- KREK NORBERT N ——

Egy letiint miifaj? A fantasy izometrikus szerepjatékok
eltiinésének lehetséges okai a 2000-es évek elején

A dolgozat az ezredforduld kornyékén megjelent mainstream izometrikus
szerepjatékokat vizsgalja. A kutatas kiindulépontja az a megfigyelés, misze-
rint a 2010-es évtized végére a fantasy témaju, izometrikus szerepjaték almu-
faja a szerepjatékok és az indie jatékfejlesztés egyfajta reneszanszat elhozo
Kickstarter — mint alternativ finanszirozasi forma-, illetve mas medialis folya-
matok hatdsara képes volt részlegesen visszanyerni az ezredfordulon 1étezd
mainstream statuszat. Ennek tikrében valik izgalmas kérdéssé, hogy eleve
mi okozta ennek az almifajnak az eltinését az ezredfordulon. A tanulmany
egyrészt ez utobbira keresi a valaszt, masrészt amellett érvel, hogy e mtifaj-
torténeti folyamat nem értelmezhet6 egyszerl torésként, eltinésként, inkabb
kiilonbozd videojaték-ipari folyamatok (mint példaul a cinematizacio) hatasa-
ra bekovetkez6 mifaji atlényegiilésként.

Kulcsszavak: jatékkutatds, izometrikus szerepjatékok, fantasy, cinematizdcio.

Koszonetnyilvanitas

,AZ INNOVACIOS ES TECHNOLOGIAI MINISZTERI-

= UM UNKP-19-3 KODSZAMU UJ NEMZETI KIVALO-

= @\ . . . P

M ewzen Foeszrest SAG PROGRAMJANAK SZAKMAI TAMOGATASAVAL
MINISZTERIUM KESZﬁLT.”

Szerz6i informacié

Krek Norbert, Debreceni Egyetem
http://orcid.org/0000-0002-2394-7382

Igy hivatkozzon erre a cikkre:
Krek Norbert. ,,Egy letlint m{ifaj? A fantasy izometrikus szerepjatékok eltlinésének

lehetséges okai a 2000-es évek elején”. Informdcids Tdarsadalom XX, 3. szadm (2020): 39-52.
—_— https://dx.doi.org/10.22503/inftars.XX.2020.3.3 —_—

A folyéiratban kézolt mitvek
a Creative Commons Nevezd meg! — Ne add el! - Igy add tovdbb! 4.0
Nemzetkézi Licenc feltételeinek megfelel6en haszndlhatok.

T

2 O Ik O >t H




= NORBERT KREK —

A Genre Disappeared? Possible Reasons Behind the
Disappearance of the Isometric Fantasy Role-playing
Games in the early 2000s.

In my research I have investigated the subject of isometric role-playing games
of the early 2000s. The fact that the above mentioned subgenre, namely the
fantasy isometric role-playing games has started to reappear during the 2010s
and by the end of the decade due to the increasing popularity of Kickstarter
and its impact on indie game development, the subgenre had partially been
able to reclaim its mainstream status, is the starting point of my investigation.
In this regard emerges the question: why have this specific subgenre disap-
peared in the first place? This question is one of the main foci of my article,
while additionally, I also argue that what might seem a gap or a discontinuity
within the history of the subgenre, should instead be interpreted as a trans-
formation due to the impact of different processes such as the cinematization
to the video game industry during this period of time.

Keywords: game studies, isometric role-playing games, fantasy, cinematization
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I. A szerepjaték-reneszansz

Immar nyolc éve, hogy a CD Project Red lengyel fejlesztdstudio bejelentette
azota is vart, Cyberpunk 2077 ciml akcio-szerepjatékat. Az mar a marketin-
ganyagokbol (példaul el6zetesek, képerny6képek) is nyilvanvalova valt, hogy
a jaték képi vilagadban és miifaji konvencioiban nem az 6tvenes-hatvanas évek
hideghaborus hangulata altal ihletett posztapokaliptikus jovOképet veszi ala-
pul (mint példaul a Fallout cim jaték), sokkal inkdbb egy, a 80-as évek narra-
tivaibdl taplalkozo retro jovét, a Tron és a Blade Runner, illetve a Back to the
Future cim filmekb6l ismerds neonfényes esztétikat. A 80-as évek azonban
nem csupdn a cyberpunk esztétika szamara szolgal nosztalgikus ihletforras-
ként. A tolkieni alapokra épitkezd, asztali szerepjaték, a Dungeons & Dragons
(D&D) elsd kiadasa ugyan még 1974-ben jelent meg, maig erds befolyasat vi-
szont a kovetkez6 évtizedre fejtette ki igazdn, a modern szerepjatszas egyik
alappillérét teremtve meg. E szerepjatszas pedig (talan a jatéktermi kultura
mellett) a 80-as évek geekkulturajanak egyik legjellegzetesebb markereként
a 2010-es évek mainstream popkulturalis termékeibe is beszivargott, példa-
ul a Dungeons & Dragonst expliciten tematizalo Stranger Thingsbe, illetve az
Ernest Cline azonos cimi regényébdl készult filmadaptacioba, a Ready Player
One-ba, amelyek képi vilagukban is megidézik a mar emlitett neonesztétikat.

A szerepjatékok a film médiumadaba torténd beszivargdsa azonban csupan
egy kis hanyadat teszi ki annak a grandidzus ivl folyamatnak, amelyet napja-
inkra mar a szerepjatszds reneszanszaként emlegetiink. A 2000-es évek végén
az Old School Renaissance nevi fliggetlen fejlesztéi kozosségekbdl szerve-
z6d6 mozgalom, amely a 2008-ban megjelent, negyedik D&D kiadas mogott
huz6do dizdjnfilozodfia ellenében jott 1étre, a 70-80-as évek retro, asztali sze-
repjatékait tette meg a fejlesztés szadmadara kovetendd mintaként (White et al.
2018, 80). Az asztali szerepjatszas hagyomanyosan egy asztal korul zajlik, vi-
szonylag kis (altaldban 2-8 f6s) csoportban. E jatékforma hatranya, hogy ha-
sonlo érdeklddésti jatékostarsak hianydban igen nehezen teljesithetdk a jaték
megkezdésének feltételei. Ahogy Chris Avellone, az Obsidian Entertainment
fejlesztdstudio korabbi vezet6 dizajnere és iroja fogalmaz: ,A D&D egy olyan
jaték, amely masokkal egyttt jatszva lesz élvezetes, és ha nincs autod (mikor
jatszani kezdtem vele, még nem tudtam vezetni), vagy nem laksz kozel a ha-
verjaidhoz, igen nehéz 6sszehozni a barati tarsasagot, vagy csapatot keresni.
Azutan pedig, hogy sikertlt jogsit szereznem, akadtak egyéb gondok — még ha
talaltal is egy csapatot, kellett valaki, aki magara vallalja a Kazamatagazda
szerepét, azt, hogy elbeszéli a kalandot, betartatja a szabdlyokat, irdanyitja a
szornyeket a kazamataban, és kiildetéseket ad a jatékosok szaméara. Ok voltak
azok, akik a legtébb munkat beletették. Marpedig munka az volt, BOVEN™*
(Barton and Stacks 2019, XXIV). A 2010-es évek elejére az internet egyre in-

' Az idegen nyelvd szovegrészletek, amennyiben masképp nem jelzem, a sajat forditasaim.



kabb alapszolgaltatassa valasa, valamint a videomegoszto portalok (példaul
YouTube), illetve a live streaming szolgaltaté rendszerek (példaul Twitch) ug-
rasszerd popularizalédasa egy megvaltozott medidlis kornyezetben késztet-
te alkalmazkodasra az asztali szerepjatszast. Ez pedig egyfajta hibridizaciot
eredményezett: egyrészt a digitalis kozegben joval egyszeriibbé valt a meg-
feleld jatékoskozosség megtaldlasa, masrészt pedig a fizikai térhez kotottség
hidnyaban lehet6ség nyilt a jaték barmikori kozvetitésére, annak spektaku-
lumként a nézd altali kovetésére.

A 2010-es években végbement popkulturdlis folyamatok nem csupan az
asztali szerepjatszas reneszanszat hoztak el. Ahogy a Deterding és Zagal szer-
z6paros is fogalmaz: ,,...[A] szerepjaték terminus egy sor kiillonb6z6 médiumra
vonatkoztathato — vannak TRPG-k (asztali szerepjatékok), szamitogépes sze-
repjatékok (CRPG-k), multiplayer online szerepjatékok (MMORPG-K), é16-sze-
replds szerepjatékok (larp) és sok mas” (Deterding and Zagal 2018, 19). Jelen
dolgozat targya a videojaték médiumdaban jatszott szerepjatékok. A 2000-es
évek kozepének, illetve végének 3D fantasy szerepjatékainak (példdul a dark
fantasy alapokra épilé Dragon Age: Origins, majd folytatasainak, a jatékos
szamara addig paratlan szabadsagot nyujto és rendkivil immerziv, The Elder
Scrolls: Skyrimnek, valamint a moralis dontéseken és szlav mitoldgia ihlette vi-
lagépitésen alapuld, The Witcher-sorozatnak) nem csupan az asztali szerepjat-
szas 2010-es évek eleji, ismételt népszertivé tételében volt kiemelkedd szerepe,
hanem bizonyos jatékmechanikai, illetve jatékdizajnbeli elemekben is (példa-
ul linearitds helyett egy nyilt vilagu lehet6ségtér). Emellett az AAA videojaté-
koknadl komplexebb narrativajuk és vilagépitésik révén az egész 2010-es évek
mainstream videojaték-iparara dont6 hatassal birtak. Amennyiben kizarolag
a fantasy témaju szerepjatékok megjelenéseit vizsgaljuk a 2010-es években,
megfigyelhet6, hogy egy korabban eltlint szerepjatékos almifaj, az izometrikus
szerepjaték egyre inkabb ujjaéledében van, sét az évtized végére a Divinity II:
Original Sin és a Pillars of Eternity II megjelenésével részint képes volt vissza-
nyerni a korabbi, 2000-es évek elején betoltott mainstream statuszat.

I1. Célkitiizés és modszertan

Kutatasom kiindul6pontja tehat az a fentebb emlitett megfigyelés, miszerint a
2000-es években a szamitogépes szerepjatékok miifajaban uralkodo paradig-
makeént 1étez6 3D az altalaban kizardlag vallfeletti nézetet alkalmazd, gyors
és latvanyos akcioszekvencidkra épiil6 akcio RPG-k mellett egyre inkabb teret
és médiafigyelmet kapott, majd a az izometrikus szerepjaték a 2010-es évek
masodik felében a videojaték-ipar AAA szegmensében is képes volt korabbi
mainstream statusat legalabbis részlegesen visszanyerni. Az 1. dbran lathatd,
hogy a Larian Studios altal fejlesztett, 2014-ben megjelent Divinity: Original Sin
volt a 2010-es évek egyik els6 olyan nagyobb kritikusi és rajongoi visszahan-
got kivaltd, fantasy témaju, izometrikus szerepjatéka, amely nem egy korabbi
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évtizedben megjelend jaték remasterelt kiadasa volt. E megjelenési trend egé-
szen az évtized végeéig megfigyelhetd a legutdbbi, a D&D vildgdban jatszodo
Pathfinder: Kingmaker megjelenésével. A fantasy témaju, izometrikus szerep-
jaték mint almiifaj torténetével kapcsolatban kiemelendd, hogy amennyiben
az egyes jatékok megjelenési datumain végigtekintiink, az alapvetéen harom
szakaszra bonthatd. Ezt reprezentdljak az alabb lathaté abrak (1,2,3. dbra).

Midjus 8: Pillars of Eternity II:

Deadfire
junius 30: Divinity: Original Szeptember 25: Pathfinder:
Sin November 10: Tyranny Kingmaker

marcius 26: Pillars of Eternity februar 28: Torment: Tides of
Numenera

szeptember 14: Divinity:
Original Sin II.

1. abra2: A 2010-es években megjelent izometrikus szerepjatékok.
(Sajat szerkesztés.)

Junius 29: Icewind Dale

Szeptember 21: Baldur’s Gate

December 21: Baldur's Gate II: Shadows of Amn Augusztus 27: Icewind Dale Il.
: : :
1 | I
| |
Médjus 4: Baldur's Gate: Tales Februar 21: Icewind Dale:
of the Sword Coast Heart of Winter
December 12: Planescape Junius 22: Baldur's Gate Il:
Torment Throne of Bhaal

2. dbra: Az ezredforduld tdjékan megjelent izometrikus szerepjatékok
(sajat szerkesztés)

A fentebb lathatdé 1. dbran a 2010-es évtizedben megjelend, izometrikus
szerepjatékok lathatéak megjelenési sorrendben. Mindenképpen érdemes

? Az 4brakon lathat6 megjelenési datum kizarolag a kutatdsi kritériumként felallitott egysé-
ges platform, a Windows-megjelenéseket jeldli.



megfigyelni, hogy a masodik (2. 4bra) dbran lathato, az ezredfordulon létre-
hozott, izometrikus szerepjatékok kozul utolséként kiadott Icewind Dale II és
a 2010-es évtized els6 nem remasterelt, izometrikus szerepjatékaként megje-
len6 Divinity: Original Sin kozott eltelt tizenkét év. E két datum kozott csupan
a 3. abran lathato remasterelt kiadasok egy része jelent meg a Beamdog fej-
lesztdstudid egyik alstudidja, az Overhaul Games jovoltabol: ezek a remaste-
relt kiadasok az ezredforduldn a Bioware és az Obsidian Entertainment altal
fejlesztett, izometrikus fantasy szerepjatékok az Xbox: One és a Play Station 4
altal képviselt nyolcadik konzolgeneracio szamara audiovizudlisan felujitott
Enhanced Editionoket takarjak, igy jatszhatova téve az ezredforduld mainst-
ream fantasy szerepjatékait az akkori legujabb hardvereket hasznalo jatékos-
kozosség szamara.

November 28: Baldur’s Gate: Oktéber 30: Icewind Dale: Aprilis 11: Planescape
Enhanced Edition Enhanced Edition Torment: Enhanced Edition

B

November 15: Baldur’s Gate Marcius 31: Baldur’s Gate:
IIl: Enhanced Edition Siege of Dragonspear

3. dbra: A 2010-es években megjelent a kordbbi évtized izometrikus szerepjatékai-
nak remasterelt verzioi (sajat szerkesztés)

Kutatasom kozéppontjaban tehat ez a két, a korabban emlitett videojatékok
megjelenése kozotti, id6beli ,szakadék” all. E megfigyelésbdl kiindulva még a
kutatads megkezdése el6tt megfogalmazddott az a hipotézis, miszerint megfi-
gyelhetd egyfajta torés a fantasy témdju izometrikus szerepjatékok almiifaja-
nak torténetében. Kutatasom igy két részegységbdl all ossze: egyfeldl felteszi a
kérdést, mi az oka, hogy eme almtifaj, az izometrikus fantasy szerepjaték 2002-
ben ,eltlint”, hogy aztan csak a 2010-es évek elején jelenjen meg Ujra, masfelsl
pedig azt vizsgdlja, valoban tortént-e egy fentebb mar emlitett mifajtorténeti
megszakitast, és ha igen, ez mit takart pontosan. Meggy6zddésem szerint e ku-
tatas tétje kett6s. Egyrészt, ahogy az mar a korabban felvazoltakbol is lathato,
a szerepjaték napjaink egyik legbefolydsosabb populdris, kulturalis jelensége.
A kortars videojaték-ipar kilonb6z6 miikodési mechanizmusai csak a video-
jaték médiumaban 1étez6, kilonb6zd szerepjatékos almifajok vizsgalataval
érthet6ek meg igazan. Masrészt egy igencsak egyedi jelenségrol van szo: az
izometrikus fantasy szerepjaték 2010-es évekbeli ismételt megjelenése és vi-
szonylagos mainstream statuszanak visszanyerése egy olyan jelenség, amely-
re kevés sikeres példat ismerunk. Az ezredfordul6 tdjékan szintén széleskori
népszerliségnek orvendd valos-idejd stratégiai jatékok (RTS — Real-time stra-
tegy) a 2000-es évek masodik felére szintén eltlintek. Néhany kivételtol elte-
kintve (példaul Starcraft 2 és kiegészit6i) jellegzetes jatékmechanikai inkabb
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mas, rokon stratégiai mtifajok (nagyszabasu stratégia [grand strategy] — példa-
ul Hearts of Iron-sorozat —, vagy korokre osztott stratégia [turn-based strategy]
—példaul Total War-, Civilization-sorozat) altal élnek tovabb, e zsaner repopu-
larizacios kisérletei (példaul Command & Conquer) maig sikertelenek. Ennek
fényében pedig kilonosen izgalmasnak hat a fantasy izometrikus szerepjaté-
kok ismételt megjelenése mogott huzddo okok feltarasa, hiszen ugy vélem, e
jelenség vizsgalataval a videojaték-iparra vonatkozo altalanos tendenciakkal
kapcsolatban vonhatunk le kovetkeztetéseket.

Ahhoz azonban, hogy e dolgozat keretein beltl vizsgalhassuk a fentebb
leirt hipotézist, el6szor is valogatnunk kell egy hatalmas halmazbdl, a 2000-es
évek videojatékai kozil. Ehhez kritériumok felallitasa sziikséges.

» A vizsgalt kérdéshdl és hipotézisbdl fakaddan egyértelm, hogy izomet-
rikus nézetet alkalmazo videojatékokat kell keresntink, am még igy is tul
b6 a halmazunk.

» Tovabbi kritérium az egységes platform, amire a PC-t, konkrétabban pe-
dig a Windows OS-t jel6lom ki, igy nem veszem figyelembe az esetleges
eltéréseket a munkam soran.

* Mivel e fentebb kijel6lt kritériumok alapjan a kutatasba olyan videojaté-
kokat is be kellene vonnunk, mint példaul a Fallout, igy tovabb kell sz(-
kitenunk a kizarolag valamilyen fantasy tematikat alkalmazo, fantasy
univerzumban jatszodo videojatékokra, konkrétabban pedig egy kifeje-
zett mifajra, a szerepjatékokra.

» Ugyanakkor még két tovabbi szilirét is be kell iktatnunk. Egyrészt a sze-
repjatékok harcrendszerét illet6en, amely nem alkalmazhat ‘hack and
slash’ (isd ‘s vagd) rendszert, igy olyan izometrikus szerepjatékokat ke-
rulink ki, amilyen példaul a Diablo-sorozat, hiszen az akciokozpontu
harcrendszerével egy teljesen mas jatékélményt nyujt és emellett mas
almifajt is képvisel. Masrészt pedig e kutatas kizarodlag a szakirodalom
és a videojatékos sajto altal egyarant nyugati szerepjatékként ismert vi-
deojatékokbol valogat, a szintén jelent6s hagyomdannyal biré japan sze-
repjatékokat (JRPG) nem érinti.

E kritériumok figyelembevételével kapjuk meg a 2. dbran lathato, fantasy
tematikaju, izometrikus szerepjatékokat, amelyek e vizsgdlat targyat kép-
zik, azaz: Baldur’s Gate I-II, Planescape: Torment, Icewind Dale I-II és Kkiegé-
szit6ik. A korabban kifejtett hipotézis és kutatasi kérdés koruljarasa soran
ezeket a videojatékokat vizsgaltam, mégpedig az immar két évtizedes tudo-
manytorténettel rendelkezd jatékkutatds (game studies) terminuskészletével
és modszertani belatdsaival, konkrétabban pedig a szerepjatékok kutatasa-
nak interdiszciplindris keretében, amely nem csupan a videojatékok, de a
szerepjatékok megjelenéseit vizsgalja a kilonb6z6 médiumokban. Kiulonos
tekintettel Kiss Gabor Zoltan a videojaték esztétikai és mechanikus aspektu-
sainak elemzési célu szétvalasztasanak maodszertani belatasait alkalmaztam:
»A jaték mechanikus és esztétikai jellemzdinek kulonvalasztasa heurisztikus
szempontbdl hasznos ugyan — példaul segithet az elbeszélés és a jaték vitai-



nak tisztazasakor —, a gyakorlatban mégis kevéssé indokolhato. A videojaték
esztétikdja, megjelenitése és stilusa nem vdlaszthat6 el a mechanikus, proce-
duralis és programszer jellemz6itdl, mivel ez utébbiak maguk is esztétikai
értékkel birnak” (Kiss 2013, 11). Emellett Harviainen a szerepjatékok elemzé-
se kapcsan megfogalmazott modszertani megallapitasat igyekeztem beépite-
ni a munkamba: ,Minden szerepjaték rendelkezik egy er6sen interpretativ,
szemiotikai és textudlis aspektussal, mégis, ha e szerepjatékokat pusztan szo-
vegként kezeljik, azzal a jatékélmény egy részét vesszik ki az egyenletb6l”
(Harviainen 2008, 71). Mindazonaltal kiemelendd, hogy nem pusztan e video-
jatékok szemiotikai elemzésére vallalkozom, hanem igyekszem 6ket abban az
iparagi kontextusban értelmezni, amelyben létrejottek.

III. Analizis — Az eltiinés okai és a miifaji atalakulas

A fentebb emlitett izometrikus szerepjatékok, amelyek kutatdsom targyat
képzik, egyik leginkabb lényeges kozos pontja — ahogy azt a Barton és Stacks
szerzOparos is irja -, hogy mindegyik az eredetileg Bioware altal fejlesztett
Infinity Engine-t haszndlja, amely ,nem 3D és hidnyzik bel6le a barangold ka-
mera lehet6sége is, dm az intuitiv interfész, a részletes diszletek, a korokre
osztott harcrendszer és a meggy6z06 karakteranimacié kompenzal mindezért”
(Barton and Stacks 2019, 392). E koz0s jatékmotor-haszndlat oka torténeti
kontextusban remekil 1atszik, hiszen e jatékok elkésziiltekor mind a Baldur’s
Gate-sorozatot fejleszt6 Bioware, mind az Icewind Dale-sorozatot és a Planes-
cape: Tormentet készitd Black Isle Studios a Dungeons & Dragons licenszet bir-
toklo Interplay Entertainment kiado ald tartoztak.

E szerepjatékok kozos narrativ jegye, hogy részei a D&D transzmedialis uni-
verzumanak, ugyanakkor nem csupdn narrativ szettingjik kapcsan kotddnek
szorosan a klasszikus asztali szerepjatékhoz, hanem jatékmechanikai elemeik
tekintetében is. A fantasy témaju izometrikus szerepjatékok 2000-es évekbe-
li eltinésének vizsgalata kapcsan alapvet6en harom olyan jatékmechanikai
aspektust emelek ki, amelyek az elemzés szempontjabol kulcsfontossaguak:
egyrészt a karakteralkotds mint tulajdonképpen a fémentben, a jaték inditasa
gomb utdn a jatékélmény megkezdésének kezds 1épése, masrészt a textualitds
narrativa- és jatékmenet-képzg szerepe, végezetil pedig az alkalmazott harc-
rendszer és az izometrikus perspektiva viszonya.

Médiumtol figgetlenil a szerepjatékok, legyen az valds id6ben jatszott
(larp), asztali vagy videojaték egyik legmarkansabb jatékmeneti eleme a ka-
rakteralkotds, amely sordn a jatékos el6re kddolt vizudlis panelekb6l megal-
kotja avatarjat kinézetét, valamint megvalasztja annak tulajdonsagait, amely
a késdbbiekben meghatarozza jatékstilusat is. E videojatékok pedig nem csu-
pan harcrendszeriikben, illetve narrativ szettingjiikben, hanem a karakteral-
kotast tekintve is a D&D-bol meritettek ihletet. A Baldur’s Gate-sorozat egy
igen Osszetett, tobblépcsds karakteralkotassal rendelkezik: rogton a nem, de
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az avatar portréjanak kivalasztasa utan a jatékos kivalasztja az altala képvi-
selni kivant fajt (ember, elf, térpe, ork sth., illetve ezek variacioi, példaul fé-
lelf). Ezt kovet6en a jatékstilust leginkabb befolyasolo tényezd, a kaszt (class)
kivalasztasa kovetkezik: a kordbban kivalasztott fajtol fuggden lehet magus,
harcos, paladin stbh. — e kasztok egészen széles skalajabol lehet valogatni. Ez-
utan a jatékos egy, a D&D-bol atemelt haromszor haromosztatu skalan kiva-
lasztja karaktere moralis beallitodasagat (Good, Neutral, Evil — Lawful, True,
Chaotic), amelyt6l, ha konzekvensen eltér bizonyos déntések alkalmaval, ki-
hatassal lesz a jatékmenetre is. Ezt kivalasztva pedig a karakter tulajdonsag-
pontjait, illetve képességpontjait oszthatjuk el, szem eldtt tartva a valasztott
kasztot, illetve fajt, hiszen ez utébbiak bizonyos tulajdonsagok tekintetében
kilonbozd elényoket, illetve hatranyokat biztositanak. A felhasznald vége-
zetul a karakter vizuadlis megjelenését szabhatja testre: fontos megjegyezni
ugyanakkor, hogy ez utébbi — mivel egyrészt a perspektivabdl adoddan szin-
te sosem latunk ra részleteiben a karakteriinkre, masrészt az Infinity Engine
technologiai korlatai miatt nem is képes komplexebb karaktermegjelenitésre
— igen behatarolt: megvalaszthatjuk avatarunk haj- és boérszinét, illetve ru-
hazatunk szinosszedllitasat. Ezek alapjan jol lathato, hogy a karakteralkotasi
procedura, kiléndsen napjaink mainstream videojatékos szerepjatékaihoz,
példaul a Dragon Age-sorozatban tapasztaltakhoz képest igen bonyolult, in-
terfészét tekintve is joval nehezebben atlathatd. A Baldur’s Gate-sorozathoz
képest pedig az Icewind Dale — mivel 0sszetettebb és taktikusabb harcrend-
szert igér — a fentebb ismertetett procedurat nem csupdn a jatékos avatarja-
nak megalkotasara teszi lehetdové, de az 6sszes csapattars testreszabdasara is.
A teljes értékd jatékélményre vagyo casual jatékosoknak igy akar tobb orat is
el kell toltenitik a csapatuk megfeleld szerkesztésével, mire a tényleges jaték-
menet megkezd6dne.

Jon Peterson szerint a ,,Dungeons & Dragons tulajdonképpen két f6 el6fu-
taranak: a szimulacids harci jatékok haborus tradicidinak, illetve az immer-
ziv fantasy irodalomnak a metszéspontjaban helyezkedik el” (Peterson 2018,
55). E hagyomany az izometrikus szerepjatékok harcrendszerét illetGen is
tetten érhet6, a korabban mar emlitett valds idejl stratégiai jatékok (RTS) ja-
tékmechanikai elemeinek ihletése ugyanis szdmos helyen tetten érhet6. Mi-
chael Moore a jatékdizajnrol irott konyvében az alkalmazott harcrendszerek
alapjan tipizalja a videojaték médiumaban 1étezd szerepjatékokat, e tipoldgia
szerint az izometrikus szerepjatékok a tradiciondlis szerepjaték (traditional
rpg) kategoridba sorolandodak, expliciten emlitve példaul a Baldur’s Gate-so-
rozatot is: ,,A magiaval és a fegyverekkel vald harc mellett a jatékos valaszthat
kilonb6zd eszkozoket a felszerelésébdl, akar védekezésil, akar azért, hogy
elmenekiljon a csatatérrdl. A kiizdelem sokkal tobb id6t vesz igénybe, mivel
az ellenfelek is sokkal kifinomultabban hozzak meg a harcot illet§ dontései-
ket. Igen sok a népszerl szerepjaték, mint példaul a Bioware altal fejlesztett
Baldur’s Gate sorozat...” (Moore 2011, 92). Fontos megjegyezni ugyanakkor,
hogy a Baldur’s Gate és Icewind Dale-sorozatokban, illetve a Planescape Tor-



mentben megjelend harcrendszer joval taktikusabb, példaul a Diablo usd ’s
vagd (hack ’'n slash) akciokézpontusagahoz képest, éppen emiatt pedig sok-
kal kevésbé képes vizualis latvanydemonstraciora is. Hasonlé mondhato el e
taktikussag kiegészit6jeként mikod6 izometrikus nézetrol is, amely egy eldre
renderelt, statikus hattérrel operal, igy a valds ideji rendereléshez képest jo-
val kevesebb erdforrassal nyujt nagyobb ralatast a harctérre, és teszi kony-
nyebben irdnyithatdva és elhelyezhet§vé kiizdelmi szituaciokban a jatékos és
tarsai avatdrjat. Hatranya ugyanakkor, hogy épp emiatt a bels6- és a vall felet-
ti nézethez képest el is tavolitja a jatékost az avatarjatol, igy képtelenné valik
példaul az ebben az évtizedben a tobbi, a videojaték médiumaban miikodd
szerepjatékos almtifaj altal hangsulyozott trend kovetésére, amely a karakter
teljes, részletekbe mend, de atlathato interfészen keresztuli testreszabasat no-
veli, ily modon autentikusabb, immerzivebb élményt nyujtva.

A textualitds a fantasy izometrikus szerepjatékok dizdjnjaban is kozponti
helyet foglal el, csakugy, mint el6futarai (a lapozgatés kalandregények, a szo-
veges digitalis szerepjatékok) szamara. E fentebb felsorolt jatékok dsszessége
a szerepjatékos hagyomanyban bevett killdetés-strukturat koveti narrativaja
felépitése szempontjabol. Igy adva tdjékoztatast arrdl, hogyan is all jelenleg a
jatékos, és ez teszi lehet6vé killonbo6z6, a f6 narrativahoz csak itt-ott vagy egy-
altaldan nem kapcsolodo mellékkuldetések kovetését. A narrativa kibomlasa
pedig, legyen az a f6 torténetszdl vagy valamilyen mellékkiildetés, a jatékos
szdmdra a képerny6 aljan egy fekete szovegdobozban megjelen6 helyzetle-
irdsok vagy dialogusok formajaban prezentalt informacidszerzés, illetve
dontéshelyzetek kapcsan megy végbe, valamint maga a karakterek kozotti
kiizdelem, az okozott sebzések is, akarcsak egy asztali szerepjatékban, szo-
veg formdjaban visszakovethet6 bejegyzések (changelog) formdjaban jelenik
meg. SOt, a szerepjatékos mifajelemeket programszerlen felforgatd Planes-
cape: Torment, amely a textus altal ,nem csupan a narrativat épiti, hanem
a harc alternativajaként is hasznalja” (Barton and Stacks 2019, 401), azaz a
parbeszédablakban megjelend dialogusopciok intelligens alkalmazdasaval el-
kertuilhet6vé valnak bizonyos kiizdelmi szituaciok is.

A textualitas kozponti szerepe tehat jol lathato a vizsgalt almiifaj hagyo-
manyaiban. Ezzel kontrasztban kell kiemelniink viszont azt a 2000-es évekbe-
li, a videojatékok medialis alakuldsaban kozponti szerepet jatszo, jelenséget
jelold fogalmat, amelyet Majek nyomén cinematizdcionak (cinematization)
nevezunk (Majek 2011, 1). E fogalom kapcsan mindenképpen fontos tisztaz-
ni hasznalatdnak mikéntjét, 1étezik ugyanis egy olyan koznyelvi jelentésré-
tege, amely méas médiumok mialkotasainak filmes adaptacidjat jeloli. Bar
ez az adaptacios jelentésréteg az altalunk haszndlt értelemben is kot6dik e
fogalomhoz, itt masrol van sz6. Majek megfigyelése szerint a 2000-es évek
vége felé a videojaték-ipart domindlo AAA mainstream jatékfejlesztés termé-
kei nem csupdn promocids anyagaikkal, példaul egyre filmszer(ibb elzetesek
és plakatanyagok kiadasaval igyekeztek minél filmszeriibb élményt nyujtani
a jatékosok szamara, hanem a tényleges jatékmenetben is: akar el6-, akar va-
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16s idejlien renderelt szekvencidkban, akar kiilonb6z6 jatékba emelt filmes
eszkozoket és kamerabedllitdst haszndlo jelenetekkel (cutscene) vagy egyéb
vizualis effektekkel. ,,Az olyan alkotasok, mint a Mirror’s Edge, a The Witcher
2, a Mass Effect- vagy az Uncharted-sorozat, a Battlefield 3 igen minimalista
kezel6felllettel, fels6kategorias (a megjelenés idején legaldabbis) grafikaval és
rendszerkovetelményekkel rendelkeznek, mivel a jaték kozbeni renderelés-
nek olyan min6ségliinek kell lennie, hogy lélegzetelallito filmes atvezetdket
lehessen vele el6allitani” (Majek 2011, 4). A mainstream videojaték-fejlesztés
hivoszava tehat a 2000-es évektdl a minél autentikusabb filmes jatékélmény
(cinematic gameplay experience) biztositdsa lett. A 2000-es évek kozepétdl
pedig a hetedik konzolgeneracio (el6bb az Xbox 360, majd egy évvel késdbb,
2006-ban a PlayStation 3) megjelenése mar képes volt biztositani a megfeleld
technoldgiai és hardveres hatteret az olyan alkotdsok létrehozasahoz, mint a
Call of Duty: Modern Warfare vagy a Crysis, amelyek esetében mar az el6re
szkriptelt mozdulatsorok és a filmes jatékélmény demonstralasara szolgalo
egyéb vizualis eszkozok dominaltak a korabbi FPS (first person shooter) kihi-
vas-, és jatékmenet-orientaltsagaval szemben.

A textualitas-kozpontu, a kifinomult filmes megoldasokat a jatékmenetbe
implementalni csak nehezen képes, izometrikus szerepjaték viszont kildg e ci-
nematizdcios trendbdl. Egyrészt az almifaj fentebb bemutatott, a valds ideji
stratégiai jatékokkal rokon harcrendszere nem volt képes a 2000-es évek hard-
vertechnologidjanak implementalasaval sem egy izometrikus perspektivabol
is hiperrealitasra torekvd latvanyorientalt vizualis demonstraciora. Masrészt
ugyanakkor a fentebb elemzett hdrom jatékmenetb6l eredeztethetd ok (nehe-
zen atlathato, 6sszetett karakteralkotds, vizualis demonstraciora képtelen harc-
rendszer, szovegkozpontu jatékdizajn) mellett a szembeotld torténeti okokat
sem hagyhatjuk figyelmen kivil. Az Icewind Dale II megjelenését kovet6 évben
ugyanis a D&D jogokat birtoklo és a fantasy izometrikus szerepjatékokat kiado
Interplay Entertainment pénziigyi nehézségei egyre nyilvanvalobba valtak.
Olyannyira, hogy kis iddbeli eltéréssel mindkét izometrikus szerepjatékokat
fejleszt6 csapatatol meg kellett valnia. E16bb az Atarit felvasarlo, Infogrames
(a cég kés6bb maga vette fel az Atari nevet) felvasarolta az addig az Interplay
Entertainmentnél 1évé D&D-licenszet, és elkezdett dolgozni az addig a Baldur’s
Gate-sorozatot fejlesztd, &m annak harmadik részét mar pénzigyi gondok mi-
att elkésziteni képtelen Bioware-rel, igy fejlesztve a szintén a D&D vildgdban
jatszé Neverwinter Nights cimU szerepjatékot, illetve annak kiegészit6it (Whi-
tehead 2011). Az Icewind Dale-sorozatot és a Planescape: Tormentet készit6,
majd az id6kozben elkaszalt Baldur’s Gate III: The Black Houndon dolgozo
(Baird 2020) Black Isle Studiost pedig 2003-ban zarta be végleg az Interplay
Entertainment, hogy fejleszt6inek nagy része megalapitsa a maig sikeres Obsi-
dian Entertainment fejlesztéstudiot (Bailey 2017). Ez a jatéktorténeti aspektus,
a fantasy izometrikus szerepjatékokat fejlesztd két f6 studio és kiado tulajdon-
képpeni szétszéledése szintén jelentdsen befolyasolta az ebben az almtifajban
szulet0 jatékok tovabbi megjelenését, illetve megujulasi lehet6ségeit.



Végigtekintve bar a vizsgalt almiifaj ,eltinéséhez vezet6” fentebb targyalt
torténeti és jatékmechanikai okokon, az Icewind Dale II 2002-es megjelenése
utan mégsem beszélhetiink a fantasy témaju izometrikus szerepjatékok egyér-
telml megszlinésérdl, mifaji hagyomanyuk 2012-ig tartd6 megszakadasarol.
Egyrészt maga a D&D mint narrativ setting nem tiinik el, a Bioware az Infog-
rameshez valog atkeriilése utan kozvetlenil elkészitette a Neverwinter Nights
els6 részét, amely viszont mar nem az Infinity Engine-re épilt, hanem annak
egy maddositott valtozatara, az Aurora Engine-re (Shield 2002). Itt viszont mar
érzékelhetd a cinematizacio egy korai hatdsa: a Neverwinter Nights ugyanis
mdr nem nevezhetd pusztadn izometrikus szerepjatéknak, mivel a fejlesztett
jatékmotor nem csupdan realisztikusabb és magasabb mindségi latvanyt igért,
immar teljesen 3D grafikdval, de alapvet6en egy vall feletti, harmadik sze-
mélyl perspektivat és az izometrikus nézetet kombindld, dinamikus kame-
rabedllitast kindl, ahol a killonféle nézetek kozott rdkozelités vagy tavolitas
segitségével lehetséges a valtas. Konnyen belathato tehat, hogy a mifajtor-
téneti szakadék hipotézise mar a felallitott idébeli kereten belil (2002-ben)
megddl, hiszen a Nevewinter Nights mind tematikdjaban, mind jatékmeneti
megoldasaiban koveti az izometrikus szerepjatékok hagyomanyait, ugyanak-
kor az akkori jatékipari trendek, konkrétabban a cinematizacié hatasara mar
egy fejlettebb jatékmotorral operal, amely mds perspektivat, dinamikusabb
kamerakezelést nyujt, igy alapvet6en inkabb arrdl van szé, hogy a videoja-
tékos szerepjatékok miifajaban a textualitdas kozponti szerepe fel6l torténik
egyfajta elmozdulas egy latvanyorientdlt paradigma felé. Hasonlé elmozdu-
lasnak, hangsulyeltolodasnak lehetink tanui, ha a 2000-es évekbeli egyjatékos
modot alkalmazo, fantasy szerepjatékok implementdalt harcrendszerén tekin-
tink végig. A The Elder Scrolls-sorozat Morrowind és Oblivion cim alkotasai
ugyan egyedulallo modon belsé nézetet alkalmaztak, igy a kiizdelem is alap-
vetGen az FPS jatékok bizonyos jatékmeneti elemeit 6tvozte a szerepjatékoke-
val, viszont a Bioware és az Obsidian Entertainment alkotdsai altal dominalt
2000-es évek masodik felét inkabb az izometrikus szerepjatékokra jellemzé
D&D videojatékos kornyezetbe implementalt harcrendszere, valamint a ci-
nematizacio hatasat mutato latvanyorientalt, akcidoszekvencidkra épulé kiz-
delmi mechanikdinak hibridizacidja jellemezte. Kitind példaja ennek az
évtized végén a Bioware altal fejlesztett Dragon Age: Origins, amely viszont
mdr az Eclipse Engine-t, az Aurora Engine egy fejlettebb verziojat hasznal-
ta, igy hasonloan dinamikus kamerabeallitassal operalt, szabadon valtogatva
az izometrikus és a vall feletti nézet kozott, valamint a harcrendszer korokre
osztott jellegét, taktikussagat vegyitve a vizualis demonstraciora képes ani-
maciokkal, latvanyeffektekkel (példaul vér kiontdsa, vardzslas animacioi).
Mindezek alapjan jol lathato, hogy az a hipotézis, miszerint a fantasy témaju
izometrikus szerepjaték az Icewind Dale II 2002-es megjelenésével nagyjabol
egy évtizedre eltint a videojaték médiumanak torténetébdl, cafolhatd. Nem
csupan bizonyos jatékmechanikai elemek 6roklédtek tovabb ugyanis a 2000-
es évek egyjatékos fokuszu fantasy szerepjatékaiba, sokkal inkabb arrdl van
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sz0, hogy egy jatéktorténeti tendencia, konkrétan a cinematizacioé hatasara az
izometrikus szerepjaték almtifajanak torténetében tortént egyfajta elmozdu-
1as, hangsulyeltolodas a szovegkozpontusag fel6l a latvanydemonstracio sza-
madra el6ny0sebb jatékmechanikai elemek és a jatékdizajn felé.

IV. Konkluzio

Kutatasom tehat abbdl a megfigyelésbdl indult ki, miszerint a 2010-es évek
végére a fantasy témadju izometrikus szerepjaték képes volt legalabb részle-
gesen visszanyerni a korabban, a 2000-es évek elején birtokolt mainstream
pozicigdjat. E megfigyelés kapcsan a kutatds a kovetkezd kérdésre kereste a
valaszt: mi okozta az ezredfordulon a fantasy témaju izometrikus szerepjaték
eltinését? E kérdést a jatékkutatas (game studies) tobb évtizedes hagyoma-
nyd modszertani beldtasainak, fogalmainak segitségével vizsgaltam, mégpe-
dig a dolgozatban részletesen ismertetett kritériumok alapjan kivalasztott
videojatékok (Baldur’s Gate-sorozat, Icewind Dale-sorozat, Planescape: Tor-
ment) elemzésén keresztil. Eszerint hdrom olyan alapvetd strukturalis elem
hatarozhaté meg, amely ennek az almitifajnak az eltinéséhez, pontosabban
fogalmazva a mifaji atlényegiiléséhez vezetett: a textualitds kozponti szerepe,
a latvanydemonstracidra képtelen harcrendszer és izometrikus nézet, vala-
mint a D&D szabalyrendszerébdl videojatékos kornyezetbe implementalt ka-
rakteralkotas. Ezen okok feltdrasa és elemzése utan amellett érveltem, miért
nem értelmezhet6 mégsem miifajtorténeti megszakadasként az izometrikus
szerepjatékok ,eltlinése”, hiszen sokkal inkdbb arrdl van szd, hogy egyfajta
elmozdulas, hangsulyeltolodas tortént a videojaték médiumaban jatszott sze-
repjatékok mifajaban a szovegkdzpontusag feldl a latvanydemonstracid sza-
mara elényosebb jatékmechanikai elemek és a jatékdizajn felé.
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