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PETER ARPAD

KIKAPCSOLODAS VIRTUALIS TERBEN

A videojaték-hasznalat szerepe
a kulturalis transzfermechanizmusokban

Jeleniinket talan

a médiatelitettségével
tudnank a legjobban
leirni, tehat azzal,
hogy gyakorlatilag
szinte minden
életmozzanatnak (...)
van médiavonatkozasa,
és a videojatékok (...)
jelentos részt vallalnak
ennek a ,telitodésnek”
a megvalodsitasabol.

tagadhatjuk, hogy az 1j, vildgszeriien in-

teraktiv digitdlis médiumok — amelyeket a
tovabbiakban az egyszertiség kedvéért videdjd-
tékokként fogunk emlegetni — korunk meghatéro-
z6 médiumai. A videdjatékoknak a médiumok
kozti meghatéarozo6 szerepe mar akkor is egyértel-
mtinek tlnik, amikor a legkénnyebben hozzafér-
hetd osszesitéseket' atnézve rddoébbeniink a vi-
dedjaték-ipardg léptékére, és ebbdl kovetkezte-
tink a video6jaték-hasznalat tarsadalmi impakt-
jéra is. A médium népszertiségét szemlélve azt is
konnyen észlelhetjiik, hogy ezek a digitalis enti-
tasok egyre meghatarozobbak a kiilonboz6 kultu-
ralis referencidk megteremtésében. Emellett a je-
lentinkben érvényesiul6 videdjaték-hasznalati
trendek azt mutatjak, hogy akar mar a k6zeljove-
ben elképzelhetd az, hogy a killonb6z6 kulturalis
transzfermechanizmusok miikodésére is befo-
lyassal legyen ezeknek a ,,numerikus fikcioknak”
a népszerlisége — azaltal, hogy egyre tobb, maga-
tartast, viselkedést meghatéarozo6 referencia kép-
z6dik ezekben a sajatos interaktiv médiumok-
ban, de akar az azokat 6vezd, ,hagyoményosabb”
(Gj)médiak kornyezetében.

Cikkiinkben tehat roviden attekintjiik a vi-
dedjatékok jelenlegi tarsadalmi szerepét, hang-
salyt fektetve arra, hogy milyen globalis kultu-
rélis referenciak jonnek létre ezeknek a virtudlis
létmozzanat-megtorténéseknek a megélése és —
esetenként — ezen megélések megosztasa, ko-
z0sségivé tétele sordn.

E llentmondéasos megitélésiik ellenére sem



A videdjatékok természete és hasznalati elvei

W Cikkiunk ezen fejezetében megprébaljuk a lehet6 legegyszer(ibben definidlni
a videdjatékokat, ennek érdekében a médium egyik leghiresebb szakértGjéhez,
Grant Tavinorhoz fordulunk, aki 2008-ban olyan — megengedd és széles spekt-
rumd — definiciét készitett ennek a médiatipusnak, amelyet manapség is
konnyedén hasznéalhatunk:

X egy videdjaték, amennyiben egy olyan artefaktum [miitargy], amelyet vizu-
alis [médiumokat is implikald] digitalis médiumban hoztak létre, elsésorban szo-
rakoztatds céljara alkottak meg, és amely ezt a szérakoztatasélményt két — kiilon
vagy akdr egyszerre is érvényesiild — mddon tudja érvényesiteni: szabdlyokhoz
kotott jatékmenet vagy interaktiv fikcié [megtapasztaldsra, haszndlatra torténd]
felkindldsa révén. ™

Ugyanakkor érdekesnek taldljuk azt, hogy ez a vide6jaték mint médium ke-
letkezéséhez képest késén kikristdlyosodé definicié a szdrakoztatdsattribtitumra
helyezi a hangsilyt, holott a vide6jatékok vilagat ért6 szemekkel figyel6knek
mar a mifaj ,hdskoraban”, tehat az 1950-60-as években jéval meghaladta a —
kritikusai altal pejorativan értelmezett — kulturalis szempontbdl alacsonyrend-
ként is interpretélhat6 ,jatékossagat”. Ez az ujmédia-tipus nagyon hamar elkez-
dett a Caillois altal definiélt, sajat vilagokat teremts és miikodtetS ludusként
és/vagy paidiaként funkcionalni,’ sajatos médiumuknak koszonhetben egyediil-
all6 vilagszimulaciék megéléséhez biztositva lehetGségeket.

A videéjatékok kezdeti — a sz6 szoros értelmében kirobband — sikere tehat
épp ennek a kiilonlegesen medialt (altalaban: a korukban nagyon tjszerd
vizualitdssal bird) és gesztualis interakciét lehetévé tevd vildgszeriiségnek ko-
szonhetd. Ki kell emelniink azt is, hogy ezekben az elektronikus eszkozok altal
generélt virtualis terekben és idékben megélhetd tapasztalatoknak a valdségos
vildgokba torténd (konnyt) integralhat6saga is nagy szerepet jatszik abban, hogy
ezek a vildgszeriien interaktiv médiumok a korabbi médiumokhoz képest na-
gyon nagy sebességgel valtak ismertté, hozzaférhet6vé és — szamottevé népsze-
riiségiikbdl kifolyélag — hangstlyos kulturalis referenciateremt6vé.

Anélkiil, hogy itt most kitérnénk az emberi jatéktevékenység életszeriiségé-
nek mély taglalasara, kijelentjiik, hogy a természetben a hasonlé eréforrds-igé-
nyd él6lények kozt zajlé, nagyon sok aspektusti, sok implikaciéja versengésnek
a gyakorlatilag veszedelemmentes szimuldldsa is biztosithatta azt, hogy az em-
beri jatéktevékenységek kozul a virtualis terekben, virtualis avatarok révén ki-
probélhat6 helyzetek megélése — mas médiumokhoz képest — jelentds gyorsasa-
gl terjedést biztositott ennek a sajatos médiumnak.

Junyi Chu és Laura E. Schulz kit(ing, pszicholdgiai és filozéfiai vonatkozéaso-
kat is felvonultat6 tanulmanya a jatékot mint (emlds) allatokra is jellemzd sajétos
tevékenységet irja le, és amelynek az § értelmezésiik szerint harom f6 funkci6ja
lehet: 1. jaték a kozvetlen és azonnali 6romszerzésért, 2. jaték a teljesitéképes-
ség kozvetlen kontextusokon kiviili megmutatésaért, valamint 3. jaték a (fajtar-
sak kozti) békeallapot kivaltasaért, helyreallitasdért.* Amennyiben elfogadjuk
a jatéktevékenységnek ezen — potencidlisan akar kiilén, akar egyszerre is érvé-
nyesilé — funkciéit, nem csodalkozunk el azon, ha az els6 (dokumentélt)
videbjaték egy rakétakilové-szimuldtor volt, amelyet 1948-ban allitott Gssze
Thomas T. Goldsmith Jr. és Estle Ray Mann, és amelyet a masodik vildghaborts
radarkijelz6k képernydije ihletett.® Ezzel a kibontakozéban 1évé hideghéborts fe-
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szultségeket szimuléltan, virtualisan, tehat val6sagos veszélyek nélkul lehetett
élesiteni, eszkalalni. Igy tehat nem meglep6 az sem, hogy az IGN videéjatékos
szakportal altal készitett 2022-es rangsorban az elsé tiz, az eladési szamok alap-
jan a legnépszertibbnek szamit6é videojaték koziil kilenc kompetitiv, harcokat
vagy egyenesen haborut szimuldlé jaték, mig az egyetlen kivétel, amely nem
a versengésre vagy az er6szak szimulaldséara helyezi a hangsulyt, épp az elsé he-
lyezett, a legnépszertibb, a Tetris a maga tobb mint 520 milli6 (legalabbis legali-
san...) eladott példanyéval,® viszont ez esetben is tetten érhetjik Chu és Schulz
»play for perfomance” — tehat: ,jatssz a teljesitményért”” — elvének az érvénye-
siilését, hiszen jollehet ez esetben nincs konkrét, differencialhatd, egyénként
differencial6do ellenfél, viszont maguk a jatékelvek vélnak kihivéinkka, azok-
nak eleget téve kell teljesiteniink.

A videdjatékok tehat olyan jdtékok, amelyek az alkalmazott (digitélis) tech-
nolégidknak koszonheten olyan virtualis vildgok teremtését végezhetik, ame-
lyek nagyon széles spektrumu interakcidk révén teszik lehetévé a szimulalt
helyzetek szimuldlt megélését, és az ilyen természeti ,,veszélytelen vilagmegta-
pasztaldsok” felkindldsa olyan motivacios tényezéként miikodhet, amely meg-
magyarazza a médium népszertiségét.

Videdjaték-hasznalati trendek

B A Sirani altal készitett ,,6pp aktudlis 6rokrangsor”® érdekes trendek kiolvasa-
sét teszi lehet6vé — még akkor is, ha az értékesitett példdnyokat nem minden
esetben tudjuk orszagokhoz, kultirdkhoz kapcsolni. Viszont a ,,pillanatnyi 6rok-
ranglistaban” szerepld cimek igy is beszédesek, hiszen az eladéasi szamaik alap-
jan népszertiségi listdba rangsorolt jatékok kozt megtalalhatjuk a kovetkezdket:
a 14. helyen The Witcher 3: Wild Hunt® t6bb mint 40 milli6 legalisan értékesitett
példannyal. 10. helyen a Pokémon Gen 1'° 47 milliéval, ezzel szoros versenyben
a 9.-en Super Mario Bros." 48-cal, a 8.-on az Overwatch™ 50 milliéval, vele szin-
te holtversenyben a 7.-en a Red Dead Redemption 2* ,,50 millié +”-szal (itt a sta-
tisztikdk nem rogzitik az 50 milli6tol torténd eltérés nagysagrendjét, de az elté-
rést igen). Nagyobb ugras a 6. hely, amelyen ugyancsak a Mario-franchise egyik
kalonleges kiadasa foglal helyet, éspedig a Mario Kart 8 + Deluxe, amelyet 62,25
millié6 példanyban értékesitettek, ezt koveti az 5. helyen a PlayerUnknown’s
Battlegrounds™ harcszimuléciés jaték 75 millidval. A 4. a sajatos konzolt hasz-
nalé, széles, valdsdgos gesztusok, mozdulatok révén torténdé bekapcsolodast le-
het6vé tevé Wii Sports® 82,9 milliéval. Erdekes médon a 3. helyen tjabb nagy-
sdgrendi ugras kovetkezik be, éspedig a Grand Theft Auto V*°, amelybdl 175 mil-
liét adtak el. A 2. helyezett ezen a 2023-as, ,,0roknépszertiséget” vizsgalo listdn
szintén nagysédgrendet 1ép: a Minecraft” 238 millié példdnyban keriilt piacra, és
ezt koveti a rangsor legelséGje, a mér emlitett Tetris® a maga 520 milli6javal.
Erdekesnek talaljuk, hogy a jeleniinkben a legnépszertibb jatékok kozt egy-
arant szerepelnek sport- és harcszimulatorok, ,btin6zésszimuléatorok” (a GTA V),
fantasyelemeket felvonultatd, kozépkori motivumokkal operalok (The Witcher),
valamint stilizélt vadnyugat-tajraértelmezés (Red Dead Redemption), de tudoma-
nyos-fantasztikus disztépidk is (Overwatch). Ugyanakkor érdekesnek, tovabb-
gondoléasra, alaposabb vizsgalatra érdemesnek taldljuk azt, hogy a 2023-ig
kiadott video6jatékok eladasi listajat két ,,épit6s” jaték vezeti, tehat olyan alkota-
sok, amelyekben miitdrgyak, kilonféle konstrukcidk létrehozasén van a hang-



saly. Azonban itt is ki kell emelniink, hogy mig a Minecraft esetében stabil vila-
gok konstruélasa a cél, a Tetris célja épp a folyamatos dekonstruélas, az dllandé
(6n)megsemmisités, amelyet ironikus médon épp a minél tomorebb struktarak
elgéllitasa 4ltal ériink el.

A miifaji sokszintiség, a narrativ szalak heterogenitasa (a legkomplexebb uta-
lasrendszert Witchert6l, Red Dead Redemptiontdl a legegyszertibb narrativ vo-
nala Tetrisig) arra enged kovetkeztetni, hogy a népszertiséget nem egy adott
technolégia, latvanyvildg-komplexitds vagy torténetsajatossdgok hatéarozzak
meg. Egyértelmd, hogy egy ilyen népszertiségi trend kimutatdsahoz szamtalan
eladasi adatot kellene korrelalnunk narrativ, esztétikai jellemzdékkel, és mindezt
Osszevetni a hasznéalék kulturalis sajatossagaival — de erre itt most nincs lehet6-
séglink, tehat csak a kis mintas meritések altal szolgaltatott patterneket fogjuk
roviden elemezni.

Virtualis kanonok

M Jelentiinket talan a médiatelitettséggel tudnank a legjobban leirni, tehat azzal,
hogy gyakorlatilag szinte minden életmozzanatnak, minden kulturalis megnyil-
vanuldsnak van médiavonatkozésa, és a videdjatékok — amint a fentebb idézett
szamok is tanusitjak — jelentds részt vallalnak ennek a ,telit6désnek” a megva-
16sitasabodl. A kezdeti geek szubkulttirabél immér mainstream jelenséggé do-
mesztikal6dé videdjatékok felmérhetetlen sokszintisége, a médium viszonylag
rovid élettartama alatt keletkezett megszamlalhatatlan tipus és példany az egyik
legdemokratikusabb médiummaé mindsiti a virtuélis jatékokat. A kétezres évek-
ben megjelent legalaposabb videdjaték-monogréfidk szerkesztéje, Mark J. P. Wolf
mar 2008-ban 42 videodjaték-miifajt és ezeknek a nagyszamu lehetséges kombi-
néciéjat azonositotta.” A miifajburjdnzas viszont mar a 2010-es évekre olyan
léptékidvé valt, hogy 4j tipolégidk, Gj klasszifikdciés rendszerek bevezetését
kezdték el a témakor kutatéi. Ekkorra mér nyilvanvalova valt az, hogy immar
jelentds kulturdlis tényezdként tekintenek a videdjatékokra a kulturélis transzfer
olyan klasszikus intézményei is, mint pl. a mazeumok, a kényvtarak és az archi-
vumok, és ezek atlathaté klasszifikdciés rendszereket igényelnek, tehat nem
tudjak hasznalni azokat a miifaji besoroldsokat, amelyeket legtobbszor a gyakor-
latban, hasznalat kozben kapcsolnak egy-egy jatékhoz.*

Guld Adam szerint még amiatt is kiillonlegeseknek szamitanak a mai média-
hasznélati rendszerekben a numerikus szimulaciékon alapulé jatékok, mert gya-
korlatilag csak ezek maradtak meg olyan médiumokként, amelyek a Z generaci-
6hoz tartozé ifjak figyelmét hosszabb idén keresztiil le tudjak kotni — dgy, hogy
kozben ne kertljon sor a jelentinkre annyira jellemz6 multitaskingra, tehat kii-
16nboz6 médiafeliiletek és -eszk6zok gyors véltogatasara.”

A fenti tényezdk ismeretében kijelenthetjiik tehat, hogy nagyon heterogén
médiumrdl van sz6, amelynek a tarsadalmi ,,domesztikaci6ja”*, valamint az in-
tézményesilése kozel sem tgy jatszédott le, mint a korabban létrehozott, kidol-
gozott médiumok, médiatechnoldgidk esetében tortént, mert egészen a kétezres
évekig a médiatudoméany csak periferikus figyelmet szentelt a numerikus jaté-
kok jelenségének. Jonas Smith 1999-ben azt allapitotta meg, hogy a videdjaté-
kokat ,.elfeledte” a tudoményos diskurzus, ezen beliil is a médiakutatés,” ra hi-
vatkozva hasonlét allapit meg James Newman is 2004-ben, 4m 6 mar jelzi, hogy
a harmadik évezred els6 éveiben komoly paradigmavaltds kovetkezett be a nu-
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merikus jatékokrél sz6l6 tudomanyos beszédben, f6leg amiatt, mert a szérakoz-
tat6 médiaipar ezen Gj 4ga majdnem minden technicizalt dllamban robbanéssze-
rien, jelentés mennyiségben és miifajbéli valtozatban jelent meg, igy egyre tobb
pénz termel6dott ezen médiumon beliil.** Tovabbvive ezt az érvelést, megalla-
pithatjuk, hogy a jelentGsebb gazdasagi er6forrasokkal rendelkezé videéjaték-ké-
szit6 studidk egyre nagyobb 6sszegeket tudtak forditani véaltozatos miifaja, ran-
gos tartalmak fejlesztésére, valamint marketingkampényokra, és igy szélesebb
tarsadalmi rétegeket tudtak elérni, megszoélitani, tajékoztatni termékeik termé-
szetérdl, esztétikai, hasznalati értékérdl. A videojatékozas pedig, a telekommuni-
kaciés technolégiak fejlédésének koszonheten, nagyon hamar globalis 1éptékd
jelenséggé valt.

A népszerd tartalmak ,kivédlasztéddsa” nem mindig magatél értet6dé folya-
mat, és, mint a fentebbi, 10-es ,aktudlis orokranglistan” lattuk, anal6g médon
érvényesiilé narrativ szélakat tartalmazo, egyenrangi esztétikummal bird, azo-
nos léptékd marketingkampéanyokkal tdmogatott, nagyjabél megegyezd, tobb
médidn ativeld keretnarrativak altal gazdagitott videéjatékok is lehetnek a skala
klonb6z6 fokozatain anélkiil, hogy elsé latasra egyértelm( magyarazata lenne
ennek a jelenségnek.

Gregor Langfeld kitling kdnonelméleti tanulmanyaban, j6llehet csak a m{ivé-
szetre vonatkoztatva, nagyon alaposan atnézi azokat a tényezdlket, amelyek
~sikerre itéltek” vagy épp elfeledtettek egy-egy kiilonleges alkotést, viszont azt
a kovetkeztetését, amely a kanonizaciés mechanizmusok nehezen attekinthetd-
ségére vonatkozik, a numerikus fikciok vilagaban is tudjuk értelmezni (hiszen
azok is rendelkeznek esztétikai valencidkkal). Cikkében Langfeld felhivja a fi-
gyelmiinket arra a végtelentil osszetett esztétikai és ,extraesztétikai” paraméte-
rekre (pl. gazdasagi tényezdk, politikai helyzet, technikai elemek stb.), amelyek
»halézatként” miikodve determinéljak az egyes mivek kiemelkedését vagy épp
elsikkadasat.” Ezen a fazison 1ép eggyel tovabb Barabési Albert-Laszl6, aki az
ugyancsak 2018-ban megjelent konyvében kifejti a kulturalis referencidva valas
— tehéat a sikeresség — szdmszertsithet6 mutatéit is, tehat atlathatéva teszi azt
a komplex, tarsadalmi és esztétikai elementumokat 6sszekapcsold ,halét” is,
amely egy-egy alkotéds tdrsadalmi impaktjat meghatarozza. Barabéasi azt allitja,
hogy ,,...akik sikeresnek tinnek, vonzzak a tovabbi sikereket, fiiggetleniil a telje-
sitménytiktél. Ezt nevezziuk preferencidlis kapcsol6dasnak.”* Val6szindsitjiik
tehat, hogy a videdjatékok esetében is érvényesiilnek a ,siker egyetemes torvé-
nyei”, és a kimagaslé sikereket a stiidio, a franchise, a programozok stb. korabbi
teljesitményei, produktumaik lathat6sdga hatdrozza meg — természetesen: az
esztétikumuk, és ami a videdjatékok esetében nagyon fontos, a hasznélati ergo-
némiajuk és a miiszaki pontossaguk mellett.

Egyetlen példat hozunk fel ebben a tekintetben, éspedig a hatalmas varako-
zassal Ovezett Cyberpunk 2077¥ cimd, 2020-ban kiadott jatékot, amelyet elké-
peszté varakozas el6zott meg, el6rendelések tomkelege érkezett a gyartéhoz,
amely, érdekes médon, nem egy amerikai gigdsz, mint mondjuk az Electronic
Arts, az Activision vagy épp a Blizzard Entertainment. Kiilonleges tény az, hogy
a SARS-CoV-2-jarvanyidGszak legvartabb jatékat az 1994-ben alapitott CD Pro-
jekt Red nevi lengyel videéjaték-fejleszts készitette.”® Az altaluk készitett sza-
mos jaték koziil azonban kiemelkedik egy sorozat, amelynek sok kiadasat, bévi-
tését készitették el, éspedig ez a fenti, 10-es statisztikankban is kiemelt The
Witcher-széria, amellyel 2007 6ta foglalkoznak, és az eddig megjelent hét jatékot



tobb mint 50 milli6 példanyban értékesitették 2023 tavaszaig.* Nem véletlen,
hogy a The Witcher neve ismerdsen csenghet annak is, aki nem jéartas a
videdjatékok vildgaban: a sorozat j6 példa a transzmedialis narraciok sikerére,
hiszen Andrzej Sapkowski azonos cimd, szintén nagy sikerd konyvsorozata, és
a ra épulg filmes feldolgozasok is a videéjatékban is feldolgozott torténetszala-
kat és szerepléket vitték tovabb sajat médiumaikba. A széridban 1990-ben jelent
meg az elsé konyv, a Wiedzmin,* amely a viszonylag stirtin érkezd folytata-
saival® nagyon hamar vilaghir(ivé tette a dark fantasy mifajanak ezen kiemelke-
dé példanyat, és a f6hds, bizonyos Riviai Geralt — akinek mitikus kiildetései sordan
szornyeket kellett megolnie, és artatlanokat megmentenie — hamar popkulturalis
ikonnd valt. A mar sikeres konyvsorozatra épiilt ra a Netflix streamingszolgéltaté
2019-ben indult sorozata, amely szintén a The Witcher cimet viseli, és jelenleg a
3. széria all el6készités alatt — 2021-ben fejezddott be a 2. évadja.™

Ilyen léptékid ,transzmediélis siker” tehat egyértelmtien a tobb tucat
megaprojektet kiadé sttidié lathatésagi szintjére emelte a CD Projekt Redet, és le-
gitimalta a rég vart termékét, a posztapokaliptikus Cyberpunk 2077-et. Azonban
a varakozéasok iszonyatos csalédasba torkolltak, hiszen a sietve kiadott jaték
hemzsegett a programozasi hibaktél,” és a kovetkezetlen torténetvezetés sem se-
gitett a megelSlegezett népszertiség igazolasaban.** Tulzas nélkil allitjuk, hogy
tizezerszamra idézhetnénk az el6z6ekhez hasonlé, nagyon negativ hangvételd
biralatokat. Viszont a CD Projekt Red elképeszt6 iitem1 javitdsokba kezdett, és a
kialénboz6 frissitések, patchek kikiildésével 2023-ra annyira feljavitottdk a jaté-
kot, hogy képesek voltak elkésziteni a Phantom Liberty nevl expansionjat,*
amelytél szintén nagy sikert varnak el.

A transzmedidlis sikertorténethez hozzatartozik a kiilonleges hangulatd,
anime® stilusban készult Cyberpunk: Edgerunners-rajzfilmsorozat, amely a ja-
tikakat kapott” — enyhitve valamelyest a jaték koriili bonyodalmak altal okozott
arculati karokat.

A preferencidliskapcsolédds-modell miikodésének bemutatdsdra szdmtalan
egyedi torténést sorolhatnank, viszont lathattuk, hogy az altalunk kiemelt
Cyberpunk 2077 is j6 példaja ezen elv érvényesiilésének. Tehat, Langfeld fen-
tebb emlitett m{ivére visszautalva,® ismételten megéllapithatjuk, hogy nem fol-
tétleniil az esztétikai sajatossidgai emelnek be a kdnonba egy-egy alkotast (és a
videdjatékok esetében ehhez tarsul még a hasznélati ergonémia és a kiillonbozé
technikai aspektusok is), hanem nagyon Osszetett mechanizmusok, amelyek
visszafejtéséhez figyelembe kell venni a befogadéi attitid szamszertsithetd pa-
ramétereit is — alkalmanként tobbmilliés nagysagrendben.

*

Anélkul tehat, hogy végleges konkluziékat vonnank le — mint fent is irtuk,
ilyen kis meritésbél nehéz is lenne —, kijelentjiik, hogy a videdjatékok vilaga kii-
lonleges fejlédésnek indult az elmalt két évtizedben, és meghatarozéva valt a
kulturélis referenciateremtés tertletén azaltal, hogy olyan egyéb médiumok
altal nem kinalt kapcsolédasi, torténetmegélési lehet6ségeket kinél, amelyek
hozzajarulnak egy teljes esztétikai értékkel biré vildgmegéléshez. Es mivel a vi-
deojaték intermediélisan kivaléan tud kapcsolédni a korabbi médiumokhoz —
hiszen szimuldaltan az 6sszes korabbi médiumot tudja integrdlni magéba —, var-
hato, hogy a tdrsadalmi Iéptéki szimbélumképzés tertiletén egyre meghataro-
z6bb médiumma valjon.
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