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Szabd Botond

(Don’{() Hail 1o the King, Baby!
- 3 DuRe NuRem Forever BuRasanaR oRai
a JatéRelemeR elméletEneR persperRtivajabol

A dolgozat célja a videojatékok formalis, rendszerelméleti megkozelitésének rovid fejlodéstorténetét vazolni,
majd egy ilyen elmélet segitségével a Duke Nukem 3D és Duke Nukem Forever cimii videojatékokon

o6sszehasonlité elemzést végrehajtani. Az elemzés célja a két jaték eltéro sikeréhez, fogadtatasahoz vezeto

okok feltarasa, Aki Jarvinen jatékelemek elméletének segitségével.

Bevezetés: a videojatékok tudomanyos vizsgalatanak atalakulasa

Azt lehet mondani, hogy a harmadik millennium magaval hozta a videojatéknak mint médiumnak a tudomanyos
vizsgdlatat. Igaz, hogy mar 2001 elétt is Iéteztek videojatékokkal foglalkozé irdsok, mégis ebben a bizonyos évben
jelent meg szamos nemzetkozi konferencia folyomanyaként a tudomanyterilet elsé elektronikus formaban megjelené
folyoirata, a Game Studies,' melyet a videojatékok vilagaval foglalkozd, valamint a jatékiparban dolgozé szakembe-
rek és kutatok kiadvanyaként inditottak Utjara. igy az a teriilet, mely eddig a pontig az Uj médiumok és ezen beliil
leginkabb a digitalis szovegek, hipertextek elemzésébe ékel6dott be, kezdett lassacskan sajat labaira allni és 6nallé,
legitim diszciplinaként m(kodni (Frasca, 2008: 125).

A Game Studiesig vezeto ut

Talan a legismertebb modern jatékokrél sz616 tanulmény Johan Huizinga holland térténész Homo Ludens: kisérlet a
kultara jaték-elméleteinek meghatdrozdsdra cim(i 1938-ban megjelent irdsa. Huizinga tanulmanyanak egyik alapja a

Jvardzskor” elmélete, mely a jatékok azon sajatos tulajdonsagara utal, hogy mondvacsinalt szabalyaik segitségével
elvonatkoztatnak a mindennapi tevékenységektdl — ez egy olyan meghatarozas, amely a mai napig megdrizte ma-
gyarazéerejét. Emellett olyan kortars Game Studieshoz kothet6 szerzék is visszanyultak a varazskor fogalmahoz, mint
Katie Salen és Eric Zimmerman a Rules of Play cim( irasukban (Jarvinen, 2008: 21).

20 év elteltével, 1958-ban Roger Caillois francia szocioldgus - részben Huizinga elméletére tamaszkodva - megirta
a Les Jeux et les Hommes cim( konyvét, melyben szocioantropolégiai dllaspontbdl tébbek kdzott — témankhoz kap-
csolodoan - elkiilonitette a ludus (tarsadalmi szabalyokhoz k&tott) és paidia (szorosan meghatarozott szabalyoktdl
mentes) jatéktipusokat (Frasca, 2008: 136-137). Ezt a megkiilonbodztetést Gonzalo Frasca, a Game Studies jeles
képvisel6je tobb esetben is felhasznalja videojaték-tipusok és mufajok megkiilonboztetésére — e kategoriakrol a
tovabbiakban még behatdbban szé fog esni.

Késbbb, a videojatékok egyre ndvekedd térhoditdsaval a kilencvenes években tobb szerzé is kisérletet tett ér-
telmezésiikre és annak megragadésara, hogy milyen elméleti keretben lehet értelmezni ezt az Uj m(fajt. 1991-ben
Brenda Laurel a Computers as Theater ciml konyvében — ahogy azt a cim is sejteti — a szamitégépek virtualis terét a
szinhaz lehetséges kiterjesztéseként taglalja. Laurel Ugy latja, hogy mivel ezekben a szamitégép altal generalt terek-
ben a cselekvés olyan reprezentécioit hozhatjuk létre, amelyben aktivan részt is tudunk venni, igy akar szinészként,
akdr nézoként atélhetjik és megvaltoztathatjuk a drama menetét, s igy Uj szinben lathatjuk az eddig csak passzivan
befogadhaté miveket. Hasonlé éllaspontot képvisel Janet Murray a Hamlet on the Holodeck cimi tanulméanyéaban.
O gyakorlatilag a térténetmesélési médszerek kiterjesztéseként értelmezi a szamitégépes jatékokat, de még igy is
alapvetéen megmaradnak csupén torténetmesélési médszernek, melynek 6 a cyberdrama nevet adja (Juul, 2008: 146).

1 Elérhet6 az interneten http://www.gamestudies.org (utolsé letoltés: 2012. november 25.).
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Lényegében ezekkel a tulzottan narrativa alapu értelmezésekkel szembeszallva tiltakoztak a Game Studies kép-
visel6i, akik azt allitottak, hogy a videojatékokat nem lehet egyszer(ien a torténetmesélés egy Ujabb véltozataként
felfogni. ,El6huztak a Tetris-kartyat” (Jarvinen, 2008: 23): vagyis rendre olyan jatékokat hoztak fel ellenpéldanak,
amelyek egyaltaldn nem rendelkeznek narrativéval, amelyek esetében csupan a jatékélmény lehet a népszerliség oka.

Jesper Juul a Game Studies elsd kiadvanyaban publikalt cikkében (Juul, 2008: 151-154) a cselekmény idejét és a
jatékos jelenlétét hozza fel mint alapveté kiilonbséget a videojatékok és a mas, narrativ eszkozoket alkalmazd mé-
diumok kézétt. Ugy gondolja, hogy talan jogos lehet a jatékokat elsédlegesen elbeszél6 miifajnak tartani, mivel a
narrativdk haszndlata a vildg egyfajta holisztikus szemléletével kecsegtet: vagyis hogy mindent, a jatékélményeket
is torténetként meséliink el. Arra mutat rd azonban, hogy valéjadban ez egy a priori elv, tehat az, hogy valami narrativ
formaban is megjelenithetd, nem jelenti azt, hogy 6 maga is narrativa volna. Minden egyes jatékszakasz egy egyedi
élmény, csupén egy a jaték sok lehetséges kimenetele kdziil, amit aztan késébb a jatékos masoknak elmesélve narrativ
formaba 6nt — de ez nem fog ugyanolyan élményt nyujtani, mint amit eredetileg atélt, s6t részleteiben elmesélve
egészen unalmasnak bizonyulhat. igy tehat akik azt allitjak, hogy a narrativdkhoz hasonl6an az egyes jatékmeneteket
is linedrisan észleljik, figyelmen kivil hagyjak, hogy a jatékos a jatékot annak aktiv résztvevéjeként éli meg (Juul,
2008: 144-156).

Juul elmélete annak ellenére, hogy tisztazott néhany lényeges félreértést a narrativ megkozelitéssel kapcsolatban,
nem tamadta meg azt minden lehetséges ponton és nem vetette el teljes mértékben. Ezt azonban nem lehet minden-
kir6l elmondani, igy a Game Studies kezdeti szakaszdban néhany szerzd - példaul Markku Eskelinen, szintén a Game
Studies elsé szdmaban - egész radikalis nézépontot vett fel és a jatékok torténetét felesleges ,csomagoldpapirnak”
titulaltak, amelyre nem érdemes id6t fecsérelni.? A kezdeti, ilyesfajta szélséséges megkozelitések az id6 elérehaladtaval
egyre ritkdbbak lettek és a szerz6k egy része hajlott a kompromisszumkotésre: a torténet nem sziikséges, de hasznos
eszkdz lehet egy jaték tervezésekor, valamint 1éteznek torténetorientéltabb és kevésbé torténetorientalt jatékok.

A Game Studies berkein belll manapsag inkdbb a formdlis értelmezési keretek felé toléddik a hangsuly, amelyek
nem utasitjak el oly hevesen mas diszciplinak bevonasét. gy a sajat fogalmaik meghatarozasa mellett sok esetben a
filmelmélet, pszicholégia, illetve szocidlpszicholdgia teriileteit is bevonjak vizsgalédasukba, hogy ezek segitségével
a jatékok minden lehetséges aspektusat tanulmanyozni és definidlni tudjak.

A ludolégia fogalma

Maga a fogalom neologizmus, mely a latin ludus (jatszani), valamint a gérég logos (értelem, gondolat) szavak 6ssze-
tételébél szarmazik. Altaldban Gonzalo Frasca nevéhez fiizik elsé alkalmazéasat, melyet az 1999-es Ludology meets
Narratology cim( cikkében (Frasca, 1999) hasznélt, de 6 maga is hivatkozik ra honlapjan, hogy mar el6tte is létezett
és hasznalatban volt a kifejezés, 6 csupan Uj értelemben hasznélja (Frasca, 2001). Frasca széhasznalataban tehat a
ludoldgia a jatékok formalis alapokon nyugvo leirdsa, mely nem veti el a narrativa dimenzidjat, de kimondja, hogy
nem csupan narrativ strukturakra épiilnek a jatékok. A késébbi, Bevezetés a ludolégidba cim( cikkében — ahogy az
el6z6 fejezetben mar utaltam rad - Roger Caillois jatékelméletéhez nyul vissza és az ott bemutatott latin eredetl ludus
(j6 és gonosz, gybztes és vesztes dichotdmiara, binaris logikara épit6) és paidia (az elérendd célt és karaktervalasztast
a jatékosra bizo) kategoridkat alkalmazza a videojatékok tipusainak elkilonitésére (Frasca, 2008: 125-142).

Jatékelemek: Jarvinen értelmezési kerete

Ha elemeire szeretnénk bontani és részletesen kivannank vizsgalni kiilénb6z6 videojatékokat, Frasca imént vazolt
elméletét alkalmazva, bevallhatjuk, problémékba litkznénk a ludus-paidia megkiilonboztetésen tul azon 6sszetevok
meghatdrozasakor, illetve csoportositasakor, melyek hozzajarulnak e kiilonbségtételhez. Nyilvdn nem is az volt Frasca

2 ,In this scenario stories are just uninteresting ornaments or gift-wrappings to games, and laying any emphasis on studying these kinds of
marketing tools is just a waste of time and energy.” Eskelinen (2001).
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célja ezzel a cikkel, hogy egy minden igényt kielégit6 értelmezési keretet biztositson olvaséinak, de altalanossagban

hasonlé jellegl cikkek jellemzik a ludoldgiai irdsok elsé éveit, vagyis inkdbb egy bizonyos hozzaallast kozvetitenek
(a jatékokat jatékokként kell értelmezni), és nem minden esetben egy vildagosan kdrvonalazott, félreérthetetlen

modszert kindlnak fel a videojatékok tanulmanyozasara (Jarvinen, 2008: 25). Persze léteznek olyan ludolégiai irasok,
melyek viszonylag részletesen leirnak egy-egy jatékosszetevét, példaul a jatékmechanizmusokat, de atfogo értel-
mezéssel csak ritkan taldlkozhatunk (Sicart, 2008). Ezért annak érdekében, hogy az dltalam valasztott két, ugyanazon

franchise-hoz tartozé videojatékot — a Duke Nukem 3D-t (tovabbiakban DN3D) és folytatasat, a Duke Nukem Forevert
(tovédbbiakban DNF) — empirikusan vizsgdlni tudjam és a jatékélményt meghatarozé tényezéket remélhetéleg minél

szélesebb korben targyalhassam, Aki Jarvinen Games without Frontiers cim( doktori disszertacidjaban kifejtett 4tfogé

értelmezési keret fog 6sszehasonlité elemzésem alapjaul szolgalni.

Jarvinen ugy fogalmaz, hogy kutatdsanak célja az eredmények tipologizélt forméban torténd prezentéldsa volt,
melyekbél elemzési ,recepteket” (analysis recipies) allitott elé. Ezek a receptek ,gyors elemzési modszerekbdl” (rapid
analysis methods) alinak, melyek hasznalatdhoz nem sziikséges ismerni azok elméleti hatterét — amit 6 egyébként
kifejt munkéjanak elsé 250 oldaldn -, hanem azonnal felhasznalhatok gyakorlati feladatokra (Jarvinen, 2008: 25).
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A videojatékokat (és minden mas, valds kornyezetben jatszott jatékokat is, de most csupan videojatékokkal foglalko-
zunk) elemzésében harom jatékelem-kategodridra osztja. Ezek a rendszerszint(i elemek (systemic elements), 0sszetevék
(compound elements) és viselkedési elemek (behavioral elements). Ezeket tovdbb bontja osztalyokra: a rendszer-
szintl elemek alatt megkilonboztet alkotdelemeket (components) és kdrnyezetet (environment); az 6sszetevok alatt
szabalyrendszert (ruleset), jatékmechanizmusokat (game mechanics), témat (theme), kezel6felliletet (interface) és
informaciét (information); a viselkedési elemek alatt pedig jatékosokat (players) és kontextusokat (contexts). Ezen
osztalyok mindegyikéhez pedig harom birtoklasi attribitumot kot: sajat jatékelem (element-of-self) — amit a jatékos
birtokol; masok jatékeleme (element-of-other) — amit mas jatékosok birtokolnak; és a rendszer jatékeleme (element-
of-system) — amit a rendszer birtokol (Jarvinen, 2008: 55-57).

Rendszerszintii jatékelemek: alkotéelemek és kérnyezet

Jarvinen az alkotéelemeket olyan — sok esetben mozgathaté - objektumoknak tartja, melyeket a jatékos birtokolhat,
hasznalhat és manipulalhat. Ezek altaldban kartyak, figurdk, eszkdzok, fegyverek, kulcsok stb. Fizikai megjelenésiik
mellett mas tulajdonsagaik is lehetnek, példaul hordozhatnak informaciot, igy kiilonb6z6 formakban megjelend ér-
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tékik is lehet: tapasztalati pontok, energia, sebzés stb. Vagyis az informacié mint az 6sszetevékhoz sorolt jatékelem
sokszor beleolvad az alkotéelemekbe. Az alkotéelemek kdzott Jarvinen még egy megkiilonboztetést tesz: maga a
karakter, aki a jatékos reprezentacidjaként jelenik meg, akit sajat karakternek nevez, ezenkiviil Iéteznek masok karak-
terei és a rendszer karakterei (Jarvinen, 2008: 63-66). A birtoklasi attributumok tekintetében elérebocsatanam, hogy
mivel az 6sszehasonlité elemzés targyaként szolgald videojatékoknak az egyjatékos modjat fogom goéresé aléd venni,
igy a masok alkotéelemei szerepét atveszik a rendszer alkotéelemei — mivel nincs mas valds személy a jatékoson
kivll, igy a jatékos sajat alkotéelemein kiviil minden mast a rendszer birtokol.

A kornyezet a jatékrendszer virtudlis korlatait, vagyis a térbeli elrendezés szabdlyait hatdrozza meg. Ennek kovet-
keztében az alkotéelemek kézzelfoghaté médon viszonyulnak a jaték kornyezetéhez és azon belll helyezkednek el
vagy keriilnek bemutatasra (Jarvinen, 2008: 66-68).

Osszetevék: szabalyrendszer, jatékmechanizmusok, informacié, téma, kezeléfeliilet

A videojatékok szabalyai, melyek Gnmagukban konceptuadlisak, Jarvinen szerint csak jatékelemeken keresztil fejez-
het6k ki, melyek ezzel szemben kézzel foghatd vagy audiovizudlis éiményként jelennek meg. Kiilonb6z6 szabaly-
rendszerekrdl beszélhetlink: vannak, amelyek a rendszer karaktereit irdnyitjak, vannak, amelyek meghatarozzak
az el6rehaladas feltételeit, vannak, amelyek a pontozasi rendszerekért feleldsek stb. Vagyis a kiilonb6z6 szabélyok
kiilonb6z6 jatékelemekhez kapcsolddnak. A szabalyrendszeren beliil Jarvinen még kiilonbséget tesz procedurak
(procedures) és jatékmechanizmusok kozott. Mig a procedurak a szabalyrendszer jatékelemeken keresztil torténd
mUkodtetését jelenti, melyeket mindig a jatékrendszer irdnyit, addig a jdtékmechanizmusokat csakis a jatékos iranyit-
hatja. A procedurakat a jatékrendszerbe épitett algoritmusok vagy mesterséges intelligenciak irdnyitjak, igy jelenik
meg példaul a képernydn az aktudlis pontszam és mozognak a rendszer altal irdnyitott jatékosok, NPC-k (non-playable
character). Osszefoglalva tehat a procedurak futtatjak a jatékrendszert, ellatjak a jatékost informéacioval az aktualis
jatékallasrol, valamint kihivasokrol, jutalmakrél, blintetésekrél gondoskodnak (Jarvinen, 2008: 69-72).

A jatékmechanizmusok olyan médszerek, melyek segitségével a jatékos egy cél elérése érdekében interakciéba tud
[épni a jatékelemekkel, s igy megvaltoztathatja a jatékallast. A jatéktervez6 a mechanizmusokon keresztiil tudja megszab-
ni, hogy milyen cselekvési lehet6ségek alljanak a jatékos rendelkezésére, mas szavakkal ki tudja béviteni vagy le tudja
korlatozni a jatékos ,mozgasterét”, esetleg egy bizonyos jatékmenet elsajatitasat tudja szorgalmazni. A jatékmechanizmus
egy folyamat, mely mindig a jatékostol indul és legalabb két jatékelem kombinaciojabdl, a kezeléfeliileten keresztiil
valésul meg. Leginkdbb fénévi igenévvel irhatdk le, példdul: vélasztani, tippelni, mozogni, célozni, 16ni, gydjteni, ragni.

Fontos kiilénbséget tenni globalis (global game mechanic), illetve lokalis (local game mechanic) jatékmechanizmu-
sok kozott. A globalis esetében olyan mechanizmusrél beszéliink, mely barmely jatékallasban, tehat az egész jaték
folyaman alkalmazhaté, a lokalis esetében pedig helyhez vagy iddintervallumhoz kotott, nem allanddan hasznélatba
vehetd mechanizmusrél van sz6. Jarvinen ezen kiviil megkulonboztet elsédleges (primary/core mechanics), illetve
masodlagos (secondary mechanics) jatékmechanizmust, melyek sok esetben fliggenek egymastol. Az elsédleges
mechanizmusok a jaték globalis céljanak elérését hivatottak elésegiteni, a masodlagos mechanizmusok pedig ezeket
kiegészitik, és dinamizmust visznek a jatékmenetbe. Végezetiil |éteznek még mddositdé mechanizmusok, amelyek
csak bizonyos koriilmények kozott érheték el. Ezek altalaban un. ,power-up”-ok formajaban jelennek meg és ideig-
lenesen elényben részesitik a jatékost, de nem kotelezb jelleggel alkalmazandék (Jarvinen, 2008: 73-74; 250-266).

A kdvetkez6 6sszetevd az informacid, melynek célja kiilonb6zé médokon tudatni a jatékossal a jatékmenet aktualis
allasat. Megjelenhet statisztikdk, pontszamok, listdk vagy valamely jatékelem egyszer(i szamszer( leképezéseként,
de akar narrativ elemek felhasznalasaval is (Jarvinen, 2008: 74-77).

A jaték témdja arra hasznalatos, hogy a szabdlyrendszert és a hozza kot6dé jatékelemet kontextualizélja, s igy olyan
formaba 6ntse, hogy kommunikalhaté legyen a jatékos felé. Barmi is legyen egy adott jaték témaja, szerepe a jaték-
rendszerben taldlhaté informécioé értelmezhetévé tétele vagy valamely mas formaba ontése, amely értelmezhet6 a
jatékos szamara. Kiilonb6z6 jatékelemeket és informacidkat reprezentacié utjan metaforikus formaba transzformal-
ja: a jatékos metaforikus szerepet vesz fel — ahogy latni fogjuk, esetiinkben példaul egy izmos, az 1990-es évekbeli
akcidh6soket idézé férfiét (Jarvinen, 2008: 77-79).
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Az utolsé Gsszetevét, a kezeléfelilletet roppant egyszertien értelmezhetjlk: ezek azok a perifériak, melyek segit-
ségével kommunikaljuk szandékainkat, cselekedeteinket a jatékrendszer felé. llyenek a billentylizet, egér, joystick,
kontroller, mozgdasérzékeld rendszer stb. (Jarvinen, 2008: 81-82).

Viselkedési elemek: jatékosok, kontextusok

A fejlesztés folyaman a jatékosokkal is 6hatatlanul szamolni kell, 8k azok, akik cselekedeteikkel és dontéseikkel értel-
met adnak a jatékrendszernek. Ezt a viselkedést azonban bizonyos mértékig a jatékrendszer és elemei modulaljik:
példaul a jaték nehézségi szintje bizonyosan hatassal van a jatékosbdl kivaltott pozitiv-negativ érzelmek eloszlasara.
Egy tulsdgosan nehéz jaték, amelyet a jatékosok nem éreznek jutalmazénak, valdszin(ileg nem részesil baratsagos
fogadtatasban. Masrészrél a jatékosok érzelmei befolyasoljak teljesitményiket, valamint formaljak igényeiket és
izléstiket (Jarvinen, 2008: 83).

Végll essék sz6 a kontextusokrol is. Lényegében a kontextusok a videojatékok helyét és idejét jelolik. Leleményesen
ki lehet szélesiteni a jatékok kontextusat, ha a jatékok példaul a mitolégiabdl, egyes orszagok kulturtorténetébdl
meritik hatterliket (példaul a Prince of Persia sorozat esetében) vagy ahogy a Duke Nukem jatékoknal latni fogjuk, tobb
esetben hivatkoznak a popularis kultdrara (Jarvinen, 2008: 84).

Most, hogy valamelyest tisztaban vagyunk a jatékelemekkel, a kovetkezékben - a két jaték rovid bemutatdsa utan

- megkisérlem alkalmazni Jarvinen elméletét.

Az elemzés alanyai: Duke Nukem 3D és Duke Nukem Forever

A Duke Nukem sorozat a Super Mario Bros.-hoz hasonldan 2D-s side scrollerként?® kezdte palyafutasat 1991-ben, majd
1996-ban a kor trendjét kdvetve nyitott a hdromdimenzidés megvaldsitas felé. A DN3D hattértorténete egészen
primitiv és B kategoérids akcidfilmeket idézé: a Foldet ellenséges idegenek szalltdk meg, elraboltdk a néi lakossag
jelent6s részét kinzas céljabdl, valamint a fészereplé (Duke Nukem) sorkészletét. A jaték kezdetén az idegenek lel6-
vik Duke privat Grhajéjat, dm a zuhanast hésiink tuléli — innen veszi kezdetét a jaték. Az elsé két rész akcidorientalt
jatékmenetét haromdimenzids folytatdsa egészen obszcén és polgarpukkaszté magaslatokba emelte: lehet6vé
tett aknavetével torténd mészarlast, kilonféle csonkitasokat, vizelést, prostitualtak lefizetését, mindezt kisérve a
fészerepl6 rovid, vel6s és tragar kommentarjaival. Maguk a belsé nézetl 16vold6zds jatékok — ismertebb neviikdn
First Person Shooterek — kezdettél fogva* véresek és agresszivak voltak, tehat nem lehet azt mondani, hogy a tularadé
er6szak meglepettségre adott volna okot vagy ujdonsagszamba ment volna. Az Ujdonsagot inkdbb a prostitudltak
megjelenése, valamint a fészerepld és az 6 humorosan egyligy(, narcisztikus és agressziv személyisége jelentette,
mely leghatasosabban rovid, altalaban tragar hozzaszdlasaiban mutatkozott. A fejlesztécsapat (3D Realms) tagjai
sajat bevallasuk szerint az erészak és humor vegyitésével csupan egy szérakoztaté jatékot kivantak létrehozni: ,The
combination of violence... not real violence, no-one’s really getting hurt [...] and humor, [...] I'm not sure why that
blend is so good, but particularly for me - I like it.”

A DN3D nagy sikerére® valé tekintettel még 1996-ban megkezdddott a folytatas, a DNF fejlesztése. Azonban szamos
el6zetes videoanyag bemutatasa, jatékmotorcsere és a megjelenési hatarid6 folyamatos kitolasa utan végul 2011.
junius 10-én, 15 év fejlesztéssel a hata mogott jelent meg és féként negativ kritikat kapott. A Metacritic weboldalan,
mely a videojatékok szamszer( értékelésének egyik legnépszerlibb féruma, valamint az interneten fellelhet6 online
jatékportélok értékeléseinek gydjtéoldala, dtlagosan 56%-ot kapott a 100%-bdl, mely jelen pillanatban 48 publicista
és 893 hétkoznapi jatékos értékelésébdl tevédik dssze. A kritikusok leginkdbb elédjének gyors, frenetikus jaték-

3 Kétdimenzids térben jatszodo, csupan horizontalis és vertikalis mozgast megengedd jatékmuifaj.
4 A Wolfenstein 3D 1992-es megjelenése ota.

5 Duke Nukem Forever: History of a Legend: Chapter 2. (2011) Richard Gray palyatervezé véleménye. Elérheté az interneten http:/www.youtube.
com/watch?v=CjHKyctG-mA&t=6mé6s (utolso letdltés: 2012. november 25.).

6 2009 decembere: 3,5 milli6 eladott példanyszam (Thompson, 2009).
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menetét és barmikor hozzéaférhetd, széles fegyverarzendljat hianyoltak.” Emellett, természetesen, ilyen hosszasan
elnyuld ,hitegetés” utan sokan valészinlileg olyan magas elvarasokat fogalmaztak meg a jatékkal szemben, amelyek
egyébként is teljesithetetlenek lettek volna.

2. dbra. A Duke Nukem Forever értékelési lapja a Metacritic oldaldn

Duke Nukem Forever

2K Games | Release Date: Jun 14, 2011 | Also On: PlayStation 3, Xbox 360 ¥ Tweet Like <376

Summary Details & Credits Trailers & Videos
Metascore User Score
Mixed or average reviews 5_ Mixed or average reviews

based on 48 Critics based on 893 Ratings

[Yourscore LIJLILI] L] L] o f

Developer: 3D Realms, Gearbox Software

0
? :‘-ﬂr T 4

B
h out of 100

What's this?

Summary: The release date of this game is "When it's
done”. Anything else, and we mean anything else is Genre(s): First-Person Shooters

someone's speculation. There is no date. We don't know # of players: 1 Player
. any date. If you have a friend who claims they have "inside Cheats: On GameFAQs
info", or there's some game news site, or some computer Rating:
store at the mall who ... Expand ~ ating: M
More Details and Credits »

Critic Reviews User Reviews Write a Review

Positive: m— 7 Positive 241
Mixed: 24 Mixed 38
Negative: mu—— 17 Negative: m——— 120

Ugy gondolom, Jarvinen elméletére tamaszkodva és elemeire bontva a nagy el6dét és rossz fogadtatasban részestilt
utodjat, arnyaltabb és precizebb képet kapunk arrél, hogy miért is bukott meg a DNF.

Osszehasonlit6 elemzés jatékelemek szintjén

Az aldbbiakban lathatjuk, hogy néznek ki alanyaink a jatékelemek elméletének segitségével véghezvitt felbontds utan.

Rendszerszintii elemek

Duke Nukem 3D

Duke Nukem Forever

Sajat alkotéelem

Lab (rugas), 6sszesen 9 megszerezheté és
egyszerre hordozhaté fegyver, 9 hasznalhatd
Jkellék” (item), pdncél

Lab helyett 6kolharc, 6sszesen 8
megszerezhet6 fegyver, melyekbdl
egyszerre csupdn kettd lehet a jatékosndl,

4 hasznalhato ,kellék” (melyek koziil a
jetpack csak tobbjdtékos médban érhetd el).
Jdrmdivek: tdvirdnyitds jatékautd, Monster
Truck, targonca

Rendszer alkotoelemei

Karakterek, palya alkotéelemei

Karakterek, fizikai motor hataskore ala
tartozé objektumok

Sajat karakter

Duke Nukem

ugyanaz

Rendszer karakterei

foldonkiviliek, sztriptiztancosok,
prostitudltak

foldonkiviliek, sztriptiztancosok,
prostitudltak (némelyikiik személyiséggel
elldtott), szamos NPC (nem jatszhato
karakter, pl. Duke rajongdi, az USA elndke,
hadugyminisztere)

Kornyezet (sajat és rendszer)

3D-s fiktiv Los Angeles, (irhajé fedélzete,
hollywoodi film diszlete, Shrapnel City, ezen
belll kocsmak, barok, éttermek

3D-s fiktiv Las Vegas, Duke rezidencidja,
kaliforniai sivatagok és hegységek,
foldonkiviliek kaptarja, gyarak, ipartertletek

7 ,0ld-school shooters, and this is definitely trying to be one of those with its basic Al and lack of cover mechanics, always had two great things
going for them: speed and aridiculous arsenal of weapons. [...] Forever eschews this in favour of a plodding pace and two guns” (Plunkett, 2011).
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Osszetevok

Duke Nukem 3D

Duke Nukem Forever

Szabalyrendszer

szamitogépes rendszer altal megszabott és
iranyitott szabalyok

ugyanaz

Sajat célok

ellenfelek likvidalasa, belép&kartyak
keresése és ajtok kinyitasa

ellenfelek likvidalasa, tovdbbjutdshoz
sziikséges tdrgyak beszerzése (energiacella,
benzin stb.), alternativ Gtvonalak keresése

Szabdlyrendszer procedurai

Eleterd, municié, birtokolt targyak
mennyiségének csokkentése vagy ndvelése
a szabdlyrendszernek és a jatékos oldalarol
végrehajtott cselekedeteknek megfelel6en,
robbantds Utjan elpusztitott palyarészek,
ellenfelek eltiintetése stb.

ugyanaz

Sajat jatékmechanizmusok

« Elsédleges: célzas, |6vés, ragas
« Mdsodlagos: mozgas, Uszas, ugras

« Mdédosito: kellékek hasznalata

« Elsédleges: célzas, 16vés, 6kolharc,
gazadas (Monster Truck - egyben lokdlis
mechanizmus)

« Mdsodlagos: mozgas, kormanyzas, Uszas,
ugras, gyors billentylinyomogatds

« Mddosito: kellékek hasznalata

Rendszer jatékmechanizmusai

célzas, 16vés, mozgas, Uszas, repuilés

ugyanaz

Téma

foldonkiviliek invazidja, egy hés mindenki
ellen

ugyanaz

Informacio (sajat és rendszer)

sajat életerd, municio stb. kijelzése

sajat életerd, municio stb. kijelzése, a jaték
elején oktatdjelleggel bevezeté a jaték
iranyitdsaba és mechanizmusaiba, révid
feladatleiras

Viselkedési elemek

Duke Nukem 3D

Duke Nukem Forever

Jatékos jatékos a rendszer ellen ugyanaz
Rendszer jatékosai rendszer a jatékos ellen ugyanaz
Sajat kontextus egyéntdl figgé ugyanaz

Rendszer kontextusa

first person shooterek, Duke Nukem
franchise, Los Angeles, popularis kulttra
(filmek, kdnnytizene, videojatékok stb.),
kocsmak, sztriptizbarok, fegyverek,
robbandszerek

ugyanaz, plusz hosszu vdrakozdsi idé

Ahogy azt a tdblazaton is lathatjuk, a legszembe6tldbb véltoztatasok az alkotéelemek, karakterek és jatékmechaniz-
musok szintjén mentek végbe, valamint kisebb, de nem elhanyagolhaté médositasok a célok és kontextusok terén is
torténtek. Nézzilk, mit is jelentenek pontosan ezek a tdblazatban csupan cimszavakban megfogalmazott kiilonbségek.

Az els6 és egyben a kritikusok altal is legsGriibben nehezményezett pont az alkotéelemek mdédosuldsa. Az alkoto-
elemeket két nagyobb csoportra lehet bontani mindkét jaték esetében: fegyverekre és kellékekre (,items”: elsése-
gélycsomag, adrenalin, jetpack stb.).

A fegyverek terén azt lehet megallapitani, hogy mig a DN3D esetében 6sszesen kilenc megszerezheté és egyszerre
hordozhat6 példanyt allapithatunk meg, addig a DNF esetében ez nyolc fegyverre csékken, valamint a jatékos folya-
matosan valasztasra kényszeriil, mivel egyszerre csupan kettd kiilonb6zé fegyver lehet a birtokaban. Ez a leginkabb
taktikai videojatékoktél 6rokolt megoldas (Counter-Strike, Halo sorozat) jatékélmény tekintetében megkotésekhez és
bizonytalansaghoz vezet, mivel egyrészrél nem lehet biztos a jatékos abban, hogy a birtokaban Iévé fegyverekhez
talal-e a kdzeljovében municiét, valamint nem igazithatja szokdsaihoz és preferencidihoz valasztasat. Ezen tdlmend-
en, mig a realizmusra torekvé taktikai jatékokhoz témajukbdl, kontextusukbol és jatékmechanizmusaikbél adédéan
illett azilyen jelleg( alkotoelem-megszoritas, addig a Duke Nukem sorozat tulnyomérészt valosagtol elrugaszkodott
vildgdban idegenszer(ien hat ez a korlatozas. Ezek alapjan szdmomra az a kdvetkeztetés adddik, hogy mivel a hosz-
szu fejlesztési id6 alatt megjelent és nagy elismerésben részesiilt jatékok egyre nagyobb hanyada hasznélta ezt a
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korlatozast, igy a DNF fejleszt6i is elhanyagolhatatlannak tartottak — ez a déntés azonban nem all 6sszhangban sem
a jaték témajaval, sem a késébb targyalt elvarasokkal és kontextusokkal.

Az alkotéelemek masik nagy csoportja, a kellékek terén is kurtitas tortént a DNF-ben. A DN3D kilenc kellékébdl csupan
harmat 6rz6tt meg az utdd, melyek koziil a Jetpack (mellyel egy bizonyos ideig repilni képes a jatékos) kizardlag a
tobbjatékos mdédban érhetd el, valamint a szteroidok (Stereoids) funkcidja megvaltozott (a mozgas felgyorsitasa helyett
a fegyverek sebzési értékét noveli). Megjegyzendd, hogy néhany, a DN3D-ben kellékként megjelend alkotdelem a
DNF-ben leegyszer(sitve, a jaték szabdlyrendszerébe integralva jelen van, igy példaul a DNF-ben nincs szlikség bu-
varfelszerelésre (DN3D-ben Scuba Gear) hosszabb ideig tarté viz alatti tarté6zkoddsra vagy hordozhaté egészségiigyi
csomagra (Portable Medkit), mivel a jaték szabalyrendszerének egyik procedurdja a jatékos karakterének életerejét
néhany masodperc elteltével automatikusan Gjratolti. A régi kellékek mellett megjelentek azonban sem fegyverként,
sem kellékként bekategorizalhato alkotéelemek: kiilonb6z6 jarmivek. Ezek a jarmUlvek a DNF meghatérozott pontjain
érhetdk el és csak korlatozott ideig hasznalhatok, céljuk pedig (a jatékmechanizmusok kibévitése mellett), hogy olyan
helyeken segitsék a tovabbjutast, ahol gyalogosan lehetetlen vagy nagyon problémds volna. A jarmUvek bevezetése
ismét egy olyan tendencia, amelyet a hosszu fejlesztési id6 kdzben kialakult trendeknek tudhatunk be: leginkabb a
mar emlitett Halo 2001-es megjelenése 6ta valt egyre bevettebb szokdssa akcidjatékoknal jarmuves szekciok beépi-
tése, igy — csak hogy néhany példat emlitsek — a nagy siker( No One Lives Forever 2, Half-Life 2, valamint Gears of War
mind tartalmaz ilyen szekcidkat. Ismét azt lehet megallapitani, hogy a kor elvarasaihoz igazodva kertiltek a DNF-be
Uj alkotéelemek vagy valtoztak meg régiek. Mig a jarmdves szekcidk kibdvitették a jatékmechanizmusok szamat,
addig a kellékek alacsony szama, illetve az automatikusan Ujratermel8d6 életerd ismét egy korlatozé tényezéként
foghato fel, mely kevesebb védelmet biztosit a nagyszamu ellenséges karakterrel szemben. A jatékosnak nem all
rendelkezésére sem pancél, sem hordozhaté elsésegélycsomag szorult helyzetben, teljességgel a jatékrendszer
életerd-ujratermel6 procedirajara van utalva.

Karakterek terén a rendszer karakterei specifikusabb (bar igy sem részletesen kidolgozott) személyiséget kaptak,
valamint szdmuk is bévilt. A DN3D eseményeire tamaszkodé DNF Duke Nukem rezidencidjan indul, amely amellett,
hogy Duke otthona, egyben egy hatalmas szérakoztatékdzpont is, mely rajongéival, ismeréseivel, dgyasaival — a
rendszer karaktereivel - van telezsufolva. Mig a DN3D-ben mdr a jaték elsé par percében ellenfelekkel konfrontalo-
dik a jatékos, addig a DNF-ben jatékostol fliggbéen 20-40 percen keresztiil, nagyrészt kikerllhetetleniil, par humoros
mondat erejéig rajongdkkal, ismerésdkkel tarsalog és sétél fel-ald Duke rezidencidjan. Azt lehet tehat megallapitani,
hogy a DN3D-ben alapvetéen személytelen és kisszamui NPC-kel szemben a DNF nagyobb hangsulyt fektetett vala-
melyest egyedi szerepl6k felvonultatasara, melyek jorészt csupdn a jatékos karakterének magasztalasat szolgaljak

- és melynek kdvetkeztében a DN3D-hez képest az akcié folytonossaga és mennyisége is csdkken.
A jatékmechanizmusokban végbement médositasok egy részérél az alkotdelemekkel kapcsolatban mar szé esett
- ez ugye az 6kdlharc megjelenése és a kellékek szamanak csokkentése, illetve a jadrmiivek bevezetése —, most pedig
ezek hasznalatardl lesz sz6. A DNF-ben az egyik kardindlis valtoztatas a kellékek terén a Jetpack kivonasa volt az
egyjatékos médbol, mivel igy ismételten egy korlatozé intézkedésre kerlilt sor: a jatékos karakterétél megvontak a
repllés mint jadtékmechanizmus lehetéségét. Bar megjelentek a jadrmdvek, melyek a gadzaddas, mandverezés és igy
egyben a vezetés Uj jatékmechanizmusat vezették be, meg kell jegyezni, hogy ezek helyhez és id6h6z kotott, lokalis
jatékmechanizmusok, mig a Jetpack megszerzésétél szamitva helyhez nem kotétt, médosité mechanizmusnak sza-
mitott. Amellett, hogy a jarmuvek természetesen szinesebbé teszik a jatékmenetet és kibdvitik a mechanizmusok
szamat, nélkiil6zhetetlen masodlagos mechanizmusok is egyben. A jatékos kénytelen hasznalni ket a tovabbjutashoz,
tehat valamilyen szinten ismét korldtozé tényezéként jelennek meg.

Mechanizmusok terén a DNF-ben egy ugyancsak trendkdveté megoldas az Ugynevezett ,quick time events” (QTE)
implementélasa volt (Rogers, 2011). A QTE mechanizmusa réviden annyit jelent, hogy bizonyos jatékhelyzetekben
(beragadt ajtok kinyitésa, ellenfelek kivégzése) a képernyén egy bizonyos billenty( szimbdluma jelenik meg, és az
ennek megfeleld billenty(it par masodperc alatt lehetéleg gyorsan és sokszor meg kell nyomni ahhoz, hogy elérjik
a kivant eredményt. Ezekben a pillanatokban a jaték szokdsos mechanizmusai kiiktatasra kerlilnek, megszakad a
szokasos jatékmenet, ameddig a rendelkezésre all6 id6 le nem jar. A QTE 1999 6ta egyre gyakoribb hasznalata a DNF
esetében trendkovetés hatasara keriilt bele a jatékba, amely ismét az elédre jellemz6 folyamatos akcié ellenpélda-
jaként hozhato fel.
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A célok esetében az ellenfelek likvidalasa mellett a DN3D egy egyszer( - és a korabeli akcidjatékokhoz hasonlatos —
célt, mégpedig belépbkartyak keresését tartalmazta. Minden egyes péalyan harom (piros, kék és sarga) belépbkartyat
kellett megkeresni, melyek segitségével sorban egymas utan ajtokat kinyitva lehetett eljutni az adott palya végéig.
A DNF-ben ehhez hasonlé gy(ijtogetések megtalalhatdk (3 energiacella felkutatdsa egy reaktor beinditasahoz, benzin
keresése a jarm(ih6z), de megjelennek kiilonb6z6 logikai, igyességi feladvanyok is, melyek végrehajtasa sziikséges a
tovabbjutashoz. A ketté kozotti eltérés ismét az akcid folytonossdaganak mértékében mutatkozik: ameddig belépdkar-
tydkat vagy éppenséggel benzint keres a jatékos, folyamatosan ellenfelekkel konfrontalédik, mig a logikai, igyességi
feladvanyok esetében ,egyediil marad” a feladvannyal, megsztinik az ellenfelek rohama.

Végezetiil essen sz a taldn legosszetettebb jatékelemrdl, a kontextusrol. Valamivel kézzelfoghatdbb oldala a kontex-
tusoknak a rendszer kontextusa, melyet részben a videojatékok torténete, részben a jatékfejleszték hataroznak meg.
Ide tartoznak az eddigi, akcidjatékokkal kapcsolatos tapasztalatok, a Duke Nukem sorozat megjelent részeirél alkotott
vélemény, a helyszinekkel, fegyverekkel kapcsolatos barmilyen tapasztalat, valamint bizonyos, popularis kultirahoz
kapcsolodd ismeretek. Mind a DN3D, mind a DNF esetében a popularis kultirara torténé tudatos, beépitett utalasok
Osszekottetésként szolgaltak a jatékos és a jaték vildaga kozott, ami szinte mindig humorra épitett. Példanak okaért
Duke hozzaszélasai kdziil néhany, példaul a ,Hail to the King, baby!”, a hosszan megnyujtott ,Groovy!”, valamint a

,Come get some!” mind az Evil Dead filmtrilégiabdl vett idézetek. Tovabba a DNF esetében, mivel a fejleszték is tisz-
taban voltak a hosszu fejlesztési id6 abszurditasaval, szamos utalas talalhaté erre a ,mindorokkeé tartd” fejlesztésre
is. Viszont ezt a néhany szarkasztikus utalast leszamitva a jaték kiadasa el6tti fél évben megjelend elézetes videok, a
fejlesztékkel készilt interjuk, valamint a karakterek esetében mar térgyalt virtualis rajongétabor, dgyasok, ismerdsok
és Duke tovabbra is egoista, narcisztikus személyisége mind-mind azt sugallta vagy inkabb sulykolta fejlesztéi oldalrdl
a jatékosokba, hogy a DNF olyan felejthetetlen jatékélménnyel fog szolgalni, amely biztosan lehengerel mindenkit.

Ezzel mér &t is tértlink a sajat kontextusok vildgaba, vagyis arra a teriletre, amely magara a jatékosra és az 6
kontextusaira, elvdrasaira vonatkozik, vagyis mindarra, amit a jatékos lesz(irt konkluziéként az el6zményekbdl, rek-
l[dmokbdl és a DNF tényleges jatékélményébdl. Itt pedig fontos szerepet kap a jatékos izlése, valamint elvérasai a
jatékkal szemben. Jarvinen Zillman és Bryant szelektiv expozicié (selective exposure) elméletére tdmaszkodva azt
fejtegeti, hogy egyaltaldn mi célbdl kezdiink jatszani, illetve hogy hogyan alakul ki izléstink. Maga az elmélet azt
mondja ki, hogy jatszas soran bizonyos érzelmi dllapotokat szeretnénk elérni és fenntartani. Azt, hogy milyen érzelmi
allapotokat szeretnénk elérni, meghatarozza, hogy a multban mely jatékok és azok mely elemei valtottak ki pozitiv
hedonikus hangulatot és hagytak emlékezetiinkben lenyomatokat. Ezek a lenyomatok lassacskan dsszeéllnak izlés-
sé, amely meghatdrozza a késébbiekben, hogy milyen jatékokat preferdlunk (Jarvinen, 2008: 107-111). Bar ezzel az
0sszehasonlité elemzéssel nem lehet biztos és megkérdéjelezhetetlen okokat meghatarozni, hogy miért nem érte
el a DNF a DN3D sikerét, mégis gy gondolom, sikerlilt egy lehetséges ,elvéraslistat” felallitani, amelynek elemei al-
taldnossagban pozitiv hedonikus hangulatokhoz és bizonyos izléshez vezethettek a DN3D esetében, valamint hogy
ezek mennyiben valtoztak a DNF-ben.

Osszegzés

Roviden 6sszefoglalva a leirtakat, mindegyik jatékelem szintjén az els6dleges probléma a hosszu fejlesztési idére
vezethet6 vissza. Meglatasom szerint a 15 év alatt kdzkedveltté valt uj jatékelemek kozil a fejleszték egyeseket at-
gondolatlanul emeltek be a DNF-be.

Jarvinen elmélete alapjan elsé kritikus pontként meg lehet hatarozni, hogy a DN3D frenetikus gyorsasdgahoz és
szabados jatékmenetéhez képest korlatozo tényezévé valt az 6sszességében két hordozhaté fegyver mint alkotéelem
és az automatikusan feltolté6dé életeré6 mint a rendszer proceduraja. Mig az emlitett Halo sorozat taktikaorientalt
voltabdl fakadban atgondoltabb és kevésbé reflexkdzpontu jatékstilust kovetelt meg, s igy jogosan korlatozta a
jatékost kevés egyszerre hordozhaté fegyverrel és gyorsan csokkené életerével, addig a DNF k6zonsége épphogy a
DN3D-ben tapasztalhatd, sziintelen akcié folyamatos megtoréseként érzékelhette e jatékelemeket. A taktikai 16voldo-
z0s jatékokban érthetd és el is vart, hogy egy rossz taktika alkalmazasa viszonylag gyorsan csokkend életeré mellett
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kudarchoz vezessen, illetve hogy hibankat még idejében észlelve fedezékbe vonuljunk, és megvarjuk karakteriink
életerejének automatikus Ujratoltédését, mig kiotllink egy megfelelébb tervet. Mivel azonban a DNF-ben sok esetben
nehéz megfelelé ideig fedezéket talalni az ellenfelek rohamozasa kozepette, illetve nem is erre hivatott a jatékmenet,
kdnnyedén frusztrald elhaldlozasokhoz vezet ez a rendszerszintl procedura, mely alél hordozhatd egészségiigyi
csomaggal kdnnyebben kihuzhatna magat a jatékos. Ha a proceduranak rovidebb volna az atfutasi ideje, illetve ha
numerikusan reprezentalva volna az életerd, nem csupdn egy tobbnyire dnkényesen és - féként elhaldlozashoz kozeli
allapotban - kiszdmithatatlanul véltozo, apré életeréskalan (amiaz informacio 6sszetevéjének hianyossagara is utal),
véleményem szerint az automatikus életer6-regeneracié rendszerszinti proceduraja hatékonyabban mikddoétt volna.

A masodik kritikus pont, amely a jatékelemek elméletére alapozva balszerencsés valasztasnak bizonyult, az a logikai
és ligyességi elemek mint sajat célok, valamint a személyiséggel ellatott NPC-k mint a rendszer karaktereinek aranyta-
lanul nagyszamu jelenléte. Ezen elemek tipikusan 6sszetettebb és lassabb tempdju, torténetorientalt akcidjatékokra
jellemzk, mint amilyen a Half-Life sorozat. Ha kzelebbrél megvizsgaljuk a DNF-et, kitlinik, hogy az akciomentes elsé
20 perc, valamint a kiilonb6z6 tgyességi szekciok igen hasonlatosak a Half-Life jatékok strukturajahoz, ahol ugyan-
csak hatra kell hagyni esetenként sajat karakterilink jarmivét, majd logikai feladvanyokat megoldva Ujra vissza kell
térniink hozza, illetve kisebb mellékes ligyességi kihivasokkal kell megbirkézni, hogy tovabbhaladhassunk a torté-
netben. Azonban mikézben a Half-Life sorozat profital ilyen jelleg( jatékelemekbdl, mivel esetében a kdrnyezetbdl,
témabol és kontextusbdl adéddan logikusnak tlnik e szekcidk és karakterek felvonultatasa, addig a DNF esetében
sokszor er6ltetettnek hatnak, illetve tul hosszan, sokszor halmozottan jelennek meg egymas utan, mely ugyancsak
folyamatosan megtori az el6dben megalapozott és megszokott tempot, szabadsagot. Ezeket a jatékelemeket tehat
szlikmarkubban kellett volna adagolni, illetve olyan médon, hogy teljességgel ne valtsak fel az akcidjeleneteket,
vagy csupan rovid iddre.

Végeredményben tehat a nem éppen szerencsésen megvalogatott jatékelemekkel egyutt a DN3D-hez képest egy
sokkal korlatozottabb, lassabb jatékélményt kaphattak a jatékosok. A DNF kiilonb6zd m(ifajokbdl importalt jatékelemei
alapvetéen mas kézonség elvarasainak feleltek volna meg, am egyetlen jatékon belil nem illeszkedtek egymashoz,
és inkoherens strukturat eredményeztek.

Jarvinen rendszerére tdmaszkodva tehat ki lehet mutatni, hogy milyen fontossaggal bir jatékfejleszt6i oldalrol
a jaték rendszerszintl elemeinek, 6sszetevéinek és viselkedési elemeinek elézetes és alapos vizsgalata, valamint
Osszeegyeztetése, mellyel elkeriilhetd, hogy az esetlegesen hosszan elnyulé fejlesztési idé alatt kialakult 4j trendek
mindegyike bekeriiljon a végleges alkotésba, kiilondsebb szelekcié nélkiil. A jatékelemek elméletének segitségével
véleményem szerint hatékonyan elemekre lehet bontani a kreativ fazisban felmertlt 6tleteket, kategorizalni 6ket, majd
eldénteni, hogy a kdzonség és mlifaj elvardsainak megfelel6en hova és milyen médon épiiljenek be a jatékélménybe,
mar ha egyaltalan sziikségesek és nem okoznak disszonanciat, esetleg zarjak ki egymast alapvetéen.
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