A VIDEOJATEKOK TORTENETE

A Wikipedia magyar valtozata szerint a “videojaték
egy olyan jaték, amellyel a jatékos egy felhasznaloi
feliileten keresztiil 1ép kolcsonhatasba (interak-
cioba) és arrdl egy kijelz6 eszkozon keresztiil kap
visszajelzéseket.A visszajelzések torténhetnek
latvanyban, hangban és fizikailag is, kiilonboz6,
folyamatosan fejl6dé technikai eszkozok segitségével
- mint példdul a képernydk, hangszorok vagy rezgd
kontrollerek, melyek a jelenkorban elektronikai ala-
pokon miikédnek. Ezeket a videojatékokra hasznalt
elektronikai eszkozok platformokként ismertek,
melyek két f6csoportja a személyi szamitogépek és a
videojaték-konzolok. Kiilonb6z6 mértékig hasonléak
a mechanikus elemeket is tartalmazd jatékgépek,
jatékautomatak”

A videojatékok tobb évtizedes multra tekintenek
vissza. Az els6 videojatékot az amerikai Ralp
Baernek tulajdonitjuk, aki 1951-ben létrehozott egy
interaktiv jatékot - habar mar Baer el6tt is voltak
ehhez hasonlé prébalkozasok, de a korai video-
jatékok leghiresebb darabja az 1962-es Spacewar

és az 1972-es Pong. Utdbbi az asztalitenisz egy
fapados valtozataként valt ismertté, és torténelmet
irt, behozva a koztudatba a videojatékok fogalmat.
A Pong kés6bb egy videojaték birodalmat sziilt: a
mogotte alld cég, az amerikai Atari Inc. 1972-ben
jott 1étre. A Pong tévére csatlakoztathatd gépként
terjedt az Egyesiilt Allamokban, de igazi sikert az
1977-es gép, az Atari 2600 ért el. A tévére csatla-
koztathato, kizarélag videojaték futatasara alkal-
mas gép - amit gydjténevén konzolnak neveziink

- ugynevezett cartridgeokon, kazetta mérett,
kizarélag olvashaté memoriat tartalmazd, mechani-
kus elemmel nem rendelkezé kiegészitoket foga-



dott be. Ezeken voltak megtalalhatok a kiilonbozd,
kiilon megvéasarolando videojatékok.

Az Atari 2600 nem csupén az Egyesiilt Allamok-
ban aratott sikert, a keleti-blokk mtszerészei tu-
catnyi klongépet gyartottak, vagyis az Atari tudta,
beleegyezése nélkiil, a szerzdi jogok megsértésével
terjesztették a gépet és annak jatékait, természetesen
teljesen mds néven. Akadt olyan klon, amely mar
alapbdl tobb jatékkal is rendelkezett, nem volt sziik-
séges cartridgeok / jatékok megvasdrlasa, sot, erre
nem is volt lehetdség, mert ezek a klongépek nem
rendelkeztek ilyen funkci6val.

1. ARCADE

Arcade / arkad gépeknek nevezziik a jatéktermi gépe-
ket. Ezek kizarolag jatéktermekben taldlhatok meg.
Egyetlen jaték futtatasara tervezték éket, masra nem
alkalmasak. A jatéktermek a kilencvenes években,
elsésorban a konzolok megjelenése miatt mara
teljesen kihaltak, és szinte kizarélag Japanban lehet
talalkozni veliik, ahol a jatékterem-kultura egyéltalan
nem halt ki. Méra az arcade / arkad inkabb egy muifaj
neve lett: olyan videojatékokat neveziink arkadnak,
melyek jatéktermi hangulattal rendelkeznek, azaz
minden esetben a latvany, a szérakoztatas, a gyors
oromszerzés a cél, és nem mondjuk a szimulaci6

- erre jO példa az autos jatékok miifaja, ahol van-

nak szimulatorok (melyek arra torekednek, hogy
tokéletesen szimuldljak egy auté mikodését) és az
arkad autos jatékok, ahol a vezetési modell inkabb

a szorakoztatast, a gyors sebességet erélteti, és ahol
nem kell mondjuk az titk6zések miatt sem aggddni,
mert a kocsik nem tornek, vagy a sériilés kizarolag
latvanyelem, de nincs kihatassal a vezetési modellre.



2. KONZOLOK

A videojaték konzolok az ezredforduléig kizarolag
jatékok futtatatdsara létrehozott gépek voltak,
ugynevezett fix hardverrel: vagyis minden egyes

gép el6re meghatarozott specifikdcié szerint késziilt,
fiiggetleniil attdl, hogy mikor gyartottak Gket. Ez

az egységesitett hardver t6bb dolgot tett lehetové:
egyrészt igy nem volt sziikséges (és lehetdség sem
volt) a gépek fejlesztésére, bovitésére, minden
vasarlo pontosan ugyanazzal a géppel rendelkezett,
tiiggetleniil attdl, hogy a gép piacra keriilésekor,
vagy az utan tobb évvel vasarolta-e meg a késziiléket.
Ez az egységesités el6nyos volt a fejlesztéknek is,
hiszen egy fix hardverrel kellett dolgozniuk, és nem
kellett amiatt aggddniuk, hogy egyes felhasznalok
gépe tulsagosan gyenge vagy erds, és nem lett volna
alkalmas az adott jaték futtatasara. Ennek persze
megvan a maga hatuliitéje is: egy konzol szinte soha
sem a lehet6 legjobb hardvereket tartalmazza, raada-
sul a gépek tobb éven 4t vannak a piacon, igy id6vel
“eloregednek’, relative gyengévé valnak a folyamato-
san fejldd6 PC-hez, azaz a személyi szamitégéphez
képest. A gyartok ezért bizonyos idé6kozonként
lecserélik a gépeket: ezt nevezziik generaciovaltasnak.
Egy ilyen generacidvaltas altalaban 5-6 évente kovet-
kezik be, hiszen egy gép megtervezése, létrehozasa,
piacra kiildése hihetetleniil koltséges és hosszu
folyamat, és a vasarloknak se lenne elényos, ha 1-2
évente komplett gépet kellene cserélniiik.

A generacidvaltas maga is tobb problémaval ren-
delkezik: az uj gépek altalaban nem kompatibilisek

a régebbi gépek jatékaival. Ennek oka els6sorban az,
hogy a generaci6valtds soran nem szimplan lecseré-
Inek réginek szamit6 komponenseket - példaul a
belsé memdriat, a hattértaroldt - hanem az alapoktdl



épitenek fel egy 1j gépet, amely sok esetben telje-
sen mas elven miikodik, mint a korabbiak, ez pedig
szinte lehetetlenné teszi a régebbi jatékokkal valo
kompatibilitast. A konzolok egyik nagy hatranya ez,
vagyis a megvasdrolt jatékok szinte minden esetben
csak azzal a géppel miikodnek, melyekre eredetileg
kiadtak dket.

Természetesen a rivalis gyartok gépei kozott nincs
kompatibilitas: vagyis mondjuk a Nintendo gépei-
hez vasarolt jatékok egyaltalan nem mikodnek mas
gyartok gépeivel. Ennek okai magatdl értetéddek.

Napainkban hdrom nagy konzolgyarté létezik: a
Microsoft (Xbox-csalad), a Sony (PlayStation-csalad)
és a Nintendo. Két kiillonb6z6 konzolfajta létezik:
otthoni és hordozhaté (handheld). Utébbi olyan
gépeket jelol, melyeket arra terveztek, hogy a vasar-
16k magukkal vigyék éket utazasaik soran. Ezek
kicsi, altalaban zsebszamoldgép méretii eszkozok.
Természetesen ehhez kiilon kell jatékok vasarolni:
kivételt ez alol csak a Sony PlayStation Portable / Vita
gépei jelentenek, de csak bizonyos esetekben: vannak
olyan Sony-jatékok, melyek alapbol tobb platformra
késziilnek.

Fontos kiemelni, hogy konzoljatékot nem kizarélag a
hardvergyartok készithetnek, sét. Két nagy csoportot
kiillonboztethetiink meg: first party és third party
jatékok. A first party minden esetben azt jelenti, hogy
az adott jaték kiadasat a hardvergyartd végzi - bizon-
yos esetekben akar magat a fejlesztést is, a legtobb
hardvergyartd sajat jatékfejleszté studiokkal is ren-
delkezik. Third party-nak az olyan jatékokat nevez-
ziik, melyekhez nincs koze a hardvergyartoknak,
azokat mas studiok és kiadok készitik és adjak ki.



Third party jaték lehet multiplatform is: az adott jaték
tobb kiilonboz konzolra (és akar PC-re is megjelen-
het). A tamogatott platformok listaja kizarolag a ki-
adotol fiigg. First party jaték kizardlag csak egy adott
gépre jelenik meg, hiszen azt maga a hardvergyarto
késziti vagy adja ki.

A konzoljatékok drképzése teljesen eltér a PC-

t6l, melynek elsésorban az az oka, hogy minden
kiadonak jutalékot kell fizetnie a platformtulaj-
donosoknak. Ennek pontos 6sszege iizleti titok, de
jelentds 0sszegrél van sz6. Erre jonnek rd a jarulékos
koltségek: a lemezek, a dobozok, a kézikonyvek
legyartasa, ezek becsomagoldsa, majd terjesztése a
vildgban. Emiatt a konzolos jatékok drasztikusan
tobbe keriilnek, mint a PC-sek, annak ellenére is,
hogy évrol évre egyre nagyobb teret kap a digitalis
terjesztés - errdl a késébbiekben lesz sz6. Maguk a
konzolgyartok is elsésorban ebbdl a jutalékbdl szer-
eznek bevételt: szinte minden esetben veszitenek a
hardveren, mivel ha azt a gyartasi koltségen arulnak,
annyira drdga lenne, hogy a vevok nem vennék meg.
Igy tulajdonképpen minden eladott konzol vesztesé-
get jelent a konzolgyartonak.

A konzolos jatékok a magas 4r, a fix hardver miatt
sokkal jobban megtartjak az értékiiket, igy akar a
kiadasukat kévetden évekkel is el lehet 6ket adni a
hasznilt piacon. Ugyanakkor a videojaték az egyik
leggyorsabb értékvesztd szorakoztatoipari termék:
errdl a késobbiek soran lesz szo.

A konzol dra a hardverhez hasonléan kotott, a
vildgon szinte mindenhol ugyanannyiba kertil -
eltérés kizarolag az egyes orszagok afa és vamtorvé-
nye miatt lehet, igy vannak a vildgon olyan régiok

- példaul Brazilia - ahol a vilag tobbi részéhez képest



tobbszordsen magas dron vasarolhatok csak meg

a gépek, altalaban csak tobb év késéssel az eredeti
amerikai és eurdpai megjelenési idéponthoz képest.
A konzolok ara bizonyos id6kozonként csokken: 4l-
taldban évente szoktak a gyartok arat csokkenteni. A
konzolok atlagosan 140 ezer forint koriili aron indul-
nak, a konzolgeneracié végére, vagy az uj konzolgen-
eracio utdn ez az ar akar a harmadara is visszaeshet.

3.PC

A PC, azaz a személyi szamitogép a vilag legelter-
jedtebb platformja, de videojaték szempontjabol
nem a legjelentésebb. A mennyiséget tekintve ugyan
tobb van beldle a piacon, mint konzolbdl, de ezek
tobbsége nem jatékra, hanem irodai felhasznalasra
késziilt. Eppen ezért a modern videojaték készits
kiadok is elsésorban konzolra fejlesztenek, hiszen ott
sokkal magasabb a haszonkulcs, a kotott hardver mi-
att egyszertbb a fejlesztés - errél a késébbiek soran
lesz sz6.

A jatékhoz véasarolt PC mellett tobb érv is szol.
Egyrészt a PC mindig élen jar a technoldgidban, itt
torténnek a fejlesztések, ez a videojaték ipar motorja
- a konzolgyartok minden esetben a “PC-k utan kul-
lognak’, f6leg a mar tobb éve a piacon 1évé konzolok
esetében. A PC-s jdtékdrak is alacsonyabbak, hiszen
nincs platformtulajdonos, aki felé jutalékot kellene
fizetni. A PC-s jatékipar az ezredforduld 6ta egyre
inkdbb a digitalis terjesztés felé fordul, vagyis a
jatékokat nem lemezen, dobozolva kiildik a piacra
(és a vasarlonak se kell a boltba faradnia), azt otthon,
az interneten vasarolhatja meg. Errél a késébbiekben
lesz sz6.



A PC legnagyobb hatranya maga a technoldgiai
fejlédés: egy frissen megvasarolt PC mar szinte a
vasarlas pillanatatol eléviil, vagy értékét veszti. A PC
mint hardver is 1ényegesebb dragabb: a felsé kat-
egorias komponensek - példaul az egyik legfontos-
abb, a képet feldolgozo és eléallitoé videokartya - akar
oénmagukban annyiba keriilhetnek, mint egy konzol.
Maga a hardver is gyorsabban amortizalédik, egy 2-3
éves PC sok esetben mar “elavultnak” szamit, és igy
nem képes a legmagasabb bedllitasok mellett futtatni
a modern jatékokat. Eppen ezért azok a PC-s jatéko-
sok, akik mindig a lehetd legjobb latvanyra vagynak,
kénytelenek 1-2 évente komponenseket cserélni,
fejleszteni, és igy folyamatosan a gépre kolteni.

A PC-s jatékok ugyanakkor sokkal hosszabb élettiek:
bizonyos esetben a felhasznalok médosithatjak Sket -
ezt nevezziik modoldsnak - 1j palyak és egyéb elemek
létrehozasaval, vagy a mar meglévok dtszabasaval.
Hogy egy jaték modolhaté-e, az minden esetben az
adott jatéktol fiigg. Eppen ezért akdr tobb évtizedes
jatékhoz is érkezhetnek nem hivatalos 4j tartalmak,
amennyiben annak van aktiv k6zossége, aki hajlando
foglalkozni vele.

A PC-s jatékok szinte minden esetben fejlettebbek,
mint a konzolosak, legalabbis a latvany szempon-
tjabol, értelemszertien a sokkal erésebb és testresz-
abhat6bb hardver miatt. Ez szinte minden esetben
magasabb felbontast (a megjelenitett pixelek, azaz
képkockdk szama), magasabb képfrissitést (az emberi
szem 24 képkocka/masodperctdl szamolva tekint
valamit mozgdképnek), és egyéb, a latvanyvilagot
befolyasolé extrakat jelent. Ezek mindegyike ter-
mészetesen terhelést ré a hardverre, és emiatt kell
gépet fejleszteni: minél tobb extra funkci6 aktiv, an-
nal magasabb egy adott jaték gépigénye.



PC-s komponenseket a vildgon tobb szaz cég gyart:
processzort (CPU), videokartyat (VGA), memoriat
(RAM), merevlemezt (HDD), billentytizetet, egeret.
Hagyomadnyos értelemben 0sszehasonlitani ezért
altalaban csak két komponenst szokds és lehet: a
processzorokat és a videokartyakat. Ezen a két piaci
szegmensen két nagy gyarté domindl. A processzo-
rok terén az INTEL és az AMD verseng egymas-
sal. E16bbi a magas arairdl, a magas mindségu
hardvereirdl ismert, utébbi pedig a hasonlé
teljesitményti, de alacsonyabb arcimkéjii processzo-
rokrol.

Egy gamer PC lelke napjainkban is a processzor,
abbol is az ugynevezett tobbmagos. A processzorok
belsejében tobb feldolgozd egység is talalhatd, és ezek
parhuzamosan tobb feladatot tudnak végezni, igy to-
bbszorozve meg egy gép teljesitményét. A CPU-ban
taldlhaté processzormag mennyisége egymastol eltér:
értelemszertien minél tobb mag taldlhat6 egy CPU-
ban, annal erésebb, de ezzel egyiitt nem csak a telje-
sitménye nd, de az dra is. Az Intel esetében konnyt

a processzorokat megkiilénboztetni: a gyarté harom
csaladot futtat, az i3-at, az i5-6t és az i7-et (teljesit-
mény, ar és magszam szerint novekvo sorrend).

A gamer PC masodik legfontosabb komponense

a videokartya (VGA) és annak grafikus feldolgozé
egysége (GPU). Itt is két nagy videokartya gyarto
létezik - az AMD (Radeon franchise) és az NVIDIA
(GeForce franchise), azonban a processzoroktol
eltéréen videokdrtyat mas cég is gydrt, szinte minden
Igy 1étezhet az MSI-gyér éltal el8allitott AMD vagy
NVIDIA-kértya. A videokartydk dolgozzak fel és
allitjak el6 a videojatékok képeit. Egy videokartya
kivalasztasa esetén nagyon fontos a rajta 1évé GPU,



illetve a videomemoria - a tobb itt is jobb. Manap-
sag a 2GB-os videokartyak a legelterjedtebb, de az
ujgeneracids konzolok (PlayStation 4, Xbox One)
megjelenése és a multiplatform fejlesztés meg-
novekedett hardverkovetelményei miatt a 4-6 GB
videdmemoria lesz az dltaldnosan elterjedt par éven
beliil.

Ahogy a processzoroknal, ugy a videokartyaknal

is kiilonbo6z6 arkategoridk léteznek. Természetesen
az ar a legfobb tényezd a teljesitmény terén is: egy
olcsobb kartya / processzor lényegesen gyengébb
teljesitményi, mint egy draga. Alacsony, kozép és
tels6 kategoria létezik. Videokartyak esetében ez 10
ezer forinttdl akdr 400 ezer forintig terjedd kat-
egoriat is jelenthet. A videokartydk rettenté gyorsan
veszitenek az értékiikbdl, hiszen a gyartok szinte
évente éllitanak el6 uj, fejlettebb modelleket, és ez
lenyomja a régiek arat. Igy egy a kiadésakor 70 ezer
forintba keriil6 videokartya akar egy évvel a kiadasa
utan akar az ara feléért is megvasarolhato.

A harmadik legfontosabb komponens a memoria,
azaz a RAM. A jatékok atlagosan 4GB RAM-mal is
megelégednek, de az ujgeneracios konzolok miatt
par éven beliil a 8GB RAM megléte lesz az altalano-
san szlikséges a jatékok elfogadhaté mindségu és
sebességt futtatasahoz.

Gépigénynek nevezziik a komponensek sszessé-
gét, melyek egy jaték futtatasdhoz sziikségesek. A
gépigényt minden esetben a gyarté (a kiadd vagy a
fejleszt8) hatdrozza meg. Altaldban két kategériaban:
minimum, amin az adott jaték elindul, és ajanlott,
ahol a lehet6 legjobb teljesitményt és mindséget
produkalja. Természetesen ezek nem kébe vésettek.



4. HIBAK

Ennek oka a PC egyik nagy hatranya: az, hogy sz6
szerint tobb milli6 kiilonbozé PC létezik, hiszen
tobbszazezer kiillonboz6 processzor, videokartya,
memoria taldlhaté a piacon. Eppen ezért a PC-s
jatékok fejlesztése nehéz, hiszen ilyen sok kiilonb6z6
hardvert kell figyelembe venni. A legnépszertibb
komponensek mindegyikén le kell tesztelni a jatékot,
hogy elindul-e, és ha igen, produkal-e hibakat. Ezt
tesztelésnek (Quality Assurance-nek) nevezziik: min-
den jatékfejleszté és kiado rendelkezik QA-csapattal,
melynek kizarolag az a feladata, hogy szisztemati-
kusan és monoton mddon ujra és ujra letesztelje egy
jaték adott részét kiillonbo6z6 hardvereken. A hibakat
bugoknak nevezziik: bugbol is tobb fajta létezik. Oly-
an, amely megakadalyozathatja a torténet haladasat,
a jaték tovabbjutasat, olyan, amely csak esztétikai
(példaul egymasba 16g6 karakterek). Ezen hibakat
nem minden esetben sikeriil a kiaddsra javitani, igy
a jatékok a kiadasukat kovetden javitdcsomagokat,
ugynevezett patcheket kapnak, melyek igyekeznek
minden hibat javitani. A bugoknak van egy alfaja is:
ezeket glitcheknek nevezziik. A glitch olyan hibat
jelol, amit kihasznalva a felhaszndlé elényhoz juthat
- példaul atmaszhat falakon, eljuthat a palya késébbi
részeire, vagy emberfeletti er6hoz juthat, felboritva a
vilag szabalyait.

5. A FEJLESZTES FOLYAMATA

A bugok kiirtasa a jatékfejlesztés egyik nagyon fontos
feladata. Maga a jatékfejlesztés egy tobblépcsés
folyamat, de itt is vannak éles kiilonbségek. Napjaink
legsikeresebb jatékait monumentalis cégek, kiadok
finanszirozzak, de létezik fiiggetlen (indie) fejlesz-



tés is, ahol akar egyetlen személy felelés egy jaték
egészéért, és azt altalaban a sajat pénzén finansziro-
zza. Maga a folyamat szinte minden esetben ugyanaz,
eltérés értelemszer(ien a biiddzsében, a rendelkezésre
allo id6ben talalhato, és persze az olyan részletekben,
mint a grafika a minésége, a megcélzott platformok.
A példankban egy nagy kiado esernydje alatt késziilé
jatékot néziink végig.

Minden a tervezéssel kezdédik: a rendezé / producer
Osszeirja az 6tleteket egy dokumentumban - ezt
nevezziik design documentnek - amely tartalmazza a
jaték torténetét, a mechanikdjat, a kiilonleges elemeit,
a fobb szerepldk leirasat. Ezzel megkeres egy ki-

adot - vagy ha mar kiadénadl dolgozik, a dontéshozo
menedzsereket - és hazal az 6tletével. Amennyiben
valaki rabolint (ezt hivjak greenlitnek), a kiad6 ad
egy adott biidzsét, amibdl a fejlesztécsapat finan-
szirozni tudja a mikodését. A jatékokat dltaldban
tobb f6bol allo csapat késziti, minden tag egy adott
feladatkorrel rendelkezik és a jaték egy adott részéért
felelds. A jatékkészités koltségeiben ez jelenti a leg-
nagyobb terhet: a tagok fizetése, biztositasa keriil a
legtobbe, hiszen a jatékfejlesztés hetekig, honapokig
tart. A jaték mérete, ambicidi és egyéb paraméterei
dontenek arrol, hogy milyen sokaig. Napjainkban
atlagosan 18-22 honap egy nagy jaték fejlesztési ideje,
de a monumentalisabb darab 4-5-6 éven at is késziil-
hetnek.

Amennyiben sikeriilt elinditani a projektet, jon

a preprodukcios fazis. Ez az az id6szak, mikor a
design dokumentum alapjan elkezdik megtervezni
a jaték vilagat és elemeit. A grafikus koncepcids
abrakat (concept art) gyartanak, lerajzolva az egyes
helyszineket, szerepléket és egyéb elemeket. Ezt
haszndlva kés6bb a grafikus megkezdik ezek model-



lieinek legyartasat (modellnek hivjuk a 2D-s és 3D-s
elemeket, melyekbdl a jaték felépiil). A programozdk
ezeket hasznalva épitik fel a jatékok elemeit. Masok
a meniikon, a parbeszédeken, a térténet megirdsan
dolgoznak, a producerek / menedzserek pedig ezen
teriileteket hangoljak 0ssze, illetve egyiittdolgoznak
azokkal, akik az egyes elemeket Gsszerakjak. A pro-
ducerek / rendez6k azok, akikkel a témeg altaldban
egy jatékot azonosit, annak ellenére, hogy minden
esetben csapatmunkarol van sz6 - vannak sorozatok,
ahol sz6 szerint tobb szaz ember miikodik kozre.

Altaléban a fejlesztés végén jon az optimalizaci6. Ez
az a folyamat, mikor a tartalom mar elkésziilt, azokat
Osszeraktak, és a cél mar csak az, hogy az adott hard-
veren megfeleld sebességgel, lehetdleg hiba nélkiil
fusson a jaték - utobbiba segitenek be a teszterek, a
QA-részleg, akik a fejlesztés egész folyamata alatt,
folyamatosan tesztelik a jatékokat, 4j hibak utan
kutatva.

6. UTEMZES

Mivel a jatékkészités tobb évig tarto folyamat, ezért
mire valami a boltokba keriil, mar lehet, hogy 3-4 éve
is dolgoznak rajta. A videojaték iparban ezért fontos
a titoktartds, hiszen minden uj jaték vagy folytatas
komolyan befolyasolhatja egy-egy kiadd vagy stidio
jovojét. A jatékfejlesztés ezért rendkiviil kockazatos
dolog: nagyon sok pénz kell hozza, és egyaltalan nem
biztos, hogy ez az 6sszeg megtériil. Ezért nem ritka,
hogy egy-egy sikertelen jaték egy komplett studié
bezdarast, vagy egy kiad6 megsziinését is maga utan
vonhatja.

Egy jaték sikerében komoly szerepet jatszik a market-



ing is. A legnagyobb jatékok altaldban akkor market-
ingbtidzsével rendelkeznek, mint amennyibe maga a
jaték kertl (vagy akar annak tobbszorosébe). A mar-
keting folyamata is tobblépcsds: a jatékokat dltalaban
évekkel korabban bejelentik, azért, hogy mindig

ott legyen a sorozat (IP = intellectual property. Igy
hivatkoznak a kiaddk a termékeikre. IP minden jaték,
amibdl lehet sorozat - széria - vagy akar franchise

is - egy adott IP-hez kot6do jatékok dsszessége, akar
egymastol eltéré miifajokban vagy médiumokban).
Ezt szinte minden esetben képekkel és videokkal
teszik. Utdbbiakat trailernek hivjuk: ezek tobb perces
videdanyagok, melyek vagy egy jaték hangulatat
titkrozik, vagy komplett jatékmenet-jeleneteket tar-
talmaznak, azt mutatva be, hogy a vasarlé pontosan
mit fog latni a képernyén.

A trailerek elére meghatarozott iitemrend szerint
érkeznek, a fejlesztés korai szakaszaban altalaban
évente, aztan a kiadashoz kozeledve egyre stirtibben.
Az 1j bejelentéseket szinte minden esetben a legna-
gyobb kiallitdsokhoz id6zitik.

A jatékfejlesztés egyes lépcsdfokait nevesitették.
Ezek egymast kovetd, egymasra épit fazisok. Az
ugynevezett Early Access, azaz a korai hozzaférés
tizleti modellje el6tt ezek az allapotok minden eset-
ben hazon beliili verziokat (igynevezett buildeket)
jeloltek. Az Early Access ezt azonban felboritotta:
ennek megsziiletése a Minecraft nev, rettenetsen
sikeres fiiggetlen jatékhoz kothetd, melynek vezetd
fejlesztéje ugy dontott, hogy mar a fejlesztés korai
stadiumaban megvasarolhatova teszi a jatékat. Az
érdeklodok igy a végleges arnal olcsobban juthatnak
hozza a jatékhoz, cserébe azonban nem egy végleges,
hanem egy folyamatosan fejlédé jatékot kapnak
(melynek végeztével értelemszertien a végleges valto-



zatot is megkapjak, hiszen kifizették), és testkozelbdl
kovethetik végig a jatékkészités folyamatat. Maguk a
lehetséges f6bb allapotok az alabbiak:

Pre-Alpha: Az els6 “jatszhatd” allapot, mikor mér a
jaték bizonyos elemei elkésziiltek, de bizonyos részein
ugynevezett “placeholder”, az az ideiglenes, reprezen-
tativ elemeket hasznalnak.

Alpha: Az els6 “igazi” jatszhato allapot, ahol a tarta-
lom és a jatékelemek még nem késziiltek el, de a vaz
mar megtekinthetd, kiprébalhato.

Beta: Tartalmilag teljesen kész, technikai optimal-
izacidra, bugirtasra, kisebb-nagyobb javitdsokra varo
allapot.

RC: Relese candidate, azaz kiaddsra szant valtozat.

Az aktiv tesztelés és a végs6 optimalizacié miatt RC-
bdl tobb is lehet, vagyis tobb RC is elkésziilhet, mire
egy jatékot befejezettnek - kiadhatonak mindsitenek.

Retail: Az 1.0-s verzidészamu, “bolti” jaték, amely
tartalmilag és technoldgiailag is kész.

Post launch: Kiadas utani allapot, amit patchek,
kiegészitdk, DLC-k modosithatnak.

7. EXPOK

Napjainkban harom nagyobb videojaték exp6 létezik,
bar a harmadik évek 6ta veszit a jelent6ségébol.

A csucsot az E3 jelenti: a Los Angelesben, nyaron
megtartott exp6 a videojaték ipar legnagyobb ren-
dezvénye. Egy hetes esemény: ebbdl az elsé két nap

a sajtonak szol. A vildg dsszes nagy kiadoja jelen



van, a harom konzolgyart6 pedig minden évben
ugynevezett konferenciat 1-2 6ras el6adast tart, ahol
bemutatjak az elkovetkezendd honapok vagy évek
jatékkinalatat.

Augusztusban Eurépaban, Németorszagban keriil
megrendezésre a Gamescom, amely az E3-hoz
hasonld, csak kisebb méretben. Ezt szeptemberben
a Tokyo Game Show kéveti, ez azonban szinte csak
az azsiai piacnak szol: szinte kizarélag ott megjelend
jatékok szerepelnek itt. Mivel a jatékfejlesztés koz-
pontja az elmult 10 évben nyugatra tolédott (a ki-
lencvenes években és az ezredforduld utani években
a legtobb jaték még Japanban késziilt), ezért a TGS
mara jelentdsen veszitett a jelentdségébdl a globalis
piacon.

Az expokon maguk a kiadok is szoktak konferen-
ciat tartani, ahol az altaluk kiadott vagy fejlesztett
jatékok debiitalnak. A legtobb kiad¢ igyekszik egy
jatékot a lehet6 legtobb platformra kiadni: ezek a
multiplatform jatékok, melyek tartalmilag szinte
teljes egészében megegyeznek. Am barmelyi kiad6
készithet platform-exkluziv jatékot: ezek olyan ja-
tékok, melyek kizarolag egy gépre jelennek meg. Ezek
olyan kiilonleges szerz6dések, melyekhez dltalaban

a platformtulajdonos minden esetében valami extrat
ad a kiadénak - példaul atvallalja a marketing koltsé-
get, vagy elengedi a jutalékfizetést, igy kompenzalva
azt a kies6 bevételt, amit tobbi verzi6 hidnya okoz.

8. TERJESZTES

A videojaték ipar tobb évtizeden at a hagyoman-
yos kereskedelmi felépitést hasznalta: a jatékokat a
vasarlok videojaték boltokban vasarolhattak meg,



lemezen, bedobozolva. Ez a modell az ezredfordulé
utan hanyatlasnak indult, els6sorban az j terjesztési
forma, a digitélis terjesztés megjelenésével. Utobbi
az interneten megvasarolt jatékokat jelenti: a mar
megjelent jatékok igy a vasarlast kovetéen azonnal,
varakozas és lemez hasznalata nélkiil elérhetéek. A
digitalis terjesztés a jelenlegi konzolokon (PS4, Xbox
One) is meghatdrozdva valt, annak ellenére, hogy a
digitalis jatékok nem olcsdbbak, és tobb gigabyte-ot
kell letolteni a haszndlatukhoz. Mellettiik szol, hogy
igy nem kell tonkremend vagy hibas lemez miatt
aggddni, nem kell boltba elfaradni a megvételiikhoz.
Elleniik szdl, hogy a konzolok tarolokapacitdsa rend-
kiviil limitalt (400-500GB az atlagos konzol-HDD
méret), a letoltési sebesség fiigg a meglévé netkapc-
solattol.

Miért nem olcsobbak a digitalis jatékok? Mert ez
felbészitené a kiadokat és a kereskedelmi partnereket
(példaul a disztributornak hivott cégeket, melyek egy
adott orszagba beviszik egy adott kiadé termékeit),
és cs0dbe vinné a videojaték boltokat - pedig évtize-
deken at, és napjainkban is 6k az egyik legfontosabb
stratégiai partnerek, hiszen sok vasarld csak a boltok-
ban értesiil egy-egy jatékrol.

A fentiek elsdsorban a konzolos piacra igazak, a PC-s
piac a Steam megjelenése 6ta teljesen atalakult. A Steam
a piacvezet6 “digitalis bolt”. 2004-ben indult, eredetileg
kizardlag a létrehozdja, a mind a mai napig jatékokat
fejlesztd Valve jatékai voltak rajta megtalalhatok, de
id6vel kiils6s kiadok is megjelentek a platformon,

mara pedig nem nagyon létezik olyan jaték, amely ne
rogton a Steamen jelenne meg. Ennek t6bb oka is van: a
hatalmas felhasznalobazis, a Steam elterjedtsége, illetve
az, hogy a Steam nem csak terjeszt6 (azaz disztributor),
hanem masolasvédelmi eljarast is nyuijt.



A Steam forradalmat csinalt: a digitalis terjesztés
metddusainak kitalalasaval és tokéletesitésével, illetve
az esetenkénti ledrazasaival. Ezek altalaban tavasszal,
nyaron, dsszel és télen vannak, és minden esetben
elképesztéen alacsony jatékarakkal kecsegtetnek. Egy
1-2 éves jaték esetében akdr az eredeti ar negyedéért

, vagy 15%-aért is be lehet szerezni egy-egy jatékot.
Ennek az az oka, hogy a videojatékok piacképessége,
ugynevezett “shelf life-ja” limitalt. Egy videojaték
altaldban az els6 2, maximum 3 hénapban igazan
kelendd, utana az tjabb videojatékok érkezése miatt
“leszorul a polcrol’”, és amennyiben nem kap hattér-
tamogatast (példaul uj kiegészit6 tartalmat), kikertiil
a reflektorfénybdl, értékét veszti. A ledrazasok ezen is
segitenek.

A jatékok utdlagos bévitése bevett stratégia. A digi-
talis terjesztéssel ennek a formdja is megvaltozott.
Régebben ugynevezett kiegészit6 lemezek jelentek
meg: ezek az adott jatékot kibévito extra tartal-
mak voltak, melyeket dobozos formaban lehetett
megvasarolni, csokkentett aron. Ezt mara lecserélték
a letolthetd tartalmak (DLC), melyekbdl tobb fajtat
kiilonboztethetiink meg. “Normal” DLC-t, amely
jelentds tartalmi bévitést hoz (uj helyszin, a torténet
folytatasa), illetve olyat, amely csak kisebb tartalmi
bévitést (példaul Gj ruhat a fészereplének, egy-két
Uj targyat) - utobbiakat mikrotranzakciénak hivjuk,
mert aprd, par eurdba keriil6 tételekrdl van szo.

A videojaték ipar jelenleg az utébbi modellre épiil,
vagyis a vev nem csupdn az alapjatékot veheti meg,
de annak kiadasat kovetden (hetekkel, honapokkal
vagy akar évekkel késobb is) 1j kiegészitok, DLC-k
koziil valaszthat, és igy nem kell az esetleg évek-

kel késdbb elkésziilé szamozott folytatasra - sorozat
esetében a kovetkezd epizddra - varnia. A nagyobb



DLC-ket a legtobb kiadd elére megvasarolhato al-
lapotban, ugynevezett Season Pass formajaban kinal-
ja: ezek a jaték aranak kb a feléért kinalt belépok, me-
lyek révén nem kell egyenként megvenni a letélthetd
tartalmakat, azok a megjelenésiiket kovetéen rogton
elérhetévé valnak.

A legtobb nagy kiaddt és nagy jatékot emiatt rengete-
gen tamadjak is. Sok kiad¢ raallt arra, hogy kiemel
komplett részeket a jatékokbdl, hogy azokat utolag,
DLC forméjaban adja el, igy generalva tobb bevételt.

Ennek szélsGséges valtozata a free-to-play (F2P)
jatékfajta. Ez egy olyan lizleti modell neve, ahol
magaért a jatékért egyaltalan nem kell fizetni, azt
nem kell megvdsarolni, annak hasznalataért nem kell
eléfizetést vasarolni. Azonban bizonyos komoly tar-
talmakat kiilon meg kell hozz4 venni: nem kotelezd,
de a teljes élményhez sziikséges. Ilyen DLC-kbdl

és mikrotranzakciokbdl akar t6bb tucat, vagy tobb
szaz is lehet, arazasuk pedig teljesen szélsdséges. Van
olyan free-to-play sorozat, ahol minden kiegészitéért
egy komplett jaték arat ki kell fizetni.

A free-to-play jatékok mara teljes egészében atvet-

ték tobb jatékstilus felett az iranyitast: a masszivan
online szerepjatékok (MMORPG) egy évtizeden at
el6fizetéses modellt hasznaltak (vagyis nem csupan az
alapjatékot kellett megvenni, de utdna minden hénap-
ban egy adott el6fizetési dijat is ki kellett fizetni a jaték
hasznalatdhoz), de a F2P megjelenésével ez szinte
teljesen megszlint, mert az eléfizetési dijat kovetel6
jatékokért az emberek mar nem hajlandodk fizetni.

Ez egy rendkiviil negativ folyamat, amely t6bb miifaj
teljes atalakulasaval, vagy teljes elttinésével jart.



9. STILUSOK, MUFAJOK

Stilusnak / miifajnak nevezziik a jatékok alkat-
egoriait. Tobb is létezik bel6liik, ezek keveredhetnek
is, de altalaban minden jaték besorolhaté egy f6
stilusba. Igy konnyti ket rendszerezni, 6sszeha-
sonlitani. Természetesen ezeken beliil is lehetnek
almifajok. Napjaink legnépszertibbjei:

. FPS: Bels6 nézetes 1o6volde, ahol a jatékos a
f6hés szemszogébdl éli at az eseményeket.

. TPS: Kiils6é nézetes 16volde, ahol a jatékos 3.
nézépontbdl éli at az eseményeket.

. Verseny: Versenyjaték, ahol jarmtvek csap-
nak Ossze

. RPG: Szerepjaték, ahol a jatékos egy host -
csapatot iranyit és egy torténetet kovet.

. Akcid-kaland: Kotott torténettel rendelkezd,

altaldban TPS-nézetd, altalaban sandbox-vilagu tor-
ténet és karakter orientalt jaték

. Statégia: Valos idejli vagy korokre osztott,
taktikai jaték

. Kaland: Kotott torténettel, kotott fohdssel és
eseményekkel rendelkezd jaték

. Sport: Sportjaték, egy adott sportag szimu-
lacidja.

. Sandbox: Hatalmas, szabadon bejarhatd
vilaggal rendelkez6 jaték.

. MMO: Masszivan online jaték, ahol a jatékos

egy folyamatosan online 1év6 vilagban kalandozik,
hozza hasonlo jatékosok tarsasagaban

. Verekedos jaték: A jatékos pusztakézzel
harcol mas harcosok ellen.
. MOBA: Napjaink legnépszertibb miifaja, a

szerepjatékok és a stratégiak keverésébdl sziiletett



GAMER SZOTAR

ability - Aktiv (manuadlisan kell élesiteni) vagy
passziv (folyamatosan mikodo) képesség, amely
elére meghatarozott hatast fejt ki vagy az iranyitott
hésre, vagy a tarsaira, vagy az ellenfelekre.

achievement - A jaték altal el6re meghatarozott
teljesitménylista egy eleme, a jatékteljesitmény tula-
jdonképpeni dijazasa. Bevezetése az Xbox 360-hoz
kothetd, ahol minden egyes jaték achievementekkel
rendelkezik, de a rendszert azdta rengetegen atvet-
ték, tobbek kozott a Blizzard, a Valve, illetve a Sony a
playstationds trofearendszerrel.

addon - Bévitmény, amely valamilyen médon extra
tartalommal ruhdzza fel a jatékot.

aggro - Egy szérny/nem jatékos karakter agressziv,
tdamado hozzailldsa. Els6sorban az online szerepja-
tékokban van jelentdsége, ahol példaul a szérnyek
egy bizonyos tavolsagon beliil mar timadnak.

anizotrop sziirés - Az anizotropikus sztirés a
megjelenitett kép feljavitasanak és a texturak él-
simitasanak egy modja, kiilonds tekintettel a tavoli
textirdkra. Habar a latvany mindsége igy jelentésen
javul, az eljaras komoly savszélességigénnyel ren-
delkezik, igy elsésorban erésebb videokartyaval
ajanlott a hasznalata.

anti-aliasing - Elsimitas, amely a “fiirészfogas”
vonalak széleit korrigalja, jelent6sen javitva ezzel a
képmindségen.

arcade - A jatékterem angol megftelel6je, de lehet
stilus is. Lasd arcade jaték.



arcade jaték - A valos élet fizikajatol, egyéb sz-
abalyaitdl elrugaszkodo, az egyszertiséget favorizalo,
?jatéktermi érzést? ado jatékok gytjtoneve.

architektira - Egy komplett szamitogép, vagy egy
adott elemének felépitése. Beszélhetiink processzo-
rokrol, memoriardl, bemenetekrol. Ezek tobb hul-
lamban fejlédnek, ezeket nevezziik generacidknak.

Beat ‘em up - Jatékstilus, ahol a f6hés kozelharcban,
altaldban puszta kézzel verekszi végig magat a hatal-
mas tulerdben 1év6 elemeken. Eredete a jatékterme-
kre és a nyolcvanas évekre datalhaté. Fénykoraban

a 2D-s jatéktér és az oldalra gorgetés (scrollozas)
meghatdrozo stilusjegye volt, azdta viszont mar tobb
3D-s beat ?em up is sziiletett.

BIOS - A szamitogép altal lefuttatott els6 program a
bekapcsolast kovetéen. Ez vezérli az alaplapot és az
ahhoz kapcsol6dé 6sszes komponenst.

Boot - A bekapcsolas folyamata a gép elinditdsat
kovetéen? a komponensek gyorstesztje, a BIOS betol-
tése, majd az operacids rendszer elinditdsa.

Boss - Az atlagosnal erésebb ellenfél.

Buff - Ideiglenes, meghatarozott ideig tart6 pozitiv
statuszeftekt, amely a jatékos bizonyos statisztikait
javitja.

Bug - A jatékban talalhato technikai hiba. Példa? telje-
sithetetlen kiildetés, rosszul miikod6 mesterséges in-
telligencia, szétesd palya, tereptargyba vald beakadas.
Camp(er) - A jatéktér egy adott pontjan valo ?le-
taborozas?. Az online jatékok esetében er6sen
megvetett cselekedet, mert hatraltathatja a csapat-



munkat.

Caster - Varazslatok ellovésére alkalmas jatékos vagy
nem jatékos karakter.

Cheater - Csalo jatékos, aki a jaték hibait, befoltozat-
lan biztonsagi réseit kihasznalva szerez jogosulatlan
el6nyt.

Checkpoint - Automatikus mentési pont, ahonnét
halél esetén folytathato a jaték.

CPU - Processzor. Az elektronikai eszkézok kozponti
feldolgozé egysége, amely végrehajtja a programok
altal kiadott utasitdsokat, elvégzi a szamitasokat,
vezérli az egyes komponenseket.

Craftolas - Targykészités kiilonféle alapanyagokbol.

Creep - A gép dltal irdnyitott 1ény, elsésorban a
MOBA jatékstilusban.

Damage - Sériilés, amit vagy a jatékos szenved el,
vagy 6 okoz az ellenfeleknek.

Digitalis - Nem fizikai formaban létezd, lasd digi-
talisan megvasarolhatd jatékok.

DLC - A Downloadable Content roviditése, tehat
letolthet6 tartalom, amely kib6viti az adott jatékot.

DirectX - Multimédias alkalmazasok altal hasznalt
programcsomag, amely az egyes programok futta-
tasaért felel, lehetévé téve a hardverfiiggetlen pro-
gramozast, igy az adott alkalmazas minden kompati-
bilis gépen elindul.



Dungeon - Kalandozasra alkalmas zart helyszin, al-
talaban labirintusszer( felépitésben, példaul szerepja-
tékokban, MMOG-kben.

DOTA/MOBA - Defense of the Ancients / Multi-
player Online Battle Arena. Eredetileg Warcraft 3
mod volt, amelybdl késébb 6nallo jatékstilus lett.
A valos idejti stratégiakat egyesiti a szerepjatékkal?
két csapat kiizd egymassal, a cél a masik bazisanak
lerombolasa.

Easter Egg - Szandékosan, a fejlesztSk altal elrejtett,
altaldban vicces meglepetés, utalas, iizenet a jatékok-
ban.

Event - Esemény, rendezvény, vagy virtudlisan, vagy
a valo életben. Példa: jatékok megjelenését koszontod
launch partyk, videojaték-kiallitasok.

Expanzio - Kiegészito, lemezes vagy letolthet6
formaban, mely jelentdsen megtoldja az adott jaték
tartalmat, szavatossagat.

Exploit - Biztonsagi rés, amelyen keresztiil illeték-
telen hozzaférés nyilik a programhoz, jatékhoz.

Farmolas - Targyak, arany vagy tapasztalati pont
folyamatos gytijtése a karakter felfejlesztése,
megerdsitése érdekében.

Félarkad - Olyan jaték, amely nem all teljesen tavol
a szimulaciotodl, de a hangsulyt a jatékélményre és
nem a realitasra helyezi. Els6sorban az olyan autos
jatékokra mondhatd, mint a Burnout- vagy a Need
for Speed-sorozat.

Firmware - Utasitaskészlet, amely egy eszkoz funk-



cidiért felel.

FOV - Field of View. A jaték altal megjelenitett vilag
latészoge.

FPS - First Person Shooter. Bels6 nézetes akcidjaték.

fps - frames per second. Az a frekvencia,
szamszertsitett érték, amely megmutatja, hogy a kép
milyen iitemben frisstil. Minél magasabb a szam, an-
ndl simabban, gordiilékenyebben fut a jaték.

Frag - Egy jatékos megolése utdn jard pont.

Free-to-Play (F2P) - Uzleti modell, amely az alapja-
tékot ingyen kindlja, bevételt a mikrotranzakciokbdl
szerez.

Foboss - A jaték / torténet végén talalhatd szupererds
ellenfél.

Gank - A tuler6 kihasznalasa, egy nagyobb csoport
vagy egy a szokdsosnal erésebb egyén dltal inditott
rovid, de hihetetlentil erés tamadas.

Glitch - Altaldban gyorsan javitésra keriild, rovid ideig
fellépd, esetenként kihaszndlhato rés, amit legtobbszor
a programozas soran elkévetett hiba okoz.

GPU - Graphics Processing Unit, azaz grafikus
feldolgozd egység. A videokartya kozponti egysége,
processzora.

Griefer - Masokat zaklato, masok jatékélményét
elronté kartékony jatékos.

Grind - Egy adott targy vagy karakterszint meg-
szerzésére, elérésére iranyul6 folyamat. Ilyen lehet



egy adott teriilet vagy egy bizonyos boss sokszori
legy6zése az érte jard jutalom érdekében.

Hack ‘n’ slash - Jatékstilus, ahol a leghangsulyosabb
szerep a kézifegyveres harcnak jut.

HUD - Heads-Up Display, mas néven UlI, azaz User
Interface. Azon kijelz6k dsszessége, amelyek infor-
maciot kozolnek, anélkiil, hogy ehhez félre- vagy mas
képernydre kellene nézni. Jatékok esetében HUD-
nak vagy interfésznek hivunk minden jelzést, amely
folyamatosan a képerny6n van.

Idle/afk - Ideiglenes tavollét a jatéktol - példaul rovid
sziinet tartdsa.

Instance - Egy dungeon vagy egy adott teriilet,
amely kizarolag egy jatékos vagy a csoportja szamara
elérhetd, kizarva a jatékvilag tobbi szerepldjét a
részvételtol.

Inventory - A jaték sordn megszerzett targyak
kezelésére szolgalo feliilet; targylista, készlet.

Klan, guild - Jatékosok szervezett csoportja.

Kredit - Bizonyos jatékok altal hasznalt virtudlis
valuta; dltaldban minden jaték mashogy hivja.

Lag - A haldzati kapcsolat instabilitasa, az adatcso-
magok cstszasa, amely befolyasolhatja az online jaték
menetét.

Loot - A jatékban megszerezhetd targyak, fe-
gyverek, egyéb kiegészitok gyijtoneve. Loot eshet
ellenfelekbdl, begytijthetd lezart ladakbdl, termekbdl.

MMO - Masszivan tobbszemélyes online jaték. Tobb



jatékstilus gytjténeve, melyek kozos jellemzdje,
hogy egy 0-24 draig létez6 online vilaghoz nyujtanak
hozzaférést.

Mob - Nem jatékos dltal iranyitott ellenséges szérny,
lény, karakter. Altalaban a szokdsosnal erdsebb mini-
bossokat hivjuk igy.

Mikrotranzakcio - A valds pénzért vasarolt virtualis
targy megvételének folyamata, lehetGsége.

Multiplayer - Kozosségi, altalaban online jaték, nem
gép altal iranyitott felek részvételével.

NPC - Non-player Character. Nem a jatékos altal
iranyitott, baratsagos vagy ellenséges szerepld.

Noob - Kezdd, tapasztalatlan jatékos.

Old school - Régimddi, a korai, a nyolcvanas-ki-
lencvenes évek jatékait idézo.

Oldalra scrollozds - Videojaték, ahol a jatéktér

sik, részletei, szakaszai pedig a képerny6 oldalarol
gordiilnek be. Els6sorban a nyolcvanas években volt
népszer, komplett jatékstilusok épiiltek e megjeleni-
tési eljaras koré.

OpenGL - Multimédias alkalmazasok altal hasznalt
programcsomag, amely az egyes programok futtatasaért
felel, lehet6vé téve a hardverfiiggetlen programozast, igy
az adott alkalmazas minden kompatibilis gépen elindul.
Particié - A merevlemez logikai egységekre valo
bontasa? a fizikai meghajté virtualis felosztasa.

Patch - Javitocsomag, amely az egyes jatékok hibait
hivatott orvosolni.



Pay-to-Win (P2W) - A free-to-play jatékok egyik
hatuliitéje, mikor lehetdség van olyan targyak,
kiegészitok vasarlasara, melyek talzott elényhoz jut-
tatnak a tobbi jatékossal szemben.

Perk - Végleges, folyamatosan aktiv képesség (abil-
ity), amely bizonyos bonuszt ad a jatékos képességei-
hez, tulajdonsagaihoz.

Permadeth - Végleges haldl, a jatékos kizarolag egy-
etlen élettel rendelkezik, igy ujraprébalkozni csak a
jaték teljes ujrakezdésével van lehetdség.

Ping - Az a szamszerf(sitett érték, amely megmutatja,
hogy egy adatcsomag mennyi id6 alatt teszi meg a
jatékos és a szerver kozti utat. Minél alacsonyabb a
ping, annal idedlisabbak a kortilmények a probléma-
mentes meccs lebonyolitasahoz.

Pixel - Képpont, mely egy adott kép egyetlen elemét
(vOros, zold vagy kék szint) tartalmazza ? a teljes kép
a pixelek sokasagabol, osszességébdl épiil fel.

Platform - A gép vagy szoftveres kornyezet, amin
egy adott jaték fut. Platformnak nevezziik a PC-t, a
konzolokat, a hordozhat6 eszkozoket.

Platformjaték - Jatékstilus, ahol a terep meg-
maszasanak, bebarangolasanak jut a leghangsulyos-
abb szerep.

Point-and-click - Kalandjatékstilus, ahol az iranyitas
egérrel torténik, a karakter igy mozgathato, és igy

lehet interakcioba lépni a vildggal, a targyakkal.

Poligon - A szamitdgépes geometriaban hasznalt



alakzat, melynek oldalai nem keresztezik egymast.
Ezekbdl épiilnek fel a jatékban lathat6 elemek,
beleértve a karaktereket, tereptargyakat, és magat a
vildgot.

Power-up - Ideiglenes bonuszt nyujto targy.

Procedurilis generalas - Algoritmus, amely menet
kozben, rogzitett paraméterek alapjan general egy
elére meghatarozott dolgot. Ez lehet a jatékvilag
vagy annak bizonyos elemei? kiildetések, helyzetek,
szereplok, zene, hangeffektek, illetve maga a grafika.

Puzzle - Feladvany, olyan akadaly, amit a jatékosnak
az eszével kell lekiizdenie.

Puzzle-jaték - Jatékstilus, amely kizarolag feladatme-
goldasbol, feladvanyokbal all.

Quest - Mas néven mission. Kiildetés, amit a jatékos-
nak teljesitenie kell.

Raid - Kiildetéstipus, amit tobb jatékos végez egysz-
erre, altalaban egy a szokasosnal erésebb ellenfél
legy6zése vagy dungeon felfedezése érdekében.

Rank - Rang, szint, amely mutatja, hogy az adott
jatékos a tobbiekhez képest milyen szinten 4ll.

Reboot - Elektronikai eszkoz vagy szoftver tjraindi-
tasa. A kifejezést hasznaljuk akkor is, mikor egy mar
meglévé jatékot (filmet, sorozatot stb.) gondolnak
ujra a kor kovetelményeinek megfeleléen. Ebben az
esetben szamos ismert elem valtozatlan marad (pl. a
f6hos), azonban sok tényez6 (pl. az eredettorténet)
megvialtozhat.



Reputicio - Hirnév, az a szamszer(sitett vagy széval
kifejezett érték, amely egy adott jatékos személyiségét
jellemzi.

Respawn - Ujraéledés, az elhaldlozas utdni Gjrakez-
dés folyamata.

Respec - Az a folyamat, melynek soran a jatékos
szamara lehetdség nyilik a megszerzett tapasztalati-
és képességpontjainak lenulldzadsara, majd ujbdli
elkoltésére.

Rogue - Karaktertipus, kaszt, altalaban kozelharci
harcos.

Roguelike - A szamitogépes szerepjatékok egyik 6si
alfaja. A stilus ismertetGjegyei kozé tartozik a perma-
nens halal (vagyis egyetlen élet), a véletlenszertien
generalt palya és vilag.

RPG - Role Playing Game, szerepjaték, amely a leg-
nagyobb hangsulyt a karakter fejlesztésére, kiilde-
tések teljesitésére helyezi.

RTS - Real Time Strategy, valos ideju stratégiai jaték, amely
alegnagyobb hangslyt a katonai mandverekre helyezi.
Rush - Tadmadasi stratégia, az ellenfél gyors lero-
handsa, megel6z6 csapas inditdsa. A cél a felkésziil-
etlen ellenfél megtorése, 6sszezavarasa a jaték korai
szakaszaban.

Scam(er) - Mas jatékos vagy jatékosok atverése, va-
gyonukbdl, targyaikbol valo kiforgatasa. Példaul egy
online kotott izlet sordn a vevd/elad6 nem teljesiti
a feladatat, nem szallitja le vagy fizeti ki a megadott
arut.



Script - Eldre rogzitett folyamat, viselkedési forma
vagy esemény.

Shader - A GPU-n futé program, melynek feladata
az arnyékolds, azaz a vilagossag és a sotétség kezelése
a képalkotas soran.

Shooter - Jatékstilus, ahol a hangsuly a fegyveres
harcon, az akcién van.

Skill - Tapasztalati pontbdl vasarolhat6 képesség.

Spam/ spammelni - egy adott akcidt, cselekedetet
folyamatosan, szinte sziinet nélkiil ismételni. Példaul
egy akcidjatékban egy adott teriilet folyamatos tiiz
alatt tartasa, célzds vagy barminemu konkrét terv
nélkil.

Spawn - Az éledés folyamata, vagy egy jaték / meccs
elején, vagy halalt kovetSen.

Stack - Képességek, egyéb tényezdk dsszeadodasa,
példaul ha sikeriil halal nélkiil zsinorban tobbszor
6lni.

Steampunk - Stilus, amely az ipari forradalom ta-

lalmanyait és korszakat egyesiti fantasy, sci-fi elemekkel.

Stream - Egy jaték kozvetitése online, €16 videokapc-
solaton at.

Tank - Egy jatékos dltal betoltott szerepkor, ahol a f6
feladat a tamadas és a sebzések zomének felfogasa, a
frontvonalon val6 kiizdés.

TBA/TBD - To Be Announced/To Be Determined.
Angol kifejezés, mely arra utal, hogy az adott termék



(jaték, hardver) még nem rendelkezik megjelenési
idéponttal, annak bejelentésére, meghatdrozasara
csak késobb kertil sor.

Techdemo - Technoldgiai bemutato, amely dltaldban
egy jatékmotor, vagy egy jatékfejlesztéshez k6t6do
alegység (példaul a fizikat szimulalé modul) képes-
ségeit, tuddsat hivatott bemutatni.

Tesszellacié - Grafikus eljaras, amely a sikfeliiletek
3D-s hatasanak abrazolasat segiti el6. Rendkiviil nagy
er6forrasigényt eljaras.

Texttra - Kétdimenzids kép, amit valamilyen 3D-s
modellre feszitenek ra, annak érdekében, hogy mint-
azatot adjanak neki.

Touchscreen - Erintéképernyd.

TPS - Third Person Shooter, kiils6 nézetes akciojaték,
ahol a kamera hatulrél mutatja a jatékost.

Tutorial - Oktatomadd vagy oktatoéfazis, ahol a ja-
tékost megismertetik a jaték mikodésével, legfontos-
abb elemeivel.

Trade - A cserélés (targyak, pénz, egyéb javak)
folyamata.

Trigger - A szkripteket beindité virtualis kapc-
sold. Ez lehet egy foldrajzi pont, egy gép, vagy egy

interakcids forma.

Upgrade - Fejlesztés, altalaban a megszerzett tapasz-
talati pontokbdl.

XP - Experience point. Tapasztalati pont, amit a



jatékos bizonyos cselekedetekért (példaul kiildetések
teljesitéséért) kap.

RAM - Kozvetlen hozzaférést memoria. Az elektron-
ikai eszk6zok azon egysége, amely tarolja az adatokat,
illetve a CPU altal végrehajtandé programokat. Az
adatokat kizarolag addig tarolja, amig az adott eszkoz
fesziiltség alatt van? a kikapcsolast, ujrainditast
kovetéen a RAM-ban térolt adatok elvesznek.



