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Rab Arpad
Fél évszazad jaték — egy Gj kultira sziiletése

Recenzid Beregi Tamds: Pixelhdsik. A szamitdgépes jitékok elsd orven éve (Vince kiado, 2010, 444
oldal, ISBN: 9789633030233) cimii kinyvérdl

Ahogy kézbe vessziik Beregi Tamds konyvét, azonnal tudjuk, hogy értéket tartunk a ke-
ziinkben. A kotet kivitelezése gyonyort, igényes képernySképek és fotdk szdzait kindlja.
Egyszerre képes album, adattirhdz, torténeti elemzés és nosztalgiavonat. Hosszu évek
munkdjaval 6sszegy(jtott informaciémorzsdkat talilunk rendszerezetten egy helyen, igé-
nyesen tilalva, igy vélik a kotet a digitdlis kulttra kordban is kikeriilhetetlen forrdsanyagga.
Erz6dik és litszik, hogy a szerz6 maga is ebben a videojaték kultdraban nétt fel; gyerek-
ként, fiatal felnSttként, végig aktiv jatékosként és tuddst dsszegy(ijtG és rendszerezd
kutat6ként ez részese volt az életének. A kitet négy nagy tematikus részt 6lel fel, recen-
ziénkban is ezt a felosztist kovetjiik a kotet eredeti cimeivel.

A videojdtékok hiskora (1950-1980)

A héskor elsg képkockdit ldtva konnyen elmosolyodik az ember a szobanyi szamitégépe-
ken, és az elsd jaték-kezdeményeken, melyek sokkal inkdbb egy-egy algoritmus miiko-
désének bizonyitékai vagy rendkiviil egyszerli megjelenitésti vizudlis demonstriciok
voltak. A gépek méretének csokkenésével, illetve a jatékok méretének és Gsszetettségé-
nek novekedésével azonban hirtelen komollya vélik a jaték. Tanii lehetiink a miifajok
sziiletésének, megjelenik az elsd tirhdbor, a civilizdcié épitd jaték, a szimuldtorok, sét a
multiplayer jatékok is. A jatékokat leggyakrabban didkok készitették, és a programok (a
szerzOk nevesitése nélkiil) egyetemrdl egyetemre vindoroltak, jellemzden tjra és tjra fol-
tozva, médositva, kiegészitve és kibdvitve Sket. A Spacewar! 1962-ben késziilt el, ircsati-
val, csillagtérképekkel és a gravitdci6 hatdsaival. A Swumer cim jatékban (1969) egy sumer
kirdlysagot fejleszthettiink, évente kivetve az addét, fejlesztve épiileteinket, megvédve
népiinket példdul a patkdnyhorddktdl. A The Oregon Trailben amerikai pionirok életét ird-
nyithattuk szimos kalandon keresztiil, a Lunar Lander pedig mar 6sszetett szimuldcids
jaték volt, melyben egy (irhajé landoldsit irdnyithattuk. De megjelentek a sportszimula-
torok, interaktiv toreénetmesélds jatékok is. Az elsd FPS jaték is napvildgot litott mar az
1970-es évek elején, a Maze War cimi jatékban hairomdimenzids kornyezetben, hdlézatban
harcolhattak egymas ellen a jaitékosok, az avatarokat szemgolyék képviselték. Megjelentek
és egyre szaporodtak a szoveges kalandjatékok, ahol begépelt parancsokkal mozogtak és
cselekedtek a karakterek. 1978-ban pedig elkésziilt a MUD (Multi User Dungeon), mely-
ben egy fantasy vildgban szdmos jatékos taldlkozhatott egymdssal, beszélgethetett, csatdz-
hatott, fejlédhetett, bolyonghatott a viligban — igaz, egyel6re még csak szoveges parancsok
segitségével. Itt mar megjelent a kozosségképzd erd, a boviils jatékostirsadalom, és a ja-
tékok kritikdja is. Ellenz6i Multi Undergraduate Destroyernek oldotték fel a jaték nevének
roviditésée, célozva arra, hogy a jatékba sok-sok 6rit beledld egyetemista jatékosok tanul-
ményi eredményei leromlottak.
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A szamitagépes jatékok aranykora (1980-1993)

A hetvenes években elindultak és gyorsan terjedni kezdtek a jatéktermi pénzbedobés vi-
deojaték automatdk, és az otthoni konzolok is. 1983-ra a videojaték ipar tobb milliardos
tizletdgga ndtte ki magidt, és tilszarnyalta a filmipar bevételeit. A konzolok mellett megje-
lentek, és egyre jobbakka és olcsobbakka valtak az otthoni személyi szamit6gépek. A kor-
szak a konzolok ,,vereségével” és atalakuldsdval, illetve az Atari megrendiilésével zarult
le (a piac mintegy kétharmadat birtoklé Atari t6bb rosszul sikeriilt jaték miatt hatalmas
veszteségeket konyvelhetett el). A héskorszakban kialakultak a kiilonféle jatékmiifajok,
szamos olyan otlet és Gsjaték sziiletett meg, ami a mai jatékok el6képe vagy kozvetlen
elddje, és a hobbiprojektekbdl hatalmas bevételeket generild, széles érdeklddéssel kisért
iparag lett.

A szamitogépes jatékok aranykorit a mikroprocesszorok megjelenése hozta el, a sze-
mélyi szamitégépek gyorsan fejlddtek, és ezzel parhuzamosan valtak egyre oles6bba. A sze-
mélyi szamit6gép feloltotte mai alakjat, elvalaszthatatlan kisérd lett a billentytizet, a gépet
monitorhoz vagy televiziohoz lehetett kapesolni. A hardveres szerelés helyett a hangsily
atkeriil a szoftveres fejlesztésekre. 1977 a fordulat éve volt, ekkor hirom ikonikus gép is
megjelent a piacon: az Apple 11, a Commodore PE1-2001 és a Tandy 'T'RS-80. A nyolcva-
nas évekre egyedi miifajok, stilusok, rajongétdborok és élénk klubélet alakult ki. A jatékok
készit6i mar nem névtelen egyetemista hallgaték voltak, hanem olyan — elsGsorban fiatal
— fejlesztdk, akik legtobbszor maguk készitették az egész jatékot forraskoddal, grafikaval,
s6t akdr zenével egyiitt is. A hires jatékok készit6i sztarokkd véltak, és a hirnév anyagi jo-
létben is megnyilvanult.

A kotet legtartalmasabb és legrészletesebb tematikus egységében a szerzG végigveszi
az elsd akcidjatékokat, kalandjatékokat, stratégiai- és szerepjatékokat, ir az akcidkaland
jatékokrdl, a harci szimulatorokrdél, sportjatékokrol és autdé- és motorversenyekrél, de nem
feledkezik meg a logikai, tablas és kartyajatékokrdl sem. KépernySképekkel, szines tor-
ténetekkel, iddrendi sorrendben pillanthatunk bele az egyre b6viilg, szinesedd vildgba,
ahol mar olyan jatékokkal jitszanak, melyekkel ma is jatszunk — még ha sokadik folytaté-
sukkal is. Nagyon izgalmas torténetek, melyek egyszerre vezetnek be egy kreativ iparig
kibontakozasinak viligaba, de ennek cliizletiesedésébe, hatalmas piaccd valdsaba is. Végiil,
de nem utolsé sorban a korszakhoz kapcsol6déan a hazai vonatkozasokat is megismerhet-
jiik, példdul, hogy hogyan indult be a klubélet, milyen események és lehetGségek tartottak
lazban a kicsi, de hihetetleniil lelkes szubkultirit, és példdul honnan indultak és meddig
jutottak a hazai egyre rendszeresebb és professzionalisabb magazinok, kiadvanyok, de lat-
hatjuk kultikus hazai jaitékok megsziiletését is (mint példaul az Id6régész).

Pixelekbil poligonokba (1993-2000)

A latvany, a hang és a sebesség hatarozza meg a kovetkezd nagy korszakot. Terjed a CD-
ROM, a szamitégépek egyre sszetettebb, kiforrottabb otthoni eszk6z6k, a megjelenithetd
jatékok pedig a filmélmény, az egyre szebb grafikdk és az egyre Osszetettebb élmények
felé mozognak. A pixelek helyett poligonok, a kis intrék helyett filmszer( dtvezetések,
harom dimenziés modellek jelennek meg a jaitékokban. Felvirigoznak az FPS jatékok,
forradalmat inditott el a Doom, maga kategéridjaban pedig a Myst, melyben (és folytata-
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saiban) hatalmas vildgban kalandozhattunk, oldhattunk meg fejtoréket és valthattuk meg
a vilagot. Megjelentek az interaktiv mozifilm-jatékok, a stratégiai jatékok pedig megijulva
héditottak piacokat. Ebben az idGszakban jelentek meg a kultikus fantasy szerepjatékok,
a Baldur’s Gate-ben és tarsaiban kézzel rajzolt viligban kalandozhattunk csapatunkkal,
ezzel mintegy visszatérve, és egy sokkal magasabb szintre emelve a kezdeti MUD jatéko-
kat. De jol jellemzik a korszakot a tilél§ horrorjatékok, a haromdimenzids akcigjatékok,
és a lopakodoéjatékok is. Ennek a tematikus egységnek a végén is betekintést nyerhetiink
a hazai térténésekbe, igaz, itt csak nagyon réviden.

Szép iy vildg? (2000-)

A szerz§ a zaréfejezetben néhany elmerengd mondattal biicstizik az olvasétdl, mintegy 6n-
vallomas jelleggel.

A kotet sokak szamdra fontos: azoknak a generdcioknak, amelyek megélték ezeket
az élményeket, 6romteli, mosolyfakasztd, nosztalgikus dttekintés. Beregi Tamds konyve
potolhatatlan és kikeriilhetetlen kézikonyv mindenkinek, aki jatszott vagy barmilyen kap-
csolatba kertilt a videojatékok vilagaval 1950 és 2010 kozott. Azok, akik szeretnék megis-
merni a videojatékok torténetét, akir rendszerszertien, akir egy-egy kis részletinformaciét
keresve, itt nagy valészintiséggel meg fogjik taldlni. Szaktudoményos szemmel nézve a
kotet erGssége az adattirhdz jelleg, potolhatatlan vizualizaciés elemekkel megtimogatva.
Nagyon helyesen nem tér el targyatol, a torténeti enumeraciérél, nem veszik el a digitalis
kultdra és a szamit6gépes jatékok kutatasinak kiillonb6zg kérdés- és problémafelvetései-
ben. Emiatt, illetve adatgazdagsdga és igényessége miatt a kétet nem tud elavulni, s6t id6-
vel értéke novekszik.

A videojatékok ma mar leginkdbb okos eszk6zokon héditanak, freemium modellek-
kel kotik magukhoz a jatékosokat, az augmented reality 4j dimenzidkat nyit, és egyre in-
kabb kibontakozéban van az e-sport vildga — ezzel a szamit6gépes jaitékok véglegesen 1d6-
és helyfiiggetlenné viltak, egyben kiépiilt a profi latvanysport és gigashow vilaga is. 1z-
galmas lesz a jatékok torténetét 2000 és 2050 kozott leird kotet is.
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