
Η ζωή μουA

Ενα παιδί πρέπει να κάνει τα πάντα, άρα να παίζει και βιντεοπαιχνίδια, αρκεί  
να υπάρχει μέτρο. Η υπερβολή βλάπτει. Οπως δεν μπορεί κανείς να παρακολουθεί 
επί 20 ώρες ταινίες, έτσι δεν μπορεί και να παίζει βιντεοπαιχνίδια”

«Τα βιντεο-
παιχνίδια 
μπήκαν  

στο σαλόνι»

Της ΑΡΕΤΗΣ ΝΤΑΡΑΔΗΜΟΥ 
Φωτό: ΧΡΗΣΤΟΣ ΚIΣΑΤΖΕΚΙΑΝ

Θεωρεί ως το μεγαλύτερο πρόβλη-
μα στο χώρο του ελληνικού game 
developing την έλλειψη χρηματο-
δότησης. «Δημιουργοί υπάρχουν, 
ιδέες υπάρχουν, αλλά, δεν υπάρ-
χουν επενδυτές. Και δυστυχώς, το 
ταλέντο από μόνο του δεν αρκεί…». 
Γι’ αυτό μαζί με την ομάδα του, 
τους Iceholes και άλλους Ελληνες 
developers, διοργανώνει την πρώ-
τη Πανελλήνια Συνάντηση Game 
Developers (αύριο, στο κτίριο της 
Microsoft, Κηφισίας 221 στο Μα-
ρούσι και ώρα 10 π.μ.), έτσι, για να 
γίνουν, επιτέλους, και οι επίσημες 
συστάσεις… 

Ποιοι λόγοι έφεραν τα βιντεοπαι-
χνίδια στο προσκήνιο;
Είναι πολλοί οι λόγοι. Από τη 
μια πλευρά βοήθησε το σωστό 
marketing, από την άλλη πλευρά 
το ότι δεν απευθύνεται πια μονάχα 
σε πιτσιρικάδες, αλλά και σε πιο 
ώριμους gamers, διευρύνοντας 
ηλικιακά το κοινό των videogames. 
Επίσης, σημαντικό ρόλο παίζει και 
το γεγονός ότι χάρη στις κονσόλες, 
κυρίως, τα βιντεοπαιχνίδια έφυγαν 
από το υπνοδωμάτιο και μπήκαν 
στο σαλόνι, στο χώρο συνεύρεσης 
φίλων και οικογένειας. Αποτελούν 
ένα είδος διαδραστικής ψυχαγωγί-
ας, που αποκτά όλο και περισσότε-
ρο κοινό όλων των ηλικιών.
Είναι αλήθεια ότι το game 
developing στην Ελλάδα έχει τις 
ρίζες του στη δεκαετία του ‘80; 
Πράγματι, οι πρώτοι Ελληνες 
developers εμφανίστηκαν στις αρ-
χές της δεκαετίας του ’80. Οι πρώ-
τες προσπάθειες έμοιαζαν αρκετά 
με γνωστά arcade βιντεοπαιχνίδια, 

τα οποία μοιράζονταν κατά κάποιον 
τρόπο χέρι με χέρι μεταξύ των φί-
λων του χώρου. Η πραγματική άν-
θηση, όμως, πραγματοποιήθηκε 
την επόμενη δεκαετία, όταν άρχι-
σαν να δημιουργούνται όλο και πε-
ρισσότερα παιχνίδια. Φυσικά, δεν 
ήταν όλα αξιόλογα. Μερικά, μάλι-
στα, ίσως και να έβλαψαν το χώρο 
και να λειτούργησαν δυσφημιστικά, 
λόγω προχειρότητας στη δημιουρ-
γία τους. 
Πώς προέκυψε η ιδέα για την 
πανελλήνια συνάντηση game 
developers;
Το 2002 ψάχναμε προγραμματιστές 
εξοικειωμένους με τη δημιουργία 
βιντεοπαιχνιδιών, έτσι ώστε να 
προχωρήσουμε στην υλοποίηση 
κάποιων ιδεών μας. Βάλαμε αγγελί-
ες, απευθυνθήκαμε και στον ΟΑΕΔ, 
αλλά δεν μπορέσαμε να βρούμε 
άτομα. Γι’ αυτό και τελικά συνεργα-
στήκαμε με ένα Σέρβο προγραμ-

ματιστή. Με την πάροδο των ετών, 
όμως, άρχισαν να εμφανίζονται διά-
φορες ομάδες developers, οι οποίοι, 
επίσης, είχαν ελλείψεις σε προσω-
πικό (αποτελούνταν από δύο – τρία 
άτομα). Ετσι, σκεφτήκαμε ότι ήταν 
πια καιρός -αν μη τι άλλο- να γνω-
ριστούμε μεταξύ μας και να δούμε 
πώς θα συνεργαστούμε καλύτερα.
Πώς θα απαντούσες σε όσους κα-
τηγορούν τα βιντεοπαιχνίδια ότι 
βλάπτουν την υγεία και περιορί-
ζουν την κοινωνικοποίηση;
Πιστεύω ότι ένα παιδί πρέπει να 
κάνει τα πάντα, άρα να παίζει και 
βιντεοπαιχνίδια, αρκεί να υπάρχει 
μέτρο. Η υπερβολή βλάπτει. Οπως 
δεν μπορεί κανείς να παρακολουθεί 
για είκοσι συνεχόμενες ώρες ταινί-
ες, έτσι δεν μπορεί και αντιστοίχως 
να παίζει βιντεοπαιχνίδια. Δεν είναι 
φυσιολογικό.  
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Αύριο η πρώτη 
Πανελλήνια  

Συνάντηση των Game 
Developers

Ηταν πια καιρός -
αν μη τι άλλο-  να 

γνωριστούμε μεταξύ 
μας και να δούμε πώς 

θα συνεργαστούμε 
καλύτερα’’

▪ Γεννήθηκα στο κέντρο της 
Αθήνας, στα Εξάρχεια και συ-
γκεκριμένα στην Τσιμισκή, και 
σπούδασα κινηματογράφο 
στη Σχολή Χατζήκου. 

▪ Είμαι «παλιά καραβάνα» στο 
χώρο των videogames, γιατί 
ήδη από το 1978 – 1979 επι-
σκεπτόμουν τακτικά το λούνα 
παρκ Ροντέο (για όποιον το θυ-
μάται) και έπαιζα στα μάλλον 
ηλεκτρικά -παρά ηλεκτρονι-
κά-  παιχνίδια που διέθετε.  

▪ Ο πατέρας μου μού αγόρα-
σε τον πρώτο μου ηλεκτρονι-
κό υπολογιστή το 1982, από το 
«Μινιόν», εφόσον τότε μόνο το 
συγκεκριμένο πολυκατάστη-
μα έφερνε κομπιούτερ και τα 
αγόραζαν συνήθως επιχει-
ρηματίες και επαγγελματίες 
διαφόρων ειδικοτήτων. 

▪ Φυσικά, μετά την αγορά, 
ο πατέρας μου ανησυχούσε 
για το ορθό της επιλογής του, 
επειδή φοβόταν ότι ο ηλεκτρο-
νικός υπολογιστής θα ήταν ο 
λόγος που δεν θα τελείωνα το 
σχολείο… 

▪ Παιχνίδια όπως το Pong 
και το Space Invaders -στην 
ασπρόμαυρη, μάλιστα, έκδο-
σή του- υπήρξαν κομμάτι της 
καθημερινότητάς μου. Σήμε-
ρα, πάντως, ένα από τα αγα-
πημένα μου παιχνίδια ανήκει 
σε ένα είδος που σιχαίνομαι, 
το RPG (Role Playing Game). 
Ονομάζεται Jagged Alliance 
2 και είναι ένα πολύ αστείο βι-
ντεοπαιχνίδι. 

▪ Αν και υπήρξα βοηθός σκη-
νοθέτη σε παραγωγές τόσο 
του Εθνικού Θεάτρου όσο και 
του Μεγάρου Μουσικής, τε-
λικά με κέρδισε ο χώρος των 
videogames και από το 1997 
ασχολούμαι επαγγελματικά 
με αυτά. 
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