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Gárdonyi László

A TERMÉSZETHÛSÉG 
KÖVETELMÉNYE

Adalékok a PC-s játékok fejlôdéséhez

Az, hogy a poszt- vagy transzmodern mûvészet szétfeszítette az itáliai reneszánsz mû-
vé szet történet-szemléletében gyökerezô mûvészettörténetet,1 tulajdonképpen közhely. 
Az új paradigmát leginkább a megfoghatatlan, végtelenül szerteágazó jelzôkkel szok-
ták illetni, és inkább a mûvek egyediségét és sajátos esztétikai mezejét igyekszik az új 
tudomány körülírni, és nem törekszik sajátos fejlôdési sorok létrehozására, mondván, 
ez a mûvészet lényegébôl fakadóan lehetetlen.2 A kortárs vizuális kultúra egy igen meg-
határozó szelete azonban, sajátos társadalmi helyzete okán, egy szempontból egyetlen 
paradigma alá rendelhetô, és meghatározható az a fejlôdési sor, amelynek engedel-
meskedik.

A számítógépes játékipar termékeinek grafikája érdekes módon azonban, egy késôbb 
részletezett kitérôvel, a reneszánsz festészet mimésziszkánonán alapszik. Elsôként meg 
kell határoznunk, hogy mit is értünk számítógépes játékiparon. Jelen dolgozatban a 
PC-s játékoknak egy meghatározott szeletét értem ezen a fogalmon, melyre igaz, hogy 
a körülötte kialakult infrastruktúra alapján teljes iparágról beszélhetünk. Ki kell tehát 
zárnunk az amatôr, házi fejlesztésû szórakoztató programokat. Azonban még ennek a 
halmaznak is csupán egyetlen szelete, a boltokban kapható, úgynevezett teljes árú ter-
mékek a vizsgált tárgyaink. Ki kell zárnunk tehát továbbá az interneten fellelhetô 
flashjátékokat, még akkor is, ha némelyik kidolgozottságban már megközelíti egy-egy 
régebbi teljes árú terméket.3 Nem csak a téma elburjánzásának a megakadályozása az 
oka a célcsoport ilyetén leszûkítésének, hanem annak a hasonlóságnak a kidomborítá-
sa, mely a teljes árú játékokat az amerikai filmiparhoz kapcsolja. E kapcsolat lényege a 
piaci szemlélet, mely mélyen szemben áll a jellegzetes európai filmszemlélettel.4 Az 
amerikai nézôpontból ugyanis a film minôségét elsôsorban a bevétele és nem a mûvészi 
értéke határozza meg, szemben az európaival. A szembenállást nagyszerûen szemlélte-
ti, hogy kit tekintenek a filmgyártás központi alakjának: Európa nem képes szabadulni 
rendezôközpontúságától, míg Amerikában a producer a centrális alak. Számára pedig, 
befektetôként, egészen nyilvánvalóan a film piaci megtérülése lesz a központban. A szá-
mítógépes játékpiac teljes árú termékei hasonlóképpen mûködnek: a kiadó komoly 
dollármilliókat5 fektet be, ennek a megtérülését várja el a fejlesztôtôl, és egyáltalán nem 
érdekli azoknak esetleges mûvészi szándéka vagy egyedi minôségre való törekvése. Az 
ilyen horribilis összegek miatt nyilvánvaló, hogy a játékok árai is magasak: egy új játék 
12 000 Ft-ba is kerülhet. Ennek hatására viszont a játékosoknak nagyon kis lehetôségük 
van a próbálgatásra. Ennyi pénzért már olyan játékot várnak, amely megfelel az elvá-
rásaiknak. A játékdobozok hátulján található rövid összefoglalások azonban nem felel-
nek meg ennek a célnak, hiszen nyilvánvalóan semelyik kiadó sem engedheti meg ma-
gának, hogy negatív kritikát írjon a játék dobozára. A játékosok piaci eligazítására tehát 
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újságok szakosodnak,6 úgynevezett tesztelôkkel, akik végigjátsszák az adott terméket, 
rávilágítanak, hogy milyen célközönségnek készült, mik a játékmeneti jellegzetességei, 
mik az esetleges buktatói.7

Az újságok tesztelôi tulajdonképpen a játékok connaisseurjei: nem értenek magához 
a programozáshoz, de a játékokról alkotott véleményük mégis szakmai. Értékítéletük 
néha szó szerint milliókat képes befolyásolni, pozitív és negatív irányba egyaránt.8

Ez a magatartás magával vonzza az összehasonlítás aktusát. Tehát a játéktesztelôi szak-
ma, véleményem szerint öntudatlanul, a mûvészet- és irodalomtörténet alapvetô aktusát 
hajtja végre.9 Itt érünk el tulajdonképpen valódi témánkhoz, a kanonizációhoz. Egy-egy 
nagyon jól sikerült játék etalonná válik a tesztelôk szemében, és a többi programot ahhoz 
hasonlítják, annak a minôségét és megoldásait várják el. Ezzel párhuzamosan a kiadók 
is kanonizálnak, a számukra oly fontos eladási adatok alapján: ebbôl fakadnak egy ré-
gebbi sikerjáték másolásai,10 esetleges folytatásai.11 Ebbôl a kiadói magatartásból szár-
maznak a klónok, az eredeti sikerjáték apró változtatásaival futószalagon gyártott teljes 
árú tucattermékek. Erre természetes válasznak tûnik, hogy a teszterek által leggyakrab-
ban hangoztatott tézis, hogy a játéknak eredetinek kell lennie, újdonságot újdonságra 
kell halmoznia. Ennek a feltételnek az ilyen erôteljes hangsúlyozása nyilvánvalóan a ko-
rábban emlegetett klónok tömegébôl fakad: kinek lenne kedve harmincadjára is végig-
játszania ugyanazt egy picit más körítéssel? Attól még, hogy a pályák máshogy néznek 
ki, a játékélmény nagyon hasonló lesz, és óhatatlanul is unalomba fullad. 

Az újdonság fogalma azonban meglehetôsen sokrétû. Lehet technikai újdonság, mint 
a görbe felületek12 vagy a dinamikus fény-árnyék effekt.13 Egy ezekhez hasonló techni-
kai innováció szinte halhatatlanná, még évek múltán is sokat emlegetetté tehet egy já-
tékot. De itt meg kell állnunk egy pillanatra, ugyanis az itt felsorolt tételek eszközök, és 
nem célok. Önmagában egy imbolygó árnyék leprogramozása nem ad játékélményt, 
csak akkor, ha valamilyen célt szolgál. Ezt a célt a teszterek egybehangzóan a valós lát-
ványhoz kapcsolják. Minél valósághûbb egy játék, annál inkább dicsôítik. A valóság ebben 
az esetben természetesen a fény-árnyék és színhatások sokrétûségére irányul. Illetve a 
tárgyak szabad, gravitációnak engedelmeskedô röppályájára.14 Nem az a kérdés, hogy 
léteznek-e zombik, hanem az, hogy ha léteznének, hogyan csillanna meg a nyálas kezü-
kön a lombokon átszûrôdô lemenô nap fénye. Manapság a játékok képi világának az 
értékelésekor ez az elsôdleges szempont. A miméziselmélet egy ki nem mondott formá-
ban tökéletesen uralkodóvá vált, az egyéb mûvészi erényekkel szemben, a kritikában.

A valós látvány és világ igényének a vitathatatlansága talán legnyilvánvalóbban az 
RTS-ek15 fejlôdésében mutatkozott meg. Eme játékstílus klasszikusai izometrikus ál 
3D-s nézetet használtak.16 Ennek a nézetnek volt egy vitathatatlan elônye: a legtökéle-
tesebb rálátást nyújtja a játéktérre. A játékos a lehetô legkevesebb energiaráfordítással 
a lehetô legtöbb információhoz jut. Ebbôl mozdultak el a játékfejlesztôk, és helyezték 
át a játékteret valódi háromdimenziós térbe, elmozdítva a játék képzeletbeli kameráját 
a felülnézetbôl, és a játékos kezébe adva a szabadságot: milyen szögbôl, milyen magas-
ról szeretne rátekinteni a térképre.17 A valós három dimenziónak kétségkívül volt egy 
hatalmas elônye: korábban ugyanis az egységek nem a tér minden irányában, hanem 
csak az elôre letárolt (általában nyolc) irányba tudtak elindulni, a többi irányba kerülô 
utakat választottak.18 A valós 3D-ben ez természetesen nem így van. Cserébe viszont a 
játékosnak meg kell küzdenie a kamerával is: ami korábban teljesen magától értetôdô 
volt, az itt problematizálódott, és ennek rendkívül gyakran a játékmenet látta a kárát. 
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A kamera állandó forgatása és helyes szögbe igazítása, hiszen egy domb adott esetben 
a teljes egységarzenált kitakarja, legalábbis átrendezte a korábbi RTS-ek stratégián és 
taktikán alapuló játékmenetét. A történet azért is érdemel külön figyelmet, mert a két-
fajta megoldás tökéletes szintézise is létrejött: a TOTAL ANNIHILATION (GT interactive, 
1997). A játék izometrikus megjelenítést használt, de az egységek és a térkép valódi 
3D-s volt. A játék erôforrásigénye is meglehetôsen alacsony volt, és a rögzített kamera-
állás miatt az egységek kidolgozása is rendkívül részletes lehetett. (Például a rakéták 
kilövésének az összes fázisát szemmel lehetett követni, az ágyúkból elôtört a füst, vagy 
a repülôgépek törzsén található géppuskák valós térben célra tartottak tüzeléskor.) 
Érdekes módon a játékok fejlôdése nem követte ezt az utat: inkább a teljes, bejárható 
3D-t preferálták a kiadók, hiszen így megnyerhették maguknak a tesztereket és rajtuk 
keresztül a közönséget.

Ezzel a játékszemlélettel helyezkedett nyilvánvalóan szembe a Pendulo Studios, ami-
kor elkészítette a RUNAWAY, A ROAD ADVENTURE (Dinamic Multimedia, 2001) címû játékát. 
Itt a karakterek hangsúlyozottan rajzfilmszerûek voltak, megnyújtott fejekkel, idétlen, 
humorosnak szánt mozgással. A játék nem lett átütô siker, a kritika fanyalgott, s a foly-
tatás ellenére19 szép lassan a süllyesztôben végezte. 

Hasonló úton indult el Benoit Sokal is, a SYBERIA (Microids, 2002) címû program já-
ban. Itt azonban a képi világ alapja nem a rajzfilmek világa, hanem az art nouveau. A tör-
 ténet egy ügyvéd utazását meséli el, aki megpróbálja felderíteni rejtélyes ügyfelét, aki 
Szibériába utazott, hogy megtalálja az utolsó élô mamutokat. A mese négy fejezetre ta-
golódik: a normandiai kisváros, az északnémet egyetemváros, egy orosz szálloda és egy 
lakatlan szovjet iparváros. Minden helyszínt más stílusban rajzoltak meg: a normandi-
ai város art nouveau-s díszleteit a német város hangsúlyozottan Jugendstil környezete 
váltja fel, a szovjet iparváros pedig a korai konstruktivista városlátomásokat idézi, ki-
egészítve a szálló porral, romokkal, szeméttel. A szálloda maga a posztmodern: minden 
terme más, ironikus idézetekkel a többi pályáról. A játék igen pozitiv kritikát kapott, 
de nem lett kasszasiker. A RUNAWAY és a SYBERIA pénzügyi problémái nagyrészt vissza ve-
zet hetôk arra, hogy játékstílusuk, a logikai kalandjáték nem a legnépszerûbb a piacon, 
így eleve sokkal kisebb közönségre számíthatnak, mint egy FPS vagy RTS.20 De ez nem 
tel jesen igaz: a BROKEN SWORD: THE SLEEPING DRAGON (THQ, 2003) is kalandjáték, és ha-
talmas sikere volt a maga idejében. Képi világa viszont tökéletesen illeszkedett a koráb-
ban elemzett valósághûség-követelményrendszerbe, annak ellenére, hogy egy sorozat 
har madik része volt, és az elsô két rész a rajzfilmes megjelenítés csúcsteljesítményének 
szá mít a mai napig.21

Egyetlen kivételt kell megemlítenünk itt: a japán képregény- és rajzfilmstílust, a 
mangát. Természetesen nem célunk e helyt a manga rendkívül szerteágazó történetét 
és stílusirányzatait bemutatni.22 A japán rajzstílus hihetetlen népszerûségre tett szert az 
Amerikai Egyesült Államokban és hazánkban is. A mai helyzet tulajdonképpen a XIX. 
század végi japánimádathoz hasonlítható leginkább. (A japán hatást a játékok piacán 
tovább erôsíti, hogy az azt alapjaiban meghatározó játékkonzolok közül a Playstation 
és a Nintendo is japán székhelyû.)23 A nagymértékû elôretörése ennek a stílusnak pár-
huzamos volt a populáris kultúra szinte minden területén: a rajzfilmekben, képregé-
nyekben, a zenében – a karaoke is japán eredetû –, de egyáltalán nem elhanyagolható 
hatást fejtett ki a pornóiparban is. A manga stílusú játékokon azonban túllépett a fejlôdés. 
A 2000 környékén általánosan elterjedt hardvereken ugyanis még lehetetlen volt a 
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valós, filmszerû hatás elérése. A figurák túlzottan szögletesek voltak, a képek elmosó-
dottak, a fény-árnyék hatások jelzésértékûek. Ebben a környezetben viszont a manga 
stílus letisztult vonalai és igen egyszerû mimikája24 érthetôséget és jól ismert látványt 
jelentett, és finoman el tudta takarni a program mai szemmel nézve grafikai hiányos-
ságait.25 A manga játékok kora azonban mára véget ért. A mai konfigurációkra pazar-
lásnak tûnik ilyen egyszerûsítô képi világot programozni. Úgy tûnik, hogy a játékok 
világában ez egyszeri eset volt: tökéletes kompromisszumot szolgáltatott a valóság és 
egy ismert vizuális fomanyelv között. Mára egészen egyszerûen nincs szükség kompro-
misszumra. A japán hatás azonban máig érzékelhetô, csak éppen nem a formanyelv-
ben, hanem a tartalomban. A végtelen brutalitás és a végsôkig erôszakos történetek, a 
rettegés kívánalma a mai napig igen erôs, és mai formájukban japánból származnak. 
Elég csak a két leghíresebb horror-túlélôjátéksorozatot említeni, a RESIDENT EVIL-t és a 
SILENT HILL-t. Mindkettô képi világa a mimézis paradigmán alapszik, de történetük és 
kifacsarodott, látomást idézô szörnyeik jelzik japán kötôdésüket. 

A képregények formanyelve azonban más gyökerekkel is éreztette hatását. A fejlesztôk 
próbálkoztak a nyugati képregénystílus adaptálásával is. Két példát kell kiemelnünk: a 
DRAGON’S LAIR 3D-t (Ubisoft, 2002) és a XIII-at (Ubisoft, 2003). Mindkét program meg-
kísérelte a grafikáját a képregények kétdimenziós világához igazítani, több-kevesebb 
sikerrel. A technika alapja a 3D-s modellek körvonalainak a megerôsítése és a kevésbé 
kontrasztos színfelületek homogenizálása volt. Habár mindkét játék szép sikereket ért 
el, ezt nem feltétlenül érdekes vizuális hatásaiknak köszönhették. A DRAGON’S LAIR egy 
remake,26 elôdje pedig az egyik leghíresebb arcade játék, a XIII. pedig egy ismert kép-
regény adaptációja volt.

A valós látványhoz igazodás azonban meglehetôsen visszás hatásokat is mutathat: a 
kritikusok ódákat zengtek 2001-ben, amikor az E3-on bemutatták a DOOM III-at és 
benne a valós idôben számolt árnyékeffektust. A filmen27 egy imbolygó lámpa mozgás-
ba hozza az árnyékokat. Kétségkívül igen meggyôzô, de van egy probléma: mitôl im-
bolyog? A jelenet helyszíne ugyanis egy marsbeli kutatóközpont, és a szoba teljesen üres, 
nem lökhette meg semmi sem a lámpát. Erre az oldalára a problémának érdekes módon 
senki sem figyelt, csakis az árnyékokra. 

A valós látványhoz igazodást azonban nem szabad egyetlen stílusként elképzelnünk. 
Különbözô áramlatok vonulnak végig, és felismerhetôk a különféle mûvészettörténetbôl 
ismert stílusok. Ezek azonban jellegzetesen nem tisztán és vernaculárisan, hanem a XIX. 
századi historizmuson átszûrve jelennek meg. Nagyszerû példa erre a RESIDENT EVIL 4 
(Ubisoft, 2006) második pályája. A helyszín egy erdélyi kastély, felismerhetôk a jelleg-
zetes erdélyi reneszánsz kapuk (!) és az erôdítményszerû bejárat. Az egyik dialógus még 
datálja is az épületet a XVII. század második felére, tehát eddig történelmileg helyes-
nek is volna tekinthetô, ha a kastély templomtere nem az olasz settecento világát idéz-
né, és a bútorok nem volnának XIV. Lajos-stílusúak. (Zárójelben azért megjegyzendô, 
hogy a kastélyban minden alak spanyolul beszél, ami így igencsak zavaró.) A kastély 
képtárában felismerhetô Goya-képek lógnak a rémálmok sorozatból.

A jövôben játszódó játékok is stílusirányzatokat követnek: a cyber-punk koszos, füs-
tös világa és a Star Trek világ letisztult, egyszerû vonalai teljesen felismerhetôk és azo-
nosíthatók. A fejlesztôk egy Star Trek játékban hihetetlen nagy súlyt helyeznek arra, 
hogy minden tökéletesen hasonlítson a filmbeli világra. Olyannyira, hogy a STAR TREK 
ELITE FORCE II-ben (Activision, 2003) a teljes ûrhajó bejárható, minden kapcsoló funk-
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ciója tökéletesen egyezik azzal, amit a rajongók a filmben láthattak. Elsô látásra furcsa 
lehet ez a játékfejlesztôi kétarcúság: a valós történelmet sokkal szabadabban merik ke-
zelni, mint a kitalált világot. Véleményem szerint ez kifejezetten a játékteszterek sajátos 
mûveltségébôl és ebbôl következô elvárásaiból fakad. Ôk ugyanis sokkal otthonosabbak 
a tévéfilmsorozatokban és a mozifilmekben, mint az erdélyi manierizmus stílusképzô 
elemeiben. Akik pedig ismerik ez utóbbit, nagy valószínûséggel nem fognak felhábo-
rodott le veleket írni a fejlesztôknek, hogy nem stimmel az asztragal a templomos pályán. 
A tör  ténelem egyetlen szelete képez ez alól kivételt: a XX. század fegyver- és hadtörténe-
te. Például ha egy II. világháborús játék fegyverei nem az utolsó szögig hitelesek, a ki-
a dók súlyos negatív kritikával számolhatnak.28 Egy II. világháborús repülôgép-szi mu lá-
 tor ban teljességgel lehetetlen lenne az a hozzáállás, amit a RESIDENT EVIL példáján be-
mutattunk. Nagyszerû példa erre az IL-2 STURMOVIK (Ubisoft, 2001), amelyben a készítôk 
már nem csak a képi világ tökéletes hasonlóságára, de a hangokra is rendkívüli figyel-
met for dítottak. Minden egyes fegyvernek külön vették fel a hangját, tüzeléskor és 
be csapódáskor, és a kézikönyvben büszkén idézték fel a tesztelésre felkért világhábo-
rús veteránok (!) dicsôítô szavait.29

Tehát a teszterek a játék tartalmának vizsgálatakor is a valóságot kérik számon, csak 
éppen azt a valóságot, melyet ôk ismernek. Néha a dolog odáig fajul, hogy a játék 
készítôi teljesen új koncepciót kell hogy készítsenek, mert a különféle termékek között 
túl sok az ellentmondás. Ezért kellett a 3DO-nak egészen új világot kreálnia: a MIGHT 
AND MAGIC márkanéven ugyanis túl sok program jelent meg, amelyekben a névhaszná-
lat nem volt konzekvens: bizonyos várakat máshogy hívtak a különbözô programokban. 
A HEROES OF MIGHT AND MAGIC IV (3DO, 2002) viszont egy huszárvágással megoldotta a 
problémát: a régi világ felrobbant, vége, a lakosok kevéske része meg elmenekült egy 
szomszéd világba. Itt pedig már jobban figyeltek a részletekre. 

Véleményem szerint a PC-s játékipar fejlôdésének a megértéséhez nagyban hozzá-
járul egy történelmi modell: az itáliai reneszánsz festészettörténete. A párhuzam alap-
ja az a hihetetlen hajtóerô, amely arra ingerli az alkotókat, hogy új és új technikákkal 
egyetlen cél felé haladjanak.30 Az az ablak, melyet Albertiék nyitottak egy másik világ-
ra, mára kapuvá szélesedett, és a játékok segítségével ki-be lépkedhetünk rajta. A rene-
szánsz festészet technikai fejlôdése leírható a perspektíva fejlôdése alapján. A vonal-, 
a szín- és a levegôperspektíva segítségével az érett reneszánsz beteljesítette azt a célt, 
amelynek keresésére indult. A PC-s játékok ugyanezen az úton indultak el: sík felületen 
megjeleníteni egy teljesen másik világot, kibôvítve azt a játékos szabad mozgásának és 
cselekvésének a lehetôségével. Amint a reneszánszban a vonalperspektíva volt minden-
nek az alapja, a játékokban ez a lemodellezett poligonális tér. Az itáliai festészetben 
erre épültek rá a színhatások, ahogy a programokban is a fény-árnyék effektusok. De 
ebben a paradigmában úgy tûnik, hogy elérhetô a kitûzött cél: Leonardo, Raffaello és 
Michelangelo a kor kritikusainak a szemében elérte a tökéletességet, és a festészet lát-
ványosan új utak keresésére indult: egyénieskedô, manierisztikus ábrázolások születtek. 
Véleményem szerint a számítógépes játékpiac is ezt az utat fogja bejárni. Elérhetô az a 
technikai fejlettség, ahol az emberi szem már nem lesz képes további árnyalatokat meg-
különböztetni, a játékosok újdonságigényét ugyanazon a paradigmán belül kielégíteni. 
Az lesz az a pont, ahol az eddigi látványos párhuzamos fejlôdés átéli majd a krízist: a 
reneszánsz átcsap manierizmusba.
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1. Habár a mûvészettörténet atyjaként Win ckel-
mannt tartják számon, Vasari hatása legalább 
olyan nagy volt. Lásd: Marosi Ernô (szerk): EM-
LÉK MÁRVÁNYBÓL VAGY HOMOKKÔBÔL, ÖT ÉVSZÁZAD 
ÍRÁ SAI A MÛVÉSZETTÖRTÉNET TÖRTÉNETÉBÔL. Corvina, 
1976. Elôszó, 24.
2. Lásd: Belting, Hans: A MÛVÉSZETTÖRTÉNET VÉGE, 
AZ ELSÔ KIADÁS ÚJRAGONDOLT VÁLTOZATA TÍZ ÉV UTÁN. 
Atlantisz, 2006. Ford. Teller Katalin.
3. Ingyenes flashjátékok gyûjtôhelyére jó példa 
a www.armorgames.com, ahol jelenleg több mint 
ezer különféle játék található. A nagy lé leg zetû, 
fizetôs flashjátékra nagyszerû példa: www.dra-
gonfable.com.
4. Lásd: Réz András: MOZIBUBUS. Réz és Tsa. 
Kft. 2006. 7. fejezet.
5. Egyetlen példa: a Valve több mint 40 millió 
dollárt fektetett bele a HALF-LIFE 2 címû játékuk-
ba. http://www.sg.hu/cikkek/34564/half_life_2/1.
6. Hihetetlen, de már a 80-as években létezett 
ilyen újság, ami a Nintendo játékkonzol játéka-
it szemlézte, és eligazította a vásárlókat. Lásd: 
http://www.nintendopower.com.
7. Ilyen lehet például az irreálisan magas gép-
igény: jellegzetes példája a DELTA FORCE 2, ahol 
a maximális grafikai beállítás a kor számítógé-
pein elérhetetlen volt. Lásd: http://www.pcdome.
hu/cikk/190/delta_force_2_pc. De ilyen probléma 
a rengeteg bug (programozási hiba), mely adott 
esetben lehetetlenné teszi a játékot. Egyetlen 
kiragadott példa: delphijos hozzászólása a VAM-
PYRE STORY játékhoz: http://hardwired.hu/forum/
forum.phtml?area=new_comment&type=reply_
wq&idc=984732.
8. Például a 2008-ban megjelent SPORE címû 
játékot 1,7 millióan töltötték le a megjelenése 
óta egyetlen oldalról. Ezzel a legtöbbet letöltött 
játék lett abban az évben. Tegyük hozzá, hogy 
ebben a számban nincsenek benne a vásárlások, 
melyekbôl csak szeptemberben, tehát a megje-
lenés utáni elsô hónapban és csak az Egyesült 
Államokban 406 000 volt, átlagosan 50 USD-ért. 
Lásd: http://www.shacknews.com/tag.x/Spore, illet-
ve: http://www.shacknews.com/onearticle.x/55416.
9. Lásd: Marosi Ernô: i. m. 7.
10. Ilyen volt a Westwood Studios terméke, a 
NOX, mely teljesen követte a Blizzard legendás 
játéka, a DIABLO játékmeneti megoldásait. Vagy 
ilyen a Black Hole Entertainment játéka, az AR-

MIES OF EXIGO, mely a Blizzard WARCRAFT 3-ának 
a felépítését másolta.
11. Hihetetlen példák erre a Blue Byte Software 
sikertermékei, a SETTLERS sorozat. Jelenleg a VI. 
részt készítik elô, nem számítva a II. rész Gold 
újrakiadását. Lásd: http://en.wikipedia.org/wiki/
The_Settlers.
12. Ez volt a QUAKE III hatalmas vonzereje, de 
má ra már közhelynek számít, és szinte minden 
játékban megtalálható. Lásd: QUAKE III ARENA. 
Id. Software, 1999. Lásd: http://en.wikipedia.org/
wiki/Quake_III_Arena.
13. Tehát a játék világában a tárgyak valós árnyé-
kokat vetnek: ha fáklyával világítják meg ôket, 
imbolyognak, és ha változtatják a megvilágítás 
szögét, megnyúlik az árnyék, illetve megtörik 
a nem egyenes felületeken. Elôször megjelent: 
DOOM III. Id. Software, 1994.
14. Ezt egy külön alprogram végzi a Karma-en-
ginen belül. Legendás debütálása: UNREAL TOUR-
NA MENT, 2003, Atari, 2003.
15. RTS: Real Time Strategy. Játékmûfaj, mely-
ben a játékos felülrôl tekint a játéktérképre, és 
valós idôben adja ki parancsait az egységeinek, 
akik azokat azonnal végrehajtják.
16. Említsük csak a leghíresebbet: STARCRAFT. 
Bliz zard, 1998. Népszerûségére jellemzô, hogy 
a dél-koreai tv a mai napig közvetíti az ország 
STARCRAFT-bajnokságát.
17. Az elsô ilyen játékok voltak: POPULOUS, THE 
BE GINNING, EA, 1998 és HOMEWORLD, Sierra, 1999, 
mely utóbbinak a doboza is hirdette technikai 
újdonságait.
18. Ez kétségkívül nem feltétlenül tett jót a já-
tékmenetnek, hiszen ügyesen manôverezve min-
den esetben ki lehetett kerülni az ellenséges 
egy ségek lôvonalát, ami, különösen gépi ellenfe-
lek esetén, meglehetôsen frusztráló volt. A prob-
léma nagyszerûen érzékelhetô volt az AGE OF 
EM PIRES II: AGE OF KINGS-ben, Microsoft, 1999.
19. RUNAWAY: THE DREAM OF THE TURTLE. Dinamic 
Multimedia, 2007. Továbbá a napokban jelen-
tették be a harmadik részt, lásd: RUNAWAY: THE 
TWIST OF FATE: http://www.runaway-thegame.com/
en/news-25.htm.
20. FPS: First Person Shooter: belsô nézetû 
 ak ció játék, ahol a játékos a játékbeli avatárja 
szemszögébôl látja a dolgokat, és lép kapcso-
latba a környezetével. RTS: lásd: 15. j.

Jegyzetek
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21. BROKEN SWORD: THE SHADOW OF THE TEMPLARS. 
Virgin Interactive, 1996, illetve: BROKEN SWORD II: 
THE SMOKING MIRROR. Virgin Interactive, 1997.
22. A Kodomo, Sónen, Sódzso, Mahó sodzsó, 
Szeinen, Dzsószei, Hentáj és ezek alváltozatai 
tulajdonképpen végtelen sok variációt szülnek. 
Dolgozatomban összefoglaló néven, mangaként 
említem az összeset.
23. A mai PC-s játékok nagy része megjelenik 
valamelyik konzolon is. Sôt a fejlesztés techni-
kájánál fogva, lévén a potenciális vásárló kon-
zoljának hardver tulajdonságai pontosan ismer-
tek a játék fejlesztôi számára, a konzolok jelen-
tik a biztos felvevôpiacot.
24. A mangában ugyanis az érzelmeket nem a 
valós kifejezéshez, hanem egy kidolgozott, köny-
nyen olvasható ikonográfiai rendhez igazítják. 
Például egy cseppecske a homloknál zavart, 
megvetést, szánakozást jelent. A kitáguló, pu-

pilla nélküli szem jellegzetesen ijedséget, félel-
met jelez, hangsúlyozottan komikus kontextus-
ban. Egy vibráló vörös vagy fekete kereszt a 
homlokon vagy a kézen dühöt, agressziót jelöl. 
A hirtelen hasra vágódás meglepôdést.
25. Paradigmatikus példája ennek a vonulatnak: 
FINAL FANTASY VII. Eidos, 1997.
26. A wikipedia szócikke nagyszerû összefogla-
lót ad: http://en.wikipedia.org/wiki/Dragon’s_La ir.
27. Egy kalózfelvétel megtekinthetô a Youtube-
on, lásd: http://www.youtube.com/watch?v=LSFsi
J8f7H4&feature=related.
28. Többek közt ezért híresült el az AFRIKA KORPS 
VS DESERT RATS. Digital Reality, 2004.
29. Lásd: http://www.pcdome.hu/cikk/959/.
30. A mûvek ilyenfajta rendszerezését teoreti-
kusan alátámasztotta: Gombrich, E. H.: MÛVÉ-
SZET ÉS FEJLÔDÉS. Corvina, 1987. Ford. Széphelyi 
F. György.

Miklya Zsolt

ÉLÔBESZÉD A PÉLDÁNYSZARVASOKRÓL
KD „Halotti beszéd”-ére egy napihír kapcsán

 „…a Fôvárosi Önkormányzat december végén azzal bízta meg a Margit 
Híd Kon zor  ciumot, hogy bôvítse ki, dolgozza át a beruházás 2008 má-
jusában elkészült megvalósíthatósági tanulmányát. Mindezt áfa nélkül 
tizenkilencmillió forintért. Az indoklás szerint azért kell nyolc példány-
szarvasban elkészíteni a tanulmányt, mert a Margit híd felújítása menet 
közben úgynevezett nagyprojektté változott. Ez azt jelenti, hogy a beru-
házás uniós támogatásához Brüsszel jóváhagyása is szükséges, mégpedig 
azért, mert a felújítás költsége idôközben megemelkedett. Ehhez pályáza-
tot kell készíteni, amelynek kötelezô eleme a kibôvített tartalmú megvaló-
síthatósági tanulmány – írja a Magyar Hírlap.” 

(MTI, 2010. január 16.)

Látjátok vagy nem, az elôbb még megvolt,
de mint ingem mandzsettáján a meggyfolt,
már halványul bennem ez a találó,
menet közben nagyprojektté váló
felújítás
adta tett,
ez (az) összetett
kifejezés.
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