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BEMUTATÓ 

E számunk melléklete egy interaktív 
filmet tartalmazó DVD, melynek 
alapjául Az ördög köve cím_, 2012-

ben megjelent regény szolgált. A történet 
fQhQse Jonathan Hunt, egy magyar gyöke-
r_ New York-i újságíró, aki különbözQ rej-
télyek nyomába ered, izgalmas kalandok-
ba keveredik. ElsQ sikeres nyomozását a 
Jumurdzsák gy_r_je cím_ könyvben és az 
ehhez kapcsolódó interaktív filmben haj-
totta végre. A címszerepet ki más alakít-
hatta volna, mint Bárdy György!

A nyomozás ezúttal egy különleges  
meteorit körül bonyolódik, melynek rej-
télyét az MTA Atommagkutató Intézeté-
ben fellelhetQ berendezések segítségével 
lehet megoldani. A történet jelen idQsíkjá-
hoz tartozó események az Atomki mellett 
a Debreceni Református Kollégiumban és 
Debrecen városában játszódnak.

A Miazma, avagy az ördög köve dísz-
bemutatóját természetesen Debrecenben 
tartották, méghozzá az Apolló moziban, 
február 23-án. A bemutató elsQ részében a 
célközönség, vagyis a középiskolás diákok 
– és tanáraik – tesztelhették a Miazmát. A 
sz_kös helyre való tekintettel csak néhány 
vidéki, illetve debreceni középiskola diák-
jai kaphattak meghívót a bemutatóra. Az 
elQbbi iskolák közül azok, amelyek részt 
vettek az Utazó fizika programban (lásd 
Király Beáta cikkét), az utóbbiak közül 
pedig azok, akik 2014-ben ellátogattak az 
Atomkiba a Fizikusnapokon. A mozi elQ-
terébe kihelyezett számítógépeken ismer-
kedhettek meg a fiatalok a filmes alapú 
játékkal. Már a gyerekek elsQ benyomá-
sai is nagyon pozitívak voltak. A számí-
tástechnikában jártasabbak dicsérték a lát-
ványos grafikát – ami nem csoda, hiszen 
valódi filmrQl van szó –, a gyorsaságot, az 
egyszer_, de ötletes megoldásokat. Hamar 
észrevették azt is, hogy nem egy átlagos 
kalandjátékról van szó. Nemcsak játszani 
lehet vele, hanem tanulni is belQle. Nem 
meglepQ, hogy a tanárok ezt emelték ki fQ 
pozitívumként az elsQ tapasztalatok után.

A bemutató második részében maguk 
az alkotók beszéltek a filmrQl: Pierrot, aki 
a Jumurdzsákhoz hasonlóan az interaktív 
film kreatív producere és forgatókönyvíró-
ja volt, Görög László színm_vész, aki Jo-
nathan Hunt megszemélyesítQje volt már 
az elQzQ filmben is, Dósa Mátyás színész, 

a kíváncsi gimnazista fiú, Gaál Balázs 
megszemélyesítQje, és nem utolsósorban 
Lévai Géza fizikus, az Atomki munkatár-
sa. A beszélgetést Szilágyi Árpád rádiós 
újságíró vezette, aki a Digitális és más m_-
sorokból lehet ismerQs az informatika iránt 
érdeklQdQk számára. 

A vetítQtermet zsúfolásig megtöltötték a 
középiskolások, illetve jelen voltak a film 
elQkészítésében közrem_ködQ szakértQk is. 
A beszélgetés a játék bemutatásán túl a tu-
domány, az ismeretterjesztés, az oktatás szá-
mos mai kérdésére is rávilágított – hogy csak 
folyóiratunk profilját is említsük.

Az elsQ fontos kérdést, hogy mi az a mi-
azma, Pierrot tisztázta. A „ragályos erQ” gö-
rög elnevezése tökéletesen illett arra a misz-
tikus anyagra, amely a csavaros történet 
szerint az „ördög kövének” nevezett mete-
oritban rejtezik. A kalandjáték egy népsze-
r_ válfaja a számítógépes játékoknak, de 
az interaktív film formátumával mégis na-
gyon ritkán találkozhatunk. A Miazma így 
filmes szempontból is különleges vállalko-
zásnak számít. A fQszereplQ, Görög László 
kiemelte, hogy ebben a játékban nem egy-
szer_, könnyen fogyasztható tQmondatok-
kal találkozhatunk, hanem oda kell figyelni 
a dialógusokra is. Meg kell érteni azokat és 
következtetéseket levonni. Logikus gondol-
kodásra van szükség ahhoz, hogy a játékban 
tovább lehessen haladni. De akinek van tü-
relme és ügyesen kombinál, hamar a végére 

ér. Az átlagos játékidQ – Pierrot szerint –  úgy 
15 óra lehet.  

A történet középpontjában egy fiatal fiú 
rejtélyes elt_nése áll, az Q nyomába in-
dul a fQhQs, Jonathan Hunt. Kutatásai ré-
vén azonban különös információkra bukkan 
egy régen földre hullt meteorittal kapcsolat-

ban, amelyet olyan hí-
res, Debrecenhez kötQ-
dQ tudósok is vizsgál-
tak, mint Hatvani István, 
vagy épp Szalay Sándor, 
az Atomki alapítója. A 
sztoriban minden elem 
megtalálható, ami általá-
ban jellemzQje a kalan-
dos történetnek. Miszti-
kum, rejtély, titok, egy 
kis romantika és a kí-
váncsi fQszereplQ, aki 
mindig nyomoz valami/
valaki után. Lévai Gé-
za szerint ilyen a fizika 
is, ahol a kutatók szin-
tén kíváncsiak és nyo-
moznak a természet tit-
kai után. 

Görög László is fon-
tosnak tartja a Jonathan Huntra jellemzQ 
kíváncsiságot, hiszen jó érzés megtudni 
valamit a világról, megfejteni a rejtvényt, 
megtalálni valamire a megoldást. Hálás az 
Atomkinak azért, hogy részt vehetett eb-
ben a projektben, mert kevés olyan kez-
deményezés van manapság, ami jó felé 
irányíthatja a fiatalokat. Elmondta, hogy 
annak idején neki sokkal jobb irodalom-
tanára volt, mint fizikatanára, és csupán 
ezért lett színész és nem csillagász. De ma 
is érdeklQdik a téma iránt, ezért sokat be-
szélgetett az intézet szakembereivel. 

Arra a kérdésre, hogy mi volt fonto-
sabb, a jó történet vagy a jó rejtvények, 
Pierrot válaszolt. A kalandjáték alapvetQen 
történetcentrikus, de ezek az alkotóelemek 
nem elválaszthatók egymástól. Rejtvények-
bQl több típus is van a játékban: önálló egy-
ségként m_ködQk és olyanok is, amelyek 
dialógusokra, tárgyhasználatra és informá-
ciók értelmezésére építenek, de ezek mind-
egyike tökéletesen belesimul a történetbe. 
Pierrot úgy fogalmazott, hogy az építmény 
téglái a valóságot képviselik és csak a köz-
tük lévQ a fúga a fikció. A tudományos hi-

Miazma, avagy bárcsak jobban 
figyeltem volna fizikaórán!

A debreceni diákok ismerkednek a kalandjátékkal (Trupka 
Zoltán felvétele)
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telesség viszonylagos a játékban, de e téren 
a fejlesztéssel elmentek a lehetQségek hatá-
ráig, a felkészülés ezért nagyon sok idQt és 
alaposságot igényelt.

Dósa Mátyás tapasztalt számítógépes 
játékos, de – elmondása szerint – még nem 
találkozott olyannal, amiben a játék és film 
ennyire összekapcsolódott. Észrevétlenül 
is nagyon sokat tanul belQle az ember, mi-
közben szórakozik is. Emellett filmet is 
néz, tehát három az egyben szolgáltatást” 
nyújt a Miazma. „Már nem emlékszem, 
hogy az iskolában a tanár nem tudta fel-
kelteni az érdeklQdésemet a fizika iránt 
vagy engem nem érdekelt. Most viszont 
nagyon sok mindent tanultam a forgatások 
alatt, és így visszagondolva már bánom, 
hogy nem figyeltem jobban a fizikaórán.” 

Pierrot munkáját több fizikus is segítet-
te. Rengeteg ötlet merült fel a kutatókkal 
folytatott beszélgetéseken, de ezeknek alig 
egyharmada került végül bele a filmbe. A 
tudósok azonban folyamatosan szondáz-
ták, tudományos szempontból mennyire 
hiteles és pontos egy-egy fordulat vagy 
elem beépítése vagy elhagyása. 

Szilágyi Árpád ezzel kapcsolatban na-
gyon fontos kérdést vetett fel, amikor szó-
ba hozta a kutatók és a film készítQinek 
felfogásbeli különbségét. Egy tudósember 
ugyanis általában  jóval mélyebben szeret-
ne egy problémát érzékeltetni, mint ami 
egy ilyen történetbe belefér.

Lévai Géza szerint eleinte valóban hason-
ló volt a hozzáállásuk: ha már tudományról 
van szó, akkor minden részlet számít. KésQbb 
azonban rájöttek, hogy mindenki jobban jár, 
ha fölülemelkednek az apróságokon és hagy-
ják kibontakozni a cselekményt. Nem volt cél, 
hogy a rejtvények megoldásához fizikusi vég-
zettség szükségeltessen. A játék nem vizsgáz-

tat, inkább tanít. Minden felmerülQ kérdésre 
a játékon belül megtalálható a válasz, még az 
általános iskolai tanulmányok felidézése sem 
kell feltétlenül a megfejtésekhez.

Pierrot szerint ellen-
kezQ esetben rosszul 
m_ködne a játék. Ar-
ról is beszélt, hogyan 
inspirálta Qt az Atomki. 

„Szeretem, ha elQre 
meghatározott keretek 
között kell mozognom, 
engem inspirál, ha kor-
látok közé szorítanak a 
feltételek. Ez számom-
ra inkább a kreativitás 
irányba állítását jelen-
ti, mintsem a m_vészi 
szabadság korlátozá-
sát. Egy atommagkuta-
tó intézet mint kaland-
játék helyszín, egyér-
telm_en ilyen sz_k keret volt. Természetesen 
igyekeztem óvatosan tágítani ezt a keretet, és 
Debrecen város természettudományos múltja 
erre kiváló megoldást kínált. Kicsit kimozdul-
tunk hát a Bem térrQl ,de a több mint 30 hely-
színen játszódó kaland közepén mégiscsak az 
Atomki áll.”

Végül a Természet Világa nevében e so-
rok írója tette fel azt a kérdést, hogy me-
lyek voltak azok a tudományos jelenségek, 
problémák, kérdések, amelyekkel a forga-
tás vagy a készítés közben találkoztak, kü-
lönösen megfogta Qket vagy érdemesnek 
tartják felhívni rá a fiatalok figyelmét.

Pierrot: „Kihívás volt már maga a tör-
ténet kialakítása, de az abba szervesen be-
épülQ rejtvények és feladatok kitalálása 
még inkább. Eleinte hagytam, hogy a kuta-
tók vezessenek, mutassák meg mindazokat, 
amiket arra érdemesnek, különlegesen ér-
dekesnek találnak. Nem titkoltam, hogy tQ-
lem minden távol áll, ami a fizikát és fQleg 
az atommagkutatást illeti, és ezzel az atti-
t_ddel én már akkor a leendQ átlagos játé-
kosokat képviseltem. Szép lassan kirajzoló-
dott elQttem egy másik világ, és egyre bát-
rabban közlekedtem benne. Épp úgy, mint 
a játékosok az általunk felépített virtuális 
világban. Ezek után nem is lehetett más a 
célom, minthogy hasonló élményeket adjak 
át a Miazma által, mint amiket magam is 
átéltem, de ehhez kellett egy történet, amely 
kellQképpen involválja a játékost. „Ösz-
szedrótozva” a megismert és bemutatásra 
érdemes elemeket Jonathan Hunt kíváncsi 
karakterével, hamarosan megszületett az a 
váz, amelybQl végül a regény és az interak-
tív film is kibontható lett.”

Dósa Mátyás várakozással tekint a vég-
eredményre: 

»Játék közben észrevétlenül is rengete-
get tanul az ember ezzel a kalanddal. Em-
lékszem ugyan néhány fifikás megoldásra a 
forgatások során, de szerintem így is kihívás 
lesz a Miazma végigjátszása, már csak azért 
is, mert a filmforgatások sajátossága, hogy 
ritkán veszünk fel valós sorrendben törté-
netrészeket. Viszont mindenképpen izgalmas 

lesz „önmagamat irányítani” egy játékban.«
Görög László válasza más szempontból 

volt nagyon tanulságos. „A foglalkozásom-
ból adódóan sokszor volt dolgom ismeret-
terjesztQ filmekhez készült narrációkkal. La-
ikusként is nem egyszer észrevettem, hogy 
ugyan az eredeti film készítQi nyilván értettek 
a témához, de a fordító bizony nem. Ilyenkor 
nem érzem jól magamat attól, hogy nincs sok 
lehetQségem, hogy változtassak az elhangzó 
szövegen, ezáltal óhatatlanul is részt veszek 
hülyeségek terjesztésében. Ennyit az elvben 
hiteles forrásokról. Akárcsak az interneten. 
A Miazma azonban egy sokkal pontosabb és 
megbízhatóbb valami. Az információk a já-
tékon belül beszerezhetQk, ráadásul általá-
ban jóval részletesebben, mint ami az egyes 
problémák megoldásokhoz szükséges. Tény-
leg csak odafigyelés és némi logikus gon-
dolkodás kell, hogy úgy érezzük magunkat, 
mint aki tényleg érti a dolgát – akár a fizika 
tudományát.”

Ezzel a különleges számítógépes prog-
rammal tehát valóban megvalósul a játszva 
tanulás élménye. A szórakoztatást az izgal-
mas történetben megjelenQ kiváló színé-
szek garantálják, Görög Lászlótól és Gá-
ti Oszkártól kezdve, Dunai Tamáson, Ke-
rekes Vicán és Dósa Mátyáson keresztül 
egészen Gesztesi Károlyig és másokig, va-
lamint a különbözQ szint_ kihívást jelentQ 
rejtvények. Az ismeretterjesztés pedig ész-
revétlenül történik, leválaszthatatlanul az 
izgalmas nyomozás sztorijától.

Mind a díszbemutatón elhangzott be-
szélgetés, mind maga a film a „két kultúra” 
problémájára is csattanós választ ad. Nap-
jaink nehéz módszertani kérdése, hogyan 
lehet az elvontnak t_nQ tudományterüle-
tekre felhívni a fiatalok figyelmét. A Mi-
azma olyan interaktív film, amely m_vészi 
eszközökkel teszi meg ezt, miközben a tu-
dományos alapját atomfizikával is foglal-
kozó kutatók határozták meg. Segítségé-
vel a fiatalok így talán idejében rájönnek, 
hogy érdemes figyelni a fizikaórán.  

TRUPKA ZOLTÁN
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Az ajándék DVD
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