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Age of Empires

.Latem 2004 management Ensamble Studios
poleciat do Chicago

.Robili ,Age of Empires” serie wymagajgca
ostrego gtowkowania nad dojsciem od garstki
osadnikow do metropolii

.Strategia czasu rzeczywistego bez podziatu na
tury.

.Aby ukonczyc¢ pierwsze ,Age of Empires”
pracowali przez rok po sto godzin tygodniowo.
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Plany po Chicago

.Nie udawato sie zrobi¢ nic poza ,Age of Empires”,
stawali sie jego niewolnikami.

.Uwazano, ze RTSOw nie da sie zrobi¢ na konsole

W Chicago zgodzili sie na prace nad trzema
projektami:

-RTS na konsole ,Phoenix’
-MMO , Titan”
-RPG ,Nova” w stylu ,,Diablo” lecz kostiumie sf

.Ogtoszono, ze kasujg wyscigi samoch.,Wrench”



Phoenix — RTS na konsole

.Devine ze Szkocji zaczynat w latach 80 dla Atari,
Lucasfilm Games i Activision. Zatozyt , Trilobyte” |
zaprojektowat ,The 7 th Guest” ale sie poktocit |
zlikwidowat studio. Zatrudnit sie w id Software
pomagajac przy ,Quake llI", ,Doom 3", Po czym
dotgczyt do Ensamble, gdzie odpowiadat za
kodowanie Sciezek matematycznych wzorow.

.Dostat zadanie rozpisania RTS na konsole.

.Do zespotu ,Phoenix” doszli jeszcze: Angelo
Laudon, | Chris Rippyoraz paru programistow i
rysownikow.






Problem ze schematem sterowania

.Fabuta ,Phoenix” to konflikt pomiedzy ludzmi, a
obcymi, cos jak w ,StarCrafcie”. Kosmiczng rase
nazwano Rojem, a celem gry byto wywotanie istnej
wojny Swiatow, tj. nastaniem ogromnych maszyn z
Innej planety.

Zwykle schemat sterowania byt gotowy: np. dla
strzelanki FPP prawy przycisk to spust, lewym
celuje, lewy joystick ruchy postaci, a prawy obroty
kamery.

.RTSy nie miaty gotowego schematu sterowania.
Trzeba byto go wymysliC od zera.



Decyzja wtasciciela

.Znalezienie odpowiedniego schematu byto
niemozliwe bez eksperymentowania dlatego
pracowali nad tym catymi miesigcami

.Zespot Phoenixa zaprezentowat osobom
decyzyjnym od Xboxa w Microsofcie
(wtascicielowi Ensamble) swoj prototyp | podobato
sie

.Jednak przy ponownym spotkaniu dowiedzieli sie,

ze musi byc¢ to w uniwersum ,Halo”, co
szczegolnie nie podobato sie Graeme Devine






Uniwersum ,Halo”

.,Halo” bylo w tym czasie gtosng markg. Wszyscy
czekali na ,Halo 3".

.Ryzyko niepowodzenia z projektem w tym
uniwersum byto nieporownywalnie mniejsze niz
Zupetnie nowego tytutu.

.Ekipa Ensamble czuta, ze datoby sie z tego
zrobi¢ dobry RTS, bo byt jasno wykreowany swiat:
dobrzy kontra zli

.Po dyskusjach z Microsoftem zostali zmuszeni do

pracy w uniwersum ,Halo” pod grozbg utraty
nracv Graeme bardzo to nrzezvi



Wizyta u Bungie od ,Halo”

.Devine doszedt do wniosku, ze w ,Halo” byto
drugie dno, ktore przyniosto grze popularnosc.
Jednak Bungie nie zgadzato sie na uzycie Master
Chiefa jej kultowej postaci z ,Halo”

.Polecieli do Seattle, aby rozmowic sie z Bungie.

.Rozmawiali ze scenarzystg Joe Stattenem |
gtownym designerem Jaime'em Sttatenem.

.Chtodne przyjecie zostato przetamane pokazem
gry w Phoenixa udowadniajgce] mozliwos¢ RTS
na konsolach.



Ustalanie zrebow ,,Halo Wars®

.Potem gtownie Devine chtoneli dawke ,Halo” od
Bungie i potrafili juz wyjasniC wszystkie zawitosci
swiata ,Halo".

Kiedy zespot ,Halo Wars™ powrocit zajat sie
rozktadaniem wszystkiego co mieli w ,Phoenix”.
Zostaty tylko schemat sterowania i interfejs
uzytkownika. Cata reszta nie nadawata sie do ,Halo
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.Jako ze Bungie miata prawa do ,Halo” musiat
akceptowac kazdy detal scenariusza ,Halo Wars”



Wspotpraca Ensamble z Bungie

.Devine przygotowat broszurke o nowej planecie
JArkadii” | poprosit Joe Stattona o akceptacije.

.Potem latat co pare tygodni do Bungie. Najpierw
zaniepokojeni z czasem zaczeli mu ufac.

.Jednak caty czas Bungie nie podobato sie, ze ktos
obcy majstruje przy ich universum ,Halo”, wiec
czasem blokowall Ensamble.

.Prace nad ,Halo Wars” nie szty gtadko. Wymyslenie
swiata nie byto fatwe. Na dodatek pracownicy studia
wolell inne projekty.



1 4
POLSKIE, [

N A T”f )

/‘
v
v

#1

fomentije:

SARGE




Trudnosci ,Halo Wars” w firmie

Zatrudniali mniej niz setke ludzi, a probowall
pracowac na trzema grami w tym MMO.

-Kosmiczny RTS na konsole

-Kosmiczne MMO

-Kosmiczne ,Diabolo”

.,Halo Wars” brakowato ludzi. Mieli tylko 25.

.Problemy RTS byty trudne programistycznie. Jak
symulowanie sztucznej inteligencji. Kalkulowanie
tysiecy decyzji na sekunde kiedy postawic kolejny
budynek, czy przesungc falangi jednostek. Do tego



Zwiastun a realia

. [rzeba byto od nowa zaprogramowac
odnajdywanie sciezek w RTS na poteznego
siinika Xbox 360.

.Mimo to Microsoft byt nadal podekscytowany. 27
|X 2006 pokazat promujgcego gre zwiastuna

.Pierwotnie chcieli skonczyc z 2007 rokiem, ale
nie byto na to szans.

.Rich Geldreich ztoscit sie, ze gra nie przypomina
,2Halo” | rozwiesit w studiu 400 zrzutow ekranu
oryginatu



Demo na E3

.Po nie ma roku pracy ,Nova” klon ,Diablo”
skasowano. Microsoft zdecydowat sie na RPG z
iInnego studia ,Too Human”.

.Pottinger sleczat nad szpiegowskag Zeldg
pt.Agent, ale nie miat wystarczajgcego zespotu

.Na poczatku 2007 zajeto sie demo na E3: Gracz
budowat dwa opancerzone Guzce | skakat nimi
przez szczeline opodal bazy.

.10" demo spodobato sie graczom | zespot
powrocit z E3 wzmocniony.






Dalsze problemy

.Dwie problematyczne kwestie:

-Nadal zespotowi brakowato rgk do pracy, a MMO
bez akceptu Microsoftu pozerato zasoby firmy.

-Design ulegat ciggtym zmianom. Jeszcze w 2007
pracowato kilku gtownych designerow. Zarliwe spory
np. o0 zasade osSmiu. Uproscili zasady w stosunku do
komputerow i lepiej nie komplikowac by nie byto
trudno

.Mimo dobrego demo na E3 nastroje byty zte. Nie
dato sie bowiem wykorzystac tego kodu docelowo

.Gtdwnym projektantem zostat Pottinger i zmienit



Ogtoszenie

.Po latach potajemnego inwestowania w MMO
Microsoft skasowat projekt.

.Colin McAnlis przychodzit o 6:00 by samotnie
pracowac, bo wiekszos¢ dopiero o 10:00.

. [ego poniedziatku wszyscy juz byli, bo w potudnie
Zjawiata sie szycha z Microsoft na ogolne
zebranie w duzej sali konferencyjnej.

.Dyrektor Tony Goodman powiedziat, ze MS po
skonczeniu ,Halo Wars” zamyka firme.

.Mieli pracowac jeszcze 4 miesigce nad tym
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Odchodzacy | pozostali

.Paul i David Bettnerowie odeszli od razu zaktadajac
,Newtoy” autora ,Words with friends” (klon Scrabble)
sprzedane Zynga za $53min

. Tony Goodman wynegocjowat otwarcie ,,Robot
Entertainment”, ktére zajmie sie sieciowg wersja
,/Age of Empires”. Praca dla %2 Ensamble. Reszta
miata dostac odprawy co trzymato przy projekcie

.Nastgpit wielomiesieczny crunch.

.Na poczatku 2009 Devine jezdzit | pokazywat dema
,Halo Wars”. Unikat tematu zamkniecia.



g8 Start a game with
Belinda Nail

) Start a game with
Jonathan Duty

Y Start a game with
2= Dave Calkins

Mindy Sloan
Started July 4, 11:02pm

Last move 23 hours ago

Brent Dunham
Started July 5, 4:49pm

Last move 22 hours ago

Dawn Wills
Started July 13, 1:40pm

Last move 5 hours ago

Jason Tomlinson
Started July 3, 14:29pm

Last move an hour ago

“Their Move"

Justin Rouse
Started July 10, 9:14am ) \
Last move 21 hours ago

» Andy Gotcher
Dawn Wills

Shawn Lohstroh m
Started July 13, 5:58am '




Spuscizna

.Starali sie zgodnie pracowac by zostawiC spuscizne
po firmie.

.26 Il 2009 nareszcie ukazato sie ,Halo Wars”
.Ciepto przyjeta przez portale Eurogamer i IGN

-Microsoft zatrudnit Creative Assembly do ,Halo Wars
2", ktory ukazat sie w Il 2017

.Na zgliszczach Ensamble powstato kilka firm:

-Robot Entertainment od ,,Age of Empires Online” |
popularng serie o obronie wiezy ,,Orcs Must Die!”

-Bonfire wykupione przez Zynge, a w 2013






