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A szakdolgozat kivonata

1. A szakdolgozat kulcsszavai
(1) videojatek

(2) mozgokép

(3) archetipusok

(4) hés

(5) narrativa

2. A szakdolgozatban felhasznélt legfontosabb forrasok
(1) BEREGI TAMAS: Pixelhdsdok, Budapest, Vince Kiado, 2010.
) C. G. Jung: Az Archetipusok és a Kollektiv tudattalan, Budapest, Scolar Kiado, 2011.

(3) FLINT DILLE & JOHN ZUUR PLATTEN: Video Game Writing and Design, United States,
Lone Eagle Publishing Company, 2007.



3. A szakdolgozat dsszefoglalasa magyar nyelven

Dolgozatomban a Grand Theft Auto videojaték sorozatot elemzem tobb szempontbol. Elsé
Iépésben a jaték fogalmat és a videojatékok fejlédésének folyamatat mutatom be. Késébb
ratérek a Grand Theft Auto videojaték bemutatasara és mozgoképes elemzési szempontok

szerint kezdem boncolgatni.

A tanulméany masodik részében a képi beéallitasok fontossaga és a hollywoodi filmiparbdl
atvett filmes formanyelv elterjedésének vizsgalata kovetkezik. Megjelennek a révid videdk,
amelyekbdl egyre tobbet alkalmaznak a videojatékok tervezése soran, ezaltal még
filmszerlibb hatast érnek el az alkotok. Ezt a jelenséget tanulmanyozom a Grand Theft Auto

legUjabb részén keresztil.

Dolgozatom harmadik részében Joseph Campbell altal leirt ,hés utjat” vetem 0ssze a
videojatékokban megjelent foszereplokkel és azok kiildetéseivel. A hds tjat végig vezetem
a Star Wars egyik epizodjan, amelyben megjelennek bizonyos helyszinek és célpontok,
amelyek minden filmben és videojatékban visszakgszonnek. A C. G. Jung Aéltal
megfogalmazott archetipusok megjelenési formain keresztul analizdlom a videojaték
karaktereit és azt a jelenséget, hogy miért ilyen izgalmas és tijszerii az a valtozas és fejlodési

folyamat, mely soran az egy szereplds jaték tobb szerepldssé boviilt.

Munkam befejezé szakaszaban a jaték szereplSinek, tulajdonsdgainak és kepességeinek

fontossagat vizsgalom.



4. A szakdolgozat 0sszefoglalasa idegen nyelven

In my thesis | am analizing several aspects of the Grand Theft Auto videogame series.

At first | give a description on the concept of game in general and introduce the continuous
development of videogames. Then | demonstrate the Grand Theft Auto videogame and begin

inquire into its features of film making.

Secondly | interpret the inportance of visual settings and spreading of hollywood film
industry type approaches in videogames. Short videos pop up and designers start using them
in their videogame productions develpoing more and more film effects. In this section. this

phenomeon is described by the newest part of the Grand Theft Auto.

In the third part | compare the concept of the hero’s journey, which term was drawn up by
Joseph Campbell, with the main caracters and their missions in videogames. | introduce the
hero’s journey in an episode of Star Wars, whereas certain prepared places/targets appear
that are reflected in videogames.

| also study the caracters by using the phase of archetype written by C.G.Jung. | am
concerned about the excitement and genuine nature of alteration and development process

during which one caracter game becomes a multy caracter one.

Summing up | investigate the significance of nature and skills of the caracters in

videogames.
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1. Bevezetés

A szamitogépes jatékokban gyakori igény van arra, hogy egyedil tudjunk jatszani,
gondolkodni, cselekedni. Az utobbi idében egyre elterjedtebb, hogy a legijabb programok
Uj virtualis varosok, vilagok megismerését teszik lehetévé. A tervezok tudjak, hogyan kell
igazan izgalmas jatékokat létrehozni ahhoz, hogy magaval ragadjon az élmény és érzelmeket
valtson ki bel6liink, jatékosokbol. Ezek a jatékok hasonld elemekkel dolgoznak, mint egy
konyv megirasakor a szerzO, szOvegiras, elemzés tertiletén vagy egy film elkészitésekor a
rendez6, példaul a kamerabeallitassal, a fénnyel, a vagasi technikaval. Flint Dille és John
Zuur Platten szerint ,,Tobb ezer orat toltiink filmeket nézve, ami kifejleszt benniink egy
olyan latdsmoddot, amikor megértjiik, azt a nyelvet, amit a rendezd a vizualitassal és vagési
technikaval ér el. Példaul megértjiik, hogy a két szereplé az el6zd jelenetben még egy
vendéglében iildogélt. Mara ez szamunkra egyértelmiivé valt. Hasonld problémakkal kell
megkizdeniink egy videojaték elkészitésekor: egyedi nyelvet Kkell létrehoznunk a

felhasznald szamara.”

A szamitogépes jatékok nagy hatdssal vannak az emberek gondolkodasara. Egymastol
kolcsonosen fliggd dontések rendszere, melyben a jatékos egységként miikodik és minden
dontésnek kdvetkezmeénye van. Egy olyan szabalyrendszer, amely meghatarozza a jatékos
dontési lehetdségeit. Minden jatéknak megvan a maga szabalya, amelyt6l figg, és amely
vilagosan koriilhatarolhat6. Rendet teremt, sét a jaték maga a rend, a tokéletlen vilagba és a
felgyorsuld életben egy elhatarolt tokéletességet vezet be. Ha ezekt6l a szabalyoktol,
rendektd] eltériink, akkor a jatékot megfosztjuk a jellegzetességétdl és értéktelenné valik.?
A jaték lekot és elfeledteti az aktualis problémakat. Legfontosabb vonasai kézé tartozik a
fesziltég, ami bizonytalansagot okoz, folyamatos dontéshelyzeteket teremt, igy éri el, hogy
a jatékos feloldddjon és teljesen azonosuljon a szerpével.

1 FLINT DILLE & JOHN ZUUR PLATTEN: Video Game Writing and Design, United States, Lone Eagle
Publishing Company, 2007. 3.

,,Having seen thousands upon thousands of hours of filmed entertainment, we now have an inherit
understanding of what is happening when we watch this sequence: the visual and edits lead us to the
conclusion that the two characters are sitting inside the restaurant we saw in the previous shot. It’s simple and
it’s obvious. We have a similar struggle as we make video games: to create a language that is unique to the
medium.,,

2 JOHAN HuIZINGA: Homo Ludens. Szeged, Universum Kiadd, 1990. 19.



1.1. Jatékokrél altaldban

A jaték szonak tobb jelentése van, jelolhet egy tevékenységet, jatékcselekvést, jeldlhetiink
vele egy targyat (kisautd, tarsasjaték), de beszélhetiink a képzelet jatékardl is. A sajat
gondolkodas, cselekvés €és a megfejtéshez vezetd ut megtalalasdnak élménye az, amiért
érdemes jatszani. A sajat magunk altal megszerzett tudas, a palydk teljesitése adja a
magabiztossagot és az élményt, amiért jatszani j6. Johan Huizinga (holland torténész,
filozofiai nézeteinek 6sszefoglald konyve a Homo Ludens, amelyben a jatékos elem szerepeét
tanulmanyozza) szerint: ,,a jaték tilmegy a tiszta bioldgiai vagy lelki tevékenység hatarain.
Ertelmes funkcio. Van a jatékban valami vele jatszo, ami az életfenntartas kozvetlen
0sztonén talnd és értelmet ad az élettani tevékenységnek. Minden jaték jelent valamit.
Akérhogy is nézzlk, azzal, hogy a jatéknak értelme van, mar szellemi elem keril bele a
jatékba.”®

Jatszani akkor szeretlink, ha onfeledten, kilsé kényszer nélkiil megtehetjiik. Barmely
korosztalyt magaval ragad a jaték vardzsa, lényege, hogy tilkrézze a val6sagot, de at is
alakitsa azt. Huizinga még azt is megemliti, hogy a realitds, amit jatéknak nevezlnk az
mindenki altal észrevehetd. A jaték nincs sem kulturahoz sem vilagnézethez kotve. Tehat
mindenki, mindenkivel tud jatszani a vildg barmely pontjan. A videojatékoknal fontos
szerepet tolt be a globalis értelmezés az, hogy a jatékot mindenki megértse. A jaték
szabalyrendszerei hasonld sémakra épilnek. Ez igaz a tarsasjatékokra és a szamitogépes
jatékokra is. A szamitogépes jatékok a tarsasjatékok alapjaira éplilnek. Ugyanazokat a
stratégiai elemeket tartalmazzak, és strukturalisan is hasonléan épulnek fel. Szinteket kell
teljesiteni vagy ismereteket, pontokat kell gytijteni ahhoz, hogy a végén teljesiteni tudjuk a
feladatokat. A szamitdgépes jatékoknal hatalmas hangsulyt kell fektetni az interaktivitasra
és az élvezhetéségre. Fontos, hogy ne tartozzunk felelésséggel a jaték soran, példaul
barmikor abbahagyhatom, visszajatszhatom, Gjrakezdhetem. A legfontosabb, hogy a jaték
kozben a jatékos ki tudjon kapcsolni és kizarja a koriilotte 1évo vilagot. A jatékok a fesziiltség
levezetése mellett fejlesztik a stratégiai készségeket, a kreativitast, kikapcsoljak és elterelik
a figyelmet a mindennapi gondokrol. A jatékos egész lényével atadhatja magat a jatéknak.

Az 6rom, amely egydtt jar a jatékkal, nemcsak feszultséget, hanem élvezetet is hoz magaval.

3 JOHAN HuIZINGA: Homo Ludens. Szeged, Universum Kiadé, 1990. 9.



2. Grand Theft Auto

A Grand Theft Auto jaték sorozatot is rengetek oldalrél meg lehet kozeliteni.* Példaul meg
lehet vizsgalni, hogy, milyen a felépitése, hogyan fuggnek dssze a jellemek, mi a torténet,
hogyan alakul a jatek menete, milyen a kapcsolatrendszer a szerepl6k kozott. ,,Rosszfit volt
az 1997-ben debiitalé Grand Theft Auto-sorozat hdse is.”® Az eredeti tervek szerint a f6hds
egy renddr lett volna, akivel el kell kapni a rosszfitikat, de a késziték rajottek, hogy
mennyivel érdekesebb a jaték, hogy ha megforditjak a felallast és a f6hds egy gengszter lesz.
A nagy gengszterrablasokat pedig Amerika nagyvarosaiban kell véghezvinni, mint példaul
a New Yorkrdl mintazott Liberty City, a San Franciscot idéz6 San Andreas és a Miaminak
megfeleltethetd Vice City.® A legelsé GTA rész viszont Londonban jatszodott, ami még a
hagyomanyos felllnézetes grafikdval rendelkezett. Az elsé rész grafikusan leginkabb
a képregényeket szimulalta keves, harsany szinnel. A fellilnézetes jaték viszonylag
kezdetleges haromdimenzids térben jatszodik. Tulajdonképpen a GTA egészen a harmadik

részig csak feliilnézetes jatékként miikodott.

A korai videojaték torténetben tobb hasonlo példa is el6fordult mar, hogy a kezdetleges
kétdimenzios jaték szépen lassan haromdimenzids jatékka alakult. Az elsé példa a Super
Mario, ami 1996-ban jelent meg, ez az elsé haromdimenzids platformjatékok’ egyike,
amelynek legfobb jellemz6i az akadalypalyak és az  Oriasi terilletek. A
koréabbi kétdimenzids képeket felvaltottak a valddi haromdimenzios formak.2 A masodik
példa a Zelda legendaja, amely egy akcio-kalandjaték, ami 1986-6ta van jelen a
videojatéktorténetben, és azota rengeteg fejlodésen ment keresztiil.’ Nem csak a grafikai
elemek valtoztak, hanem a torténeti szal, a karakterek is megvaltoztak. A Sonic videojaték
szintén nagy valtozasokon ment keresztiil.1° A karakter ebben a jatékban mar nagy szerepet

kapott és a fejlodését az egyre boviilébb eszkoztarak, jarmiivek igazoltak.

A GTA sorozat is sok valtozason ment keresztiil 1997-6ta mostanaig. Az Ujabb részek mar

kllsé nézetes, ugynevezett TPS (third person shooter) jatekként jelentek meg. Ez az akcid

4 Grand Theft Auto: Rockstar North, 1997.

5> BEREGI TAMAS: Pixelhdsok, Budapest, Vince Kiado, 2010. 398.

6 BEREGI TAMAS: Pixelhdsok, Budapest, Vince Kiado, 2010. 398.

7 Egyik tertiletr6l kell atjutni a masikra kiilonboz6 nehézségek lekiizdése révén.
8 Super Mario: Nintendo EAD, 1985.

9 Zelda legendaja: Nintendo, 1986.

10 Sonic: Sega, 1991.


https://hu.wikipedia.org/wiki/K%C3%A9preg%C3%A9ny
https://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=2D_sz%C3%A1m%C3%ADt%C3%B3g%C3%A9pes_grafika&action=edit&redlink=1

jatékoknak egy olyan tipusa, ahol a karaktert a ,,harmadik” szemsz6gébdl latjuk. Ezt a fajta
nézetet sok akcid, 16voldozos jaték hasznalja pont azért, mert a kdzel harcban jol jon, ha a
szerepl6t e€s az ellenfelet is latod egyszerre. Ez megkonnyiti a jatékosnak a térben vald
tajékozaddast és segiti a palyak atlathatosagat. A Grand Theft Auto csak a harmadik részt6l

kezdve szamit TPS jellegti jatéknak.

Hasonlo képi elemeket a filmek is tartalmaznak. Egy film nézése kdzben képesek vagyunk
teljesen atélni az izgalmat, leizzadunk, féliink, idegesek lesziink, érzelmeket valt ki bel6liink.
Az azonosulasunk mértéke pedig csak attol figg, hogy milyen filmet néziunk. A film
nézésekor a cél altalaban a kikapcsolddas. Egyaltalan nem jelent gondot a filmekben torténd
parhuzamos szalak, képek megértése. A megértésiik egyértelmli és automatikus, tehat
lassabban tudunk azonosulni a szereplékkel, a tOrténettel, ami viszont a videojatéknal
természetes, és elengedhetetlen. A torténet kezdete Ota mi iranyitjuk a fohést, a mi

donteseink érvényesilnek a jaték soran.

2.1. Képvaltéas

Erdemes megfigyelni, hogy a képvaltasokat hogyan oldjak meg a jatékok. Altalaban Kis
videdkkal ugynevezett cinematikok bejatszésaval vezetik at a torténetet. A jaték bizonyos
,kapukat” rejt, melyek checkpointokhoz vannak kétve, ezek mellett elhaladva képes a jaték
valtani az egyes részek kozott.!! Engedhetjilk a jatékost mozogni a térben, hogy eljusson
helyszinekre, felfedezze a kornyezetet, de nem fog tudni mélyebb szintekre eljutni a
jatékban, ameddig el nem latogat a barba a varos masik felén. A barban a csapos a jaték
része, tehat checkpoint-td valik. fgy miikodnek a kis ,kapuk” a jatékban. Példaul
megérkeztlnk a kildetés helyszinére, alltalaban egy emberrel talalkozunk (csapos), ilyenkor
elindul egy révid animéacios kisfilm, amely elmagyarazza a kildetés részleteit és, hogy ebben

a feladatban mi lesz a szerepunk.

A képvaltas elbrejelzése a mozgokép esetében is fontos szerepet jatszik. Amig a jatékoknal
a képvaltasok eldrejelzése a torténetben zajlik le addig a filmeknél a kamerabedllitas a képi
kivagasok jelzik a kovetkez6 képvaltast. A filmek felvételekor az operatérnek példaul egy

képi beallitasnal oda kell figyelnie, hogy a két szemben &l16 személy egymashoz viszonyitott

11 DUDAS BARBARA: Jaték és film hatarok nélkil. Apertira, http://uj.apertura.hu/2012/nyar/dudas-jatek-es-
film-hatarok-nelkul/, 2017. 03. 07.


http://uj.apertura.hu/2012/nyar/dudas-jatek-es-film-hatarok-nelkul/
http://uj.apertura.hu/2012/nyar/dudas-jatek-es-film-hatarok-nelkul/

helyzete a képi kompozicidban is megmutatkozzon. Ugyanakkor a tekintetek is fontos
jelentdséggel birnak a film folytonossaganak elérésében, hiszen ha egy szerepld kinéz a

képbdl, akkor varhatdan a kdvetkezo snitt azt fogja megmutatni, amit a karakter éppen latott.

Fontos szerepe van a képvéaltasoknak a szamitogepes jatékoknal és a filmeknél is.
Mozgoképeket hasznalnak tehat elengedhetetlenek az 0Osszekotd videok, képek,
parbeszédek. A kovetkez6 példak jol megmutatjak, hogy ezek az Osszetett képek és irott

formak, hogyan miikodnek konyvekben és a filmekben.

2.2. Osszehasonlitasok

A lany a vonaton cimii konyv a folyamatos nézépontvaltasrol szol.12 A konyvben egy
gyilkossag részleteit ismerhetjiik meg a szereplék szemszogébdl. Az ird végil idében
elcsusztatva viszi végig a beszamolokat, ki hogyan latta a masikat, kideriil a szereplok

kozotti kapcsolatrendszer. Szépen lassan fény deriil a szereplék kozotti konfliktusokra.

A GTAV 13 s hasonl6 elemekkel dolgozik, a harom karakter koziil barmelyik szemszogébél
lathatom a masikat. Az emberek kozotti konfliktusnak nagy szerepe van a konyvben, a
torténet soran kideriilnek a titkok a fészereplérdl. Ez a videojatékokndl is igy van, egyik
legfontosabb alkotéeleme. Az ember VS ember kozoétti konfliktus alap pillére a
GTA V-nak.}* A jaték elején idében eldre ugrik, a két fészerepld egy rablas soran
16v6ldozésbe kertil, ahol az egyik szerepl6t golyo éri és meghal. Ezutan a jelenbe ugrik a
torténet, ahonnan a jaték kezdddik. A két szerepld jra talalkozik a kiildetések soran. A halal
eljatszasatol, a multbéli sérelmek, a kettdjiik kozotti nézeteltérés végig kiséri a szereploket

a torténet soran.

A ,harmadik” szemszogbdl valo latasra egy jo példa a Rear Window cimi film, amely egy
tarsashazban jatszodik. ° A foszereplénk (James Stewart) egy fotds, aki labtorés miatt

otthon pihen. Unatkozik, ezért azzal tolti az idejét, hogy kinéz az ablakon és megfigyeli,

12 pauLA HAWKINS: A lany a vonaton, Budapest, 21 Szazad Kiado, 2015.

13 Grand Theft Auto V: Rockstar North. 2013.

14 FLINT DILLE & JOHN ZUUR PLATTEN: Video Game Writing and Desing, United States, Lone Eagle
Publishing Company, 2007. 27.

15 Rear Window. Rendezte: ALFRED HITCHCOCK. Paramount Pictures, 1954.
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hogy a szemkozti hdzban mi zajlik a kiilonboz6 lakasokban. Eszreveszi, hogy a szomszédban
egy gyilkossag tortént, a férj megolte a feleségét. Tulajdonképpen az egész film erre a
gyilkossagra alapszik. A fotds a szobabdl figyeli a torténéseket és a végén leleplezi a
gyilkost. A ,,harmadik” szemszogébdl latni, észrevenni, megfigyelni és utana leleplezni a
biinost, befejezni a kiildetést nagyon hasonlit a GTA V jatékhoz, ami ugyanerre a sémara
épal.

A Nagyitas'® cimii filmdramaja, amely a modern észlelés kérdésével foglalkozik.'’
Foszerepl6je Thomas (David Hemmings) egy fényképész, aki a parkban véletlen lefotdz egy
gyilkossagot, szemtantja lesz a binténynek. Ezt azonban ameddig a képeket nem hivja eld,
nem tudja. A miiteremnél egy né varja, aki a filmtekercseket kdveteli, ez Thomasnak gyanus
igy este el6hivja a képeket, amin észrevesz egy pisztolyt és a bokrok kozott egy fekvd hullat.
A nyomok felderitése és a bizonyitékok megkeresése hasonlit a videojatékok felépitésére. A
GTA V —ra is jellemz6, az, ami az Nagyitas ciml filmben megtorténik. Kiviilrél latjuk az
eseményeket, amelyeket, ha jobban megismerlink, megtudjuk a térténet részleteit és ezaltal

mi is a jaték részesei leszunk.

Nagyon jo példa a Vantage Point cimi film, amely egy 23 percnyi torténetet mesél el: az
amerikai elndk Spanyolorszagba utazik, hogy beszédet tartson, melynek sorén az elnokot
tamadas éri, lel6vik.*® Ekkor kezdédik a film. A rendezdé Tébb szemszdgbdl mutatja, be az
eseményt, ugyanazt a 23percet nézzik végig Gjra és Ujra, mikdzben megismerjik a
karaktereket és alltaluk azt is, hogy mi tortént pontosan és persze megértjiik a szereplok
kozotti 6sszefliggéseket is. Ez hasonlit a GTA V torténetéhez, ahol szintén harom karakter
koziil valaszthatsz, hogy melyikkel szeretnéd lejatszani a kildetést. Alltalaban miénk a
dontés, hogy melyik karakterrel akarunk jatszani, de a torténet szempontjabol sokszor eldre
meg van irva, hogy ezt a kiildetést most melyik szereplovel kell végigesinalni. Minden egyes

kiildetés soran kicsit jobban megismerjiik a szerepldinket és a koztiik 1évd kapcsolatot. A

16 Nagyitas. Rendezte: MICHELANGELO ANTONIONI, Bridge films, 1966.

7 TOROK ZsUZSA, BALAZS EVA (2008, szerk.): Uj Oxford film enciklopédia. (1 kotet), Gloria Kiado,
Magyarorszag

18 Vantage Point. Rendezte: PETE TRAVIS. Relativity Media, 2008.


https://hu.wikipedia.org/wiki/Michelangelo_Antonioni
https://hu.wikipedia.org/wiki/1966_a_filmm%C5%B1v%C3%A9szetben
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kiildetéseket a karakterek sokszor egyiitt végzik el, tehat lehetdség van a szereplk kozotti

,ugralasra”, ami egy mas szemszogbdl mutatja ugyanazt a jelenetet.

3. Filmes megoldasok

A videojatékok mindig is a kotédtek a filmekhez, megprobaltak atvenni a mozi
formanyelvét. A jatékok elkezdtek hasznalni a filmes kifejez6eszkozoket, mint példaul a
kozelkép, vagokép, zoom. ¥ Egyre gyakrabban vezették be a jatékokat egyszerii filmes
introkkal, rovid bevezeté videokkal. Az 1980-as évek végétdl ,a digitalizalt kép belopta
magat a jatékok vilagaba,” 20 és ezek az él8szereplds elemek egy teljes filmet hoztak 1étre a

jatékos segitségével.

Az elsé valodi interaktiv mozi a Sherlock Holmes cimii nyomozos kalandjaték.?* A jatékban
masfél éranyi filmes dialdgus van elhelyezve, amelyet szinészek jatszottak el. Az interaktiv
mozik kozos jellemzdje volt, hogy a készitbk FMV, azaz Full Motion Video technikéat
hasznéltak, ami azt jelenti, hogy vektorok vagy haromdimenzids modellek helyett é16
szereplokkel felvett felvételeket tesznek be a jaték grafikus vilagaba. Ezeket egy bluebox
stididban vették fel, és ezek a kis videdk azaltal kapcsolodtak be, hogy a jatékos hozzéért

valamihez, vagy kinyitott valamit a jatékban. 22

Hasonl6 betétekkel talalkozunk az Under a Killing Moon Tex Murphy sorozat egyik
részében.?® A jaték mar nagyszamli FMV-jeleneteket tartalmazott és az tjszerii
haromdimenzios térben valods szerepldk, szinészek (Humphrey Bogart, Philip Marlowe)
mozogtak a poligonokbdl alld kérnyezetben.?* A jaték 2042-ben a Il vilaghaborGban
jatszodik, San Franciscoban. A f6hdsiinkkel, Murphy-vel kell végig jarnunk a teret, ebben

az esetben rovid videdkat latunk, ahol a karakterek, szinészek, eljatsszak a torténeteket és a

19 BEREGI TAMAS: Pixelhdsok, Budapest, Vince Kiado, 2010. 334.

20 DUDAS BARBARA: Jaték és film hatarok nélkil. Apertlra, http://uj.apertura.hu/2012/nyar/dudas-jatek-es-
film-hatarok-nelkul/, 2017. 03. 18.

21 Sherlock Holmes: ICOM Simulations Inc, 1991.

22 BEREGI TAMAS: Pixelhdsok, Budapest, Vince Kiado, 2010. 334.

2 Under a Killing Moon: Access Software, 1994.

24 BEREGI TAMAS: Pixelhdsok, Budapest, Vince Kiadd, 2010. 338.


http://uj.apertura.hu/2012/nyar/dudas-jatek-es-film-hatarok-nelkul/
http://uj.apertura.hu/2012/nyar/dudas-jatek-es-film-hatarok-nelkul/
http://www.imdb.com/company/co0167507?ref_=tt_dt_co
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jaték a kozben donteseket kell hoznunk, ami befolyasolj a végkimenetelt. Beregi Tamas

Pixelhdsok ciml kdnyvében ezt nevezi az interaktiv mozinak.

A Grand Theft Auto tele van filmszer(i megoldasokkal. A jatékban példaul autdval utazva,
vezetés kdzben lehetéség van egyfajta ,,moziszerii” nézet bekapcsolasara, amely teljes
mértékben filmszert képet ad arr6l, ahogyan az autonk halad. Autdvezetés kozben ¢€s jaték
kozben is mindig lehet valtoztatni a nézépontunkat. Az egyik kép az autd hatuljarél ad egy
képkivagast, a masodik egy helikopteres felvételt mutat, a harmadikban a motorhaztet6t
vagy a kerekeket lathatjuk, a Iényeg, hogy kiilonb6z6 beallitasokat nyjt szamunkra az éppen
zajlo eseményekrol. Ettdl olyan, hatast kelt mintha filmet néznénk. A jaték ezeket a klipeket
sokszor hasznélja a torténetek kozott, ezek sokat segitenek a jaték soran a fészereplénknek
megtalalni a kdvetkez6 célt a jatékban. Példaul: el kell érni egy bunkert a hegy tetején, ezt
az informdaciot a fOhdsiinknek azonnal a tudtara kell adnunk, hogy el tudjon indulni a

kovetkez6 kiilldetéshez.

3.1. Kisfilmek megjelenése a videojatékokban

A mostani jatékok elején altalaban van egy rovid intro jelleghi kisfilm, ami bemutatja a
szereplOket és rahangoljak a nézot a jatékra. A Grand Theft Auto V is egy ilyen kis filmmel
indul, mar a Vice City? rész is probalt egy fécimhez hasonld videot csindlni, de igazan a
negyedik részt6l kezdenek filmes eszkdzoket, planokat hasznalni. Valtozatos
kameramozgésok és gyors képvaltasok kiséretében a fécimben helyezték el a jatékkészitdk
neveit. Gyakorlatilag egy komplett stablistat kapunk szinte mar az elején. Az egyes nevek a
falakon, éplileteken, targyakon és a tér legkiilonb6z6bb pontjain jelennek meg. A videdban
a jatek cime is feltlinik hasonldan a filmek fécimeihez. Az fécimben tehat a parbeszédekbdl

és a képekbdl mar latszik, hogy milyen lesz a jaték stilusa, képi vilaga. 2

A GTA V viszont magaval a jatékkal kezddédik, amelyben bemutatja, hogy hogyan kell
kezelni a kontroller vagy a billentytlizetet, mely gombok lenyomasaval miikodik a jaték. Itt

mar megismerkediink a harom karakter koziil kettével Michaelel és Trevorral, az akcio

%5 Grand Theft Auto Vice City: Rockstar North, 2002.
26 DUDAS BARBARA: Jaték és film hatarok nélkil. Apertira, http://uj.apertura.hu/2012/nyar/dudas-jatek-es-
film-hatarok-nelkul/, 2017. 03. 18.


http://uj.apertura.hu/2012/nyar/dudas-jatek-es-film-hatarok-nelkul/
http://uj.apertura.hu/2012/nyar/dudas-jatek-es-film-hatarok-nelkul/
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végén Michaelt 16vés éri, mikdzben a rend6rok el6l menekiil. A kovetkezd kép Michael
temetése, de a hattérben feltlinik, tehat nem halt meg... kezdddhet a jaték, ezzel egy idoben
az intro film is elindul. A jatékban vagyunk, Michael a pszicholdgusanal il és beszélgetnek
a gengszterek életérdl, mikozben megjelennek a képernyén a feliratok a jaték készitinek
nevével. Kovetkezd vagas egy tavoli, feliilnézetes kép, nagytotal képkivagas, a varos
bemutatdsa. Lassan belép a képbe Franklin, a harmadik szerepld, a jatékot vele fogjuk

elkezdeni.

Fontos szerepilk van a bevezeté oktatd videoknak (tutorial) a videojatékokban, még akkor
is, hogy ha mar tobb GTA részt kiprébaltunk. Tobb év eltelik a részek kdzzé tétele kozott,
ezért nem jon rosszul, hogy ha a jaték elején van egy gyors attekintes, hogy mit hol talalunk
a meniiben. A rovid bevezetd videok ravezetik a felhasznaldt arra, hogy hogyan tudja a
legkdnnyebben elérni a fegyvereit, hogyan tudja fejleszteni képességeit. Egy képet ad a

térben vald mozgasrdl és a karakter iranyitasarol.

A f6cimhez hasonléan rovid animatikokat, el6zeteseket, mar készitenek az Gjabb
videojatékokhoz is. Az el6zetes egy masfél perces rovidfilm, ami bemutatja a film tartalmat,
és azt, hogy korulbeltl mire lehet szamitani majd a jaték soran. Ez a videojatékoknal is igy
miitkodik, rovid hatast kelté video, sok snittel és hangos zenével. Kezdetben leginkabb a
videojaték eredeti képeibdl vagtak vissza jeleneteket és ezekbdl az elemekbdl épitkezve
szerkesztették meg az eldzetest, mintegy bemutatva a jaték vilagat. Manapsag mar inkabb a
torténetre es a hangulatra helyezik a hangsulyt. A GTA V-nak is késziilt el6zetese. Egy rovid
hangulat vided, ami alatt Michael beszél arrol, hogy miért is kdltozott Los Santosba. Ekkor
elindulnak a képek a tengerpartrol, a hegyekrol, autdkrol, reptilokrol. A végén természetesen
elindul az akcio, a gengszter élet, 16voldozések, rablasok tehat a jaték rovid kis izelitot ad,

hogya jatékos milyen vilagra szamithat.

4. A jaték irdnyitasa

A stratégiai és kaland jatékoknal fontos szerepe van az iranyitasnak. Minél jobban atgondolt
Iépéseket tesz a jatékos annal pontosabban és sikeresebben lehet véghezvinni a szinteket. A

jatékos elére meg tudja tervezni, hogy hogyan viselkedjen, a karaktere a palyak soran és
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ehhez hozza tartozik a stratégiai készség, a térben vald tajékozddas és a lopakodashoz vald
képesség. A Tomb Raider?’ siker sorozat a kezdeti TPS jatékokhoz tartozik, amely
folyamatosan fejlodott a karakter mozgas terlletén. Lara, a féh6siink veszélyes, csapdakkal
teli palyakon ugral, kapaszkodik, vizben Uszik, tehat a térben mozog. A Tomb Raider sorozat
a haromdimenzios grafika Ujfajta kultuszat, a mozgas élményét hordozta magaban. Ez a jaték
sorozat igy inditotta el az akcio-kaland jatékok kiils6 nézetes térhatasat az az a Third Person
Shooter jaték miifajat.?® A jaték ezek utan elindult a fejlédés tjan, nem csak a grafika,
hanem a torténet is nagyon sokat valtozott, a karakter fejlodésérél nem is beszélve. A
jatékban példaul Lara méar Uj képességekre is szert tett: fel tudott maszni a falakra, ugras
kdzben 180 fokos fordulatot vett és megtanult kiilonboz6 jarmiiveket vezetni. Az Ujabb

részekben a f6hésnét mar filmszinészek alakitottak.

4.1. Képkivagéas

A jaték iranyitasanak mindig nagy szerepe van akar FPS (first person shooter) vagy TPS
jatékkal jatszunk. Nem mindegy a jaték szempontjabdl és a felhasznaloi oldalrol sem, hogy
hogyan irdnyitom a karakteremet. Fontos az akcio jatékoknal a célzast megoldani és az sem
mindegy, hogy a jatéktérben hogy mozgatom a jatékosomat. Sokszor felmeril a kérdés, hogy
anézdépont rogzitett legyen-e, mert ilyenkor eléfordulhat, hogy a sziklak, épiiletek, jarmiivek
eltakarjak a figurankat. Altalaban a kamera a karakteriink mogott van és nem is kell, kiilén
mozgatnunk mivel a szereplével mozog egyszerre. El6fordulhatnak gondok, példaul ha
céloznunk kell a fegyverunkkel egy TPS jatékban, akkor lehetséges, hogy csak talalomra
talaljuk el a célpontunkat. Ez természetesen hozza tartozik az akci6 jatéekok izgalméahoz, ahol
egyszerre tobb célpontot is el kell taldlnunk igy egy hatalmas l16voldozésbe torkollik a jaték.
Szab6 Gabor magyar operatdr Filmes kdnyvében arrdl ir, hogy mi torténik, akkor, amikor a
kamera a szereplé mogé kertil tehat ,,a kamerat belehelyettesitjiik valamelyik szereplonek a
szemszogébe”.?® A nézét az események kdzéppontjaba helyezzik, ezaltal iranyitjuk a
torténetben. A néz6 gy érezheti, hogy a dolgok vele térténnek meg, azonosulni tud a héssel.
Ezt a filmes képkivagast hasznaljak a videojatékok, amikor egy FPS jatékrol beszéliink. A

Saul fia cimii filmdrama® pont errdl a kameramozgasrol szol és arrol, hogy ha a szinésztél

27 Tomb Raider: Core Design, 1996.

2 BEREGI TAMAS: Pixelhdsok, Budapest, Vince Kiad6, 2010. 384.

29 S7ABO GABOR: Filmes Kényv, Budapest, Ab Ovo Kiadé, 2002. 37.

30 Saul fia. Rendezte: NEMES JELES LAszLO. Laokoon Filmgroup, 2015.


http://port.hu/adatlap/szemely/nemes-jeles-laszlo/person-246523
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a kamerat pontosan 75 centiméterre helyezziik el, és folyamatosan kdvetjuk a mozgéasat,

akkor egy videojaték szerii képkivagast kapunk.

Fontos, hogy nem csak képi kivagas iranyitja a karaktert, hanem a torténet maga is.
Ugynevezett ,,csomopontokat” rejt a jaték, ami segit abban, hogy a jatékos ossze tudja rakni
a torténet darabjait egy egésszé. A jaték szabad kezet ad abban, hogy sétélgassunk a térben,
beszélgessuk, sportoljunk, de ameddig nem jutottunk el a ,,checkpointokhoz” addig nem
indult el a jaték torténeti szala. A GTA V a harmadik részt6l tartozik a nyitott vilaga (open-
world) jatékok kodzé. A nyitott vilagl jaték azt jelenti, hogy a karakterednek van egy
torténete, amit kovet, de err6l az utrol barmikor letérhetsz és szabadon donthetsz, arrol, hogy
mi legyen a kdvetkez6 1épés a jatékban. A torténet Amerikaban, Los Santosban jatszodik. A
hatalmas hegyek, dombok, autopalyak, sivatagok, kisebb telepiilések, tavak, a tengerpartok,
motelek varnak felfedezésre. A jatékban barmerre mozoghatunk a szereplonkkel és
barmilyen szabadidGs tevékenységben részt vehetiink. Ez mar majdnem akkora, mint az
eldz6 kezdeti részek teljes palyaja. Egy open-world jatékban nem volt még ennyi lehetdség,

amit ez a jaték megenged nekiink.

5. Karakterelemzés

A GTA sorozatnak az évek soran tobb fOszerepldje volt. Mindegyik fészereplé egyedi
valamiért és minden () részben egy Kkicsit masok lesznek. Claude Speed a GTA
kett6 foszerepl6jeként robbant be a koztudatba, de a GTA haromra jelentésen atalakult,
mivel ebben a részben a karakter nem beszélt. Claude multja és személyisége egyébként elég
rejtélyes, csak annyi biztos, hogy kordbban illegalis autoversenyzésbdl tartotta fenn magat.
Tehat a kezdetleges részekben még nem volt a karaktereknek hattértorténetiik, ami a kés6bbi

részeknél viszont nagyon fontos lesz.

Tommy Vercetti a GTA Vice City-be valé érkezése el6tt tizenot évet Ult a bortonben, amiért
a Forelli csalad tagjaként tizenegy embert 61t meg. Eletfogytiglan bortonbiintetésre itélik, de
tizendt év utan régi fonoke kimenekiti a bortonbdl. Ezutan tér vissza Vice citybe, ahol
folytatja a kemény biin6z6 életet. Az el6z6 részekhez képest itt mar nagy hangsulyt kap a
szereplonek a hattértorténete, tulajdonképpen a torténet altal egy kicsit jobban megismerjiik
a szereplonket. Ebben a részben a grafikai elemek még nem olyan élethiiek, a karakter

abrazolas nem valtozik sokat az ¢l6z6 részhez képest.


https://www.pcguru.hu/jatek/grand-theft-auto-2-megjelenes/956
https://www.pcguru.hu/jatek/grand-theft-auto-vice-city-megjelenes/599
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CJ San Andreas nem mindennapi biinoz6je, aki visszautazik Los Santosba, hogy bosszut
alljon édesanyja gyilkosain. CJ-t elészor az anyja halala utani nyomozas, majd végil a
bosszU hajtja, és szép lassan kindvi a gettéban nevelkedett fekete bandatag szerepét, hogy a

nyugati partszakasz legbefolyasosabb fénokévé valjon.

Niko Bellic, leszerelt katona, aki sok év szenvedés utdn a GTA Liberty Cityben keres
nyugalmat.®! Niko a kordbbi GTA szereploknél dsszetettebb figura: folytonos diihkitorései
vannak, mivel a sétét maltja mindenhova elkiséri és emiatt képtelen maga mogott hagyni

blinzo1 €letmdd;at.

Erdekes, hogy az el6z6 karakterek Claude, Tommy és Niko mennyire hasonlitanak a GTA
V-ban felsorakoztatott hdrom szerepléhoz. Nem csak a torténetek helyszinei kezdenek
0sszekapcsolddni, de a karakterek is. A GTA legujabb részében ez a harom karakter kdszon
vissza. A hattértorténetliik nem teljesen ugyan az, de nagyon hasonl6 személyiség jegyeket
hordoznak. Erdekes, hogy ezeket a szereploket mar milyen régota ismerjiik, €s, hogy

mekkora utat megtettek mar a jaték sorozat kezdetei 6ta.

5.1. Joseph Campbell modellje: a hés utja

Joseph Campbell (1904-1987) amerikai ird, esszéista, mitologia szakértd és vallaskutato. A
kiilonb6z6 kulturdk mitoszaiban kereste az allandé hdsoket és az archetipus megjelenési
formait. Felismerte, hogy a mitoszok egyértelmii térténeteket kovetnek, tehat a mitoszoknak
van egy alapstrukturajuk. Jelentds 6sszehasonlitd vallaselméleti konyve az Ezerarcu Hos,

archetipusok és szimbdlumok elemzésével foglalkozik.?

A hés utazasanak van egy minden kultirdban megegyezd alakja. Eppen ezért probalja
feltérképezni, hogy mik azok a mesebeli elemek, amelyek minden mitoszban jelen vannak.
fgy jutott el az egyetlen torténet 1ényegi iizenetéhez: a mitoszokban a hés utazasai, a hés
kalandjai valdjaban egy olyan ttnak tekinthetd, amelynek soran a személyiség fejlodés belsod
eseményeirdl esik szo. ,,A hés dnmagat ismeri meg, hibai mélyére Iat, hiszen a probléma

azert kovetkezik be, mert a hés nem tokéletes, egy hibaja valtja ki.

31 Grand Theft Auto Liberty City: Rockstar North, 2005
32 JoSEPH CAMPBELL: Az Ezerearcii Hés, Budapest, Edesviz Kiado, 2010.
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A hés a tokéletesedés Utjat jarja, megtanulja, hogyan gy6zheti le hibait, hogyan élhet nem
csupan a boldogsag latszataval, hanem valdban boldog életet.”33

Campbell harom nagy egységet hataroz meg a hés utja soran, az indulést, beavatast és a
visszatérést. Az elso rész az indulas, amikor a hés még nem hds csak azza lesz az ut soran.
Kap egy tizenetet, hirt, ami miatt elindul az Gtjan. A masodik a beavatas, amikor igazan héssé
valik. Az utolsé torténet pedig a visszatérés. A hds mindig visszatér abba a vilagba,

helyszinre ahonnan elindult. 34

A star wars cimii film Campbell harom alapszerkezetét veszi alapul.*® Az elindulés: a f6hds
Luke Skywalker akit valami arra készteti, hogy elinduljon az Gtjan, és ezt az izenetet R2-t6l
kapja meg. A kovetkezé 1épés, hogy a f6hés megijed a kihivastol, baratai gy6zik meg, hogy
nagy dolgokra képes, és, hogy mindenképpen induljon el. llyenkor 1ép szinre a mester, aki
allatlaban valamiféle természetfeletti erével bir, és meggy6zi, hogy igenis képes végig
csinalni a kildetést. Lukot az id6s jedi mester, Obi-wan gy6zi meg, hogy induljon el, ekkor
kapja meg a fénykardot, mint ereklyét, szerencsehozd targyat. A mitikus torténeteknek
gyakori motivuma az atitarsak megjelenése. A hdés altalaban egyediil megy végig az uton,
de kozben sok barattal talalkozik, akikt6l segitséget kap. Luke Utitarsai és segit6i: Han és
Chewbacca. Ezek utan jon az ismeretlen vilagnak a megismerése az ugynevezett ,,kiiszob
atlépése”. A mitoszokban ezeknek a vilagoknak vannak Orei, akiket a fohdsnek le kell
gy6znie. A Star Wars-ban példaul a rohamosztagosok szamitanak az 6rz6knek, akiket el kell
pusztitani ahhoz, hogy a hés folytathassa a kildetését. A ,kiiszob atlépése” pedig a
Millenium Falcon repiilével megy végbe. A beavatds: most kezdédik a hés szamara. A
Halalcsillagra valé megérkezés az alvilagot szimbolizalja és a f6hés ebben a vilagban valik
valodi hdsse, de a ,,beavatds” sordn mindig akadnak probatételek, amelyeken a hdsnek at
kell esnie. Fontos elem az Ut soran az ,,istenndvel” valo talalkozas, aki vagy segitoként, vagy
a gonosz megtestesitdjeként 1ép a szinre. Leila karaktere pozitiv. Ez utdn kdvetkezik a végsé
Osszecsapas a f6 gonosszal Vader-rel. Fontos, a ritualis aldozat a végsé harc kozben amely
altalaban egy kozel allo barat elvesztését jelenti. Végezetiil pedig az ismeretlenbdl vald

hazatérés, amit a gonosz erdk szintén megprobalnak megakadalyozni, ezt a TIE vadaszok

3 KoLozsI LAszLO: Hollywood sorsjaték. filmvilag, http:/filmvilag.hu/cikk.php?cikk_id=10752, 2017. 04.
02.

3% SiIMONZ: Mindannyiunk kozos emlékei-6si mitoszok a Csillagok haboruja 1 rész. csillagokhaboruja,
http://www.csillagokhaboruja.hu/?p=712, 2017. 04. 02.

% Star Wars. Rendezte: GEORGE LUCAS. Lucasfilm, 1999.


http://filmvilag.hu/cikk.php?cikk_id=10752
http://www.csillagokhaboruja.hu/?p=712
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tdmadasa szimbolizalja. A legvégsd lépés pedig, amikor a fészerepld véghez viszi a
kiildetését és ezaltal héssé valik. A visszatérés: a torténet utolsd nagy szakasza, amikor a hés
hazatér. A hés gy6zelme soran a két vilag ura lesz. A f6hds egy spiritualis megvilagosodas
atjan van tul és ezaltal segiteni tudja majd a baratait a jovOben igy a kor bezarul és mindenki

szabad lesz.

Az eféle hos értelmezés nem csak a hollywoodi filmekben Star Wars, Harry Potter, Batman
jelenik meg, hanem a videojatékokban is el0szeretettel kovetik ezt a struktirat. A hés utjanak
fontos szerepe és mitikus talalkozasa, gonoszok legy6zése majdnem minden videojatékban

visszakdszon.

5.2. Narrativ videojatékok

A Last of us és a Beyond the two souls narrativ videojatékok is a Campbell altal leirt hés
utjat jarjak. A Last of us®azzal kezdddik, hogy egy férfi, Joel a mindennapi élettel kiizd egy
karanténban bezarva mivel egy fertdzés terjedt el a levegében, ami miatt az emberek gonosz
muténsokka valtoztak. A hés atja innen fog elindulni. Az atvaltozott emberek lesznek a
gonosz szerepében, akik megakadalyozzék a végcélhoz vald eljutast. A jaték elején a
karakternek még kezdetleges fegyverei, képességei vannak, még nem ismerjuk a jaték
mikozben folyamatosan fejlddik az ereje és a fegyvereinek a mindsége. Ez jellemz6 a
videojatékokra, hogy a féhdsnek a képességei a szintek folyamatos teljesitése utan egyre
jobbak, és tobb féle j6 tulajdonséagra tesz szert, ami segiti az célja elérésében.

A Beyond the two souls cimii videojatékban®’ az az érdekes, hogy a féhdsnének (Ellen Page)
van egy kulonleges ereje, amit a jaték soran folyamatosan fel tud hasznalni és ennek az
eronek a részletei deriilnek ki a torténet soran. A fohosiink Jodie, aki ezzel a furcsa
képesseggel bir, amit Aidennek nevezett el. A torténet folyamatosan két szalon mozog. Az
egyik oldalon Jodiet keresi, az Amerikai kormany, mert 6n és kozveszélyes a masik oldalrol
pedig Jodie hattértorténete dertl ki, hogy mi is pontosan ez a kilonleges képesseg. A jaték

eredeti jatékelemeket tartalmaz, akcio, 16voldozés, bujkalas, menekiilés, gyilkolas stb... A

36 |_ast of us: Naughty Dog, 2013.
37 Beyond the two souls: Quantic Dream, 2013.
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plusz, ami ebben a jatékban van az a mentalis képesség, ami a f6hésnd birtokaban van. A
jaték torténete nagyon hasonlit a tavaly megjelent sikersorozatéhoz a Stranger Things-hez.*
A sorozatban a f6hos kislany, Eleven egy talvilagi képességgel van felruhazva, amit nem
Onszantabdl kapott. A sorozat részei pedig hasonlitanak a jaték szintjeihez, ahol egyre tébb

informéciot kapunk a kislanyrél és a képességének a torténetérdl.

A GTA V-ban a harom karakternek egy k6zos célja van, meghoditani Los Santost és legyézni
az cllenséges gengsztercsapatokat. A harom hds tulajdonképpen egy utat jar végig
kiilonb6z6 szemszogbdl, egy kozos cél vezérlik Oket, harom testben. Természetesen
mindegyik karakternek meg van a sajat hattértorténete, ami alapjan megismerjik 6ket, és
eldonthetjuk, hogy melyik tetszik a legjobban. Itt is megtalalhatdak azok a szerkezeti
elemek, amelyek a Star Wars filmben is fellelhet6k. Az elinduls, a beavatas és a visszatérés.
Taladn a GTA V-ban ez egy kénnyen meghatarozhaté Gt. Az elindulés, amikor megismerjik
a harom fészereplot kiilon, kiilon, megismerjiik a hattértorténetiiket, és kideriil, hogy melyik
szereplé miért ezt az utat valasztotta maganak. A beavatas, amikor a harom f6hds Osszeall,
egy csapatot alkot és elindulnak a varos meghdditasa felé. A visszatérés pedig, amikor
ténylegesen elérték a céljukat és meghoditottak a varost, amelynek Ok lesznek az urai, ezek

utan mindenkit 6k fognak iranyitani a varosban.

Ezek a kiilonb6z6 karakterek, h6sok, mentorok a vilag minden pontjan k6zos jellemzokkel
birnak. Minden f6h6snek van hattér torténete és feladata a jatékban, a 1ényeg, hogy mindig
,frissek” maradjanak. A jaték soran fontos, hogy gyorsan felismerhetok legyenek a
szereplok, viszont ezzel szemben ne valjanak sztereotippa.®® A Grim Fandango * jo példa
arra, hogy a szereplonek lehetne mas vonasai, stilusa attél még, hogy els6 ranézésre csak
egy fekete ruhédba 6ltozott kaszast latunk. Mar a jaték elején érezhet6 a fekete humor, amikor
is Manny Calavera (Tony Plana), a fészereplé talpig fekete csuklyaban, kaszaval a kezében
kozli legUjabb tigyfelével, hogy kész fogadni &t. Ugyfele egy frissen elhalalozott tagja a
holtak vilaganak, aki igazabol azt se tudja, hol van, és csak haza szeretne jutni. ** A

38 Stranger Things. Rendezte: MATT DUFFER, ROSS DUFFER. 21 Laps Entertainment, 2016.

39 CHRIS BATEMAN: Game Writing Narrative Skills for Videogames, Boston, Massachusetts, Charles River
Media, 2007. 36.

40 Grim Fandango: Lucas Arts, 1997.

41 KOVARI BALINT: Grim Fandango. PCGURU, http://www.pcguru.hu/teszt/grim-fandango/213, 2017. 04.
08.
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videojaték mélyebb kapcsolatot teremt a f6hds és a jatékos kozott, mint a filmek vagy a
sorozat a nézdivel. A karakter fejlédése nagyon szépen kirajzolodik a videojatékokban és
ebbe a jatékos is beleszdlhat, részesévé valhat azaltal, hogy dontéseket hoz a f6hds jovojérol.
A korébbi videojatékokban, mint példaul a Maridban még nem volt hattértdrténete a
féhdsnek csak a kinézetiik volt fontos.*? Ez sokat véltozott és mar a GTA V-ban is fontos
szerepet kap a karakterfejlddés. Ebben a jatékban nincsenek emberfeletti képeségek, de a

szereplok sorsarol a jatékosok dontenek.

A f6h6ésok jelleme meghatarozza a jatékhoz valo viszonyunkat. Persze a legjobb az egészben
az, hogy a karaktert a jatékos mindig a sajat képére tudja formalni, és az 6 tulajdonsagait
fogja magaval hordozni, tehat egy teljesen U] vilagot ismerhetiink meg a videojatékban, amit
tulajdonképpen egy virtualis karakteren keresztll latunk. Ezeknek a hdsoknek vannak
altalanos megjelenési formai, amelyek a videojatékokban is visszakészonnek. ,,Ezek az
istenszerii alakok valdjaban a teljes Iélek képvisel6i, amely biztositja azt az er6t, amelyet a
szemelyes ego nélkuldzni kénytelen. Azt sugallja, hogy a személyes eré gyengeségesnek
tudata a legfontosabb. A hds fejlodésébe keresendd, amely eredményeként a hds képessé
valik azon nehéz feladatok megoldasara, amelyekkel az élet allitja szembe. Miutan az egyén
keresztiil ment a beavatd proban a hdsmitosz elveszti jelentéségét és a hos szimbolikus haldla
bekovetkezik.”*?

5.2.1. Carl Gustav Jung: az archetipus megjelenési formai

A hés archetipus formait Carl Gustav Jung (1875-1961) svajci pszichiater, pszicholdgus és
analitikus az Archetipusok és a Kollektiv Tudattalan cimii kényvében elemezi. Jung szerint
az archetipusok megjelenésének forméja a mitosz és a mese. Az emberiségben meglévé
kozos mintdk miatt a kiilonbozd kultirdk népmeséi €s mitoszai nagyon hasonld elemekre
épiilnek. Ezeket az archetipusok sziiletéslink ota erdsen befolyasoljak viselkedésiinket, és
azt is, hogy miképpen reagdlunk embertarsaink viselkedésére. ,,Az archetipus 1ényege olyan

tudattalan tartalmat jelenit meg, amely megvaltozik, amint tudatosul, és amint észrevesszik,

42 TRACY FULLERTON: Game Design Workshop, Florida, CRC Press, 2014. 110.
4 C. G. JUNG — JOSEPH L. HENDERSON: Az ember és szimb6lumai, Budapest, Goncol Kiadd, 1993. 109.
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mégpedig mindig annak az adott tudatnak megfeleléen, amelyben felbukkan.** Az
archetipusok lehetnek jelképesek, ideéalok, etnikai csoportok, egy jellegzetes karakter
megtestesitdi. Az archetipikus karakterek kiilonb6z0 szerepeket, eltérd idében tudnak
megtestesiteni. Legfontosabb archetipus megjelenési formai: az anya, az apa, a gyermek, az
arnyék, az oreg, a csalo, az alakvaltd, a hirnok és az 6rz6. Ezek az alap tipusok a

videojatékokban is visszakdszonnek.

5.2.2. Chris Bateman féle archetipus mintak

Chris Bateman a Game writing narrative skills for video games cimii konyvében elemezi az
archetipusok megjelenési formait a videojatékokban. A Jung féle archetipus mintakat

hasznalja és ezeket a karaktereket keresi a videojatékokban.

Az apa figura az, akire a csalad tdmaszkodik egy racionalisan gondolkodo, a mindennapi
életben helytallo stabil személyiség. A karakter allanddsagot hoz, rendet tart, fegyelmet, és
folyamatossagot visz a jatékba. Ezzel szemben lehet erdszakos, hatalmaskodé és szigoru is,
mint példaul George C. Scott A tabornok (Franklin J. Schaffner, 1970) cimii filmben. ,,Hith
katolikus volt, ugyanakkor nem éppen a kifinomult stilusaért szerették katonak. Egoista volt,
onfejii, sokszor keriilt konfliktusba a vezérkarral, megvetette a gydvakat, 6 maga viszont

soha nem félt a halaltol. O volt George Patton, a Tabornok.”*

A csalo, szélhamos a mitoldgiaban altalaban az isten vagy félisten, aki a jo vagy a rossz
oldalon all és a sajat érdekeit képviseli. Jol ismert szélhamos példaul a Warner Bros’ Tapsi
Hapsija.*® A nyul, aki az egyik pajkos héstettet a masik utan viszi végbe, de kozben maga s
megvaltozik. Ezek a karakterek a jo és a rossz oldalon is tudnak &llni, néha egyszerre mind
ketton, vagy egyértelmiien csak az egyik oldalon allnak. A csalok altaldban rosszabb

helyzetbe kerlilnek a kiildetés végére, mint amikor elkezdték.

Az arnyék és az alakvalto karakterek az alruhaba 61t6zott arulok, akik altalaban a ,,rossz”

oldalon alnak és kiilonleges hatalmuk van és igy nyomast gyakorolnak a f6hdsre a jaték

44 C. G. JUNG: Az Archetipusok és a Kollektiv tudattalan, Budapest, Scolar Kiad6, 2011. 13.

4 FILMBARATH: A tabornok / Patton (1970). smokingbarrels,
http://smokingbarrels.blog.hu/2015/02/25/a_tabornok_patton, 2017. 04. 10.

46 CHRIS BATEMAN: Game Writing Narrative Skills for Videogames, Boston, Massachusetts, Charles River
Media, 2007. 37.
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soran. Darth Vader egy 0sszetetteb arnyék figura, de az igaz, hogy a f6hdst végig koveti az
Utja soran és megprobalja megakadalyozni minden aron, hogy elérje a céljat.’

A hirndk az a kuldonc, akit nem szabad megdlni a kildetések soran. A hir, amit hoz, lehet
J6 és rossz is, de barmilyen informécié amit atad az altalaban fontos és elére lenditheti a hdst
a kuldetésében vagy segit a puzzle darabkék 6sszerakasaban és megértésében. A hirndk egy
jO barét, jobb keze a féhdsnek, mint példaul a Star Wars-ban C3PO és R2-D2.4

Az 6rz6 az a karakter, akinek magasabb szinten kell &llnia a tobbi szerepldvel szemben, mint
a mitologiaban a szfinx vagy, mint a videojatékokban a ,kis” fonokok fegyverrel a
keziikben.*® Ok segitenek a kiildetés soran a helyes dontéseket meghozni, 6k azok, akik
kényszeritik a féhdst, hogy meghozza végleges dontéseit, mint példaul a Hitch cim filmben

a fészerepld segit baratjanak a helyes par kivalasztasaban.>

A GTA V-ban a harom f6hds, harom kiilonboz6 szerepl6t mutat be. Franklin egy fiatal, a
hdszas éveiben jaro biindzo, aki igyekszik kitdrni a lepukkant gengszter negyedb6l, Michael
iddsebb, negyvenes ficko, aki egy tigyes alkunak kdszonhetéen, amit az FIB-val kotott, méar
tiz éve a Los Santos-i villanegyedben él, Trevor egy szintén kdzépkord, rendkivil agressziv

ember, aki majdnem mindenkit elpusztit, aki a szeme elé kertil.

Ez a harom karakter beleillik a fent emlitett archetipus mintakba. Michael az apa figura,
akinek a kildetés kozben a csaladjaval is foglalkoznia kell. A hattértorténete, hogy
feleségével megromlik a viszonya, ezért parterdpiara jarnak, végiil a n6 elhagyja, és nem
lathatja a csaladjat. A gyerekek is fesziiltseg pontokat jelentenek, igy a jaték soran a kiildetés
részeseivé valnak. A fitival nehezen talalja meg a kdzos hangot, probalnak apa fia programot
szervezni, amikor a fia megemliti, hogy a lanya, egy hajon egy videOklipet készit a varos
gengszter csapataval, tehat Michaelnek az apanak, meg kell 6t mentenie egy jet ski-vel
torténd Ulddzés soran. Trevor a csald, szélhamos, aki negativ karaktere ellenére a jo oldalon

all, a kildetések soran pedig Franklint és Michaelt segiti. Az emlitett karakterrel lehet a

47 CHRIS BATEMAN: Game Writing Narrative Skills for Videogames, Boston, Massachusetts, Charles River
Media, 2007. 38.

48 CHRIS BATEMAN: Game Writing Narrative Skills for Videogames, Boston, Massachusetts, Charles River
Media, 2007. 37.

49 CHRIS BATEMAN: Game Writing Narrative Skills for Videogames, Boston, Massachusetts, Charles River
Media, 2007. 36.

0 Hitch. Rendezte: ANDY TENNANT. Columbia Pictures, 2005.
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legextrémebb kuldetéseket csinalni, folyamatos konfliktus helyzetben van és a kdrnyékbeli
ellenséges bandatagok mindig megtalaljak és ratdmadnak. Igy viszont 6 valik az egyik
legizgalmasabb szerepl6vé, mivel mindig éles és varatlan helyzetekbe keriil. Franklin pedig
az 6rzé szerepében van. O a harmadik jobarat, aki a legpozitivabb karakter a jatékban. A
nyomor negyedbdl feltorekvd szines borli fiatal sracot, akinek mindene megvan még a
legjobb bajtarsa Chop, a fekete rottweiler, is segiti 6t a kiildetések soran. Természetesen
gengszter életet folytat Michaelel és Trevoral, mindig kiveszi a részét a kiildetésekbdl még

a n6vérét is kisegiti néha, ha egy-egy autot kell ellopni.

A karakterek koziil az ellenséges szereplok az arnyékok és az alakvaltok meghatarozo
jelentdségliek, mivel ha 6k nem lennének, akkor nagyon hamar unalmassa valna a jaték. Az
open-world jatékokban, amikor szabadon maszkalunk a féhésiinkkel és tényleg barmit
megtehetiink, akkor izgalmas tud lenni, amikor hirtelen tamadas éri a karakteriinket és maris
egy Ujabb torténet részeseivé valunk. Ebben az esetben fontos, hogy legyenek egy jatékban
gonosz szereplék, akik barmikor rank tamadhatnak. A GTA V-ban az ellenséges gengszter
csapatok szamitanak a gonoszoknak, van egy rajuk jellemzé sziniik, formajuk, esetleg
fegyveriik, amirdl hamar fel lehet ismerni 6ket. Az ilyen ellenséges csapatok, amelyekbe
barmikor belelitkdzhetiink, a jaték soran adnak dinamikus loketet a fesziltségnek. Hirtelen
johetnek, amikor nem szamitunk ra, még akkor is, ha mar nem egy kuldetés végpontja felé
autézunk. Lehetséges, hogy végig semlegesnem tiind szereplé ellenségiinké vagy a
tarsunkka valjon. A gonosznak tobb szintje van, altalaban vannak az Ugynevezett Kis
fonokok, akik mindenkinél erésebbek és a szintek, palydk soran kell dket legy6zni. A
legfébb gonosz az, akit a legnehezebb ¢€s a leghosszabb és a legdsszetettebb kiildetés soran

tudunk csak elkapni. A jaték végét is jelenti altalaban.

5.2.3. Szereplok tulajdonsagai

GTA V soran a harom hés koziil lehet valasztani, viszont sztori modban ezt a jaték
szabalyozza. Tobb linearis vagy nonlinearis jaték hasznélja ezt a technikat, amikor a
karakterek kozotti valtast nem mi iranyitjuk. Alltaldban mindegyik szerepld eltérd
tulajdonsagokkal rendelkezik, amelyekkel segitenek a feladat végrehajtasaban. Kuldetésiink

sorén pedig tudjuk valtogatni, hogy kinek a szemszogébdl lassuk a teret és ezeknél a
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részeknél lesz fontos, hogy az adott karakteriinknek milyen tulajdonsagai vannak. Az egyik
jobban céloz, pontosabb, a mésiknak tobb élete van, tegyuk fel egy goly6allomellénye van,
a harmadik pedig gyorsan fut, tehat a kildetést a leghatékonyabban mindig akkor tudjuk
végrehajtani, ha mind a harom karaktert hasznaljuk és a tulajdonsagaikat figyelembe
vessziik. Michael eréssége a fegyver, a kiildetés soran egy kicsit lelassithatjuk a jatékot egy
idére a keményebb 16v61d6z6s helyzetekben, igy gyorsabban és pontosabban lehet célozni.
Trevor pilota mualtjanak készonhetéen jol tud repiilét, helikoptert vezetni, tehat a jaték soran
a repulessel kapcsolatos kuldetéseket vele tudjuk a leghatékonyabban vegrehajtani. Franklin
pedig az autdk szerelmese, a legjobb €s legmendbb sportautdkat vezeti és képes hatalmas

autosuldozésekbe belekeveredni.

A karakterekhez tartoznak tulajdonsagok, mint azt az el6z6 bekezdésben olvashattuk. A
harom szerepld, kiillonbozo6 képességgel bir, amelyek folyamatosan fejlddnek a jaték soran.
Minden jaték elvarja a jatékosoktol, hogy hasznaljon pér tulajdonsagot, ha ezek a val6s
tulajdonsagok megegyeznek a jatékban elvart nehézségi szinttel, akkor a jatékos kihivasnak
fogja tekinteni és folytatja a palyakat.>* A legtobb jaték nem csak egy tulajdonsagot,
képességet var el a jatékostol, hanem egy dsszetetteb, folyamatosan épiil6 karakterfejlodésen
kell végig vezetni a fGszereplonket. A harom legfontosabb tulajdonsédg Jesse Schell
Amerikai videojaték tervez6 és a Schell jatékok vezérigazgatdja szerint a fizikai, mentalis
és a szocialis képességek. A fizikai az erésségen, Uigyességen és a kordinacios képességeken
malik. A mentalis képesség a memarian és megfigyelésen vagy az tgyes részletek, puzzle
darabok Gsszerakasan mulik.>? A szocialis tulajdonsagokhoz pedig az ellenség kiismerése,
gondolatainak Kitalalasa és kijatszasa a legfontosabb valamint a tébbi csapatarssal valo
egyittmiikodés.>® Ez a harom dsszetevd, ami elmaradhatatlan ahhoz, hogy egy videojaték

szintjeit, palyait teljesiteni tudjuk.

Nem csak a karaktereink virtualis képességei fontosak, hanem az is, hogy a jatékosnak valos
adottsagai legyenek, amelyeket felhasznalhat. Tehat a valds és virtudlis képességek
elmaradhatatlanok egy videojaték kijatszasahoz. Nagyon fontos, hogy megkulonbdztessik
a ketté egymastol. Valos képességekkel kell rendelkezni a jatékosnak ahhoz, hogy jatszani

tudjon. A videojatékokban a karaktereknek egyre magasabb képességi szintre kell eljutniuk.

51 JEsSE SCHELL: The Art of Game Design, Pittsburgh, Pennsylvania, USA, CRC Press, 2015. 181.
52 JESSE SCHELL: The Art of Game Design, Pittsburgh, Pennsylvania, USA, CRC Press, 2015. 181.
53 JESSE SCHELL: The Art of Game Design, Pittsburgh, Pennsylvania, USA, CRC Press, 2015. 182.
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Példaul a jatékos megorul annak, hogy a harcosa két pontot szerzett kardvivasban. A
,kardvivas” azonban nem egy valds képesség, amivel a jatékosnak rendelkeznie kell. Ebben
az esetben a jatékos csupan a megfelelé6 gombokat, megfelelé idoben nyomja meg a
kontrollerén. A , kardvivas” ebben az dsszefiiggésben egy virtualis készség, amivel csak (gy
tlinik, hogy a jatékos rendelkezik. A virtudlis képesség abban az esetben is fejlddhet, ha a
jatékosnak nincs meg ez a képessege. Elképzelhet6, hogy a jatékos nem tudatosan kezeli a
kontrollert, de ha a gombokat t6bbszor is lenyomja, a virtualis képessége magasabb szintre
juthat, ezaltal a karaktere gyorsabb és erésebb kardvivova valik. A virtualis készségeken
keresztil a jatékos megérezheti a hatalmat. Ahhoz, hogy a jaték valoban élvezhet6 legyen,
egyensulyban kell lennie a valds és a virtudlis képességeknek. Fontos, hogy a jatékos

tudataban legyen a két képesség kozotti kilonbségben. >

6. Osszefoglalas

A GTA V azért tartozik az izgalmas és tt6r6 jatékok kdzé, mert a tervez6k mertek valami
jelent6s ujitast meglépni és egy f6h6sbol harmat csinaltak. Nem is lenne akkor ujitas, ha nem
ismernénk, olyan jatékokat ahol tobb szerepl6 koziil valaszthatunk, de viszont ezeknél a
jaték iranyitja, hogy az adott kildetést melyik szerepl6vel kell végig jatszani. llyen jaték
példaul a Star Wars: Episode | — The phanton menace® ahol Obi Wan és Anakin a két f6hds
egyutt csinaljak végig a palyakat, de a karaktervaltas nem a jatékos, hanem a gép iranyitja.
Ezzel szemben pedig a GTA V forditott, a harom karakter k6z6tt, barmikor valthatunk. Azzal
a karakterrel maszkalunk a jaték vilagaban és olyan szabadid6 programokban vesziink részt,
amilyenben csak szeretnénk. Példaul Franklinel és a kutyajaval, Choppal, barmikor
elmehetiink setéalni és jatszhatunk, oktathatjuk a parkban vagy felhivhatjuk a tobbi szerepl6t
és a belvarosi moziba bellhetiink egy délutani filmre vagy akar a harom szerepl6 egyiitt
elmehet a kocsmaba.

Az nagy elénye a jatéknak, hogy minden jatékos mashogy fogja megélni a jatékmenetet,
mert tobb féle befejezése lehet a torténetnek, és mivel a karakterek kozotti valtast szabadon
lehet hasznalni, igy még izgalmasabb lesz a jatékélmeny és kiszamithatatlansagot hordoz
magaban. A jaték sok része klises torténeteket mesel el, de nem is varnank mast egy GTA

54 JESSE SCHELL: The Art of Game Design, Pittsburgh, Pennsylvania, USA, CRC Press, 2015. 182.
55 Star Wars: Episode | — The phanton menace: Lucas Arts, 1999.
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sorozattol. Majd egyszertien jon Trevor, valami nagy baromsagot csinél és minden felkavar.
A szinkronok, a dialogusok, a szereplok koreografidja nagyon életszerli és sorozatrol
sorozatra egyre jobb humorral van fiiszerezve. Ami biztos, hogy Amerika ebben a részben
is megkapja a magaét. A sorozat erésen ironikus és egy atfogo tarsadalomkritikat tartalmaz.
A politikai szatira irAnyelve a jaték dizajnjanak, az a vilag, amit a jaték leutanoz az Amerikai
alvilagi mindennapok. Sokszor régi film jeleneteket, stilusokat, radiomiisorokat, zenéket
vesznek at a valos életb6l, ez néha gunyos hangvételit maskor pedig tisztelgés a régebbi
korok nagysaga el6tt. Tobb jaték is hasonlit a GTA sorozathoz. A Mafia I, 1, 11l részei
szintén Amerik&ban jatszodnak és szintén gengszter fészereplével bir. Ebben a jatékban
nincs akkora szabadséga a jatékosnak, de a torténetben sok az akcid, a fegyverhasznélat, az
autos uldozés és a kémkedés. A Mafia | az 1930-as évek Chicagoi gengszter életrdl szol,
¢lethlien mintaztdk a nagyvaros utcdit, kis sikétorait, kocsmait, és a korhoz ill¢ autodkat,
amelyben mindig az amerikai hires blues és jazz zenék sz6lnak.>® Az (j GTA részekben a
karaktereknél a tervezOk mar nem csak a szinkronra figyeltek, hanem azok kiilsejére is, igy
a sztereotipiak és a karikataraszerii arcok olyan egyiittes élményt alkotnak, amelyre a sorozat
életében még nem volt példa. A kovetkez6 részekben mar nem csak eredeti zenéket
hasznalnak, és Amerikai rappereket kernek fel, hogy jatszanak el, egy-egy figurat, hanem
profi hollywoodi szinészeket, hogy tegyék élethiivé a szereploket. GTA San Andreas-ban a
gyarto céghez tobb hires szinkron szinész és zenész tarsult, Samuel L. Jackson példaul az
egyik szerepld szinkronhangja, a rapper Chuck D a Public Enemy cimii szdmaval jarult

hozza a jatékhoz.

Ha még izgalmasabba akarjuk tenni az élményt, akkor barmikor elkezdhetjik az online
részvételt. A GTA Online egy MMO-akcid jaték, (Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game — sokszerepl6s online szerepjaték) amiben sajat biin6z6ét formalhatunk meg,
tovabba megszabhatjuk felmendit. A jaték ezeket az adatokat kielemzi, és hozzajuk tartozo
fizikai jellemzoket alakit ki. Ha példaul kedvenc hobbiként a kanapén fekvést jel6ljik meg,
akkor a szereplonk fél méter futds utan is levegéért kapkod majd. Az, hogy a nemiinkt6l
kezdve a szemdldokink iven at a stlyunkig mindent meghatarozhatunk, szinte természetes
dolog az MMO-jatékoknal. A GTA online sajat introval nyit, amiben a GTA V egyik negativ
karaktere, Lamar oktat ki benniinket arr6l, hogy milyen nagyszerti helyre érkeztlink. Itt

ugyanis csak egy szabaly van: 1égy meno és tisztelni fognak. A képességi pontok ugyan nem

56 Mafia I: Illusion Softworks, 2002.
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oszthatok el kilonleges képességekre, de novelik a nevink mellett feltlintetett szamot, mely

l4ttan a tobbi jatékos tudni fogja, hogy milyen szinten all a karaktertnk.

A film formanyelve visszakészon a videojatékok vilagaban. A rovid videok, cinematikok
azok, amely szdmos formaban megtalaltak a helyiket a jatékok univerzumaban, és a
filmekhez hasonl6an a kis videok komoly narrativ szervezoi lettek a jatékok. A rovid
bevezetd jellegli videok mellett mar a jatékokban is megtalalhatd sz&mos nem interaktiv
elbeszélésmod is, amelyekkel szivesen dolgoznak a jatékkészitok, kezdve az eldzetesektol
az interaktiv részek kozti narrativ atvezetesig. A GTA V mindenképpen a legizgalmasabb
videojatékok kozé tartozik. Izgalmasabba valt a narrativaja, életszeriibb kornyezetben
jatszddik €s az egymasra €piild torténetek kiildetésrol, kiildetésre egyre jobbak. A valtozatos
palyak k6zott hihetetlen mellékfigurak tucatjaival talalkozhatunk. Az ériilt kiilfoldi par, akik
a celebek nem hétkoznapi targyait gylijtogetik, vagy a paparazzi, aki a jo képekért a testi
épsegét kockaztatja, barmerre megyunk a jatéktérben folyton izgalmas figurdkba botlunk.
A jaték karakter fejlédése és a fészereplék a hésok utja is nagyon érdekessé valt, azéltal,
hogy egy ember tulajdonsagait harom kiilonb6z6 személyiségbe Ultették bele a tervezok.
Ezaltal nem valik egysikava, akar tobb néz6pontbol is végig jatszhatjuk a jatékot Ujra es Ujra

mindig mas lesz és egy Ujabb szeletét fogjuk megismerni.
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