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Game over

Halalkép a videojatékokban

Osszefoglalas Ha valaha jatszott mar valaki videojatékkal, akkagy az esélye, hogy meg
is halt benne a karakterével. Vagy ha egy videkj&ié&énetét tekintjik meg, akkor is nagyon
valdszin, hogy abban bizony egy-két karakter meghal. Hogydamazoljak ezeket a halalokat
a videojaték-fejlesgk? Milyen hatassal van ez a jatékosokra? Es eggdtaniért is kell
.-meghalni” egy videojatékban?Ezekre a kérdésekmestem a valaszt videojatékokrél szold
konyvekben, illetve interneten fellelbatikkekben és videbanyagokban. Esszémben kétféle
halaltipust elemzek részletesen: a jatékos karéake halalat és annak jeléistgét, mint a
jatékot mozgato jatékelem, illetve a videojatekdtal Zelmesélt torténetekben sébrduld

halaleseteket, mint narrativ halal.

,We do what we must
because we can.
For the good of all of us.
Except the ones who are dead.”
(GLaDOS, Portal)

Aki valaha jatszott videojatékokkal, az jOl ismerijaték hirtelen végét jelzképernyt,

melyen gyakran csak két szé virit: Game Over. Végatéknak. Persze ezutan kilonféle
modokon Ujra probalkozhat a jatékos, de ezeknektaldn befejezéseknek mind van egy
k6z0s vonasuk: a jatékos képtelen volt megfeleljiték altal tamasztott kbvetelményeknek,
és az mindenféle katarzis élmény nélkul ér végejatdkos nem volt képes elvégezni egy
adott feladatot, kifutott az éib6l, de a leggyakoribb eset még mindig: a jatékosktare

meghalt. A halél és a jaték vége, ha nem is vamkonimava a videojatékokban, de szoros
kapcsolatukhoz kétség sem fér. A halal tehat eglyfelvideojaték szerves része, vagyis

jatékelem
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A halaleset azonban megjelenhet mas formaban &tékgkban. A szerepjatékok
bevett formulaja, hogy van lelisgég szdvetségeseink felélesztésére valamilyeny@rgggy
varazslattal. Ha még igy sem sikerlil megmenterkprakisszatolti a jatékos egy elmentett
jatékallasat és 0 stratégiaval allbehogy karakterei ne haljanak meg. Azonban néhany
karakternek az a sorsa, hogy meghaljon. Az ilydalhél elktlonithet a jatékelem jelleiy
halaltol. A jaték torténetének szerves részét kéiabban altalaban nagy fordulatot jelent,
meghataroz6 momentum. Ezért a halal nemcsak jétéként funkcionalhat, hanem
beszélhetiinkarrativ halalrolis.

Esszémben a videojatékokban megjéléalalkép ezen két formajara koncentralok,
melyek nem mindig valaszthatok el egymastél, iggkeegymas melletti megférésére is
kitérek. Megprdbalom 4altalanositani az egyes j&lgaket, illetve egyes jatékok kilén

kiemelésével bemutatni a halal sokszimegkozelitését.

A halal, mint jatékelem

A jatékos bleg két formaban talalkozik a jatékelem jellehalallal a videojatékban: sajat
karakterének (karaktereinek) halala vagy az elleimfek megélése. Ezek a legtobb jatéek
menetének (jatékmenet: az a folyamat mely soré@ékgs a jaték szabalyainak megiétel
~-mukodteti” azt, jatszik vele, és meghatarozza, hoggyan éli meg a jatékos a jatékkal
toltott idét, vagyis a jatékélményt) alappilléreit adjak, amagyon leegyszésitve a
kovetked formula: ,0lj vagy megoélnek”. Ez a lecsupaszitoitma érvényes a legartatlanabb
haborus jatékokigQall of Duty sorozat). En most a jatékos éaltal megszemélyekieakter
halalanak jelenségét targyalnam.

A jatékos jatszik, hibazik, meghal, elszenved valiggn blntetést, majd Ujrakezd: ez a
korforgas zajlik mindaddig, amig el nem érjuk akats altal is katarzis élménynek szamito
befejezést. Ez a modell persze tavol all a valésdgdalképil, ahol a halal irreverzibilis és
elkertlhetetlen vég. A jatékokban viszont bevaitnfula, hogy a jatékos lépten-nyomon
meghaljon, majd Ujraprébalkozzon. Ez egyfajta \agdzés a jatékos felé, hogy bizony még
van hova fejpdnie, még nem elég Ugyes az adott jatékban. Persmem azt jelenti, hogy ez
az egyetlen modell, ami szerint a jatékkidhet. Eppen ezért érdemes rogtén megnézni az
érem masik oldalat: vannak olyan jatékok is, mebgeka jatékos nem tud meghalni [2]. Mig
az internetes szerepjatékok nagy részére inkahlj@#ledés” mechanizmusa jellefhzaz
EVE Onlineban a jatékos karaktere nem hal meg, hanem edgstlje keril. A 2008-as

Prince of Persiabam f6hést a halala ékti pillanatban mindig megmenti a tarsa, migrance
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of Persia: Sands of Tirdean vagy &Braidbenlehetisége van a jatékosnak visszaforgatni az
id6 kerekét, és megmenteni a karakterét a halaltGbkiiek a jatékoknak mégsem lehet
felroni, hogy konnyebbek lennének, vagy kisebb Jdbki, esetleg gyengébb jatékélmény
nyujtananak [3], mint azok a tarsaik, amelyekbejatékos meghalhat. Viszont, ha ilyen
modon is megvaldsithatd egy jatékmenet, akkor mégért ilyen elterjedt és jol bevalt
modszer a jatékos halalaval berekeszteni a jatékot?

Peter Molyneux a hires francia jatéktery&€s programozo6 érdekesen vélekediklerr
"If we were starting from scratch, we wouldn't coopewith this paradigm.f4] (,Ha tiszta
lappal Ujrakezdenénk [a videojatékok megalkotas&fjpor nem ezt a modszert talalnank ki”).
Tehat vélekedhetlink agy, hogy a jatékos minddsaéd Bap negativ visszajelzést a jatéktol
oly médon, hogy a karaktere meghal, mert ilyendkakoaz el§ jatékok, amikBl kifejl 6dtek
korunk modern videojatékai. A legélgatekok egyike az 1961-&pacewar!pontosan ezt a
formulat mutatta: ha a jatékos nem volt elég Uggkkor aziirhajéja apré darabokra robbant
szét. Ha pedig a jaték vége a halal, akkor a ji&tében az életben maradasi léiségéket
ennek megfeléen életpontoknak (Health Points, HP), esetleg léhete kell nevezni. Ez az
elnevezés pedig a legkorabbi jatékoktdl a mai npghen van, vagy ha a jaték nem is ezeket a
kifejezéseket hasznalja, a jatékosok valGdem igen. Ezen a jelenségen is ik, hogy
mennyire tdplalkoznak a mai jatékok a régiek hagjgabol.

De hogy ez a rendszer, mely szerint a jaték bdfdjez halallal kell 6sszekapcsolni,
miért lett ilyen sikeres és tovabbra is miért hadana legtbbb jaték, tovabbra is kérdés.
Markus Montola a finnorszagi Tampere UniversityatGja szerint: ,You have a motivation -
to avoid being annoyed by dying. Motivation is whakes the game meaningful.” [4] (,Van
egy motivaciéd — hogy elkeriild a halal altal keltsésszisagot. A motivacié teszi a jatékot
ertelmesseé.”). Tehat az, hogy a jatékost allandéagegeti a halal bekodvetkezte, egyfajta
motivaciot biztosit a jatékosnak, hogy leklzdje aizadalyokat. Ha magas a tét, az
izgalmasabba is teszi a jatékot. Ez a tét, vagydaicért elszenvedett bosszlisag persze
jatékonként valtozhat. Michael Thomsen szerint dpostba lehet besorolni a jatékokban a
halalért/halallal jaré bilntetéseket [6]. Az elssoport kakukktojas: ezek a fent is targyalt
jatékok csoportja, melyekben nem lehet meghalnim@sodik csoportban a bintetés enyhe: a
jatékosnak mindosszeddeszteséget jelent, hogy egy régebbi elmentetad visszajusson
oda ahol az éké probalkozasa kudarcba fulladt. A legtobb mai jags#t a formulat
alkalmazza, vagyis a mai jatékok tobbsége kevéstebissel is beéri (amit persze
ellensulyozhat rendkivil nehéz és sok halallal jarékmenettel, las8uper Meat Bdy Lehet

azonban, hogy ez a viszonylag enyhe blntetés cggkbeonyos szamu prébalkozasig
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ervenyes (,eletek” szama) és utana veéglegesendaédigy a jaték, és a jatékosnak az elé&jér
kell mindent Gjrakezdenie. llyenek példaul a jagekti videojatékok. A harmadik csoportban
a jatekos a jaték eértékrendszerének medfelalintetést kap. Ez lehet az internetes
szerepjatéekokbanWorld of Warcraff a karakter tapasztalati pontjainak bizonyos foku
elvesztése, vagy targyainak megseérilése. Az ilggékpkban a jatékosok nem szivesen
halnak meg, inkadbb szeretnek biztosra menni, de eqgwt egy-egy nehezebben légy
akadaly nagyobb sikerélményt is nydjt. A negyedikoportba a végleges haléllal
(,permadeath”, PD) buntétjatékok tartoznak. A jatékos egyetlen halal ut&@glegesen
elveszti karakterét, és mindent az eldjd&ell kezdenie. llyenek a ,roguelike” szerepjatikko
vagy egyes internetes szerepjatékdkedlm of the Mad God illetve egyes jatékok
legnehezebb nehézségi foka is ,kinalhatja” ezhatiséget Diablo 11). Ezek a jatékok csak
rendkivil tirelmes és képzett jatékosoknak valok\Vfaardy 8ban épp ezért hivjak ezt a
modot ,Iron Man”, modnak), és természetesen ezekaeka legnagyobb katartikus hatasuk,
ha sikerul végigjatszartiket. Ebldl a csoportositasbdl latszik, hogy a jatékok szaiabk
megfeleben a haldl mas-mas blntetéssel jar, igy maskégpesek motivalni a jatékost.

Mig a kulonféle ,bilintetési rendszerek” viszonylagmvaltoztak sokat a videojatékok
fejlédése soran, addig a halallal kapcsolatban egy nidsiketést is el kell szenvednie a
jatékosnak: végig kell néznie a karaktere hal#gatékokban eleinte a halal megjelenitésére
eufemisztikus modszereket alkalmazt&uger Mariosorozat). A karakter diht/leesett a
képernyrol, majd a Game Over felirat kovetkezett, esetlegatek kiirta, hogy eggyel
csokkent az ,életeinek” szama. Sokkal inkabb valtnbolikus, mint realisztikus. Ezen a
helyzeten diszor talan &Commander Keewmdltoztatott, amelyben a jatékterdeZ om Hall
olyan ellenfeleket alkotott meg, akiknek a léggse utan a tetemeik végleg ottmaradtak a
jaték palyajan. A jatek celkozonsége gyerekek kolt@armennyire is volt aranyos a grafika
és a jatekmenet, Tom Hall szerette volna, hogyeaakek megértsék: ,... amikor egy ember
vagy akar egy szorny meghal, az tényleg meghalheltest marad utana.” [8]. Ezt kdven
sokat fejbdott a jatékos karaktere halalanak abrédzolasa bbel nagy szerepet kapott a
jatékok rohamos grafikai féjtiése. Egyre inkabb bintetéssé valt, hogy a kardidkat
vegig kellett nézni, hiszen az egyre realisztikbisabvolt abrazolva. Ez is tehat egy motivalo
tényedvé valt, és melyre a ,survival horror” (tulélésirhar) jatekok ebszeretettel épitenek
(Silent Hill, Dead Spaqge

Akarmit is kell elszenvednink blntetésként, ha bekdezik a halal, akkor a jatékos
valamilyen foku Ujrakezdésre van kényszeritve. @tmz-rasca jatéktervézeés kutato

véleménye szerint a jatékokban a halal reverzibiisa ,,...trivializes the "sacred" value of
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life.” [5] (,az élet magasztos értékét eljelentd&tsti”). Ez a kijelentés azonban vitathato,
személyesen jobb megkozelitésnek tartom, hogyenjatekokban a jatékos haldla nem igazi
halal. Ahogy Michael Thomsen irja: ,It's a lie bdsen a creative inability to communicate
player failure in a more honest way.” (,[A halal \adeojatékban] hazugsag mert a
kreativitasunk korlatoltsaga miatt ningszintébb modja annak, hogy a jatékos tudtara amljuk
sajat sikertelenségét”) [6]. Ez egyasfajtahalal, ami a legjobb médja a jatékos felé tdftén
visszajelzésnek. Es mivel nem viseli a valos hiatélerzibilis voltat ezért egy lehitég az
Ujrakezdésre is, amire (mint jatékelemre) a jatélatknagy szukséguk van.

A jaték ugyanis olyan jatekélmeényt akar legtobbsa@dni, ahol a jatékos atérezheti,
hogy 6 a 6hds, aki heroikus tetteket visz véghez, és mindégylésre mélto eleganciaval, és
emberfeletti képességekkel. Roviden: a jatékoatékjszérakoztatni akarja, elégedetté akarja
tenni, és |6 jatékélményt akar neki biztositani.t Hegtobb esetben képtelen lenne
véghezvinni, ha nem halhatna meg a jatékos, éspnébpalkozhatna Gjra. Elvégre nem illik az
elébb leirt losies karakter képéhez az, hogy alland6é hibakatégébukdacsol. Erre ad
kiskaput a videojatékokban l@vmasfajta halal jelensége: ez félreérthetetlen visszajelzés
abbdl a tekintetfl, hogy a jatékosnak ennél jobbnak kell lennie,egsrt kezdje is most
régton Ujra, probalja meg most sikeresen lekizderakadalyat. A sikertelen befejezéseket a
leheth legeisebb mdbdon el kell utasitani, a jatékossal szendifagadhatatlannak kell
feltlntetni. Ha Ugy vesszik, akkor a jaték torténesak igy allhat 6ssze egésszé: minden
egyes kudarcba fulladt probalkozas valojaban magtéetént, az igazi torténet mindéssze a
sikeresen vett akadalyokbdl all dssze, igy a j@ekaléban tskéent Unnepelhetik a jaték
végén. Es ez a gondolatsor mar atvezet minket atkéx nagy témakorbe.

Osszefoglalasként: a halal, mint jatékelem masképgimezend, mint egy valodi
halal. A vele jaro biintetések fenntartjak a jatékagtivaciojat, hozzajarulnak a jatékélmeény
tokéletesitéséhez, és a valdésagostol elgiemzik miatt teret adnak és biztositanak egy

torténet elmeséléséhez, melynek része lehet atinanedal.

A jatékelem jellegi halal és a narracio (térténet) kapcsolata

Mint a fentiekben elinditott gondolatsor is mutat@ jatékelem jellegy halal biztositja a
narracio megfelél kibontakozasat. Ben "Yahtzee" Croshaw cikkében ¢Bhtszik a
gondolattal, hogy a sikertelen, halallal véd& jatékmeneti prébélkozdsokat a
kvantummechanika sokvilag modelljével irja le. Visgminden egyes kudarccal végd

idévonal valojaban nem is szamit, hiszen a jaték élakesélt torténet mindossze a sikeres
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idévonalon helyezkedik el. igy biztositja, hogy a @t azt a jatékélményt éli at, amit a jaték

tervedje is elgondolt. Az alabbi abra ezt jol illusztelj

/ ‘ Kudarc
Siker

Erdemes 6sszevetni a két halaltipust: a jatékeddlegj és a narrativ halalt. A kétféle halal
legtbbbszor konnyen elkllonitldeegymastol: a jatekelem jellépa jatékos befolyasolja, mig
a narrativot a jatéktervézEzzel a megkulonboztetéssel viszont rogton kéblpma akad.
El6szor is, a jatékos gyakran maga is beleszolhatténtt alakulasabd-éble), igy maga is
okozéja lehet, bizonyos mas karakterek narrativaldabk, a torténet pedig ennek a
halalesetnek megfetiel modon folytatédik. Masodszor, a mai modern jatékeggyre
realisztikusabb grafikaja és megjelenitési modszitaehezen elvalaszthatova a ée(Mass
Effect 3 [7]. Ezekben a realisztikus jatékokban tehat eativ halal jelertisége tényleg
csokkenhet, hiszen szinte megedyd&epi abrazolassal torténik a jatékelem jellémlal is
(Call of Duty: Modern Warfare Erre megoldast jelenthet a fent targyalt, ha&tkelemkeént
nem tartalmazo6 jatékok, vagy a ,permadeath”-etlalkaasa (bar ez kétség kivil nem sok
jatékosnak lenne inyére). Kilénleges eset egyésfiatjaték sorozat, Bire Emblemsorozat,
melyben a jatékosnak gyakran kell olyan csatakati&j melyekben szinte elkerllhetetlen
egy-egy karakter halala, példaul el kell donteriegy valamelyik karakterét csalikéent
felhasznalva a tobbi karakterét megmenti az elipgesderedt. Itt a kilonleges helyzetet az
adja, hogy a jatékos narrativ okokbdl kerul olyatybetbe, hogy egy jatékelem jeliebalal
torténik. Ritkdn persze meg lehet oldani a helyzetekarakterek halala nélkil is, de a

permadeath ilyen jelldghasznalata egyeduilalld jelenség.
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A narrativ halal

A narrativ halal esetében a halal nem visszafattithés a jeletisége a jaték vilagan belll
teljesen megegyezik a valds halal jetesdigével. Az itt targyalandd esetekben a halalék jat
barmely szerep|ét érintheti: a jatékos altal iranyitott barmelgréktert, vagy az altala
megszemelyesitetbiost, illetve egyéb nem jatékos karaktereket.

Sajnos mivel a halal egy fontos jatékelem, ezémakra megjelenése a torténetben is
bizonyos konfliktusokra ad okot. Lehet ellentmorafaa jatékvilag szabalyaival szemben a
narrativ halal: szinte minden szerepjatékban valudpé lehetség a csataban elesett
szovetseges karakterek felélesztésére (mihds fhalala altalaban Game Over-t eredményez),
igy furcsa, hogy a szerépl mégis képesek narrativ halalt halni, ha ,a t@téigy kivanja”.
Ennek oka lehet, hogy ezek a jatékok még mindigzelretettel hasznaljak a fent ismertetett
korai jatekokban berdgziilt halalmechanizmust, misgzajelzést, a jatékos felé. Gyakran épp
az ilyen paradoxonok elkertilése végett sok szagfjan inkabb csak elajulnak a karakterek
a csatdban, mintsem meghalnak.

Igazi érdekessége a narrativ haldlnak a videojatékkhogy semmilyen mas
torténetmeseélési médhoz (regény, szindarab, fitn) sem hasonlithato, ugyanis a videojaték
ilyen szempontbointeraktiv média.Mivel a jatékos folyamatos interakcioban all agfat
vildgaval, ezért annak sokkal inkabb része, miktagszikus torténetmesélési formakban a
hallgaté/olvasd/ngy, aki inkabb passziv szemidél A jatékos viszont aktiv részese a
torténteknek, gyakran érzi ugy, hogy annak kozwetakitdja is (és bar erre tényleg van
példa — visual novelek, szerepjatékok — most mégserksl van szo). igy, mig egy
mozifilmben, vagy egy kényvben egyértdéiem el kell és el lehet fogadni egy halal tényét,
egy videojatékon bellll, annak interaktivitasa miettnem olyan egyérteliriolyamat.

Ennek mintapéldaja Aerith Gainsborough halald&iaal Fantasy VHben, amely
megkerilhetetlen témava valt, ha a videojatekokbagjele halalrol beszélink [1]. Ennek
egyrészt a jaték rendkivili népsistge az oka, masrészt az, hogy a narrativ hakh ily
erdteljes megjelenitése a jaték megjelenésének idejgjumnsagnak szamitott. Aerith halala
a jatéekban nem volt semmilyen modofrelfelvezetve. A torténetben nagyon fontos szerepet
jatszott (a &héshoz szerelmi szalakifték, és egy ritka nép leszarmazottja volt),
jatékmenetileg is fontos karakter volélgg az6 feladata volt a sérilt karakterek gyogyitasa),
igy a jatékosok nem szémitottak a halalara. Hailggy fontos karakter meghal térténet
folyaman, akkor a jatékos azt varna, hogy valamilfjermaban mégis visszatér, hiszen
nélkilozhetetlenné valt. Aerith esetében azonbam mz torténik: halala végleges. A

videojaték viszont interaktiv média, igy a jatéHosmasképp reagaltak halalara, mint
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egyszeii beletobdéssel. A viselkedési mintazat az alabbi modellianken railleszthét
(melyet az halallal szembeélil emberek viselkedésének leirdsara alkalmaznak a
leggyakrabban): elutasitas, dih, alkudozas, depéedselenyugvas [9]. A jatékosok kezdeti
elutasitasa konnyen érthethiszen videojatékrol van szo: ugy éerezték bizomydem ol
teljesitettek a jatékban, és ezért kovetkezett ket halala. Elutasitottak a tényt, mert
remélték, hogy van ra lelisttg, hogy életben maradjon Aerith, csdk elssre még nem
taladltak meg. Ezutan a dih szintén természetegiteakszen sokszori Ujrajatszas soran sem
sikerllt elérni a kivant hatast, Aerith még mindigeghalt ugyanabban a jelenetben, és a
jatékosokat ez frusztralta. Ez atment aztan azdalkés fazisaba: néhany rendkivil bonyolult
leirds szuletett arrél, hogyan sikerult néhdnyk@séak megmenteni/feléleszteni Aerith-et.
Ezek olyan nehezen kivitelezliktvoltak, hogy bar sokan megprobaltak, legtobbem ma
kivitelezés elején elakadtak. Mara mar tudjuk, haggden ilyen probalkozas kudarcra itélt,
mert egyszdten nem lehetséges visszahozni Aerith-et [10]. Arelgzio fazisa ugy
értelmezhet, hogy halalat gyakran emlitik, mint az egyik legswrabb halalt a
videojatékokban [11]. Végil pedig a belenyugvassiznem jelent mast, minthogy Aerith
halala bevonult a legismertebb videojaték halaldkék [12], ami talan nem lett volna
lehetséges, ha azéeb leirt folyamat nem jatszédott volna le. Ehhezegész jelenséghez
persze az is kellett, hogy a jatékosok kissé fainerjek ezt a halalesetet, és ne fogadjak el
rogton.

A fenti eset tovabb bizonyitja azt az allitast, ha@gjatékokon keresztil kozvetitett
halalkép eltéF értelmezést tud nyerni, és masfajta reakciokatkiuditani a jatékosokbal,
mint a nem interaktiv torténetmesélés. Az pediggyhoailleszthed a fenti 6tlépcss
viselkedési modell — ami nem csak egy haldokléehaa haldoklé hozzatartozoira, baréataira
is jellem® lehet — felveti a gondolatot, hogy a videojatélakhortéw halalt talan sokkal

valésagosabbnak éljuk meg, mint barmely mas meédiaba

Konkluzio

Az esszé a teljesség igénye nélkul készilt, igy jstdnség maradt megtargyalatlanul a
témakdrben. Szintén érdemes lenne elemezni angéigkeént” megjeleghkarakterek halalat,
melyrsl ebben az esszében csak éilegesen széltamCommander Kegn Ez a legtdbb
jatékban alapvételem a fent emlitett ,,0lj, vagy megdlnek” jatékrhanizmus miatt (aminek
remek ellenpéldaja lehetShadow of ColossusEzek értelmezése egészen mas megkozelitést
kivan, mint a jatékos karakterének haléla, vagwmativ halaleset. Tovabbi téma lehetne a

kulonbo® jatékstilusokban (szerepjaték, stratégiai, akcaband stb.) megjelénhalalképek
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O0sszehasonlitdsa. Szintén targyalni lehetne a &&&m brutalis jatékokat, melyben az 6lés
nemcsak a jatékelem, hanem annakdlja is Carmageddon Ezek a témak azonban nagyon
szerteagazoak (és néha nem kevésbeé felhaborodidetdeigy rajuk most nem kertilt sor.
Célom inkabb az volt, hogy bemutassak a halal segjaenési formaja kozul kétt
melyek jelensége illetve okai fol6tt konriyelsiklani. Ez természetesen nem azt jelenti, hogy
minden videojatékban kiemelt szerepet kapna albbk@pcsolatos kérdések abrazolasa: célja
tovabbra is egy széles kozonség szoOrakoztatasapdsklédasi lehéség nyljtasa. A
lehetiség azonban megvan mindegyikben, hogy komoly témalegled 6szinteséggel
dolgozzanak fel, legyen az esetiinkben példaul @.Hdhs témakorokben is szintén képesek
erre: van példa az alkoholizmus és a csaladoniliiitalmazas problémajanak érzékletes és
metaforikus megjelenitésére Rapo y Yo)Ahany jaték tehat, annyi killénféle megkdzelitését

lathatjuk bizonyos nehéz kérdéseknek.
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