Hordozhaté jatékok
A casual és a hardcore jdtékdesign érintkezési

pontjairol

Jelige: Joszivvel



Bevezetés

Az aldbbi szoveg arra vallalkozik, hogy kibdvitse a Jesper Juul éltal felvazolt dgynevezett

>l grinté vitdkat és értelmezéseket. Juul az A Casual Revolution —

,casual forradalmat
Reinventing Video Games and Their Players (Juul, 2010) ciml konyvében megfogalmazta a
szamitogépes jatékokkal jatsz6 emberek habitusaiban, valamint a jatékdesign teriiletén
végbement paradigmavaltdst. Annak ellenére, hogy e szoveg a kovetkezOkben nem kivan
szorosan kotddni a Juul dltal haszndlt szocioldgiai, valamint torténeti szempontok szerinti
megkozelitésekhez, mégis ezen aspektusok segitségével kell tisztdznunk magét a ,,casual
forradalmat”, hogy tovdbb tudjunk 1épni a jelenség elemzésében.

Az els6 szdmitégépes jatékok kezdetben altalanos publikum szdmara késziiltek (Juul, 2010:
2.). Mindenkinek, aki jatszani akart. A szerzd helyesen dllapitja meg, hogy az 1980-as
években feltort jatéktermi jatékok [arcade games] és napjaink szdmitégépes jatékai kozott
eltelt évek alatt a digitalis jatékok jelensége médiumma nétte ki magit (Juul, 2010: 2.). E
folyamat eredménye pedig az a rengeteg mifaj, design, megkozelitési mod, aminek
koszonhetden a médium publikuma szétszakadt, kettéosztodott (Kane, 2010). Kényvében Juul
élesen kiilonvalasztja és ellentétezi a hasadt kozonség két tipusat, a hardcore- és a casual
jatékosokat. A hardcore jatékos — nagyon leegyszerlisitve — a jatékok fejlédési sordt kovetve
minél nehezebb és bonyolultabb jatékokkal jatszik, mig a casual jitékos olyan jatékokat
haszndl, melyek relative 0j jelenségként definidlhatok a szamitdégépes jatékok torténetében.
Juul forradalma e masodik tipus eldretorése. Az olyan jatékok djrafelfedezése €s atdolgozasa,
melyekkel a jatéktermi jatékosok jatszottak.

Ezek az egyszerlien befogadhatd, konnyen kezelhetd jitékok az elmult par évben
reneszanszukat élik, melyet a rugalmasabbra tervezett design, a régi platformok
Ujraértelmezése, valamint 4j jatékra alkalmas feliiletek €és eszk6zok megjelenése magyarazhat.
E jatékokat ugy tervezik meg, hogy akdr nagyon kis idOintervallum alatt is tartalmas
jatékélményt nyujtsanak, valamint, hogy minél szimpatikusabbak legyenek a folyamatosan
boviild és nagyon differencidlt célkdzonség szamara is (Tap Repeatedly, 2011). Ezeknél a
jatékokndl —a fent emlitettek okdn - figyelhet6 meg a legexplicitebben, ahogy a

jatékfejlesztésben honos technicista tendencia atvalt a jatékmenetet kiemeld fejlesztoi

' Ugy gondolom, hogy a ,,casual” magyar megfeleléi — azaz ,,alkalmi” vagy ,.hétkéznapi” — nem fedik le igazdn
a jatékformat és a jatékos tipust. A casual jatékforma és jatékdesign a kés6bbiekben tovabb részletezddik és
fejlédik, épp ezért 6nallé formaként kell ra tekinteniink, melynek a szakmai és koznyelvi neve is a ,.casual”. Epp
ezért dolgozatomban ezt fogom haszndlni, nem pedig a magyar forditasait. Hasonldéan jarok el a ,,hardcore”
megjeloléssel is. Azéltal, hogy leforditjuk a ,.keménymagos” vagy a ,,profi” szavak permutécioira, képtelenek
lesziink az igazi jelentés Osszetettségének érzékeltetésére.



ez

nézOpontok eldtérbe helyezésére. Mindez azért lehetséges — ahogy Staffan Bjork
recenzidjaban summazza — mivel e jatékok fejlesztoi és felhaszndloi szdmadra is nyilvanvalova
valt: a jatékok nemtdl és é€letkortdl fiiggetlen részeivé viltak kultirdnknak (Bjork, 2011). E
jatékok tovabba konnyebben elérhetdek, nagyon olcsok, vagy ingyenesek, mig a hardcore
tipus jatékai kifejezetten dragdk. A paradigmavéltas taldn pontosan itt mutatkozik meg a
legjobban. Juul kifejti, hogy a jatékosok pontosan a jatékok bonyolultsiga, a konvencidk
gyors moduldldsa, valamint az id6tényez6 miatt véltanak 4t ilyen alkalmanként jatszhat6
jatékokra (Juul, 2010: 4-5.). A csalddos emberekké lett hardcore jatékosnak nincs mar ideje
napi tobb orat a kijelzd eldtt iilni, djabb és tujabb komplikdlt irdnyitdsi és hasznélati
kombindacidkat elsajatitani. Mégis jitszani akar, €s jitszani is fog, csak mds tipusu jatékokkal.
Ezek a jatékok pedig Juul szerint a mimetikus interface-t hasznél6 jatékok [mimetic interface]
és az ugynevezett letolthetd jatékok [downloadable casual games] (Juul, 2010: 5.). Ma mér
ezek a jatékok a térhoditok, hiszen mindenki jatszhat veliik, aki csak akar.

A kovetkezOkben Juul bindris-oppozicionalis gondolatmenetének dekonstrukcidjdra, valamint
annak tovabbvezetésére véllalkozom.

Juul ugyanis definicidival szorosan szepardlja a két jatéktipust. Hardcore €s casual jatékok
viszonya ndla tiiz és viz. E szoveg talan egy kicsit ki tudja békiteni a kettdt, s rd tud mutatni
néhiny fontos atfedésre az oppozicidba allitott megkozelitések kozott. Ebben pedig egy j
platform beemelése segit, hisz — ahogy azt Staffan Bjork is nehezményezte szévegében — Juul
a mimetikus interface, valamint a letolthetd jatékok tipusait kizarélagosan haszndlja, s igy
megfeledkezik a konyv kiaddsdnak idejében mar elterjedt mobiltelefonokra és egyéb
hordozhaté multimédids eszkdzokre letolthetd alkalmazésokrdl® (Bjork, 2011). Ezéltal Juul
elszalasztja bemutatni azt a lehetdséget, ami pontosan a casual jatéktipus esszencidja lehet. Ez
pedig a barhol és barmikor torténd jaték jelensége [ubiquitous gaming]. A hordozhatdsag
szerepe ugyanis a hardcore-casual ellentétet ma még nem dokumentdlt részletekkel képes
bdviteni (Holland, 2006). Dolgozatomban a mimetikus és a letdlthetd jatékok jellemzoit
alkalmazom a hordozhat6 eszkozokre beszerezhetd jatékok tipusaira. Az ezekre a
késziilékekre — legyen az barmilyen ,,0okostelefon”, mp3 lejtdsz6, vagy tablet — optimalizalt
jatékok mar képesek kibujni a Juul 4ltal javasolt definicidk aldl. A tovabbiakban olyan
jatékokra fogok koncentrdlni, melyek latszolag nem feleltethetdek meg a casual jatékok Juul

altal javasolt lefrasdnak. E jatékok haszndlati modjai, megtervezésiik, felépitésiik, s foképp

? Ugy vélem fontos megemlitenem, hogy e dolgozat nem a hordozhat6 jatékkonzolokra (PSP, PS Vita, 3DS stb.)
késziilt jatékokat vizsgalja, hisz azok a jatékok — hordozhatésaguk ellenére — komplex, bonyolult, draga
alkalmazasok, melyek a késziilékek egyre nagyobb kapacitdsanak koszonhetden egyértelmiien hardcore
jatékokként azonosithatok.



jatékmenetiik, inkdbb a casual jatékok mintdit veszi alapul, ugyanakkor kiils6 megjelenésiik és
tartalmuk tematikdja a hardcore jatékokat idézi. Marpedig Juul tisztan kimutatja, hogy e két
jelenséget nem lehet kozos nevezdre hozni.

Elemzésemben Juul miivére — valamint az arrdl irott recenzidkra — hagyatkozom, hisz az maig
az egyetlen olyan dtfogé munka, mely e témakort érinti. Ugy gondolom fontos megjegyezni,
hogy az A Casual Revolution egy folyamatosan véltozd, nehezen kovethetd teriilet egyetlen
pillanatar6l ad kitlinG latképet, s nem nevezhetd a casual jatékok szinterének lezart
dokumentécidjanak. Ebbdl kifolydlag a ml egyes példai mdra elavultnak tlinhetnek, s épp
ezért elemzésemben Juul anal6gidinak ismertetésekor tobb naprakész példaval kivanok €lni.
Vizsgalatomban egy negyedik generaciés iPod Touch-ot, valamint az Apple internetes
aruhdzaban (AppStore) taldlhat6 jatékokat hasznaltam. Az Apple opericiés rendszerére (10S)
fejlesztett jatékokat ugyanis egy eldzetes termékellendrzési fazison is at kell juttatni, melynek
eredményeképp az AppStore-ban fellelhetd jatékok mindsége joval egyenletesebb, mint a
szintén népszerli Android mobil-operdcios rendszerére késziilt jatékoké, melyeket eldzetes
jovahagyds nélkiil barki képes publikdlni (The Voice of Online Marketing, 2011). Tobb
altalam vizsgalt jaték is exkluziv, kizarélag az AppStore-ban elérhetd, mégis ugy vélem, hogy
észrevételeim mads hasonld platformon is — mint példdul az emlitett Android — konnyen

alkalmazhat6va valnak.

Paradigmavaltas a paradigmavaltason beliil

Juul a jatékosi entitdst meghatdrozé jelenséget ,.hizdsnak™ nevezi [pull] (Juul, 2010: 2-4.),
melyre az atldthatésdg kedvéért a jaték vonzerejeként fogok referdlni. Ez a vonzerd az,
melynek koszonhetéen végig akarjuk jatszani a jatékot. Juul e kezdeti stddiumban is
eldrevetiti a casual jatékok definicidjanak egyik fontos elemét, mely nem mds, mint az
atlathat6sdag (Juul, 2010: 2.). Latjuk, hogy mit és hogyan kell tenniink ahhoz, hogy sikeresek
legyiink, s épp ezért meg is akarjuk tenni a helyes 1épéseket. Ez a vonzerd olyan, mint mikor
valaki elkezd dudolni egy dalt, €s mi onkénteleniil is befejezziik azt magunkban. A Tetrisben
(Alexey Pajitnov, 1985) latjuk, hogy a téglalap befér a megfeleld helyre, s mindenképp be is
kell raknunk oda. Az Angry Birds (Rovio Mobile, 2009) esetében latjuk, hogy a z6ld malac
egy deszkéan all, tehat ki kell 16niink azt aldla. De — hangzik el Juul ellenpélddja — ha a
Warcraft Ill-ra (Blizzard Entertainment, 2002) pillantunk, nem érezziik a vonzer6t (Juul,

2010: 4.).



Ha pedig nem érezziik a vonz6 erdét, frusztraltak lesziink. Hiszen fogalmunk sincs a WarCraft
IlI-at megel6z6, és azt formald konvencidkrél. Mire atlatjuk, hogy milyen billentyl-
kombinacidkat kell alkalmaznunk egy bizonyos ellenfél-sereg elpusztitisihoz, addigra
végiink is. Komplexebb interface rendszerek, sikertelen kétirinyd kommunikacio, Osszetett
design-struktirdk, csavaros narrativdk huztak hatart a tempoét tartani képesek és képtelenek
kozé.

Tehat a vonzerd ellentéte az, mikor nem tudunk beilleszkedni a feladatok és hasznalati médok
stiri kozegébe. Juul terminoldgidjaban a vonzerd olyan Uj jelenség, mely a jatéktorténelem
kezdeti iddszakdnak egyértelmiiségét és konnyen kezelhetdségét emeli be az dj platformok
altal nyujtott lehet0ségek kontextusdba. A ,,hizas” jelenségének Juul dltal nem konkretizalt
paradoxona is itt keresend6 — mutat rd Bjork — hisz a jatékos semmi mdsra nem vdagyik
jobban, mint 4j, innovativ szituidcidk megtapasztaldsdra, melyet a mar kordbban jatszott
jatékok tapasztalata utdn, az akkor interiorizalt kompetencidk alkalmazdsaval képes
megoldani (Bjork, 2011). Ugyanakkor az 4tlathatésag kedvéért ki kell egésziteniink e
fogalmat Chatfield azon megéllapitasaval, miszerint a jatékok immerziv ereje a tanulds iranti
megrogzott vagyunkbdl is ered. Hisz a folyamatos djdonsagok (legyenek azok a jatékos vagy
a jaték teriiletén), a probléma-megoldési lehetdségek konzekvens moduldldsa, s e litens
tanuldsi szituaciok felismerhetd abrazoldsa rendkiviil fontos tényez6 lehet Juul fogalménak
részletesebb megértéséhez (Kane, 2010). Tehat — mint azt késObb részletesen latni fogjuk —

Juul vizsgdlataban a hardcore jatékok (és 6seik) nem birnak ilyen tulajdonsdgokkal.

Juul két platformot vizsgdl, a mimetikus interface-t haszndlé berendezéseket, valamint az
internetrdl letolthetd, személyi szamitogépen (vagy konzolokon) jatszott, ingyenes (vagy
nagyon olcsé) jatékokat (Juul, 2010: 5-8.).

A mimetikus interface nem mads, mint a jitékos mozgdasat lekovetni képes mechanizmusok
Osszessége. Tokéletes példdja a Nintendo Wii. A Wii a Nintendo ,hetedik generacids”
jatékkonzolja, melynek forradalmi L’ljitésa3 a kabel nélkiill kontroller (az ugynevezett
Wiimote), mely képes mozgdasunk (a kontroller mozgatdsa) utvonalat kovetni, s ez dltal a
virtudlis kontextusban utanozni, lekdvetni azt. A mimetikus irdnyitdsi mechanizmus, valamint
a Wii-re készitett jatékok altalanos rajzfilm-szerisége, csalddbarat hangulata és széles

intervallumon definidlt célk6zonsége tette a konzolt a ,,kapd fel és jatssz” [pick up and play]

? A Wii forradalmi mivolta féként a konkurens konzolgyarté cégek késébbi fejlesztéseinek fényében latszik, hisz
mind a Sony Playstation 3-hoz fejlesztett Move kontroller, mind pedig a Microsoft Xbox jatékgépére készitett
Kinect is a Wiimote mimetikus elvét hasznélja, gondolja tovabb.



jatékstilus egyik legidedlisabb példdjava (Tap Repeatedly, 2011). Tehat, ha a Wii Sportsban
(Nintendo, 2006) teniszeziink, akkor a teniszezést definidld, azt mimeld mozgést kell
végrehajtanunk, amit a jatékon beliili karakteriink (avatar) is utdnunk csinal.

A letolthetd casual jatékok az interneten érhetdek el, s legfontosabb jellemzdjiik, hogy kis
mennyiségekben, rovid ideig is tartalmas szorakozast képesek nyujtani, valamint a WarCraft
Il példdjaval ellentétben nem sziikségeltetik hozzdjuk komolyabb el6ismeretek
interiorizdlasa. Ilyen jaték példdul a nagysikerti Plants Vs. Zombies (PopCap Games, 2009), a
Robot Unicorn Attack (Spiritonin Media Games, 2010), vagy a hatalmas sikert aratott Cut the
Rope is (ZeptoLab, 2010). Ilyen jatékokbdl tobb milli6 1étezik, igy természetesen a szelekcid
elkeriilhetetlen, ha casual jatékokrdl beszéliink.

Tehat a vonzerd jelensége e két jatéktipusban vélik Juul szerint oly mértékben éaltalanossa,
hogy szinte minden jatszani vagy6 ember képes legyen par perc alatt elsajatitani a szabalyokat
és a mikodési elveket. Annak ellenére, hogy Juul a WarCraft Ill-on kiviil nem emlit
semmilyen mas ellenpéldat, konnyedén kovetkeztethetiink arra, hogy a hardcore jatékok nem
rendelkeznek ezzel az instant vonzerdvel. Természetesen ez nem lehet igaz, hisz a vonzerd a
konvencidk megértésén és kovetésén alapulva fejti ki hatasat. Tehat ha valaki érti, és ismeri a
komplexebb jatékokat, akkor szamadra a vonzerd konnyen kialakul egy ilyen jatékkal val6 elso
taldlkozaskor is.

Ugyanakkor ma mar a paradigmavaltdson beliili paradigmavaltasrdl is beszélhetiink, hisz a
hordozhat6 eszkozoknek koszonhetéen barhol és barmikor jatszhatunk kedvenc jatékainkkal
(Holland, 2006). Ezek a jatékok pedig nem feltétleniil egyeznek meg a két fent emlitett
platformokra késziilt jatékokkal. Ma mar minden jatékmifa; képviselteti magat mobil
formaban. Ebbdl kifolydlag pedig — s ez az igazi valtas Juulhoz képest — a definitiv hardcore
jatékok is atkeriilnek egy egyszerisitett és atlathatobba tett kozegbe, mely a casual jatékosok
szdmdara is vonzO lehet. A mobil-eszkozokre késziilt jatékok tobbsége késziil a lehetd
legoptimélisabb vonzerd kialakitasdnak elvei alapjan, azonban e jatékok ma méir nem csupin
a régi jatéktipusok djjasziiletései. Ma mar a keziinkbe foghatunk egy telefonunkra optimalizalt
FPS (First Person Shooter), vagy egy TPS (Third Person Shooter) jatékot is. Marpedig ezek a
jatékok atlathaté iranyitas €s szabdlyrendszer nélkiil élvezhetetlenek lennének e platformokon.
A paradigmaviéltdson beliili kisebb elmozduldst pont az okozza, hogy ezek a jatékok képessé
valtak a lehetd legjobb értelemben vett egyszertisodésre. Az olyan altalam vizsgélt jatékok,
mint a N.O.V.A 2 (Gameloft, 2010), a Batman: Arkham City Lockdown (NetherRealm
Studios, 2011), a 9mm (Gameloft, 2011), vagy a Bullet Time (Kiloo Games, 2011) nem

definitiv casual jatékok, mégis megvan benniik a potencidl a casual felhasznélésra.



Barhol és barmikor

Rendkiviil érdekes, ahogy Juul a casual és a hardcore jatékosokat oppozicioba helyezi. Az
atlathatosag kedvéért pontokba szedve kozlom a tipusokat meghatdrozé jellemzoket (Juul,

2010: 8-9.).

A sztereotip hardcore jatékosra a kovetkezok vonatkoznak:

o A sotét fikcios kozeget preferaljak (fantasy, sci-fi, zombik, habort, stb.)
e Sok jatékkal jatszottak / jatszanak

e Sokat dldoznak jatékokra (1d0, pénz)

* A nehéz jatékokat preferaljak

Most nézziik a sztereotip casual jatékosok jellemzoit:
® A pozitiv, kellemes fikciot preferdljak
e Nem jatszanak /jatszottak sok jatékkal

¢ Nem dldoznak sokat a jatékokra (id6, pénz)

Az ellentét tisztdn lathat6. Ennek ellenére Juul kimutatja, hogy a casual jatékosok gyakran
tobb 6rét jatszanak egyhuzamban, amibdl helyesen arra kovetkeztet, hogy a casual jatékok
vonzereje nem csak rovid iddintervallumokban (Holland, 2006), hanem hosszitavon is
jelentds. Ezzel ellentétben a hardcore jatékok nem képesek rovid idon beliil jelentds vonzo
erot kivaltani (Juul, 2010: 8). Tehdt a jatékosi mentalitisban azonosithaté egy elcsiszas, a
casual feldl a hardcore iranydba. Meglepd mdédon Juul mindennek ellenére ellentétezi a két
szerepet. A jatékosok szokdsainak elemzése pedig nem feltétleniil vezet szilard allaspontokra.
Juul sztereotipidkban gondolkodik, ami egyrészt miikodoképes, hisz lefedi errdl a két tipusrdl
kialakult 4ltaldnos képet, mésrészt viszont a kovetkezetes sztereotipizdlds dltal sajndlatos
modon lezdrja a vizsgdldddsi teret, ezdltal korldtozva a két szintér kozott fenndlld

kapcsolddasi pontok érvényre jutdsat.

A casual jitékos a casual jatékok designja, valamint e jitékok jatékmenetbeli sajdtossdgai
miatt képes atcsuszni a hardcore jatékstilusba. A hardcore jatékos az id6- és a szocidlis

tényezok (csalddalapitds, munkaidd, stb.) hatdsara inkdbb a casual jatékok mellett dont. Ez az



alapszituécid, ami a rugalmassag fogalmaval magyarazhaté (Juul, 2010: 10.). A casual jatékok
rugalmasabbak, mint a hardcore jatékok, hisz nincs id6hoz kotve a hasznalatuk, egyszeriien
elérhetdek, valamint konnyedén befogadhatéak. Azonban mint azt késObb latni fogjuk, a
rugalmassag a casual jatékok jatékmenetbeli jellegzetességekre kevésbé terjed ki. Emellett a
casual jatékosok nem annyira rugalmasak, mint a hardcore jatékosok. Nehezebben
alkalmazkodnak a véltozé koriilményekhez. Egy hardcore jatékos konnyebben tud hasznalni
egy casual jatékot, mint egy casual jatékos egy hardcore jitékot. Juul mindezt jol latja,
ugyanakkor a véltds nem csupan a jatékosi formak, igények, és a szocidlis hattér alakuldsanak
koszonhetd, hanem a jatékok design-valtdsdnak, valamint a jatékmenet egyszerisodésének és
konkretizaltsagénak is.

Tehat, ha képesek vagyunk megszabadulni a sztereotipidkt6l, akkor nem csak a jatékos
tipusok kozti oppoziciét tudjuk sikeresen demokratizdlni, hanem magukat a jatékokat is.
Ebben pedig hatalmas szerepe van a mobil-eszk6zok elterjedésével kezdddd dltalanos
egyszertisodési folyamatoknak. Abbodl kifolydlag, hogy ezek a késziilékek folyamatosan
nalunk lehetnek, kialakult egyfajta igényosszesség a jatéktipusok megtartdsira. Ha valaki
mindig is szeretett FPS jatékokkal jatszani, akkor mar mobil késziilékén is elérhet ilyen
jatékokat. Ez a jelenség kiolthatja Juul fent emlitett aggalyat, mely szerint a digitélis jatékok
médiumma valdsdnak kovetkezménye az, hogy egyre tobb és bonyolultabb konvenciot kellett

a jatékosoknak elsajatitania a sikeres jatékmenet érdekében.

A mobil-eszkozokre fejlesztett definitiv casual jatékok mellett egyéb — a tradicionélis
hardcore jatékokbodl eredeztethetd — mifaj is jelent0s szdmban képviselteti magéit. Amig
személyi szamitdgépen vagy konzolon a fent emlitett aggdlyok valamelyike miatt nem tudtuk
élvezni az adott jatékot, addig a mobil-eszkdzokre letolthetd azonos tipusd jatékot
atlathatosdga és letisztultsdga okdn tudjuk haszndlni. Ennek kulcsa pedig a kezelodfeliilet
egyszertisége. A hordozhat6é platformokra fejleszté cégek nem tehetik meg, hogy Osszetett
kezelési miiveleteket programozzanak egy olyan jatékba, amit akdr a buszon iilve is eld lehet
venni. A casual jatékok egyik fontos jellemzdje, hogy kis iddintervallumokat tolthetiink
tartalmas jatékkal, s a mobil-eszk6zok ezt sokkal jobban megengedik és eldsegitik, mint a
mimetikus interface-t haszndl6 konzolok, vagy a PC-re letolthetd jatékok. A barhol és
barmikor torténd jaték ezekkel az eszkozokkel valik igazan valéra. Epp ezért fontos, hogy a
Juul altal lejegyzett jellemzOk fokozottan megfeleljenek az ilyen eszkozokre fejlesztett

jatékokban. Hiszen, ha a jaték 4ltal felkindlt miiveleteket egyszerien és gyorsan el tudjuk



sajatitani egy mimetikus vagy letolthetd jaték esetében, akkor azokat még tovabb kell
egyszeriisiteni a hordozhat6 platformokra.

Ezzel parhuzamosan alakult ki az a tendencia, hogy mar nem csak a definitiv casual jatékok
gyermeki, kedves, vildgos atmoszférdja domindl. Nem maradt kivaltsdgos helyzetben a
jatéktorténelembdl kiindulé diakronikus megkozelités. A tradiciondlis hardcore jatékok is

bevették magukat a mobil-forradalom stiriijébe, megannyi miifajjal és design-megkozelitéssel.

A harom tér

A grafika nem minden, allitja — természetesen helyesen — a szerz6 (Juul, 2010: 16-17.). A
casual jatékok nem haromdimenzids, hatalmas felbontdsokban tiindoklé alkalmazdsok. Ez
természetesen nem csunya, igénytelen megjelenést jelent, csupan egyfajta izléses, grafikai
minimalizmust, mely az esetek nagy szamaban rajzfilmszeri megkozelitésekben meriil ki. Ez
a minimalizmus is a jatéktorténelembdl eredeztethetd, hisz a Space Invaders (Taito
Corporation, 1978), a Pac-Man (Namco, 1980), a Tetris, és folytathatndnk, mind
kétdimenzids tereket és vildgokat dbrazolnak, koherens, egyszeri képi vildggal. A
késObbiekben lathatéva valik, hogy a casual design azon dga mellett, mely tovabborokiti ezt a
képi megvaldsitast, ma mar egy masik megkozelitésmodrol is beszélhetiink. Ez a hardcore-
szemlélet pedig nem korldtozza jatékait a kétdimenzids rajzfilm-terekre. A hdromdimenzids,
részletes grafikdval dolgoz6 jatékok keriilnek itt eldtérbe, hiszen ezeknek a jatékoknak az
el6képei is e megjelenitést és térképzést preferdltak (Doom, iD Software, 1993; Wolfenstein
3D, iD Software 1992). Juul az 0Osjatékok kétdimenzids terei altal meghatdrozott casual
designt 1épteti el6térbe, mig a kilencvenes évek hiromdimenzids térabrdzoldsd hardcore
jatékai 4ltal kialakitott tradiciékat és konvencidkat nem emliti. Igy a hardcore designt
megfosztja a casual szintérben valé részvételtdl, nem adva lehetdséget azon elképzelések
szamdra, melyek szerint a hardcore struktirdk atértelmezésével képesek lehetiink kialakitani a

casual jatékélményt.

Juul a casual jatékok esetében a kovetkezoképp elemzi a teret.
A letolthetd casual jatékok térrendezése az ugynevezett képernyd-térre [screen space]
fokuszdl. A képernyd sik terében lathatd és manipuldlhaté jatékok ezek, melyek a

kétdimenzios megjelenitésti, ,,scrollozésan”4 halad6 6sformakat kovetik (Juul, 2010: 18.).

* A Manovich altal definialt kulturalis interface elemei szerint a ,,scrollozéds” (azaz gorgetés) lényegében a
filmmiivészetbdl atvett svenkelésnek felelhet meg.



A mimetikus interface-t haszndl6 jatékok megjelenitése mar egy kovetkezo jatéktorténeti kor
— a hdromdimenzids elrendezés megjelenése — eredménye, egy érdekes csavarral. A
mimetikus irdnyitdsu jatékok nagyrészt haromdimenzios teret jelenitenek meg, ugyanakkor
mivel az irdnyitds a jatékos valds terében torténik, ezért a harmadik dimenzié terét [3-D
space] egyrészt alarendeli a jatékos terének [player space], hiszen a jatékos terében torténik az
igazi esemény, melynek kimenetele a harmadik dimenzié terében rajzolddik ki, egy inkabb
csak latvanyossdg szinten érdekes térdbrazolasban (Juul, 2010: 18.). Tehat, ha a Wii Sportsot
jatszva a nappaliban mimeljiik egy golflabda eliitését, akkor a golflabda a digitdlisan vazolt
térmélységet fogja atrepiilni, mely csupdn diszként tiinik fel a jatékos terén beliili akcibhoz
képest. A Wii Sportsban a haromdimenziés dbrazolds nem jatszik szerepet a jatékmenet
komolyabb metddusaiban.

Masrészt azonban a harmadik dimenzié tere meghosszabbitja a jatékos terét, hisz a digitdlisan
rajzolt mélységbe vezeti 4t mozdulatainkat. Ha eliitjiikk a nem 1étez6 labdét, a jatékban 1étezd
labda tovabb szall.

Tehat, az egyik tipusndl Juul egy teret (képernyd-tér) a madsik tipusndl pedig két teret
(harmadik dimenzi6 tere, jatékosi tér) vél aktivnak. Ha ezek a térabrazoldsok és térhasznélati
modok definidljak a casual jatékokat, akkor érdemes megfigyelni, hogy kamatoztatjdk dket a

mobil-eszkozokre kiadott jatékok.

Vegyiink egy elsO ranézésre kozel sem casual mifajt, a First Person Shootert. Vegyiink egy
konkrét FPS jatékot, a N.O.V.A. mésodik részét. A jaték haromdimenzids, giroszkdppal és
érintoképernydvel vezérelhetd sci-fi akcid. A képernyd tere egyértelmiien aktiv, hiszen ahogy
a letolthetd casual jatékok esetében hatdrozta meg Juul, a jaték eseményei a képernyon
lathatéak. Ugyanakkor nem két dimenziéban, hanem hdrom dimenziéban. A harmadik
dimenzid tere itt nem szorul hattérbe. A harmadik dimenzi6 itt nem csupan disz, mint a Dance
Dance Revolution (Konami, 1998) esetében, hanem a jatékmenet kibomldsdnak helye. A
harmadik dimenzi6 illiziéjaban haladunk, mozgunk, tevékenykediink. A N.O.V.A. 2 terei
kisebb-nagyobb aréndk, folyosok. Természetesen ez nem udjdonsag, hisz a jatéktorténelem
egészen korai stidiumdban megtapasztalhattunk mar hasonlé élményt (Doom, iD Software,
1993; Wolfenstein 3D, iD Software 1992). Tehdt egyszerre aktivaljuk a képernyd terét, és a
harmadik dimenzié terét, s6t e két tértipus szimbidzist hoz 1étre. Az érintdképernyd
rendelkezik azzal a hatalommal, melynek koszonhetden a képernyd kétdimenzids és
haromdimenzidés tereit is manipuldlhatjuk. Adott jatékunkban a kijelz0 oldalan lathaté

ikonokkal médosithatunk karakteriink fegyverén, pancéljan, sebességén. Az érintéképernyd
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sikjaban taldlhaté gombok csupan rajzok, melyeket érintéssel manipuldlhatunk, s ezek a
taktilis akciok hatnak ki a képernyOben latott mélységbeli tettekre is. Valamint a mélységbeli
képtargyakat is képesek vagyunk manipuldlni, akdr a fenti miiveletekkel parhuzamosan.
Csusztassuk el az ujjunkat a sikban lathat6 fegyvervalté ikonon, s érintsiik meg a mélységben
felbukkan6 gonosztevd alakjat, hogy pontosan rd célozzunk, majd nyomjuk meg a tiizelés
ikont. A képerny¢ tere és a harmadik dimenzid tere tehat jelen esetben egymast erdsitve,
egyszerre mikodik.

A jatékos tere tovabbi réteget ad a mobil-eszk6zok térhaszndlatdtdhoz, ugyanis az elozdleg
elemzett két tértipus — akdrcsak a mimetikus jatékok esetében — erdsen alarendelddik a jatékos
terének, pontosabban bedgyazodik abba. A N.O.V.A. 2 giroszkOppal jatszva igazi élmény, hisz
mikozben ujjainkkal manipuldljuk a képernyd sikjaban megjelend kezelofeliiletet és a
mélységben megjelend targyakat (valamint persze karakteriinkkel e mélységben még
mozgunk is) a jaték észleli a jatékos terében tett mozgdsunkat. Ez a mozgis csupan a
nézésirany tengelyein valtozik, tehat nem irdnyvdltoztatdé mozgast mimel a jaték, hanem
nézésirdny-valtozasainkat utdnozza. Erdekes, ahogy a jatékosi tér észlelédik e jatékokban. A
jatékosi tér a jaték soran egyszerre mosddik homadlyba, és vélik kiemeltté. Ahogy a Dance
Dance Revolution esetében a harmadik dimenzi6 tere ignordlédik, ugy zarhatjuk ki a jatékosi
teret a giroszkopos alkalmazdsok sordn. A kornyezetiink tere elmosddik, és csak, mint valami
kodos kontextusként ragadhatjuk meg, melyet a periféridlis latdsunk mosott textdrakka
formdz. Ugyanakkor végig tisztdban vagyunk vele, hogy a jatékosi téren beliil mire
figyeljiink, hol &allunk, merre mehetiink €s merre nem. A térérzékelésiink ilyen esetben
sokszor nem is a szemiinkon alapul, hanem a térbeli memorian.

Igy tehat a mimetikus interface magétdl értetddd, egyszerti, és konnyen megérthetd irdnyitasa
vegyll itt a térmélység és a téri sikok manipuldlasaval. Egy ot perces harc a N.O.V.A. 2
aréndjaban egyszerre mozgatja meg a jaték sikjaban, valamint a jaték térmélységében lathato
elemeket, mikdzben a jitékos terében magit a jitékost is mozgatja. Természetesen
elvitathatatlan az a tény, hogy az ilyen €s hasonlé mimetikus irdnyitdst engedd jatékokkal nem
feltétleniil lehet olyan oOnfeledten, szocidlis szitudciotdl fiiggetleniil, barhol és barmikor
jatszani, mint egy kozonséges éErintoképernyds irdnyitdsi jatékkal. A mobil-eszkdzok
mimetikus irdnyitdsa ilyen inadekvét helyzetekben kikapcsolhaté. A N.O.V.A 2 tehat jatszhat6
a képerny0 sikjanak és a harmadik dimenzié terének a kizarélagos hasznalataval is, de
jatékontoldgiai szempontbdl mindenképp a giroszkdpos-mimetikus irdnyitds az, ami igazdn

érdekessé €s Ujszertivé teszi ezt a jatékot. A Juul dltal meghatdrozott térhaszndlati médok
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tehat a mobil-jatékok esetében képesek egyiittes hatést kifejteni, melyre eddig nem lathattunk

példat.

A grafika érve

A tétel ezzel még nem bizonyosodott be, hisz a fentiek alapjan e jatékok még nem biztos,
hogy casual jatékokként is megalljdk a helyliket. Ugyanis Juul definici6jaban az 4ll, hogy
casual jaték az, mely kis iddintervallumokban is tartalmas, interaktiv szérakozast nyujt, ebbol
kifoly6lag konnyen megtanulhatd, kelloképp nehéz, és nem helyez nagy hangsily a grafikai
megjelenitésre (azaz eltekint a hardcore-tendencidtdl, mely évek o6ta erdsen technicista
irdnyokba halad) (Juul, 2010: 28-30.). A casual jatékok ezért is kaptdk a ,kapd fel és jatssz!”
nevet. llyen a Wii Sports, és ilyen a Tetris, valamint az Angry Birds is. De vajon képesek-e
ilyen definitiv casual jatékkd vdlni a mobil-eszkozokre késziilt akcié-, kaland-, és

szerepjatékok?

Nézziink meg egy djabb példat, a Batman: Arkham City Lockdown-t. Ez a jaték az eredeti,
PC-re és konzolokra késziilt Batman: Arkham City jaték (Rocksteady Studios, 2011) egy
kiegészitje. Az eredeti jaték egyardnt tartalmaz feszes narrativaval elldtott kiildetés-
sorozatot, mely a mdar bevett filmszertiségre torekvést kamatoztatja (azaz ,szkriptelt”).
Ugyanakkor e narrativ szal be van dgyazva egy szabad elbesz€lési, tdgabb, sandbox-jellegii
kontextusba, ahol megannyi szabadon valasztott kiildetés és rejtvény koziil valaszthatunk.
Batman karakterével rengeteg nehezen eldhivhaté harcmozdulatot hasznélhatunk, tdméntelen
mennyiségll eszkozt hozhatunk miikodésbe, és lehetne folytatni a megannyi jellemzdt, mely
alapjan egyértelmivé valik az, hogy az Arkham City egy izig-vérig hardcore jaték.
Ugyanakkor a Lockdown mashogy mukodik. Koze sincs a fent emlitett hardcore vonalhoz,
mégis remekiil illeszkedik az alapjaték mili6jébe. Batman kiilonbozd ellenfeleket iildoz, s
verekszik meg velikk. A jaték ezeket a harcokat fedi le. Egyszerli reflexjaték, interaktiv
irdnyitassal (giroszkép, és érintés-kombinécidk), egyszerti feladatokkal, melyek viszont a
jaték eldrehaladdsaval folyamatosan nehezednek. Az alapjaték menetével teljesen ellentétezo,
kotott jatékmenetli casual-verzidban is ugyanazt a Batman-t, ugyanabban a kontextusban
iranyithatjuk. A 1ényeg pedig az, hogy akkor jatszunk, amikor csak van egy kis idOnk ra.

Nincs kovetendd narrativa, nincs eltévedés a nagyvarosban, csak par perc verekedés, melyben
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edzédnek a reflexek’. Egy valami azonban kozbe szl — hisz eddig nyilvdnvaléan
azonosithatjuk a Lockdown-t casual jatékként — s az pedig nem mds, mint a grafika. A
Lockdown ugyanis az Unreal grafikai motornak koszonhetden szép, részletes,
haromdimenzids jaték. Ugyanez a probléma a N.O.V.A. 2 esetében is. Ma mar rengeteg az
olyan mobil-jaték, melynek grafikdja kifejezetten gyonyorii. A Real Racing 2 (Firemint,
2011) egy kozonséges autds jaték, interaktiv irdnyitassal (egyszeriien kezelhetd giroszkop és
érintdgomb kombinécidk), egy-hdrom perces versenyeket lehet vele jatszani. Azonban
megjelenitése elképesztden részletes. Tehat akkor nem casual jaték? De igen. E teriilet azért is
rendkiviil ingovanyos, mert Juul nem ad valaszt arra, hogy mi szamit a casualt kizar6 grafikai
megvaldsitdsnak. A N.O.V.A. 2 nem HD, mégis hiaromdimenziés vildga kitlinéen fest, s
egyértelmiien 1dézi a hardcore jatékokat. Ezzel szemben a kétdimenzids Cut the Rope rajzolt
grafikdja, bajos szornyetegével, €s megannyi logikai fejtoréjével HD mindségben futhat, tehat
akar a falra is vetithetnénk. A Lockdown-t mukodtetd Unreal motor mdig remek munkat
végez, gyonyorll és optimdlisan fut. A hdrom tér haszndlata pontosan ugy miikddik, mint a
N.O.V.A. 2 példdjan lattuk. A feladatok pedig egyértelmilien a kétdimenziés casual jatékok
reakcié-ellenreakcié sémadjara épiilnek.

Ugy vélem, hogy Juul grafikai tényez6je ma mar nem allja meg a helyét, s egész egyszerlien
nem jelenthet vitafordit6é érvet az, hogy egy jaték milyen grafikdval rendelkezik. A definitiv
casual jatékmeneten nem a grafika fog valtoztatni. Az egész azon mulik, hogy milyen
jatékokat preferdl a jatékos. A hordozhaté eszkd6zokon ma mar a tradiciondlis
haromdimenzids akcidjatékok és hardcore design irant érdeklddok is elmeriilhetnek a kedvenc
jatéktipusaikban. Annak eredményeként, hogy a casual jatékok milkddése nagyban hatott e
komolyabbnak mondott formdkra, dgy tlnik, hogy a hardcore gyokerti mobil-jatékok is
képesek ugy mikodni, mint a Juul 4ltal el6térbe helyezett casual tendencia.

Igy pedig megnyilik az dtmenet a két szintér kozott. A hardcore grafika és jatékmenet irdnt
vonz6dé jatékosok konnyedén kiprobdlhatnak casual formdkat, hisz a mobil-eszkozokon
jatszhat6 hardcore eredetii jatékok casual mintara torténd egyszertisédése elterelheti a jatékost
a tisztabb casual jatékok irdnyaba is. Ugyanigy a casual jatékos is kiprébdlhatja, és élvezheti a
hardcore mintdkbdl taplalkozé casual akcidjatékokat is, hiszen a fent emlitett egyszertisodés a
casual jatékosok szamara is kedvezd. Nem szabad azt gondolnunk, hogy a Juul altal felvazolt

két jatéktipus Osszeférhetetlen. A hordozhatéd eszkozoknek koszonhetden a jatékipar minden

> Természetesen a Lockdown-t meg lehet kozeliteni marketinges szempontbdl is, mint egyfajta Arkham City-
poétlékot, mely az alapjatékot helyettesiti rovid id6kre, amig nem vagyunk a szdmitégép vagy a konzol
kozelében.
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miufaja elérhetévé vélik (egy platformon), mely megkonnyiti a konvencidk feliilirasat,

atformalésat, elagazasat.

A casual design elemei

A kovetkezokben Juul ismerteti a casual jatékokat meghatdrozé design-elemeket (Juul, 2010:
30-49.). Juul a casual jatékdesign 6t meghatiroz6 elemét definidlja: fikcid, hasznédlhatdség,
megszakithatésag, nehézség, és az ugynevezett — a ludoldgia fogalomtaraba Juul dltal beszott
— ,levesesség”. A Tap Repeadetly (casual jatékokra szakosodott internetes portdl) altal frott
recenzidban e részelemekrdl rovid felsoroldsban, dsszefoglald szandékkal értekeznek: a fikcid
a jaték tartalmi vildga, melyet a jaték a jatékos szamadra felajinl, a hasznalhat6sag arra utal,
hogy a jatékmenet milyen mértékben férhetd hozzd, a megszakithatésag a jatékmenet
megallithatosdganak és Ujrakezdhetdségének lehetséges megvaldsuldsaira utal, a nehézség a
jatékmenet dltal bemutatott kihivasok osszetettségének fokozatos véltozdsaira vilagit r4, mig a
levesesség” a jaték jutalmazdsi és visszacsatoldsi rendszerére helyezi a fokuszt (Tap
Repeatedly, 2011). Juul tovabbra is bindris-oppoziciondlis rendszerben gondolkodik casual és
hardcore viszonyar6l, de ha ezeket az elemeket képesek vagyunk beazonositani az olyan
mobil-jatékok eseteiben, melyek nem tlinnek casual jatékoknak, akkor egy ujabb kozelitési

pontot hatdrozhatunk meg casual és hardcore jatékok kozott.

Az els¢ ilyen elem a fikcio.

Mint mér azt emlitettem, Juul a casual jatékokat a kellemes, pozitiv fikcidval azonositja (Juul,
2010: 31.). Tehat szamara a Wii Sports elnagyolt karakterei a megfeleldek. De természetesen
az Angry Birds szuicid madarai is pozitiv fikcioként emlitendéek. Vagy az emlitett Cut the
Rope cukormanids szornyecskéje, és folytathatndnk. Ugyanakkor érdemes megfigyelni az
AppStore jat€kainak fikcios vildgat, hisz a mobilizacié okozta mifaj-egyszerlisodés soran
megannyi negativ fikcids casual jaték is késziilt mar.

A Deer Hunter (Sunstorm Interactice, 1997), mely taldn a legels6 igazan casual jatékmodra
kitalalt jatékként azonosithatd, nem volt mds, mint, egy vaddszprogram. Maga a vaddszat nem
lehet negativ fikcid, ennek beldtdsdhoz nem kell sokat tenniink. Azonban vegyiik a
jatékmenetet. A Deer Hunter alapjdban véve egy kozonséges ,.kacsavaddszat” volt minimélis
mozgéslehetdséggel (leginkdbb nézéstengelyen megengedett mozgdssal), rovid palydkkal,

melyeken az elére megadott trofedkat kellett begytijteniink.

14



Most pedig vizsgdljuk meg a hordozhaté késziilékekre késziilt Contract Killer sorozat
legsotétebb darabjat, a Zombies-t (Glu Games Inc., 2011). Karakteriink egy zombivaddsz,
csak a nézésiranyt / célzast tudjuk manipuldlni, s értelemszerlien egyszerli célba 16v0s
kiildetések soran kell zombikat elejteniink. De a rémélomszerii vilagkép komolyan képes
lenne kihidzni a Zombies-t a casual jatékok listdjardl? Hisz alapvetden egy Deer Hunter
klénnal van dolgunk. Ugyanazon kompetencidkat, konvencidkat, miiveleteket hajtjuk végre a
két jaték esetében, csupdn az egyik ,,dltalanos hangulata” — ahogy Bjork a fikci6 elemét hivja
— komorabb, mint a masiké (Bjork, 2011).

Egy id6ben kozelebbi példat is emlithetiink, mégpedig a Contre Jour (Mokus, 2011) képében.
Ez a jaték monokrém és fekete-fehér kontrasztokban pompazik (HD-ban), s egy sotét vilagot
abrazol, ahol karakteriink, egy kis szemgoly6 kiizd meg logikai feladatokkal. A grafikai
megjelenités egyértelmiien a Limbo (Playdead, 2010) és az Another World (Eric Chahi, 1991)
nyomdokain halad, minden palya kelloképp komor, a zene pedig melankolikus. Mégis, a jaték
minden egyes momentuma szintiszta casual élvezet, megannyi rovid, kell0képp nehéz logikai
feladattal, interaktiv iranyitdssal és kifejezetten formabont6 térkezeléssel®. A komor mili6 igy

nem céfol rd a Conte Jour casual jaték mivoltara.

Juul emellett azt irja, hogy a negativ fikcidk negativ érzelmeket hoznak magukkal, mely egész
egyszertien nem igaz (Juul, 2010: 33.). Ha tdléltiink egy fullaszté zombi-tdmadast (Contract
Killer: Zombies), ha a szemgolydval elrugaszkodtunk egy zselés kocsanyrdl és sikeriilt
atrepiilniink a hisevé novényt (Contre Jour), ha Batmannel végre sikeriilt elverniink Jokert
(Batman: Arkham City Lockdown), nem érezhetiink negativ érzelmeket. A kettdnek semmi
koze egymashoz. Negativ fikcid is lehet felemeld, mig a pozitiv fikcid is kelthet negativ
érzelmeket. A fikcié kérdését tehat lezarhatjuk annyival, hogy ma mar a casual design

megengeddbb a silyosabb, sotétebb, keményebb vildgnézetekkel szemben.

A kovetkez0 elem a haszndlhatosdg.

Juul kimondja, hogy a tradicionélis szamitégépes / konzolos jatékokkal szemben a mimetikus
interface-t haszndl6 jatékok uj kozegbe helyezik a jatékokat és a jatékok haszndlati modjat
(Juul, 2010: 33-36.). Ez pedig a mar emlitett jatékos-tér, melyben a jatékos a kiilvilagbdl vett
konvenciodkat és aktivitdsokat kamatoztatja. Tehat a Wii Sports tenisz-jatékaban a teniszrol

kialakult konvencidinkat mozgositjuk, ami a labdakezelés mozgasainak imitalasdban meriil ki.

% A Contre Jourban a kis szemgoly6t tgy tudjuk irdnyitani, hogy ujjunkkal formaljuk az alatta meghtiz6dé talajt.
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Juul ezen beliil dllapit meg egy 1j valtoz6t, amit kompatibilitdsnak nevez (Juul, 2010: 34.). A
kompatibilitds az imitdlt mozgasokhoz valé hasonlésdgot jeloli. Ha a jatékos mozgdsa
megegyezik a teniszezOk mozgasdval, akkor a kompatibilitds nagy, ha viszont a jatékos
mozgésa kevéssé imitdlja a valés mozgast, a kompatibilitds alacsony. Mint l4thattuk, a mobil-
eszk6zokon megjelent, de casual jatékként még nem kanonizalt jatékok képesek a nézésiranyt
imitalni, mellyel tehdt egyszerlibbé, kompatibilisebbé teszik a jitékok iranyitasat. E
kompatibilitds azonban — mint azt mar emlitettem — nem feltétleniil kedvez a bérhol és
barmikor torténd jatéknak, tehat a mimetikus interface haszndlatit nem nevezhetjiik
altalanosan haszndlhaténak.

Ezzel szemben a letdlthetd casual jatékok a Lev Manovich altal megalkotott ember-
szamitogép interface bevett fogalma altal meghatarozott konvencidkat hasznaljdk (Manovich,
1997), tehat semmilyen szinten nem kompatibilisek. Ez tehdt a képerny6-tér manipuldldsa
valamilyen irdnyité mechanizmusok inputja éltal (billentytiizet, joystick, egér, gamepad). Juul
a letolthetd casual jatékok haszndlhatésdgit a mimetikus interface hidnydban kiilonb6z0

komponensekbdl definialja.

Egy letolthetd casual jaték ezek alapjan a kovetkezd médokon vélik konnyen hasznalhatéva
(Juul, 2010: 35.):

Eldszor is, a célobjektumnak folyamatosan ldtszania kell a képernyon. Sikeres casual jatékok
példdjan lathatjuk ennek a meghatdrozasnak a hibdjat. Az Angry Birds-ben tobbszor nem
lathatdé egy képkivagatban a cél és a célzd, sokszor kell kozeliteniink-tavolitanunk az
optimdlis plén eléréshez. A Cut the Rope tobb olyan feladvanyt tartalmaz, mely sordn a cukrot
ugy kell eljuttatnunk szornyecskénk szdjaba, hogy a célt nem is latjuk. E jatékok ettdl még
tokéletes casual jatékpéldak. Juul itt taldan nem fogalmazza meg elég pontosan a
meghatdrozast, hisz nyilvanvald, hogy célz6 és cél egy képen vald lathatdsdgat a hardcore
jatékok célzo-cél viszonyaval kivdnja ellentétbe helyezni. A harmadik dimenzids tereket
haszndlé hardcore akcidjatékok célja természetesen a mélységben rejlik, megannyi
labirintuson beliil. Ettdl eltekintve tudjuk, hogy mi a célunk, hisz mindig vannak kiildetéseink,
melyeket a jaték jelez is szdmunkra (példaul iranytiivel vagy szovegesen). Ezek a jatékok ma
mar kifejezetten rovid célokkal dolgoznak, melyekbdl a nagyobb céltételt készitik eld, épitik
fel. Minden kis kiildetés [objective, mission] utdn torténik mentés. Tehdt nem hosszu,
lathatatlan célok elérésérdl van sz6, hanem apranként megtett haladasrol. Ilyen alapon tehat a
PC-n és konzolokon vilagsikerré valt Call of Duty: Modern Warfare (Infinity Ward, 2007)

azon kiildetéseit, melyek sordn 6t bombat kell lerakni 6t kiilonb6z6 helyre, hogy a tdmadéas
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sikeres legyen, parhuzamba tudjuk éllitani a Cut the Rope pélydinak megolddsaival, melynek
nagyobb célja, hogy egy doboznyi cukrot megegyiink (1 dobozban 23 kis pélya van). A cél
lehet lathaté €s lathatatlan, a lényeg nem mds, mint egy misszié optimdlis idOtartaménak
meghatdrozasa és/vagy a kiildetések terének megfeleld méretezése. Nem a lathatésdgon van
tehat a hangsily, hanem a célok felépitésének tudatan. A jelenlegi hardcore jatékok esetében
szinte mindig tudjuk, hogy kisméretli, térben €és idoben is kevéssé kiterjedt kiildetéseket
hajtunk végre, s ekképp tudjuk, hogy a mentési pontok kozel vannak egymdshoz. A hardcore
jatékos nem mindig a jatékok egészét, a végsd teljesitést (a narrativa befejezését) veszi
szamba, hanem a mentési pontokat, a kisebb részkiildetések egymasra kovetkezését.

Ugyanakkor meg kell jegyezni, hogy az ilyen kis célokban torténd sikerorientdlt gondolkodds
mogott ott lapul — akdr litensen is — a jaték egészének a befejezésére irdnyuld vagy is. Ez
azonban nem a narrativa mértékének fiiggvényében alakul, hisz a Cut the Rope non-narrativ
szerkezetének a végét pontosan ugyanugy varjuk, mint a 9mm jatéknarrativik sablonjaibdl
épiilo torténetének zarlatit. Ha a jatéknak — legyen az casual vagy hardcore — van vonzereje,
akkor a jatékos a kis célok mentén haladva véagyat képez a jaték befejezése irdnt. Csak az
igazdn j6 jatékok esetében vélik fontossa a zarlat szerepe, legyen az csupdn a dicsOség
megszerzése, vagy esetleg a narrativabol eredd ideoldgiai-etikai mondanivalé megértése. A
Cut the Rope befejeztével egy képet latunk, melyen szornyecskénk egy halom cukorka tetején
il. A 9mm végén karakteriink félig-meddig kildbal a korrupcid és a blin mélységeibdl. E két

befejezés pedig a kis célok teljesitése nyoman valik fontossa.

A letolthetd casual jatékok kovetkezO hasznalhatésdgi faktoranak Juul a fizikai akcidkat
nevezi, melyek azok a mozdulatok, amiket az irdnyitdsi feliileten végrehajtunk (nagyon
egyszeriien: ahogy a gombokat nyomogatjuk). Itt tehat djra feltiinik, hogy az érintéképernyds
és giroszképos mobil-eszkdozok a mimetikus és a letdlthetd casual jatékokra kiilon-kiilon
jellemzd iranyitasi modokat egyesithetik.

A tovabbiakban Juul a letolthetd casual jatékok hasznalhatdsagi faktoranak nevezi a nehézségi
szintek alakuldsat is. Természetesen az optimdlis nehézségi szint se nem konnyli, se nem
nehéz. Emellett Juul megemliti a folyamatos nehezedés lehetdségét, mely dltal a jatékot
kezdok az elsajatitds alapallapotaibdl eljutnak a készségszintli haszndlati modig. Ermi és
Mayra ezt nevezi dinamikus flow-képzésnek (Ermi & Mayra, 2005). Ez az alapja annak, hogy
egy igazdan jO jatékot konnyli megtanulni és atlatni, de épp kelloképp nehéz a készségszintii
elsajdtitdsa [to master]. Ez a faktor is a vonzer elésegitéséért alakult ki. Ugy vélem, hogy ez

a faktor kozel sem nevezhet6 kizarélagosan a letolthetd casual jatékok jellemzdjeként. Juul itt
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az idedlis nehézségi szint kérdését kissé erdszakosan csatolja a letolthetd casual jatékokhoz,
ugyanis az minden igazdn j6 jaték (és nem csak digitdlis, hanem tarsas-, és asztali)
esszencidlis alkotéeleme. Minden egyes jaték ugy épiil fel, hogy a jatékostol fokozatosan,
egyre nagyobb erdfeszitéseket kivan meg, melyeket folyamatosan dijaz / biintet is. Mindezt
annak érdekében, hogy a jatékos tovabb jatsszon, vdllalja az egyre nehezebb kihivasokat,
melyeknek teljesitése természetesen egyre nagyobb elismerést €s dicsOséget / biiszkeséget is
eredményez. Ugyanakkor érdemes megjegyezni, hogy a casual jatékok kevésbé szigoruak a
befektetés / nyereség aranyok kezelését illetden, mint egy definitiv hardcore jaték. Tehat a
dinamikus nehezedés mértékében lathaté némi eltolédés, de maga a metddus, a mogotte rejld

ideoldgia, és a miikodési elv jatéktipustol fiiggetlen (Ward, 2008).

A kovetkez0 elem a megszakithatosdgi tényezo (Juul, 2010: 36-39.).

Mig a hardcore jatékokat arra tervezik, hogy egyhuzamban sokat jatszanak veliik, addig a
casual jatékokat ugy tervezik meg, hogy minél kisebb iddintervallumokban is kedvezd
élményt nyudjtsanak. Ennél fogva a hardcore jatékok kevéssé megszakithatéak, mivel
esetiikben tobb jatékido sziikségeltetik ahhoz, hogy tartalmas szdrakozds kialakuljon. A
casual jatékokat ellenben par percnyi jaték utdn is meg tudjuk szakitani, mivel egy-egy
kiildetés j6 esetben egy-két perc alatt megoldhaté. Juul a casual jatékok kizardlagos
erényeként hatdrozza meg az automatikus mentés funkcidjat (Juul, 2010: 36.), mely altal a
jaték elmenti az adott allast, é€s a megszakitas utdni djrakezdéskor azt az dllapotot jeleniti meg,
melyben otthagytuk a jatékot. Természetesen ez nem lehet szinigaz, mivel nagyon sok
hardcore jaték miikodik ilyen mechanizmussal. Ugyanakkor a hardcore jatékok mai
tendencidjat tekintve kimondhat6 az is, hogy egyre rovidiilnek a részkiildetéseik is. Elég csak
a Call of Duty sorozat Modern Warfare széridjara gondolni, ahol egy részkiildetés (és a vele
jar6é automatikus mentés) ot perc alatt kivitelezhetové vélt. De ugyanez mondhaté el egy
masik sikersorozatrdl, a Dead Space-rdl is (EA Redwood Shores, 2008; Visceral Games,
2011), melyben szinte minden masodik sarkon talalhatunk mentési pontot. Ez a tendencia
pedig visszakoszon a mobil-eszkozokre kiadott akcidjatékokban is. A N.O.V.A. 2
részkiildetései rovidek, s gyakran egy térre koncentralédnak. Teljesitésiik utdn a jaték menti
az allast. Hasonl6 a helyzet a 9mm, a Zombies, a Lockdown és a Bullet Time esetében is. Tehat
jelen esetben is észlelhet6 egyfajta dtmenet casual €s hardcore kozott. A hardcore gyokerti, de
mobil-eszkdzokre fejlesztett akcidjatékok egyértelmilen megszakithatd jatékok, mivel rovid

kiildetéseik teljesitése nem igényel nagy jatékidot. Ezt a potencidlt pedig a hardcore jatékok a
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casual jatékokbdl vették at. Ugy vélem, tisztdn l4thaté e példakon, hogy kolesonos egymdsra
hatasrol kellene inkabb beszélni, nem pedig oppozicidk felallitasarol.

Nem befolydsolja a megszakithatosagot ezeknek a jatékoknak a torténetvezetése sem. Mig a
szintiszta casual jatékoknak szinte semennyi torténetiik sincs (ez szintén az Osjatékok
maradvanya), az dltalam vizsgdlt nem tiszta casual-formdjd jatékoknak van némi
torténetvezetési vonatkozdsa. Ugyanakkor a mobil-eszkdzok 4ltal generdlt egyszertisodés a
narrativa jelenlétére is redukdl6an hatott. Egy hardcore jatéknak feszes, csavarokban gazdag,
immerziv torténete van, mig egy casual jatéknak torténet-vazlata van. A Deus Ex (Ion Storm,
2000)  Osszetett  Osszeeskiivés-elmélete  tehat nem  adhat  létjogosultsagot a
megszakithatosagnak, mivel ha 6t percenként haszndlnidnk a jatékot, a torténet mesterséges
szaggatottsaga élvezhetetlenné tenné a jat€kot. Ezzel szemben vegyiik a Batman: Arkham City
Lockdown torténetét: par gonosztevo kiszabadult Arkham Citybdl, Batman pedig elkapja oket.
Egy szokott fegyenc, egy palya. Még érdekesebb a N.O.V.A. 2 péld4ja, melyben a FPS jatékok
torténet-sémai gy allnak Ossze, hogy a komolyabb fordulatok mell6zddnek. Karakteriink egy
név nélkiili katona, aki az el6z0 rész végén lezuhant egy bolygora, és most ott iildozik. A jaték
megszakithatésaga abbdl ered, hogy a torténet redukdlédik egy narrativa-vazlatra, mely egy
mondatban felvdzolhaté. , Karakteriink menekiil, segitsiink neki ebben”. Akarhdnyszor
kilépiink, a menekiilés megszakad, de a jaték djratdltésekor felidézddik annak motivuma.

Ha tehdt egy jatéknak Osszetett és feszes narrativdja van, a jatékot nem lehet megszakitani
anélkiil, hogy ne esnénk ki a narrativa szintjén énmagunk altal megalkotott immerziébol. Az
egyszerii motivacidval és linedrisan vezetett torténet ellenben megszakithatd, de egy kis id6
sziikségeltetik a visszardzédashoz (Miért is menekiilok? Kik el8l menekiilok?)’. A torténet
nélkiili jatékok pedig tisztan megszakithatéak (példaul a Cut the Rope: , Etesd a szornyecskét

cukorral”).

A kovetkezo elem — a nehézség és a biintetés — a jatékmenet teriiletét érintik (Bjork, 2011), s
ugy vélem, hogy e két részelem nem szorul komolyabb elemzésre, mivel Juul kordbban a
haszndlhat6sagi elem vizsgdlatakor nagyban lefedi azt (Juul, 2010, 39-45.). A fokozatos
nehezedés, a dinamikus flow ki nem mondott tényezdje jatszik itt fOszerepet. A fokozatos
nehézségi szintek, az egyre komplexebb feladatok 4ltaldnosan érvényesek a digitélis
jatékokra, igy az éaltalam vizsgdlt nem definitiv casual akcidjatékokra is. A Lockdown

ellenfelei egyre keményebben dllnak ellen és egyre gyorsabban tdmadnak kiilonbdzo

7 Ezek a kognitiv kérdések a filmelméletben honosak, ugyanakkor a néz8i percepcié mellett tigy vélem, hogy e
ludolégiai kozegben, a jatékosi magatartas jellemzdjeként is megalljak helyiiket.
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eszkozokkel, a Bullet Time poszt-apokaliptikus hack 'n slash® szerepjatékban a zombi-hordak
egyre nagyobb szdmban 0zonlik el a képernydt, igy tehdt az addig interiorizdlt képességeket
egyre jobban dolgoztatjdk meg. A sikerességhez tehdt tudnunk kell folyamatosan
alkalmazkodni a jatékok éltal felkinalt lehetoségekhez.

A biintetés kérdése azonban sokkal érdekesebb, mint a sokadszorra citdlt nehézségé.

Juul kimondja, hogy a casual jatékok egyik f6 jellemzdje a gyors és rovid intervallumokban
torténd haszndlhatosag (Juul, 2010: 41.). Ez a kozvetlen hozzaférés és vonzerd pedig nem
lehetséges komoly biintetések mellett. Juul a casual jatékoknak tulajdonitott véletlenszeru
palyageneratorokat hozza fel példaként a gordiilékenységet megdrzd szabalyozd eszkozokre,
azonban ez ma mir nem minden esetben van igy (Juul, 2010: 42.). Egyik jelenleg sikeres
casual név sem haszndl ilyen mechanizmusokat. A Cut the Rope, a Where is My Water?
(Disney, 2011), és az Angry Birds is egyarant fix palydkkal dolgozik, pontosan gy, ahogy az
altalam vizsgdlt mobil akciéjatékok is. Természetesen létezik a Juul 4ltal leirt random
palyagenerator sok jatékban (mint példaul a Halfbrick 2011-es, nagysikerti Jetpack Joyride
cimli jatékaban), de ma a biintetés / szabdlyozds masként is képes tdmogatni a
gordiilékenységet. Ez pedig a gyors ujrakezdhetdség. Ha ezekben a jatékokban elrontunk
valamit, akkor nem latunk véres ,Elbuktal” feliratot, nem latunk djrakezdésrdl kérdezo
feliiletet (mint a hardcore jatékokban), hanem egybdl a pdlya elejére ugrunk, és mér
probalkozhatunk is djra. A casual jatékok nem hangsilyozzdk a bukast, a sikertelenséget,
egész egyszerlien nem engedhetik meg maguknak. Ha a hardcore megoldast valasztandk, nem
sokdig lehetne veliik jatszani. Az altalam vizsgélt jatékok esetében ujfent azt lathatjuk, hogy
inkdbb a casual megoldast preferdljak. A Lockdown-ban Batman szenvedhet vereséget, de egy
érintés a pdlya ikonjira és madris folytathatjuk ott, ahol elvéreztiink. A 9mm és a N.O.V.A. 2
esetében is hasonl6 a helyzet, a mar emlitett rovid kiildetéseknek és a tobbszori mentéseknek
koszonhetden. Itt tehat lathatd, hogy a hardcore gyokerekkel rendelkezd, mobil-eszkdzokre
fejlesztett jatékok ismét dtvesznek egy fontos elemet a letdlthetd- és a mimetikus jatékoktol.

Ezéltal pedig tovabb erdsitik onmagukat, mint djfajta casual jatékokat.

A kovetkez6 elem a Juul altal csak ,,levesességnek” [juiciness] nevezett tényezd (Juul, 2010:
45-49.).
Ez a ,levesesség” pedig egy fontos, felettébb Osszetett fogalom, melyet a szerzd az adott

fejezetben annak ellenére emel ki, hogy a kdnyvben sehol méshol nem kap szerepet (Bjork,

¥ A szerepjétékok azon dga, melyben karakteriinkkel szinte folyamatosan hadakozunk, hogy minél tobb
tapasztalati pontot (XP) gytjtsiink.
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2011). Juul dgy definidlja, mint egyfajta kozvetlen, instant vizudlis és aurdlis feedback-
jelenséget, mint a jatékost a jatékos terében megcélzé latvanyos vélaszjelenséget. A
levesesség” egy kellemes érzést nyujtd visszacsatolds, mely nem kozol dj informéciot,
hanem jelenlétével kiemeli a jatékos szdmara fontos torténéseket. A ,levesesség” mindig
tudatja a jatékossal, hogy jol halad, iigyesen dolgozik (Kane, 2010). Ez a jelenség
folyamatosan jelen van a jé casual jatékokban. Altala védlnak gordiilékenyebbé a komplexebb
feladatok, s tlinnek konnyebben folytathatonak a sorozatosan sikertelen kiildetések is ((Tap
Repeatedly, 2011). Azonban — ahogy Robert Jackson recenzidjaban utal rd — a ,,levesesség”
fogalménak casual jatékokra torténd kizardlagos haszndlata nem dllja meg a helyét, hisz nem
csupdn e jatéktipus alkalmaz hasonlé mechanizmusokat (Jackson, 2011). Egy hardcore jaték
is rendelkezhet ,levesességgel” — ezt Juul is kimondja — ugyanakkor az ilyen komplex
jatékokban a ,,levesesség” a jatékon beliil marad, a harmadik dimenzi6 terében fejti ki hatésat,
s ebbdl kifoly6lag nem nevezhetdé a casual jatékok daltal prezentdlt ,levesesség”
hasonmdsanak. Ilyen példdul egy robbands, egy felhOként felspricceld vérpermet, egy
elégedett kialtds csapattarsunktol. Ezek az effektusok is abban erdsitenek meg minket, hogy a
jaték részei vagyunk, azonban a casual jatékok esetében megvaltozik a ,levesesség”
megjelenése. Ugyanis a hardcore jatékok ,,levesessége” majdhogynem kizar6lag a harmadik
dimenzi6 terében miikodik, mig a casual jatékok ,levesessége” a képernyd-térben tiinik fel, de
a jatékos-térre vonatkozik (Juul, 2010: 49.). Ilyen jelenség példaul minden megerdsitd szoveg
felvillandsa (,,Sz€p munka!” Turbé6 mod!” stb.). Ezek az apr6 megerdsitések jol esnek a
jatékosnak és gordiilékenyebbé teszik az immerziét. Ugyanakkor a hardcore gyokerekkel
dolgoz6 mobil-jatékok esetében is bevett dolog ma maér ez a ,,leveses” megoldds. Ha Batman
egy védekezés utdn bevisz egy jol irdnyzott iitést ellenfeleinek, azok feje koriil csillagok
kezdenek el keringeni. Tudjuk, hogy bevittiikk az iitést, és latjuk, hogy szédiil az ellenfél, a
csillagok gesztusa mégis személyesebbé teszi az élményt. Ez nem karakteriinknek, hanem
nekiink sz6l, a jatékosnak. A ,,levesesség” tehdt nem a funkci6 feldl kozelithetd meg, hanem a
jatékos feldl. Ugyanakkor az altalam vizsgalt mobil-jatékok esetében az érintdképernyd és a
giroszkép alkalmazdsa tovabb boviti ezt a jelenséget.

Ahogy a Lockdown-ban ujjunkkal sikdlva a képerny6t verjiik az ellenséget, ugy csap le rajuk
Batman is. Az érintés gesztusa — ahogy a karakteriink reagdl rd — mar Onmagban is
»levesess€” €s kompatibilisebbé teszi a jatékot. A giroszkép ,levesessé” teszi a mozgds
létrehozasat a N.O.V.A. 2-ben, hisz a mimézis dnmagaban latvanyossagként is észlelodik. De
talan jobb példa az mikor Batman eldobja a batarangot (denevér form4ja harci eszk6z), s mi a

giroszkép segitségével iranyithatjuk pélydjat. Becsapddasakor pedig képregényszeri
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effekteket lathatunk. Egész egyszerien a késziilékben rejlé lehetdségek kihaszndldsa is
levesess€” teszi a jatékot, legyen az casual, vagy sem. Tehdt kimondhatjuk, hogy a
casualként nem definidlt mobil-jatékok is haszndlnak olyan ,leveses” elemeket, melyek magat
a jatékost célozzdk meg annak sajat terében. Ezek az elemek a hardcore jatékok
Llevesességével” karoltve még szinesebb €s dinamikusabb jatékélményt nydjthatnak a jatékos

szdmadra, mint a casual jatékok esetében latottak.

Casual jaték hardcore jatékban?

Annak ellenére, hogy Juul erds kiilonbségeket hataroz meg casual és hardcore jatékok és
jatékmodok kozt, konyvének hetedik fejezetében (Casual Play in a Hardcore Game) mégis
megprobélja kiegyenliteni a két szintér kozti ellentéteket (Juul, 2010: 128-143.). Abbdl a —
korédbbi fejezetekben fel-felbukkané — megéllapitdsabdl indul ki, miszerint a casual jatékok
immerziv jatékmenete lehetové teszi az 6rakon 4t tartd, mesteri szintre fejlesztett hardcore
jatékmodot. Juul azt allitja, hogy mindkét csoport képes teljesen hasonlé mddon jitszani, a
kiilonbség csupédn az, hogy milyen jatékokkal jatszanak. A mii egészén atvonulé komparativ
ellentétezd szerkesztésmodtdl eltérd, innovativ, demokratizalé szandékkal irott fejezet igy
kifejezetten idegen a konyv tobbi — rendkiviil sok perspektivat és gyakran valtoz6 elméleti
hatteret felhaszndld — alrészétdl (Bjork, 2011), de e dolgozatban nem célom a mii szerkezeti
recenziéjat végrehajtani.

Juul a Guitar Hero (Harmonix Music Systems, 2006) példdjan keresztiil prébdlja meg
meghatdrozni a casual és a hardcore jatékméd kozti kapesolédasi pontokat. Ugy véli, hogy a
két mod kozti dtmenetet a jatékos teleoldgidja hatdrozza meg, tehat az a jatékos dltal valasztott
cél, melynek szellemében az adott jatékkal (Guitar Hero) jatszani kivan. A Guitar Hero —
annak ellenére, hogy Juul tobbszor is a casual jatékok csoportjdhoz helyezi kozelebb — kit{in
példaja ennek, hisz Juul helyesen allapitja meg, hogy e jatékot lehetséges casual hozzaall4ssal,
par percig jatszani, ugyanakkor konnyedén jatszhaté hardcore jatékszemléletben is, ordkig
tokéletesitve technikankat (Juul, 2010: 128.).

Juul a Guitar Hero mellett két jatékbol hoz példakat allitdsara, miszerint a két jatéktipus és
jatékmod kozti kapesolat a jatékos altal elérni szandékozott célok és a jaték altal felkinalt
célok problémas teriiletén keresendd. Ez a két jat€ék a The Sims 2 (Maxis, 2004) és a Grand
Theft Auto: San Andreas (Rockstar North, 2004).

A San Andreas példdjan Juul azt kivanja bemutatni, hogy egy olyan izig-vérig hardcore jaték

is, mint a Grand Theft Auto sorozat, rendelkezhet a casual jatékmdodot megengedd elemekkel.
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Juul dgy véli, hogy egy olyan nyitott elbesz€lésii, szabadon bejarhaté hatalmas vilaggal
rendelkezd jaték, mint a San Andreas, azéltal, hogy nem kindl fel szigorian kodvetendd
célokat, kozelebb keriil a casual jatékokhoz (Juul, 2010: 130-131.). Ugy vélem, hogy Juul ez
esetben tobb helyen is téved.

Eldszor is a San Andreas formai és jatékmenetbeli felépitése nem engedi meg, hogy csupén a
jatékosi célra alapozva rderdltessiikk a casual cimkét. Hiszen a San Andreas a fentiekben
hosszasan vazolt casual jatékdesign egyik elemével sem mutat szoros kapcsolatot. A jaték
tobb irdnyd, komplex cselekménye ugyan nem koti meg rigorézusan a jatékos kezét — ez a
tényezd lehetett Juul szamdra vonz6 — ugyanakkor a San Andreas-r61 nem mondhatjuk el,
hogy kedves, rajzfilm-szerli milié jellemezné. A San Andreas tovdbba a csupin néhany
mentési pontnak (és az instant mentés hidnydnak) koszonhetden nem szakithaté meg konnyen
(s elinditdsa is tobb percbe telik). A San Andreas a hasznélat szempontjabdl véltozé képet
mutat, hisz 1étezik kifejezetten kompatibilis (Kinect) és kevésbé kompatibilis (billentytlizet és
egér) elérési médja9 is, mindez azonban nem valtoztat azon a tényen, hogy a biintetés és a
nehézség szempontjabdl a jat€k a casual design elemeivel merdben ellentétes. Ha a San
Andreas-ban meghalunk, elvesztjiik minden addigi pénziinket, fegyveriinket, auténkat, s mig
Ujra nem gyujtjiik mindezt, addig a jaték biintetési mezdjében maradunk. A San Andreas
irdnyitdsdnak elsajatitdsa — a rengeteg kiillonbozéen miikddo jarmii €s valtozo palyarész okdn
— kifejezetten nehéz és sok idot igényel.

Maisodszor, fontos megjegyezni, hogy a San Andreas mindemellett nem teljesen szabad
elbeszélést jaték. A jatékmenetbe, valamint a dramaturgidba dgyazott sok-sok meglepetés és
fordulat csak ugy érhet6 el teljes mértékben, ha kovetjiik a jaték narrativdjit. Tehat az egyes
epizodok, a cselekményhez csak részben kot6dd mellékszdlak (szub-plotok) csak akkor
érhetdek el, ha a jaték altal kiadott utasitdsokat is elvégezziik. Ezaltal pedig mar a jaték
szertedgazd torténetmesélésébe is belemeriiliink, mely szintén nem azonosithaté a casual
jegyekkel. A San Andreas tartalmaz ugyan olyan opciondlis célokat, melyek csupdn
szorakoztatd jelleggel, esetleg az Onazonossig-tudat és az Onkifejezés jegyében jatszhatéak
(szabad karaktergenerdlds, autévezetés, interakcid a nem jatékos karakterekkel, stb.),
ugyanakkor a Juul 4ltal javasolt kvdzi-casual olvasatot feliilirja a hardcore jatékdesign
egyértelmii dominancidja. Juul azt éllitja, hogy az ilyen szabad elbeszélésti hardcore jatékok

felxibilitdsdban rejlik a casual jatékmodhoz kozeli alkalmazds. A paradoxon azonban

? Itt érdemes megemliteni, hogy a Grand Theft Auto 3 (DMA Design, 2002) — a San Andreas egyik elézménye —
tavaly megjelent iPod Touch késziilékre is, s a gyenge mentési rendszer, a nehéz irdnyithatdsdg, valamint a kis
képerny6n kevésbé miikoddképes haromdimenzids megvaldsitds miatt ért el gyenge eredményeket a felhaszndléi
értékeléseknél.
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pontosan az, hogy a fenti elemzés soran példaimként hasznalt casual jatékok (és a nem casual
jatéknak tind hardcore-eredetli jatékok) egyike sem felxibilis a jadtékmenetet tekintve (csupdn
az hasznalhatésdg terén). Azért nem, mert a casual jatékok megszakithatosagi eleme nem
engedi meg a kiilonbozo torténetszdalak kozti csapongdst. Egy casual jaték, mint példaul a
Madcoaster (CGMatic, 2012), a Little Acorns (Team Pesky, 2012), esetleg a Robot Unicorn
Attack par masodperc alatt elindithatd, par percig jatszhatd, majd pedig ki is kapcsolhatd,
mivel nincsenek szabadon vdlaszthaté kiildetések, s szabadon bejarhaté nagy teriiletek.
Ellenkezbleg, a casual jatékmod feltételezi a célok konkrét meghatarozasat, hogy a jatékos
gyorsan képes legyen ugy belépni a jaték vildgdba, hogy par perces jaték utdn maradando
eredményekkel ki is 1éphessen onnan. Tehat egy jaték célja nem egyenld a jaték szertedgazo

narrativdjanak és az azon beliili kisebb kiildetések opcionilis tel] esitésével'’.

A The Sims 2 példdja sokkal atlathatobb. Juul megallapitdsa szerint a The Sims 2 a San
Andreas opciondlis céljaival szemben semmilyen konkrét célt nem kinal fel a jatékosnak
(Juul, 2010: 132., 136.,137.). Igy tehat sokkal flexibilisebb jatékként azonosithaté, mint a San
Andreas, azonban Juul ott téved, hogy a The Sims 2 nem kifejezetten hardcore jaték. Fikcids
vildga a casual jatékokat idézi, gyorsan elindithatd, instant mentési lehetdséggel rendelkezik,
nélkiilozi a sz6 szoros értelmében vett narrativit, konnyen megszakithatd, irdnyitdsa gyorsan
elsajatithatd, biintetési rendszere azonban szigord. Ha nem jarunk karaktereink kedvében,
konnyen idegosszeomldsba hajszolhatjuk Oket. A The Sims 2 tehat egy ki nem mondott, mégis
erdsen sugallt céllal rendelkezik: segitsiik a karaktereinket tartalmas €s jo életet élni. Ha nem
igy tesziink, rafaragunk. Igy tehét a cél adott, annak elérése viszont a jatékoson miilik. A The
Sims 2 tehdt inkabb a casual jatékok jellemzdit haszndlja, s épp ezért — a fentiekben emlitett
tisztan casual jatékok mintdjara — jatszhaté hardcore és casual jatékosi szemléletben is. Tehat

Juul felvetése a The Sims 2 esetében megéllja a helyét.

Sokkal érdekesebb a Scramble (Konami, 1981) példdja (Juul, 2010: 133-134.). Juul e jatékot
hozza fel a kotelezden teljesitendd célokkal rendelkezd jatékokra. A Scamble egy oldalnézetes
sci-fi akcigjaték a jatékgépek hdskorabdl, melyben egy tirhajot kell irdnyitanunk. Bizonyos
ellenségeket el kell pusztitanunk, egyes tereptargyakat ki kell keriilniink, s mindekdzben

tizemanyagot kell gyiijteniink. A jaték két céllal szembesiti a jatékost: repiilj minél messzebb

" E megillapitas kiegészitéseként érdemes megemliteni Ellie Gibson (eurogamer.net) azon 2008-as interjdjat,
melyben Dan Houser, a Grand Teft Auto sorozatot készitd Rockstar igazgatdja arrdl beszél, hogy az 6 jatékaik
nem akarnak casual irdnyba haladni, s6t kifejezetten a narrativ tényezOkre koncentrdlnak (1asd: Felhasznalt
Irodalom)
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és szerezz minél tobb pontot. Juul e tradiciondlis jatéktermi jatékok — kifejezetten a célok

bemutatdsa szempontjabdl torténd — négy {0 jellemzdjét irja le:

1. A jaték céljai explicit médon feltiintetettek

2. Két {6 cél l1étezik: a haladas és a pontgytijtés

3. Abban az esetben, ha a jatékos nem igyekszik elérni a célokat, a jaték szigorian
megbiinteti

4. A jatékosra erOltetett célok a jatékos szdmdra csak nagyon kevés jatékstilust engednek

meg.

Erdekes, hogy annak ellenére, hogy Juul a casual jdtékokat a Scramble-hoz hasonlé
jatékokbol eredezteti, e példa esetében a kotelezden teljesitendd célok mégsem tlinnek
eldnynek. Pedig — mint mar emlitettem — a casual jatékok ehhez a céltételezéshez allnak a
legktzelebb. Az olyan ,,végtelen rohands” [endless running, ,,side runner’] jitékok, mint a
Madcoaster, a Jetpack Joyride, vagy a One Epic Game (Grip Digital, 2012) pontosan ezt a
mechanizmust kovetik. De megemlitheték lehetnek a  Scramble egyenes 4agu
leszarmazottjaiként is definidlhat6 sci-fi 16voldozos jatékok (shoot *em up jatékok) is. Sem a
Scramble, sem pedig az emlitett példak nem hardcore jatékok, s nem is hardcore jatékstilusra
késziiltek, mégis jatszhatéak sok-sok Ordn keresztiil. Emellett minden olyan jellemzdvel
birnak, mellyel Juul a casual jatékok megtervezését jellemezte. Tehat a Scramble és casual
leszarmazottai mindennemt flexibilitds nélkiil képesek elérni a hardcore €s a casual jatékstilus
megvalosuldsat is.

Juul dgy véli, hogy az ilyen nem, vagy kevésbé flexibilis jatékok nem hagynak elég teret a
jatékos altal preferdlt tobb lehetséges rugalmas jatékstratégidnak, hanem egy-két — a jaték
teljesitéséhez sziikséges, a jaték altal sugallt — kotott technika mesteri szinti haszndlatat
kivanjak csupdn meg (Juul, 2010: 138.). Ez igy is van, és a mai casual jat€ékokat is e
szellemiségben fejlesztik, igy nem teljesen érhetd, hogy Juul a San Andreas és a The Sims 2
emlitett eseteit miért érzi jelen esetben jobb, hasznosabb, kielégitobb példanak, mint a
Scramble esetét. Juul tgy gondolja, hogy a flexibilis jatékok nagyobb teret engednek a
jatékosi onkifejezésnek (pl.: egyéni stratégidk), mint a Scramble, mely nem expressziv jaték
(Juul, 2010: 139.). Ugy gondolom, hogy Juul tévesen és feleslegesen azonositja az
onkifejezést — mely emellett teljesen dj elem a kdnyvben — a casual jatékok céljaként. Ugy
vélem, hogy egy casual jaték esetében fontosabb, hogy mindig lassuk a folyamatosan véltozé

célokat (atlathatosdg). Amig a casual jat€kok céltételezését a felxibilitdssal és az
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onkifejezéssel probaljuk meg Osszevetni, nem juthatunk igazi nyugvOpontra, csupan ujabb
lehetséges kutatdsi irdnyokat fedezhetiink fel. Erdekes, hogy mig a nyitott narrativaji és
nyitott térképzésii hardcore jatékok esetében a Juul 4dltal ahitott onkifejezé€s ugyan miikodik,
addig a rovid és tomor jatékélmény, mely a casual jatékokat jellemzi, inkdbb a linedris
narratvaju hardcore jatékokban figyelhetd meg. Egy gyors jaték a Quake 3: Arena-ban (id
Software, 1999), vagy a Serious Sam els6 epizddjaban (Croteam, 2001), esetleg a Portal-ban
(Valve Corporation, 2007), sokkal erdsebb kozosséget mutat az olyan akciddus casual
jatékokkal, mint a Little Acorns, a Fancy Pants (Brad Borne, 2012), a The Blocks Cometh
(Haltbot.com, 2011), vagy a Beat Sneak Bandit (Simogo, 2012). Rovid, gyors akcidk,
tigyességi feladatok jellemzik e jatékokat, melyeket akdr hosszu tdvon is érdemes jatszani a
folyamatosan adagolt 1) palyédk és feladatok végett. Tehdt a fent emlitett hardcore jatékpéldak
is képesek flexibilitds nélkiil par perces szérakozast nytjtani, pontosan ugy, ahogy a casual
jatékok.

Ugy gondolom, hogy az 6nkifejezés, a kitelezo- és opciondlis célok, valamint a cél nélkiiliség
kérdésébdl krealt problémakorrel ellentétben, konnyebb €s dtlathatobb megoldas lenne, ha a
casual és a hardcore jatékmenet kiilonbségeit és hasonldsdgait vetnénk Ossze. Jakub
Majewski, Espen Aarseth, vagy Gonzalo Frasca téziseit és tedridit e témakorben sokkal
célravezetObben lehetett volna haszndlni, mint e sajat kezlileg gyartott, kevésbé lényeges

fogalmakat.
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Konklazio

Osszegezve az eddig lefrtakat, kimondhatjuk, hogy annak ellenére, hogy az dltalam vizsgélt
jatékok nem az arkadok és a régi platform / logikai jatékok 6sképeibdl épitkeznek, hanem a
komplexebb hardcore szadmitégépes / konzolos akcidjatékokbol, mégis képesek ugy
funkciondlni, mint a definitiv casual jatékok. Ez a jelenség pedig két okra vezethetd vissza.

Az elso, hogy az érint6képernyds mobil-késziilékek interface-rendszere olyan lehetdségeket
biztosit a jatékok szamara, amikkel az eddigi térszemléletet és irdnyitdsi mechanizmusokat is
képesek tovabb bdviteni, esetleg akar feliil is irni. A giroszkép mimetikussdga és az
érintOképerny® hasznalata sordn Osszeolvadé képernyd-tér és a harmadik dimenzid tere
egyszeriibbé, mégis ontoldgiailag rétegzettebbé teszi az jatékok irdnyitasat, hasznilhatésigat.
A madsodik ok abbdl a fentiekben azonositott tendencidbdl ered, hogy a hardcore design és a
casual design ma mar tobb ponton is kapcsolddik. E kapcsoléddsnak az eredménye, hogy az
altalam vizsgélt mobil-akcidjatékokat ma mar nem tudjuk a casual jatékok kategdridjabol
kirekeszteni. A casual design legfontosabb elemei mar megtaldlhatok e jatékokban, mig a
hardcore design egyes elemei beolvadnak a casual jatékok felépitésébe. Ezek az elemek pedig
képesek atformdlni a casual definici6jat. A fenti elemzés megengeddbb az akcidjatékok felé,
mint Juul vizsgdlata, de ezek a jatékok lathatéan sikeresek és a fentiekben latottak alapjin
egyértelmiien konnyen hasznalhat6ak casual jatékosi igények kielégitésére is. Annyira taldn
soha nem lesznek népszertiek, mint a Juul altal meghatdrozott, ma mar millids iizletagga
fejlodé casual jatékipar termékei, ugyanakkor jatékmenetiik, felhaszndldsi modjaik,
mechanizmusaik miikodési elvei egyértelmiien rokonithatova teszik Oket a definitiv casual
jatékokkal. Kimondhatjuk, hogy a Juul &ltal bemutatott paradigmavaltis (nem pedig
forradalom) tovabbi belsd fejlddésen ment at az utébbi két-hdrom évben, hisz a digitélis
jatékok minden miifaja képviselteti mar magat a hordozhaté eszk6zokon. E bels6 modulacid
pedig arra mutat rd, hogy a tilsdgosan komplex és sok esetben dtlathatatlan hardcore jatékok a
casual design alapelvei éltal modosulva képessé vdlnak ugy funkciondlni, mint a casual

jétékok.
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