo policijos ar tiesiog klausytis radijo dainy (beje, Zaidimo diskas tiko ir
muzikiniam grotuvui). PrieSingai nei Sido Mejerio ,,Pirates” (1987 m.), kur galéjai ir fechtuotis, ir
biti laivo kapitonu, ,,Grand Theft Auto“ nebereikéjo jokiy staigiy persijungimy ,,nuo Zanro prie
Zanro“: visa buvo to paties vieno pasaulio dalimi.



Grand Theft Auto (1997 m.), plataus profilio action

Subraskeéjo Zanry ribos. DidZiulé kompaktiniy disky talpa leido kurti Zaidimus, kurie nebeapsiribojo
vienu ar keliais veiksmais. Dauguma Zaidimy ,,Grand Theft Auto“ lygio laisvés nesieke ir tik
»apaugino“ senuosius Zanrus kity Zanry elementais. Tai irgi buvo kelias j tikroviSkumga — bet nebe
grafikos, o esmeés. Juk joks karys neatsiranda prie§ masj ir nedingsta po jo kaip ,,Wolfenstein 3D*
agentas — jie turi savo gyvenima. Ir prieSai tikrovéje nesustingsta lyg Zmogaus formos taikiniai, kaip
»Wolfenstein 3D“ naciai: juos reikia pergudrauti.

Sitaip j veiksmo Zaidimus ar strategijas atéjo gilesni siuZetai, anks¢iau buve adventure unikalumu.
Sitaip radosi $audykliy, kur tenka bendraZygiams nurodinéti taktika (,SWAT 3%, 1999 m.), ar
strateginiy Zaidimy, kuriuose ir pats gali eiti i kova (,,Dungeon Keeper“, 1997 m.). Sitaip naujuose
NBA Zaidimuose Zaidéjas buvo nebe tik krepSininkas, bet ir dalis trenerio bei vadybininko: galéjo
keisti savo penketa, nurodyti taktines schemas ar mainytis sportininkais su kitomis komandomis (o iki
CD eros juk né nebiidavo skirtumo, kuri komanda ZaidZia...). Tie Zanry ,,miSriinai“, kuriuose ,,Zanry
santuoka“ atrodé natiirali — o ne daryta vien dél mados — pasisekeé. Kai kurie net pradéjo naujus
hibridinius Zanrus, tokius kaip action/adventure (kurio Zaidimuose vis kaitaliojosi Saudyneés,
problemy sprendimas ir dialogy intarpai) ar action/RPG (kur RPG jprastus ilgus vaizdo intarpus ar
laikq taktikai mastyti iSstimé greitos realaus laiko kovos, kaip Zaidime ,,Diablo“, 1996 m.).



Dungeon Keeper (1997 m.), strategia1 su pirmojo asmens Saudyklés elementais




(|
Diablo (1996 m.), action/RPG

PrieSingai ,,Grand Theft Auto“, dauguma naujy Zaidimy nespjové ir j grafinj realizma, tik ieSkojo jo
nebe filmuotuose kadruose, o 3D grafikoje. Daugiakampiai, iS kuriy formuotos 3D figiiros, smulkéjo
ir smulkéjo, kol galiausiai jy visai nebesimaté. 1996 m. iki to dar buvo toli, bet grafikos kokybés jau
pakako, kad virtualios moterys biity seksualios, o virtualios pabaisos — siaubingos. DidZiakriité
herojé Lara Kroft iS ty mety action/adventure ,,Tomb Raider” tapo pirmuoju kompiuteriniu sekso
simboliu; Sio Zaidimo 2001 m. holivudiné ekranizacija su ZvaigZde AndZelina DZoli uzdirbo 300 mln.
doleriy. ,,Resident Evil“ (1996 m.) zombiy perkeélimas j kino ekranus (2002 m.) surinko 100 mln.
Kelios Zaidimy ,,ekranizacijos“ buvo ir seniau (kaip ,,Street Fighter“ 1994 m.), bet su Zaidimais ten
sutapdavo tik herojy vardai. O CD eroje Zaidimy siuZetai jau buvo pakankamai sudeétingi, kad ir kinui
gédos nedaré. Tad ir naujosios Zaidimy ekranizacijos galéjo didZigja dalimi atitikti Zaidimy dvasiq —
panasiai kaip knygy ekranizacijos knygy dvasia.



Tomb Raider (1996 m.), action/adventure

,Resident Evil“, beje, sumaniai suderino statiSkos grafikos groZj ir pilnojo 3D gyvuma: herojai Cia
pilnai trimaciai, o visa kita, kaip ir ,,Myst“ scenos — ne. Si technika praminta 2,5D ir ji reiSké, kad,
nors herojai po ekrang judéjo laisvai, kiekvieng sceng tegaléjai matyti iS vieno taSko. Bet paZitrékite:
,Resident Evil“ uZ ty pat mety pilnojo 3D ,,Tomb Raider tikrai atrodo graziau. Daug tokiy
kompromisy reikédavo anais laikais.
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Resident Evil (-1996 m.), action/adventure

,Begineés Saudyklés“, kaip ,,Virtua Cop 2“ (1995 m.), kuriose herojus pats judédavo suprogramuota
trajektorija (it traukinys bégiais), o Zaidéjui belikdavo taikliai Saudyti, iSvis néjo j kompromisus.
Zinodami, kad Zaidéjas tikrai nezvilgtels uz kampo, programuotojai galédavo istobulinti tai, ka jis
bitinai iSvys. Bet tokiy Zaidimy saulé (kaip ir fimuotyjy) suko vakarop — taip, grafinio groZzio reikéjo
kaip niekad, bet ir neatsisakydamas laisvés jo galéjai gauti vis daugiau.

Nepaisant taip trokStamo grafikos bei siuZeto realizmo Zaidéjai kartu trosko biti Siek tik apgauti. Tad
arkadiniai Zaidimai netapo simuliatoriais, jie toli pergyveno jau pamazu nykusius Zaidimy automaty
salonus. Juk daugelis Zaidéjy tenoréjo kvapa gniauZianciy liepsny po bomboneSiy antskrydZio, o ne
tikros karo lakiino darbo rutinos. Kad ,,nesukaustyty® Zaidéjo, net ,,Grand Theft Auto“ policija niekad
negaudydavo uZ keliy eismo taisykliy paZeidimus, o tik uz vieSas Zudynes.

1997 m. ar 2000 m. ,NBA Live“ krepSinio Zaidimuose irgi vaidino aktoriai, nors jy, prieSingai nei
,»1ex Murphy“ serijoje, ten ir nematome. Prisiminkime, kaip ,,Prince of Persia“ (1990 m.) autorius
herojaus judesius pieSé pagal savo brolj. Su CD talpa ir 3D galia nieko perpiesti nebereikéjo:
pakakdavo specialia technika uzfiksuoti j krepsj dedantj Keving Durantg ir Zaidime galéjo biiti bet
kuriuo rakursu rodomi tokius pat judesius atliekantys visi NBA krepSininkai — nuo ekscentriSkojo
juodaodZio Deniso Rodmano iki lietuvio Arvydo Sabonio. Tai praminta ,,judesio pagavimu“
(,,motion capture®), jis 3D modelius paverté kaip niekad Zmogiskais.



NBA Live 1998 (1997 m.), sporto Zaidimas

Tikri filmuoti kadrai ,,NBA Live® biity buve jspiidingesni — bet kiek pary videomedZiagos bty teke
sutalpinti, kiek milijony tam iSleisti? Juk visada vienodai j krepSj dedantis net Maiklas DZordanas biity
pabodes: biity reikéje filmuoti Simtus krepSininky atliekanciy Simtus judesiy iS deSimciy rakursy — bet
net ir Si puse milijono(!) videoklipy nebiity suteikusi tokiy Svelniy peréjimy nuo Zaidimo prie grazZaus
intarpo, kaip 3D.

Juk kad ir kokie tobuli buvo filmuoti intarpai, visada galéjai justi, kad jie yra kazkoks Zaidimo
pasaulio priedas, o ne jo dalis. Intarpus (dialogus adventure ar grazZius déjimus krepSinyje)
atvaizdavus ta pacia 3D grafika, kaip ir visg Zaidima, ta atskirtis pranyko.

Niekas neatskleidZia per CD revoliucijg nueito kelio taip gerai, kaip ,,Gabriel Knight“ Zaidimy
(adventure) serija. Pirmojo jos kiirinio — 1993 m. ,,Sins of the Fathers“ — grafika buvo piestiné su
komikso intarpais. Nors Zaidimas turéjo CD versija, jgarsintg aktoriy, nebylusis variantas privaléjo
tilpti j 11 diskeciy — diskasukius juk turéjo dar ne visi. ,,Gabriel Knight 2“ (1995 m.) pasidavé
filmavimo madai ir vos tilpo j 6 CD, o ,,Gabriel Knight 3“ (1999 m.) nubrauké dalj realizmo
pereidamas prie trimatés (3D) grafikos. UZtat Cia nemaZzus Pranciizijos priekalniy plotus galéjai
stebéti iS bet kurio taSko, herojai keité drabuZius.



The Beast Within: A Gabriel Knight Mystery (1995 m.), adventure




Gabriel Knight 3: Blood of the Sacred, Blood of the Damned (1999 m.), adventure
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11] Siaip 3D buvo naudojamas paruosti ,,Myst“ scenoms, ta¢iau jos biidavo papildomai apdorojamos ir
kitomis priemoneémis, faktiSkai paverciant jas statiSkais paveikslais. Pilniems 3D privalumams
reikalinga, kad 3D biity perpieSiamas Zaidimo metu — tai angliSkai vadinama real-time rendered 3D, o
Cia vadinu pilnu 3D.
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Internetas jveikia dirbtinj intelekta (1993-2000 m.)

,ouper Mario“ prieSai atsirasdavo numatytoje vietoje ir visada vienodai eidavo Zaidéjo link, kol Sis
juos uZmusdavo ar perSokdavo. Véliau kompiuterio valdomi herojai jau vaikSc¢iodavo
sudétingesniais, bet visgi lengvai nuspéjamais keliais, o galiausiai Zaidimy reklamos vis labiau
mirgéjo raidémis Al (Artificial Inteligence — dirbtinis intelektas): kompiuteris iSmintingai atsakinéjo j
zaidéjo veiksmus. 1996 m. Sachmaty kompiuteris ,,Deep Blue“ tapo pirmuoju dirbtiniu intelektu,
jveikusiu pasaulio Sachmaty cempiong (Garj Kasparova). Tai buvo svarbios psichologinés ribos
grittis, bet ji daug nereiské: sukurti ,,Deep Blue® atsiéjo milijonus, tiko jis tik Sachmatams ir naudotas
vos keliems macams. Su tuo, kas stovéjo Zaidéjy svetainése ar darbo kambariuose, tai turéjo tiek pat
bendro, kaip piloty treniruokliai su ,,Microsoft Flight Simulator 95°.
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Microft Flight Simulator 95 (1996 m., skrydZio simuliatorius)

Tiesg pasakius, net ir ,,Deep Blue® lygio Al tebiity galéjes papildyti, bet ne pakeisti pasibuvimus su
draugais. Su juo juk nepaplepési, Zaidimo neaptarsi. Prisiminkime, kad Zaidimas vienam pries kitg (ar
dviese prieS kompiuterj) buvo kertinis pirmuosiuose grafiniuose zZaidimuose, tokiuose kaip ,,Pong*“.
Kiekviena konsolé iki pat Siol turi du valdiklius. Prie asmeninio kompiuterio klaviatiiros spraustis
dviese visad buvo sunkiau, tad ir jo simuliatoriai ar adventure skirti dZiaugtis vienumoje.

Bet net ir su valdikliais galimybé Zaisti keliese prie vieno ekrano reikalauja daug auky. Ekrang tenka
dalinti, kad tilpty visiems reikalinga informacija, arba laika skirstyti éjimais. Zaidime negali biti
jokiy dalyky, kurie biity Zinomi tik vienam Zaidéjui — nes juk visi jie mato tg patj. Kuo daugiau
Zaidéjy, tuo labiau spaudZia Sios ribos, tad maZai buvo Zaidimy, kuriuos galéty Zaisti daugiau nei du
Zmones.



Daug kas bty kitaip, jei kiekvienas Zaidéjas turety savo ekrang. Tobuléjanti galimybé kompiuterius
laidais jungti j tinklq tai pagaliau leido. Kiekvienas sédédavo prie savo kompiuterio, bet visy ju
herojai veikeé toje pat erdvéje. Populiaréjo LAN vakaréliai, j kuriuos atsitempe ir tinklan susijunge
savo dar stalinius (ne neSiojamus) kompiuterius Zaidéjai kovodavo pirmojo asmens Saudyklése ar
realaus laiko strategijose. Internetas dar buvo labai létas — bet po keliy mety tapo jmanoma Zaisti ir
jame su prieSininkais iS kity miesty ar uZsienio. Miestuose radosi interneto kaviniy, kuriy daZniausiais
klientais tapo ne el. paSto tikrintojai, o Zaidéjai, Cia rade patogia erdve susiremti su draugais ar
susirasti naujy. Artimiausi bendrazygiai vienydavosi j komandas — klanus — ir stengdavosi turnyruose
jveikti kitus miesto ar Salies klanus.

Interneto jsigaléjima geriau nei bet kas kitas parodo ,,Wolfenstein 3D kiiréjy kompanijos ,,ID
Software® vélesnés kultinés Saudykles. ,,Wolfenstein 3D (1992 m.), prisiminkime, vienintelis biidas
Zaisti buvo Saudyti kompiuterinius nacius siuZetinése kampanijose, kuriy gale lauké ,,bosas® (vienoje
kampanijy — pats Hitleris). ,Doom“ (1993 m.) esmé dar buvo kampanijos prieS kompiuterinius
herojus (tasyk pragaro iSperas) — bet kartu Zaidimas tapo pirmgja rimta ,,deathmatch* (virtualaus
7aidéjy valomy herojy ,i$siSaudymo*, po kurio lieka gyvas tik vienas) platforma. Saudykléje
,Quake“ (1996 m.) jau vieno asmens rezimas buvo savotiskas ,,prielipas“ prie kovy tinkle. ,,Quake 3
(1999 m.) tradicinio ,siuZetinio“ Zaidimo vienam iSvis nebeliko: toks nejdomus jis jau atrode.
Saudykles jprasmino kity gyvy Zaidéjy nugaléjimas, o siuZetai palikti naujajam action/adventure
maiSytam Zanrui.

Quake 3: Arena (1999 m., pirmojo asmens saudyle)

Tinklo Zaidimai — tokia pati dviejy ar daugiau Zmoniy ,,kova su taisyklémis“ kaip ir krepSinis ar
Sachmatai. Cia reikia jgiidZiy, reakcijos, proto ir sekmés derinio — tiksli pergalés ,,formulé“
kiekviename Zaidime skirtinga. Kai kuriems Zmonéms net pasidaré jdomu stebéti kaip ZaidZia



geriausi jy mégstamo Zaidimo specialistai — gali pasirodyti keista, kol nepagalvoji, kad lygiai taip
Zitrime sporto transliacijas. Tad naujasis reiskinys pakrikstytas elektroniniu sportu. Tai yra
kompiuteriniai Zaidimai, ZaidZiami profesionaliai: uz atlyginimus, su klubais, réméjais,
komentatoriais, lygomis... Pirmiausia e-sportas pavergeé internetizuotgjg Piety Koreéja. Ten 2000 m.
atsirado pirmasis televizijos kanalas, skirtas ,,Starcraft“ macams. Tikru e-sportu tapo tik keli Zaidimai
ir realaus laiko strategija ,,Starcraft“ (1998 m.) dar 10 mety buvo populiariausia e-sporto Saka. Savo
Sirdyje ,,Starcraft” (kaip ir visos to meto realaus laiko strategijos) buvo tas pats ,,Dune 2 — bet galybe
be galo skirtingy pajégy rusiy Zitrovams leido groZzétis kaip niekad didele taktikos jvairove.

V=R P 3o s

Starcraft (1998 m., realaus laiko strategija)

I kovas tinkle émé rimtai Zitréti net... tie, kurie kaunasi tikrovéje. Dar 1996 m. JAV jiiry péstininkai
panaudojo ,,Doom 2“ mokytis komandinés taktikos vingrybiy. Prisiminkime, kad pilotai
simuliatoriuose treniruodavosi daug seniau, taciau dar niekad kompiuteris neatrodé tinkamas rimtai
simuliuoti Zmones, o ne technika.

Paciuose simuliatoriaus Zanro Zaidimuose (iSskyrus karinius) jokios kovos negaléjo biiti, bet net ir
Cia iSradingi Zaidéjai rado kaip panaudoti interneta. ,,Microsoft Flight Simulator* ,,pilotai® biirési j
virtualias avialinijas, kuriose skraidé ,,direktoriy“ pasitilytais marsrutais. DidZiausios ,,internetinés
oro bendrovés® turéjo tokius puikius tinklapius, kad rasdavosi pamaniusiyjy, kad ten tikrai galima
nusipirkti skrydzio bilieta.

Internetas pagimdeé dar daug reiskiniy — litidny ir linksmy — bet daug jy reikSme jgijo tik véliau.
Kiréjai gavo tiesioginj priéjima prie Zaidéjy: galéjo kelti jy susidoméjima steigdami tinklapius ar
pasiiilyti parsiun¢iamas demoversijas (Zaidimo pradZios iS$bandymas nemokamai). Zaidéjai
neapsiribojo diskusijomis forumuose ir tuoj patys émé kurti bei dalintis kiiryba: pasipylé tikstanciai



mody — ,,programeliy“, pakeisdavusiy Cia mégstamo Zaidimo sieny spalva, Cia herojaus iSvaizdg ar
Stiviy garsa, Cia ,,jterpdavusiy”“ papildomgq priesg ar tanko risj. Kiek Zymiy XXI a. programuotojy
karjeras pradéjo paauglystéje kurdami modus! O keli placiausi modai net patys tapo kultiniais
Zaidimais, kaip ,,Counter Strike” (1999 m.), tradicine fantastine Saudykle ,,Half Life® pavertes
komandine internetine teroristy ir policijos dvikova.

Counter Strike ( 1999

., pirmojo asmens Saudyklé)



Vis tik kai kuriems Zanrams interneto ausra buvo praZziitinga. Labiausiai nukentéjo adventure. Jy
siuZetai — tobuli kaip niekad — galéjo biiti patiriami tik vienumoje. Zaidimy kiiréjai atsigrezé j naujai
rinka uzplistancius paauglius, Zaisdavusius daznos Seimos darbo stalg puoSusiais jau uz 1000 doleriy
pigesniais kompiuteriais. Jiems valandy valandas ,,pjautis“ su bendraamziais tinkle buvo daug
jdomiau uZ siuZetines istorijas. Tos pjautynés daugybei Zmoniy iS Salies tapo kompiuteriniy Zaidimy
sinonimu ir verté j juos Zitreti skeptiskai.

Ir tai buvo pati svarbiausia, bet ir 1éCiausia 1990-2000 m. revoliucija, jos nelydéjo reklamos fanfaros.
Asmeninis kompiuteris, o greitai ir internetas Vakaruose tapo kasdienybe: ne biuro jrankiu, o namy
bitinybe. ~1990m. griuvus geleZinei uZdangai jis jspiidingu greiciu paverge ir Rytus, tarp jy —
Lietuva. Tik tas vélavimas miisuose j viena suplaké du deSimtmecius: keliuose biuruose jau stovint
apynaujams kompiuteriams Gariinuose masiSkai pardavinétos 1983 m. konsoliy taivanietiSkos
kopijos (,,Dendy®), o miestuose ir kurortuose Zibéjo iS Japonijos suveZti pasene automatai. Tik
Zmones jais Zaidé kitokie: Japonijoje ar Vakaruose taip pramogaudavo ir jau deSimtmetj
kompiuterius turéje dédés, ir suauge pirmieji konsoliy Seimininkai bei arkady sveciai. O pas mus
Zaidimus iS pradZiy pamégo vaikai — gal dél ilgo sovietmecio su savomis ,,amzZiaus tarpsniy“
kliSémis. Prisiminkime: prie soviety juk net stalo Zaidimy suaugusiesiems niekas negamino — jie, kaip
ir saldiis gérimai ar animacija, buvo ,tik vaikuciams®.
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3 dalis: Nuo hobio iki kasdienybés (nuo 2000 m.)

Pagaliau perkélus j ekranus gana tikroviSka pasaulio vaizda grafikos progresas iS pirmo Zvligsnio
aprimo. UZtat kone kiekvieneri metai pasitilydavo naujy biidy Zaisti. IS skeptiky paSiepiamo mazZumos
pomeégio Zaidimai pamaZzu tapo daugumos kasdienybe.

8.Grafikos plynauksté (2000-2006 m.)

Po 1990-2000 m. revoliucijy, kai atsirado 3D grafika, CD, internetas, Zaidimai jau atrodé kone tobuli.
Monitoriaus ekrane buvo jmanoma viskas. Kiekvienas naujas Ziupsnelis realizmo labai daug
kainuodavo — bet papirkdavo jau mazai kq. Naujame ramybés periode Zaidéjai atsigrezé atgal,
nenustoje Zvelgti pirmyn.

9.Virtualiy pasauliy sutvérimas (1997-2007 m.)

Grafikos progresas gal aprimo, bet Zaidimai keitési kapitaliskai, o ne kosmetiskai. Internete ,sutverti“
iStisi virtualts pasauliai, kur milijonai Zaidéjy bendravo, prekiavo ir net uzdarbiavo it antrame
gyvenime.

10.Zvilgsnis j kultiirinius skirtumus (2002-2008 m.)

Nuo Zaidimy iSradimo jau prabégo deSimtmeciai ir Cia radosi net kultiiriniy skirtumy: Japonijoje,
Koréjoje, Vokietijoje, Lietuvoje ir JAV poZiiris j Zaidimus skyrési iS esmés — nuo vaikiskos
pramogos iki nacionalinio sporto, nuo SiuksliaveZio simuliatoriaus iki kardais ginkluoty roboty —
kas juokinga vienur, nattralu kitur.

11.Zaidimai arciau Zmoniy (2005-2011 m.)

Visame pasaulyje Zaidimai keliavo arciau Zmoniy: j neSiojamus prietaisus, mobiliuosius telefonus.
Kai kurie tapo valdomi ranky mostais ar Zvilgsniu. Gal net ne visi Zaidéjai suvokeé, kad jie ZaidZia,
nes daug Zaidimy — socialiniy tinkly, kity tinklapiy dalis. Riba tarp Zaidimo ir neZaidimo kaip niekad
iSbluko.

12.Internetas keicia taisykles (2008-2016 m.)

Galiausiai internetas perkeité ne tik pacius Zaidimus, bet ir visa, kas su jais susije. Jis iSstimé Zaidimy
Zurnalus ir daugumag parduotuviy. Vis dazniau Zaidimus siysdavaisi serijomis. Kartais nemokamai —
uztat mokédavai uz visus priedus ar tekdavo taikstytis su reklama. Internete biirési iStikimi gerbéjai ir
— nejtikétina — jie net savanoriskai ,,susimesdavo pinigy“ Zaidimy kirimui.

Gal panasi istorija biidinga visoms kiirybos Sakoms. Pirmi keli kino deSimtmeciai buvo nuolatinis
naujoviy lietus: pilnas metrazZas, pilnas greitis, dvi spalvos, visos spalvos, garsas. Bet pasiekus tq
taska viskas sulétéjo; tobuléjo labiausiai fantastikai reikalingi specialieji efektai. UZtat pazanga
pasisuko kitaip, king iS tamsiy saliy atheSdama arciau Zmoniy: televizija, videomagnetofonai, DVD,
internetas... Argi kompiuteriniy Zaidimy istorija ne panasi?

©Augustinas Zemaitis (http://www.augustinas.net, http://www.protu.lt)



http://www.augustinas.net
http://www.protu.lt

Grafikos plynauksté (2000-2006 m.)

Kelis deSimtmecius kompiuteriai tobuléjo septynmyliais Zingsniais, kartu — Zaidimy apimtys ir
grafika. Zaidéjams buvo smagu, bet kiiréjy kompanijoms tai turéjo nematoma litidng puse. Zaidimy
apaugimas Simtais vis naujy galimybiy reikalavo ir Simty papildomy programuotojy, beta testuotojy
bei kity specialisty. Pirmgjj grafinj adventure ,,Mystery House“ 1980 m. sutuoktiniai Viljamsai sukire
per kelias dienas. 2000 m. Saudyklé ,,Daikatana®, kurig kiiré ,,Wolfenstein 3D“ autoriai, dienos Sviesg
iSvydo tik po 4 mety darbo ir daugybés Zmoniy indélio.

DaZnam kiiréjui tai apsimokeéjo, nes ir rinka buvo visai kita. Bet rizika darési milZiniSka. Sunkiai
projekto finansavimui pasiskolintos milijoninés 1éSos nepasisekus pardavimams kelias, atrode,
nepazeidZiamas jmones nugramzdino j bankroto liting ar iSpirkima; tarp jy — adventure pradininkai
,oierra“. Kiiréjams dabar reikéjo ne tiesiog ,,geros“ idéjos, bet tokios, kuri dominty Zaidéjus dar ir
tuomet, kai Zaidimas pagaliau bus iSleistas. 1996 m. pradéjus jj kurti atrodes itin novatoriSku 2000 m.
siuZetinis ,,Daikatana“ jau buvo beviltiSkai pasenes — prisiminkime, kad per tg laikg internetinés
pirmo asmens Saudyklés kaip ,,Quake 3“ ar ,,Counter Strike® galutinai ,,patiesé ant Zemés“ siuZetines.

Kaip pagreitéjo progreso tempai nuo 1985 m.! Tada ,,SimCity“ ketverius metus ieSkojo leidéjo, bet
atsidiires parduotuviy lentynose 1989 m. vis tiek tapo klasika. Kq jau kalbéti apie 1972 m., kai vienas
Zaidimas ,,Pong“ atrodé toks pat naujas iStisg penkmetj! ~2000 m. reikéjo, kad Zaidimas duoty pelno
per SeSias prekybos savaites, nes paskui jis jau bidavo niekam nebejdomus; ypac gerai, jei ta
prekybos pradZia sutapdavo su Sv. Kalédy karstine.

Dalkatana (2000 m.), plmO]O asmens saudy

1980 m. ,,akiniuotas programuotojas su idéja“ 2000 m. Zaidimy pramonéje nebeturéjo kg veikti — Cia



karaliavo kostiumuoti verslininkai, turintys kontraktus su dideliais parduotuviy tinklais ir
kredituojanciais bankais.

Praéjusio amZiaus ,,vizionieriams“ staiga jsiZziebé uzrasas ,,Game over® (,,Zaidimas baigtas®).
Parastése atsidireé ir Zymis adventure kiiréjai: ,,Gabriel Knight” autoré DZeiné DZensen (Jane Jensen)
ir ,,Tex Murphy“ Krisas DZounsas (Chris Jones). Jy Zanras nebeatrodé patrauklus investuotojams,
kurie dabar ir tampé virvutes, ir jiems teko pasitraukti prie ,,pigesnés“ kiirybos: romany raSymo,
kompiuterinés animacijos.

Bet Cia siautéjantis Zaidimy grafinis tobuléjimas émeé rimti. ~2000 m. dilema ,,realizmas, groZis arba
laisvé“ nugrimzdo j istorijq. Trimaté grafika jau leido net ir didelius atvirus pasaulius atkurti, atrode,
tobulai. Prisiminkime, kaip dZiugino ,,Grand Theft Auto® (1997 m.) ,laisvés didmiestis®, tik kad
rodytas jis vien iS virSaus. Vos po ketveriy mety ,,Grand Theft Auto 3“ (2001 m.) jau leido laisvai
siaubti tokj pat, tik pilnai trimatj ,,Liberty Sitj“ (Niujorka), kurio pastaty ir peizazy grozis uz nugaros
paliko net nuostabyjj ,,Myst“ (1993 m.).

POLICE
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Grand Theft Auto 3 (2001 m.), plataus profilio action

[ trimate erdve persikélé net tradiciSkai plokscios strategijos: ,,Empire Earth“ (2001 m.) jau galéjai
priartinti, apZitreti kiekvieng iS tikstanciy kariy. [spiidinga grafika nebetrukdé ,,Empire Earth®
pasiekti ir neregéty apimties platumy: pirmasyk realaus laiko strategijoje buvo jmanoma valdyti
armijq nuo prieSistores iki robotizuotos ateities. Svarbiausia buvo pasiekta: Zaidimy kiiréjy fantazija
ribojo nebe technologijos, o tik pinigai.



Imperial !_uul

a*L-.;

EI:'H-H al = Im}. :-rf. t o weefpurady mar Jh.::l.aﬂd Iu'a.llrnf.ﬂl.rlr..l .:u- hu LﬂL“HIII L uuﬂ u...!:f ujrll;_ rhe b el
_ £ sl z X 113
Emplre Earth (2001 m.), realaus laiko karo strategija
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1998 m. kompaktinius diskus émeé keisti septyniskart talpesni DVD, bet nieko panaSaus j peréjimo nuo
diskeciy prie CD revoliucija nebebuvo. Zaidimai tiesiog nuo 3 ar 8 disky (CD) ,,susitrauké“ iki vieno
(DVD) — kurti 8 DVD Zaidimy neapsimokéjo, nes ka ten bitum déjes? Ar penkis kartus didesnis
Liberty Sitis tikrai biity pakéles ,,Grand Theft Auto 3“ pardavimo pajamas daugiau, nei padidines
kiirimo kaStus ir laika? KaZin. Jau ir koks buvo jis atrodé milZiniSkas, reikéjo savaiciy jam iStyrinéti.
To paties Zaidimo metus juk vis tiek neZaisi... O tiems keliems superfanams, kurie Sitiek Zaisdavo,
biidavo véliau iSleidZiami Zaidimy papildymai (expansion pack), autoriams neSdave ir papildoma
pelna.

Tiesa, vienas perversmas buvo: dideles Zaidimy déZes iS parduotuviy lentyny iSstimé mazos,
identiskos DVD filmams. Zaidimai tapo tokiais jprastais, kad nereikéjo jy vertés pabrézti jpakavimu.
Prisiminkime: ~1985 m. biidavo jprasta prie kompiuteriniy Zaidimy prideti jvairius daiktus, kaip
Tolkino ,,Hobito“ knyga prie Zaidimo ,,Hobbit“. Bet ~2000 m. déZése seniai nebebtidavo nieko,
iSskyrus diskus ir instrukcija, bet pastaroji juk lengvai galéjo biiti jraSyta i patj talpyji DVD kaip
failas.

Lietuvoje ir paCias déZes maZai kas pamena: Ryty Europoje dar ~1994 m. legalius Zaidimus iSstimé
turgy piratai su neteisétomis kopijomis pigiuose jdékluose. Lygiai taip pat kaStus taupé prieS piratus
stoje Rusijos leidéjai ,,1C“, ,,Buka®. Vakarieciai uz graSius jiems atiduodavo savo Zaidimy vertimo j
rusy kalbg ir leidimo teises, nes tik maZos disky kainos galéjo iS piraty atsiimti bent dalj tos laukinés
rinkos. Tokios ,rusiskos versijos®“ nuo ~1998 m. pasiekdavo ir mus, kelios jy perverstos ir j lietuviy
k.

Kaip realizmas susiliejo su laisve, taip konsolés pasivijo asmeninius kompiuterius. Per ,,interneto



revoliucija® atsilikimas buvo didZiulis: stalinis kompiuteris leido Zaisti prieS milijonus Zmoniy
kituose pasaulio krastuose, o ,,Sony Playstation® savininkas tebebuvo apribotas savo svetaine. Bet
kalbos apie konsoliy mirtj buvo gerokai per ankstyvos: ,,Microsoft Xbox“ (2002 m.) internetg jau
palaiké. Konsolés tapo savotiSkais antraisiais kompiuteriais, nes rodé ir DVD filmus, o ir jy kainos
nebebuvo Zenkliai maZesnés. [sigijes konsole Zinodavai, kad visi jai skirti Zaidimai puikiai pasileis.
MaZiau darbo su derinimu buvo ir Zaidimy kiiréjams, todél jie be skrupuly mokéjo komisinius
konsoliy gamintojams uZ teise kurti joms Zaidimus. Dabar jau asmeniniy kompiuteriy savininkams
atéjo litidnos dienos. Jie galéjo Zaisti nebe visus geriausius savo laikmecio Zaidimus (Simtai taip ir
liko nepritaikyti kompiuteriams). Bet labiausiai jie turéjo grauZtis dél prarasty galimybiy: konsoliy
rinkai vél tapus pagrindine niekas nebekiiré Zaidimy su geresne grafika nei leido tuometinés
konsolés. O juk konsoliy pajégumai kone visuomet atsilieka nuo kompiuteriy...

Ne, progresas pabaigos nepasieke, jis nesibaigia niekad. Ir smulkiis grafikos tobulinimai vyko
kasmet, o ypac tais metais, kai pasaulj iSvysdavo nauja konsoliy karta (kaip 2006 m. pasirodZius
septintajai: ,,Playstation 3%, ,,Xbox 360%, ,,Wii“). Bet iS tikro Zaidimy kiiréjai jau 2000 m. turéjo plytas,
iS kuriy galéjo pastatyti bet ka, kaip viduramZiy dailininkai pilng daZy palete ir perspektyvos Zinias.
Tik nebe viskas, kas jmanoma, biidavo sukuriama.

Nebijantiems biiti iSradingais pataikymas j vieng dar likusiy ,,deSimtuky“ atneSdavo turtus. Vieni tokiy
— ,,The Sims“ (2000 m.) autoriai su Vilu Raitu (Will Wright) prieSakyje, leide valdyti vienos Seimos
gyvenima. Seniau tokiy Zaidimy nebuvo ir Sis, itin sudomines merginas ir moteris, kartu su vélesniais
tesiniais sulauké 150 milijony pirkéjy.
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The Sims (2000 m.), ekoominé strategija
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Taciau ty ,,deSimtuky“ buvo like nedaug. Prisiminkime, kad 1980 m. ar 1990 m. bet kurio stalo



Zaidimo, sporto Sakos ar gyvenimo sferos perkeélimas j Zaidimg savaime buvo naujiena: iki
,oimCity“ (1989 m.) juk nebuvo jmanoma valdyti virtualaus miesto. 2006 m. tai liko toli praeityje,
nes viskas, kas gyvenime svarbu, turéjo savo atitikmenis kompiuteriniuose Zaidimuose.

Kompiuteriniai Zaidimai nebe tik jkvépé scenarijus filmams, jie patys tapo filmais. JraSe, kaip
perZaidZia Zaidima, Zmonés Siuos vaizdelius keldavo j internetg — populiariausius, neretai
,pagardintus®“ komentarais ar ,,herojy dialogais®, savaip papildanciais siuZetg, perzitredavo
tukstanciai, veliau — milijonai. Kiti reZisieriai-mégeéjai ¢jo dar toliau ir tiesiog permontuodavo
perZaistg laisva 3D Zaidima taip, kad jraSas atspindéty jy norima siuZetg (neturintj nieko bendro su
tikruoju). Visa tai pakriksStyta ,,maSinima“ ir net rimtos firmos jg iSmégino kurdamos serialus kaip
,» T he Strangerhood” (2004 m.-2006 m.), kuriame ,,The Sims 2 (2004 m.) herojai (beje, dar gyvesni
uz ,,Empire Earth® karius) pavirto parodijy meistrais.

The Sims 2 (2004 m.), ekonominé strategija

Lyg pavarge nuo beatodairiSko bégimo pirmyn — kai ir mety amzZiaus Zaidimai atrodé pasene, o
penkeriy — lyg archeologiné iSkasena — Zaidéjai atsigrezeé ir atgal. Populiarumo virsiine pasieke
»abandonware“ svetaineés, i$ kuriy galéjai parsisiysti senus Zaidimus — tokius, kuriy autoriy teisiy
nebebuvo kam ginti. Specialios programos — emuliatoriai — leido kompiuterius laikinai ,,paversti
senosiomis konsolémis — ir dZiaugtis ,,Super Mario“ ar ,,Street Fighter®. Bet labiausiai masino
originaliausi — meniSkiausi — ,,brangakmeniai®, neturintys naujesniy analogy: kaip ,,Dungeon
Keeper® stilinga poZemio strategija ar visi adventure Zaidimai (kuriy kiekvienas tiek unikalus, kiek ir
atskira knyga ar filmas). Jeigu jie teiké tiek dZiaugsmo anuomet, kodél negaléty dabar? Klasikiniu
menu (paveikslais, literatiira ir muzika) Zmoneés juk dZiaugiasi Simtmecius.

Naujus originalius Zaidimus — daZnai nemokamus — émé kurti mégeéjai. Ir nors jy grafika buksavo
geru deSimtmeciu, savo gerbéjy internete jie netrukdavo rasti. 2000 m. tai buvo pavieniai pokstai,



tokie kaip net prokurorus sudominusi ,,Rusigka ruleté su Ceslovu Jur§énu“ Lietuvoje (pirmasis
misuose ,,Zaidybinis skandalas“). 2006 m. jau buvo labai rimty nepriklausomy Zaidimy. Kity fany
sukurti ,,Nemokami varikliukai“ leido paprastg Zaidimg ,,pasigaminti“ né... nemokant programuoti.

Jau rySkéjo tamsioji interneto puse: ,,warez“ puslapiai, iS kuriy vieno mygtuko paspaudimu galéjai
gauti naujausius piratinius Zaidimus nieko nemokédamas jy kiiréjams. Bet Sios svetainés dar buvo ,,uz

devyniy uzrakty®, nes rizika buvo didelé.
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Virtualiy pasauliy sutvérimas (1997-2007 m.)

Kad ir kokia uzburianti atrodé galimybé internete Zaisti su Zmonémis iS skirtingy Zemyny, kiekvienas
toks macas buvo savaip netikroviskas. Keturiems draugams susijungus paZzaisti ,,Civilization“ jy
pasaulyje tebiidavo keturios valstybés — o tikrovéje yra Simtai. Internetinis RPG buvo panasus j stalinj:
Zaidéjai, prisiéme kariy ar magy vaidmenis, kaip nedidelé komanda kovojo su iSgalvotais priesais, tik
juos kiiré nebe meistras, o procesorius — bet tikrovéje juk priesai irgi gyvi...

1990 m. strateginiy stalo Zaidimy ar stalo RPG asai né nesapnavo, kad jy hobis galéty atrodyti kitaip:
viename kambaryje tikstanciai nebiity iSsiteke. Bet internetas leido susijungti tiek Zmoniy, kiek nebiity
tilpe ne tik prie vieno stalo, bet net ir viename mieste! Tik kad milijony draugy niekas neturéjo. Todél
tokius milZiniSkus “virtualius pasaulius” émeé organizuoti jy kiiréjai. Vienuose jy (lyg strategijose)
Zaidéjai valdeé kiekvienas po valstybe, jmone ar armijg — kai Zaidéjy tiikstanciai diplomatija, derybos,
aljansai Cia buvo it tikri, nes biitini pergalei. Kituose Zaidéjai valdé (lyg RPG) po vieng vis tobuléjantj
herojy (avatarg).

UZuot pavertus vieno Zaidéjo kompiuterj serveriu (kuris atlieka skaiciavimus) Cia serveriais tapo
didZiulés sistemos Zaidimy kiiréjy kompanijy riisiuose. Prie jy vienu metu jungdavosi deSimtys
tukstanciy Zaidéjy. Tikra mase — todél ir tokie Zaidimai pavadinti masiniais (angl. MMO).

Laikas virtualiuose pasauliuose, kaip ir tikrajame, tikséjo nuolatos: juk kol Lietuvoj naktis, Azijos ar
Amerikos Zaidéjams — pats dienos jkarstis. Tad geriausi MMO strategai net prisisukdavo Zadintuva,
kad laiku iSsiysty pajégas j msj. Lietuvoje pirmasis iSpopuliaréjo ,,Star Kingdoms*“ (2000 m.), nes jj
aprasé vienas pirmuyjy lietuvisky Zaidimy leidiniy. ,,Star Kingdoms* ,,virtuali visata“, tarsi ~1975 m.
kompiuterio Zaidimai, buvo vien tekstiné, taigi puikiai tiko létam ty laiky internetui, ir Zenklu ,,xLTx“
padabinty planety ten atsirado tiek, kad atrodé, jog Lietuva — bent Vokietijos dydZio.

It will take 16 hours to complete constructions.

You want to build 0 of your 15 Land, leaving 15 [and.
Building name Percentage Of Land  Buildings constructed  In production Humber to build
Residence 23.67% 191 1 - Max - Rest - Il Distribute
Barracks 8.55% &9 0 - Max - Rest - Il Distribute
Huclear Power Plant 0% 0 0 - Max - Rest - Il Distribute
Fusion Power Plant .3 &9 - Max - Rest - Il Distribute

Star Mine ) ; - Max - Rest - Il Distribute

Training Camp 91 5 - Max: - Rest - Il Distribute

Probe Factory 128 - Max - Rest - Bl Distribute
Construct Buildings

Build Buildings | Raze Buildings | Convert

Star Kingdoms (2000 m.), MMO strategija



Labiau uzZ MMO strategijas iSgarséejo MMORPG, kur Zaidéjai kirési herojus, formavo komandas,
koveési ir prekiavo tarpusavyje. Pirmieji MMORPG pasirodé 1997 m. (,,Ultima Online®). Internetas
vis greitéjo, ir ,,World of Warcraft“ (2004 m.) grafika jau buvo trimaté ir itin realistiSka. Tapes
zymiausiu MMORPG jis savo klestéjimo laiku turéjo 12 milijony klienty.
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Ultima Online (1997 m.), MMORPG
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World of Warcraft (2004 m) MMORPG

Iprastuose tinklo Zaidimuose Zaisdavai su paZjstamais ar su ,,priesy klanu“, su kuriuo pasikalbéti per
nuolatines Saudynes nebtidavo laiko. O MMORPG aplinkui ,,gyveno“ begalé nepaZzjstamyjy, kuriy
tikruosius veidus keité spalvingi ,,avatarai®. Pokalbiai, paZintys tapo vienu kertiniy MMORPG
akmeny; ne viena tarptautiné Seima gimé biisimyjy vyro ir Zmonos avatarams drauge ekrane dauZant
monstry ordas (ir pats tokj atvejj Zinau: moteris ten Svedé, vyras — japonas). Buvo ir litidnesné puse:
nuo iSsekimo interneto kavinése mirdave Zmonés, nevalge ir negére paromis. Virtualus pasaulis
jiems pakeité tikraji.

MMORPG negaléjai paZaisti retkarciais: kad tavas magas ar daktaras sukaupty patirties, uzsidirbty
pinigy galingiems burtams/vaistams ir tapty reikalingas rimtoms uzduotims, tekdavo aukoti ménesiy
menesius. Ne visi, kas noréjo jdomiai paZaisti, turéjo Sitiek laiko. Kg darote tikrovéje, kai norite
grazaus megztinio, bet neturite laiko nusimegzti (ar net iSmokti megzti)? Jj nusiperkate. Stai taip
MMORPG virtualiose turgavietése (sukurtose Zaidéjams keistis ju ,,kary“ grobiu) pradéjo cirkuliuoti
ir labai tikri doleriai. KaZkur Kinijos gliidumoje daugiau nei Simtas tikstanciy paaugliy Zaidé nebe
dél smagumo: jie specialiai Zudé tuos prieSus, uz kuriuos galima gauti daugiausiai virtualaus aukso.
Tuomet Sj auksg pardavinéjo uZz tikrus dolerius turtingiems vakariecCiams. Norintiems visko dar
greiciau iSsyk pasitlydavo ir savo ,,iStreniruotus“ herojus. Nebe tik kelioms e-sporto Zvaigzdéms
tapo jmanoma gyventi iS Zaidimo, bet ir tokiems ,,juodadarbiams®. Galiausiai viska lémé kainy
atotriikiai pasaulyje: vienos picos Osle kaina galéjo prilygti ménesio algai Kinijoje. Norvegas uz
virtualy kardq ,,atiduoda“ ketvirtj picos; kinas gauna ketvirtj savo kaimyno algos.

Dalis Zmoniy MMORPG Zaidé ne dél kovy, o dél bendravimo, naudojo juos tarsi Zavesne tuomet
populiariy internetiniy pokalbiy IRC versijg. Tokius netruko pavergti ,,Second Life* (,,Antrasis
gyvenimas®, 2003 m.): ¢ia buvo iSmesti visi monstrai, misijos, burtai, kovos, treniruotés. Teliko



milZiniSka tikroviska trimaté erdve, kurioje galéjai be jokiy rémy kurti savo herojy, statytis namus,
vystyti verslus. Vaizdais pagrazinty pokalbiy svetainiy buvo ir seniau, kaip ,,Habbo Hotel®“ (2000 m.),
bet ,,Second Life“ pirmasis buvo toks beribis ir tikroviSkas — nebe ,,vaikams padailinti pokalbiai“, o
tikras ,,antrasis gyvenimas“. Ir jo jtaka tapo milZiniSka: tikédamos, kad Zaidimas tikrai taps visuotiniu
,2Antruoju gyvenimu®, ambasadas Cia kiiré net valstybés, kaip Estija 2007 m., jos samdeé darbuotojus,
visg darbo dieng praleisdavusius ,,Second Life“. Virtualios Zemés kainos pasieké aukStumas, o kai
kurie ,Second Life“ Zaidéjai net tikrame gyvenime tapo milijonieriais — kaip An$é Cung, pradéjusi
nuo virtualios ,,eskorto merginos®, o baigusi kaip virtualaus nekilnojamojo turto vystytoja.
PrieSingai daugeliui kit MMORPG, ,,Second Life“ kiiréjai iS pradZiy neribojo prekybos tikrais
pinigais ir ten uZgimusi ekonomika (su bankais ir jy bankrotais, paskolom ir palikanom...) jau
domino net mokslininkus.

Habbo Hotel (2000 m.), bendravimo Zaidimas



Second Life (2003 m.), bendravimo Zaidimas |

Bet utopine ,,Second Life® ateitj pieSusieji pamirsSo, kad tikras pasaulis téra vienas, o alternatyviy
galima sukurti begale. Technologijos tobuléja, tad kiekvienas naujas Zaidimas (ar ,,virtualus
pasaulis®) savaip geresnis uz senesnius. ,,Second Life®, kaip ir kiti MMORPG, pasiekia dalyviy
apogejy, kuris paskui smunka — Zaidéjai iSsilaksto prie naujy, Zavesniy Zaidimy. Tas pats iStinka ir e-
sporto ,Sakas“: krepSinis ar futbolas minimaliai keisdamiesi gyvuoja deSimtmecius, o Zymusis
yotarcraft jau po 10 mety atrodé beviltiSkai pasenes ir tik didZiulis jdirbis dar palaikeé jo, kaip e-
sporto, gyvasti.

Ir visgi tas deSimtmetis, kurj gerai sukaltas MMORPG ar e-sportas nesunkiai iSlaikydavo
populiaruma, kompiuterijos masteliais buvo nejtikétinai daug. Prisiminkime: kiti Zaidimai ~2000 m.
jau po poros mety atrodydavo visiSka seniena. Tinklo Zaidimy ilgaamZiSkumo paslaptis paprasta:
Zaidéjai Cia néra vien vartotojai, jie kartu (kitiems Zaidéjams) yra ir pati svarbiausia Zaidimy dalis.
TusScCias virtualus pasaulis nieko vertas, kad ir koks nuostabus buty. UZtat milijonai galimy
sgjungininky ir oponenty, Simtai peripetijas aprasanciy tinklapiy net sensteléjusj Zaidimq pavercia
gyvu ir jdomiu. Net tada, kai ,,gyventojai“ ir ,,sportininkai“ ima pamaZzéle trauktis, tai vyksta iS léto —
nes draugy, patirties ir avatary su savimi neissivesi.

©Augustinas Zemaitis (http://www.augustinas.net, http://www.protu.lt)
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Zvilgsnis j kultiirinius skirtumus (2002-2008 m.)

Pasaulyje Simtai kulttiry, bet dauguma jy seniai tapusios kazkokiy Zilos senovés rudimenty rinkiniais.
Kiekviena Salis turi savo ,,kaimiSka kultiirg®: liaudies dainas, tautosaka, tautinius drabuzius — bet
modernioje visuomenéje viso to prireikia tik per renginius ,tradicijoms puoseléti“. Miesty kultiira
kone visur ta pati — vakarietiSka: kostiumai ir dZinsai, Holivudas ir opera, verslo ir politinis etiketas.
Neturtingos Afrikos, Lotyny Amerikos, Azijos ir Ryty Europos Salys, gal nepilnavertiSkumo
kompleksy slegiamos, godZiai ryja vakarietiSkq ,,moderniqjgq kultirg“ — o kompiuterija yra jos dalis.
Tad néra prasmes kalbéti apie Siy krasty kompiuteriniy Zaidimy ypatumus: visur buvo kuriama
panasiai, tik ,,trecCiajame pasaulyje“ maZiau, reciau ir naujoves ten ateidavo véliau. Tenyk3ciai Zaidéjai
mazai kam uZsienyje ripéjo, nes kone visi jie Zaisdavo piratines kopijas.

Bet pasaulyje yra viena Salis, kuri Salia, rodos, amziny tradicijy iki Siol geba kurti ir gerbti naujus
paprocius. Tai — Japonija, kurig turtai apsaugojo nuo visy ,,nepilnavertiSkumo kompleksy“. Nors
japony ,,Sega“ ar ,,Nintendo“ formavo ir vakariecCiy Zaidimy kultiira, savo Salyje rinka jas kartais
verte kurti kitokius Zaidimus. ,,Klasika“ Vakaruose Japonijoje galéjo biiti niekuo, ir atvirksciai.

Stai Vakaruose adventure zanra ~2000 m. internetas jau stimé j pogrindj. O Japonijoje tokio Zanro
iSvis nebuvo. Bet Sj skolinj iS angly kalbos japonai Zinojo. Taip vadino vieng iSskirtinai japonisSko
reiskinio — vizualiniy romany — rasj. 2006 m. beveik 70% visy Japonijoje sukurty kompiuterio
pramogy buvo vizualiniai romanai. RaSau ,,kompiuterio pramoguy“, nes ¢ia sunku suprasti, Zaidimas
tai ar kita meno forma. Vizualiniai romanai primena ~1980 m. interaktyvia groZine literatiirg. Tik
juose unikalig atmosferq dar kuria nuotraukos ir anime stiliaus pieSinéliai, muzika ir balsai. Kai
kuriuose interaktyvumo néra iSvis: Zaidéjas (Zitirovas? Skaitytojas? Klausytojas?) tik spaudinéja pelés
mygtuka versdamas ekrang iS léto atskleisti vis naujas eilutes, garsus ir vaizdus. Kituose — juos
japonai ir vadina adventure Zaidimais — leidZiama kritiniais momentais pasirinkti herojaus elgesj ir
nuo to priklauso pabaiga. Tarp tokiy daug yra ,,pasimatymy simuliatoriy®, kuriy Zaidéjo tikslas —
nusitempti j lovg vaikinui merging, merginai vaiking, merginai merging, vaikinui vaiking, mokytojui
moksleive, broliui jaunesne sesute, Zagintojui auka... Galima testi, bet pripaZinkite sau, po kelinto iS
Siy varianty pagalvojote ,,nenormalu“? Jei ne Tekancios saulés Salis, dalies Siy Zaidimy autoriy laukty
labai rimti baudZiamyjy kodeksy straipsniai, kity kiiryba dulkéty fetiSisty parduotuvése. Dabar
Vakaruose tokie kiiriniai iSpopuliaréjo tarp ,,vapony“ (Japonijos kultiiros gerbéjy), neatlygintinai
vercianciy juos j angly kalba. Japonijoje tokios temos — ne iSimtis, bet norma. Kitos populiarios
vizualiniy romany rasys: siaubo, moksliniai fantastiniai bei depresyvieji (nakige) — ,,Narcissu® apie
nepagydama liga sergancius jaunuolius vienas pastaryju.



|"'d spent half my life in hospital. My only other place had been the
world | saw when | closed my eyes, ¥

Narcissu (2006 m.), vizualinis romanas

Japonijoje skiriasi ne tik Zaidimai, bet ir aparatai, kuriais jie ZaidZiami. Vakaruose konsolés 2002 m.
vél griZzo kautis su kompiuteriais, bet treciasis ,,karo dalyvis“ ten buvo beviltiSkai pralaiméjes. Kalbu
apie Zaidimy automatus. Prisiminkime, kad 1980 m. Sios ,,kompiuterinés spintos® galéjo pasitlyti
tobulesne grafika nei ,,mazytés“ konsolés; bet 2005 m. kompiuterija buvo taip sumazéjusi, kad dydis
nebeteiké jokio pranasumo, o maseé prijungiamy vairy, pedaly, Sturvaly ir kitko atskiry Zanry
gerbéjams leido ,,pasigaminti“ automatus iS savo kompiuterio/konsolés. Vakaruose automatai liko tik
atrakcionu kino ar apsipirkinéjanciy téveliy belaukiantiems vaikams uZimti. Bet Japonijoje jie buvo
per daug jauge j kultiirg ir Tokijas iki Siandien pilnas daugiaauksciy automaty arkady, modernesniy
nei daugelis vakariecCiy kada regéjo. Greta jy stovi tiikstanciai ,,primityviy“ pacinko agregaty: tai
pinbolas iS ty laiky, kai buvo neiSrastos atmuSimo svirteleés.
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Pacinko salonas. Augustino Zemaicio nuotrauka.

Japonija buvo ir konsoliy Salis. Visom prasmém: gal 90% visy jy pagamindavo japony koncernai ir
jos stovéjo kiekvienuose japony namuose. Kai kurie ,,kompiuterio Zanrai“ (t.y. Zanrai, kuriy Zaidimai
paprastai miisuose ZaidZiami asmeniniais kompiuteriais) Japonijoje yra ,,konsoliy Zanrai“.
PavyzdZiui, RPG, vedamas garsiosios , Final Fantasy“ serijos. Nors pastaroji iSplito ir uZ Japonijos
riby, dauguma ,,japoniskos estetikos“ (anime stilius, moteriski vaikinai ir vyriSkos merginos,
milZiniSki ,,XXIV amZiaus“ robotai su XIV amZiaus samurajy kardais...) Zaidimy net nebuvo iSversti |
kitas kalbas.

¥¢ Perform powerful attacks.
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Final Fantasy XII (2006 m.)



Sunku bty buve ir tikeétis, kad kuri Vakary Salis biity unikali it Japonija, bet skirtuméliy buvo. Realius
dalykus imituojantys Zaidimai niekad nebus labiau mégstami nei tai, kg jie imituoja: sunku buty
tiketis, kad Europoje daug kas bent suprasty ,,Madden NFL“ amerikietiSko futbolo Zaidima,
Amerikoje — ,,FIFA“. O koridos Zaidimas ,,Torero PC“ (2002 m.), aiSku, tedomino ispanus.
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Torero PC (2002 m.), sporto Zaidimas

Bet ne visus skirtumus paaiskinti paprasta. Stai Vokietijoje sukurtos istisos unikaliy simuliatoriy
serijos: derliaus nuémimo, kelio tiesimo, miesto autobuso vairuotojo, autokrautuvo ir net...
SiuksSliaveZio. Tévynéje tokie Zaidimai pardavinéti Simtais tukstanciy, bet daugumos net nemeginta
versti j angly kalba. Ukininkai ir darbininkai gyvena visame pasaulyje, bet nevokie¢iams jdomiis tik
»Slovingesniy“ specialybiy imitatoriai.



Aktion %m
Motor abstelleness Sy

Mullabfuhr Simulator 2008, simuliatorius

Dar kiti Zanrai buvo visuotiniai, bet vis viena vienur populiaresni. Stai adventure Zanro liekanos po

2000 m. persikélé labiau j Europa.

Piety Koréjoje skyrési ne Zaidimai, kiek be galo rimtas poZiiris j juos. E-sportas ~2008 m. Cia jau
lenkeé ir krepSinj, ir futbola, turbiit ir beisbolg. Paskui Simtatiikstantines algas, milijoninius fanklubus,
e-sporto akademijas, federacijos naryste olimpiniame komitete bei ,,Starcraft“ Zvaigzdziy Zmony
nuotraukas ,,glamiiriniuose“ Zurnaluose atéjo ir ,,juodoji sporto puse“: laZybos ir jy skandalai.




Fanai Koréjoje fotografuoja e-sportininkus per pertraukq tarp kéliniy. Augustino Zemaicio nuotrauka.

Kaip Japonijoje iSgyveno Zaidimy automaty salonai, Piety Koréjos miestuose liko tikstanciai visg
parg veikianciy interneto kaviniy. Internetas namie Cia itin greitas, bet kaip gi ten susirinksi
pasportuoti su draugais? O ir su antrgja puse smagiau Zaisti interneto kavinése, specialiuose
dvivieCiuose foteliuose — kaip ir praleisti vakara restorane romantiskiau nei buto virtuvéje. Interneto
kavinése koréjiecCiai praleidzia daugiau laiko nei bet kur kitur, iSskyrus namus ir darba, net poros sau
ten ieSkosi it naktiniame klube. 2008 m. apskaiciuota, kad bet kuriuo paros metu vidutiniskai internete
Zaidé 8% visy piety koreéjiecCiy, o apskritai Zaidéjais save laiké 35%. Nieko nuostabaus, kad ir
baisiausios priklausomybés nuo Zaidimy istorijos — iS Piety Koreéjos.

Kiekvienam krasStui, dZiaugsmingai priémusiam Zaidimus, buvo Salis, kuri paniskai jy bijojo.
Australija nurodeé savo muitininkams konfiskuoti visas Zaidimy, kuriuose yra smurto, sekso ar
narkotiky vartojimo, kopijas, o Kinija, bijodama ,,blogo poveikio jaunimo psichinei sveikatai“, nuo
2000 m. iSvis draude visas konsoles (bet ne automaty ar kompiuteriy Zaidimus). PrieS véjq ilgai
nepapisi: Sie labiausiai piratus ir kontrabandininkus dZiugine ribojimai 2012-2014 m. krito.
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Zaidimai ar¢iau Zmoniy (2005-2011 m.)

Kad ir kiek deSimciy milijony susikire ,,avatarus“ virtualiuose pasauliuose, tik maza dalj visy Zmoniy
galéjo sudominti Sitiek pasiSventimo reikalaujanti pramoga. Kur kas tvaresnés buvo programos,
jneSusios virtualumo | tikrajj pasaulj. ~2004 m. plito socialiniai tinklai, kuriy karaliumi tapo
,Facebook®, o vis interaktyvesni tinklapiai skatino Zurnalistus Saukti apie ,,naujqgjj interneta” (Web
2.0). Pasaulio gyventojams tapo jprasta tinkle ieSkoti naujy draugy ir palaikyti rysj su senais, dalintis
informacija ir nuomonémis. Biury sekretorés, dar neseniai keikusios kompiuterius ir spausdinusios
dviem pirstais, dabar prie jy praleisdavo visas darbo pertraukéles. Socialiniai tinklai néra Zaidimas,
bet jy proverZis Zaidimams turéjo milZiniska jtaka. Kaip ,,uzmusti“ tq laikq, kai draugai nieko
jdomaus ,,Facebook® neparaso? Sia ni$q staigiai uzpildé tikstanciai paprastyjy Zaidimy (casual
games): boksSto gynimas ir pabégimas iS kambario, virtualiy gyviiny auginimas ,,Farmville“ (2009
m.) ir naujos 1980 m. arkadiniy Zaidimy versijos. Begalinis ekrany spalvingumas atveré kelig pries
tris deSimtmecius sunkiai jsivaizduotoms Zaidimy risims: pavyzdZziui, paveiksléliuose uZmaskuoty
daikty paieskai, kaip 2006 m. ,,Ravenhearst®.

L MENU « PAUSE ;
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Ravenhearst (2006 m.), aprastasis (uZmaskuoty daikty) Zaidimas

Daugumos paprastyjy Zaidimy nereikéjo pirkti, instaliuoti, jkrauti ar (beveik) mokytis Zaisti, jie buvo
tokia pat interneto (ar socialinio tinklo) dalis kaip bet kuris tinklapis ar draugo anketa. O pastarieji
jau buvo tape jprasta gyvenimo dalimi — ne virtualaus, bet vis labiau virtualizuoto.

,»#AStuoniasdeSimtyjy dvasia“ alsavo ne tik patys paprastieji Zaidimai, bet ir visa situacija. Nuo pat any
laiky, kai Zmonija atrado kompiuterius, tiek milijony naujy Zmoniy per tokj trumpg laikg pirmasyk
neatrado Zaidimy. Dauguma jy dar pries kelis metus kreivai Zitiréjo j ZaidZiancius jaunuolius, bet



staiga patys tapo Zaidéjais. Paprastieji Zaidimai uZpildeé tarpq tarp ,,tradiciniy Zaidimy“, kuriems
,pasiSvesti“ galéjo ir noréjo ne kiekvienas, ir visuomenés masés. Kaip 1980 m. galéjai jmetes monetg
j automata ,,suZaisti ir pamirsti“, taip galéjai ir su naujais paprastaisiais Zaidimais.

Rasiau, kaip ,,The Sims*“ teikiamas eilinés Amerikos (atsiprasau, Simnacijos) Seimos kontroliavimo
Zavesys parode, kad baigeési laikai, kai jsimintina atrodeé tik tai, kas stebina tikresne nei bet kada seniau
grafika, ar didesniu nei bet kada seniau pasauliu. Pakako subtiliai iSnaudoti tai, kas iSrasta pries
penkmetj ar deSimtmetj — ir tavo produkta pirks milijonai. Bet tokig sékme brangiai naujovei tegaléjo
atnesti galinga reklama. Neturintiems tam 1éSy geriau jau ,,gaminti“ kopijas ar tarnauti didZiosioms
kompanijoms, kaip daré kiny ar ryty europiecCiy programuotojy ,,daliniai* vis daZniau kire
vakarietiSkus Zaidimus, arba mazosios Vakary kompanijos, Stampavusios nuobodZiai eilines
Saudykles, realaus laiko strategijas, adventure.

Kas kitas turety daugiau galios reklamai, jei ne didieji konsoliy kiiréjai? ~2006 m. ,,Sony“ raské
pergalés vaisius — jos ,,Playstation 2“ parduota per 100 milijony, o konkurentés ,,Nintendo
GameCube® — vos 20. Orientavimasis j vaikus Siam nepadéjo; ,,Nintendo“ persigrupavo naujam,
gerokai drasesniam ir be galo sékmingam eksperimentui — ,,Wii“. Daugybé dalyky mums tokie
jprasti, kad nebeklausiame, ar apsieitume be jy. Tarp tokiy buvo konsoliy valdikliai, ant kuriy su
kiekviena karta gauséjo mygtuky ir svirteliy (1980 m. ,,Atari 2600“ — 1 mygtukas, 2000 m. ,,Sony
PlayStation 2 — 17 mygtuky). ,,Wii“ iSradéjai juos iSmeté j SiukSliadéZe ir pasitlé Zaidimus valdyti
judesiais, pozomis. ,,Wii Sports“, pridétame prie kiekvienos parduotos konsolés, golfo kamuoliukg
dauZdavai ne stumdamas svirtele, o smiigiuodamas jsivaizduojama lazda; boksuodavaisi ne mygtuky
kombinacijomis, o tikrais ranky judesiais. ,,Wii“ galéjai paversti bet kuriuo Zaidimy automatu né
nepirkdamas jokiy vairy, Sautuvy ar pedaly — viskas buvo aiSku kaip dieng net niekados nezaidusiam.
Rezultatai kalba uZ save — ,,Wii“ pardavimai visus konkurentus paliko uZ nugaros.

WiiSpores

006 m.), sporto Zaidimas

,Wii“ toliau tese tai, kg pradéjo virtualts interneto pasauliai, ka daré vizualiniai romanai ir maSinima:
tirpdé ribg tarp Zaidimo ir nezaidimo. Kas yra ,,Wii Fit“, iSnaudojantis konsolés privalumus fiziniy
pratimy mokymui — Zaidimas ar treniruoklis? 1990 m. stereotipinj Zaidima, kai iS 1éto jkraunamas
kompiuteris, o paleidus Zaidimag sudétingai spaudinéjami mygtukai leidZia rinkti taskus, jau seniai



reikéjo pamirsti.

Wii Fit (2007 m.), virutalus treniruoklis

Ir visgi labiausiai Zaidimy pasaulj ,,prasalieCiams® atvéré galimybé Zaisti bet kur ir bet kada.
Prisiminkime, kad ,,Nintendo“ kadais dave tam pradZig su savo ,,Game Boy“ (1989 m.). Ir tada, ir po
penkiolikos mety neSiojamos konsolés tegaléjo leisti deSimtmeciu pasenusius kompiuterinius
Zaidimus — tiek mety uzZtrukdavo, kol techninés naujovés sumazédavo pakankamai, kad | jas tilpty.
Betgi mazas jy dydis galéjo nesunkiai tapti privalumu: niekur kitur ZaidZiant ekranas nebiina taip arti
akiy! “Nintendo” tai puikiai iSnaudojo: ,,DS“ (2004 m.) turéjo lietimui jautry ekrang, o ,,3DS*“ (2010
m.) ekranélyje galéjai matyti trimatj vaizda nedévédamas jokiy ypatingy akiniy. Tikrai trimatj, o ne
3D grafika. Naujyjy ,,Nintendo“ neSiojamy konsoliy buvo parduota 200 mlin.

I kova jau tada stojo konkurentai su Zaidimams specializuotais mobiliaisiais telefonais (,,Nokia N-
gage®). Bet visa tai atrodé juokas iSvydus, kas seké po to: Zaidimams tuojau puikiai tiko bet kuris
telefonas. 2005 m. mobiliyjy pasaulyje buvo 2 milijardai, 2010 m. jau 5 milijardai, taciau dar
svarbiau, kaip smarkiai tie telefonai patobuléjo. 2005 m. dar dZiaugdavomes jais Zaisdami
modernesnes 1976 m. ,,Gyvatélés“ kopijas. 2010 m. daugybé naujy telefony turéjo spalvingus lietimui
jautrius ekranus — dar ,,Nintendo DS“ atrodziusius it stebuklas — ir galimybe jsigyti Simtus jais
valdomy paprastyjy Zaidimy. Tokiy kaip ,,Angry Birds“ (2009 m.), kuriame paukscio skrydzio
trajektorijq 1éme vienintelis pirsSto judesys. Bet juk biidy stumtelti pirSta ekranu net suskaicCiuoti
nejmanoma! Valdymas Sitoks intuityvus, o galimybiy jvairoveé, kaip ir ,,Wii“, lenkeé ,,Street Fighter
kovos veiksmus.



Angry Birds (2009 m.), paprastasis Zaidimas

Be to, pagal ta neoficialig ,,deSimtmecio atsilikimo“ taisykle 2010 m. mobilieji telefonai prilygo 2000
m. kompiuteriams. Prisiminkime, kad kaip tik 2000 m. grafikos tobuléjimas sulétéjo, tad deSimtmecio
skirtumas nebebuvo toks gasdinantis kaip seniau, tik prityrusi akis jj pastebédavo.

Iprate Zaisti socialiniuose tinkluose per darbo pertraukéles Zmonés dabar telefonais tg daré bet kada:
troleibuse ir léktuve, laukdami kirpéjo ar dantisto. ,,Star Kingdoms*“ MMO strategijos (2000 m.)
Zaidéjai tegalédavo ,,duoti jsakymus“ kosminiam laivynui priséde prie kompiuterio, o populiariausio
,Facebook® Zaidimo ,,Farmville” (2009 m.) ,,iikio Seimininkai“ ,,pjaudavo rugius“ net eidami gatve.
Zaidimai buvo dar ar¢iau nei kada nors ankséiau. O tai gimdé vél naujas idéjas, tokias kaip ,,papildyta
realybé“ (augmented reality), kai telefono ekrane matai jsivaizduojamus dalykus tikroje savo
aplinkoje. Arba ,,virtuali realybé“ — kai tikrove pakeicia vaizdas ,,akiniuose® su ekranais vietoje
stikly.



Tradicinés konsolés j naujus iSSiikius atsaké supermoderniomis savo ,,vizitinémis kortelémis®,
tokiomis kaip ,,Heavy Rain“ (2010 m.) didelio biudZeto detektyvinis adventure, kuriame, prieSingai
seniesiems ,,King ‘s Quest“ ar ,,Gabriel Knight“, Zaidéjas nuolat daro jtakq siuZeto eigai. Zaidimo
autoriai jsipareigojo, kad niekada nekurs ,,Heavy Rain“ versijos niekam kitam, iSskyrus ,,Sony
PlayStation 3“. ,,Wii — opiumas vakareéliui, mobilieji — kavuté piety pertraukai, o tobuliausios
naujoveés tikram Zaidéjui — PlayStation 3“ — tokia turéjo biti Zinia.

Heavy Rain (2010 m.), adventure

Nors per trumpgq laikg mobilieji Zaidimai tapo populiaresni uz visus kitus, seno sukirpimo ,,Zaidimy
tikram Zaidéjui“ poreikis nesumenko. Tiesiog ,,Zaidimy subkultiira®“ (su grupele uzkietéjusiy fany ir




skeptiSka dauguma) galutinai tapo piramide: kiekvienam ,tikram Zaidéjui“ radosi po kelis, kurie
paZaidZia kartais paprastesnius Zaidimus.

Tiesa, kelios tradicinés serijos, kuriy reguliaris atnaujinimai pasirodydavo virs deSimtmecio, iSleido
paskutinj kvapa. ,,Microsoft Flight Simulator X“ (2006 m.) tapo paskutiniuoju iS Zymiyjy skrydziy
simuliatoriy. Testi nebuvo prasmeés — grafika beveik nebetobuléjo, o pildyti nebuvo kaip: ko nesukiiré
,2Microsoft“, jau buvo seniai padare savanoriai mody autoriai. Parsisiuntes modus galéjai tureti
kiekvieng planetos léktuva, nudaZytg kiekvienos Zymesneés aviakompanijos spalvomis, ir pakiles iS bet
kurio oro uosto grozeétis bet kuriuo didmiesciu. Ilgai pertraukai 2010 m. iSéjo ,,NBA Live® serija,
kurios Zaidimai krepSinio mégéjus nuo 1995 m. dZziugindavo kasmet. Kam naujinti, jei visus
sezoninius komandy sudéciy pasikeitimus (o taip pat Eurolyga, Pasaulio Cempionatg, LKL...) galéjo
padaryti patys fanai?

Microsoft F lightSimulator X (2006 m.), simuliatorius



NBA Live 2010, sporto Zaidimas

Vienas brangiausiy visy laiky asmeninio kompiuterio Zaidimy, 100 milijony kainaves ,,All Points
Bulletin®“ (2010 m.) nuvareé savo kiréjus j bankrota. Kad ir koks didelis ir tikroviSkas buvo jo
gaujomis pertekes miestas, Zaidimas nepasiiilé tiek daug naujo ir jdomaus lyginant su ,,Grand Theft
Auto“ bei kitomis vardg jau turinCiomis serijomis.

All Points Bulletin (2010 m.), MMO action

,All Points Bulletin®“ autoriams nosj nusluosté ,,Minecraft“ (2011 m.), kurio grafika iSvis primineé
1990 m., kai pirmykstis 3D leisdavo vaizduoti tik kubus. Taciau idéja: begalinio dydZio pasaulis,
galimybé lengvai pastatyti bet kq iS ,,Lego“ primenanciy kaladéliy — buvo nauja ir jdomi. Juk visuose
iki tol Zaidimuose Zaidéjo kiiryba ribota: ,,SimCity“ miestg uZpildydavo tik iS anksto paruosty
modeliy namai ir keliai, ,,Civilization” Salj — miesty ir kariy piktogramos. Abstraktumas ,,Minecraft*
tapo ne kliGitimi, bet privalumu — leido patiems Zaidéjams kurti bet kokius scenarijus: nuo adventure
poZemiy iki ,,Bado Zaidyniy“. ,,Minecraft“ ypac patraukeé vaikus, tukstanciai jy dél Sio Zaidimo




iSmoko valdyti serverius bei kity kompiuteriniy Ziniy. Nieko keisto: ,LLego“ pastatai ar automobiliai
juk irgi tikroviSkumu neprilygsta jprastiems ,,modeliukams®, bet milijonams vaiky galimybé
sukonstruoti ir perkonstruoti patiems tai nusveria.

y
> O N =
Minecraft (2011 m.)

O naujuoju e-sporto karaliumi tapo ,,League of Legends® (2009 m.). Dvi komandos, kurios
»internetinéje arenoje“ stoja akistaton kiekviename mace, rodomos tik iS virSaus. Cia, kaip, beje, ir
daugelyje naujy strategijy, nubrauktos visos dar ,,Empire Earth” (2001 m.) buvusios galimybés j
,karius“ pazvelgti bet kuriuo kampu. Suvokta, kad nebiitinos galimybeés kartais tik blasko.
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League of Legends (2009 m.), virtuali internetiné misio arena
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Internetas keicia taisykles (2008-2016 m.)

,2Minecraft“ buvo nepriklausomy kiiréjy Zaidimas. Tokiy, uZ kuriy nestovi milijonai, kurie
programuoja laisvu nuo darbo metu pavieniui ar maZomis komandomis. Tik naujomis idéjomis, o ne
pribloSkiamais efektais, jie gali tikétis pavergti Zaidéjus. ,,Nepriklausomy kiiréjy“ scena gime kartu
su internetu. Iki tol tik jsptdingi ir brangiis kontraktai su leidéjais — Amerikoje, Vakary Europoje,
Japonijoje — leisdavo pasitilyti savo kiirinj kam nors daugiau nei keletui draugy. O dabar galéjai ji
jdéti parsisiuntimui. Nemokamam, jei riipéjo tik pasidalinti kiiriniu, arba ir mokamam — kodél
nepabandZius tokio verslo? 2014 m. pasiiiles taip pirkti Zaidimag galéjai sulaukti daugiau klienty nei
pries 20 mety buvo Zaidéjy apskritai. ,,Nepriklausomieji“ terizikavo savo laiku, nes platinimas nieko
nekainavo, darbuotojy jie pradZioje nesamdydavo. PrieSingai ,,techniniams eksperimentams®,
tokiems kaip ,,Wii“, investicijy beveik nereikéjo. Zaidimy jvairovés, kokia buvo ~2010 m., nebuvo
niekad anksciau. ,,Akiniuotas programuotojas su idéja“ vél galéjo jq igyvendinti uZuot sulaukes
leidéjo reikalavimo verciau kurti eiline ,,Counter Strike“ kopija.

O tradiciniams Zaidimy verslininkams internetas netruko virsti prakeiksmu. Prisiminkime, jei 1996
m. piratavimas reiské disko pirkima kur turgelyje — tik tiek, kad pigesnio — tai po 2000 m. jau buvo
,warez“ svetainiy, sitilanciy tiesiai | kompiuterj parsisiysti nelegalig trokStamo Zaidimo kopijg — bet
jos dar slapstési.

Tikrasis smiigis autoriy teisems atéjo su ,,BitTorrent“: galimybé dalintis Zaidimais taip, kad jie
nelaikomi jokiame viename serveryje. Piratavimas tapo kiekvienam prieinamu, o valstybés tik
imitavo kova; dar 2004 m. BitTorrent sudaré 35% viso internetinio ,,eismo”, o 2009 m. jau daugiau
nei puse. Psichologai seniai pastebéjo, kad ne tik Zmoniy moralé lemia jy poelgius, bet ir prieSingai:
jie ima laikyti moraliu tai, kg patys jau yra padare. Vis daugiau Zmoniy buvo piratave ir todél vis
daugiau tai pateisino ir nelaiké vagyste.

Piratai triumfavo prieS autorius ne tik kaina, bet ir patogumu — daugumai pasaulio Zmoniy
parduotuveés buvo toli, o ir ten ankStose lentynose tilpo tik naujausi Zaidimai. Atsakymo nereikéjo
ilgai laukti: populiaréjo 2003 m. atsiradusi ,,Steam“ sistema, leidusi legaliai (mokamai) parsisiysti
profesionalius Zaidimus. Juos Zaisti tekdavo prisijungus prie interneto, ,,bazei“ nuolat tikrinant, ar
versija legali. Tokioje ,,skaitmeniniy teisiy apsaugoje“ (DRM) kai kas net regéjo DZ. Orvelo ,,Didjjj
brolj“. Ypac piktdziugiSkai jie Saipeési po tokiy katastrofy kaip naujasis ,,SimCity“ (2013 m.), kai dél
DRM teiséti Zaidimo savininkai dieny dienas negaléjo normaliai Zaisti.



SimCity (2013 m.) ekonomineé strategija

Kad ir koks galingas buvo DRM, daugybei ,,virtualiy sieny“ piratai iSrado ilgesnes ,,virtualias
kopécias“, tad didZiosios kompanijos, siekdamos uzsidirbti, ieSkojo jkvépimo tarp ,,nepriklausomy
kiiréjy“. Kodél nepadarius Zaidimy nemokamu, bet nejterpus j juos reklamos? Tarp internetiniy bei
mobiliyjy telefony Zaidimy itin paplito ir ,,Freemium“ apmokestinimo sistema: Zaidimas visiems
nemokamas, bet uz visokias vidines smagybes tenka pakratyti pinigine (tiksliau — jraSyti kortelés
numerj). Tai — loSimas su ugnimi, dalis tokiy Zaidimy paniekinamai vadinti ,,mokék-ir-laimék®, nes
gerqg Zaideéjq Cia jveikdavo uZ tikrus pinigus virtualiy ginkly prisipirkes naujokas. ,,Aukso vidurj“
atrado minétasis ,,LLeague of Legends“ (2009 m.): Cia viskas, kas padeda laimeéti, gali biiti gauta
nemokamai, o mokami daugiausia nebiitini pagrazinimai — bet jy taip troksta ménesius prie Zaidimo
praleidusi akis.

Turtéjancioje Kinijoje Sito ,,aukso vidurio® né nereikéjo — populiariame narSykliniame MMORPG
,Ci Sion Cun Pa“ ir kaip grybai po lietaus dygstan¢iuose jo konkurentuose ,naujieji kinai®, siaip jau
naudojantys tik piratine produkcija, kiekvienas palieka deSimtis tukstanciy doleriy, kad laikinai
patekty j lyderiy lenteles.
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i Sion Cun Pa, MMORPG

O kaimyny gudy ,,World of Tanks®“ Antrojo pasaulinio karo muSiai (2010 m.) skyné milijonus SirdZiy
—ir trilijonus baltarusiSky rubliy — postsovietinése Salyse. 2011 m. jo rusiSkasis serveris jrasytas j
Gineso pasaulio rekordus kaip turéjes daugiausiai Zaidéjy vienu metu (91 311). Paradoksas, bet tik
nemokamais (,,Freemium®) Zaidimais pokomunistiniuose Rytuose galéjai uzdirbti labai vakarietiSka

pelna.

Prisiminkime, kad dar ~1994 m. Zaidimai susidiiré su Ziaurumo cenziira, bet jy plitimas po pasaulj
nei§vengiamai privedé ir prie politizuoto turinio. Stai ,,World of Tanks“ i§imtos visos hitlerinés
svastikos, uZtat kelis kartus daugiau milijony Zmoniy prazudZiusio sovietinio rezimo kijai su
pjautuvais bei raudonosios ZvaigZdés demonstruojami masiskai. Politiné Zaidimy autocenzira émé
rastis ir Vakaruose. Zaidimams i$ nisinio laisvalaikio praleidimo biido tapus visuotiniu, j juos
atsigreze ir jvairs ,,visuomeneés veikéjai“, éme narstyti Zaidimus po kaulelj ieSkodami ten
nepolitkorektiSky elementy: tariamos netolerancijos, motery seksualizavimo ir kitko, kas jau seniau
iSguita iS Holivudo filmy. Nereta JAV Zaidimy apZvalga tapo Sitaip politizuota. Tai net sukélé protesto
judéjimg ,,Gamergate“ (2014 m.), kuris idealizavo prarandama laisve kurti ir Zaisti ,,viska, kas
smagu®, nekvarSinant galvos, ar Zaidime netriiksta teigiamy herojy, priklausanc¢iy maZzumoms, bei ar
veikéjos moterys ten neuzsiima vien ,,moteriSkais darbais“.



erd of Tanks (2010 m.), simuliatorius

Internetas leido ir trumpinti Zaidimus, pardavinéti juos it serialq. | parduotuve tingétysi eiti dél vienos
trumpos serijos, o iS interneto parsisiysti lengva. Autoriai maZai rizikuoja: pirmajai serijai
nenusisekus serialg galima nutraukti.

Bet labiausiai visas ,,kortas sumai$é“ crowdfunding finansavimo modelis. Cia ne kiiréjai investuoja
laika ir pinigus, bet Zaidéjai iS anksto moka kiiréjams ir, jei surenkama reikiama suma, Zaidimas
kuriamas, prieSingu atveju pinigai grazZinami. Kiekvienas ,,aukotojas® véliau gauna Zaidima, daugiau
paaukoje — ir parasus, o svariausiai prisidéjusieji — gal net jy vardu pavadintg Zaidimo herojy ar
pasaulj. Nebelieka iliuzijy, kad Zaidimai bus vis tiek — nors visi ir pirataus. Bet dar svarbiau, kad
pirmasyk kokius Zaidimus verta kurti sprendé patys Zaidéjai. Prisiminkime, kad iki tol Zaidimy
verslininkai spéliodavo, kas apsimokeés, j paraste ,,nuraSydami“ daugybe kiiréjy, serijy ir iStisus
zanrus. Dabar paaiSkéjo, kaip jie klydo: Stai adventure kiréjai DZeiné DZensen ar Krisas DZounsas
vos paskelbe apie savo senyjy istorijy tesinius lengvai surinko jiems pinigus iS lojaliy fany. Ne vienas
toks tesinys sukurtas ,,anuomecio stiliaus“: naujas ,,Tex Murphy“ Zaidimas yra filmuotas, kaip 1994-
1998 m. CD revoliucijos laikais. Zaidéjai savo pinigais pritaré min¢iai, kad teiginys ,,5iais laikais
privaloma kurti taip ir taip® visiSkai atgyveno. 2016 m. Zaidimy kiréjai gali improvizuoti kaip XIX a.
istorizmo stiliaus architektai, lengva ranka pasiimdami viska, kas verta démesio, iS visy praeities
epochy.

Arba moderniomis technologijomis kurti naujus stilius — pernelyg meniskus tradiciniams Zaidimy
verslininkams. Sitoks adventure , Broken Age“ surinko tada rekordinius 3,5 milijony doleriy
crowdfunding paramos (auky? ISankstiniy pardavimy?) ir pateko j naujosios ekonomikos vadovélius.
Juk cCia subraskéjo Simtameciai kapitalizmo désniai: milijonai surinkti lyg ,,iS niekur®, be jokiy
paskoly ir akcijy pardavimy.



Broken Age (2014 m.), adventure

Dar kiti posakj ,,nauja — tai gerai pamirsta sena“ suprato itin tiesiogiai. Suveséjo senyjy Sedevry
modernizuoti perdirbiniai. Vienuose jy siuZetas buvo lygiai toks pat, kaip prieS 10-20 mety
sukurtuose originaluose — tik grafika ir garsas nauji (adventure ,,Monkey Island“ 2009 m.
perdirbinyje net galéjai bet kuriuo momentu “persijungti” j 1990 m. versija). Tokius noriai siuntési ne
tik jaunimas, bet ir senieji fanai — lyg Sekspyro gerbéjai, einantys j vis naujus didZiojo dramaturgo
pastatymus, nors mintinai moka pjeses. Taciau jei adventure dar 1990 metais garsedavo puikiais
siuZetais, kituose Zanruose anuomet vyravo léksta geério ir blogio kova. Todél Siy Zaidimy
perdirbiniai (vadinami ,serijy perkrovimais“ — angl. ,,reboot“) siuZeta turédavo keisti iS esmeés,
suteikdami “bebaimiams didvyriams®, tokiems kaip Lara Kroft (,, Tomb Raider®, 2013 m.), naujy
psichologiniy spalvy ir paruoSdami juos naujiems laikams, kai iS Zaidimy vis labiau tikimasi ir
prasmes.

Tomb Raider (2013 m.), action/adventure



Interneto atéjimas j kone kiekvienus Vakary namus turéjo dar daug kity pasekmiy. Kompiuteriniy
7aidimy spauda galutinai pakeité svetainés ir tinklaras¢iai. Zaidimy nebesibodéjo ir jprastiné
Ziniasklaida: skyrelius jiems ~2010 m. dedikavo ir pagrindiniai Lietuvos portalai, o apie rimtesnj
»World of Warcraft“ serverio ,,nulauZima“ pranesSa net BBC.

Zaidéjai tuoj pamirso kelia ne tik j kioskus, bet ir j parduotuves: 2013 m. 75% visy pardavimy
priklause ,,Steam“. Dar neseniai jrangos gamintojai lengvai persimesdavo j Zaidimy kiirimg, o dabar
jau ,,Steam* tapo Sitokia galinga, kad 2015 m. émeé net gaminti savo konsoles.

Vis daZzniau ne ,,virtualybé“ kopijavo ,tikrove“, bet ,tikrove“ ,virtualybe®. Prisiminkime 1980 m. —
2000 m. vienas po kito jvairts uZsiémimai (RPG, stalo Zaidimai...) persikélé | monitorius. 2010 m.
viskas jau buvo apsiverte auksStyn kojomis: pagal kompiuterinius Zaidimus sukurtos naujos
populiarios ,tikro pasaulio“ pramogos. Stai keliems vengrams $ové iSganinga mintis j realybe
perkelti populiariuosius ,,pabégimo iS kambario® paprastuosius Zaidimus: uzrakinti klientus taip, kad
»issinesdinti“ galeéty tik iSsprende galvosiikiy serijg. 2013 m. BudapeSte tokiy kambariy buvo
keliolika, 2014 m. pirmasis jrengtas Lietuvoje, 0 2016 m. — vien Vilniuje jy jau veiké daugiau nei 30.

Dar deSimtys naujy pramogy nekopijavo kompiuteriniy Zaidimy, bet visa savo dvasia juos primine.
Stai ,,Encounter® (pradZia dar 2001 m.) Zaidéjy komandos, gaudamos uZuominas i$ internetu
persiysty uZzduociy, turi kuo greiciau ,atsiZymeéti“ jvairiuose naktinio miesto taSkuose. ,,Geocaching“
(2000 m.) dalyviai visame pasaulyje slapsto maZas déZeles (,,Jobius®), kuriy koordinates pranesa per
interneta, kad kiti dalyviai rade pasiraSyty jy viduje paliktose knygelése. Tuo metu, kai atsirado
,Encounter” ir ,,Geocaching®, internetas net jj turinCiai maZzumai tebebuvo taip pat sunkiai
pasiekiamas, kaip skalbimo maSina: paprastai tik namie ar darbe, iS didelio kompiuterio. Taciau
ilgainiui prie interneto tapo paprasta ir pigu jungtis iS bet kur, kiekviename mobiliajame telefone
rySys tapo greitesnis, nei dar prieS 10 mety buvo galima apskritai jsivaizduoti. Todél j Zaidimus
realybéje internetas jsiskverbé kaip niekur anksciau, kaip parodé ,,Pokemon GO* (2016 m.), kurio
Zaidéjai vaikSCiodami po realias erdves savo iSmaniaisiais telefonais ,,rinko“ jose nupiestus virtualius
pokemonus. Idant tai biity jmanoma, telefonai turéjo palaikyti nuolatinj rySj su Zaidimo serveriais:
dalintis informacija kur yra Zaidéjai ir kur ,,yra pokemonai“. Viskas vyko automatiskai ir virtualiai,
be jokiy fiziniy ,,atsiZzymejimy“. Jei ,,Geocaching“ ar ,,Encounter® populiaréjo mety metus, laukdami,
kol fanai atves$ idéjq | naujus miestus ir Salis (pasléps ,,lobius“, ims rengti ,,vaZiavimus“), tai
,2Pokemon GO“ galéjo iSpopuliaréti akimirksniu: per meénesj buvo parsisiystas 130 milijony karty
visame pasaulyje. Be interneto ne tik Sis Zaidimas nebiity galéjes biiti sukurtas, be interneto joks
Zaidimas negaléty pasiekti net deSimtadalio tokio populiarumo Sitaip greitai.
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Pabaigai: istorija be pabaigos

Zaidimy istorija ¢ia nesibaigia. Parasyta po deSimties mety $i knygelé turéty dar viena skyriy —
greicCiau patj jdomiausig nei nykoka.

Sitoj vietoj reikéty prognozuoti ateitj. Be tai nejmanoma. Visi, ta bande, ,,nusvilo* jsivaizduodami,
kad technologijy progresas toliau Zygiuos tuo paciu keliu. 1927 m. ,,Metropolio“ filmo kiiréjai piese
gal tiikstantaukSCius dangoraiZius (juk miestai tada Sitaip stiebési), o 1968 m. ,, 2001 m. kosminé
odiséja“ prognozavo kosmines keliones (juk tada Zmonija Zengé pirmus Zingsnius j erdves). Bet
dangoraiziy augimas kone Simtmeciui sustojo, kosmineés ekspedicijos ne tik nepasieké Marso, bet ir j
Meénulj nebeskraido.

Progreso kryptys keiciasi. Niekas iS Zymiy fantasty neiSpranasavo interneto, pakeitusio ir Zaidimus, ir
pasaulj, neiSpranasavo ir kompiuteriy sumazéjimo. ,,Metropolyje®, kaip 1927 m. pasaulyje, viska
gamino savotiski fabrikai, o0 ,,2001 kosminés odiséjos“ HAL kompiuteris buvo kambario dydZio dézé
(kaip 1968 m. kompiuteriai), kuriai tiesiog priskirtos Zmogaus savybes.

Tad, uZuot mégines prognozuoti, iSkelsiu keleta klausimy.

Zaidimai tapo visuotinai pripaZinta pramoga. Ar jie taps (kaip seniau kinas) ir visuotinai pripaZinta
meno forma, su muziejais ir menotyros disertacijomis?

Zaidimy grafinis progresas stabteléjo. Gal tai reiskia, kad nauji virtualiis pasauliai ar elektroninio
sporto Sakos iSvengs laikinumo prakeiksmo?

Zaidimai atéjo ir j nedemokratines $alis. Yra politizuoty Zaidimy, ta¢iau, prieSingai nei literatiiros,
kino ar muzikos, dar jokia valstybé tiesiogiai nefinansavo propagandiniy Zaidimy. Ar ir kada to
sulauksime?

Kiek dar ,arCiau Zmogaus® eis Zaidimai, jZengdami | miisy realybe?

Kokio populiarumo galiausiai pasieks e-sportas?

Tokius klausimus iSkelCiau Siandien — bet gal Sie klausimai po deSimtmecio atrodys naivds.

PS. Knygelés priedai pasakoja Zaidimy konsoliy ir Zanry istorijq. Skirtingy laikotarpiy to paties Zanro
Zaidimy vaizdai sudélioti greta vienas kito - kad akivaizdZiai jsitikintuméte, kaip tobuléjo Zaidimai.

Vaizdai pasako daugiau nei tekstas. O nuotrauky, animacijos, garsy, videosiuZety, kompiuterinés
grafikos derinio, kuriame Zmogus - dalyvis, o ne Zitirovas - galimybés kone beribés ir tikrai

. . o W . .

©Augustinas Zemaitis



Priedas 1: Konsoliy karty schema

Konsoles jprasta skirstyti j kartas: skirtingy gamintojy, bet tos pacios kartos konsoliy pajégumai
panasiis. Dabar yra jau astuntoji konsoliy karta, o Sioje lenteléje galite paZitréti, kurios konsolés

priskiriamos kuriai kartai:

Merai |Nintendo Sega Somy Atari, Microsoft Magnavox, NEC Reikiémes
1872 Magnavox Odyssey 1kara
1573 Magnavox Ddyssey 2 kara
1574 Magnavox Ddyssey 3 karta
1975 Atari Tele-Games  Magnavox Odyssey 4 karta
1876 Ararl Tele-Games  Magnavox Odyssey 3 kana
1377 |Mintendo Color TV-Game Arari 2600 Magnavox Ddyssey 6 karta
1578  |Nintendo Color TV-Game Arari 2600 Magnavox Odyssey’ [ 7 karta
1973  |Nintendo Color TV-Game Atari 2600 Magnavox Odyssey” | Bkara
1380  |Mintendo Color TV-Game Atari 2600 Magnavox Odyssey” | Populiariausia kartoje
1381 Arari 2600 Magnavox Odyssey’

1382 Atari 5200 Magnavox Odyssey’ | (D palaikymas
1983  |Mintendo ES Sega Game 100 Arari 5200 Magnavox Odyssey

1384 |Mintendo ES Sega Game 100 Atari 7800 Magnavox Odyssey™ | Interneto palaikymas
1385 |Mintendo ES Sega Master System Atari 70D

1985  |Mintendo ES Sega Master System Atari TROD

1387 |MNintendo ES Sega Master System Arari XE NEC TurboGrafx 16

1388  [Nintendo ES Sega MegaDrive Arari XE NEC TurboGrafx 16

138%  [Mintendo ES Sega MegaDrive Atari XE NEC TurboGrafx 16

1930  |Super Mintendo Sega MegaDrive Atari XE NEC TurboGrafx 16

1341  |Super Mintendo Sega Megalrive Atari XE NEC TurboGrafx 16

1982  |Super Mintendo Sega Megalrive Atari XE NEC TurboGrafx 16

1323 |Super Nintendo Sega MegaDrive Atarl Jaguar NEC TurboGrafy 16

1984  [Super Mintendo Sega Satum Sony PlayStation | Atari Jaguar |nzc pe-ex

1985  |Super Mintendo Sega Satum Sony PlayStation Atari Jaguar MNEC PC-FX

1836  |Nintendo 64 S2ga Satum Sony PlayStation Atarl Jaguar MEC PC-FX

1337 |Nintendo 63 SEga Saturm Sony PlayStation NEC PC-FX

1322 |Nintendo 64 Sega Dreamcast Sony PlayStation NEC PC-FX

1935 |Nintendo 64 Sega Dreamcast  §Sony PlayStation

2000 |Nintendo 64 Sega Dreamcast  |Sony PlayStation 2

2001 |Nintendo GameCube Sega Dreamcast ISnmr Play5Station 2 IMil:n:lsnft Xbox

2002  |Nintendo GameCube Sony PlayStation 2 Microsoft Kbox

2003  |Nintendo GameCube Sony PlayStation 2 Microsoft ¥box

2004 |Nintendo Gamelube Sony PlayStation 2 Microsoft Xbox

2005 |Nintendo GameCube Sony PlayStation 2 Microsoft Xbox 360

2006 [Nintendo Wil Sony Playstation 3 Microsoft Xbox 360

2007 | Mintendo Wil Sony PlayStation 3 Microsoft Xbox 360

2008 [Mintendo Wii Sony PlayStation 3 Microsoft Kbox 360

2005 (Mintendo Wii Sony PlayStation 3 Microsoft Xbox 360

2010 | Mintendo Wii Sony Playstation 3 Microsoft Xbox 360

2011  [Nintendo Wil Sony Playstation 3 Microsoft Xbox 360

2012 |Nintendo Wii U Sony PlayStation 3 Microsoft Xbox 360

2013  |Nintendo Wii U Sony PlayStation 4 Microsoft ¥box One

2014 |Nintendo Wii U Sony PlayStationd  Microsoft Xbox One

2015 [Nintendg Wil U Sony PlayStation 4 Microsoft Xbox One

2016 |Nintendo Wii LI Sony PlayStation 4 Microsoft Xbox One

©Augustinas Zemaitis



Priedas 2: Strateginiy Zaidimy istorija

Strategijos yra kompiuteriniy Zaidimy Zanras, kuriame Zaidéjui tenka planuoti ir mastyti, tarsi jis
valdyty valstybe, armijg ar jmone. Pirmosios strategijos tebuvo j ekranus perkelti stalo Zaidimai, bet
vélia, iSnaudojus procesoriaus galimybes atlikti sudétingus skaic¢iavimus, strategijose imta atkurti kur
kas sudetingesnes verslo, politikos ir karybos detales.

Ekonomines strategijos

Ekonomineése strategijose Zaidéjas turi kuo geriau iSnaudoti ribotus resursus, kad jo jmoné, miestas
ar Seima klestéty ir turtéty.

Kiekviena kompiuterio programa (ar Zaidimas) iS tikro téra skaiciy rinkinys, o ekonominéje
strategijoje ty skaiciy net ereikia slépti, todél vieni pirmyjy rimty Zaidimy buvo Sio Zanro. Nuo to
laiko jos daug patobuléjo. Abstrakcius pirmuosius vaizdus ir tekstus pakeité kur kas tikrovisSkesni:
~1990 m. iS virSaus, ~2000 m. trimaciai.
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Date: June 30, 1848
Heather: hot
Health: poor
Food: 242 pounds
Next landmark: 41 miles
Miles traveled: 948 niles

The Oregon Trail (1971 m) kolomstq grupes valdymas
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SimCity (2013 m.) miesto valdymas

Karo strategijos

Karo strategijose Zaidéjas valdo valstybe ar jos kariuomene, renkasi kokias pajégas gaminti ir kaip
iSdéstyti maiSio lauke. Iki 1992 m. karo strategijos, kaip stalo Zaidimai, vykdavo éjimais, kuriuos
Zaidéjai (jskaitant kompiuterio valdomus) darydavo paeiliui (TBS). Véliau atsirado ir realaus laiko




strategijos (RTS), kur visi Zaidéjai viska daro vienu metu. RTS koncentruojasi j maSius, o strategijos
éjimais daZnai biina epinés ir apima jvairias valstybés gyvenimo sritis.

Utopia (1982 m.), salos valdymo strategija éjimais
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Archon (1983 m.), strategija éjimais - modernizuoti Sachmatai
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Dune 2 (1992 m.), moksliné fantastiné realaus laiko karo strategija




Dungeon Keeper (1997 m.), fentezi real
elementais
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Starcraft (1998 m.), moksliné fantastiné realaus laiko karo strategija
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Total War: Shogun 2 (2011 m.), istoriné realaus laiko karo strategija

MMO RTS

MMORTS yra virtualiis pasauliai, kuriuose tikstanciai Zaidéjy valdo jmones, armijas ar valstybes ir
konkuruoja, kovoja bei bendradarbiauja tarpusavyje. Joms reikalingas internetas ir galimybé daznai
patikrinti savo "virtualius valdinius", todél Siais laikais dazniausiai ZaidZiamos mobiliaisiais




telefonais. Dél Siy prieZasciy Sios strategijos iSpopuliaréjo tik ~2000 m., o jy grafika atsilieka gerais
deSimcia mety.

It will take 16 hours to complete constructions.

You want to build 0 of your 15 Land, leaving 15 [and.

Building name Percentage Of Land  Buildings constructed  In production Humber to build

Residence 23.67% 191 1 - Max - Rest - B Distribute
Barracks 8.55% &9 0 - Max - Rest - Il Distribute
Nuclear Power Plant 0% 0 0 - Max - Rest - Il Distribute
Fusion Power Plant 59 - Max - Rest - Il Distribute
Star Mine _ 199 - Max - Rest - M Distribute

Training Camp 91 - Max: - Rest - Il Distribute

Probe Factory 128 - Max - Rest - [l Distribute
Construct Buildings

Build Buildings | Raze Buildings | Convert Buildings | Upgrade Power Plant

¢
"
=3

i
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.
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Farmville (2009 m.), MMO strategija / paprastais z“iimas“
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Priedas 3: Adventure Zanro istorija

Adventure Zanro Zaidimai perteikia siuZeta - panasiai kaip filmai, spektakliai ar romanai. Zaidéjas
valdo vieng ar kelis herojus, kurie tg siuZetg iSgyvena. Nurodo, kur jiems eiti, kg sakyti pokalbiy
metu, kokius daiktus paimti, galvoja, kaip iSspresti problemas. Taciau scenarijus yra i$ anksto
parasytas ir galimybés nuo jo nukrypti ribotos. Tas pats siuZetas nesunkiai gali biiti perkeltas j knyga

(novelizuotas) ar king (ekranizuotas), jis biina paciy jvairiausiy temy (siaubo, romantinis, nuotykiuy,
detektyvas...).

Adventure Zanras gimé 1975 m. kaip interaktyvioji groZiné literatiira (ekrane it knygoje rasytas
tekstas, Zaidéjo karts nuo karto praSyta jvesti, kg herojus veiks toliau). Véliau (1980 m.) Salia teksto
atsirado iliustracijos, dar veéliau herojai jau judéjo ekrane po jas. Grafika biidavo piestiné, véliau
fotorealistiné, nuo ~1994 m. herojus jgarsina aktoriai, 0 1994-1998 m. ekrane veikdavo filmuoti
aktoriai (FMV grafika). ~1999 m. péliau pereita prie 3D. ~2000 m. iSplitus internetui Zanras neteko
dalies populiarumo, nes jo Zaidimy per internetg Zaisti nejmanoma. Taciau net labai seni adventure
turi aistringy gerbéjuy, nes Cia kiekvienas kirinys unikalus, Sis Zaidimy Zanras pats meniskiausias.

ves impiavented 12.8u00e0 DuoRaI IO BT QP TR, 10N

You are ﬂnndln? st the end of » road bafore »
building. Around you is & forest. R
e o kn flows out of the building and down

b CHit AETURN to oont inue)
MO

1 don’'t understand thatt
ENRTER

You are inside a building, #» well house for 3 large
spring.

There are some keys on Lhe ground here.
There is » shiny brass lamp nearby.
There is food here,

There is » bottle of water here.

Adventure (1975 m.), interaktyvioji groZiné literatiira
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Zork (1980 m.), interaktyvioji groZiné literatiira
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Mystery House (1980 m.), iliustruota mteraktyvioji groZine literatiira
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Hobbit (1982 m.), iliustruota interaktyvioji groZiné literatiira
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King's Quest 4: The Perils of Rosella (1988 m.), grafinis adventure - piestiné grafika



Gabriel Knight: Sins of the Fathers (1993 m.), piestiné grafika




Under a Killing Moon (Tex Murphy serija, 1994 m.), FMV grafika (filmuoti aktoriai, uZnugaris
kompiuterinis)

The Beast Within: A Gabriel Knight Mystery (1995 m.), FMV grafika (filmuota viskas)




Gabriel Knight 3: Blood of the Sacred, Blood of the Damned (1999 m.), 3D grafika

Heavy Rain (2010 m.), 3D grafika (su aktoriy judesio pagavimu)




Broken Age (2014 m.), 3D grafika - meniSkas grafikos stilius
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Priedas 4: Simuliatoriy istorija

Simuliatoriai imituoja atskiras gyvenimo sritis: paprastai tokias, kurias tikrovéje iSbandyti noréty
daugelis, bet gali tik keli isrinktieji. Simtai simuliatoriy imituoja pilotavima, lenktyniavima
automobiliais ar profesionaliy lygy sportg. Taciau kone kiekvienai profesijai sukurta bent po vieng
tokj Zaidima. Geriausiais technikos simuliatoriais (daZnai reikalaujanciais ir ypatingo kompiuterio)
treniruojasi ir tikri specialistai.

Simuliatorius - labiau techninis, nei kiirybinis produktas, nes jis tuo geresnis, kuo tiksliau imituoja
tikrove, kuo geriau atkuria fizikos désnius ir aplinkg. DaZniausiai néra prasmeés Zaisti ne patj
naujausiq tos rusies simuliatoriy, nes kiekvienas vélesnis Zaidimas tik geresnis. Simuliatoriaus
kokybei ypac svarbi apimtis: kad biity galima valdyti kuo daugiau léktuvy, Zaisti uzZ kuo daugiau
komandy ir tt. ISpopuliaréjus internetui apimtj plésti padeda patys Zaidéjai, kuriantys mégeéjiskus
papildymus - modus.

Dalis j simuliatorius panaSiy Zaidimy vadinami arkadiniais: ten tikroviSkumas aukojamas vardan
didesniy jsptidZiy, paprastesnio valdymo.

Skrydziy simuliatoriai

SkrydzZiy simuliatoriai tiksliai akuria piloty kabinos vidy: prietaisai Cia veikia, kaip ir turéty, o svirciy
stumdymas (pelés spragteléjimu) sukelia tokias pat pasekmes, kaip ir realiame gyvenime. UZkietéje
fanai paprastai ZaidZia specialiomis vairalazdémis, atitinkanciomis kai kuriy léktuvy valdymo lazda.
Buna civiliniai ir kariniai (naikintuvy) simuliatoriai. Paprastai kuriami tik asmeniniams
kompiuteriams.
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Microsoft Flight Simulator 3 (1988 m.), civilinis skrydZiy simuliatorius
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Microft Flight Simulator 95 (1996 m.), civilinis skrydZiy simuliatorius

Microsoft FlightSimulator X (2006 m., civilinis skrydZiy simuliatorius

Autosimuliatoriai



Autosimuliatoriai, prieSingai nei skrydziy simuliatoriai, daZniausiai nesistengia pernelyg tikroviskai
imituoti vairavimo. Juk automobilis prieinamas visiems - kas nori tiesiog vairuoti, gali tai daryti
gatvéje, tad mazai kam biity smagu ir kompiuteryje rodyti posiikio signalus bei atlikti kitus
rutinininius darbelius. Autosimuliatoriai tad paprastai imituoja lenktynes ir kitokj lakstyma eiliniam
Zmogui neprieinamais automobiliais, kurie dazniausiai fantastiSkai gerai atlaiko avarijas. Per daugelj
mety labiausiai tobuléjo Siy Zaidimy iSvaizda: automobiliai, aplinka. Autosimuliatoriai ir vieni
pirmuyjy peréjo prie 3D.




Daytona USA (1994 m.), 3D graflka su teksturomls




Need for Speed: Underground 2 (2005 m.), 3D grafika

Sporto zaidimai

Kone kiekviena sporto Saka turi jai paSvesty sporto Zaidimy. Pirmieji ~1980 m. apsiribojo tik kai
kuriy to sporto elementy imitavimu. Po to dar deSimtmetj sportininkai ekrane biidavo bevardZiai.
~1995 m. jau buvo populiariis Zaidimai, atkuriantys tikras lygas su visomis komandomis ir Zaidéjais
(Sitokig apimtj jgalino CD talpa). Kiiréjai uZ tai pakrato pinigine: tenka pirkti brangias licencijas. Bet
ir atsiperka: apie pagrindines lygas ir Cempionatus (NBA, FIFA, NHL, NFL...) Zaidimai kuriami
kasmet (athaujinamos komandy sudétys, padaroma kosmetiniy pagraZzinimy). MaZiau populiarios
sporto Sakos, tuo tarpu, tenkinasi vienu ar keliais joms sukurtais Zaidimais per visg Zaidimy istorija.



Basketball (1978 m.), krepsinis
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NBA Live 2010, krepsinis
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Priedas 5: Action Zaidimy istorija

Action Zanro Zaidimai siekia sukelti Zaidéjui aStriy jspiidZiy, jis metamas j patj veiksmo stikurj, kur
reikia greitos reakcijos. Paprastai action Zaidimai imituoja kova. Smiigiai ar Siiviai atima gyvybes, o
visy gyvybiy netekes herojus Ziiva.

Pirmieji action Zaidimai ~1980 m. buvo platformeriai, kuriuose vaizdas rodytas tik iS Sono. Atsiradus
trimaciam vaizdui ~1992 m. juos iSstimé pirmojo asmens Saudyklés, kuriose ekrane rodoma tai, kg
matyty herojus. Po ~1997 m. action vis daZniau jtraukdavo kity Zanry elementus: galimybe valdyti
transporto priemones it simuliatoriuje, puikius it adventure scenarijus, poreikj kurti strategijq ar pulti
iS pasaly uZuot SaudZius visur iS eilés.

Platformeriai

Dél menky ano meto technologijy vaidas rodytas tik iS Sono. Herojus judédavo iS kairés j deSine ar iS
apacios j virsy paeiliui naikindamas prieSus (lygiy gale - "bosus") ir rinkdamas daiktus, padedancius
laimeéti (gyvybes, geresnius ginklus ir pan.). Pasibaigus gyvybéms Zaidimas praloSiamas, peréjus
visus lygius - laimimas. Pirmieji platformeriai buvo vos keleto spalvy, véliau spalvy daugéjo,
rezoliucijos augo, o galiausiai pieStinius platformerius pakeité "kinematografiniai" su realistiSka
grafika.
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Donkey Kong (1981 m.), pieStinis platformeris
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Prince of Persia (1989 m.), kinematografinis platformeris



Pirmojo asmens Saudyklés

Pirmojo asmens Saudyklés yra action Zaidimai, kuriuose vaizdas rodomas taip, tasi ji matyty
pagrindnis herojus. Pirmieji (~1992 m.) buvo labai panasis j platformerius (su gyvybiy rinkimu,
lygiais, bosais ir 1ékStais "siuzetais"). Véliau galimybés plétési (daugéjo ginkly, tapo jmanoma
naudotis transporto priemonémis). Vieno Zaidéjo reZimg ~1999 m. beveik iSstimé internetinis, kur
Zaidéjai pavieniui ar komandomis kovoja vieni pries kitus.
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Wolfenstein 3D (1992 m.), pirmojo asmens saudyklé
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Doom (1993 m.)
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Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009 m)
Faitingai
Faitinguose j dvikova stoja du herojai. Smiigiuojama spaudant mygtukus o graZiausius ir

galingiausius smiigius iSSaukia sudétingos mygtuky kombinacijos. Su klaviatiira jas rinkti nepatogu,
dar nepatogiau prie jos spraustis dviese (o juk jdomiausia kovoti su gyvais Zmoném), todel dauguma



faitingy skirta vien konsoléms ir Zaidimy automatams.
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Tekken 3 (1997 m.), 3D faitingas




Mortal Kombat (2013 m.), 3D faitingas

Action / adventure

Action/adventure yra trimaciai Zaidimai, kuriuose kovos ir Saudymo intarpus keicia galvosukiy
sprendimas, siuZetg vystantys pokalbiai. Vaizdas, lyg filme, paprastai rodomas iS Salies. DaZnai btina
siaubo (vadinami "Survival Horror") arba nuotykiniai. ~1996 m., kai Zanras dar buvo kiidikystéje,
action/adventure siuZetai biidavo it B kategorijos filmy: tik pretekstas kovoms ir galvosiikiams,
kuriame geéris ir blogis akivaizdus, o prasmés ieSkoti nereikia. Véliau j scenarijus kreiptas didesnis
démesys, jie émé prilygti adventure Zanrui.



Tomb Raider (1996 m.), nuotykiy




Resident Evil 4 (2005 m.), siaubo

Tomb Raider (2013 m.), nuotykiy

Plataus profilio action (atviro pasaulio Zaidimai)

Siuose Zaidimuose Zaidéjo laisvé itin didelé: tarkime, judéti po visa miestg, vykdyti misijas ar laisvai
siausti, vaikScioti ar vairuoti automobilius, erzinti policijq ar mafijq ir t.t. Pirmieji "laisvesni"
Zaidimai ~1987 m. atrodé kaip keliy Zaidimy rinkiniai: paeiliui biidavo jjungiami dvikovos,
apsipirkimo ar Kkiti reZimai. ~1997 m. viskq jau buvo galima daryti tame pat "pasaulyje"”, bet dél
laisves dar tekdavo aukoti grafika (vaizda rodyti tik i$ virSaus). ~2001 m. ir Si auka jau buvo nebiitina,
o galimy veiksmy asortimentas vis plétési (nuo prostitutés samdymo iki treniruociy). DidZiausioms
laisvems - pavyzdZiui, laisvei statyti bet ka, kaip "Minecraft" - grafikos grozio aukos reikalingos dar
ir Siandien.



Sid Meier's Pirates (paukimo reZimas, 1987 m.)
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Sid Meier's Pirates (dvikovos rezZzimas, 1987 m.)
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Grand Theft Auto 3 (2001 m.)




All Points Bulletin (2010 m.)
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Priedas 6: Paprastyjy Zaidimy istorija
Paprastieji Zaidimai (casual games) yra tokie, kuriy nereikia ilgai mokytis ar jiems pasiSvesti.
Ankstyvieji arkadiniai Zaidimai

Abstraktiis Zaidimai vyravo pirmuosiuose automatuose ir konsolése. Jie kurti taip, kad iSnaudoty
ribotas ty laiky technologijas, todél nesivaikeé tikrovés atkiirimo. Detales ir "herojus" Cia atstojo
geometrineés figiiros (kvadratai ir staciakampiai), nors paskui jos tapo sudétingesneés. Atsiradus
galimybei tiksliau vaizduoti tikrove tokie "pirmyksciai Zaidimai" nunyko, nors jy modernizuotos
kopijos iki $iol mégiamos. Zaisti reikédavo vienam pries kitg arba siekiant iSsilaikyti kuo ilgiau
nepralosSus (kuo ilgiau Zaidi, tuo daugiau tasky gauni).

Pong (1972 m.)



Breakout (1976 m.), platforma kamuloliuku dauZo plytele

.

Combat (1977 m.), arkadinis Zaidimas
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Pacman (1980 m.), arkadinis Zaidimas

NeSiojami Zaidimai

Paprastieji Zaidimai po 1980 m. vél suveSéjo neSiojamuose jrenginiuose, nes Cia technologineés
galimybés visuomet atsilikdavo mazZdaug 10 mety. Be to, neSiojami Zaidimai buvo skirti laikui
uzmusti eiléje ar autobuse, todél negaléjo biiti pernelyg jtraukiantys ir sudéetingi. XX a. Devinatajame
deSimtmetyje jie biidavo ZaidZiami specialiais vienam konkreciam Zaidimui skirtais jrenginéliais, nuo
1989 m. atsirado "Game Boy" neSiojamos konsolés (leidusios Zaisti ir kity Zanry Zaidimus). Bet
didZioji dalis visuomenés neSiojamus Zaidimus paZino tik tuomet, kai jie atéjo | mobiliuosius
telefonus: ~1997 m. patys paprasciausi (dvispalviai), o véliau vis tobuléje, iSnaudoje mobilyjj ir




bevielj internetg viso pasaulio geriausiy rezultaty lyginimui ir kitiems tikslams. Kokybe jie niekad
nepavijo neSiojamy konsoliy, bet skirtumas dabar jau labai nedidelis. Ir nors telefonuose galima
Zaisti jvairiy Zanry Zaidimus, smulkieji lieka populiards.
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Mimtendo
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Elektronika IM-03 Tainy Okeana (1989 m.) - sovietiné OC-22 Octopus kopija
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Super Mario (1989 m.), Game Boy konsoléje (platformeris)




Gyvatéle 1997 m. Nokia telefone

Angry Birds (2009 m.), jvairiuose mobiliuosiuose telefonuose
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Priedas 7: RPG Zaidimy istorija

RPG Zanro kompiuteriniuose Zaidimuose Zaidéjas vysto savo susikurtg herojy ("avatarg"), kad Sis
biity galingesnis ir jveikty vis stipresnius prieSus. Avataras gauna tobulinimo taskus, kuriuos galima
skirti gebéjimams sustiprinti. Be to, avataro savybes gerina ir susirinkti ar uZ uzsidirbtus pinigus
nusipirkti ginklai, skydai, magijos priemonés.

Tai - | kompiuterio ekranus perkelti senieji stalo RPG Zaidimai, kuriuose "meistras" pasakoja istorija,
0 Zaidéjai jsivaizduoja esantys joje dalyvaujanciais didvyriais. Stalo RPG bendravimas itin svarbus
tad ir kompiuteriniy RPG autoriai labai anksti émé eksperimentuoti su galimybémis Zaisti keliese per
tinklg, 0 ~1997 m. éme plisti masiniai tinkle ZaidZiami RPG (MMORPG) tapo viena sékmingiausiy
visy laiky kompiuteriniy Zaidimy rasiy.

Paprastieji RPG ir Action/RPG

TradiciSkai RPG vaizdas biidavo rodomas iS virSaus ir viskas vykdavo éjimais (kol Zaidéjas
galvodavo laikas tarsi sustodavo ir tik jam paspaudus "baigti éjimq" pasisukdavo j priekj). RPG
ilgainiui tapo svarbus ir siuZetas, biidavo daug videointarpy. Kaip prieSingybé Siam klasikiniam RPG
~1996 m. iSpopuliaréjo action/RPG hibridinis Zanras, kur siuZeto mazai, o pati esybé - realiu laiku
vykstanciose kovose. Reakcija ir greitis Cia nusveére strategijq ir scenariju.

Dauguma RPG po mazdaug 2000 m. tapo trimaciais.
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Final Fantasy XII (2006 m.), 3D grafika

MMORPG




MMORPG vienu metu dalyvauja deSimtys tiikstanciy Zaidéjy (ir jy avatary). Visi jie veikia tame
paciame virtualiame pasaulyje, kur gali tarpusavyje kautis, bendradarbiauti, prekiauti ir susirasSinéti.
Pirmieji MMORPG iSplito ~1997 m., bet juos ribojo létas internetas, tad grafika nebuvo trimaté, o
dalyviy gana mazai. Spartéjantys tinklai jgalino geresne grafika ir milijonines avatary "populiacijas".

MMORPG yra labai jtraukiantys, ju negalima paZaisti tik kartg nes reikia vystyti herojuy, be to,
Zaidime susirandama draugy. Priklausomybé nuo MMORPG Zaidimy kai kur tapo suvokiama kaip
rimta problema.

look: at vou lieing on the

’ H .--'- -;.':ri}“l‘:ij
')
Y%

Ultima Online (1997 m.), dvimatis MMORPG
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Bendravimo zaidimai

Masiniai bendravimo Zaidimai yra MMORPG ir bendravimo portalo misiniai. Cia néra jokiy kowvy,




Ciai.

, bet véliau tapo trima

S virsaus

oW

Herojaus tobulinti taskais negalima, uztat galima graZinti jo iSvaizda, virtualiy namy apstatyma.
Pirmieji tokie pasauliai rodyti tik i

tasSky rinkimo ar tiksly: tiesiog atvaizduotas virtualus pasaulis, savotiSkas "antrasis gyvenimas".
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Habbo Hotel (2000 m.), piestinis bendravimo Zaidimas, ZaidZiamas narSykléje

v

Second Life (2003 m.), 3D bendravimo Zaidimas
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Apie autoriy

Knygos autorius Augustinas Zemaitis kompiuterinius Zaidimus ZaidZia nuo maZdaug 1990 m. - 25
metus. Yra raSes straipsnius j kompiuteriniy Zaidimy portalus, jkires lietuviSka tinklapj apie
adventure Zanro Zaidimus.

Teisininkas, tinklarascio apie teise http://www.zemaiciuteise.lt bendraautoris.

Tarptautinés viktorinos asociacijos atstovas Lietuvoje, Pasaulio viktorinos cempionaty Lietuvos etapy
organizatorius (nuo 2006 m.), Intelektiniy Zaidimy asociacijos valdybos narys, vienintelio lietuvisko
proto Zaidimy portalo http://www.protu.lt Seimininkas. Viktorinas ir proto Zaidimus organizuoja nuo
2005 mety. TV Zaidimy “Auksinis protas”, “Taip ir ne”, “Ziniy riteriai ir damos” daugkartinis
dalyvis.

Aistringas keliautojas (aplankes 80 Saliy). Keliaudamas stengiasi pazinti ir perteikti lankomy krasty
kultiirg ir dvasia, tai apraso nuosavo tinklarascio http://www.augustinas.net kelioniy skiltyje,
publikavo straipsnius Lietuvos laikrasciuose ir portaluose. Konkurse “Kolumbas LT 2014”
apdovanotas Valstybinio turizmo departamento prizu “UZ atkaklumg kelionése ir gyvenime” (uz
kelioniy raSinius ir fotografijas).

Renka informacijg apie lietuvisSkq pavelda uZsienyje. Kuria ir administruoja svetaine “Gabaléliai
Lietuvos“ (http://global.truelithuania.com). Jo lietuviSko paveldo tyrinéjimai publikuoti Amerikos
lietuviy leidinyje “Vytis”.

Domisi pasaulio kultiromis. Yra knygos “Pasaulio rasty sistemos” autorius, svetainés apie valstybiy
himnus (su lietuviskais vertimais) http://www.himnai.lt kiiréjas. Kaip ekspertas dalyvavo “Lietuvos
radijo” ir “Lietuvos televizijos” laidose himny tema.

Kuria ir administruoja didZiausiq angliSka portalg apie Lietuva (http://www.truelithuania.com) bei
angliska portalg apie Latvijq (http://www.onlatvia.com).

Kiti pomégiai: istorija, geografija, aviacija, kompiuteriai.


http://www.zemaiciuteise.lt
http://www.augustinas.net
http://global.truelithuania.com/lt/
http://www.himnai.lt
http://www.truelithuania.com
http://www.onlatvia.com
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