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Mindennapi videojatékaink

W 2012. janius 17-én felkavaré hirt tett kozzé a
The Australian online kiadésa: egy tajvani ifja éle-
tét vesztette, miutan negyven 6ran keresztil szin-
te megszakitas nélkiil videojatékozott. A lapszer-
keszt6k az alig tizennyolc esztendds fit elhunyta-
nak okaként a természetellenesen hosszi ideig
tartd, megerdltet6 iildogélés altal okozott keringé-
si zavarokat nevezik meg." Szintén a negativumok
doméniumaébél, az Operencian tilrél, a kurta pus-
kacsovid bankrablék és a hosszu szdmlakivonata
hollywoodi hirességek mitikus f6ldjérdl is folyton
olyan hirek érkeznek oreg (rokkant, haldoklé?)
kontinensiinkre, melyek szerint a videojatékokat
kedveld fiatalok (esetenként gyerekek) rendeztek
tomegmészarlast iskoldkban, nyilvanos helye-
ken..” Am az ultracivilizalt Nyugat-Eurépa sem
mentesiilt az ilyenszeri amokfutasoktdl. Valészi-
nisitjitkk, hogy nem elég egyetlen példaként meg-
emliteni a winnendeni iskoldban tortént 16voldo-
zést® ahhoz, hogy altaldnosithassunk, am megfelel
arra, hogy illusztraljuk: globalizalt vilagunkban
konnyedén azonosithatunk, taldlhatunk hasonlé
gyokeri és hasonléan megnyilvanulé viselkedési
paramétereket foldrajzilag egymastdl tavol esd te-
riileteken is. Az altalunk emlitett cikkek — legtobb-
szor szakértékre hivatkozva — megemlitik, hogy az
ilyen tipust lovoldozéseket kezdeményezd fiatal-
kort elkovet6k nagyon sok idét toltottek videoja-
tékok — és azok koziil is az Gn. ,,shooterek”, tehat
l6v6ldoz6s szerepjatékok — hasznalatdval. Emel-
lett a 2011. jalius 22-én, Norvégiaban bombame-
rényletet és tomeggyilkossagot elkovet6 Anders
Behring Breivik (32 éves) esetében is megéllapi-
tottak, hogy hasznalt videojatékokat ahhoz, hogy

..nemcsak ,beteg"”,
«SEriilt" pszichéji
egyenek hasznaljak
ezeket, hanem olyanok
is be-bekapcsolodnak a
virtualis tér ezen
eseményhompolygései-
be, akik egyszertien
csak kivancsiak azokra
a(z alternativ)
tapasztalatokra,
melyeket csupan
szimulalt kdzegek
tudnak nekik nyujtani...

2012/12



JAK

2012/12

20

felkésztljon a merényletekre,* ugyanakkor a sajté kozli azt is, hogy esetében a sza-
mitégépes ,16voldozds” jatékokat nem kell kivalté oknak tekinteni.® Simon Parkin
2012 é&prilisaban teszi kzzé el6bb idézett cikkét, amelyben elfogadhaté6 médon ér-
vel amellett, hogy Breivik inditékait nem a digitalisan generalt virtudlis vildgokban
kell keresni, hanem jéval komplexebb és empirikus okok inditottak pusztité atjara.

A videojatékok amugy is ,rossz priusszal”, rossz sajtéval és rossz kozmegitélés-
sel rendelkeznek, igazdn nem hidnyzott a numerikus-vizualis-interaktiv szérakozta-
tast biztosité iparnak az a szamos szélsGséges esemény, amelybdl mi is idéztiink né-
hényat. Ahhoz, hogy rossz a videojatékok megitélése, hozzajarulhatott az is, hogy to-
megesedésiik kezdeti szakaszai jatéktermekhez kotddtek, ahol altalaban egy-egy
program futtatdsara épitett analdg-digitalis pénznyeld masindkra akaszkodva kisko-
riak és ,jobb sorsra érdemes” felnéttek tucatjai vesztegettek el latszélag céltalanul
és eredményteleniil mérhetetlen id6t, energiat és anyagiakat. Ezt a tendenciat ergsi-
ti az a tény is, hogy a szamitégépes jatékok hosszt ideig kiviil estek a tudomanyos
elemzések latokorén, és csak kevés érdembeli analizis sziiletett err6l a nagyon fiatal
new media-tipusrél.® igy Jonas Smith 1999-ben arrél panaszkodik, hogy a videojaté-
kokat ,.elfeledte” a tudomanyos diskurzus, ezen beliil is a médiakutatds.” Ra hivat-
kozva hasonlét allapit meg James Newman is 2004-ben, &m 6 mar jelzi, hogy a 2000-
es évek els6 felében komoly paradigmavaltas kovetkezett be a szamitogépes jatékok-
r6l sz6l6 tudomanyos beszédben, f6leg amiatt, mert a szérakoztaté médiaipar ezen
4j 4ga a vilag majdnem Osszes orszagaban robbandasszerd szamban és miifajbeli val-
tozatban jelent meg, igy egyre tobb pénz termel6dott ezen médiumon belil,® vala-
mint egyre észlelhetébb, egyre pregnansabb volt a kultirakra tett hatasa is. Igy sze-
rinte méltanytalannak itélhetd az, hogy a tudomany oly sok ideig marginalis, jelleg-
telen médiatipusként kezelte,® holott a szdmitégéppel valé interakciénak ezen mad-
ja mar a ,genre” fejlédésének egészen korai szakaszaban kozkedvelt volt." Ehhez ké-
pest a harmadik évezred elsg évtizedének vége felé mar jelentds szamu, komoly, fi-
lolégiai igénnyel megirt, legtobbszor tarsadalomtudomanyi, torténelemtudomanyi
vagy esztétikai diskurzusba illeszthet6 konyv jelent meg a szamitégépes jatékokrol,
emellett rengeteg olyan kotet latott napvilagot, amely a videojatékok készitésének,
programozasanak rejtelmeibe vezeti be az informatikusokat.

Attekints tudoményos vizsgalatok nélkiil, empirikusan is megallapithaté, hogy
korunk nyugati tipusn, globalizélt tarsadalmaiban mindennapos az iij médidk'* hasz-
nélata, 4m ahhoz, hogy értelmezni tudjuk a videojatékok jelentinkben betoltott sze-
repét, sziitkséglink van pl. Ananda Mitra konyvére, ahol a szerzg tobbek kozt ismer-
teti a szamitogépes jatékok nagy kozonségsikerét,” valamint ennek az elterjedtség-
nek a f6bb okait.” Az idézett konyv mellé természetesen szamos egyéb volument is
kereshetiink, és az emlitett, tudoményosan (f6leg a pszicholégia meg a szociologia
segitségével) bizonyitott népszertiségi okokon kiviil feltételezésekbe is bocsatkozha-
tunk. Igy elképzelhetének tartjuk azt is, hogy a szamitégépes jatékok nemcsak azért
olyan sikeresek, mert tigyes marketing tdmogatja Gket, valamint nemcsak ,beteg”,
»sérilt” pszichéjli egyének hasznaljdk ezeket, hanem olyanok is be-bekapcsolédnak
a virtualis tér ezen eseményhompolygéseibe, akik egyszertien csak kivancsiak azok-
ra a(z alternativ) tapasztalatokra, melyeket csupan szimulélt kozegek tudnak nekik
nyujtani, esetenként ki akarnak olvasni bel6liik egy 1j (vilag)értelmezési modellt,
netalan a numerikus (vildg)teremtés ontoldgiai implikaciéi fel6l érdeklédnek. Nyu-
godtan kijelenthetjiik, hogy aki a ,kalkulatorokat” jatékra is hasznélja, nem feltétle-
niil devians, a tarsadalom el6l elzarkézott, agressziv egyén, és aki él is ezekkel a new
media-lehet6ségekkel, nem valik szitkségszertien ilyenné.™

A szinte kezelhetetleniil rovid, reflexidra csak alig szusszanasnyi idét adé torténel-
mi tdv miatt még szinte lehetetlen felmérni, hogy milyen antropolégiai hatassal van



rank, a Homo sapiens sapiens faj tagjaira a szamitogépes jatékok megjelenése és gyors,
majdnem robbanasszer( elterjedése. A pszicholégusok egy része f6leg a masolt min-
tak elméleteire timaszkodva arrél beszél, hogy ezek a médiumok erdszakosségot indu-
kalhatnak — f6leg kisgyerekekben és kamaszokban® —, mig més kutaték azt bizonygat-
jak, hogy nem a jaték indukalja az erdszakosségot, hanem az eleve er6szakos gyerekek
valasztjak kedvenc idétoltésiikiil ezeket a vér- és egyéb testnedvfrocsogtetds jatéko-
kat."® Laikusokként, lélektanhoz és f6leg pszichidtridhoz csak halyogkovacs szinten ér-
t6 bolcsészekként ki merjiik jelenteni, hogy az igazsag valahol kozépen kell legyen, te-
hat elképzelhetd, hogy az erGszakra hajlamos gyerekeket serkentheti a szabad gyilko-
l4s meg rombolas lehetéségét megadd komputerjaték, mig a szelideket, a fajdalom oko-
zasanak gondolatatdl is irt6zokat elijeszti vagy hidegen hagyja...

Erdekesebb lenne azonban azt vizsgalni, hogy miképpen alakul a vilagkép, mi-
képpen fejlédik ki egy 6j vilagpercepcié, amely szamara az a premissza, hogy par
kobcentiméternyi dobozba végtelen virtualis tereket lehet ,,csomagolni”, hogy egy
huszonhét colos képernyén olyan vilag sziiletésének vagy halalanak lehettink tanii,
amely — a program altal megadott — méreteiben a vilagunknak tébb ezerszerese, sét:
tobb szazezerszerese is lehet.

Sajnos az a tény, hogy hosszt ideig a magyar médiatudomanyok majdnem tel-
jesen ignoraltak az Gj médidk csaladjanak ezt a fiatal, de hihetetlen lendiilettel ,,iz-
mosod6” tagjét, és az, hogy a réla val6 beszéd szubkultirdkat kiszolgal6 rétegla-
pokba szorult, mint pl. a PC Magazin vagy a GameStar magyar nyelvi kiadésai,
nagyon rossz fényben tiintette fel a videojatékokat az amugy is szamtalan aktualis,
valamint a kozel- és régmiltban gyokerezd, megoldatlan gondon emészt6d6 ma-
gyar koztudat elétt. Az egyik legkorabbi, valéban tudoményosnak nevezhet6 latle-
let a Leufer Gabor és Képes Gabor alkotta szerz6paros nyujtotta a Technikatérténe-
ti Szemle XXVII. szdmédban (2005-2006), Egy orvos és a szdmitégép cimmel. A
szubjektiv nézépontbdl irédott, amde tartalomgazdag, szellemes és tanulsagos
cikk az interneten is elérhet§" tobb videojaték technikai, kezelhetdségi, esztétikai,
de orvosi szemponti' elemzését is tartalmazza, és paradigmavalténak is tekint-
hetjiik a nyomtatott (tehat hagyomanyos médiaban megjelent), magyar nyelvi
szamitogépesjaték-szakirodalomban.

Amig azonban a tudomény altal hitelesnek elismert, magyar nyelvi hagyoma-
nyos médidk ignoraltak ezt a jelentds szdm magyar altal is hasznalt komplex Gj mé-
diumot, addig a vildghéalén erds zsongas 6vezte a videojatékokat. Ide tartoznak a ko-
moly hangvételd, 2002-ben indult Ludologia.hu vagy az iPon.hu periodikusan meg-
jelend, rangos, témankat targyal6 szakcikkei, de meg kell emliteniink a jatékélmény-
re, illetve ennek megosztasara kialakult nem professzionalis forumokat is, melyek —
akédrcsak maguk a jatékok — nagy népszertiségnek orvendenek.”

Az élmény utolérhetetlen: gép, személytelen entitas reagal a mozdulatainkra, elé-
be megy a potencidlis szdndékunknak, kicselez benniinket, tanul t6liink, becsap
minket... Talan valami animisztikus hittéredék lel j médiumra benniink, amikor
életre keltiink egy kddot vagy akar tobb ezret is, és iranyitjuk vagy csak egyszertien
figyeljiik, hogy mi is torténik a szabadjara eresztett virtualis vilagban. Igy példaul az
1997-ben megjelent GTA-ban (Grand Theft Auto) mar gyakorlatilag teljes varosok all-
tak a gamerek rendelkezésére, ahol az el6re kiszabott feladatok mellett lehetett sza-
badon bolyongani, illetve mellékkiildetéseket teljesiteni, a 2010-ben megjelend
S.TA.L.K.E.R.-széria harmadik tagjanal pedig mar szinte végtelenek az interakcios le-
hetéségek. A jatékosnak nagyobb teriilet all rendelkezésére, mint amennyit hetek
alatt ,,gyalog” be lehetne barangolni, és a ,terepen” szinte minden objektum, beleért-
ve a ,foldet” is — nem beszélve a rajta vagy benne elhelyezkedd tereptargyakrol —, va-
lamiképpen reagal a jatékos(ok) céliranyos vagy véletlen cselekedeteire.
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A szamitastechnika még nem engedte meg azt, hogy a vilagunkat globalis jaték-
térré alakitsuk — gondoljunk itt a Mdtrix-univerzumra® vagy egy tipikus, Bruce Willis
fészereplést filmre, amely a Surrogates (Hasonmads) cimet viseli, és amelyben az em-
berek otthonrél irdanyitott robotok segitségével ismerik meg a vilagot, és élik minden-
napjaikat® —, de a miiszereink szamitasi kapacitasdnak jelenlegi novekedési iteme
mellett par évtizeden beliil varhaté, hogy a ,,masodik élet” teljesebb virtualitasban is
elérhetd legyen, mint amilyent lehet§vé tesz ma az online és a digitalis tarolasi meg
adatfeldolgozasi kapacités.”

Emellett megallapithatjuk, hogy a modellezés és a virtualizdcié nem idegen az
embertdl, ezt bizonyitjak mar a lascaux-i barlangrajzok vagy a sok fennmaradt kéko-
ri szobrocska, viszont a nagymértékben, realisztikusan interaktiv virtualizdciot csak
a 20. szazad végére sikertilt kifejleszteni. Az Gj eszkozok, az Gj technika 4j médiu-
mokat teremtettek ennek az elemi modellezési hajlamnak, és immar se szeri, se sza-
ma a mindennapjainkat, ,realitdsunkat” alapul vevd vagy esetenként azok elveit6l
mérfoldekre elrugaszkodo virtudlis vilagoknak, amelyek immar nemcsak szemlélhe-
téek, nemcsak értelmezhetéek, nemcsak alakithatéak, hanem élhetdek is, azzal a kii-
lonbséggel, hogy mig a valés vilaghdl meg tudjuk szerezni a fizikai fennmaradasunk-
hoz sziikséges energiat, addig a virtualis vilagok csak szellemiinket képesek taplal-
ni, &m hiédba toltjitkk fel magunkat a virtuélis terek végtelenségével, a szamitégép be-
kapcsolasahoz sziikséges fizikai ert nem tudunk nyerni ebbdl.

A szellemileg teremtett virtualis vilagok azonban mindig igy miikodtek, médium-
tol fuggetleniil lattak el a kulttrakat olyan projekciés mintédkkal, amelyeknek a sze-
mélyiségbe torténd beledolgozasa tagadhatatlan hatassal volt a nem képzelet sziilte
vilag dolgaira is. Az alteritas szdébelisége, a reformacio és a felvildgosodas nyomtat-
vanyai, a mult szazad derekan globélis 1éptéktivé valt televizidzas és az 1970-es évek
6ta meghatarozo jelenléttel bird szamitogépes jatékok ebbdl a szempontbol egymas-
sal analég médiumok, hiszen mindegyik olyan alternativ vilagokat kinal fel, melyek
kilonb6z6 mértékd, a benniik vagy veliik valé aktiv fizikai cselekvés eredményekép-
pen létiikben valtoztatjk meg az Gket befogaddkat. Jauss katharsziszértelmezé-
sének® a numerikus szérakoztatdsra val6 alkalmazdsa még nem jogositja fel a kom-
puterjatékokat arra, hogy automatikusan hozzajuk rendeljiik az idaig a miivészetek-
re alkalmazott esztétikai kategdridkat, de belathatjuk azt, hogy az interaktiv narra-
ciok ezen sajétos, digitalis medialéast igényld alfaja rendelkezik azokkal a vonasok-
kal, melyek ,,szépészeti” hozzafordulast kivannak. Nem foltétleniil abbdl kifolydlag,
hogy mindegyik komputerjaték szép, vagy ilyennek kellene lennie,, hanem abbdl
eredden, hogy a megtapasztaldsuk csak olyan interfészen keresztiil lehetséges,
amelynek ahhoz, hogy hasznalhat6 vagy egyaltalan felismerhetd legyen, (heideggeri
értelemben) kézhez dlloként kell megmutatkoznia, és ilyenként lehet6vé kell tennie
a jatékos és a kibervilag kozti medialast. A hiperterek bels6 rendszerei 6nmagukban
referencidlisokként miikodnek, és a hasznalé6ik, befogado6ik 6hatatlanul kiilsé vonat-
kozasrendszerek szolgaltatta kognitiv kapaszkodok alapjan iltetik 4t ket minden-
napjaik nem digitalis létgyakorlataiba. Ebbdl kifolyélag a videojatékok ,létvaltozta-
t6” dimenzi6ja csak a digitalis és a fizikai vilagok talalkozési folyamatédban bontako-
zik ki, amely szikségszertien megcsindlt, tehat artefaktum, és mint ilyenen vissza-
kereshetjiik rajta ennek a készitésnek a kidolgozottsag mogé elrejtett folyamatat — a
felhasznél6é optimélis esetben nem latja a kddot, hanem csak kezeli azt, esztétizalt
interfész segitségével. Az immerzié sajidtos élménye egyre komplexebbé valik a
hiperterek részletgazdagsaganak novekedésével. Az utols6 generacios, haromdimen-
zi6s megjelenitést, ,real time” szimuléatorok — f6leg killonb6z6 realisztikus mtikodé-
st terminalokhoz kapcsolva® — meg tudjak teremteni az ottlét érzését, a ndlalét egy
sajatos modjat, amelyrél azonban Jauss terminolégiajat hasznélva kijelenthetjiik,



hogy megtapasztalasidba tetemes mennyiségi esztétikai és zsigeri természeti énélve-
zet is vegyul.”®

Azonban értelemszertien 6vatosan banunk ezzel az ,,onélvezet”-tel, hiszen (egy-
el6re) lehetetlenség lekovetni azt, hogy mi is torténik egy jatékos fejében, hiszen
(szintén egyeldre) nem rendelkeziink azzal a miiszaki felszereltséggel, amely lehetd-
vé tenné az idegmiikodés és a gondolatok kozti kapcsolatok teljes korti vizsgélatat,
am amennyiben a ,textudlis élvezet” jelentéssziikitésnél maradunk, el tudjuk fogad-
ni ezt a befogad6i magatartasrdl sz6l6 leirast. Textudlis élvezeten meg nem szitkség-
szerlien a szoveg anyagisdgédnak (értsd: a szovegmedidlas sajatossagainak), a torté-
netnek — esetiinkben a jaték torténete — az élvezetét értjiik, hanem inkabb a narréacio
torténetként val6 felismerésének 6romét, és igy az — esetiinkben — ebben a torténet-
ben val6 aktiv részvétel lehet6ségének kihasznélasa altal keltett pozitiv érzelmek
meglétére kovetkeztethetiink.

A videojatékok tulajdonképpen interaktiv vilagszerd szimuldciok, és ezek olyan
kulturalis vagy akar geografiai tdjékozédasi pontokat teremtenek, amelyek eseten-
ként akar felil is irhatjédk a ,,valés” vildg empirikus hozzéaférésébdl szarmazo értesii-
léseket, és olyan hozzdférési gyakorlottsdgot igényelhetnek, amely nem minden eset-
ben implementalhaté a digitalisan generalt tereken kiviil. Viszont, mint Breivik ,,pél-
daja” is nyilvdnvalévé teszi, a digitalis jatékokban elsajatitott készségek alkalman-
ként igen hangstlyosan interferalédhatnak a valés torténések zajlasaval. Természe-
tesen meghatarozobbak a kevésbé pregnans esetek, 4m tarsadalmunk tendenciaja a
kiugr6 eseményekre valé figyelés, mialatt a determinal6, kondicionalé mikodések
gyakorlatilag reflexi6 nélkiil érvényesiilhetnek. Mint rdmutattunk, mind a médiatu-
doményok, mind a viselkedéstudomanyok, illetve a kultiratudomanyok késve rea-
galtak a videojatékok globalis 1éptékid effektusaira, kovetkeztetéseik oroszlanrészét
pedig sajnos ezekbdl a szélséséges egzemplumokbdl vontak le. Ugyanakkor az ava-
tatlan, kulturalis kdnonokat tarsadalmi javak tranzakciés piacain és férumain zajlé
viselkedésiikkel szabalyoz6 intézmények szaméra fokozottan improduktivnak tiint a
jatszasnak ez az implikalédott, a jatszo fejlédését lathatéan nem a tarsadalom java-
ra elmozdit6 forméja.

Gadamer a jatékot mint par excellence hermeneutikai tevékenységet jellemzi,
melynek sordn a szubjektum véllalja a jatszas folyamaténak valo teljes alavetettség
allapotat, ami révén elényben részesiti a jaték inherens teleolégidjat.” Ebbdl a pers-
pektivabdl legitim nemcsak a videojatékok hasznélata, de mindenféle jatékszerii te-
vékenység, mely céljat onmaga miikodési rendszerén beliill azonositja, csakhogy
mint bevezetd sorainkban is jeleztiik, sorozatos, nagy médiavisszhangot kivalto ese-
ményeknek ,koszonhetGen” a videojatékokat megbélyegezte a kozvélemény, és
hosszt ideig méltatlanul ignoralta a tudomény — amely, tehetjiik hozza rosszmaja-
an, egyuttal elhanyagolta azok hermeneutikai legitimacio6jat szolgaltaté elméletek ki-
dolgozasat vagy felhasznalasat is. Holott kétségtelen, hogy a komputermédiumd, in-
teraktiv virtualis vildgok a tudomanyok elhtiz6dé idegenkedése és a kozvélemény
negativ viszonyulésa ellenére egyre inkabb meghatarozé részei mindennapjainknak,
és immar magatdl értetddének kell elfogadnunk azt a tényt, hogy a digitalis eszko-
zok kozegébe, az internet robbandsszeri elterjedése és kozonségessé valdsa utan
sziiletett nemzedékek szamara természetesebb dolog az Elders Scrolls birodalmaiban
bolyongani hetekig, mint naponta levinni a szemetet.

Azonban amint tudoményos hattérinforméciok nélkiil is megallapithatjuk, a vir-
tualis terek sem mentesek a ,fizikai vilag” ideolégiaitdl, és a komputerjatékok is na-
gyobb mértékben piaci jatékosok, mintsem tarsadalmi akkomodaciét, szocializaciot
elgsegité entitasok, bar az kétségtelen, hogy mind az egyediil lefolytatott jatékok,
mind a tomegek szimultan részvételét lehetévé tevd internetes megajatékok sajatos,
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Gjszert vildgtapasztalattal latjak el azok miiveldit, megéldit, mely tapasztalatok ese-
tenként kozos referenciakként szolgalhatnak a jatékok virtualis vildgain kiviil is. Saj-
nos a videojatékosokat tévesen illetik szamos sztereotipidval — féleg a hollywoodi
rémalomgyar butuska filmjeinek koszénhet6en jogtalanul mindsiti ket a kozvéleke-
dés szobajukba zarkézott, talsilyos, frusztrélt és mosdatlan kiilloncoknek, jobb eset-
ben ,,csodahackereknek”. Elég egyetlen pillantast vetni barmelyik miikédd online
vagy multiplayer (t6bb él6 szereplét felvonultato) jatékra, és konnyedén belathatjuk,
hogy a bléd politikéval és a mindennapi talélésért valé kiizdés jegyében tett kissze-
rii kompromisszumokkal t61t6tt mindennapjainkkal parhuzamosan félelmetes mére-
td és komplexitast virtudlis birodalmak bontakoztak ki a végtelen lehetéségek
hipertereiben. Az is sztereotip itélkezés eredménye, hogy a mindenkori jatékosokat
a kiskoru fitk kozott kell keresniink. Részletes kimutatast val6szintileg csak a tome-
ges online jatékokat mtikodtet6 cégektdl lehetne szerezni (a sziréprobaszerd, mond-
juk kérdéives vizsgalatok nem val6szind, hogy fel tudnak tarni a jelenség léptékét),
amit azok valészintileg tzleti titkokra hivatkozva nem adnanak ki, &m magéanak
Laufer Gabornak az élménybeszamoldi is arrdl szélnak, hogy akér felnéttek is hasz-
nélhatnak egyszemélyes vagy ,,tomeges” videojatékokat.

Az egyre gyakrabban rendezett videojaték-bajnokségoktél kezdve az attekinthe-
tetlen Osszetettségli szimulélt vilagokig szdmtalan olyan formaélis és informalis
~gamer”-forum teremt6dott — még idehaza, a Nemzetkozi Valutaalap éltal szoronga-
tott hazdinkban is —, amelyek egyre nagyobb mértékben hatarozzik meg a ,,minden-
holi” kultirak megélését. A globalizacié egyik dldédsa a digitélis eszkézok, kommu-
nikacios csatornak bolygot atszové komplexitasuva fejlédése,” amely egyfeldl a kul-
tardk konvergenciajat katalizélta, masfelél 4j kultaramodellek keletkezésében jat-
szott meghatarozo szerepet.

Emlithetjitk csak azt a tobb szazezres nagysdgrendi tomeget, amely naponta be-
lép a 2004-ben debiitalé World of Warcraft kozépkori fantasy és hipermodern eleme-
ket 6tvoz6 parhuzamos vildgéba, ahol komplett, a fizikai vilag kulttrainak archeti-
pusaira épiilé alternativ mitologidk csabitjak a jatékosokat, de az 1998-ban piacra
dobott, egyszertibb jatékmenetd és kevésbé mitizélt sci-fi-stratégia, a StarCraft is ké-
pes még hatalmas tomegek megmozgatasara. Hidba emelnénk ki a szdmtalan MMO*
koziil - melyek meghatérozé szdzaléka tudomanyos-fantasztikus természetd — a leg-
nagyobbat, a legsikeresebbet, a legtobb profitot generalét, a legszebbet vagy a legvé-
resebbet, mert jelenleg rendelkezésiinkre all6 eszkozeinkkel csak akkor tudnénk ér-
demleges kritikai narraciéba foglalni éket, ha eltekintenénk minden megtapasztalas
és minden hasznalati méd egyediségétdl, sajatossagatol, ami révén azonban ponto-
san a jatékélmény esszencidjat vétenénk el. A tomegeket bekapcsold, hiperkultardk
fejlesztésére szakosodott virtualis vilagok mtikodésiikben szitkségszertien viszo-
nyulnak a val6 vilag egyes berendezkedéseihez — esetenként maga a program olyan,
hogy elvarja az online jatékosoktdl, hogy alkalmazkodjanak ,kintrél” hozott elvéras-
rendszerekhez —, am az a tény, hogy barmikor abbahagyhatéak, barmikor elhagyha-
téak, megvonja t6liik a referenciélis jelleget, és tulajdonképpen kovetkezménytelen-
né mindsiti ezeket. Mivel a legtobb videojatéknak csak a sajat virtuélis terében sza-
bad jutalmaznia a jatékosokat (maskiillénben az online szerencsejatékok vagy a tar-
sasagi nyereményjatékok kategéridjdba kellene sorolnunk mindegyikiiket), ezt a
nem-valészertiségiiket, tehét azt, hogy a fizikumra haté6 kovetkezmények nélkiil bar-
mikor lekapcsolhatjuk 6ket, sajétos, lelki fiiggGséget kivalté mechanizmusokkal el-
lenstlyozzak, amelyekkel azt szeretnék elérni a jatékok fejlesztdi, hogy a bekapcso-
16d6k minél tobb id6t toltsenek az altaluk épitett és a vildg minden sarkabdl szarma-
z6 emberek 4ltal ,belakott” kibervildgaikban, illetve — legféképpen az ingyenes por-
talok — nyilt vagy burkolt termékreklamozassal igyekeznek fenntartani szervereiket



és személyzetitket. Mivel azonban ezek az eljarasok altaldban tizleti titkok, be kell
érniink azzal, hogy empirikus tapasztalatainkat altaldnositjuk. Viszont nem helyes
minden (ingyenes) tomegjatékot gazdasagi jellemzdi mentén kifilézni, mert emellett
minden csoportosulast igénylé online videojaték leirhat6 az ott képz6dott csoportok
viselkedése és ezen viselkedés egyéb médiumokba torténd attevédése mentén is. Hi-
szen akik a San Franciscéban miikodé Zynga altal fejlesztett, Facebook alapt
Farmville-t (2009-ben indult) vagy CityVille-t (2011) jatsszék, valészintileg més terek-
ben — még ha csak mas hiperterekben — is megtaléljak egymast, viszont ezen talalko-
zasok, informéacidcserék kovetése barmely tudoméany szamara etikatlan, hiszen
mind a kiber koztéren, mind a privat chatszobaban torténd személyes interakciok
kovetése tilos kellene legyen.” A birodalomhdédité, habortiskodé vagy a békés épité-
sekre, fejlesztésekre alapuld ,,gémek” egyarant megkovetelik a résztvevéktdl, hogy
ottlétiikkor maximélisan figyeljenek a benti eseményekre, am ugyanakkor nem min-
dig kinalnak olyan tartalmakat, melyek kongruensek lennének a jatékos kultarkon-
cepcidja szerint meghatarozhaté értékekkel.

Az onszervezd, alig érezhetd, esetenként rejtett ,moderalast”, akar demokrati-
kusnak is nevezhet6 vildgok mellett a videojaték-jelenség napjainkban hatalmas
szervezeti keretekkel is rendelkezik. A New York-i székhely(i Major League Gaming
vagy a Los Angeles-i Global Gaming League tobb millié online jatékost szervez és
mozg6sit, emellett gyakorlatilag minden orszdgban kiéptlt mar a World Cyber
Games videojaték-bajnoksagokat rendezé halézata. Erdekességként megemlithetjiik
azt is, hogy Brandon Beck, a digitalis szérakoztatéipar egyik jelent6s képviselGje®
azért lobbizik, hogy a 2016-o0s, Rio de Janeir6-i olimpiai jatékokra a Nemzetkozi
Olimpiai Bizottsdg (NOB) akkreditéljon videojaték-versenyeket, mérkézéseket, meg-
mérettetéseket.” Beck paradigmavalté kisérletét bemutato rovid cikkében Berta San-
dor** hivatkozik még Ted Owenre, a Global Gaming League mozgalom vezetGjére is,
aki mar a 2008-as pekingi olimpian ott szerette volna latni a videojatékokat. Az, hogy
az olimpidkra még nem jutottak be a numerikus jatékok, az elektronikus sportok,
nem jelenti azt, hogy csak ,rétegtevékenységként” {izik éket kiillonbozs, nehezen
stetten érhetd” tarsadalmi rétegek, hanem feltételezhetjiik, hogy sokak mindennapos
tevékenysége a digitdlis jatékokkal valé idétoltés. Tobbek kozt Lars Konzack,®
Benjamin Wai-ming Ng* és Thomas H. Apperley® tanulményai arra mutatnak ra,
hogy a digitalis jatékok ,,robbandsanak” hatasai még a minimalisan informatiz4lt tar-
sadalmakban is érzéddnek.* Ugyanakkor elfogadhatjuk azon megallapitasaikat, me-
lyek szerint a nagyobb ,,szamitégép-lefedettségli” orszdgokban, mint Nagy-Britannia,
Franciaorszag, Németorszag, Finnorszag,” Hong-Kong, Dél-Korea vagy Japan® sokkal
elterjedtebb gyakorlat a videojatékok hasznalata, de a gyartasa, elGallitasa is, mint
példaul Kozép-Afrika allamaiban vagy Mongéliaban.

Emellett megjegyezziik, hogy kutatasaink soran sajnalatos médon nem bukkan-
tunk jelent6s magyar nyelv, videojatékokrol sz6l6 nyomtatott 6sszefoglalokra, kézi-
konyvekre, elemzésekre, leszdmitva Beregi Tamas 2010-ben megjelent kismonogra-
fidjat, amely a Pixelhdsok. A szamitégépes jatékok elsd dtven éve® cimet viseli. Bere-
gi leginkabb technikai-torténeti, keletkezéstorténeti aspektusokat vonultat fel, he-
lyenként frappans anekdotakkal oldva az adathalmazt. A Pixelhdsckkel egy évben je-
lent meg Tristan Donovan irdsa, egy hasonléképpen anekdotakkal telettizdelt, oldott
hangulatd, de lenytig6z6en informécidégazdag konyv is,* amely a magyar szerzééhez
hasonlé adatokat vonultat fel; de gondolhatunk Steven L. Kent egy évtizeddel korab-
ban, 2001-ben kiadott, altalunk szintén e-book-formatumban olvasott konyvére is,*
amely részletes ralatast biztosit a ,,videojaték-robbanas” kezdeteire. A kiilfoldi szak-
irodalom tehat, a kezdeti langyos recepciébdl feléledve, mar valdsaggal ,,burjanzik”,
és vele egyenes ardnyban, exponencialis mértékben né a kalfoldi jatékfejleszts sta-
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diok altal kiadott cimek szdma is, mig idehaza, a nem mindig pozitiv eredményt
konzervativizmust promovélé kultirankban ritkan hallunk virtuélis gatakat szagga-
té videojaték-fejlesztési kezdeményezésekrél, holott az interaktiv digitalis vilagok-
ban val6 jartassag megszerzése nagyon is segithetné megmaradni a nemzetkozi
pénzintézetek kénye-kedvének egyre inkabb kiszolgéltatotta valé kultarankat. Emel-
lett a videojatékok, az életszerii, interaktiv szimulaciok sokkal hatékonyabb mult-
megbrzé és értelmezd kozeget biztositananak, mint a lassan maér csak unott arct és
tavalyi oltonyeikbdl kihizott politikusok altal latogatott szalagvagasok. Elég megem-
liteni Baltavéari Tamas torténészt (a Zrinyi Mikl6s Nemzetvédelmi Egyetem hallgato6-
ja) és Partigh Kis Romedt (a Karoli Gaspar Egyetem didkja), akik a Creative Assem-
bly szoftverét alkalmazva elkészitették tobbek kozt a mohdacsi csata digitalis, animélt
rekonstrukcio6jat. Ebbe a témakorbe illeszkedik a Torténelmi Animacios Egyestilet és
a Magyar Nemzeti Digitalis Archivum azon kezdeményezése is, amelynek révén ,,Gj-
rajatszhatokka” valnak a magyar torténelem jelentGsebb csatai.* Azonban értelem-
szertien visszds lenne a ludikus virtualis tereket és id6ket a valés térténések rehabi-
litalasa céljabdl kisajatitani. Sokkal célszertibb ezeket meghagyni kvazi-magdanvalo-
sdgukban, pontosabban: minél inkédbb fiiggetleniteni a nem mindig etikusan kédolt,
torténelmileg terhelt eszméktél és lehet6vé tenni szamukra a megtorténésiikben le-
zajlé interpretalas szabadsagat.

Mig a gazdasagi vélsag utéan kinlédva éledezd vildgpiacon mar diiborognek a nu-
merikus szérnyek oszloplébai, és a vilag négy sarkabol felszallé kibersarkdnyok szar-
nya fedi el a szimulalt napokat, addig egy idehaza programozott Neo nem biztos,
hogy el tudna hajolni barmilyen Smith tigynok 16vedékei elél. Az 1983-ban alapitott
Novotrade International (késébb Appaloosa Interactive) budapesti videojaték-fej-
lesztd cég 2006-ban zérta kapuit, a szintén budapesti Black Hole Entertainment az
idén keralt stlyos anyagi gondokba, tobb mint egy évtizedes fennallds utén, és a
Philos Laboratories sem birta ki tiz esztendeig a digitdlis interaktiv szérakozast
»szallit6” cégek vilagpiacan. Még miikodik pl. a Zen Studios (kordabbi nevén: Rubik
Interactive), amely f6leg jatéktermi gépek digitélis emulécidira szakosodott, de ké-
szit kozépkategorias 16voldozas jatékokat is (pl. The Punisher — No Mercy, 2009). Ke-
gyeletbdl kotelességlink megemliteni a SoftView magyarorszagi jatékfejleszté csapa-
tot is, amely — a Beregi Taméas konyvében kozolt interja tantsdga szerint*® — orosz-
lanrészt véllalt a végiil a System 3 neve alatt 1987-ben megjelent, legendéssa vélt
The Last Ninja cim{, Commodore 64-re fejlesztett akcid-kalandjaték fejlesztésében,
és amelyet az amerikai System 3 ,,nagylelkien” elmulasztott jutalmazni, emellett pe-
dig eltulajdonitotta télitk a vilaghirtivé lett, tobb folytatast megélt jaték kodjat. Ugy
tinik tehat, hogy sem a régi, sem az Gjabb kori virtualiafejleszt6k nem tudtak hang-
zatos, magyar ,,gyokerd” sikertorténeteket irni, ami késébb, a jelenlegi virtualizacios
tendenciakat figyelembe véve még hatranyara is valhat a magyar kulttranak.

A komputerjatékok tereiben értelemszertien nem hus-vér testiinkkel vesziink
részt, hanem gesztusainkkal, életbe 1éptetett szandékainkkal és természetesen jelold
viselkedésiinkkel. Minden egyes jatéktér sajat szabalyrendszert kényszerit ra az oda
belépékre, &m mindegyikiik lehetévé teszi, hogy egyénként is megnyilvanulhassunk
a bitek birodalmaban. A digitélis vilagba torténé medidlédas megélése, vagyis a
szubjektum numerikus médiumnak torténdé onszandéka aldrendel6dése azzal jar
egytitt, hogy virtualis cselekedeteiben a szimulalt vilagot kell leképeznie, és amint
fentebb is rdmutattunk, ez nem kell feltétleniil 6sszhangban legyen a valés vilag
elvardsrendszereivel. A digitalidk tehat a priori elméasitanak, és nem tgy, mint a ko-
rabbi médiumok, amelyek, még ha befogadasukhoz ,egész embert” igényeltek is,
nem tudtak olyan komplex empirikus vildgot teremteni, mint a videojatékok, ame-
lyek — mivel sokkal tobb érzékszervet implikalnak, mint barmelyik analég vagy akar



high-tech elddjiik, és igy tobb figyelmet kovetelnek — hipertereikben valdsaggal ra-
bul ejthetik a jatékosokat.

Nem szeretnénk most részleteiben elemezni a videojatékok vildgat vonzéva és
addiktivva tevé okokat, mert amellett, hogy egy atfogé, 1élektani és szocialis ténye-
zG6kre rakérdezé vizsgalodas talalna néhany olyan elemet, mely alapjan életkor, tar-
sadalmi csoporthoz valé tartozés, iskolazottsag stb. alapjan fel lehetne osztani a
~gamereket”, minden egyes jatékos viselkedését valdszintileg &ltaldnosithatatlan
okokra vezethetnénk vissza, és minden egyes esetben sajatos, egyéni vilagmegélé-
sekkel kellene szembesiilniink, ami — mér csak adatmennyisége folytan is — a szam-
szertlsitésekre alapozé diskurzusoktél megvonna a koherens érvrendszer kiépitésé-
nek lehetGségét.

A valo vilag kozvéleménye altal disszocidlé tényezGként meghélyegzett videoja-
tékok mara komplex, generacidk életét atszovd tevékenységekké fejlgdtek, tehat
nemcsak pattandsos suhancok altal belakott gyerekszobédk vagy ,,arkadok” (jatékter-
mek) f6szerepldi. A harmadik évezred elejére a videojatékok is kingtték kamaszko-
rukat, és globalis médiavallalatok meghatdroz6 termékeivé, aktivitdsaiva fejlédtek.
Céljuk, mivel jatékok, elsGsorban a jdték maga, am a gazdasagi és tarsadalmi impakt-
juk is egyre nagyobb (hozzatessziik, szerintiink nem minden vonatkozésaban szam-
szertisithetd), és akar érdekeket is visszakereshetiink a hiperterek torténései mogott.
Altalanosan azonosithaté tendencia, hogy a vildgszert interaktiv hiperterek, amelye-
ket legtobbszor ,videojaték” névvel illetiink, egyre nagyobb szerepet kapnak mind az
egyének, mind a kozosségek kibontakozasdban. Tl rovid a videojatékok megjelené-
se Ota eltelt id6 ahhoz, hogy egyértelmtien kidomborulé analég/digitalis interferen-
cidkra tapinthassunk ra, de azt mar megallapithatjuk, hogy az egyre meghatarozob-
ba valé digitalizacio, virtualizacié felé haladnak a glébuszunkon lezajlé tevékeny-
ségsorozatok. Nem bocsatkozunk jéslasokba, de feltételezziik, hogy ez a tendencia
ergsodni fog, és valészind, hogy nem lépink majd be a Matrixba, viszont elképzel-
hetébb az, hogy a Matrix fog majd a val6s torténések zajlasaba kozbelépni.

Emellett szerintiink fontos elfogadni azt, hogy egyes tarsadalmi berendezkedések
miatt a digitalis jatékok sem tizhetbek jelenleg kizardlag belsd 6romdk kedvéért, és az
ezzel az elfogaddssal felszabaditott tudattal érdemes belevagni az 4j tipust végtelen
terek, idék és képlékeny identitasok szép iij vildgainak felfedezésébe.
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