Dudas Barbara

Jaték és film hatarok nélkul

Absztrakt

Dolgozatomban azt vizsgalom, hogy a szamitégépes jatékok és a mozgokép miként hat egymasra.
A jatékokban szamos, a film formanyelvébdl atvett elem fedezhet6 fel - a montazstdl, a kilonféle
cut-scene-eken at egészen a trailerekig -, igy egyértelmiien igazolhatd, hogy a film hatassal van a
szamitogépes jatékokra.

Az el6bbiek forditottja is igazolhat6; ehhez mindenekel6tt Lev Manovich adatbazis-logikajat
tekintem at. Felvazolom, hogy miként mikodik ez a fajta logika a jatékoknal, és mindez hogyan
irédhat at a filmekbe. Az egyik példam a mozifilmekben jatsz6do tomegjelenetek
megkonnyitésére hasznalatos, adatbazisbol épitkezé technika, a masik pedig a manovich-i Soft
Cinema. A kés6bbiekben a jatékok algoritmus- €s a felhasznalé altal meghatarozott ismétlés-logikat
mutatom be, amelyek el6fordulasat mozifilmekben is kimutathat6. Végezetil pedig a Doom cimi
filmben, a ,jatékos adaptaciéjat” véltem felfedezni, az Alomhdboriban pedig a cut-scene-ek
mukodési logikajat. Szamitogépes jaték és mozgokép egyuttmikodése legtisztabb példajanak

pedig a mai interaktiv mozi nevezhet6, amely képes volt 6tvézni mindkettd elényeit.

Szerzo

Dudas Barbara (1990) a Szegedi Tudomanyegyetemen 2012-ben végzett filmelmélet és
filmtorténet alapszakon. Erdeklédési teriiletei kozé tartozik az tjmédia és a film kapcsolata, illetve

az adaptaciok kérdéskore.
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I. Bevezetés

~A hetvenes években felcseperedé videojatékok alkot6i mindig is irigykedve bamultak a nagyobb
testvért, a filmet. Fejlédésuk soran aztan lassan, szinte észrevétlenul tették magukéva a film
formanyelvét, kifejezéeszkozeit, elbeszélésmodjat” [l — irja Beregi Tamas a Konzolhuszdrok cimii
tanulmanyahoz irt bevezetGjében. Ha a két szorakoztatasi forma kozott igazi rokonsagot keresiink,
akkor nem elegendé csupan egyiranyu 6sszefuggésként megvizsgalnunk azt, mivel — ahogyan
Beregi tanulmanyaibél is kiolvashat6 — a kettejiik k6zotti kapcesolat ennél sokkal mélyebb.
Dolgozatomban azt szeretném koriiljarni, hogy van-e értelme ,testvéri kapcsolatrol” beszélni,

illetve tényleg elmondhat6-e, hogy e médiumok k6zott kélcsonhatas van.

Dolgozatom elsé felében réviden arra is ki szeretnék térni, hogy mit is jelentett a 80-as években az
interaktiv mozi, és mit jelent ma. Bemutatom a két elgondolas koézti hatalmas tavolsagot, amelyet
leginkabb a két kor kozti technikai szakadék okozhatott. Ezt kévet6en arra keresem a valaszt, hogy
a film médiuma miként hatott a szamitégépes jatékokra. Azért, hogy erre valaszt kapjak, el6szér
Osszevetem, hogy a befogadas és azonosulas szempontjabdl milyen kilénbségekrél beszélhetiink a
két szorakoztatasi forma tekintetében. Ezt kovetéen konkrét, adaptalt filmes elemeket keresek,

amelyek otthont talaltak a szamitogépes jatékok interaktiv vagy nem interaktiv részeiben.

Tovabba azt is szeretném megvizsgalni, hogy vajon ez a hatas kélcsénds-e, tehat a szamitogépes
szoftverek — killonosen a szamitogépes jatékok — vajon ugyanugy hatottak-e a filmekre, és ha igen,
akkor miben all ez a hatas. Ehhez réviden bemutatom a manovich-i adatbazis elméletet, majd azt
kovetve megvizsgalom, hogy mely pontokon ér 6ssze a film médiuma és a szamitégépes jatékok

logikaja; 6sszefoglalva tehat, valoban van-e értelme ,testvéri kapcsolatrol” beszélni.

II. Film és jaték elso talalkozasa: az interaktiv mozi

Interaktiv mozi a 80-as években

A narrativ szamitogépes jatékok mindig is kotédtek a filmekhez, és — amint lehet6vé valt — a
fejlesztok egyre tobb, nem interaktiv elemet épitettek be a jatékmenetekbe. A 80-as évek végétdl
»a digitalizalt kép belopta magat a jatékok — els6sorban a grafikailag mindig is kisérletez6 kedvi

point and click kalandjatékok — vilagaba,” [2] és ezek az élGszereplSs elemek egy teljes filmet hoztak



létre a jatékos segitségével. Beregi Tamas az ilyen jellegl jatékokat a jaték és film kozott féluton
all6 ,hibrideknek” nevezi, hiszen ezekben a jatékos aktivitasa sziikséges ahhoz, hogy az egyes
filmes szekvenciak k6zott valtani lehessen. Az els6 valodi interaktiv mozi a Sherlock Holmes:
Consulting Detective ICOM Simulations, 1991) cimi nyomozés kalandjaték volt, amelyben masfél
6ranyi 8! filmes interju volt elhelyezve, amelyek az alapjat adtik a jatékos nyomozasanak. Az
interaktiv mozik k6z6s jellemzdje volt, hogy a késziték FMV, azaz Full-Motion Video technikat
hasznaltak, 4] amely annyit tesz, hogy vektorok vagy 3D-s modellek helyett élészereplékkel felvett
felvételeket helyeztek be a jaték grafikus vilagaba. Ezeket a felvételeket egy bluebox stididban,
esetleg diszletek kozott vették fel, és sokszor azaltal ,kapcsolédtak be,” hogy a jatékos hozzaért
valamihez, vagy kinyitott valamit. Az interaktiv mozik gyakran kétédtek a kukkolas (a
voyeurizmus) esztétikajahoz, 5] olyan jatékokrol beszélhetiink itt, mint a ¥oyeur (Philips POV
Entertainment Group, 1993) vagy a Night Trap (Digital Pictures, 1992), [1-es szamu vide6 melléklet
— Night Trap] amelyekben a jatékosok mintegy megleshették a jaték szerepléit a kilonbo6zé

rendelkezésukre bocsatott kameraallasokon keresztul.

http://apertura.hu/videos/dudas-01.flv

Az él6szereplés interaktiv mozi viragkora kérilbeltl 1993-t61 1998-ig tartott, (6] kimeriilésitk oka
leginkabb az volt, hogy egy hibrid mifaj lévén sem a film, sem pedig a jaték szempontjabol nem

tudtak kiemelkedé alkotast nyujtani.

»[.] néhany kivételtél eltekintve filmnek nem voltak elég latvanyosak és meggy6zéek, jatéknak
viszont nem voltak elég interaktivak. Koéltségvetési okokbol altalaban csak gyengébb szinészekre
futotta, akiket nem tul j6 rendezési képességgel megaldott alkotok instrualtak, vagyis a produkciok

[..] rendkivil amatérok voltak.” [7]

A miifaj tehat a Beregi Tamas altal is kifejtett okokbdl kifolyélag nem tudta megvetni a labat a
jatékpiacon, és mara csupan a jatéktorténelem egy kivételes elgondolasaként emlékezhetiink ra. Az
interaktiv mozira val6 igény azonban korantsem ért véget az imént emlitett jatékok kifulladasaval,

napjainkban is torténik kisérlet interaktiv mozik létrehozasara.
Jaték mozi — interaktiv mozi ma

A Beregi Tamas féle interaktiv mozi mai szemmel nézve a mult gyermeke. Manapsag mar nem
jellemzdk az élészereplds interaktiv mozi-féle szamitogépes jatékok, ez azonban nem jelenti azt,
hogy nincs is igény az interaktiv filmekre. 2010-ben volt egy német probalkozas egy olyan film
elkészitésére, amely teljes mértékben interaktiv volt. 8] A 18tk street nevii tarsasag kifejlesztett egy
olyan szoftvert, amely az emberi hangokat utasitasokka tudta alakitani, igy lehet6vé tették egy film
cselekményének valds idében torténd alakitasat. A film, amelyhez ezt felhasznaltak, a Last Call
(2010, Christian Milo Mielmann) cimet kapta, és szamos cikk hirdette ,az els6 interaktiv
horrorfilm” cimkével. [9 Az elképzelés 1ényege az volt, hogy a néz6k6zonség minden tagjanak
mobiltelefon szama bekerilt egy adatbazisba, amelybédl az emlitett szoftver véletlenszeriien

kivalasztott egyet, amelyet a film egy bizonyos pontjan a protagonista felhivott, tehat a nézék
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kotelesek voltak bekapcsolva hagyni telefonjaikat. A telefonon keresztiil pedig, a hangfelismeré
rendszer segitségével, a néz6k6zonségbdl utasitasokat adhattak a hésnek, azon igyekezve, hogy
élve kihozzak 6t abbdl az épuletbdl, amelyben fogva tartottak. Bar tény, hogy ezek az utasitasok
nagyon le voltak egyszertsitve — egy-két sz6 kozill valaszthatott a felhivott néz6 — azonban ett6l
eltekintve igy is egy teljesen Gj élményt tudtak nyujtani a befogadoknak. Az elképzelés
beharangozasara készitettek is egy reklamot, amely részletesen bemutatja az 6tlet koncepciojat. [2-

es szamu video6 melléklet — 18TH STREET — Last Call]

http://apertura.hu/videos/dudas-02.flv

Mig az els6 jaték alapu interaktiv mozikon a film hatasa érz6détt, addig az Gjfajta elképzelésen
éppen egy forditott helyzettel talalkozhatunk, a szamitogépes jatékok kihatasa érzédik a Last Call
on. Az emlitett film altal képviselt interaktiv mozi azonban tovabbra sem kilénb6zik sokban a
Night Trap és tarsai altal reprezentalt elképzelést6l. Ahogyan a jatékoknal, ennél a filmnél is adott
egy adatbazis, amelybe 6sszegyUjtotték az 6sszes lehetséges adando utasitas alapjan lejatszhato
jelenetet és varhato végkimenetelt. A ,jatékos”, azaz a nézé immar nem egy hagyomanyos
interfészen keresztul iranyithatja az eseményeket, hanem a telefonja és a hangja valik beviteli
eszk6zzé. Amikor az utasitasat leadja, ugyanugy kap ra egy valaszreakciot a filmtél, ahogyan azt a
hagyomanyos interaktiv moziknal mar megszoktuk; gyakorlatilag az utasitas alapjan kodolt videé6-
valtozat keril lejatszasra a moziban. Igy tehat, az interaktiv mozikra jellemz6 médon, ennél a
filmnél is tobbféle végkimenetel lehetséges, és elképzelhetd lehet az is, hogy a filmre egy személy
akar tobbszor is betil abban a reményben, hogy ezittal a film egy Gjabb valtozatat lathatja, vagy

éppen 6 lesz az a szerencsés, aki iranyithat.

Azaltal, hogy 6sszeflizi a néz6i dontéseket a karakterek végzetével, az interaktivitas erds koteléket
épit a nézok és a film karakterei kozott. A nézok teljes mértékben a film részesének érzik magukat,
hiszen akar tobben is direkt moédon beszélhetnek a film karakteréhez, és igy kollektiv médon
hozhatnak létre egy dinamikus, interaktiv filmet. Ugyanakkor a kollektiv mozi-fogyasztasnak
vannak hatuliitdi is, hiszen korantsem biztos, hogy amit a felhivott személy utasit, azzal a teljes
nézokozonség egyetért, ebbol kifolyolag pedig akar komoly indulatok is fakadhatnak a nézétéren.
Mindenesetre a technika végre lehet6vé tette a befogadok szamara azt, hogy indulati aktivitasuk —
a felkialtasok a néz6téren, példaul hogy ,,ne menj be oda” és hasonlok — végre ,ért6” fulekre

talaljanak, és az interaktivitasnak koszonhet6en a protagonista akar meg is menekilhet.

Tény hogy a 21. szazadi interaktiv mozi még gyerekcipdben jar, hiszen korantsem széles kérben
elterjedt ez az eljaras, ugyanakkor j6l mutatja, hogy a mozi és a szamitogépes jatékok
osszefonodasara kiterjed6 igény manapsag is ugyanugy fennall. Ez a technika ugyanis mar képes

6tvozni sok pozitivumot, ami a filmekbdl és jatékokbol érkezhet.

III. A film médiumanak hatasa a szamitogépes jatékokra

Ha azt szeretnénk vizsgalni, hogy a szamitogépes jatékok mennyiben hasonlitanak a filmekre,
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illetve milyen elemeket 6rokitettek at azokbol, akkor érdemes néhany szempontot kiemelni. A
filmes hatas természetesen nemcsak az €l6szereplGs video-betétekben érheté tetten, hanem mas
modszerekben is fellelhet6. A szamitogépes jatékok narrativ szempontbdl valé vizsgalatanak is
szeretnék szentelni par sort (erre egy késébbi fejezetben fogok kitérni), hiszen a manovich-i

adatbazis elmélet a filmekre €és a jatékokra is egyarant kiterjed.
Az azonosulas aspektusa

Akar filmekrdl beszéliink, akar jatékokrol, azonosulas mindkét esetben torténik, bar kiillonb6z6
meértékben. Egy film nézése kozben képesek vagyunk megizzadni, kipirulni esetleg megszolitani a
protagonistat vagy az antagonistat, hogy mit tegyen, vagy mit ne tegyen a diegetikus vilagon belil,
bar valédi beleszolasunk nincs az eseményekbe. A jatékok esetében mar van, s6t jobb esetben mi
iranyitjuk a fejleményeket, ha nem egy checkpoint tipusu jatékrol van sz6. Azonosulasunk mértéke

azonban nagyban figg attdl, hogy milyen tipust filmet nézink, illetve jatékot jatszunk.

Torben Grodal A4 fikcié miifajtipolégidja 10! cimi tanulmanya leginkabb a filmes miifajokat elemzi,
ugyanakkor a mifajok és a néz6i azonosulas kapcsolataval is foglalkozik. Az elméletird irasaban
atlathato struktarat alkotott arra nézve, hogy azonosulas, illetve aktivitas szempontjab6l hogyan
lehet rendszerbe foglalni a filmes miifajokat. Az azonosulas fogalma itt egyfajta naiv
belehelyezkedést, empatiat jelent, az aktivitas pedig a filmtél valé néz6i szabadsagot jeloli. Minél
aktivabb a néz6, annal kénnyebben képes kivonni magat a film vilagabol, és konnyebben képes
fliggetlenitenie magat a latvanytol. A grodali elgondolas felirhat6 egy figgvényként ugy, hogy az y
tengely az azonosulas tengelye lesz, az x tengely pedig az aktivitasé. 1l Ebben a fiiggvényben

szemléletesen elrendezhet6 az 6sszes nagyobb miifaj a kovetkezéképpen:

Azonosulas
r 3

Horror Akciéfilm

Porné Kalandfilm
Melodrama

Passzivitas > Aktivitas

Skizoid horror Vigjaték

Elidegenedés G

1. abra

A rendszer szerint az azonosulas nem minden miifajban térténik meg. Grodal példanak a
vigjatékot hozza, amelyben a nevetés elidegeniti a nézét a film f6hésétél, ezaltal nem tud vele
kell6 mértékben azonosulni; Grodal szavaival élve a nézdk ,elutasitjak a vele, illetve az 6 tetteivel,

motivumaival valé empatikus azonosulast.” [12) Ugyanakkor taldlhatunk masik végletet is, amely
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esetében az azonosulasunk teljes, valamint ki leszlink szolgaltatva a latvanynak, nehezen tudunk
elszakadni tGle. Ebbe a kategoriaba tartoznak az un. ,biomifajok” (melodrama, porno, horror),
amelyek mindegyike nem tudatos testi valaszreakciot von maga utan. Ugyanakkor az un. ,naiv
belehelyezkedés” nem miikodik a skizoid horroroknal; Grodal a néz6 szemléletét ez esetben
voyeurisztikusnak tekinti. A skizoid horrorokat a befogadé empatikus azonosulas nélkiil szemléli,

hiszen az nem kinal szamukra megfelel6 azonosulasi pontot.

Masrészrél az sem elhanyagolhaté szempont, hogy egy film nézésekor altalaban a néz6 £6 célja a
kikapcsolédas. Mivel manapsag mar hozzaszoktunk a filmek montazsoltsagahoz, mar nem jelent
gondot, hogy dekodoljunk egy egyszerd parhuzamos montazst, egy snitt-ansnitt szerkesztést vagy
akar egy intellektualis montazst. Egy film megnézése napjainkban mar nem feltétlentil igényel
komolyabb szellemi munkat. Igy azonosulasunk ritkan érheti el azt a mértéket, ami egy mai

narrativ videojatéknal természetes.
A jatékos azonosulasanak kérdése

Az azonosulas kérdése a jatékok esetében teljesen mas rendszert igényel. A filmekhez képest,
amelyeknél a néz6 feladata a tétlen befogadas, a videojatékok esetében a jatékos folyamatos
aktivitasa elengedhetetlen. Ez az aktivitas azonban itt mar azt jelenti, hogy a jatékos aktiv
cselekvést, végez mikozben jatszik, kizokkennie pedig sokkal nehezebb a jatékokbol, mint a
filmbdol. Ha a grodali elképzelés analégiajara ki szeretnénk alakitani egy hasonlé felépitési
rendszert, akkor nincs értelme az x tengelyt szimplan aktivitasnak nevezni. Ugy vélem sokkal
miikédSképesebb lehet a ,logikai aktivitas” fogalmat bevezetni, amely teljesen mas szempontot
kinal a videojatékok csoportositasara. Eszerint az imént felvazolt koordinatarendszer a

kovetkezSképpen valtozna:

Azonosulas
F 3
FPS jatékok Stratégiai jatékok
Akcidjatékok Point and click
Sportjatékok o
Logikai > LOg].'k?l
Passzivitas Aktivitas
Ugyességi Logikai Tablas és
jatékok kartyajatékok
2. dbra

Elidegenedés, tavolsagtartas
2. dbra
Ebben a rendszerben a ,logikai aktivitas” a felhasznal6 kognitiv képességeinek igénybevételét

jelenti. Efelé hiuz az 6sszes logikai jaték kezdve a Teirist6l a Mahjongon at egészen a Paszidnsz nevi

kartyajatékig. Az imént felsoroltak mindegyikére viszont az is jellemzd, hogy nem kinalnak a
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befogadénak egy konkrét azonosulasi szempontot, szemben a stratégiai jatékokkal vagy point and
click tipusu kalandjatékokkal. A stratégiai jatékok esetében mindig van valamilyen cél, amiért lehet
harcolni, épitkezni, terjeszkedni, és altalaban van egy csoport is, amivel a jatékos konnyedén tud
azonosulni. Ez a fajta azonosulas kivaltképp igaz a Command & Conquer jatékokra, amelyekben
rovid vided-tizeneteken keresztil kapjuk meg az eligazitast €s egyben a narrativat. [3-as szamu
video melléklet — C&C Red Alert 2] Ennek készonhetéen pedig a jatékos ténylegesen is az
események részének érzi magat, ami az azonosulast tovabb segiti. A point and click jatékok ezzel
szemben egyetlen konkrét nézépontot kinalnak a jatékosnak: egy bizonyos személy szerepét
kapjuk meg, legyen az a nyomozo6é (Still Life. Microids, 2005; Sam and Max: Hit the road. LucasArts,
1993), az id6utazo6é (Day of the Tentacle. LucasArts 1993) vagy akar egy sziletésnapot megszervezni
szandékozo6 jatékmackoé (Fatty Bear’s Birthday Surprise. Humongous Entertainment, 1993). Minden
point and click tipusu kalandjaték rejtvény struktarara épiil, a jatékos feladata a feladvanyok
megoldasan keresztil eljutni a célhoz, a logikai aktivitas tehat elengedhetetlen ezekhez a

jatékokhoz.
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A fentebbi abran talalhat6é masik végletet ,logikai passzivitasnak” kereszteltem, hiszen szamos
olyan jaték létezik, amely nem igényli a jatékos szellemi tevékenységét, csupan tigyességét koveteli
meg. Beszélhetiink kifejezetten tigyességi jatékokrol, amelyekben nem kell azonosulni egy konkrét
nézoéponttal. Ilyesfajta jatékra példa a Microsoft Windows XP jatékai kozt is fellelhetd Flipper vagy
éppen az Uss le egy hodot 13] tipusi jatékok. Masrészt a fentebbi felosztasban meg kell talalni az
olyan tipust népszerd jatékok helyét is, mint amilyenek a first person shooter, réviden az FPS
jatékok. Az FPS tipusu jatékoknal ugyancsak kapunk egy egyértelmi nézépontot mint azonosulasi
pontot: a jatékos altal iranyitott karaktert. Ez esetben az azonosulas mértéke kiemelkedd, mivel az
altalunk iranyitott karakter helyébe konnyedén bele tudunk helyezkedni. Ugyanakkor a logikai
aktivitas ezekben a jatékokban kevésbé fontos, ez esetben az tigyesség a mérvado. A jaték tétje nem
egy bonyolult feladvany megoldasa, hanem az Un.  killek” gytjtése; kivaltképpen igaz ez a Quake
II1. Arena (id Software, 1993) és az Unreal Tournament 3 (Epic Games, 2007) tipusu FPS-ekre.
Ugyanakkor nem lehet egy kalap ala venni minden FPS-t. Manapsag mar a jatékok
hibridizaciéjanak korat éljuk, egyre nehezebb meghtuznunk a hatart az egyes ,miifajok” kozott.
Ennek készonhetéen az FPS-ek is mind nagyobb logikai aktivitast igényelhetnek, attol fliggen,

hogy a narrativajuk milyen feladatokat kinal a jatékosok szamara.

A fenti abra ugyanezen mezdjébe helyeztem az Gn. oldalsonézetes — Beregi Tamas fogalmat
hasznalva — platformjatékokat [14] is, amelyek ugyancsak az tigyességiinket kovetelik meg.
Nagyszeri példa erre a kétdimenzids — vagy akar a haromdimenzios — Super Mario, vagy éppen a
legtjabb, még ma is kétdimenzids Raymen Origins (Ubisoft Montpellier, 2011). [4-es szdm4 video
melléklet — Raymen Origins] Az effajta jatékoknal is elhanyagolhat6 a logikai aktivitas, s6t nem
rendelkeznek bonyolultabb narrativaval. Mar-mar azt mondhatjuk, hogy az ilyen tipust
jatékoknal a narrativa teljesen hattérbe szorul, a jatékos célja pedig arra korlatozédik, hogy

minden palyan eljusson A pontb6l B pontba. S6t, ezekhez a jatékokhoz szinte hozzatartozik, hogy
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ahogyan nehezedik a jaték, a felhasznalonak akar tizszer is Gjra kell probalkoznia, mire végigjut

egy palyan: ez a tény is megneheziti a narrativ épitkezést.

http://apertura.hu/videos/dudas-04.flv

Ett6l figgetlenil a népszertibb jatékok tobbsége kinal a jatékosok szamara torténetet valamint
azonosulasi pontot, részben ezért a jatékosok azonosulasa egy filmnézé azonosulasahoz képest
erételjesebbnek nevezhet6. Ennek az oka pedig nem lehet mas, minthogy a jatékok lényegesen
interaktivabbak, kénnyebben és erGsebben képesek bevonni a jatékost a fikcio vilagaba,
nehezebben idegenitenek el, és ami ugyancsak fontos szempont, sokkal hosszabb id6t képesek
kitolteni, mint a filmek. Mig kizarélag a kisérleti vagy a modernista filmesek probalkoznak 8 6ras
filmidével, addig a jatékoknal a 8 6ra jatékid6 akar kevésnek is tekinthetd. A jatékok
problémamentesen képesek maguk elé szegezni jatékosok ezreit, mikdzben azoknak fel sem tlinik,

milyen sok idét toltenek kedvenc jatékuk elétt.
A montazs adaptalasa

A mozgokép alapvet6 szerkesztési eszkéze a montazs, ami a film képsorainak, jeleneteinek
Osszeillesztését jelenti. A filmtorténet legelsé alkotasaiban alig alkalmaztak vagast, a nehézkes
apparatus miatt a néz6 csupan egy fix nézépontbdl lathatta a bemutatott teret. A 21. szazadi
mozinézG6 azonban mar el sem tudna képzelni egy filmet montazs nélkil. A montazs mint a kép
szerkesztési elve atorokl6dott a szamitogépes jatékokba is, amint azok alkalmassa valtak a grafikai,

illetve a haromdimenziés abrazolasra.

Eleinte a jatékokat is fix képkivagat jellemezte, gyakorlatilag egyetlen rogzitett ,.kameraallast”
kaptunk, amelyben mozoghattunk. A legelsé jatékoknak még grafikajuk se nagyon volt,
gyakorlatilag vonalakbél és pontokboél alltak. [15] Azonban az igény megvolt a grafikus jatékokra, és
1962-ben meg is szilletett a Spacewar! cimu jatékprogram, amelyben két Girhajé mérkézhetett meg
egymassal az Grben. Ezt tekinti a jatéktorténelem az els6, valodi grafikaval rendelkezé
szamitogépes jatéknak. [16] Montazsrél azonban még ekkor sem beszélhettink, hiszen ez a jaték is
egy fix térrel rendelkezett, amely nem valtozott, csupan a benne 1évé trhajok voltak képesek a

mozgasra.

Kicsit ugorva az idében, a montazs szempontjabol érdekes elsé valtozas az akcigjatékok

megjelenésével indult meg a 70-es évek végén.

»A legkorabbi akci6jatékokban altalaban egyképernyés palyakat talalunk, de hamar megjelentek a
képerny6nél nagyobb, hosszabb palyak is: a helyszinek ilyenkor ugynevezett »flip screenc

modszerrel, vagyis lapozassal, illetve scrollozassal, azaz a tér folyamatos gorgetésével valtoztak.” [17]

A Beregi Tamas altal emlitett ,flip screen” megoldas is mar lényegében filmes gyokereket
feltételez, hiszen ezek a jatékok mar montazsra emlékezteté modon valtottak tobb fix képerny6
kozott. Két egymassal ,,szomszédos” nézet kozt el volt helyezve egy atjard, ami beinditotta a

lapozast, azaz a montazst. A jatékos erre a bizonyos montazsra sok esetben konnyedén fel tudott
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készllni, hiszen a jatékok szivesen jelezték a képvaltas helyét valamilyen ikonnal, kilonb6z6
nyilasokkal, ajtokkal. Ezek az atjarok szimbolikusan megnoévelték a teret a jatékos szamara,

tovabba el6segitették a narrativ folytonossagot is.

A képvaltas elérejelzése a mozgokép esetében is fontos szerepet jatszik a narrativ épitkezésben. A
filmek felvételekor az operatérnek példaul egy snitt-ansnitt beallitasnal oda kell figyelnie, hogy a
megmutatkozzon. Ugyanakkor a tekintetek is fontos jelent6séggel birnak a narrativa

folytonossaganak elérésében, hiszen ha egy szereplé kinéz a képbdl, akkor varhatéan a kovetkezé

snitt azt fogja megmutatni, amit a karakter éppen latott.

Beregi tovabba az akcidjatékoknak két fajtajat kaloniti el, a labirintusjatékokat és a
platformjatékokat. A fentebb emlitett ,flip screen” épitkezés leginkabb az elébbire, tehat a
labirintusjatékokra jellemzd, ide sorolhatok olyan jatékok, mint a Last Sunset for Lattica (Arcade
Masters, 1983), vagy a jol ismert Pac-man (Atari, Inc, 1983). A platformjatékok az elébbivel szemben
mar egy teljesen mas montazstechnikat kovettek, azaz hogy nem kovettek. Ezekben a jatékokban a
tér ,scrollozas” utjan valtozott, ami jelen esetben gyakorlatilag egy hosszubeallitast, azon belil is
egy lekovetd fahrtot jelent. A platformjatékokra tehat nem volt kiemelten jellemzé a
montazsoltsag, noha talalni olyan példat is koztiuk, ami inkabb a ,flip screen” épitkezést részesiti
elényben. Itt van példanak az 1989-es Prince of Persia (Broderbund, 1989), a nagy sikeri sorozat
legelsé része, amely ugyancsak fix képernyé6t kinal a jatékosok szamara, az iranyitott karakter ezen
belul mozoghat, noha a képerny6 egyik vagy éppen mindkét szélén felkinal a jatékosnak egy
Ujabb, montazs Gtjan elérheté képmezot. A jaték egyik nagy nehézsége éppen ennek a
tulajdonsagnak volt betudhato, ugyanis a jatékos sosem tudhatta elére, hogy mit rejt az a bizonyos
kapu, amelyen athaladni szandékozott. [5-ds szdmu video melléklet — Prince of Persia (1989)]
Mindennek ellenére a kameravaltasok mindig a jatékos dolgat igyekeznek megkonnyiteni, hiszen

ezek biztositjak a legalkalmasabb nézSpontot az éppen elvégzendé feladathoz.
[flv:http://apertura.hu/videos/dudas-05.flv]
Walther Bo Kampmann montazstipologiaja

A kétdimenzios grafika mara mar inkabb térténelem — bar igaz, hogy a mobiltelefonok
jatékszoftverei k6zott tovabb €l -, és a PC platformon mar-mar teljesen atvették a helyuket a
haromdimenzios szamitogépes jatékok. Az a plusz egy dimenzi6 nemcsak a jatékosok szemét
gyonyorkodtette, de kitagitotta a montazshasznalat lehetéségeit is. Bo Kampmann Walther, a
Syddansk Egyetem oktatéja irt egy tanulmanyt, [18] amelyben tobb mas szempont mellett kitért
arra is, hogy mindenféle jatékot — régieket €s viszonylag tjakat is — 6sszefésiilve, a PC jatékokat
hogyan lehet csoportositani montazsoltsaguk szempontjabol. Kampmann harom csoportot

kiilonitett el, a kovetkezGképpen:
Filmszer montazs

A médiatudos altal felallitott els6 csoport a ,filmszerd montazs” cimkét kapta. Ezt a fajta montazst



olyan jatékokhoz sorolja, amelyek mar egyébként is filmszertiek a narrativat és a vizualis
kifejezésmodot tekintve. Ez a montazstipus gyakorlatilag azt jelenti, hogy a latvanyt mindig egy fix
képkivagatbol szemlélhetjik, ami vagy a biztonsagi kamerak esztétikajat idézi fel benniink, vagy

esetleg egy képeskonyv lapjaira emlékeztet.

Els6 példanak az Alone in the Dark (Infogames; Krisalis, 1992) nevi tulélé horror jatékot hozza,
amelybe kilonbo6z6 fix szemszogek vannak beépitve, a képvaltas pedig a karakterink mozgasatol
figgden torténik a megfelel6 nézetek kozott. [6-os szami video melléklet — Alone in the Dark] A jaték
tehat folyamatosan igyekszik a felhasznal6 szamara legmegfelel6bb beallitasokat biztositani,
amelyek akar killonb6z6 kameraknak is megfeleltethet6k. Kampmann kovetkezé példaja a

Grim Fandango (LucasArts, 1998) volt, amelynek iranyitasa és képszerkesztése egybevag az el6bbi
jatékkal, ugyanakkor kiegésziilt egy plusz lehet6séggel is. Ebben a jatékos mar megvalaszthatja a
sajat képkivagatat bevetve a ,character relative mode”-ot illetve a ,,camera relative mode”-ot. A két

moéd kozti killonbséget Kampmann a kovetkezéképpen irja le: [19]

http://apertura.hu/videos/dudas-06.flv

~Az elébbi moédban a vilagot az avatarunk (Manny) szemsz6gébdl latjuk, ahogyan 6 latja azt a
térben elfoglalt helyébdl, mig az utébbit egy kamera reprezentalja, amely egy harmadik személy

perspektivajabol rogziti az eseményeket.” [20]

Ugy vélem, Kampmann megfogalmazasa rendkiviil félrevezet6, a jatékban ugyanis nincs
kiilonbség a két mod képkivagatai kozott. Az egyetlen killdnbség az iranyitasban keresendd. A
jatékban a klaviatura ,nyil” gombjaival iranyithatjuk karakterinket. Mig a ,,character relative
mode”-ban az iranyok azt adjak meg, hogy a karakteriink magahoz képest merre indul vagy fordul
el, addig a ,camera relative mode”-ban a figuranak a kamerahoz képest elfoglalt helyzetét
manipulalhatjuk. Igy ha azt akarjuk, hogy karakteriink kézelebb j6jjén a kamerahoz, minden
esetben a lefelé iranyulé nyilat kell nyomnunk. Kampmann megfogalmazasa alapjan azonban
gondolhattuk volna azt is, hogy a ,character relative mode”-ban az avatarunk altal latott vilagot
egy first person helyzetbdl lathatjuk, noha errél sz6 sincs. Ez a jaték is csupan koveti azt a

felépitettséget, amely a biztonsagi kamerak felvételeit idézi.

Ami viszont elhozza a first person érzést, az a professzor harmadik példaja, a Myst (Cyan, 1993) nevi
kalandjaték, amely ténylegesen montazsok sorozataboél épil fel. Ebben a jatékos nem tud
mozogni, sét azt sem latjuk, hogy milyen karaktert iranyitunk, csupan az egeret hasznalva
kiilénbo6z6 ,hot spotokon” keresztiil tudunk az egyes képkivagatok kozott valtani. [7-es szdmi video
melléeklet — The Myst] Ez a jaték olyan érzést kelt a befogadoban, mintha egy tetthely helyszini foto6i
kozott lapozgatna, a tér csupan képek sorozatabol épiil fel, amelyekben olykor-olykor megmozdul

valami.

http://apertura.hu/videos/dudas-07.flv

Végul példanak hoznam a Grand Theft Auto (GTA) (Rockstar Toronto, 2008) negyedik részének

filmszeri megoldasait. A jatékban példaul taxival utazva vagy autoét vezetve lehet6ség van egyfajta
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~moziszeri” nézet bekapcsolasara, amely teljes mértékben filmszerd montazst ad arrél, ahogyan
az auténk halad. Ez a méd természetesen megneheziti az auté vezetését, ugyanakkor egy
képerny6rogzits alkalmazas segitségével lehet6séget nyujt szamunkra, hogy felvegytink
barmilyen autoés kisfilmet. A méd egyik pillanatban az auté hatuljardl ad egy képkivagatot, a
masodik pillanatban egy helikopteres felvételt kapunk, a harmadikban a motorhaztetGt vagy a
kerekeket lathatjuk, a 1ényeg, hogy kilonb6z6 beallitasokat nyujt szamunkra az éppen zajlo
eseményekrol. [8-as szamu video melléklet — GTA 4] A korabbi jatékokkal az a tény kapcsolja 6ssze a
GTA 4-et, hogy ugyanugy bizonyos ,,checkpointokhoz” van kétve a képvaltas, tehat ezek mellett

elhaladva képes a jaték valtani az egyes képkivagatok kozott.

http://apertura.hu/videos/dudas-08.flv

Anti-montazs

Kampmann masodik csoportja az ,anti-montazs” cimkét kapta. A tanulmanyir6 ide sorolja a
szamitogépes jatékok oroszlanrészét, emliti a Doom 2 (id Software, 1995), a Quake III. Arena és a
Duke Nukem (3D Realms, 1996) nevi jatékokat, melyek egyt6l-egyik FPS-ek. Kampmann szerint
eme jatékok mindegyikére jellemz6, hogy ,nincsenek benntik lathat6 vagasok és ebbdl
kovetkezSen nincsenek — legalabbis nem explicit médon — szerkesztési mechanizmusok”. [21]
Tény, hogy az FPS jatékokat a jatékmenet folyamatossaga jellemzi, azonban ezeket is megszakitjak
(valéban nem explicit moédon) a kiléonbo6z6 iranybol érkez6é montazsok. A modern FPS-ek kedvelt
fegyvere példaul a tavcsoves puska, amelynek célzo tavesove rogton egy montazst hoz létre a
latvanyra valé rakozelitéssel. A szimpla tavesévek ugyanigy mikddnek. Tovabbi montazst
jelenthet esetleg egy térkép megnézése, vagy a jatékmenetbe beiktatott cut-scene-ek, amelyek a

Kampmann altal idézett jatékokra még nem voltak jellemzdk.

LA szamitogépes jatékok anti-montdzs logikdja — mondja Kampmann — a filmekbdl ismert pldan
szekvencia megfelelGje, ami egy olyan hosszu, altalaban 6sszetett részt jelent, amely magaba foglal

sok kameramozgast, mikozben az egész jelenetet egyetlen felvétellel rogzitik, vagasok nélkil.” [22]

A planszekvencia-szerliség, vagy mas széval a hosszua beallitas érzete valoban eljon az ilyen tipusi
jatékoknal. Ugyanakkor a montazs itt is helyet talal maganak, nevezetesen a bels6 vagasnak
koszonhetéen, ami a filmkészitésben rendkivil nehéz miivelet. A jatékokra ez nem igaz, a bels6
vagast minden esetben a jatékos konnyedén elvégzi, mégpedig csupan azaltal, hogy mozog. Ha
egy kinti térbdl belépiink egy épuletbe, az e felfogas szerint bels6 vagasnak tekinthets. Ugyanigy
egy jarmibe beszallva, valahonnan leesve beallitasvaltas torténik, ami implicit médon ugyancsak

montazsnak tekinthetd.

Makro-montazs

Végil Kampmann utols6 kategéridja a makro-montazs, amely szerinte tipikusan stratégiai és

menedzser jatékokra jellemzd6, mint amilyenek a Command & Conquer és a Civilisation jatékok, s6t
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szerintem jo példa lehet a The Sims sorozat is. Ezekben a jatékosok isteni poziciot kapnak, ugyanis
a kamera egy mikrovilagra tekint le, amelybe — a jatékok modernebb verzi6iban — a felhasznalo
akar bele is zoomolhat, hogy egységeit kozelebbrdl megtekintse. Onmagaban a zoom a
filmezésben is ismeretes fogalom, hasznalataval a jaték egy mindent laté kamera lencséjét hivatott
szimulalni. Az ehhez hasonl6 lehetéségekkel bird jatékoknal a montazst ismét implicit modon kell
keresnunk, tehat zoomolaskor ugyancsak belsé vagas torténik. Ugyanakkor a variézas mellett a
jatékos kedvére pasztazhat a rendelkezésre all6 terepen, mintegy vagas nélkili lekovetd

kameramozgast imitalva.

Kampmann minél tébb példat probal hozni a montazsmentességre, azonban a példaknak csupan a
kisebb része talal6. Mindemellett a médiatudos altal felallitott rendszerezés hianyos, ugyanis nem

foglalkozott néhany fontos jatéktipussal, gy mint az autoverseny-, sport-, illetve meccsjatékok.

A meccsjatékok a ,filmszerti montazs” csoportjaba illeszthetSk be, ez azonban csak a korai Fifa
jatékokra igaz. A Fifa 12 (EA Canada, 2011) ezzel szemben megadja a lehet6séget a jatékosnak, hogy
saréna izemmodban” testk6zelbdl — tulajdonképpen egy third person helyzetben — mozgassa az
egyes futballistakat. Ebben a médban nem toérténik beallitasvaltas, csupan a gélok esetén kapunk
cut-scene-eket, ett6l figgetlentil montazs nélkil egy lekdveté kameramozgast kapunk. Ezzel az
Uujdonsaggal pedig rogtén egy masik kampmanni montazstipust, az anti-montazst érintjik.
Eszerint az Gjabb Fifa jatékok nem sorolhatok be kizarélagosan egyetlen Kampmann altal
felallitott kategoriaba sem, de ez korantsem jelenti azt, hogy ez a tipologia hibas lenne.
Elgondolasa mukodéképes volt a maga idejében, azonban a technika fejlédésével a lehet6ségek
kitagultak. Mara mar nem lehetséges jatéktipusokhoz montazstipusokat kizarélagosan tarsitani. A
jatékok haromdimenzios térképzésével egyetlen, egérgdrgén tett mozdulattal valthatunk FPS és
TPS (third person shooter) kozott, illetve nézhetjik korbe karakteriinket, testkozelbdl figyelhetjiik
egységeink mozgasat a legijabb Command & Conquer jatékokban, vagy valthatunk belsé és kilsé
nézet k6zott a Dirt 2-ben. Fontos, hogy a kampmanni rendszer tovabbra is jol 6sszegzi az egyes
jatékokon beluli montazslehet6ségeket. Az allaspontom az, hogy az Gjabb jatékok mar nem egy
montazstipust mikodtetnek, hanem egyszerre tébbet kinalnak, és a felhasznalé dontheti el, hogy

szamara melyik a megfeleld.

http://apertura.hu/videos/dudas-09.flv

Nem-interaktiv elemek

Bar a torténet sosem volt teljesen idegen a szamitogépes jatékoktol, valoédi narrativitasukat a
filmszerliséghez kozeledve érték el. A filmek hatasa nem csupan a montazs-szertségben
keresendd, hanem barmilyen, a toérténetet eléremozdit6 elemben. Tény, hogy a szamitogépes
jatékok interaktivitasa kiemelkedd, ugyanakkor mégis szivesen dolgoznak a filmekt6l kolcsonzott
non-interaktiv elemekkel. Ennek oka az, hogy a jatékok f6szereplGit és mellékszerepldit igy tudjuk

hatékonyan megismerni, céljaikat felmérni, s6t ezek a filmszer( bejatszasok 6szténzé erét
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nyujtanak a jatékosoknak, hogy egy-egy palyan tovabb akarjanak jutni, hiszen kivancsiak lesznek a
torténet végkimenetelére. A nem interaktiv filmbetétek tobbféle apropobdl sziilethetnek, az

alabbiakban ezeket fogom sorra venni.
Cut-scene avagy a részek kozti atvezetés

A jatékok egyes fejezetei kozotti narrativ atvezetést eleinte killonb6zé képregényszert
megoldasokkal oldottak meg, esetleg kizaréolag prozaban kinaltak a felhasznaloknak. Manapsag
azonban a cut-scene a legkényelmesebb megoldas a sztori bemutatasara. Napjainkban barmilyen Gj
jatékot is veszliink a keziinkbe, az mindig egy kisfilmmel indul azért, hogy elhelyezze a jatékos
karakterét térben és id6ében egyarant, valamint leszégezze annak motivacioit, és rahangolja a
felhasznalodt a jatékban mikodé hangulatra. A ,,f6cimezés” talan legjobb példaja a Grand Theft Auto
negyedik részének intréja, amely teljességgel filmszert felépitéssel rendelkezik. Valtozatos
kameramozgasok és montazsok kiséretében a f6cimben helyezték el a jatékkésziték neveit.
Gyakorlatilag egy komplett stablistat kapunk szinte mar a diegetikus vilagba agyazva, hiszen az
egyes nevek a falakon, épuleteken, targyakon és a tér legkiillonb6z6bb pontjain jelennek meg. A
videdban tovabba a jaték cime is feltinik hasonldan a filmek f6cimeinek mikoédéséhez. Az
intréban mindekoézben a parbeszédekbdl és a képekbdl fel is vazolodik a jatékos szamara, hogy

milyen univerzumba is csOppent. [10-es szami video melléklet — GTA 4 — intro]
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A cut-scene-ek hasznalata ugyanakkor nemcsak a f6¢cim esetében kiemelked6, hanem
természetesen szamtalan alkalommal felbukkanhatnak a jatékmenetben, megakasztva és egyuttal
eléregorditve az események menetét. Tobbségében a helyszin bemutatasanak céljabél jonnek eld,
arra reagalva, hogy a jatékos belép egy Uj térbe, ahol mar varja 6t valami vagy valaki. Tovabba
abban is szerepet jatszhat, hogy megmutassa a jatékosnak a kovetkez6 checkpointhoz vezetd utat,
ahova nehézségek aran eljuthat. Ugyanakkor cut-scene-t kaphatunk azért is, mert valamely
tevékenységiink eredményét akarja megmutatni a jaték, legyen az valaminek a be- vagy
kikapcsolasa, vagy valamilyen ezekhez hasonlé mivelet. Az ilyen jellegi cut-scene-ek
el6fordulasara nagyon jo példa a Harry Potter univerzum elsé harom szamitogépes jatékanak
mukodése, amelyben az elérejelzés mellett minden alkalommal egyfajta ,oktatovideot” is kapunk
az el6ttiink allo6 feladatrol. [11-es szdmd video melleklet — Harry Potter] Ugyanez figyelhet6 meg a
Prince Of Persia Sands Of Time (Ubisoft Montreal, 2003) nevi jatékban is, amelyben ugyancsak apr6

elérejelz6 cut-scene-ek szegélyezik a jatékos minden 1épését.

http://apertura.hu/videos/dudas-11.flv

A cut-scene mikodésének bemutatasara azonban inkabb a Max Payne (Remedy Entertainment,
2001, 2003, Rockstar Vancouver 2012) nevi jatékszériat hoznam, hiszen régebbi és Gjabb kiadasai
egyarant tudtak Gjat hozni, illetve kiillonb6z6 technikakat 6tvozni. A jaték fészereplGje egy
nyomozo, aki csaladjanak meggyilkolasa miatt nyomozasba kezd, hogy megtalalja az elkdvetdket,

és bosszut alljon rajtuk. Torténetvezetés szempontjabol a Max Payne sorozat elsé része megfelelé
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példa arra, hogy miként lehet alkalmazni az in medias res kezdést a szamitogépes jatékokban. Az
elsé Max Payne inirgjaban az események kozepébe csdOppeniink, st mi tobb, gyakorlatilag a jaték
befejez6 képkockait kapjuk meg. [12-es szamu video melléklet — Max Payne intro] A jaték mar ekkor is
otvozte a torténetvezetésben a képregény és a cut-scene-ek adta lehetéségeket. A torténet f6bb
részeir6l Max Payne monolégjabol és annak illusztraciéibdl értestulink, de a nagyobb
valasztopontokon cut-scene-ek is elékertilnek. A jaték ugyanakkor egy komplett flashbacknek
tekinthetd, hiszen teljes interaktiv hanyada a cselekmény szempontjabol nézve a multban
jatszodik, gyakorlatilag a sajat jatékunkkal mutatjuk be 6nmagunk szamara a mar megtortént
elézményeket. Emellett a legels6 Max Payne az els6 olyan jatékok egyike volt, amelyek mar
alkalmaztak a bullet-time effektust, vagy filmes fogalommal a slow motion technikat. A mozgoképes
vilagban az akciéfilmek kedvelt effektje a slow motion, hiszen az akciégazdag jelenetek bemutatasa
sokkal nagyobb hatast gyakorolhat a befogadoéra, ha van is ideje megnézni azt. A Max Payne
esetében a bullet-time hatas nagyban segitette a jatékost a rengeteg ellenféllel vivott tlizharc

sikerességében, igy ez a technika a Max Payne széria sajatos jegyévé valt.

http://apertura.hu/videos/dudas-12.flv

A Max Payne-ben azonban nem csak az el6bb emlitett pontokban tapinthatjuk ki a filmszerGséget.
Barmely cui-scene-r6l elmondhaté altalanossagban, hogy a fésodorbeli filmek hagyomanyos
felépitését koveti mind a kompozicid, mind pedig a szerkesztés szempontjabol. Tébbségiikben egy
nagyobb megalapozoé beallitassal kezdédnek, majd a késébbiekben a jatékosnak kozelképet
szolgaltatnak a fontosabb részletekrél. 281 A Max Payne els6 része természetesen erre az allitasra is
tokéletes példat kinal f6cimével, amelyben el6szér madartavlatbol latjuk a varost, majd egyre
szUkil6 planok sorozatan keresztil jutunk el arra a helyre, ahol végil egy vertikalis fahrtot
kovetéen megpillanthatjuk f6héstnk arcat egy szik szekondban. [12-es szami video melléklet — Mazx

Payne intro]

Ugyancsak a Max Payne széria hozott idén megjelent legujabb részével cut scene-ek szempontjabol
lényeges megoldasokat. A jaték egyik, talan legnagyobb Gjitasa az interaktiv és non-interaktiv
elemek 6sszeolvasztasa. A Max Payne 8. konnyedén képes 6sszemosni a cut-scene-eket a
jatékmenettel, hiszen nem hasznal télt6képernyét ezek elvalasztasara. Olykor nem
videobetétekkel dolgozik, hanem mindent valés idében ,renderel”, tehat mar a jaték vilaga is oly
részletességgel van kialakitva, hogy kevéssé van sziikség video bevagasokra. Az egyik bemutato
videdban [18-as szdmi video melléklet — Max Payne bemutato] Ugy fogalmaz a jatékot prezentald
narrator, hogy ,minden egyes l6vedék fizikai modellezése valos idében torténik,” (24] tehat a bullet-
time-ban lathat6 l6vedékek mindegyike a jaték szerves része, repiiléstk illusztralasa nem csupan
video bejatszas. Tovabba a végsé, gyilkos 16vések abrazolasahoz a jaték megdobbenté kamera-
beallitasokat kinal a jatékosoknak. Az illusztraciok mindegyike egyedilalld, hiszen latvanyuk att6l
fliiggben, hogy milyen fegyver van a keziinkben, illetve milyen kérnyezetben torténik a 16vés, a
jatékos képes a teljes teret befolyasolni, ezzel létrehozva egy rendkivil valosaghd, mar-mar
interaktiv filmet. A rengeteg Gjitas ellenére azonban a Max Payne 3.-ban is igyekezték meghagyni a

készit6k a képregényszerl torténetmesélést, ezt azonban ugyancsak atalakitott formaban. A


http://apertura.hu/videos/dudas-12.flv

képregényszeriiséget és a cut-scene-eket sikerilt 6sszemosniuk oly moédon, hogy a jaték a
mozgoképekbdl emel ki a képregényhez megfelel6 képeket, amely eljaras képes meg6rizni a Max

Payne széria sajatos hangulatat.

http://apertura.hu/videos/dudas-13.flv

Emellett cut-scene-eket akkor is kaphatunk, ha példaul megszolitunk valakit a diegetikus
vilagunkban, ez a lehet6ség leginkabb a szerepjatékokra (RPG) jellemz6. Talan az egyik legels6
példa erre a Dragon Age Origins (BioWare Edmonton, 2009), amelyben ha megszolitottunk valakit,
akkor a jaték tobb kiilonb6z6 kameraallasbol mutatta be azt, ahogyan az illet6 beszél. [14-es szami
video melléklet — Dragon Age] A jaték masodik része tovabbgondolta ezt az eljarast, és mar a jatékos
karaktere is megszolalt a felhasznal6 utasitasai alapjan, tehat egy snitt-ansnitt szerkezetet épitett ki
a jaték a felhasznal6 szamara. Hasonl6 jelenség figyelheté meg a koreai Aion nevi online
szerepjatékban is, amelyben tobb alkalommal is a hagyomanyos killdetésablakot kiegésziti egy
bejatszas, amelyben az adott karakter elmesél valamit. Ezek jorészt kiegésziilnek flashbackekkel és

egyéb illusztraciokkal, de a lényeg, hogy parbeszédunk illusztralt formaban jelenik meg.

http://apertura.hu/videos/dudas-14.flv

Emellett a cut-scene-ek a jatékokat felbonthatjak fejezetekre is. Ebben az esetben a jaték interaktiv
és nem interaktiv elemei jol lathatéan elkalontiilnek egymastol, tulajdonképpen a cut-scene-ek és
jatékmenet valtogatjak egymast. A Command & Conquer jatékokra jellemz6, hogy az egyes
kiildetések el6tt, mindig kapunk egy él6szereplds ,eligazitast” az eljovendé kuldetésiinkroél,
amelyet jellemzben egy leforgatott él6szereplds kisfilm formajaban kinal szamunkra a jaték. Ezek
a jelenetek legtobbszor kézi kameraval felvett mozgoképek, amelyekben a kamera magat a jatékost
reprezentalja. A szinészek egyenesen a kameraba néznek, mikézben elmondjak szévegeiket a
jatékosnak, tovabb novelve a felhasznal6 azonosulas-érzetét. A Red Alert 2-ben (Westwood Pacific,
2000) ezek a bejatszasok egyfajta videotelefonszerl keretet vettek fel, el6szeretettel alkalmazva az
osztott képerny6 eljarasat. Az ilyen jellegu cut-scene-ek feladata tajékoztatni a jatékost
megbizasarol, elosegitik a jatékos azonosulasat €s segitségiikkel kiéptil a narrativa is. [8-as szami

videé melleklet — C&C Red Alert 2]

http://apertura.hu/videos/dudas-03.flv

A cut-scene-ek tehat tobb modozatban elékerilhetnek egy jatékon belil, kiillénb6z6 motivaciokkal.
A fejezet 6sszefoglalasaként az alabbiakban alcsoportokba foglalnam 6ket miikodésuk és funkcioik

szerint: [25]
Intro-outro cut-scene-ek

Ebbe a csoportba sorolnék minden cuz-scene-t, amely az eseményeket alapozza meg, illetSleg zarja
le. Ezek elengedhetetlenek a kerek torténetek szempontjabol, és ha egy jaték jo, akkor bizonyosan
ezek vannak a jatékosra a legnagyobb hatassal. Az introk a tér-idé elhelyezés, illetve

hangulatmegalapozas szempontjaboél fontosak, az outrok pedig altalaban a filmekbdl is ismeretes
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~happy ending-et” probaljak kiszolgalni.
ElGrejelz6 cut-scene-ek

Ezeket a cut-scene-eket akkor kapjuk, amikor valami el6ttink all6 akadalyra a jaték felhivja
figyelminket, legyen az egy terembe valo belépés vagy valami bekapcsolasanak kovetkezménye,
egy akadalypalya teljes bemutatasa a korai Harry Potter €s a Prince Of Persia: Sands Of Time nevi
jatékokban, vagy éppen a rendérautokra valo rakozelités a Need For Speed — Most Wanted-ban
(Electronic Arts, 2005).

Jutalom cut-scene-ek

Ezek a beépitett jelenetek akkor jonnek el6, ha a jatékos valami kiemelkedé teljesitményrol tesz
tanubizonysagot. A shooter jatékok esetében ez lehet egy jol iranyzott 16vés, egy futball jatékban
egy gol, illetve egy autos jatékban egy szép ugratas. Ugyanakkor az outro cut-scene-ek mindig

egyfajta ,jutalomnak” nevezhet6k, amelyet az akadalyok legy6zésével kiérdemel a jatékos.
Parbeszédjellegi cut-scene-ek

Ebbe a csoportba sorolnék minden olyan jatékot, amelyben az iranyitott karakter és a jaték
diegetikus vilaganak figurai k6zott interakcio torténik. Erre tokéletes példa a Dragon Age széria,
amelyben teljes montazs szekvencia épil ki az avatarunk és a megszolitott karakter kozt kialakulo

parbeszéd illusztralasara.
Fejezet cut-scene-ek

Az ilyen jellegii cut-scene-ek jol érezhet6en elkiiloniilnek a jatékmenettdl, és fejezetekre osztjak a
jatékot. Céljuk a narrativ kontinuitas kialakitasa és a jatékos azonosulas-érzetének el6segitése.

Olyan jatékokra jellemzbek, mint amilyenek a Command & Conquer sorozat tagjai.
Beépitett kisfilmek

A jatékokban talalhato olyan, a film hatasat mutato6 elem is, ami nem sorolhaté be az atfogo cut-
scene fogalom ala, azonban Ugy vélem érdemes par szoéban kitérni ra. Nem egy szamitogépes
jatékban talalkozhattunk mar televizidkkal, de funkcionalitasuk sosem volt kiemelkedd, csupan
hattérzajként funkcionaltak. Ett6] figgetlentl filmszeriiségik nem elhanyagolhato, a tévéfilmek
illetve a mozifilm hatasa a szamitégépes jatékokra kivaléan érzékelhet6 rajtuk keresztill. A Max
Payne sorozat masodik epizddja talan az els6 jo példa arra, hogy miképp johetnek létre a
jatékokban a narrativatdl viszonylag fuggetlen kisfilmek. Ebben a jatékban barmely televiziot —
amelynek nem volt betérve a kijelzje — bekapcsolhattunk, és nézhettik a benne éppen
Lsugarzott” musort. A megoldas ekkor még nagyon kezdetleges volt, a nézheté misorok
filmszertisége csak a hangnak volt koszénhetd, hiszen képi szinten a videok kis felbontasaak
voltak, nem lehetett rajuk kozeliteni, és korilbelil 5-6 beallitas alkotta alloképek montazsabol
alltak, mik6zben hallgattuk a szerepl6k dialégusait, monologjat, narraciojat. A televizidban lathato

fiktiv jelenetek egy intradiegetikus szintet hoznak létre a jaték extradiegetikus vilagan belil, tehat a



kisfilm a jaték kozponti narrativajatél teljesen fiiggetlen, Gj narrativ keretet alkot. [26] [15-65 szdmi

video melléklet — Max Payne 2 — televizio]

http://apertura.hu/videos/dudas-15.flv

Ugyanigy létrehoznak beagyazott narrativ keretet a Sims 3. (The Sims Studio, 2009) nevi élet-
szimulatorban nézhet6 televizio-miusorok is. Képszerkesztés szempontjabol ezek a videok mar
inkabb nevezhetdk filmszertinek, mint az el6bbi példaban, hiszen mozgdoképeket kinal a jatékosok
szamara, amelyek egy az egyben utanozzak a filmes szerkesztés sémait, fécimeket mutatnak, majd
egy érzelmes film végeként a stablistat is végigporgetik. Ugyanakkor narrativa szempontjabol ezek
a kisfilmek sokkalta kuszabbak, térténetiik nehezen kiolvashato, ez részben a jaték vilagaban
uralkod¢ lefordithatatlan ,sim nyelvnek” tudhat6 be. Amiben (j a Max Payne-hez képest, hogy
mar meg tudjuk valasztani, hogy milyen miisort szeretnénk nézni, melynek eredményeként a
kisfilmek vizualitasa felismerhet6en hozza az egyes filmes vagy televiziés mufajok kliséit. [16-0s

szamu video melléklet — The Sims 8 — televizio]

http://apertura.hu/videos/dudas-16.flv

a jatékosnak konkrét televizié muisorokat készitettek el6 az alkotok, amelyeket ha a felhasznaléonak
ugy tartja kedve, szabadon megtekinthet. A muisoroknak funkciéi is vannak, hatassal vannak a
jaték narrativajara, hiszen bizonyos informaciékroél csupan a televiziobdl értestilhetiink. A
kisfilmek teljesen narrativak, killénb6z6 témakat dolgoznak fel, tobbnyire humoros moédon.
Emellett a televizié reklamokat is ,,sugaroz”, az egész apparatus funkcidja megszolalasig hasonlit a
valodi televiziok mikoédéséhez. A misorok felvaltva alkalmaznak alloképeket és mozgoképeket,
valamint a legkulonfélébb montazsokat, akar egyetlen képen belul is. [17-es szdmd video melléklet —
GTA 4 — televizio]

http://apertura.hu/videos/dudas-17.flv

Az ilyesfajta beépitett kisvideok azonban mégsem ugy mikoédnek, ahogyan kellene. A jatékosok
még a GTA 4. esetében is kevéssé szivesen lilnek le tévét nézni karakteriikkel, hiszen annak
ellenére, hogy a jaték televiziéjaban jo miisorok mennek, azok tovabbra is alulmaradnak az

akciogazdag jatékmenettel szemben.
A visszajatszas

Néhanyfajta szamitogépes jatéknal a felhasznalonak lehetésége van Gjra végignézni a mar megtett
lépéseit a jatékélmeény alkotta izgalom nélkul. Erre a jatékok visszajatszas modja ad lehet6séget,
azonban nem mindenfajta szamitogépes jaték alkalmazza ezt. A visszajatszas a sport- €s
autoverseny jatékokra a legjellemzébb. Példaul a Dirt 2 nevi autoverseny jatékban, a visszajatszast
egy komplett kisfilmként kapjuk meg. Eme kisfilmben is a jaték valtozatos képkivagatokat kinal a
felhasznalonak, amelyekbdl pontrol pontra visszanézheti a sajat maga altal megtett kort. A video

érdekessége, hogy nem arra torekszik, hogy a legmegfelelbb nézeteket kinalja, hanem éppen
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hogy a filmszertliséget szeretné kiszolgalni. Egyik pillanatban egy fix kameraallast kapunk, amely
el6tt elhalad az aut6énk, a masik pillanatban mar az auté kerekeir6l kapunk egy kozelit, a kisfilm
tehat rengeteg montazsbol all, ezaltal is izgalmassa téve a megtett korunket. [18-as szamii video
melléklet — Dirt 2 — replay] A tobb kameraszemszog, a Fifa jatékoknal sem marad el. Ha egy
jatékossal golt rugunk, akkor az akciét nem csupan egy kameraallasbol van lehetGségiink
megfigyelni, hanem t6bb szemszdgbdl is bemutatja szamunkra a jaték. [9-es szamu video melleklet —

FIFA 12]

http://apertura.hu/videos/dudas-18.flv
http://apertura.hu/videos/dudas-09.flv

Ugyanakkor beszélhetiink egy masfajta visszajatszasrol is, amit én ,,valos idejd visszajatszasnak”
neveznék el. Ennek a visszajatszasnak nem az a feladata, hogy a néz6t gyonyorkodtesse, hanem
épphogy az Ugyetlenségét hivatott kijavitani. A valds idejd visszajatszas abban segit a jatékosnak,
hogy a jatékmenetben vétett hibat helyre tudja hozni. Példanak ugyancsak a Dirt 2. nevi jatékot
emliteném. Ekkor a helyezést tekintve a legkisebb hibak is donthetnek a végsé elsé vagy masodik
hely kozott. Igy ha a jatékos valamiféle nem kivant akadalyba titkézik, ami lelassitja, vagy
barmilyen egyéb hibat vét, még abban a pillanatban lenyomhat egy gombot, ami el6hozza a jaték
Jflashback” médjat, vagyis a valos ideju visszajatszas feluletét. Ez a mod megszolalasig emlékeztet
az egykori videomagnok ,visszateker6” mechanizmusara, a jatékosok gyakorlatilag maguk is
visszatekerhetik a jatékmenetet arra a pontra, ahol még nem kovették el a hibat, és példaul
lassithatnak, tudva a kovetkez6 akadalyrol. A visszatekerés alatt a hagyomanyos visszajatszasbol
ismer6s képszerkeszté rendszert kapjuk, tehat a visszatekert filmrészlet is kiilsé kameranézetek
valtakozasabol épil fel, gyakorlatilag a végsé kisfilmunket van lehet6ségiink valos idében
sujrarendezni”. [19-es szami video melléklet — Dirt 2 — flashback] Hasonlé médon mikodik a Prince of
Persia: Forgotten Sands (Ubisoft Montreal, 2010) nevd jatékban az id6homok hasznalata is; egy
rosszul intézett ugras vagy esés konnyedén helyrehozhaté az idé illetve a jatékmenet

visszaporgetésével.

http://apertura.hu/videos/dudas-19.flv

A valos idejli visszajatszas segitségével ezek a jatékok megidéznek egy ugyancsak filmes jelenséget,
a suspense-t. A filmben a suspense a nézé tébblettudasat jelenti a szerepl6khoz képest, ami
aggodalmat, izgalmat szill a nézétéren. A befogadok aggdédnak az események végkimeneteléért,
hiszen tudjak, hogy valami be fog kovetkezni, amirél a szerepl6k nem tudnak. Ugyanigy a
jatékosokban is létrejohet ez a varakozassal teli izgalom, hiszen a valos idejl visszajatszasnak
koszonhetéen 6k is tobblettudasra tesznek szert az altaluk iranyitott karakterrel szemben. A valos
ideju visszajatszas elhozza a lehet6séget a jatékosnak, hogy kikeriiljon egy végzetes esést vagy
utkozést, és igy megmenthetik a karaktertket. A jatékok tehat megvalositjak azt, amit a
mozifilmek nem tudtak, a jatékos megmentheti avatarjat az ismert, nehéz helyzettél. A suspense-
nek azonban nem sziikséges feltétele a valos idejli visszajatszas lehetGsége, hiszen elég a

sikeriiletlen kimenet utan az elmentett allast betolteniink [27! valamelyik jatékban, és ugyanigy fel
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tudunk késziilni a varhato veszélyekre.
Az el6zetesek (trailerek)

Idén van szaz éve annak, hogy New Yorkban levetitették a filmtorténelem elsé el6zetesét. [28]
Egyetlen évszazad alatt az el6zetes-kultira 6nallé ,,miifajja” nétte ki magat, manapsag nincs olyan
film, amelyhez ne késziilne legalabb egy el6zetes. ,Egy Godard-bonmot szerint az el6zetes
tokéletes film, mert soha nem okoz csalédast” 291 — olvashat6 Baski Sandor Hamarosan a mozikban
cimi cikkében. Valéban, az el6zetes egyik legnagyobb elénye a kész filmekkel, jatékokkal
szemben, hogy viszonylag révid idGintervallumba lehet felhalmozni a film vagy jaték
legizgalmasabb, leglatvanyosabb elemeit anélkil, hogy narrativ kontinuitasra kellene térekedni.
Ugyanakkor a néz6k mégis ugy gondolkodnak, hogy a ,trailer funkcidja a cselekmény felvazolasa
és a film stilusanak, hangulatanak hii reprezentaciéja”. [30] Ez azonban a legtobbszér tévesnek
bizonyul. Az el6zetesek valodi célja ugyanis a figyelem felkeltése és a nézék becsalogatasa a
mozikba. Leginkabb videoklip esztétikat mikodtetd, rengeteg snittb6l allo el6zetesek készilnek, a
latvany mellé ugyancsak hataskelt6 zenével. Sokszor még csak az sem deril ki bel6lik, hogy mirdl
is szol pontosan az altaluk bemutatni szindékozott film. Eppen a hataskeltés hajszolasa miatt
bizonyul Godard allitasa tévesnek, hiszen egy el6zetes konnyedén képes félrevezetni a befogadot,
egy akciodus elézetes mogott akar egy borzasztéan unalmas film is lapulhat, értelemszertien
csalodast okozva a nézében. Ugyanakkor az el6zetesek készitése tovabbra is a leghatékonyabb
modja a filmek reklamozasanak, szamos blog, portal és forum, valamint video-megoszto6 oldal nap
mint nap kozli az Gjabbnal Gjabb el6zeteseket, a mozikban pedig bevalt gyakorlatta valt a vetitett
filmek el6tt bejatszani a frissen érkezé filmek el6zetesét. Nem meglepd, hogy egy ennyire jol
miik6dé promocioés fogas atoroklédott a filmekhez egyre inkabb kézeled6 videojatékok vilagaba
is. Ma mar annyira természetes, hogy egy jatékhoz késziil elGzetes is, hogy a kritikusok altal

megitélt E8 81l dijak kozott kiilon kategoriat szenteltek a legjobb jaték-el6zetesnek is.



A szamitogépes jatékokhoz nem mindig késziiltek professzionalis elGzetesek. Kezdetben leginkabb
a videojaték ,ingame” [32] elemeibé] épitkezve szerkesztették meg az elGzetest, mintegy bemutatva
a jaték vilagat, grafikajat, kezel6feliletét. Ekkor még leginkabb magat az elkészult jatékot akartak
eladni. Manapsag azonban a sztorira és a hangulatra helyezik a hangsulyt, egy élménytszeretnének
eljuttatni a felhasznalékhoz. Ezért is lehet az, hogy szamos jatékhoz mar nemkizarélag ,,ingame”
elemekbdl épitkezs el6zetesek, hanem konkrét animacios kisfilmek késziilnek.Ezek a révidfilmek
sokszor a jaték intréjaval azonosak, ugyanakkor arra is talalhatunk példat, hogycsupan promoécio
szempontjaboél hasznalatosak, de magaban a jatékban nem kertlnek el6. Azutébbi megoldas akkor
jellemzd, ha a készil6 jatékbol még nem tudnanak egy komplett el6zetestelkésziteni, csupan a
leend6 felhasznalok figyelmét szeretnék felhivni arra, hogy egy jaték marfejlesztés alatt van. A
Dragon Age Origins-hez is készilt egy ilyen ,moziel6zetes”, amely a jaték,ingame” esztétikajatol
nagyon kulonbozik, ugyanakkor nagyszeriien bemutatja a jaték hangulatat,és képes felkelteni a
leend6 jatékosok figyelmét, noha sem a tulajdonképpeni térténetbdl, sempedig a jaték grafikajabol

nem kapunk izelit6t. [20-as szami video melléklet — Dragon Age cinematic trailer]

http://apertura.hu/videos/dudas-20.flv

Egy masik érdekesség — és a filmes hatast is jobban mutatja -, hogy a szamitogépes jatékok
el6zetesei kozott is talalni él6szereplés darabokat. Példanak hoznam a magyar viszonylatban is
érdekes Halo 8. ODST (Bungie, 2009) Un. ,live action” el6zetesét, amelyet Magyarorszagon
forgattak, magyarul is megszolalnak benne, és két és fél percében paratlanul hozza a jaték
hangulatat filmes mivolta ellenére. [21-es szdmu video melléklet — Halo 8 ODST cinematic trailer] A
Halo 8. ODST reklamozasara a fejlesztGk lathatéan nagyobb koltségvetést szantak, ami jol mutatja,
hogy mennyire kiemelkedé a szamitogépes jatékok vilagaban is a jatékrol alkotott els6 benyomas

és a leendé jatékosok figyelmének felkeltése.

http://apertura.hu/videos/dudas-21.flv
http://apertura.hu/videos/dudas-21.flv

A felhasznaloknak és befogadoknak cimzett, hatasosan 6sszevagott elézetes — legyen az
€l6szereplds, animacios, vagy ,ingame” elemekbdl épitkez6 kisfilm — az adott jaték vagy film
kapcsan ,felvillantja egy kielégité moziélmény [vagy jatékélmény] reményteli lehetSségét,
hangstlyozva egytttal a bemutaté esemény jellegét,” 331 tovabba bejelenti a jaték debiitalasanak
datumat. Az elézetesek tehat kiemelked6 szerepet jatszanak abban, hogy a leendé befogadok vagy
felhasznalok tiikon tlve szamolgatjak a napokat, hogy megszerezhessék és elfogyaszthassak a

nekik szant alkotasokat.

A szamitogépes jatékok hatasa a film médiumara

A kovetkez6kben azt vizsgalom meg, hogy az egymasra hatas kolcsonds-e, tehat beszélhetiink-e a

szamitogépes jatékok szervezédésének és logikajanak atorokitésérdl, amikor a film médiumat és


http://apertura.hu/videos/dudas-20.flv
http://apertura.hu/videos/dudas-21.flv
http://apertura.hu/videos/dudas-21.flv

néhany hollywoodi alkotast szemlélink.
Adatbazis vagy narrativa?

Lev Manovich 4z adatbdzis mint szimbolikus forma [3# cimi irasaban arrél elmélkedik, hogy a
hagyomanyos médiumok mint a regény, majd a film narrativ, ok-okozati médon szervez6dé
kifejezésmodban gondolkodtak, a szamitogépes korszak azonban egy j kifejez6 eszkozt hozott, ez
pedig az adatbazis. ,Sok ujmédia-objektum nem mesél térténetet; nincs kezdetiik vagy véguk;
valéjaban nem fejlédnek sem tematikusan, sem formalisan vagy barmely mas olyan médon,
amely az elemeiket sorrendbe rendezné” [35] — mondja Manovich. Az elméletiré végiil abban
allapodik meg, hogy mivel az adatbazis és a hagyomanyos narrativa is azon van, hogy valamely

modon értelmet adjon a vilagnak, igy csupan egymas ellenfelei lehetnek.

Manovich tovabba kitér arra is, hogy nem tekintheté minden Gjmédia-objektum adatbazisnak, és
allitasat a szamitogépes jatékokra hivatkozva tamasztja ala. A szamitogépes jaték fogyasztasakor a
felhasznal6 az eseményeket narrativaként éli meg — mondja Manovich — ennek oka pedig az, hogy
mindig kap egy feladatot, amelynek elvégzése létrehozza a jatékosban a narrativ kontinuitas
érzetét. Ugyanakkor a jatékos mikoézben jatszik, mindig egy szamara jol ismert algoritmust kovet,
maga a feladat is, amelyet kap, egy algoritmus részét képezi. A feladat, példaul az 6sszes ellenség
megolése a jaték egyik palyajan, vagy éppen elséként érni be a célba egy autéverseny jatéknal,
mindig egy algoritmusnak van alarendelve, ami a narrativ szervezéerét adja. Az algoritmus
kovetését tehat elvarjak a jatékostol, ha nyerni szeretne. Emellett az elméletir6 azt is leszogezi,
hogy tény, hogy a jatékok nem felelnek meg az adatbazis-logikanak — hiszen az adatbazis az 6
értelmezésében egy rendezetlen adathalmaz -, ugyanakkor egy masik szervezéer6 a narrativitas

felé kozeliti 6ket, ez pedig az algoritmus lenne.

A szamitogépes jatékokra tehat Manovich szerint inkabb jellemzé a narrativ-, mintsem az
adatbazis-jelleg, ugyanakkor én azon a véleményen vagyok, hogy a jatékok narrativitasa kizaroélag
a kodolt algoritmusoktél figg, amelyek pedig egy adatbazisbél épitkeznek. Az algoritmus — a
Dragon Zoltan altal megfogalmazott definicid szerint — ,meghatarozza a létrejové Gjmédia-
objektum alkotéelemeinek szervezSdési logikajat,” [36] ami az értelmezésem szerint a jatékok
esetében annyit tesz, hogy az algoritmus a jatékot alkoté adatbazis elemeit szervezi narrativ
formaba. Véleményem szerint az adatbazis, algoritmus és a narrativa fogalmai fontos szerepet
jatszanak akkor, amikor a szamitégépes jatékok narrativitasarol gondolkodunk; a jatékos narrativ
illiziéja nem jonne létre sem az adatbazis, sem az arra ,kényszeritett miikodési elv”, [87) tehat az

algoritmus nélkul.
A film és az adatbazis-logika

A narrativitas szempontjabol a szoftverek (sziikebb értelemben a szamitogépes jatékok) filmekre
gyakorolt hatasanak vizsgalatat is az adatbazis-logika fel6l érdemes elkezdeniink. Az alabbiakban
azt szeretném megvizsgalni, hogy milyen Gjdonsagot hozott a szoftverek megjelenése a

filmezésben, illetve azt is szemrevételezem, hogy a jatékok logikaja vajon visszakszon-e a



filmekben.
A szoftverek szerepe a filmekben

Ahogyan korabban a triikkkfilm az egymasra fényképezés, illetve a stop motion technikat alkalmazta,
és ezzel probalta meg a valétlant valészerlinek bemutatni, igy napjainkban a CGI (szamitogép altal
generalt kép) technikaja az, ami felvallalta ezt a szerepet olyan fejlettségi fokon, ami mar nem
onleleplezé. A szamitogépes technikanak koszéonhetéen a filmkészités alapjaiban megvaltozott.
Manapsag a digitalis munkalatok hosszabb éveket is kitehetnek az él6szereplds felvételek néhany
hoénapos forgatasi idejéhez képest. 381 Az emlitett technikanak koszénhetéen példaul a
tomegjelenetek bemutatasa sokkal egyszeriibbé valt, hiszen nincs sziikség hatalmas
statisztatbmegekre, hanem itt 1épett be a képbe a mar emlitett adatbazis és algoritmus kettdse.

A gyiirik ura (The Lord of the Rings: The Two Towers; 2002, Peter Jackson) masodik epizédjaban zajlé
Helm’s Deep-i csatajelenet tomegeit nem valos szereplék alakitottak, hanem digitalisan krealt,
személyre szabott, mesterséges intelligenciaval rendelkez6 karakterek, amelyek mozgasat
algoritmusok szabalyoztak. [39] Az algoritmus akkor valik narrativ tényezévé, — vélekedik Dragon
Zoltan — amikor egy film jelenetét, netan egészét képes meghatarozni, iranyitani, létrehozni.” [40]
Ez esetben mar arrél beszélhetiink, hogy az emberi tényezé teljesen hattérbe szorult, és mar nem
csak a karakterek valtak szamitogép altal generaltta, hanem ,magat a diegetikus teret is, egy erre a
célra osszeallitott adatbazisbol” [41l hoztak 1étre. Ez a film tehat tokéletes példa arra, hogy

miképpen mikoédhet a mozifilmekben az adatbazis-logika.

Ennél egy kicsit eltérébb felhasznalasa az adatbazis-épitkezésnek a Manovich altal készitett Soft
Cinema. A projekt lelkét egy egyedi szoftver és egy ahhoz készitett adatbazis adja. Az emlitett
szoftver valos idében, automatikusan szerkeszt 6ssze egy filmet oly médon, hogy a szamara
készitett adatbazis elemeibdl, az alkotok altal megszabott szabalyrendszereket felhasznalva
épitkezik. [42] Ez esetben tehat ismételten adott egy algoritmus, amely egy viszonylagos
narrativaba tudja rendezni az adatbazis elemeit, amelyekbél akar minden egyes ,lejatszassal” egy
Gjabb film is kialakulhat. [43] Itt is tehat valami hasonl6 torténik, mint a Helm’s Deep-i
csatajelenetnél, miszerint az emberi tényez6 kiiktatodik, és a helyét teljességgel atveszi az

algoritmus és az adatbazis.
Jaték-logika a filmekben

Szamos Ujmédia objektumhoz hasonléan, a szamitégépes jatékok is adatbazisokbol épitkeznek.
Azonban egy adatbazis vagy egy algoritmus nem elegend6 ahhoz, hogy jaték-logikarol
beszélhessiink. Minden jaték arra készilt, hogy jatsszanak vele, és igymond ,végrehajtsak”, ehhez
azonban sokszor kiskapukra van sziikség, hiszen mar-mar a lehetetlenség hatarat surolja az, hogy a

jatékosok minden kiadott feladatot hianytalanul, maradéktalanul, els6 nekifutasra teljesitsenek.

Mindenekelétt a legfontosabb, hogy a jatékos kiismerje az altala jatszott jatékot, és egy kicsit
,rekonstrualja a jatékért felel6s algoritmus egy részét.” 144l Ez példaul a Super Mario (Nintendo

Creative Department, 1985) esetében annyit tesz, hogy a jatékos felismeri, mely térelemekbdl



milyen objektumok esnek ki (gomba, tlizvirag, toll), és mar nem véletlenszerlien, hanem tudatosan
fogja Ugy alakitani az eseményeket, hogy azok az 6 szamara kedvezéek legyenek. Ugyanigy az
ellenségeket is konnyedén ki tudjuk ismerni, hala az ismétl6déseknek. A jatékokban 1évé
ismétl6dé elemek mellett konkrét jatékrészleteket is reprodukalédhatnak a mentéseknek
koszonhetéen. Tehat ha egy feladatban hibazunk, és az események nem alakulnak szamunkra
kedvezéen — meghalunk, vagy egy tettiinknek elénytelen kévetkezménye van -, ma mar
lehet6ségiuink van egy korabbi allast betdltenlnk, és onnan folytatnunk a jatékot. Ezek az
ismétl6dések vagy egy algoritmus altal generaltak (példaul a Witcher [CD Projekt RED, 2007]
esetében egy atlagos NPC 45! ugyanazt mondja minden alkalommal, akarhanyszor megszolitjuk),
vagy a felhasznal6 6nallé dontéseibdl sziletnek (itt tehat egy allas betdltésére gondolok). Az imént
felvazolt szabalyszeriségeket nevezem a jatékok ,ismétlédés-logikajanak,” amely atkerulhetett

néhany filmbe is.

Algoritmus altal generalt ismétl6dés filmes adaptacidjara nagyon jo példa az eXistenZ (1999, David
Cronenberg) cimi film, amelynek a tematikaja is a szamitogépes jatékokhoz kotédik. A filmben a
f6szereplok maguk is a szamitogépes jatékok virtualitasaban mozognak, és néha mar maguk sem
tudjak eldonteni, hogy ahol 6k vannak, az jaték vagy valosag. A film altal szinre vitt jaték NPC-jei
kénnyedén képesek voltak egy un. ,game loop-ba” keriilni addig, amig meg nem hallottak a
jatékosoktol azt a mondatot, amely beinditotta a jaték elkovetkezendé fejezetét. Amig a ,game
loop” fennallt, addig ezek a karakterek gyakorlatilag ,megfagytak”, és nem voltak képesek semmi
mast mondani, kizarélag az utols6 mondatukat. A film ezen a ponton tehat egy algoritmus altal

szabalyozott ismétl6dés-logikat probal imitalni, nem kevés sikerrel.

A felhasznal6i dontésbdl szillet6 ismétl6dés-logika adaptalasa nehezebb feladat lehet, hiszen a
jatékok interaktivitasaval szemben a filmek inkabb egyoldala kézlésmoéddal rendelkeznek. Tom
Tykwer azonban talalt ra megoldast a Lé meg a Lola (Lola rennt, 1998, Tom Tykwer) cimi
filmjében. A film fészereplGjének, Lolanak, mindossze hisz perce van, hogy szerezzen szazezer
markat azért, hogy megakadalyozza baratja, Manny halalat. A film harom killénb6z6 alternativat
kinal arra, hogy miként alakulhatnak az események. Az els6 két verziéban vagy Lola, vagy Manny
szerez halalos sériilést, és mindkét alkalommal Lola vagyanak készonhetéen visszaugrunk a
Manny telefonhivasat kovet6 pillanatba. Gyakorlatilag Lola ily médon a ,mentett allast” tolti be, és
kezdi el6lrél a feladatat. Ahogyan a szamitdgépes jatékok esetében is, ebben a filmben is van az
egyes valtozatok kozott tapasztalatbeli kapcsolat, ugyanis az egyes verziokban szerzett tudast Lola
felhasznalja a kovetkez6 szinten is. Ez alatt gondolok itt a fegyver kibiztositasara, amit az elsé
verziéban tanul meg, és a masodikban mar tudja hasznositani. Ahogyan a mentésnek
koszonhetéen a jatékos is fel tud készilni az elkovetkezendd nehézségekre, ugyaniugy Lola is fel
tudja hasznalni tapasztalatait és felkészultebb tud lenni a tovabbi verzidkban. A felhasznaléi
dontést ez esetben tehat Lola képviseli, aki addig valtoztatott a lehet6ségeken, amig az eredmény a

legkedvez6bb nem lett szamara.

A Lé meg Lola tovabba azért j6 példa a dolgozatban vizsgaltak szempontjaboél, mert amellett, hogy a

jatékok ,ismétl6dés-logikajara” megfelel6 mintat szolgaltat, gy a klasszikus narrativ filmek és az



adatbazis-filmek kozti kiilonbséget is szinre viszi. A Lé meg a Lola ugyanis szakit az in. klasszikus
narrativaval, és maga is az adatbazis-logikabol merit, ha nem is olyan explicit médon, mint

ahogyan azt a Soft Cinemdban lathattuk.

»A kulonbség a klasszikus elbeszélés €s az adatbazis logikaja k6zott [Dragon Zoltan, Manovich
nyoman megfogalmazott definici6ja szerint] abban ragadhaté meg leginkabb, hogy mig el6bbi
latszélag strukturalisan elkiilonithet6é események ok-okozati lancolataban nyilvanul meg, addig
utobbi az eseményeket és mas ,0sszetevoket” olyan rendezetlen listaként vagy sorként kezeli,

amelyhez nem rendel semmiféle sorrendet, pline nem ok-okozatit.” [46]

Tény, hogy mivel a Lé meg a Lola egyes torténetverzidi kozotti 6sszekapcsolédas halvanyan
sorrendet hoz létre kozottik, ugyanakkor kifejezetten ok-okozati kapcsolat nem jon 1étre, igy
inkabb az adatbazis-logikahoz kapcsolnam a széban forgé miivet. Egy feltételesen végtelen szamu
végkifejletet tartalmazo adatbazisbol a film csupan harom valtozatot mutat, amelyek mindegyike
Lola gyorsasagatol vagy éppen lassusagatdl, illetve dontéseitdl fiigg, de nem kifejezetten az el6z6
~korben” megszerzett tapasztalataitol. A verziok kozott tehat nincs olyan mély ok-okozati
kapcsolodas, amely elegendé lenne, hogy a teljes film esetében klasszikus narrativ logikarol
beszélhessiink. Igy a Lé meg a Lola amellett, hogy felhasznaléi dontésbél szilleté ismétlédés-logika
adaptalasara egy kiemelked&en jo6 példa, inkabb nevezhet6 adatbazis-filmnek, mint hagyomanyos

értelemben vett narrativ alkotasnak.
Ahol a film talalkozik a jatékokkal

Nem csupan az adatbazisra épulé szerkezetben vagy az interaktivitasban keresendé a
szamitogépes jatékok filmekre gyakorolt hatasa, hanem a cselekményépitkezés, a kamerakezelés
és a tartalom szempontjabdl is akadhatunk ismer6s elemekre. Az utolsé alfejezetben roviden
bemutatom, hogy a hollywoodi filmekben milyen apré elemekben érheté még tetten a

szamitogépes jatékok mikédésmechanizmusa.
Doom — a jatékos adaptalasa

Amiota léteznek narrativ szamitogépes jatékok, azota beszélhetiink jatékadaptaciokrol is.
Altalanossagban elmondhat6, hogy rettentéen nehéz egy jatékot adaptalni, hiszen egy
szamitogépes jatékban akar egy gyenge cselekmény is elfogadhaté egy izgalmas jatékmenet
mellett, ugyanakkor éppen gyenge torténetszertisége miatt killéonosen nehéz feladat lehet
adaptalni. A Doom (id Software, 1993, 1994, 1995, 1996, 2004) jatéksorozat univerzuma teljességgel
az imént felvazolt kategoriaba sorolhat6 — f6leg a korai darabok -, torténetiik valéjaban mindig is
inkabb mellékes volt, a jatékos leginkabb az izgalmas tlizharcok miatt jatszotta. Ha egy ilyen
jatékot valaki adaptalni szeretne, akkor a kulcs a sztori elmélyitésében — nem atirasaban -, és a

latvanyos tlizharcokban rejlene.

A Doom (2005, Andrzej Bartkowiak) cim film egyszerre katasztrofalis és a jaték-film
osszekapcsolodasanak szempontjabdl nézve kivalo adaptacié. Katasztrofalis, hiszen a jaték

alapkoncepcigjat, magat a fabulajat alakitottak at teljesen. Tény, hogy az els6 két jatéknak a



torténete nehezen volt kiveheté — hiszen a legels6, valodi FPS-ek egyikérdl beszélink -,
ugyanakkor a 2004-ben kiadott Doom 3. mar szépen kialakitott torténettel rendelkezett, ami teljes
mértékben adaptalhatéva tette a jatékot. Ehhez képest az eredeti ,,pokolbdl érkezé szoérnyek”
sztorit egy, a Kaptar (Resident Evil. 2002, Paul W.S. Anderson) cim filmre nagyon emlékezteté
DNS mutacios elképzelésre valtoztattak. Ezzel pedig éppen a jaték lelkét ado, valodi hatborzongaté

elemeket torolték el a filmbadl.

A két médium kapcsolatat tekintve azonban az emlitett film kival6 adaptacionak nevezhetd,
ugyanis megbujik benne egy 6tperces FPS szekvencia, amely teljes mértékben felidézte a nézében
alovész jatékmenetek vilagat. [22-es video melléklet — Doom — fps szekvencia] Az emlitett jelenetben
végig egy szubjektiv kamera képviseli a f6hést, akinek ugyanugy kizarélag a kezeit, és az abban
tartott fegyvert lathatjuk, ahogyan ez a jatékban is megszokott volt. Emellett a részletben el6kertil
a fegyver tavcsove kinalta belsé vagas is, amit ugyancsak a jaték ,formanyelvébol” idézett be a
film. Ugyanakkor szamos, a jatékbol ismeretes elemet vonultatott fel a film, kezdve az ajulas
esetén ,foldre rogy6” kameratol egészen a lancfiirészes kaszabolasig. Ennek készénhetéen a
targyalt jelenetet a ,jatékos adaptacidjanak” nevezném, hiszen az FPS nézet teljes mértékben képes
volt imitalni egy jatékos mozdulatait, mindemellett pedig tovabb névelni a néz6 bevonasat is, aki
ennek készonhetéen a folyosok sarkaban varatlanul felbukkané szérnyekre is ijedten reagalt.
Szinte mar azt mondhatnank, hogy a jelenetbdl egyedil csak a toltények és az egészséget jelzd

ikonok hianyoztak.

http://apertura.hu/videos/dudas-22.flv

Alomhaboru — A cut-scene adaptaciéja

A cut-scene-ek — ahogyan erre a korabbi fejezetekben is kitértem — arra szolgalnak, hogy
bemutassak a helyszint, ahova a szerepl6k érkeztek, kijel6ljék a jatékos eljovendé feladatait,
megmutassak a kovetkez6 ellenérzé ponthoz vezet6 utat, bemutassak a cselekedeteink
eredményeét és tovabbvigy€ék a narrativat. Mivel a cut-scene-ek eleve filmszeriek, és ugy
hivatkoztam rajuk, mint filmekbél a jatékokba atemelt elemekre, igy a fejezetcim akar értelmét is
veszthetné. Hogyan lehetne adaptalni valamit, ami a jatékokban mar eleve a film formanyelvével

bird, és onnan kolcsonzott elem?

A valaszt Zack Snyder adja meg szamunkra az Alomhdbori (Sucker Punch. 2011, Zack Snyder) cim
filmével, amelyben cut-scene-ek nyomait véltem felfedezni. Az Alomhdbori két killénb6z6 vilaggal
rendelkezik, a nyomaszté valésag és a latvanyos fikcié valtakozasat figyelhetjitk meg benne. A
fiktiv, fantasy jelenetek mindig a f6szereplénk, Babydoll tincahoz kothetdk. A lany legelsé tanca
alatt lathato jelenetet az ,intro cut-scene-ek” csoportjaba sorolnam, hiszen ez a rész alapozza meg
az eseményeket és jeloli ki a f6szereplénénk céljait. [23-as video melléklet — Alomhdbord] A film ,,
cut-scene-jeinek” mindegyike a Scott Glenn alakitotta karakterhez kothetd, aki Babydoll fiktiv
segitdje és tamogatoja, ugyanakkor 6 az, aki minden alomjelenetnél kijel6li az éppen aktualis
feladatokat. A f6szerepléné célja a szabadsag megszerzése, feladataul pedig 6t elem 6sszegyjtését

kapja a bolcs férfitdl, amelyek a szabadulas kulcsat jelenthetik szamara. Minden tovabbi ,cut-
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scene” egymastol eltérd vilagokba kalauzolja el a szerepléket, ahol killonb6z6 kiilldetéseket kell

teljesiteniiuk a végsé cél érdekében.

http://apertura.hu/videos/dudas-23.flv

Az Alomhdborit leginkabb a Command & Conquer jatékokkal tudnam parhuzamba allitani, hiszen
mindkettd esetében az akciot megel6zi az eligazitas. Ezekben a tajékoztatod szekvenciakban a
parancsnokunk — a film esetében a Scott Glan altal alakitott karakter — roviden felvazolja a
helyzetet, elmondja a feladatunkat, hogy éppen meg kell valamit szerezni — vagy a Red Alert 2-ben
a leggyakoribb, hogy az ellenséget szimplan likvidalni kell — aztan 6 kilép a képbdl. Az
alomjelenetek bevezet6 epizddjai tehat a cut-scene-ekre jellemz6 funkcidk jorészét magukra oltik,

kezdve a helyszinmegjeloléssel, a célkitlizésen at a narrativa tovabbgorditéséig.

Osszegzés

A film formanyelve kimutathatéan visszak6szon a szamitogépes jatékok vilagaban. Mindenekel6tt
a montazs az, amely szamos formaban megtalalta a helyét a jatékok univerzumaban, és a
filmekhez hasonléan a jatékoknal is a montazs komoly narrativ szervezéerejérdl beszélhetiink. A
jatékok is szamos, jol korulhatarolhaté montazstipusbol épitkeznek, és manapsag mar nehezen
lehetne kijelenteni, hogy egy bizonyos jaték kizarélag egyetlen montazstipust miikodtet. A
montazs mellett ugyanakkor mar a jatékokban is megtalalhat6 szamos nem interaktiv
elbeszélésmod is, amelyekkel szivesen dolgoznak a jatékkészitGk, kezdve az el6zetesektdl az
interaktiv részek kozti narrativ atvezetésekig. Ugyanakkor a nem interaktiv elemek elttlzasara is
talalhatunk példat, ha a jatékadaptaciok felé tekintunk, hiszen a filmekbdl késziilt jatékok egyik
legnagyobb hibaja, hogy a fejleszt6k képesek mindent alarendelni a sztorinak, és megfeledkezni
arrol, hogy valéjaban egy jatékot készitenek. Ennek a hibanak egy tipikus példaja a Dr. House (
House M.D., Legacy Interactive Inc. 2010) cimu sorozatbol késziilt jaték, amely nem képes

szorakoztatni a rendkivil lebutult jatékmenete és az erdltetett torténete miatt.

Dolgozatomban nagy vonalakban felvazoltam a manovich-i adatbazis-logikat is, és kitértem arra,
hogy miként hatarozhat meg egy mozifilmet az adatbazis és algoritmus kettése. Ezek az elemek
képezik az alapjat a jatékok Un. ismétlédés-logikajanak — legyen az algoritmus vagy felhasznalo
altal generalt -, amely szamos egyéb elemhez hasonléan képes volt adaptaloédni a filmekbe, ahogy

a Lé meg a Lola, illetve az eXistenZ példain keresztil lathattuk.
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