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Ακόμη και χωρίς να το συνειδητοποιείτε, προετοιμάζεστε για 
μια νέα εποχή. Πολλοί ήδη καταλαβαίνετε καλύτερα απ’ ό,τι 
θα καταλάβει ποτέ η δική μου γενιά τις δυνατότητες των υπο­
λογιστών. Στα σπίτια μερικών από σας, ο ηλεκτρονικός υπο­
λογιστής είναι εξίσου διαθέσιμος όσο και η συσκευή της τηλε­
όρασης. Και πρόσφατα έμαθα κάτι πολύ ενδιαφέρον σχετικά 
με τα βιντεοπαιχνίδια. Πολλοί νέοι άνθρωποι έχουν αναπτύξει 
μιαν απίστευτη ικανότητα να συντονίζουν το χέρι, το μάτι και 
το μυαλό τους παίζοντας αυτά τα παιχνίδια. Η  Πολεμική Α ε­
ροπορία πιστεύει ότι αυτά τα παιδιά θα γίνουν εξαίρετοι πι­
λότοι, αν τύχει να κυβερνήσουν τα αεριωθούμενά μα ς Η  ψη­
φιακή οθόνη του ραντάρ στο πιλοτήριο δεν διαφέρει από την 
ψηφιακή οθόνη των βιντεοπαιχνιδιών. Παρακολουθήστε έναν 
δωδεκάχρονο να κάνει ελιγμούς διαφυγής και να καταρρίπτει 
πολλαπλούς στόχους όταν παίζει Space Invaders, και θα ανα­
γνωρίσετε σ’αυτόν τις ικανότητες του αυριανού πιλότου. Ό­
μως, μη με παρεξηγήσετε. Δεν θέλω οι νέοι αυτής της χώρας να 
τρέξονν στα σπίτια τους και να πουν στους γονείς τους ότι ο 
πρόεδρος των Ηνωμένων Πολιτειών λέει πως δεν πειράζει να 
παίζουν βιντεοπαιχνίδια όλη μέρα. Η μελέτη, η άθληση και οι 
φίλοι δεν παύουν να έρχονται πρώτα. Εκείνο που λέω είναι 
πως αυτή τη στιγμή προετοιμάζεστε για το αύριο με πολλούς 
τρόπους, τους οποίους πολλοί από εμάς που είμαστε μεγαλύ­
τεροι σε ηλικία δεν μπορούμε να αντιληφθούμε πλήρως.

-Ροναλντ Ρεϊγκαν, από λόγο που εκφώνησε στο EPCOT Center 
του Walt Disney World, στις 8 Μαρτίου 1983

Μέσα στη ζώνη της μάχης

Τα πιο διάσημα arcade παιχνίδια της χρυσής εποχής του είδους 
φέρουν τα ονόματα των έξυπνων μικροσκοπικών χαρακτήρων 
τους, ε ίτε αυτοί είναι πρωταγωνιστές είτε εχθροί: Pac-Man,
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μιαν απίστεvΠJ ικανότητα να συντονίζουν το χέρι, το μάτι και 

το μυαλό τους παίζοντας αυτά τα παι-χvίδια. Η Πολεμική Αε­
ροπορία πιστεύει ότι αυτά τα παιδιά θα γίνουν εξαleετοι πι­
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φιακή οθόνη του ραντάρ στο πιλοτήρω δεν διαφέρει από την 
ψηφιακή οθόνη των βιντεοπαιχνιδιών. Πσeακολοvθήστε έναν 
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πολλαπλούς στόχους όταν παίζει Space Invaders, και θα ανα­
γνωρίσετε σ' αυτόν τις ικανότητες του αυριανού πιλότου. Ό­
μως, μη με παρεξηγήσετε. Δεν θέλω οι νέοι αvτήςπιςχώραςvα 
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Τα πι.ο ~ιάσημα arcade παιχνίΒια της χρυσής εποχής του είΒοuς 
φέρουν τα ονόματα των έξυπνων μικροσκοπικών χαρακτήρων 
τους, είτε αυτο( είναι πρωταγωνιστές είτε εχθροί: Pac-Man, 
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Space Invaders [Διαστημικοί Ε ισβολείς], Centipede [Σαραντα- 
ποδαρούσα], Defender [Υπερασπιστής]. Ο τίτλος, ωστόσο, ταυ 
παιχνιδιού που κυκλοφόρησε η Atari το 1980, του Battlezone 
[Ζώνη Μάχης], όπου ο παίκτης αναλαμβάνει τον ρόλο του πυ­
ροβολητή ενός άρματος μάχης, διαφέρει. Περιγράφει όχι έναν 
χαρακτήρα, αλλά ένα πεδίο δράσης -μ ια  νέα μορφή χώρου, ο ο­
ποίος αποτελούσε και την καινοτομία χάρη στην οποία το παι­
χνίδι έγινε τόσο δημοφιλές.

Απαλλαγμένο από το δισδιάστατο, ουδέτερο περιβάλλον που 
μέχρι τότε χαρακτήριζε τον σχεδιασμό των βιντεοπαιχνιδιών, το 
Battlezone δημιουργεί την αίσθηση ενός λιτού τρισδιάστατου 
κόσμου, πλασμένου από λεπτές σαν βελόνες φωτεινές πράσινες 
γραμμές. Όλα τα στοιχεία της εικόνας είναι έντονα γωνιασμέ­
να, ώστε να δίνουν την εντύπωση ότι μεγεθύνονται και μ ι­
κραίνουν καθώς τα αντικείμενα πλησιάζουν ή απομακρύνονται, 
και ο παίκτης έχει τη  δυνατότητα να κινείται όχι μόνο προς τα 
αριστερά ή τα δεξιά, αλλά και προς τα εμπρός ή προς τα π ί­
σω. Γ ια  πρώτη φορά, η οθόνη ενός arcade παιχνιδιού γίνετα ι έ­
να οιονεί παράθυρο, από το οποίο ο παίκτης αντικρίζει ένα α­
πατηλό βάθος που δημιουργείται από την προοπτική των wire­
fram ed γραφικών του Battlezone. Σαν γεω μετρικά σχήματα 
φτιαγμένα αποκλειστικά και μόνο από ακτίνες φωτός, τα ε­
χθρικά τανκ αργοσέρνονται απειλητικά μέσα σε έναν υποτυπώ­
δη μινιμαλιστικό κόσμο, που εκτείνετα ι 360 μοίρες γύρω από 
τον παίκτη, φαινομενικά μέχρι το άπειρο- στον ορίζοντα ορθώ­
νονται οδοντωτές κορυφές πυραμιδοειδών βουνών που όσο και 
να προχωράς δεν μπορείς ποτέ να τις  φτάσεις, ενώ ανάμεσά 
τους υψώνεται ένα ηφαίστειο που εκτοξεύει λάβα.

Σ την εποχή των arcade παιχνιδιών, τα γραφικά μπορούσαν 
να δημιουργηθαύν με δύο τρόπους. Τα περισσότερα παιχνίδια χρη­
σιμοποιούσαν οθόνες ράστερ. Όπως οι συνηθισμένες τηλεοράσεις, 
η οθόνη ράστερ δημιουργεί οπτικές παραστάσεις προσδίδοντας 
χρώμα σε ξεχωριστά πΐξελ, τα οποία παράγονται τριάντα (ή 
περισσότερες) φορές το δευτερόλεπτο από μια οριζόντια ακτίνα 
σάρωσης. Μερικά παιχνίδια όμως, όπως το Battlezone, χρησι-
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Space lnvaιlers [Διαστημικά Εισβολείς], Centipede [Σαραvτα­
~αρούσα], Defender [Υπερασπιστής]. Ο τ(τλος, ωστ6σο, τοu 
παι.χνι.διού που κuχλnφ6ρησε η Ataή το 1980, τοο Battkrone 
[Ζώνη Μάχης], όπου ο παίκτης αναλαμβάνει τον ρόλο τω πυ­
ροβολητή εv6ς άρματος μάχης, 3~ι. Περιγράφει όχι ένα.ν 
χαρακτήρα, αλλά ένα πε8ίο 8ράσης -μια νέα μορφή χώpοu, ο ο-
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ποιος αποτε υσε και την κιχινοτομια χι.ψη στην οποια το παι-

χνι8ι έγινε τόσο 8ημοφιλές. 

Απαλλαγμtνο από το 3ισ3r.άστατο, ου8έτεpο περιβάλλον πω 
μέχpι τότε χαρακτήριζε τον σχε3ιασμό των βιντεοπαιχνιδιών, το 
Battlezone 8ημιουpγε( την α(σθηση ενός λιτού τρισ3ιάστατου 
κόσμου, πλασμένου από λεπτές σαν βελόνες φωτεινές πράσινες 
γραμμές. 'Ολα τα στοιχεια της εικόνας ε(ναι έντονα γωνιασμέ­
να, ώστε να 3(νοuν την εντύπωση ότι μεγεθύνονται και μι.­
κρα(νουν καθώς τα αντικε(μενα πλησ~οuν ή απομακρύνονται, 
και ο πα(κτης έχει τη 3uνατότητα να κινείται όχι μόνο προς τα 
αρι.στερ&. η τα 8εξr.ιi, αλλά και προς τα εμ.πρ&; ~ προς τα πl­
σω. Γr.ιχ πρώτη φοpά, η οθόνη ενός arcade παιχνιδιού γίνεται έ­
να οιονε( παράθυρο, από το οπο(ο ο παlκτης αντικρίζει ένα α­

πατηλό βάθος που 8ημιοuργε(ται. από την προοπτική των wire­
framed γραφικών του Battlezone. Σαν γεωμετρικά σχήματα 
φτιαγμένα αποκλειστικά και μόνο από ακτίνες φωτός, τα ε­
χθρικά τανκ αργοσέρνονται απειλητι.κ<i μέσα σε έναν υποτυπώ-
8η μινιμαλιστικό κόσμο, που εκτεινεται 360 μοίρες γύρω από 
τον πα.lκτη, φαινομενικά μέχρι το άπειρο· στον ορίζοντα ορθώ­
νονται ο3οντωτές κορυφές πυραμι3οει3ών βουνών που όσο και 
να προχωράς &ν μπορείς ποτέ να τις φτάσεις, ενώ ανάμεσά 
τους υψ(i)νεταr. ένα ηφα(στειο που εκτοξεύει λάβα. 

Στην εποχή των arcade παιχνι3ιών, τα γραφικά μπορούσαν 
να 3ημι.ουργηθούν με 3ύο τρόπως. Τα περισσότερα παιχνί3ια χρη­
σιμοποιούσαν οθόνες ράστερ. Όπως οι συνηθισμένες τηλεοράσεις, 
η οθόνη ράστερ 3ημιουργεL οπτικές παραστάσεις προσο~οντας 
χρώμα σε ξεχωριστά π(ξελ, τα οπο(α παράγονται τpιά.ντα ( ή 
περισσότερες) φορές το &υτερδλεπτο από μ&α οριζόντια ακτ(να 1 

σάρωσης. Μερικά παιχνl3ια όμως, όπως το Battlezone, χρησι-
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μοποιούσαν διανυσματικές οθόνες. Η διανυσματική οθόνη ήταν 
απόγονος της οθόνης CRT της ατομικής εποχής, η  οποία είχε 
προκόψει από τους παλμογράφους των ραντάρ για  να χρησιμο­
ποιηθεί στο σύστημα αεράμυνας SAGE και αργότερα χρησιμο­
ποιήθηκε για  να δημιουργηθούν οι πρώτες εκδοχές του Spacew ar! 
Α ντί να σαρώνει μια διαδοχή οριζόντιων γραμμών προκειμένου 
να καλύψει τη  συνολική επιφάνεια της οθόνης, το διανυσματι- 
κό σύστημα σχεδίαζε τις  εικόνες με πιο άμεσο τρόπο, ρίχνοντας 
την ηλεκτρονική του ακτίνα πέρα δώθε για  να σχηματίσει 
κουκκίδες και γραμμές, ενώ η υπόλοιπη οθόνη παρέμενε μαύρη. 
Οπως αντιλήφθηκαν οι σχεδιαστές του Spacew ar!, αυτό το ανα­
πόφευκτο φόντο καθιστούσε τα διανυσματικά γραφικά ιδιαίτερα 
κατάλληλα για την απεικόνιση αντικειμένων τα οποία αρμένι­
ζαν στο ερεβώδες κενό του απώτερου διαστήματος, μια αισθη­
τική αντίληψη η οποία εξακολούθησε να επικρατεί στις δεκαε­
τίες του ’70 και του ’80. Τα κλασικά δισδιάστατα διαστημικά 
shooter παιχνίδια Asteroids [Αστεροειδείς] και Tempest [Καται­
γίδα] ήταν άλλοι δύο διάσημοι arcade τίτλοι που χρησιμοποίη­
σαν διανυσματικές οθόνες. Παρότι το Battlezone εκτυλισσόταν 
σε στέρεο έδαφος, το άγονο τοπίο του και ο κατασκότεινος ου­
ρανός του δημιουργούσαν την αίσθηση ενός αλλόκοσμου κενού' 
ένας από τους υποψήφιους τίτλους για  το παιχνίδι ήταν Moon- 
Tank [Σεληνιακό τανκ].

Ο τρόπος με το οποίο ο παίκτης του Battlezone κινούνταν 
μέσα στον σχηματικό τρισδιάστατο κόσμο του παιχνιδιού έκρυ­
βε τις  δικές του εκπλήξεις. Σ ε  αντίθεση μ ε τα περισσότερα 
παιχνίδια της εποχής, ο παίκτης δεν κατηύθυνε ένα μικρό «αν­
θρωπάκι» μέσα σε έναν δισδιάστατο χώρο, σαν κουκλοπαίχτης 
που κ ινεί τα νήματα μιας μαριονέτας ή σαν να μετακινούσε έ­
να πιόνι πάνω στο αβάκιο ενός επιτραπέζιου παιχνιδιού* αντ’ 
αυτού, παρακολουθούσε τη  δράση από την οπτική γωνία του ί ­
διου του πλασματικού πυροβολητή του τανκ' έβλεπες ό ,τι θα έ­
βλεπε ο πυροβολητής. Κ α ι, αφ’ ης στιγμής ο κόσμος του παι­
χνιδιού εκτεινόταν αριστερά, δεξιά και «π ίσω » σου, το βλήμα 
που θα σε χτυπούσε ήταν πιθανό να έρθει από κάπου έξω από
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μοποιούσαv 8ιαvυσματιχές οθόvες. Η διαwσμιχτική οθόvη ήταv 
απ&yοvος της οθόνης CRT της ατομικής εποχfις, η οποία ειχε 
πpοκόφει από τους παλμσyράφους τωv ραvτάρ για vα χρησιμο­
ποι-φε( στο σύστημα σιεράμυvας SAGE και. αργότερα χρησιμο­
ποιήθηΚΕ. -yια vα 3ημωφyφοόv οι πρώτες ~ του S-pacewaτ! 
Αvτι vα σαρώνει μια δια'8οχfι ορ,.ζόvτιωv -γpιχμμώv πpοκει~ου 
vα καλόφει τη συνολική επιφάνεια της οθόνης, το διανυσματι­
κό σύστημα σχεδίαζε τις εικόνες με πιο άμεσο τρόπο, ρ(χνοντας 
την ηλεκτρονική του ακτ(να πέρα δώθε για να σχηματ(σει 
κουκκίδες και γραμμές, ενώ η υπόλοιπη οθόνη παρέμενe μα.όρη. 
Όπως αντιλήφθηκαν οι σχεδιαστές του Spacewar!, αυτό το ανα­
πόφευκτο φόντο καθιστούσε τα διανυσματικά γραφικά ιδιαίτερα 
κατάλληλα για την απεικόνιση αντικειμένων τα οποία αρμένι­
ζαν στο ερεβώδες κενό του απώτερου διαστήματος, μια αισθη­
τική αντίληψη η οπο[α εξακολούθησε να επικρατεί στις δεκαε­
τίες του '70 και του '80. Τα κλασικά δισδιάστατα διαστημικά 
shooter παιχνιδια Asteroids [Αστεροe:ι.8είς] και Tempest [Καται­
γι8α] ήταv άλλοι 3όο 3ι&σημοι arcade τίτλοι που χρησιμοποlη­
σαν 3ωιwσματικές οθόvες. Παρότι το Battkzone εχτυλι.σσδταv 
σε στέρεο έδαφος, το ά:yονο τοπίο του και ο κατασκότεινος ου­
ρανός του δημιουργούσαν την αίσθηση εvός αλλ6κοσμοu κενοό· 
έvας από τους υποφήφιους τίτλους για το παι.χνι'8ι ήταv Moon 
Tank [Σεληνιακό 't"α.VΚ]. 
ο , , , Β •--- , τροπος με το οποιο ο παικτης του attικz.υne κινοuντα.ν 

ι ι ~-L- ι -~ ι ι 
μεσα στον σχηματικο τρι.σοι.w,τα.το κοσμο του παιχ.νwιοu εκρu-

βε τιι;; δικές του εκπλήξεις. Σε αντίθεση με τα περισσότερα 
παιχ.νι'8ια της επσχ,ής, ο παtκτης δεν κατηόθυvε έvα μικρό ((αν­
θρωπάκι)) μέσα σε έvαν δισδιάστατο χώρο, σαv κουχλοπαίχτης 
που χιvε( τα vήμσι't"α μιας μαριονέτας ή σαv vα μετακινούσe έ-

, / ,;ι,(, ό 'ζ . ~ Ι > vα πιονι παvω στο αl:-""'κιο εν ς επιτραπε ιου παιχνr.οιου· αντ 

ιχuτοό, παραχολουθοόσε τη δράση από την οπτιχή γωνlα του ι-
3r.ου του πλιχσμιχτικοό πυροβολητή του 't"ανχ· έβλεπες ό,τι θα έ­
βλεπε ο πυροβολητής. Και, αφ' ης στι-γμής ο κόσμος του παι­
χνι3ιοό εκτεινόταν αριστερά, δεξιά: και. «mσω>> σου, το βλήμα 
που θα σε χτυπούσε ήταν πιθανό vιχ έρθει από κάπου έξω από 
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το οπτικό σου πεδίο -από ένα τανκ το οποίο θα σου επ ετίθε­
το από το τυφλό σου σημείο, εκτός της οθόνης. Αυτή η διά­
σταση καθιστά το Battlezone έναν πρόγονο εκείνου του παντα- 
χοό παρόντος σήμερα είδους βιντεοπαιχνιδιών, των first-person 
shooter, όπως το Doom, το Quake κ ι όλοι οι αιματηροί επ ίγο­
νοί τους, που απεικονίζουν τη  δράση από τη  σκοπιά του χαρα­
κτήρα που ελέγχει ο παίκτης.

Παρότι Μέσα κινούμενης εικόνας είχαν υπάρξει επ ί τουλά­
χιστον έναν αιώνα, ο κινηματογράφος και η τηλεόραση ουδέπο­
τε κατόρθωσαν να χρησιμοποιήσουν με ιδιαίτερη επιτυχία το 
σχήμα της πρωτοπρόσωπης αφήγησης -αν εξαιρέσουμε τον 
Μπαγκς Μπάνι και τα σχόλια που απηύθυνε στο τηλεοπτικό 
κοινό ο Τζορτζ Μπερνς [George Burns] παραβιάζοντας τον « τ έ ­
ταρτο .τοίχο». Μόνο οι πιο φανατικοί κινηματογραφόφιλοι θυ­
μούνται το έλασσον φιλμ νουάρ The Lady in the Lake, που δια­
σκεύαζε ένα μυθιστόρημα του Ρέιμοντ Τσάντλερ [Raymond 
Chandler] ώστε «εσύ» να είσαι ο ντετέκτιβ Φ ίλιπ  Μάρλοου. 
Πριν από το Citizen K ane [Π ολίτης Κ έιν], ο Όρσον Γουέλς 
[Orson Welles] ετοιμαζόταν να γυρίσει το H eart o f Darkness [Η  
καρδιά του σκότους] του Τζόζεφ Κόνραντ [Joseph Conrad], δο­
σμένο εξ ολοκλήρου και κυριολεκτικά από τη  σκοπιά ενός άλ­
λου Μάρλοου, αλλά το σχέδιο ναυάγησε στο στάδιο της προε­
τοιμασίας. Κανείς, επ ίσης, δεν θυμάται το Playboy After Dark 
του Χίου Χέφνερ [Hugh H efner], ένα φανταχτερό πρωτοπρό- 
σωπο τοκ σόου του 1969 το οποίο τοποθετούσε τον Θεατή σαν 
έναν ακόμα καλεσμένο στις συγκεντρώσεις του Χ εφ . Αφού ο 
οικοδεσπότης σού άνοιγε την πόρτα και σε καλωσόριζε μ ε λ ί­
γη κουβεντοόλα, η κάμερα ακολουθούσε τον εκδότη μ ε το σο­
βαρό βραδινό κοστούμι καθώς σε σύστηνε σε προσκεκλημένους 
όπως ο Ρομάν Πολάνσκι [Rom an Polanski] και η Σάρον Τ έιτ  
[Sharon Tate], η Μπάφι Σεντ-Μ αρί [Buffy Sainte-M arie] ή ο 
Ντον Ρίκλς [Don Rickies], και σου επέτρεπε να καθίσεις και να 
ακούσεις τις  συζητήσεις τους. Ο διαδραστικός χαρακτήρας των 
βιντεοπαιχνιδιών, ωστόσο, έκανε το πρώτο πρόσωπο μια πιο 
συναρπαστική επιλογή, αναβαθμίζοντας το σε κάτι περισσότε-
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το οπτικό σου πε8(ο -από ένα τανκ το οπο(ο θα σου επετίθε­
το από το τυφλό σου σημε(ο, εκτόζ τηζ οθόνης. Αυτή η δι.ά­
στιχση καθιστά το Battlezone έναν πρσyονο εκε(νου -rου παντα­
χοό παρόντος σήμερα ειΒοUζ βιντεοπαιχνι.Βιών, των first-person 
shooter, όπως το Doom, το Quake κι όλοι οι αιματηρο( επίγο­
νοί τους, που απεικον(ζουν τη Βράση από τη σκοπιά του χαρα­
κτήρα που ελέγχει ο πα(κτης. 

Παρότι Μέσα κινούμενηζ e:ικ6ναζ e:(χαν υπάρξει επί τουλά­
χιστον έναν αιώνα, ο κινηματογράφος και η τηλεόραση ου8έπο­
τε κατόρθωσαν να χρησιμοποιήσουν με ι8ια(τερη επιτυχία το 

1 ό 1 !:° ι 
σχημα της πρωτοπρ σωπηζ αφηγησης -αν ε<.:,αιρεσουμε τον 

Μπαγκς Μπάvι και τα σχόλια που απηύθυνε στο τηλεοπτικό 
κοινό ο Τζορτζ Μπερνς [George Burns] παραβιάζοντας τον «τέ­
ταρτο ,,τοίχο». Μόνο οι πιο φανατικά κινηματογραφόφιλοι θυ­
μούνται το έλασσον φιλμ νουάρ The Lady in the Lake, πω 8ι.α­
σκεύαζε ένα μυθιστόρημα του Ρέιμοντ Τσάντλερ [Raymond 
Chandler] ώστε «εσύ» να είσαι ο ντετέ:ιιτιβ Φίλιπ Μάρλοου. 
Πριν από το Citizen Kane [Πολlτης Κέιν], ο Όρσον Γουέλς 
[Orson Welles] ετοιμαζόταν να γυρ(σει το Heart o/Darkness [Η 
καρδιά τοu σχ6τοuς] τοu Τζόζεφ Κόνραντ [Joseph Conrad], &-
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AOU Μάρλοου, αλλά το σχέδιο ναυά-yησε στο στάδιο της προε­
τοιμασίας. Κανε{ς, επ(σης, &ν θυμάται. το P/,aybσy After Dark 
τοu Χιοu Χέφνερ [Hugh Hefner], ένα φανταχτερό πρωτοπρό­
σωπο τοκ σ6ω του 1969 -ro οποl.ο τοποθετοόσε τον θεοιτή σu.v 
έναν ακόμα καλεσμένο στι.ς σuγκεvτρώσει.ς του Χεφ. Αφοό ο 
οι.κοδεσπότης σού άνοιγε την πόρτα και. σε χαλωσόριζε με λl­
γη κουβεντούλα, η κάμερα αχολουθοόσε τον εκ36-rη με το σο­
βαρό βρα8ιν6 κοστοόμι χα.θώι; σε σόστψε σε προσχεχλημένοuς 
6πωι:; ο Ρομάν Πολάνσκι [Roman Polanski] και η Σάρον Τέιτ 
[Sharon Tate], η Μπάφι Σεντ-Μαρί [Buffy Sainte-Maήe] ή ο 
Ντον Ρ(κλς [Don Rickles], και σοu επέτρεπε να καθ(σεr.ι:; και να 
ακούσεις τr.ι:; συζητήσεις τους. Ο 8ιαδραστικ&;; χαραχτήρας των 
βιντεοπαιχv~ι.ών, ωστόσο, έχανε το πρώτο πρόσωπο μια πιο 
συναρπαστική επιλογή, αναβαθμ(ζwτάς το σε κ&:τι περισσ6τε-
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ρο από ένα αδέξιο τέχνασμα εντυπωσιασμού. Δεν ήσουν απλώς 
ένα φάντασμα μέσα στον αφηγηματικό μηχανισμό* είχες την ι­
κανότητα να κινείσαι μέσα στον πλασματικό κόσμο και να τον 
αλλάζεις. Ο ι ενέργειες σου σε έκαναν ενεργό παράγοντα του 
παιχνιδιού.

Ακόμη και το κουβούκλιο και τα χειριστήρια του Battlezone 
ήταν ειδικά σχεδιασμένα ώστε να ενισχύουν τον ρεαλισμό του. 
Α ντί για τη  συνηθισμένη, παρόμοια με της τηλεόρασης οθόνη, 
το Battlezone ήταν εφοδιασμένο μ ε ένα μικρό φινιστρίνι που α­
πομιμούνταν το εικονοληπτικό σκόπευτρο ενός περισκοπίου* ο 
παίκτης έπρεπε να σκύψει και να κολλήσει σχεδόν το πρόσω­
πό του επάνω της, γεγονός που ενέτεινε το αίσθημα της εμ- 
βύθισης. Τα συνηθισμένα τζόιστικ και κουμπιά είχαν αντικατα- 
σταθεί από ένα πρωτότυπο σύστημα δύο τζόιστικ, που απο- 
σκοπούσε να μιμηθεί τα πηδάλια ελέγχου των πραγματικών 
αρμάτων μάχης. Επειδή η διανυσματική οθόνη ήταν ασπρό­
μαυρη, τα χρώματα του παιχνιδιού δημιουργούνταν μ ε επ ι­
στρώσεις χρωματιστών σελοφάν: ενός πράσινου για  το έδαφος 
και ενός κόκκινου για τον πίνακα πλοήγησης που εμφανιζόταν 
στο άνω μέρος και περιείχε έναν αδραμερή χάρτη, όπως αυτούς 
που συναντάμε στα ραντάρ, και το σκορ.

Η επιτυχία του Battlezone να δημιουργήσει έναν εικονικό 
κόσμο ενέπνευσε κάποιες ευφάνταστες ιστορίες. Σύμφωνα μ ε έ­
ναν παντελώς αβάσιμο θρύλο που κυκλοφορούσε μεταξύ των παι­
κτών εκείνη την εποχή, αν το άρμα ενός παίκτη συνέχιζε να προ- 
χωράει τουλάχιστον για μια ώρα, θα έφτανε τελικά σ’ εκείνες 
τις  κρυσταλλοειδείς κορυφές κ ι ανάμεσά τους θα έβρισκε ένα 
μυθικό εργοστάσιο το οποίο κατασκεύαζε τα εχθρικά τανκ. 
Στην πραγματικότητα, όποιος παίκτης επ έλεγε να απομακρυν­
θεί από το πεδίο της μάχης για  να εξερευνήσει τη  ζώνη στο 
φόντο, θα εξολοθρευόταν από ένα τιμωρό βλήμα, προγραμματι­
σμένο ειδικά για να αποθαρρύνει τέτοιες μη προσοδοφόρες δρα­
στηριότητες* στο κάτω κάτω, ένας ειρηνόφιλος παίκτης θα 
μπορούσε δυνάμει να εξερευνά επ ί ώρες μόνο με ένα κέρμα των 
είκοσι πέντε σεντ. Ο δημιουργός παιχνιδιών για  την Atari Λάιλ
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ρο από ένα α3έξιο τέχνασμα εντυπωσLασμού. Δεν ήσουν απλώς 
ένα φάντασμα μέσα στον αφηγηματικό μηχανισμό· ε(χες τψ ι­
καν6τητα να κινε(σαι μέσα στον πλασματικό κόσμο και να τον 
αλλάζεις. Οι ενέργειές σου σε έκαναν ενεργό παράγοντα του 
παιχνι3ιού. 

Ακ6μη και το κουβούκλιο και τα χειριστήρια του Battlezone 
ήταν ει8ικά σχε3ιασμένα ώστε να ενισχύουν τον ρεαλισμό του. 
Αντι για τη συνηθισμένη, παρόμοια με της τηλεόρασης οθ6νη, 
το Battlezone ήταν εφο3ιασμένο με ένα μικρό φινιστρίνι που α­
πομιμούνταν το εικονοληπτικό σκόπευτρο ενός περισκοmου· ο 
παικτης έπρεπε να σκύψει και να κολλήσει σχε&ν το πρόσω­
πό του επάνω της, γεγονός που ενέτεινε το αισθημαι της εμ­
βύθισης. Τα συνηθισμένα τζόιστικ και κουμπιά ε(χαν αντικατα­
σταθεί από ένα πρωτότυπο σύστημα. δόο τζόι.στι.κ, ποu απο­
σκοπούσε να μιμηθε( τα πη3ά.λια ελέγχου των π~ν 
αρμάτων μάχης. Επει3ή η διανυσματική οθόνη ήταν ασπρό-

' ~ Ι ~ Ι μαυpη, τα χpωματα του παιχvισιοu σημιουργουvταv με επι-

στρώσεις χρωματιστών σελοφάν: ενός πράσινου -για το έ3αφσς 
και ενός κόκκινου για τον πίνακα πλσfryησης ποu εμφα.vιζότοcv 

L. μέ , , -~~--....l. ι ι ι στο tJ.νω ρος και περιειχε εναν ~•ι χαρτη, οπως αυτους 

που συναντάμε στα ραντάρ, και το σκορ. 
Η επιτυχ(α του Battlezone να δημιουρyησει έναν εικονικό 

' , , , ~-l-~ Σ' έ κοσμο ενεπνευσε καποιες ευφανταστες ισ•"Ι"""'>· υμφωw με -
ναν παντελώς αβάσιμο θρύλο που κυκλοcpοροόσε μεταξύ τωv πα.ι.­
κτών εκε(νη την επσχή, αν το άρμα εν6ς παίκτη συνέ-ι!,ζε να προ­
χωράει τουλάχιστον για μια ώρα, θα έφτανε τελικά σ' εκε(νες 
τις κρυσταλλοεr.8εlς κορυφές κι ανάμεσά τους θα έβρισκε ένα 
μυθικό εργοστάσιο το οποίο κατασκεόαζε τα εχθρικά τανκ. 
Στην πραγματικότητα, όποιος παίκτης επέλεγε να απομακρυv­
θεί απ6 το πε8(ο της μάχης για να εξερευνήσει τη ζώνη στο 
φόντο, θα εξολοθρευόταν από ένα τιμωρό βλήμα, προγραμματι­
σμένο ειδικά για να αποθαρρύνει τέτοιες μη προσοδοφόρες δρα­
στηριότητες- στο κάτω κάτω, ένας ειρηνόφιλος πα(κτης θα 
μπορούσε δυνάμει να εξερευνά επί ώρες μόνο με ένα κέρμα των 
είκοσι πέντε σεντ. Ο 3ημιουργός παιχνι3ιών για την Atari Λάιλ 



164 ΠΟΛΕΜΟΣ ΚΑΙ ΒΙΝΤΕΟΠΑΙΧΝΙΔΙΑ

Ρέινς [Lyle Rains] ανέφερε άλλη μια φήμη, την οποία αλίευσε 
από κάποια επιστολή που έστειλε στην εταιρεία ένας φανατι­
κός παίκτης του Battlezone, «ο οποίος έγραφε ότι ένας φίλος 
του τού είχε π ει πως, αν πήγαινες αρκετά μακριά, τελικά έ­
φτανες στο ηφαίστειο, κ ι αν ανέβαινες στην κορυφή του ηφαι­
στείου μπορούσες να κατεβείς μέσα στον κρατήρα. Κ αι είπ ε ό­
τ ι μέσα στον κρατήρα υπήρχε ένα κάστρο, κ ι ότι μπορούσες να 
μπεις μέσα και να το εξερευνήσεις. Ασφαλώς, τίποτε απ’ όλα 
αυτά δεν ήταν αλήθεια».

Ενώ η εμβυθιστική ιδιότητα του Battlezone, που καθίστατο 
δυνατή χάρη στην καινοτόμο πρωτοπρόσωπη οπτική του και 
την ελευθερία κίνησης του παίκτη μέσα σε ένα τρισδιάστατο 
περιβάλλον, μπορεί να είχε δώσει μια πρωτοφανή αίσθηση ρε­
αλισμού στους παίκτες του 1980, η δράση ελάμβανε χώρα σε έ ­
να περιβάλλον το οποίο χαρακτηριζόταν από κάποιες αλλόκοτα 
εξωπραγματικές ιδιότητες. To Battlezone γεννά την εντύπωση 
ενός κόσμου κατοικημένου αποκλειστικά από τανκς χωρίς οδη­
γούς, μιας αφύσικα άδειας, αμιγούς και ολοκληρωτικής ερήμου, 
κατοικημένης μόνο από ψυχρές γεω μετρικές μηχανές, χωρίς ί ­
χνος από τις στρογγυλάδες και τη  ζεστασιά του ανθρώπινου 
κορμιού. Οταν χτυπιούνται από ένα βλήμα, τα εχθρικά τανκς 
εκρήγνυνται σ’ ένα σύννεφο από συμμετρικά θραύσματα, σαν 
υαλοπίνακας που θρυμματίζεται. Το παιχνίδι είναι μια εικόνα 
πολέμου χωρίς θάνατο, μια καθαρά μηχανική μάχη, που δεν α­
πεικονίζει τίποτε άλλο από μια σύγκρουση δεδομένων, δημιουρ­
γώντας τ ις  εκρήξεις του πολέμου χωρίς πουθενά να υποδηλώ­
νεται ο ανθρώπινος όλεθρος.

Αλλά το Battlezone πυροδότησε και τη  φαντασία των λο­
γοτεχνών. Το 1982, ο βρετανός συγγραφέας Μ άρτιν Έ ιμ ις  
[M artin Amis] -ηλικίας, τότε, μόλις τριάντα δύο ετών και φα­
νατικός παίκτης των arcade παιχνιδιών- εξέδωσε έναν λησμο­
νημένο σήμερα τόμο μ ε θέμα τα ηλεκτρονικά παιχνίδια που λ ε ι­
τουργούσαν με κερματοδέκτη, επιγραφόμενο Invasion o f the 
Space Invaders [Εισβολή των διαστημικών εισβολέων]. Πρόκει­
ται για  έναν πολύχρωμο, μεγάλου σχήματος οδηγό για  να κα-
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Ρέινς [Lyle Rains] ανέφερε άλλη μια φήμη, την οπάα αλ(ευσε 
από κάποια επιστολ~ που έστειλε στην ετιuρεlα ένας φανατι­
κός πα(κτης του Battlezone, «ο οποίος έγραφε ότι ένας φ(λος 
του τοό είχε πει πως, αν πήγαινες αρκετ&: μακρι&:, τελικ&: έ­
φτανες στο ηφαίστειο, κι αν αvέβαιvες στην κορυφή του ηφαι­
στε(ου μποροόσες να κατεβε(ς μέσα στον κρατήρα. Και ε(πε ό­
τι μέσα στον κρατήρα υπήρχε ένα κάστρο, κι ότι μπορούσες να 
μπεις μέσα και να το εξερευνήσεις. Ασφαλώς, τlποτε απ' όλα 
αυτά ~εν ήταν αλήθεια>>. 

Ενώ η εμβυθιστική ι~ιότητα του Battlezone, που καθ(στατο 
aυνατή χάρη στην καινοτόμο πρωτοπρδσωπη οπτική του και 
την ελευθερία κlvησης του παLκτη μέσα σε ένα τρισ3ιάστατο 

β 'λλ ' ' ~ ' ' __ t _n περι α ον, μποpει να ειχε οωσει μια πρωτοφαvη w.συηση ρε-

αλισμού στους παίκτες του 1980, η 8ράση ελάμβανε χώρα σε έ­
να περιβάλλον το οποίο χαρακτηριζόταν από κάποιες αλλόκοτα 
εξωπραγματικές ι8ιότητες. Το Battkzone γεννά την εvτόπωση 
iνόι; κόσμου κατοικημένου αποκλειστικά από wvκς χ.ωρ(ς οaη­
γοός, μιας αφύσικα ά8ειας, αμιγοός και ολοκληρωτικής ερήμου, 
κατοικημένης μόνο από ψυχρές γεωμετρικές μηχανές, χωρl.ς ι­
χvος από τις στpογγυλά8ες και τη ζεστασιά. του ανθρώπινου 
κορμιοό. Όταν χτυπιούνται από ένα βλήμα, τα εχθρικά τανΚζ 
εκρήγνυνται σ' ένα σύννεφο από συμμετρικά θραόσματα, σαν 
υαλοπ(vακας που θρυμματ(ζεται. Το παιχvι8ι είναι μια εικόνα 
πολέμου χωρLς θάνατο, μια καθαρά μηχανική μάχη, που 8εν α­
πεικοv(ζει τ(ποτε άλλο από μια σόγκροοοη δε8ομέvωv, 8ημιουρ­
γώvτιχς τις εκρήξεις του πολέμου χωρ!ς πουθενά να U'ΠΟ8ηλώ­
vεται ο ανθρώπινος όλεθρος. 

Αλλά το Battkwne πυροUτησε και τη φαντασlα των ΑD­
γοτφώv. Το 1982, ο βρεταvός συγγραφέας Μάρτιν '&μις 
[Martin Amis] -ηλιχlας, τότε, μόλις τριάντα. Μο ετών και φα­
νατικός παLκτης των arcade παιχvι8ιώv- εξt8ωσε έναν ι,ησμο­
vημtvο σήμερα τόμο με θέμα τα ηλεκτρονικά παιχvι8ια που λει­
τουργούσαν με κερματο8έκτη, επιγραφόμεvο lnvasion of tΊιe 
Space Invaders [Εισβολή των διαστημικών εισβολέων]. Πρόκει­
ται -yι.α έναν πολόχ.ρωμο, μεγ&υ σχήματος ο8η-yό για 'ιlα κα-
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τακτήσει κανείς τα μυστικά των καλύτερων παιχνιδιών της ε­
ποχής, γραμμένο σε εντυπωσιακά λαϊκό και ενθουσιώδη τόνο. 
0  Έ ιμ ις έχει έκτοτε σχεδόν αποκηρύξει το βιβλίο (σύμφωνα με 
μια μαρτυρία, και μόνο η αναφορά σε αυτό παρουσία του επ ι­
σύρει ένα κατακεραυνωτικό βλέμμα), το οποίο όμως δεν παύει 
να αποτελεί μια από τ ις  πρώτες και πιο εμβριθείς προσπάθει­
ες ανάλυσης της αισθητικής των βιντεοπαιχνιδιών. Σ ε  αυτό ο 
Έ ιμ ις ομολογεί έναν έρωτα για  το Battlezone, το οποίο περι­
γράφει ως ένα «φουτουριστικό παιχνίδι μ ε άρματα, μ ε το πραγ­
ματικό πηδάλιο ενός τανκ, ραντάρ, εχθρούς και πεδίο μάχης 
σχεδιασμένο με γεω μετρικά περιγράμματα, μ ε εκπληκτική α­
κρίβεια στην απόδοση της απόστασης και της προοπτικής». 
Σύμφωνα μ ε τον Έ ιμ ις, η μοναδική για  τα δεδομένα της επο­
χής δημιουργία της αίσθησης ενός εικονικού χώρου απαιτούσε 
από τον παίκτη να αναπτύξει έναν νέο τρόπο σκέψης, έναν νέο 
τρόπο για  να προσανατολίζεται μέσα στον φανταστικό κόσμο 
του παιχνιδιού. To Battlezone, γράφει, είναι «ένα παιχνίδι που 
απαιτεί ιδιαίτερη αντίληψη».

«Θαυμάστε, καταρχάς, το κομψό χειριστήριο», προτείνει. 
«Σ την αρχή θεώρησα πως ήταν ένα τέχνασμα εντυπωσιασμού 

για τί όχι απλώς ένα μονό τζόιστικ; Αλλά το τιμόνι που σφίγ­
γεις και με τις δυο σου γροθιές σού δίνει μια καίρια αίσθηση 
ταυτόχρονης κίνησης προς τα εμπρός και πλάγια, και εντείνει 
τη δραματικότητα της όπισθεν κίνησης, όταν προσπαθείς σαν 
τρελός να αποφύγεις τα εχθρικά πυρά. Το ραντάρ είναι σχετι­
κά προχειροφτιαγμένο, αλλά η οθόνη είναι ένα πραγματικό στο­
λίδι, που συνδυάζει την αισθητική της οπ ή της ποπ αρτ με 
την αίσθηση μιας αυθεντικής ζώνης μάχης: περιορισμένο οπτι­
κό πεδίο, δυσάρεστες εκπλήξεις, πανικόβλητες ρυθμίσεις καθώς 
το εχθρικό τανκ κάνει αργά μεταβολή για να σε βάλει στο στό­
χαστρό του». (Ένας άλλος βρετανός λάτρης των ηλεκτρονικών 
παιχνιδιών, ο Σ τίβεν  Πουλ [Steven Poole], διόρθωσε τις αναφο­
ρές του Έ ιμ ις  στην ιστορία της τέχνης, στην άρτια επεξεργα­
σμένη μελέτη  σχετικά με την αισθητική των βιντεοπαιχνιδιών 
που εξέδωσε το 2002 μ ε τίτλο Trigger H appy. «Ενώ  η ποπ αρτ
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' ' •• 1. ___ ..,.., -~ ' 
τακτησει καvεις τα μυστt>W. τωv ΛΙ,U\uτερωv παι.χνι.οr.ωv της ε-

πσχfις, γραμμένο σε εv-rοπωσιακά λω.κ.6 κ.αι εvθουσιώ8η τδvο. 
Ο '&μις έχει έκ.τοτε σχε'οόv αποκηρόξεt το βtβλω ( σόμφωvα με 

' μ6 ' ' ,_ μια μαρτυρι.ιχ, χαι. vo η αvαφορα σε αuτο παρουσ!.{Α. του επt-
' ι ___ 1 βΊι,,,.,.,) ' , ~--· , 

συρει εvα κατακεραυνωτυw '"'1"'t"""' , το οποιο ομως οεν πα.υει 

vα αποτελε( μια από τις πρώτες χαι. πιο εμβριθεις προσπάθει­
ες ανάλυσης της αισθητικής τωv βιvτεοπαιχνr.3ιώv. Σε αυτό ο 
'&μις ομολογε( έvαv έρωτα για το Battkzone, το οποίο πεpt­
-yράφει ως ένα ((φοuτοορισ-nχ6 παι.χνι8ι με ιχρματιχ, με το πραγ­

ματι.κδ πφάλιο εv6ς τανκ., ραvτάρ, εχθροόζ :κω πε3(ο μάχης 
σχε8ιασμέvο με γεωμετρικά περιγράμματα, με εκπληκτι.χή α­
κρ(βεια στην από8οση της απόστασης και της προοπτικής)). 
Σόμφωvα με τοv 'Fι.μις, η μο~ική για τα 8ε8ομένα της επο­
χής δημιουργία της ιnσθησης εv6ι; εικοvικ.οό χώρου απαιτοοσε 
απδ τον παlκτη vα αvαπτόξει έvαv vέο τρ6πο σκέφης, έvαv vέο 
τρόπο για να προσαvατολι.'ζεται. μέσα στον φαvταστικ6 κ.όσμο 
του παιχvι8ιοό. Το Battlezone, γράφει, ε(vαt ((έvα παιχv'8ι που 
απαιτεί ιδιαίτερη αντίληψη)>. 

((Θαυμάστε, καταρχάς, το κομψό χειριστήριο», προτε:(vεt. 
«Στην αρχή θεώρησα πως ήταν έvα τέχνασμα εvτυπωσιασμοό 
γιατί όχι απλώς έvα μονό τζόtστικ; Αλλά το τιμόνι που σφίγ­

γεις και με τις 8υο σου γροθιές σοό 8ίνει μια καίρια αίσθηση 
ταυτόχρονης κίνησης προς τα εμπρός και πλάγια, και εντείνει 
τη δραματικότητα της όπισθεν κίνησης, 6ταv προσπΙΧθείς σαv 
τρελός vα αποφόγεις τα εχθρικά πυρά. Το ραvτάp είναι σχε:τι­
κά πpοχεtpοφτι.αγμbιο, αλλά η οθόνη ε(vαt έvα πραγματικό στο­
λ(δι, που συ~uάζει τηv αισθητική της οπ ή της ποπ αρτ με 
τψ αLσθηση μιας αυθεντικής ζώνης μάχης: περιοpισμtvο οπτι­
κ() πε8ίο, δυσάρεστες εκπλήξεις, πανικόβλητες ρυθμ(σεις κΙΧθώς 
τr) εχθρικό τανκ κάνει αργά μεταβολή για vα σε βάλει στο στ6-
χαrιτρό του». (Ένας άλλος βρεταv6ς λάτρης τωv ηλεκτρονικών 
ποιιχvι3ιώv, ο Στ(βεv Πουλ [Steven Poole], 8ι6ρθωσε τις αvαφο­
pί~ του 'Ειμις στψ ιστορία της τέχνης, στην άρτια επεξεργα­
ff(ι.έvη μελέτη σχετικά. με τηv αισθητική τωv βιvτεοπαιχvι3ιώv 
πrΜ εξέδωσε το 2002 με τlτλο Tri,gger Happy. ((Ενώ η ποπ αρτ 
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αρέσκεται σε ζωηρόχρωμες επίπεδες φωτοσκιάσεις και καθαρές 
καμπύλες», αντιτείνει φλεγματικά ο Πουλ, «το Battlezone πε- 
ριφρονεί καταφανώς το χρώμα, το υλικό, την ίδια την ύλη. Αυ­
τές οι ιδιότητες, μοιάζει να μας ψιθυρίζει μαυλιστικά, είναι ού­
τως ή άλλως απατηλές: Το παν είναι η  ακμή· το όριο όπου το 
ένα επίπεδο συναντά το άλλο, όπου ο πυργίσκος ενώνεται με 
τον κορμό, όπου το βλήμα συναντά το πλευρό του εχθρικού 
τανκ».)

Σύμφωνα με τον Έ ιμ ις, το Battlezone προσείλκυε μια ιδια ί­
τερη κατηγορία παικτών, λίγο διαφορετική από τον μέσο έφη­
βο που είχε παθιαστεί με το Pac-Man. «Προσελκύει ένα κοινό 
σχετικά μεσαίας τάξης και μεγαλύτερης ηλικίας», αναφέρει. 
«Ο ι φίλοι και οι θαυμαστές του είναι χαρακτήρες έντονοι, με 
σφιγμένα χείλη, που οι φαντασιώσεις τους εμφανίζουν μια σα­
φώς αρειμάνια προδιάθεση. Ασφαλώς, μου φαίνονται πλασμένοι 
από τη  στόφα των αξιωματικών». Αν αυτός ο χαρακτηρισμός 
μπορεί να ερμηνευθεί ως κάτι περισσότερο από απλή διακωμώ- 
δηση, θα μπορούσε να π ει κανείς ότι συμφωνεί μ ε το στερεό­
τυπο που θέλει τον ερασιτέχνη war gam er να είναι ένας πλα­
δαρός, δειλός, άνευρος άνθρωπος, που μολαταύτα κρύβει μέσα 
του έναν Ναπολέοντα τον οποίο αφήνει να εκδηλωθεί μόνο μ έ­
σα σ ’ αυτούς τους ψεύτικους πολέμους -ένας τύπος ανθρώπου ί ­
σως ακόμη πιο διαδεδομένος στη Βρετανία απ’ ό ,τι στις Ηνω­
μένες Π ολιτείες. «Α υτοί οι Ρόμελ και οι Πάτον που κατακλύ­
ζουν τ ις  αίθουσες των ηλεκτρονικών παιχνιδιών», συνεχίζει ο 
Έ ιμ ις , «μοιάζουν να ξέρουν ακριβώς τ ι συμβαίνει και πού βρί­
σκεται το καθετί. Τα εχθρικά τανκς βάλλουν εναντίον τους, αλλ’ 
αυτοί έχουν εκτιμήσει στην εντέλεια  τη  γωνία’ τα βλήματα 
τους προσπερνούν υποχωρούν, ελίσσονται κ ι ύστερα επιστρέ­
φουν αποφασιστικά για  να εξαπολύσουν το δικό τους χτύπημα. 
Ονειρεύονται τη  Βόρεια Αφρική, τη  σφαγή της Καρχηδόνας, 
τ ις  Θερμοπύλες. Εγώ  δεν έχω ούτε την αντοχή ούτε τ ις  ικα­
νότητες ενός αξιωματικού».
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αρέσκεται σε ζωηρόχρωμες επίπε8ες φωτοσκιάσεις και καθαρtς 
καμπύλες)), αντιτείνει φλεγματικά ο Πουλ, «το Battlezone πε­
ριφρονεί καταφανώς το χρώμα, το υλικό, την ί8ια την όλη. Αυ­
τές οι ι8ιότητες, μοιάζει να μας ψιθυρίζει μαυλιστικά, είναι ού­
τως ή άλλως απατηλές: Το παν ε(ναι η ακμή· το όριο όπου το 
ένα επίπε8ο συναντά το ιtλλο, όπου ο πυργίσκος ενώνεται με 
τον κορμό, όπου το βλήμα συναντά το πλευρό του εχθρικού 
τανκ».) 

Σύμφωνα με τον 'Ειμις, το Battlezone προσείλκυε μια ι3ιαί-
, , ... , ~ , 6 1 έ 

τερη κατηγορια παικτων, /\1,γο οιαφορετικη απ τον μεσο cpη-

βο που είχε παθιαστεί με το Pac-Man. «Προσελκύει ένα. κοινό 
σχετικά μεσαίας τάξης και. μεγαλύτερης ηλικίας)), αναφέρει. 
«Οι φίλοι και οι θαυμαστές του είναι χαρακτήρες έντονα, με 
σφιγμeνα χείλη, που οι φαντασιώσεις τους εμφανίζουν μια σα­
φώς αρειμάνια προ8ιάθεση. Ασφαλώς, μου φαίνονται πλασμένοι 
από τη στόφα των αξιωματικών». Av αuτός ο χαρακτηρισμός 
μπορεί να ερμηνευθεί ως κάτι. περι.σσότερο από απλή 3ι.ακωμώ-
8ηση, θα μπορούσε να πει κανεCς ότι σuμφωνει με το στερεό­
τυπο που θέλει τον ερασιτέχνη war gamer να είναι ένας πλα­
~αρ6ς, 8ειλός, άνευρος άνθρωπος, που μολαταύτα κρύβει μέσα 
του έναν Ναπολέοντα τον οποlο αφήνει νιχ εκ3ηλωθε( μ6νο μέ-

' ι ,1, ι _ -.1. ι ι .. Ω Ι (. 
σα σ αυτουc; τους ψευτικουι; ΠUΛ.t;μοuς -ενιχς τuπος αwρωπω -
σως ακόμη πιο 8ια8ε8ομένος στη Βρετανlα απ' ό,τι στις Ηνω­
μένες Πολιτείες. «Αυτοί οι Ρόμελ και οι Πάτον πω :κατακλύ­
ζουν τις αίθουσες των ηλεκτρονικών παιχνιδιών>>, συvε:χ_Ι.ζει ο 
'Ει.μις, «μοιάζουν να ξέρουν ακριβώς τι συμβαίνει και ποό βρl­
σκεται το καθετι. Τα ε:χ_θρικά. -τανκς βάλλων εvαvτίον τως, αλλ' 
αυτά f:χουν εχτι.μήσει στην εντέλεια τη γωνία· τα βλήματα 

' ' λ' ' έ τους προσπερνουν- uποχωρουν, ε ισσονται κι uστερα επr.στρ -
φοuν αποφασιστικά -για να εξαπολύσουν το 3ικό τους χτύπημα. 
Οvειρεύονται τη Βόρεια Αφρική, τη σφαγή της Καρχη8όνας, 

Θ 'λε Ε ' ~ ' ' ' ' τις ερμοπυ ς. γω οεν εχω ουτε τψ α.ντοχη ουτε τις r.κα-

νότητες ενός αξιωματικού». 
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Ο λαβύρινθος του Πλάτωνα

I Γαρότι συχνά αναφέρεται ως ο πρόγονος των first-person 
shooters βιντεοπαιχνιδιών, στην πραγματικότητα το Battlezone 
δεν ήταν το πρώτο παιχνίδι που χρησιμοποιούσε μια τέτοια ο­
π τική . Παιχνίδια αυτοκινητοδρομιών, όπως το Night Driver 
[Οδηγός της νύκτας], που κυκλοφόρησε η Atari το 1976, και το 
Speed Freak [Τρελαμένος με την ταχύτητα], που παρουσίασε η 
Vectorbeam το 1979, είχαν προσφέρει μια πρωτοπρόσωπη σκο­
πιά κατά το παρελθόν, παρότι ούτε το ένα ούτε το άλλο έδιναν 
στον παίκτη μεγάλα περιθώρια ελιγμών μέσα στα απολύτως 
στοιχειώδη εικονικά περιβάλλοντά τους -δημιουργούμενα από 
μερικές κουκκίδες οι οποίες κινούνταν προς τα κάτω επιδιώκον­
τας να αναπαραστήσουν το περίγραμμα απλώς ενός δρόμου μ έ­
σα στο σκοτάδι. Κ αι, οπωσδήποτε, δεν εμπεριείχαν όπλα. Όμως, 
ακόμη νωρίτερα σ’ εκείνη τη  δεκαετία, εμφανίστηκαν, ανεξάρ­
τητα το ένα από το άλλο, δύο πρωτοποριακά πρωτοπρόσωπα 
παιχνίδια, τα οποία είχαν δημιουργηθεί μέσα στα online δίκτυα 
που χρησιμοποιούνταν κατά κύριο λόγο από τα αμερικανικά ε­
ρευνητικά και εκπαιδευτικά ιδρύματα.

Ένα παιχνίδι που κατά περίσταση αποκαλείται MazeWar ( ί­
σως κατά παρωδία του Spacew ar!), M aze Wars, The M aze Game 
ή απλά M aze [Λαβύρινθος] επινοήθηκε το 1973 από δύο φοιτη­
τές προγραμματιστές οι οποίοι έκαναν την πρακτική τους άσκη­
ση στο Ερευνητικό Κέντρο Έ ιμς [Ames Research Center]. Υπα­
γόμενο στη NASA, το εν λόγω κέντρο βρισκόταν στο Μόφετ 
Φ ιλντ, που τότε ήταν μια από τ ις  κυριότερες αεροπορικές βά­
σεις του Πολεμικού Ναυτικού, φωλιασμένη στη Σίλικον Β ά λεϊ. 
Σ το  M aze War, ένας πρωτοπρόσωπος πρωταγωνιστής περιπλα­
νιόταν μέσα στα τείχη ενός wire-framed λαβυρίνθου, πυροβολώ­
ντας (ή πυροβολούμενος από) μια ορδή εχθρικών ρομπότ. Κ α­
τασκευασμένο από στοιχειώδη γεω μετρικά γραφικά, το Maze- 
War μοιάζει σαν ένα εργαστηριακό πείραμα, ιδωμένο από τη  
σκοπιά του πειραματόζωου ποντικού. Σ τα  μέσα της δεκαετίας 
του ’ 70, το παιχνίδι είχε πλέον διαδοθεί σε όλα τα κέντρα πλη-
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Ο λαβύρινθος του ill.άτωvα 

Παρότι συχνά αναφέρεται ως ο πρόγονος των first-person 
shooters βιντεοπαι.χνι8ιών, σΠ'('J πραγματικότητα το Battlezone 
~ , , !~ , _1. 
οεν ηταν το πρωτο παr.χνιοι πω χρησιμοποιωσε μι.οι ~ταα. ο-

πτική. Παιχνι8ι.οι αuτοκινητο8ρομιών, όπως το Night Driveτ 
[08ηγός της νόκτας], που κυκλοφόρησε η Atari το 1976, και το 
Speed Freak [Τρελαμένος με Π'fJ ταχύτητα], που παρουσlασε η 
Vectorbeam το 1979, ε(χαν προσφέρει. μια πρωτοπρόσωπη σχο­
πιά κατά το παρελθόν, παρότι οότε το ένα οότε το άλλο έ8ιναν 
στον παίκτη μεγάλα περιθώρια ελιγμών μέσα στα απολότως 
στοιχειώ~η εικονικά περιβάλλοντά τους ~ημιοuργοόμενα από 
μερικές κουκκl8ες οι οποlες κινοόνταν προς τα κάτω επι8ιώκον­
τας να αναπαραστήσουν το περLγραμμα απλώς ενός δρόμω μέ­
σα στο σκοτά3ι. Και, οπωσ~ήποτε, 8εν εμπεριε(χαν όπλα. 'Ομως, 
ακόμη νωρίτερα σ' εκε(νη τη 8εκαε-nα, εμφαν(στηκαν, ανεξάρ­
τητα το ένα από το άλλο, 3όο πρωτοπορι.οι~ πρωτοπρ6σωπα 
παιχνffiια, τα οποf.α ε(χαν 3ημιουργηθε( μtσα στα onlίne 3lχτυα 
που χρησιμοποιοόνταν κατά χόριο λ(ιyο α:πό τα αμερικιχνυcά. ε­

ρευνητικά και εκπαι8ευτικά ι8ρόματα. 
Ένα παr.χνffiι που κατά περίσταση «παιιαλεLταr. MazeWar ((­

σωι; κατά παρω3f.α του Spacewar!), Maze Waτs, 'Ι1ιe Maze Game 
ή απλά Maze [Λαβόρινθος] επινοf/)ηκε το 1973 ιχπό 8όο φοι.τη­
τέι; προγραμματιστές οι οπο(οι έχαναν την πραχτιχή τους ιίσχη­
ση στο Ερευνητικό Κέντρο 'Ε'ι.μζ [Ames Research Center]. Τπα­
γδμενο στη NASA, το εν λ&yω κέντρο βρισχόταν στο Μδφετ 
Φιλντ, που τότε ήταν μια από τις κυριότερες ιχεροπορικές βά­
σεις του Πολεμικοό Ναυτικοό, φωλιασμένη στη Σ(λικον Βάλει. 
Στο Maze Wατ, ένας πρωτοπρόσωπος πρωταγωνιστής περιπλα­
νιόταν μέσα στα 't'είχη ενός wire-framed λαβυρ(νθου, πυροβολώ­
ντας (ή πυροβολοόμενος από) μια ~ή εχθρικών ρομπδτ. Κ«­
τασκευασμένο απ6 στοιχειώ8η γεωμετρικά -γραφυcά., το Maze.. 
War μοιάζει σαν ένα εργαστηριακό πε(ραμα, r.3ωμένο από τη 
σκοπιά του πειραματόζωου ποντr.κοό. Στ« μtσα της &χαετιας 
του '70, το παιχνl8ι ε(χε πλέον 3ι«δοθε( σε όλα τα κέντρα πλη-
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ροφορικής της πανεπιστημιακής κοινότητας. Έ γινε τόσο μεγά­
λο πάθος, που η DARPA το απαγόρευσε στο ARPAnet, γ ια τί π ε­
ρισσότερο από το ήμισυ της μηνιαίας κίνησης του δικτύου α­
ναλωνόταν σε online αναμετρήσεις MazeWar.

Έναν χρόνο αφότου οι κομπιουτεράδες ανακάλυψαν τις  συγ­
κινήσεις του MazeWar, κάποιοι προγραμματιστές στο πανεπι­
στήμιο του Ιλινόις επινόησαν ένα διαφορετικό πρωτοπρόσωπο 
παιχνίδι, το οποίο δημιουργήθηκε για  να παίζεται στο σήμερα 
εν πολλοίς λησμονημένο δίκτυο PLATO ( Πλάτων], Αρχικά χρη­
ματοδοτούμενο από τον Στρατό, το Ναυτικό, την Αεροπορία 
και το Εθνικό Ίδρυμα Επιστημώ ν, το PLATO ήταν ένα πρωτο­
ποριακό δίκτυο που άρχισε να λειτουργεί κατά τη  δεκαετία τού 
’60, ξεχωριστά από το ARPAnet, και που αναπτύχθηκε ειδικά 
για  να προωθήσει εκπαιδευτικούς σκοπούς. Σ τα  μέσα της δε­
καετίας του ’70, το δίκτυο PLATO είχε πλέον επεκταθεί σε πε­
ρισσότερα από χίλια εκπαιδευτικά ιδρύματα ανά τ ις  Ηνωμένες 
Π ολιτείες. Οι επικοινωνιακές δυνατότητες που πρόσφερε κατέ­
στησαν δυνατή την εφεύρεση πολλών εφαρμογών, που για  να 
χρησιμοποιηθούν ευρέως στο Internet θα έπρεπε να περιμένου­
με μέχρι τις δεκαετίες του ’80 και του ’90: στις αρχές της δε­
καετίας του ’70, οι χρήστες του PLATO ήδη χρησιμοποιούσαν κά­
ποιες πρώιμες μορφές instant messaging [άμεσης ανταλλαγής 
μηνυμάτων], bulletin board [πινάκων ανακοινώσεων] και chat 
rooms [χώρων συζήτησης]. Ο ι πρώην χρήστες του PLATO θυ­
μούνται σήμερα με νοσταλγία τις  χαρακτηριστικές, επίπεδες 
«gas plasma» οθόνες του με το πορτοκαλί πλαίσιο, οι οποίες ε­
πέτρεπαν ένα βαθμό βελτίωσης στα γραφικά που το Internet 
δεν μπόρεσε να φτάσει παρά μόνο αφού μπήκαμε για τα καλά 
στη δεκαετία του ’90.

Χάρη στις προηγμένες δυνατότητες απεικόνισης που παρεί­
χε, το PLATO έγινε επίσης ένα γόνιμο φυτώριο για τα πρώτα 
online multiplayer παιχνίδια. Τα περισσότερα εξ αυτών δημι- 
ουργήθηκαν και κυκλοφόρησαν ανεπίσημα, καθώς οι παθιασμέ­
νοι κομπιουτεράδες των πανεπιστημίων διερευνούσαν τις δυνα­
τότητες της καινοτόμου, ιδιαίτερα κατάλληλης για τη δημιουρ­
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ροφορικής της πανεπιστημιακής κοινότητας. Έγινε τόσο με-yά.­
λο πάθος, που η DARPA το απαγόρευσε στο ARPAnet, γιατι πε­
ρισσότερο από το ήμισυ της μηνιαιοο;; κινησης του 8ικτύου α­
ναλωνόταν σε online αναμετρήσεις MazeWar. 

Έναν χρόνο αφότου οι κομπιουτερά8ες ανακάλυψαν τις συγ­
κινήσεις του MazeWar, κάποιοι προγραμματιστές στο πανεπι­
στήμιο του Ιλινόις επινόησαν ένα διαφορετικό πρωτοπρόσωπο 
παιχνι8ι, . το οποιο δημιουργήθηκε για να πα€ζεται στο σήμερα 
εν πολλο(ς λησμονημένο δ€κτυο PLATO [Πλάτων]. Αρχικά χρη­
ματοδοτούμενο από τον Στρατό, το Ναυτικό, την Αεροπορ€α 
και το Εθνr.κ6 18ρυμα Επιστημών, το PLATO ήταν ένα πρωτο­
ποριακό δ(κτοο που άρχισε να λειτουργε( κατά τη δεκαετ€α τού 
'60, ξεχωριστά από το ARPAnet, και που αναπτύχθηκε ειδικά 
για νiχ προωθήσει εκπαιδευτικούς σκοπούς. Στα μέσα της δε­
καετίας του '70, το δ€κτυο PLATO ε(χε πλέον επεχταθει σε πε­
ρισσότερα από χ(λr.α εκπαιδευτικιχ ιδρύματα ιχνcχ τις Ηνωμένες 
Πολιτείες. Οι επικοινωνιακές δυνατότητες ποu πρόσφερε κατέ­
στησαν δυνατή την εφεύρεση πολλών εφαρμογών, που για να 
χρησιμοποιηθούν ευρέως στο Internet θα έπρεπε να περιμένου­
με μέχρι τις δεκαετ(ες του '80 και του '90: στις αρχές της δε­
καετ(ας του '70, οι χρήστες του PLATO ήδη χρησιμοποιούσαν κά­
ποιες πρώιμες μορφές instant messaging [άμεσης ανταλλαγής 
μηνυμάτων], bulletin board [πινιχκων ανακοινώσεων] και chat 
rooms [χώρων συζήτησης]. Οι πρώην χρήστες του PLATO θυ-

' ή λ' ' ' "' μουνται σ μερα με νοστα για τις χαρακτηριστικες, επιπεοες 

((gas plasma» οθόνες του με το πορτοκαλ€ πλαίσιο, οι οποίες ε­
πέτρεπαν ένα βαθμό βελτίωσης στα γραφικά που το Internet 
δεν μπόρεσε να φτάσει παρά μόνο αφού μπήκαμε για τα καλά 
στη δεκαετία του '90. 

Χάρη στις προηγμένες δυνατότητες απεικόνισης που παρε(­
χε, το PLATO έγινε επlσης ένα γόvιμο φυτώριο για τα πρώτα 
online multiplayer παιχνι8ια. Τα περισσότερα εξ αυτών 3ημι­
οοργf{Jηκαv και. κυκλοφ6ρησαν ανεmσημα, καθώς α παθιασμέ­
νοι κομπιουτεριί3ες των πανεπιστημ(ων δr.ερευνούσαν τις ουν«­
τότητες της καινοτόμου, ι8ια€τερα κατ~ληλης για τη δημι.ουρ-
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γία γραφικών, γλώσσας προγραμματισμού που χρησιμοποιούσε 
το δίκτυο. Στο  περιβάλλον του PLATO, το μοίρασμα της πλη­
ροφορίας σε ένα ευρύ δίκτυο προκάλεσε τη  δημιουργία ενός τα­
χέως αναπτυσσόμενου οικοσυστήματος ρηξικέλευθου λογισμικού 
και, συνακόλουθα, μιας κοινότητας αφοσιωμένων παικτών, ορι­
σμένοι από τους οποίους αργότερα θα επάνδρωναν τη  βιομηχα­
νία των εμπορικών βιντεοπαιχνιδιών.

Ενώ, λόγου χάρη, η Πολεμική Αεροπορία βομβάρδιζε ακόμη 
φωτεινά σημαδάκια στην Ταϊλάνδη, οι χρήστες του PLATO έ­
παιζαν μια βελτιω μένη, δικτυακή εκδοχή του Spacew ar! Ένα 
από τα πρώτα παιχνίδια που γεννήθηκαν στο περιβάλλον τού 
PLATO ήταν το Empire [Αυτοκρατορία], ένα team-based παι­
χνίδι διαγαλαξιακής κατάκτησης με εξελιγμένα γραφικά, το ο­
ποίο είχε δημιουργηθεί αρχικά από τον Τζον Νταλέσκε [John 
Daleske] και τον Σίλας Γουόρνερ [Silas W arner], και αποτελού­
σε μια ελεύθερη διασκευή του Star Trek (οι αρχικές ομάδες ο­
νομάζονταν Ομοσπονδία, Καζάρι [ή Κλίνγκον], Ρόμιουλαν και 
Οράιον). Το 1974, ο προγραμματιστής Τ ζ ιμ  Μπάουρι [Jim Bow - 
< -ry] έγραψε τον κώδικα μιας τρισδιάστατης εκδοχής του παι­
χνιδιού την οποία ονόμασε Spasim, ή SPASIM, σύμφωνα με την 
τάση των πρώτων προγραμματιστών να γράφουν όλα τα ονό­
ματα με κεφαλαία. Το όνομα ήταν μια σύντμηση της φράσης 
«Space Sim ulation» [Προσομοίωση του διαστήματος»], παρότι 
οι παίκτες του εν τέλει το πρόφεραν «spasm )) [σπασμός]. Έχον­
τας δημιουργηθεί για ένα νέο είδος επικοινωνιακού δικτύου, το 
Spasim  με τη  σειρά του εγκαινίασε ένα νέο είδος online φαινο­
μένου -έναν φανταστικό τρισδιάστατο κόσμο, μια πλασματική 
αλλά επίκοινη πραγματικότητα. Μπορεί να θεωρηθεί ο πρόγο­
νος των σημερινών massively multiplayer online παιχνιδιών όπως 
το Ultima Online, το The Sims ή το World of War craft. «Ήταν 
μεθυστικό να βλέπεις έναν δυναμικό μαθηματικό χώρο να δίνει 
πλήρως τρισδιάστατες εικόνες για πρώτη φορά», θυμόταν αρ­
γότερα ο Μπάουρι στην online αφήγησή του σχετικά με τη  γ έ­
νεση του Spasim. «Ένιωθα σαν συγχρόνως να δημιουργούσα 
και ν’ ανακάλυπτα ένα νέο σύμπαν, όπως υποθέτω ότι αισθά-
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ι.. ' λ' ' , γι.οι. γραφικωv, γ ωσσας πρσyραμματισμου που χρησιμοποιουσε 

το 8(κτυο. Στο περιβάλλον του PLATO, το μάρασμα της πλη­
ροφορ(ας σε έvα ευρύ 8(κτυο προκάλεσε τη 8ημιουργ(α ενός -rα­
χέως αναπτυσσόμενου ακοσυστήματοι;; ρηξικέλευθου λο-yισμικού 
και, συνακόλουθα, μιας κοινότητας αφοσιωμένων παικτών, ορι­
σμένοι από τους οπάους αργότερα θα. επάψvαv τη βι.ομηχα­
v(α τωv εμπορικών βιvτεοπαr.χvr.3ιώv. 

Εvώ, λσyου χάρη, η Πολεμική Αεροπορ(α βομβά~ιζε ακόμη 
φωτεινά σημαΜκια στην Ταί'λά.νδη, οι χρήστες του PLATO έ­
παιζαν μια βελτιωμένη, 8ικτυακή εκ8οχfι του Spacewarl Ένα 
από τα πρώτα παιχvι8ια που γεvvf/)ηκαv στο περιβάλλον τοό 
PLATO ήταν το Empire [Αυτοκρατορtα], έvα team-hased παι­
χv!8ι 8ιαγαλαξιακής κατάκτησης με εξελιγμένα γραφικά, το ο­
πο!ο ειχε 8ημιουργηθε( αρχικά από τοv Τζον Νταλέσκε [John 
Dalesl<:.e] και τοv Σ(λας Γου6ρvερ [Silas Warner], και αποτελοό­
σε μια ελεύθερη 8ιασκευή του Star Trek ( οι αρχικές ~ες ο­
νομ&ί,ονταν Ομοσπον8ια, Καζάρι [ ή Κλlνγκοv ], Ρόμιοuλα.v χιχι. 
Οpά.ιον). Το 197 4, ο προγραμματιστής Τζιμ Μπάουρι [Jim Βοw­
ιη] έγραψε τον κώ8ικα μιας τρισ8ιάστατης εκ8οχfιι;; του παι­
χνι8ιού την οποία ονόμασε Spasim, ή SPASIM, σύμφωνα με την 
τάση των πρώτων προγραμματιστών να γράφουν όλα τα ονό­
ματα με κεφαλαία. Το όνομα ήταν μια σύντμηση της φράσης 
«Space Simulation» [Προσομοίωση του 8ιαστήματος» ], παρότι 
rιι παίκτες του εν τέλει το πρόφεραν «spasm» [σπασμός]. Έχον­
τας Sημιουpγηθεί για ένα νέο εί8ος επικοινωνιακού 8ικτύου, το 
8μasim με τη σειρά του εγκαινίασε ένα νέο είSος online φαινο­
μένου -έναν φανταστικό τpισSιά.στατο κόσμο, μια πλασματική 
αλλά επίκοινη πραγματικότητα. Μπορεί να θεωρηθεί ο πpόγο­
νrις των σημερινών massively multiplayer online παιχνιSιών όπως 
τrι l!ltima Online, το The Sims ή το World of Warcraft. «Ήταν 
μεΟυστικό να βλέπεις έναν Sυναμικό μαθηματικό χώρο να Sινει 
πλήρως τρισ8ιά.στατες εικόνες για πρώτη φορά.η, θυμόταν αρ­
γlτερα ο Μπά.ουρι στην online αφήγησή του σχετικά. με τη γέ­
νιrτη του Spasim. ((Ένιωθα σαν συγχρόνως να Sημιουpγούσα 
χαι ν' ανακάλυπτα ίνα νίο σύμπαν, όπως υποθέτω ότι αισθά.-
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νονται οι περισσότεροι δημιουργοί όταν διακατέχονται από τη  
μούσα τους».

To Spasim  άνοιξε πράγματι τ ις  -πύλες ενός νέου σόμπαντος. 
Ο Μπάουρι υποστηρίζει ότι υπάρχει μια «πνευματική γενεαλο­
γ ία » που ξεκινάει από το Spasim  και φτάνει στα αρκετά άλλα 
δικτυακά τρισδιάστατα παιχνίδια που κυκλοφόρησαν στο PLATO, 
τα οποία μ ε τη  σειρά τους θα ενέπνεαν μερικούς από τους πρώ­
τους διάσημους τρισδιάστατους arcade τίτλους. Αφού μελέτησε 
τον κώδικα του Spasim , ή  Γουόρνερ τον τροποποίησε και έφτια­
ξε το Airace [Αγώνας Ταχύτητας Αεροσκαφών], ένα m ultiuser15 
παιχνίδι που έδινε στον κάθε παίκτη μια πρωτοπρόσωπη άπο­
ψη του πιλοτηρίου ενός αεροσκάφους, μέσα από το οποίο μπο­
ρούσε να βλέπει ένα στοιχειώδες τοπίο και τα σκάφη των άλ­
λων παικτών, καθώς παράβγαιναν το ένα με τ ’ άλλο. To Airace 
μετεξελίχθηκε σε ένα παιχνίδι ονόματι Airflight [Π τήση]. Σ ύμ­
φωνα μ ε τον Μπάουρι και άλλους, το Airflight μ ε τη  σειρά του 
ενέπνευσε τον προγραμματιστή Μπρους Άρτγουικ [Bruce Art- 
wick] για να δημιουργήσει το 1979 το παιχνίδι Flight Sim ulator 
[Προσομοιωτής Πτήσης], το πρώτο τέτοιο προϊόν που κυκλο­
φόρησε στο εμπόριο για  χρήση σε οικιακό υπολογιστή. Ύστερα 
από αρκετές επιτυχημένες εκδόσεις, το Flight Sim ulator ανα- 
σχεδιάστηκε για την πρώτη γενιά προσωπικών υπολογιστών 
της IBM και έγινε η εξαιρετικά δημοφιλής σειρά Microsoft Flight 
Sim ulator, μια από τις  πλέον μακρόβιες, καθοριστικές και επ ι­
τυχημένες σειρές βιντεοπαιχνιδιών όλων των εποχών.

Η «καλή» χάκερ Κάρολιν Μ έινελ [Carolyn Meinel] περιγρά­
φει την εμβυθιστική, σουρεαλιστική εμπειρία της από ένα απ’ 
τα πρώτα παιχνίδια προσομοίωσης πτήσης που κυκλοφόρησαν 
στο PLATO, το οποίο πιθανώς ήταν το Airfight: «Κυβερνοπιλό- 
τοι απ’ όλες τις ΗΠΑ διαλέγουν τα αεροσκάφη τους: Phantom , 
MiG, F-104, το Χ-15, Sopwith Camel. Εικονικοί πιλότοι απο­
γειώνονται από ψηφιακά αεροδρόμια και προσπαθούν να κα-

15. Μ ε δυνατότητα να φιλοξενεί πολλούς χρήστες συγχρόνως.
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νονται οι περισσότεροι 8ημιουργο( όταν 8ιακατέχονται από τη 
μοόσα τους)). 

Το Spasim άνοιξε πpάγματι τις πύλες ενός ν,ου σόμπαντος. 
Ο Μπάουρι υποστηριζει ότι υπάρχει μι.α «πνευματική γενεάΜ­
-γ!οι)) ποu ξεκινάει α.π6 το Spasim και. φτάνει στα αρκετά άλλα 
8ικτυακά τρισ8ι.άστατα παι.χνι8ια που κuΚΛΟφόρησαν στο PLATO, 
τα οπάα με τη σειρά τοος θα ενέπvεαν μερι.κούς από τους πρώ­
τους 8ιάσημους τρι.σ~ι.ιiστατους arcade τ(τλους. Αφοό μελέτησε 
τον κώ8ικα τω Spasim, ή Γωδρνερ τον τροποπάησε και έφτια­
ξε το Airace [Αγώνας Ταχότητας Αεροσκαφών], ένα mώtiuser15 

t~ 1.~ κάθ ' ' ' παι.χνι.οι που ι:;οινε στον ε παι.χτη μι.α πρωτοπροσωπη ιχπο-

φη του mλοτηρlου ενός αεροσκάφοuς, μέσα από το οπάο μπο­
ροόσε να βλέπει ένα στοιχειώ8ες τοmο και τα σκάφη των άλ­
λων παι.κτών, καθώς παράβγαιναν το ένα μετ' άλλο. Το Airace 
μετεξελ(χθηχε σε ,να παιχνι8ι ον6ματι Airflight [Πτήση]. Σόμ­
φωνα με τον Μπιiουρι και άλλους, το Auflight με τη σειρά τοu 
ενέπνευσε τον προγραμματιστή Μπρους Άρτγουικ [Bruce Art­
wick] για να 8ημιουργήσει το 1979 το παι.χvffiι Flίght Sίmulator 
[Προσομοιωτής Πτήσης], το πρώτο τέτοιο προϊόν που χ.υκλο­
φόρησε στο εμπόριο για χρήση σε οικιακό υπολογιστή. '1 στερα 
από αρκετές επιτυχημένες εκ86σι:ις, το FZight Simulator ανα­
σχε8ιάστηκε για την πρώτη γενιά προσωπικών υπολογιστών 
της ΙΒΜ και έγινε η εξαιρετικά 8ημοφιλής σειρά Microsoft Flight 
Simulator, μια από τις πλέον μακρόβιες, καθοριστικές και επι­
τυχημένι:ς σειρές βιν't'εοπαιχνι8ιών όλων των εποχών. 
Η «καλή» χάκερ Κάpολιν Μέινελ [Carolyn Meinel] περιγρά­

φει την εμβυθιστική, σουρεαλιστική εμπειρlα της από ένα απ' 
τα πρώτα παιχνι8ια προσομοιωσης πτήσης που κυκλοφόpησαν 
στο PLATO, το οποίο πιθανώς ήταν το Airfight: ιιΚuβερνοπr.λό­
τοι απ' όλες τις ΗΠΑ 8ιαλέγουν τα αεροσκάφη τους: Phantom, 
MiG, F-104, το Χ-15, Sopwith Camel. Εικονικοι mλότοι απο­
γειώνονται από ψηφιακά οι.ερυ3ρόμια και προσπαθούν να χα-

t5. Με 3υνατ6τητιχ να φιλοξενει πολλοός χρήστει; συγχρόνως. 

Ed Halter
Capable of hosting multiple users at the same time.
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ταρρίψουν ο ένας τον άλλο και να βομβαρδίσουν τα (αεροδρόμια 
ο ένας του άλλου. Ενώ πιλοτάρω ένα Phantom, βλέπω ένα μή­
νυμα στη βάση της οθόνης μου. “ Ετοιμάζομαι να σε καταρρί- 
ψω” . Ω, όχι, ένα MiG ακριβώς πίσω μου. Κάνω βουτιά και γυ­
ρίζω, ελπίζοντας να βάλω στο στόχαστρό μου τον βασανιστή 
μου. Η οθόνη μαυρίζει. Στο  τερματικό μου εμφανίζεται το μή­
νυμα “ Η επιτάχυνσή σου μόλις έφτασε τα 37 g. Αυτή τη  σ τιγ­
μή μοιάζεις περισσότερο με πίτσα παρά με ανθρώπινο ον, κα­
θώς πέφτεις και ετοιμάζεσαι να τσακιστείς στη Γ η ” » . Σ ε μια 
άλλη περίπτωση, η Μ έινελ θυμάται την έκπληξή της, όταν ε ί­
δε να μπαίνει στον χώρο της αερομαχίας ένα ομοίωμα του α­
στροπλοίου Enterprise, το οποίο κατέστρεψε όλα τα άλλα αερο­
σκάφη και εν συνεχεία εξαφανίστηκε. «Τ ο  PLATO παραβιάστη­
κε από χάκερ!» θυμάται ότι σκέφτηκε εκείνη τη  στιγμή.

To PLATO λειτούργησε επίσης ως εκκολαπτήριο για  τον 
πρόδρομο του Battlezone, έναν προσομοιωτή άρματος μάχης ο- 
νόματι Panther PLATO. To 1977, κάποιοι προγραμματιστές από 
τη  Σχολή Τεθωρακισμένων του Στρατού των ΗΠΑ τροποποίη­
σαν το Panther PLATO και δημιούργησαν το σήμερα εξαφανι­
σμένο πρωτότυπο ενός εκπαιδευτικού συστήματος για  πυροβο­
λητές τεθωρακισμένων ονόματι Panzer PLATO, το οποίο λέγε­
τα ι ότι αναπαρήγε με εξαιρετική ακρίβεια τη  βαλλιστική των 
κανονιών. (Δεν είναι απολύτως σαφές από τ ις  λιγοστές, αμφί­
βολης αξιοπιστίας αναφορές που διασώζονται στο μητρώο παι- 
χνιδιών του PLATO, αν το Panther PLATO ήταν μια τροποποιη­
μένη εκδοχή του Panzer PLATO ή  το αντίστροφο· μια λεπτομε­
ρής ιστορία αυτού του παράλληλου Internet απομένει ακόμη να 
γραφτεί.) Σύμφωνα μ ε τον Μπάουρι, το Panther PLATO υπήρ­
ξε η  άμεση πηγή έμπνευσης για  τη  δημιουργία του Battlezone' 
ισχυρίζεται ότι η A tari είχε πρόσβαση στο PLATO κα ι, ως εκ 
τούτου, οι άνθρωποί της είχαν κατά πάσα πιθανότητα γνωρί­
σει το Panther PLATO πριν από τις συσκέψεις καταιγισμού ιδεών 
που οδήγησαν στη δημιουργία του Battlezone.
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ταρρ(ψουν ο ένας τον άλλο και να βομβαρ~ίσουν τα αερο~6μια 
ο ένας του άλλου. Ενώ πιλοτάρω ένα Phantom, βλέπω ένα μή-

β ' θό "Ε 'Υ. ' νυμα στη αση της ο νης μου. τοιμα..,,ομαι να σε καταρρι-

ψω". Ω, όχι, ένα MiG ακριβώς π(σω μου. Κάνω βουτιά και γυ­
ρtζω, ελπίζοντας να βάλω στο στόχαστρό μου τον βασανιστή 
μου. Η οθόνη μα.uρ(ζει. Στο τερματικό μου εμφιχνlζεται. το μή­
νυμα 'Ή επιτάχυνσή σου μόλις έφτασε τα. 37 g. Αυτή τη στιγ­
μή μοιάζεις περισσότερο με πlτσα παρά με ανθρώπινο ον, κα-
θ ' , .. ,ιr ' Γ " Σ ως πεφτεις και ετοι~εσαι να τσακιστεις στη η )). ε μια 

άλλη περίπτωση, η Μέινελ θυμάται την έκπληξή της, όταν ει-
~ ι ι ι ι ι 
οε να μπα νει στον χωρο της αερομαχιας ενα ομοιωμα του α-

στροπλοίου Enterprίse, το οποίο κατέστρεφε όλα τα άλλα αερο­
σκάφη και εν συνεχεtα εξαφανlστηκε. «Το PLATO παραβιάστη­
κε από χάκερ ! η Θυμάται ότι σκέφτηκε εκείνη τη στιγμή. 

Το PLATO λειτούργησε επίσης ως εκκολαπτήριο για τον 
πρό8ρομο του Battlezone, έναν προσομοιωτή άρματος μάχης ο­
νόμαη Panther PLA.TO. Το 1977, κάποιοι προγριχμματισ-τές από 
τη Σχολή Τεθωρακισμένων του Στρατοό των ΗΠΑ τροποπdη­
σαν το Panther PLATO και ~ημιούργησαν το σήμερα. εξιχ.φανι-

' 1__ ι ~ ι ι ...,,Λ~ι:ι,.,. 
σμενο πρωτυτυπο ενος εκπαιοευτικοu συστηματος για. •~~-
λητές τεθωρακισμένων ονόματι Panzer ΡLΛΤΟ, το οποlο λέγε­
ται ότι αναπαρήγε με εξαιρετική α.κρ(βεια τη βαλλιστική των 
κανονιών. (Δεν εtναι απολότως σ~ από τις λι.γοστές, αμφ(­
βολης αξιοπιστιας αναψορι; που ~ιασώζονται στο μητρώο παι.­
χνι8Lών του PLATO, αν το Panther ΡLΛΤΟ ήταν μι.α τροποποιη­
μένη εκ~οχή του Panzer PLATO ή το αντLστpοφο· μια λεπτομε-

' '-· , ,,..,,,,..,(,1,1,,"Ιι 1 / , ρης r.στορι.α αυτου του '""'t""""'ηΛου ntemet απομενει α.χομη να 
γραφτεL.) Σύμφωνα με τοv Μπάουρι, το Panther ΡLΛΤΟ υπήρ­
ξε η άμεση πηγή έμπνευσης για τη ~ημιουp-ylα του Battlezone· 
ισχυρίζεται ότι η Atari ε(χε πρόσβαση στο PLATO κιχι, ως εκ 
τούτου, οι άνθρωπο( της είχαν κατά πάσα πιθανότητα γνωρ(­
σει το PanJ.her PUTQ πριν α:ιc6 ης συσκέφει.ς καταιγισμού r.8εών 
που ~fryησαν στη 8ημιουρ-yl.ιχ του Battlezone. 
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Ηλεκτρικά νιάτα

Η σαρδόνια εκτίμηση του Μάρτιν Έ ιμ ις  για το φανατικό κοινό 
του Battlezone αποδείχτηκε πιο εύστοχη απ’ ό ,τι ίσως ο ίδιος 
συνειδητοποιούσε. Το 1980, αντιπρόσωποι από τη  Διεύθυνση 
Εκπαίδευσης και Ανάπτυξης του Επιχειρησιακού Δόγματος 
[Training and Doctrine Command ή TRADOC] του Στρατού των 
ΗΙΙΑ προσέγγισαν την Atari, προτείνοντάς της να δημιουργή­
σει μια τροποποιημένη, πιο ρεαλιστική εκδοχή του παιχνιδιού, 
η οποία θα μπορούσε να χρησιμοποιηθεί ως σύστημα εκπαί­
δευσης για  το Όχημα Μάχης Πεζικού Bradley, ένα νέο τεθω ­
ρακισμένο όχημα που έμοιαζε με τανκ και μπορούσε να εκτε- 
λεί χρέη μεταγωγικού και άρματος μάχης, το οποίο είχε αρχί­
σει να χρησιμοποιείται μόλις εκείνη τη  χρονιά. Ήταν το πρώ­
το πιθανό συμβόλαιο αμυντικών προμηθειών που προσφερόταν 
στην A tari- στο κάτω κάτω, ήταν μια παγκοσμίου φήμης φίρ­
μα δημιουργίας καταναλωτικών ειδών, η οποία απευθυνόταν σε 
ένα νεαρής ηλικίας κοινό και εκείνη την εποχή βρισκόταν στην 
εμπροσθοφυλακή της βιομηχανίας υψηλής τεχνολογίας, όχι ένα 
από τα παραδοσιακά ονόματα που συνήθως προμήθευαν μ ε τ ε­
χνολογία το Πεντάγωνο στην εποχή των mainframe υπολογι­
στών. Ο ι λαδί στολές των στρατηγών της TRADOC πρέπει να 
φάνηκαν απίθανο ταίριασμα με τα γραφεία της A tari, όπου τα 
στελέχη κυκλοφορούσαν μ ε πόλο μπλουζάκια, τζιν παντελόνια 
και παπούτσια του τένις. Σ ε  πολλές άλλες εταιρείες του κλά­
δου, ένα πιθανώς επικερδές συμβόλαιο με το Πεντάγωνο θα 
γινόταν δεκτό με ενθουσιασμό. Όμως στην Atari, όπου πολλοί 
ακόμη έμεναν πιστοί στην αμφισβητησιακή ηθική που είχαν 
αναπτύξει οι χάκερ κατά τ ις  δεκαετίες του ’60 και του ’70, η 
προοπτική αυτή προκάλεσε έντονες ρήξεις μεταξύ των προ­
γραμματιστών και της διοίκησης.

Σήμερα, η  δημιουργία των βιντεοπαιχνιδιών ακολουθεί το πρό­
τυπο συνεργασίας που εφαρμόζεται στην κινηματογραφική βιο­
μηχανία του Χόλιγουντ, μ ε πολυάριθμες ομάδες ατόμων να εργά­
ζονται από κοινού για  να δημιουργήσουν ένα μόνο παιχνίδι. Όμως,
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Ηλεκτρικά νιάτα 

Η σαρ86vια εκτ(μηση του Μάρτιν 'Ει.μις για το φανατικ6 κοινό 
του Battlezone απο8εlχτηκε πιο εύστοχη απ' ό,τι lσως ο ι8ιος 
συvει8ητοποιούσε. Το 1980, αντιπρόσωποι από τη Διεύθυνση 
Εκπ~ευσης και Ανάπτυξης του Επιχειρησιακού Δόγματος 
[Training and Doctrine Command ή TRADOC] του Στρατού των 
ΗΠΑ προσtγγισαν την Atari, προτεlvοντάς της να 8ημιουργή­
σει μια τροποποιημένη, πιο ρεαλιστική εκδοχή του παιχνι~ιοό, 

1 θ I θ ' ' ' η οπο~α α μπορουσε να χρησιμοποιη ει ως συστημα εκπαι-

οευσης για το Όχημα Μάχης Πεζικοό Bradley, ένα ~ο τεθω­
ρακισμένο όχημα που έμοιαζε με τανκ και μποροόσε να εκτε­
λε! χρέη μεταγωγικού και άρματος μάχης, το οποlο εlχε αpχί-

, ,-... ' _1_ Ή , 
σει να χρησιμοποιειται μοιv.ς εκεινη τη χροvια.. ταν το πρω-

το πιθανό συμβόλαιο αμυντικών προμηθειών που προσφερόταν 
στην Atari · στο κάτω κάτω, ήταν μια παγκοσμ(ου φήμης φ(ρ­
μα 3ημι.ουργίας καταν«λωτικών ει8ών, η οποlcι απευθυνόταν σε 
ένα νεαρής ηλικlας κοινό και εκε(vη την εποχή βρισκόταν στην 
εμπροσθοφυλακή της βιομηχανίας υψηλής τεχνολογl.ας, σχι ένα 
από τα παραδοσιακά ονόματα που συνήθως προμ-ψευαν με τε­
χνολσyw.. το Πεντά-yωνο στην εποχή των mainframe υπολογι­
στών. Οι λα.3( στολές των στρατηγών της TRADOC πρέπεL να 
φάvηχαv ιχ.πίθα.νο ταlριασμα με τα γροιφεlα της Atari, όπου τα 
στελέχη κυχλοφοροόσaιν με πόλο μπλουζάκια, τζιν παντελόνια 
και παπούτσια του τένις. Σε πολλεtς άλλες εταιρείες του κλά­

~ου, ένα πιθανώς επικερ3~ συμβόλαιο με το Πεντάγωνο θα 
γινόταν 8εκτό με εvθοuσιασμό. Όμως στην Atari, όπου πολλοί 
ακόμη έμεναν πιστοL στην αμφισβητησι.ακή ηθική που είχαν 

'ξ ' ' ~ ' '60 '70 αvαπτυ ει οι χακερ κατα τις οεκοιετιες του και του , η 
ι ι 1."'. f lξ ,_ι;:,ι 

προοπτικη αuτη πpοκ(U\εσε εντονες ρη εις μετu1.ι,,U -των προ-

-yραμματιστών κιn της 3ι.οlκησης. 
Σ~ η &φι.ουρyι« των βιντεοποcιχνι&ών σχόλσJJει το πρό­

τυπο συ~γασlοις πω εφαρμόζεται στ·,μ κινηματογραφική βιο­
μηχαvlα του Χ6ΛΙ:yοοvτ, με πολυιφtθμες ο~ες ατόμωv να εργά­
ζονται από κοινού για να 3ημιωργήσουν ένα μ6vο παιχνι8ι. Όμως, 
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το 1981, η διαδικασία έφερε πολύ πιο έντονα τη  σφραγίδα ενός 
δημιουργού- τα παιχνίδια που κυκλοφορούσαν στο εμπόριο ήταν 
κατά κανόνα δημιουργήματα ενός μεμονωμένου προγραμματι­
στή, ή ίσως μιας ομάδας δύο ή τριών προγραμματιστών, παρό- 
τ ι η αρχική σύλληψη μπορεί να είχε συζητηθεί σε μια ευρύτε­
ρη σύσκεψη καταιγισμού ιδεών. Σ την περίπτω ση του Bat- 
tlezone, ο εν λόγω δημιουργός ήταν ο σπουδαίος σχεδιαστής 
Ε ντ Ρότμπεργκ [Ed Rotberg], ο οποίος δεν αισθάνθηκε καθό­
λου ευτυχής στην ιδέα ότι το καινοτόμο και επιτυχημένο arcade 
παιχνίδι του θα χρησιμοποιούνταν από τον Στρατό. «Θεωρούσα 
ότι δεν έπρεπε να προχωρήσουμε σε αυτή τη  δουλειά», είπε αρ­
γότερα ο Ρότμπεργκ στον μελετητή  της ιστορίας των ηλε­
κτρονικών παιχνιδιών Σ τίβεν  Λ. Κ εντ [Steven L. Kent], στο 
The Ultimate History o f Video Games [Η  αληθινή ιστορία των 
βιντεοπαιχνιδιών], «Δ εν πρέπει να ξεχνάτε πώς είχαν τα πράγ­
ματα στα τέλη της δεκαετίας του ’ 70 και από πού προερχόμα- 
σταν όσοι εργαζόμασταν σε αυτόν τον τομέα -το  πολιτισμικό 
μας υπόβαθρο. Υπήρχαν πολλές θέσεις τις  οποίες θα μπορούσε 
να διεκδικήσει με επιτυχία ένας επαγγελματίας προγραμματι­
στής στις βιομηχανίες που έμμεσα ή άμεσα είχαν πάρε-δώσε με 
τον Στρατό. Γ ια  όσους από εμάς καταλήξαμε ν’ ασχολούμαστε 
με τα βιντεοπαιχνίδια... ήταν λίγο σαν μια πράξη κόντρα στο 
κατεστημένο. Δεν θέλαμε να έχουμε καμία σχέση με τον Στρα­
τό. Εγώ  έφτιαχνα παιχνίδια' δεν ήθελα να εκπαιδεύσω ανθρώ­
πους να σκοτώνουν».

Ένα άλλο που δεν ήθελε ο Ρότμπεργκ ήταν τα προσκόμμα­
τα των γραφειοκρατικών διαδικασιών και των κανονισμών τού 
Δημοσίου να περιπλέξουν την παραδείσια καλιφορνέζικη ατμό­
σφαιρα μέσα στην οποία εργάζονταν οι προγραμματιστές τής 
Atari την εποχή που η εταιρεία βρισκόταν στο απόγειό της. Θυ­
μάται ότι οι διαμαρτυρίες του οδήγησαν σ’ έναν γερό καβγά με

t τον πρόεδρο του τμήματός του, παρουσία μερικών από τα πλέον 
υψηλόβαθμα στελέχη της Atari. Παρ’ όλα αυτά, η εταιρεία έ­
μεινε αμετακίνητη στην απόφασή της να προχωρήσει στη δη­
μιουργία ενός πρωτοτύπου για τον Στρατό. Κατόπιν αυτού, ο

L____
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το 1981, η 8ιοι8ικασlα έφερε πολύ πιο έντονα τη σφραγί3α ενός 
11> ' '~ "1.- , ' ' οημι.ουργου · τα παιχνιοια που κυκιwφορουσαν στο εμποριο ηταν 
κατά κανόνα 3ημιουργήματα ενός μεμονωμένου προγραμματι-

' , , 1.~ 11>' ή , ι , 
στη, η ισως μιας ομ<ΧΟας ουο τριων προγραμματι.στων, παρο-

τι η αρχική σύλληψη μπορε( να ε(χε συζητηθε( σε μια ευρότε­
ρη σύσκεψη καταιγισμού ι3εών. Στην περ(πτωση του Bat,,. 
tlezone, ο εν λόγω 3ημιουpγός ήταν ο σπου&χιος σχε8ιαστής 
Εντ Ρότμπεργκ [Ed Rotberg], ο οπάος 8εν αισθάνθηκε καθό­
°Μυ ευτυχής στην ι3έα ότι το καινοτόμο και επιτυχημένο arcade 
παιχνίδι του θα χρησιμοποιούνταν από τον Στρατό. ιιΘεωροόσα 
ότι 8εν έπρεπε να προχωρήσουμε σε αυτή τη 8ουλειά)), ε(πε αρ­

γότερα ο Ρότμπεργκ στον μελετητή της ιστορίας τωv ηλε­
κτρονικών παιχνι3ιών Στlβεν Λ. Κεντ [Steven L. Kent], στο 
The Ultimate History of Vuleo Games [Η αλy/)ινη ιστορ(α των 
βιντεοπαιχνt.ar.ών]. «Δεν πρέπει vα ξεχvάτε πώς είχαν τα πράγ­
ματα στα τέλη της δεχαετlιχς του '70 και από ποό προερχόμα­
στα.v όσοι εργαζόμασταv σε αυτόν τον τομέα. -το πολιτισμι.χ.ό 
μας υπόβαθρο. ίπήρ-χαν πολλές θέσεις τις οποLες θα μποροόσε 
να 3ιεκ3ικήσει με επιτυχlα ένας επαγγελματ(ας προγραμματι­
στής στις βιομηχαvlες που έμμεσα ή άμεσα ε(χαν πάρε-8ώσε με 
τον Στρατό. Για όσους από εμάς καταλήξαμε ν' ασχο"Μύμαστε 
με τα βιvτεοπαιχv(3ια ... ήταν λ(γο σαν μια πράξη κόντρα στο 
κατεστημένο. Δεν θέλαμε να έχουμε καμία σχέση με τον Στρα­
τό. Εγώ έφτιαχvα παιχνl3ια· 3εν ήθελα να εκπαιaεύσω ανθρώ­
πους να σκοτώνουν)). 

Ένα άλλο που 8εv ήθελε ο Ρότμπεργκ -fιταν τα προσκόμμα­
τα των γραφειοκρατικών 3ια3ικασιών και των κανονισμών τού 
Δημοσ(ου να περιπλέξουν την παpοι8ε(σια καλιφοpvέζικη ατμό­
σφαιρα μέσα στην οπο(α εργάζονταν οι προγpαμματιστές τής 
Atari τytν εποχή που η εταιpεLα βρισκόταν στο απόγειό της. Θυ­
μάται ότι οι 8ιαμαpτυρίe:ς τοu ο8ήγησαv σ' έναν γερό καβγά με: 
τον πρ6ε3ρο τω τμήματός τω, παρουσlα μερικών από τα πλέον 
υψηλόβαθμα στελέχη της Atari. Παρ' όλα αυτά, η εταιρε(α έ­
μεινε αμετακίνητη στην απόφασή της να προχωρήσει στη 3η-

L~(α ε,6ς πρωτοτόποu για "°' Στpα-,6. Κατόπι, αυτώ, ο 
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Ρότμπεργκ επέμεινε ότι, αν ο κώδικας του παιχνιδιού του ε- 
πρόκειτο να ξαναγραφτεί για  να εναρμονιστεί με τις  προδια­
γραφές του Στρατού, θα έπρεπε να το κάνει αυτός ο ίδιος -πα- 
ρότι το χρονοδιάγραμμα του Στρατού απαιτούσε να ολοκληρώσει 
ό ,τι έγινε γνωστό ως Army Battlezone (που μερικές φορές α- 
ναφέρεται ως M ilitary Battlezone ή απλώς ως Bradley Trainer) 
σε διάστημα μόλις τριών μηνών. Σύμφωνα με τον Ρότμπεργκ, 
ο Στρατός ήλπιζε να παρουσιάσει ένα λειτουργικό πρωτότυπο 
του Army Battlezone σε ένα επ ικείμενο διεθνές συνέδριο που 
διοργάνωνε η TRADOC, όπου θα ελάμβανε ευρεία δημοσιότητα 
μέσω μιας παγκόσμιας δορυφορικής μετάδοσης. «Από τη  σ τιγ­
μή που το Battlezone ήταν δικό μου γέννημα, και που αυτό το 
οποίο ήθελαν να τροποποιήσουν ήταν το Battlezone, και υπήρ­
χε μια τακτή προθεσμία για  να ολοκληρωθεί η δουλειά, συμφώ­
νησα να κατασκευάσω το πρωτότυπο», θυμάται ο Ρότμπεργκ. 
Ωστόσο, έθεσε ως όρο στα αφεντικά του «να μου υποσχεθούν 
ότι δεν θα μου ζητούσαν να αναμειχθώ σε κανένα μελλοντικό 
σχέδιο συνεργασίας μ ε τον Στρατό, οποιοσδήποτε μορφής. Μου 
το υποσχέθηκαν, και εγώ  έχασα τρεις μήνες από τη  ζωή μου 
δουλεύοντας νυχθημερόν και μη βλέποντας σχεδόν καθόλου τη  
σύζυγό μου». Λ ίγο μετά την ολοκλήρωση του Arm y Battlezone, 
ο Ρότμπεργκ εγκατέλειψε την Atari και ίδρυσε μια νέα ετα ι­
ρεία μ ε μερικούς άλλους συναδέλφους του.

Η τροποποίηση του Battlezone με τον κερματοδέκτη ώστε 
να μπορεί να χρησιμοποιηθεί ως ένα ακριβές σύστημα εκπαί­
δευσης αποδείχτηκε εκτενές εγχείρημα, συνεπαγόμενο πολυά­
ριθμες και περίπλοκες μετατροπές τόσο στο λογισμικό όσο και 
στον υλικό εξοπλισμό του παιχνιδιού. «Πρώτα απ’ όλα, δεν σχε­
διάζαμε κάποιο φανταστικό τανκ, αλλά έπρεπε να αντιγράψου­
με πιστά ένα άρμα μάχης που χρησιμοποιούσε το πεζικό, το ο­
ποίο είχε έναν πυργίσκο που μπορούσε να περιστρέφεται ανε­
ξάρτητα από τον κορμό του οχήματος», είπε ο Ρότμπεργκ στον 
Κ εντ. Σ το  Battlezone, το άρμα μπορούσε να βά λλει μόνο προς 
μία κατεύθυνση: προς τα εμπρός. Γ ια  να αναπαράγει μ ε ακρί­
βεια  το πραγματικό βεληνεκές του Bradley, το Arm y Battlezone
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Ρότμπεργκ επέμεLνε ότι, αν ο κώ~ικας του παιχνιδιοό του ε­
πρόκειτο να ξαναγραφτεί για να εναρμονιστε( με τις πρώr.α­
γραφές του Στρατού, θα έπρεπε να το κάνει αυτός ο Ε8ιος -πα­
ρότι το χρονοδιάγραμμα του Στρατού απαιτούσε να ολοκληρώσει 
ό,τι έγινε γνωστό ως Army Battlezone (που μερικές φορές α­
ναφέρεται ως Military Battlezone ή απλώς ως Bradley Trainer) 
σε διάστημα μόλις τριών μηνών. Σύμφωνα με τον Ρότμπεργκ, 
ο Στρατός ήλπιζε να παρουσιάσει ένα λειτουργικό πρωτότυπο 
του Army Battlezone σε ένα επικείμενο διεθνές συνέδριο που 
διοργάνωνε η TRADOC, όπου θα ελάμβανε ευρεία δημοσιότητα 
μέσω μr.ας παγκόσμιας δορυφορικής μετάδοσης. (<.Από τη στιγ-

, Β ,___ ' "' , , Ι 
μη που το attικzune ηταν οr.κο μου γεννημα, και που αuτο το 

οπαιο #}ελαν να τροποποιήσουν ήταν το Battlezone, χω. υπήρ­
χε μ.14 τακτή προθεσμία γr.α να ολοκληρωθε( η δουλειά, συμφώ­
νησα να κατασκευάσω το πρωτότυπο)), θυμάται ο Ρδτμπεργκ. 
Ωστόσο, έθεσε ως όρο στα αφεντικά του <(να μου υποσχεθοόν 
ότι δεν θα μου ζητούσαν να α.vαμε1.χθώ σε ~ μελλwnχ6 
σχέδιο συνεργασίας με τον Στρατό, οποιασδήποτε μορφής. Μω 
το υποσχέθηκαν, και εγώ έχασα τρεις μήνες από τη ζωή μου 
δουλεύοντας νυχθημερόν και μη βλέποντας σχεδόν χαθόλου τη 
σύζυγό μου)). Λ(γο μετά την ολοκλήρωση του Army Battlezone, 
ο Ρότμπεργκ εγκατέλειψε την Atari και ίδρυσε μr.α νέα. εται­
ρεία με μερικούς άλλους συναδέλφους του. 

Η τροποπο(ηση του Battlezone με τον κερματοδέκτη ώστε 
να μπορε( να. χρησιμοποιηθεί ως ένα ακριβές σόστημα εκπα(­
δευσης απώείχτηκε εκτενές εγχείρημα, συνεποcyόμενο πολυά­
ριθμες και περίπλοκες μετατροπές τόσο στο λογισμικό όσο και 
στον υλικό εξοπλισμό του παιχνrΑι.οό. «Πρώτα απ' όλα, &ν σχε­
διάζαμε κάπα.ο φανταστικό τανκ, αλλά έπρεπε να αντιγράφου­
με πιστά ένα cίρμα μάχης που χρησιμοποιούσε το πεζικό, το ο­
ποίο ε(χε έναν πυρ-ylσκο που μποροόσε να περιστρέφεται ανε­
ξάρτητα από τον κορμό του οχήματος», ε(πε ο Ρότμπεργκ στον 
Κεντ. Στο Battlezone, το άρμα μπορούσε να ~λεL μόνο προς 
μ(α κατεόθυνση: προς τα εμπρός. Για να αναπαριίγει με ακρ(­
βεvχ το πpαγματικδ βεληνεκές του BraclJey, το Army Battlezone 
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έπρεπε να επ ιτρέπει στον εκπαιδευόμενο να σκοπεύει μέσα σε 
ένα πολύ πιο ευρύ πεδίο δράσης. Τα νέα πυροβόλα του παιχνι­
διού ήταν σχεδιασμένα με πρότυπο τα πραγματικά όπλα που έ­
φερε το Bradley σε όλες τ ις  λεπτομέρειες, μέχρι και στον α­
ριθμό των βλημάτων που μπορούσαν να ρίχνουν πριν χρειαστούν 
ξαναγέμισμα. «Δ ιέθ ετε μια ποικιλία όπλων, από τα οποία μπο­
ρούσε να διαλέξει ο πυροβολητής», θυμάται ο Ρότμπεργκ. «Α ντί 
για  ένα κανόνι που αψηφούσε τη  βαρύτητα, εδώ έπρεπε να συ­
νυπολογίσουμε τη  βαλλιστική. Έ πρεπε να υπάρχουν αναγνωρί­
σιμοι στόχοι, γ ια τί ήθελαν να εκπαιδεύσουν τους πυροβολητές 
να αναγνωρίζουν τη  διαφορά ανάμεσα σε φιλικά και εχθρικά 
οχήματα. Συνεπώς, έπρεπε επίσης να σχεδιάσουμε μ ε πιστότη­
τα ένα πλήθος διαφορετικών τύπων εχθρικών και φιλικών οχη­
μάτων. Σ τη  συνέχεια, έπρεπε να αποδώσουμε με ακρίβεια τον 
τρόπο λειτουργίας των διαφόρων όπλων, λαμβάνοντας υπόψη 
τους νόμους της φυσικής». Τα άρματα των αντίπαλων δυνάμε­
ων σχεδιάστηκαν να αντικατοπτρίζουν τα χαρακτηριστικά των 
σοβιετικών αρμάτων της εποχής. Σ την αρχική μορφή του παι­
χνιδιού, από καιρό σε καιρό εμφανίζονταν στην οθόνη ιπτάμενοι 
δίσκοι, τους οποίους ο παίκτης μπορούσε να καταρρίψει. Αυτοί 
αντικαταστάθηκαν από σοβιετικά ελικόπτερα. Επίσης, προστέ­
θηκαν άρματα των ΗΠΑ και του ΝΑΤΟ' οι μελλοντικοί πυρο­
βολητές έπρεπε να μάθουν να διακρίνουν μεταξύ συμμάχων και 
εχθρών, αποφεύγοντας να βάλλουν εναντίον των φίλων τους.

To Army Battlezone παρεξέκλινε επίσης από την κονσόλα με 
τα δύο τζόιστικ του αρχικού παιχνιδιού. Ο Ρότμπεργκ και οι συν­
εργάτες του αντικατέστησαν τα χειριστήρια της arcade εκδο­
χής με ένα ιδιότυπο χειριστήριο σε σχήμα Η που έμοιαζε με 
ξεγυμνωμένο τιμόνι οδήγησης, σχεδιασμένο να αντιγράφει πιστά 
το πραγματικό πηδάλιο του οχήματος Bradley σε μικρότερη 
κλίμακα, και πρόσθεσαν μια σειρά από διακόπτες και κουμπιά 
τα οποία ρύθμιζαν το βεληνεκές, την επιλογή οπλικού συστή­
ματος και άλλες λειτουργίες -μ ια  πολύ πιο πολύπλοκη διάταξη 
απ’ οτιδήποτε μπορούσε να βρει κανείς στις αίθουσες ηλεκτρο­
νικών παιχνιδιών της γειτονιάς του. Παρότι το κοινό των β ι-' ' 

l 
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έπρεπε να επιτρέπει στον εκπαιδευόμενο να σχοπεόει μέσα σε 
ένα πολό πιο ευρύ πεδω 8ράσης. Τα νέα πυροβόλα του παιχνι­
διού ήταν σχεδιασμένα με πρότυπο τα πραγματικά όπλα που έ­
φερε το Bradley σε όλες τις λεπτομέρειες, μέχρι και. στον α­
ριθμό των βλημάτων που μπορούσαν να ρίχνουν πριν χρειαστούν 
ξαναγέμισμα. «Διέθετε μια ποικιλlα όπλων, από τα οποlα μπο­
ρούσε να διαλέξει ο πυροβολητής», θυμάται ο Ρότμπερ-γκ. «Αντί 

' ' .,. ' β ' -~ ' έ για ενα κανονι που α1.γηφουσε τη αρuτητοc, ξ;()ω πρεπε να. συ-

νυπολογίσουμε τη βαλλιστική. Έπρεπε να. υπάρχουν αναγνωρl­
σιμοι στόχοι, γιατί ηθελαν να εκπαι.3εύσουν τους πυροβολητές 
να αναγνωρίζουν τη διαφορά ανάμεσα σε φιλικά και. εχθρικά 
οχηματα. Συνεπώς, έπρεπε επlσης να φιάσουμε με πιστ6τη­

τα ένα πληθος διαφορετικών τύπων εχθρικών και φιλικών οχη­
μάτων. Στη συνέχεια, έπρεπε να αποδώσουμε με ακρLβεια τον 
τρόπο λειτουργlας των 8ιαφόρων όπλων, λαμβάνοντας υπόψη 
τους νόμους της φυσικης)). Τα άρματα των αντLπαλων 3uνάμε­

ων σχεδιάστηκαν να αντικατοπτρ(ζουν τα χαρακτηριστικά των 
σοβιετικών αρμάτων της εποχής. Στην αpχική μορφή του παι­
χνιδιού, από καιρό σε καιρό εμφανίζονταν στην οθόνη ιπτάμενοι 
δίσκοι, τους οποωυς ο παlκτης μπορούσε να καταρρlφει. AuτoL 
αντικαταστάθηκαν από σοβιετικά ελικόπτερα. Επlσης, προστέ­
θηκαν άρματα των ΗΠΑ και του ΝΑΤΟ· οι μελλοντικοl πυρο­
βολητές έπρεπε να μάθουν να 3ιακρlvουν μεταξύ συμμάχων και. 
εχθρών, αποφεύγοντας vα βάλλουν εναντίοv των φlλωv τους. 

Το Army Battlezone παρεξέκλινε επlσης από την κονσόλα με 
τα 8ύο τζόιστικ του αρχικού παιχνι8ιού. Ο Ρότμπεργκ και οι συν­
εργάτες του αντικατέστησαν τα χειριστήρια της arcade εκδο-

, ' ~-L ' ' Η , ζ χης με εvα ιοwτυπο χειριστηριο σε σχημα που εμοια ε με 

ξεγυμνωμένο τιμόνι οδήγησης, σχεδιασμένο να αντιγράφει πιστά 
το πραγματικό πηΜλιο του οχήματος Bradley σε μικρότερη 
κλίμακα, και πρόσθεσαv μια σειρά από 8r.ακόπτες και. κουμπιά. 
τα οποlα ρύθμιζαν "t'O βεληνεκές, την επιλογή οπλικού συστή­
ματος και άλλες λειτουργίες -μια πολύ πιο πολύπλοκη 8ιάταξη 
απ' οτιδήποτε μπορούσε να βρει καvε{ς στις αlθουσες ηλεκτρο­
νικών παιχνιδιών της γειτοvιάς του. Παρότι το κοινό των βι-
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ντεοπαιχνιδιών δεν θα είχε ποτέ την ευκαιρία να εξουδετερώσει 
τη  σοβιετική απειλή στο Army Battlezone, το ιδιότυπο χειρι­
στήριό του εμφανίστηκε τελικά στην αγορά. Κατά τ ις  τελευ­
ταίες ημέρες του στην Atari, ο Ρότμπεργκ εργάστηκε σε ένα 
ακόμα πρωτοπρόσωπο παιχνίδι μ ε διανυσματικά γραφικά, το ο­
ποίο προσωρινά είχε ονομαστεί Warp Speed [Ιλιγγιώ δης ταχύ­
τητα ], αλλά αποχώρησε από την εταιρεία πριν το ολοκληρώσει. 
Την ίδια περίπου εποχή, η Atari οριστικοποίησε μια συμφωνία 
να παραγάγει παιχνίδια με ήρωες και θέματα που είχαν κατο­
χυρωθεί ως ιδιοκτησία της Lucasfilm , και έτσ ι το Warp Speed 
ολοκληρώθηκε και κυκλοφόρησε στην αγορά το 1983 μ ε τη  μορ­
φή του arcade παιχνιδιού S tar Wars [Ο πόλεμος των άστρων], 
χρησιμοποιώντας το χειριστήριο του Army Battlezone. Ο ι νεα­
ροί λάτρεις του S tar Wars ασφαλώς δεν φαντάζονταν, καθώς κα- 
τέρριπταν τα wire-framed TIE Fighters16 που περνούσαν με τα­
χύτητα μπροστά από το Αστέρι του Θανάτου, ότι έσφιγγαν 
στα χέρια τους ένα προσεκτικά κατασκευασμένο αντίγραφο του 
πηδαλίου του Οχήματος Μάχης Πεζικού Bradley.

Το τ ι απέγιναν, ωστόσο, τα πραγματικά πρωτότυπα του Ar­
my Battlezone, παραμένει εν πολλοίς μυστήριο- απ’ ό ,τι φαίνε­
τα ι, η Atari κατασκεύασε μόνο δυο-τρία πρωτότυπα και δεν υ­
πάρχει καμία ένδειξη ότι το σύστημα χρησιμοποιήθηκε ποτέ 
στην πράξη για  εκπαιδευτικούς σκοπούς. Η τύχη που είχαν αυ­
τές οι λίγες κονσόλες παρέμενε επ ί δεκαετίες ένας θρύλος στον 
μικρόκοσμο των συλλεκτών arcade παιχνιδιών- παρά τις μαρ­
τυρίες του Ρότμπεργκ και άλλων, κάποιοι φανατικοί λάτρεις των 
βίντεο παιχνιδιών «αμφέβαλλαν ακόμη και γ ια  το αν τα πρωτό­
τυπα είχαν ποτέ κατασκευαστεί ή, σε περίπτωση που είχαν, υ­
πέθεταν ότι σύντομα είχαν αποσυναρμαλογηθεί.

Μ ια κονσόλα του Army Battlezone πιθανώς ήταν ακόμη σε 
χρήση τουλάχιστον μέχρι το 1983, όταν ένας δημοσιογράφος τής

16 Α στρικά μαχητικά σκάφη τα οποία εμφανίζονται στο σόμπαν της σει­
ράς ταινιών επιστημονικής φαντασίας S tar Wars.
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ντεοπαιχνιδιών δεν θα είχε ποτέ την ευκαιρία να εξου8ετερώσει 
τη σοβιετική απειλή στο Army Battkzone, το ι8ιότυπο χειρι­
στήpιό του εμφανίστηκε τελικά στην αγορά. Κατά τις τελευ­
ταlες ημέρες του στην Atarί, ο Ρότμπεργκ εργάστηκε σε ένα 
ακόμα πpωτοπpόσωπο παιχνf.8ι με διανυσματικά γραφικά, το ο­
ποίο προσωρινά είχε ονομαστε( Warp Speed [Ιλιγγιώδης ταχύ­
τητα], αλλά αποχώρησε από την εταιρεία πριν το ολοκληρώσει. 
Την ίδια περίπου εποχή, η Atari οριστικοποίησε μια συμφωνία 
να παραγάγει παιχνίδια με ήρωες και θέματα που είχαν κατο­
χυρωθεί ως ι8ιοκτησtα. της Lucasfilm, και έτσι το Warp Speed 
ολοκληρώθηκε και κυκλοφόρησε στην αγορά το 1983 με τη μορ­
φή του arcade παιχvι8ιού Star Wars [Ο πόλεμος τωv άστρων], 
χρησιμοποιώντας το χειριστήριο του Army Battlezone. Οι νεα­
ροί λάτρεις του Star Wars ασφαλώς 8εν φαντάζονταν, καθώς κα­
τέρριπταν τα wire-framed ΤΙΕ Fighters16 που περνούσαν με τα­
χύτητα μπροστά από το Αστέρι του Θανάτου, ότι έσφιγγαv 
στα χέρια τους έvα προσεκτικά κατασκευασμένο wnίγραφο του 
πηδαλίου του Οχήματος Μάχης Πεζικού Bradley. 

Το τι απέγιναν, ωστόσο, τα πραγματικά πρωτότυπα του Λr­
my Battlezone, παραμένει εv πολλοίς μυστήριο· απ' ό,τι φαίνε­
ται., η Atari κατασκεύασε μόνο δυο-τρία πρωτότυπα και δεν υ­
πάρχει καμία έv8ειξη ότι το σύστημα χρησιμοποιήθηκε ποτέ 
στην πράξη για εκπαι8ευτικούς σκοπούς. Η τύχη που είχαν αυ­
τές οι λίγες κονσόλες παρέμενε επί δεκαετίες ένας θρύλος στον 
μικρόκοσμο τωv συλλεκτών arcade παιχνιδιών· παρά τις μαρ­
τυρ(ες του Ρότμπεpγκ και fι.λ"λι,.)v, κάποιοι φανατικοί Μτρεις τωv 
βιντεοrnχιχvι8ιώv αμφtβαλλα.ν αχ.όμ.η και για το αν τα πρωτό­
τυποι είχαν ποτέ κατασκευαστεί ή, σε περ(πτωση που είχαν, υ­
πέθεταν ότι σύντομα είχαν αποσυvαρμολογηθεl. 

Μια κονσολα του Aτmy Battlezone πιθανώς ήταν ακόμη σε 
χρfJση τουλάχιστον μέχρι το 1983, όταν ένας 8ημοσιογράφος τής 

16 . .Αστρυιά μαχητικά σκάφη τα οποGχ εμφαvίζmιτοιι στο ιrομποιν της σει­
ράς ταιvιώv εmστημαvικής φαvτιzσvχς &ατ Waτs. 

Ed Halter
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εφημερίδας Christian Science Monitor παρακολούθησε ένα συνέ­
δριο του Συλλόγου του Αμερικανικού Στρατού στην Περιοχή τής 
Ουάσινγκτον, το οποίο περιελάμβανε και αυτό που η εφημερί­
δα αποκαλούσε χαρακτηριστικά «ένα παζάρι όπλων», με περισ­
σότερα από διακόσια περίπτερα όπου επεδείκνυαν την πιο πρό­
σφατη πραμάτεια τους οι κυριότεροι προμηθευτές του Πεντα­
γώνου. «Παραδίπλα, ένας νεαρός πολίτης, προφανώς ανώτερο 
στέλεχος κάποιας εταιρείας, είχε προσηλωθεί με πάθος στο β ι­
ντεοπαιχνίδι Battlezone της Atari που είχε στήσει ένας έμπο­
ρος όπλων», έγραφε ο δημοσιογράφος, ο οποίος αντιμετώ πιζε με 
έντονα επικριτική διάθεση αυτή τη  σύναξη των καπιταλιστών 
του Ψυχρού Πολέμου- το νεαρό στέλεχος στο βιντεοπαιχνίδι έ­
μοιαζε να συνοψίζει την ιδέα που είχε γ ι’ αυτό τον κόσμο. «Δ εν 
ξέρω για τί ακριβώς, αλλά καθώς παρατηρούσα αυτήν την πεμ­
πτουσία της εθνικής ασφάλειας στην πλέον αγοραία μορφή 
της», συνέχιζε ο δημοσιογράφος, «μου ήρθαν στο νου τα λόγια 
του Χέρμαν Μ έλβιλ [Herman Melville]: “Όλοι οι πόλεμοι είναι 
παιδαριώδεις και τους κάνουνε παιδιά” ».

Ωστόσο, το 2002, ένας συλλέκτης arcade βιντεοπαιχνιδιών 
ονόματι Σκοτ Έβανς [Scott Evans] απέκτησε μια από τις πρω­
τότυπες κονσόλες του Army Battlezone και δημοσίευσε φωτο­
γραφίες της στον διαδικτυακό του τόπο, το Μουσείο Παιχνιδιών 
της Atari (atarigames.com). Σύμφωνα με τις φωτογραφίες, μοιά­
ζει με μια συνηθισμένη κονσόλα του Battlezone, με τη  χαρα­
κτηριστική οθόνη σε σχήμα φινιστρινιού και πολύχρωμα σχέδια 
στο πλάι του κουβουκλίου που απεικονίζουν πορτοκαλιά, μοβ 
και γαλάζια άστρα να σχίζουν προς τα πάνω τον ουρανό με φόν­
το το σκίτσο ενός τανκ. Στο  μπροστινό μέρος, ωστόσο, ένας 
πίνακας με κουμπιά, διακόπτες και το ιδιόμορφο πηδάλιο του 
Bradley έχει αντικαταστήσει την επιφάνεια με το διπλό τζόι- 
στικ. Πάνω από την οθόνη, ο τίτλος της οριζόντιας επιγραφής 
έχει αλλάξει- εκεί όπου συνήθως γράφει BATTLEZON E, μπορεί 
να διαβάσει κανείς BRAD LEY TR A IN ER, με στρατιωτικού στιλ 
κεφαλαία γράμματα, πάνω από το σκίτσο ενός τανκ που εκτο­
ξεύει ένα βλήμα. Ένας ανώνυμος πρώην υπάλληλος της Atari
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εφημεpί8ας Chrisdan Science Monitor παρακολούθησε ένα συνέ-
8ριο του Συλλόγου του Α.μερικανικοό Στρατού στην Περιοχή τής 
Ουάσινγκτον, το οπο(ο περιελάμβανε και αυτό που η εφημερ(-
8α αποκαλούσε χαρακτηριστικά «ένα παζάρι όπλων>>, με περισ­
σότερα από 8ιακόσια περlπτερα όπου επε8είκνυαν την πιο πρό­
σφατη πραμάτεια τους οι κυριότεροι προμηθευτές του Πεντα­
γώνου. << Π~ίπλα, ένας νεαρός πολlτης, προφανώς ανώτερο 
στέλεχος κάποιας εταιρε(ας, εlχε προσηλωθε( με πάθος στο βι­
ντεοπαιχνl8ι Battlezone της Atari που είχε στήσει ένας έμπο­
ρος όπλων>>, έγραφε ο 8ημοσιογράφος, ο οποίος αντιμετώπιζε με 
έντονα επικριτική 8ιάθεση αυτή τ:η σύναξη των καπιταλιστών 
του Ψυχρού Πολέμου· το νεαρό στέλεχος στο βιντεοπαιχνι8ι έ­
μοιαζε να συνοψίζει την ι8έα που ε(χε γι' α.υτό τον κόσμο. «Δεν 
ξέρω γιατί ακριβώς, αλλά καθώς παρατηροόσα αυτfμ την πεμ-

' θ ' άλ πλέ ' ' πτουσια της ε νικης ασφ ειας στην ον αγοραια μορφη 

της)), συνέχιζε ο 8ημοσιογράφος, «μου ήρθαv στο νου τα λlf.rn. 
του Χέρμαν Μέλβιλ [Herman Melville]: "Όλοι οι π6λεμοι εlναι 
παι8αριώ8εις και τους κάνουνε παιδιά"». 

Ωστόσο, το 2002, ένας συλλέκτης arcade βιντεοπαιχνι3ιών 
rινόματι Σκοτ Έβανς [Scott Evans] απέκτησε μια από τις πρω­
τότυπες κονσόλες του Army Battlezone και δημοσίευσε φωτο­
γραφlες της στον 8ια3ικτυrχκό του τόπο, το Μουσείο Παιχνι8ιών 
της Atari (atarigames.com). Σύμφωνα με τις φωταγραφ(ες, μοιά­
ζει με μια συνηθισμένη κονσόλα του Battlezone, με τη χαρα-

ι θ' ' ' λ' έ~ κτηριστικη ο ονη σε σχημα φινιστρινιου και πο υχρωμα σΊJ οια 

,ττο πλάι του κουβουκλlου που απεικονίζουν πορτοκαλιά, μοβ 
και γαλάζια άστρα να σχlζουν προς τα πάνω τον ουρανό με φόν­
τr, το σκlτσο ενός τανκ. Στο μπροστινό μέρος, ωστόσο, ένας 
πινακας με κουμπιά, 8ιακόπτες και το ι8ιόμορφο πη8άλιο του 
Bι·uιHey έχει αντικαταστήσει την επιφάνεια με το διπλό τζόι­
,ττικ. Πάνω από την οθόνη, ο τιτλος της οριζόντιας επιγραφής 
&χει αλλάξει· εκεί όπου συνήθως γράφει BATTLEZONE, μποpει 
να 8ιαβάσει κανείς BRADLEY TRAINER, με στρατιωτικού στιλ 
κιφαλαία γράμματα, πάνω από το σκlτσο ενός τανκ που εκτο­
ξc1)ει ένα βλήμα. Ένας ανώνυμος πρώην υπάλληλος της Atari 
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έστειλε στον Έβανς ένα, e-mail σχετικά με το εύρημά του. « Ε ί­
μαι πραγματικά περίεργος να μάθω πού το βρήκες», γράφει. 
«Α π ’ όσο ύλοι ξέρουν (ή θέλουν να παραδεχτούν), κατασκευά­
στηκαν μόνο δύο. Το ένα πήγε σε ένα συνέδριο στο Φορτ Γιού- 
στις [την έδρα του Κέντρου Υποστήριξης Εκπαίδευσης της 
TRADOC στη Βιρτζίνια] και δεν το ξαναείδε ποτέ κανείς. Το 
άλλο βρίσκεται στην αποθήκη του πρώην αφεντικού μου».

Αυτοματοποιημένος πόλεμος

Σ τις  αρχές της δεκαετίας του ’80, τα βιντεοπαιχνίδια μετρού­
σαν ήδη περισσότερο από δέκα χρόνια παρουσίας στη ζωή μας, 
χωρίς ποτέ να απομακρυνθούν πολύ από τον κόσμο των τεχνο­
λόγων που εργάζονταν για το Πεντάγωνο. Τ ι ήλπιζε, λοιπόν, να 
αποκομίσει ο Στρατός από το Army Battlezone; Σύμφωνα με 
τον Ρότμπεργκ, το εθιστικό gam e play του παιχνιδιού ήταν έ­
νας σημαντικός παράγοντας· πολύτιμη εκπαίδευση Θα μπορού­
σε να ενσωματωθεί σε ένα ευχάριστο μέσο διασκέδασης, παρα­
κινώντας μ ε τον τρόπο αυτό τους στρατιώτες να βελτιώσουν 
αφ’ εαυτών τ ις  δεξιότητες τους. «Σκέφτηκαν ότι ένας τέτοιος 
προσομοιωτής θα μπορούσε να λάβει μορφή παιχνιδιού, που θα 
ενεθάρρυνε τους στρατιώτες να το χρησιμοποιούν», είπ ε ο Ρότ­
μπεργκ σε μια συνέντευξη στα μέσα της δεκαετίας του ’ 90. 
«Θα μάθαιναν όχι μόνο τον βασικό χειρισμό της τεχνολογίας 
του σχήματος Bradley, αλλά και να διακρίνουν τ ις  φιγούρες των 
φιλικών και των εχθρικών οχημάτων».

«Η  ιδέα είναι να πάρουμε ένα ήδη υπάρχον σύστημα παι- 
χνιδιών ή, αν Θέλετε, μια “ συσκευή”  παιχνιδιών -δεν μου αρέ­
σει η λέξη “ παιχνίδι” - ,  να την τροποποιήσουμε ώ στε να προ­
σομοιώνει ένα σύγχρονο οπλικό σύστημα και να ενσωματώ­
σουμε σε αυτήν όλα τα στοιχεία ενός πραγματικού οχήματος 
μάχης», δήλωσε στην εφημερίδα Philadelphia Enquirer ο υπεύ­
θυνος του εγχειρήματος που είχε ορίσει η TRADOC, ο λοχαγός 
Σ τίβεν  Τ ζ. Κοξ [Steven J. Cox], το 1982. «Αν ο εκπαιδευόμε-
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νος αποδίδει το ίδιο καλά στο πραγματικό άρμα μάχης όσο α­
πέδιδε και στη συσκευή, τότε θα έχουμε αποκτήσει μια συ­
σκευή η οποία θα μας δίνει το ίδιο αποτέλεσμα με την εκπαί­
δευση σε ένα πραγματικό άρμα μάχης, αλλά με σημαντικά χα­
μηλότερο κόστος», μια συσκευή η οποία θα μπορούσε να «δο­
κιμάσει τ ις  ψυχοκινητικές ικανότητες» του εκπαιδευόμενου με 
επιτυχία, πριν καν αυτός πατήσει το πόδι του σε ένα πραγμα­
τικό άρμα μάχης.

Ο στρατηγός Ντον Α. Στάρι [Donn A. Starry], διοικητής 
της TRADOC στις αρχές της δεκαετίας του ’80, επέβλεψε τη  
συνεργασία με την Atari. Έχοντας ηγηθεί πολεμικών επιχειρή­
σεων στο Β ιετνά μ και στην Κορέα, ο Στάρι διετέλεσε επ ικε­
φαλής της TRADOC από το 1977 μέχρι το 1981, ενώ αργότερα 
βοήθησε στον σχεδιασμό της επιχείρησης «Καταιγίδα της Ερή­
μου». Κατά τη  θητεία  του στην TRADOC διαπίστωσε την ανάγ­
κη εφαρμογής νέων μεθόδων εκπαίδευσης, οι οποίες θα ήταν 
πιο συμβατές με τις εμπειρίες των στρατιωτών που είχαν μ ε­
γαλώσει σε μια ηλεκτρονική εποχή. «Έχουν μάθει να μαθαίνουν 
σε έναν διαφορετικό κόσμο», δήλωσε σε μια διάλεξή του στην 
ετήσια συγκέντρωση των στελεχών της TRADOC το 1981, «σε 
έναν κόσμο όπου κυριαρχούν η τηλεόραση, τα ηλεκτρονικά παι­
χνίδια και τα βιντεοπαιχνίδια, οι κομπιούτερ και ένα πλήθος 
άλλων ηλεκτρονικών συσκευών. Ανήκουν στη γενιά της τηλε­
όρασης και της τεχνολογίας. Σ ε  μια εποχή που έχει γνωρίσει 
τόσο ασύλληπτα τεχνολογικά επιτεύγματα, πώς είναι δυνατόν 
οι στρατιώτες μας να κάθονται ακόμη σε παραδοσιακές αίθου­
σες διδασκαλίας, να παρακολουθούν τις κλασικές παραδόσεις, να 
εξαρτώνται από βιβλία και άλλη αναγνωστέα ύλη τυπωμένη 
στο χαρτί, όταν πιθανώς νέα και καλύτερα εκπαιδευτικά μέσα 
είναι διαθέσιμα εδώ και πολλά χρόνια;» (Επιπρόσθετα, ο Σ τά ­
ρι ίσως είχε δει τουλάχιστον κάποιους εκπροσώπους αυτής της 
ηλεκτρονικής γενιάς να μαθαίνουν μέσω υπολογιστών χρησιμο­
ποιώντας το ARJPAnet και το δίκτυο PLATO, που αμφότερα ή­
ταν διαθέσιμα στις εκπαιδευτικές μανάδες του στρατού εκείνη 
την εποχή.)
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πιο συμβατές με τις εμπειρlες των στρατιωτών που εlχαν με­
γαλώσει σε μια ηλεκτρονική εποχή. <<'Εχοuν μάθει να μοιθ«ινουν 
σε έναν διαφορετικό κόσμο», δήλωσε σε μια διάλεξή του στ"ffJ 
ετήσια συγκέντρωση των στελεχών της TRADOC το 1981, «σε 
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-χνίδια και τα βιντεοπαιχνlδιοι, οι κομπιούτερ και ένα πλήθος 
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την εποχ~.) 
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Αν οι ιδέες του Στά ρι θυμίζουν περισσότερο εκείνες του 
Μάρσαν ΜακΛούαν [M arshall M cLuhan] παρά του Ντάγκλας 
ΜακΆρθουρ [Douglas M acArthur], είναι χρήσιμο να σημειώ ­
σουμε μια θεωρία που διατύπωσε ο πρώτος εκ των δυο αυτών 
διανοητών. Ο καναδός θεωρητικός υποστήριξε στο Understan­
ding M edia: The Extensions o f M an17 ό τι, ενώ η πυρίτιδα ήταν 
γνω στή από αιώνες, η  ιδέα ότι μπορούσε να χρησιμοποιηθεί για 
να προωθήσει ένα βλήμα μέσα στον χώρο προς κάποιον στόχο 
προέκυψε μόνον αφού οι καλλιτέχνες είχαν καταφέρει να κατα­
κτήσουν τα μυστικά της γραμμικής προοπτικής στη ζωγραφι­
κή. Ο ισχυρισμός του ΜακΛούαν στην πραγματικότητα είναι ι ­
στορικά εσφαλμένος -πυροβόλα όπλα υπήρχαν τουλάχιστον ε­
κατό χρόνια πριν από τ ις  αρχές του 16ου αιώνα, όταν ο Φ ίλιπο 
Μπρουνελέσκι [Filippo Brunelleschi] ανακάλυψε και πάλι τους 
χαμένους κανόνες της κλασικής αρχαιότητας για  να δημιουργείς 
την ψευδαίσθηση του βάθους μέσα από κατευθυντήριες γραμ­
μές της σύνθεσης οι οποίες συγκλίνουν σε ένα σημείο φυγής- 
αλλά το ευρύτερο νόημα των λόγων του παραμένει ουσιώδες. 
Γ ια τ ί, παρόλο που το εγχείρημα του Army Battlezone δεν έ­
μελλε να ευοδωθεί καθεαυτό, ο εικονικός τρισδιάστατος χώρος 
που αποκάλυψε το Battlezone του Ρότμπεργκ έδωσε το έναυ- 
σμα σε κάποιους σκεπτόμενους στρατιωτικούς της TR A D 0C  για 
να φανταστούν μια νέα μορφή εκπαίδευσης για  τη  μάχη. Όπως 
στον τεχνομόθο του ΜακΛούαν, μια έντεχνη αναπαράσταση ε­
πηρέασε την τέχνη του πραγματικού πολέμου.

Κάποιοι μελετητές της ιστορίας των βιντεοπαιχνιδιών έχουν 
υποθέσει ότι ο Στρατός σκόπευε να παρακάμψει τ ις  συνήθεις 
διαδικασίες που διείπαν τη διενέργεια προμηθειών και να αγο­
ράσει μονάδες του Army Battlezone από την Atari όχι ως επ ί­
σημα εκπαιδευτικά συστήματα, αλλά απλώς ως ένα ακόμη μ έ­
σο διασκέδασης το οποίο θα διοχέτευαν στα κέντρα ψυχαγω­
γίας των μονάδων, παρεισάγοντας έτσ ι λίγη πολύτιμη εκπαί- 17

17. Τίτλος της ελληνικής έκδοσης: M edia, οι προεκτάσεις τον άνθρω­
πον.
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Γιατί, παρόλο που το εγχε(.ρημα του Army Battlezone 3εν έ­
μελλε να ευοοωθεί καθιαυτό, ο εικονικός τρισ8ιάστατος χώρος 
που αποκάλυψε το Battlezone του Ρότμπεργκ έ8ωσε το έναυ­
σμα σε κάποιους σκεπτόμενους στρατιωτικούς της TRADOC για 

, , , ι~ μά Όπ 
να φοινταστουν μια vεα μορφη εχπαιοευσης για τη χη. ως 

στον τεχνομύθο του ΜακΛ.οόαν, μια έντεχνη αναπαράσταση ε­
πηρέασε την τέχνη του πραγματικοό πολέμου. 

Κιiποιοι μελετητές της ιστορίας των βιvτεοπαιχνι8ιώv έχουν 
υποθέσει ότι ο Στρατός σκόπευε να παρακάμψει τις συνήθεις 
δια&κασίες που ~ιείπαν τη 8ιενέργεια προμηθειών και να αγο­
ρ&.σει μονά8ες του Army Battlezone από την Atari όχι ως επί­
σημα εκπαι3εuτικά συστήματα, αλλά απλώς ως ένα ακόμη μέ­
σο 8ιασκέ8ασης το οπο!ο θα ~ιοχέτευα.ν στα κέντρα ψυχαγω-

, .. 1.~ .!.. Ι -,{ -..ι. ι 
γιας των μοΎ<ΧΟων, παρεισοιγοvτας ετσι Ν,γη ΠΟΛUτιμη εκ.παι-

17. Τιτλος τηc; ελληνικ~ς έχ3οσης: Media, οι προεκτάσεις του αιι6ριh­
ποv. 

Ed Halter
Title of the Greek edition: Media, the extensions of man.
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δευση στον χρόνο αναψυχής των στρατιωτών. Ενώ αυτή η φή­
μη παραμένει ανεξακρίβωτη, ένα άρθρο σχετικά με τα νέα εκ­
παιδευτικά συστήματα που δρομολογούνταν κατά τις  αρχές τής 
δεκαετίας του ’ 80 στο περιοδικό Army αναφέρει ότι «ο Στρα­
τός σχεδιάζει να χρησιμοποιήσει, τόσο επίσημα όσο και ανεπί­
σημα, ειδικά προγραμματισμένα βιντεοπαιχνίδια τύπου arca­
de», προσθέτοντας ότι η Σχολή Τεθωρακισμένων του Στρατού 
στο Φορτ Νοξ του Κ εντάκι «σκοπεύει να εξοπλίσει τα κέντρα 
ψυχαγωγίας και άλλους χώρους όπου συγκεντρώνονται οι στρα­
τιώ τες όταν είναι εκτός υπηρεσίας με arcade βιντεοπαιχνίδια τα 
οποία θα βασίζονται στους εκπαιδευτικούς προσομοιωτές των 
αρμάτων μάχης Μ60 και Μ Ι, προκειμένου να προσφέρει μέσα 
διασκέδασης τα οποία θα έχουν πρακτική αξία και θα υποκι­
νούν τον ανταγωνισμό όσον αφορά στοιχειώδεις ικανότητες πυ­
ροβολικής και διοίκησης».

Γ ια  τον Στάρι, το Army Battlezone ίσως έδειχνε επίσης τον 
δρόμο προς το μέλλον των μεθόδων στρατολόγησης. Σ το  κάτω 
κάτω, αν το να χειρίζεσαι ένα άρμα μάχης έμοιαζε όντως τόσο 
πολύ μ ε το να παίζεις ένα βιντεοπαιχνίδι, τότε οι αίθουσες η­
λεκτρονικών παιχνιδιών της Αμερικής ήταν γεμάτες από πιθα­
νούς νέους στρατιώτες. «Όλοι όσοι συρρέουν σ’ αυτές τις  αίθου­
σες, πηγαίνουν εθελοντικά», παρατήρησε ο Στάρι. «Κ α ι μάλι­
στα πληρώνουν για  να χρησιμοποιήσουν τα μηχανήματα, και τα 
δύο τρίτα αυτών των παιχνιδιών είναι στρατιωτικού χαρακτήρα 
-οιεροσκάφη εναντίον αεράμυνας, άρματα μάχης εναντίον αν­
τιαρματικών και ούτω καθεξής».

Η εκτίμηση του Στά ρι για  τον αριθμό των arcade παιχνι- 
διών που γύρω στο 1981 είχαν στρατιωτική θεματολογία είναι 
ελαφρώς υπερβολική -ο ι παίκτες εκείνης της εποχής ήταν π ι­
θανότερο να περιπλανιούνται στους φανταστικούς κόσμους τού 
Centipede, του Frogger ή του Donkey Kong. Παρά ταύτα, υπήρ­
χε όντως ένας σημαντικός αριθμός τίτλων που παρουσίαζαν σε­
νάρια στρατιωτικών επιχειρήσεων, έστω κ ι αν αυτά ήταν συνή­
θως συσκευασμένα σε ένα πλαίσιο επιστημονικής φαντασίας. 
Ερευνητές του Κέντρου Υποστήριξης Εκπαίδευσης της TRADOC
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οευση στον χρόνο αναψυχής των στρατιωτών. Ενώ αυτή η φή­
μη παραμένει ανεξακρίβωτη, ένα άpθρο σχετικά με τα νέα εκ­
παιοευτικά συστήματα που ορομολογοόνταν κατά τις αpχές τής 
8εκαετ(ας του '80 στο πεpιοοικ6 Army αναφέρει ότι «ο Στρα­
τός σχε&άζει να χρησιμοποιήσει, τόσο επlσημα όσο και α.νεπl­
σημα, ειοικά πpογpαμματισμένα βιντεοπαιχν(8ια τύπου arca­
de», προσθέτοντας ότι η Σχολή Τεθωρακισμένων του Στρατού 
στο Φοpτ Νοξ του Κεντάκι «σκοπεόει να εξοπλισει τα κέντpα 
ψ / άλ"' ' ' ' υχ_αγω-yι.ας και /\Ους χωρους οπου συγκεντpωνονται οι στρα-

τιώτες όταν ε(ναι εκτός υπηpεσ(ας με arcade βιντεοπαιχνι8ια τα 
οποια θα βασίζονται στους εκπαιοευτικούς προσομοιωτές των 
αρμάτων μάχης Μ60 και Μ1, προκειμένου να προσφέρει μέσα 
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' μόό ' '~ ' νουν τον ανταγωνισ σον αφοpα στοιχειωοεις ικανοτητες πυ-

ροβολικής και οιάκησης». 
Για τον Στάpι, το Army Battlezone (σως έοειχνε επ(σης τον 

8ρ6μο προς το μέλλον των μεθ6~ων στρατολόγησης. Στό κάτω 
κάτω, αν το να χειρίζεσαι ένα άpμα μάχης έμοιαζε όντως τόσο 
πολό με το να πα(ζεις ένα βιντεοπαιχ_νι3ι, τότε οι αιθουσες η­
λεκτρονικών παιχνr.3ιών της Αμερικής ήταν γεμάτες από πιθα-
'' 'Ώ'"'όσ ''' 'θ νους νεους στpατιωτες. « /\οι οι συppεουν σ αυτες τις αι ου-

σες, πηγαίνουν εθελοντικά>>, παpατήpησε ο Στάpι. «Και μάλι-
,. ' ' ' στα Π/\ηpωνουν για να χρησιμοποιησουν τα μηχανηματα, και τα 

~Ι l Ι ~ Ι ι ι Ι 
ουο τp~τα αυτων των παιχνιοιων ε ναι στρατιωτικου χαpακτηpα 
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Η εκτ(μηση του Στάpι για τον αpιθμό των arcade παιχνι-
8ιών που γύpω στο 1981 ε(χαν στρατιωτική θεματολογία είναι 
-"> / ρβολ / [ Ι Ι Ι 
ΙW'-αψρως υπε ικη -οι ποι.~κτες εκεινης της εποχης ηταν πι-

θανότερο να πεpιπλανιοόνται στους φανταστικούς κόσμους τού 
Centί.pede, του Frogger η του Donkey Kong. Παpά ταότα, υπήρ­
χε όντως ένας σημαντικός αριθμός τίτλων που παρουσ(αζαν σε-

, , / ' ' , ή 
ναpιοι. στpατιωτικων επιχ.ειpησεων, εστω κι αν αυτα ηταv συν -
θως συσκευασμένα σε ένα πλα(σιο επιστημονικής φαντασlας. 

Ερευνητές του Κέντρου i ποστηpιξης Εκπαί8ευσης της TRADOC 
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στο Φορτ Γιούστις της Β ιρτζίνια  σκέφτηκαν ότι αρκετά εξ αυ­
τών θα μπορούσαν να αποτελόσουν τη  βάση για τη  δημιουργία 
πραγματικών εκπαιδευτικών εφαρμογών. Το 1981, εκπρόσωπος 
της TRADOC δήλωσε στο περιοδικό Army ότι η υπηρεσία είχε 
πραγματοποιήσει μια εκτεταμένη μελέτη της σκηνής των ar­
cade παιχνιδιών και είχε καταλήξει στο συμπέρασμα ότι «πολ­
λά από τα δημοφιλή arcade παιχνίδια ήδη διαθέτουν χαρακτη­
ριστικά τα οποία θα μπορούσε να αξιοποιηθούν για  εκπαιδευτι­
κούς σκοπούς».

Σύμφωνα με την TRADOC, πολλά από τα παιχνίδια που ε ί­
χαν σχεδιαστεί με πρωταρχικό σκοπό να αποσπάσουν όσο το 
δυνατόν περισσότερα κέρματα από τις τσέπες των εφήβων, έ­
κρυβαν μιαν απραγματοποίητη δυνατότητα να εκπαιδεύσουν τις 
μελλοντικές γενιές των αμερικανών στρατιωτών. To Red Baron 
[Κόκκινος Βαρόνος], επ ί παραδείγματι, ήταν ένα ακόμη πρω- 
τοπρόσωπο παιχνίδι με διανυσματικά γραφικά που είχαν δη­
μιουργήσει οι προγραμματιστές της A tari, σχεδιασμένο να «τρέ­
χ ει» στον υλικό εξοπλισμό του Battlezone. Σύμφωνα μ ε το ρε­
πορτάζ του Army, το παιχνίδι αυτό, το οποίο τοποθετούσε τον 
παίκτη στο πιλοτήριο ενός μαχητικού διπλάνου του Α  Παγκο­
σμίου πολέμου, θα μπορούσε να είχε «κάποια χρησιμότητα για 
τους πυροβολητές των ελικοπτέρων», ενώ το θρυλικό M issile 
Command της Atari «έχ ει σύστημα χειρισμού το οποίο μοιάζει 
πολύ με το ραντάρ FAAR, το σύστημα έγκαιρης προειδοποίη­
σης που χρησιμοποιούν τα χερσαία συστήματα αεράμυνας για  
να ανιχνεύσουν εχθρικά αεροσκάφη τα οποία πετούν σε χαμηλό 
υψόμετρο». Ένα άλλο παιχνίδι, που στο άρθρο αναφέρεται ως 
Ambush [Ενέδρα], θα μπορούσε «να χρησιμοποιηθεί γ ια  να εκ­
παιδεύσει νέους υπαξιωματικούς στους τακτικούς ελιγμούς που 
μπορεί να πραγματοποιήσει μια ομάδα στρατιωτών». (Ο συν­
τάκτης πιθανώς αναφέρεται ε ίτ ε  στο arcade παιχνίδι Μ-79 
Ambush είτε στο οικιακό παιχνίδι κονσόλας Arm or Ambush^ 
αμφότερα δισδιάστατα, τριτοπρόσωπα παιχνίδια τόπου shooter 
με άρματα μάχης.)

Φ ανταστείτε πόσο παράξενο θα ήταν το εξής σενάριο: στρα·»
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Σόμφωνα με την TRADOC, πολλά από τα παιχνίοια που ε(­
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μελλοντικές γενιές των αμερικανών στρατιωτών. Το Red Baron 
[Κόκκινος Βαρόνος], επι παρα3εLγματι, ήταν έvα αχόμη πρω­
τοπρόσωπο παιχνίοι με 3ιαvυσματικά γραφικά που ε(χαv 3η­
μιουpγήσει οι προγραμματιστές της Atari, σχε&ασμέvο να ((τρέ­
'ΧJ,ι)) στον υλικό εξοπλισμό του Battkzone. Σόμφωvα με το ρε­
πορτάζ του Aτmy, το παιχvι8ι αυτό, το οποl.ο τοποθετοόσε τον 
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σμοου πολέμου, θα μποροόσε vα εL'XJ, <<κάποια χρησιμότητα για 
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πολό με το ραντάρ FAAR, το σύστημα έγκαιρης προειοοποLη­
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vα ανι:χ_vεύσουv εχθρικά αεροσκάφη τα οπο(α πετοόv σε χαμη"ΝJ 
υψόμετρο». Ένα άλλο παιχν(οι, που στο άρθρο αναφέρεται ω~ 
Amhush [Εvέ8ρα], θα μποροόσε «vα χρησιμοποιηθε( -yι.α vα εκ• 
παιοεόσει νέους υπαξιωματικοός στους τακτικούς ελιγμοός ποu 
μπορε( να πραγματοποιήσει μια ομάοα στρατιωτών>>. (0 συν• 
τάκτης πιθανώς αναφέρεται εlτε στο arcade παιχv(3ι M-'1S 
Ambush είτε στο οικιακό παιχν(3ι κονσόλας Armoτ Ambushι 
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Φανταστε(τε πόσο παράξενο θ« ήταν το εξής σενάριο: στραc .. 
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τηγοί της TRADOC να βγαίνουν παγανιά στις συνοικιακές αί­
θουσες ηλεκτρονικών παιχνιδιών, με σημειωματάρια ανά χείρας, 
και να κρυφοκοιτάζουν πάνω από τους ώμους των εφήβων παι­
κτών, προκειμένου να παρατηρήσουν και τις  πλέον αδιόρατες λε­
πτομέρειες του πιο πρόσφατου shoot-’em-up. Θα ήταν όμως 
πράγματι τόσο ασυνήθιστο κάτι τέτοιο; Οπως δείχνει η ιστο­
ρία των βιντεοπαιχνιδιών, οι άμεσοι πρόγονοι αυτών των «μ π ι- 
μπλικιώ ν» της δεκαετίας του ’80 μ ε τους χαρακτηριστικούς η­
λεκτρονικούς ήχους είχαν προκύψει από έναν κόσμο mainframe 
υπολογιστών, η ύπαρξη του οποίου εξαρτιόταν άμεσα από τ ις  
στρατιωτικές ανάγκες του Ψυχρού Πολέμου. Ακόμη κ ι αν τα 
βιντεοπαιχνίδια είχαν προκόψει ως μια παρενέργεια της στρα­
τιω τικής έρευνας, χρειάστηκε μόλις μια δεκαετία για  να επ ι­
στρέφουν στη βάση τους, ούτως ειπείν. To Army Battlezone ή­
ταν μία μόνο περίπτωση αυτού του πάρε-δώσε ανάμεσα στους 
κόσμους της διασκέδασης και του πολέμου- ως πιλοτικό εγχ εί­
ρημα, περιείχε εν σπέρματι πολλές ιδέες σχετικά μ ε την ενσω­
μάτωση των βιντεοπαιχνιδιών στη στρατιωτική εκπαίδευση, οι 
οποίες θα καρποφορούσαν κατά τη  δεκαετία του ’90, όταν θα 
ήταν πλέον διαθέσιμες πιο προηγμένες και ευέλικτες τεχνολογίες.

Οι φερέλπιδες μαχητές των τζόιστικ

11 πρόχειρη εκτίμηση του στρατηγού Στάρι ότι τα arcade παι­
χνίδια είχαν στη συντριπτική τους πλειονότητα πολεμική θεμα­
τολογία ίσως να χωρούσε συζήτηση, η αλήθεια όμως ήταν πως 
ευθυγραμμιζόταν μ ε ένα εντεινόμενο γενικότερο αίσθημα -μ ε­
ταξύ των γονέων, τουλάχιστον- ότι τα βιντεοπαιχνίδια ήταν 
παράλογα βίαια, έως και μιλιταριστικά. Καθώς τα βιντεοπαι­
χνίδια γίνονταν αναπόσπαστο εξάρτημα των καθιστικών στα 
σπίτια όλης της υφηλίου και τα παιδιά εξαφανίζονταν κρυφά 
στις αίθουσες ηλεκτρονικών παιχνιδιών της γειτονιάς με μα­
σούρια κερμάτων στο χέρι, εμφανίστηκε το πρώτο κύμα των, 
γνωστών σήμερα, αντιδράσεων κατά των βιντεοπαιχνιδιών.
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ταξύ των γονέων, τουλάχιστον- ότι τα βιvτεοπαιχvι3ι.α ήταν 
mχράλσγοc βΕαr.α, έως και μιλιταριστικά. Κιχθώς τα βιvτεοπαι­
χvι3ι.α γ(vοvταv αναπόσπαστο εξάρτημα των καθιστικών στα 
ιm:Lτιοι. όλγy; τγy; υφηλ(ου και τα παι8ιά εξαιpαv(ζοvταv κρυφά 

__ {ιD,_ ν,1"'11 1 _,ι. 1 1 
ιrτις ιuνυυσες .,. ....... τροvικωv παιχvwιωv της γειτοvισ,ς με μα-

' ' ' ' / / ιιrJυρr.α κερματωv στο χερι, εμιpαvιστηκε το πρωτο κυμα των, 

yvιι)στώv σήμερα, αvτr.3ράσεωv κατά των βιvτεοπαιχvι8ιώv. 
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Πολύ συχνά τα κύρια άρθρα των εφημερίδων της εποχής εκ­
φράζουν τέτοιους φόβους από ομάδες γονέων, κα ι, το 1985, η 
θεωρητικός των Μέσων Επικοινωνίας Τέρι Τολς [Terri Toles] α­
ποτόλμησε να μπ ει σε μια συνοικιακή αίθουσα ηλεκτρονικών 
παιχνιδιών, γ ια  να ερευνήσει την κατάσταση ιδίοις όμμασιν. 
Παρότι πιθανώς από άποψη πολιτικών πεποιθήσεων τοποθε­
τούνταν στα αριστερά του Στά ρι, η Τολς συμμερίζεται τ ις  ε­
κτιμήσεις του στρατηγού στο άρθρο της «V ideo Gam es and 
M ilitary Ideology» [Βιντεοπαιχνίδια και μιλιταριστική ιδεολο­
γία ].

«Η  σύνδεση είναι εμφανής στον παρατηρητή που απλώς θα 
μπει σε ένα τέτοιο κατάστημα», γράφει η Τολς. «Μ ια ματιά 
στα ονόματα των παιχνιδιών -όπως M issile Command, Battle- 
zone και Space War-  και στα σχέδια των μαχητικών αεροπλά­
νων που εφορμούν εναντίον του εχθρού, των επιβλητικώ ν αρμά­
των μάχης και των πολύχρωμων εκρήξεων που είναι ζωγραφι­
σμένα πάνω στα μηχανήματα, φαίνεται να την αποδεικνύει. 
Όταν ο παρατηρητής στραφεί να δει ποιος είναι αυτός που προ- 
καλεί λέγοντας “ Υπάρχει πιο ισχυρός μαχητής από μένα;”  σε 
πολιτισμένο τόνο, απλώς και μόνο για να ανακαλύψει ότι η φω­
νή προέρχεται από ένα μηχάνημα, οι υποψίες του επιβεβαιώνον­
τα ι. Δεν είναι καν απαραίτητο να βρεθείς σ’ ένα τέτοιο κατά­
στημα, για  να εντοπίσεις την τάση που επικρατεί στον κόσμο 
των βιντεοπαιχνιδιών. Και μόνο η ανάγνωση των άρθρων που 
δημοσιεύονται στις εφημερίδες για τα βιντεοπαιχνίδια είναι αρ­
κετή για  να σε εισαγάγει στους κόσμους του “ ηλεκτρονικού σα- 
δισμού” , των “ διαστημικών πολεμικών τεχνών”  και των “ δια­
στημικών στρατιωτών”  που κατακλύζουν αυτές τ ις  αίθουσες».

Παρότι ίσως όχι τόσο εντυπωσιακοί όσο οι φουτουριστικοί 
φανταστικοί ομόλογοί τους, σε κάποια από αυτά τα καταστή­
ματα ψυχαγωγίας μπορούσε να βρεθούν και πραγματικοί στρα­
τιώ τες. Ο ι στρατολόγοι άρχισαν να επισκέπτονται τις αίθουσες 
ηλεκτρονικών παιχνιδιών αναζητώντας νέους πρόθυμους να κα- 
ταταγούν στις 'Ενοπλες Δυνάμεις της χώρας· ένας αριθμός άρ­
θρων σε εφημερίδες της εποχής επιβεβαιώ νει ότι στρατολόγοι
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Πολύ σuχν« τα κύρια άρθρα των εψημεριδων της εποχής εκ­
φράζουν τέτοιους φόβους από ομά&ς γονέων, χαι., το 1985, η 
θεωρητικός των Μέσων Επικοινων!ας Τέρι Τολς [Terri Toles] α­
ποτόλμησε voc μπει σε μια συvοιχιαχή αlθοuσαι ηλεκτροvf.)(6)ν 
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πιχιχνwιων, για να ερευvησει τψ κατασταση wLOLζ ομμιχσι.ν. 

Παρότι πιθαινώς από άποφη πολιτιχών πεποιθήσεων τοποθε­
τούνταν στα αριστερά του Στάρι, η Τολς συμμερι.'ζεται τις ε­
κτιμήσεις του στραιτηγού στο άρθρο της «Video Games and 
Military Ideology» [Βιvτεοπαιχνί8ια και μιλιταριστική ώεολο­
γlα]. 

<<Η σύν8εση είνιχι εμφανής στον παρατηρητή που απλώς θα 
μπει σε ένα τέτοιο κατάστημα)), γράφει η Τολς. «Μια ματιά. 

στα ονόματα των παιχνώιών -όπως Missile Command, Battle­
zone χαι Space Wατ- και στα σχέ'δια των μαχητιχώv αεροπλά­
νων πό'υ εφορμούν εναντlον του εχθρού, των επιβλητικών αρμά­
των μάχης και των πολύχρωμων εκfffiξεων που εlναι ζωγραφι­
σμένα πάνω στα μηχανηματα, φαlνεται να τψ απ~ειχνόει. 
Όταν ο παρατηρητής στραφεί να 3ει ποιος εlναι αυτός που προ­
καλει λέγοντας "Υπάρχει πιο ισχυpός μαχητής από μένα;" σε 
πολιτισμένο τόνο, απλώς και μόνο για va ανακαλύψει ότι η φω­
νή προέρχεται από ένα μηχάνημα, οι υποψεες του επιβεβαιώνον­
ται. Δεν εlναι καν απαραίτητο να βρεθεlς σ' ένα τέτοιο κατά-

' / ι ι στημα, για να εντοπισεις την ταση που επιχρατε στον κοσμο 

των βιντεοπαιχνι.8ιώv. Και μ6νο η ανάγνωση των άρθρων που 
8ημοσιεύονται στις εφημερίaες για τα βιντεοπαιχv'8ια εLναι αρ­
κετή για να σε εισαγάγει στους κόσμους του "ηλεκτρονικού σα-
Ιc\ '" "~ , λ ' .,_ ,, "Ι!' οισμου , των οιαστημικων πο εμικων τε]:Jων και των οια-

στημικών στρατιωτών" που κατακλύζουν αυτές τr.ς αlθουσες)). 
Παρότι Lσω; 6-χι τόσο εντυπωσιακοί όσο οι φοuτωρι.στυιά 

φανταστικοι ομl;λσγοf. τους, σε κάποια απ6 αυτά τα καταστή­
ματα ψυχαγωγ(α; μπορούσε vα βρεθούν και πραγμα:nκά στρα­
τιώτες. Οι στρατολl:tyοι &.ρχισαν να επισκέπτονται τις α!θουσες 
ηλεκτρονικών παιχνι8ιών αναζητώντας νέους πρόθυμους να κα­
ταταγούν στις 'Ένοπλες Δυνάμεις της χώρας ένιχς αριθμl;ς άρ­
θρων σε εφημε:ρ€8ε:ς της εποχής επιβεβαιώνει ότι στρατολόγοι 
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του Στρατού, του Ναυτικού και των Πεζοναυτών έθεταν στο 
στόχαστρό τους παίκτες βιντεοπαιχνιδιών, είτε επειδή αυτή ή­
ταν η επίσημη γραμμή που τους είχε δοθεί είτε από δική τους 
πρωτοβουλία. Ένα άρθρο που δημοσιεύτηκε το 1982 στην εφη­
μερίδα Philadelphia Inquirer μάς παρουσιάζει έναν στρατολόγο 
των Πεζοναυτών ο οποίος σύχναζε στα εφηβικά στέκια τού 
Γοόντμπερι, στο Νιου Τζέρσεϊ.

Σαν κυνηγός που παρακολουθεί ένα ελάφι σ’ ένα σύδεντρο 
του δάσους, ο Τζον Φίσερ μπήκε στο κατάστημα με τα 
φλιπεράκια του Ντέπτφορντ Μαλ. Τα άψογα γυαλισμένα 
μαύρα παπούτσια του ήταν αθόρυβα σαν τα πέλματα της 
γάτας, καθώς ελισσόταν μέσα σ’ έναν δαίδαλο βιντεομαχη- 
τών, που με τα γρήγορα σαν την αστραπή εφηβικά δάχτυ­
λά τους εξόντωναν ορδές διαστημικών εισβολέων και φονι­
κών ρομπότ με παλλόμενες ακτίνες λέιζερ. Ντυμένος με μια 
καλοσιδερωμένη, ωχροκίτρινη στολή, ο Φίσερ παρακολου­
θούσε τη δράση σιωπηλός, ενώ οι νεαροί δοκίμαζαν τα α­
νακλαστικά τους. Όταν υπήρχε μια ανάπαυλα στη δράση ή 
όταν ένας νεαρός ξέμενε από κέρματα, κινούνταν με τη χά­
ρη και τη σβελτάδα ενός ταυρομάχου. Μ ’ ένα φιλικό χαμό­
γελο και με προτεταμένο το δεξί χέρι, συστηνόταν: «Γεια , 
είμαι ο λοχίας Ν τέιβιντ Φίσερ, από τους Πεζοναύτες των 
ΗΠΑ. Αν μπορείς να μου διαθέσεις μερικά λεπτά, θα ήβε- 
λα να σου πω μερικά απ’ αυτά που μπορεί να προσφέρει το 
Σώμα των Πεζοναυτών σε έναν νεαρό σαν κ ι εσένα».

Ένα άλλο άρθρο από την (δια εφημερίδα έδινε το προφίλ τού 
αρχικελευστή Τζούλια Ρ ιντ [Ju lia Reed], ο οποίος το 1981 είχε 
ανακηρυχθεί ναυτολόγος της χρονιάς στο Πολεμικό Ναυτικό και 
είχε ως βάση του την Καλιφόρνια. «Όταν παίζουν αυτά τα παι­
χνίδια, εκείνο που σκέφτονται είναι η  άμυνα και η  πρόκληση», 
υποστήριζε ο Ρ ιντ. «Ε ιλικρινά , δεν είναι καθόλου διαφορετικό 
από τον πόλεμο. Δ εν μου αρέσει που το θέτω  έτσ ι, αλλά είναι 
αλήθεια... Πολλά από αυτά τα παιδιά έχουν αναπτύξει ένα t-
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του Στρατού, του Ναυτικού και των Πεζοναυτών έθεταν στο 
στ6χαστρό τους πα(κτες βιντεοπα.ιχνι8ιών, είτε επει8ή αυτή ή­
ταν η επlσημη γραμμή που τους είχε 8οθεί είτε από 8ική τους 
πρωτοβουλία. Ένα άρθρο που 8ημοσιεύτηκε το 1982 στην εφη­
μεpί8α Philadelphia lnquirer μάς παρουσι&:ζει έναν στρατολόγο 
των Πεζοναυτών ο οπο(ος σύχναζε στα εφηβικά στέκια τού 
Γοόντμπερι, στο Νιου ΤζέρσεΊ:. 

t"" ό λοvθ'' λάφ '' 'δ "'αι, ΚV'Pfl'Y ς ποv παeακο ει ενα ε ι σ ενα συ εντρο 

τοv δάσους, ο Τζσιι Φίσερ μ:π,ήΚR- στο κατάστημα με τα 
φλιπεeάκια τοv Ντέπτφορντ Μαλ. Τα άψογα γυαλισμένα 
μavea παπούτσια τοv ήταν σfJό(!Vβα σαν τα πέλματα της 

γάτας, καθώς ελισσ6ται, μέσα σ' έναν δαίδαλο βιnεομαm-
, , , R άδ' 

των, ποv με τα γρηγορα σαν την αστρα:πη εφη,,ικ αχτv-

λά τοvς εξ6vτωναν οeδές διαστημικών εισβολέων και φονι­

κών ρομπότ με παλλόμενες ακτίνες λέιζεe, Ντvμe:ιιος με μια 

καλοσιδεeωμέν'η, ωχροκίτeινη στολή, ο Φlσερ παeακολοv­
θούσε τη δράση σιωπηλός, ενώ οι νεαeοί δοκίμαζα:v τα α­
νακλαστικά τοvς. Όταν vπήeχε μια ανάπαυλα στη δράση ή 
όταν ένας νεαe6ς ξέμενε από κέeματα, κινούνταν με τη χά­
ρη και τη σβελτάδα ενός ταvρομάχοv. Μ' ένα φιλικό χαμό­
γελο και με πeοτεταμένο το δεξί χέρι, σvστηv6τα'Ι': «Γεια, 

εlμαι ο λοχlας Ντέιβιντ Φlσεe, από τοvς Πεζοναύτες τω'Ι' 
ΗΠΑ. Αν μπορείς να μοv διαθέσεις μερικά λεπι-ά, θα -ήθε­

λα 'J'α σου πω μερικά απ' αvτά που μπορεί να πeοσφέeει το 
Σώμα των Πεζοναυτών σε ένσ:ν νεαeό σαν κι εσένα». 

Ένα άλλο άρθρο απ6 την (8ια εφημερl8α έ8ινε το προφlλ τοό 
αρχικελευστή Τζοόλια Ριντ [Julia Reed], ο οποίος το 1981 είχε 
οcνακηρυχθεl ναυτόλ.l:ιyος της χρονιάς στο Πολεμικ6 Ναυτικό και 
εlχε ως βάση του τ'ff'I Καλιφόρνια. «Όταν παιζουv αυτά τα παι­
:χ_vαιι.α, εκείνο ποu σκtφτοvται εlναι η άμυνα χαι η πρόκληση>>, 
uποστψιζε ο Ριντ. cιΕwκριvά, 8εv είναι καθόλου 8ι.αφορετr.κ6 
α:πό τον πόλεμο. Δεν μου αρέσει ποu το θέτω έτσι, ιχλλά εl.νω. 
αλ:r{ktot .•. Πολλά α.πδ αυτά τα ποιι8ι.ά έχουν αναπτύξει l:vα t-
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διαίτερο ενδιαφέρον για  την τεχνολογία και πολλά κατατάσσον­
ται επειδή ξέρουν ότι ο τρόπος για  να πας μπροστά στην κοι­
νωνία την σήμερον ημέρα δεν είναι ένα μεταπτυχιακό δίπλωμα, 
αλλά μια στέρεη εκπαίδευση στην επεξεργασία δεδομένων».

«Πηγαίνω στα ηλεκτρονικά κατά τις  τέσσερις το απόγευμα, 
εγκλιματίζομαι και τους παρακολουθώ να παίζουν», είπ ε ο Ρ ιντ 
στον δημοσιογράφο. «Αργότερα, ίσως παίξω κ ι εγώ ένα παι­
χνίδι μαζί τους και τους κεράσω μια Κόκα Κόλα. Αν έχω πέ­
σει διάνα στην εκτίμησή μου, δεν κερδίζω το παιχνίδι. Αν κά­
νουν κουταμάρες και μπορώ να τους κερδίσω, δεν δείχνω κανέ­
να έλεος. Όταν μιλάμε, προσπαθώ να τους βολιδοσκοπήσω- να 
ανακαλύψω τ ι κάνουν, τ ι θα ήθελαν να κάνουν... Ύστερα τους 
ρωτάω για το Ναυτικό κ ι αν έχουν σκεφτεί ποτέ τα σόναρ ή 
τα ραντάρ. Το εξήντα τοις εκατό δέχονται να υποβληθούν στην 
εισαγωγική δοκιμασία. Σ ε γενικές γραμμές, η βαθμολογία που 
συγκεντρώνουν είναι πολύ υψηλότερη από των άλλων υποψη­
φίων».

Σ τ ις  συνεντεύξεις τους, οι στρατολόγοι ανέφεραν ως τον κύ­
ριο λόγο που τους ώθησε να εστιάσουν στους μαχητές των τζόι- 
σ τικ  τ ις  ομοιότητες ανάμεσα στο να παίζεις βιντεοπαιχνίδια και 
στο να χειρίζεσαι οπλικά συστήματα. «Η  μπίλια με την οποία 
μετακινείς το σταυρόνημα του όπλου σου προς κάθε κατεύθυν­
ση πάνω στην οθόνη για  να βρεις το στόχο στο M issile Com­
m and μοιάζει πολύ μ ε το σύστημα που χρησιμοποιώ εγώ στην 
αεράμυνα», είπ ε στον ίδιο δημοσιογράφο ένας ανώνυμος ειδικός 
όπλων του Ναυτικού. «Το στίγμα του εχθρικού αεροσκάφους ο­
ρίζεται στην οθόνη σου από το ραντάρ. Το σκόπευτρό σου έχει 
τη  μορφή ενός ηλεκτρονικού κέρσορα που κατευθύνεται από την 
μπίλια. Πατάς ένα κουμπί, οι πύραυλοι εκτοξεύονται και την ε­
πόμενη στιγμή το εχθρικό αεροσκάφος έχει γ ίνει σκόνη».

To Pushbutton Fantasies [Αυτοματοποιημένες φαντασιώσεις] 
του Β ίνσεντ Μόσκο [Vincent M osco], μια επιστημονική μελέτη 
μ ε θέμα τ ις  κοινωνικές επιπτώ σεις των αναδυόμενων, τότε, τε­
χνολογιών βίντεο, που δημοσιεύτηκε το 1982, περιείχε μια πε­
ριγραφή αυτών των εξορμήσεων στρατολόγησης στις αίθουσες
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3ια(τερο εν3ιαφέρον για τψ τεχνολογια και πολλά κατατάσσον­
ται επειδή ξέρουν ότι ο τρόπος για να πας μπροστά σττιν κοι­
νωνια την σήμερον ημέρα 3εv εlναι ένα μεταπτυχιακό 3lπλωμα, 
αλλά μια στέρεη εκπαι3ευση στην επεξεργασ(α δε3ομένων)). 

«Πηγαίνω στα ηλεκτρονικά κατά τις τέσσερις το οιπσyευμα, 
εγκλιματιζομαι και τους ποιρακολουθώ να παιζουν)), είπε ο Ριντ 
στον δημοσιογράφο. «Αργότερα, lσως παlξω χι εγώ έvα. παι­
χνι3ι μαζί τους και τους κεράσω μια Κόκα Κόλα. Αν έχω πέ­
σει διάνα στψ εκτ(μησή μου, δεν κερ3(ζω το παιχνι3ι. Αν κά­
νουν κουταμάρες και μπορώ να τους κερδ(σω, δεν δείχνω κανέ­
να έλεος. Όταν μιλάμε, προσπαθώ να τους βολιδοσκοπήσω· να 
ανακαλύψω τι κάνουν, τι θα ήθελαν να κάνουν ... Ύστερα τους 
ρωτάω για το Ναυτικό κι αν έχουν σκεφτεί ποτέ τα σόναρ ή 
τα pα-;ιτάρ. Το εξψτα τοις εκατό δέχονται να υποβληθοόν στην 
εισαγωγική 3οκιμασ(α. Σε γενικές γραμμές, η βαθμολογ(α που 
συγκεντρώνουν ε(ναι πολό υψηλότερη από των άλλων υποψη-, 
φιων)). 
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ις συνεντε εις τους, οι στpσιτο,= 1 οι ανεφεραν ως τον κυ-

ριο λόγο που τους ώθησε να εστιάσουν στους μαχητές των τζόι­
στικ τις ομοιότητες α.νάμεσοc στο να. παίζεις βιντεοπαι.χνι3ια και. 
στο να χειριζεσαι οπλικά συστήματα. ((Η μπίλια με τψ οποια 
μετακινείς το σταυρόνημα του όπλου σου προς κάθε κατεόθυν­
ση πάνω στην οθόνη για νοc βρεις το στόχο στο Missile Com,. 
mand 'ζε ;.,Ι f ι Ι 

μοr.οι ι ΠΟΛU με το συστημα. που χρησιμοποιω εγω στψ 
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οιεραμυνα)), ειπε στον ιοιο σημοσr.σyραφο εvας ανωwμος εισtκV<, 

όπλων του Ναυτικού. ιιΤο στtγμα του εχθρικού αεροσκάφους ο­
ρ(ζεται στην οθόνη σου οcπ6 το ραντάρ. Το σκόπευτρό σου έχει 
τη μορφή εvός ηλεκτρονικοό κέρσορα που κατευθόνετω. οcπ6 τψ 
μπ(λr.οι. Πατάς ένα κουμπι, οι πύραυλοι εκτοξεύονται και τψ ε­
πόμενη στιγμή το εχθρικό ~ροσκάφος έχει γlνει σκόνη)). 

Το Pushbutton Fantasies [Αυτοματοποιημένες φαντασιώσεις] 
του ΒΕνσεντ Μόσκο [Vmcent Mosoo], μια επιστημονική μελέτη 
με θφα τις κοινωνικές επιπτώσεις των αναδυόμενων, τότε, τε­
-χ;νο)nyιώv βίντεο, που 3ημοσιεότηκε το 1982, περι.ε(χε μια πε­
ριγραφή αυτών των εξορμήσεων στρατολόγησης στις οclθουσες 
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ηλεκτρονικών παιχνιδιών από τη σκοπιά ενός νεαρού παίκτη. Η 
μαρτυρία αποδίδεται σε έναν από τους προπτυχιακούς φοιτητές 
του Μόσκο, ο οποίος προφανώς ήταν ιδιοφυία στα arcade παι-

Πέρυσι εργάστηκα σε μια αίθουσα μ ε φλιπεράκια. Ως ν 
πάλληλος του καταστήματος είχα πρόσβαση σε όσα από τα 
ελεύθερα φλιπεράχια, στη δική μου περίπτωση βιντεοπαι­
χνίδια, ήθελα να παίξω. Σύντομα, χάρη στις δεξιότητες που 
ήδη διέθετα και στην ταχύτητα που απέκτησα από την πολ­
λή εξάσκηση, είχα γίνει ένας έμπειρος παίκτης. Αυτό είχε 
ως συνέπεια να με προσεγγίσουν σε τουλάχιστον δυο δια­
φορετικές τιεριπτώσεις άνθρωποι του Στρατού, προσπαθών­
τας με κάθε σοβαρότητα να μ ε πείσονν να καταταγώ στις 
Ένοπλες Δυνάμεις. Η  καλύτερη προσφορά μού έγινε από έ­
ναν υποστράτηγο, ενώ έκανα διακοπές στη Φλόριντα. Η  τε­
χνική μου στο Missile Command τον είχε εκπλήξει τόσο, που 
προσφέρθηκε να μεριμνήσει προσωπικά ώστε να παρακάμ- 
ψω όλα τα χρονοβόρα προκαταρκτικά στάδια, όπως τη βα­
σική εκπαίδευση και τα ασήμαντα, χαμηλά αμειβόμενα πό­
στα, και να ξεκινήσω από μια θέση η οποία απαιτούσε αυ­
ξημένες ικανότητες και εξασφάλιζε υψηλές αποδοχές στο 
τμήμα βαλλιστικής. Ήμουν δύσπιστος, και τον ρώτησα πώς 
έτυχε να βρεθεί σ’ ένα τέτοιο κατάστημα, αλλά μσυ παρου­
σίασε μια γνήσια στρατιωτική ταυτότητα και μου εξήγησε 
ότι έφερνε συχνά τα εγγόνια του εκεί για να παίξουν.

Η φαντασίωση ότι οι μαχητές των τζόιστικ μπορούσαν με μ ε­
γάλη ευκολία να μεταμορφωθούν σε πραγματικούς πολεμιστές 
βρήκε γόνιμο έδαφος στην ποπ κουλτούρα. Ο πολύς Σ τίβεν  
Σπ ίλμπεργκ [Steven Spielberg], αυθεντία στην εφηβική διασκέ­
δαση της δεκαετίας του ’80, ανέπτυξε αυτή την ιδέα στον πρό­
λογο που έγραψε για το Invasion o f the Space Invaders του Έ ι- 
μις. «Ο ι εξωγήινοι έχουν κατακλύσει τη  γη και ο κόσμος δεν 
θα είναι ποτέ ξανά ο ίδιος», γράφει ο σημαντικός δημιουργός.
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ηιu:;χ.τpοvικωv πw.rιr.or.ωv απο τη σκοmα εvος -νεαροt) παιχτη. 

μαρτuρLα απ~ι&:ταr. σε έναν από τους προπτuχr.αχοός φor:rηttς 
Μ, , , , -~ .,_ d 

του οσχο, ο οποr.ος προφαvως ητα.v r.σιοφuιιχ στα arca e παι-
rι(.δr.α.. 

Πέρυσι Ε(!)'άστηκα σε μια αίθουσα με φλιπεράκια. Ως v­
πάλληλος τοv καταστήματος είχα πρόσβαση σε όσα από τα 

ελεύθΕ(!(Ι φλιπεeάκια, στη δική μοv πεeί:ιιτωση βιπεοπαι­
χνί.δια, ήθελα να παίξω. Σmιτομα, χάρη στις δεξιότητες ποv 

ήδη διέθετα και στην ταχ6τητα ποv σ:πέκτησα σ:ιιό πpι πολ­
λή εξάσκηση, είχα γί'Ιfει ένας έμπειρος παίκτης. Αmό είχε 

ως σvrέπεια m με προσεγγίσοm, σε τουλάχιστον δύο δια­
φορετικές πεeιπτώσεις άνθρωποι τοv Στρατού, Π(!Ο(1Π(lf)ώιι­
τας με κάθε σοβαρότητα 'Ιfα με πείσΟVJ1 m καταταγώ στις 
Ένοπλες Δvvάμεις. Η καλύτερη Π(!Ο<1φσeά μού έywε σ:ιιό έ­
ναν vποστeάτηγο, ενώ έκανα διακοπές στη Φλόριnα. Η τε­

χνική μου στο Missile Command τον είχε εκπλήξει τ6σο, ποv 
προσφέρθηκε να μεριμνήσει προσωπικά ώστε να παeακάμ­

ψω 6λα τα χρονοβ6ρα προκαταρκτικά στάδια, 6πως τη βα­

σική εκπαίδευση και τα ασήμαντα, χαμηλά αμειβ6μενα π6-

στα, και να ξεκινήσω απ6 μια θέση η οποία απαιτούσε αυ­

ξημένες ικαν6τητες και εξασφάλιζε υψηλές αποδοχές στο 

τμήμα βαλλιστικής. Ήμουν δύσπιστος, και τον ρώτησα πώς 

έτυχε να f3eεθεί σ' ένα τέτοιο κατάστημα, αλλά μου παρου­
σίασε μια γνήσια στρατιωτική ταvτ6τητα και μου εξήγησε 

6τι έφερνε συχνά τα εγγ6νια του εκεί για να παίξουν. 

Η φαντασ!ωση ότι οι μαχητές των τζ6ιστικ μπορούσαν με με­
γάλη cuκολία να μεταμορφωθούν σε πραγματικούς πολεμιστές 
βρήκε γόνιμο έ8αφος στψ ποπ κουλτοόρα. Ο πολύς Στίβεν 
Σπ(λμπεργκ [Steven Spielberg], αυθεντία στην εφηβική aιασκέ­
~αση της 3εκαετίας του '80, ανέπτυξε αυτή την ~έα στον πρό­
λογο που έγραψε για το Invasion ο/ the Space Invaders του Έι­
μις. ιιΟι εξωγήινοι έχουν κατακλόσει τη γη και ο κόσμος 8εν 
θα ε!ναι ποτέ ξανά ο ί8ιος», γράφcι ο σημαντικός aημιουργ6ς. 
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«Π ρέπ ει να το π ιστέψ ετε -εδώ  έχει ξεκινήσει ένας πόλεμος, 
και το παράδοξο στον συγκεκριμένο πόλεμο είναι ότι, άπαξ και 
κάνεις το λάθος να καταταγείς, θ ’ ανακαλύψεις ότι το αιματο­
κύλισμα της μάχης είναι ανεπανόρθωτα εθιστικό».

Αυτή την ιδέα, ότι τα πολεμικά βιντεοπαιχνίδια χωρίζονται 
από τον πραγματικό πόλεμο μόνο από μιαν αθέατη, εύκολα δια­
περατή μεμβράνη, τη  συναντάμε και στο θρίλερ WarGames 
[Πολεμικά παιχνίδια] που προβλήθηκε στις αίθουσες το 1983, 
όπου ένας πωρωμένος νεαρός χάκερ κατορθώνει να αποκτήσει 
πρόσβαση στο σύστημα πυραυλικού ελέγχου του Πενταγώνου 
μέσω του προσωπικού υπολογιστή του- νομίζοντας ότι έχει α­
νακαλύψει απλώς μια χρυσοφόρο φλέβα καλοσχεδιασμένων πο­
λεμικών παιχνιδιών, αρχίζει να παίζει ένα το οποίο ονομάζεται 
«Παγκόσμιος Θερμοπυρηνικός Πόλεμος» και άθελά του ξεκινά 
μια προσομοιωμένη πυρηνική επίθεση, πυροδοτώντας παρ’ ολί­
γον τον Γ  ' Παγκόσμιο πόλεμο.

Μια παιδική ταινία επιστημονικής φαντασίας που προβλή­
θηκε το 1985, το The L ast Starfighter [Ο  τελευταίος αστρικάς 
μαχητής], βασίζεται σε μια συναφή ιδέα. Ο Ά λεξ, ένας νεαρός 
ταλαντούχος παίκτης των arcade που ζει σε έναν καταυλισμό 
τροχόσπιτων στην Καλιφόρνια, δέχεται την επίσκεψη ενός απε­
σταλμένου από έναν άλλο πλανήτη, ο οποίος τον απάγει γ ια  να 
βοηθήσει μια εξωγήινη φυλή να πολεμήσει τους εχθρούς της 
στο απώτερο διάστημα. Αποδεικνύεται ότι το αγαπημένο παι­
χνίδι του εφήβου στην πραγματικότητα είχε τοποθετηθεί στη 
Γ η  για  να εκπαιδεύσει πιθανούς πιλότους μαχητικών διαστη­
μοπλοίων οι εξωγήινοι είχαν πληροφορηθεί τις  ικανότητες του 
Ά λεξ παρακολουθώντας τ ις  υψηλές επιδόσεις του. Σύντομα, ο 
νεαρός ήρωας βρίσκεται να εξοντώνει μια απολύτως πραγματι­
κή ποικιλία διαστημικών εισβολέων. Παρότι ήταν μια  από τις 
πρώτες κινηματογραφικές ταινίες που έκανε χρήση δημιουργη- 
μένων από υπολογιστή τρισδιάστατων γραφικών στις σκηνές 
των μαχών, το The L ast Starfighter παραμένει μια ανεπιτυχής 
απομίμηση του S tar Wars, μ ε μοναδικό ενδιαφέρον στοιχείο το 
εύρημα του βιντεοπαιχνιδιού- όμως, όπως μερικές από τ ις  πε-
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((Πρέπει να το πιστέψετε -εδώ qει ξεκινήσει ένας πόλεμος, 
και το ποιρά8οξο στον συγκεκριμένο πόλεμο ε(ναι ότι, άπαξ και 
κάνεr.ς το λάθος να καταταγε(ς, θ' ανακαλόφεις ότι το αιματο­
κόλισμα της μάχης ε(ναι ανεπανόρθωτα εθιστικό)). 

Αυτή την ι8έα, ότι τα πολεμικά βιντεοπαιχν~ια χωρ(ζονται 
από τον πραγματικό πόλεμο μόνο από μιαν αθέατη, εύκολα 8ια­
περατή μεμβράνη, τη συναντάμε και στο θρ(λερ WarGames 
[Πολεμικά παιχν~ια] που προβλήθηκε στις αιθουσες το 1983, 
όπου ένας πωρωμένος νεαρός χάκερ κατορθώνει να αποκτήσει 
πρόσβαση στο σύστημα πυραυλικού ελέγχου του Πενταγώνου 
μέσω του προσωπικού υπολογιστή του· νομ!ζοντας ότι έχει α­
νακαλύψει απλώς μια χρυσοφόρο φλέβα καλοσχε8ιασμένων πο­
λεμικ~ν παιχνι8ιών, αρχίζει να πα(ζει ένα το οπο(ο ονομάζεται 
«Παγκόσμιος Θερμοπυρηνικός Πόλεμος» και άθελά του ξεκινά 
μια προσομοιωμένη πυρηνική επιθεση, πυρο8οτώντας παρ' ολί­
γον τον Γ' Παγκόσμιο πόλεμο. 
Μ ,:, ι ι ι t pοβΊ-4. 

ια παιοικη ταινια επιστημονικης φαντασιιχς που ~ ~Γ 

θηκε το 1985, το The Last Starf,ghter [Ο τελευταlος αστριχός 
μαχητής], βασLζεται σε μι.α συναφή ι.3έα. Ο Άλεξ, ένας νεαρός 
ταλαντοόχος παbιτης των arcade που ζει σε έναν καταυλισμό 
τροχόσπιτων στην Καλιφόρνια, 3έχεται την επωκεφη ενός απε-
αλμL .•. . ι ι άλ'1ι- '1ι _, , ι ι 

στ ~VQU απο εναν ιw ΠΛα.νητη, ο οποιος τον αποιγει -yια να 

βοηθήσει μι.α εξω-γήινη φυλή να πολεμήσει τως εχθρούς της 
στο απώτερο διάστημα. Απο3εικνόεται ότι το αγαπημένο παι­
χν~ι του εψ{13οu στην πραγματικότητα εLχε τοποθετηθε( στη 
Γη για να εκπαιδεύσει πιθανοός πιλότους μαχητικών διαστη­
μοπλάων· οι εξωγήινοι εLχαν πληροφορηθεl τις ικανότητες του 
Άλεξ παρακολουθώντας τr.ς υψηλές επιδόσεις του. Σόντομα, ο 
νεαρός ήρωας βρlσκεται να εξοντώνει μια απολότως προι-yματι-

, ,.ι •. 'i1> ' ,-0.,,.,.λ' Π ' ' ' κη πακι~ σιαr.στημιχων ε...,ι,,u εων. αροτι ηταν μι.α απο ~ 

πρώτες κινηματσypχφικές ταινLες που έκανε χρήση 3ημιουργη­
μέvων από υπολσyιστή τρισδιάστατων γραφικών στις σκηνές 
των μαχών, το The La.,;t Starf,ghter παραμένει μια ανεπιτυχής 
απομlμ-ηση τω Stατ Waτs, με μονα3ικό εν8ιαφφον στοιχ_εlο το 
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ευρημα του rντεοπαιχvι.οιοu· ως, οπως μερικει;; απο τις πε-
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ρισσότερο διάσημες εφηβικές κωμωδίες της εποχής, παρουσιά­
ζει την πρόκληση που αντιμετω πίζει ο Ά λεξ ως μια ευκαιρία 
αυτοπραγμάτωσης. Σ τ ις  διαφημίσεις της ταινίας, ο Ά λεξ εμ ­
φανίζεται στην άκρη μιας άδειας λεωφόρου τη  νύχτα, με το 
δρόμο να χάνεται στο ορίζοντα πίσω του. «Δ εν  βρήκε αυτός τα 
όνειρά του», γράφει το σλόγκαν κάτω από τον τίτλο. «Εκείνα  
τον βρήκαν».

Πόλεμος σαν αληθινός

Το αναβαθμισμένο shooter παιχνίδι που κατασκεύασε η Atari 
για λογαριασμό της TRADOC έχει επ ιβιώ σει στη σχετική φιλο­
λογία ως μια παραδοξότητα· πολλοί το θυμούνται ως ένα αδιέ­
ξοδο εγχείρημα, που η συμβολή του στην εξέλιξη του είδους, 
στην καλύτερη περίπτωση, ήταν ότι αθέλητα χρησίμευσε ως έ­
νας πρόδρομος των σύγχρονων βιντεοπαιχνιδιών που κυκλοφο­
ρεί ο στρατός, όπως το A m erica’s Army. Στην πραγματικότη­
τα, όμως, η περίπτωση της μετατροπής του Battlezone σε σύ­
στημα εκπαίδευσης για  το όχημα Bradley δεν ήταν μοναδική. 
Χωρίς να συμμερίζεται τους ενδοιασμούς του Ε ντ Ρότμπεργκ, 
η βιομηχανία των βιντεοπαιχνιδιών, από τα πρώτα κιόλας βή­
ματά της, ουδέποτε διαχωρίστηκε πλήρως από τ ις  δραστηριό­
τητες της χρηματοδοτούμενης από το Πεντάγωνο έρευνας στον 
τομέα των ηλεκτρονικών υπολογιστών. Κ ι ακόμη και αν το Ar­
my Battlezone δεν ευοδώθηκε ποτέ καθεαυτό, αποτέλεσε μέρος 
μιας ευρύτερης αλλαγής στους κόλπους των ενόπλων δυνάμεων 
των ΗΠΑ ύστερα από τον πόλεμο του Β ιετνά μ, η οποία έδω­
σε έμφαση στην αρτιότερη εκπαίδευση εν καιρώ ειρήνης, ιδίως 
με τη  χρήση προσομοιώσεων. Η σύγκλιση αυτών των τάσεων 
έμελλε να αποδώσει πιο θεαματικούς καρπούς κατά τη  δεκαε­
τία  του ’ 90, όταν οι τεχνολογικές και οικονομικές εξελίξεις στον 
τομέα της πληροφορικής έφεραν τις  ΗΠΑ και τον κόσμο ολό­
κληρο στη δίνη αυτού που οι δημοσιογράφοι διασάλπισαν ως 
ψηφιακή επανάσταση. Ό ,τι μέχρι τότε ήταν μια σποραδική και
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ρισσ6τερο 3ιάσημες εφηβικές κωμωaίες της εποχής, παρουσιά­
ζει "t'"ff'J πρόκληση που αντιμετωπίζει ο Ά.λεξ ως μr.α ευκαιρία 
αυτοπραγμάτωσης. Στις 8ιαφημ(σεις της ταινίας, ο Ά.λεξ εμ­
φαν(ζεται στην άκρη μr.ας άaειας λεωφόρου τη νύχτα, με το 
3ρόμο να χάνεται στο οριζοvτα π(σω του. «Δεν βρήκε αυτός τα 
όνειρά του)), γράφει το σλάyκαv κάτω από τον τ(τλο. ((Εκε(vα 
τον βρήκαν». 

Πόλεμος σαν αληθινός 

Το αναβαθμισμiνο shooter παιχν(8ι που κατασκεόασε η Atari 
για λογαριασμό της TRADOC ηει επιβιώσει στη σχετική φιλο­
λογία ως μια παρα3οξ6τητα· πολλο( το θυμοόvται ως ένα α8ιέ­
ξο3ο εγχε(ρημα, που η συμβολή του στΤfJ εξέλιξη του ει3ους, 
στην καλότερη περ(πτωση, ηταν ότι αθέλητα χρησ(μευσε ως έ­

νας πρ68ρομος των σύγχρονων βιντεοπαιχνι8ι6>v που κυκλοφο­
ρεί ο στρατός, όπως το America's Army. Στην πραγματιχότη­
τα, όμως, η περ(πτωση της μετατροπής του Battlezone σε σό­
στημα εκπαι8ευσης για το όχημα Bradley 8εv ήταν μονα8ική. 
Χωρ(ς να συμμεριζεται τους εv8οr.ασμοός του Εvτ Ρότμπεργκ, 
η βιομηχανία των βιvτεοπαιχvr.8ιώv, από τα πρώτα κιόλας βή­
ματά της, ~έποτε 8r.αχωρmηκε πλήρως από τις 8ραστηριό­
τητες της χρηματο8οτοόμενης από το Πεντάγωνο έρευνας στον 
τομέα των ηλεκτρονικών υπολογιστών. Κι ακόμη και αν το Ar­
my Battlezone 8εv ευο8ώθηκε ποτέ καθεαυτό, αποτέλεσε μέρος 
μιας ευρύτερης αλλαγής στους κόλπους των ενόπλων 8υvάμεωv 
των ΗΠΑ όστερα από τον πόλεμο του Βιετνάμ, η οπο(α έ8ω­
σε iμφαση στην αρτιότερη εκπαι3ευση εν καιρώ ειρήνης, ι8(ως 
με τη χρήση προσομοιώσεων. Η σόγκλιση αυτών των τάσεων 
έμελλε να απο8ώσει πιο θεαματικοός καρποός κατά τη 8εκαε­
τία του '90, όταν οι τεχνολογικές και οικονομικές εξελίξεις στον 
τομέα της πληροφορικής έφεραν τις ΗΠΑ και τον κόσμο ολό­
κληρο στη 8f.vη αυτοό που οι 8ημοσιογράφοι 8r.ασάλπισαv ως L φηφωική •=~η. Ό,τι μkχρι τότε -/rcoc-, μιιχ σπορα.3υιή κιu 
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πολλές φορές τυχαία αλληλεπίδραση ανάμεσα στη στρατιωτική 
έρευνα και στον κόσμο των δημοφιλών εμπορικών βιντεοπαι- 
χνιδιών θα ενισχυόταν πλέον σημαντικά σε μια συνειδητή προ­
σπάθεια αυτοί οι δύο τόσο διαφορετικοί τομείς να συνεργαστούν 
επ ’ αμοιβαία ωφελεία.

Ε π ί πολλά χρόνια οι στρατηγοί χρησιμοποιούσαν παιχνίδια 
ως εργαλεία χάραξης στρατηγικής, οικοδόμησης ηγετικώ ν ικα­
νοτήτων και ανάλυσης μαχών του παρελθόντος· όμως, μεγάλης 
κλίμακας παιχνίδια μπορούσαν επ ίσης να χρησιμοποιηθούν για 
την εκπαίδευση των στρατιωτών. Όπως είχαν κάνει οι προκά- 
τοχοί τους μ ε τους λιλιπούτιους μπλε και κόκκινους στρατούς 
του K riegsspiel, οι στρατηγοί χώριζαν τους στρατιώτες τους σε 
ομάδες βαφτισμένες μ ε παρόμοια ονόματα, τους τοποθετούσαν 
σε κάποιο τεχνητό περιβάλλον και τους έβαζαν να εμπλακούν 
σε ψεύτικες μάχες σαν να ήταν ανθρώπινα πιόνια σε μια περί­
τεχνη παρτίδα σκάκι. Κατά τα πρώτα χρόνια του Β ' Παγκο­
σμίου πολέμου, λόγου χάριν, ένας στρατιώτης ο οποίος εκπαι­
δευόταν προτού σταλεί στην Ευρώπη, θα είχε πιθανώς νιώσει 
ελαφρώς γελοίος, όταν βρισκόταν να κραδαίνει ένα ξύλινο όπλο 
και να πραγματοποιεί έφοδο εναντίον ενός φορτηγού εφοδια­
σμού που μ ε τη  βοήθεια ενός σιδερένιου σκελετού και ενός μου­
σαμά είχε μεταμορφωθεί σε γερμανικό τανκ. Κατά το πλείστον 
της ιστορίας του πολέμου, ωστόσο, αυτός ο θεατρικός τρόπος 
εκπαίδευσης ήταν σχετικώς σπάνιος. Μ έχρι τα τέλη του 19ου 
αιώνα, η κρατούσα αντίληψη πρέσβευε πως το μόνο πραγματι­
κό σχολείο για  έναν στρατιώτη ήταν το ζωντανό πεδίο μάχης. 
Ο ι απόφοιτοι αυτής της φονικής ακαδημίας βαθμολογούνταν 
τόσο από τη  μοίρα όσο και από την ικανότητά τους· ο πόλε­
μος ήταν η υπέρτατη εμβυθιστική μαθησιακή εμπειρία.

Όμως, στα πρώτα χρόνια του 20ού αιώνα, μια νέα αντίλη­
ψη άρχισε να επικρατεί, πιο κατάλληλη για  την εποχή του μη­
χανοποιημένου πολέμου: η ιδέα ότι ο στρατιώτης μπορούσε να 
εκπαιδευτεί κατά μόνος, αλληλεπιδρώντας με ένα σόλο βιντεο­
παιχνίδι ή με μια εξατομικευμένη ηλεκτρονική συσκευή μάλλον, 
παρά με μια ομάδα άλλων στρατιωτών για πρώτη φορά, η

190 ΠΟΛΕΜΟΣ ΚΑΙ ΒΙΝΤΕΟΠΑΙΧΝΙΔΙΑ 

πολλές φορές τυχαία αλληλεπl8ραση ανάμεσα στη στρατιωτική 
έρευνα και στον κ6σμο των 3ημοφιλών εμπορικών βιντεοπαι­
χνι.8ιών θα ενισχυόταν πλέον σημαντικά σε μια συνει.8ητή προ­
σπάθεια αυτοι οι 3όο τόσο 3ιαφορετικο€ τομε~ να συνεργαστοόν 

, ΑΝΙΝ λ , 
επ αμοιt"""""' ωφε εια. 

Επι πολλά χρόνια οι στρατηγά χρησιμοποιοόσαν ποιι.χνι3ια 
ως φγαλεlα χάραξης στρατηγικής, οικο3όμησης ηγετικών ικα­
νοτήτων και ανάλυσης μαχών του παρελθόντος 6μως, με-yάλης 

κλlμακας παιχνιδια μποροόσαν επlσης να χρησιμοποιηθοόν για 
την εκπα€8ευση των στρατιωτών. Όπως εl"XfX,Y χάνει οι προχά-

' -ι.-ι. ' ~- , , τοχοι τους με τους ΛLΛLποuτtους μπιu:; και κοκκινους στpατους 

του Κriegsspieί, οι στρατηγοl χώριζαν τους στρατιώτες τους σε 

~ες βαφτισμένες με παρ6μοcιχ ονόματα, τους τοποθετούσαν 
σe: κάποιο τεχνητό περιβάλλον και τους έβαζαν να εμπλακούν 

,1, / Ι .J._, ,.Α,_,Ι, Ι Ι 
σε ψευτιχες μιχχες σαν νοι •ι•uι.ν CΧιινι,,u,Πινα mονια σε μια πεpι-

τεχνη παρτί3α σκάκι. Κατά τα πρώτα χρόνια του Β' Παγκο­
σμlου πολέμου, λόγου χάριν, ένας στρατιώτης ο οπάος εκπαι-
3ευόταν προτού σταλε€ στην Ευρώπη, θα εl~ πιθανώς νιώσει 
ελαφρώς γελο(ος, όταν βρισκόταν να κρα&χινει ένοι ξόλινο Ιπcλο 
και να πραγματοποιe:€ έφο8ο εναντlον ενός φορτηγοό εφο8ια­
σμοό που με τη βοήθεια ενός σι8ερένιου σκελετού και ενός μου­
σαμά είχε μεταμορφωθεί σε γερμανικό τανκ. Κατά το πλεlστον 
της ιστορ(ας του πολέμου, ωστόσο, αυτός ο θεατρικός τρόπος 
εκπαlaευσης ήταν σχετικώς σπάνιος. Μέχρι τα τέλη του 19ου 
αιώνα, η κρατούσα αντlληψη πρέσβευε πως το μόνο πραγματι­
κό σχολείο για έναν στρατιώτη ήταν το ζωντανό πe:3ίο μάχης. 
Οι απόφοιτοι αυτής της φονικής ακα3ημίας βαθμολογοόνταν 
τόσο από τη μο€ρα όσο και από την ικανότητά τους· ο πόλε­
μος ήταν η υπέρτατη εμβυθιστική μαθησιακ~ εμπειρ(α. 

Όμως, στα πρώτα χρόνια του 20οό αιώνα, μια νέα αντ€λη­
ψη άρχισε να επικρατει, πιο κατάλληλη για την επο-χfι του μη­
χανοποιημένου πολέμου: η ι.8έα ότι ο στρατιώτης μποροόσε να 
εκπαι3ευτει κατά μ6νοο;, αλληλεπι.8ρώντας με ένα σ6λο βιντεο­
παιχν€3ι ή με μια εξατομικευμένη ηλεκτρονική συσκευή μ&:λλον, 
παρά με μια ομά8α άλλων στρατιωτώV' για πρώτη φορά, η 
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σχέση του μαχητή με τη  μηχανή του μπορούσε να αποβεί εξ ί­
σου σημαντική όσο και η σχέση με τους συμπολεμιστές του. Η 
εμφάνιση του αεροπλάνου -που η άμεση στρατιωτικοποίησή του 
έγινε ευρέως γνωστή χάρη στις θρυλικές αερομαχίες του Έ ντι 
Ρίκενμπακερ [Eddie Rickenbacker] με τον Κόκκινο Βαρόνο κα­
τά τον Α' Παγκόσμιο πόλεμο- συνεπέφερε ένα πρωτοφανές εκ­
παιδευτικό πρόβλημα: πώς ήταν δυνατόν οι πιλότοι να μαθαί­
νουν τον χειρισμό των αεροσκαφών γρήγορα και αποτελεσματι­
κά, χωρίς να τίθετα ι σε κίνδυνο η ζωή τους; Το 1934, επ ί πα- 
ραδείγματι, περίπου δέκα πιλότοι του Army Air Corps χάθηκαν 
σε δυστυχήματα μέσα σε μία μόνο βδομάδα εκπαίδευσης. Ο 
λόγος: το Air Corps (ο πρόγονος της σύγχρονης Πολεμικής Α ε­
ροπορίας) μάθαινε τους πιλότους του να πετούν παρακολουθών­
τας το έδαφος και εκείνη τη  συγκεκριμένη εβδομάδα είχε έν­
τονη συννεφιά, με αποτέλεσμα να περιορίζεται δραματικά η ο­
ρατότητα. Γ ια  να αντιμετω πίσει το πρόβλημα, το Air Corps 
συμβλήθηκε με τον Έντουιν Λ ινκ [Edwin Link], έναν λάτρη της 
αεροναυτικής και εφευρέτη, ο οποίος είχε κατασκευάσει ένα 
πρωτότυπο μέσον που μάθαινε στους πιλότους να πετούν όχι 
προσανατολιζόμενοι μ ε βάση το έδαφος, αλλά αλληλεπιδρώντας 
αυτόματα μ ε τα όργανα ελέγχου του αεροσκάφους.

Γιος ενός κατασκευαστή πιάνων και εκκλησιαστικών οργά­
νων, ο Έντουιν Λινκ μεγάλωσε στις μέρες που το αεροπλάνο 
έκανε ακόμη τα πρώτα του πετάγματα. Φλέγόμενος από το 
πάθος της πτήσης αλλά μη έχοντας την οικονομική δυνατότη­
τα να παρακολουθήσει κανονικά μαθήματα πιλότου, ο νεαρός 
Λινκ άρχισε να εξασκείται με το αεροπλάνο ενός φίλου του τρο­
χοδρομώντας το στον αεροδιάδρομο, προσπαθώντας να εξοικει­
ωθεί με τα όργανα ελέγχου μέσα από αυτήν την επαφή, ώσπου 
το σύστημα του έγινε δεύτερη φύση. Όπως άλλες μορφές χα- 
κέματος, ήταν μια δραστηριότητα η οποία στους εξωτερικούς 
παρατηρητές πιθανώς θα φαινόταν ιδεοληπτική, αν όχι και ε­
λαφρώς αξιοθρήνητη. Όμως, κατά τη διάρκεια αυτών ακριβώς 
των κατά φαντασίαν πτήσεων, ο Λινκ συνέλαβε την ιδέα μιας 
συσκευής που την ονόμασε «εκπαιδευτή πτήσεων» και οσονού-

L 
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σχ.έση του μαχητή με τη μηχανή του μπορούσε να αποβε( εξι­
σου σημαντική όσο και η σχ.έση με τους συμπολεμιστές του. Η 
εμφάνιση του αεροπλάνου -που η άμεση στρατιωτικοποίησή του 
έγινε ευρέως γνωστή χάρη στις θρυλικές αερομαχίες του Έντι 
Ρ(κεvμπακε:ρ [Eddie Rickenhacker] με τον Κόκκινο Βαρόνο κα­
τά τον Χ Παγκόσμιο πόλεμο- συvεπέφερε ένα πρωτοφανές εκ­
παι.8ευτικό πρόβλημα: πώς ήταν δυνατόν οι πιλότοι να μαθαι­
vουv τον χειρισμό των αεροσκαφών γρήγορα και αποτελεσματι­
κά., χωρίς να τιθεται σε κ(v8υvο η ζωή τους; Το 1934, επί πα­
ρα8είγματι, περίπου δέκα πιλότοι του Army Air Corps χάθηκαν 
σε δυστυχήματα μέσα σε μ(α μόνο βδομάδα εκπαίδευσης. Ο 
λόγος: το Air Corps ( ο πρόγονος της σύγχρονης Πολεμικής Αε­
ροπορίας) μάθαινε τους πιλότους του να πετούν παρακολουθών­
τας το έδαφος και εκε(vη τη συγκεκριμένη εβδομάδα ε(χε έν­
τονη συννεφιά, με αποτέλεσμα να περιορίζεται δραματικά η ο­
ρατότητα. Για να αvτιμετωπισει το πρόβλημα, το Air Corps 
συμβληθηκε με τον Έντουιν Λινκ [Edwin Link], έναν Μτρη της 

ι ι ι l ι Ι 
αεpοναυτικης και εφευρετη, ο οποιος ε,"J!, κατασκευασει εvα 

, .. ι.. 'θ ~-,.,ι.,_,,,, , , 
πρωτοτυπο Fσον που μα αινε στους ••IJ\.V ."""' να πετοuν σχι 
πpοσαvατολιζ6μεvοι με βάση το έδαφος, αλλά αλληλεπιδρώντας 
αυτόματα με τα όργανα ελέγχου του αεροσκάφους. 

Γ 1 1 1 e-vvA...,..,N- 1 1 
ιος ενος κατασκευαστη πιαvων και .............. Ι""--.vτικων ορ-γα-

vων, ο Έντουιν Λινκ με-γάλωσε στις μέρες που το αεροπλιiνο 
' , , , φil.,,..,J,,,,,.....,,.,. , 
εκανε ακομη τα πρωτα του πεταγματα. '""'Ι"t""" .. ..,.,, απο το 

πάθος της πτήσης αλλά μη έχοντας την οικονομική δυvατ6τη-
_., ___ ο, , μαθ, ..... ~- , 

τα vα παρακΟΛUUUησει καvοvr.και ηματα πι.ιw.ου, ο νειχρος 
ιΙι .. , ι;-____ , " , , 'λο 

1uvx. ιχρχισε να εy,~.υ-ιται με το αεροπΛαVΟ εvος φι υ τοο τpο-

χοορομώντας το στοv αεροδιά8ρομο, προσπαθώντας να εξοικεr.-
__ ο_ι J.--• c-Abvv, , , , , , 
~ με τα ψ 1 ...... α ...,,.... 1 z..OU μεσαι απο αυτην την επαφη, ωσπου 

Ι Ι ~ I I V'1ι_ L'Ίι."1.-- .,~A-J.,. 
το σuστημα του εγινε σεuτερη φυση. vπως ~ ~ χοc-

κέμ«το~ ήταν μr.σι δροιστηρι6τητα η οποία στους εξωτερικούς 
-πχφχτηplJ'rέζ πr.θαινώς θα φαινόταν ιδεοληπτική, αν όχι και ε­
λαφρώς ~ήvητη. Όμως, κατά τη 8ιάρκεια αυτών ακριβώς 
των χα:τά. φαντασf.αν πτήσεων, ο Λινκ συνέλαβε την ιδέα μιας 

ι ι --- ~ l Ι ι 
συσκευης που την οvομασε ((εκπw.σευτη πτησεων)) και οσοvου-
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πω την κατασκεύασε. Φτιαγμένος από βαμμένο μπλε ξύλο, με 
άνοιγμα πτερύγων δώδεκα πόδια και στημένος πάνω σε ένα 
χαμηλό πλατύ βάθρο, ο εκπαιδευτής πτήσεων έμοιαζε σαν ε­
κείνα τα αεροπλανάκια με τον κερματοδέκτη που βάζουμε τα 
παιδιά για να διασκεδάσουν στα λούνα παρκ. Ο επίδοξος πιλό­
τος καθόταν στο σχεδόν φυσικού μεγέθους πιλοτήριο, το οποίο 
ήταν εξοπλισμένο με ένα πλήρες και ρεαλιστικό σύνολο οργά­
νων ελέγχου.

Όταν το χειριζόσουν σαν πραγματικό οιεροπλάνο, το εσω τε­
ρικό σύστημα του «μπλε κουτιού», φτιαγμένο από ηλεκτροκίνη­
τες αντλίες κενού και φυσερά, τα οποία ο εφευρέτης είχε πάρει 
από τα σωθικά διαφόρων μουσικών οργάνων από την εταιρεία 
του πατέρα του, τη  Link Piano and Organ Company, κινούσε τη  
συσκευή προσομοιώνοντας το σκαμπανέβασμα ενός πραγματικού 
αεροπλάνου. Ουσιαστικά η ιδέα δεν ήταν καινούργια -απλού- 
στερα ομοιώματα χρησιμοποιούνταν ήδη από την εποχή του Λ  
Παγκοσμίου πολέμου- αλλά ήταν η πρώτη τέτοια συσκευή στο 
σχεδίασμά της οποίας είχε ληφθεί υπόψη η ταχέως αυξανόμενη 
πολυπλοκότητα των συστημάτων ελέγχου των σύγχρονων αερο­
πλάνων και η πρώτη που μάθαινε στους μελλοντικούς πιλότους 
να πετούν «στα τυφλά», δηλαδή να κυβερνούν το αεροπλάνο κυ­
ρίως αλληλεπιδρώντας μ ε και ανταποκρινόμενοι στο ίδιο το αε­
ροπλάνο, αντί να προσανατολίζονται με βάση τη  γη και τον ου­
ρανό. Κατά έναν χονδροειδή αλλά αποτελεσματικό τρόπο, η εκ­
παιδευτική συσκευή του Λινκ ήταν επίσης το πρώτο βήμα προς 
την εκπαίδευση μέσα σε ένα εικονικό περιβάλλον.

Το «μπ λε κουτί» σιγά σιγά γνώρισε επιτυχία. Σ τ ις  αρχές 
της δεκαετίας του ’30, ο Λ ινκ λειτουργούσε μια επιτυχημένη 
σχολή πιλότων, ονόματι Link Flying School, στα βόρεια της πο­
λιτείας της Νέας Τόρκης, αλλ’ αφού η Μεγάλη Ύφεση τον ά­
φησε χωρίς πελάτες, η συσκευή βρήκε έναν καινούργιο ρόλο ως 
ταπεινή ατραξιόν στο λούνα παρκ του Κόνεϊ Ά ιλαντ. Δεν θα 
παρέμενε παιδικό παιχνίδι γ ια  πολύ. Ύστερα από την εκπαι­
δευτική τραγωδία του Air Corps το 1934 -κα ι μια επίδειξη δε- 
ξιοτεχνίας από πλευράς του Λ ινκ, ο οποίος, σύμφωνα με την ε-
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πω την κατασκεύασε. Φτιαγμένος απ6 βαμμένο μπλε ξύλο, με 
άνοιγμα πτερύγων 8ώ8εκα π68ια και στημένος πάνω σε ένα 
χαμηλό πλατύ βάθρο, ο εκπαι8ευτής πτήσεων έμοιαζε σαν ε­
κε(να τα αεροπλανάκια με τον κερματο8έκτη που βάζουμε τα 
παι8ιά για να 8ιασκε8άσουν στα λούνα παρκ. Ο επ(8οξος πιλ6-
τος καθόταν στο σχεaόν φυσικού μεγέθους πιλοτήριο, το οποLο 
ήταν εξοπλισμένο με ένα πλήρες και ρεαλιστικό σύνολο οργά­
νων ελέγχου. 

Όταν το χειριζόσουν σαν πραγματικό αεροπλάνο, το εσωτε­
ρικό σύστημα του ιιμπλε κουτιού», φτιαγμένο από ηλεκτροκ(νη­
τες αντλίες κενού και φυσερά, τα οποία ο εφευρέτης εLχε πάρει 
από τα σωθικά 8ιαφ6pων μουσικών οργάνων από την εταιρε(α 
του πατtρα του, τη Link Piano and Organ Company, κινούσε τη 
συσκευή προσομοιώνοντας το σκαμπανέβασμοc εν6ς πραγματικού 
αεροπλάνου. Ουσιαστικά η ιδέα 8εν ήταν καινούργια -απλού­
στερα ομοιώματα χρησιμοποιούνταν ή3η από την εποχή του Χ 
Παγκοσμlου πολέμου- αλλά ηταν η πρώτη τέτοια συσκευή στο 
σχε8ιοcσμ6 της οπο(ας είχε ληφθεί υπόψη η τα:χf,ως αυξανόμενη 
πολυπλοκότητα των συστημάτων ελέyχω των σύy-χpονων αερο­
πλάνων και η πρώτη που μάθαι.νε στους μελλοvτικούς πιλότους 
να πετούν ((στα τυφλά», 3η~ή να κυβερνούν το αεροπλάνο κυ­
ρίως αλληλεπιδρώντας με και ανταποχριν6μενσι. στο mιο το αε­
ροπλάνο, αντί να προσανατολιζονται με βάση τη γη και τον ου­
ρανό. Κατά έναν χον3ροειδή αλλά αποτελεσματικό τρόπο, η εχ.­
παι3ευτική συσκευή του Λινκ ήταν επlσης το πρώτο βήμα προς 
την εκπαί3ευση μέσα σε ένα εικονικό περιβάλλον. 

'Τ' λε , , ' ' , Στ _,,...,,J.,. ι ο ((μπ κουτι» σιγα σιγα γνωρισε επιτυχι.α. ις ""t',ί,"""> 

της &καετίας του '30, ο Λινκ λειτουργούσε μια επιτυχημένη 
σχολή πιλότων, ονόματι Linlc Flying School, στα βόρεια της πο­
λιτείας της Νέας ίόρκης, αλλ' αφού η Μεγάλη Ύφεση τον ά-

ι - λ, , β , , , ,.,__ 
φησε χωρ...., πε ατες, η συσκευη ρηχε εvrx:v καινοuργιο ροΛV ως 

ταπεινή ατραξιόν στο λούνα παρκ του Κόνεϊ Άιλαντ. Δεν θα 
παρέμενε παιδικό παιχνί8ι για πολύ. Ύστερα από την εκπαι-
3ευτιχή τραγω8ία του &r Corps το 1934 -και μια επί3ειξη Βε-
~:- , ' _.,__ ' Λ , ' ι.,ιοτεχνι.ας απο -ι~υρας του ινκ, ο οποιος, συμφωνα με την ε-



III. ΨΗΦΙΑΚΗ AMTNA 193

πίσημη ιστορία της εταιρείας, πήγε στη συνάντησή του με τους 
επικεφαλής του σώματος πετώντας ένα αεροπλάνο χωρίς απρό­
οπτα μέσα σε μια καταιγίδα με μηδενική ορατότητα- ο Στρα­
τός παρήγγειλε έξ ι συσκευές προς 3.500 δολάρια το κομμάτι. 
Σύντομα ακολούθησαν και άλλες παραγγελίες, τόσο από εμπο­
ρικές όσο και από στρατιωτικές πηγές. Κατά τον Β ' Παγκό­
σμιο πόλεμο, η Link Aviation Devices Inc. προμήθευε μπλε κου­
τιά σε όλες τις αεροπορικές βάσεις των αμερικανικών και των 
συμμαχικών δυνάμεων. Λ έγεται ότι η εταιρεία του Λινκ παρή- 
γαγε συνολικά περισσότερες από δέκα χιλιάδες εκπαιδευτικές 
συσκευές στην περίοδο του πολέμου, κατασκευάζοντας ένα μπλε 
κουτί κάθε σαράντα πέντε δευτερόλεπτα. Σήμερα, η Link Simu­
lation & Training υφίσταται ως τμήμα της L3 Communica­
tions, ενός από τους κυριότερους προμηθευτές αεροδιαστημικής 
τεχνολογίας, και συστημάτων παρακολούθησης και επικοινω­
νιών στο Πεντάγωνο, το υπουργείο Εσωτερικής Ασφαλείας, τις  
εθνικές υπηρεσίες πληροφοριών και σε άλλους φορείς.

Ύστερα από τον Β ' Παγκόσμιο πόλεμο και τη  γέννηση του 
σύγχρονου ηλεκτρονικού υπολογιστή, ό ,τι έμελλε να γ ίν ει γνω­
στό ως «εκπαίδευση μέσω προσομοίωσης» [sim ulation training] 
θα διαδραμάτιζε ολοένα πιο καθοριστικό ρόλο στην αμερικανική 
στρατιω τική κουλτούρα και, συνακόλουθα, θα γινόταν μια διαρ­
κώς πιο κερδοφόρος δραστηριότητα για  τ ις  εταιρείες οι οποίες 
προμήθευαν με υψηλή τεχνολογία τον στρατό. Ορισμένα στοι­
χεία του οικονομικού καθεστώτος που εφαρμόστηκε κατά τη  
διάρκεια του Β ' Παγκοσμίου πολέμου διατηρήθηκαν και κατά 
την ψυχροπολεμική περίοδο' καθώς η έμφαση μετατοπιζόταν α­
πό την εμπλοκή σε ενεργό πόλεμο στην καλλιέργεια δυνητικής 
ισχύος -σόσο μέσω της κούρσας των εξοπλισμών όσο και με τη  
συντήρηση κολοσσιαίων, ετοιμοπόλεμων μόνιμων στρατών- η 
εκπαίδευση απέκτησε πρωτοφανή σημασία, ιδίως από τη  σ τιγ­
μή που μια εκπληκτική ποικιλία νέων οπλικών συστημάτων κα­
θιστούσε αναγκαία την ταχεία επανεκπαίδευση, ακόμη κ ι αν λ ί­
γες από αυτές τις αποτελεσματικές φονικές μηχανές θα χρησι­
μοποιούνταν ποτέ σε μάχη.
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Η προσπάθεια να κομπιουτεροποιηθεί η εκπαίδευση μέσω 
προσομοίωσης ξεκίνησε από πολύ νωρίς. Ενώ ο Β ' Παγκόσμιος 
πόλεμος ακόμη μαινόταν, το Πολεμικό Ναυτικό προσέγγισε το 
ΜΙΤ ζητώντας του να χρησιμοποιήσει τις  δυνατότητες των υ­
πολογιστών για  να κατασκευάσει μια πιο ευπροσάρμοστη εκδο­
χή της εκπαιδευτικής συσκευής του Λινκ. Από την ιδέα αυτή 
γεννήθηκε το πρόγραμμα «W hirlwind» [Ανεμοστρόβιλος], το ο­
ποίο είχε ως στόχο τη  δημιουργία ενός υπολογιστή ο οποίος θα 
προσομοίωνε τα όργανα ελέγχου ενός βομβαρδιστικού αεροπλά­
νου και θα μπορούσε να ανταποκρίνεται ακαριαία στις εντολές 
που θα εισήγε ο πιλότος. Σ ε  αντίθεση με τη  συσκευή του Λινκ, 
το εκπαιδευτικό σύστημα που θα προέκυπτε από το πρόγραμ­
μα «W hirlwind» θα μπορούσε να επαναπρογραμματίζεται, ώστε 
να προσαρμόζεται στη διάταξη των οργάνων ελέγχου οποιουδή- 
ποτε αεροπλάνου. Όμως, μόλις οι ερευνητές του ΜΙΤ καταπιά­
στηκαν ζεστά με το εγχείρημα, ο υπολογιστής που δημιούργη­
σαν εξελίχτηκε πολύ πιο πέρα από τον αρχικό σκοπό του ως 
προσομοίωσής πτήσης. Στην πορεία, οι μηχανικοί τού ΜΙΤ κα­
τέληξαν να εφεύρουν τα περισσότερα συστατικά της ψηφιακής 
τεχνολογίας -περιλαμβανόμενων της μονάδας απεικόνισης [οθό­
νης], του όπλου φωτός, της δικτύωσης, της μετάδοσης δεδομέ­
νων μέσω τηλεφωνικών γραμμών, της μνήμης μαγνητικών δα­
κτυλίων και πλήθους άλλων στοιχείων- και το εγχείρημα σύν­
τομα μετεξελίχθηκε σε μια ακόμη πιο φιλόδοξη απόπειρα να δη- 
μιουργηθεί ένα παγκόσμιο σύστημα αεράμυνας, μ ε το κωδικό ό­
νομα SAGE. Ο πρώτος ψηφιακός προσομοίωσής πτήσης σε 
πραγματικό χρόνο δεν θα γινόταν πραγματικότητα παρά στη 
δεκαετία ταυ ’60, μ ε τη  δημιουργία του υπολογιστή Link Mark 
I, που σχεδιάστηκε ειδικά γ ι’ αυτόν το σκοπό.

Κατά τις επόμενες δεκαετίες, εκπαιδευτικές προσομοιώσεις που 
βασίζονταν σε ηλεκτρονικούς υπολογιστές άρχισαν να χρησιμοποι­
ούνται ευρέως σε άλα τα κλιμάκια και τους κλάδους τού στρατού. 
Οι πρώτες, όπως οι προσομοιωτές πτήσης, ήταν περισσότερο κα­
τάλληλες να εκπαιδεύουν στον χειρισμό αρμάτων μάχης και υπο­
βρυχίων -συστημάτων τα οποία ήδη περιελάμβαναν ένα interface
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που μεσολαβούσε μεταξύ του χειριστή και του έξω κύσμου στον 
πραγματικό τρόπο λειτουργίας τους. Όμως, καθώς οι οπτικοακου- 
στικές τεχνολογίες εξελίσσονταν, ένα διαρκώς αυξανόμενο πλήθος 
ηλεκτρονικών συσκευών άρχισε να χρησιμοποιείται από τις ένο­
πλες δυνάμεις για εκπαιδευτικούς σκοπούς, μαθαίνοντας στους 
στρατιώτες τα πάντα, από το πώς να εκτοξεύουν -πυραύλους μέ­
χρι το πώς να συνδέουν ηλεκτρικούς πίνακες· ήταν οι διαδραστι- 
κοί, υψηλής τεχνολογίας απόγονοι των εκπαιδευτικών ταινιών που 
χρησιμοποιούνταν κατά τον Β ' Παγκόσμιο -πόλεμο. Ο πρωτοπόρος 
των βιντεοπαιχνιδιών Ραλφ Μπερ, επ ί παραδείγματι, ανέπτυξε 
μια ρηξικέλευθη σειρά από διαδραστικά συστήματα βίντεο στη 
Sanders Associates, τα οποία χρησιμοποιούσαν διαδραστικές βιντεο­
ταινίες και, αργότερα, οπτικούς δίσκους, για να εκπαιδεύουν τους 
στρατιώτες στη σκοποβολή με τυφέκια, στον χειρισμό αντιαρμα­
τικών πυροβόλων, ακόμη και στην επισκευή αυτοκινήτων, έχοντας 
ως οθόνη μια συνηθισμένη τηλεοπτική συσκευή του εμπορίου.

Μ έχρι τη  δεκαετία του ’ 80, αυτοί οι προσμοιωτές ήταν σχε­
δόν αποκλειστικά αυτοτελή συστήματα, που το καθένα τους ή­
ταν σχεδιασμένο να εκπαιδεύει σε ένα συγκεκριμένο καθήκον ή 
όπλο. Κ α ι κόστιζαν ακριβά. Σ τα  τέλη της δεκαετίας του ’ 70, 
ένας μόνο τελευταίας τεχνολογίας προσομοιωτής πτήσης μπο­
ρούσε να κοστίζει μέχρι και 35 εκατ. δολάρια, και ένας προσο- 
μοιωτής άρματος μάχης 18 εκατ. δολάρια. Σ ε  μερικές περι­
πτώ σεις, το κόστος ενός προσομοιωτή μπορούσε να είναι υπερ­
διπλάσιο από εκείνο του οπλικού συστήματος που προσομοίω­
νε. Ο ι έρευνες αυτές είχαν ως συνέπεια το υπουργείο Αμύνης 
να γ ίν ει ο μεγαλύτερος χρηματοδότης της ανάπτυξης νέων τ ε ­
χνολογιών όσον αφορά τα γραφικά των ηλεκτρονικών υπολογι­
στών, μέχρι τη  δεκαετία του ’90.

Συναινετική παραίσθηση

Ο ι απόγονοι της εκπαιδευτικής συσκευής του Λ ινκ -μ έχρ ι και 
το Army Battlezone- είχαν ένα σημαντικό μειονέκτημα: εις  π εί-
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σμα των συμβάσεων του Χόλιγουντ, οι πόλεμοι δεν διεξάγονται 
από μονήρεις πυροβολητές αρμάτων μάχης ούτε από πιλότους 
που πετάνε σόλο. Διεξάγονται από στρατούς -ομάδες ατόμων 
που συνεργάζονται σ’ ένα πολύπλοκο δίκτυο μ ε βάση συγκεκρι­
μένους κανόνες και διαδικασίες λήψης αποφάσεων. Ο ι πρώτοι 
προσομοιωτές μπορεί να βοήθησαν να ενισχυθεί η  αλληλεπί­
δραση μεταξύ ανθρώπου και μηχανής, αλλά ελάχιστα συνέβα­
λαν στη διδαχή της κρίσιμης αλληλεπίδρασης ανθρώπου μ ε άν­
θρωπο, που τόσο κεφαλαιώδη σημασία έχει στην πραγματική 
μάχη. Βέβαια, οι αλληλεπιδράσεις της ομάδας μπορεί να ήταν 
σχετικά εύκολο να διδαχθούν την εποχή που οι στρατιώτες μ ε­
τακινούνταν και πολεμούσαν πεζή, αλλά σε μια εποχή μηχανο­
κίνητου πεζικού και αεροπορικών επιδρομών, κάτι τέτοιο γινό­
ταν σχεδόν αδύνατο- η μόνη επαρκής μέθοδος εκπαίδευσης φαι­
νόταν να είναι το πραγματικό πεδίο μάχης.

Το 1983, ο επισμηναγός Τζακ Θορπ [Jack Thorpe] άρχισε 
να σκέφτεται πώς θα μπορούσε να δημιουργήσει έναν προσο- 
μοιωτή ο οποίος θα επέτρεπε σε πολλούς μεμονωμένους εκπαι­
δευόμενους να συνεργάζονται μέσα σε ένα κοινό εικονικό περι­
βάλλον. Ο Θορπ είχε εισηγηθεί μια παρόμοια ιδέα το 1978, όταν 
ανέπτυσσε τεχνολογία προσομοιωτών πτήσης στην Πολεμική 
Αεροπορία. Εκείνη την εποχή, ένα τέτοιο σύστημα έμοιαζε α­
παγορευτικά ακριβό και πιθανώς θα είχε απαιτήσει μια ανέφι­
κτα μεγάλη ποσότητα υπολογιστικής ισχύος για τη  δημιουργία 
των αναγκαίων γραφικών. Όμως τώρα ο Θορπ εργαζόταν στην 
DARPA και το ταχέως αναπτυσσόμενο ARPAnet φαινόταν να πα­
ρέχει μια λύση. Γ ια τί ένα τέτοιο σύστημα να μην οικοδομηθεί 
με τη  μορφή ενός καταμερισμένου δικτύου [distributed net­
work], όπως ήταν το ARPAnet τότε ή το Internet σήμερα; Εν 
τοιαύτη περιπτώσει, η εντατική επεξεργασία των δεδομένων θα 
ελάμβανε χώρα στο τερματικό κάθε χρήστη, σε ξεχωριστές 
κονσόλες οι οποίες θα παρήγαν μια εικόνα της ιδιαίτερης «ο ­
πτικής» κάθε εκπαιδευόμενου μέσα σε έναν κοινό φανταστικό 
χώρο, αντί να απορρέει από έναν μόνο πανίσχυρο κεντρικό υ­
πολογιστή. Ο Θορπ ονόμασε αυτό το εγχείρημα SIMNET, από
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τη σύντμηση της φράσης sim ulation network [δίκτυο προσο­
μοίωσης].

Μέσα στη δεκαετία του ’80 δημιουργήθηκαν κάποια πειρα­
ματικά πρωτότυπα και το 1990 το SIMNET ήταν πλέον έτοιμο 
να λειτουργήσει. Η DARPA προμήθευσε 238 μονάδες δικτυακών 
προσομοιωτών στον Στρατό. Ε κείνη την εποχή, το SIMNET 
μπορούσε πλέον να φιλοξενεί εκατοντάδες μεμονωμένους χρή­
στες συγχρόνως, επιτρέποντάς τους να λειτουργούν σε ένα κοι­
νό περιβάλλον και σε πραγματικό χρόνο, ενώ ο καθένας τους 
μπορούσε να χειρίζεται και από έναν διαφορετικό τύπο οχήμα­
τος, χωρίς περιορισμό. «Ο  κυβερνοχώρος δεν ήταν εφεύρεση του 
Γουίλιαμ Γκίμπσον [William G ibson]», έγραψε το περιοδικό 
Wired το 1997, «αλλά του σμηναγού Τζακ Θορπ».

Ο Στρατός εκμεταλλεύτηκε τις  επαναστατικές δυνατότητες 
του SIMNET για να φτιάξει το Εκπαιδευτικό Σύστημα στην 
Τακτική της Μάχης εκ του Συστάδην [Close Combat Tactical 
Trainer, CCTT]. Εξωτερικά, το CCTT μοιάζει με μια σειρά από 
μεγάλα γκριζοπράσινα κουτιά από φάιμπεργκλας, το ίδιο ουδέ­
τερα όσο και ένας θάλαμος αισθητηριακής αποστέρησης. Εσω­
τερικά, κάθε μονάδα είναι ένα προσεκτικά κατασκευασμένο, σε 
φυσικό μέγεθος αντίγραφο του εσωτερικού ενός οχήματος μά­
χης -ενός Ambrams, ίσως ενός Bradley ή ακόμη και ενός llum- 
vee- που τα «παράθυρά» του είναι οθόνες οι οποίες βλέπουν 
στον κόσμο του SIMNET. Επιπλέον της κλειστοφοβικής αίσθη­
σης που προκαλεί το στενόχωρο εσωτερικό της μονάδας, μια 
σειρά ηχητικώ ν εφέ εντείνουν τον ρεαλισμό της εκπαίδευσης: 
ψεύτικοι ήχοι κινητήρων, όπλων, ερπυστριών ή πυργίσκων που 
περιστρέφονται. Η όλη εμπειρία ενδέχεται να είναι τόσο έντο­
νη, ώστε να προκαλέσει στους εκπαιδευόμενους που τη  βιώνουν 
για  πρώτη φορά τη  λεγάμενη «νόσο της προσομοίωσης» -μ ια  
παραλλαγή της ναυτίας που νιώ θει κανείς στη θάλασσα ή της 
νόσου των αεροπόρων, η  οποία προκαλείται όταν ο εγκέφαλος 
μπερδεύεται και δεν μπορεί να ξεχωρίσει αυτό που πραγματι­
κά συμβαίνει από αυτό που προσομοιώνεται.

Ορισμένοι έχουν υποστηρίξει ότι το SIMNET επηρεάστηκε α-

ιr........ 
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πό το Army Battlezone, παρότι η αρχική πρόταση του Θορπ 
στην Πολεμική Αεροπορία είχε προηγηθεί χρονικά. Αν το 
PLATO Panzer ή τα δικτυακά παιχνίδια του PLATO εν γένει ε­
νέπνευσαν τον Θορπ, δεν το γνωρίζουμε. Αναμφίβολα, η ιδέα ε­
νός επίκοινου εικονικού κόσμου προέκυψε κατά πολλούς τρόπους 
στις δεκαετίες του ’70 και του ’80. Το 1985, στο μυθιστόρημά 
του Neuromancer [Νευρομάντης],18 ο Γουίλιαμ Γκίμπσον φαν­
τάστηκε έναν διαρκή τρισδιάστατο κόσμο και, όπως επ ισημαί­
νει το περιοδικό Wired, εισήγαγε τον όρο κνβερνοχώρος 
[cyberspace] στο λεξιλόγιό μας (παρά ταύτα, είναι γνωστό ότι 
το μυθιστόρημα γράφτηκε σε μια χειροκίνητη γραφομηχανή).

Όμως ένα άλλο μυθιστόρημα επιστημονικής φαντασίας τής δε­
καετίας του ’80 άσκησε ακόμη πιο μεγάλη επίδραση στους ορα- 
ματιστές της στρατιωτικής προσομοίωσης, πολλοί από τους οποί­
ους σήμερα το μνημονεύουν ως σημαντική πηγή έμπνευσης. Το 
Ender’s Game [Το παιχνίδι του Έντερ] του Όρσον Σκοτ Καρντ 
[Orson Scott Card], που επίσης εκδόθηκε το 1985,19 διαδραματίζε­
ται σε μια μελλοντική Γ η  η  οποία κινδυνεύει από την εισβολή μιας 
εντομοειδούς εξωγήινης φυλής, των Buggers. Πρακειμένου να ανα­
πτύξει έναν ισχυρό στρατό μαχητών, η κυβέρνηση στέλνει τα ι­
κανότερα και ευφυέστερα παιδιά της στο διάστημα, για να εκ­
παιδευτούν στη μάχη. Η εκπαίδευση γίνεται με τη  μορφή βιντεο- 
παιχνιδιών, δισδιάστατων και αλαγραφικών, καθώς και μ ε ψεύτι­
κες αλλά σφοδρές αναμετρήσεις μεταξύ των εκπαιδευόμενων σε 
συνθήκες χαμηλής βαρύτητας. Ο  κεντρικός ήρωας, ο Έ ντερ, απο- 
δεικνύεται μια μικρή αυθεντία σε αυτά τα παιχνίδια και ανέρχεται 
διαρκώς ψηλότερα στην ιεραρχία αυτής της πολύπλοκης ακαδη­
μίας, αντιμετωπίζοντας ολοένα πιο περίπλοκες προσομοιώσεις και 
δυσκολότερα εκπαιδευτικά σενάρια. Τελικά, ύστερα από μια πολύ 
σκληρή εικονική μάχη, ο Έντερ ανακαλύπτει το μυστικό του συ-

18. Ελληνική έκδοση: Ο υίλιαμ Γκίμπσον, Νεύρο μάντης, μτφρ. Δημή 
τρης Σταματιάδης, εκδ. Αίολος, Αθήνα, 1998 (β ' εκδ.)

19. Ελληνική έκδοση: O rson Scott Card, Το παιχνίδι  τον Έ ντερ, μτφρ. 
Μαρία Αντωνίου, εκδ. Μέδουσα, Αθήνα, 1996.
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18. Ελληνική έχ&ση: ΟυΟωμ Γχψ.παον, Νε:vρομάnης, μ-τφρ. Δ-φf, 
τρης Σταμr.ιτιά8ης, εκ3. Αίοι.οι;;, Αθ-ηνα. 1998 (β' εκ~.) 

19. Ελληvυdj έκ.8οση: Orson Scott Card. Το παιv,ίδι τοv Έvτερ, μ-τφρ. 
Μιχρ{« Αντωνιου, εχ3. Μέ&.Jσcκ. ΑΒή~ιιz, 1996. 

Ed Halter
Greek edition: William Gibson, Neromantis, Dimitris Stamatiadis, ed. Aeolos, Athens, 1998 (2nd ed.)
19. Greek version: Orson Scott Card, The play by Edder, Maria Antoniou, Medusa, Athens, 1996.�
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στήματος στο οποίο έχει διαπρέψει. Ο ι τελευταίες ασκήσεις δεν 
ήταν προσομοιώσεις· ήλεγχε από απόσταση πραγματικά σμήνη 
πολεμικών διαστημοπλοίων. Χωρίς να το συνειδητοποιεί, είχε εξον­
τώσει όλη τη  φυλή των Buggers και είχε σώσει τη  Γη.

Η γενιά xou Doom

Α λλά και στον κόσμο των εμπορικών βιντεοπαιχνιδιών τα 
πράγματα άλλαζαν. Η ταχεία εξέλιξη του προσωπικού υπολο­
γ ισ τή  και η  δημιουργία του CD-ROM ως αποθηκευτικού μέσου 
οδήγησε τα παιχνίδια για  προσωπικό υπολογιστή σε ένα νέο ε­
πίπεδο δημοτικότητας και σχεδιαστικής βελτίω σης. Βέβαια, τα 
παιχνίδια είχαν ανέκαθεν αποτελέσει στοιχείο των προσωπικών 
υπολογιστών ήδη από τη  δεκαετία του ’ 70, όταν κάποιες πρω­
τόγονες εκδοχές σκακιού και Minesweeper [Ναρκαλιευτή] εισή- 
χθησαν στα πρώτα PC από το ARPAnet και το PLATO. Όμως, 
τώρα, μια πληθώρα περισσότερο προηγμένων τίτλων δημιουρ- 
γούνταν ειδικά για  να χρησιμοποιούνται στα desktop και τα 
laptop. Μ ε τα παιχνίδια για  προσωπικό υπολογιστή, το είδος 
των first-person shooter βρήκε το ιδανικό του περιβάλλον.

Το παιχνίδι που άνοιξε το δρόμο για  την εξέλιξη του είδους 
ήταν το Wolfenstein 3D, ένα πολεμικό παιχνίδι φαντασίας που 
κυκλοφόρησε το 1994 και έκανε γνωστό στο ευρύ κοινό το ε ί­
δος των first-person shooter παιχνιδιών, παρέχοντας ως εκ τού­
του μια δομή για τον σχεδιασμό των βιντεοπαιχνιδιών η οποία 
εξακολουθεί να κυριαρχεί μέχρι σήμερα και έχει ωθήσει το ε ί­
δος ακόμη πιο κοντά στην οπτική πολυπλοκότητα του κινημα­
τογράφου. To Wolfenstein δεν ήταν ένα καινούργιο παιχνίδι- το 
πρώτο της σειράς, μια δισδιάστατη περιπέτεια ονόματι Castle 
Wolfenstein, είχε κυκλοφορήσει το 1981 για  τον υπολογιστή 
Apple II και το είχε γράψει ο Σ ίλας Γουόρνερ [Silas Warner], 
δημιουργός πολλών σημαντικών παιχνιδιών στο δίκτυο PLATO, 
ενώ το 1984 ακολούθησε το Beyond Castle Wolfenstein. Παρότι 
δημοφιλή στην εποχή τους, αυτά τα αρκετά απλοϊκά παιχνίδια
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δεν κατόρθωσαν να πλησιάσουν καν την απήχηση του απογό­
νου τους που εμφανίστηκε το 1994, του Wolfenstein 3D, το ο­
ποίο δημιούργησε η id Software.

Όπως το Battlezone μια δεκαετία πριν, το Wolfenstein, 3D πα­
ρουσιάζει στον παίκτη τον κόσμο του παιχνιδιού από τη  σκοπιά 
του πρωταγωνιστή. Σ ε αυτή την περίπτωση, ωστόσο, ο ήρωας 
δεν είναι κάποιος ανώνυμος πυροβολητής ενός άρματος μάχης, 
αλλά ο αμερικανός λοχίας του Β ' Παγκοσμίου πολέμου Γουίλιαμ 
«Μ π. Τ ζ .»  Μπλάζκοβιτς [William «Β . J .»  Blazkowicz], ο οποίος 
πρέπει να δραπετεύσει από το κατακλυσμένο από Ναζί οχυρό 
Βόλφενσται'ν, που η δομή του μοιάζει με μια βελτιω μένη εκδοχή 
των λαβυρίνθων του M azewar. Αρκετές από τις  καινοτομίες τού 
Wolfenstein 3D έχουν σήμερα καταστεί κοινός τόπος στο είδος 
των first-person shooter παιχνιδιών: η  τοποθέτηση του όπλου του 
πρωταγωνιστή κάτω και στο κέντρο της οθόνης· η χρήση τού 
«heads-up display» [HUD], ενός πίνακα πληροφοριών, διαχωρι­
σμένου από τον τρισδιάστατο εικονικό κόσμο του παιχνιδιού, ο ο­
ποίος δείχνει πόση «ζω ή» απομένει ακόμη στον παίκτη, το σκορ 
και άλλες πληροφορίες (μια ιδέα που α  σχεδιαστές του παιχνιδιού 
τη  δανείστηκαν, διόλου τυχαία, από τους προσομοιωτές πτήσης 
και αρμάτων μάχης)· η συμπερίληψη των «φαρμακείων με είδη 
πρώτων βοηθειών», τα οποία μπορεί να χρησιμοποιήσει ο παί­
κτης για  να παρατείνει τη  ζωή του Μπλάζκοβιτς· και η προο­
δευτική εμφάνιση πιο ισχυρών αντιπάλων καθώς ο παίκτης προ- 
χωράει στα ανώτερα επίπεδα του παιχνιδιού, καθένα από τα ο­
ποία κορυφώνεται σε έναν ιδιαίτερα σκληρό «αρχηγό» (στο τε­
λευταίο επίπεδο, τον ίδιο τον Αδόλφο Χ ίτλερ [Adolph Hitler]).

Συμβαδίζοντας με τις  δυνατότητες των γραφικών της επο­
χής, οι Ναζί του Wolfenstein 3D είναι κυριολεκτικά καρικατού­
ρες κακών, δισδιάστατες φιγούρες μέσα σε ένα απλοϊκό τρισ­
διάστατο περιβάλλον, με τα κοντόχοντρα κορμιά και τα μεγά­
λα κεφάλια που συναντάμε στους χαρακτήρες των anim e.20 Ε ί­

20. Anime: Συντομογραφία του animation, η οποία έχει επικρατήσει να 
δηλώνει τα ιαπωνικά κινούμενα σχέδια.
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ναι συγχρόνως ανατριχιαστικό και αστείο να βλέπεις τους δρά­
στες του Ολοκαυτώματος να σμικρύνονται σε φιγούρες σχεδόν 
χαριτωμένες: τα τείχη του κάστρου κοσμούνται από κακότεχνες 
bitm ap ζωγραφιές με σβάστικες και αετούς' τα γερμανικά τσο­
πανόσκυλα που επ ιτίθενται σχεδόν σου γεννούν τη  διάθεση να 
τα χαϊδέψεις· και ο Χ ίτλερ εμφανίζεται ντυμένος με μια ρο­
μποτική στολή εφόδου, εφάμιλλη εκείνων που συναντάμε στα 
περιοδικά κόμικς. (Ευφάνταστη ή όχι, η  χρησιμοποίηση των 
ναζιστικών συμβόλων και του πραγματικού ύμνου του ναζιστι- 
κού κόμματος, του Horst Wessel Lied, ως μουσικού θέματος του 
παιχνιδιού είχε ως συνέπεια η γερμανική πολιτεία να απαγο­
ρεύσει το παιχνίδι στην επικράτεια της.)

Παρότι δημοφιλές, το Wolfenstein 3D απλώς προλείανε το έ­
δαφος για  το παιχνίδι-σταθμό της id Software που εμφανίστη­
κε το 1993, το Doom, το οποίο οδήγησε το είδος των first- 
person shooter παιχνιδιών σε ένα νέο επίπεδο πολυπλοκότητας 
και δημοτικότητας. Σ το  Doom, ο παίκτης υποδύεται έναν 
«Space M arine» [Διαστημικό Πεζοναύτη], ο οποίος περιπλανιέ­
ται μόνος στα προκεχωρημένα φυλάκια της ανθρωπότητας στον 
Άρη, αφού αυτά έχουν καταληφθεί από δαιμονικά εξωγήινα 
πλάσματα. Τα γραφικά των πρώτων εκδόσεων του παιχνιδιού ί­
σως σήμερα να μας φαίνονται χοντροκομμένα, όμως συνιστού- 
σαν επαναστατική πρόοδο σε σχέση με οτιδήποτε είχε προηγη- 
θεί. Η αρχιτεκτονική του προκεχωρημένου φυλακίου στον Άρη 
έχει σχεδιαστεί με καλύτερη απόδοση της υφής [texture map­
ping] και η πρωτοπρόσωπη οπτική κινείτα ι αβίαστα μέσα στο 
περιβάλλον (ακόμη και αν οι αντίπαλοι μερικές φορές εμφανίζον­
ται ως δισδιάστατες φιγούρες, σαν τις κομμένες σε χαρτόνι 
μορφές μιας οφθαλμαπάτης). Πιο ενδιαφέρουσα, όμως, από αυ­
τήν τη  βελτίω ση των γραφικών είναι η δυνατότητα που παρέ­
χεται στον παίκτη να εξερευνά ελεύθερα τους χώρους του παι­
χνιδιού. Αφού εξολοθρεύσει όλους τους δαίμονες που συρρίζουν 
και τα ιπτάμενα κρανία, ο Διαστημικός Πεζοναύτης σου μπο­
ρεί απλώς να περιπλανηθεί μέσα τα μπουντρούμια, να διαβεί υ­
πόγειους ποταμούς και να αναζητήσει στοιχεία τα οποία μέχρι
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Παρότι 3ημοφιλές, το Wolfenstein 3D απλώς προλε(αvε το έ-
3αφος για το παι.χν~ι-σταθμό της id Software που εμφανLστη­
κε το 1993, το Doom, το οποίο ο3ήγησε το ε~ος των first­
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πλάσματα. Τα γραφικά των πρώτων εκδόσεων του π<χιχνι8ιοό ί­
σως σήμερα να μας φαlνονται χοντροκομμένα, όμως συνιστού­
σαν επαναστατική πρ6ο8ο σε σχέση με οτι8ήποτε είχε προηγη­
θεί. Η αρχιτεκτονική του προκe:χωρημένου φυλακlου στον Άρη 
έχει σχe:8ιαστε( με καλύτερη απόδοση της υφής [ texture map­
ping] και η πpωτοπρ6σωπη οπτική κινείται αβίαστα μέσοι στο 
περιβάλλον (ακ6μη και αν οι αντlπαλοι μερικές φορές εμφανίζον­
ται ως 3ισ8ιάστατες φιγούρες, σαν τις κομμένες σε χαρτόνι 
μορφές μιας οφθαλμαπάτης). Πιο ενοιαφέpουσα, 6μως, από αυ­
τfrν τη βελτίωση των γραφικών είναι η ουνατότητα που παρέ­
χεται στον πα(κτη να εξερευνά ελεύθερα τους χώρους του παι­
χνιδιού. Αφού εξολοθρεύσει όλους τους οαίμονες που συρρίζουν 
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τότε έμεναν αθέατα. Μάλιστα, «μυστικές περιοχές», κρυμμένες 
σε κάθε επίπεδο, ενθαρρύνουν τον παίκτη να κάνει κάτι τέτοιο. 
Κ ατ’ αυτή την έννοια, ο κόσμος του Doom επ ιτρέπει σχεδόν τό­
ση ελευθερία εξερεύνησης όση και το Grand Theft Auto ή το 
H alo σήμερα.

Ο θαυμαστός κόσμος των τροποποιήσεων

Μια άλλη καινοτομία του Doom ήταν ότι κυκλοφόρησε μέσω 
μιας προσέγγισης η οποία εκμεταλλευόταν τ ις  δυνατότητες του 
Internet, πολύ πριν τέτοιες μέθοδοι γίνουν ο κανόνας. Δ είγμα ­
τα του παιχνιδιού δημοσιεύτηκαν δωρεάν online· μόλις οι παί­
κτες έπαιρναν μια πρώτη γεύση, μπορούσαν να αγοράσουν την 
πλήρη έκδοση για  να αποκτήσουν πρόσβαση σε όλα τα επ ίπ ε­
δα του παιχνιδιού. Αργότερα, καθώς άρχισαν να δημιουργούνται 
νέες εκδόσεις του Doom, η id Software διένειμε την αρχική έκ­
δοση δωρεάν online και έκανε την πρωτοφανή κίνηση να δη­
μοσιεύσει τον πηγαίο κώδικά της επίσης δωρεάν, επιτρέποντας 
έτσ ι στους παίκτες να παρέμβουν στο παιχνίδι όπως αυτοί έ­
κριναν σκόπιμο. Μ ε τις ευλογίες των εκδοτών του Doom, οι 
παίκτες σύντομα επωφελήθηκαν από τον τροποποιήσιμο χαρα­
κτήρα του παιχνιδιού.

Σ ε  διάστημα λίγων χρόνων δημιουργήθηκαν χιλιάδες αρχεία 
WAD (καλούμενα έτσ ι από τη  χαρακτηριστική προέκταση 
«.w ad» που φέρουν τα ονόματά τους), πολλά από τα οποία ε­
ξακολουθούν να είναι διαθέσιμα online σήμερα. Ενώ τα περισ­
σότερα πρόσθεταν απλώς αυτοσχέδια, δυσκολότερα επίπεδα, 
κάποια προχώρησαν ακόμη πιο πέρα και επέφεραν δραστικές 
τροποποιήσεις στην όψη και στο περιεχόμενο του παιχνιδιού, 
στην αρχιτεκτονική και στους χαρακτήρες του. Ο ι πολιτισμικές 
αναφορές που έχουν αποτυπωθεί σε αυτά τα αυτοσχέδια περι­
βάλλοντα αποπνέουν έντονα την ποπ κουλτούρα των μέσων τής 
δεκαετίας του ’ 90. Μπορεί κανείς να κατεβάσει και να παίξει έ­
να Doom με θέμα εμπνευσμένο από τ ις  περιπέτειες του Batm an
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τότε έμεναν αθέατα. Μάλιστα, «μυστικές περr.σyf.ς», χρuμμένες 

σε κάθε επlπε8ο, ενθαρρόνουν τον παlκτη να κάνει κάτι τέτοιο. 
Κατ' αυτή την έννοια, ο κόσμος του Doom επιτρέπει σχε8όν τό­
ση ελευθερLα εξερεόνησης όση και το Grand Theft Auto ή το 
Halo σήμερα. 

Ο θαυμαστός κόσμος των τροποποιήσεων 

Μια άλλη καινοτομLα του Doom +,ταν ότι κuκλοφόρησε μέσω 
μιας προσέγγισης η οπάα εκμεταλλευόταν τις 3υνοcτότητες του 
lnternet, πολό πριν τέτοιες μέθο3οt γLνουν ο κιχ.νόνας. Δείγμα­
τα του παιχνι8tοό 3ημοσιεότηκαν 8ωρεάν online· μόλις οι παf.-
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χτες ε-ι:_rαιρναν μια πρωτη γευση, μπορουσαν να. αγορασοuν την 

πλήρη έκ8οση για να αποκτήσουν πρόσβοcση σε όλα τα επLπε-
3α τοu παιχνι8ιοό. Αργότερα, καθώς άρχισαν να 3ημιουργοόντοcι 
νέεζ εκδόσεις του Doom, η id Software 3ιένειμε τψ αρχική έκ­
οοση οωρεάν onlίne και έκανε την πρωτοφανή κ(νηση να δη­
μοσιεόσει τον πηγαf.ο κώ3ικά της επLσης 3ωρεάν, επιτρέποντας 
έτσι στους παΕκτες να παρέμβουν στο παιχνι3t όπως αυτοΕ έ­
κριναν σκόπιμο. Με τις ευλογLες των εκ3οτών του Doom, οι 
παατες σόντομα επωφελήθηκαν από τον τροποποtήσtμο χαροc-
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κτηρα του παιχνr.σtου. 
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σότερα πρόσθετοcν απλώς αυτοσχέ3ια, 3υσκολδτερα επLπεοα, 
κάποια προχώρησαν ακόμη πr.ο πtpα χαι επέφεραν 8ραστικές 
τροποποιήσεις στην όψη και στο περιεχόμενο τω πα.ι.χν~ιοό, 
στην αρχιτεκτονική και στους χαρακτήρει; του. Οι πολιτισμικές 
αναφορές που f:χ_ουν αποτυπωθεL σε ~ τα αυτοσχfi,3ια περι­
βάλλοντα αποπνέουν έντονα την ποπ κουλτοόρα των μέσων τής 
8εκαετLας του '90. Μπορε( καvε!ς να κατεβάσει και να παlξει έ­
να Doom με θέμα εμπνευσμένο από τις περιπέτειες του Batman 
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ή, ασφαλώς, Doom μ ε θέματα εμπνευσμένα από το S tar Trek 
ή το S tar Wars. Ή μπορεί να κατεβάσει ένα WAD που μετα­
μορφώνει τους γιγαντιαίους δολοφονικούς σάρκινους όγκους σ’ ε­
κείνον τον εύθυμο βυσσινή δεινόσαυρο, τον Μ πάρνεϊ.21 Υπάρχουν 
τροποποιήσεις μ ε ήρωες τους Sim psons, όπως και με θέματα 
από το Army o f Darkness και το Pulp Fiction. Υπάρχουν μέχρι 
και τροποποιήσεις ακατάλληλες για  ανηλίκους, οι οποίες έχουν 
αντικαταστήσει τους κανονικούς τοίχους μ ε χοντροκομμένες, 
χαμηλής ανάλυσης ανακυκλούμενες φωτογραφίες σκληρού πορ- 
νό. Ο ι νεαροί παίκτες μπορούσαν να εξοντώνουν τους κακούς με 
ένα τουφέκι, ενώ ταπετσαρίες μ ε πορνοστάρ ξετυλίγονταν π ί­
σω από το μακελειό. Όταν τα παίζεις σήμερα, αυτά τα πορνο­
γραφικά Doom σού δίνουν την αίσθηση μιας νοσηρής λαϊκής τ έ­
χνης, που απεικονίζει την υπέρτατη μείξη του θανάτου με το 
σεξ μέσα στο ανθρώπινο ασυνείδητο.

Ακόμη πιο ανατριχιαστικές είναι οι τροποποιήσεις που έ­
φτιαξαν ορισμένοι φοιτητές, όπου τα προκεχωρημένα φυλάκια 
της ανθρωπότητας στον Άρη έχουν αντικατασταθεί από ακρι­
βείς αναπαραστάσεις πραγματικών σχολείων και πανεπιστη­
μίων. Όποιος έχει την περιέργεια, μπορεί ακόμη να προσανατο­
λίσει τον browser του στα αρχεία του doomworld.com και να 
κατεβάσει μιας δεκαετίας παλιά WAD, τα οποία θα του επ ιτρέ­
ψουν να εξολοθρεύσει δαίμονες περιπλανώμενος στα μεσαιωνικά 
κολέγια του Κ έιμπριτζ και της Οξφόρδης. Ή μπορεί να σφα­
γιάσει τους ενοίκους ορισμένων άσημων λυκείων: το Λύκειο Γιού- 
νιονβιλ, έξω από το Τορόντο, παραμένει διαθέσιμο, όπως και 
το Λύκειο Γιάρμουθ, στο Γιάρμουθ του Μ έιν, που σύμφωνα με 
το σχόλιο του δημιουργού του είναι βασισμένο στα «αυθεντικά 
αρχιτεκτονικά σχέδια» του σχολείου του. Όσοι ενδιαφέρονται 
περισσότερο για τον κόσμο της τεχνολογίας ίσως θελήσουν να 
ξεπαστρέψουν τους δαίμονές τους ενώ θα περιπολούν μέσα στις

21. Ο πρωταγωνιστής της τηλεοπτικής σειράς Barney & Friends, η  ο­
ποία απευθυνόταν σε παιδιά προσχολικής ηλικίας και προβαλλόταν στις 
ΗΠΑ σ τις αρχές της δεκαετίας του ’90.
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ή, ασφαλώς, Doom με θέματα εμπνευσμένα από το Star Trek 
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χαμηλής ανάλυσης αvακυκλοόμεvες φωτογραφ(ες σκληρού πορ­
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ένα τουφέκι, εvώ ταπετσαρίες με πορvοοτάρ ξετυi.J.γονταv π(­
σω από το μακελειό. Ο.αν τα παίζεις σήμερα, αυτά τα πορνο­
γραφικά. Doom σού 8(νουν την α(σθηση μιας νοσηρής λα'ίκής τέ­
χνης, που απεικον(ζει την υπέρτατη με(ξη του θανάτου με το 
σεξ μέσα στο ανθρώπινο ασυvει8ητο. 

Ακόμη πιο ανατριχιαστικές ε(ναι οι τροποποιήσεις που έ­

φτιαξαν ορισμένοι φοιτητές, όπου τα προκεχωρημένα. φυλάκ.ια 
της ανθρωπότητας στον Άρη έχουν αντικατασταθε( από ακρι­
βεις αναπαραστάσεις πραγματικών σχολε(ων και πανεπιστη­
μ(ων. Όποιος έχει την περιέργεια, μπορε( ακόμη να προσανατο­
i.J.σει τον hrowser του στα αρχε(α του doomworld.com και να 
κατεβάσει μιας 8εκαετιας παλιά WAD, τα οπο(α θα του επιτρέ­
ψουν να εξολοθρεύσει 8αLμονες περιπλανώμενος στα μεσαιωνικά. 
κολέ-yια του Κέιμπριτζ και της Οξφόρ8ης. Ή μπορε( να σφα­
γιάσει τους ενοlκους ορισμένων άσημων λυκε(ων: το Λόκειο Γιοό­
νιονβιλ, έξω από το Τορόντο, παραμένει 8ιαθέσιμο, όπως και 
το Λύκειο Γιάρμουθ, στο Γιάρμουθ του Μέιν, που σόμφωνα με 
το σ-χόλιο του ~ημιουργοό του ε(ναι βασισμένο στα «αυθεντικά 
αρχιτεκτονικά σχέ3ια» του σχολε(ου του. Όσοι εv3ιαφέρονται 
περισσότερο για τοv κόσμο της τεχνολογLας ίσως θελήσουν να 
ξεπαστρέψουν τους ~α(μονές τους ενώ θα περιπολούν μέσα στις 

21. Ο πρωταyω\11.στήι; της τηλεοπτικής σιιράς Baτney & Friends, η ο­
ποώι cχ.πευθννόw:.ι σε παιδι.ά προσχοΝ:)(.ής ηλικlcχ.ς και προβαλλόταν στις 
ΗΠΑ ~ -~~ τ-ης &καετι«ς -rou '90. 

Ed Halter
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εικονικές εγκαταστάσεις του Κέντρου Μ ελέτης της Ο πτικής 
και των Λέιζερ στο Πανεπιστήμιο της Κεντρικής Φλόριντα ή 
στο κτίριο της Σχολής Μηχανικών του Πανεπιστημίου Περντιού.

Η ζωώδης βία του Doom, η εξαιρετικά παραστατική αιμα­
τοχυσία του, συνέβαλε σε μεγάλο βαθμό στη μεγάλη απήχησή 
του. Όταν πυροβολείς έναν αντίπαλο, ένας πίδακας κόκκινων 
ψεκάδων αναβλύζει από το στέρνο του. Τα πτώματα συσσω­
ρεύονται στα πατώματα σχηματίζοντας πορφυρούς σωρούς. Αν 
ένας σκοτωμένος εξωγήινος τύχει να σωριαστεί στο άνοιγμα 
μιας πόρτας, η πόρτα κλείνει με έναν αηδιαστικό ήχο σύνθλι- 
ψης. Ένα ιδιαιτέρως ειδεχθές τέρας μοιάζει με γιγαντιαία δυ­
σκίνητη μάζα από γυμνή ροζ σάρκα και χρειάζεται να το πυ­
ροβολήσεις πολλές φορές για  να το εξοντώσεις. Μ ε όλα αυτά 
τα αιμόφυρτα πτώματα, το Doom είναι ένα ιδιαίτερα μακάβριο 
εγχείρημα.

Κατά έναν ωμό τρόπο, στο Doom συντελείται μια κτηνώ­
δης ακύρωση της σάρκας' ο παίκτης, του οποίου οι μύες σιγά 
σιγά ατροφούσαν, καθώς καθόταν σχεδόν ακίνητος μπροστά 
στον υπολογιστή του επ ί ώρες ατελείω τες, γινόταν ένα όπλο δ ί­
χως κορμί, το οποίο πλανιόταν ανάμεσα σε τάφους και κατέ­
στρεφε κάθε ζωντανό πλάσμα που έβρισκε στο διάβα του. Ο 
κριτικός κινηματογράφου Αντρέ Μπαζέν [Andre Bazin] παρα­
τήρησε κάποτε ότι ο θάνατος δεν είναι άλλο από τη  νίκη τού 
χρόνου, αλλά το Doom καθιστά τον χρόνο ελάσιμο. Συνεπώς, 
αυτό το άκρως εθιστικό παιχνίδι δεν αποσκοπούσε μόνο να σε 
βοηθήσει να σκοτώσεις τον ελεύθερο χρόνο σου' σου έδινε επ ί­
σης την αίσθηση ότι σκότωνες τον θάνατο, τουλάχιστον προ- 
σώρας. Σ ε καθιστούσε ικανό να σταματήσεις τη  ροή του χρό­
νου, να κλείσεις έξω τον υπόλοιπο κόσμο, προκειμένου να εμ- 
πλακείς στο αιώνιο και συναρπαστικό Τώρα ενός διαρκούς πο­
λέμου. Ο θάνατος των εχθρών επιβεβαιώ νει την συνέχεια της 
ύπαρξής σου- ακόμη και αν ηττηθείς, μπορείς πάντα να ξαναρ­
χίσεις το παιχνίδι από την αρχή.

Στο δοκίμιο «The Im agination of D isaster» [Η  φαντασία τής 
καταστροφής] που έγραψε το 1965, η Σούζαν Σόνταγκ [Susan
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εyχειρημα. 

Κατά έναν ωμό τρόπο, στο Doom συντελε(ται μια κτηνώ­
Βης ακύρωση της σάρχας ο παίκτης, τοu οποίω οι ι,ώες σιγά 
σιγά ατροφούσαν, καθώς καθότιχν σχε'Uν ακ(νητος μπροστά 
στον υπολογιστή του επl ώρες ατελεlωτες, γινόταν ένα όπλο 8(­
χως κορμί, το οποlο πλανιόταν ανάμεσα σε τάφους και κατέ­
στρεφε κάθε ζωντανό πλάσμα που έβρισκε στο διάβα, του. Ο 
κριτικός κινηματογράφου Αντρέ Μπαζέν [Andre Bazin] παρα­
τήρησε κάποτε ότι ο θάνατος 3εν είναι άλλο από τη νl.κη τοό 
χρόνου, αλλά το Doom καθιστά τον χρόνο ελάσιμο. Συνεπώς, 
αυτό το άκρως εθιστικό παιχνιΒι 8εν αποσκοπούσε μόνο να σε 
βοηθήσει να σκοτώσεις τον ελεύθερο χρόνο σου· σου έ8ινε επ(­
σης την αίσθηση ότι σκότωνες τον θάνατο, τουλάχιστον προ­
σώρας. Σε καθιστούσε ικανό να σταματήσεις τη ροή του χρό­
νου, να κλείσεις έξω τον υπόλοιπο κόσμο, πpοκειμtνου να εμ-
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λέμου. Ο θάνατος των εχθρών επιβεβαιώνει την συνqεια της 
όπαρξής σου· ακόμη και αν yttτ-φε(ς, μπορε{ς πάντα να ξαvαρ­
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Στο 8οκlμιο ((The Imagination of Disastern [Η φοιντασCα τής 
καταστροφής] που έγραψε το 1965, η Σούζαν Σόνταγκ [Susan 



III. ΨΗΦΙΑΚΗ AMTNA 205

Sontag] παρατηρεί ότι οι ταινίες επιστημονικής φαντασίας τής 
ατομικής εποχής, όπως το Godzilla και το This Island Earth, 
παρέχουν «την άμεση αναπαράσταση του εξαιρετικού: σωματι­
κές παραμορφώσεις και μεταλλάξεις, μάχες με υπερεξελιγμέ- 
νους πυραύλους και διαστημόπλοια, ουρανοξύστες που καταρρέ­
ουν», καλώντας έτσ ι τον θεατή να «συμμετάσχει στη φαντα­
σίωση ότι επ ιβιώ νει του θανάτου του και, ακόμη περισσότερο, 
του θανάτου των πόλεων, της καταστροφής της ίδιας της αν­
θρωπότητας». Έχοντας υπόψη το Doom, θα ήταν εύκολο να υ­
ποστηρίξουμε ότι οι παρατηρήσεις της Σόνταγκ ισχύουν ακόμη 
περισσότερο για  τα πρωτοπρόσωπα βιντεοπαιχνίδια. Γ ια τ ί εδώ 
μπορεί κανείς να φαντασιωθεί ότι επιβιώ νει του θανάτου του 
κατ’ επανάληψη, χωρίς κανέναν περιορισμό. Ο ι ταινίες επ ιστη­
μονικής φαντασίας επιχειρούν να απορροφήσουν τον θεατή δη­
μιουργώντας του ένα αίσθημα δέους -ακόμη και αν αυτό επ ι­
τυγχάνεται μέσα από το αμφίβολο μεγαλείο γιγαντιαίων τερά­
των και άλλων αλλόκοσμων επισκεπτών. To Doom κάνει το ί ­
διο μέσω της πρωτοπρόσωπης εμβύθισης, βάζοντας εσένα τον 
ίδιο μέσα στη δράση. Την πρώτη φορά που συναντάς εκείνον 
τον φαινομενικά ακατάβλητο δαίμονα, πρέπει να πεθάνεις αρ­
κετές φορές από την επίθεσή του, προτού μπορέσεις να ανακα­
λύψεις τον τρόπο για  να επιζήσεις. Κάθε φορά που πεθαίνεις, ο 
χαρακτήρας σου αφήνει μια βραχνή κραυγή κα ι, βλέποντας τον 
κόσμο του παιχνιδιού μέσα από τα δικά του μάτια, σωριάζεσαι 
γρήγορα στο έδαφος.

Ή ίσως, όπως προτείνει ο Τσαρλς Μπερνστάιν [Charles 
Bernstein], «η  επιθυμία του θανάτου που εκτονώνεται μέσα σε 
αυτά τα παιχνίδια δεν είναι διόλου εικονική». Σ το  «P lay It 
Again PaoM an» [Ξαναπαίξ’ το Πακ-Μαν], το διορατικό δοκί­
μιο που έγραψε το 1991, πριν από την εμφάνιση του Doom, ο 
Μπερνστάιν διατυπώνει τη  γνώμη ότι «ίσως εκείνο που σκο­
τώνεται ή  απορροφάται να είναι εντέλει ο χρόνος -ο  πραγμα­
τικός παραγωγικός χρόνος που θα μπορούσε να “ δαπανηθεί”  ε­
πωφελέστερα σε κάποιαν άλλη δραστηριότητα». Ενώ σκοτώνει 
τον χρόνο του, ο παίκτης αισθάνεται ενεργός: κινείτα ι μέσα σε
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Sontag] παρατηρεί ότι οι ταινίες επιστημονικής φα.vτασ(ας τής 
ατομικής εποχής, όπως το Godzilla και το Thί.s IsΊmιd Earth, 

ι Ι 1 t' / 
πα.ρεχουν ((την α.μεση ανα.παρα.στα.ση του ε½αιρετικου: σωματι-

κές παραμορφώσεις και μεταλλάξεις, μάχες με υπερεξελιγμέ­
νους πυραόλους και οιαστημόπλοια, ουρανοξόστες που καταρρέ­
ουν)), καλώντας έτσι τον θεατή να «συμμετάσχει στη φα.ντα-
' ό β ' θ ' ' ' σιωση τι επι ιωνει του α.νατου του και, ακομη περισσοτερο, 

του θανάτου των πόλεων, της καταστροφής της ίοιας της αν­
θρωπότητας)). Έχοντας υπόψη το Doom, θα ήταν εόκολο να υ­
ποστηρίξουμε ότι οι παρατηρήσεις της Σόνταγκ ισχόουν ακόμη 
-περισσότερο γr.α τα πρωτοπρόσωπα βιντεοπαιχν(aια. Γιατ( εaώ 
μπορεί κανείς να φαντασιωθεί ότι επιβιώνει του θανάτου του 
κατ' επανάληψη, χωρίς κανέναν περιορισμό. Οι ταινίες επιστη­
μονικής φαντασίας επιχειροόν να. απορροφήσουν τον θεατή 3η­
μιουργώντας του ένα αίσθημα 3έους ---ωιόμη και αν αυτό επι­
τυγχάνεται μέσα από το αμφίβολο μεγαλείο γιγαντιιχ1.ωv τερά­
των και άλλων αλλόκοσμων επισκεπτών. Το Doom κάνει το L-
3ιο μέσω της πρωτοπρόσωπης εμβόθισης, βάζοντας εσένα τον 
ί3ιο μέσα στη 3ράση. Την πρώτη φορά που συναντάς εκείνον 
τον φαινομενικά ακατάβλητο δαίμονα, πρέπει να πεθάνεις αρ­
κετές φορές από την επlθεσή του, προτοό μπορέσεις να ανακα­
Μψεις τον τρ6πο για να εmζήσεις. Κάθε φορά που πεθα!νει.ι;, ο 
χαρακτήρας σου αφήνει μια βραχνή κραυ-γή και, βλέποντας τον 
κόσμο του παιχvιοιοό μέσα από τα ~ικά του μιiτια, σωριάζεσαι 
γρήγορα στο έ&ιφοι;. 
Ή ίσως, όπως προτείνει ο Τσαρλς Μπερvστάιν [Charles 

Bernstein], «η επιθυμlα του θανάτου που εκτοvώvεται μέσα σε 
αυτά τα παιχνίοια 3εν είναι 3ιόλοu εικονική». Στο «Play lt 
Again Pac-Man» [Ξαναπα!ξ' το Πακ-Μαν], το 3ιορατικ6 3οκί­
μιο που έγραφε το 1991, πριv από την εμφάνιση του Doom, ο 
Μπερνστάιν 3ιατυπώvει. τη γνώμη ότι «ίσως εκείνο που σκο-

, / ~-.ι. , -'• - ~,-1.. τωνεται η απσρt"'Ψ""ται vα ειvαι εv~c.ιu:;t ο ι.yvνοι; -ο πραγμα-

τικός παρα-yωγικός -χpδνος που θα. μπσροόσε να "'&1:π:α.νφεί" ε­
πωφελέστερα σε κάποιαν άλλη φχστηριότητα.)). Εvώ σκοτώνει. 

6 , -- ....Ω./___ , , μέ 
τον ΊfJ r.ιο του, ο παικτης w.σνα.νε-ιαι ενεργος: κιvει.ται σα σε 
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διαδρόμους, εξερευνά κτίρια, καταστρέφει εχθρούς. Όμως ένα 
μεγάλο μέρος αυτής της δράσης είναι στην πραγματικότητα 
αντίδραση και, κατά μια ευρύτερη έννοια, ο παίκτης χειραγω­
γείτα ι σύμφωνα με μια ευρύτερη αφήγηση η οποία είναι ήδη 
καθορισμένη από το πρόγραμμα του παιχνιδιού. Ο παίκτης α ι­
σθάνεται ότι είναι ελεύθερος, όμως η πλοκή δεν μπορεί να αλ­
λάξει' στην πραγματικότητα το παιχνίδι σε εκπαιδεύει να επ ι­
θυμείς τις  ανταμοιβές του, να ανεβαίνεις τα επίπεδά του, να α­
νακαλύπτεις τους θησαυρούς του. Η αυτοπραγμάτωση του χα­
ρακτήρα που ελέγχεις εξαρτάται από την ικανότητά σου να υ­
πακούς στις εντολές του παιχνιδιού και, κατά μια ευρύτερη έν­
νοια, από την ικανότητά σου να ολοκληρώνεις το κύκλωμα του 
προγράμματος, να ικανοποιείς τους αλγόριθμούς του. Ε ίνα ι μια 
σκλαβιά που μοιάζει με ελευθερία* πρέπει να πας με τα νερά 
του προγράμματος για  να επιβιώ σεις.

Οι σχεδιαστές του παιχνιδιού δεν θα μπορούσαν να είχαν 
διαλέξει καταλληλότερο όνομα: το «doom » είναι μια ανατριχια- 
στική αγγλοσαξονική λέξη, που και μόνο το άκουσμά της φέρ­
νει στο νου τον ήχο μιας καμπάνας που σημαίνει πένθιμα. Ε ί­
ναι μια πολύ παλιά λέξη, που η  ιστορία της φτάνει πολύ πριν 
από το 1000 μ .Χ .- ενώ αρχικά σήμαινε μια δικαστική απόφα­
ση ή ένα θέσπισμα, μ ε το πέρασμα των αιώνων προσέλαβε τις  
πιο δυσοίωνες εσχατολογικές υποδηλώσεις της θείας κρίσεως 
και της αναπόδραστης μοίρας. Ο όρος «D oom sday», επ ί παρα- 
δείγματι, καθιερώθηκε να χρησιμοποιείται στη λαϊκή αγγλική 
γλώσσα για  να δηλώνει την Ημέρα της Κρίσεως* το Doom, εμ ­
φανίστηκε σε μια εποχή που πολλοί τη  θεωρούσαν εξίσου απο­
καλυπτική, όπως παρατηρεί η Τ ζ έι Σ ι Χ ερτζ στη μελέτη της 
Joystick Nation σχετικά με τη  λαϊκή κουλτούρα. «Ακόμη και η 
λέξη “ doom”  ξυπνάει έντονους συνειρμούς», γράφει. «Ιδίω ς αν 
λάβει κανείς υπόψη όλη εκείνη την τρομακτική τεχνολογία που 
ελλοχεύει στα τέλη του 20ού αιώνα και την απειλή ότι κάποιοι 
κακοποιοί δικτάτορες θα ανατινάξουν το Σ ιάτλ με πυρηνικά ό­
πλα που τα έχουν προμηθευτεί από τα οπλοστάσια της πρώην 
Σοβιετικής Ένωσης. To Doom σου δίνει τη  δυνατότητα να αν-
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8r.α8ρόμους, εξερευνά κτίρια, καταστρέφει εχθροός. Όμως ένα 
μεγάλο μέρος αυτής της Βράσης ε(vαι στην πρα-yματικότητα 
αντι8ραση και, κατά μια. ευρύτερη έννοια, ο παLκτης 'J!,f,pα:yω­
γε(ται σύμφωνα με μια ευρύτερη αφήyφη η οποl.α. ε(ναι ή8η 
καθορισμένη από το πρόγραμμα του παιχ~ιοό. Ο παlκτης αι­
σθάνεται ότι ε(ναι ελεύθερος, 6μως η πλοκή &v μπορε( να αλ­
λάξει· στην πραγματικότητα το παιχναιι σε εκπαι&όει να επι­
θυμείς τις ανταμοιβές του, να αvεβα(νεις τα επ(πεΜ του, να α­
νακαλύπτεις τους θησαυροός του. Η αυτοπραγμάτωση του χα­
pακτηpα που ελέγχεις εξαρτάται από την ικανότητά σου να υ­
πακούς στις εντολές του παιχv~ιού και, κατά μια ευρύτερη έν­
νοια, από την ικανότητά σου να ολοκληρώνεις το κύκλωμα του 
πpογp~μματος, να ικαvοποιε(ς τους αλγόριθμοός του. Ε(vαι μια 
σκλαβιά που μοιάζει με ελευθερ(α· πρέπει να πας με τα νερά 
του προγράμματος για να επιβιώσεις. 

Οι σχε~ιαστές του παιχv~r.οό &v θα μπορούσαν να ε(χαv 
8ιαλέξει καταλληλότερο 6νφ.α: το ιιdοοm)) είναι μια ανατριχια-

' ·--!: ' .1.i:. 1 , ........ .ι , στικη αγγ/UJυ~ονιχη ιu:,ς,η, που χαι. μοvο το ακouvt"'A' της φερ-

vει στο νου τον ήχο μιας καμπιίνας που σημα(νει πένθιμα. Ει­
ναι μια πολό παλι.ιί Μξη, που η ιστοplα της φτάνει πολό πριν 
από το 1000 μ.Χ.· ενώ αρχικά σήμαινε μια δικαστική απόφα-

, , C,.l__~ , , 1--.._~,,, 
ση η εvα =r.σμα, με το περασμα των «ιωvωv προσu."'t"" τις 

πιο δυσοtωνες εσχατολσyικές υπο8ηλG>σεις της θε(ας κρlσεως 
και της αναπόδραστης μο(ρας. Ο όρος ((Doomsday)), επ( παρα­
δε(γματι, καθιερώθηκε να χ.ρησιμοποιε(ται στη λαϊκή αγγλική 
γλώσσα για να 8ηλώvει την Ημέρα της Κρίσεως το Doom εμ­
φοιv(στηκε σε μια εποχη που πολλο( τη θεωροόσαv εξLσοu απο­
καλυπτική, όπως παρατηρεί η Τζέι Σι Χερτζ στη με)lτη της 
]oystίck Nauon σχε:τιχά με τη λαϊκή κουλτούρα. «Ακόμη και η 
λ ,ι:. "d " i:. ' ' ' 1- 1~' ε<-:,η oom c,υπναει εvτοvους συνειρμους)), γροι.φει. << οιως rοι 
λ&:βει κανε(ς υπόψη όλη εκε(vη την τρομακτική τεχνολογ(α που 
ελλοχεόει στα τέλη του 2Οού αι(i)να και την απειλή ότι κάποιοι 
κακοποιοί δικτάτορες θα ανατινάξουν το Σιάτλ με πυρηνικά ό­
πλα που τα έχουν προμηθευτεί από τα οπλοστάσια της πρ6)ην 
Σοβιετικής Ένωσης. Το Doom σου 8ιvει τη δυvατότητα να αν-



III. ΨΗΦΙΑΚΗ ΑΜΥΝΑ 207

τιμετω πίσεις αυτό το αίσθημα της ηθικής σήψης, της πολιτι­
κής αστάθειας και της τεχνοφοβίας. Σου δίνει τη  δυνατότητα 
να γίνεις παγκόσμιος σούπερ μπάτσος, B lade Runner και Όραλ 
Ρόμπερτς [Oral Roberts],22 και τα τρία στη συσκευασία του ε­
νός».

«Εσύ και μόνον εσύ είσαι ο ήρωας», γράφει η Χ ερτζ. «Δ εν 
υπάρχει ομαδική προσπάθεια, δεν υπάρχει κανένας που να σου 
δίνει εντολές, δεν υπάρχει μοίρασμα των κερδών... 'Ε τσ ι κά­
νουμε εμείς στην Α μερική». Και αν οι φανατικοί οπαδοί τού 
Doom αναλάμβαναν έναν ρόλο ο οποίος έμοιαζε πολύ με τους 
σκληροτράχηλους ήρωες που έπαιρναν στα χέρια τους το νόμο 
και τιμωρούσαν ολομόναχοι τους κακούς σε αναρίθμητες ταινίες 
δράσης της δεκαετίας του ’80, υποκινούνταν από έναν εχθρό 
που σίγουρα του έπρεπε να πεθάνει. Όπως οι τρομοκράτες, οι 
Ναζί και οι πράκτορες της KGB άλλων παιχνιδιών και ταινιών, 
οι εξωγήινοι εχθροί του Doom είναι αναμφισβήτητα άξιοι εξο- 
λόθρευσης, απαλλάσσοντας εκείνον που πατάει τη  σκανδάλη α­
πό οποιονδήποτε ηθικό ενδοιασμό. «Σ ε  τελευταία ανάλυση, ε­
πισκέπτεσαι έναν κόσμο όπου είναι απολύτως αδύνατον να αν- 
θρωποποιήσεις τον εχθρό, γ ια τί ο εχθρός είναι, εξ ορισμού, Σα ­
τανικός», υποστηρίζει η Χ ερτζ. «Ό χι απλώς κακός. Όχι θύμα 
παρεξήγησης. Δεν πήρε τον κακό δρόμο επειδή έπεσε θύμα κα­
κοποίησης κατά την παιδική του ηλικία, επειδή υπέστη εθνο- 
τικές διακρίσεις, επειδή πήρε λάθος αντικαταθλιπτικά ή επ ει­
δή πάσχει από χαμηλή αυτοεκτίμηση... Όλοι αποζητάμε τον 
τέλειο εχθρό. Οι πολιτικοί ηγέτες χρησιμοποιούν επ ιτελεία  προ- 
παγανδιστών για  να δημιουργήσουν αυτά τα τέρατα -την Αυ­
τοκρατορία του Κακού, τον Μανουέλ Νοριέγκα, τον Καντάφι, 
τον Σαντάμ Χουσεΐν- ώστε να μπορούμε να πετάξουμε από πά­
νω τους και να τους σβήσουμε από τον χάρτη. Ο ι δημιουργοί

22. Δημοφιλής νεοπεντηκαστιανός θρησκευτικός ηγέτης, ο οποίος κάνει 
κηρύγματα από την τηλεόραση, συνδυάζοντας την πίστη με το θέαμα και 
επηρεάζοντας χιλιάδες ανθρώπους, με συχνά επίμαχες απόψεις.
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τιμετωπ(σεις αυτό το αlσθημα της φικής σήψης, της πολιτι­
κής αστάθειας και της τεχvοφοβ(ας. Σου οlvει τη ουvατότητα 
vα γ(vεις παγκόσμιος σούπερ μπάτσος, Blade Runner και Οραλ 
Ρόμπερτς [Oral Roberts],22 και τα τρlα στη συσκευασlα του ε-, 
VΟς)). 

((Εσύ και μόνον εσό ε(σαι ο ήρωας», γράφει η Χεpτζ. «Δεν 
υπάρχει ομαοική προσπάθεια, οεv υπάρχει κανένας που vα σου 
8(vει εντολές, 3εv υπάρχει μο(ρασμα των κερ3ώv ... Έτσι κά­
νουμε εμε(ς στην Αμερική». Και αv οι φαvατικοl οπα3ο( τοό 
Doom αναλάμβαναν έvαv ρόλο ο οποlος έμοιαζε πολύ με τους 
σκληροτράχηλους ήρωες που έπαιρναν στα χtρια τους το νόμο 
και τιμωρούσαν ολομόναχοι τους κακούς σε αvαριθμητες ταιv(ες 
οράσης της οεκαετ(ας του '80, υποκιvούvταv από tvαv εχθρό 
που σ(γουρα του έπρεπε vα πεθάνει. 'Οπως οι τρομοκράτες, οι 
Ναζ( και οι πράκτορες της KGB άλΛΙJ)v παι:χ:,,ι8r.ών και ται.vr.ών, 
οι εξωγήινοι εχθρο( του Doom ε(ναι α.ναμφr.σβήτητα άξιοι εξο­
λ6θρευσης, απαλλάσσοντας ~ιvον που πατάει τη σκιχν3άλη α­
πό οποιοv3ήποτε ηθικό εvοοr.ασμό. «Σε τελευταlα ανάλυση, ε­
πισκέπτεσαι έvαv κόσμο όπου ε(vαι απολύτως α3ύvατοv vα αν­
θρωποποιήσεις τον εχθρό, γιατ( ο εχθρός εlvαι, εξ ορισμού, Σα­
τανικός», υποστηρlζει η Χερτζ. «Όχι απλώς κακός. 'Οχι θύμα 
παρεξήγησης. Δεν πήρε τον κακό ορόμο επειοή έπεσε θύμα κα­
κοποlησης κατά την παιοική του ηλικ(α, επειοή υπέστη εθvο­
τικές οιακρlσεις, επειοή πήρε λάθος αντικαταθλιπτικά ή επει­
οή πάσχει από χαμηλή αυτοεκτlμηση ... Όλοι αποζητάμε τον 
τέλειο εχθρό. Οι πολιτικοl ηγέτες χρησιμοποιοόv επιτελε(α προ­
πα.γαν8ιστών για vα οημιουργήσουv αυτά τα τέρατα -την Αυ­
τοκρατορία του Κακού, τον Μανουέλ Νοριέγκα, τον Καντάφι, 

Σα: ' V .ι. Ι Ι -1,t', ι _L 
τον nαμ Λ.ουσειv- ωστε vα μπορουμε να πε.~ουμε απο πυι.-

"ω τους και να τους σβήσουμε από τον χάρτη_. Οι οημιουργοl 

22. Δημοφιλής \Ιεοπεντηκοστιαν6ι; θρησκευτικός ηγέτης, ο οπο(ος κάνει 
κηρύγματα από την τηλεόραση, συν8υάζaντας την πίστη με το θέαμα και 
επηρεάζο'Ιτας χιλιάί3ες ανθρώπους, με συχ.11ά επ(μαχες απόψειι;. 

Ed Halter
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του Doom καταλαβαίνουν πόσο βαθιά ικανοποιητική μπορεί να 
είναι αυτή η έννοια».

Ο τέλειος εχθρός είναι μια συνιστώσα του τέλειου πολέμου, 
ή του Δίκαιου Πολέμου, του ηθικού ιδεώδους το οποίο υπαινίσ­
σεται η Χ ερτζ παραθέτοντας αυτόν τον κατάλογο από αλλοε­
θνή μορμολύκεια της Αμερικής. Ε ίνα ι γεγονός ότι το Doom, 
και ουσιαστικά όλοι οι απόγονοί του, υιοθετούν αυτό το πλαί­
σιο, παρέχοντάς μας μιαν ατέρμονα ροή από ζόμπι, ρομπότ, ε­
ξωγήινους, Ναζί, ρομποτικά ζόμπι, ζόμπι-εξωγήινους και ρο- 
μπότ-Ναζί ως βδελυρούς, ανατριχιαστικούς στόχους εύλογης κα­
ταστροφής. Μερικά βιντεοπαιχνίδια έχουν παίξει με την αντι­
στροφή αυτής της ιδέας, τοποθετώντας τον παίκτη στον ρόλο 
του κακού. Σ το  εικαστικά πρωτόγονο δισδιάστατο arcade παι­
χνίδι Λου κυκλοφόρησε η Exidy το 1976 με τίτλο Death Race 
[Κούρσα θανάτου] (εμπνευσμένο από την κλασική exploitation 
movie23 Death R ace 2000 που γύρισε ο Ρότζερ Κόρμαν [Roger 
Corman] το 1975, οι παίκτες κέρδιζαν πόντους χτυπώντας με 
το αυτοκίνητό τους μικρά, αφαιρετικά σχεδιασμένα ανθρωπά­
κια- παρότι η εταιρεία υποστήριξε ότι τα θύματα ήταν «βρικό­
λακες», το παιχνίδι προκάλεσε την πρώτη εκτεταμένη δημόσια 
κατακραυγή εναντίον της βίας των βιντεοπαιχνιδιών. (Έ χει εν­
διαφέρον να σημειώσουμε πως λέγετα ι ότι η Atari, κατά την ί­
δια περίοδο, είχε ως ρητή αρχή της κανένα από τα παιχνίδια 
της να μην περιλαμβάνει την καταστροφή χαρακτήρων με ανα­
γνωρίσιμα ανθρώπινα χαρακτηριστικά.) Πιο πρόσφατα, το α­
φηγηματικά πολύπλοκο first-person shooter της Bungie H alo 2 
(2005) κάνει μιαν απρόσμενη στροφή στα μισά του παιχνιδιού, 
όταν αίφνης ο παίκτης καλείται να φέρει σε πέρας αποστολές

23. Ταινίες χωρίς καλλιτεχνικές αξιώσεις, οι οποίες προσπαθούν να προ- 
σελκύσουν το ενδιαφέρον του θεατή σοκάροντας και απευθυνόμενες στα πιο 
ευτελή ένστικτά του, με επ ιδεικτική παρουσίαση σκηνών βίας, αιματοχυ­
σίας, απαγορευμένων σαρκικών επαφών, τεράτων, καταστροφών, κανιβαλι­
σμού, βασανισμών, ζόμπι κτλ.
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του Doom κατοιλοιβαίνοuν πόσο βαθιά ικανοποιητική μπορεί νοι 
ε(ναι. αυτή η έννοια>>. 
Ο τέλειος εχθρός είναι μια. συνιστώσα του τέλειου πολέμου, 

ή του Διχαιοu Πολέμου, του ηθικού ιοεώ3οuς το οποίο υπαινίσ­

σεται η Χερτζ παραθέτοντας οcuτόν τον κατάλογο οcπό οιλλοε­
θvή μορμολόκεια της Αμερικής. Είνοcι γεγονός ότι το Doom, 
και ουσιαστικά όλοι οι απόγονοί του, υιοθετούν αυτό το πλαί­
σιο, παρέχοντάς μας μιαν ατέρμονα. ροή από ζόμπι, ρομπότ, ε­
ξωγήινους, Ναζί, ρομποτικά ζόμπι, ζόμπι-εξωγήινους και. ρο­
μπότ-Ναζί ως β3ελuρούς, ανατριχιοcστικούς στόχους εύλογης κα­
τοιστροφής. Μερικά βιντεοπαιχν~ια έχουν παίξει με την αντι­
στροφή οcuτής της ιοέοcς, τοποθετώντοcς τον παίκτη στον ρό"λ.ο 
του κακού. Στο εικοcστικά πρωτόγονο ~ισ8ιάστατο arcade ποιι­
χνί8ι ?tou κυκλοφόρησε η Exidy το 1976 με τίτλο Death Race 
[Κούρσα θανάτου) ( εμπνευσμένο από την κλοισική exp]oitation 
movie23 Death Race 2000 που γύρισε ο Ρότζερ Κόρμαν [Roger 
Corman] το 1975, οι πα(κτες κέρ8ιζrχν πόντους χτuπώνταζ με 

το αυτοκίνητό τους μικρά, αφαιρετικά σχε8ι.α.σμέvα ανθρωπά­
κια· παρότι η εταιρεία υποστήριξε ότι τα θύματα ηταν «βρικό­
λακες», το παιχν~ι προκάλεσε την πρώτη εκτεταμένη 3ημόσια 
κατοικραuγή εναντίον της βίας των βιντεοπαιχνιδιών. (Έχει εν-

8ιαφέρον να σημειώσουμε πως λέγεται ότι η Atari, κατά την ί-
3ι.οι περίο3ο, είχε ως ρητή αρχή της κανένα από τα παιχνί8ια 
της να μην περιλαμβάνει την καταστροφή χαρακτήρων με ανα­
yνωρtσιμα ανθρώπινα χαpακτηpιστικ&..) Πιο πρόσφατα, το α­
φηγηματικά πολύπ"λ.οκο first-person shooter της Bungie Halo 2 
(2005) κάνει μιαν απρόσμενη στροφή στα μισά του παιχνι8ιοό, 
όταν αίφνης ο παίκτης κοιλείται να φέρει σε πέpοcς αποστολές 

23. Τιχιv(ες χωρlς καλλι.τεχvι,dς αξιώσεις, οι. οποlει;; προσπιχθοόv vιχ προ­
σέλχΔσωv το εν&«φφον τω θεα.τή σοκάροvτιχς κιχι οιπεuθνν6μεvε,; στοι πιο 
ευτελή έ-.ισ-tιχτ« τw, με επι&υm.κή παρουσuχση ιnι"φώv ~ οιιματσχυ­
σωις, ~ν σοφκι.κών επιχφών, τεράτωv, :κιχταcrτροφ6)v. καvιβοιλι­
σμοό, βασανισμών, ζ6μπι κτλ. 

Ed Halter
Films without artistic claims that attempt to attract the audience's interest in shock and addressing his most bleak instincts, with demonstration of scenes of violence, bloodshed, forbidden fleshly contacts, monsters, disasters, cannibals, torture, zombies, etc.
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από τη  σκοπιά ενός από τους μεγαλύτερους εχθρούς του H ah , 
των ερπετοειδών Covenant.

Όμως το ενδιαφέρον που παρουσίαζε το Doom δεν σχετιζό­
ταν μόνο με τον ήρωα που ανδραγαθεί ολομόναχος, ακόμη και 
αν αυτή ήταν η κύρια αίσθηση που αποκόμισε μια μεγάλη μ ε­
ρίδα των αφοσιωμένων παικτών του. Σ την πραγματικότητα, έ­
να από τα πλέον αξιοπρόσεκτα χαρακτηριστικά του ήταν η δυ­
νατότητα δικτύωσης· μέχρι και τέσσερις μεμονωμένοι παίκτες 
μπορούσαν να ενώσουν τ ις  δυνάμεις τους μέσω ενός τοπικού δ ι­
κτύου [Local Area Network, LAN] ή  χρησιμοποιώντας τ ις  ταχύ­
τερες συνδέσεις Internet που ήταν διαθέσιμες σε κολέγια και 
άλλα ιδρύματα της εποχής, και να συνεργαστούν ως ομάδα για  
να εξοντώσουν τ ις  δαιμονικές δυνάμεις του παιχνιδιού· επρόκει- 
το για την απαρχή της εξαιρετικά δημοφιλούς σήμερα πρακτι­
κής του online gam ing, μέσω προσωπικού υπολογιστή ή κον­
σόλας. Γ ια  να κερδίσουν το παιχνίδι, οι παίκτες μπορούσαν να 
σκέφτονται σαν αστυνομικοί ή  στρατιώτες, συντονίζοντας τις  
προσπάθειές τους κατά τρόπους που αύξμιναν τ ις  απώλειες των 
εχθρών.

Δεν είναι περίεργο, λοιπόν, που το 1997 κάποιοι Πεζοναύτες
ενδιαφέρθηκαν πιο σοβαρά για  το Doom.

Οι λίγοι, οι περήφανοι, οι διΚΓπωρενοι24

Μια δεκαετία μετά το Battlezone, το όραμα του στρατηγού 
Στάρι να χρησιμοποιηθούν τα βιντεοπαιχνίδια για  την εκπαί­
δευση των στρατιωτών αποδείχθηκε εξαιρετικά προφητικό, έ­
στω και αν προπορευόταν ελαφρώς της εποχής του· στις αρχές 
της δεκαετίας του ’80, η κατασκευή χιλιάδων arcade συστη­
μάτων θα ήταν υπερβολικά δαπανηρή, ακόμη και αν χρησιμο-

24. Διασκευή του συνθήματος των Πεζοναυτών The Few, the Proud, the 
Marines.
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από τη σκοπιά ενός από τους μεγαλότερους εχθροός του Halo, 
των ερπετοε~ών Covenant. 

Όμως το εv8ι.ιχ.φέροv ποu παρουσιαζε το Doom 8εv σχετιζό­
ταν μόνο με τον ήρωα που αv8ραγαθεl ολομόναχος, ακόμη και 
αν αυτή ήταν η κόρια αίσθηση που αποκόμισε μια με-yάλη με­
ρ(δα των αφοσιωμένων παικτών του. Στην πραγματικότητα, έ­
να από τα πλέον αξιοπρόσεκτα χαρακτηριστικά τοu ήταν η 8u­
νατ6τητα 8ικτόωσης μέχρι και τέσσερις μεμονωμένοι παίκτες 
μποροόσαv να ενώσουν τις 8υφις τους μέσω ενός τοπικοό 8ι­
κτόου [Local Area Network, LAN] ή χρησιμοποιώντας τις ταχό­
τερες σuν3έσεις Internet που ήταν 8ιαθέσιμες σε κολέγια και 
illα ι8ρόματα της εποχής, και να σuvεργαστούv ως ο~α για 
να, εξοντώσουν τις δαιμονικές 3υV<iμεις τοu παιχνι3ιοό· επρόκει­
το για την απαρχή της εξαιρετικά 3ημοφιλοός σήμερα πρακτι­
κής του onl.ine gaming, μέσω προσωπικοό uπολσyιστή ή κον­
σόλας. Για να κερ3ίσουv το παιχvίΒι, οι παlκτες μποροόσαν να 

!._ ι ι , ΙΥ 

σκεφτονται σαν ασ-τυνομικοt η σιτρατιωτες, σνντονtφντtιζ τις 

προσπάθειές τους κατά τρόπους που αόfp.ι.vαν τις απώλειες των 
εχθρών. 

Δεν εlναι περίεργο, λοιπόν, που το 1997 κάποιοι Πεζοvαότες 
ενδιαφέρθηκαν πιο σοβαρά για το Doom. 

Οι λίyοι, οι περήφανοι, οι δικτυωμένοι24 

Μια 3εκαετlα μετά το Battlezone, το όραμα του στρατηγοό 
Στ&.ρι να χρησιμοποιηθούν τα βιντεοπαιχνl8ια για την εκπαί-
3ευση των στρατιωτών απο8ειχθηκε εξαιρετικά προφητικό, έ­
στω και αν προπορευόταν ελαφρώς της εποχής του· στις αρχές 
της 3εκαετίας του '80, η κατασκευή χιλιάδων arcade συστη­
μάτων θα f;τα.ν υπερβολικά δαπανηρή, οcκόμη και αν χρησιμο-

24. Διασκευή του συνθήματος των Πεζοvαυτ6)ν The Few, the Proud, the 
Marines. 

Ed Halter
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ποιούνταν ως βάση η ήδη υπάρχουσα τεχνολογία της Atari. 
Παρότι θεωρητικά φτηνότερες από τ ις  συμβατικές εκπαιδευτι­
κές συσκευές, οι κονσόλες του Army Battlezone θα κόστιζαν πε­
ρίπου πεντακόσιες χιλιάδες δολάρια το κομμάτι.

Ύστερα από την κατάρρευση του σοβιετικού κομμουνισμού 
και την αιφνίδια λήξη του Ψυχρού Πολέμου, το Πεντάγωνο άρ­
χισε να επανεξετάζει την τακτική των υπέρογκων δαπανών για 
την ανάπτυξη τεχνολογίας από στρατιω τικές, κατ’ ουσίαν, υπη­
ρεσίες, την οποία είχε ακολουθήσει από την αρχή του Β ' Παγ­
κοσμίου πολέμου και μετά. Νέες ντιρεκτίβες, στις αρχές της δε­
καετίας του ’90, τόνισαν την ανάγκη δημιουργίας ενός πιο 
αποδοτικού στρατού, ενός στρατού ο οποίος θα λειτουργούσε πε­
ρισσότερο σύμφωνα με τις  καθιερωμένες επιχειρηματικές πρα­
κτικές και όχι βασιζόμενος στη μέχρι τότε εξάρτηση από τη  
γενναιοδωρία του Πενταγώνου. Ψηφίστηκαν νόμοι οι οποίοι κα­
θιστούσαν ευκολότερο για  ιδιω τικές εταιρείες να πωλούν αγαθά 
και υπηρεσίες στον στρατό, ενθάρρυναν τον ανταγωνισμό στους 
μειοδοτικούς διαγωνισμούς και έριξαν σε δεύτερη μοίρα προ­
γράμματα τα οποία αφορούσαν αποκλειστικά έναν κλάδο των ε­
νόπλων δυνάμεων, όποιος και αν ήταν αυτός. Ένας πιο υπόλο­
γος για  τη  διαχείριση των οικονομικών του στρατός είχε ακόμη 
περισσότερους λόγους να συνεργαστεί με μια παγκοσμιοποιού- 
μενη εταιρική κουλτούρα.

Όμως η επανάσταση του προσωπικού υπολογιστή προσέφε- 
ρε κάποιες νέες ευκαιρίες για  δραστική μείωση του κόστους. 
Μ έχρι τότε, οι προσομοιώσεις μέσω υπολογιστή που χρησιμο­
ποιούνταν για την εκπαίδευση των στρατιωτών ήταν ακριβές 
και σχετικώς δύσχρηστες εφαρμογές, που ο προγραμματισμός 
τους εστίαζε πρωτίστως στην απολύτου πιστότητας αναπαρα­
γω γή ρεαλιστικών καταστάσεων. Ένας εκπαιδευτικός προσο- 
μοιωτής για  το άρμα μάχης ΜΙ στις αρχές της δεκαετίας του 
’80, φέρ’ ειπείν, όπως αυτοί που παρήγαγαν η Chrysler και η 
General Electric, θα κόστιζε περί τα έξ ι με επτά εκατομμύρια 
δολάρια ανά μονάδα. Τρέχοντος αποκλειστικά σε πανάκριβους 
υπολογιστές, εξειδικευμένους στην απεικόνιση γραφικών, αυτά
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ποιοόνταv ως βάση η ή3η υπάρχουσα τεχνολσγ(,α. της Atari. 
Παρότι θεωρητικά φτηνότερες από τις συμβατικές εκπαι8ευτι­
κές συσκευές, οι κονσόλες του Army Battlezone θα κ6στ,.ζα.v πε­
ριπου πεντακόσιες χιλι~ες 3ολάρι.α το κομμάτι. 

'1 στe:ρα από την κατάρρευση του σοβιετικοό κομμουνισμοό 
και την αιφνί3ια λήξη του Ψυχροό Πολέμου, το Πεντάγωνο άρ­
χισε να επανεξετάζει την τακτική των υπέρογκων δαπανών για 
την ανάπτυξη τεχvολογf.ας από στρατιωτικές, κατ' ουσf.αν, υπη­
ρεσιες, την οποl.α ειχε ακολουθήσει από την αρχή του Β' Πα-y­
κοσμιου πολέμου και μετά. Νέες ντr.ρεκτ€βες, στις a.p-xf.ς της 8ε­
καετf.ας του '90, τόνισαν την ανάγκη 3ημιουργf.ας εν6ς πιο 

_ ~ , , .. J... , , α __ • -·· , 
απυοοτικοu στρατου, ενν; στρατοu ο οποιος va ~τοuρ-yουσε πε-

ρισσότερο σόμφωνα με τις καθιερωμένες επιχει.ρηματικές πρα­
κτικές και &χι βασιζόμενος στη μέχρι τότε εξάρτηση από τη 
γενναιο8ωρία του Πενταγώνου. Ψηφιστηκαν νόμοι οι οποίοι κα­
θιστοόσαν ευκολότερο για ι.8ιωτικές εταιρειες να πωλοόν α-yαθά. 

και uπηρεσ(ες στον στρατό, ενθάρρυ\Ια\Ι τον ανταγωνι.σμό στους 
μειο8οτικοός 8ιαγωνισμοός και έριξαν σε 8εότερη μοίρα προ­
γράμματα τα οπο(α αφορούσαν αποκλειστικά έναν κλά3ο των ε­
νόπλων 8υνάμεων, όποιος και αν ήταν αυτός. Ένας πιο υπό'λο­
γος για τη 8ιαχείριση των οικονομικών του στpοιτός ε(χε ακόμη 
περισσότερους λόγους να συνεργαστει με μια παγκοσμr.οποιοό­
μενη εταιρική κουλτούρα. 

Όμως η επανάσταση του προσωπικοό υπολογr.στή προσέφε­
ρε κάποιες νέες ευκαιρ(ες για 8ραστική μεlωση του κόστους. 
Μέχρι τότε, οι προσομοιώσεις μέσω υπολογιστή που χρησιμο­
ποιούνταν για την εκπα!3ευση των στρατιωτών ήταν ακριβές 
και σχετικώς 8ύσχρηστι:ς εφαρμογές, που ο προγραμμιχττ.σμόι; 
τους εστf.αζε πρωτίστως στην απόλλτου πιστότητας αν«παρα­
γωγή ρεαλιστικών καταστάσεων. 'Ενιχι;; εκπαι&uτικά; πpοσο­
μοιωτής για το άρμα μάχης Μ1 στις αvχ,ές της &καετlιχι;; του 
'80, φέρ' ειπε(ν, όπως αυτά ποu παρήγαγαν η Chrysler και η 
General Electric, θα κόστιζε περl τα έξι με επτά εκατομμόρια 
Βολάρια ανά μονά&χ. Τ ρέχοvτας αποκλειστικά σε πανώφιβως 
υπΟΑΟ"γιστtς, εξει3ικευμένους στην απεικόνιση -ypαφι.χών, αuτά 
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τα δυσκίνητα εκπαιδευτικά συστήματα δημιουργούνταν είτε εκ  
των έσω, από επιστήμονες οι οποίοι εργάζονταν μόνιμα στον 
στρατό, ε ίτε από εξειδικευμένες εταιρείες οι οποίες προμήθευ­
αν μ ε τεχνολογία το Πεντάγωνο. To SIMNET είχε χαμηλότερο 
κόστος ανά μονάδα -περίπου εκατό χιλιάδες δολάρια για  κάθε 
υποσύστημα- αλλά, όταν πλέον χιλιάδες εκπαιδευτικοί προσο- 
μοιωτές SIMNET είχαν τοποθετηθεί στα κέντρα εκπαίδευσης 
των Ενόπλων Δυνάμεων, το συνολικό κόστος του προγράμμα­
τος είχε ανέλθει στα 850 εκατ. δολάρια.

Ένα άλλο μειονέκτημα των πρώτων στρατιωτικών προσο­
μοιώσεων ήταν ότι δεν κατόρθωναν να επισύρουν το αυθόρμη­
το ενδιαφέρον του χρήστη και δεν είχαν καθόλου τον χαρακτή­
ρα παιχνιδιού. Κοντολογίς, δεν ήταν διασκεδαστικές, και αυτό 
το μειονέκτημα θεωρούνταν σημαντικός ανασταλτικός παράγον­
τας για  την πραγμάτωση των εκπαιδευτικών δυνατοτήτων 
τους, ιδίως από τη  στιγμή που απευθύνονταν σε μια νέα γενιά 
η οποία είχε μεγαλώσει χωρίς να αφήνει από τα χέρια της τα 
τζόιστικ και τα χειριστήρια των αγαπημένων της βιντεοπαι- 
χνιδιών.

Σ τ ις  αρχές της δεκαετίας του ’90, το Γραφείο Διαχείρισης 
Προγραμμάτων Μοντελοποίησης και Προσομοίωσης του Σώ ­
ματος των Πεζοναυτών [M arine Crops M odeling and Sim ulation 
M anagement O ffice, MCMSMO] έλαβε μια νέα οικονομική ντιρε­
κτίβα  από το ετήσιο συμπόσιο των ανώτερων αξιωματικών τού 
σώματος· βρείτε τρόπους να χρησιμοποιήσετε έτοιμα εμπορικά 
προγράμματα λογισμικού για  την εκπαίδευση των ανδρών μας. 
Ο πιο δαψιλώς χρηματοδοτούμενος κλάδος των Ενόπλων Δυ­
νάμεων των ΗΠΑ, οι Πεζοναύτες, ουδέποτε είχε συνηθίσει να 
πορεύεται με λίγα, αλλά ο στρατός της χώρας εν γένει προ­
σπαθούσε εδώ και κάποιον καιρό να κινηθεί προς πιο ορθολογι­
κά οικονομικά μοντέλα. Ο διοικητής του Σώματος Πεζοναυτών 
στρατηγός Τσαρλς Κρούλακ [Charles Krulak] αντιλήφθηκε ότι 
αυτή η οικονομική αναγκαιότητα μπορούσε να συνδυαστεί με 
μια μεγαλύτερη έμφαση στην κριτική σκέψη, την οποία θεω­
ρούσε ως το μέλλον του σώματος. Ο Κρούλακ ήθελε «να φτά-

ι 
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τα 8υσκlνητα εκπαι8ευτικά συστήματα 8ημιοuρyούvταv ε(τε εκ 
ι 6 ι oL .1.'Ι'. ι τωv εσω, απ επιστημοvcς οι οπ οι ερy~οvταv μοvιμα στοv 

στρατό, εLτε απ6 εξει3ικευμέvες εταιρεlες οι οποlες προμήθευ­
αν με τεχvο'λσγf.α το Πεvτάyωvο. Το SIMNET εlχε χαμηλότερο 
κόστος αvά μοvά.3α -περ(που εκατό χιλιά.3ες 8ολάρια για κάθε 
υποσύστημα- αλλά, όταν πλέον χι~ες εκπαr.8εuτικά προσο­
μοιωτές SIMNET είχαν τοποθετηθεί στα κέντρα εκπαιΒευσης 
τωv Ενόπλων Δυvάμεωv, το συνολικό κόστος του πρσyράμμα­
τος εlχε ανέλθει στα 850 εκατ. &λάρια. 

Ένα άλ°Ν:J μεt.ονέκτημα τωv πρώτων στρατιωτικών προσο­
μοιώσεων ήταν ότι aεν κατόρθωvαv να επισόρουv το αυθόρμη­
το εvοιαφέροv του χρήστη και 8εv είχαν καθόλου τοv χαρακτή­
ρα παιχνι8ιού. Κοντολογίς, 8εv ήταν 8ιασκε8αστικές, και αυτό 
το μειονέκτημα θεωρούνταν σημαντικός ανασταλτικός παρά-γοv-

, ~ ' ~ ' 
τας για τηv πραγματωση των εκπαιοευτικωv ουvατοτητωv 

τους, ι3lως από τη στιγμή που απευθύνονταν σε μια vέα γενιά 
η οποια ειχε μeγαλώσe:ι χωρ(ς να αφήνει από τα χέρια της τα 
τζόιστικ και τα χειριστήρια τωv αγαπημένων της βιvτεοπαr.­
χvι3ιώv. 

Στις αρχές της 8εκαετf.ας του '90, το Γραφεlο Διαχεlρισης 
Προγραμμάτων Μοντελοποίησης και Προσομοlωσης του Σώ­
ματος τωv Πεζοvαυτώv [Maήne Crops Modeling and Siιnulation 
Management Offίce, MCMSMO] έλαβε μια νέα οικονομική vτιρε­
κτlβα από το ετήσιο συμπόσιο τωv αvώτερωv αξιωματικών τού 
σώματος- βρε(τε τρόπους vα χρησιμοποιήσετε έτοιμα εμπορικά 
προγράμματα λογισμικού για πr-ι εκπαιΒευση τωv αv~ρώv μας. 
Ο πιο ~αφύ~.ώς χρηματο&τούμεvος κλά.3ος τωv Ενόπλων Δu­
vάμεωv τωv ΗΠ~ οι Πεζοναύτες, οu8έποτε εlχε συνηθlσει vα 
πορεόετιχι με "λ/.γα, αλλά ο στρατός της χώρας εv γένει προ­
σπα.θοόσε ~ώ και ~ποι.οv καιρό vα κ,.vηθεL προς πιο ορθολογι­
~ οικονομικά μοντέλα. Ο 8ιοr.κητής του Σώματος Πεζοναυτών 
στρατηγός Τσαρλς Κρούλακ [Charles Κrulak] αντιλήφθηκε 6τι 
αυτή η οικονομική αναγκαιότητα μπορούσε vα συv8υαστε( με 
μια μεγαλότερη έμφαση στην κριτική σκέψη, τηv οποlα θεω­
ροόσε ως το μέλλον του σώματος. Ο Κροόλακ ήθελε ((να φτά-
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σουν οι Πεζοναύτες στο στάδιο όπου θα έρχονται στη δουλειά 
και θα περνούν ένα μέρος της κάθε ημέρας τους συζητώντας τα 
της διεξαγωγής του πολέμου· μαθαίνοντας να σκέφτονται, λαμ- 
βάνοντας αποφάσεις και καλούμενοι να αντιμετωπίσουν ζητή­
ματα τακτικής και επιχειρησιακού σχεδιασμού», και διέβλεψε 
ότι το μέσον για να επ ιτευχθεί αυτός ο στόχος θα ήταν τα παι­
χνίδια προσωπικού υπολογιστή. «Η  χρησιμοποίηση τεχνολογι­
κών καινοτομιών», έγραψε, «όπως τα πολεμικά παιχνίδια που 
παίζονται σε προσωπικούς υπολογιστές, παρέχει μεγάλες δυνα­
τότητες στους Πεζοναύτες να αναπτύξουν την ικανότητα λήψης 
αποφάσεων».

Ο ι άνδρες του MCMSMO εξέδραμαν στα καταστήματα που 
πουλούσαν προγράμματα λογισμικού και ετοίμασαν μια έκθεση 
ονόμάτι Personal Computer B ased Wargames C atalog [Κατάλο­
γος πολεμικών παιχνιδιών προορισμένων να παίζονται σε προ­
σωπικό υπολογιστή], η οποία ανέλυε περισσότερα από τριάντα 
παιχνίδια στρατηγικής μ ε στρατιωτικά θέματα, όπως τα Ope­
ration Crusader [Επιχείρηση Σταυροφόρος], Patriot [Πάτριοτ], 
H arpoon II  [Χαρποόν 2] και Tigers on the Prowl [Τ ίγρεις σε α­
ναζήτηση λείας], αξιολογώντας κατά πόσον ήταν δυνατό να 
χρησιμοποιηθούν ως εκπαιδευτικά συστήματα. «Σκοπός αυτής 
της προσπάθειας», έγραψαν στον Κατάλογο, «ήταν να εξετά­
σει τα πολεμικά παιχνίδια που διατίθενται στο εμπόριο και να 
διαπιστώσει αν κάποια από αυτά έχουν τη  δυνατότητα να βοη­
θήσουν τους εκπαιδευόμενους να αποκτήσουν μια καλύτερη αν­
τίληψη της τέχνης και της επιστήμης του πολέμου ως έχουν, 
χωρίς καμία τροποποίηση». Αυτοί οι εντριβείς στην τεχνολογία 
Πεζοναύτες, ωστόσο, ανακάλυψαν ότι σχεδόν κανένας από τους 
διαθέσιμους τίτλους δεν επαρκούσε για  να εξυπηρετήσει τους 
σκοπούς τους. Παρότι δημοφιλείς στους κύκλους των στρατιω­
τικών και των παικτών της εποχής, αυτές οι εντυπωσιακές 
ψηφιακές μάχες ουσιαστικά ήταν ηλεκτρονικά βελτιω μένες εκ­
δοχές του παλιού επιτραπέζιου war gaining. To Operation Crus­
ader, επ ί παραδείγματι, χρησιμοποιούσε χάρτες χωρισμένους σε 
εξάγωνα, ανάλογους εκείνων του K riegsspiel· το Harpoon I I

212 ΠΟΛΕΜΟΣ ΚΑ1 ΒΙΝΤΕΟΠΑΙΧΝΙΔΙΑ 
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βάνοντας αποφάσεις και. καλούμενοι να αντιμe:τωπlσουν ζητή­
ματα 1'0Cκτικής και επιχειρησιακού σχεaιασμού», και ίΜβλεψε 
6τι το μέσον για να επιτευχθεί αυτός ο στ6χος θα ήταν τα παι­
χνffiια προσωπικού υπολογιστή. ((Η χρησιμοποlηση τεχνολογι­
κών καινοτομιών», έγραψε, «όπως τα πολεμικά παιχνί3ια που 
παίζονται σε προσωπικούς υπολογιστές, παρέχει μεγάλες ουνα­
τότητες στους Πεζοναύτες να αναπτύξουν την ικαν6τητα λήψης 
αποφάσεων». 

Οι άν8ρες του MCMSMO εξέ3pαμαν στα καταστήματα που 
πουλούσαν προγράμματα λογισμικού και ετοίμασαν μια έκθεση 
ονόμόιτι Personal Computer Based Wargames Catalog [Κατάλο­
γος πολεμικών παιχνι.8ιών προορισμένων να πι:ι.Lζονται σε προ-

, ... , ] ' ,.... , , -,,(,, 
σωπικο υποΛογιστη , η οποια ανe:Λυε περισσοτερα απο τι,ι-,ντα 
παιχνl8ια στρατηγικής με Μpατιωτ,χ.ά θέματα, όπως τα Ope­
ration Crusader [Επιχείρηση Σταυροφόρος], Patriot [Πάτριοτ], 
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πρόσφερε μια πιο εκσυγχρονισμένη εκδοχή της ίδιας ιδέας, με 
οθόνες ραντάρ όπως αυτές που χρησιμοποιούνταν στα τέλη τού 
20ού αιώνα, όμως το αποτέλεσμα ήταν εξίσου αφηρημένο. Στην 
καλύτερη περίπτωση, αυτά τα παιχνίδια ήταν κατάλληλα ως α­
σκήσεις στρατηγικής σε επίπεδο διοίκησης ή για  τους χειριστές 
των συστημάτων αεράμυνας, όχι γ ια  τ ις  σκληρές καταδρομικές 
επιχειρήσεις που είναι η  ειδικότητα των Πεζοναυτών. Ήταν 
παιχνίδια γ ια  να περνάς ευχάριστα τον καιρό σου, περισσότερο 
κατάλληλα για  τους στρατηγούς της πολυθρόνας και το φανα­
τικό κοινό του History Channel, και όχι για  πραγματικούς Π ε­
ζοναύτες οι οποίοι χρειάζονταν να εκπαιδευτούν για  να συνερ­
γάζονται, σε στοιχειώδες επίπεδο, στα μελλοντικά πεδία μα­
χών. «Κανένα πολεμικό παιχνίδι», αναφέρει ο Κατάλογος, «δεν 
ήταν ικανό να παραγάγει μια  αξιόπιστη προσομοίωση του 
πραγματικού πεδίου μάχης».

Όμως ένας από τους τίτλους που συμπεριλαμβάνονταν στον 
Wargames C atalog απέφερε τελικά καρπούς. Το 1997, οι υπο- 
λοχαγοί Νταν Σνάιντερ [Dan Snyder] και Σκοτ Μπάρνετ [Scott 
Barnett] εκμεταλλεύτηκαν τ ις  δυνατότητες τροποποίησης του 
Doom I I  για να δημιουργήσουν ένα νέο αρχείο WAD, λαμβάνον- 
τας υπόψη τις ιδιαίτερες ανάγκες των Πεζοναυτών. 0  κόσμος 
του παιχνιδιού απογυμνώθηκε από κάθε περιττό στοιχείο και ε- 
ξορθολογίστηκε. Τα λαβυρινθώδη αρειανά μπουντρούμια έδωσαν 
τη  θέση τους σε μια λ ιτή , γκριζωπή πεδιάδα, διάστικτη από 
μικρά τούβλινα καταφύγια, ατομικά ορύγματα και φράγματα α­
πό αγκαθωτό συρματόπλεγμα. Ο ι αλλόκοσμοι εξωγήινοι και 
δαίμονες αντικαταστάθηκαν από αντίπαλες δυνάμεις με εντε­
λώς ανθρώπινα χαρακτηριστικά, ντυμένες με απλές χακί στρα­
τιω τικές στολές που το κόψιμό τους θύμιζε αόριστα κομμουνι­
στές ή Ναζί (σύμφωνα με τον ιστορικό της τεχνολογίας Τ ιμ  
Λενόιρ [Tim  Lenoir], οι εχθροί του M arine Doom είχαν δημι- 
ουργηθεί με ψηφιακή επεξεργασία φωτογραφιών από τ ις  φιγού­
ρες δράσης της σειράς GI Joe). Τα όπλα από τα οποία μπο­
ρούσε να διαλέξει ο παίκτης περιορίστηκαν στον πραγματικό ο­
πλισμό των Πεζοναυτών (τα ηλεκτρικά όπλα πλάσματος αντί-
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πρόσφερε μr.α πιο εκσυγχρονισμένη εκ&χή της '3r.ας r.3έας, με 
οθόνες ραντάρ όπως αυτές που χρησιμοποιοόνταν στα τέλη τοό 
20οό αιώνα, όμως το αποτέλεσμα ήταν εξ(σου αφηρημένο. Στην 
καλύτερη περlπτωση, αυτά τα παιχνίSια ήταν κατάλληλα ως α­
σκήσεις στρατηyικής σε επlπεδο 3r.ουιησης ή -για τους χειριστές 

,.J,, ι ι ,..,, A..,.,,J,,. --~ ι 
των συστηι-,'λτων Otεf)CXμUνoo;, σχ_ι γr.α τις v~ult""'> κατιwpομικες , , -~ , π Υ , 'Η 
επιχειρησεις που ειναι η εr.οικοτητα των εφναυτων. ταν 

παι.χνι8ια. -για να περvάς ευχάριστα τοv χα.ιρ6 σοu, περισσότερο 
κατάλληλα γr.α τους στρατηγούς της πολυθρόνας και το φανα­
τικό κοινό του History Cbannel, και σχ_ι -για προι-yμα.τικοός Πε­
ζοναότες οι οπαιοι χρειάζονταν να εχπ:αι&υ-rοόν γι.α να συνερ­
γάζονται, σε στοιχειώ3ες επlπε3ο, στα μελλοντικά πε3(α μα­
χών. ((Κανένα πολεμικό παιχνffiι)), ~ρει ο Κατάλογος, ((Οεν 
ήταν ικανό να παραγάγει μι.α αξιόπιστη προοομάωση του 
πραγματLκοό πε3ίου μάχης)). 

Όμως ένας από τους τlτλους που συμπεριλαμβάνονταν στον 
Wargames Catalog απέφερε τελικά χαρποός. Το 1997, α uπο­
λοχαγο( Νταν Σνάιντερ [Dan Snyder] και Σκοτ Μπάρνετ [Scott 
Barnett] εκμεταλλεότηκαν τις 3υνατότητες τροποπο(ησης του 
Doom ΙΙ για να 3ημιουργήσουν ένα νέο αρχείο WAD, λαμβάνον­
τας υπόψη τις ιδιαίτερες ανάγκες των Πεζοναυτών. Ο κόσμος 
του παιχνr.3ιού απογυμνώθηκε από κάθε περιττό στοιχείο και ε­
ξοpθολογ!στηκε. Τα λαβυρινθώδη αpειαν& μπουντρούμια έδωσαν 
τη θέση τους σε μια λιτή, γκριζωπή πεδιάδα, διάστικτη από 
μικρά τοόβλινοι καταφόγια, ατομικ& ορύγματα και φράγματα α­
πό αγκαθωτό συρματόπλεγμα. Οι αλλόκοσμοι εξωγήινοι και 
3α!μονες αντLκαταστάθηκαν από αντίπαλες δυνάμεις με εντε­
λώς ανθρώπινα χαρακτηριστικά, ντυμένες με απλές χακί στρα­
τιωτικές στολές που το κόψιμό τους θύμιζε αόριστα κομμουνι­
στές ή Ναζ! ( σόμφωνα με τον ιστορικό της τεχνολσyίας Τιμ 
Λενόιρ [Tim Lenoir], οι εχθρa[ του Marine Doom είχαν 3ημι­
οuργηθεί με ψηφιακή επεξεργασlα φωτσyραφιών από τις φιγοό­
ρες Βράσης της σειράς GI Joe). Τα. όπλα. από τα οποlα μπο­
ρο1)σε να 3ι.οιλέξει ο παίκτης περιορ(στηκαν στον πραγματικό ο­
πλισμό των Πεζοναυτών ( τα ηλεκτρικά όπλα πλάσματος αντι-
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καταστάθηκαν από το τυφέκιο εφόδου Μ-16, το αυτόματο όπλο 
ομάδας Μ -249 και χειροβομβίδες διασποράς Μ -67)· οι δυνατό­
τητες που είχε ο παίκτης να παρατείνει τη  ζωή και να αυξά­
νει ως διά μαγείας τ ις  δυνάμεις του χαρακτήρα που ήλεγχε μ έ­
σα στο παιχνίδι [power-ups] καταργήθηκαν. Μ ε δεδομένες πλέ­
ον ικανότητες και αντοχές, και χωρίς πιθανότητα να τ ις  αυξή­
σεις, πέθαινες γρήγορα, ύστερα από μερικά μόνο χτυπήματα. 
Έ τσ ι γεννήθηκε το M arine Doom [το Doom των Πεζοναυτών] 
(γνωστό επίσης ως M arine Corps Doom ή απλώς MCDoom). 
Ήταν ένα Army Battlezone για τη  γενιά που είχε μεγαλώσει 
στην εποχή των προσωπικών υπολογιστών, ένας προσομοιωτής 
των συνθηκών που θα αντιμετώπιζαν οι στρατιώτες στο πραγ­
ματικό πεδίο μάχης.

Μ ε το M arine Doom, δύο ζεύγη Πεζοναυτών μπορούσαν να 
εμπλακούν σε δικτυωμένο παιχνίδι, προκειμένου να ασκηθούν 
σε επιχειρήσεις που απαιτούσαν συντονισμένη προσπάθεια ως 
μια συνήθης τετραμελής ομάδα. To M arine Doom δεν εκπαίδευε 
στη σκοποβολή· εκπαίδευε στη συνεργασία. Ο ι ομάδες μπορού­
σαν να προετοιμάσουν πεδία βολής, να πραγματοποιήσουν ελ ιγ­
μούς πλευροκόπησης και να εφαρμόσουν την τακτική που ονο­
μάζεται «το πήδημα του βατράχου», κατά την οποία κάποια α­
πό τα μέλη της ομάδας καθηλώνουν τον εχθρό μ ε τα πυρά τους 
ενώ τα άλλα προχωρούν. «Παρότι η  συμπεριφορά των όπλων 
δεν είναι απολύτως ακριβής», διαβάζουμε στον διαδικτυακό τό­
πο του M arine Doom, «εκτιμάτα ι ότι η ορθή χρησιμοποίηση 
αυτών των μοντέλων στην άσκηση της πολεμικής τακτικής θα 
δώσει το επιθυμητό αποτέλεσμα». Ο ι παλαιότερου τόπου προ- 
σομοιωτές είχαν κοστίσει εκατοντάδες χιλιάδες δολάρια για  να 
επιτύχουν κάτι ανάλογο* το M arine Doom κόστιζε μόλις 49,95 
δολάρια για  το πρωτότυπο παιχνίδι, που στη συνέχεια τροπο­
ποιούνταν με το m arinel.w ad αρχείο των Σνάιντερ και Μπάρ- 
νετ, το οποίο διετίθετο δωρεάν στο Internet To WAD του M a­
rine Doom σύντομα διακινούνταν φρενιτιωδώς μέσα από τα πο­
λυάριθμα Bulletin Board Systems και τα online forum  που είχαν 
αφιερωθεί στο παιχνίδι και, πριν περάσει πολύς καιρός, χρησι-

214 ΠΟΛΕΜΟΣ ΚΑΙ ΒΙΝΤΕΟΠΑΙΧΝΙΔΙΑ 
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των συνθηκών που θα αντιμετώπιζαν οι στρατιώτες στο πραγ­
ματικό πε3€ο μάχης. 
Με το Marine Doom, 8ύο ζεύγη Πεζοναυτών μπορούσαν να 

εμπλακούν σε 3ικτυωμένο παιχν€8ι, προκειμένου να ασκφοόν 
σε επιχειρήσεις που απαιτούσαν συντονισμένη προσπάθεια ως 
μια συνήθης τετραμελής ομά3α. Το Marine Doom 3εν εκ~ευε 
στη σκοποβολή· εκπα(8εuε στη σuνεργασ€α. Οι ομά&ς μπορού­
σαν να προετοιμάσουν πε3Lα βολής, να πραγματοποιήσουν ελιγ-
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μιχζεται ιιτο πή8ημα του βατράχου», κατά την οποl.α κάποια α­

πό τα μέλη της ομά&cς καθηλώνουν τον εχθρό με τα πυρά τους 
ενώ τα άλλα προχωρούν. «Παρότι η συμπεριφοριi των όπλων 
8εν ε€ναι απολότως ακριβής», 8ι.αβάζουμε στον &α3ικτυακό τό­
πο του Marine Doom, <<εκτιμάται ότι η ορθή χρησιμοποtηση 
αυτών των μοντέλων στην άσκηση της πολεμικής τακτικής θα 
3ώσει το επιθυμητό αποτέλεσμα>>. Οι παλαιότερου τόπου προ­
σομοι.ωτές εlχαν κοστίσει εκατοντά8ες χιλιά8ες 3ολάρι.α γι.α να 
επιτύχουν κάτι. αvliNryo· το Marine Doom κόστιζε μόλις 49,95 
&λάρια γι.α το πρωτότυπο παιχvι3ι, που στη συνq_ει.α τροπο­
ποιοόνταv με το maήne1.wad αρχεlο των Σwχιvτερ και Μπιίρ­
νετ, το οπάο 8ιετlθετο 3ωρεάν στο lnternet. Το WAD του Ma­
rine Doom σύντομα 3ι.ακιvοόνταν φρενιτιω3ώς μέσα από τα πο­
λυάρι.θμιχ Bulletin Board Systems και. τα oώine forum που ε(χαν 
«φtερωθεl στο παιχνι& χιχι, πpι.v περιίσει πολύς καιρός, 'J.FtφL-
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μοποιήθηκε και αυτό με τη σειρά του ως βάση για τα ευφάν* 
ταστα WAD άλλων τροποποιήσεων.

Σ το  ALMAR της 27ης Ιανουάριου 1997, ένα ενημερωτικό 
δελτίο που αποστέλλεται μέσω τηλετύπου στους απανταχού 
της γης Πεζοναύτες, ο διοικητής του σώματος έκανε επίσημη 
αναφορά στο M arine Doom, αναγγέλλοντας συγχρόνως ότι σύν­
τομα θα επιτρεπόταν στους άνδρες να παίζουν το παιχνίδι σε υ­
πηρεσιακούς υπολογιστές, υπό τον όρο ότι θα τηρούσαν τους 
περιορισμούς των πνευματικών δικαιωμάτων. «Κ ατά την ανά­
πτυξη καινούργιων προγραμμάτων, σας προκαλώ να αναζητή­
σετε ευκαιρίες για  να συμπεριλάβετε ένα στοιχείο υπερέντα­
σης», συνιστούσε ο στρατηγός Κρούλακ. «Ο ι αποφάσεις που 
καλείται να πάρει ένας μαχητής στον πόλεμο, τ ις  περισσότερες 
φορές λαμβάνονται υπό σωματική και συναισθηματική υπερέν­
ταση. Οι νοερές ασκήσεις μας στον καιρό της ειρήνης πρέπει 
να αναπαράγουν σε κάποιον βαθμό τ ις  ίδιες συνθήκες. Ο ι επ ι­
κεφαλής μπορούν να δημιουργούν συνθήκες υπερέντασης θέτον­
τας χρονικά περιθώρια στη λήψη των αποφάσεων, διοργανώνον- 
τας παιχνίδια αμέσως μετά από μια κοπιαστική περίοδο φυσικής 
αγωγής ή από μια υποχρεωτική πορεία, ή  απαιτώντας αποφά­
σεις κατά τη  διάρκεια μιας περιόδου που ο στρατιώτης θα έχει 
στερηθεί τον ύπνο».

Προς στιγμήν, οι ομάδες του M arine Doom έγιναν οι αστέ­
ρες του κόσμου της τεχνολογίας. Το παιχνίδι προσέλκυσε μ ε­
γάλο ενδιαφέρον, τόσο εντός του στρατού, όπου θεωρήθηκε μια 
ενδιαφέρουσα καινοτομία, όσο και από τα Μέσα Ενημέρωσης, 
που είδαν σε αυτό τα σπέρματα κάποιου κυβερνοπάνκ μέλλον­
τος. Το περιοδικό Wired αφιέρωσε στην τροποποίηση το εξώ­
φυλλό του τεύχους του Απριλίου 1997, με έναν τίτλο που έγρα­
φε «Το Doom πηγαίνει στον πόλεμο: οι Πεζοναύτες αναζητούν 
μερικά καλά παιχνίδια», πάνω αϊτό το βλοσυρό πρόσωπο ενός 
Διαστημικού Πεζοναύτη του αυθεντικού Doom, στον οποίο είχε 
προστεθεί ένα σύγχρονο καφέ κράνος παραλλαγής. 'Ομως, πα­
ρά την τεράστια δημοσιότητα και το μηδαμινό κόστος, το M a­
rine Doom ουδέποτε αποτέλεσε μέρος της επίσημης εκπαίδευ-
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πτυξη καινοόργιων προγραμμάτων, σας προκαλώ vιχ ιχνα.ζητή­
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σης)), συνιστοόσε ο στρατηγός Κροόλαχ. «Οι αποφάσεις που 

καλείται να πάρει ένας μαχητής στον πόλεμο, τις περισσότερες 
φορές λαμβάνονται υπό σωματική κοιι σuνω.σθηματική υπερέν­
ταση. Οι νοερές ασκήσεr.ς μας στον χιnρ6 της ειρήνης πρέπει 
να αναπαράγουν σε κάποοον βαθμό τις ι3ιες συνθήχες. Οι επι­
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αγωγής ή από μια υποχρεωτική πορε(α, ή απαιτώντας αποφά­
σεις κατά τη 8ιάρκεια μιας περιό8ου που ο στρατιώτης θα q_ει 
στερηθε( τον όπνο)>. 

Προς στιγμήν, οι ομά3ες του Marine Doom έγιναν οι αστέ­
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γάλο ε~ιαφέρον, τόσο εντός του στρατοό, όπου θεωρήθηκε μια 
εν8ιαφέρουσα καινοτομια, όσο και από τα Μέσα Ενημέρωσης, 
που ε(8αν σε αυτό τα σπέρματα κάποιου κυβερνοπάνκ μέλλον­
τος. Το περιο8ικό Wιred αφιέρωσε στην τροποποίηση το εξώ­
φυλλό του τεόχους του Απρι.λ(ου 1997, με έναν τίτλο που έγρα­
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μερικά καλά ποιιχνί3ια», πάνω απ6 ΤΟ βλοσυρό πρόσωπο ενός 
Διαστημικοό Πεζοναότη του αυθεντικοό Doom, στον οποίο ε(χε 
προσΤεθεί ένα σόγχρονο καφέ κράνος παραλλαγής. Όμως, πα­
ρά 'r"ff'i τεράστια 8ημοσιότητα και. το μη&ιμινό κόστος, το Maι­
τine Doom ου8έτcοτε αποτέλεσε μέρος της επίσημης εκπαl3ευ-
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σης ούτε χρησιμοποιήθηκε ποτέ ευρέως· οι σχεδιαστές του τ ε ­
λικά εγκατέλειψαν τον στρατό για  να σταδιοδρομήσουν στη βιο­
μηχανία των εμπορικών παιχνιδιών. Ο Σνάιντερ, λόγου χάριν, 
εργάστηκε ως σύμβουλος στο Nam , ένα παιχνίδι τύπου shooter 
μ ε θέμα τον πόλεμο του Β ιετνά μ  που κυκλοφόρησε η GT 
Interactive το 1998, το οποίο χρησιμοποιούσε ρεαλιστικά όπλα.

Το σημαντικότερο, όμως, ήταν ότι το M arine Doom σημα­
τοδότησε ένα νέο ενδιαφέρον για  τη  χρησιμοποίηση εμπορικών 
παιχνιδιών στην επίσημη στρατιω τική εκπαίδευση. Μερικά 
χρόνια αργότερα, η Spectrum  Holobyte (περισσότερο γνωστή 
για  την εισαγωγή του Tetris στις ΗΠΑ) τροποποίησε το παι­
χνίδι γ ια  προσωπικό υπολογιστή Falcon 4.0, έναν δικτυακό 
προσομοιωτή πτήσης, για να χρησιμοποιηθεί στην εκπαίδευση 
πιλότον πραγματικών F-15. Η Ναυτική Ακαδημία των ΗΠΑ 
χρησιμοποίησε το Ja n e ’s Fleet Command της Electronic Arts για 
την εκπαίδευση των φοιτητών της* το παιχνίδι είχε δημιουργη- 
θεί από τη  Sonalysts, που είχε μακρά προϊστορία ως προμηθευ­
τής του Πενταγώνου, και δεν χρειαζόταν καμιά τροποποίηση για 
τους σκοπούς του Πολεμικού Ναυτικού. Σ τα  μετέπ ειτα  χρόνια, 
η  Novalogic τροποποίησε το D elta Force 2, προκειμένου να χρη­
σιμοποιηθεί στο πρόγραμμα εκπαίδευσης του Στρατού Land 
Warrior [Μ αχητής Ξηράς], το Ναυτικό συμπεριέλαβε στο εκ­
παιδευτικό πρόγραμμά του μια  τροποποιημένη εκδοχή του 
M icrosoft Flight Sim ulator και η  Ubisoft συνεργάστηκε μ ε τον 
Στρατό για  να ανασχεδιάσει το Tom C lancy’s Rainbow  S ix : 
Rogue Spear προκειμένου να χρησιμοποιηθεί στην εκπαίδευση 
για  μάχη σε αστικό περιβάλλον.

Η Mak Technologies, μια εταιρεία ανάπτυξης λογισμικού και 
προμηθευτής του Πενταγώνου η  οποία είχε ιδρυθεί από μια ο­
μάδα πρώην σχεδιαστών του SI Μ NET, ειδικεύτηκε στη δημι­
ουργία εκπαιδευτικών προσομοιώσεων που λειτουργούσαν με 
βάση επιτραπέζιους υπολογιστές και δημιούργησε δύο παιχνίδια 
για  τους Πεζοναύτες, τα  οποία κυκλοφόρησαν και στο εμπόριο: 
το Spearhead [Α ιχμή του δόρατος], έναν multiplayer προσομοιω- 
τή  άρματος μάχης, και το M arine Expeditionary Unit 2000 [Ε κ-
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πιλ6τ~ν πραγματικών F-15. Η Ναυτική Αχα8ημf.α των ΗΠΑ 
χρησιμοποίησε το ]ane's Fleet Command της Electronic Arts για 
την εκπαlδευση των φοιτητών της το παιχνιδι εlχε δημι.οuργη­
θεί από τη Sonalysts, που εlχε μωφά Πρά:σ'tορ(α. ως προμηθευ­
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στρατευτική Μονάδα Πεζοναυτών 2000], ένα παιχνίδι στρατη­
γικής. To M EU 2Q00 «δεν έχει σκοπό να επηρεάσει την άποψη 
των νέων για  τον στρατό, αλλά μπορεί να φανεί χρήσιμο σε ό­
σους θέλουν να μάθουν περισσότερα για  τ ις  ένοπλες δυνάμεις 
της χώρας μας», δήλωσε ο επικεφαλής της ομάδας που σχέ­
διασε το παιχνίδι, ο Πάτρικ Μπρέναν [Patrick Brennan], στο 
Gam ing News Network το 1998. «Έχουμε συζητήσει με τους 
Πεζοναύτες την προοπτική να χρησιμοποιηθεί ένα παιχνίδι σαν 
το M EU 2 0 0 0  για  την προώθηση της στρατολόγησης και της 
δημόσιας εικόνας του σώματος».

Το 2000, το Γενικό Ε π ιτελείο  ανέθεσε στη Rival Interactive 
να δημιουργήσει ένα παιχνίδι ονόματι Join t Force Employment 
[Συντονισμένη Χρήση Δυνάμεων], ένα turn-based παιχνίδι 
στρατηγικής που θα ασκούσε τους αξιωματικούς στο πώς θα 
μπορούσαν να αντιδράσουν σε μια σοβαρή τρομοκρατική επ ίθε­
ση. Ο τίτλος του παραπέμπει στη σύγχρονη στρατιω τική έν­
νοια της «συντονισμένης δράσης» [jointness], της συνεργασίας 
μεταξύ όλων των κλάδων του Στρατού. Έναν χρόνο αργότερα, 
η Rival κυκλοφόρησε το παιχνίδι στο εμπόριο σε δύο μέρη, ε- 
πιγραφόμενα R eal War [Πραγματικός Πόλεμος] και R eal War: 
Rogue States [Πραγματικός Πόλεμος: Κακοποιά Κράτη]. Οι 
παίκτες καλούνται να αντιμετωπίσουν μια φανταστική ομάδα 
ονόματι Ανεξάρτητος Απελευθερωτικός Στρατός [Independent 
Liberation Army], μια τρομοκρατική οργάνωση η οποία έχει α­
ποκτήσει όπλα μαζικής καταστροφής. Η εταιρεία που είχε α- 
ναλάβει τη  διανομή του, η Sim on &  Schuster Interactive, επ ι­
χείρησε να ανεβάσει τις  πωλήσεις, ύστερα από τα γεγονότα τής 
11ης Σεπτεμβρίου- με την αγορά του παιχνιδιού ο πελάτης έ­
παιρνε δώρο ένα αντίτυπο της Τέχνης τον πολέμου του Σουν 
Τζου και ήχους κλήσης για  το κινητό του τηλέφωνο που έπαι­
ζαν το «Am erica the Beautiful» [Αμερική η όμορφη]. «Ε ίνα ι έ­
να άκρως φιλαμερικανικό παιχνίδι, το οποίο δείχνει πόσο ισχυ­
ρός είναι ο Στρατός των ΗΠΑ», δήλωσε στην εφημερίδα Holly­
wood Reporter ένας εκπρόσωπος της εταιρείας. «Κ α ι είναι 
πραγματικά λυτρωτικό να τινάζεις στον αέρα τρομοκράτες».

ι 
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Αφού οι κριτικοί του χώρου τα απέρριψαν ως άχαρα και ξε­
περασμένα, τα δύο παιχνίδια της σειράς R eal War απέτυχαν εμ ­
πορικά. Αλλά όταν ο πόλεμος κατά της τρομοκρατίας εισέβα­
λε στην καθημερινότητά μας, ο στρατός και ο τομέας της εμ ­
πορικής ψηφιακής διασκέδασης συνεργάζονταν πλέον σε πολύ 
πιο φιλόδοξα εγχειρήματα.
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Α Ι t Ι t ψ I ξ 
φου οι κριτικοι του χωpου τα απεppι αν ως αχαpα και ε-

πεpασμένα, τα Μο παιχνίοια της σειράς Real War απέτυχαν εμ­
πορικά. Αλλά όταν ο πόλεμος κατά της τρομοκρατ(ας εισέβα­
λε στην καθημερινότητά μας, ο στρατός και ο τομέας της εμ­
πορικής ψηφιακής 3ιασκέ3ασης συνεργάζονταν πλέον σε πολύ 
πιο φιλό8οξοι εγχειρήματα. 




