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Adalékok a PC-s jatékok fejlédéséhez

Az, hogy a poszt- vagy transzmodern miivészet szétfeszitette az italiai reneszansz m-
vészettorténet-szemléletében gydkerezd mivészettorténetet,! tulajdonképpen kozhely.
Az 4j paradigmat leginkabb a megfoghatatlan, végteleniil szerteagazo jelz6kkel szok-
tak illetni, és inkabb a mtivek egyediségét és sajatos esztétikai mezejét igyekszik az j
tudomany korilirni, és nem torekszik sajatos fejlédési sorok létrehozasara, mondvan,
ez amiivészet lényegébdl fakadodan lehetetlen.? A kortars vizudlis kultira egy igen meg-
hatarozé szelete azonban, sajitos tarsadalmi helyzete okdn, egy szempontbdl egyetlen
paradigma ala rendelhetd, és meghatarozhaté az a fejlédési sor, amelynek engedel-
meskedik.

Aszamitégépes jatékipar termékeinek grafikdja érdekes médon azonban, egy késébb
részletezett kitérével, a reneszansz festészet mimésziszkanonan alapszik. Els6ként meg
kell hataroznunk, hogy mit is értiink szamit6gépes jatékiparon. Jelen dolgozatban a
PC-s jatékoknak egy meghatarozott szeletét értem ezen a fogalmon, melyre igaz, hogy
a koriilotte kialakult infrastruktira alapjan teljes iparagrol beszélhetiink. Ki kell tehat
zarnunk az amatdr, hazi fejlesztésti szérakoztaté programokat. Azonban még ennek a
halmaznak is csupan egyetlen szelete, a boltokban kaphat6, tigynevezett teljes ara ter-
mékek a vizsgalt targyaink. Ki kell zidrnunk tehat tovabba az interneten fellelhets
flashjatékokat, még akkor is, ha némelyik kidolgozottsigban mar megkozeliti egy-egy
régebbi teljes art terméket.®> Nem csak a téma elburjanzasanak a megakadalyozésa az
oka a célcsoport ilyetén lesziikitésének, hanem annak a hasonlésdgnak a kidomborita-
sa, mely a teljes ara jatékokat az amerikai filmiparhoz kapcsolja. E kapcsolat 1ényege a
piaci szemlélet, mely mélyen szemben 4ll a jellegzetes eurdpai filmszemlélettel.* Az
amerikai néz&pontbdl ugyanis a film mingségét elsGsorban a bevétele és nem a miivészi
értéke hatdrozza meg, szemben az eurépaival. A szembendllast nagyszertien szemlélte-
ti, hogy kit tekintenek a filmgyartas kozponti alakjanak: Eurépa nem képes szabadulni
rendez6kozpontisagatol, mig Amerikdban a producer a centralis alak. Szamara pedig,
befektetGként, egészen nyilvanval6an a film piaci megtériilése lesz a kbzpontban. A sza-
mitégépes jatékpiac teljes ara termékei hasonléképpen miikddnek: a kiadé komoly
dollarmilliokat® fektet be, ennek a megtériilését varja el a fejlesztstol, és egyaltalan nem
érdekli azoknak esetleges miivészi szandéka vagy egyedi mindségre valé torekvése. Az
ilyen horribilis 6sszegek miatt nyilvanval6, hogy a jatékok arai is magasak: egy 4j jaték
12 000 Ft-ba is kertilhet. Ennek hatasara viszont a jatékosoknak nagyon kis lehet&ségiik
van a prébalgatasra. Ennyi pénzért mar olyan jatékot varnak, amely megfelel az elva-
rasaiknak. A jatékdobozok hatuljan talalhaté rovid 6sszefoglaldsok azonban nem felel-
nek meg ennek a célnak, hiszen nyilvanval6an semelyik kiadé sem engedheti meg ma-
ganak, hogy negativ kritikat frjon a jaték dobozara. A jatékosok piaci eligazitasara tehat
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Gjsagok szakosodnak,’ agynevezett tesztelkkel, akik végigjatsszak az adott terméket,
ravilagitanak, hogy milyen célk6zonségnek késziilt, mik a jatékmeneti jellegzetességei,
mik az esetleges buktat6i.”

Az1jsagok tesztel6i tulajdonképpen a jatékok connaisseurjei: nem értenek magahoz
a programozashoz, de a jatékokrol alkotott véleményiik mégis szakmai. Ertékitéletiik
néha sz6 szerint milliokat képes befolyasolni, pozitiv és negativ irdnyba egyarant.?

Ezamagatartas magaval vonzza az dsszehasonlitas aktusat. Tehat a jatéktesztelSi szak-
ma, véleményem szerint 6ntudatlanul, a mivészet- és irodalomtorténet alapvets aktusat
hajtja végre.? Itt ériink el tulajdonképpen valédi témankhoz, a kanoniziciohoz. Egy-egy
nagyon j6l sikeriilt jaték etalonna valik a tesztel6k szemében, és a tobbi programot ahhoz
hasonlitjak, annak a minGségét és megoldasait varjak el. Ezzel parhuzamosan a kiadok
is kanonizalnak, a szimukra oly fontos eladasi adatok alapjan: ebbdl fakadnak egy ré-
gebbi sikerjaték masolasai,'? esetleges folytatasai.!! Ebbgl a kiad6i magatartasbdl szar-
maznak a klénok, az eredeti sikerjaték apré valtoztatasaival futészalagon gyartott teljes
ara tucattermékek. Erre természetes valasznak tlinik, hogy a teszterek dltal leggyakrab-
ban hangoztatott tézis, hogy a jatéknak eredetinek kell lennie, tjjdonsagot Gjdonsagra
kell halmoznia. Ennek a feltételnek az ilyen erételjes hangsilyozasa nyilvanvaléan a ko-
rabban emlegetett klénok tomegébdl fakad: kinek lenne kedve harmincadjara is végig-
Jjatszania ugyanazt egy picit mas koritéssel? Attél még, hogy a palyak mashogy néznek
ki, a jatékélmény nagyon hasonl6 lesz, és 6hatatlanul is unalomba fullad.

Az0jdonsag fogalma azonban meglehetsen sokrétd. Lehet technikai jjdonsag, mint
a gorbe feliiletek!? vagy a dinamikus fény-arnyék effekt.!® Egy ezekhez hasonl6 techni-
kai innovaci6 szinte halhatatlannd, még évek multdn is sokat emlegetetté tehet egy ja-
tékot. De itt meg kell dllnunk egy pillanatra, ugyanis az itt felsorolt tételek eszkozok, és
nem célok. Onmagdban egy imbolygé drnyék leprogramozasa nem ad jatékélményt,
csak akkor, ha valamilyen célt szolgdl. Ezt a célt a teszterek egybehangzéan a valés lat-
vanyhoz kapcsoljak. Minél valésaghtibb egy jaték, annal inkabb dicssitik. A valosag ebben
az esetben természetesen a fény-arnyék és szinhatasok sokrétliségére irdnyul. Illetve a
targyak szabad, graviticiénak engedelmeskedd roppalydjara.'* Nem az a kérdés, hogy
léteznek-e zombik, hanem az, hogy ha léteznének, hogyan csillanna meg a nyalas kezii-
kon a lombokon atsz(ir6ds lemend nap fénye. Manapsag a jatékok képi vildganak az
értékelésekor ez az elsédleges szempont. A miméziselmélet egy ki nem mondott forma-
ban tokéletesen uralkodéva valt, az egyéb miivészi erényekkel szemben, a kritikdban.

A valés latvany és vilag igényének a vitathatatlansaga talan legnyilvanvalébban az
RTS-ek!5 fejlddésében mutatkozott meg. Eme jatékstilus klasszikusai izometrikus al
3D-s nézetet hasznaltak.!® Ennek a nézetnek volt egy vitathatatlan elénye: a legtokéle-
tesebb ralatast nydjtja a jatéktérre. A jatékos a lehetd legkevesebb energiaraforditassal
a lehet6 legtobb informaciéhoz jut. Ebb6l mozdultak el a jatékfejlesztSk, és helyezték
at a jatékteret valodi haromdimenziés térbe, elmozditva a jaték képzeletbeli kamerajat
a feltilnézetbdl, és a jatékos kezébe adva a szabadsagot: milyen sz6gbdl, milyen magas-
16l szeretne ratekinteni a térképre.!” A val6s harom dimenziénak kétségkiviil volt egy
hatalmas elénye: korabban ugyanis az egységek nem a tér minden iranyaban, hanem
csak az elGre letarolt (altalaban nyolc) iranyba tudtak elindulni, a t6bbi irdnyba kertlé
utakat valasztottak.!® A valés 3D-ben ez természetesen nem igy van. Cserébe viszont a
jatékosnak meg kell kiizdenie a kameraval is: ami korabban teljesen magatél értet6ds
volt, az itt problematizalédott, és ennek rendkiviil gyakran a jatékmenet latta a karat.
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A kamera alland6 forgatasa és helyes szogbe igazitdsa, hiszen egy domb adott esetben
a teljes egységarzenalt kitakarja, legaldbbis 4dtrendezte a korabbi RTS-ek stratégian és
taktikdn alapuld jatékmenetét. A térténet azért is érdemel kiilon figyelmet, mert a két-
fajta megoldas tokéletes szintézise is 1étrejott: a TorarL AnnniLaTION (GT interactive,
1997). A jaték izometrikus megjelenitést hasznalt, de az egységek és a térkép valodi
3D-s volt. A jaték eréforrasigénye is meglehet6sen alacsony volt, és a rogzitett kamera-
allas miatt az egységek kidolgozasa is rendkiviil részletes lehetett. (Példdul a rakétdk
kilovésének az osszes fazisat szemmel lehetett kévetni, az agyakbol el6tort a fiist, vagy
a repiil6gépek torzsén talidlhaté géppuskak valés térben célra tartottak tiizeléskor.)
Erdekes médon a jatékok fejlédése nem kovette ezt az utat: inkabb a teljes, bejarhat6
3D-t preferaltak a kiadok, hiszen igy megnyerhették maguknak a tesztereket és rajtuk
keresztiil a k6zonséget.

Ezzel a jatékszemlélettel helyezkedett nyilvanval6an szembe a Pendulo Studios, ami-
kor elkészitette a Runaway, A Roap ADveENTURE (Dinamic Multimedia, 2001) cimii jatékat.
Itt a karakterek hangsulyozottan rajzfilmszertek voltak, megnyujtott fejekkel, idétlen,
humorosnak szant mozgassal. A jaték nem lett atiit§ siker, a kritika fanyalgott, s a foly-
tatés ellenére!? szép lassan a siillyesztSben végezte.

Hasonl6 tton indult el Benoit Sokal is, a SyBeria (Microids, 2002) cim programja-
ban. Itt azonban a képi vilag alapja nem a rajzfilmek vildga, hanem az art nowveau. A tor-
ténet egy uigyvéd utazasat meséli el, aki megprobalja felderiteni rejtélyes tigyfelét, aki
Szibériaba utazott, hogy megtalalja az utolsé él6 mamutokat. A mese négy fejezetre ta-
golédik: a normandiai kisvaros, az északnémet egyetemvaros, egy orosz szalloda és egy
lakatlan szovjet iparvaros. Minden helyszint mas stilusban rajzoltak meg: a normandi-
ai varos art nouveau-s diszleteit a német varos hangsalyozottan Jugendstil kornyezete
valtja fel, a szovjet iparvaros pedig a korai konstruktivista varoslatomasokat idézi, ki-
egészitve a szall6 porral, romokkal, szeméttel. A szalloda maga a posztmodern: minden
terme mads, ironikus idézetekkel a t6bbi palyarol A jaték igen pozitiv kritikat kdpott
de nem lett kasszasiker. A Runaway és a SyBerIA pénziigyi problémai nagyrészt visszave-
zethet8k arra, hogy jatékstilusuk, a logikai kalandjaték nem a legnépszertibb a piacon,
igy eleve sokkal kisebb kozonségre szamithatnak, mint egy FPS vagy RTS.?’ De ez nem
teljesen igaz: a BRokeN Sworp: THE SLEEPING DracoN (THQ, 2003) is kalandjaték, és ha-
talmas sikere volt a maga idejében. Képi vilaga viszont tokéletesen illeszkedett a korab-
ban elemzett val6saghtiség-kovetelményrendszerbe, annak ellenére, hogy egy sorozat
harmadik része volt, és az els6 két rész a rajzfilmes megjelenités cstcsteljesitményének
szamit a mai napig.?!

Egyetlen kivételt kell megemliteniink itt: a japan képregény- és rajzfilmstilust, a
mangét Természetesen nem célunk e helyt a manga rendkiviil szertedgazé torténetét
és stilusiranyzatait bemutatni.?? A japan rajzstilus hihetetlen népszertségre tett szert az
Amerikai Egyesult Allamokban és hazankban is. A mai helyzet tulajdonképpen a XIX.
szazad végi japanimadathoz hasonlithat6 leginkdbb. (A japan hatast a jatékok piacan
tovabb erdsiti, hogy az azt alapjaiban meghatarozé jatékkonzolok koziil a Playstation
és a Nintendo is japan székhely(.)?® A nagymértéki el6retorése ennek a stilusnak par-
huzamos volt a popularis kultira szinte minden teriiletén: a rajzfilmekben, képregé-
nyekben, a zenében — a karaoke is japan eredetd —, de egyaltalan nem elhanyagolhat6
hatast fejtett kia pornéiparban is. Amanga stilust jatékokon azonban tallépett a fejlédés.
A 2000 kornyékén altalanosan elterjedt hardvereken ugyanis még lehetetlen volt a
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valés, filmszerd hatds elérése. A figurdk tilzottan szogletesek voltak, a képek elmoso-
dottak, a fény-arnyék hatasok jelzésértéktiek. Ebben a kérnyezetben viszont a manga
stilus letisztult vonalai és igen egyszerti mimikaja?* érthetéséget és jol ismert latvanyt
jelentett, és finoman el tudta takarni a program mai szemmel nézve grafikai hianyos-
sdgait.?® A manga jatékok kora azonban mara véget ért. A mai konfiguraciokra pazar-
lasnak ttinik ilyen egyszeriisits képi vilagot programozni. Ugy tiinik, hogy a jatékok
vilagaban ez egyszeri eset volt: tokéletes kompromisszumot szolgéltatott a valésag és
egy ismert vizualis fomanyelv k6zott. Mara egészen egyszertien nincs szitkség kompro-
misszumra. A japan hatds azonban maig érzékelhets, csak éppen nem a formanyelv-
ben, hanem a tartalomban. A végtelen brutalitas és a végsékig erGszakos torténetek, a
rettegés kivinalma a mai napig igen erds, és mai formdjukban japanbol szarmaznak.
Elég csak a két leghiresebb horror-talélgjatéksorozatot emliteni, a RESIDENT EviL-t és a
SiLenT Hirr-t. Mindkett§ képi vilaga a mimézis paradigman alapszik, de torténetiik és
kifacsarodott, latomast idézs szornyeik jelzik japan kotsdésiiket.

Aképregények formanyelve azonban mas gyokerekkel is éreztette hatdsat. A fejleszt6k
probalkoztak a nyugati képregénystilus adaptalasaval is. Két példat kell kiemelniink: a
DracoN’s LAIR 3D-t (Ubisoft, 2002) és a XIII-at (Ubisoft, 2003). Mindkét program meg-
kisérelte a grafikajat a képregények kétdimenziés vilagahoz igazitani, tobb-kevesebb
sikerrel. A technika alapja a 3D-s modellek kérvonalainak a megerdsitése és a kevésbé
kontrasztos szinfeliiletek homogenizalasa volt. Habar mindkét jaték szép sikereket ért
el, ezt nem feltétleniil érdekes vizudlis hatasaiknak koszonhették. A DRAGON’S LAIR egy
remake,?0 el6dje pedig az egyik leghiresebb arcade jaték, a XIII. pedig egy ismert kép-
regény adaptacidja volt.

A valés latvanyhoz igazodas azonban meglehet&sen visszas hatasokat is mutathat: a
kritikusok 6ddkat zengtek 2001-ben, amikor az E3-on bemutattak a Doom III-at és
benne a valés id6ben szamolt arnyékeffektust. A filmen?” egy imbolygé lampa mozgas-
ba hozza az drnyékokat. Kétségkiviil igen meggy6z6, de van egy probléma: mit6l im-
bolyog? A jelenet helyszine ugyanis egy marsbeli kutatékézpont, és a szoba teljesen tires,
nem l6khette meg semmisem aldmpét. Erre az oldalara a problémanak érdekes médon
senki sem figyelt, csakis az arnyékokra.

Avalés latvanyhoz igazodast azonban nem szabad egyetlen stilusként elképzelntink.
Kuilonb6z6 aramlatok vonulnak végig, és felismerhetSk a killonféle miivészettorténetbsl
ismert stilusok. Ezek azonban jellegzetesen nem tisztan és vernacularisan, hanem a XIX.
szazadi historizmuson atsziirve jelennek meg. Nagyszerd példa erre a ResipenT EviL 4
(Ubisoft, 2006) masodik palyaja. A helyszin egy erdélyi kastély, felismerhetdk a jelleg-
zetes erdélyi reneszansz kapuk (!) és az er6ditményszert bejarat. Az egyik dialégus még
datalja is az épiletet a XVII. szazad masodik felére, tehat eddig torténelmileg helyes-
nek is volna tekinthetd, ha a kastély templomtere nem az olasz settecento vilagat idéz-
né, és a butorok nem volnanak XIV. Lajos-stilusiak. (Zaréjelben azért megjegyzendd,
hogy a kastélyban minden alak spanyolul beszél, ami igy igencsak zavaré.) A kastély
képtaraban felismerhet§ Goya-képek 16gnak a rémalmok sorozatbodl.

A jovEben jatsz6do jatékok is stilusirdnyzatokat kovetnek: a cyber-punk koszos, fiis-
tos vilaga és a Star Trek vilag letisztult, egyszerd vonalai teljesen felismerhet&k és azo-
nosithaték. A fejleszték egy Star Trek jatékban hihetetlen nagy salyt helyeznek arra,
hogy minden tokéletesen hasonlitson a filmbeli vildgra. Olyannyira, hogy a Star TREK
Evrre Force II-ben (Activision, 2003) a teljes tirhajé bejarhat6, minden kapcsolé funk-
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ci6ja tokéletesen egyezik azzal, amit a rajongok a filmben lathattak. Elsé latasra furcsa
lehet ez a jatékfejlesztsi kétarcisag: a valés torténelmet sokkal szabadabban merik ke-
zelni, mint a kitalalt vilagot. Véleményem szerint ez klfejezetten ajatékteszterek sajatos
miiveltségébal és ebbdl kovetkezd elvarasaibol fakad. Ok ugyanis sokkal otthonosabbak
a tévéfilmsorozatokban és a mozifilmekben, mint az erdélyi manierizmus stilusképzé
elemeiben. Akik pedig ismerik ez utébbit, nagy valészintiséggel nem fognak felhabo-
rodott leveleket irni a fejleszt6knek, hogy nem stimmel az asztragal a templomos pélyan.
Atorténelem egyetlen szelete képez ez al6l kivételt: a XX. szazad fegyver éshadtorténe-
te. Példaul ha egy II. vilighaborus jaték fegyverei nem az utolsé szogig hitelesek, a ki-
adok sulyos negativ krltlkaval szamolhatnak.?® Egy II. vilighdborus repiil6gép-szimula-
torban teljességgel lehetetlen lenne az a hozzaallas, amit a Resipent EviL példdjan be-
mutattunk. Nagyszer( példa erre az IL-2 Sturmovik (Ubisoft, 2001), amelyben a készit6k
mar nem csak a képi vilag tokéletes hasonlésagara, de a hangokra is rendkivili figyel-
met forditottak. Minden egyes fegyvernek kiilon vették fel a hangjat, tiizeléskor és
becsap6daskor, és a kézikonyvben biiszkén idézték fel a tesztelésre felkért vilaghabo-
rus veteranok (1) dics6ité szavait.2?

Tehat a teszterek a jaték tartalmanak vizsgalatakor is a valésagot kérik szamon, csak
éppen azt a valésagot, melyet 6k ismernek. Néha a dolog odaig fajul, hogy a jaték
készit6i teljesen Gj koncepciét kell hogy készitsenek, mert a kiilonféle termékek kozott
tal sok az ellentmondas. Ezért kellett a 3DO-nak egészen 4j vilagot krealnia: a MicHT
AND Macic markanéven ugyanis til sok program jelent meg, amelyekben a névhaszna-
lat nem volt konzekvens: bizonyos varakat mashogy hivtak a kiillonb6z8 programokban.
A HeroEs oF MIGHT aND Macic IV (3DO, 2002) viszont egy huszarviagassal megoldotta a
problémat: a régi vilag felrobbant, vége, a lakosok kevéske része meg elmenekiilt egy
szomszéd vilagba. Itt pedig mar jobban figyeltek a részletekre.

Véleményem szerint a PC-s jatékipar fejlédésének a megértéséhez nagyban hozza-
jarul egy torténelmi modell: az italiai reneszansz festészettorténete. A parhuzam alap-
ja az a hihetetlen hajtéerd, amely arra ingerli az alkot6kat, hogy 1j és 1] technikakkal
egyetlen cél felé haladjanak.?® Az az ablak, melyet Albertiék nyitottak egy masik vilag-
ra, mara kapuva szélesedett, és a jatékok segitségével ki-be lépkedhetiink rajta. A rene-
szansz festészet technikai fejlédése leirhat6 a perspektiva fejlédése alapjan. A vonal-,
aszin- és a leveg6perspektiva segitségével az érett reneszansz beteljesitette azt a célt,
amelynek keresésére indult. A PC-s jatékok ugyanezen az Gton indultak el: sik feliileten
megjeleniteni egy teljesen masik vilagot, kib6vitve azt a jatékos szabad mozgasanak és
cselekvésének a lehetGségével. Amint a reneszanszban a vonalperspektiva volt minden-
nek az alapja, a jatékokban ez a lemodellezett poligonalis tér. Az italiai festészetben
erre épiltek rd a szinhatasok, ahogy a programokban is a fény-arnyék effektusok. De
ebben a paradigmaban ugy tiinik, hogy elérhet a kit(izott cél: Leonardo, Raffaello és
Michelangelo a kor kritikusainak a szemében elérte a tokéletességet, és a festészet lat-
vanyosan j utak keresésére indult: egyénieskedd, manierisztikus abrazolasok sziilettek.
Véleményem szerint a szimitogépes jatékpiac is ezt az utat fogja bejarni. Elérhets az a
technikai fejlettség, ahol az emberi szem mar nem lesz képes tovabbi arnyalatokat meg-
kiilonboztetni, a jatékosok Gjdonsagigényét ugyanazon a paradigman beliil kielégiteni.
Az lesz az a pont, ahol az eddigi latvanyos parhuzamos fejlédés atéli majd a krizist: a
reneszansz atcsap manierizmusba.
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Jegyzetek

1. Habar a mtivészettorténet atyjaként Winckel-
mannt tartjak szamon, Vasari hatasa legalabb
olyan nagy volt. Lasd: Marosi Erné (szerk): Em-
LEK MARVANYBOL VAGY HOMOKKOBOL, OT EVSZAZAD
IRASAI A MOVESZETTORTENET TORTENETEBOL. Corvina,
1976. El6sz6, 24.

2.Lasd: Belting, Hans: A MOVESZETTORTENET VEGE,
AZ ELSO KIADAS UJRAGONDOLT VALTOZATA TiZ EV UTAN.
Atlantisz, 2006. Ford. Teller Katalin.

3. Ingyenes flashjatékok gytjtShelyére j6 példa
a www.armorgames.com, ahol jelenleg tobb mint
ezer killonféle jaték talalhaté. A nagylélegzetd,
fizet6s flashjatékra nagyszert példa: www.dra-
gonfable.com.

4. Lasd: Réz Andras: Mozisusus. Réz és Tsa.
Kft. 2006. 7. fejezet.

5. Egyetlen példa: a Valve tobb mint 40 millié
dollart fektetett bele a HaLr-Lire 2 cim jatékuk-
ba. hitp:/fwww.sg.hu/cikkek/34564/half life_2/1.
6. Hihetetlen, de mar a 80-as években létezett
ilyen tijsag, ami a Nintendo jatékkonzol jatéka-
it szemlézte, és eligazitotta a vasarlokat. Lasd:
hitp:/fwww.nintendopower.com.

7. Ilyen lehet példaul az irredlisan magas gép-
igény: jellegzetes példdja a DerLTa Force 2, ahol
a maximalis grafikai bedllitas a kor szamit6gé-
pein elérhetetlen volt. Lasd: http://www.pedome.
hu/cikk/190/delta_force_2_pc. De ilyen probléma
arengeteg bug (programozasi hiba), mely adott
esetben lehetetlenné teszi a jatékot. Egyetlen
kiragadott példa: delphijos hozzasz6lasa a Vam-
PYRE STORY jatékhoz: http://hardwired.hu/forum/
Sforum.phtmi?area=new_comment&type=reply_
wq&kidc=984732.

8. Példaul a 2008-ban megjelent Spore cimii
jatékot 1,7 milliéan toltotték le a megjelenése
6ta egyetlen oldalrdl. Ezzel alegtobbet letoltott
jaték lett abban az évben. Tegytk hozza, hogy
ebben a szamban nincsenek benne a vasarlasok,
melyekbdl csak szeptemberben, tehdt a megje-
lenés utani els6 honapban és csak az Egyesiilt
Allamokban 406 000 volt, atlagosan 50 USD-ért.
Lasd: http://www.shacknews.com/tag.x/Spore, illet-
ve: hitp:/fwww.shacknews.com/onearticle.x/55416.
9. Lasd: Marosi Erng: i. m. 7.

10. Ilyen volt a Westwood Studios terméke, a
Nox, mely teljesen kovette a Blizzard legendas
jatéka, a DiasLo jatékmeneti megoldasait. Vagy
ilyen a Black Hole Entertainment jatéka, az Ar-

MIES OF Ex160, mely a Blizzard WARCRAFT 3-dnak
a felépitését masolta.

11. Hihetetlen példak erre a Blue Byte Software
sikertermékei, a SETTLERs sorozat. Jelenlega VI.
részt készitik el§, nem szamitva a II. rész Gold
ujrakiadasat. Lasd: http://en.wikipedia.org/wiki/
The_Settlers.

12. Ez volt a Quake III hatalmas vonzereje, de
mara mar kézhelynek szamit, és szinte minden
jatékban megtalalhat6. Lasd: Quake IIT ARENA.
Id. Software, 1999. Lasd: http://en.wikipedia.org/
wiki/Quake_I1I_Arena.

13.Tehatajaték viligidban a targyak valds arnyé-
kokat vetnek: ha faklyaval vilagitjak meg Sket,
imbolyognak, és ha valtoztatjadk a megvilagitas
szogét, megnyulik az arnyék, illetve megtorik
anem egyenes felilleteken. El6sz6r megjelent:
Doow III. Id. Software, 1994.

14. Ezt egy kiil6n alprogram végzi a Karma-en-
ginen beliil. Legendas debiitalasa: UNREALTOUR-
NAMENT, 2003, Atari, 2003.

15. RTS: Real Time Strategy. Jatékmtifaj, mely-
ben a jatékos felulrél tekint a jatéktérképre, és
valds id6ben adja ki parancsait az egységeinek,
akik azokat azonnal végrehajtjak.

16. Emlitsiik csak a leghfresebbet: STARCRAFT.
Blizzard, 1998. Népszertiségére jellemz8, hogy
a dél-koreai tv a mai napig kozvetiti az orszag
STARCRAFT-bajnoksagat.

17. Az els§ ilyen jatékok voltak: PoruLous, THE
BEGINNING, EA, 1998 és HoMEWORLD, Sierra, 1999,
mely utébbinak a doboza is hirdette technikai
jdonsagait.

18. Ez kétségkiviil nem feltétlentil tett jot a ja-
tékmenetnek, hiszen tigyesen manéverezve min-
den esetben ki lehetett keriilni az ellenséges
egységeklévonalat, ami, killonosen gépi ellenfe-
lek esetén, meglehetSsen frusztral6 volt. A prob-
léma nagyszertien érzékelhetd volt az AGe orF
Ewmpires IT: Ace or Kines-ben, Microsoft, 1999.
19. Runaway: THE DrEAM OF THE TURTLE. Dinamic
Multimedia, 2007. Tovabba a napokban jelen-
tették be a harmadik részt, 1asd: RUNAWAY: THE
TwisT OF FATE: hitp://www.runaway-thegame.com/
en/news-25.him.

20. FPS: First Person Shooter: belsé nézeti
akci6jaték, ahol a jatékos a jatékbeli avatdrja
szemszOgébdl latja a dolgokat, és 1ép kapcso-
latba a kérnyezetével. RTS: lasd: 15. j.
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21. BROKEN SWORD: THE SHADOW OF THE TEMPLARS.
Virgin Interactive, 1996, illetve: BRokeN Sworp I1:
THE SMOKING MIRROR. Virgin Interactive, 1997.
22. A Kodomo, Sénen, S6dzso, Mahé sodzso,
Szeinen, Dzsdszei, Hentaj és ezek alvaltozatai
tulajdonképpen végtelen sok variaciét sziilnek.
Dolgozatomban 6sszefoglalé néven, mangaként
emlitem az Gsszeset.

23. A mai PC-s jatékok nagy része megjelenik
valamelyik konzolon is. S6t a fejlesztés techni-
kdjanal fogva, 1évén a potencialis vasarl6 kon-
zoljanak hardver tulajdonsagai pontosan ismer-
tek a jaték fejleszt6i szamara, a konzolok jelen-
tik a biztos felvevépiacot.

24. A mangaban ugyanis az érzelmeket nem a
valés kifejezéshez, hanem egy kidolgozott, kony-
nyen olvashat6 ikonografiai rendhez igazitjak.
Példaul egy cseppecske a homloknal zavart,
megvetést, szanakozast jelent. A kitaguld, pu-

pilla nélkiili szem jellegzetesen ijedséget, félel-
met jelez, hangsilyozottan komikus kontextus-
ban. Egy vibralé voros vagy fekete kereszt a
homlokon vagy a kézen diithét, agressziot jelol.
A hirtelen hasra vagédas meglep&dést.

25. Paradigmatikus példja ennek a vonulatnak:
FinaL Fantasy VII. Eidos, 1997.

26. A wikipedia szécikke nagyszerti 6sszefogla-
16t ad: http:/fen.wikipedia.org/wiki/Dragon’s_Lair.
27. Egy kalozfelvétel megtekinthetS a Youtube-
on, lasd: http://www.youtube.com/watch?v=LSFsi
J8f7HA4 &feature=related.

28. Tobbek kozt ezért hiresiilt el az Arrika Korrs
vs DeserT Rats. Digital Reality, 2004.

29. Lasd: http.://www.pcdome.hu/cikk/959).

30. A mivek ilyenfajta rendszerezését teoreti-
kusan alatamasztotta: Gombrich, E. H.: M(vi-
SzET £S FEJLODES. Corvina, 1987. Ford. Széphelyi
F. Gyorgy.

Miklya Zsolt

ELOBESZED A PELDANYSZARVASOKROL

KD ,,Halotti beszéd”-ére egy napihir kapcsan

»-..a Févdrosi Onkormdnyzat december végén azzal bizta meg a Margil
Hid Konzorciumot, hogy bévitse ki, dolgozza dt a beruhdzds 2008 md-
Jusdban elkésziilt megualdsithatosdgi tanulmdnydt. Mindezt dfa nélkiil
tizenkilencmillio forintért. Az indoklds szerint azért kell nyolc példdany-

szarvasban elkésziteni a tanulmdnyt,

mert a Margit hid feliijitdsa menet

kozben vigynevezett nagyprojektté vdltozott. Ez azt jelenti, hogy a beru-
hdzds unids tdmogatdsdhoz Briisszel jovdhagydsa is sziikséges, mégpedig
azért, mert a felijitds koltsége iddkozben megemelkedett. Ehhez pdlydza-
tot kell késziteni, amelynek kotelezd eleme a kibdvitett tartalmit megvalo-
sithatésdgi tanulmdny — irja a Magyar Hirlap.”

Latjatok vagy nem, az

(MTI, 2010. janudr 16.)

elébb még megvolt,

de mint ingem mandzsettijan a meggyfolt,
mar halvanyul bennem ez a talalo,
menet kozben nagyprojektté valo

telgjitas

adta tett,

ez (az) Osszetett
kifejezés.



