Az élvezet nélkili jaték és a ludologia

1. Bevezetés

Manapsag egyre elfogadottabb a videojaték, mint szérakozasi forma. Akik gyermekként
videojatékok eldtt toltottek szabadidejiiket mara mar felndttek, sokuknak a mai napig allando
hobbija. A jatékosok szama folyamatosan boviil, a jatékok kulturank meghatarozo részéveé
valnak. Ennek ellenére tudomanyosan kevés figyelmet szentelnek a témanak. Kutatdsunkban
a videojatékos gylijtogetés, a fliggdség és az OCD nevii mentalis betegség kozti kapcsolatot
prébaljuk feltdrni a ludoldgia segitségével. Lényegében azt allitjuk, hogy a videojatékok
kialakitanak a jatékosokban egyfajta kényszeres narrativaéhséget, ami a jaték addikcio alapjat
szolgaltatja. Ezzel ald kivanjuk tamasztani azon allitdsunkat, miszerint a videojatékok
diszciplinajarél érdemes tudomanyos diskurzusokat folytatni, hiszen segitsegével Uj

nézOpontokbdl lehetiink képesek hétkdznapi folyamatokat leirni.

A szoveg elsé részében a videojatékok torténetével és a média értelmezésére hasznalt
hataselméletekkel foglalkozunk, majd a ludologia rovid altalanos jellemzése utan, fel
szeretnénk vazolni a videojatékokrol sz6l6 eddigi tudomanyos parbeszédek eredményeit
arrol, hogy a videojatékok tekinthetdek-e miivészeti terméknek, valamint rendelkeznek-e
narrativakkal. A masodik nagyobb tartalmi egységben pedig a videojatékok narrativikus

felépitésérdl és technikai fejlddésérdl, annak kovetkezményeirdl irunk.

2. Mi a videojaték?

Mivel a tanulméany videojatékokkal foglalkozik, ezért célszeri kiinduldpontként tisztazni,
hogy mit is értlink pontosan a fogalom alatt, illetve egy révid torténeti 6sszefoglaldt adni e
jatekok torténetérdl, fejlodésérdl. A videojaték a jatékoknak egy olyan tipusa, amely soran a
jatékos egy virtualis vilagban (a videojaték altal felépitett térben) képes egy felhasznaloi
feliiletnek koszonhetéen valtozasokat létrehozni, mely valtozasokrol egy kijelzon keresztiil

kap visszajelzest, grafikai megjelenités es/vagy hanghatéas altal.

Az elsé videojatékok az 1940-es évekre tehetOk, ekkor védették le a katdodsugarcsoves
szorakoztatd eszkozt. A Tennis for Two volt az elsé jatszhatd program, amelynek a
jatékmenetét egy oszcilloszkopon keresztll kovethették a jatékosok. Az 1960-as évekig csak
egyetemek laboratériumaban volt lehetdség jatékot programozni vagy elinditani, mivel
ekkoriban csak ezek az intézmények voltak szamitogepekkel felszerelve. Az 1970-es években

jott a nagy attorés, mikor kereskedelmi forgalomba keriilt az elsd otthon hasznélhato



videojaték konzol, a Magnavox Odyssey. A jatékokat kazettakon tették elérhetdvé, azonban
ezek mind a kés6bb Pongként elhiresiilt jatéknak voltak a variacioi. A grafika még nagyon
minimalista volt, minddssze fehér pontokat és vonalakat tudott megjeleniteni, viszont a
mellékelt atlatszo papirboritokat a televizid képernydjére helyezve kiszinezhettiik a jatékot. A
Pong nevii, asztaliteniszre kihegyezett konzolok tultelitettsége miatt tortént az elsd videojaték
krach 1977-ben. A videojatékok masodik nagy generacidja a hetvenes évek vegére és a
nyolcvanas évek elsd felére tehetd. Ekkor a harom legnépszeriibb konzol az Atari 2600, a
Collecovision és az Intellivision volt. Késobb a hardveres eré novekedése a megjelenithetd
grafika fejlodésével jart, igy kiszélesedtek az 4brazolas lehetdségei. Ekkor mar kiilon
megvasarolhato videojatékok is elérhet6ek lettek. 1983-ban megtortént a masodik videojaték
krach, ami betudhaté volt annak, hogy a viszonylag kicsi konzolpiac taltelitett volt a rengeteg
kiilonb6zé konzol Aarusitasdnak koszonhetden. Ekkoriban a konzolok az asztali
szamitdgépekkel szemben sem birtdk az iramot, és igy hatalmas 6sszegeket buktak el a
konzolokba fektetd tizletemberek, cégek, vallalatok. A hanyatlasbol az 1986-ban megjelent
japan készitésti Nintendo Entertainment System tudta kimenteni a piacot. A ¢s6dbol viragzas
kovetkezett, az NES 8-bit-es processzora rengeteg lehetdséget adott. Ebben az iddszakban
tobb, a mai napig sikeres miifaj jott 1étre. A generacid sordn lettek népszertiek a személyi
szamitogépek, azaz a PC-k, koziiliik is a legnépszeriibb a Commodore 64. A 80-as evek vége
és a kilencvenes évek eleje jelentette a 16-bites processzorok kezdetét. Ez id6 tajt lett
népszerii a CD-ROM meghajtd, ami nagyobb tarhelyt biztositott a videojatékoknak, igy
szabad ut nyilt a hdromdimenzids jatékok felé. A korszak legnépszeriibb konzoljai a Sega
Genesis és a Super Nintendo Entertainment System. A kdvetkezé generacio az elébbi
ujdonsagait csiszolta, a Nintendo 64 konzol a nevében is szerepld 64-bites processzor
segitségével részletesebb 3D grafikara adott lehetdséget, a Sony cég Playstation konzolja
pedig a beépitett CD lejatszoval nyerte el a kozonség tetszését. A kilencvenes évek végére
egyre népszeriibb PC-n az online jaték. A 2000 utani idészakot 3 cég konzolja uralja jelenleg

is: a Sony (Playstation 2-3), a Microsoft (Xbox, Xbox 360) és a Nintendo (Gamecube, Wii).

3. Valéban van a videojatékoknak negativ hatasuk?

Nemzetkozi viszonylatokban a legnagyobb port a videojatékok terén a Grand Theft Auto
(tovabbiakban GTA) sorozat kavarta. A jaték lényegében egyfajta blin6z0 szimulator.
Féhosiinkkel a virtualis varosban autokat lophatunk, a békésen sétalo embereket tucat szamra

mészarolhatjuk le, bankot rabolhatunk, épiileteket robbanthatunk fel. A gyermekeket féltd
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Anti-videojaték aktivistak mar az els6 rész 1997-es megjelenésekor is rossz pillantasokat
vetettek a jaték felé, azonban a frontalis tamadas 2002-ben indult meg és csucspontjat 2005-

ben érte el Jack Thompson lgyveéd aktivista vezetésével.

Dustin Lynch 2002-ben 15 éves ohidi lakosként gyilkossagot kdvetett el. Az eset akkor érte
el a témank szempontjabdl fontos fordulépontot, amikor kidertlt, hogy a gyilkos napi harom
6rat jatszott a GTA egyik részével.! Jack Thompson kihasznélva az alkalmat, jelentkezett a
gyermek (gyvéedjének, azonban a vadlott elutasitotta, mondvan szemeélyes okok miatt

gyilkolt, nem pedig a videojaték hatasa miatt.

2005-ben a 17 éves Devin Moore harom embert 61t meg, mikor a rendérség Orizetbe vette
autolopas gyanujaval. A harom aldozatbol kettd renddr, egy pedig diszpécser volt.
Megszallott GTA 11 jatékos volt, amit mi sem mutat be jobban, minthogy letartéztatasa utan
az alabbiakat mondta: ,,Az élet egy videojaték. Mindenkinek meg kell halnia valamikor”.? Az
eset soran Jack Thompson neve ismét felmerll, ezuttal, mint az aldozatok (gyvédie,

kartéritést kovetelt a kiadotol.

4. A hibas dogma alapjai
Véleménylink szerint a f6 hibaforras, vagyis az, amiben mi latjuk ezt a mar emlitett rossz

alapokon nyugvé dogmaét az, hogy a videojatékok hatasat olyan elméletekkel préobaljak
felfedni, melyekkel korabban a televizi6zasbol €s a média egyéb teriileteibdl érkezd hatasokat
vizsgaltak. Vagyis lehet, hogy ténylegesen karosak a videojatékok az emberekre, azonban ez
a jelenleg tobbnyire hasznalatos tarsadalomtudomanyi modszerekkel nem igazolhato teljes
biztonsaggal, csak éppenséggel néha a valosag és a hibas elmélet fedésben vannak egymassal.
Azonban a korszertitlen elméleti alapok miatt ez a fedés csupan véletlenszeri. E teoriak koziil
a legerdteljesebbnek a kultivacids elmélet érezhetd, mint videojaték kritikusainak f6
tudomanyos hattere. A kovetkezOkben tehat a jelenleg is hasznalt tarsadalomtudoményi

elméletekrdl lesz sz, melyek nem megfeleldek a jatékokhoz.

L CNN: Violence, Sex in Video Games Under Fire, Again, 2003,
http://edition.cnn.com/TRANSCRIPTS/0305/15/se.04.html

? JACK THOMPSON: Games In The Court, 2005,
http://www.jackthompson.org/games_in_the_court/life_is_a_videogame.htm
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5. Kultivacios elmélet

George Gerbner az 1970-es evek USA-jaban megteremtette a kultivacios elméletet. Ezen
évtized volt az a korszak, amikor mar teljes mértékben észrevehetové valt, hogy felbomlanak
a hagyomanyos kozdsségek, a televizio elterjedt, a média lett a legerésebb szocializacios
alappillér. Megtapasztaltak, hogy a médianak van egyfajta differencialé hatasa, miszerint a
vilagot, melyben elink, masképpen mutatja be, mint amilyen, Iényeges differencidkat mutat a
valoséggal szemben. Ezt a virtualis val6sagot az emberek elfogadjék, igy a vilagrol, és annak
részeirdl alkotott vélemények terén egyfajta homogenizalddas jon 1étre. A média pedig egyes
dolgokat, eseményeket kultival, vagyis eldnyben részesit, mig mas tényeket, részleteket,
melyek sokszor hatalmas fontossdggal birnanak, lezsugorit, elfed, megvaltoztat. A nézdk
minél hosszabb ideig létesitenek kapcsolatot a médiaval, akar tv nézés sorén, annal kevesbe
éreznek nagy kilonbséget, és egyaltalan barmiféle kilonbséget a valds vilag és a virtualisan

abrazolt vilag kozott.®

Az évekig tartd kutatds soran Gerbner 1371 Amerikdban sugérzott televizié musort figyelt
meg kutatdcsoportjaval, melyekben 19642 karakter jellemzoéit gylijtotték Ossze. Ennek
koszonhetden olyan statisztikdk jottek létre, miszerint a néi nem reprezenticidja a
vetélkedémiisorokban kimagasld, mig a jatékfilmek fOszerepében elenyészd. Az idéskoru
emberek megmutatkozasa is érdekes statisztikat tar elénk, hiszen naluk csak az etnikai
kisebbségben €16k és a szegény emberek jelenléte alacsonyabb a médidban, mint amennyien
val6jaban élnek az USA-ban. A televizidban az erészakos biincselekmények szama sokkalta
magasabb, mint a valdsagban, viszont tobb a sikeres ¢s gazdag, joképli ember. A
sikertelenség Oket alig éri, mig az orszagban €16 idegen, bevandorl6 embereket folyamatosan
stjtja. A foszerepldk altalaban olyan eurdzsiai emberek, akik kozépkort ligyvédek, illetve

orvosok, bankarok a foglalkozasukat tekintve.

A nézdék szamara a médidnak folyamatosan hasznosnak tling, érthetd és vilagos informaciot
kell atadnia. Emiatt a média kénytelen cimkézni, némely csoportra, etnikumra, nemre,
tulajdonsadgra minden esetben ugyanazon 4-5 jellemzével utal, igy hatékonyabb lesz az
informécio atvitele, hisz a csoportok konnyen és gyorsan beazonosithatova valnak a nézok
szamara. Ezeknek a jellemzdknek olyanoknak kell lennitik, hogy konnyli legyen észrevenni
és megjegyezni 6ket, még akkor is, ha nem fedik teljes egészében a valésagot. Igy

tulajdonképpen a meédiamiisorok folyamatosan erdsitik az emberekben kialakult

* BAJOMI-LAZAR PETER (a): Manipuldl-e a média?, Médiakutaté, 2006 nyar, 77-90.
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sztereotipiakat. Ha megvizsgaljuk az imént bemutatott statisztikaban a fészereplok jellemét,
meglathatjuk, hogy Ok altalaban férfiak, erdsek, sikeresek, mig a ndk csak
mellékszereploként, problémaforrasként jelennek meg, akiket meg kell menteni valamitdl. Ez
nemek kozti hadakozasra. Az allitas a kisebbségekre és idegenekre is igaz. Ahhoz képest,
hogy valojaban mekkora szeletét teszik ki a tarsadalomnak, legtobbszor negativ vagy
mellékszerepek jutottak rajuk, mint a biindzok, a szerencsétlenek, a féhds ostoba ¢és iigyetlen

segitdi, a gonoszak, az er0szakosak.

A kutatas masodik fazisaban Gernber tobb ezer emberrel kitdltetett kérddivekben azt
vizsgalta, hogy mennyire van tisztdban az illetd annak a tarsadalomnak a miikodésével és
szerkezetével, melyben él. A kérdések altaldban azon a jelenségekre és jellemzdkre kérdeztek
ra, melyeket a tobb évi médiatartalom elemzésbdl nyertek; a kitdltoknek meg kellett
saccolniuk tobbek kozott az tigyvédek, orvosok, az afro-amerikaiak, blinzok, detektivek, a

gyilkossagok és egyéb bilincselekmények eléfordulasi szamat.

A valaszadokat két nagyobb csoportba osztotta Gerbner. Az elsé csoport tajgait, vagyis a
,heavy viewers” csoportot azok az emberek alkottdk, akik naponta 4 6randl tobbet nézték
atlagban a TV-t. A masik csoportba, vagyis ,,light viewers” kategériaba pedig azokat sorolta
be, akik ennél kevesebbet. Az eredmény dsszhangban volt Gerbner elézetes elvarasaival. A 4
ora alatti tévézOk sokkalta nagyobb pontossaggal tippelték meg a valds adatokat, mint 4 6ra
feletti tarsaik. A ,heavy viewers” alanyok szinte mindenben rossz valaszt adtak:
alulértékelték a szakmunkasok aranyat, mig az értelmiseget, foként a mérnokokét, orvosokét
¢s ligyvédekét jelentdsen tulbecsiilték. Rengeteg tarsadalmi folyamatrol is kevésbé volt a
valosagnak megfeleld, pontos tudasuk. A kisebbségek méretét a tarsadalomban alul, mig
létszamukat a blin6zOk korében feliilbecsiilték, politikailag sokkalta sziikebb 1atokor
jellemezte Oket, valamint az agressziot, az er@szakot nagyobbnak érezték a valos méretekkel
szemben. Ugy gondoltak, hogy egy szomoru és gonosz vilagban éliink, ahol sikerre foként

csak a fehér, gazdag és joképli, szép embereknek lehet esélyiik.”

* GERBNER GEORGE: A média rejtett (izenete, Budapest, Osiris kiadd, 2002.
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6. A dogma felfedése
A kultivacios elmélet szerint tehat, amit a virtualis vildgban tapasztalunk, azt a valosagra is

Kivetitjuk. Amit a videojaték kultival, azzal fog azonosulni a jatékos is. Eppen igy sziiletnek
az olyan megfontolasok, mint, amennyiben a jaték agresszidt tartalmaz, gy agresszivva teszi
a jatékost is, amennyiben lopni lehet benne, Ggy a jatékos tolvaj lesz a valésagban is, ha a
jatékban buntetlenil meglszhatunk mindent rossz cselekedetet, akkor a valdsagban is
kdnnyebben keriiliink Osszetlizésbe a torvénnyel. Ez azonban hibas, az elméletb6l nem
szabadna ilyen kovetkeztetések levonni, igy csak oda jutunk, hogy évrél évre képes ijabb ¢és

ujabb moralis panik generalodik a témat illetden.

7. Moralis panik

A videojatékok egyik legvitatottabb aspektusa, hogy milyen hatassal van az emberekre,
azonban a média gyakran elditéletekkel kezeli ezeket a kérdéseket. Gyakran lathatjuk, hogy
blinesetek feltarasa soran, mikor az elkdvetés motivaciojat keresik, sokszor a videojatékokat

hibaztatjak.

Stanley Cohen 1980-as munkajaban, a Folk Devils and Moral Panics: The Creation of the
Mods and Rockers-ben irta le a moralis panik kialakulasanak és lezajlasanak f6bb pontjait.”
Kiindulépontjaul a 80-as évek ,mod” és ,rocker” szubkultirainak Osszecsapasait,
huliganizmusét valasztotta. A két csoporthoz kapcsolhat6 hivatalos folyamatosan a média

figyelmének kozpontjaban alltak, igy hatalmas méretli nyilvanossagot kaptak.

Cohen szerint a moralis panik létrehozasanak oka az, hogy a médiat vezetd rétegek el
kivanjak vonni a figyelmet mas eseményekrdl (mint példaul a vezetdket érintd botranyok
kitorése). Tovabba megbudjhat mogotte a médiat befolyasolni képes oOriasvéallalatok érdeke,
illetve a politikai vezetés elterelheti a figyelmet egy olyan problémarél, mely
felszamolasahoz rendkivil nagy 0Osszegre lenne szlkség, és helyette olcsébban

megoldhatdkat mutat be.

A hatés eléréséhez a moralis paniknak olyan problémat kell tematizalni, mely a tarsadalom
komoly szézalékat érinti, és mindenki altal konnyedén megitélheton. A sajat etikai és erkolcsi

rendszerével teljes mértékben dsszeférhetetlen téma miatt a problématol teljesen elzark6zé

> COHEN STANLEY: Folk Devils and Moral Panics: The Creation of the Mods and Rockers, Routledge, London,
1980.



tomeg hamar felveszi a kivant negativ, elitéld hozzaallast. Ez a mesterségesen megteremtett
attitid olyan alapokon nyugszik, mely a valés gondokat, probléméakat eltilozza, igy az
emberekben sokkalta erdteljesebb reakciot valt ki. A gyorsan kialakult péanik igen
nagymértékii lehet, &m, mint egy lazdiagram, a hirtelen felszokés utan éppen olyan hirtelen
alabb is hagy a hatasa, a megjelenéséhez hasonld gyorsasaggal tiinik el, a tarsadalom

visszazokken megszokott allapotdba, egészen a kdvetkezd moralis panikig.

8. Ludoldgia és narrativa

A ludoldgia 1997-es megjelenése 6ta a jatékokkal foglalkozd tudomanyéagat takarja. A szé
jelentése a latin ,,ludo” azaz ,,jatszas” kifejezésbdl szarmazik. Egyarant foglalkozik tarsas-,
illetve tablasjatékokkal és videojatékokkal is. Létrejotte a videojatékok elterjedésének
koszonhetden teljes mértékben sziikségessé valt. Paradigméja még kezdetleges és kevésbé
ismert, igy kutatasara altaldban mas tudomanyteriletek eszkdzeit hasznaljak, mint példaul az
irodalomtudomanyét, ezért a kutatok a jatékokat sokszor gy értelmezik, mint a narrativa

Kiterjesztését, pedig az a jatéknak csak egy része.

A ludoldgianak tehat fontos szempontja egy fogalomtar megalkotasa, mellyel egyértelmiien
szétvalaszthatoak lesznek egymastol az olyan elbeszélés kdzponti miifajok, mint a film és a
jaték. Igy els6sorban narrativ aspektusbol vizsgalja a jatékokat. Az elsé ilyen csoport a
reprezentaci6 €s a szimulacid. A két fogalom nem 1) keleti. A reprezentacid jelen van az
1dék kezdete Ota, nemcsak festményekben, regényekben és versekben, de magadban az
onkifejezésben és az emberi gondolkodasban is. A szimuldcié sem a modern technika
vivmanya. Szimulacionak tekintjik a jatékokat, melyeket gyermekként kaptunk és azokat is,
amiket baratainkkal jatszottunk adott szabalyok szerint. Persze bizonyos dolgok szimulacidja
sokaig elképzelhetetlen volt a technikai korlatok miatt, azonban a szamitogépek feltalalasaval
rengeteg akadalyt atléptink. A reprezentacio és a szimulacio kozotti legnagyobb kilénbség,
hogy a reprezentacid nem enged befolyasolast, csupan egy adott dolog megjelenitése egy
adott médiumon keresztiil, legfeljebb az interpretaciora ad lehetéséget. Ha peldaul latunk egy
képet egy autorol, nem tudjuk meg milyen érzés azt vezetni. Ezzel szemben a szimulacio az
auto viselkedéseinek leutanzasaval imitalja a vezetést, sajat rendszerébe Ulteti az autovezetés
tulajdonsagait. Ebbdl kifolyolag talan sokak szamara nem egyértelmii a jatékok és mas
narrativ mifajok szétvalasztisa, mivel egy kiils0 szemléld szamara a szimulacid is csak

reprezentacio.



Masik fontos kiilonbség a narrativ miifajok és a jatékok kozott, hogy mig az utdbbi
torténetvezetése sokféleségre ad lehetdséget, az eldbbi egy végkifejletet eredményezhet, nem
lehet véltoztatni az esemeények sorozatan. Mikor egy jatékkal jatszunk, minden alkalommal
mas akadalyokat kell atlépniink, mas moddszerekkel kell megoldani a problémakat és ebbdl
adodoan tobbszor is elévessziik. A jatékok narrativaja tehat ugy predesztinalt, mint egy filmé,
a jatékos gydzhet, de el is bukhat az ligyességétol fiiggden. Roger Ebert egy nagy port kavart
kijelentése a jatékok ezen aspektusat tdmadta: a videojaték szerinte sosem lehet miivészet,
mert a miivészetben nem kell teljesitentink, vagyis nem csinalhatjuk rosszul és nem

veszithetiink, csupan megtapasztalnunk kell azt.°

lgy tehat az kovetkezik, hogy a videojatékok a szimulaciok tipusaba tartoznak,
melyeket két altipusra oszthatunk: paidia (jatszas) és ludus (jaték). Paidia alatt értiink olyan
jatékokat, melyeket egész kis gyermekek is jatszanak, példaul az épitdkocka vagy a
szerepjaték, amiben a gyermek cowboynak vagy hercegnének képzeli magat. A ludus viszont
olyan jaték, melynek szabalyai a jaték megkezdése el6tt tisztazottak, mint példaul a sakk
vagy a poker. Persze a paidianak is vannak szabalyai, ha valaki cowboy, akkor nem
viselkedhet tigy, mint egy tirhajos, viszont a ludus jatékosainak bizonyosan lesznek nyertesei
és vesztesei is. A ludus menete hasonlit az arisztotelészi torténetekre: elGszor tisztazodnak a
szabalyok, megtorténik a jaték, végul kijelolik a nyerteseket. Egy nagy egészet alkot a
torténet, ezzel szemben a paidia sokkal nyitottabb, az eseményeknek nincs egyértelmil
végkimenetele. A ludus gy6ztes-vesztes kifejletébdl adodoan egy binaris vilagot kovetel meg
maganak, ahol minden fekete-fehér, gonoszak és jok uralkodnak, a paidianal viszont ez nem
valik ilyen egyértelmiivé, sokkal inkabb hasonlit a valo életre és nem egy hollywoodi filmre,
a jatékos nem a nyerésre torekszik, hanem aprobb célok teljesitésére, melyek el6nyére
szolgalnak. Innentdl kezdve a paidia nem arrdl kell szoljon, hogy a jatékosnak mit kell
megtennie, hanem hogy mit tehet meg a jaték kontextusan bellil, tehat ha egy jatékos
épitkezésbe vagja a fejszéjét egy menedzsment jatékban, az éplilet megépittetése nem a jaték

célja lesz, hanem csak egy opcio a rengeteg lehetdségbol.

A szimulaciot negy szintre oszthatjuk. Az els6 a reprezentacid és cselekmény viszonya. Ez
elsésorban a kdrnyezet és a torténet jellegzetességeit takarja, példaul egy jaték kontextusa
teljesen megvaltozhat attél fliggéen, hogy a karaktermodellekre Urlények vagy francia

idegenlégiosok textrajat huzzak fel a késziték. A masodik szinten a manipulacios szabalyok

® EBERT, Roger: Video games can never be art, 2010, http://www.rogerebert.com/rogers-
journal/video-games-can-never-be-art



talalhatok, azok a dolgok, amiket a jatékos megtehet a jatékban. Ezek tulajdonképp a paidia
soran mar emlitett lehetdségek, amik nem feltétleniil vezetnek a gy6zelemhez. A harmadik
szint a gydzelem szabalya, vagyis azok a dolgok, melyeket muszaj megtenni, hogy
megnyerjik a jatékot. A negyedik szintet a metaszabalyok alkotjak, melyek nem feltétlen(l
részei a jatéknak. A meta-szabaly az el6bbi harom szint bizonyos mértékii modosithatosagat
jelenti. Sok videojatékot beépitett szerkesztd programmal latnak el, de eléfordul, hogy a

készit8k a motorba vagy épp a forraskodba engednek bebocsatést.”

A ludonarrativ disszonancia fogalma még 0j keletii, Clint Hockin a LucasArts volt kreativ
igazgatoja 2007-es blogjaban irt rola el6szor. E fogalom lényege, hogy a jaték narrativaja
(méar amennyiben elfogadjuk, hogy létezik narrativa a jatékokban) szoros ellentétbe kertl
magéval a jatékmenettel, vagyis azzal, amit a jatékos vezérlésével a fO0hds tesz. Hogy ezt
megvilagitsuk, vegyunk egy példat a videojatékok kifogyhatatlan tarhazabol. A 2013-as
Bioshock Infinite cimii jatékban a narrativa szerint a féhds egyetlen célja, hogy kimenekitsen
egy fiatal lanyt egy vallasi szekta felhok felett épiilt orszagabol. Ennek érdekében lemond
nyomozo6 karrierjérdl, s6t, a harcban olyba tlinhet, az életérdl is. Azonban a jatékmenet soran
a jatékosnak a jatékidé 10-15%-aban nincs mdas dolga, mint az ellenségtol 16szert
zsakmanyolni és idegen hazak szekrényeit, széfjeit atkutatni pénz utan szimatolva. igy
lathatjuk, hogy még a narrativa feltételezése mellett sem alkalmasak a hagyomanyos

hataselméletekkel valé vizsgalatra a videojatékok.

9. Jaték és narrativa

Miel6tt a jatékok hatasat kutatni szeretnénk, tisztazni kell egy fontos kérdést. Van a
jatékoknak narrativajuk?® Ez fontos, mivel a tudomanyteriilet kutatési médja alapul rajta.
Jesper Juul Narrativ jatékok? cimii tanulmanya harom példat hoz a narrativa jelenléte mellett:
mindennek van narrativaja, igy a jatékoknak is; a legtobb jaték rendelkezik valamiféle
elbeszéléssel vagy hattértorténettel; a jatékok és a narrativdak rendelkeznek kozos
jellemzokkel. A tanulmany érdekessége, hogy rogton olvashatunk harom ellenérvet is: a
jatékok nem tartoznak a mar meglévd narrativ médiumokhoz (film, vers); az id6 masképp
telik a jatékokban, mint a narrativaban; a viszony az olvas6/néz6 és a torténet kozott mas,

mint a jatékos és a jatékos kozott.

" FrASCA, Gonzalo: Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology, London, Routledge,
2003.
® Narrativa jelentése értelmezés, magyarazat, elbeszélés
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Az elsO érv, miszerint minden leirhat6 narrativ szempontbo6l, nem teljesen igaz. Az ember az
informécidt narrativakent tudja feldolgozni, hozzéatartozik a gondolkodasmaédhoz, azonban ez

nem jelenti azt, hogy minden narrativa.

Tobbféle modon hasznalhatnak a jatékok narrativ eszkozoket. Manapsag a legtobb jaték
torténetorientalt, a jatékos egy kerek torténetet kap a jaték befejezésével, atvezetok és
dialogusok segitik a sztori teljes megértésében. Azonban eléfordul, hogy egyes jatékok nem,
vagy csak minimalis sztorival rendelkeznek, amit példaul a mellékelt kézikonyvbdl vagy a
jaték kontextusabdl ismerhetiink meg. Ez leginkabb a jatékipar beinduldsanak kezdetén volt
jellemzg, mikor sok jatéknak nem volt feladata, nem nyujtott befejezést, csupan a rekord

pontszémok megdontése volt a cél.’

Sok k6zos vonas van a jatékok és a narrativa kozott. Mindkettdre jellemz6 a f6hds jelenléte
és a linearis torténetvezetés, bar utdbbi csak olyan szempontbol igaz, hogy a jatékok
tobbségében megkapjuk az iranyitas szabadsagat, de a torténet kimenetelét altaldban nem
befolyasolhatjuk. Raadasul a narrativak 6nmagukban egyaltalan nem kell, hogy lineérisak
legyenek.

A jatékok narrativdjanak léte ellen sz6lo legerésebb érv a kovetkezd: a jatékok nem
tekinthet6k 6nallo narrativ médiumoknak, mivel nem rendelkeznek olyan eszkozokkel, amely
csak rajuk jellemzd, tehadt nem fordithatunk le mas meédiumokat a jatékok nyelvére.
Gondoljunk arra, hogy a jaték 6nmaga nem tudja megjeleniteni a sztorit, ez csak szobeli
meselés vagy filmes eszkdzokkel lehetséges.

Tanulméanyunkban kétféle 1d6t fontos kiemelni. Az 1d6t, ami eltelik a torténetben az
események lefolyasanak alkalmaval és az id6t, ami az adott torténet befejezéséhez sziikséges.
Mig filmeknél adott mindkét id6, videojatékok esetében valtozd lehet. Ha egy jatékot
tobbszor végigjatszunk, minden alkalommal mas lesz a befejezéséhez sziikséges 1d6. Ez azért
van, mert a mar emlitett két id6 egymassal szinkronban van, igy a jatéknak addig nem lesz

vege, amig mi végig nem jatsszuk.

Mig a legtobb médium elképzelhetetlen anélkiil, hogy emberszerii 1€ny szerepeltetése nélkiil
érdekes és izgalmas maradjon, ez a jatékokra nem igaz. Gondoljunk példaul a Tetris nevii

jatékra, ahol sosem talalkozunk emberi alakokkal, csupan négy elembdl allo épitdkovekkel.

% JUUL, Jesper: Games Telling stories?, 2001, http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/
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A konkluzié tehat az, hogy a jatékok nem tartoznak a hagyomanyos médiumok kozé,
legf6képp az interaktivitdsuk miatt, ezért nem is vizsgalhatéak ugyanazokkal narrativ elemzd

modszerekkel, 6nallo kutatési eszkdztérat kivan meg a paradigma.

10. Narrativa

Szélsdséges nézet szerint mindennek lehet narrativaja, azonban, ha ezt nem is fogadjuk el, az
ellen nem lehet kifogasunk, hogy aminek célja van, az rendelkezik narrativaval. Eppen ezért
allitasunk szerint minden szamitogepes jatéknak kell rendelkeznie valamiféle narrativaval.
irasunk konceptualizacios feladatokat is el kivan latni, igy elséként az altalunk megalkotott

fogalmakat szeretnénk megmagyarazni.

Szimulaciés narrativa: A legkezdetlegesebb narrativa tipus a videojatékok terén a

szimulacios narrativa. Ezzel a tipussal minden jaték rendelkezik, és szinte egyetlen jaték sem
1étezik, melyben nem lelhet fel a lehetd legkisebb mértékben egy
masik tipusu narrativa is. Manapsag a legtobb jaték torténetorientélt,
a jatékos egy kerek torténetet kap a jaték befejezésével, atvezetok és 4"?
dialoégusok segitik a sztori teljes megértésében. Azonban eldfordul,

hogy egyes jatékok nem, vagy csak minimalis sztorival
rendelkeznek, amit példaul a mellékelt kézikonyvbdl vagy a jaték
kontextusabdl ismerhetink meg. Ez leginkdbb a jatékipar

beinduldsanak kezdetén volt jellemzd, mikor sok jatéknak nem volt a2
feladata, nem nyujtott befejezést, s6t, még a grafikai megjelenitése is szinte értelmezhetetlen
volt, csupan pixelek halmazat lattuk, melyekbdl fantaziank segitségével egy egészen 1j
vilagot teremtettiink meg. Olyan, mint a gyermekkori Lego dino, amit harom egyszerii elem
Osszekapcsolasaval hozunk létre, kiegészitve a sajat fantaziank segitségével. Az olyan jatékok
soran, amelyek csak szimulacids narrativaval rendelkeznek, a gyartd nem Kivant részletesen
semmilyen torténetet elmesélni, a jatékos szdmara csupan a rekord pontszamok megdontése

volt a cél.

Fix_narrativa: A fix narrativa és a szimulacié narrativa kozotti kiilonbséget, vagy éppen

kolcsonhatast a  vildg  els6  hazi
jatékkonzoljanak  segitségével  kivanjuk
bemutatni. A Magnavox Odyssey
Iényegében egy olyan kezdetleges jatékgép

1972-bol, mellyel a televizid képernydjén




csupan ket fehér fénypontot lehetett iranyitani. Ez igy 6nmagaban csupan egyfajta szimulacid
narrativaval birt, azonban a gép készitdi azzal az oGtlettel rukkoltak eld, hogy a tévére szines
félia segitségével egy virtualis vilagot varézsolnak, melyben a fénygdémbdk tologatasanak

mér narrativikus célja is lesz. Igy lényegében mar az elsé videojatéknak is volt fix narrativaja.

A videojatékokat szinte minden esetben egy bizonyos mértékig felépitett vilag torténései,
vagyis egy sztori koré fiiznek fel. Ezt a torténetet nevezzik mi fix narrativanak. A fix
narrativat két szempont szerint osztjuk fel, ezaltal jobban szemléltetve, mit is értiink pontosan

alatta.

Az elsd szempont az, hogy a jatékos milyen mértéki interaktivitast kap a jaték fix
narrativdjaban. Lényegében a kérdés az, hogy mennyire érezhetjik jaték soran ugy, hogy
beleszolhatunk a torténet folydsdba. Egyes jatékokban a torténetnek tetteinktdl fliggetleniil
csupan egy kimenetele lehet, &m van, ahol minden 1épés, vagyis Kkattintas szamit, és a
vegkifejlett tobb ezer féle mdédon alakulhat. A masik szempont az, ahogyan a jatékos
megismeri a fix narrativat, vagyis a jaték torténetét. Ez szdmtalan modon mehet végbe a
jatékon belll. Egészen az 1990-es éveik népszerti megoldas volt, hogy a torténetet a jaték
vilagan kivulrél, példaul egy kézikonyvbdl lehetett elolvasni. Manapsag egyre inkabb a

jatékon beliili filmes megoldasok lettek népszertiiek.

Mi célja van a fix narrativaval a jatékok készitdinek? Nem mas, mint hogy megteremtsen egy
olyan virtudlis kdrnyezetet, amelybe a jatékos konnyen beleképzelheti magat a szimulacio
soran, €s igy lényegében eggyé valjon a jaték idOtartamaig a vezérelt karakterrel vagy
objektummal. Egyszeriibben szolva, lekdsse a jatékos figyelmét, igy a jatékot érdekesebbé,

sikeresebbé tegye.

A virtualitds potencialis narrativaja: réviden dsszefoglalva a szerep élmény beteljestlése.

A késziték a fix narrativaval felvazoljak az egész virtualis vildgban, vagyis a jatékban
betoltendd szerepiinket, melyet azonban nem feltétleniil vesziink magunkra, hiszen lehet,
hogy a mi fejiinkben mas jatszodik le, mint azt a késziték elképzeltek, éppen ezért

potencialis.
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Rdviden szeretnénk utalni Jay Blumler és Elihu Katz The Uses of Mass Communications by
the Individual®® cimii tanulményéra. Szerintiik a nézé a televizioval nem csak szérakozik és
kikapcsolodik, hanem egy rovid iddre elszakad a valdsdg nehézségeitdl, esetleg
megszabadulhat korlataitdl. A videojatékok is hasonlot kinalnak. Létrehoznak egy virtualis
valdsagot, egy izgalmakkal teli kalandos vilagot, ahol kdvetkezmények nélkil Gj dolgokat

prébalhatunk ki a szimulacié soran.

Ennek Iényege, hogy azon jatékok, melyek rendelkeznek egy fix narrativaval, egy szerepet
kinalnak fel nekink, melyet elfogadhatunk, beleképzelhetjiik magunkat, és élvezhetjik a
véltozatossag Oromét. Azonban a jatékok virtualis vildgaban is van egyfajta szelektiv
¢észlelési tényezd! Egyaltalan nem garantalt, hogy a jatékos észreveszi, felfogja, megérti a fix
narrativa egészét. A legtobb jaték angol nyelvii, esetleg eléfordulhat, hogy a jatékos nem érti
meg a torténetet kelloképpen, vagy csupan kognitiv lustasagbodl, érdektelenségbdl nem
foglalkozik a torténettel, csak a szimuldcios rész érdekli 6t. Ez tul nagy veszély, hogy a
jatékok ne reagiljanak ra. Eppen ezért megfigyelhetd egy olyan, napjainkban kezd3dd
tendencia, hogy a legtobb jatékot, melyek prébaljak a narrativat a képi vilagra jobban
kivetiteni, egy picit a konnyen érthetd hollywoodi filmek iranyaba terelik. Az alabbiakban

ennek valfajait kivanjuk felsoroldsszertien bemutatni.

A videojaték gyart6 cégek egyre tobb embert
foglalkoztatnak. Az 1989-ben megjelent,
hatalmas sikernek 6rvendé Prince of Persia
platform jaték ,,stablistaja” még csak nyolc
emberbdl allt, melyb6l harman a jaték
grafikai/mlivészi  megvalositasaért, egy
ember a jaték torténetéért, tovabbi 1-1 f6 a Prince of Persia 1989

toltotte be a programozasi és produceri feladatokat, illetve a hangeffektekért, a zenéért vallalt

felelosséget. Ezzel szemben az idén, 2013-ban megjelent Grand Theft Auto V gyéartasaban
mar megszamlalhatatlanul sokan vettek részt, a kdzel 500 szinkronszinész foglalkoztatasa
mellett a jaték rendelkezett virtudlis operatérokkel (akik a jaték atvezetd videodinak
megszerkesztésében jatszottak kulcsszerepet), ¢és valds kaszkaddrokkel is (akiket

lemodelleztek egy-egy latvanyos jelenetért). Tovabba érdemes megemliteni, hogy a jaték

Y BLUMLER G. Jay, KATZ Elihu: The Uses of mass communications (magyar cime: Mire hasznalja
az egyén a tomegkommunikacios eszkdzoket?), Thousand Oaks, California, Sage Publications,
1974,
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elkészitése 265 millié dollart emésztett fel, azonban harom nap alatt érte el az egymilliard

dollaros bevételt, igy e szempont alapjan mindenidok legsikeresebb szorakoztatoipari

alkotasa lett.

Ujfajta szimulacios és jatékmeneti modszerek bevezetésével igyekeznek a készitdk jobban
elvardzsolni a jatékost, igy ,beszippantva” a jaték vildgaba. So6t, ezen a téren egyfajta
folyamatos fejlodést is megtapasztalhatunk. A videojatékok kezdeti szakaszaban a jatékok
iranyitdsa meglehetdsen egyszerli volt, koszonhetden a gyenge periférikus ellatottsagnak,
vagyis, hogy egy joystickon kiviil nem igazédn volt més a jatékos keze ligyében. Késobb,
ahogy megjelentek a gamepadek, billentylizetek, egerek, gy az iranyitas IS gyorsan
bonyolddott. Ez oda vezetett, hogy a legtobb jaték csupan a nehézkes iranyitas miatt okozott
a jatékosoknak kihivast, ez azonban kizokkenthette
Oket a szerepbdl. Ennek okan a jatékokat a 2010-es
évekre erdsen leegyszeriisitettétk a szimulacio
tekintetében. Létrehoztak Ujfajta szimulacios
modszereket is, melyekkel képesek voltak

szimulacids narrativat a fix narrativaval iddlegesen

egy-egy jelenet erejéig egybeolvasztani, vagyis:
QTE-t, azaz a Quick Time Eventet, mikor egy Oculus Rift

animacios atvezetd kozben megjelenik iranyitd perifériank egyik gombja, s ha idejében
lenyomtuk, karakteriink sikeresen atvészeli az adott helyzetet, ellenkez6 esetben kénytelenek
vagyunk tjrakezdeni. Ennek a kicsticsosodasa a varhatoan az ide év végén megjelend Oculus
Rift lesz, mely egy, a jatékos fejéhez rogzitett, virtualis valosagot abrazold kivetitd.
Lényegében egy szemiveg, mely a fej és a szem mozgasat kdvetve képes minket a
virtualitasba haromdimenzi6san elhelyezni, adott esetben gy, hogy testiink mozgasat egy az
egyben atviszi a virtudlis térbe, igy a szimulécié ranyitasa 100%-0san megegyezik a

valdsaggal.
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A videojatékok egyre nagyobb hangsulyt fektetnek a grafikai megjelenitésre a grafikus
motorok fejlesztése altal. A jatékok grafikus motorja egy olyan belsé mag, mely a jaték
grafikai megjelenitésének programozasat és varidlasat teszi lehetdvé. Koznapian szolva ez
hatarozza meg azt, hogy mennyire lesz szép és részletgazdag a jaték a monitorunkon. A
legujabb ilyen grafikus motorok: Unreal Engine 3, és a hamarosan érkez6 4, CryENGINE 3,
Frostbite 3, EGO Engine 3.0. Ezeknek a fejlédése hosszii multra vezethetd vissza, és
fejlesztési iranyzatukbol jol lathatd, hogy ténylegesen az interaktiv filmek irdnyaba probéljak
elterelni a jatékokat. Egyre részletgazdagabb texturakat, egyre valdsaghiibb fizikat, 0j arnyék
¢s részecske sablonokat, ,lens flare” effekteket, illetve egyre tobb olyan tjitast probalnak
megalkotni, mely megkdzeliti a valosag latszatat, azt, ahogyan a szeminkkel a val6sagot
megtapasztalhatjuk. Ugyanez igaz a hangokra is. A videojatékok fejlédésének célja

Iényegében a fikcio egyre valdsaghiibb abrazolasa.

A filmekbdl és a klasszikus narrativaval rendelkezé miivészeti termékekbdl (pl.: regények)
probal olyan sablonokat meriteni, melyek alkalmasak erds érzelmek generalasara. Ezek
lehetnek akar az emberi kapcsolatok részlet gazdag bemutatdsa, de ide tartozhat az erdteljes
jatékzenék, melyeket sokszor a legnagyobb zeneszerzok készitenek, vagy éppenséggel az

elkapraztato latvanyvilag.

Ezen folyamatokat a legnépszeriibb néi szuperhés, vagyis Lara Croft ,.életébdl” készitett
videojatékok fejlodésének bemutatasaval kivanjuk szemléltetni. A Tomb Raider cimti jaték az
akcio-kaland miifaj képviseldje volt. Fohésndnkkel, Lara Crofttal elhagyatott barlangokat, 6si
épitményeket térképezhetink fel, ereklyéket szerezhetiink meg. A jatékmenet (gyességi,
logikai és harcos feladatokbol allt. Romos éplletek elérhetetlen helységeit csak preciz
ugrasokkal €s maszassal tudtuk elérni, kdszonhetden a nehézkes és Osszetett irdnyitasnak. A
kulcsfontossagli eszkozoket megszerezni, tovabbjutashoz kapukat kinyitni csak fejtorék
teljesitésével volt lehetdségiink és e tevékenységeink kozben az ott laké vadallatok tortek
rank, vagy eppen hozzank hasonlo fosztogatok, akiket artalmatlanitani kellett. A franchise
els6 ot része (1, 11, 111, Last Revelations, Chronicles) keveset valtoztatott a formulan, inkabb
csak torténeti folytatast szolgaltak, jatékmenetbeli fejlodést kevésbé. Fontos megemliteni,
hogy a legtdbb epizdd végére valamilyen természetfeletti erével talaljuk szembe magunkat
hasonloan az Indiana Jones sorozathoz. A kovetkezé négy jaték mar tobb technikai ujitast
eszk6zolt az idOkdzben megtortént videojatékos generaciovaltasnak koszonhetden. A hetedik

részben, vagyis a Legends-ben a felfedezes felgyorsitasat elésegitd leegyszertisitett iranyitast
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vezettek be. A nyolcadik, Anniversary elnevezésti rész az els6 Tomb Raider atiiltetése az 1j

grafikus motorba, itt mar szemmel lathatéak a vizualis kiildnbségek.

A legutobbi, egyszerlien Tomb Raidernek elkeresztelt epizod ismét egy ujragondolas, mely
teljesen felforgatja a jatékrol eddig alkotott képlinket. Fészereplonk fiatal korat kovethetjiik
nyomon abbol az id6szakabol, mikor egy hajotorés kovetkeztében egy szigeten ragad. Ezuttal
szerepet kap a tulélés az erdd zord viszontagsagai kozott. A korabban emlitett természetfeletti
eseményeket felvaltja a manapsag filmes szériak ujjaélesztésében eldszeretettel hasznalt sotét
realizmus.  Lara  karaktere  és
kdrnyezete komorabb, brutalis
sebesuiléseket kell kiallnia es a
legbotranyosabb részében majdnem
nemi erdszak aldozata lesz. Utdbbibol
a jatékosnak egy quick time event

soran kell elmenekdilnie, mely noveli

a helyzet egyébként is magas

Tomb Raider 2013

intenzitasat.

11. Obszessziv-kompulziv zavar

A vilagon tébb mint 100 milli6 embernél diagnosztizaltak ezt a betegséget, mely sordn az
elszenvedd  képzeteket/késztetéseket  érez  cselekedetek  elvégzésére  specidlis
kényszergondolatoknak koszonhet6en. Ezeket nevezzik obszessziv gondolatoknak.
Alapjaban véve a betegek a személyiségiikt6l teljesen idegennek érzik ezeket, maguktol soha
nem kovetnék el, de a gondolat mégis ott motoszkal a fejiikben €és erds szorongast kelt.
Ilyenek gyakorta a fertézéssel, szimmetridval, és a pontossadggal kapcsolatos tilzott torédés.
Az ilyen, és hasonlo folyamatbdl szarmazé szorongast kompulziv cselekvéssel csdkkentik a
betegek. Ezek ritualis kényszercselekvések, egyfajta ceremoniak, mint példaul a fert6tlenités,
cselekvesek ismétlése, utanzas, szamolas, talzott aprolékossag, szimmetrikus es szokasalapu

kiigazitas, vallasos embereknél a speciélis szakralis ritualék.** Ezek azonban nem tartds

' Obsessive-Compulsive Disorder: http://www.nimh.nih.gov/health/topics/obsessive-compulsive-

disorder-ocd/index.shtml
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megoldasok, csupan tlinetek, ugyanis az allapot kialakuldsat kovetéen a kényszer kis 1d6

elteltével (akar csak percek) ujra felléphet.

Hivatalosan akkor beszélhetlink OCD-r6l, ha a kompulziv cselekvés, és az azokat kivaltd
gondolatok két héten keresztiil naponta tébb, mint egy 6rén at gyotrik a beteget. Gondoljunk

csak a videojatékokra, ott hany orat téltenek el a jatékosok hasonlé folyamatokkal.

Véleményiink szerint a videojatékfiiggdség hatterében az OCD all. A jatékosokban kialakul
egyfajta félelem, mely a jaték befejezetlenségébdl ered. Lényegében a felhasznalok attol
tartanak, hogy kihagynak olyan részeket, ami csak opcionalis, azonban szamukra fontos
lehet. Ez odaig fajulhat, hogy olyan narrativaéhség lesz rajtuk Urr4, aminek kovetkeztében
kényszeresen gyiijtdgetnek mindent, amit a fix narrativa lehetdségként kinal fel szamukra.
Ennek pszichologiai okai lehetnek, mint példaul Freud pszichoszexudlis fejlédéselmélete
alapjan egy megtarté berogziilés az andlis fejlodési korszakbol. Tovabbi magyarazatként
szolgalhat az evoluciés pszichologiai elméletek alapjan az ember azon gyljtogetd Osztone,

mely az eszkdzhasznélat mértéke ¢€s a tulélés valdsziniisége kozotti 6sszefliggésbol ered.

Legjobb példa erre a mult generdcidban bevezetett achievementek vizsgalata. Ezek a
jatékmenethez kot6dd, de a jaték végkimenetelétl fliggetlen kiegészité feladatok.
Teljesitéstik altaldban nem jar extra jutalommal a jatékos szamara, csupan plusz kihivasként
szolgalnak, a legtobbszor barmilyen Gj élmény nélkil. Feladatok széles skalaja talalhatd meg
koztiik. Magasabb nehézségi szintek teljesitése, bizonyos mennyiségli megszerezhetd targyak
Osszegylijtése, triikkok és egyéb opcionalis feladatok teljesitése utan jar. Vannak nehezebben
besorolhatéak is. A Batman: Arkham City cimi jaték Story Teller achievementjében a
képregényekbdl ismert Calendar Man nevli karakter meglatogatisa a feladatunk az év
kiilonboz6 szakaszaiban. Ujév napjan, Valentin napkor, Szent Patrik napjan és tovabbi kilenc
unnepnapon, ha taldlkozunk vele, kulonb6z6 torténeteket mond el. Az Gsszes
meghallgatasaért achievement jar. 300007 felhasznalobol 33167-nek sikerilt teljesiteni.
Néhany achievement kiilondsen probara teheti a jatekos tlrelmét. A Mortal Kombat cimii
sorozat kilencedik darabjaban a My Kung Fu Is Stronger achievement feltétele, hogy minden
jatszhat6 karaktert a legmagasabb szintre fejlesszlink. Ez azt jelenti, hogy 28 karakterrel kell
minimum 24 érat jatszanunk, vagyis legaldbb 672 oréat kell eltdlteniink a jatékkal kizardlag
ennek az achievementnek a megszerzéséért. Playstation 3 konzolon 242050 felhasznaldbol
eddig 2122-nek sikertilt teljesiteni.
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Hasonldan id6rablé a Rock Band 2 The Bladder of Steel Award nevii achievementje. A jaték
a néhany éve hirtelen népszeriiségnek Orvendd, majd hamar lehanyatlé miifajhoz, a
ritmusjatékokhoz tartozott. Lényege, hogy egy hangszer formaja periférian, lehet az gitar
vagy dob, lenyomjuk a képernyon a zene ritmusara megjelend gombokat, imitalva ezzel az
adott hangszer hasznalatat. Az emlitett achievement teljesitésének feltétele, hogy a jaték
Osszes szamat eljatsszuk egy huzamban a sziinet gomb megnyomasa és barmely szam
elhibazésa nélkul. Ez dsszesen korilbelll hét oranyi folyamatos jatékot jelent. A teljesitési
feltételek mellett arra is oda kell figyelnlink, hogy a periféria akkumlatora ne mer(ljon le a
jaték alatt. A psnprofiles.com oldal jelenlegi allasa szerint 61105 jatékosbdl 2499, vagyis
4,09% szerezte meg a The Bladder of Steel Awardot.

Eléfordul, hogy az achievement nehézségét nem a feladat adja, hanem mar a jaték
teljesitéseéhez is kuldnleges Ugyesség sziikséges. A Giana Sisters: Twisted Dreams egy 1987-
ben késziilt Commodore 64 jaték folytatdsa. Miifajat tekintve platformer vagyis a jatékmenet
nagy resze futasbol és ugralasbol all. A zsanerben az egyik legnehezebb, ami az utdbbi
idében megjelent. Osszesen 12 teljesithetd achievement &ll rendelkezésiinkre. A
legkonnyebbet mar az els6 palyakon megszerezhetjiikk, ezt a jatékosok 95,87%-a
megkaparintotta, azaz 26233-bol 25149. A Beattime Story nevii trofea teljesitéséhez az elsd
féellenfelet kell legydzniink, ami koriilbeliil a jaték negyedénél taldlhatd. Ez mar csak
13,56%-nak vagyis 3581 jatékosnak sikertlt. A jaték egyszeri teljesitése 1,15%-nak (302
jatékos), a legnehezebb tréfea megszerzése pedig minddssze 0,51%-nak (133 jatékos)
sikerdlt.

A fanatikus gylijtogetok képesek odaig is elmenni, hogy a jaték egy programozasi hibajat is
megkeriljék. A Grand Theft Auto 4 cimi jaték online mddja nem ment el bizonyos
eredményeket, amelyek sziikségesek lehetnének az achievement kényelmes teljesitéséhez. Az
Auf Wiedersehen Petrovic nevill achievement lényege, hogy a jaték online részében minden
jatekmodot kiprobaljunk legalabb egyszer. Mivel az allds mentése nem miuikodik, az
achievement megszerzésének érdekében egy alkalommal kell mind a 120 jatékmodot
teljesiteniink. 596587 jatékosbol eddig 1.92%-nak sikeriilt, vagyis 11456 embernek.*?

Ugyan irasunkat csupan egyfajta témafelvetésként terveztik, &m mégis reméljik, hogy
ravilagithattunk a ludoldgia diszciplina lehetdségeire, hiszen ilyen nagysagrendi

eredményeknél merd egyszerliség lenne az adatokat és a jatékok kozti kiillonbségeket

12 Adatok forréasa: psnprofiles.com
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elmosni, és egyszerlien kozonséges fiiggdségrol beszélni. Ahhoz, hogy megérthessiik a
jatékosokkal kapcsolatos kiilonlegességeket, rendellenességeket, elészor a jatékokat kell

megismerniink, melyhez a ludoldgian keresztil vezet az ut.
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