Odrovics Szonja

Science fiction és/vagy fantasy?
— az MMORPG-k kapcsan

MMORPG

Az MMORPG! a szamitégépes jatékok olyan miifaja, mely napjaink-
ban az internet technoldgiai fejlédésének, rohamos terjedésének és mifaji
sajatossagainak koszonhetSen egyre népszeribbé valik.

A jaték mindig egy tobbé-kevésbé a mi vildgunkra hasonlité, egybe-
figgo tertletekbdl allé dgynevezett (virtualis) vilagban jatszédik, amelyben
egyszertre sok ezer ember — illetve az ket a jaték vildgaban megtestesit6 sok
ezer avatar? — lehet jelen, akik interneten keresztil léphetnek be, illetve
kommunikalhatnak a vilaggal.

A vilag” kifejezés legtobbszor egy alaposan dtgondolt, kiterjedt és rész-
letes szabalyrendszert takar, mely meghatdrozza, mi lehetséges és mi nem a
vilag elemei és a jatékosokat reprezental6 karakterek szamara, milyen techni-
kai fejlettségi szinten all az adott vilagot alkotd civilizacié, 1étezik-e magia,
milyen fajok vannak jelen stb. A vilag ugyanakkor meghatarozott, grafikusan
megjelenitett virtualis kiterjedéssel bir (varosokkal és falvakkal, adott eset-
ben éceanokkal és sivatagokkal), melyben a jatékos karakterek a szabalyrend-
szernek megfelel§ viszonylagos szabadsaggal mozoghatnak és interakcidba
léphetnek a vilig egyéb elemeivel, tobbek kézott egymassal is. (Igy példaul,
ha a jatékos avatatja adott esetben egy tobbé-kevésbé a mi viligunknak meg-
felel6 ember, képességei fiuggvényében tudhat uszni, hegyet maszni, de
repllni csak a technika vagy valamiféle magia segitségével lesz képes.)

Egy vilagnak azonban mindig van t6rténelme, ahogyan az idében létezé
vilag szereplSinek (kéztik a jatékosoknak) is sziikségszertien torténete van, s
ezt a torténetképzést az MMORPG-k elédeikhez, az offline szerepjatékok-
hoz hasonléan kiilénb6z6 fejlédésrendszerekkel is alatimasztjak, amelyek a
jatékosok, illetve avatarjaik elSrelépését tikrozik a jatékban. Gyakori elemei
az MMORPG-knek a kiillénb6z6 kildetések, kildetéssorozatok is, amelyek
mind-mind egy kisebb térténet részeseivé teszik a jatékost a vilag nagyobb
szabasu torténetében.

Y Massively Multiplayer Online Role-Playing Game. A kifejezés jelentése koriilbeliil: témeges
szamu jatékos egyidejd részvételével jatszott online (valds idejd) szerepjaték.

2 Az avatar” sz6 a hinduizmusbdl szarmazik (szanszkritiil: avatara), jelentése: halhatatlan
lény inkarnaciéja. A videojatékokkal kapcsolatban a jatékos virtualis vilagbeli megtestesii-
lését értjiik rajta, vagyis azt a grafikai elemet, amely vizualisan megjeleniti a jatékos utasi-
tasainak végrehajtasat.
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A fantasy egyeduralma

Elsé pillantasra ugy tdnhet, hogy az MMORPG-k kilénosképpen
alkalmasak lehetnének arra, hogy felviragoztassak a sci-fi mifajat. Ki ne
vagyna 1a, hogy beugorjon az Urhajéjaba és hiperdrugrassal pillanatokon
beliil azon a bolygén teremjen, amelyikhez éppen kedve timad, mikézben
mindeniitt mesterséges intelligencia vezérelte robotok lesik minden kivan-
sagat? Féleg, ha tekintetbe vesszik, hogy annal, aki szamitégépes jatékra
adja a fejét, j6 eséllyel mar eleve jelen van egyfajta technoldgiai progresszid
iranti érdeklédés is.

Azt, hogy a gyakorlatban mégsem ez a helyzet, mar az a tény is mutat-
ja, hogy a rohamosan névekvé népszertiségi MMORPG-k (piaci szem-
pontl) élmezdnyében szinte kizardlag a fanatasy mufaj képviseldit talal-
hatjuk.?

De nem csak az élmezényben talalkozhatunk a fantasy egyeduralma-
val: az MMORPG.com kiterjedt, a fejlesztés alatt 4ll6 és a mar kiadott
jatékokat egyarant magaban foglald listdjan minddssze 57 darab sci-fi jatékot
taldlunk (néhdny horror, sport, valé élet vagy szuperh$sos tematikaji jaték
mellett), mig a fantasy jitékok szdma a kétszdzat is meghaladja.* A kozel-
multban kiadott, eredeti invencién alapuld, sci-fi vilagban jatsz6dé Tabula
Rasa,> melynek kifejlesztésében a sztarfejleszts Richard Garriott is vezetd
szerepet vallalt, hamar bukasnak bizonyult, olyannyira, hogy a vildgot a
kiadé 2009 februarjaban le is kényszeriilt zarni. Ennek okai persze nem
kizarélag a mifajra vezethetSk vissza, hiszen pl. az Eve Online évek 6ta
szerény, de tartds sikerrel képes mikédni, mégis, a sci-fi mifaja MMORPG-k
aranya a lezart jatékok kozott talan j6 mutatdja lehet annak, milyen nehéz
sikerre vinni egy jatékot ebben a mufajban. Vélhet6en ez az oka annak is,
hogy a jelenleg leginkabb vart sci-fi (vagy annak mondott) MMORPG-k
kizarélag mar létez6, a szélesebb kézonség korében sikeres, licenszelt vila-
gokban fognak jatszédni: Star Wars: The Old Republic; Star Trek Online;
Stargate Worlds. Ez a tendencia, bar megfigyelhetd, mégsem bir olyan atitd
erével a fantasy jatékok kérében: példaul az idei év legnagyobb sikere Eutrd-
paban és Eszak-Amerikiban a koreai fejlesztésd Aion Online,S mely eredeti
mitolégiara épit.

Hasonlé aranyok jellemzik az MMORPG-k kézvetlen el6zményeként
szamon tartott MUD-okat (Mu/ti-User Dungeon, szévegalapu, tébbjatékos

3 <http:/ /wwwjoystiq.com/2006/06/01/wow-dominates-mmo-market-share/> (2008-
as adatok).

4 <http://www.mmorpg.com/gamelist.cfm>

5 NCsoft, 2007.

0 NC Interactive, 2009. Elérhet: <http://eu.aiononline.com/uk/>



szerepjaték) is,” de ugyanigy tobbségében fantasy tematikéju a tobbi jelentds
elfutar, az asztali szerepjatékok, valamint az offline szamitégépes szerep-
jatékok is (RPG).

Ekkora kilénbségek lattan felvetédik a kérdés, hogy a sci-fit és a
fantasyt valéban célszeri-e azonos fajsilyd, rivalis mdfajokként kezelni.
El6fordulhat persze, hogy ez az 6riasi hangsulyeltolédas levezethetd pusz-
tan az MMORPG-k mifaji sajatossagaibdl, de ahhoz, hogy ezt a kérdést el
tudjuk dénteni, nem csak az MMORPG-ket kell részletesebben megvizsgal-
nunk, hanem azt is, mit is értiink fantasy és sci-fi alatt.

Definicidok

A definicidkeresés legfébb motivaciéjat mind a tudomanyos-fantaszti-
kus, mind a fantasy miivek esetében a zsaner helyének megtaldlasa jelenti az
adott mdvészeti forma (irodalom, film... videojaték?) egészében, illetve
chhez kapcsolédban maga a kérdés: Gnmagaban az, hogy egy alkotast a sci-fi
vagy a fantasy kategorijdba tartozénak tartunk, meghatarozza-e, hogy beke-
rilhet-e az adott alkotds az in. magas muivészetek kézé?

Azt gondolom, erre a kérdésre a legkézenfekvébb valaszt S. Sardi Margit
adja A tudomanyos-fantasztikus irodalomrdl cimt irasdban: ,Nem tartjuk szeren-
csés dolognak a tudomdnyos fantasztikum kifejezés megsziletését, elkiilonitését
az irodalom egészétdl. Bz olyasfajta tematikus f6losztdsa volna az irodalom-
nak, mintha bizony {6l lehetne osztani az irasmuveket szerelmes, torténelmi
és haborus regényekre. E kifejezésekkel elmondhatunk valamit egy md téma-
jardl, de az irodalmat magat igy nem lehet folosztani. A tudomanyos-fantasz-
tikus irodalom szamunkra az irodalom szerves része; amikor mi magunk is az
irodalom tSbbi részétdl latszélag elktilonitve vizsgaljuk, valdjaban arra torek-
sziink, hogy elvégezve az irodalom szokasos vizsgaldédasait a tudomanyos-
fantasztikus irodalmat elébb-utébb visszacsatoljuk az irodalom egészébe, s
annak részeként kezelhessiik.””® Sem a sci-fi, sem a fantasy esetében nem
beszélhetiink tehat kiilénallé mufajokrdl, mifaji meghatarozasrdl, csupan egy
mivészeti formakon ativel$ tematikus meghatarozottsagrol, amelynek termé-
szetesen hatdsa van a formai megvaldsitasra is, de ezek nem jelentenek miné-
ségl, az értékitéletet eleve meghatirozé kategoriakat.

Igy tehat definicionk szitkségképpen tematikus lesz, jellege pedig ezen
beliil is — mind a sci-fi, mind a fantasy esetében — sajatosan alakul: a m@
vilaganak mikodésére, annak magyarazatara reflektal, azzal a kitétellel,
hogy a md nem csak felvonultat fantasztikus vagy tudomanyos-fantasztikus

7 <http://mudstats.com/MainPage.aspx>
8 S. Sardi Margit: A tudominyos-fantasztikus irodalomrdl. <http://scifi.elte.hu/cikk.
phtml?cim=miascifi2. html>
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elemeket, de a md megértése e konzekvensen végigvitt vilagmagyarazat
nélkiil kudarcba fulladna, értelmezhetSsége megsztinne.?

Ezen a talajon allva kézenfekvonek tdnik a fantasy és a sci-fi szemben-
allasanak tételezése, hiszen mig a fantasy esetében a vilagmagyardzat min-
dig magikus-mitologikus jellegd, addig a sci-fi esetében egészen masfajta,
tudomanyos racionalitds alapozza meg a vilag miénktdl eltérd technologia-
janak hitelét. S. Sardi Margit fgy fogalmaz: ,,De még mindig megmarad a
megoldas raciondlis jellege: hogy nem varazspalcaval, rdolvasassal stb. szan-
dékozott elérni céljat, hanem valamilyen ésszerd (vagy akkor ésszertinek
latsz6) moédon. Ugy véljiik, egyediil ez, a mében tetten érheté szemlélet
racionalitasa teszi a mivet a tudomanyos-fantasztikus irodalom részévé,
illetSleg ennek hidnya zirja ki belle.”10 Majd végiil igy fogalmazza meg a
definiciét: ,,A tudomanyos-fantasztikus irodalom az elbeszélé széppréza-
nak az az dga, amely ma még nem létez6 vagy 6l nem ismert problémakkal
foglalkozik, s azokra racionalis megoldast kinal, vagy forditva, létezé, f6lis-
mert problémakkal foglalkozik, s azokra nem létez6, de racionalis megol-
dast kinal 11

Szeretném azonban felhivni a figyelmet e meghatarozottsagok torténeti
jellegére, illetve arra, hogy a Sardi altal kiemelt racionalitas inkdbb egyfajta, a
tudomanyfogalom mai értelmezésének megfeleltethet6 tudomanyos raciona-
litast, mint egy altalanossagban vett, képlékenyebb jelentésd racionalitas-fo-
galmat takar. A varazspalca és a raolvasas, ugyanigy, mint ahogy a mitologiai
lények jelenléte is, bizonyos korok és kultdrak szamara jelentheti egyfajta
racionalis vildgmagyardzat részét: az Odiisszeidt példaul nem szokasunk
fantasy irodalomként meghatirozni. Eppen ezért célszerd lenne olyan meg-
hatarozast talalnunk, mely figyelembe veszi a torténeti valtozasokat is.

Mind a fantasy, mind a sci-fi esetében olyan vilagokrdl beszélink, ame-
lyek alapvetSen eltérnek a mi valédi vilagunktdl. Ugyanakkor a fantasy
esetében a viligmagyarazat mindig olyan elemeken nyugszik, amelyek a md

9 Altaldban nem tekintjiik sci-finek az alomban jatsz6dé maveket (kivéve, ha az dlom
minden fantasztikus eleme racionalis magyarazatot kap, s az dlom pusztan az elbeszélés
keretéiil szolgal), valamint az olyan elbeszéléseket sem, amelyekben a tudoményos-fan-
tasztikus elem (pl. magasabb szinvonald technikai kornyezet) nem képezi a térténet
elidegenithetetlen részét, vagy csak a cselekmény el6remozditdsinak eszkoze. Ugyancsak
nem tekintjiik a tudomanyos-fantasztikus irodalom részének azokat a fantasztikus tor-
téneteket sem, amelyek a Foldon vagy egy (a Foldr8l szarmazd) emberi telepesek altal
réges-rég benépesitett bolygdn jatszédnak, am ez a tény a térténet szempontjabol sem-
miféle jelentéséggel nem bir.” Rinyu Zsolt: Mi is az a science fiction? Részlet a Tudomdinyos-
Sfantasztikus irodalom Magyarorszdgon 1989-16] napjainkig (Kiaddstorténeti dttekintés és konyvé-
szet) cimi szakdolgozatbél (ELTE-BTK, 2002), kissé atdolgozva. <http://scifi.elte.hu/
cikk.phtml?cim=miascifi.html>

10'S, Sardi Margit: i. m.

1T m,



szandéka szerint sem létezhetnének, irrealisak, mig a sci-fi olyan vilagokat

teremt, amelyek a md felfogasanak megfelelen létezhetnének, létezhettek

volna vagy létezhetnek a j6vében, csak éppen aktudlisan nem léteznek —

kiegészitve azzal, hogy a fiatalabb sci-fi esetében ez a viligmagyarazat min-

dig a fentebb mar targyalt tudomanyos racionalizmus talajan all.
Osszegezve a kévetkez6 két definiciot kapjuk:

A fantasy kilénb6z6 mivészeti formak alkotasainak olyan tematikus kate-
g6ridja, ahol a viligmagyarazat a konkrét alkotds értelmezhet6ségének felté-
teleként jelenik meg, s ahol ez a konzekvens, 6nmagan belil racionalisnak is
nevezhet6 vildgmagyarazat a valédi vilighoz képest irraciondlisként értel-

mezhetd.

A sci-fi killonb6z6 miivészeti formak alkotdsainak olyan tematikus katego-
ridja, ahol a vilagmagyarazat a konkrét alkotas értelmezhetéségének feltéte-
leként jelenik meg, s ahol ez a viligmagyardzat mindig olyan elemeken
nyugszik, amelyek ugyan nem léteznek, de a tudomanyos-racionalis vilagfel-
fogis szerint létezhetnének, létezhettek volna, vagy létezhetnek a j6vSben.

Ahogy kés6bb latni fogjuk, jelen irds f6 kérdésének szempontjabdl
ennck két nagyon fontos hozadéka van szamunkra. Elészor is, a fantasy
egyrészt olyan elemeket helyez a kbzéppontba, amelyek befogadasara mar a
gyermekkori meséknek készonhet6en diszpozicionalva vagyunk, masrészt
ezeknek a nagyon is ismer8s eszkdzoknek a segitségével egy egészen mastaj-
ta, irredlis vilagba enged betekintést vagy akar menckiilési lehetSséget.
Ekézben a sci-fi esetében alig vagy egyaltalan nem szakadhatunk el attdl az
alapvet$ vildgértelmezési modtdl, amellyel ma — tobbnyire — a sajat realis
vilagunkat is befogadjuk: nem Iétez6, de nem irrealis vilagba 1épink.

Mindennek az MMORPG-k esetében van egy igen komoly jatéktech-
nikai hozadéka is: egy fantasy vilagban a jatékos nem csak azt fogadja el
kénnyebben, ha megtehet bizonyos dolgokat, amelyeket a valésigban nem
(pl. varazslas), de azt is, ha bizonyos, a vald vilagban raciondlisnak tiné
cselekvéseket nem tehet meg. Ezzel szemben egy olyan vilagban, amelyet a
jatékos alapvetSen a valddi vilag mintajara értelmez, sokkal komolyabb
indokldsra van sztkség ahhoz, hogy elfogadja: nem tehet meg valamit, ami
pedig szamara logikusnak tlinne. Pl egy fantasy vilagban béven elég azt
mondani, hogy egy varazslé magikus falat épitett a hegy koré, ha a fejlesz-
téknek az all érdekében, hogy a jatékosok lassik a hegyet, de ne tudjak
megmaszni és atjutni a taloldalara, mig egy sci-fi vilagban egy ilyen jelen-
ségre valamilyen, tudomdnyos logikara alapozottnak tiné magyarazattal
kell szolgalni.
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Masodszor pedig, mig a sci-fi esetében sokkal nagyobb az eredetiség
szerepe, legalabbis ami a felhasznalhaté tematikus elemek korét illeti, de
alapvetSen olyan kézonséget céloz meg, akit a tudomanyos-technoldgiai
fejl6dés kérdései foglalkoztatnak, addig a fantasy esetében sokkal nagyobb
a mindenki szdmara ismerés mitikus elemek és problémak tirhiza. lly
moédon a sci-fi eredendben kisebb kozoénséget és piacot céloz meg — azzal
egylitt persze, hogy esetében sem zarhatok ki az olyan, extrém népszeri-
ségre szert tevé mitologidk, mint a Star Wars!2 vagy a Star Trek —, a fantasy
pedig sokkal kénnyebben talalhatja meg az utat a szélesebb kézénséghez.

Casual és hardcore

Ma a videojatékok piacin az un. casual forradalmat!3 éljiik, s ez a tenden-
cia kihat az MMORPG-kre is. A casual (alkalmi, rendszertelen) olyan jatékos,
aki vagy nem tud annyi id6t raszanni, vagy nem olyan elkételezett, mint a
vele szembeallitott hardeore (megtbgzott, keményvonalas) jatékos. A casual sok
esetben nem is hatarozza meg jatékosként magit, sét olyan is akad kézottik,
akiben nem is realizalodik, hogy valéjaban jatszik (ilyesmi féleg azok eseté-
ben fordul el6, akik passzianszt, facebook-os jatékokat vagy egyéb hasonld,
eleve casual jatékokat hasznalnak a révidebb szabadidé kitoltésére).

Mig a videojatékok hosszu évekig csak az egyébként is technoldgiai
érdeklédésti, munkajukhoz vagy szenvedélybdl egyébként is szamitogépet
hasznalé embereknek nydjtottak elfoglaltsagot, addig ma mar a szamitégép-
haszndldk javarésze a szamitégépet a munka és a kikapcsolddas eszkbzének
tekinti, gyakran mindennemd technoldgiai érdeklédés nélkil. A casual jaté-
kosok javarésze kozulik keril ki, s kézenfekvs, hogy ezt a jatékosréteget
sokkal koénnyebb fantasy és életszimulaciés tematikaval rabul ejteni. A
fantasy nem csak a fentebb mar emlitett okokbdl, de a mas teriileteken lat-
haté rohamos térhéditasanak koszonhetSen is (1asd Harry Potter-, A gyirik
ura laz feléledése) otthonosabb terepként, eszkézként szolgal arra, hogy
bevezesse a jatékok félig-meddig idegen vilagaba azokat, akik énmagukat
nem jatékosként tartjak szamon, s a tarsadalom prekoncepcidinak koszon-
hetSen esetleg még idegenkednek is a jatékok vilagatol.

Mindehhez hozzajarul egy, az MMORPG-kben sajatosan megfigyel-
het6 tendencia: nehéz lenne megmondani, hogy szandékosan vagy szandé-

12 Tegyiik hozza, hogy a Star Wars vildg sci-fi jellegét gyakran és okkal kérdéjelezik meg:
erés a gyanunk, hogy a Star Wars sokkal inkabb nevezhet6 Girhajés mesének vagy fantasy-
nek, mint valédi science fiction-nek.

13 Yesper Juul: A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Player. MIT Press,
2009.



kolatlanul-e — vagy hogy melyik volt el6bb, a tytuk vagy a tojas —, de mintha
a szikebb kozdnségre szabott sci-fi tematika tarsulna egy szikebb, hardcore
kézonségre szabott jatékmechanikaval, illetve egy, a ddntéshozasban kocka-
zatvallalobb, kisérletez6bb attittiddel a jatékfejleszték részérdl:

Az MMORPG etésen piacorientdlt mifaj, egy komolyabb cim kifej-
lesztése t6bb szaz ember tobb éves egytttmikodését igényli, s mindez ren-
geteg pénzbe keriil. Eppen ezért elenyészé azoknak az MMORPG-knek a
szama, amelyeket eredendéen nem izleti céllal adtak ki. Tébbek kézott
ezért 1éteznek az iparban olyan sztenderdek, amelyek bizonyos mértékig az
eladhatésag zalogat jelentik az igen nagy kockazatot vallalé kiaddk szamara.
Maga a fantasy mint tematika egyébként éppen az egyik legfontosabb ilyen
sztenderd, s ez a statusza talan éppen a mar emlitett, mas tertileteken aratott
sikereinek készonhetd. ElsGsorban a filmgyartasrdl van szd, ahol a techno-
légia csak nemrég érett meg arra, hogy hitelesen tudja megjeleniteni a mito-
logiai lényeket és a varazslatokat, s az utébbi években mintha behozni
igyekezne hosszu évek lemaradasat, meglehetSs gyakorisaggal ontva maga-
bdl az ilyen témaju filmeket — sikere pedig a jatékipar szamara is a siker
zalogava valt.

Egy masik, nem tematikus, hanem jatékmechanikai sztenderd a jatéko-
sok fejlédésére vonatkozik: a legtobb fanatasy szerepjaték un. dass-alapu
(kb. ,foglalkozis-alapd”) fejlédésrendszert hasznil, melyben a jatékos a
jaték kezdetén véalaszt maganak egy szakmat, s késGbb, ahogy egyre tobb
tapasztalati pontra tesz szert, ennek a szakmanak az el6irt rendje szerint
tehet szert djabb és Gjabb képességekre, tudaselemekre. Ennek a rendszer-
nek elénye egyrészt a jatékfejleszté szamara a konnyebb tesztelhetSség,
masrészt a jatékos szamara is minimalisra cs6kkenti a kockazatosabb dénté-
sek kényszerét. A masik sztenderd, az un. skil-alapu, azaz képesség-alapu
rendszer kevésbé népszeri és egyben kevésbé sikeres is. Ebben az esetben a
jatékos nem kotelezi el magat j6 elére egy bizonyos szakma mellett, hanem
kedvére valogathat a kiilénb6z6 képességek kozott. Bar a képességek a leg-
tobb esetben fa-struktiraban (az egyes képességek elézetesen elsajatitott
mas képességekhez mint feltételekhez kétédnek) érhetSk el a jatékosok sza-
mara, a valasztasi lehet6ségek kore sokkal kiterjedtebb, mint a foglalkozas-
alapi rendszer esetében, s a jatékosok reprezentilasira szolgald avatdrok
nagyfoku kilénb6zéséget mutatnak, csakugy, ahogy az egyes rendszerek is.
Ez a sztenderd nem csak a jatékost kényszeriti bizonyos, olykor nagy kocka-
zatu dontések meghozasara (hiszen ha nem elég hatékonyan épiti egymasra
megszerzett tudasa elemeit, sok-sok 6ra jatékkal toltott id6 veszhet karba),
de a jatékmechanika kidolgozasat és tesztelését is drasztikusan megneheziti.
Mondanom sem kell, sci-fi jatékok esetében ezzel a rendszerrel talalkozunk
a leggyakrabban. Az ilyen rendszerekben rejlé nehézségekre jol ravilagit a
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Star Wars: Galaxies nevi MMORPG példaja.l* Ez a jaték eredetileg skl
alapu jatékként indult, de mint ilyen, egy id6 utan kudarcba fulladt, kiegyen-
sulyozatlanna valt, és rohamosan kezdte elvesziteni vonzerejét jatékosbazisa
szamara. A fejleszt6k a jaték fenntartasa érdekében egy id6 utdn arra kény-
szeriiltek, hogy a fejlédési rendszert teljes mértékben foglalkozas-alapuva
alakitsak at.

Persze nem csak a fejlédési rendszerben talalkozhatunk a sci-fi temati-
kaja jatékokra altalaban jellemzé nagyobb kockazatvallalo- és kisérletezd
kedvvel: ebbél a szempontbdl érdemes tjra megemlitentink a Tabula Rasat,
mely leginkabb abban mutatkozott eredetinek, hogy harcrendszerében meg-
prébalta meghonositani a valés idejd harcnak az MMORPG-kre egyébként
kevéssé jellemzé elemeit, valamint a kildetések is dinamikusabbak voltak,
esetenként tobb valasztasi lehetséggel, és a felvehetS kildetések elérhetd-
sége is reflektalt a vilag aktualis allapotara. Masik példaként a még kiadds
elStt allo, hazai fejlesztést Perpetunmot szeretném itt kiemelni, melynek leg-
f6bb djitasa a folyamatosan, dinamikusan valtozé kérnyezet, de a fejleszté
Avatar Creations felvallalta a teljes mértékben a jatékosokra bizott, 6nira-
nyité gazdasag bevezetésének kockazatat is.

Mindezzel arra szerettem volna ravildgitani, hogy a sci-fi és a fantasy
tematika abban a korban, amikor a nagy kdltségvetési jatékok sziikségkép-
pen a szélesebb casual piacot célozzak meg, nem indul egyenld esélyekkel a
versenyben, s6t meg merném kockaztatni, hogy helyzetiik semmilyen szem-
pontbdl nem Osszemérhetd: a ,,niche” tematika — eleve kisebb, mas jellegt
célkézonséget megeélozva — gyakran tarsul a kisérletez6bb jellegd jatékme-
chanikakkal, s az esetek legnagyobb szdzalékaban kisebb kéltségvetést is von
maga utan, ami természetesen olcsobb technoldgiai megoldasokat, illetve
kisérletezést eredményez a technolégiai fronton is. Ezek természetesen nem
kébe vésett szabalyok, kivételek 1éteznek, de az altalanos tapasztalat ebben az
esetben is azt mutatja, hogy a tematika és a formai megvalésitas elkeriilhetet-
lentil kihat egymasra.

A casnal forradalma tehat, mely az utébbi években egyre erésebben fejti
ki hatasat a teljes jatékvilag tekintetében, egyre inkabb megnyitja az
MMORPG-k kapuit a szélesebb kéz6nség szamara, ez azonban visszahat a
mifajra magara is: az olyan valtozasok mellett, mint az egyszertbb kezelhe-
téség, a kifinomultabb szocialis eszk6zok, a kénnyebb jatszhatdsag keve-
sebb jatékosi tapasztalattal stb., a tematika is eltolédik olyan iranyokba,
amelyekre a szélesebb k6zonség alapvetben fogékonyabb. A fantasy — mint
lattuk — nem csak mostani, részben a filmes technolégia fejlédésének
koszonhetd térhoditasa kovetkeztében alkalmasabb téma a sci-finél, hanem

14 Sony Online Entertainment, 2003. Elérhetd: <http://starwarsgalaxies.station.sony.
com/players/index.vm>



taldn alapvets jellegzetességei miatt is. Vajon altalanosithaté ez a tapasztalat
minden olyan mifajra és minemre, ahol a sci-fi és a fantasy feliiti a fejét?
Akar igen, akar nem, ha mindenhol hasonléképpen vizsgaljuk meg a nép-
szerliség és a tematikai meghatdrozottsaigok Osszefiiggéseit, mindenképp
tobbet tudhatunk meg a sci-firdl és a fantasy-rdl is.

8¢ AT

9





