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A harmadik utas: az indie

Jesper Juul Handmade Pixels: Independent Games
and a Quest for Authenticity cimii konyvéral'

Amikor 2017-ben megjelent minden id6k talan legnépszeriibb videojaték-trilégidjanak, a Mass Effectnek a foly-
tatdsa, a Mass Effect: Andromeda. Nemcsak a nemzetkozi kritikai recepcid, hanem a jatékosok is hatalmas
csaléddasként értékelték a gliccsektdl, bugoktdl, animéciés problémaktol hemzsegd, félkész jatékot. Hasonlod
esetnek lehettiink szemtanui, amikor ra alig mésfél évre, 2018 végére ugyanettdl a fejleszt6 stidiotol, a Bioware-
t6l megjelent az Anthem, amely a marketing altal igért tartalomnak csupdn téredékét nyujtotta jatékosainak.
A példak sora igen hosszt akar csak az elmdlt par évbdl: elég csupan a Bethesda altal fejlesztett Fallout 76 bot-
ranyaira vagy a Blizzard legijabb jatéka, a remake-ként késziilt Warcraft I1I: Reforged koriili felhdborodasokra
gondolni. Nem meglepd tehat azoknak a valsdgnarrativiknak a megjelenése, amelyek a nagykoltségvetés,
blockbuster videojatékok kiaddsaért és fejlesztéséért felel6s AA A jatékipar? kifulladdsarol beszélnek, a fentieket
pedig ezek utin egyfajta évek 6ta hizédé tiinetegyiittesként kezelik. Igy érthetd, miért tekintenek sokan az
utébbi idében egyre népszertibbé valé tgynevezett indie jatékokra igy, mint ezekre a problémékra megoldast
kinal6 alternativ jatékfejlesztési stratégiara. E recenzid targya, Jesper Juul Handmade Pixels cimli munkdja
a nagykoltségvetésli AAA jatékok és a tomegeket okoseszkozokon elérd casual jatékok mellett ezt a harmadik
jatékfejlesztési stratégiat vizsgalja.

A kétezres évek masodik felétdl jelentkezd casual jatékok forradalmat vizsgdlé nagy hatdstt munkéja (A Casual
Revolution) utdn az akadémiai videojaték-kutatas egyik legismertebb tudésa, Jesper Juul a videojatékipar egyik

s oz

maéra megkeriilhetetlen szeletérdl, az indie jatékokrdl irt konyvet. A Handmade Pixels a téma elsé atfogé, tu-
domadnyos igény vizsgdlata, és mint ilyen, a fiiggetlen fejlesztésii jatékok (independent games) definiciéjanak
meghatdrozasa a kiindulépontja: ez alapjan hatdrozza meg f6 szempontrendszerét (mitél fiiggetlenek ezek
a jatékok? — independent from what?), illetve sokszinii, nem egységes mddszertanat is, amely a definidlds
sikertelenségének problémajat fejleszt6i interjukkal igyekszik feloldani, illetve a vizsgélat targya és az ahhoz

kapcsolddé részfogalmak (intézményrendszer, torténetiség, retorika) viszonyat mutatja be.

Az autenticitas felé

Juul a konyv elsé hdrom fejezetében remekil mutat rd arra, hogy az indie jaték mint kulturdlis jelenség
egyéltalan nem Uj keletd dolog, jéval a 2010-es évek, a fiiggetlen fejlesztésti jatékok mainstream jatékiparba
vald betorése el6tt jelen volt mar a hagyomdnyosan hozza tarsitott fejlesztéi mentalitds, s6t a 19-20. szdzadi
kapitalista tomeggyartasi logikajat ellenz6 kulturdlis mozgalmak szellemi 6rokosének tekinthetd.

1 E recenzi6 az Innovaciés és Technolégiai Minisztérium UNKP-19 kédszamut Uj Nemzeti Kival6sag Programjanak szakmai
tdmogatdsaval késziilt.
2 Az elnevezés azokat a videojatékokat jeloli, amelyeket dltalaban nagy koltségvetésbdl fejlesztenek, majd blockbuster cimként

keriilnek a jatékosok elé. Terjesztésiik mogott altaldban a legnagyobb kiaddkat talaljuk (példdul Electronic Arts (EA), Microsoft,
Sony Interactive Entertainment, Activison-Blizzard), illetve megjelenésiiket komoly marketingtevékenység el6zi meg.
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Mirél is van sz6 pontosan? Egyfeldl a szazadfordulo, illetve az el6tti és utdni idészakban megjelend elképze-
1ésekrél (Juul elsGsorban az Arts and Crafts mozgalmat,? illetve a fiiggetlen mozit emliti példaképp), amelyek
alapvetéen a mdr kordbban emlitett tomeggydrtds és -termelés ellenében a kézzel eldallitott alkotds egyszerisé-
gére és megismételhetetlenségére helyezték a hangsulyt. Ha ismerdsen cseng az olvasé szamara az elképzelés:
nem véletlen. Nem nehéz ugyanis e gondolat mogott napjaink Do it Yourself (DIY), illetve kézmiives-kulti-
rajanak jellegzetes koncepciét felfedezni. Juul az indie jatékokat ebbdl a szempontbdl hasonlitja a locavore

étteremkultirdhoz:

Egy bizonyos étterem-tipussal szemben van egy olyan elvarasunk, hogy legyen ott az ét-
lapon, hogy az ételek f6 6sszetevéi pontosan milyen gazdalkoddasbdl is szarmaznak. Val6-
szintileg nem azt varjak el a vendéglatoktol ebben az esetben, hogy kielégité tuddssal ren-
delkezzenek az 6tven kilométeres korzetben fellelhetd 6sszes mezGgazdasagi termel6rél,
hanem sokkal inkabb arrél van sz, hogy a beszallitok megnevezése egyfajta kozvetlensé-
get, ismerGsséget és egyszertiséget kolcsondz, mintha ismernénk azt a gazdalkodét (21. o.).

Ehhez hasonléan miikodik az indie jaték is:

...mivel a mainstream videojitékok jobbdra névtelen cégoridsok studidiban késziilnek
globalisan forgalmazva, a fliggetlen fejlesztési jatékokat egyedi miialkotdsokként nép-
szerUsitik, amelyeket megismerhetd élettorténettel rendelkezd egyének készitenek,
olyan csoportok tagjaiként, amelyekhez te is tartozhatsz (21. o.).

A mainstream jatékfejlesztéssel valé szembehelyezkedést, illetve a fent emlitett kézmives (handmade) moz-
galmakkal valé rokonitast egy széval, pontosabban egy aktussal fejezi ki leginkabb: a fiiggetlen jatékfejlesztés
szent gralja, az autenticitas utani kutatassal.

A fiiggetlen jatékfejlesztés marketingjének kozéppontjaban tehit a minél autentikusabb jaték elkészitése
all. A madr tobbszor emlitett mainstream jatékipart mint oppoziciét az alabbi cimkék alapjan hatdrozza meg
Juul: hatalmas koltségvetésbél dolgozd, arctalan ériascégek, amelyek a profitmaximalizalds végett felaldozzak
a videojatékban mint médiumban rejlé miivészi, kreativ és kisérleti értékeket. Ezzel szemben viszont az indie
jatékfejlesztés pontosan a kreativ szabadsigra helyezi a hangstlyt: tomeggydrtott termékek helyett egyedi
mualkotasokra, megismerhet6 és emberkozeli fejlesztékre, akik a legtobb esetben elkotelezettek a tarsadalmi
tigyek (a klimavédelem, a kisebbségvédelem) mellett. fgy a forgalmazas mikéntje is dtalakul valamelyest, még
ha nem is radikédlisan. Ahogy arra Juul is helyesen ramutat: a digitélis jatékboltok — mint a Steam vagy az Epic
Games Store, illetve mobil eszkéz6kén a Play Aruhaz vagy az Apple Store — mind cégéridsok birtokaban van-
nak, azonban a lehet6ség, hogy a jatékosok a fejleszt6k weboldalardl kozvetleniil is el tudjak érni azok jatékait,
a mainstreamnél autentikusabb élményt nyujthat.

Maisfel6l ugyanakkor nem csupédn kulturtorténeti beagyazottsaguk helyezi a fiiggetlen jatékot egy torténeti
dimenziéba, hanem 6nnon torténetiségiik is. A Handmade Pixels harmadik fejezete targyalja az indie jaté-
kok — mar a cimben is jelzett — szelektiv torténetét. E torténetiség vizsgalatdban harom szempont érvényesil:
az intézményrendszer, a retorika — azaz a fiiggetlen fejlesztést jatékokrol sz616 diskurzus torténete —, illetve az
indie jaték designjanak id6beli valtozasa. Szelektiv szandéka ellenére Juul lenylig6zéen alapos: a konyv lapjain
fesztivalok, egyetemi kurzusok, konferencidk, fejlesztéi értekezletek, meghatarozé személyek sokasaga jelenik
meg. Ez az informéciéhalmozas azonban egy idé utdn némileg toménnyé, néhol egyenesen olvashatatlanna tesz
egyes szovegrészleteket. A mddszertani alapot az egyes fejezeteket sz6vegdobozokban tagol6 fejlesztdi interjik

3 Az Arts and Crafts mozgalom a szdzadfordulén (1880-1910) Nagy-Britannidban jott létre els6sorban a viktoridnus-éra
indusztridlis tarsadalmaval és ipari tomegtermelési logikdjaval szemben. Képviseldi az elidegenité gépi termelés helyett a kéz-
miivesség, a kézzel készitett alkotds kozépkori, romantikus és népi ihletés(i idedjat helyezték el6térbe.
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szolgaltatjak, illetve egy-egy korszak emblematikus indie jatékdnak elemzése, pontosabban inkdbb tartalmi
ismertetése, mivel a konyv egyik nagy problémadja, hogy — taldn terjedelmi korlatokbdl fakadéan — mélyebb
jatékelemzésekre nem igazan véllalkozik.

A fiiggetlen fejlesztési jatékok esztétikaja

A konyv tovabbi fejezetei arra a kérdésre keresnek valaszt, hogy létezik-e a fiiggetlen fejlesztésti jatékoknak
sajat esztétikajuk, amely megkiilonbozteti 6ket a casual vagy a blockbuster jatékokétdl, illetve amennyiben
igen, miben ragadhaté ez meg?

Manapsdg az indie jatékokhoz elészeretettel tarsitunk valamilyen pixelart-szerd stilust, azonban a fiiggetlen
jatékok jo része nem ehhez hasonlé stilusban késziil. Megragadhaté-e ez esetben valamilyen olyan vizudlis
aspektus, amely kozos ezekben a jatékokban? A Handmade Pixels méasodik fejezetében Juul alapveten két
kozos jegyet lat. Egyrészt azt, hogy ezek a jatékok finanszirozasukban és esztétikajukban is szembehelyezkednek
a nagykoltségvetési jatékokkal. Masrészt azt, hogy az indie jatékok egyfajta , Fiiggetlen Stilust” (Independent
Style) alakitottak ki 2005 6ta. E stilus jellemz6je, hogy részben nosztalgidra épitve régebbi korok jatékfejlesztési
technoldgiat emuldlva idéz meg korabbi vizualis stilusokat, azaz a reprezentdcid reprezentéciojarol beszél:

A [Figgetlen Stilus] jelenlegi technoldgiat haszndlva emuldl low-tech és dltalanossag-
ban véve olcsé grafikai megoldasokat és vizudlis stilust, azt kommunikélva, hogy a jaték
e stilussal kozvetlenebb, autentikusabb és hitelesebb, mint a high-tech haromdimen-
zi6s grafikat alkalmazé nagykoltségvetési cimek (38. o.).

A hangsuly pedig a kortdrs technoldégia hasznalatan van, amely elvdlasztja a Fliggetlen Stilust az anakroniz-
mustdl. Példaja igen meggy6z6: a draga anyagok olcsé anyagokkal torténd reprodukcidja, méasolasa hagyoma-
nyosan a gyenge mindséget és a rossz izlést juttatja esziinkbe, a kleinbiirgerlich-et, a kispolgarit. Ennek remek
példaja a videojaték-iparban az Atari VCS 2600 mtianyagbdl késziilt, de fat imitdld eliils6 része, vagy a Chivalry:
Medieval Warfare, amely inkabb egy alacsony koltségvetésii AAA jatéknak hat. Ezzel szemben a Fiiggetlen
Stilus draga, high-tech anyagokkal idézi meg a régebbi, olcsébb technolégiai megoldasokat, ez pedig sokkal
szofisztikdltabbnak és hitelesebbnek hat — remek példdja ennek a Minecraft.

Juul szerint a fiiggetlen fejlesztés(i jatékok egy része — kiillonosképp azok, amelyeket a koznyelv sétaszimula-
toroknak (walking simulator) hiv — abban is kiillonb6znek a mainstreamt6l, hogy megproébaljédk atirni a jatékok
klasszikus modelljét. Ezek a fejleszt6k ugyanis nem szivesen tliznek ki egy célt a jatékos elé, mikozben az épp
jatszik, mivel ez arra készteti, hogy mindendron elérje azt, ennek érdekében bevetve tuddsat és képességeit,
ezdltal pedig elterelve a figyelmet a jaték mas Osszetevirdl, példdul a jatékvilagrol, a narrativardl vagy a kre-
ativ jaték lehetdségérol. Igy a sétaszimuldtorokban gyakran eléfordul, hogy — a mtifaj nevébdl adédéan — egy
first-person nézetes* sétaldson kivill nincs mas eszkoziink a jaték vilagaval valé interakciora. ,Ha eltavolitjuk
a kihivasokat, a felszabadult eréforrasokat a jatékos mas feladatokra tudja forditani” — idézi Martin Burg-
hardtot Juul (205. o.).

Mindazonadltal a Handmade Pixels egyik legnagyobb érdeme taldn két aspektusiaban ragadhaté meg. Egyfel6l
igyekszik definidlni és egy tobbé-kevésbé — am bevallottan nem a teljességre torekvé — atfogd képet nydjtani
a fggetlen fejlesztést jatékokrdl, ami médszertani akaddlyai ellenére is jol miikodik egyfajta szinkrén tabléként.
Kiemelendd tovabbd az a fejleszt6i szempont, amely eddig szintén kevésbé érvényesiilt mind az akadémia, mind
a kritika intézményrendszerén beliil, bar az utdbbi id6ben — és ez erésen 6sszefiiggésben all az indie jatékok

4 A first-person, vagy bels6 nézet a hagyomdnyos 3D videojaték-perspektivik egyike. Jellemz§je, hogy a jatékos alapvetéen
az avatdrja nézGpontjabdl tekint a jaték vildgara, azaz mindossze a kezeit (vagy az abban tartott eszkozt) és a labait latja csak
a karater testébdl.
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elterjedésével — egyre tobb rendezvény és publikdciés munka horizontjaban megjelenik. Masfel6l pedig egy
teljesen mas szempontrendszerbdl szemlél olyan fogalmakat, amelyek mar jéval a videojatékok kutatédsa el6tt
jelen voltak: mds értelmezdi poziciobdl vilagit ra példaul Huizinga magikus kor (magic circle) koncepcidjara,
vagy olyan, szinte rogziilt jelentéstartalmd alapfogalmakra, mint a jatékmenet, a kihivas vagy a szabdlyrend-
szer. Hogy a videojaték-ipart milyen tendencidk hatdrozzdk meg az elkévetkezendé évtizedekben, az rengeteg
gazdasagi-tarsadalmi faktor fiiggvénye. A Handmade Pixels alapjan azonban elmondhaté, hogy a fiiggetlen
jatékfejlesztés mint mozgalom — ahogyan eddig is, Ggy ezutan is, barha valtozé intenzitassal — a videojatékok
torténetének meghatérozo része marad (MIT Press, 2019, 316 oldal).

Krek Norbert (1994) 2019-ban szerzett mesterdiplomat magyar nyelv és irodalom szakon, szakdolgozatdban
a masodik vilaghaborut tematizalé first person shooter videojatékok emlékezeti struktarait vizsgalta. Jelenleg
az Irodalomtudomdanyok Doktori Iskola PhD-hallgatéja a Debreceni Egyetemen. A videojatékok és a digitélis
kultdra tendencidit kutatja.



