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LADISLAV LIPCSEI'

kismacska
(MACA)

szivesen {ildogélek a vécén
kozben a fakat bamulom a kertben
a te kertedben Istenem

sirok mert mindent megadtal nekem
sirok mert elhagytam volna mindezt

folkzenét hallgatok aprd zold mazsolakat eszem
és az égboltot bamulom

egy pizzaszelettel a kezemben
az egész vilag folé
tatom ki szamat

egy utazast tervezek Malagaba
Istenem latni szeretném a te Malagadat
a nevetséges spanyolokat

kilatast a hegyekrdl

és a majomkenyérfakat
majomkenyérfakat

A kis hercegbdl

melyek termését nem szedtem le
és elpusztitottak a kis bolygémat
és kénytelen voltam utra kelni
végre utra kelni

a valds életet keresni

mindazok utdn ami velem tortént
mig nélkiile kellett élnem

* A szlovak 0sszeallitas az Irodalmi Informaciés Kézpont (Pozsony, Szlovakia) SLOLIA bi-
zottsaganak tamogatasaval valosult meg.

1 Lipcsei Ladislav (1992) Rimaszombatban sziiletett. Filozéfia—angol szakos hallgaté a beszter-
cebanyai Bél Matyas Egyetemen. Kotetei: Svityym mecom (Szent karddal) (2017) és Polaris (2021).
Utdbbi kétetét jelolték Arany Hullam dijra. Casper Orison néven is publikal.
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valami bennem azt mondja:

,kelj hat fel”

és én felkelek a vécérol

nyujtézom egyet mint a kismacska
s ebben a nyujtdézasban

érzem ahogy a vilagir

egylitt nyujtozik velem

az a nyolcéves fiu
(TEN OSEMROCNY CHLAPEC)

szines hegedtit vett a kezébe és jatszott

egészen addig amig szines konnyek nem folytak arcomon
és a szivarvany felcserélte szinjeinek sorrendjét

az a nyolcéves fia

a szines hegedjén

valahol bennem jatszott

és furcsa hogy nem tudott

nem tudott még semmit

a nosztalgiatol terhes éjszakakrol

a depresszidrol és a skizofréniardl

a gyengeségekrol és csalodasokrol

azokrol akik visszautasitottak hogy szeressenek

nem tudott

és mégis jatszott

a hegedijén valahol bennem

mintha jobban olvasott volna mint az abécéskonyvben
az a nyolcéves fiu

ki a 1étem magjaba koltozott

nem tudta hogy felkésziilt-e rank a vilag

csupan azt tudta hogyan kell helyesen tartani azt a furcsa szines hegedtit
és amikor befejezte a jatékat

Orokre mas emberként indultam haza



bioszféra

(BIOSFERA)

beliil

mélyen beliil

a testemben egy kenyérpirité mossa a taplalékot

motorbiciklik dramlanak az érrendszerben

a szivben Gsoreg bolcsek tamaszkodnak a billentytikhoz

én pedig a testemrdl Almodom

mennyei szféraban

nyitott szemmel almodom

az égbdl a szamba hullé gyongyokrdl almodom

az izmokrol almodom melyek a csillagok kozti tdvolsagtartas kdzben
megfesziilnek

mélyen

mélyen beliil

egy kis zenekar operal

mely crescendojaval vagja szét

az emberi testem korlatait

MERVA ATTILA forditasai



DOMINIKA MORAVCIKOVA!

Sztrecsno — Zlatné, 1380
(STRECNO — ZLATNE, R. 1380)

A legjobb korban mentem férjhez
egy haldszhoz Zlatnébdl.

Fivéreimet elvitte a pestis
és a termés is gyenge volt

az eskiivén mindent megettiink
amit foly6 és malom adhatott

de még igy is kevés volt.

Godrocskék a kenyérben
a kelés soran novekednek

az ételbdl nem lehet tobbet késziteni
sem erjesztéssel sem szenteléssel

és az emberi nagylelkiiség
sem novekszik a szandékkal

Ezt t6led tanultam.

Tisztességes életet éltem

keresztény mddra
és tutajos mddra is megkereszteltek

1 Dominika Moravéikovd (1992) Sztrecsényben, a Zsolnai jarasban sziiletett, jelenleg Kassan él1.
Az olomouci Palacky Egyetemen végzett film- és zenetudomany szakon. Jelenleg doktori
hallgat6 a pragai Karoly Egyetem Bolcsészettudomanyi Kardnak Zenetudomanyi Intézeté-
ben, szlovéakiai roma gyerekek zenei oktatasat kutatja. 2020-ban megjelent Deti Hamelnu (Ha-
melni gyerekek) cimi kotetéért neki itélték a Tatra Bank Alapitvany fiatal alkotdi dijat, és je-
161ték Arany hullam dijra. Idén latott napvilagot Dom prejeleria (Hdz a szarvasnak) cimii elbe-
széléskotete.



templomban és a Vag folydban

tudok csirkehtst szeletelni
és fat hasitani

tancolni és tiizet elfojtani

vastag karjaim vannak
hajamban piinkdsdi rézsa

a haz el6tt boéroket tisztitok

a kertben rozmaringot nevelek.
Tavasz végén erGs es6zések jottek
és akkor jottél egyiitt a vizzel.
Azonnal, ahogy meglattam

a folyami granit szinében
ragyogo szemed

a szarazfoldon €16 férfiakhoz
nem hasonlité tested

a szOrzetet, mely beborit

a babonakbdl felismertelek.
Valakik mar lattak az 6bdlben

masok ott, ahol sebesebb vizii a folyo

allitélag ellenallsz a hullamoknak és 6rvényeknek
vizes bevonat nétt rajtad

a Vag medrének feneke taplalt
és a nadasban aludtal.

Valaha madarak fészkeit raboltad ki
és az alapjan, mit hallottam
dogevd is vagy.



Szinte semmit sem tudok rolad
csendben hordtam ki magzatod

mint egy halasz gyermekét, aki
Zlatnéban sziiletett

(hogy részesiiljon a keresztségben)

am rogton, amint megtanult jarni,
a fiunk elszokott otthonrol.

Nem tért vissza akkor sem, amikor
a Vag befagyott

azt halottam, hogy lattak 6t
Mocidelnén

késébb még tavolabb a Vag mentén.
Tudom, hogy mar nem tér vissza —
a félelmet nem ismeri €s éjszaka a csillagokat koveti

kézzel fogja meg a halakat
okollel tori fel a jeget

a hust kével szeleteli

az anyjat nem szereti.

Néha atkozom

ezt az irgalmatlan vidéket

és a szagokat, melyek ide csalogattak.
Az 6sszes folyo koziil

épp itt nalunk a Vagban

kell vizi embernek lennie

az 0sszes kunyho koziil
épp az enyém

az Osszes csont és haj koziil
az enyém.



Ne térj vissza, Oriilt vizi ember,
masodik gyerekemet nem t6led akarom

ha tjra felbukkansz
mar nem foglak rejtegetni

a vizet sepriivel az udvarra terelem
téged pedig fesziilettel a kézben hajtalak el.

A férjem meg0l

kibelez és szétveri
a koponyadat

az emberek a telepiinkrol
levagnak egy tincset a szakalladbol

vagy kitépik egy fogadat hogy szerencsét hozzon
a szivedet megfézik a kutyanak.

Ne térj vissza Zlatnéra, kegyetlen

vizi ember

tlnj el és fulladj meg

nem a feleséged vagyok

nem tudom taplalni a hiisod

nem tudom felnevelni a fiad



Pangey titka
(TAJOMSTVO PANGEY)

az Oriasi

foltos tojas

amely egy bizonyos
majdnem teljesen kifejlett
lényt tartalmaz

még egyben van.

A varakozas tobb szaz napig tart
kiilonb6z6 vadak kockazatosan kozelitettek
hogy megtudjak, mennyire igazak a hirek.

A lény most a tojashaz
biztonsdgos melegében pihen
a tojashéj és az atlatszo,
rugalmas véddburok alatt
varakozik, topreng, vélekedik.

Tekintettel a tojas jelenlétének hosszara
a szaraz és esés id6szakokban
nyilvanvald, hogy a lény jol viseli, ha

a tojashéjon at perzseli a nap

s ha kell, elviseli a vilagtir hidegét.

A foltos feliilet a mintazattal, mely a tojast
elrejti, Aam egyben ki is emeli

csillamlik a napfényben

és atokba kergeti a lehetséges ellenségeket.

Senki sem tudja, hogy ki
hagyta hatra ezt a talméretes tojast
és azt sem, hogy mi torténhet a kikelte utan

a lény valodszintileg Oridsi méretii lesz
majd egyre csak nd és szélesedik —
aprobb teremtmények jobb, ha elkeriilik
a kornyéket, hol a tojas talalhato



és a kikelés id8szakara menedékbe vonulnak.

Nagyobb teremtmények maradhatnak és figyelhetik a kikelést
majd a Iény visitdsa alapjan dontsék el,

hogy biztonsagos-e
azon a helyen maradniuk, ahonnan
még lathato a tojas.

Nem ajanlott tal kozel merészkedni
nem ajanlott a Iényt minden aron
meglatni és vele megismerkedni

a kivancsisag okozta halal

a lehetséges halalok legostobabbja.

MERVA ATTILA forditdsai



DUSAN SUTARIK!

Lathatatlan terep

HA FOLDRENGEST IDEZNEL ELO, RAZD MEG A KAMERAT

Tényleg elmondtal mar mindent, ami a szivedet nyomta? Ennek az agnak
példaul mi a torténete? A kozismert studiot felujitjak,

jovore tervezik az dtadasat. Addig konnyedén ellébecolunk valahogy,
egész estésre noviink, bar a védémaszkok egy-két napig azért

veliink maradnak. De mint minden, ez is leginkabb

megszokas kérdése. Kicsit reménykediink, hogy a jegyzeteinkbdl

id6vel majd csak korvonalazdédik valami, egy lenytig6zé epilogus.

Egyéb niianszok szintén foglalkoztattak benniinket, a vazlatos elképzelések
megvoltak, még azt a romantikus dbrandképet is dédelgettiik, hogy késébb
ezzel egy banketten vagy eskiivéi fogadason nagyot villanthatunk.

Mikor a viz befagyott, rosszabb id6ék jottek. Lehet, hogy minden masodik
csavargo megprobalt visszatériteni a régi, kitaposott dsvényekre,

de biztosan nem ez volt a 1ényege a kisérletnek. Ezektdl a szabalyoktol
egy atlagember is szédelegni kezdene. Tobbeknek arra is jutott ideje,
hogy mindenféle siiletlenségeket hordjanak Ossze,

csak ugy forrt a levegd az idegességtdl és a frusztraltsagtol.

Ahhoz tul ridegnek tlintek az ilyen hangok, hogy ezeket a mechanizmusokat
teljes szépségiikben visszaadhassuk altaluk. Hamar elkoptak

a meglehetdsen kiszamithato, ritualizalt tettek is, és a tavasz els6 napjainak
bekoszontével egyetlen foltot sem hagytak. Igy bucstt inthetnénk
valamiféle egyetemesen érvényes, stabil szigetnek, amelyet

az Osszes érintett allam elismer. A halal kisértete el6l nem voltak

pozitiv karakterek vagy megfelel6 menekiilési lehetségek,

még a megbékélés is erdltetettnek és erészakosnak hatott.

Semmi nyoma az észinteségnek.

Mintha maradt volna még elég id6 a boncolasig.

U Dugan Sutarik (1989) forgatokdnyviré és dramaturg szakot végzett Pozsonyban. Elsé kotete
Neviditel'ny terén (Lithatatlan terep) cimmel 2021-ben jelent meg. Somorjan €l.



VISSZAFORDITASI KISERLET

Ne légasd a fejed, még mindig fennall az esélye, hogy barmi is tortént

veled akkoriban, az a hideg felh6kben magasan aramlé adatok
véletlenszeri kombinacidjanak eredménye.

Emlékeid mar a sci-fi birodalmaba tartoznak, legfeljebb porszemek maradnak
a digitalis halézat birtokdban. Még fiatalkorunk eseményeit

is a kor kontextusaban kell elemezniink, mert a torvények

visszamendleges alkalmazasa gyakran a visszdjara fordult. Az eredmény?
Egy titokzatos rosszindulatt malware, amelyet a multban hibasan

egy gondtalan gyermekkor emlékeként értelmeztek, frissité vihar alakjat
Oltve még mindig ott lebeg az éjszakaban.

A régi id6k utolso fuvallata, az egyetlen é16 nosztalgia.

Mar csak egy megfelel6 nyelvet kell valasztani a komplexebb megértés
érdekében, amelyben a jaték teljesen mas algoritmusok szerint zajlik.

Tény, hogy a helyzet valoban kritikus.

Az egykor fest6i kiilvarosok tiizfala, a firewall egyre gyorsabban omlik 0ssze,
a bizonyitékokat a mellékelt PDF dokumentumban foglaltam Ossze,

és az emberi szem szamara kellemes szinekkel emeltem ki.

Biztos, hogy nem jottél vissza? Tényleg kozeleg a vég?

Még mindig kiprobalhatok néhany dolgot, példaul a paragrafusok
és a torvények Osszekeverését, hogy kicsit kdzelebb hozzam Sket
az atlagember valdsdgahoz.

Es ha nem jon 6ssze, akkor tovabballok. Valahova, ahol az égitestek
meghdditadsanak folyamata az élet rutinszerti részét képezi.

SZOLASZTALGIA

Néhanyszor elképzeltem, hogyan néznének ki a leggyakrabban hasznalt
kifogasok megfilmesitve, egy egyszeri, haromfelvonasos darabba zstfolva.
Egy kamera ott, egy mogotted, felkésziilni és felvétel.

Nos, ez nem szorakoztatd, és nem szeretnék ebbdl élni.

Az igazsag azonban az, hogy a mindennapi megszokott életiinket biztosan
nem rengette meg igy, ahogy azt egy rakas katasztrofafilm lefestette.

Még emlékszem azokra a vizidkra,

amelyek szerint soha nem latott valtozasok és relativizalasok

lesznek abban, ahogyan egymasra tekintiink.

Gyarapitottam ismereteimet az idegen orszagokban mtkodd



sotétitérendszereket illeten, és megprdobaltam beleképzelni magam
azok helyzetébe, akiknek nem jut tirvacsora.

Amikor megprébéltam részletesebben megosztani az aggodalmaimat,
az emberek tobbnyire nem figyeltek. A bizonytalan monologok

a pillanat tort része alatt szertefoszlottak, de anélkiil, hogy a végén
Osszeolvadtak volna egy kivant egésszé, megborzongtam,

amikor rajottem, hogy a naplemente utan itt semmi sem marad.

Ez az év a legunalmasabb a mérések torténetében,

mondta egy hang az ajton tal.

Azt hittem, {itemes lépteket hallok, talan egy gondolat befejezését.
Tudom, hogy végiil eljutok az eredmények 0sszefoglalojaig,

vagy legalabb a betekintés latszatat keltem. Biztos pillantasatol kisérve
kibontakozik a teremtmények sorsa, nyelvjarasban elhangzo
megjegyzésekkel az egykori havas szorosokrol,

ahol mar rég nincs semmiféle harmonia.

VALYI HORVATH ERIKA forditdsa



VERONIKA DIANISKOVA!

Mindig ugyanazon
az ajton jovok ki

A kapum el6tt Isten iil. Billeg, athelyezi

a sulypontjat, kdrmei aldl kitizi az utolsé

emléket is. Megszoktuk egymast, 6 engem konnyebben,

mint én 6t.

Amikor mar nem tudja, hova bujjon, és a hémérséklet —6-ra siillyed,
megvonja vallat, becsuszik a fold ala. Ha nem lenne fagy, félne,
hogy elolvad, és csak a jarokel6k szeme kozti kis patakokban
maradna nyoma.

Ott talalna rd a szocidlis munkas vagy egy komplett

nonprofit szervezet, s6t kettd, meztelentil, keresztbe tett labakkal,
zlizmaras tekintettel.

Imadkozna is, ha nem 6 maga lenne az Isten.

Résnyire nyilt ajto elott sétalok

Néhany betegség nevét suttogva ejtem csak ki,

masokat nem merek szétagolni,

tovabbiakat nagy sebességgel vagok ki a mozgo vonat ablakan,
egyet titokzatosan csak , stlyos betegség”-nek hivok,

a sorban utolsokat pedig labujjhegyen keriilgetem,

hogy fel ne ébredjenek.

Idénként mindezen eljarasok

keverednek.

1 Veronika Dianiskovd (1986) Pozsonyban sziiletett. Szinhazi rendez6 és dramaturg szakot vég-
zett. Posztgradualis képzés keretében a maja vallast és civilizaciot tanulmanyozta a pozsonyi
Komensky Egyetem Bolcsészettudomanyi Karanak Valldstudoményi Tanszékén. Tanitott
egy miivészeti alapiskola irodalmi és dramaszakan, volt szocialis munkas hajléktalanszallon
és apolond a hajléktalanok kdérhdzaban. Jelenleg a Szlovak Radid szerkesztdje. Kotetei:
Labyrint oko lortik (Kezek mellett labirintus) (2006), Zlaté pdvy saroz padnii na sneh (Az aranypdvdk
szétteriilnek a havon) (2014), illetve Sprdvy z nedomovov (Jelentések a nem-otthonokbdl) (2017).
Legutdbbi kotetét Konyvtar-dijjal jutalmaztak, és jelolték Arany Hullam dijra. Mesekonyvet
irt Pirdtske rozprdvky (Kalozmesék) cimmel (2020).



Helykozi

A lakoételep megosztozik az embereken a tajjal. Ott
kezdddnek a majdnemkertek/szintehdzak,

a fak, melyeket koves talajba iiltettiink,

ismét kirdncigalva a kapu mogg,

a garazsban (kiilonb6z6 iranyokban aramlo) fiist és viz,
valakinek hidnyzik egy darab a kopony4jabol,

hajnali borzongas a nyitott csontokban, néhany pillanatra
a légzés lehetetlensége (mentdauto zug),

aztan elcsendesedem.

Méh ziimmog,

megnyilik a fold.

Majdnem lakdsok

A majdnemlakasok mérgezdek,

nem engednek el, lerazni éket, lemosni,

kitorolni az arcunkbdl lehetetlen, a vérbol, csontokbdl,

alkoholizmust, majzsugort, depressziot, adossagokat, demenciat, rakot,
skizofréniat, afaziat, ongyilkossagot, kialvatlansagot, maganyt, szorongast
okoznak, a higiénés szokasok elvesztését, megfazast, epekovet.

Gyo0zelem a személyes cséd bejelentése, és megtanulni élni egy sziikiild
térben.

A szintehazak lerontjak a memdriat, devalvaljak a megtakaritasokat

és a szerelmet,

el6segitik a tbc szarnyalasat, az extrém faradtsagot és az extrém szegénységet,
Osszekapcsoljak a bagoly és a galamb életét folyamatos félalomban, és
csaladi atokkal vesznek kortil.

A majdnemlakasok fertézek, tele szomorusaggal és hidegséggel.

A majdnemlakasok terjeszkednek, a hazak elsorvadnak, ingatag 1abakon allnak.
A bels6 hang nem képes atkiizdeni magat a keritésen.

NEMETH ZOLTAN forditasai



IVONA PEKARKOVA!

Peter jelentése, peter tartalma

ha peternek hirtelen fel kellene sorolnia
a harom legjellemzo6bb jétulajdonsagat,
csak kettSt tudna

és késObb sem jutna eszébe a harmadik

peter latja 6ket mind

rovidben feszesben

égkékben virdgosban tiirkizben

néha pirosban

de abban nem tul gyakran

szeretné megiizenni mindiiknek

hogy kizardlag 6 képes nekik

megadni a teljes kéjt

de csak az igazan szépeknek

vagy azoknak, akikkel lelki rokonsagot érez

peter feloltozott reggel

és elindult a fiirdészobaba

a munkahelyén probalt semmi rosszra nem gondolni
igy iparkodik peter egész életében

Az élet adta lehetdségek

ha most ebben a helyzetben

peter helyett

sylvester stallone lenne itt

levegdbe repitené

a nagy irodaépiiletet

utat 16voldozne maganak a tomegben és
beszallna egy kabridba, ahol
végigsimitana sharon stone combjan

1 Ivona Pekdrkovd (1988) Haromr&cén sziiletett, ijsagiroként végzett a nyitrai Konstantin Filo-
z6fus Egyetemen. A szlovak hirtévé webes szerkesztSje. Vlado Simekkel kozos elsé kotete a
2018-ban megjelent Manzelskd poézia (Hdzastdrsi koltészet). Els6 6nalld kotete egy évvel késGbb
Lepsia verzia seba (Onmagad jobbik verzidja) cimmel latott napvildgot, a munkét Arany Hulldm
dijra jelolték. Ujabb kotete 2022-ben jelent meg Moznosti netispechu (A sikertelenség lehetdségei)
cimmel. Magyarul a Mttt c. folydiratban jelentek meg versei Németh Zoltan forditasaban.



ha peter helyett az az ember lenne itt

aki peter lenni szeretne

azt mondana, segithetek, kisasszony?

urava valna a helyzetnek

és a meglepden intelligens lany

felvetné, hogy beszélgessenek bergman filmjeirdl

ha most peter helyett

a fénokndje lenne itt

irna egy roppant hosszi blinbané imélt az igazgatonak
aztan rettentéen letolna petert telefonon

lecsapna a kagylot és elmenne csevegni egyet

a tobbi vezetd beosztasu kollégaval

ha most peter helyett peter

nagymamaja lenne itt, peter szemére vetné, hogy régen
nem latogatta meg

és azt mondan4d, hogy

ha ahhoz a fiatal hossztréti mérnokhoz ment volna feleségiil
jobb lenne most az élete

ha most peter helyett

egy kismajom lenne itt

csinalna valami nagyon aranyosat

valaki lefotézna kozben és

a fotd aztan egyike lenne

a vilaghalon kering6 képeknek

felviditva és megorvendeztetve

mindenkit akinek csak feldobja a net

Az arnyék sejtése, az dsszefiiggések sejtése
peter mindig a zacskészerti kesztytivel
szedegette a kiflit a zacskdba

igy aztan néhany év alatt

onmaga jobb

verzidjava valt

azota kiegyenstulyozottabb és

belsé nyugalmat araszt

Peter rosszul pakolt

peter épp

megtudta, hogy egész életében
rosszul pakolt



és

elolvasta a tiz tippet, hogyan javithatna ezen
peter a haztartasi

gépeket is

rosszul tartotta karban

peter rajott, hogy egész életében

rosszul kommunikalt a kapcsolataiban

a szexhez is rosszul allt hozza

és rosszul mosta a fogat

elolvasta a tiz tippet, hogyan javithatna ezen
de nehéz volt atiiltetni a gyakorlatba

és eleve

késé volt mar az egészhez

peter egész életében rosszul fézte a tojast a rizst a tésztat
reggeli szertartasai

egész életében helytelentiil zajlottak

és elpocsékolt, haszontalan napokhoz vezettek

Sikeres-e peter?

hol tart gyerekkori dlmai negvaldsitasaban?
hol tart diakkori dlmai megvaldsitasaban?
tal van az els6 start-upjan?

jotékonysagra szan id6t?

beutazott tobb orszagot?

beszélt mar a tévében?

szakértévé valt a sajat teriiletén?

a legiigyesebb volt mind koziil?

iparkodott legalabb egy egészen kicsit?

sikeres-e peter?

peter a nappali ablakaban all
és nézi a hosszu, szines,
végenincs kocsisort

sikeres-e peter?

hol tart gyerekkori dlmai megvaldsitasaban?
almok voltak ezek tigy igazabdl, vagy csak
dagalyos toltelékei az iires térnek?

MESZAROS TUNDE forditasai



MARIA MODROVICH:

Beszélgetés egy kultusztaggal

(REGENYRESZLET)

Y 4

Bizonyara azért is mentem bele, mert 6 allt az élén. Az embereket nyilvan
befolyasolja a személyi kultusz, és 6 egyértelmiien kultikus figura volt. Még
mindig az. Hiszen 6 ténylegesen minden id6k egyik legnagyobb ndi zenésze,
ebben egyetérthetiink. Még akkor is, ha mar nem alkot, vagyis alkot, de nem
ad ki semmit. S6t, ha jobban belegondolok: a zenéje, a személyiségével egyiitt,
keretbe foglalja, meghatarozza a kozosségiinket. A zene mindeniitt jelen van,
hallucinogén. O egy samén, mégpedig épp a zenéjén keresztiil. Amikor a
szerzeményeit hallgatod, egy id6 utan nemcsak a zenébe és a sajat bensédbe
keriilsz be, hanem egy komplett, mindent atfogé belsé vilagba. Hirtelen be-
avatott leszel. Es ehhez nem kell zarandoklat vagy ayahuasca vagy holotrép
légzés vagy badargombak, nem kell meditacioval faradnod. Talan ez alényeg
— ha vele vagy, nem kell faradoznod, 6 a teleportalo.

.2

Nehéz megmagyarazni... A szavak nem elégségesek. Teleportalas egy masik
id6be. Egy masik dimenzioba.

Mindenesetre egy olyan térbe, ami inkdbb mélység és szélesség, mint magas-
sag. Ugyanakkor megtalalhatok benne a pogany valldsok bizonyos elemei,
olyan alapvetd dolgok, mint példaul az, hogy mindennek, minden dolognak
megvan a maga szelleme vagy 6 maga a szellem. Tehat gy kommunikal-
hatsz az autéddal, ahogyan velem kommunikalsz. Vagy egy sargarépaval,

1 Mdria Modrovich (1977) a pozsonyi Comenius Egyetemen végzett, New Yorkban és Pozsony-
ban élt, szlovakul és angolul ir. A Sme napilap hétvégi rovataban kozolte rendszeresen Listy
z New Yorku (Levelek New Yorkbol) cimmel a tudodsitasait. Lu&Mira (KK Bagala, 2011) cimi
elbeszéléskotetét a Tichy rezim (Csendes rezsim) (Drewo a srd) cimii regénye kovette. Harma-
dik kotete, a Flesbek, 2017-ben jelent meg, és 2018-ban bekertilt a neves Anasoft Litera-dij
dontdsei kozé, illetve felterjesztették az EU irodalmi dijra. Negyedik kitete a Rozhovor s ¢lenkou
kultu (Interjii egy kultusztaggal) (2019) olyan nékrdél szdl, akik egy volt énekesndvel élnek visz-
szavonultan egy erd6ben. Magyarul: Flesbek (Phoenix Library, Budapest, 2020, Ford.: Pénzes
Timea).

A fenti részlet a szerzd Rozhovor s clenkou kultu (Beszélgetés egy kultusztaggal) cim(i konyvébdl
szarmazik (VLNA / Drewo a srd, Bratislava 2019).



miel6tt meghamozod és beledobod — vagy, ha mar felfogtad, szeretettel bele-
helyezed — egy fazékba. Mindennel. Nagyszertien mtikodik, egyszeriben ki-
tagul a vilagrol és ezaltal az onmagadrol alkotott képed. Megérted.

.2

Léatom, hogy nevetsz. Pedig: ha bizonyos szavakat és mondatokat hasznalsz,
akkor nem faj a répanak. Ertékeli a gyengédséged. Jolesik neki, ha tisztelettel
bansz vele.

w202

Egyszerti frézisok, a szeretet funkciondlis szavai. Es értem, mire akarsz ki-
lyukadni, amikor ezt szembedllitod a korabbi valaszommal — amikor azt
mondtam, hogy azt az élményt nehéz szavakba onteni. Szavakat csak az el-
keriilhetetlen kommunikaciohoz haszndlok, igy van ez a mi kozosségiinkben,
nem elemezgetjiik az élményeinket, nem probalunk megragadni érzéseket,
legalabbis nem szoban. A szdbeli, verbalis és irasbeli vallomasok rendkiviil
pontatlanok és kdoszhoz vezetnek. Az egyetlen — rovid — irott — kialtvany,
amit haszndlunk, megmagyarazza, miért fontos, hogy a lehetd legtomoreb-
ben fejezziik ki magunkat, idedlis esetben egy szoval vagy néhany szoéval, ha
sziikséges, két-harom mondattal. Ami ezen tilmutat, fesziiltséget idéz el6, az
elhangzottak értelmezés, dekddolas targyava valnak, amit a kommunikacié
minden résztvevdje a sajat kddja szerint fejt meg. Természetesen mindegy,
hogy az egyes kodok kulcsai emocionalis vagy racionalis jellegiiek, a sajat
értelmezésiink érdekében mindig vissza lehet élni veliik.

Latod, most is, minél tobbet magyarazom neked, annal kevésbé értesz. Q)
néhany szoval, legfeljebb egy mondattal valaszolna és minden azonnal vila-
gossa valna szamodra.

w?
Természetesen tudatdban vagyok annak, hogy iréként — néhai iréként — tu-
lajdonképpen lemondtam a £6 munkaeszkzdmrol.

A ****Litera-dij egyaltalan nem jatszik szerepet. Talan csak... dijazottként arra
kotelezett, hogy tudatosabban kozelitsek a szavakhoz. A mértékletes nyelv-
hasznalat kihivast jelentett szamomra, leny(ig6zott. A mértékletesség a na-
gyobb pontossagot tizi ki célul. Mar miel6tt a kozosség tagja lettem, tudat
alatt a mértékletesség irdnyaba mozdultam el. Sok mas irénénkhoz hason-
l6an én is hajlamos voltam tigymond a nyelv szeszélyes hasznalatara. Diszes
hasznalatara. Fodrok, csipkék, himzések. Emlékszel a gazdag haldingre ku-



tyusos-cicas mesébdl.2 Régebben én is biiszke voltam, mint az a haldéing, el-
végre a stilusomért nyertem egy ****Litera-dijat! Hosszt1 id6n at meg voltam
gy6zddve arrdl, hogy az ir6i mesterség epicentrumaban a verbalis pirotech-
nika all. Mi mindenre vagyok képes szavakkal! Nem kifejezni, hanem meg-
mutatni. Kezdtem magam unni. Egyszeriben zavart, hogy az emberek, az ol-
vasOk és a kritikusok egyarant tapsolnak a szertelenségemnek. Rajottem,
hogy hagytam magam olyan ttra csabitani, aminek semmi értelme. J6tt a for-
duloépont, megprdébaltam valtoztatni a jol bejdratott stiluson. Tudod, hogy
végzodott. Végiil felhagytam az irassal.

Es a férfiakkal. Igen.

W7
Egy férfinak is feltennének ilyen kérdést?

Ko6zosségiink kizardlag nékbdl all, de ,falunk” szandékos elszigeteltsége el-
lenére nem zarkézunk el a férfiakkal vald kapcsolattol. Jar hozzank postas,
par dolgot férfiak intéznek, akiket alkalmazunk, jelen vannak a férfiak. Csak
azt ne kérdezd, hogy mind kételezéen cstinya-e, hogy ellenalljunk a kisértés-
nek. Kozosségiink nem férfiellenes, csak kizarolag nékbdl all. A tanitasok
csak néknek szélnak. Nincs semmi kifogasunk a férfiak ellen, csak nem aka-
runk veliik hagyomanyos kapcsolatokban élni, elutasitjuk ket mint partne-
reket. Az emberek, vagyis azok, akik tudnak rélunk, elsére mindig célsze-
riien leredukalnak: leszbikusok vagyunk, akik egy felettébb kiilonleges sze-
xualis tarsuldsban élnek. De mi aszexualisan éliink, nincsenek koztiink ro-
mantikus vagy szexudlis kapcsolatok.

.2
Nem oszthatom meg a tanitasainkat. Megszegném a szabalyokat. Es az ava-
tatlan emberek nincsenek felkésziilve ilyen jellegli informdciokra. Veszélye-
sek lehetnének.

?
Veszélyesek szamomra és a szamubkra is. Tagként a nap huszonnégy érajaban
meg kell probalnom szazszazalékosan felel6snek lenni a l1étezésemért. Ez az
erdfeszités magaban foglal... olyan tevékenységeket, amiket egyrészt nehéz
megmagyarazni, masrészt megmagyarazasuk szigordan tilos a kozdsségen

2 Rozpravky o psitkovi a macicke (Mesék a kutyusrdl és a cicusrol) - Josef Capek meséje arrdl,
hogy egy szegény, egyszer(i halding taldlkozik egy gazdag, szines és diszes haldinggel, és
amikor megdicséri és jatszani hivja, a gazdag haléing biiszkén visszautasitja.



kiviiliek szamara. Huszonnégy 6ras teljes felel6sség mindenért, amit teszek
—és ami kevésbé nyilvanval6: mindenért, ami velem torténik — ez a Szent Gral.
A szaz szazalék persze illtzid, de ettdl fliggetleniil nem szabad felhagynom
a szaz szazalékra valo torekvéssel.

?
Jellemz6, hogy a veszélyrdl kérdezel, és nem a sajat 1étedért vald szazszaza-
lékos felelésségrdl. A felelésség nagyon elvont dolog szamunkra, emberek
szamara. Vagy azt hissziik, hogy felel6sek vagyunk, vagy nem értjiik, miért
is kellene annak lenniink.

Bocsanat, nem akarlak kioktatni. Kanyarodjunk vissza a veszély kérdésé-
hez. A kozosségrodl szolo informacidk éppen a felelsség szempontjabol le-
hetnek veszélyesek. A létezés kiilonb6z6 sikjaival dolgozunk. Hogy képesek
legyiink ilyesforman... mondjuk tgy... utazni, folyamatosan szazszazalékos
felel6sségre kell torekedniink a létezésiinkért. A szazszazalékos felel6sség-
vallalas a legtobb embertdl vagy meglehetdsen tavol all, vagy Osszekeverik a
jelzaloghitel kifizetésével vagy egy bizonyos végzettségi szinttel. Az a fajta
informacio-felfogas, amivel itt dolgozunk, egy avatatlan ember szamara tul
erds lehet.

222
Nem kivanatos hatasok.

?
Vicces, igen, olyasmi, mint a Matrixban a tabletta, ha mindenaron popkultu-
ralis karikattirara torekszel.

Nem mondasz le egykonnyen a veszély témarol, ugye, Neo? Amint latod,
teljes nyugalomban tudok veled beszélgetni. Senki nem ér tetten. Szabad va-
gyok. Es ugyanannyi szabadsdgom van, mint felel6sségem, a ketté kozott
kozvetlen az Osszefiiggés. Senki nem kényszerit semmire, senki nem ellen-
Oriz. Nem hiszed?

Csak egyszer volt olyan érzésem — a hangsuly az érzés szon —, hogy ve-
szélyben vagyok. Sokaig tartott, és még a dontés meghozatalanak fazisaban
volt. Mar volt némi informdaciom a kdzosségrol, és meghivtak, hogy csatla-
kozzam. S6t féllabbal mar benne voltam, de folyton nyomast éreztem. A nagy
dontések el6tti nyomdst. Akkor féltem. Azt hittem, hogy nem beszélhetek
senkivel odakintr6l. Minden kapcsolatom ugyanazon a szinten volt, mint én,
senki sem tudott valaszolni az alapvetd kérdéseimre. K6z6s tudatlansagunk
ellenére a tobbi né mar elhatarozta, hogy belevag. Csak én éreztem magam
nyomas alatt — a valasztds nyomasa alatt. Féltem, hogy a kozosségben valo
élet meghaladja az eréimet, és ha megprébalnék kilépni, valami torténne



velem (nevet). Ugyanakkor attdl is tartottam, hogy hasonld kivételes lehetd-
ség talan nem ad6dik még egyszer az életben. Es a félelemmel parhuzamosan
a hétkoznapi élet elvesztését sirattam. Mindenfélét elképzeltem: romantikus
jeleneteket egy hegyvidéki paraszthdzrol és a belsé békérdl, de zsémbes,
csoro noket is, akik egymas idegeire mennek. Tudok mtikddni egy erdében,
csupa ndvel? Tudok-e éIni férfiak, titulusok, karrier, gyerek nélkiil?

Persze. Es pénz nélkiil.

.2
Azt akarod hallani, hogy jobban hidnyzik a szex? Megértem, hogy tjsagiro-
ként nincs sok pénzed, de ez akkor is elég furcsa kérdés.

?
Tartézkodom az ironiatél.

?

Végiil konnyti volt elhagyni 6t. Nem hianyolom a , kulturalis jelentéségét”,
ahogy fogalmaztal. A kozos alkotoi életet sem. Még az irodalomrol valo be-
szélgetéseket sem. Még a szexet sem, amire folyton visszatérsz, még vele sem.
Pontosan két dolog van, ami nem hidnyzik: az irodalmi rivaldafény és valaki
partnerének lenni. Ami a szexet illeti, az orgazmus masképp is elérhets, nem
csak testileg, és hidd el, hogy 6sszehasonlithatatlan a testi orgazmussal.

Még mindig kivalo ir6. Szinte mar vicces szamomra, amikor az irodalmi
élet kedvenceinek nevezel minket. Egy magazin egyszer ,sztarir6 hazaspar-
ként” emlegetett minket. Hizelgd volt szamunkra, de egyben ironizaltuk is a
népszertliségiinket — jopofa arcot kellett hozza vdgnunk, tudod.

?

Sokszor kellett mar hasonlo kérdésre valaszolnom. A dontési fazisban foglal-
koztatott, nem akartam dmitani magam. De nem csere volt: nem egyik sztart
cseréltem le egy masikra. O kiszallt a tarsasagi életbSl. Nem véletleniil esett
az erddre a valasztas; N.-nek olyan kornyezetre volt sziiksége, ahol senki és
semmi nem zavarja tanités kozben. Es 6 nem az enyém. Senkié. Nincs rélam
véleménye és alapvetéen semmit sem akar megosztani velem. Egyikiinkkel
sem.

?
Taldn beszélhetnénk az atalakuldsrél. Nem tudom, milyen az, amikor egy
férfibol né lesz, vagy forditva, de talan van némi parhuzam. Hatrahagytam
a normalisnak — néiesnek — tartott életem, és tGjrakezdtem egy olyan kozds-
ségben, amit a kiviilallok kultuszkozosségnek neveznek. Az atalakulasom



elére nem lathatd élményekkel €s tapasztalatokkal jart. Ugyanakkor az egész
»atalakulds” teljesen természetesen zajlott. Sokkal természetesebben, mint
amire szamitanal. Mint amire szadmitottam.

?

Azt hiszik, hogy N. kimosta az agyunkat, hogy megtévesztett és elszigetelt-
ségre kényszerit. Nem te voltal az, aki szektanak nevezett minket a cikkében?

Az utolsd, dontd szakaszban, a bizonytalan veszélytdl vald félelem fazisaban
volt egy almom. Két né megprobalt tenni egyiitt valami fontosat. Tettiik fel-
forgato volt, de a szandék nem volt konkrét, illetve nem emlékeztem ra reg-
gel. Ereztem, hogy kulcsfontossagti dologrol van szo, egy olyan belsé fordu-
latrdl, ami nagy hatéassal lenne a kornyezetiikre. Egy ponton az dlomban sze-
replé ndk rajottek, hogy mit kell tennitik. Az alom egy nagyvallalat steril,
fényz6 irodajaban jatszédott, ahol mindketten dolgoztak. Vilagosbézs ar-
nyalatok, bdr, iiveg, marvany, fekete markas kosztiimok. Bezarkdztak egy
elegans mosdoba. Egyikiik azonnal ugy dontott, hogy —azt akartam mondani,
hogy , alarendelt pozicidban” lesz, de ez nem ttl talalé. Hogy 6 lesz a baszott.
Megallt a vécével szemben, egyik fekete magassarktiba bujtatott labat rarakta
a vécéfedelére, és feltlirte rovid szoknydjat, természetesen az is fekete volt.
Vart. A masik n6 nadragkosztimot viselt. Tétovazasa ellenére — csdk part-
nere szabadon hagyott nyakara — kigombolta a sliccét, €s kezelésbe vette. E16-
szor gyengéden mozgott, de a partnere gyorsan utasitotta, hogy keményed-
jen be, kiilonben semmi értelme. Ne tétovazzon. Utdlag visszagondolva fur-
csanak tint, hogy nem latszodott, mivel csinalja. Az dlomban egyaltalan nem
foglalkoztam az eszkoz részleteivel; kozosiilésiik teljesen normalisnak tlint —
heteroszexualisnak. Erted? Mintha a n§ nadrégjéban pénisz lett volna.

Egy erotikusnak tiiné révid id6 utan, a vécéfedélre vér csordogalt. Rajot-
tem, hogy mindkét né sir. En, a néz6, szintén sirtam dlmomban. Nem hagy-
tak abba, amig teljesen 6ssze nem roskadtak. Aztan kikapcsoltak a kamerat,
kinosan megigazitottdk draga irodai kosztiimjiiket, amiket a szex tobbé-ke-
vésbé tonkretett, és egymast tamogatva kibotorkaltak. Amint visszanyerték
egy kicsit az egyenstlyukat, mindketten elindultak a dolgukra. A felvételt el
kellett vinni valahova, valahol le kellett jatszani, kozvetiteni kellett, megint
nem teljesen értettem, csak érzékeltem, hogy a felvételnek gyorsan el kell jut-
nia valahova. Oleléssel akartak elbticstizni, de erre sem volt idé, a megkez-
dett gesztus kdzepén megalltak és sietdsre fogtak.

2
Nem.

PENZES TIMEA forditasa
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a székely, avagy magyarnak is mondott rovasirds kétségkiviil a magyar tor-
ténelem és kultira kuridzumai kozé tartozik. ez nem csupan titokzatossaga
miatt van igy, hanem azért is, mert ez a ranaszer(i iras az illet6 régi6 tobbi
abécéjétdl eltérden az tjkorig fennmaradt és hasznalatos volt, s6t, a XX. sza-
zadban reneszanszat kezdte éIni, és a nemzeti hagyomanyok sajatos jelké-
pévé valt. székelynek azért nevezték ezt az irast, mert a segitségével feljegy-
zett emlékek féként erdélyben maradtak fenn, vagyis székelyek lakta vidé-
ken. Egyébként a szakirodalomban magyarnak is nevezték, mégpedig azért,
mert minden megfejtett szoveg magyar nyelvi.

a nagy szemelvényezd danieldnak egy rovasirassal, azaz székely runairassal
irt szoveget ajanlott fel, mint leginkabb megfelel6 olvasmanyt. kovetkeztek a
legvaltozatosabb eredetli konyvekbdl és cikkekbdl szarmazo kiilonbozé ki-
vonatok, jobbara természetesen magyarokbol. azutan kovetkezett az angol,
német, francia... a lany szemébe 6tl6tt néhany telegdi janostdl 1598-bol szar-
mazo latin szoveg, meg bél matyas irdsai a XVIIL szazad elejérdl. am a kiva-
lasztott szemelvényt magyar nevii szerzok forditottak csehbdl, komordczy
miklos és zahran csaba. az apranként véget éré évszazad elején, 2004-ben je-
lent meg, nyomtatott, papiralapti valtozatban. sokkal késébb digitalizaltak, a
htiszas évek elsé felében. a periodikum, ahol a szoveg megjelent, azt a mokas
nevet viselte Osszefiiggések.

manapsag mar igazan senki sem nevezné dsszefiiggésnek az i-zint vagy bar-
miféle tervet vagy projektet. napjainkban senki sem vagyott holmi dsszefiig-
gésekre. minden mindennel Osszefiiggott. ahogyan a pillangd valahol az
amazoniai 6serd6ben meglebbenti a szarnyat és a vilag talsé végén vihar tor
ki, ez sem volt csak egy helyi tarsasagi estélyen elroppent divatos frazis. va-
lami homalyos, hét pecsét alatt Srzott titok egy foldalatti laboratériumban.
nem. tényleg nem. tény volt, amit barki ellendrizhetett, ha ujjaival lepergetett
néhany lapot. az Osszefiiggésekkel teli vilagban az élet korantsem volt

1 Peter Sulej szlovak kolté, ird, 1967-ben sziiletett Besztercebanyan (Banska Bystrica), harom
regény, két novellaskotet és tiz verseskotet szerzGje. Nemcsak tanulmanyokat szentel ko-
runk miivészeti és irodalmi kérdéseinek, nem csupan két kiadd és egy negyedéves folyoirat
alapitéja, de valtozatos zenei projektek szovegirdja is, egyben tarsigazgatdja Pozsonyban az
Ars Poetica nemzetkozi koltészeti fesztivalnak, tarszervezdje az évente megrendezett No-
votvar nemzetkdzi irodalmi fesztivalnak.

A fordités alapja Peter Sulej: fytopaleontoldgia — pribehy proyjch koncov sveta. Marenéin pt., Bra-
tislava 2019. (17. fejezet, 127-136. 0.)



konnyd. csakhogy tigy tlint, éppen most botlott bele egy 0ssze nem fiiggd
szakadékba. a vizualizacié kozléséhez folyamodott.

feladatom hogy rekonstrualjam a falapot rajta ezzel az irassal. maga elé tar-
tott mutatoujjaival felbontja az egész koteget. iso 15924 — hung 176. az egyen-
kod terjedelme 10C80-t6l 10CFF-ig tart. felolvasasra alkalmas.

mindharman egy pillanatig vizsgéljak a feljegyzést. az irds homalyos erede-
térol irnak benne. egyes tulbuzgd kutatok okori kulturakkal hoztak kapcso-
latba. eredetét valahol az eufratész és a tigris kozott lattak, neadj’ isten az
indus vizgyjtSjében. egyes irasjegyeket a sumer €kirashoz, a foniciai vagy
arameus irdshoz koétik, az 6ind kharostihoz. igy a magyarok eredete a széke-
lyek révén az iddszamitasunk el6tti IV. évezredig nytlik vissza. ma mar sem-
mit sem kell bizonyitani. semmiféle hdsi multat. a magyarok a karpatalji li-
gahoz tartoznak. ez 1étezésiik alfdja €s omegaja. kivalasztottak. eddig tuléltek
mindent. nincs kivel versengeni. tulajdonképpen nincs is kinek mit bizony-
gatni. a szemelvényben emlitett tudosok tobbsége ezért arra a nézetre hajlik,
hogy az iras fokozatosan jott 1étre. a korai kdzépkortol annak végéig. min-
denféle abécék elemeit vette fel magaba; az orkhoni irast, amelyet kiilonb6z6
korai torok kaganatusokban hasznaltak. gorog irast, glagolicat, cirillt. az iras
régvolt megalkotdi nyilvan kiilonb6z6 etnikumok, népek és népecskék otle-
teit és megoldasait hasznaltak fel. egy térképre vetett pillantds meggydzte a
lanyt, hogy a mai magyarok elédeinek tisztes utat kellett megtenniiik. a cikk
a tovabbiakban leirja az egyes targyi emlékeket. daniela érdeklédését felkelti,
hogy a XVII. szazadig egyik sem késziilt fabol. az irast sziklaba vésték. falra
festették. az informaciot foszforeszkald kodbe burkoljak. hasonloképpen fi-
gyelmeztet a legkozelebbi leletre is. felsészemerédrdl szarmazik. jelenleg
nyitra agglomeracioja. a feliileten végiil megjelenik egy tablazat az egyes je-
lek latin atirataval. minden egyes lapon a nagy szemelvényez6 finom vizjele.
végezetiil, mint cseresznyeszem a tortan, felkinalja az univerzalis morfoana-
lizalot.

krisztusom! s6hajt fel magaban.

az 6érnagy megtori a csendet. inkabb csak maganak odaveti:

az istenért, ki adta a keresének a nagy szemelvényezd nevet? senki sem rea-
gal. hangosabban hozzateszi. gy értem, a nagyot?

sajat magat nevezte igy el. el6bb marketing-neve volt, amit valami kormany-
zati pr iigynokség eszelt ki. azutan atnevezte sajat magat. tajékoztat andre;j.
még egy kibaszott mesterséges intelligencia. az a szar miivi izé. karomkodik
az érnagy, €s a hangja mar végképp nem cseng kellemesen.

daniela olyan erével randul 6ssze, hogy a vetitd beleremeg.

a szitkozodas valahogy kiment a divatbol. a karpatalji liga bizonyos varosai-
ban a karomkodas akar a kreditek elvondsaval jarhat. a karomkodas felesle-
gesen noveli az agresszivitast. mintha csak tetézni akarnd, az 6rnagy hozza-
flzi:



anyavalyas! mindenféle akombakomokat fejteget! igazi nagy szemelvényezd!
csend tamad. vagni lehetne az idegességet.

danielanak soha eszébe nem jutott, hogy tartania kellene a mesterséges intel-
ligenciatol. a miivi miveletektdl. a rendszerektdl. a virtualis valamiktdl, ami-
ket altalaban a matelkdknak? neveztek, némi lenézéssel. épp ellenkezdleg.
danielanak az volt az érzése, hogy az emberek egyre tokéletesebb szimbid-
zisban élnek vele. na persze, informatikus csaladbdl szarmazott. aminek van
hagyomanya. torténete. d&m az 6rnagy felfogasat értette. a kecske®. elhatdrozta
hogy nem reagal. a kecskét biztosan nem sorolta volna a mesterséges intelli-
gencia kategoridjaba. a kecske csak egy ocska kacat volt. mérgezé szoftverrel
teli bAdogdoboz. vissza kell térnie a nem Osszefiiggéshez.

tehat? a dramai sziinetre s6hajt egy mélyet: az a kérdés, hogyan fiigg Ossze a
fitopaleontolégia a megbizatasommal?

voltaképpen nem is tudjuk, sziikséges lesz-e valamit rekonstrudlni? vagyis
restauralni. mondja andrej, és felmutat néhany képet. egy felvételt, amit va-
lami boritéon keresztiil készitettek. nyilvan a kazettdé, amiben a deszkalap
van. tokéletlen. javitott. ezt magyarazza. de a targy nem tiinik sériiltnek. a
felvételen az iras olvashatatlan. a targyat nyilvan valami pdlus védi. ismét
csend uralkodik el. azutan az 6rnagy ragadja magahoz a szét. engedelmiikkel
megprdébalom Osszefoglalni, amit tudok. hmm. tudunk. mindazt ami az
utébbi negyvennyolc éraban tortént. szemmel lathatoéan lehiggadt. hangja is-
mét kellemes. senki sem szélal meg, igy folytatja:

a liga f6parancsnoksagatol parancs érkezett, hogy atvegyiink és biztositsunk
egy egy kiildeményt egy kozelebbrél meg nem hatarozott viszontelado6tdl. a
kiildeménynek, mint mar tudjak, tartalmaznia kellett volna egy deszkadara-
bot, rajta magyar rovasirassal. az atvétel nagyjabdl egy oran beliil épp ennél
az asztalnal fog megtdrténni.

daniela és a félénk andrej még idegesebbek lettek. danieldnak gy rémlett,
mintha a fitopaleontolégus felsdhajtott volna. hogy paranoidsan koriilnéz a
térségben. hasonld helyzetben a lany sem érzi magat valami kellemesen. az
akadémian részt vett néhany terheléses edzésen. de mégis. a valoésag valami
mas. az 8rnagy mindkét tenyerével levegt nyom a becsomagolt deszkalapra.
csak nyugalom. nyugalom. ismételgeti. megbirkézunk vele. mondja a keze. a
hangja fojtottabb, és folytatja:

ami magat illeti, daniela kisasszony, /

csak daniela.

2 Matelko az 1980-as évek televizidjanak kotnyeles, mokas babfilmjeinek figuraja Szlovakia-
ban, a regényben régvolt hésoket neveznek igy.

3, A kecske az amerikai kibernetikus harcaszati rendszer altalanos megnevezése volt, amelyet
nagy teriileteknek a humanoid vagy kibernetikus ellenségtdl valé megtisztitasara progra-
moztak be. a fegyverzet Gsszetevéit viseld, titanium-6tvozetekbdl késziilt vaz valdban ha-
sonlitott egy kecskére.”



/ tényleg fogalmam sincs, minek kiildték magat ide. bar voltam mar az aka-
démia doktoranduszainak konzultansa, de ez sohasem a legmagasabb foka
titoktartasi osztalyba sorolt kiildetésben tortént. tartok tdle, hogy magat nem
a disszertacié miatt valasztottdk ki, hanem a csalddjanak koszonhetSen. a
neologizmus miatt. mindenesetre valamiért itt van. de hat... nem fejezi be. az
Ornagy kezével leinti és folytatja:

természetesen csak feltételezésekrodl van szé. a parancsnoksagnak van infor-
macidja. meg nem erdsitett informacid, miszerint a szoveg a lapon egy no-
vény leirasa. kihalt novényé. ismeretlen névényé, amely meghatarozé lett
volna a jov6 szempontjabol. nemcsak a ligdnak. meglehet, az egész emberiség
szamara. ezért van veliink andrej. a lapot atvissziik a fitopaleontolégiai labo-
ratoriumba. igaz, majd ha megszereztiik. nem lenne itt semmilyen biztonsagi
kockazat, csakhogy...

mindig is szerettem volna megmenteni a vilagot. daniela végre felszabadul-
tan beszél, ebbe a mondataba talan minden szarkazmusat beleadta, amit szii-
letése 6ta magaban hordoz. az 6rnagy metsz6 pillantast vet ra. ettdl a lany
visszapréselodik iilésének hattamlajaba.

ha meg akarja menteni a vildgot, akkor kérem, el6bb kapcsolja ki azokat az
agyalagyult applikacidkat. ennyi érintgetést6l még elkopnak azok a kecses
ujjacskdi. mondja neki ginyosan az 6rnagy.

biztos a monoéra gondol. suttogja neki andrej. hmm. melegen javasolom. ki-
kapcsolni. nincs idénk.

elnézést. mondja halkan daniela. azt hittem...

az drnagy felsOhajt. attdl tartok, ez nem jaték, kisasszony. a kisasszony szo-
nak valtozatlanul pejorativ mellékzongéje van. lehet, hogy a maga csaladjaé
abolygo 0sszes muzicoinja, de biztos vagyok benne, hogy ebben a helyzetben
nem segitenek rajtunk. a rendszerbe, amelyet pillanatnyilag szinkronizalunk
a magukéival, és ahova pillanatnyilag voltak olyan szivesek beengedni, sza-
kadatlanul Gjabb és tijabb informacidok érkeznek. szakértSk szazai megallas
nélkiil, folyamatosan azon dolgoznak, hogy szaz szdzalékos eredményt ér-
jiink el. legyen az barmi. az egész liga talpon van, maga pedig bemasirozik
egy csaladi eziisttel kitomott rendszerrel. ne haragudjon, de / elnézést kértem.
rendben lennénk? folytathatjuk? daniela hangja varatlanul kemény lett. az
6rnagy bolint. fordit egyet a mutatéujjan lévd gytirtin. kész. kapcsolddtunk.
mondja, és daniela szeme el6tt felugrik a legutolso hir. a deszkalapot a mult
szazad harmincas éveiben talalta kazahsztanban a karlbeck szindikatus nem
jegyzett aga. a nagy szemelvényez6 kezdi ontani az informaciokat. nem pi-
hen. egy pillanatra sem. épp erre hoztak létre.

ovar karlbeck (1879-1967) svéd épitémérndk és gytijté volt. csaknem htisz
éven at dolgozott vasutépitéseken kindban. a foldmunkak soran rengeteg ré-
giség keriilt elo, ezek alkottak gytijteményének alapjat. Tobbnyire bronztar-
gyakrol volt szo. a gytjteményt kés6bb megvasarolta a svéd kiralyi csalad
egyik tagja. karlbeck igy értékes torténeti leletek felvasarlasaba kezdett. jelen-



tés nyugat-eurdpai miizeumok és magangytijték konzorciuma megalakitotta
az un. karlbeck szindikatust, hogy finanszirozzak a koltséges régészeti és
gyUjteménygyarapito expediciokat. f6leg kinaba.

kovetkezik a muzeumok jegyzéke. kimagaslik kozottiik a brit mizeum. a
louvre. a berlini allami mtzeum. valamint gustav vi adolf svéd kiraly. ma
mar nem létezd intézmények. nyugat-europa legfiatalabb lakéi hatvan év ko-
riiliek voltak. a miizeum volt az utolsd, amivel bajlédtak volna. minden atke-
riilt az idvozitd boltozat ald. marmint minden, ami megmaradt. gyjtd! piha.
sirrabld! az érnagy mintegy hitetlenkedve csévalta a fejét. az volt aztan a
pompas kor! tele komplexusokkal megaldott dilinyésokkal. fizi hozz3, és da-
nielanak az egész problematika tavolibbnak tinik, mint a kinai telepek a mar-
son. az ugynevezett romantikus kalandok kora. ezeket hajszolva keltek ttra
a férfiak, mert tobbnyire &k keresték a kalandot. életiiket kockaztattak és
idénként meg is haltak. a hatalom és a dics6ség végett. igaz, akadtak kozot-
tiikk nék is, kalandorndk. régészndk.

manapsag a kaland netovabbja, hogy felkeljiink az agyunkbdl, és féleg, hogy
biztonsagosan visszatérjiink bele.

feltinik valami oklevél mésolata. kézzel irtdk. a lany szdmadra sajnos olvas-
hatatlan irasmoéddal. nyilvan egy jegyz€k. igen, jegyzék. osztalyozatlan. ere-
deti. mesterséges intelligencia nem érintette. mint latjak, egy expedicio lele-
teinek leltara. csakhogy ezzel a feljegyzéssel el is tlinik a nyom. a lapot soha-
sem helyezték el a szindikatus egyetlen mizeumaban sem, nem is adtak at a
szindikatus tagjainak. egyel6re nem tudjuk, hol volt, a lényeg, hogy elSkeriilt.
az eladd szintén ismeretlen.

lehet, hogy naiv vagyok, de nem lehet a leiras alapjan kitenyészteni a névényt?
kérdezte daniela.

tisztan elméletileg, ha meglenne a genetikai kodja / kezdi batortalanul andre;j.
amit faba véstek négyezer éve? az érnagy egy pillanatra abbahagyja a vetité-
sek szemlélését, és kedvesen lenézd tekintetet vet andrejre. az megvonja a
vallat. haromezer? vagy hany év? tobb? kevesebb? tartsuk magunkat a ko-
moly nyelvtudésokhoz. le tudtak irni a hetedik vagy a nyolcadik szazadban
a genetikai kodot?

lehet hogy tudtak valami mast / mondja elhamarkodottan daniela, de azon-
nal elhallgat. semmi sem jogositja fel ugyanis egy ilyen allitasra. az 6rnagy és
andrej nyilvan {igyet sem vetett a kdzbeszdlasara. szerencsére.

radidmetria nélkiil egyel6re nem tudjuk meghatarozni a kort. ez utan az el-
lenvetése utan andrej mar nem is tlinik olyan félénknek daniela szamara. a
genetikailag manipulalt koéd problémadja, hogy egy-két, kivételes esetben ha-
rom év utan szétesik. utoljara az anemochorias névények elsé szakolcai inté-
zetének sikeriilt befognia olyan fekete bodzat, amelyik 6t éven at szaporodott.
abszolut rekord. azutan annak a kodja is szétesett.

a bodza hire danieldhoz is eljutott. a magok sz¢l altali terjesztésével szapo-
rodd novényeket vizsgald intézetek északnyugattol délkeletig koriilvették a



karpati liga hatarait. szakolcatdl a legutolso allomasig a szerbiai kisvarosban,
Cuprijaban. a tudodsok igyekeztek befogni a magokat az iitk6zézonakban és a
holtterekben. tgy gondoltak, elevenek lesznek. nem tévedtek. egy kis ideig.

lehet, hogy taldlunk egy térképet, hol keressiik. leirast... barmit. vazlatrajzot.
paramétereket. példaul egy magot. probalkozott andrej. egy szemet. tudhat-
tdk, hogy nincsenek egyediil. az adatozonben minden nanoszekundumban
torténik valtozas. minden pikoszekundumban. minden egyes... a sebesség
meghalad minden lehetséges emberi képzelGer6t. de ez a valtozas csenget.
vilagit. nem, nem mesterséges intelligencia. hanem egy €16 ember. egy valodi,
htis-vér tudds. és elhelyezett egy tanulményt. a sumer, akkad és hettita iro-
dalom szakértdje. a holt nyelvek bedfich hrozny orientalista nevét visel6 tan-
székrol. a szatmarnémeti egyetemrdl. nyilvan transzfer pragabdl. keleti liga.
kozel kassahoz. az utat tigy tizpercesre teszi. a keleti hurokban. hol mashol!
a lany sohasem jart azokon a végeken. nem is sejtette, hogy a varosnak van
egyeteme. de jo tudni.

a kis varos uralkoddjarol szol6 sumer mitosz leirja Etana kirdly utjat az égbe,
ahova azért indult, hogy raleljen a nemzés fiivére. annak ellenére, hogy az
isteneknek aldozza legszebb birkait és illatos anyagait (Iényegtelen), gyo-
nyori felesége csak nem esik teherbe. egy éjszaka almot lat, amelyben meg-
jelenik a nemzés fiive. annak segitségével mudam utédokat hozhatna vilagra
etananak. etana felkerekedik, hogy megkeresse a ndvényt, de komolyabb
eredmény nélkiil. amikor visszatér kisbe, gatat épit, azon szentélyt avatnak,
a vihar istenének. a gat partjan fat iiltet. a fa korondjan egy sas, gyokérzetében
egy kigyo telepszik meg [a valtozat megegyezik a huluppu fajardl szoloval],
eleinte nagyon rosszban voltak. id6vel azonban baratok lettek. nagy egyetér-
tésben nevelik utédaikat, mignem egyszer a sasnak kedve tamad felfalni a
kigyokolykoket. ezért a fortelmes tettért samas, az igazsagtévd isten a kigyo
segitségével verembe veti a sast. a sas nap mint nap esedezik samas bocsana-
taért. akarcsak etana, ki az istenek kozbenjarasat kéri, ajandékozzak / mutas-
sak meg neki a nemzés ndvényét. végiil samas isten elkiildi etanat a sashoz
azzal, hogy ha kiszabaditja a verembdl, az megmutatja neki a nemzés nové-
nyét. igy is lesz, és etana a sas hatan az égbe repiil. sokszor lezuhannak, de
nem adjak fel. végiil az Gjasszir ninivei valtozat szerint belépnek istar szen-
télyébe. istar istenndbdl olyan hé arad, hogy etana megdermed a rémiilettdl.
az istennd kezében egy ismeretlen targyat tartott, amit atadott etananak. a
targy neve mindmaig ismeretlen — az ékirasos tdbla ezen a helyen erésen sé-
riilt. feltételezik, hogy ez még nem a nemzés novénye volt. am etana végiilis
megszerezte, s annak segitségével mudam megsziilte az ahitott fiat, balihot,
aki négyszaz éven at uralkodott.

etana megolelte feleségét, mudamot, aki teherbe esett / s ahogy kozeledett a
megadott id6 / nemz0dszerve dsszehtzddott / etana rahelyezte a nemzés no-
vényének friss hajtasat / a nemzés novényének hajtasatol nem tort ra roham
/ a nehéz pillanatokban elhagytak a sziilési gorcsok / méhében a kisdedet a



gonosz démon nem akadalyozta a sziiletésben / csak amint a novény her-
vadni kezdett... a sériilt tablakbol nem deriil ki, hol kell keresni a novényt,
sem pedig, hogy hogy néz ki.

igen, valami hasonldra gondoltam. lelkendezik andrej. a fa elmondja nekiink
a torténetet. a tervet, hol keressiik a nemzés novényét. hmm. lehet. nem tu-
dom. megtudjuk, hogyan és mire hasznalhatd.

belemeriiliink a mitoszokba, regékbe? hol volt, hol nem volt? mesék? bara-
taim, azt is lehet. sziinetet tart. sohajt. lehet. lehet. merd bizonytalansag. az
Ornagy kétségbeesetten csdvalja a fejét.

mi van, ha mégiscsak... /

rendszer! (...)

HoOLKA LASZLO forditasa






» Visegrad Fund

BASTHY AGNES

Uj kapcsolodas és szinergia'

Valami fundamentalis hiba van a rendszerben. Marmint nem csak a kulturalis tarsa-
dalmi és politikai rendszerben, hanem alapvetden a civilizacionk mai allapotaban. Az
elmult két év ha jo volt valamire, akkor arra, hogy az emberek széles rétege, koztiik
azok is, akik eddig a szerencsésebbek kozé soroltak magukat, dbrandult ki teljességgel
és Oszintén abbdl a perspektivabol, amit ez a vilag szamukra nydjtani tud. Ez az egyik
{6 fejlemény, am az analitikus, reflektalt szemlél6dés mas tanulsagok levonasara is
alkalmas lehet.

Kollektiv tapasztalat volt, hogy eltavolodva az elmult évtizedben berdgzodotté
valt gyakorlatoktdl, 4j szemszogbdl lathattunk ra a kulttra szerepére, fiiggd helyze-
tére a nem emberi cselekvktdl/agensektdl. Kideriilt példaul az is, hogy ezek az cse-
lekvék nem is olyan absztraktok, mint eddig szamunkra téintek. A virusok, baktériu-
mok, allatok, névények, a mesterséges intelligencia mint a technoldgia, a természet,
kozvetlen hatassal bird cselekv6i mutatkoztak és mutatkoznak meg egy egyre inkabb
a hatdrait folytonosan kiterjesztd, elmosé és atértelmez6 ember-, kulttra- és tarsada-
lomképben.

Franco Bifo Berardi 2020 marciusaban irt Beyond the Breakdown: Three Meditations on a
Possible Aftermath cimii szovegében az akkor még belathatatlan pandémia lehetséges
kimenetelérdl irt. Ekkor gy érvelt, hogy egy olyan globalis, kollektiv tapasztalat ami-
lyen ez lesz, Gjraértékelésre fogja sarkallni az emberiséget. Tobbek kozott egy lehet-
séges kimenetelként vazolja, hogy a halalfélelem megtapasztalasa az élet felé, az el-
szakitas és elszeparalédas pedig az tjrakapcsolddas felé vezet majd végiil. Ennek
egyik atja a kultarankat meghatarozo produktivitas-kényszer és elidegenedettség
meghaladasa, valamint az 6rém kozpontba helyezése, amelyben a kultara egyfajta
burjanzasba kezd a totalizal6 tendenciak ellenhatasaként. A hangsulyt a kapcsolddas
fogalmara, valamint az ehhez jarulé fundamentalisabb kérdésekre, problémakra, fel-
tételekre helyezem irdasomban.

Kapcsolddas: a kulttra legalapvet6bb és leg6sibb funkcidja. Horizontalisan és verti-
kalisan kapcsolddni az emberi és nem emberi vilaggal. A probléma és a kérdés mara
viszont az lett, hogy mihez és hogyan. Relacié és kapcsolodas is tijradefinialandd te-
hat. Példaul megvizsgalni azt, hogy valéban €16 dologként tud-e mi(ikédni az, amit a

1 The project is co-financed by the Governments of Czechia, Hungary, Poland and Slovakia
through Visegrad Grants from International Visegrad Fund. The mission of the fund is to
advance ideas for sustainable regional cooperation in Central Europe. This publication is the
part of the project ,RETURN TO THE FUTURE - art, culture and new media in Central Eu-
rope after the pandemic”. / A projekt a cseh, a lengyel, a magyar és a szlovak kormany k6z6s
tamogatasaval jott létre a Nemzetkozi Visegradi Alap pélyazata keretében. Az Alap kiilde-
tése az, hogy elésegitse a fenntarthato regionalis egyiittmiikodés eszméit Kozép-Eurdpaban.
A fenti kozlés a , Vissza a jovObe — miivészet, kulttra és ij média K6zép-Eurdpaban a vilag-
jarvany utdn” cimd projektum része.



kulttra fogalmaval jeldliink, vagy mondjuk vannak olyan részei amelyek tulbiirokra-
tizalt, mechanikus él6halottak inkabb, amik képtelen valés viszonyokat létrehozni.
Mi a felesleges potcselekvés, mi a kitiresedett ritudlé? Mit jelentenek intézményeink
szamunkra és a szélesebben vett tarsadalom szamara? Hogy val6jaban abban, amit
emberi torténelemnek neveziink, gondolunk, elédeinkhez technoloégiajuk romjain,
maradvanyain keresztiil kapcsolédunk, vagy gyakorlataikat vagyunk képesek él6vé
tenni? Ez utdbbi lenne a hagyomany, ami a mizeumokban felhalmozott targyi kulta-
rat valddi jelentésekkel tudna felruhazni, nem csak egy sziik ,szakért6i” vagy , be-
avatott” réteg szamara. Vitan feliil all a nyelv, a zene és a vizualis kultara é16 volta, a
szimbolikus erd, amit képviselnek, hiszen ez mind kommunikacié, maga a kapcsold-
das organikus rendszer, nagyrészt intézmények nélkiil és intézményeken kiviil is
fennmarad és él. Talan a legmaradandébb €16 dolgok, amiket az emberi kulttra létre
tudott hozni 6nmaga reprodukalasan tal. Mar kevésbé biztos ez a technoldgia eseté-
ben, aminek viszonya az energiahoz, pazarlashoz (hulladékhoz és hatékonysaghoz)
és ajovohoz mindig kétes volt. Szépen latszik ez abbdl is, ahogyan ezt a legGsibb kész-
tetését az emberiségnek, a kapcsolodast a technoldgia segitségével kisajatitottak és
eltorzitottak. Mérgezd viszonyok haldjaban vergddiink. Kézvetitdink elarultak ben-
niinket. Ujra kell definialni a kapcsolatainkat és ha nem megy kozvetlentil, tj kozve-
titoket kell keresniink. Es itt téinnek fel a lathatiron a nem ember cselekvék, akiket
kizartunk az észleléstinkbdl, figyelmiinkbdl, pedig képesek kozvetlen tapasztalatok-
hoz juttatni benniinket. Kiket, miket is kell kultarank részének tekinteni? Kinek a kul-
taraja ez? Mi az a kulttira, ami felé a meglévét szandékozunk alakitani? Ki és mi része
a kollektiv tudatnak, amit 6ssze kellene kapcsolni? Mi lehet az dsszefliggés a mosta-
naban felmelegitett Gaia-hipotézis és panpszichizmus, valamint a poszthumanizmus
konvergald szellemisége kozott? Csak néhany magas labda azok koziil, amelyeknek
a kovetkezd évtizedekben a kultiraban kézponti jelentéségiivé kellene valniuk, mert
potencialis transzformativ er$ van benniik, és valddi gondolati szervezd erével birnak.
Es ha mar a transzformaciénal tartunk: a kultiranak nem a politikaval kell 5sszeol-
vadnia, mert ez nagyon veszélyes. Viszont fel kell ismerni, reflektalni és koriiltekin-
téen kell kezelni azt a politikai potencialt ami a kultaraban mindig is volt és lesz is,
mégpedig azt, hogy komplexitasabdl, bizonytalansagabdl, lezaratlansagabol és nyi-
tottsagabodl kovetkezden teret képes csinalni ahhoz, amit képzeletnek neveziink, és
amivel valéban teremteni és atalakitani lehet viszonyokat és materialitast. Pontosan
ez a ,stratégiai jelent6sége” teszi vonzoéva értsd: instrumentalizalanddva politikai cé-
lok, projektek szamara, melyek bar lehetnek értelmesek és hasznosak, sokszor mégis
homalyosak, és hossza vagy rovid tavon kidertilhet, hogy valéjaban kartékonyak.

A képzelet szimbolikus ,,gondolkoddsa” az alapja és eredete a fogalmi/logikai ra-
cionalis oksagi gondolkodasnak, de valdjaban nélkiilézhetetlen is szamara, ez az ant-
ropoldgia alapvetése. Mégis a felvilagosodas éta, a modernitason at a szimbolikus
gondolkodas szisztematikus leértékelése tortént, és ez a jelenség sajnos gyakran meg-
figyelhet6 az intézményesiilt kortars mtivészetben is. A kulturalis produktumok legi-
timalasa viszonylag gyakoriva valt racionalizasukkal, kdzvetlen hasznossaguk kény-
szeres bizonygatasaval. Ez persze intézményi, és politikai okokra is visszavezethetd,
de altalanossagban elmondhaté, hogy a modernitas paradigmajaban mozognak. Ho-
lott a gyakorlatban a szimbdlumok, nagyon is komplex gondolati struktturakat tudtak
mozgasba hozni. Kulturalis mnemotechnikai eszk6z6khoz hasonlitja miikodésiiket
Turner, amelyekre tekinthetiink tradicionalis informacios ‘taroléeszkozként’. Mind-



emellett pontosan azért, mert nem (pusztan) oksagi Osszefiiggések megragadasara
képes, a szimbolizacié ugyan tartalmazhat valoban téves tudasokat, de az oksagi /
racionalis gondolkodas szamara vagy annak, amit ma tudomanynak neveziink, még
fel nem tart igazsagokat is tartalmazhat. Ezek egyaltalan nem mellékes kérdések ab-
ban az esetben, mikor példaul az ember és természet viszonyat akarjuk tjragondolni.

Lehet hogy a fentiek sokak szamara elSiranyoznak valamifajta 1 univerzalizmus,
valamilyen globalis projekt igényét, ami ugyan valéban nem elvetendd, de minden-
képpen elbfeltételezi az eddig megvaldsult vagy vélt univerzalizmus, modernitas és
globalitas kiméletlen, alapos és sokszempontu kiértékelését, kritikajat. Ezzel kapcso-
latban szerencsére tobbiranyt torekvés 1étezik mar, de sok még a feladat is.

A fentiekkel ellentétben azonban decentralizalas és a burjanzas stratégiaja mellett fo-
gok érvelni, amit elsésorban, de nem kizarélag egy lokalitasokat miikodtetd stratégi-
aként érdemes elgondolni. Ahogyan az elmult két év tapasztalata az is, hogy a cent-
ralizalt rendszerek talreagalasa elképesztd karokat tud okozni, kapcsolédik ehhez az
is, ahogyan a centralizalt média és platformok tul nagy politikai hatalommal formal-
jak a kozbeszédet. Nem lehet cél tehat az ezekben valo feloldddas vagy 6sszefonodas.
A kultaranak ezen kiviil kell gyokeret eresztenie és alulrdl szervez&dnie, akkor is, ha
megvan a kockazata annak, hogy ez a forma nagy lépték(i produktumok létrehoza-
sara kevéssé lesz alkalmas. Kézvetlenebb kapcsolddast tesz viszont lehetévé alkotok
és befogaddk kozott, ami dekonstrudlja a hierarchikus és fixalt viszonyokat, szerepe-
ket. Kinek az intézményei lesznek ezek? Egyaltalan , intézményesiilnek-e” ezek a pro-
jektek? Talan egy id6 utan annyira megvaltoztatjak a viszonyokat jo értelemben, hogy
ezeket a kérdéseket is masképpen fogjuk feltenni. De ez egy optimista szcenario,
amely viszont ha a kultarat magat egy onfenntarté rendszernek tételezziik, akkor
nem is annyira elrugaszkodottan idealista. Természetesen nem kell ehhez a mar ki-
alakult infrastruktarakat kidobni, hanem az infrastrukttrat kellene megtdlteni 4j pre-
misszak alapjan 0j tartalommal. A technolégia Snmagéban halott, vazként képzelhet6
el, ami dnmagaban nem €16, hanem az emberi gyakorlatok tudjak élettel megtolteni
ideig-oraig. Ami pedig marad utana, az materialis is, tehat romok és szemét, amivel
szintén meg kell tanulnunk kalkulalni minden szinten.

Visszatérve a figyelemre, ami a tudatossagot is jelenti ebben az esetben, a fent vazolt
tobbdimenzids valsag meghaladashoz sziikséges annak felismerése is, hogy valdja-
ban milyen keveset tudunk, és mennyivel tobbet tudhatnank. Hogy a racionalis-fo-
galmi megragadasa a vilagnak csak egy lehatarolt, egyre sziikiil6 térben hasznalhato.
Ujra kell kapcsolédnunk tehat sajat magunkhoz is mint a ,kollektiv program” felté-
tele, megismerni ennek technikait, bizni érzékelésiinkben, tapasztalatainkban és épp
legf6képpen akkor, mikor az a racionalis és fogalmi kereteit fesziti szét. Kevés a ka-
paszkodonk a nyugati kultiraban ennek meglépéséhez, igy nem veszélytelen, de el
kell tudnunk hinni, hogy az emberi tudat tobb, mas, mint ahogyan azt tanitottak ne-
kiink. Mindezt és kovetkezményeit pedig szabad nem a kivételesség gégjével tudato-
sitanunk, ami ugyancsak problémaink torténelmi eredetti gyokere. Megfontolasra ér-
demesnek tartom Kapitény Agnes és Kapitany Gébor programadé gondolatait, ami-
vel zarnam irdsomat:

,Ha a fogalmi/logikai/oksagi gondolkodast rabizzuk gépeinkre (amelyek ebben
sokkal gyorsabbak nalunk), és szellemi energiainkat teljesen a szimbolikus gondol-



kodas felé forditjuk, ez az emberiség fejlédésében déridsi mindségi ugrashoz vezethet.
Ehhez a paradigmavaltashoz arra is sziikség van, hogy egymas gondolatait ne cafolni
igyekezziink, (ami megfelel$, de nehézkes mddja annak, hogy egy-egy egyszalasitas
korlataira figyelmeztessiik az emberiséget), hanem szintetizalni, egymashoz épiteni,
megerdsitve ezaltal is a Valdsag minden szamunkra vald elemének poliszémikus jel-
legét. Az ember szamara igéretes jovét nem a verseny, hanem a valddi szinergia

nydjtja.”






A videodjaték mint narrativa
GAME STUDIES-TANULMANYOK

Bevezetés

Mar a szamitogép megalkotasakor felmeriilt az igény, hogy valamilyen formaban a
jatszas szolgalataba allitsak az akkor még tjnak szamito6 technoldgiat. Rovid idejti, de
annal nagyobb léptéki fejlédésiik soran a videdjatékok nemcsak a haztartasokba, de
az ezredforduléra a felsGoktatasi intézményekbe és a kutatokdzpontokba is eljutottak.
2001-ben Espen Aarseth vezetésével 1étrejott a Game Studies online folydirat, ahol a
videdjatékok kutatasaval foglalkozo irasok egy, a témanak dedikalt platformon jelen-
tek — és azota is jelennek — meg.! A kutatok meglévd, tudomanyos hattere ugyanakkor
jelentésen befolyasolta azt, hogy milyen kérdésfeltevésekkel kozelitettek az j mé-
dium felé. Az els6sorban irodalom-, film- és kultiratudomanyi képzettségi elemz&k
a torténetmesélés lehetdségeit vizsgaltak a jatékokban, mig az un. ludolégusok a narra-
tiv struktiira dogmatikus alkalmazasat probaltdk megsziintetni: azt hangsulyoztak,
hogy a videdjatékokat sokkal inkdbb dnmagukban kellene elemezni. Mindez pedig
elvezetett egy tudomanytorténeti vitahoz, amelyet a ludolégusok és narratologusok
szembenallasaként szoktak emlegetni.? Magyar nyelven a Narrativdik sorozat 7. kotete
mutatja be a témat, els6sorban a ludologusok szovegein keresztiil.?

A videdjaték-kutatds mai allaspontja szerint a megoldas valahol a két szemlélet
kozott helyezkedik el: a videdjatékok nem korlatozhatok pusztan torténetre, figye-
lembe kell venni egyedi megoldasaikat és sajatossagaikat, ugyanakkor tagadhatatla-
nul rendelkeznek narrativ potencidllal. Napjaink videdjaték-kutatdsait f6ként a game
studies, vagyis jatéktudomdny/jitékkutatds* kifejezéssel szoktdk jelolni, amelyre a nem-
zetkozi, interdiszciplinaris parbeszéd a jellemzd. A teriileten tevékenykeddk tobbek
kozott a videdjatékokra, az azokat koriilvevo kulturalis kozegre és a jatékosokra fo-
kuszalnak (altalaban ide soroljdk a tarsas- és szerepjatékok kutatasat is). A Game Stu-
dies Hungary (GSH) levelezdlista és koz0sségi oldal 2021-ben azzal a céllal jott 1étre,
hogy platformot biztositson azoknak a magyar kutatdknak, szakembereknek, akik ja-
téktudomannyal foglalkoznak, érdeklédnek a témakor irdnt. A kdzdsségszervezésen
tal a csoport célja, hogy minél szélesebb korben ismertté valhasson a kiilf6ldon mar
jelentds hagyomannyal biré jatékkutatas.

Elérhet6: http://gamestudies.org

Habar Frans Mayra szerint nem volt ilyen szembenallas, kdtetében alapos tudomanytorté-
neti attekintést biztosit, ezt a témat is érintve. Frans Mayra: An Introduction to Game Studies.
Games and Cultures, SAGE Publications, London, 2008, valamint tobbek kozott errdl érteke-
zik Celia Pearce is. Celia Pearce: Theory Wars: An Argument Against Arguments in the so-called
Ludology/Narratology Debate. Authors & Digital Games Research Association DiGRA 2005.
Elérhetd: http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/06278.03452.pdf.

Lasd: Narrativik 7. Elbeszélés, jiték és szimuldcié a digitdlis médidban, szerk. Thomka Beata,
Fenyvesi Kristdf, Kiss Miklos, Kijarat, Budapest, 2008.

Fontos elkiiloniteni a jatékelmélet és jatékkutatas terminusokat. E16bbi a matematikai, koz-
gazdasag-tudomanyi megkozelitést takarja.
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Valtozatok egy témara

2021-ben az Apertiira filmtudomanyi szempontbdl nyitott a téma felé, naprakész, ma-
gyar nyelvil publikacidkat kindlva ezzel a kozonségnek.> A kovetkezd blokk, melyet
orommel ajanlunk az olvasok figyelmébe, mérfoldkének tekinthetd a hazai kutatdsok
palettajan, hiszen a Tiszatdj mint legrégebb 6ta megjelend irodalmi folyoirat biztositott
platformot ennek a kurrens, eléremutat6 tudomanyteriiletnek. A GSH csapatat is erd-
sité négy szerzd ugyanazon témat — videdjaték mint narrativa — dolgozta fel, mikoz-
ben mas és mas perspektivabol szemlélték a targyat. Munkassaguk szerteagazo és in-
novativ elméleti megfontolasokat mozgdsitva nemcsak a hazai, de a kiilf6ldi kutata-
sokkal is 1épést tart.

Fejes Richard a The Beginner’s Guide sétaszimulatoron (walking simulator) keresztiil
tarja fel, hogy miképpen jelenhet meg az elbeszélé diskurzus egy videdjatékban, mi-
kozben a klasszikus strukturalista narratoldgia attéréinek — mint példdul Gérard Ge-
nette vagy Seymour Chatman — elméleteit is beépiti az értekezésébe. A narrativ struk-
tarak és mechanikdk azonositasan tal a szerz6é egy haromszogmodellt mutat be,
amelyben a narrativ, térbeli és akciondlis dimenzidk képeznek fajstlyos pontokat. Ho-
gyan kapcsolddhatnak a videdjatékok az irodalmi hagyomanyokhoz és a felkinalt
elemzési modell miképpen jarulhat hozza az videdjatékok kutatasahoz?

O. Réti Zsdfia harom videdjaték elemzésén keresztiil mutat ra arra, hogy az idéhu-
rok (time loop) mechanikat alkalmazé videdjatékok milyen médon viszik szinre a jovo
mult nélkiili elgondolasanak lehetetlenségét, és hogyan valdsithaté meg a tovabblépés
egy atélt trauma utan. A tanulméany nemcsak az idéhurok-jatékokban rejlé vonzerdérél
fest atfogo képet, de tobbek kozott Bényei Tamas elmélete mentén a nyomozas, a trau-
matikus emlékezet és a Mark Fisher-i hauntoldgia id6hurkait is goresé ala veszi.

Polya Tamas a kultivacids modell fel8l kozeliti meg a videdjatékokat: tanulmanya-
ban két jatékot elemez, mikozben George Gerbner elméletére tamaszkodik, illetve to-
vabb is gondolja azt. Hogyan képesek a videdjatékok arra, hogy bevonjak vagy épp
eltavolitsak az , olvasdjukat”, mikdzben arra is megvannak az eszkozeik, hogy dertit
és mar-mar fojtogatéan sulyos problémakat taglaljanak? A tanulmany a medialis sa-
jatossagok — videdjaték és irodalom — dsszevetését is el6térbe helyezi.

Bodi Bettina munkaja James J. Gibson affordancia-elmélete koré épiil, amelyet az in-
terakcid-dizajner, Don Norman adaptalt digitalis kontextusra. A tanulmany szerzgjé-
nek célja, hogy sajat elméleti keretrendszer segitségével jaruljon hozza ahhoz, hogy a
videdjatékok narrativ potencialjanak elemzése levalhasson mas, elbeszélé médiumok
fogalom- és szotararol. Hogyan segithet ebben a narrativ-dramatikus dgencia és mit ta-
kar pontosan ez a terminus? Az értekezés tobb példan keresztiil valaszolja meg ezeket
a kérdéseket.

Hol talalhatok tehat a narrativa és a videodjatékok kapcsolddasi pontjai és milyen
hatarok figyelheték meg kozottiik? A kovetkezd négy tanulmany a videdjaték-kuta-
tasok szertedgazo vilaganak egy izgalmas szeletét mutatja be, mikdzben egyetlen koz-
ponti témara Osszpontositanak, eltéré megkozelitéseket alkalmazva.

JANCSOvVICS KLAUDIA
Az Osszedllitas vendégszerkesztdje

5 Apertura, XVL. évfolyam, 3. szam, 2021. https://www.apertura.hu/2021/tavasz



FEJES RICHARD

Would You Stop Changing
My Games? Stop Adding Lampposts
to Them?

AZ ELBESZELO DISKURZUS STRUKTURAI A VIDEOJATEKOKBAN!

Bevezetés

A jatéktudomanyt — mint a (tobbnyire) videdjatékok tanulmanyozasara szolgald in-
terdiszciplinaris teriiletet — nagymértékben befolyasoljak a legkiilonbézébb tudo-
manyagak keretei és médszertanai. Jelen kutatds elsésorban az igynevezett ,sétaszi-
mulatorok” (walking simulator) miifajara fokuszal, amellyel kapcsolatban Jesper Juul
egy konferencia-el6adasaban a kovetkezoket jegyezte meg: ,[...] a jatékok és a miivé-
szet ellentétes iranyba haladnak: [Bizonyos] videdjatékok [...] megprdébalnak a hagyo-
manyos mivészetekbdl kdlcsonozni, de a milivészettorténet jelentds része olyan mi-
vészekkel foglalkozik, akik jatékokbol kolesonoztek [Gtleteket].”? Ezt a bizonyos vi-
dedjaték-mifajt korabban antijatékoknak vagy nem-jatékoknak (notgames)? nevezték,
amelyek tullépnek a jatékok ,, vélt sziikségszertiségein”, , kiillondsen a gyézelem vagy
a vereség koncepcidjan”,* raadasul a jatékos-avatar lehetdségeit a jatékvilagban csak
a jatékban vald sétalasra — vagy az egyéb mddon a virtualis kdrnyezet bejarasara — és
bizonyos targyakkal korlatozott médon interakcioba léptetésre korlatozzak.

Ezek a korlatozasok azonban el6térbe helyezik a jatékost mint kognitiv 1ényt, és
motivaljak a jatékszituacion® vald toprengésre, értelmezésre és reflexiéra mint (érdek-
telen [ahogy Juul Kantot idézi]) esztétikai élményre irdnyuld tevékenységre. Ezek a
hatasok a sétaszimulator mitifajat Astrid Ensslin irodalmi jatékkoncepcidja felé toljak,
megnyitva a diskurzust az irodalomelmélet és a narratolégia modszertana el6tt. Ez
az explicit kapcsolat az ilyen tipusti jatékok és az irodalom kozott kulcsfontossagunak

1 A tanulmany az alabbi kdnyvfejezet kivonata és forditasa: Fejes Richard: Would You Stop
Changing My Games? Stop Adding Lampposts to Them? Structures of Narrative Discourse in Video
Games, in Multidisciplinary Perspectives on Narrative Aesthetics in Video Games, szerk. Deniz
Denizel — Deniz Eyiice Sansal — Tuna Tetik, Peter Lang, Berlin, 2021.

Jesper Juul: The Aesthetics of the Aesthetics of the Aesthetics of Video Games: Walking Simulators
as Response to the problem of Optimization (konferenciael6adas, 12th International Conference
on the Philosophy of Computer Games, Copenhagen, 2018. augusztus 13.), URL: www jes-
perjuul.net/text/aesthetics3/. (Juul sajat kiemelése)

Michédel Samyn altal a Notgames blogon 2010. marcius 19-én felvetett kifejezés. (A Not a
manifesto c. irs elérhetd a http://notgames.org/blog/2010/03/19/not-a-manifesto/ linken ke-
resztiil.)

Sebastian Domsch: Storyplaying: Agency and Narrative in Video Games, Walter de Gruyter, Ber-
lin-Boston, 2013, 180.

Markku Eskelinen: The Gaming Situation, in The International Journal of Computer Game Re-
search 2001, 1, sz. 1.
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fog bizonyulni a vizsgalat soran, mivel e tanulmany célja az Everything Unlimited
Ltd. The Beginner’s Guide cimii (tovabbiakban: TBG) jatékanak narrativ strukttrainak
és mechanikainak azonositasa. A tanulmany a videdjatékok jelentésalkotasi folyama-
tanak haromszdgmodelljét mutatja be, amelynek kulcspontjai a narrativ, a térbeli és
az akcionalis dimenzidk. Jelen vizsgalat ezt a modellt a videojaték bizonyos fejezetein
(chapters) és a TBG elbeszél6i aktusainak egyes episztemologiai problémain keresztiil
mutatja be.

A narrativ keretrendszer

Az értekezés megkezdéséhez célszer(i tisztazni az elemzés targyat. El6szor tehat azt
kell leszogezni, hogy mit nem vizsgal részletesen e kutatas, majd az alapvetd defini-
ciokat és mddszereket sziikséges részletezni. Ez a munka elsésorban a TBG narrativ
keretrendszerére (1. abra) koncentral,® ami azt jelenti, hogy a vizsgalat els6sorban a
narrativ struktiira azon aspektusait vizsgdlja, amelyek a diegézis részét képezik, tehat
nem a valds fejleszté(k)re és a valds jatékosra helyezi a hangsulyt. A targyalas tehat
nem érinti azokat a problémakat és kérdéseket, amelyeket a virtudlis kornyezet és az
alkoto, illetve a jatékos avatarja és a jatékkal jatszo valos személy kozotti interakcid
vet fel. Ez azt jelenti, hogy a tanulmany nem foglalkozik a torténetvilag és az azon
kiviili (6n)életrajzi események kozotti kapcsolatokkal és kdlesonhatasokkal.

Amint azonban az 1. dbran és a Bevezetésben is lathatd, szamos olyan szerkezeti
elem meriil fel, amelyek tovabbi tisztazasra szorulnak. A narrativ-kommunikacié mo-
dositott modellje (Seymour Chatman eredeti modelljéb6l szarmaztatva) a videodjaték-
diskurzus egészének heurisztikus keretét igyekszik felallitani. Ennek a kezdetleges
abranak a segitségével konnyen elképzelhet6k a videojaték-narrativa legfontosabb
elemei. Balrol jobbra: a fejleszt6 az az absztrakt figura, aki a mi virtualis kdrnyezetét
megteremti, igy ez a sajatos komponens a narrativ kereten kiviil helyezendd. A bele-
értett (vagy implikalt) fejleszté kifejezés azokat a ,,lathatatlan” narrativ funkcidkat ab-
razolja, amelyeket mas szerz6k implikalt alkotoként, intrikusként, grafiatorként vagy
nagy képalkotdként irnak le.” Ez az elem felel6s a narrativ informdciok disszeminala-
saért és (re)prezentalasaért. Ez az az egység, amely delegalhatja hatalmat és autorita-
sat a narratori dgensek (pl. a narrator) szamara. Ez a delegélas azonban csak opciona-
lis, ezért a diagramon nem szerepel ,narrator” vagy mas hasonld elem. Tehat az egy-
szerliség kedvéért: a beleértett fejleszt6 a narrativ informacié (majdnem) minden ak-
tusara és miiveletére vonatkozo gytjtéfogalom.

6 A szerz6 a ,keretrendszer” kifejezéssel jelzi a kiilonbséget a sajat és Chatman szovege altal
hasznalt terminoldgiai rendszer kozott, ezzel felhiva a figyelmet arra, hogy a videdjatékok
tobbféle modalitast és medialitast hasznalnak egyiittesen a torténet és a diskurzus megalko-
tasara és felvazolasara: pl. hangot, vizualitast, és ami a legfontosabb, a narrativ rendszer
kiilonb6z6 elemei kozott (inter)akcidkat.

7 Hans-Joachim Backe és Jan-Noél Thon: Playing with Identity Authors, Narrators, Avatars, and
Players in The Stanley Parable and The Beginner’s Guide, in DIEGESIS 2009, 8, 2. sz., 5.



Narrativ keretrendszer

. B Beleértett Narrativ , Beleértett Y,
Fejlesztdé —>» Sejleszt’ PoTinies & Avatar ejd - & Jatékos
1. 4bra

ezen adaptdlt modellje szerint tdrgyalja.

Jelen tanulmany a narrativ informicié kifejezést fogja alkalmazni, dsszhangban
Gérard Genette-tel, aki a , reprezentacio” helyett az ,,informaci6o” fogalmahoz ragasz-
kodott, azonban ez a megnevezés nem tévesztendd Ossze az & terminologiajaval,
ugyanis Genette a kérdést az irodalom mint egy verbalis kifejezési forma értelmében
kozelitette meg.” A bevezetSben ez a dolgozat mar korabban leszdgezte, hogy a vide-
ojatékok a torténetmesélés integrativ és multimodalis médiumai, igy a ,narrativ in-
formacio” kifejezés nemcsak a verbalis jelentésatadasra, hanem e multimodalitas min-
den aspektusara vonatkozik. A narrativ informacié ebben a tanulmanyban tehat nem
a nyelv és az utdnzds,'* hanem a mono- és multimodalitas kozotti ellentét hangsulyo-
zasara szolgal.

Ez a narrativ informacié a fejlesztd és a jatékos kozotti kommunikacié kozott all,
explicit hangsulyt fektetve az avatarral valé tranzakcids kapcsolatokra és a beleértett
fejleszt6 kollektivajara (az 1. abran a kétiranyu nyilakkal jelezve). Ezt a részletet fel-
tétleniil ki kell emelni, mivel a videdjatékok narrativ kereteit vizsgalva mindig figye-
lembe kell venni, hogy a beleértett fejleszté mellett a beleértett jatékos és/vagy az ava-
tar is (tobbé-kevésbé) modulalja a narrativ informaciot a virtualis kornyezetben vég-
zett cselekedeteivel.!!

A narrativ informacidval kozvetlen kolcsonhatasban 4ll6 entitast a (beleértett) ja-
tékos avatarjanak nevezziik. A jatékos agenciajanak ez a megtestesiilt megkett6z6-
dése a kommunikacié ,jatékos oldalanak” f6 modulatora. Az avatart mint a videdja-
tékok kiemelkedd elemét szdmos tanulmany targyalja sokféle nézépontbdl, de jelen
kutatas Rune Klevjer doktori disszertacidjanak elegans definicidjaval dolgozik: ,Az
avatar olyan eszkoz vagy mechanizmus, amely a résztvevd szamara egy fiktiv testet
jelol ki, és fiktiv cselekv&képességet kozvetit; ez a cselekvd szubjektum egyfajta meg-
testesiilése. Az avatar az adott modell miikodési elveitdl fiigg, és dinamikusan ref-
lexiv targyként viselkedik a kdrnyezetében. Képességei és korlatai a modell objektiv
tulajdonsagain alapulnak, és ezek a képességek és korlatozasok hatarozzak meg a ja-
tékos fiktiv cselekvOképességének lehetdségterét a jatékban. Az avatar tehat megha-
tarozza a megtestesiilt képzelet hatarait.”'> A megtestesiilés az avatar egyik legfonto-
sabb jellemzdje: ez az elem, amely allandd kolcsonhatdsban 4ll a narrativ informacio-

®©

Seymour Benjamin Chatman: Story and Discourse: Narrative Structure in Fiction and Film, Cor-
nell University Press, Ithaca, N, 2000.

Gérard Genette: Narrative Discourse Revisited, Cornell University Press, Ithaca, NY, 1988, 23.
10 Uo.

11 Sebastian Domsch: Storyplaying: Agency and Narrative in Video Games, 8.

12 Rune Klevjer: What Is the Avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-Based Singleplayer Compu-
ter Games (doktori disszertacid, Bergen, University of Bergen, 2006), 87.
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val és a beleértett jatékossal, megtestesiti a jatékos befolyasanak minden aspektusat,
és (részben) felel6s a narrativ informacié kozvetitéséért is. Ne felejtsiik el: az avatar
affordancidja ugyanannyi narrativ aktust kényszerit a jatékosra, mint forditva.

Végiil még azt is meg kell jegyezniink, hogy a beleértett jatékos és a valds jatékos
hasonlé viszonyban all egymassal, mint a beleértett fejleszt6 és a valos fejlesztd. Az
elébbi a jatékos jelenlétének kiilonbozd aspektusait tomoritd gytjtéfogalom a narrativ
keretrendszerben (vagy diegézisben), vagyis a beleértett jatékos az az entitas, amely
egyrészt kdzvetleniil felelds a jatékos inputjainak megvaldsitasaért, masrészt fogadja
a jatékszituacié tobbi entitédsatdl érkezd kommunikaciot. Ugy is mondhatnank tehat,
hogy a beleértett jatékos all a legkdzelebb az irodalmi elbeszél6hoz (Genette 1990).

Sétaszimulatorok

A vizsgalat hatdrainak tisztazasa utan, vagyis annak meghatarozasa utan, hogy a
kommunikaciés modell melyik részével foglalkozik majd elsésorban a dolgozat, a ku-
tatas targyara is ki kell térni. Mint mar emlitettem, ez a TBG cim videdjaték lesz,
amelyet leginkabb sétaszimulatorként szoktak megjeldlni.

Az ilyen miifaju videdjatékokban a gyaloglas a f6 cselekvés, amelyet az altaldban
egyes szam elsé személy(i avatar végez a narrativ informaciogyijtés érdekében. Alig
vagy egyaltalan nincsenek idébeli korlatozasok, az élményhez kapcsolddd kényszer-
érzet vagy barmilyen kinesztetikai kihivas.!3

Ezek a jellemzdk egy , alternativ jatékstilust” mutatnak be,'* amely egyrészt erd-
sen korlatozza a jatékos mobilitasat, masrészt korlatozza a jatékos ,felelésségérzetét
az eredményesség irant”.!> Ezek a megkotések azonban nem kisebbitik a jatékos él-
ményét, csupan athelyezik a hangsulyt a kiils6 komplexitasrdl egy szubjektivebb,
kognitivabb tevékenységre. Ahogy Juul érvelt: a célorientalt és stratégia-optimalizald
jatékmenet hidnya nagyobb teret enged a digitalis narrativa esztétikai mindségével
val¢ interakciok szamara.

A jatékmechanizmusok mellett, amelyek arra motivaljak a jatékost, hogy , vizsga-
l6djon, memorizaljon, asszocidljon és érveljen, mikdzben a pszichomotorikus terhelés
minimalis mértéki maradjon [...],”'” vannak bizonyos tematikus hasonlésagok is a
kiilonboz6 sétaszimulatorok kozott. Az ilyen tipust videdjatékok tobbnyire a horror
és kaland miifaji elemeibdl allnak; egyetlen f6hdssel operdlnak elsé személy(i pers-
pektivabol, és a (mnemonikus) rekonstrukcid, az elt(inés, a poszttraumas terek, a tit-
kok keresése, a fatalizmus érzése és a kétértelmi identitastudat témaival jatszanak.!s

A sétaszimulator mint mtfaj sajatos pozicidt foglal el a videdjatékok palettdjan,
amire a jatéktudomany kutatdi is felfigyeltek — ezeket a jatékokat irodalmi jatékokként

13 Hugo Montembeault és Maxime Deslongchamps-Gagnon: The Walking Simulator’s Generic
Experiences, in Press Start 2019, 5, 2. sz., 7.

14 Mona Bozdog és Dayna Galloway: Worlds at Our Fingertips: Reading (in) What Remains of Edith
Finch, in Games and Culture 2019, 4.

15 Jesper Juul: The Aesthetics of the Aesthetics of the Aesthetics of Video Games: Walking Simulators
as Response to the problem of Optimization.

16 Uo.

17 Hugo Montembeault és Maxime Deslongchamps-Gagnon: The Walking Simulator’s Generic
Experiences, 7.

18 Uo., 3.



(vagy kvazi-irodalmi jatékokként) is targyalhatjuk, ha Astrid Ensslin terminologiajat
kovetjiik. Az ilyen tipusa jatékok (miifajuktol fliggetleniil) ,az [irodalmi-ludikus]
spektrum szélséségesen ludikus oldalan helyezkednek el”, amelyek , kanonikus iro-
dalmi szovegeket intertextualizalnak és/vagy remediatizalnak” a jatékban, vagy iro-
dalmi technologiak, példaul konyvek reprezentacidit hasznaljak.'” Bozdog és Gallo-
way tanulmanyukban azonban azzal érvelnek, hogy a sétaszimulatorok nem tekint-
hetéek kvazi-irodalmi jatékoknak, , mivel az irodalommal valé kapcsolatuk dsszetet-
tebb, mint a ,jatékon beliili irodalmi technoldgiak, példaul konyvek” egyszerti repre-
zentacidja[i] vagy a ,kanonikus irodalmi szévegek remediacioja[i]”, igy bizonyos ér-
telemben a TBG-hoz hasonld sétaszimulatorok ttllépnek Ensslin fenti kategoriain, mi-
vel az ilyen tipust jatékokat keresztiil-kasul atszovik az irodalmi hatasok és megnyil-
vanulasok.?

A terminoldgiai inkongruenciak ellenére a kutaté tehat arra a kovetkeztetésre jut-
hat, hogy az itt vizsgalt miifaj minden szempontbdl kozelebb all az irodalmi hagyo-
manyokhoz, ezért alkalmasabb az irodalomtudomanyi elemzésre, mint barmely mas
tipusu videdjaték.

The Beginner’s Guide: egy esettanulmany

E tanulmany a Davey Wredenhez két6dd Everything Unlimited Ltd. altal készitett
The Beginner’s Guide (2015) cimti alkotast helyezi a vizsgalat kozéppontjaba, amelyrdl
a stidié honlapjan a kdvetkezd leiras olvashato: ,,A The Beginner’s Guide egy narra-
tiv videdjaték Macre és PC-re. Koriilbeliil masfél éraig tart, és nem tartalmaz hagyo-
manyos jatékmechanikdkat, nincsenek célok, sem célkit(izések. Ehelyett egy olyan
személy torténetét meséli el, aki valami olyasmivel kiizd, amit 6 maga sem ért.”?!
Backe és Thon szerint a narrativ tulajdonsagokra vald 6sszpontositas és a ,hagyoma-
nyos mechanikdk” hidnyanak explicit felmutatdsa is arra utal, hogy a jaték sétaszimu-
latorként értelmezendd. Ezt tamasztja ala az a tény is, hogy jelenleg a Steamen ezt a
jatékot a Steam Spy nevili metakeresé motor szerint 275 felhasznald , Walking Simu-
lator” cimkével jelolte meg.?

A jaték alapvetden egy absztrakt és rovid, miivészi jelleglinek tekintheté mtiveket
felvonultaté videdjaték-antoldgia. Az egyes jatékokat a diegetikus alkotéjuk, Coda
koti 6ssze, aki a narrator, Davey Wreden j6 baratjaként keriil bemutatasra.?> Coda ja-
tékainak a narrator altali bemutatasanak célja (Coda ellenkezése ellenére) az, hogy
baratjat munkaja folytatasara 6sztonozze. Ez a batoritds elsére kedves motivacionak
tinhet, azonban a torténet vége felé, miutan elegendd narrativ informacio gyfilik 6sz-
sze, a jatékos gyanut foghat, hogy a narrator Coda miivészi munkassaga iranti meg-
szallottsagat akarja csak tovabb taplalni. A jatékban 17 szamozott fejezet (chapter) és

19 Astrid Ensslin: Literary Gaming, MIT Press, Cambridge, MA, 2014, 49.

20 Mona Bozdog és Dayna Galloway: Worlds at Our Fingertips, 6. Bar érdemes hozzatenni, hogy
jelen tanulmany az intertextualis és esztétikai vizsgalatok helyett az elbeszélési struktiirakra
helyezi a hangsulyt.

https://everythingunlimitedltd.com

Elérhet6 a https://steamspy.com/app/303210 linken keresztiil.

Am azitt szerepld Davey Wreden nem keverendd 6ssze a hasonld nevti, valdésagos alkotoval.
Amennyiben erre nem utal masképpen a széveg, a tanulmany errdl a diegetikus Wredenrdl
fog beszélni.
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egy Intro cim(i bevezet6 rész jatszhatd végig. Minden fejezethez tartozik egy jatékon
beliili paratextus, amely tartalmazza a készités datumat (Coda diegetikusan 2008 és
2011 kozott készitett jatékokat) és a fejezet (vagy a jaték) cimét. A fejezetcimek azon-
ban eltérnek a jatékon beliili cimkartyak és a fémentibdl elérheté fejezetvalasztasi le-
het6ségben szerepld valtozatok kozott. A jatékos szemszogébol nézve a f6 entitasok,
amelyekkel taldlkozhatunk, az a mérsékelten interaktiv virtualis kornyezet és a szinte
mindentitt jelenlévd narrator, Davey, aki elsésorban voice-over narracion keresztiil
kommunikal. Az avatar (akinek kizarélagos cselekvései a jaras, guggolas, ugras és
néhany jatékbeli targy korlatozott affordancidinak megvaldsitasa) egy egyes szam
els6 személyl perspektivat kindl, kiilonféle paratextualis elemek (mint példaul élet-
jelzé vagy id6zit6) nélkiil, igy szinte lathatatlan a jatékos percepcidja el6tt.

Ezt az interakcios strukturat szem eldtt tartva, a narrativ informéaciéhoz vald hoz-
zaférés és annak tovabbitasa a 2. dbra szerint modellezhet6. Az abrardl fontos ki-
emelni, hogy a beleértett fejleszt6 és a narrativ informacié k6zé néhany ,0j” elem
épiilt be. Ezek az elemek azonban minddssze a beleértett fejleszt6tdl szarmazd hata-
lom megnyilvanuldsai és/vagy delegélasai. Ezért lathatok kiilonbdz6 szaggatott vo-
nalak, amelyek a beleértett fejleszté és az el6bb emlitett elemek kozotti kapesolatot
abrazoljak.

.- Coda
Beleértett Narrativ ) Beleértett
fejleszté Davey € informacid © Avatir € Jjatékos
... Coda
jatékai
2. dbra

A The Beginner's Guide-ra alkalmazott kommunikdciés modell. A d6lt betitk olyan elemeket jelolnek,
amelyek nincsenek explicit modon jelen a jatékvildgon beliil.

Ami szintén érdekes, hogy nincs kozvetlen kapcsolat Coda és Coda jatékai, vala-
mint a beleértett jatékos kozott. Ez a TBG egyik alapvetd narrativ eszkdze: a Codéaval
és alkotasaival kapcsolatos informaciok a f6 narratorfiguran, Davey-n keresztiil ke-
riilnek kozvetitésre. Ez azt jelenti, hogy bar a beleértett jatékos valamilyen médon
kolcsonhatasba 1ép Coda ,,személyiségével” és az altala készitett mtivekkel, ez a kol-
csonhatas csak latszolagos, mivel a beleértett jatékos csak Davey elbeszél6i aktusain
keresztiil gydjthet narrativ informacidkat - igy ezek az elemek csak Coda és videoja-
tékainak reprezentacioi lesznek.

E narrativ struktarak ismeretében a vizsgalat végre elmélyiilhet a TBG egyes ré-
szeinek alaposabb elemzésében, hogy feltarja a haromszogleti jelentésalkotasi folya-
mat harom dsszetevdjét: a narrativ keret térbeli, akciondlis és elbeszéldi dimenzidit. Fon-
tos azonban megjegyezni, hogy a kdvetkez6 elemzés nem vallalkozik a videdjaték tel-
jes egészének értelmezésére és vizsgdlatara, ehelyett a kivalasztott szegmenseket
kulcsfontossagu illusztracidkként hasznalja fel a kordbban emlitett heurisztikus kon-
cepcio bemutatasara és megvilagitasara.



Az elbeszél6i dimenzi6 (Chapter 7: Down)

A jaték hetedik szamozott fejezete, a Down, vagy ahogy a jatékban talalhaté cimkartya
nevezi: The Great and Lovely Descent, Coda 2009 marciusaban késziilt alkotasa. Ez a
bizonyos jatékrész remek példat nyujthat arra, hogy a narratori dimenzié hogyan ja-
rul hozza a jelentésképzéshez.

A szint 6t szakaszbol all: el@szor a jatékos egy iires éttermet fedezhet fel, amely
egy fényes fehér siksagon talalhatd; majd az étterem egyik hatso ajtajan keresztiil a
jatékos egy absztrakt alakzatokbdl allé alomszerti térbe ereszkedhet le (3. abra); az
alomszer® szekvencia utan egy tires bortonben talalja magat a jatékos; a negyedik
szakaszban egy — a jaték soran gyakran vissza is térd rejtvényt kdvetéen — a jatékos
két izben harom, egy asztalnal {il6 alakkal talalkozik, akik parbeszédbe lépnek az ava-
tarral; végiil pedig a jatékos elsé alkalommal ér egy lampaoszlophoz, amely motivum
szamos alkalommal visszatér a kés6bbiek soran.

3. dbra
A The Great and Lovely Descent mdsodik szakasza. Forrds: Everything Unlimited Ltd., 2015

A jaték teljes idGtartama alatt a narrator funkciéjat Davey voice-over narracidja
latja el, és ez lesz az, amire a jelentésalkotasi folyamat e dimenzidjanak elemzése soran
Osszpontosit a gondolatmenet. Szemléletesek lehetnek azok a jatékhelyzetek, amikor
a narrator aktivan megvaltoztatja Coda alkotasainak (feltételezett) eredeti mechani-
kait. A Down cimti rész harmadik szakaszaban a jatékos egy bortonszert kornyezettel
talalkozik. Az objektumok és akadalyok térbeli elrendezése egy olyan bortoncellaba
iranyitjdk, ahonnan a cellaajté bezarddasat kovetéen nem lehet kijutni. Davey kifejti,
hogy , Coda eredeti tervében az ajt6 egy teljes 6ran at zarva maradt, mielStt kien-
gedne”, majd gyorsan hozzateszi, hogy ,ha nem banod, azt hiszem, ezt most atugor-
juk.” Ezutan a szdbeli kijelentés utan a cella ajtaja kinyilik, és a jatékos folytathatja a
palyat.

Davey kozvetlen hatasa a virtualis kdrnyezetre vitathato lenne, és illuzdrikusnak
tinne, ha nem lenne lehetdség arra, hogy a jatékot az 6 hangja nélkiil jatsszuk végig.



Az ilyenfajta jatékmodban a jatékos kénytelen azonban kivarni az emlitett egy érat a
bezart cellaban, ami arra enged kovetkeztetni, hogy Davey narratori jelenléte tényle-
ges hatalommal és tekintéllyel rendelkezik a narrativ informacié felett.

A szint utolsé szakaszaban a narratori befolyas finomabban, implicit médon fejti
ki hatasat, mivel minddssze egy motivumot vezet csak be, a lampaoszlopot (4. abra),
amely szamos mas fejezetben is visszatér, azonban végiil a narratori beavatkozas és
modositas 6 utjelzojévé valik.

4. abra
A ldmpaoszlop. Forrds: Everything Unlimited Ltd., 2015

Ez a lampaoszlop minden fejezetben megjelenik mint ,uticél” vagy ,tampont”
(ahogy Davey fogalmaz) a 7.-t6l a 15. fejezetig. A lampaoszlopok Davey szerint a ko-
herenciat jelképezik, motivumok, amelyek 6sszekotik a kiilonallé miiveket. Ugyan-
akkor az utolso el6tti fejezetben, a The Towerben, egy irdsbeli megjegyzés formajaban
(allitolag) Coda a kdvetkezd kérdést teszi fel: ,, Abbahagynad a jatékaim megvaltozta-
tasat? Abbahagynad a lampaoszlopok hozzaadasat?” Ez az a pont (5. abra) a torténet-
ben, ahol a jatékos, aki linedrisan végigjatszotta a szinteket, szembesiilhet azzal a gon-
dolattal (nagyon explicit médon), hogy a narrator esetleg mégsem volt 6szinte vele.

Innen nézve konnyebb belatni és arra ramutatni, hogy az elbeszél6i dimenzid
nemcsak verbalis és explicit cselekvésekkel befolydsolja a jelentésalkotasi folyamato-
kat, hanem rejtettebb médokon is, igy mddositva a felhasznalo6i élményt, hogy a ja-
tékos figyelmét nem hivja fel ra. Davey még a The Towerben sem reagal nyiltan arra,
hogy a koérnyezet , hangja” (a térbeli dimenzid) szamonkéri rajta, hogy , visszaél” a
hatalmaval, azzal a hatalommal, amelyet a beleértett fejleszté ruhazott ra.



ould you stop changing my games
op adding lampposts to them?

5. abra
Forrds: Everything Unlimited Ltd., 2015

Az elbeszél6i dimenzid nemcsak a legkényelmesebb és legnyilvanvalobb mddsze-
rekkel jelentkezik: Davey nemcsak nyilt ,rendezéként” befolyasolja a vilagot (verba-
lisan 1ép interakcidba a jatékossal és a kornyezettel), hanem ekézben aktivan atkonfi-
guralja és modulalja a narrativ informaciét, amelynek nyomai csak akkor veheték
észre, ha a felhasznalo értelmez6 folyamatai a videdjaték masik két jelentésképzé di-
menziojat is alaposan megvizsgaljak, és szemmel tartjak a hézagokat (példaul a nem
kommentalt szemantikai elemeket: 5. bra) is.

Az akcionalis dimenzié (Chapter 10: House)

A tizedik fejezetben, a House-ban, amelyet Coda 2009 augusztusaban készitett, a jaté-
kos egy kis havas tajat fedez fel. A jatéktér kdzepén egy hangulatos, északi stilustt haz
all, amely az interakci6 {6 tereként funkciondl. A t3j tiloldalan egy zart faajté talalhato,
amely csak azutan nyilik ki, hogy a jatékos végigjatszotta azt a ludikus szekvenciat,
amelyet egy takaritdszertit NPC (non-player character, nem jitékos karakter) iranyit a haz-
ban.

A jatékos feladata odabent tobbek kozott, hogy elmosogasson, kitakaritsa a fiird6-
kadat, megagyazzon, rendet tegyen a konyvespolcon stb. Ezeket a feladatokat a taka-
rit6 karakter kérésére (amelyet széban, a képernydre kiirt parbeszédként tolmacsol),
latszolag véletlenszer(i sorrendben, egyetlen gombnyomassal, az avatar megfelel6
helyzetbe allitasaval lehet elvégezni. A takaritasi feladat soran a jaték menetét négy,
minden alkalommal harom valasztasi lehet6séget tartalmazd, lombkorona tipusu (ar-
borescent type) dialogus® szakitja meg. Ezeken kiviil a kovetkezé feladatok zokkend-
mentesen illeszkednek a jatékmenetbe: miutan a jatékos végzett egy feladattal, a ko-
vetkez$ feladat egy intradiegetikus parbeszéd formdjaban mutatkozik meg. Az

24 Sebastian Domsch: Storyplaying: Agency and Narrative in Video Games, 38—40.



edények koszolddnak, a kanapén a parnak dsszekuszalédnak, a halészobaban pedig
a konyvek tjra a padléra keriilnek — ez az 6rokkévaldsag benyomasat keltheti, és a
szobatakaritas ismétlédése és hétkoznapisaga esztétikailag is ellentétben all az ezt a
fejezetet megel6z6 és koveto jatékrészekkel.

A haz id6leges menedékhelyként val6 értelmezése (tavol a rajta kiviili narrativ
zlirzavartol) az avatar cselekedeteibdl bontakozik ki. A haz ismerds kdrnyezetet jelent
a jatékos szamara, a szobatakarité NPC-vel folytatott virtualis beszélgetés hétkoznap-
inak tlnik, raadasul az Gjra és Gjra ismétlédo feladatok a jatékos ujjbegyein keresztiil
a haz alaprajzat is beirjak a jatékos elméjébe. Az akciondlis dimenzid tehat az isme-
r0sség érzését valtja ki, igy a haz egyben virtudlis otthonna is valik a felhasznalé sza-
mara.

Egy masik hasonlo példa a 12. fejezet: Theatre (Szinhiz). Ezen a szinten is egy olyan
entitas instrualja a jatékost, mint a House-ban a takarito. Itt a karakter hangja egy ren-
dez6hdz hasonlit, aki parancsokat oszt a jatékosnak (egy intradiegetikus , Te” sza-
mara), mihelyt 6 a palya {6, szinpadszer(i terére 1ép. Az elsd utasitastol eltekintve
(,,Ebben a jelenetben engem fogsz jatszani. Egy szakmai 6sszejovetelen vagyunk. E16-
sz0r is, ennek a falnak tamaszkodva fogsz kezdeni”), azonban nincsenek egyértelmii
feladatok (mint példaul ,,mosogass el”), amelyeket el kell végezni, ehelyett a jatékos
egyfeldl a flipperiitkozoként viselkedd absztrakt kiipok segitségével (,Rengeteg em-
ber volt koriilottiink. Adok neked néhany kelléket, amivel dolgozhatsz. Ezek a kiipok,
amelyek pattognak, amikor megérinted Oket, a kozelben 1év6 embereket fogjak kép-
viselni.”), masfeldl pedig az idénként megjelend parbeszédlehetéségek kivalasztasa-
val jatssza el, konstrudlja az ,,ént”. Az akcionalis input ebben a fejezetben kotetlenebb,
mint a House-ban, de az avatar mozgasa (vagy nem-mozgasa) és az affordanciakkal
valé interakciok ugyantigy hozzatesznek az értelmezéshez.

Az akcionalis dimenzi6 az egyetlen olyan része a jelentésalkotasi folyamatnak,
amely kozvetleniil a beleértett jatékos oldalardl érkezik. Csak az avatar mtveleteit
tekintjiik a haromszdg e végének részeként, még akkor is, ha vannak olyan videdjaté-
kok, ahol a nem jatékos karakterek is értelmes cselekvéseket végeznek — az avataron
kiviili minden mas entitds cselekvését (ebben a kutatasban) a beleértett fejleszt6 befo-
lyasanak tekintjiik.

A térbeli dimenzi6 (Chapter 16: Tower)

Az irodalom és a videdjatékok kozotti egyik legfontosabb kiilonbség az, hogy az utdb-
biak térbeli mechanikakkal és elemekkel képesek 1étrehozni olyan bejarhaté tereket,
amelyekkel a jatékos interakcioba léphet. A videodjatékok ezen erejének kiaknazasa
egyrészt magahoz (érdekes médon) az irodalomhoz, masrészt a viddmparkok terve-
zéséhez vezethetd vissza. Ahogy Henry Jenkins érvel, a térbeli torténetmesélés (spatial
storytelling) ,,egy sokkal régebbi hagyomanyba” illeszthetd, amelyet a , kiildetésmito-
szok (quest myth) vagy utazasi narrativak” és az ,irodalom kiilsé hatarain” talalhaté
mivek, példaul a sci-fi sagak képviselnek.? A verbalis kifejezésmodok azonban csak
passziv modozatainak tekinthet6k a vilagteremtésnek: magukban hordozzak az

% Henry Jenkins: Game Design as Narrative Architecture, in The game design reader: a Rules of
play anthology, szerk: Eric Zimmermann és Katie Salen, MIT Press, Cambridge, Massachu-
setts, 2006, 675.



immerziv torténetmesélés lehet6ségét, de ahhoz, hogy bejarhato térbeli elbeszéléseket
(environmental stories) hozzunk létre, olyan mas moddszerekre és megkozelitésekre
lenne sziikség, mint példaul a jatékdizajn vagy a vidamparktervezés (theme park de-
sign).?

Michael Nitsche a videdjatékok tereirdl szol6 konyvében szintén ezt a kiilonbséget
tematizalja, és amellett érvel, hogy az események, a targyak és a tér felfedezése (és
,dramaja”) egyenl6é mértékben vesznek részt a jelentésalkotas folyamataiban.?” Bar ez
a tanulmany Nitsche érvelését kissé parafrazedlja, mégis az 6 eszmefuttatasa szorosan
kapcsolodik az ebben a tanulmanyban bemutatott gondolatmenethez, ahhoz, hogy a
térbeliséget az értelmez6 tevékenység részeként hatarozhatjuk meg.

A TBG utolso el6tti, Tower cimti (2011 juniusaban ,késziilt”) fejezete az egyik leg-
jobb példa e dimenzid targyalasara. A jatékos ttja egy muzeumra emlékeztetd térben
kezdddik (amely tér a szint végén tjra visszakdszon, ahogyan arrdl korabban réviden
sz0 esett). Ezt elhagyva azonban azonnal megvaltozik a taj: egy sotét, magas torony
hatalmas, tatongo piros kapuja hivogatja a jatékost, hogy 1épjen be. Ez azonnal kont-
rasztot képez az els6 helyiség modern, ismerds, de kissé hivatalszer(i dizajnjaval.
Davey a jaték érzetét (és implicite az épitészetét) is kommentalja: ,, A torony egysze-
riien tavolinak téinik, olyan, mintha el akarna tavolodni a vilagtol. Ez egy nagyon ri-
degjaték.” A diszlet, a szerkezetek, az épitészet externalizalja Davey és Coda kapcso-
latat, hiszen itt explicit médon utalnak a szereplSk eltavolodd viszonyara, illetve arra,
hogy Coda ,elvagja az eddigi kapcsolatait”, s6t Davey megemliti, hogy a jaték jat-
szasa kozben ugy érezte, hogy kudarcot vallott Codaval kapcsolatban, hiszen felha-
gyott az alkotassal. Ez a tavolsagtartas a kdrnyezetbe is erésen beagyazodik. A f6sze-
repl6k kapcesolatan kiviil a sorozatos probalkozas és a kudarc témajat is ajra és Gjra
tematizalja a virtudlis tér. Az els6 akadaly, miutan a jatékos atlép a hatalmas piros
ajton, egy hatalmas, lathatatlan labirintus (6. abra).?

A jatékost itt maga Davey tajékoztatja arrol, hogy ,ebben a szobaban valdjaban
egy labirintus van. Csakhogy a labirintus minden fala lathatatlan”, és az elsé athala-
dasi kisérlet utan gyorsan kideriil, hogy ha az avatar hozzaér barmelyik falahoz, a
jatékost a palya zajjal, villogd piros képernyével és a kezdetekhez valo visszaszallita-
saval biinteti. Ez a nyomorusagos élmény (Davey szavaival élve) beleillik Coda (alli-
tolagos) tapasztalataiba, miszerint folyamatosan 4j 6tletekkel prébalkozott, de min-
den alkalommal kudarcot vallott.?
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Michael Nitsche: Video Game Spaces: Image, Play, and Structure in 3D Game Worlds, MIT Press,
Cambridge, Massachusetts, 2008.

28 Bar a labirintusok és ttvesztSk szintén fontos narratoldgiai motivumok, jelen tanulmany
erre nem fog részletesen kitérni.

2

N1

2

°

Ez az értelmezés azonban csak abban az esetben érvényes, ha kizardlag a hozzaférhetd nar-
rativ informaciddarabokat vessziik figyelembe, amelyeket természetesen Davey modulal, az
a Davey, aki 6 maga értelmezi kudarcként Coda munkassagat.



6. abra
Forras: Everything Unlimited Ltd., 2015

Egy masik lehetetlen akadaly a Towerben egy négyzet alakti szakadék, amely egy
zart ajtoval ellatott szobaba ejti a jatékost. Davey kozli a jatékossal, hogy ezuttal nincs
jatékbeli megoldas a tovabbhaladasra, mert az ajtét nyitd kar kint talalhatd, hozzafér-
hetetleniil. De ha nem a narratori, hanem a térbeli perspektivabdl nézziik, akkor ezt
ugy is értékelhetjiik, hogy a tér kiizd azért, hogy visszaszerezze az iranyitast a narra-
tortdl. Ez a kdrnyezet elsésorban Coda személyéhez kapcsolddik, és ha ezt az értel-
mezést vizsgaljuk, akkor azt allithatjuk, hogy ez a terem, ez a teljesithetetlen akadaly
Coda végsé kiizdelme annak érdekében, hogy elmondhassa a maga oldalat a torté-
netben. A videdjatékokrol alkotott elképzeléseit. A torténetvilagban, ebben a kornye-
zetben egy masik hang is felbukkan: Coda hangja. Ez az az utolsd szakasz, amely utan
teljesen feladja. Ez az, amellyel a jatékos szembesiil a végs6, muizeumszerti térben,
ahol az 6sszes (kiallitasi targyként abrazolt) iras (5. abra) és az E/2-ben megszdlitott
narratornak, Davey-nek cimzett megjegyzések taldlhatok. Ezutan a jatékost egy karral
vezérelt ajtd mogotti sotét térbe vezeti a tér (a karokkal és ajtokkal ellatott kineszteti-
kus rejtvény visszatéré motivumat idézve), ahonnan nincs menekvés. A sotétségnek
és az elszigeteltségnek ez a kdrnyezeti tapasztalata tovabb alakitja Codanak a narra-
tivaban betoltott szerepét a jelentésalkotas soran.

Az elbeszél6i, akcionalis és térbeli dimenziok kozotti hatarok elmosodasa

A tanulmany végén célszerti leszogezni, hogy a jelentésalkotasi folyamat itt targyalt
dimenzidihoz természetesen nem lehet minden kétséget kizardan konkrét elbeszélés-
technikai eszkozoket és jatékhelyzeteket rendelni. E haromszdg-struktira élei inkabb
kontinuumokként értelmezhetdk, a jelentésalkotasi dimenziok ugyanis minden eset-
ben kozdsen, nem egymastol elszigetelve hozzak létre a narrativ informaciot.

Az akcionalis és térbeli dimenziok kozotti hatarok elmosddnak az olyan esetekben,
amikor a jatékos cselekvése és a rajta kiviilallé virtudlis kornyezet szétvalasztasa



problematikussa valik; az avatar interakcidja a jaték terével valamilyen médon korla-
tozott vagy determinalt (1asd: a Backwards cimd fejezet).

A térbeli-elbeszé€l6i hatar atlépései f6ként azokban az elbeszél6i esetekben azono-
sithatok, amikor a befogadé szamara nem egyértelmd, hogy a virtudlis tér tovabbit
verbalis informacidt, vagy az elbeszél alakja teszi ezt egy nem megszokott formaban
(pl.: a jelen szovegben bévebben nem targyalt Island cimii fejezetben a jatéktér bizo-
nyos dialégusopciok kivalasztasaval valtozik, fejlédik).

Az akcionalis-elbeszél6i hataratlépéseként azonosithatjuk azokat az eseteket, ami-
kor az avatdr cselekvése és a narrator(ok) cselekvései (vagy inkabb utasitasai) valami-
lyen médon atfednek. Ez nagyon gyakran megtorténik a sétaszimulatorok esetében,
méghozza egyrészt a jatékos (inter)akcidinak korlatozottsaga, masrészt az ezekben a
jatékokban altaldban megjelené onreflexiv vagy extradiegetikus poziciéban mutat-
kozé narratori figurdk és/vagy jatékos-karakterek miatt. (Pl.: a Stairs cimt fejezetben
a narrator hangja explicit modon kijelenti, hogy belepiszkal a jatékmechanikéaba, ha a
jatékos hajlandé lenyomni egy billenty(it — ennek engedelmeskedve pedig a gomb-
nyomassal egyidében torténd esemény az akcionalis és elbeszéldi dimenzidk kozotti
hatarra kertil.)

Osszefoglalas

A sétaszimulatorok napjainkban egyre nagyobb tudomanyos figyelmet kapnak. En-
nek részben az lehet az oka, hogy az ilyen tipusu videdjatékok kittinnek a mainstream,
nagy koltségvetésti jatékok tomegébdl unortodox jatékmechanikaikkal, amelyek egy
olyan (esztétikai jellegii) felhasznaldi élményt tesznek lehetévé, amely szorosan kap-
csolédik bizonyos irodalmi hagyomanyokhoz. Ennélfogva a jovében termékeny irany
lehetne e kutatas perspektivdjanak kiszélesitése, illetve a fentiekben bemutatott kom-
munikacios és értelmezési modell alapjan tj jatékok vizsgélata, kiilonds tekintettel az
irodalmi mintakhoz, példaul a detektivregényekhez, a gotikus horrorhoz vagy a le-
vélregényekhez f(iz6d6 architextualis kapcsolataikra.

Mindemellett ez a modell lehetdséget kinal arra is, hogy ne csak kifejezetten az
irodalmi jellegli jatékokat vizsgaljuk e struktarakat szem el6tt tartva, hanem olyan
(elsésorban) irodalmi miiveket is, amelyek a sétaszimulatorokkal azonos diszciplina-
ris hatarteriileten mozognak. Az olyan posztmodern metafikciok, mint példaul Mark
Z. Danielewski House of Leaves cimii mtve,® remek kiinduldpontot jelenthetnének egy
ilyen jellegti diskurzushoz.

Ahogy pedig, mint minden strukturalista vagy tipologiai szemlélet(i kutatas vé-
gén (Genette-t6] Domschon at egészen Thonig), itt is le kell szogezni, hogy ezek az
elemzési modszerek és a multimodalis jelentésalkotds mddszereinek formalizalasara
szolgald fogalmak korantsem kimeritéek vagy tokéletesek. Az itt hosszasan kifejtett
érvelés mindossze iranymutatasnak tekinthet6 egy narratoldgiai vizsgalathoz, amely-
lyel olyan komplex rendszereket vizsgalhatunk, mint a videdjatékok, vagy esetleg a
transzmedialis elbeszélések kiilonb6z6 formai.

Tehat a valds fejleszt6 és a valds jatékos kdzotti informacidatvitel kommunikacids
modellje vagy az egymasra épiils jelentésalkot6 elemek haromszog-koncepcidja sem
allitja, hogy a videdjatékokat kizardlag irodalmi artefaktumokként lenne célszerii

30 Mark Z. Danielewski: House of Leaves. Pantheon Books, New York, 2000.



felfogni, inkabb forditva: ez a tanulmany, mintegy mellékhatasként, arra hivja fel az
irodalomtudoésok figyelmét, hogy forditsanak figyelmet a jatéktudomany interdisz-
ciplindris teriiletére, és ennek megfelelden fejlesszék, frissitsék elemzési eszkoztaru-
kat, hiszen a videdjatékok tagadhatatlanul hatassal vannak a kortars kultiira minden
teriiletére.



O. RETI ZSOFIA

A kizokkent ido helyre
(nem) tolasa
AVAGY IDOHUROK-NARRATIVAK A KOZELMULT VIDEOJATEKAIBAN

A 2021-es év videdjaték-felhozatala — mintha a fejleszték ratapintottak volna a soro-
zatos, COVID okozta lezarasok alatt kizokkend, elstlytalanodd, referencidjat veszité
id6 problémajara — a szokasosnal is tobb olyan jatékot tartalmazott, amelyek valami-
képpen az id6hurok narrativéjara épitettek.! Ilyen volt a legnagyobb koltségvetésti
AAA kategoriaban a Deathloop (Arkane Studios, 2021), a fiiggetlen stadioktél pedig a
12 Minutes (Annapurna, 2021), The Forgotten City (Modern Storytellers, 2021), a Retur-
nal (Housemarque, 2021), és a lista tavolrol sem teljes. Az idShurok mechanikaja azon-
ban nem tjdonsag a videdjaték médiumaban — olyannyira nem, hogy Lev Manovich
2001-es The Language of New Media cimi kdnyvében az tij média nyelvének egyik alap-
vetd specifikumaként emeli ki a hurok (loop) logikajat.> Az id6hurok mechanikajanak
talan elsédleges igérete 6sszecseng a videodjaték mint médium fantaziajaval: a jatékos
(a vald élettd] eltéréen) tokéletesen ura a sajat dontéseinek, képes belatni azok kovet-
kezményeit, és hogy a hibas dontések kitartd tanulasi folyamattal — vagy a jaték ajra-
toltésével, a kdvetkezd végigjatszasban nyom nélkiil javithatdk. Az elmult néhany év
id6hurok-tematikaju jatékai azonban, gy tlnik, ennél joval sotétebbre arnyalt képet
festenek a boldog végkifejlet lehetségességét illetéen, mikdzben altaluk a videdjaték
médiumspecifikus torténetmesélési lehetdségei is jol vizsgalhatova valnak. A tovab-
biakban harom, a 2010-2020-as évekbdl szarmazo, id6hurok-mechanikat alkalmazo
videdjaték — a mar emlitett 12 Minutes és a The Forgotten City mellett az Oxenfree (2016,
Night School Studio) — elemzésével amellett érvelek, hogy az id6hurok-jatékok tobbé
mar nem a kizokkent id6 helyretolasaban, a mult hibainak kikiiszobolésében érdekel-
tek, hanem a jové mult nélkiili elgondolasanak lehetetlenségét viszik szinre, és a to-
vabblépés lehetséges utjait térképezik fel. Ehhez eldszor az id6hurok jatékmechanikai
vonzerejét tekintem at, majd a nyomozas és a traumatikus emlékezet id6hurkainak
vizsgalata utan a Mark Fisher-i hauntoldgia szempontjabol vetek szamot az idShurok-
jatékok kortars valtozasaival.

Az id6hurok logikaja és a jové-narrativak igérete

Az id6hurok ismétléskényszere, a tobbszori probalkozas, a jartassag megszerzésének
hangsulyozasa mar a videdjatékok készitésének hajnalatél meghatarozta a médiu-

1 Bévebben lasd példaul: Jon Bailes: Loops, I Did It Again — Why 2021 was the year of the time loop
story, in NME, 2021. dec. 23. https://www.nme.com/features/gaming-features/loops-i-did-it-
again-why-2021-was-the-year-of-the-time-loop-story-3123836 Utols6 letoltés ideje: 2021.
dec. 31.

2 Lev Manovich: The Language of New Media, MIT Press, Cambridge, 2001, 264.



mot,’® s ekként a jaték — akar narrativaval szembeni — dndefiniciéjat is megalapozza.
A jaték ugyanis, természetébdl adédoan ismételhetd, Gjrajatszhatd kell, hogy legyen,
minden alkalommal mas végkifejletet eredményezve.* Klasszikus példaval élve: Ma-
rio lendiiletet vesz, hogy atugorjon egy szakadékot, am beveri a fejét egy lathatatlan
platformba, és emiatt lezuhan, a jatékos pedig veszit egy életet. Mario tGjra a palya
elején talalja magat, de a jatékos ezuttal mar tudja, hogy a szakadék el6tt van egy
lathatatlan blokk, igy addig ugral, amig meg nem talalja, majd gondosan kikeriilve
atugorja a szakadékot. Ontoldgiai szinten ez a fejléd6képességbe vetett hit talalta meg
az atjat a kilencvenes évek filmiparaba, amely a jatékokbol atvett id6hurok-logikat a
hibak jovatételének narrativajava alakitotta, példaul az Idétlen idékig (Groundhog Day,
Harold Ramis, 1993) vagy A 1é meg a Lola (Lola Rennt, Tom Tykwer, 1998) esetében: a
hurok addig ismétlddik, amig a f6hés meg nem tanulja a leckét, és meg nem szerzi
azt a jartassagot, amellyel a szamara kedvez6 végkifejletet éri el. A masodik (és soka-
dik) esélyek optimista retorikaja ez.

Azok ajatékok, amelyek jelen szoveg targyat képezik, abban kiilonboznek a Super
Mario-féle idéhurkoktdl, hogy ezekben nemcsak a jatékos, de az altala iranyitott ka-
rakter is tudatdban van az ismétlédésnek. Az ilyen jatékok népszertiségéhez minden
bizonnyal az is hozzajarul, hogy az id6hurok elgondolasa egyrészt kivald jatékmecha-
nikat tesz lehet6vé, masrészt izgalmas, a jatékosnak kell6 szabadsagot ado, de fejlesz-
t6i szempontbdl mégis jol kontrollalhaté narrativat kinal. Ebben a tekintetben az id6-
hurok-jatékok a témavalasztasukbdl fakadé mechanikajukbdl adédéan képesek azzal
a kettdsséggel szamolni, amelyet Pélya Tamas az , elbeszélé maszdka” oximoronnal
jellemez: azaz hogy a jaték, bar valoban lehet narrativ vonatkozasa, elsésorban kihi-
vas, ,faradozas atjan kibontott ergodikus széveg.”>

Az izgalmas jatékmechanika és az iranyitas alatt tarthato narrativa egyarant abbol
fakadnak, hogy bar a jaték torténetének ideje adott id6kozonként hurokba kényszertiil,
a részvétel ideje,® a nyomok feltarulasanak sorrendje a jatékos szamara nagyon is li-
nearis marad. A kaland- és akcié-kalandjatékok hagyomanyos, tobbé vagy kevésbé
explicit fejezetekre osztott struktiraja ez, melyeken beliil az elvégezhet6 feladatok
sorrendje bizonyos mértékben rugalmas, viszont a fejezetek teljesen linedrisan kove-
tik egymast, a benniik meghozott dontések pedig 6sszeadddva valamelyik végkifejlet
felé terelik a jatékost, amelyet rendre egy nagyobb Osszecsapas el6z meg.” Az egyetlen
kiilonbség, hogy ezek a ,fejezetek” — vagy ebben az esetben olyan idSéhurkok, ame-

3 Lluis Any6: Narrative time in video games and films: from loop to travel in time, in G| Al M| E
Games as Art, Media, Entertainment 1, no. 4 (2015), 63-74, 71.

¢ Lasd példaul Juul definicidjat: , A jaték olyan, szabdlyokon alapuld formalis rendszer,
amelynek valtozo és mérhet6 eredménye van, a kiilonb6z6 eredmények kiilonboz6 értéke-
ket jel6lnek, ahol a jatékos eréfeszitéseket tesz az eredmény befolyasolasara, fontos neki az
eredmény, és a tevékenység kovetkezményei nem kotelezd érvénytiek és megegyezés tar-
gyai lehetnek.” Jesper Juul: The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness,
Plurais Revista Multidisciplinar, 2013, https://www jesperjuul.net/text/gameplayerworld/
Utolso letoltés: 2022. 06. 03.

5 Polya Tamas: A videdjitékok mint torténetmeséld mdszokik és a médiaszoveg-fogalom, in Médiaku-

taté 2020/1, 93-104, 97.

A genette-i elbeszél6 idé-ekvivalense interaktiv médium esetében. Anyd, i. m., 65.

7 Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith és Susana Pajares Tosca: Understanding video
games: The essential introduction. Routledge, London, 2020, 214.

=N



lyekben a jatékos tényleges valtozast képes elérni, példaul 4j parbeszédlehet6ségek
nyilnak meg a szamara — nem idében egymas utan, hanem egymas alatt vagy folott
helyezkednek el.

Az id6 hurkolodédsanak velejaroja, hogy nincs sziikség (sem lehetdség) hatalmas
terekre, nyilt vilagokra: az id6hurkos videojatékok kivétel nélkiil minimalis, gyakran
Klausztrofob terekben jatszodnak. A Forgotten City példaul egyetlen, ismétlédé nap
torténete, amelyben a jatékos az adott nap valamennyi iteracidjaban egy kicsit koze-
lebb keriil ahhoz, hogy megtdrije az atkot, és meg tudja menteni a varost és a karakte-
rét. A tér egyetlen, szakadékokkal és barlangokkal szabdalt, 6kori rémai varosra kor-
latozodik, melyet az Arany Szabdly ural: ha csak egy valaki is blint kovet el, a varos-
ban mindeniitt jelen 1év6 aranyszobrok életre kelnek, és langolo6 nyilaikkal mindenkit
lemészarolnak. A térhaszndlat leglatvanyosabb redukcidjat a Twelve Minutes hajtja
végre: a kamaradrama videdjatékos megfelelGjeként a jaték feliilnézetbdl lattatott, be-
jarhato tere egyetlen, masfél szobas kislakas, melyben a jatékos altal iranyitott névte-
len Férjnek maximum tizenkét perce van a hazaérkezésétdl szamitva, hogy megfor-
ditsa az események folyasat. A Feleség éppen kiilonleges desszerttel varja haza 6t, és
egy nagy bejelentést is tartogat: gyerekiik lesz. Ahogy azonban ezt bejelenti, csonget-
nek, és egy Zsaru tor rajuk, aki letartoztatja a Feleséget az apja meggyilkolasaért, és
potencidlisan mindkettdjiiket agyonlovi. Igy kezdddik el a masodik idShurok: a Férj
beesik a mostanra mar kétségbeejtéen apronak tiing lakas bejarati ajtajan.

Az Oxenfree abbdl a szempontbdl kiilonleges példa, hogy az id6hurkok nem be-
lathato, kiszamithatd id6kozonként kovetik egymast, és révidebb idSintervallumokra
korlatozodnak, mégis, a jaték mestermetaforaja tobb szinten is a hurok marad. A terek
viszont az el6bbiekhez hasonlé mintazatot kdvetnek, hiszen a jaték kamasz fészerep-
16i, koztiik a jatékos altal iranyitott Alex egy olyan szigeten mozognak, amely tovabbi
fojtogato, gotikus tereket® foglal magaban: ilyen a barlang, a kisértethaz, az elhagya-
tott gyar. A barlang kiilonleges helyet foglal el az Oxenfree narrativajaban: a szigetre
érkezésiik utan Alex, ,1j mostohatestvére” (Jonas), egy régi baratja (Ren), Alex tragi-
kusan elhunyt batyjanak volt baratnéje (Clarissa) és az 6 baratndje (Nona) a barlang
bejaratanal elhelyezett rejtélyes kdrakasoknal Alex radidjaval kiilonds, kisérteties
hangokat fognak be, majd Jonas egyediil bemaszik a barlangba. Kis varakozas utan
Alex a keresésére indul. Egy mar-mar frusztraléan unalmas, kevés kihivast nyujto
platformszakasz® végén valdban ra is talal a fiara, és egylitt visszaindulnak, de a bar-
lang eredeti bejaratahoz érve kideriil, hogy az beomlott, igy harmadik alkalommal is
végig kell maszniuk ugyanazon a barlangjaraton, melybdl végre kijutva nagyon kii-
16n0s, elcstszott id6ben talaljak magukat. Mindez mar a jatékmechanika szintjén is
elérevetiti a hurok ismétléskényszerét.

Az id6hurok-jatékok kiilonlegessége az is, hogy felhivjak a figyelmet a jaték jaték
voltara, vagyis az id6hurok-jatékokban konnyebben lathatéva valnak a jaték meta-
struktarai a jatékos szdmara, mint a hagyomanyos id6kezeléstiekben. Ilyen meta-
struktiranak tekintheté példaul az, hogy a gépi intelligencia valaszai elére progra-
mozottak, visszacsatolasi hurkokon alapulnak, és a koherens szubjektumnak mind-
Ossze imitaciojat adjak. Ez kiilondsen nyugtalanit6 példaul a Twelve Minutes esetében,

8 A téma részletes targyaldsahoz lasd: Agatha Waszkiewicz: Glitch as the Representation of
Uncanny in Oxenree, in Homo Ludens 2019 (1), 215-225.
9 A jaték iranyitdsa nem teszi lehetévé sem a mandverezést, se a hibazast.



ahol a harom szerepl6 hangjat neves szinészek (James McAvoy, Daisy Ridley, Willem
Dafoe) adjak, és az a sokadik hurokban is él6nek és hitelesnek hangzik, még akkor is,
amikor a jatékos altal iranyitott karakter félbeszakitja feleségét, vagy eldre kiegésziti,
hogy az mit akar mondani.

Az id6hurok ugyanakkor nemcsak abban a tekintetben dolgozik az immerzi6 el-
len, hogy folyamatosan emlékezteti a jatékost, hogy jatékkal van dolga, de egyfajta
komolysaggal szemben megfogalmazott jatékossagra is buzdit. David Cage, a Quan-
tic Dream nagy koltségvetésii, sokszor egyébként filmirigységgel vadolt jatékainak
megalmoddja a Beyond: Two Souls (Quantic Dream, 2013) megjelenésekor azt javasolta,
hogy a jatékat mindenki csak egyszer jatssza végig, hiszen igy lehet igazan megta-
pasztalni a dontéseink kovetkezményeit, mikdzben soha nem tudjuk meg, hogy mi
lehetett volna — épp, mint a vald életben.' Ezzel szemben az idShurok-jatékok még
akkor is a ,,mi lenne, ha” mentalitas értelmében vett jatékossagra buzditanak, ha alap-
vetden a jatékmechanika nem batoritja az egynél tobb végigjatszast — ahhoz, hogy mas
végkifejletet kapjunk, jellemzden az egész jatékot tjra kell jatszani (egy tovabbi extra-
diegetikus id6hurokba burkolva a jatékot). A Twelve Minutes esetében ez a jatékossag
abban is megjelenik, ahogy a jaték a point-and-click!’ hagyomanyokra épitve a ren-
delkezésre allé eszkdzokkel gyakorlatilag barmilyen — akar logikatlan vagy abszurd
cselekvést is lehet6vé tesz. A karakteriink példaul teljes nyugalommal elfogyaszthatja
a desszertjét, mikozben a renddr a feleségét a nappalijuk kdzepén a foldre teperi és
letartéztatja, bealtatézhatja sajat magat, vagy a konyhakéssel agyonszurhatja a felesé-
gét, mindezeket kiilonosebb kovetkezmények nélkiil, hiszen ezek a tevékenységek
mind a hurok tjraindulasat eredményezik.

Ezt a jatékossagot és a cselekvé alanyisag (agency)'? ilyen értelemben vett fantazi-
ajat emeli ki Linda Lahdenpera a Christoph Bode és Rainer Dietrich altal definialt
jové-narrativak 6 ismertetGjegyeiként. Bode és Dietrich a hagyomanyosan a multrol
52010 elbeszélésekkel szemben irja koriil azokat a narrativ eljarasokat, amelyek a mult
helyett a jovére iranyulnak; ilyenek az eladgazé narrativak, illetve az idéhurok-narra-
tivak.’3 , A jové-narrativak olyan elbeszélések, amelyek olyan moédon viszik szinre a
jovot, ahogyan az a valésagban all el szamunkra: nyilt, eldonthetetlen, és szamtalan
lehet8séget tartogat. A valosaggal szemben, ahol be kell érniink azzal, hogy egyetlen-
egy valtozatot ismeriink meg, a tobbit pedig csak elképzeljiik, ezekben a narrativak-
ban egyszerre tobb lehetGséget is feltérképezhetiink.”* Ahogyan a tovabbiakban

10 David Rodriguez: David Cage on Beyond: Two Souls: , Play it Once and Don't Replay it”, in Dual
Shockers, 2013, https://www.dualshockers.com/david-cage-on-beyond-two-souls-play-it-
once-and-dont-replay-it/ Utolsé letdltés: 2022. 06. 03.

11 QOlyan, jellemzden logikai vagy nyomozds tematikaju szamitégépes jaték, melynek lényege,
hogy az egér hasznalataval lehet a kérnyezet bizonyos elemeivel interakcioba lépni.

12 A jatékossag és cselekvé alanyisag Osszefiiggéseihez lasd Bodi Bettina: Can Playfulness Be

Designed? Understanding Playful Design through Agency in Astroneer, in Eludamos: Journal for

Computer Game Culture 12.1 (2021) 39-61.

Christoph Bode és Rainer Dietrich: Future narratives: theory, poetics, and media-historical mo-

ment, de Gruyter, 2013.

Linda Lahdenpera: “Live-Die-Repeat”. The Time Loop as a Narrative and a Game Mechanic, in

International Journal of Transmedia Literacy 4 (2018): 137-159, 146. (Amennyiben masként nem

jelzem, valamennyi forditas a sajat munkam, ORZs.)
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lathatova valik, az altalam elemzett idShurok-jatékoknak sokkal tobb kdze van a mul-
t(ak)hoz, mint a lehetdségtérként elgondolt jovokhoz.

Nyomozas mint id6hurok

Az id6hurok-jatékok sikerét elsésorban az alapozza meg, hogy kivaléan kapcsolhatok
az un. episztemikus cselekményszerkezethez, amely irodalmi szovegként is intenzi-
vebb olvasdi bevonddast igényel, s ekként a legjobban az interaktiv narrativa médiu-
maban miikodik. Az ilyen jatékok a nyomoz6 jol koriilirhato szerepébe helyezik a
jatékost, és 1étrehoznak egy fix, a jaték tervezoi altal megalkotott elsédleges torténetet
(egy rejtélyt), illetve egy nagy valtozatossagot igéré masodlagos torténetet (a nyomo-
zasét), amelyet a jatékos cselekedetei formalnak.'> Nyilvan nem véletlen, hogy szinte
az Osszes id6hurok mechanikat alkalmazo jaték valamiképpen a nyomozas struktu-
rajara épiil, amely, ahogy Bényei Tamas is felhivja ra a figyelmet, ,alapvet8en és nyil-
vanvaldan ismétlés.”’ Mindez persze az id6 hagyomanyos haladasi iranyat is mas
fényben tiinteti fel: ,Az esemény mint olyan mar megtortént, és a tulajdonképpeni
cselekmény az esemény kovetkezményeként és megismétléseként bomlik ki; illetve
taldn helyesebb volna azt mondani, hogy a szokasos cselekmény, a vilag id6beliségé-
nek megszokott elérehaladd logikaja felfiiggesztédik arra az idére, amig a multbéli
esemény koriilményeire nem deriil fény.”!” Masként fogalmazva: a detektivtorténet
mar énmagaban is az id6hurok szimbolikus logikajaval operal, és maga a hurok is
azért jon létre, hogy kikényszeritse a rejtély megfejtését.

A Twelve Minutes nyomozasa raadasul az egyik legésibb detektivtorténet, az Oi-
dipusz kiraly teljes kort leir6, majd a nyomozd személyére visszahurkolédé modelljére
épit. A jatékos karaktere, a Férj, a Feleség blinosségének gyandjatdl eljut a Feleség
felmentéséig, majd a Feleség és a Zsaru — a Férj bevonasa nélkiil kozdsen megbeszélik,
hogy a gyilkos a né féltestvére, az apja torvénytelen fia lehetett, akire a Feleség anyja
csak ,,a Szornyeteg” néven hivatkozott. Ezen a ponton a Férj intervencidja, egyaltalan
ajelenléte, vagy az, hogy a jatékos a Férjet iranyitja, sziikségtelennek tiinik. A Feleség
és a Zsaru egymasra talalasabol a Férj sz6 szerint kirekesztédik, csak céltalanul 16d6-
rog a lakas sarkaban vagy a szekrényben (!), és ha barmilyen médon megprébal bele-
szolni a tarsalgasba, a Zsaru lelovi és az elejérdl kezd6dik a hurok. Mindez megel6le-
gezi azt a tarthatatlan helyzetet, amelyben a Férj a nyomozas végére taldlja magat:
kideriil, hogy 6 maga ,.a Szornyeteg”, az elveszett féltestvér, azonban szornytiségét
nem a szarmazasa, hanem a tobbszoros tabusértés (incesztus és gyilkossag) magya-
razza. A detektivtorténet nem ontologiai bizonyossagot és elégedettséget, hanem bar-
milyen megnyugvas lehetetlenségét hozza el.

Az Oxenfree esetében a nyomozas elsédleges céljanak az tlinik, hogy Alex és Jonas
megtalaljdk elveszett barataikat, amit feltételezésiik szerint ugy tehetnek meg, ha ki-
deritik, mi tortént a radién keresztiil megszdlald szellemekkel. A szellemalakok ma-
guk is ismétlések — mar a szellemlét is egyszerre mutat ra a hidnyra és prébalja (ment-
hetetlentiil sikerteleniil) betdlteni azt — nagyon hasonléan ahhoz, ahogyan a detektiv-

15 Marie-Laure Ryan: Interactive narrative, plot types, and interpersonal relations In Joint internatio-
nal conference on interactive digital storytelling, Springer, Berlin, Heidelberg, 2008, 6-13, 9.

16 Bényei Tamas: Rejtélyes rend, Akadémiai, Budapest, 2000, 63.

17 Uo.



torténet is a hianyzo lényeg, a fontosabb torténet elmondasanak kisérlete/kisértete.!
Itt azonban az ismétlés latvanyosan kisérteties: szavanként valtozé hangon, feltéte-
lezheten a radidn keresztiil elhangzott beszélgetéstoredékek tijrakombinalt vissz-
hangjaként jelenik meg. A jaték bizonyos pontjain felbukkané verklik, magnok, illetve
a mini id6hurkok visszaallitasara ezeknél hasznalt korkoros egérmozgas mind a hu-
rok logikaja felé mutatnak. Ahogy azonban a jatékbdl kideriil, a nyomozas itt nem
pusztan ujramondas, a nyughatatlan lelkek torténetének kideritése és elbeszélése,
hogy a siron tli nyugalmukat visszaallitsa, sokkal inkabb az események tjrajatszasa,
amely végiil azzal fenyeget, hogy a szellemek egy jabb, fiatal lelket szallnak meg, és
hozza kapcsolédva maradnak fenn a gazdatest élettartama végéig.

A Forgotten Cityben az id6 el6rehaladasa, amely a nyomozas soran Bényei szerint
felfiiggeszt6dik, egészen latvanyosan reked meg. Miutan a jatékos névtelen, de nemé-
ben/bérszinében személyre szabhato karaktere a jaték legelején magahoz tér, egy Ka-
ren nevl nd (akirdl utdbb kideriil, hogy Kharon, a révész), egy eltlint férfi keresésére
kiildi a mellettiik 1év6 antik romok iranyaba, ezzel mozgasba lenditve a jatékot, és a
nyomozast egészen vildgosan az id6utazas strukturajaban helyezi el. A detektiv-
munka rekonstruktiv logikaja a jaték soran egymasba agyazodo szintek sorozataként
jelenik meg. A Karen altal adott feladaton beliil a jatékos rogton kap egy kovetkezd
kideritendd rejtélyt is: Sentius, a varos el6ljardja feltarja el6tte, hogy valaki éppen az
Arany Szabély megszegésére késziil, és kéri, hogy deritse ki, ki az. Erdekes és a jaték
id6hurok-logikaja szempontjabol mindenképp jelentéses, hogy ezttal a jatékon be-
liili hurokhoz képest nem multbeli, hanem jovébeli rejtélyrél van szo, amelynek kide-
ritésére a legtobb végigjatszasban nem keriil sor, ennek apropdjan azonban a jatékos
a varos valamennyi lakéjaval beszélhet, akik tovabbi rejtélyek kideritésére kérik. Ez a
tobbszords egymasba ékel6dés jelenik meg egyébként a jatékban bejarhato terek logi-
kajaban is. Nagyjabol a jaték kozepére kideriil, hogy a varos valamennyi lakoja halott,
azaz az alvilag egy manifesztacidjanak tekinthetd, mikdzben a térre az jellemz6, hogy
sajat alvilagai vannak (ciszternakkal, titkos barlangrendszerekkel, pincékkel szabdalt
tér). S6t, maga az alvilag is kulturalis hagyomanyok egymasra épiil6, elédeiket ma-
gaba foglalé id6hurkaiként all elé: a rdmai alvilag a gordg alvilagot épiti tovabb,
amely az egyiptomi alvilag koncepcidjan alapul, amely pedig a sumer példat hasz-
nalja. Ezek a szintek fizikailag is egymas alatt 1év6, egymasba forduld terekként jelen-
nek meg, a nyomozas torténeteinek matrjoskaszeri logikajara rimelve.

Trauma mint id6hurok

Az itt elemzett idShurok logikaju jatékokban nemcsak a detektivtorténet eleve ismét-
lésre épiild szerkezete, de a veszteségekkel vald megkiizdés, illetve az egyéni traumak
temporalitdsa is a hurok mintajaul, motivaciéjaul szolgalhat. A trauma iddbeliségét
gyakran hasonlitjak a beakadt lemezhez,' ahol a traumat elszenved6 személy akarat-
lanul is Gjra és Gjra lejatssza maganak a traumat kivalté eseményeket, gyakorlatilag
megrekedve abban a pillanatban, anélkiil, hogy képes lenne valtoztatni rajta vagy a

18 Bényei Tamas: Rejtélyes rend, 71.
19 Ami egyébként, ahogy sz6 volt rdla, az Oxenfree eszkoztaraban ténylegesen megjelenik a
verkli-szimbolikaban.



traumat mediatizalva narrativ identitasa részévé tudna tenni.?’ Robert Storolow rész-
letes pontossaggal irja koriil, hogy mit jelent ez: ,A trauma tapasztalatai 6rokos
jelenbe dermednek, melyben az egyén csapdaba esik, és arra itéltetik, hogy folyama-
tosan visszatérjen hozza. (...) A traumaban minden id6tartam 6sszeomlik, a mult
jelenné valik, a jovo pedig a végtelen ismétlésen kiviil mast nem igér.”?! Ebben az ér-
telemben a trauma altal kivaltott kényszeres ismétlés akaratlanul is id6hurokba kény-
szeriti az azt elszenvedd személyt — talan éppen ezért is érdekelt a legtobb (bar két-
ségteleniil nem az dsszes) id6hurok-jaték valamiféle traumatikus hiany szinre vitelé-
ben. Amikor Laurie Vickroy amellett érvel, hogy a popkultiraban megjelend trauma-
narrativak tal biztonsagosak, mert tulsagosan mediatizaltak,?? nem szamol azzal,
hogy a videdjaték, éppen a médium szimulacids és nem reprezentacios természetébdl
adéddan, kiviil esik ezen a biztonsagos zénan. A jatékos idéhurokba kényszeritése
mar-mar nyugtalanité pontossaggal szimuldlja a trauma fojtogat6 idébeliségét, mi-
kozben tovabbi, az egyéni traumahoz kapcsolodd jelenségeket is feltérképez: ilyen az
amnézia, a gyasz és az elengedés, illetve a kisértet szimbolikusnak tekinthetd alakja.

A Twelve Minutes névtelen Férje a nyomozas folyaman raébred, hogy 6 6lte meg a
Feleség (és egyben sajat) apjat, aminek 6 maga sem volt addig a tudataban. Bar a jaték
nem fejti ki, feltételezhetd, hogy a gyilkossag mint a gyilkos szamdra traumatizald
esemény Freud altal leirt, elfojtott emlékezetével magyarazhato. ,Sok mindent elfe-
lejtettem” — vallja be az egyik hurokban a Férj. A (valasztott) felejtés mint eszképiz-
mus a jaték egyik olyan témaja, amely nemcsak a kimondott szoveg, de a jatékmecha-
nika szintjén is megjelenik. Az egyik kitiintetés példaul, amelyet a jaték soran meg
lehet szerezni, a ,,Groundhog” nevet viseli, értelemszer(ien utalva az Idétlen iddkig an-
gol cimére. Ezt a kitiintetést csak akkor szerezheti meg a jatékos, ha mar kideritett
mindent — ekkor az asszony karaktere f616tt lebegé szoveg mar nem az, hogy , Fele-
ség”, hanem az, hogy ,0” (Her). A jatékos a vérfertézés és a gyilkossag tudatdban
donthet tgy, hogy végigesindl egy tokéletes hurkot: egyiitt elfogyasztjak a desszertet,
batoritéan reagal a terhesség hirére, tancolnak a nappali kdzepén, szeretkeznek, majd
Osszebuijva alszanak el. Az Idétlen iddkig logikaja szerint ez a hurok hozza el a megval-
tast, ezuttal a f6szereplé mindent jol csinal. Itt azonban, ahogy alomba szenderiilnek,
elindul a kovetkezd hurok — hiszen ez a mentalitas a teljes, tagadasra épiil6, morbid
alaphelyzet kicsinyit6 tiikreként is olvashato.

Van azonban egy lehetséges — tényleges — befejezés, amely a valdsag kizarasa, fi-
gyelmen kiviil hagydsa helyett egy masik fajta felejtésre helyezi a hangsulyt. Azokban
a hurkokban, amelyekben a Férj nem all rogton készen arra a desszertre, amellyel a
Feleség varja, és nem kezdi el rogton bizonygatni, hogy ugyanazt a 12 percet éli jra,
a Feleség letelepszik a kanapéra és olvasni kezd. Ha a Férj megkérdezi, hogy mit olvas,
elmeséli, hogy egy zen meditacios konyvrdl van sz6, amely biztos, hogy nem tetszene
a Férjnek. Még egy idézetet is felolvas belGle: , Mert csak felejtéssel ejthetjiik el az id6

20 Takacs Miklos: A kulturdlis trauma elmélete a birdlatok tiikrében, in Studia Litteraria 50/3—4 (2011),
36-51., doi:10.37415/studia/2011/50/3987.

21 Robert D. Stolorow: Trauma and temporality, in Psychoanalytic Psychology 20/1 (2003): 158-161,
160.

2 Laurie Vickroy: Representing Trauma, in Laurie Vickoy, Trauma and Survival in Contemporary
Fiction, Charlottesville-London, University of Virginia Press, 2002, 1-35, 31. idézi Takacs,
i. m. 48.



fonalat, és férhetiink hozza a jelen pillanat megéléséhez, amely a hétkéznapi idében
oly tiinékeny.”? Az egyik befejezésben a jatékos egy flashback jelenetben talalja ma-
gat, amelyben az apja elmondja neki, hogy a Férj akkor még friss szerelme valéjaban
a testvére, erre az informacidra valaszként donthet gy, hogy vallalja vérfert6zé sze-
relmét — ekkor dulakodas kdzben szandékan kiviil lelovi az apat (azaz eljuthat a ja-
tékban bemutatott eseménysorozat kiindulépontjahoz), vagy felelheti azt, hogy min-
denkinek jobb lesz, ha elhagyja a nét, aki soha nem tudja meg ennek az okat. A befe-
jezés utan a jatékos kattinthat a , Folytatas” gombra, amelynek az lesz az eredménye,
hogy ugyanebbe a flashback jelenetbe keriil, csak eztttal az apa szerepét a Zsaru ala-
kitja. Ha a jatékos rakattint egy adott konyvre a polcon, a Férj megismétli a fenti idé-
zetet, mire az apa-karakter felajanlja a felejtés lehet8ségét, ez azonban nem tekinthetd
a ,,Groundhog” kitlintetéshez hasonld, problématlanul boldog végkifejletnek. ,,Csak
a jovéd marad, mindent elfelejtesz, amin keresztiilmentél” —igéri az Apa/Zsaru. A ja-
ték az apa monoldgja soran végig nyitva hagyja a ,,Meggondoltam magam” opcidt, és
az apa tObbszor is figyelmeztet, hogy ez végleges dontés, nem csinalhat6 vissza —
a gyogyulasnak ez az ttja tavolrol sem veszteségek nélkiili. Az altala megszerezhetd
,Folytatas” kitiintetés azonban nemcsak a megkezdett jatékmenet folytatasara ira-
nyul6 gomb megnyomasdra utal, hanem arra is, ahogyan egy lathatéan kilatastalan
helyzetet atélt egyén tigy dont, tovabb tud menni.

A felejtés, elengedés imperativusza az Oxenfree esetében is megjelenik, bar megle-
hetésen ambivalens médon teszi ezt. A jatékos altal iranyitott kamaszlany, Alex a
batyja (Michael) vizbeftlasa utan egy évvel utazik a cselekmény helyszinét adé Ed-
ward-szigetre. Még mindig sokat gondol a testvérére, ebbdl a szempontbdl pedig
a torténet elsd kisértete nem az elsiillyedt Kanaloa-tengeralattjar6 legénysége, akik a
radion keresztiil kommunikalnak, hanem Michael maga, aki Jonas kivételével vala-
mennyi karakter szamara hianyként all el6 — Clarissa példaul Alexet hibaztatja, amiért
ragaszkodott hozza, hogy menjenek el egyiitt egy bticsufiirdésre a tengerhez: ha nem
mennek oda, Michael talan még most is élne. Ebbdl a szempontbol talan nem is meg-
lepd, amikor kideriil, hogy az id6hurkok, ahogy a szellemek elaruljak, nem a talvilagi
jelenlét eredményeként jonnek 1étre. , Az idShurkokat te magad csinaltad” — mondjak.
»~Azzal, hogy a barlangban rdhangolédtdl a jeliinkre, te idézted ezt el6, Alexandra.”
A rahangolédas (tuning in) itt egyrészt a radié medializalt hasznalatara vonatkozik,
ami azonban egy masféle rahangolodas metaforajaként is mtikodik: Alex, mivel Mi-
chael elvesztése mar eleve kisértette, konnyebben tudott kapcsolédni a Kanaloa le-
génysége altal elszenvedett veszteséghez.

A halal elfogadasa, az elengedés az a tanacs, amelyet Alex ad a bosszuszomjas
kisérteteknek: ,Néha rosszul siilnek el a dolgok. Ezen nem lehet valtoztatni” — mondja,
és amikor egyikiik nevét is emliti, a dithodt szellemek hozzaallasa mintha valtozni
kezdene: ,,Nehéz emlékezni... bizonyos dolgokra. Egy ideje elfelejtettiik az arcainkat,
aztan a neveinket. A diihiink. A diithiink. A diihiink és a félelmiink... ez az utolsé
dolog, ami még itt tart.” Erre Alex expliciten biztatja 6ket arra, hogy ezekkel egyiitt

2 “For it is only by forgetting that we ever really drop the thread of time and approach the
experience of living in the present moment, so elusive in ordinary hours.” Michael Pollan
ételkutatd, Gjsagird Botany of Desire (A vagy botanikaja) ciml konyvébdl részlet, amely a
marihudnafogyasztds gydnyorét magyardzza azzal a vaggyal, hogy megvaltoztathassuk
a tudatallapotunkat (Michael Pollan: Botany of Desire, Random House, New York, 2001, 145.)



engedjék el tudatuk utols6 megmaradt morzsait: ,Szerintem... hagyjatok ezt magatok
mogott. Nem is tudom. Nem hiszem, hogy sziikségetek van még ra... vagy hogy va-
laha volt.” A jatékmechanika egy része is ezt a gondolatmenetet tamasztja ala: jellem-
z6en a leginkabb pozitiv végkifejleteket akkor érhetjiik el, ha Alex a lehet6 legtobb
id6t tolti Jonasszal, Osszebaratkoznak, figyel arra, hogy rendre kedvesen szoljon
hozza, és amikor csak lehet, felvallalja, hogy Jonas a mostohatestvére. Mindez az el-
engedés, a veszteség fajdalmanak meghaladasat helyezi el6térbe. A jaték legpoziti-
vabb végkifejletében azonban Alex egy sor mini-hurokban azt a tanacsot adja az id6-
rend szerint korabbi, de nyilvan az idShurok logikaja szerint kovetkezd sajat maga-
nak, hogy beszélje le Michaelt az utazasarol, amelynek kovetkezményeképpen soha
nem megy uszni, nem fullad bele a tengerbe, és a jaték végeén 6 is szerepel a csoport-
képen, Jonas pedig — annak ellenére, hogy gyakorlatilag a teljes végigjatszasban Alex
mellett volt, Ren iskolatarsa marad, akit végiil Alex nem nagyon tudott megismerni.
Mindez azt a jelenséget hozza létre, amelyet Clint Hocking ludonarrativ disszonanci-
anak nevez: a jaték narrativajabdl kibomld belatasok (példaul az elengedés, az Gj kez-
det fontossaga) szoges ellentétben all a jatékmenet eredményeivel, ami itt a tabula
rasa, az Uj kezdet illuzdrikus igéretével kecsegtet.?*

A Forgotten City az Oxenfree-nél joval konzisztensebb allast foglal a halal, a vissza-
fordithatatlan elfogadasa tekintetében. Ez deriil ki mar a mitologiai referenciakészlet-
bél is, amelyet a jaték mozgosit: ,Udv tjra, szisziiphoszi baratom!” — kdszonti egy
NPC, a joszandéku Galerius a jatékost, ha az beavatja 6t abba, hogy folyamatosan
ugyanazt a napot éli tjra. Szisziiphosz alakja egyértelmten utal az id6hurok altal ki-
kényszeritett ismétlésre, ugyanakkor a jaték emliti azt is, hogy a mitologiai alaknak
miért kell 6rokdsen ugyanazt a sziklat gorgetnie: mert kijatszotta a halalt és visszatért
az alvilagbol. Szisziiphosz torténete egyrészt osszekapcsolja a jatékmechanikat és a
jaték narrativajat, masrészt pedig arra is ravilagit, hogy a halal mint elkeriilhetetlen
kikeriilése, ami egyébként az idShurok célja lenne, nem jarhat biintetés nélkil.

A jaték egyetlen harcmechanikat és horrorelemeket tartalmazo, valaszthato kiil-
detése, amelyben a jatékosnak be kell jutnia a kirdlyi palotaba, hogy megkeresse
Naevidt az orvost, hasonl6 kovetkeztetéseket enged levonni. A jatékos egy titkos at-
vonalon maszik be a palotaba, mikozben id6rél idére a varosban mindentitt jelen 1évé
aranyszobrok félig meghamozott, mozgoé valtozatai tamadnak ra, halalért konyo-
rogve. Naevia elszért feljegyzéseibdl kideriil, hogy mintegy véletleniil fedezte fel azt,
hogy az aranyszobrokban ontudatuknal 1év6, szenved6 emberek vannak bezarva.
Ahogy Naevia fogalmaz, ,csapdaba esve sajat személyes Tartaroszukban, 6rok kin-
zatasra itélve, amely barmilyen ép elme szamara tal borzalmas ahhoz, hogy felfog-
hato legyen” — azaz az alvilag egymasra rétegz6d6 szintjeirdl, az alvilagon beliili mi-
niattir alvilagrol van itt sz6. Naevia beleszeret az egyik szoborba, és bar nem tud réla
semmit, a mitologiai Galatea nevet adja neki, Pygmalion megelevened4 marvany-
szobra utan. Elhatarozza, hogy kiszabaditja &t, am el6szor a tobbi aranyszobron pro-
balja ki a modszerét. Kideriil azonban, hogy az aranyréteg olyannyira dsszeforrott a
boériikkel, hogy annak eltavolitasaval lathatéva valnak az izmok és inak, a folyamat
pedig a kisérlet alanya szamara rendkiviili fajdalommal jar. Ugy téinik tehét, hogy
Naevia megmentési kisérletei kinzassa valnak (ezt tamasztja ala egyébként a palota

2 Clint Hocking: Ludonarrative dissonance in Bioshock: The problem of what the game is about, in
Well Played 1 (2009): 255-260.



megjelenése is, véres vizsgaloberendezésekkel, fogokkal), latvanyos és a jatékost so-
kaig kisért6 szimbdélumaként annak, hogy valamennyi érintett akkor szenved legin-
kabb, ha az élet és halal kozott rekedteket tartdztatni probaljak.

A hauntolégia hurkai

A Forgotten City végkifejlete a fentiek szempontjabdl els6 latasra ambivalensnek tlin-
het: ajatékos Pluto/Hadész/Ozirisz/Nergal meggy6zésével eléri, hogy az istenség sza-
badon bocsassa a varos lakdit, akikkel napjainkban, egy mizeumban talalkozhatunk
Gjra. Azért marad mégis logikus ez a zarlat, mert Plato kisérlete természetellenesként,
a dolgok rendje ellen valoként tiinik, igy az atok megtorése az alvilagban rekedtektdl
elvett jovOk visszaszolgaltatdsaként is érthetd. Mégis, az utolsd talalkozas egy olyan
térben megy végbe, amely modern tagassaga ellenére is elsésorban a mult megdérzé-
sében érdekelt: a miizeumban. A Derrida® nyoman Mark Fisher altal megfogalmazott
hauntoldgia idébelisége ez, ahol a multak folyamatos ismétlédésében, hurkoldddsdiban
egyuttal a hianyzo jovok helyreallitasi kisérletei és azok kudarca is testet 6lt: ,,a jovot
lassacskan lemondjak”.2* Ahogyan a harom jatékban lathattuk, a mult egyre inkabb
kitiresedd ismétléseiként elgondolt kisértetek, de az alvilag idéhurkaiban rekedt, kar-
hozott lelkek és a trauma , beakadt lemez” temporalitasaban rekedt szeretdk is remek
példai annak, ahogy a posztmodern jelenbe visszatiiremkednek a mult visszhangjai.
Az elemzésem elején felvetettem, hogy a kortars videodjatékos idéhurok-narrativak-
nak tobb kapcsolata lehet a multtal, mint a jovével, ahogyan Lahdenpera elemzi 6ket.
Konnyen lehet, hogy a kozelmult idShurok-jatékai azért képesek csak korlatozott
mértékben ,jové-narrativaként” miikddni, mert eleve a hauntologia elvetélt, torz jo-
v6i népesitik be 6ket.

Mark Fisher egy popzenei témaju esszéjében mintegy mellékesen emlit egy par-
huzamot a kilencvenes évek zenei ismétlddései és a korszak CGI technikdja kozott,
mindezt ellentétbe allitva a kés6bbi idészak esztétikajaval és elektronikus zenéjével.
Fisher érvelése szerint az ezredforduld el6tti évek jungle miifaja, ahogyan a kilencve-
nes évek CGI technikédja is, lekerekitett, tokéletes latvanyra és hangzasra, ,,jo hurkokra”
torekedett. Ezzel szemben a kétezertizes évek tapasztalata sokkal inkdbb a sima at-
menetek, a j6 hurkok hamis igéretének leleplezésével, az animalt GIF ,rossz végtelen-
ségével”, ,dadogd, frusztralt idébeliségével, az id6csapdaban ragadas kisérteties ér-
zetével” cseng Ossze.” A kétezertizes, majd -htiszas évek id6hurok-jatékai valami ha-
sonlo viszonyban vannak azzal az id6hurok-hagyomannyal, amely a videdjaték mint
médium specifikumaként a végtelen szdmu tjraprobalkozas igéretét, a korlatlan le-
hetéségekkel kecsegtetd jové illuzidjat gondolta el. Az 1], , rossz id6hurkoknak” nem
célja, hogy szamtalan prébalkozassal helyrehozzuk a dolgokat, hanem arra szolgal-
nak, hogy a jatékos és az éltala irdnyitott szerepld egyarant jartassagot szerezzen a
feldolgozhatatlan feldolgozasaban, annak felismerésében, hogy nincs masodik esély.

% Jacques Derrida: Specters of Marx: The state of the debt, the work of mourning and the new inter-
national, Routledge, London, 2012.

26 Az eredetiben: ,the slow cancellation of future.” Mark Fisher: Ghosts of my life: Writings on
depression, hauntology and lost futures. John Hunt Publishing, 2014, 11.

27 Mark Fisher: Break it Down: On Dj Rashad’s Double Cup, in Electronic Beats Magazine, 2013. okt.
22, https://www.electronicbeats.net/mark-fisher-on-dj-rashads-double-cup/






POLYA TAMAS

Szépirodalmon innen,
a jatékossagon til
KET VIDEOJATEK KOMPARATIV KULTIVACIOS ELEMZESBEN

A videdjatékoké kettds sajatossagu vilag: sok jaték szovevényes torténeteket (is) mesél,
de nagyobb résziik a jatékos cselekvését helyezi a kozéppontba. Ha médiumként ér-
tékeljiik, a digitalis jatékszoftverek dsszessége és hasznalatuk — mobil-, konzol- és asz-
tali szamitégépeken — se nem egészen irodalmi karakter( (tisztan torténetmesélés), se
nem kizardlag az tigyességre és a feladatmegoldasra alapozott (tisztan cselekvés), ha-
nem a kett6 furcsa elegye. A videdjaték kettés természeti médium: a jatékokban hol
inkabb a narrativ tartalom szamit, hol pedig a végigjarandd, lekiizdend6 maszdka
vagy akadalypalya.! E tomegmedialis kulturalis termékek e kettdsség mentén mutat-
koznak sokfélének a képrdl képre lapozgatds vizualis regénytdl (visual novel) és inter-
aktiv filmszertiségektdl a szinte teljes mértékben torténetmentes virtualis tornaszatig
és kontrollerbiivészetig. E tanulmanyban olyan elemzési mddszert hasznalok, amely
egylittesen szemléli e két dimenziot: a George Gerbner-féle kultivacios elméletet hasz-
nalva vizsgalom a videdjatékokban mint torténetmeséld interaktiv szévegekben azo-
nosithatd nyilt és implicit értékmegjelenitést.

Torténetmesélés, cselekvés és értékkifejezés

Mesékre, szépirodalmi mtivekre és szent szovegekre tekintve tudjuk, hogy az elme-
sélt torténeteknek gyakran nem is titkolt célja, hogy moralis és egzisztencialis emberi
értékeket fejezzenek ki a megjelenitett gonoszok és joravalo szerepldk, felemel és le-
sujto torténések, botorsagok, bolcsességek, a keriilendd és kdvetendd cselekedetek be-
mutatasan keresztiil. Masképpen, de a mozgasnak és testedzésnek, s ezek digitalis
valtozatainak, a kontroller- és billentytizetakrobatikanak, az e-sportolasnak, a video-
jatékbeli {igyesség bizonyitasanak is megvan a maga értékrendszere: a kiizdelmes cse-
lekvés, prébalkozas, er6feszités, tokéletesedés éthosza ez, ahol a kitartas és a szorga-
lom jelenik meg a siker el6feltételeként, s ahol célok elérésekor a résztvevéket erds
kompetenciaérzet keriti hatalmaba, nem els6sorban a katarzis vagy egy elgondolkod-
tato felismerés.

A videdjatékokban mint kettds természetli szovegekben,? kifejezett értékrendszer
feltarasakor a narrativa tekintetében dsszehasonlitasi alap lehet a szép- és ponyvairo-
dalom, a miivészi és miifaji film, de a jatékok audiovizudlis természetli anyagisaga

1 V6. Pdlya Tamas: A videojdtékok kultiviciés elemzése. Alapvetések és nemzetkozi kutatdsok, in Mé-
diakutaté 20/2 (2019): 21-45. URL: https://mediakutato.hu/cikk/2019_02_nyar/02_a_videoja-
tekok_kultivacios_elemzese.pdf és Pélya Tamas: A videojitékok mint torténetmeséld mdszékik
és a médiaszoveg-fogalom. Az olvasat atértelmezédése és a narrativa masodrendtisége egy er-
godikus médiumban, in Médiakutaté 21/1 (2020): 93-104. URL: https://mediakutato.hu/cikk/
2020_01_tavasz/08_a_videojatekok_mint_tortenetmeselo_maszokak.pdf

2 Polya Tamas: A videojitékok mint torténetmeséld mdszokik és a médiaszoveg-fogalom, 101.



révén jelen van egy képi-hangi esztétikai dimenzi6 is, amelyeknek elemzésekor a
mozgdképes alkotasok mellett a képzémiivészet (pl. festészet, szobraszat, épitészet),
illetve zenemtvészet is lehet viszonyitasi pont. A cselekvéses oldalon — ahova a jaték-
beli rejtvények megfejtése is tartozik — a testedzés etikdja, a cirkusz akrobatikaja, a
flow pszicholdgiaja és a mozgasos és intellektualis kompetencia bizonyitasa, a siker-
élmény-szerzés lelki mechanizmusai, illetve az 6nsegités formai (terapeutikus meg-
kozelitések, pszichodrama) johetnek szoba. Mindkét dimenziéra relevans a kultiva-
cios elmélet is.

A kultivacios modell

A kultivacios megkozelités a tomegmédia-kutatdsok egyik hatdselmélete, fokuszaban
a televizioés misorfolyam altal megjelenitett értékrendszer elemzése all.> Némi kiegé-
szitéssel a modell a videdjatékokra is jol alkalmazhato,* amelyek a televizids és online
streaming tartalmak mellett az utébbi néhany évtized egyik legnépszertibb szérakoz-
taté audiovizualis médiumava valtak. A kultivacios teoretikusok alapfeltevése az volt,
hogy a nagy mennyiségben fogyasztott televizids tartalmak hosszt tavon negativ mo-
don befolyasoljak a nézdk vilagképét és attitiidjeit. Elgondoldsuk szerint a XX. szazad
masodik felében a televizio — s mara ehhez hozzavehetjiik a streaming és online szol-
galtatasok mozgdképes kinalatat (YouTube, Netflix, TikTok stb.) — atvette a korabbi
nagy torténetmondok, a csaldd, az egyhdz, az iskola szerepét, és olyan meséket (to1-
téneteket, példazatokat) mond a vilagrol a nézéknek, amelyek igaznak és helyesnek
allitanak be kiilonféle értékeket a kozvetitett tartalmakba kodolt vilagképen és mordlis ren-
den keresztiil. S hosszt tav, jelentds mértékii fogyasztas esetén képes eltorzitani a né-
z0k vilagképét és beallitddasait (pl. ndvelni a félelemérzetiiket az erészakkal telinek
tind vilagban).

Jelen felfogéasban a kultivaciés modell egy olyan, a szépirodalmi elemzésekre jel-
lemz6 érzékenységgel is atitathatod analitikus médszert kinal, amely az abrazoltak
vagy mogottitk meghtazodd, a szoveg altal magatol értetédonek tekintett moralis és
ontoldgiai mozzanatokbol és viszonyokbdl 6sszedll6 értékrendszer explicitté tételére
iranyul. E megkozelités 6nmagaban is hasznos eszkdze a médiatartalmak esetleges
részrehajl6 dbrazolasmodjanak kimutatasanak (vo. miféle vilagképet sugall egy adott
kortars filmsorozat?), de kiegészitheti vagy megalapozhatja az esztétikai és empatia-
kelté6 mindségek megragadasat, a mimetikus vilag egzisztencialis mélységének felta-
rasat, épp ugy, mint az irodalmi mtvek esetében. A (média)szovegbeli nyilt és mo-
gottes értékrend a kultivacios elmélet szerint el6feltevések halmazaként iranyitja a
szovegvilag szereplSinek sorsat és a torténések dramaturgiajat, tudniillik azt, hogy
vilagbeli élettitja soran ki hova juthat, mennyit és milyen modon érhet el, s cselekvései
moralisan helyesek-e vagy helytelenek.

El6zetesen érdemes megjegyezni, hogy a szépirodalmi és televizios/streamelt, il-
letve a videojatékos szovegek kozott fontos kiilonbség, hogy mig az eléregyartott

3 George Gerbner: A média rejtett iizenete. Vilogatott tanulmdnyok (ford. Nagy Zsolt), Osiris, Bu-
dapest, 2000, valamint Michael Morgan — James Shanahan: A kultivdcidkutatds két évtizede:
értékelés és metaanalizis, in Angelusz Robert — Tardos Rébert — Terestyéni Tamas (szerk.): Mé-
dia, nyilvinossdg, kozvélemény, Gondolat, Budapest, 2007/1999, 131-143.

4 Dmitri Williams — Nicole Martins — Mia Consalvo — James D. Ivory: The virtual census: rep-
resentations of gender, race and age in video games, in New Media & Society, 11/5 (2009): 815-834.



anyagokban (pl. regény, filmsorozat) ez a rend a befogadd szamara teljes mértékben
adott és készen kapott, addig a videdjatékokban csak részben rogzitett, hisz a szimu-
1alt vilag és szerepldi sorsanak alakitasa kisebb-nagyobb mértékben a jatékos cselek-
véseitdl fiigg, azaz a sorsok alakitasa részben a jatékosra van bizva.

De a népmesékre is érdemes vetni innen egy pillantast. A népmeséknek is megvan
a maga felszini ontoldgiaja és torténési dinamikaja, dramaturgidja — példaul szegény
a fiatal legény, de cselekvéképes; s gazdag, de bajban van az oreg kiraly; a fiatalnak
vissza kell szerezni az elrabolt lanyt, ki kell allni a probakat —, és az ezek mogott fel-
sejlé értékhierarchia és el6feltevésrendszer. Hasonldképpen a videdjatékok megjele-
nitett felszine (az elére kédolt elemek: a torténet {6 mozzanatai, lehetséges végkifejle-
tek, a megjelend karakterek szama, neme) mogott is kényszertien ott rejtézik egy sor
el6feltevés és sugallat a vilag magatol értet6dd rendjérdl és Osszefiiggéseirdl. Ugyan-
igy a jatékbeli lehet6ségként adott cselekvési mddozatokban is: azt, hogy a jatékban
mit lehet tenni és mit nem, végso soron a digitalis szoveg mogotti programozok/irdk
hatarozzak meg sajat elképzeléseik és értékrendjiik szerint.

A kultivacios értékhordozé- és kijeldld folyamatban az ismétlédésnek kulcsszerepe
van (s ez is igaz mindegyik médiumra). Gerbner és munkatarsai vizsgalataik kezde-
tétdl fogva hangsulyoztak, hogy az audiovizualis tartalmak ismétlddéseikben, vissza-
téré mintazataikban hatnak: a sokszor latott, ismétlédé helyzetek, sorsok, szerepek és
cselekvési modok ,égnek be” a néz6 vilagképébe vagy torzitjak azt. A negativ tar-
talmu hirek, a bemutatott er8szakos cselekedetek — a jatékfilmekben, sorozatokban
bemutatott fiktivek is, bar kisebb mértékben — névelhetik a néz6 szorongasat,® az ab-
razolt hatalmi rendszerek sugallhatjak a vilag idealis rendjét (pl. hogy a fehérek sike-
resek vagy mas bdrszinl emberek is).® De pozitiv hatas is adédik: a sorozatokban jel-
lemz6, gyakran eredményesnek latszé orvosi beavatkozdsok tulzott optimizmust
kelthetnek a néz6kben példaul a szivroham utani tjjaélesztés sikerességét illetGen.”

Egy audiovizualis, mozgoképes médiumnak minden abrazolt eleme (a megjeleni-
tett reprezentaciok barmelyike), illetve az dbrazoltakbdl kihamozhaté moralis Ossze-
fliggések értékhordozo és értékkifejez6 mozzanatnak tekinthetd. Az elmélet szerint a
kultivacios folyamat igy nem all masbol, mint hogy e mozzanatok hatnak a nézére, s
befolyasoljak, esetleg atalakitjak az értékrendjét, vilagképét és az attitidjeit. A videod-
jatékok audiovizualis médiumaban éppigy lehetséges értékrendszert kifejezni és su-
gallani az dbrazolt elemekkel (narrativa, képi-hangi megjelenités, 6sszefiiggések); de
ezek mellett tovabbi figyelmet érdemelnek az interaktiv lehetdségeik, a jatékon beliili
és kiviili cselekvés, iranyitas is.’

A kultivacios elemzés modszertana

A kultivacios tartalomelemzés négy dimenzidban igyekszik megragadni a médiaszo-
vegek értékkifejez6 mozzanatait: a lét, fontossdg, értékek, dsszefiiggések vonatkozasa-

5 Maria Elizabeth Grabe — Dan G. Drew: Crime cultivation: Comparisons across media genres and
channels, in Journal of Broadcasting & Electronic Media, 51/1 (2007): 147-171.

6 George Gerbner: A média rejtett iizenete, 70.

7 Jan Van den Bulck: The impact of television fiction on public expectations of survival following
inhospital cardiopulmonary resuscitation by medical professionals, in European Journal of Emer-
gency Medicine 9/4 (2002): 325-329.

8 Polya Tamas: A videojitékok kultiviciés elemzése, 30.



ban.® Ebben a négy, osszefiiggd rétegben azonosithatéak a médiaszoveg altal , elme-
sélt” torténet azon eldfeltevései, amelyek értékvonatkozasokkal és értékkijel6l6 po-
tenciallal rendelkeznek, azaz bizonyos értékosszefiiggéseket tarnak a befogadé elé
vagy sugallanak szamara. A lét dimenzidjaban fellelhet6 el6feltevések a vilag ontolo-
gidjara vonatkoznak, ti. hogy ki és mi létezik és érhetd el egyaltalan az adott média-
szoveg-vilagban. A fontossig dimenzidjahoz soroljuk azokat a mozzanatokat, amelyek
meghatarozzak, hogy mi és mennyire fontos azon 1étez6k koziil, amelyeket az adott
szoveg emlit vagy feltételez. Az értékek dimenzidjahoz tartoznak azok az el6feltevések,
amelyek azt jel6lik ki, hogy moralis értelemben ki és mi szamit jonak, rossznak, mely
cselekedetek helyesek, illetve helytelenek a megjelenitett torténetben. Az dsszefiiggések
dimenzidjaban ragadhaté meg az dbrazolt jelenségek (szerepldk, cselekvések, esemé-
nyek) oksagi vagy egyéb vonatkozasu dsszekapcsolédasa, vagyis az, hogy a 1étez6k
és cselekvéseik milyen dinamikaju el6fordulasi és kovetkezési haldzatot képeznek.
Tablazatban 6sszefoglalva:

Dimenziok | Lét Fontossag Ertékek Osszefiiggések
Eléfeltevé- Mi létezik, mi el- Mi a fontos, mi | Mi a jo, rossz, Mi mivel hogyan
sek érhetd a kdzonség | alényeges ab- helyes, helyte- fiigg Ossze?
szamara? bdl, ami egyal- | len a szoveg
talan elérhet6? | explicit repre-
zentacioi és
implicit sugal-
latai szerint?

Kérdés Mi vonja magaraa | A fontossag Egy-egy abra- Milyen logikai
kozonség figyel- milyen sor- zolt elem mi- térben, milyen
mét, milyen st- rendjében? lyen szempont- | ok-okozati &ssze-
riin, milyen mér- bol, milyen ité- | fliggések kozott?
tékben, azaz mely letekkel tar-
részeken és hany- sitva jelenik
szor jelenik meg a meg?
szovegben?

Fé6 fogalom | figyelem hangsuly tendencia szerkezet, struk-

tara

Meértékegy- | intenzitas, tulstly, | sorrend, rang- értékeld és dif- korrelacidk, mu-

ség valtozatok sor ferenciald ten- tatok, cselek-

dencidk ményszerkezet

(Gerbner 2000: 47, értelmezé médon kiegészitve, P. T.)

Ezt az eredetileg televizios miisorokra kidolgozott elemzési sémat tigy alkalmaz-
hatjuk a videdjatékokra, hogy figyelembe vessziik a médium megkiilonboztetd jegyét,
azaz interaktiv jellegét. A videdjaték a szimulalt torténéseket kisebb-nagyobb mérték-
ben alakitani képes cselekvoként vonja be a médiafogyasztot, s iranyithaté jellege mi-
att nemcsak a reprezental6 elemek szintjén jelennek meg benniik kultivaciés mozza-
natok, hanem a jatszas interaktiv folyamataban is.

S6t, a jatékkutatas egyik alapterminusat hasznalva, a videdjaték olyan, ergodikus
médium, amely mint tényleges szoveg (mint audiovizudlis folyam) csak aktiv mi-

9 George Gerbner:i. m., 47.



kodtetésre, a jatékos iranyité inputjainak hatasara all el és fejlik ki teljes mértékben.!?
A videojatékok ergodikus, ,elére gorditend6” médiaszovegekként mindjart két cse-
lekvési szinten is kifejtenek potencialis kultivaciés hatasokat. EQyfeldl elésegithetik,
illetve hatraltathatjak a jatékosok azon cselekedeteit, amelyek hatasa megmarad a vir-
tualis, szimulalt vilagon beliil. Tudniillik a jutalmazasi rendszeriikon keresztiil — a ki-
hivasként adott feladatok és azok lehetséges megoldasa(i), illetve dijazasa — sugal-
mazzak a jutalmazott cselekvések helyes (értékes), és a jutalom nélkiil maraddk hely-
telen vagy semleges (rossz vagy értéktelen) mindségét. Mdsfeldl el6segithetik, illetve
hatraltathatjak a jatékosoknak olyan cselekedeteit, amelyek hatasa az adott virtualis
jatékvilagon, a konkrét szimulacion kiviil érvényesiil, vagyis amelyek pozitiv, illetve
negativ kovetkezményekkel jarnak é16 személyek — a jatékos mint valésagos személy
vagy ajaték tobbi résztvevéje — szaméra. Igy példaul egy adott jaték a mozgasérzékels
vagy kontrolleres iranyitas révén elésegitheti vagy gatolhatja a jatékos aktiv testmoz-
gasat (hatas a jatékosra), vagy a versengés versus kooperacié pontszerti dijazasaval
el6segitheti, illetve gatolhatja az 6nzé vagy egytittmikodo jatékstilust (hatas a tobbi
jatékosra).

A kultivacios elmélet emlitett alapvetései és a videdjatékok imént taglalt ergodi-
kus jellegét figyelembe véve a videodjatékokban harmas rétegzettségben talalunk exp-
licit vagy implicit értékvonatkozasokat, azaz a befogadé (a jatékosok) meggy6z6dé-
seire, értékrendszerére potencialisan hat6 kultivaciés mozzanatokat:

(K1) A szimulicion beliili meguvdltoztathatatlan reprezentdcids elemek szintje

- a videojaték elézetesen adott, beprogramozott és készen kapott reprezentacios
mozzanatai, az abrazolt torténet (fabula) és karakterek, ezek rogzitett sorsa, illetve a
jaték audiovizudlis abrazolasmadja;

(K2) A szimuldcié vildgdn beliil hatdssal biro jatékbeli cselekvések szintje

—ajatékosoknak a sajat dontéseik alapjan, de a szoftver/interfész korlatozasai mel-
lett valaszthatd és végrehajthaté (iranyithato) jatékbeli cselekvései, amely cselekvések
kizarolag a jaték szimulalt vildgaban birnak hatdssal és kévetkezménnyel;

(K3) A szimuldcion vildgdn kiviil hatdssal bird, jatékon beliili vagy kiviili cselekvés, viltozds
szintje

— ajaték mint szimulacié sugalmazott cselekvései és valosagos hatasai az igényelt
iranyitas vagy a jatékba bevont é16 személyek vonatkozasaban.

Azaz megvizsgalhatjuk (K1) a videdjaték altal ,mesélt” (szimulalt) torténeten beliili
értékek és attitidok rendszerét, amelyet a jatékos készen kap és nem tud megvaltoz-
tatni; (K2) a videdjaték szimulalt terében elvégezhetd s ott hato virtudlis cselekvésekben
manifesztalodod értékek és attitidok rendszerét, mely cselekvésekrdl a jatékos a szoft-
ver és interfész nyujtotta korlatozasokon beliil 6nmaga dont; és (K3) a videdjaték-

10 V6. Espen Aarseth: Cybertext: Perspectives on ergodic literature. Baltimore: John Hopkins Uni-
versity Press 1997. és
Espen Aarseth: Miifaji zavar: a narrativizmus és a szimuldcié miivészete, in Fenyvesi Kristof —
Kiss Miklos (szerk.), Narrativik 7. Elbeszélés, jaték és szimuldcio a digitilis médidban, Kijarat,
Budapest, 2008, 159-174.



hasznalat altal megengedett, a jitékon kiviili, a jatékba bevont személyekre hatd, valds vagy
virtudlis jatékosi cselekvésekben (vagy azok hianyaban) kifejez6d6 értékrendszert is.

Komparativ elemzés kultivacids szempontok alapjan

A videdjatékokat mint médiaszovegeket medidlis Osszetettségiik és a tomegmédia-
rendszerekben betoltott kulturalis, illetve kommercialis szerepiik okan sokféleképpen
lehetséges elemezni. Viszonyithatjuk &ket a filmekhez vagy egyéb torténetmesélé mé-
diumokhoz," alkalmazhatjuk rajuk az irodalomtudoméanyi elemzésekbdl ismert szo-
ros vagy tavoli olvasas modszerét (close reading,'? distant reading'®). Tovabba megvizs-
galhatjuk ideoldgiai tartalmaikat,'* tekinthetiink rdjuk transzmedialis kulturalis ter-
mékekként,'® vagy az ,agencia”, azaz a jatékon altal felkinalt cselekvési képességek
és lehetdségek feldl,'¢ esetleg terapeutikus, ismeretterjeszté vagy érzékenyit6é poten-
cialjuk feldl is,’” s még szamos, a bolcsészet- és tarsadalomtudomanyi kutatasokban
megszokott mdodon.

11 V6. Jancsovics Klaudia: A filmek és videdjitékok torténetelbeszélési technikdi, in Novak Aniké —
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szok és Kutatok Szervezete és a Doktoranduszok Orszagos Szovetsége Irodalomtudomanyi
Osztély IV. k6zos konferencidjanak tanulmanykotete. Magyarorszag: Doktoranduszok Or-
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Jelen tanulmanyban a kultivacids elemzési modszert két videdjatékra (A Short Hike,
2019; és Milk inside a bag of milk inside a bag of milk, 2020) alkalmazom, de nem a kulti-
vacios kutatasokra gyakran jellemz6 kvantitativ felfogasban,'s amely a kiilonféle rep-
rezentacids elemek szamszer(sitésére fokuszal, hanem kvalitativ megkozelitésben.
A két videojaték értékvonatkozasait igyekszem a szépirodalmi mtivek elemzésére
emlékezteté mddon feltarni, megmutatandd, hogy a videdjaték mint gazdagon réteg-
zett audiovizudlis szimulaciés médium mennyire eltérd értékrendszereket képes hor-
dozni a megjelenitett torténetek és a felkinalt cselekvési lehet6ségek, azaz a jatékosi
értelmezés és cselekvés (vO. narrativa / agencia) sszefonddasa vagy épp szétvalasa
révén. Az dsszehasonlitd elemzés azért lehetséges, s talan gyiimolcsozd is, mert aho-
gyan a nyomtatott konyv vagy a film esetében sem a médium anyagszerti tulajdon-
sagai hatarozzak meg a tartalmat (még ha néhany vonatkozasban korlatozzak is az
alkotodt), tigy a videojatékok — bar sok sematikus darabjuk létezik; tehat a latszat elle-
nére — sem egy kaptafara késziilnek: rengeteg példat talalhatunk a jelentés mértékben
eltérd hangulatd, mondandoju, intellektudlis mélységi és esztétikai mindségti alko-
tasokra.

Mivel mindkét elemzett jaték csak egyjatékos (single-player) médot kinal, az emli-
tett kultivacids dimenzidk koziil az els6 kettbre fogok Gsszpontositani: a szimulalt vi-
lagot alkotd, megvaltoztathatatlan reprezental6 elemek (K1) és a szimulalt vilagban
végezheto cselekvési lehet6ségek (K2) értékhordozo és -kifejezd potencialjara. Az elsé
jaték egy szivmelengetd kortars mesének tekinthetd (A Short Hike, 2019), a masik pe-
dig egy traumatizalt, pszichofarmakoldgiai szerekkel kezelt lany tudatfolyamanak
(Milk inside a bag of milk inside a bag of milk, 2020).

A Short Hike — A jaték ismertetése

L, Sittin” in the mornin’ sun [ I'll be sittin’ when the evenin’ comes”
(Otis Redding)

A Short Hike ('Egy kisebb kirandulas’, 2019, fejlesztéje Adam Robinson-Yu) egy mese-
szer( jaték, amelyben aprd testti, de kedvesen nagyfejti allatok a szerepldk.!® Képi ré-
tege meleg szinekkel festett, rajzfilmszer(i, 3D animacid, kis poligonszamu (low poly)
testekkel, sziir6vel erésen pixelesitett, alacsony felbontast imitalé képpel. Keretes tor-
ténet, amely atvezeté animacioval indul, ahol az anya autdval elviszi a lanyat (Claire,
egy nagycsOrli madar) May nagynénihez, az anya testvéréhez a ,Hawk Peak” (So-
lyomcsucs) szigetre, ahol a két névér boldog gyermekkorat t6ltotte, rengeteget kiran-
dulva. Az anyuka ezutan (spoiler) csak a jaték végén szerepel tjra, akkor is pusztan
hanggal (sosem latjuk, csak a madarbeszéd forditasat olvashatjuk feliratokban). Claire
kap téle egy telefonhivast, amelyet mar nagyon vart, és amelynek a kedvéért fel kellett
kapaszkodnia a S6lyomcsticsra, mert csak ott van térerd a szigeten. E hivasbdl tudjuk
meg, hogy Claire kirandulasanak oka az anya e pontig titkolt mttétje volt, ami miatt
elhelyezte a lanyat egy id6re a nagynéninél. A jaték egyetlen hosszti nap, amelynek

18 BGvebben lasd: Williams, Dmitri: Virtual Cultivation: Online Worlds, Offline Perceptions, in
Journal of Communication, 56/1 (2006): 69-87. és Dmitri Williams et al.: The virtual census: rep-
resentations of gender, race and age in video games.

19 Teljes végigjatszas itt: Ludophiles, , A Short Hike — Full Playthrough / Longplay / Walkthro-
ugh (no commentary)”, https://youtu.be/p6UDqtlm]pk (2022. 06. 18.).



Claire a f6szerepldje. Oaz egyetlen iranyithato figura, vele jarjuk be a szigetet. Szamos
masik allatfiguraval is talalkozhatunk a sziget kiillonb6z6 részein, s késébb atjutha-
tunk egy szomszédos, apré szigetre is. A figurakkal beszélgethetiink (mindegyikiik
allatnyelven csipog, feliratokat olvasunk), illetve kiillonb6z6 feladatokat adnak, ame-
lyek megoldasakor, vagy a beszélgetés eredményeként targyakat (pl. aso, kagylo,
aranytoll) kapunk. Claire jatékbeli céljat a jaték tényleges kezdetekor (amikortdl ira-
nyithatjuk a figurat) a nagynéni jeldli ki, amikor kozli Claire-rel, hogy mobiltelefo-
nalni a szigeten csak a Sélyomcstics tetejérdl lehet. Claire innentdl kezdve fedezi fel a
szigetet és gyUjtogethet aranyszinit madartollakat, amelyek elengedhetetlen kellékei
a feljutasnak, illetve két eziisttollat is, amelyek a maszas és ropiilés sebességét novelik.
Minden aranytoll egy egységgel noveli az erénlétét, s ezek révén tud majd eleinte
szerény képességeit javitva egyre magasabbra repiilni és sziklara maszni. A cstics
meghdditasahoz Claire-nek legalabb hét aranytollra van sziiksége, de joval tobbet ta-
lalhat, illetve szerezhet a kiilonféle figuraktol kapott feladatok elvégzésével.

Az A Short Hike értékrendszere

A jatékban a lét dimenzidja meglehetSsen egyszerti és atlathato, de viszonylag népes és
tele van baratsagos elemekkel. A torténet 6 helyszine egy jol koriilhatarolt, koriilbeliil
30 perc alatt korbejarhaté, gazdag és szinpompas faunaju, idilli sziget, mellette egy
joval kisebbel. A sziget tokéletes nyaraldsi helyszin, ragyogo napsiitéssel, csodas kék
vizzel, tekervényes volgyekkel és itt-ott magasabb, de végiil bevehetd sziklafalakkal,
ahol kellemes élmény csak ide-oda sétalgatni is. A teriilet szabadon bejarhato.

A f6szerepld egy kortalan, de az anyukajahoz kot6dé madar, akit a tobbi antropo-
morf kisallat (béka, nytl, mas madarak) egyszer(i feladatokkal biznak meg, s amelyek
megoldasaért igérnek és adnak valamilyen hasznos eszkozt (aso, toll). Claire egyediil
kiizd meg szinte minden feladattal. Valddi tarsa vagy kisérdje nincsen, parkdr (ranger)
nagynénije is csak kedves és nyugtat6 tanacsokat ad neki, hogy ne izguljon, s hogy
merre menjen a csucs felé.

A jatékban nincs erészakos vagy tdAmado, baratsagtalan cselekvés, a gyaloglason,
repiilésen, maszason, uszason kiviil lehet vodorben vizet hordani, horgaszni, motor-
csénakkal hajokazni, roplabdazni. Claire {6 feladata a hegytetdre jutas, s ennek rész-
lépéseiként miikddnek a kisebb feladatok is: legf6képpen az erénlétet noveld tollak
Osszeszedése. A feladat-jutalom parok természetesen az dsszefiiggések dimenzidjahoz
is hozzatartoznak, s megerdsitik az ,,egyszerti és baratsagos vilag” képzetét.

A Short Hike szigete egy nyitott, de véges kornyezet (algoritmikusan rogzitett ha-
tarain nem lehet talhaladni); ahol a dolgok egyszerti fizikalis és tarsas logikaja szerint
semmi sem mond ellent, azaz minden , engedelmeskedik” a f6szerepldi/jatékosi aka-
ratnak és kivancsisagnak. Ez egy kedves, békés és voltaképpen voluntarista vilag. E
vilagban a f6szerepl6 annyiban a maga sorsanak kovacsa, hogy minden fejlédési 1é-
pésért valamit tennie kell (a sziget felfedezése, tollgytijtés, illetve a maszas és repiilés
iranyitasi tritkkjeinek elsajatitasa), de az a jaték ontoldgiajanak adottsaga, hogy egyet-
len lehetséges befejezése van, amelyhez minden egyes tollal és felfedezéssel kozelebb
jutunk. Az értékek és lét dimenzidjan beliili adottsig, hogy e céliranyos torténetben min-
den nagyon jol végzddik: a mini kihivdsokat (kagylogytijtés, versenyek) konnyti le-
gy6zni, de a legnagyobb kihivas (a hegytetdre jutas) lekiizdése és a fenyegetének tind,
homalyos veszély (az anya mfitétje) sem jelent gondot, nem vezet negativ kovetkez-



ményekhez. A jaték egocentrikus (kissé szolipszista) hangulatahoz hozzajarul, hogy
tobbi jatékbeli szerepl6vel kooperalni is csak attételesen lehet (pl. "Ha kolcsonadsz
nekem tollakat, akkor fel tudok maszni a hegytetére, és utana csinalok rdlad egy fo-
tot).

A fontossig (az el6fordulasi gyakorisagok) dimenzidjaban, a cselekvések koziil a
sziget felfedezése, a keresgélés és a részfeladatok megoldasa (s f6ként a tollgyijtés)
emelkedik ki, valamivel ritkdbban adédnak interakcids lehetségek a tobbiekkel.
Masképp megfogalmazva, a jaték legfeltinébb eleme a hegytetd felé torekvés és az
ehhez sziikséges Onfejlesztés. A keretes szerkezet (anyaval folytatott beszélgetés az
autoban személyesen, majd a hegytetdn, telefonon) és Claire reakcidja (az alkalman-
ként megjelen6 aggodalma, majd megnyugvas a hivas utan) hangsulyozza az anya-
lanya kapcsolat szoros voltat és fontossagat.

A jaték kinalta dsszefiiggések egyszertiek és a konkrét cselekvéseken alapuld koz-
vetlen tanulsagként adddnak: ‘Keresgélj és talalni fogsz hasznos dolgokat’; illetve 'Is-
merked;j és beszélgess a tobbiekkel, mert jé tandcsokat és segitséget kaphatsz téliik’.
Ebbdl lehetséges altalanositani, hogy 'A nehézségeid lekiizdésében kozvetve masokra
is szamithatsz’, de "Kozvetleniil csak magadra szamits, hisz magadnak kell végrehaj-
tanod minden fontos cselekedetet’. Az egyik legatfogdbb tizenete a jatéknak,
hogy "Kiizdj és el fogod érni a célodat’. Ezt sugalljak a kisebb kihivasokban, felada-
tokban rejlé Osszefiiggések ('Ismétlés és gyakorlas a tudas anyja’: azaz a repiilés és
maszas triikkjeit és fogasait ki lehet tanulni, ahogyan a strandroplabdazaséit is), de a
legnagyobb kihivas lekiizdhet6sége is ezt mutatja: "Elegendd gyakorlassal a legmaga-
sabb hegycsticsra is fel lehet jutni’, azaz "Elegenden sok eréfeszitéssel a legnehezebb
feladat is teljesithetd’.

A jatéknak ugyanakkor van egy mélyebben fekvd, nehezebben kikovetkeztethetd
egzisztencialis el6feltevése is, amely ellentétes a jatékot athat6 pozitiv voluntarista
tizenettel: a fGszerepld van, amin valtoztathat, de az egyetlen valds problémahoz (az
anya mitétje) kiszolgaltatottan viszonyul. Ezuttal szerencséje volt (a telefonbeszélge-
tés alapjan gy tlinik, a m{tét jol sikeriil), de Claire semmit nem tud tenni a fenyegetés
ellen, s6t szembesiilni is csak utdlag szembesiil vele. A jaték itt teljes mértékben meg-
vonja a cselekvési képességet a f6szerepl6tdl (s az agenciat a jatékostol): a sors ezuttal
kegyes volt, de lehetett volna kegyetlen is.

A jaték értekdimenzidjaban, ha a fabula két 6 elemét (keretes szerkezet, egyetlen
lehetséges torténetvég) tekintjiik, a leginkabb kidomborodd elem a csaladi szeretet és
Osszetartds, az anya-lanya kapcsolat révén (de a nagynéni-unokahtg viszony is pozi-
tiv). A fabula kozbees6 rogzitett elemei (mellékszerepldk, részfeladatok) és a fGsze-
replével végrehajthaté cselekvések alapjan a f6bb azonosithatd értékhalmazok 1) az
tjraprobalkozas, kitartas, allhatatossag (ezek nélkiilozhetetlenek a 6 cél eléréshez), 2)
a felebarati kedvesség és tamogatas (amelyek részben segitenek elérni a fészerepld,
azaz a ,Masik” céljait), illetve 3) a csereberélés és kolcsonosség gyakorlatdban meg-
testesiil6 igazsagossag ('En is adok, Te is adsz’; ' Aki ad, az kap is’).

Mindent 6sszevetve az A Short Hike egy cselekményében, hangulataban és megje-
lenésében is derts, pozitiv jaték, amely egyszerd, vilagos értékodsszefiiggéseket és egy
kedvességgel, jo érzéssel, kolesonods joindulattal teli, tamogato vilagot rajzol fel. Eb-
ben a vilagban igazan nagy baj nem tdrténhet, és a végén minden jéra fordul: egy
klasszikus mese, amely a videdjatékok nyelvén irddott.



Milk inside a bag of milk inside a bag of milk — A jaték ismertetése
Az éj milyen sivatag, néma [...]

Minden Egész eltorott”
(Ady Endre)

A Milk inside a bag of milk inside a bag of milk (a cim szdjaték: "Egy tejesszatyorban 1évé
tejeszacskoban 1év6 tej’ vagy 'Egy tejeszacskoban 1évé tejeszacskoban 1évé tej’, 2020,
fejleszt6je Nyikita Krjukov) egy baljos hangulatt, 6sszesen harom szinnel (fekete,
magenta, piros) és alacsony felbontasti, pixeles grafikaval dolgozé, rovid vizualis re-
gény (visual novel), fél 6ranal kevesebb jatékiddvel. El6re rogzitett alloképek sorozata,
amelyet egyszer szakit meg egy teljes képernyds animacio, illetve tobb képen meg-
mozdul néhany elem. A miifaj elvarasainak megfelelSen a szoveges, alloképes ka-
landprogramokhoz hasonl6 az irdnyitasa: a jatékos rendszerint a felkinalt dialogusle-
hetéségek kozott valaszthat, néhany ponton egy nevet vagy szot irhat be, mashol pe-
dig az Enter/Space billentyi megnyomasaval léptetheti tovabb a képet vagy szoveget.
A jaték fészerepldje egy fiatal lany, de nem 6t irdnyitjuk, hanem a fejében megszdlald
hang (egy képzelt tarsalkodopartner) nevében beszéliink hozza. A program indulo-
pontja egy benzinkut nehezen kivehetd képe és egy villogo felirat, amely a lany nevé-
ben segitséget kér: ,Segits nekem tejet venni” ("Help me buy milk’). Ezutan a jatékosnak
meg kell adnia a nevét, s onnantdl a lany belsé monoldgjat olvassuk, illetve arra rea-
galhatunk. A lany eleinte a tejvasarlas koriili dilemmait ecseteli, de egy ponton a vi-
zualis regényekrdl (visual novels) kezd el beszélni, s , kiszdl” a jatékosnak, megtdrve a
mimetikus illtzidt (6nreflexivitas, a negyedik fal lebontasa). A jaték soran a lany be-
sz€débdl és viselkedésébdl kideriil, hogy stlyos traumaval, pszichoézissal és ob-
szessziv-kompulziv zavarral (OCD) kiizd, amelyek megnehezitik a boltba eljutast és
a tej megvasarlasat. A jaték (spoiler) két lehetséges médon végzdédhet. Ha a felkinalt
dialéguslehetségek koziil a baratsagosabb mondatokat valasztjuk, és inkabb batorit-
juk, mint korholjuk a lanyt, akkor elmegy a boltba, megveszi a cimadé zacsko tejet, és
haza is tudja vinni; ott az édesanyjaval valt néhany szot, aki aztan elkiildi aludni. Ha
inkabb a bantd és a betegséggel szembesitd valaszokat és reakciokat valasztjuk, akkor
a lany panikrohamot kap, majd a jaték visszavisz minket a neviink megadéasahoz, és
minden kezd&dik el6lrdl. A jaték a sikeres hazatérés esetén is azzal zarul, hogy djra-
kezdddik, és a villogd "Help me buy milk’ feliratnal talaljuk magunkat.

A jaték értékrendszere

Ha a lét dimenzidjara tekintiink, a Milk inside... (a tovabbiakban MIAB) depressziv
komorsaga szdges ellentétben all az A Short Hike dertijével. Ez nem egy meleg szinek-
kel festett, kedves lényekkel benépesitett, szabadon bejarhato, tdmogatd vilag, hanem
egy soOtét, alagltszer( és ijeszté kornyezet, amelyben egyetlen vonalon haladunk
elére (ameddig sikertiil), s ahol csupa riaszténak tiiné szerepldvel talalkozunk (a szo-
veges jellemzésiik és a vizudlis megjelenités alapjan is félelmetesek). Az anya esetében
a képi dbrazolas — egy szemgolyo nélkiili, halottnak t(in6, maszkszerti arc — és bantéan
rideg szavai keltik a baratsagtalansag, sot szivtelenség képzetét. A feketébe burkolt,
absztraktba hajléan rossz minéségii képek, a vért és belsd szerveket idézé voros, a
csbszerl fizikai kdrnyezet és az, hogy f6szerepl6 fejébe bujva egy belsé monologot



kell hallgassunk, rendkiviil klausztrofébba és nyomasztova teszik a befogaddi él-
ményt.

Szokatlan, hogy nem a fGszerepl6t iranyitjuk: a jatékos agenciaja egy alternativ
belsé hang megszodlaltatasara korlatozoédik, ugyanakkor a hangot ,iranyit6” ember-
ként tulajdonképp mégiscsak kiviil llunk a f8szereplén és a fikcids vilagon. A jatékos
igy paradoxdlis modon egyszerre van kiviil és beliil, egyidejlileg elszenvedve és mégis el-
keriilve a pszichodzis sotét mélységekbe szippantd erejét. Mert a hallgatott figura egy
traumatizalt, pszichozisos lany, aki retteg a vasarlas gondolatatdl, szorong a boltbéli
,szornyektdl” (az eladdktdl), s aki egy ponton megosztja veliink (a belsé hanggal)
meghatarozé traumatikus élményét, amikor az apja kivetette magat az ablakon, s
holtteste véresen, szétroncsolddva fekiidt a f61don (, Ez az apam. Legalabbis bizonyos
részei.”). Az alacsony felbontasu, kétbites grafika a cselekmény e pontjan kiilon értel-
met nyer: az elnagyolt pixelek és a harom szin sz{ir8jén keresztiil a testet latni véljiik,
de nem ismerjiik fel egészen. Arra, hogy a narratorul szolgal6 lany érzékképzetei nem
teljesen élethtiek, a jaték egészének vizualis atmoszféraja utal, beleértve azt a jelenetet
is, amikor az anyjaval talalkozik, s maszkszertinek latja az arcat.

A jaték elbeszél6 technikajat tekintve szubjektiv nézépontot hasznal, ahol a belsd
hangként zajlo, nem identifikacids jatékosi jelenlét szinte sziikségszer(i feltétele a
megfeleld befogaddi élmény eldalltanak. Ha a szoftver mechanikajabdl kovetkezéen
ajatékos agentikusan ,6sszeolvadna” a fészereplével, azaz cselekvésesen azonosulna
vele (mint a legtobb videodjatékban), akkor nem tarthatna meg a szemléld kiviilallas
pozicidjat, mert megndvekedne a cselekvési szabadsaga. Akkor viszont a jaték nem
tudna ilyen feszesen uralni a cselekményszovést, s joval nehezebb lenne érzékeltetnie
a f6szereplé mentalis betegségektdl befolyasolt tudatfolyamanak zavartsagat és tor-
zulésait.? [gy azonban a ,belsé kiviildlld” szerepének a biztositasa és a kényszert li-
nearis haladas lehet6vé teszi a jatékosnak, hogy — a cselekménytél eltavolodva — téle
fliggetlen szépirodalmi szovegként, valoban vizudlis novellaként?! olvassa a jatékot.
De mellette azt is, hogy — a cselekménybe aktivan belemeriilve, &m a szigoru lineari-
tasnak alavetetten (a sztorit a megszolalasaival el6re gorgetve) — a cselekmény merev
elérehaladasi rendjében felismerje és atélje az obszessziv-kompulziv zavar tudatbefo-
lyasold sajatossagat, a lany kitérést nem enged6 gondolkodasmddjat. A szerepld tu-
datfolyamanak egyszerre aktiv és passziv érzékeltetése a videodjatékok esztétikajanak
egyik kiilonleges lehetdsége és sajatlagos vonasa.

A lét dimenzidjdban tehat a narrativ szinten egy egyszala fabulat talalunk, amely-
ben nincs lényegi elagazas, legfeljebb visszatérési lehet6ség a kezdethez, a cselekvé-
sek szintjén pedig a lehetséges tevékenységeknek egy igen sztik, két pélusba rende-
z6d6 halmazat figyelhetjitk meg. Az egyetlen szalon futd cselekmény soran vagy ba-
toritéan meghallgatjuk és pozitiv megjegyzésekkel segitjitk a lanyt, vagy negativ

20 Az agentikus azonosulas ellenére érvényesitett szubjektiv nézépontra példaként lasd a Hell-
blade: Senua’s Sacrifice (2017) jatékot, amely hasonloképp egy traumatizalt személy torténetét
tarja elénk, s audialis reprezentalé eszkozei kozott szintén dolgozik belsé hangokkal, de azo-
kat a jatékos/f6szerepld hallja és elszenvedi, nem pedig iranyitja (Pélya és Werner 2021).
A narrativa és cselekvési szabadsag ludoldgian beliili régi vitajarol 1lasd Frasca (2008), Kiss
(2008).

Az angol visual novel kifejezés természetesen nem novellara, hanem regényre utal, s az ide
tartozo videdjatékok jellemzden joval hosszabbak is a MIAB-ndl, és altalaban elagazo szer-
kezetliek, tobbféle végkifejlettel.

2

=



visszacsatolast adunk szamara, és a valdsaggal/betegséggel vald szembenézést siir-
getjlik, korholjuk. Azonban nincsenek extra feladatok vagy tovabbi cselekvési lehetd-
ségek, s szinte semmit nem lehet csindlni a jatékban: csak beszélni a lanyhoz, belsé
hangként. Ez a majdnem diafilmszer(iség merében szokatlan egy videdjaték esetében
- még a ,lapozgatas” mechanikajara épiil6 vizualis regények is els6sorban a torté-
netelagazasokra, a valasztasi lehetdségekre és tobbszor bejarhatosagra hegyezik ki a
befogaddi élményt.

Szintén az értékek dimenzidjahoz tartozik, hogy a jatékban nyilt, fizikalis erészak
nem jelenik meg, csak passziv agresszio, amikor a sikeres vasarlas utan az anya a ko-
szonést mellézve, néhany kurta mondat utan (,Hoztal tejet?”, ,Hasznalt az tj gyogy-
szer?”), tovabbi érdeklédés nélkiil aludni kiildi a lanyt (,,Menj aludni”).?> A jatékban
meghalni és pontokat szerezni nem lehet. Fizikalis sebesités nincsen, de pszichés ka-
rokat okozhatunk a lanynak (a sikertelen torténetagon a lany rohamot kap).

A MIAB-ban vilaga majdnem teljesen determinalt, benne a f8szerepld — de a jaté-
kos is — ki van szolgaltatva a nyomaszto és kegyetlen eseményeknek. Pozitiv lehet-
ségként csak a lany batoritasa jelenik meg, am a sikeres hazatérés utan is visszalépiink
a kezdeti szorongasos allapothoz. Az Gjrakezdés kényszertlisége az dsszefiiggések di-
menzidjaban is értelmezhetd, meglehetdsen negativ sugallatként (‘"Hiaba segitesz a
pszichésen szenvedon, a segitség csak ideiglenes és a rossz élmények kezd6dnek el5l-
rél.’). Lényeges kiilonbség az A Short Hike determinalt motivumaihoz képest (pl. az
anya miitétje, a hozza fiz6d6 viszony), hogy abban a sors kegyes (a mfitét sikeres, a
kotelék erds), a MIAB-ban pedig konyortelen (az apa megolte magat, az anya szere-
tettelen és érzéketlen, s nincs kiat a pszichés betegségbol). A sorscsapasok nem cse-
lekvések eredményeként, azaz oksagi Osszefiiggésekként jelentkeznek, hanem adott-
sigként, s az igazan nehéz problémak vagy nem tlinnek megoldddni (nem igazan ha-
tékony az Gj gyogyszer), vagy feloldhatatlanok (az apa 6ngyilkossaga, az anya rideg-
sége). A Iét dimenziojit a MIAB-ban igy végletesen uraljak a negativ és lehangolé moz-
zanatok.

Ha az el6fordulasi gyakorisagokat tekintjiik (fontossig), akkor a legszembetiinébb
elemek: a lany furcsa, szorongé gondolatai és lelki gatjai (rettegés a vasarlastol), il-
letve hasadtsaga (a bels6 hang), a tamogatas és a bantas lehetésége (a jatékos részérol
a dialogusokban). De kiemelt helyet kap az apa tragikus halala (hosszabb felvezetés,
kistotdl a testrdl), s a megmagyarazatlanul érzéketlen anya is (zaras).

A szdveg onreflexivitasa hangstlyos, egyuttal kardindlis esztétikai mozzanat.
A f&szereplé monoldgja egyre erdteljesebben reflektal a jatékban levésre, s szol ki a
diegézisbdl. Elszor arra utal, hogy videojatékbeli karakternek képzeli magat, hatha
ettdl jobban 6ssze tudja szedni a gondolatait, s kifejti, ha valaki olvasna a gondolatait,
akkor jobban tudna koncentralni, és ,nem boritana ki a statisztat”. De azt ekkor még
nem tudja felidézni, hogy milyen jatékokban fordul ez el8. A masodik relevans jele-
netben, a boltban, tejvasarlas kdzben jut eszébe a ,,vizuadlis regény” kifejezés.

2 A parbeszéd, mely az anya érzéketlenségét is példazza: , Hoztdl tejet? / Szia, Anya. / Hoztal
tejet? / Igen, Anya. / Hasznalt az 4j gydgyszered? / Igen, Anya. / Menj aludni.”, az eredeti
angol jelenetet lasd: https://youtu.be/qluybupfwWc?t=1149 (2022. 06. 18.).



A harmadik jelenetben egy padra iilve? t(inédik el azon, hogy milyen kevés vizu-
alis regényt olvasott, s hogy 6 maga mennyire nem mintaszer( f&szerepléje volna
ezeknek. Stlyos problémak rajzolédnak elénk: betegség, magany (,,[...] nem ismer-
tetném a diagnodzisaimat. / Legalabb te lass engem annak, aki vagyok.”), fatalizmus
(, Tisztaban vagyok vele, hogy meg fogok 6riilni. / A gyogyszerek egyre kevésbé hasz-
nalnak, ugyhogy... /Remélem, végiil minden fajdalommentesen torténik majd.”), s az
apja sokkolo dngyilkossaga.

A fikcié negyedik falat itt egyértelmiien lebontja a jaték: , Tudod, mit? [...] Ha mar
egy vizudlis regény szerepldje vagyok, beszélgetni akarok azzal a valakivel, aki pont
most olvassa a szoveget.” A megszolalas szovegbeli helye egybeesik a f{6szerepld leg-
mélyebb traumaja felidézésével (az apa halala). Az sszekapcsolédas mozzanata egy-
mast erdsitve emeli ki a sorsdontéen fontos narrativ elemet és a stlytalannak tiné
onreflexiv irodalmi gesztust — a vizualis regény mifajan és kliséin torténd ironikus
csipkel6dést az apa szétroncsolodott testének rettentd emléke ellenpontozza. Itt egy a
diegézisen beliili és kiviili lényeges mozzanat fonddik 0ssze — az egyik az elmesélt
torténet szempontjabdl kulcsfontossagu, a masik a szoéveg esztétikai mindségét emeli
-, s a tragikus mélység keriil szembe a latszolag konnyed onreflektaltsaggal. Ez a
,Milk inside a bag of milk...” dramaturgiai, egzisztencialis és esztétikai kdzéppontja:
a szoveget athaté szorongashullamok innen indulnak és ide vezethetdk vissza.

Az Gsszefiiggések dimenzidja homalyos és szegényes. Nagyon keveset tudunk meg
a MIAB vilagardl: nem tudjuk, mi vezetett az apa 6ngyilkossagahoz, az anya ridegsé-
géhez, hogy milyen kezeléseket kapott a lany, s hogy van-e barmiféle haszna a besze-
dett gyogyszereknek — s ezekkel kapcsolatban semmiféle felderitési vagy megoldasi
lehet8ségek sem korvonalazédnak. A ciklikus narrativa erdsen azt sugallja (mint vi-
lagos dsszefiiggés), hogy a tamogato cselekvések hatdsa illékony és ideiglenes, hisz
jobb esetben is csak egyetlen alkalommal segit, de aztan tjraindul a szorongas, és nem
tlnik el a vilag nyomaszto jellege.

Az empatikus, tdmogatd viselkedést, a masik iranti érzékenységet (a megfelel6
dialégusopciok) mindezek ellenére helyesként és valasztanddként jeleniti meg a jaték,
hisz ezeket jutalmazza a feladat sikeres megoldasaval, a tejvasarlassal (értékek). Emel-
lett az dnreflexio képességét érzékelhetjiik pozitivnak, elvégre a lany az 6nmagat fik-
cios karakternek képzelése révén képes a bels6 monoldgra és a problémaival vald
részleges szembenézésre.

A MIAB vilaga 6sszességében egy dnmagardl keveset elaruld, és néhany gocpont-
bol allo, zsebkenddnyi fikcids rendszer. A kultivacios vonatkozasai szinte egy kézen
Osszeszamolhatdk. Esztétikai érdeme, hogy mesterkéletlen, elegans egyszeriiséggel
kapcsolja 6ssze a diegetikus és nem diegetikus dimenzidt, s az 6nreflexivitas mozza-
nataval a szépirodalom felé nyitja ki a videdjaték médiumat. Tartalmi vonatkozasai-
nak komolysagahoz hiven nem bajos meseszertiséggel, hanem husbavago élességgel,
s absztrakt képi esztétikdval mutat be és érzékeltet nagyon is valds és nehezen meg-
oldhat6 emberi problémakat. Sajatos tudatfolyam-novella, kiilonleges videdjaték,
amely magaban hordozza a tragikum potencialjat.

2 A fészerepld ironikus-reflexiven igy jellemzi a padot: ,kival6 helyszin a vizualis regények
klisés monologjaihoz”. A jelenetet lasd innen: https://youtu.be/7OsDf50V0n8?t=730 (2022. 06.
18.).



A két elemzett jaték legfébb kiilonbsége, hogy a tevdleges cselekvés all szemben az
egyiittérzéssel, egészen eltérd cselekvési (agentikus) lehet6ségekkel: az A Short Hike a
cselekvd kitartas diadala (‘kiizdj és eredménye lesz’), a MIAB egy kiszolgaltatottan
sodrdédo figura csdndes, megérté megsegitésrdl szol.

Osszegzés

Két, témavalasztasaban hasonlé (anya-lanya, sziilé-gyermek kapcsolat, aggodalom és
szorongas), hangulatdban és esztétikai megoldéasaiban mégis merdben elkiilonb6zd
jaték példajan keresztiil szerettem volna megmutatni, hogy a videdjaték mint audio-
vizudlis szoveg szérakoztatd és felkavaré modon is képes mesélni: elbtivolhet, elgon-
dolkodtathat, de sokkolhat is. Bemutathat dertit és nyomasztd pszichés problémakat,
bevonhatja, de tavolithatja is ,olvaséjat”. Kihasznalhatja medialis sajatossagait (nar-
rativ, szimuldcids és iranyithatd jellegzetességeit), hogy a szépirodalomban és film-
miivészetben megszokott onreflexivitast elérje. A két itt elemzett jaték érv lehet amel-
lett, hogy elfogadjuk, hogy a medidlis sajatossagok mellett elsésorban az alkotdi in-
vencién és a megvaldsitas kifinomultsagan mulik, hogy a videdjaték mint médium
képessé valik-e szépirodalomi miivekkel egyenértékii alkotdsok hordozasara és elénk
tarasara.



BODI BETTINA

Narrativ-dramatikus agencia
a videdjaték médiumdban

Az agencia (agency) az egyik legtobbet targyalt és sok esetben vitatott fogalom a vide-
ojatékok koriili inter- és transzdiszciplindris diskurzusokban. Kiilondsen a tudo-
manyteriilet korai formalédasanak idészakaban volt prioritas az interaktivitas és non-
linearitas mellett az agencia jelenségének meghatarozasa. Ez el6sorban abbdl adddott,
hogy az akadémikusok film- és irodalomtudomanyos hattérrel érkeztek a médium-
hoz, és ennek kovetkeztében a videodjatékokra mint a torténetmesélé médiumok evo-
lacidjara tekintettek. Ez a megkozelités sok szempontbol azonban reduktiv, nem veszi
figyelembe a kiilonbdz6 élményeket és tapasztalasokat, amit a médium kinal. Manap-
sag a nemzetkodzi tudomanyos konszenzus az, hogy a torténethordozasi potencial,
vagy mas néven narrativizalhatésag, minden videojaték benne rejlé tulajdonsaga.! Ez
kiilondsen vilagossa valik, ha eltavolodunk az akadémiai diskurzustdl, és ratekintiink
a videdjaték-fejlesztok egyéni és kozosségi onreflexiv, szakértelem-teorizald eréfeszi-
téseire. Egy gyakran felbukkand jelz6 — kiilondsen a torténetdizajnnal (narrative de-
sign) kapcsolatban — a dramatikus (dramatic) tulajdonsag, amely inkabb a jatékélmény
jellemzdje, mintsem a videdjaték dologi tulajdonsaga.

Jelen tanulmanyban harom dolgot javaslok. Els6sorban azt, hogy az agencia kon-
ceptualizalhaté a mindenkori jatékos cselekvési lehetéségtereként (possibility space).
Masodsorban, hogy az avatar-fokuszt jatékokat tekintve ennek a mddszertani kévet-
kezménye az, hogy az agencia megfigyelhetd, mint a jaték dizajn affordancidja. Har-
madsorban és végiil pedig azt, hogy az dgencia tobb dimenzidoban manifesztalédhat,
és a narrativitassal kapcsolatos dgencia kétréti jelenség: egyrészt kivalthatja a fejlesz-
t6k altal szandékosan elhelyezett, eltervezett elbeszélés természetii jatékmechanika,
masrészt megnyilvanulhat helyzetspecifikus, az adott jatszas-szituaciora kizarélago-
san jellemz6 emergenciaként. Ezt a kettGsséget a narrativ-dramatikus dgencia fogalma-
val fogom leirni. Az érvelés az amerikai pszicholégus, James ]. Gibson affordancia el-
mélete koré épiil, amelyet az interakcid-dizajner, Don Norman adaptalt digitalis kon-
textusra. A tanulmany egy olyan keretrendszert javasol, amit a jatékfejleszt6 diskur-
zus informal, ezaltal csokkentve a tavolsagot azok kozott, akik készitik a jatékot, és
akik gondolkodnak réla. Ez a megkdzelités abban segit, hogy levalasszuk a videdja-
tékok narrativ potencialjanak elemzését mas torténetmesélési médiumok fogalomta-
rardl és szdtarardl.

Agenciafogalmak

Tag értelemben véve az agencia cselekvOképesség: valtoztatni tudok egy helyzeten,
tehat agenciam van. A terminust a huszadik szazadtol kezdték hasznalni a tarsada-
lomtudosok, és az egyén tarsadalmi cselekvOképességét értik rajta: a tdrsadalom

1 Espen Aarseth: Ludology, in Mark J. P. Wolf — Bernard Perron (ed.): The Routledge Companion
to Video Games, Routledge, Abingdon, 2014, 185-189.



szabalyai el6irjak, hogy hogyan cselekedjiink, a szubjektivitasunk kiils6 rendszerek
fiiggvényében manifesztalodik.? A haldzati technolégidk rohamléptékii fejlédése
mentén a nyolcvanas évektdl a francia posztstrukturalista hagyomany és az angol-
szasz Tudomany- és Technolégia Tanulmanyok (Science and Technology Studies, avagy
STS) diskurzusai kibévitették ezt a fogalommez6t a cselekvé haldzat elméletével (Ac-
tor-Network Theory), amely egy rendszert nemcsak human, de dologi résztvevék
egyiitteseként vazolja fel.> Ebben a tanulmanyban ezen megkdzelitések mentén az
foglalkoztat, hogy mindenekel6tt mi hatarozza meg az agencia realizalodasanak ko-
rilményeit. A jatéktudomany (game studies) torténetében ezt a kérdés harom £6 irany-
bol kozelitették meg. Egyrészt szamos szakirodalom foglalkozik agenciaval a video-
jatékokon beliili és koriili reprezentacio, diverzitas és kozosségi részvétel szempont-
jabol.* Masrészt gazdag szakirodalma van a narrativ agencidnak és non-linedris torté-
netmesélésnek, ahol az agencia a torténet menetének valtoztatasi képességét jelenti.5
Ezen megkozelitések altalaban Janet Murray agencia-fogalmat veszik alapul, ami a
videdjatékot kizardlag torténetmesélé médiumnak tekinti. Harmadrészt, és kiilono-
sen az utobbi évtizedben, az agencia fogalma a mechanikak, platformok és egyéb do-
logi affordanciakhoz van kapcsolva.” Jelen tanulmany, bar a videdjatékok narrativ po-
tencialjara koncentral, az utébbi, harmadik hagyomanyhoz csatlakozik.

Az agenciafogalom, amit ajanlok, a kdvetkezd: a jdtékos dgencidja koncepcualizdlhato
az értelmes vdlasztds lehetdségtereként, mely jdtékos cselekvésként avatdr cselekvésben mérhetd,
és melyet a jatékdizdjn affordancidi és limitdcioi hatdroznak meg.

Ez a definicié azokra a fogalmakra épit mind a jatéktudomany, mind a jatékdizajn
teriiletérdl, amelyek a jatékos cselekvése és a jaték dizajnja kozti kapcsolatot teoreti-
zaljak: értelmes valasztas (meaningful choice), jatékos-avatar cselekvés, dizajnaffordan-
cia (affordance), dizajnoltsag és lehetéségtér. Az aldbbiakban ezeket bontom ki némi
részletességgel.

Janet Murray szerint a cselekvés nem feltétlen jelenti azt, hogy a cselekvének
agenciaja van, ahhoz sziikséges, hogy a jaték-mint-elbeszélés validélja a cselekvést.®
Egy cselekvés értelme azonban nem csak a narrativa szempontjabdl relevans cselek-
vés-kovetkezményekbdl nyerhetd ki. Errél ir Katie Salen és Eric Zimmerman, amikor
ajo dizajn alapfeltételének az értelmes jatékot (meaningful play) nevezik meg, melynek
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két kiilon meghatarozasat ajanljak. Az alabbiakban mindkettét mellékelem, ugyanis
kozponti részét képezik az altalam javasolt megkozelitésnek:

, Az értelmes jaték leird definicidja: értelmes jaték a jatékos cselekvése és a rend-
szerben kivaltott kovetkezmény kozotti kapcsolatbdl jon létre. Ez egy folyamat,
amennyiben a jatékos cselekszik a jaték dizajnolt rendszerén beliil, és a rendszer va-
laszol erre a cselekvésre. A cselekvés értelme a jatékban a cselekvés és kovetkezmény
kozotti kapesolatban rejlik.

Az értelmes jaték értékel6 definicidja: értelmes jaték akkor fordul eld, amikor a
kapcsolat cselekvés és jatékrendszerbeli kovetkezmény kozott mind felismerhetd,
mind a jaték nagyobb kontextusaba beépitett.

A felismerhet6ség alatt azt értjiik, hogy a jatékos azonnal észlelni képes a cselek-
vés kozvetlen kovetkezményét. Beépitettség alatt azt értjiik, hogy a cselekvés kovet-
kezménye bele van sz6ve a jatékrendszer egészbe.”?

Két dolgot érdemes kiemelni: eldszor is, hogy a cselekvés értelmessége a jatékos
és rendszer interakcidjabdl fakad, kdvetkezésképpen nem a jaték vagy a jatékos inhe-
rens tulajdonsaga. Nem létezik 6nmaganal fogva, hanem a ketté kozotti visszacsato-
lasi hurokbol (feedback loop) alakul ki, egymast kdlcsonosen eléidézvén. Masodszor,
ahhoz, hogy az értelmesség (meaningfulness) sikeresen kialakuljon, a jatékoscselekvés
kihatasanak érzékelhetének és a jatékrendszeren beliil relevansnak kell lennie. Nem
elég a visszacsatolasi hurok, a hurkon beliili interakciépontoknak legalabb észlelhe-
tének, ha nem egyértelmiinek kell lennie a jatékos szamara, és kapcsoldédnia kell a
cselekvés kontextusahoz. Példaul, egy ,,16vold6z6s” jatékban lehet, hogy az avatarnak
van fegyvere, amivel képes a jatékos I6vedéket kiléni. De ha semmi nem jelzi a tala-
latot (pl. hangeffekt, latvanyeffekt), akkor: valoban lelStte a jatékos a célt? Ertelmes
volt a cselekvés? Ezt jelenti a felismerhet6ség és beépitettség. Ezt észben tartva, ha az
értelmes jaték a jatékos inputja és a jaték outputja kozotti térben alakul, akkor érdemes
kicsit kozelebbrél megvizsgalni ezt a két oldalt.

Szovegkozpontt elméletgeneralast célozva a jatékoscselekvés mddszertani szem-
pontbdl mérhet6 az avatar-fokusza videdjatékokban, ahol a jatékoscselekvés lokusza
az avatar maga, szemben példaul a stratégiai jatékok szamos babuival.'® Az avatar-
fokuszu jatékokban a jatékos egy babun keresztiil érintkezik a jatékvilaggal (game-
world), legyen az ember, mint Gordon Freeman a Half Life-ban, allat, mint Donkey
Kong, vagy egy ragacsos labda, mint a Katamari Damacy-ban. Ezen jatékon beliili jaté-
koseszkoz tulajdonsagair6l szamos szakirodalom sziiletett,!’ de egy kozos szal, ami

9 Katie Salen - Eric Zimmerman: Rules of Play: Game Design Fundamentals, MIT Press, 2004, 37.
10 Az avatar szd a szanszrkrit avatara (3/ddIR) szobol ered, lasd Bjarke Liboriussen: Avatars, in
Marie-Laure Ryan et al. (ed.): The Johns Hopkins Guide to Digital Media, Johns Hopkins Uni-
versity Press, 2014, 37-40.

V6. avatardizajnrdl Joleen Blom: The Dynamic Game Character: Definition, Construction, and
Challenges in a Character Ecology, Doktori disszertacio, IT University of Copenhagen, 2019;
pszichologiai megkdzelitéséhez Katherine Isbister: Better Game Characters by Design: A Psy-
chological Approach. Morgan Kaufman, Burlington, MA, 2006; performativitasrél Emma Wes-
tecott: The Player Character as Performing Object, DIGRA '09 — Proceedings of the 2009 DiGRA
International Conference: Breaking New Ground: Innovation in Games, Play, Practice and
Theory, http://www.digra.org/digital-library/publications/the-player-character-as-perform-
ing-object/; illetve az avatar mint fenomenoldgiai entitasrol Daniel Vella: The Ludic Subject
and the Ludic Self: Analyzing the ‘I-in-the-Gameworld’, Doktori disszertacio, IT University of



athatja ezeket, az a megkiilonboztetés az avatar mint fikcids karakter és avatar mint
cselekvést eldémozditd eszkdz kozott. Rune Klevier szerint példaul az avatar elgondol-
hato helyettesitd testként (vicarious body),'? a jatékos testet 61t6tt agenciaja és jelenléte-
ként (embodied agency and presence)'® és mint jatszhatd karakter vagy perszéna.'* Ha-
sonlo megkiilonboztetést tesz Daniel Vella, aki szerint a jatszhaté figura (playable fi-
qure) két részre bonthato: karakter és avatar, ahol az utébbi tigymond leforditja a ja-
tékoscselekvést a rendszer nyelvére.!> Tehat az agencia megértéséhez tekinthetiink az
avatarra mint a jatékoscselekvés f6 kifejezbjére, és megvizsgalhatjuk, milyen igék
(verbs)'® érhetdk el az avatar szamdra mind ludikus, mind reprezentacios funkciojat
tekintve — mind avatarként, mind karakterként —, és ezek lehet8ségterét hogyan for-
malja a jaték dizajnja. Ez a megkiilonboztetés azért kiilondsen fontos, mert a jatékok
interaktiv természetébdl addddan gyakran el6fordulhat olyan jatékhelyzet, ahol a két
funkcié kozott logikai zavar vagy fesziiltség van. Példaul ha unalmamban folyama-
tosan a helyben ugras gombot nyomom a Tomb Raiderben, az nagy eséllyel fest komi-
kus képet egy magaval mit kezdeni nem tudo, talan bolond nérél, ami nem Ossze-
egyeztethet6 a kompetens régész és kalandor Lara Croft karakterével. De a jatszhato
figura mindkettére képes: az ugrandozas cselekvését lokalisan megjelenitve, a torté-
netvilaggal 6sszeegyeztethetetleniil.

A masik résztvevé az értelmes jaték lehet6vé tételében az, amit Salen és Zimmer-
man rendszernek nevez. Ez tagan értve elgondolhatd a jaték formai adottsagaiként —
bar észben kell tartani, hogy ennek sok rétege van: nemcsak a torténetvilag és a lokalis
helyzetek megjelenitése, de ott van még az, amit a jatékfejleszt6 Jesse Schell a jaték-
mechanikdak terének nevez. Schell fogalma a matematikai konstrukciok tereként gon-
dolhato6 el, ahol minden audiovizualis réteg le van fejtve, csak a funkcién van a hang-
suly.!” A tézis, hogy a jatékos mit tud vagy nem tud tenni, bele van irva a jatékba, nem
4j,'8 és mivel a jatékok alkotoelemeire is szamos teoria létezik,!” talan a legjobb visz-
szamenniink Jesper Juul nagyhatasa szabalydefiniciéjahoz: ,,A szabalyok meghata-
rozzak a limitdciékat és affordancidkat. Megakadalyozzak a jatékosokat olyan cselekvé-
sek végrehajtasaban, mint példaul ékszert késziteni dobokockabdl, de ezzel egy-

Copenhagen, 2015, https://pure.itu.dk/portal/en/publications/the-ludic-subject-and-the-ludic-
self-analyzing-the-iinthegameworld(5877eb42-85¢c2-4795-9ffa-6625d00b3418)/export.html

12 Rune Klevjer: What is the Avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-Based Singleplayer Com-
puter Games, Doktori disszertacid, University of Bergen, 2006, 95-96.

13 Rune Klevjer: Enter the Avatar: The Phenomenology of Prosthetic Telepresence in Computer Games,
in J. Sageng et al. (ed.): The Philosophy of Computer Games, in Philosophy of Engineering and
Technology (2021), 17.
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15 Daniel Vella: The Ludic Subject and the Ludic Self, i.m., 221.

16 Aki Jarvinen: Games without Frontiers: Theories and Methods for Game Studies and Design. Dok-

tori disszertacio, Tampere University, 2008, 139-143; Schell, The Art of Game Design, i.m., 130—

144.

Jesse Schell: The Art of Game Design, i.m., 159-63.

18 V6. Barry Atkins — Tanya Krzywinska (ed.): Videogame, Player, Text, Manchester University
Press, 2007, 6.

19 V6. ,unit operations” Ian Bogost: Comparative Video Game Criticism, in Games and Culture
1(2006), 41-46; “game mechanics” Miguel Sicart: Defining Game Mechanics, in Game Studies
8/2 (2008), http://gamestudies.org/0802/articles/sicart
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id6ben jelentést tulajdonitanak a cselekvéseknek és ez afforddl értelmes jatékoscselek-
vést, ami egyébként nem lenne elérhetd.”? Juul itt az amerikai pszichologus, J. J. Gib-
son affordancia koncepcidjat adaptalja, mely a dologgal vald interakcid lehetéségére
utal (példaul egy kilincs megfoghatdsaga).?! Mas széval, egy targy megenged bizo-
nyos hasznalatokat, mig masokat korlatoz. A fogalmat az interakciédizajner (mas né-
ven IxD, vagy User Interaction Design) Donald Norman adaptalta a digitalis vilagra.??
Norman Gibson affordancia fogalmara épitve amellett érvel, hogy dizajnerként nem
elég affordanciakat tervezni egy targyba, ezeket egyértelmiien kommunikalni kell a
felhasznalo felé, jelz8k (signifiers) formajaban. Norman ezaltal hozzaadja Gibson ere-
deti definiciéjahoz a dizajnoltsag kvalitasat: egy targy affordanciaja nem inherens, ha-
nem valami, amit a készitSje hozzaad, beletervez a targyba. Az affordancia és agencia
fogalmat a jatékfejlesztd paros Michael Mateas és Andrew Stern kapcsolta dssze. Ok
a jaték materialis (material) és formai (formal) affordanciak cselekvéskorlatozasanak
egyensulyaban latjak a jatékosi agencia kialakulasat.?> Azonban, Rowan Tulloch érve-
lése mentén, a feltevés — miszerint a szabalyok korlatozok, és ezen korlatozasok fligg-
vényben alakulhat ki 4gencia — problémas, mert megerdsit egy olyan dinamikat, ahol
a hatalmat egy kiils6 forras gyakorolja. Ahogy Tulloch is javasolja, produktivabb a
szabalyokra mint lehet&ségteremtd dolgokra gondolni, és ekképpen az dgenciara gy,
mint ami nem a korlatozé szabalyok ellenére, hanem azok miatt alakul ki.?* Ez a meg-
kozelités azért hasznos a videdjatékok kontextusaban, mert lehet6vé teszi a jatékos-
cselekvés lehetdségmezejének (possibility space) feltérképezését a videdjaték dologi tu-
lajdonsagai vizsgalata altal. Ennek két f6bb kdvetkezménye, hogy egyrészt az dgencia
nem binaris kérdés, hanem fokozatai észlelhetdk, és hogy az agencia tobb dimenzio-
ban alakulhat ki, példaul térben, idében vagy az avatar és a jatéktér mddosithatdsa-
gaban. Ezekkel a dimenzidkkal részletesen masutt foglalkozom,? jelen tanulmany a
narrativitassal kapcsolatos dimenziéra koncentral.

Narrativ-dramatikus agencia

Manapsag mar az altalanos tudomanyos konszenzus az, hogy minden jaték magaban
hordozza a narrativizalhatosag tulajdonsagat, hol magasabb, hol alacsonyabb mér-
tékben.?® Az altalam javasolt narrativ-dramatikus dgencia dimenzi6 alapvetése, hogy

20 Jesper Juul, Half-Real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds, MIT Press, 2005,
58.

21 James J. Gibson: The Ecological Approach to Visual Perception, Houghton Mifflin, Boston, MA,
1979.

Gibson munkajarol magyar elemzést kinal Szokolszky Agnes — K&déar Endre: James J. Gibson
Okolégiai Pszicholdgidja, in Pszicholégia 2(1999), 245-285.

2 Don Norman: The Design of Everyday Things, Basic Books, New York, 2002, 9.

23 Michael Mateas — Andrew Stern: Interaction and Narrative, in Katie Salen és Eric Zimmerman
(ed.): The Game Design Reader: A Rules of Play Anthology, MIT Press, 2005, 654.

2 Rowan Tulloch: The Construction of Play: Rules, Restrictions, and the Repressive Hypothesis, in
Games and Culture 9 (2014).

25 V6. Bettina Bodi: Videogames and Agency, Routledge, London, 2023 (megjelenés el6tt); Bettina
Bodi: Can Playfulness Be Designed? Understanding Playful Design through Agency in Astroneer
(2019), in Eludamos: Journal for Computer Game Culture 12/1 (2021) 39-61.

2% V6. Marie-Laure Ryan: Narrative Across Media, University of Nebraska Press, 2014, 4-9.



a narrativ potencial jelenléte nem ,igen/nem” kérdés, hanem fokozatokban mérhetd:
bizonyos jatékok egyértelmtibben narrativak, mas jatékok kevésbé egyértelmtien. Ezt
a fokozatossagot talan még jobban megyvilagitja Henry Jenkins, amikor arrdl ir, hogy
a videojatékok felfoghatok torténetevokalo terekként (evocative spaces), ahol kornye-
zeti elbeszélés (environmental storytelling) zajlik térbeli torténetek (spacial stories) altal.
Ezek a térbeli torténetek , életre hivhatnak kiilonb6z6, mar jelenlévd narrativ asszoci-
aciokat: szolgaltathatnak szinteret a narrativ események lejatszodasahoz; beagyazhat-
nak narrativ informaciot a mise-en-scene-be; vagy megalapozast nyujthatnak emer-
gens narrativakhoz.”?” Mas széval nemcsak elére meghatarozottan narrativ kvalitas-
sal biré elemek jarulhatnak hozza a jaték narrativitdsahoz, hanem mas formai aspek-
tusok is, példaul a level design. Ennek mentén azt allithatjuk, hogy a narrativ-drama-
tikus dgencia hasznos analitikai lencse annak feltérképezésére, hogy milyen és mek-
kora potencialt tartalmaz egy adott jaték a narrativan toltott események eldidézésére.
A narrativ és dramatikus agencia kozotti megkiilonboztetés egy sokat targyalt du-
alitason alapul, melyet mind az akadémikusok, mind a jatékfejleszték gyakran meg-
emlitenek a jaték kétféle narrativ kvalitdsara vonatkozoan. Salen és Zimmerman pél-
daul beagyazott (embedded) és emergens (emergent) narrativat kiilonboztet meg,? a ja-
tékfejleszté Richard Rouse III a konyvében fejlesztotorténetet (designer story) és jaté-
kostorténetet (player story) emlit.? Ken Levine dizajner GDC el6adasaban pedig hu-
zott és tolt narrativa (push and pull narrative) szerepel® Ezek parhuzamba vonhatdk
egy masik fogalomparral, amely a videodjatékot mint progresszid (progression) vagy
emergencia (emergence) rendszerét irja le.3! Ennek mentén azt javaslom, hogy a narra-
tivitassal kapcsolatos agenciat is kategorizaljuk kétféleképpen. Bar a valésagban va-
16szintileg szamos torténeti kvalitast jatékmomentum leirhaté mindkét agencia fligg-
vényében, a megkiilonboztetésnek analitikai értéke van, mert kozelebb hozhat minket
annak megértéséhez, hogy milyen formakat dlthetnek a videdjatékok narrativ affor-
danciai, és ez milyen jatékélményhez vezethet. Az alabbiakban amellett érvelek, hogy
megkiilonbdztethetiink narrativ és dramatikus agenciat annak fiiggvényében, hogy a
narrativ tulajdonsaggal felruhazhatd jatékelem mennyire predeterminaltan volt az.
A narrativ agencia analitikai keretezése a legtagabb értelemben véve azt teszi le-
het6vé, hogy kérdéseket tegyiink fel a jaték megjelenitési potencialja és az avatar cse-
lekvése kozotti kapcsolatrdl. Mas szdval, hogy milyen prototipikusan narrativ elemek
vannak, és milyen mértékben tekinthet6k avatar cselekvést affordalénak vagy

2 Henry Jenkins: Game Design as Narrative Architecture, in K. Salen — E. Zimmerman (ed.): The
Game Design Reader: A Rules of Play Anthology, MIT Press, 2006, 676-677.

2 Salen — Zimmerman: Rules of Play, i.m., 382-385.

2 Richard Rouse III.: Game Design: Theory & Practice, Wordware, Plano, 2005, 203-206.

% Ken Levine: Storytelling in BIOSHOCK: Empowering Players to Care about Your Stupid Story,

GDC Vault, 2008. https://www.gdcvault.com/play/301/Storytelling-in-BIOSHOCK-Empo-
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V6. Ernest W. Adams, J. Dormans: Game Mechanics: Advanced Game Design, New Riders Ga-

mes, Berkeley, CA, 2012, 43-59; J. Soler-Adillon: The Open, the Closed and the Emergent: The-

orizing Emergence for Videogame Studies, in Game Studies 19/2 (2019). http://gamestu-
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limitalénak. Példaul: van hattértorténet? Mik a f6bb torténetmomentumok (story
beats)?®? Vannak mas médiumokat remedial6® szekvencidk, amelyek jelentésen kor-
latozzak az avatar cselekvOkészségét (példaul fotografia, mozi vagy képregény)?3
Vannak el6re meghatarozott eseményszekvenciak, amelyek részlegesen korlatozzak
az avatar cselekvoképességét?’s Egy id6ben sokan amellett érveltek, hogy a cut-scene
megakadalyozza az agenciat,* de ez nem feltétlen igaz. A ,16v5ld6zds” jatékoknal
gyakori a cut-scene hasznalata, ami tagadhatatlanul lesziikiti az avatar/jatékos cselek-
vésterét a kdzponti jatékmechanikak felfiiggesztésével. Azonban ezek gazdagitjak az
avatar reprezentacios funkcidjat azaltal, hogy a személyiségéhez tjabb rétegeket, em-
lékeket, motivaciot adnak. Ezt nevezi Cheng reprezentacids agencianak (representati-
onal agency),” ami akképpen valosul meg, hogy a beagyazott jelenet olyan érzést kelt,
mintha a jatékos/avatar egy film f8szerepldje lenne. Mindezek mellett, és Jenkins sza-
vaira emlékezvén, a narrativ agencia analitikai fogalma lehet6vé teszi, hogy megvizs-
galjuk miként jarulnak hozza az elbeszél6i kvalitashoz mas jatékmechanikak. Ilyen
példaul a parbeszéd-kerék (dialogue wheel), ahol az avatar mas nem jatékos karakte-
rekkel beszélget, és a lehetséges valaszok ravetitett meniiként érthetdk el. Vagy a level
design és egyéb texturak, illusztraciok, jelmezek, alkotdelemek (gytijténéven art) ame-
lyeknek részletei a torténetmesélés részének tekinthet6k. Nem utolsé sorban arra is
ravilagit ez az analitikai keretezés, hogy milyen dialégusok és predeterminalt visel-
kedések (scripted behaviour) vannak a karakterekbe és helyzetekbe irva, milyen médon
van a jaték mitoldgidja és fikcids vilaga (game lore) kialakitva és kommunikalva. Mind-
ezeket figyelembe véve, a narrativ agencia mint analitikai kategdria az avatar repre-
zentacios funkcidjaban érdekelt elsésorban, ami azt jelenti, hogy a jatékot mint narra-
tiv reprezentaciét és nem interaktiv szimulaciét kozeliti meg.%

Tovabba a narrativ agencia nemcsak azt teszi lehet6vé, hogy ezeket a prototipiku-
san narrativnak szant elemeket kategorizaljuk, hanem azt is, hogy megvizsgaljuk, ho-
gyan vannak strukturalva, és hogy a jatékos mennyiben tudja 6ket médositani vagy
beavatkozni a megjelenésiikbe. Ez a narrativ agencia leggyakrabban értett jelentése.

32 M. Mochocki: Story Beats as Micronarrative Units for Ludonarrative Analysis, Centre of Excel-
lence in Game Culture Studies Blog, 2020. aprilis 27., https://coe-gamecult.org/2020/04/27/
story-beats-as-micronarrative-units-for-ludonarrative-analysis/

3 Jay D. Bolter — Richard Grusin: Remediation: Understanding New Media, MIT Press, 2000.

3 Masnéven cut-scene, V6. Rune Klevjer: Cut-Scenes, in Mark J. P. Wolf — Bernard Perron (ed.):
The Routledge Companion to Video Game Studies, Routledge, New York, 2013, 301-309.

3 Mas néven scripted event. V6. Jan-Noel Thon: Narrative Comprehension and Video Game Story-
worlds, in Bernard Perron — Felix Schroter (ed.): Video Games and the Mind: Essays on Cognition,
Affect and Emotion, McFarland, Jefferson, 2016, 15-31.

3% V6. N. Falstein: Understanding Fun: The Theory of Natural Funativity, in S. Rabin (ed.): Intro-
duction to Game Development, Charles River Media, 2005, 92-65.

37 Paul Cheng: Waiting for Something to Happen: Narratives, Interactivity, and Agency and the Video
Game Cut-Scene, DiGRA '07 — Proceedings of the 2007 DiGRA International Conference: Si-
tuated Play, University of Tokyo, 17, http://www.digra.org/digital-library/publications/wa-
iting-for-something-to-happen-narratives-interactivity-and-agency-and-the-video-game-
cut-scene/

3 V0. Gonzalo Frasca: Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology, in Mark J. P. Wolf —
Bernard Perron (ed.): The Video Game Theory Reader, Routledge, London, 2003, 221-235; Kiss
Gabor Zoltan: Efemer Galéridk: Video Jaték Kritikai Megkozelitésben, Gondolat, Pécs, 2013, 54.



Akadémikusok és dizajnerek egyarant szamos stratégiat ajanlottak kiilonb6z6 inter-
aktiv narrativ struktarak kategorizalasara, melyek kozponti témaja az volt, hogy a
jatékos/avatar egyiranyt titon van vezetve az elére meghatarozott torténetben, vagy
a narrativ élmény kevésbé linearisan tervezett. Ezt a nonlinearitas cimszdval targyal-
tak.® Bar a nonlinearitas koncepcidja a narrativ agencia kézpontjaban van, fontos kii-
I6nbséget tenni a két nonlinearitas: a médiumspecifikus nonlinearitds, ami a jatékok
interaktivitadsabol adddik, vagyis mikor kiilonboz6 jatékhelyzetek tobbféleképpen
alakulnak jatékos- és jatékmenetek fliggvényében; és a nonlinearis narrativ progresz-
szi6 dizajn kozott, ami eldre eltervezetten elagazo elbeszélést jelent. Az utdbbira kon-
centralva, a narrativ dgencia analitikai keretezése lehet6vé teszi annak vizsgalatat,
hogy vannak-e narrativ ttelagazasok (forking path),* és milyen metaforakkal irhato le
a szerkezetiik (vektor oldalagak, fa, utvesztd).4!

Egy lehetséges torténetiteraci6 a Detroit: Become Human cimii jatékban??

Erre példak a Quantic Dreams studié jatékai, melyek kdzponti mechanikaja, hogy
az elbeszélés folyamaval kapcsolatos dontéseket egy, a jatékfikcid vilagat alkoto

3
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ory, Johns Hopkins University Press, 1994, 51-86.
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175.
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jatékterekre ravetitett meniin keresztiil kell meghozni. A Detroit: Become Human*
poszthuman agenciat és a mesterséges intelligencia szabadsagat szociopolitikai és fi-
lozéfiai szemszogbdl tematizalja: a jatékos harom avatart iranyit, akik egyéni torté-
netszala rendszeresen 0sszefonddik, majd szétvalik a jaték folyaman. A jaték kozponti
kihivasa torténetelagazodashoz vezeté dontéshelyzetekre fokuszal. Ezek elére meg-
hatarozott eseményszekvenciakba (scripted events) vannak bedgyazva, melyek valtozo
mértékben csokkentik az avatar mozgas- és cselekvéképességét. A jaték a jatékost/
avatart tjra és Gjra komoly dontéshelyzetek elé allitja, mely dontés realizal egyet a
komplex, elagazddasokkal teli torténethal6zatbdl

Ilyen szempontbdl a narrativ uteldgazédasok a narrativ agencia iskolapéldajanak
tekinthetdk.

Mindezen tul a jatékdizajn egy masféle narrativitassal kapcsolatos agenciat is af-
fordalhat, amit a jatékkal mint jatszhato szabalyok rendszerével (ludic system) valo
interakcio hiv életre. Ugyanis azon jatékmechanikak, amelyek a szabalyokat, célokat,
kihivasokat és egyéb struktirakat hatarozzak meg, és melyeket a fejleszt6k nem fel-
tétlen alkottak narrativ tulajdonsagot hordozénak — mint egy cut-scene példaul —,
mindezek ellenére hordozzak a lehet&séget, hogy narrativizalhaté eseményeket gene-
raljanak. Lasd a fent emlitett esetet, amikor Lara Croft egy helyben ugral. Mint ahogy
Salen és Zimmerman irja, a jaték mint jatszhato szabalyrendszer generalta események
ok-okozati kapcsolattal sszeftizott sorozata logikus és kontextusfiiggd, ebbdl ado-
déan dinamikus és megismételhetetlen szekvenciakat hiv el, melyet az adott jatékos
narrativaként értelmezhet.* Példaul egy nehéz ellenséggel vald taldlkozas soran az
avatar komoly sériilése és alacsony életszintje dilemma elé allithatja a jatékost: felval-
lalja a kockazatot a dicséséget tildozve, értékes zsakmanyt remélve, vagy visszahtzo-
dik, és elbtijva gondoskodik sériiléseird], illetve feltolti a készleteket? A dramatikus
agencia fogalma ezekre a kérdésekre segit valaszt keresni.

A dramatikus agencia el6idézése azaltal segithetd, amit a jatékfejleszté Raphael
Chandler mitocentrikus narrativ dizajnnak (mythocentric narrative design) hiv. A logo-
centrikus narrativ dizajnnal (logocentric narraive design) szemben a mitocentrikus nar-
rativ dizajn ,tarva nyitott és szabadon bolyonghaté terekbdl all, melyeket a fejleszték
krealtak jatékosi cselekvésre. A jatékos mint a lényegi jatékélmény szerzdje, szabja
meg a célokat és eszkdzoket, melyek a jatékos rendelkezésére allnak. A logocentrikus
dizajnnal ellentétben a fejlesztSk elésegitik, nem pedig kredljak a lezajlé eseménye-
ket.”%> Az agencia dramatikus keretezése lehetdvé teszi tehat az emergens, dizajnerek
altal eldsegitett, de nem kredlt narrativ kvalitas detektalasat, mely sziikségszertien mas
mindségben és alacsonyabb mértékben predeterminalt, mint az eddig emlitett narra-
tiv affordanciak. A dramatikus agencia affordancidk olyan torténetek lehet6ségterét
alkotjak, melyek kontextusfiiggdek, tehat minden jatékhelyzetben masképpen alakul-
nak, és csak akkor megismételhetdk, ha a jatékmenet minden egyes mozzanatat re-
krealjuk, de még akkor is, a jaték audiovizualis komplexitasatol fiiggden (példaul a
kiilonb6z6 avatar mozgasanimaciokkal), van esély, hogy eltéré eseményszekvenciat
hivunk életre. Ennek mentén a dramatikus agenciardél elmondhatd, hogy az avatar
ludikus funkcidjahoz jobban kotédik, mint a reprezentaciéshoz, bar nem kizardlago-

4 Quantic Dream, 2018
4 Salen — Zimmerman: Rules of Play, i.m., 38.
4 Raymon Chandler, Game Writing Handbook, Charles River Media, Boston, 2007, 102-108.



san, hiszen a ludikus események, fiiggetleniil attdl, hogy beleillenek-e a torténetvilag
(storyworld) logikajaba, lokalisan meg vannak jelenitve. Példaul az avatar ludikus
funkcidja — miszerint utazhat a jatéktérben —, tobbféleképpen lehet megjelenitve: futas,
lovaglas vagy autdvezetés formajaban.

A ,dramatikus” szo6t az (elsdsorban angolszasz) jatékfejleszté kdzosség onteori-
zalo erbfeszitései inspiraltak, ahol hosszii hagyomanya van annak, hogy a jaték sza-
balyai és céljai altal 1étrehozott jatékosélményt ,,dramatikusnak” (dramatic) nevezzék.
Példaul az arisztotelészi dramai kozlésforma kategoridjara épitve, a jatékfejlesztd
Michael Mateas gy definialta az interaktiv drama altal felkinalt agenciat mint inhe-
rens dramatikus élmény, amit a kiegyenstlyozott jatékdizajn valt ki.* Janet Murray
hasonléképpen gy irja le a dramatikus agenciat, mint ,az interaktor szandéka, elva-
rasai és cselekvései, melyek Osszhangban vannak a narrativizalhaté eseményekkel
melyeket a jaték mint rendszer general”.#” A dramatikus agencia fogalmanak segitsé-
gével jobban megérthetjiitk, miképpen tamogatja a jatékdizajn a kiilonbozé tervek,
cselek és htizasok, bloffok, stratégidk és sorsvaltoztato tettek kialakulasat.*s Ez az ana-
litikai kategdria ravilagit arra, hogy a jatékfejleszt6 és akadémikus Tracy Fullerton
altal dramatikus elemeknek (dramatic elements) nevezett jelenségek miképpen hoznak
létre érzelmeket a jatékosban a formai elemek (formal elements) dramai kontextussal
val6 felruhazasaval.#® Az avatarkézpontu videodjatékokban a dramatikus agencia arra
vilagithat ra, hogy hogyan teszi lehet6vé vagy hogyan limitalja a jatékossztori (player
story)> emergenciajat a jaték dizajnja a pillanatrol pillanatra alakuld jatékmenetben.
Ezek a jatékostorténetek koherensek-e a torténetvilag (storyworld) logikajaval, melyet
a nagyobb mértékben predeterminaltan narrativ jatékdizajn affordanciak hivnak
életre, vagy amit a jatékos/avatar ,ir”? Mas néven, csalds, modding vagy glitch ered-
ménye?>!

Honnan tudhaté, hogy a generalt esemény narrativ tulajdonsagot hordoz? Ennek
megvalaszolasdban a narratoldgia fogalomtara nyujthat segitséget, azon beliil is az
eseményszertliség (eventfulness) fogalma. Peter Hiithn kétféle eseményt kiilonboztet
meg az elbeszélésben: esemény mint (egyértelmii) allapotvaltozas, és esemény, ami

4 Michael Mateas: A Preliminary Poetics for Interactive Drama and Games, in Digital Creativity
12/3 (2001) 140-152.

47 Janet H. Murray: Did It Make You Cry? Creating Dramatic Agency in Immersive Environments,
ICVS 2005: Virtual Storytelling: Using Virtual Reality Technologies for Storytelling, Springer,
Berlin, 83-94.

4 Marc LeBlanc: Tools for Creating Dramatic Game Dynamics, in Katie Salen — Eric Zimmerman

(ed.): The Game Design Reader: A Rules of Play Anthology, MIT Press, 2006, 439.

Tracy Fullerton: Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating Innovative Games.

CRC Press, Boca Raton, 2014, 41.

50 Az amerikai jatékfejlesztd, Richard Rouse III sokat hivatkozott megkiilonboztetése designer

story és player story kozott, ahol az el8bbi az a torténet, amit a fejlesztd akar elmesélni, az

utobbi pedig a jatékmenet torténete. Nem teljesen kiilonb6z6 a fabula és sziizsé megkiilon-
boztetéstd], de a jatékos interakciodjat is figyelembe veszi.

V6. modding témajaban Olli Sotamaa: When the Game Is Not Enough: Motivations and Practices

among Computer Game Modding Culture, in Games and Culture 5/3 (2010) 239-255; a csalasrol

Mia Consalvo: Cheating: Gaining Advantage in Videogames, MIT Press, 2007; és a transzgresz-

sziv és szubverziv jaték témajaban Elvira Mortensen et al.: The Dark Side of Game Play: Cont-

roversial Issues in Playful Environments, Routledge, New York, 2015.
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kontextualis tényez6ktdl nyeri jelentéségét, masfajta valtozast implikalva. Ez utébbi
esemény a kornyezete altal kel életre, amennyiben egy diegetikus karakter, a narrator
vagy az olvasé maga értelmezi és interpretalja az allapotvaltozast, és nevezi annak.5
Ezt még tovabb bonthatjuk Wolf Schmidre hivatkozva, aki amellett érvel, hogy az
eseményszerliség nem binaris, hanem fokozatok kérdése, attol fiiggden, hogy az ese-
mények tartalmazzak-e — és milyen mértékben — az eseményszertiség alabbi feltételeit:
relevancia, kiszamithatatlansag, kitartésag, visszafordithatatlansag, és megismételhe-
tetlenség.>® Mindezeket figyelembe véve, a dramatikus agencia feltételének tekinthet6
tehat, hogy az esemény vagy eseményszekvencia eleget tegyen az eseményszeriiség
fenti feltételeinek.

Bar a legtdbb jatékhelyzet tekinthetd dramatikus agencia affordancianak, a ja-
tékdizajn bizonyos aspektusai nagyobb valdsziniiséggel tamogatjak nagyobb mér-
tékli dramatikus agencia kialakulasat. Erre j6 példaként szolgalhatnak a procedu-
ralisan generalt tartalommal rendelkezé jatékok. Szemben a kovetleniil, agymond
,kézzel készitett tartalmakkal”, mint példaul egy adott palya teljes lemodellezése,
ahol minden épitSelem (bokor, épiilet, karakter) ugyanott és ugyanakkor van min-
den jatékmenet és jatékos szamara, a proceduralisan generalt tartalmak sajatossaga,
hogy a (kiilonb6z6 fokozatt) rendszer véletlenszertien generalja a tartalmat a fej-
leszt8k altal elére meghatarozott szabalyok mentén.>* Péld4ul a texturakat, térképe-
ket, a nyersanyagok mivoltat, elhelyezkedését és hozzaférésiik feltételeit vagy kihi-
vasokat és legy6zésiik feltételét.> A roguelike®® jatékok, mint a The Binding of Isaac
vagy az Enter the Gungeon mifaji esztétikajanak alapkove a proceduralis tartalom-
generacio. Ilyen jatékok f6 mechanikai a random vagy részlegesen random generalt
jatékterek, targyak, nyersanyagok, eszkdzok és tapasztalatpontok gytjtése és me-
nedzselése, valamint a permanens halal (permadeath), ami azt jelenti, hogy a jaték-
progresszié nem menthetd, és ha az avatar ,meghal”, akkor a teljes jatékot el6lrol
kell kezdeni.” Ebbdl kovetkez&en minden végigjatszas és majdnem minden jaték-
helyzet egyedi. A jatékos/avatar egy olyan jatéktérben mozog, mely kizarolagosan
arra az adott jatékhelyzetre lett generalva és minden jatékmenet esetén mashogy

52 Peter Hithn: Event and Eventfulness, in Peter Hithn et al. (ed.): The living handbook of narratology,
Hamburg University Press, https://wikis.sub.uni-hamburg.de/lhn/index.php/Event_and_
Eventfulness

53 Wolf Schmid: Narrativity and Eventfulness, in Tom Kindt — Hans-Harald Miiller (ed.): What Is
Narratology? Questions and Answers Regarding the Status of a Theory, De Gruyter, Berlin, 2003,
36-39.

54 V0. ]. Togelius, N. Shaker, M. J. Nelson: Introduction, in N. Shaker et al. (ed.): Procedural
Content Generation, Springer International Publishing, Cham, 2016, 1-15.

55 Nem Osszetévesztendd a jaték proceduralis retorikajaval. V6. Ian Bogost: Persuasive Games:
The Expressive Power of Videogames, MIT Press, 2007; Kiss Gabor Zoltan: Iterdcié és dizdjn a
videojiték elméletében, in Apertiira 2011. tavasz, https://www.apertura.hu/2011/tavasz/kiss-ite-
racio-dizajn-videojatek-elmelet/

% A mifaj nevét a Rogue cimd, 1980-ban kiadott jatékrol kapta, mely els6ként kombinalta eze-
ket a mechanikakat.

57 Errdl van elérhetd szakirodalom mind filozéfiai szemszogbdl (tehat hogy mi szamit halal-
nak), mind jatékmechanika szempontjabol: miképpen lehet ezt érdekesen beleépiteni a prog-
ressziddizajnba. Errdl lasd Copcic, A.; McKenzie, S.; Hobbs, M.: Permadeath: A Review of
Literature. ‘13 IEEE — International Games Innovation Conference (IGIC), Vancouver, BC, 2013,
40-47.



néz ki és van berendezve, a kihivasok mas id6kben és mas helyekrdl érkeznek, a
beszerzett zsakmany vagy kincs pedig mindig mas. Mivel az avatar ,halalat” azzal
biinteti a jaték, hogy ajatékos elvesziti az addig elért progressziot, illetve esetenként
a felhalmozott nyersanyagot és eszkdzoket is, a jatékos nagy valdszintiséggel tobb-
szOr Gjrajatsza a szinteket, miel6tt sikerrel jar.

Proceduralisan generalt jatéktér és ellenségek a Binding of Isaac cim{i jatékban

Ekképpen a rougelike jatékok a dramatikus agencia iskolapélddjanak tekinthetdk:
a torténetek, melyek generalddnak, kevésbé szigortian szerkesztettek a fejleszt6k altal,
a cut-scene jellegli jelenetek kevéssé gyakoriak. A jatékmomentumok narrativ kvali-
tasa kevéssé szarmazik ezekbdl a mechanikakbdl, hanem mas, kevéssé tipikusan el-
beszél4, nem prototipikusan narrativnak szant jatékmechanikak segitik el§, mint a
level design vagy a nem jatékos entitasok, ellenségek és baratok felbukkanasa, viselke-
dése.

Gibson és Norman affordancia-elméletére épitve a tanulmany amellett érvelt,
hogy az agencia konceptualizalhaté a mindenkori jatékos cselekvési lehet8ségtere-
ként; hogy az agencia megfigyelhetd mint a jatékdizajn affordanciaja; és végiil hogy
az agencia tobb dimenziéban manifesztalédhat, és a narrativitassal kapcsolatos agen-
cia egyrészt fakadhat a fejleszt6k altal szandékosan elhelyezett elbeszélés természetii
jatékmechanika, masrészt helyzetspecifikus, az adott jatszas-szituaciéra kizarolago-
san jellemz6 emergenciabdl. Az akadémikus és jatékfejlesztdi diskurzus fogalomtara-
inak megvizsgalasaval ezt a kettGsséget a narrativ-dramatikus dgencia fogalmaval irtam
le. Ez a megkdzelités abban segitett, hogy levalasszuk a videojatékok narrativ poten-
cidljanak elemzését mas torténetmesélési médiumok fogalom- és szotarardl. A tanul-
many egy olyan keretrendszert javasolt, amit a jatékfejleszté diskurzus informal, ez-
altal csokkentve a tavolsagot azok kozott, akik készitik a jatékot és akik gondolkodnak
rola.

Ezen a ponton fontos hangsulyozni, hogy bar a tanulmany a narrativ-relevans
agenciat helyezte kozéppontba, ez nem az egyetlen dimenzidja az értelmes jatékos-



cselekvésnek. Az agenciat csak narrativ jelenségként leirni reduktiv, mert leegyszert-
siti a videojatékot torténetmesélésre, és a jatszast torténetbefogadasra és értelmezésre,
amikor mas funkciok és tapasztaldsok is megfigyelhet6k.%

% V6. a jatékdizajn kivaltotta érzelmek kategorizalasardl: Aki Jarvinen: Understanding Video
Games as Emotional Experiences, in Bernard Perron — Mark J. P. Wolf (ed.): The Video Game
Theory Reader 2, Routledge, New York, 2009, 85-108; félelemrdl Bernard Perron: The World of
Scary Video Games: A Study in Videoludic Horror, Bloomsbury, New York, 2018, 66-127; dizajn-
erperspektivakhoz Katherine Isbister: How Games Move Us: Emotion by Design. MIT Press,
Cambridge, 2016, 1-42; 4gencia és érzelem témajaban Torben Grodal: Embodied Visions: Evo-
lution, Emotion, Culture, and Film, Oxford University Press, 2009, 158-181.






SZOKE DAVID SANDOR

A milvész maszkja
mogott

GEREVICH JOZSEF:
SZEMFENYVESZTO MUVESZET

Gerevich Jozsef Szemfényvesztd miivészet (2021) cimit
kotete nagyfokt gondolatgazdagsaggal és éleslatassal
enged betekintést a kiilonféle mtialkotasok pszichés
mihelymunkaiba, szép magyarazatat adva azoknak a
lélektani koriilményeknek, amelyek soran a mtivész
onmagaval, a kornyezetével és a mtivel vald kapcsola-
tai és bensd kiizdelmei a miialkotasban tiikroz8dnek,
s ahogy a kozonség talalkozik a kész munkaval. Gere-
vich kényve e komplex folyamatot a festészet, az iro-
dalom, a zene és a film példaival szemlélteti, olyan al-
kotdkat szdlitva 6sszehasonlité parbeszédre, mint Vir-
ginia Woolf, Frida Kahlo, Ernest Hemingway, Petofi
Sandor, Federico Fellini, Tolsztoj, Beethoven, Mozart,
Paul Gauguin, Sylvia Plath, Vincent van Gogh vagy
Lucian Freud. A kotetben tobb izben felmeriil a szerzé
halalanak, elnémuldsanak, a miialkotas hatteréiil szol-
gald traumatikus élményeknek és a leleplezend6 mii-
vészi maszknak problémaja, melyeket a szerz6 gondos

precizitassal jar korbe.
Provokativ allitassal indit a konyv elsé fejezete.
Labirintus Kiade  Cerevich szerint ugyanis a szerzé minden esetben ré-
Budapest, 2021 S2€ @ miivének, s a mtialkotas szamara nem mas, mint
400 oldal, 11900 forint €8y alarc, amely mogott felfedezhetd az alkot6 szub-
: jektiv jelenléte. Ahogy a szerz6 ravilagit, ennek érzék-
letes magyarazatat adjak azok az egyes alkotdk életraj-
zaban megfigyelhet$ koriilmények, amikor a mivész
nem hajlandé megvalni az alkotasatol, valamint azok
az életrajzi helyzetek, amikor egy mii a puszta muveé-
szi indittatasbdl, mindenféle kiils6 kényszerit6 er6tol
elkiiloniilve jon 1étre. Az 6nkifejezésnek ez utébbi for-
maja kiiléndsen érdekes a Francisco Goya a spanyol
kiralyi udvar szamara készitett festményeinek, réz-
karc-metszeteinek és falfestményeinek &sszehasonlitd
vizsgalataban, amelyek, mint Gerevich mondja, két
kalon vilagot tiikroznek, hiszen utébbi munkai (Ko-
losszus, Fekete festmények) az dnkifejezés spontan erejé-




vel aradtak bel6le. A szamos példa koziil kiemelendé Gustave Flaubert kijelentése
(,Bovaryné én vagyok.”), a n6i karakter maszkja mogé bujo férfiird, a jungi ,anima”
- ,animus”, valamint az irodalmi alkotason keresztiil a tarsadalmi nemek kozti atja-
ras kérdéseit is felszinre hozhatjak. Az alkotd személytelenségére és az életrajz és a
fikcio keveredésének Osszetettségére Osszpontosit a masodik fejezet. A paradigmat,
mely szerint a miinek teljességgel el kell hatarolodnia az alkotd kezét6l, megkérddje-
lezi a vallomasos koltészet, ahol az alkoté dekonstrualja a maga életrajzat, valamint
az életrajz és a fikcio kozotti hataratlépések, amikor a szerzé beleéli magat szerepl6i
sorsaba, illetve benne él a miiben.

A miialkotas szolgalhat az alkoto6 repressziv formaban é16 vagyai kiteljesitésének
eszkozéiil. Sigmund Freud alomfejtésrél szolo nézetei alapjan igyekszik alatamasz-
tani a feltevést, amely szerint szinte minden mtalkotas magan hordozza a vagytelje-
sités bizonyos fokozatait, mikdzben 6vatosan megjegyzi, hogy e vizsgalathoz pusztan
azok a mtivek és alkotok relevansak, akiknél az élettorténet és az alkotas egymassal
minden kétséget kizard kapcsolatot feltételeznek. A mtialkotasok kiilonleges aspek-
tusat adjak a halalkozeli élmények, amikor a mii magan hordozza az id6 reszketését,
valamint az alkotd és az alkotas végességét. A szerzo részletesen beszél a szerzd és a
kozonség, mlivészek és muzsaik, valamint az alkotdk egymas kozotti talalkozasairdl,
a traumatikus élményekrdl, a szerzdi onreflexiorol, valamint az alkot6éi némasagba
burkoldzas pszicholédgiai 0sszetevoirdl. A miivészet kozdnségre gyakorolt hatasainak
negativ és pozitiv oldalai kiillondsen hangsulyosak Gerevich konyvében, hiszen tiszta
magyarazatat adja azoknak a szocialpatologiai sajatsdgoknak, amikor a miialkotas —
hatarozott célbdl vagy teljesen akaratlanul — a befogadot cselekvésre készteti.

A mualkotas pszichobiografiai elemzéséhez elengedhetetlen szempont a sponta-
neitas és a tudatossag dimenzidinak felderitése, amelynek soran Gerevich a mtvészi
identitas kialakulasahoz és teljességéhez vezeto kreativ tevékenységeket stimulalo al-
lapotokrol ad széleskorti tajékoztatast. A kotet zard szakasza a miivészt a kozonséget
babként rangato, enigmatikus Svengaliként, egy sotét maszk mogott settenked6 ma-
gusként irja le, aki sajat életrajzat és személyiségét a miiveiben folyamatosan djraal-
kotja, a valésagelvarasaira a képzelet jatékos irrealitasaval felelve.

A Szemfényveszté mijvészet e rendkiviil 6sszetett pszicholdgiai és esztétikai dssze-
tevéket olvasmanyos stilusban térja fel az olvasdk szamara. Bar Gerevich els6sorban
képzémiivészeti és irodalmi példakat haszndl, a zene- és filmtorténet egyes alakjai,
valamint az allatvilagban megfigyelt Svengali-btivolet (a menyét Gerevich értelmezé-
sében az egyik legnagyobb miivész az allatfajban), ha pusztan egy-egy mozzanat ere-
jéig is, muivét tovabbi szinekkel latjak el. A Szemfényvesztd miivészet zard gondolatai
kittinéen 6sszegzik a konyv alaptételeit. Minden mualkotas egy vagyteljesités pro-
duktuma, melynek soran a miivész a valdsagot a maga elvarasaihoz rendeli. A mi-
vész maszkja aldl igy alternativ valosagok dimenzidi sejlenek fel, melyek elragadd
aramlatait munkaiban rogziti.



Jelenkor Kiadd
Budapest, 2022
80 oldal, 1999 forint

BERETI GABOR

Dobozban élo versfények
DERES KORNELIA: BOX

A magyar koltészet utdbbi, a modernitastél a poszt-
modernt kovetd évtizedei techné és funkci6 viszonya-
nak folyamatos atalakulasaval jartak. Ahogy a verse-
1és fejlédés- és valtozastorténete a technének a kotott
formaktol az egyre inkabb prézaiva vald szabadvers
iranyaba mutat6 atrendez6dését hozta, a valtozasok
ugy eredményezték a koltészet dominansan kozosségi
funkcidi feldl az individualizaci6, majd az ahumanus
vilagok irdnyaba torténd atalakulasat. Ezek az 6nalld
utakat jaro, de egymastdl fiiggo és egymasra haté mi-
faji ikertorténetek ma egyditt és kiilon-kiilon is 4j kihi-
vasok el6tt allnak. A folyamat aktiv részesei, koltdk,
esztétak, kritikusok az egzisztencidlis és kiilondsen a
nyelviség médiuman beliil zajl6 esztétikai kihivasokra
folyamatosan és rendre tjjdonsagkeresé kisérleteikkel
reagalnak. Az Gj utakat valaszto fiatal magyar lira kép-
visel6i koziil az érdeklédéknek nemrég Deres Korné-
lia Box cimii kotetével kinalt figyelemre mélto olvasni-
valét, és adott munkat az elemz8knek.

A Box szerzénk harmadik verseskotete. Ilyenkor a
figyel6 szem mar a valtozasok iranyara, a motivacios
halo atrendezddésére, a lirai beszéd funkciondlis al-
kalmazasara, a technének a verselés valasztott iralyat
szolgalo szerepére stb. fokuszal. Atlapozva a kotetet
lathatjuk, hogy hasonldan a korabbiakhoz az apa figu-
réja itt is el6térbe kertiil, s tigy tlinik, a csalad tobbi tag-
javal kiegésziilve, az anya és a testvérek narracioba
emelt szerepeltetésével mar az egyébként tavolrdl sem
klasszikus, forma-hli koltészetet miivelé Deres-féle
versbeszéd hagyomanyahoz tartozik. Am ahogy szer-
z6nk az elsé kotetének megjelenését kovetden e lap
hasabjain egy interjuban nyilatkozta, a vers, s benne az
apa-motivum is csak egy fikcid. EQy szoveg estében az a
lényeg, hogyan lehet érzékeltetni az észlelés szerteigazd, bo-
nyolult jatékdt. Avagy nem az egyes motivumok jelen-
léte vagy hianya, hanem az észlelés nyelvi érzékeltetésé-
nek bonyolult, a szoveget liraiva avato jatéka a Deres-
féle verselés igazi hagyomanya. Ahogy azt a Boxban is
lathatjuk.



A megkomponalt versnyelv vall a szerz6jérdl, alkoto6i habitusardl. Esetiinkben ar-
rol, hogy az észlelés karakteres érzékeltetésére vallalkozo kolto versei a kiilvilag olyan
nyelvi képletei, fikciéi, melyek az alanyi koltészet groteszké koreografalt, targyiasult
darabjai. Ilyennek latjuk példaul a szétszoértan, a kotet tobb helyén is felbukkano s a
csalad idé és tropikus mozaikkozegébe helyezett apaportrét is. Tudniillik az apa-mo-
tivum a kotetben végképp elszakad természetes el6képétd], s csak egy 6nalldsult, De-
res-féle, alkalmazott nyelvmodell, ahogy példaul a puszta imagoként szerepeltetett
csaladportré is, vagy mint barmely mas modalitaseszkdzként hasznalt stilizacio, alle-
goria vagy szcenirozott metaforakép. Ezek mind csupan az észlelés latleletei. Vegyiik
hat komolyan kolténénk valdsagérzékeltetd ambicioit, s lassuk kdzelebbrdl, mit s ho-
gyan kozvetit kdtetének szovegvilaga: ,,Sziileim legadazabb / verzidja / vagyok”, ol-
vashatjuk a Seriff cim{ opusban. Majd: ,,Harom né ereszkedik massziv halak kozé, /
ejtéernydkkel”. ,Sokaig azt hittem, az egyik én vagyok”. ,[L]iiktetve élni, / és a ndi
dgba koteléket htizni, dédanyaktdl felém” (Ocednjirdk). ,Lenn a homokban egy auto.
Apam piros / Wartburgjara ismerek benne” (Csalddregény alja). Mar ennyibdl is lathato,
hogy a Box az el6z6 kotetek kisérletez6 hagyomanyat folytato, egy szinte tisztan
nyelvivé, valosagreferencia nélkiilivé valt versekbdl dsszeallitott kotet. Ahol a szodol-
gok jelentéshordozé statusza a gyakori hangulat- és szitudciovaltasok fiiggvényévé
valik. Az alabbi esetben példaul igy: ,Itt talalkozom fiatal anyammal és egy konnyes
szatirral”. ,Fiatal anyam bator, nevet6s. Egy csehszlovak / film f6hdse, vadakat terel
almaitokba. Az egyik / én vagyok”. , A szatir meg csak bog a hattérben” (Kdtddeési ren-
dek). Ahol példaul az apa figuraja a Wartburgjaval hol a multbdl folmeriilé kedves
emlék, hol pedig egy hattérben b6gd szatir. A motivumok gyakori konnotacids sta-
tuszvaltozasa teszi vibraléva, ugyanakkor az olvasat szamara labilissd, értelmezendd
feladatta a szoveget.

Az alom a masik, tobb versben is el6fordulé hangulatalakité motivum. , Leghosz-
szabb éjszakaimon torpékkel tarsalgok. / Multkor egyik apam jelent meg nagy paci-
fista / szemekkel, combjain jarkalva. Betintaztak 6nbizalmat. / Nyujtézott, hogy elérje
asztalon felejtett képmasomat.” ,Szerinted Almomban minden alak én vagyok.” (Zsu-
gor). S mint tudjuk, az dlom az a dzséker modalitas, amely barmilyen asszociacids
lehetéség szamara teret nyithat. S szerzénk élve ezzel a lehet6séggel egyenesen ars
poeticja titkaiba enged bepillantast. , Ezt tanuld meg: az almok alatt / nincsen semmi,
csak egy rengeteg / ragott széle”. , Ezt tanuld meg: a kotott formakat / legfébb ideje
atvagni” (Rengeteg: dt sose vigtad). Am Deres Kornélia nemcsak a forméakat, de a nar-
racié hagyomanyat is atvagja. A hagyomanyos torténetolvasashoz szokott szem sza-
mara ezért szinte 1idit6 az Oszeres cimi verse, melyben mér-mar idilli 4llapotokat
festve, mondanddjat értelmileg egymashoz linearisan is kapcsolédé mondatokkal
meséli el. ,,C)reg kocsit htiz, és poros a kacagasa. Erdéim / nevelték, hizlaltak ekkorara.
Nem latom a szemét. / Mondja, hogy a kacatjaim érdeklik, amikre t6bbé / nincs sziik-
ségem. Limlomos, cserepes, / antikvar érzések. Elviszi 6ket a Napig, és beleszorja”.

A Deres-féle szovegszervezési technikak, mint latjuk, nem kedveznek a szoros ol-
vasasnak. Mi tobb, ezek a pragmatikus értelmezéssel szembeni, a poézist erodalé per-
formativ megoldasokat is felszabaditanak. Példaul & is koveti a linearitason atlépd,
bels6, mondatok kozotti értelemtdrés posztmodern utani metdédusat. Az 6 verselésé-
ben is ez, a mara mar divatos techné lett a nyelvi érzékeltetés egyik bevett modja.
Ebbdl adodik, hogy az egyébként megdrzott realista versbeszéd itt egy sziirrealis dik-
ci6 tamasza. Néhany példaval illusztralva: , Beleragadok egy régi nyarba, / megnyult



idegek kozé, sotét sejtésként. // Medvecukor, azott malnaban: / szuperszonikus utazo.
| Tébb éve nem eszem jégkockat” (Negyedéjjel). ,Feketére koptatok tekintetem alatt.
Pottyok / vagytok, egy képzelt vildgrend szerint / haladva dobozrél dobozra. / Es néha
felfelé: kompozit kortara. / Hogy a géptest legyen az, ami felsérti / a hangot. Ne a
rugalmas hts” (Kerozin-kiira). A Box lapjain még ott a meghatarozatlan fe iranyaba
torténd beszéd, a misikat keresd kolt6i szd, de a kotetben mar nem egy hagyomanyos,
atélhetd lirai narrativa bontakozik ki. A kolt6 szeme mar a bizarrt keresi.

Ebbéli torekvésében szerzénket tanult szinhaztorténeti ismeretei is segitik. Bar a
jelzett interjiban ezt elharitotta, verseire pillantva kétségtelen, hogy amikor a szava-
kat a vers szinpadjara allitja, 6 a sok mondatf&szerepl6s megoldasokat kedveli. Hi-
szen a Boxba gytijtott verseket nem retorikai alakzatuk, nem a motivikus folytonossag,
nem a tematikai sokszintiség, de még csak nem is a verseket keretez ciklusok fogjak
0ssze, hanem a nyelvi érintkezésben kiilondsséget keresé artisztikum. A sziilet6 vers
a nyelvi latvanyvilag hangulati utjait koveti. Ez azonban veszélyeket is rejt magaban.
Mert a csupan az artisztikum latvanyvilagaban énmagat kifejezni kivano nyelv végiil
keresettnek téinhet. Es fél6, hogy referencidlis kiildetését csupan egy-egy 6nmaga
hangulati telitettségét kozvetiteni hivatott extremitasban fogja megtalalni.

Felmeriil a kérdés, hogyha a verseiben m(ikddé nyelvi teret nem eszkozjellegii
feltételek (motivumok, torténetmozaikok, emlékrészletek stb.) formaljak, s ha e tér li-
nearitas Orizte egységét a maguk onalldsagat deklarald, a textust értelemszorddassal
erodalé mondatoknak a hatasaival a gazdag asszociacios jelentéshald sem (volna) ké-
pes megbirkoézni, akkor mi az az erd, ami a Deres-féle munkékat miialkotasként mégis
megoOrzi. Nos, ez esetben az értelmezés identifikald gesztusa sem tehet mast, mint-
hogy az ars poeticat egyediil mozgatd, a kolt6i személyiségben megtestesiilé egéhoz
gravital. Es felismeri, a Deres versek egoversek. Munkait hol latens, hol direkt médon,
de a mindentitt jelen 1évd koltdi szubjektum formalja. Az egéva novo én valik kolté-
szete diinamiszava.

Versei idedlis médiumai a posztmodern utani deklarativ verstipusnak, melyben a
vers szétszorddo értelmi és érziileti tizeneteibdl az ego szervezi meg a vers hangjat.
A sok fészereplds verseket a fikcidhoz képest tehat egy kiilsé potencidl (deus ex
machina) szervezi egységes esztétikai entitassa. Enélkiil a vers csupan mondatdekla-
raciok sorozata lenne. Tudniillik maga a szovegegész hordozza a vers hangjat, még
ha az a résztartalmakat kozvetitd kompakt, egymassal az aurdban hangulati vi-
szonyba 1ép6 mondatok érziileti egységeként nyilvanul is meg. Ezért, hogy a dekla-
rativ tipust versekben felértékel6dik az ego kett8s, az esztétizalasban és a kozéleti
szerepvallalasban betoltott funkcidja. Felértékelédnek az én habitualis adottsagai.

Ez a torésvonalakkal dolgozo, kisérletez6 nyelvi technika, ha tetszik, annak a vi-
lagrendnek a torékenységét (mulandosagat) is hirdeti, amelyre reflektal, amelybdl vé-
tetett. A varatlan jelentéseffektusok visszairhatok az észlelt-értelmezett valésagmo-
dellbe. A nyelv stilisztikai rétegeinek ,ismétlédéen monoton véltozékonysaga”
ugyan sebet ejt a poétikai kompozicién ugyanakkor ennek a beszédmddnak ez az
egyik energiaforrasa. Mint lattuk az ego értelmezdi kozegébe (aurajaba) gytijtott be-
szédantagonizmusokbdl képzdédik meg a vers hangja, s képes liraként megnyilva-
nulva funkcionalni. A Deres versek élvezhet6k, még ha olvasati kompaktsagukban
nem is koherensek. Kérdés, hogy utkeresésének eredményeit miként mindsitsiik?
Ugy vélem, hogy a verselés deklarativ ttjan elért teljesitménye poézise elvitathatatlan



eredménye, amit a versfejlédés horizontjan ismét felbukkano kozéletiség-igény, ma
4j komolysagnak titulalt szempontjai tovabb arnyalnak.

Végiil lassunk néhany példat a kozéletiség deklarativ valtozataira: ,Te meg koz-
ben nyelvet vesztesz az 6tvenhatodik / utcaban, de a kilencvenegyediknél még min-
dig / szovjet iz{i a salatad.” (Traumland). Athallasok a szovijet idSk és a kiilhonban
él6ket fenyegetd nyelvvesztés kozott. , Tiltott mondatok kiiszobén rogton nem / tavoli
annyira a sz6: radikélis. De felszabadulni / csak magunk helyett”. ,Es ldtom, / még
mindig nincs meg, mi az, hogy rendszerkritika. // Vezesd hat tovabb népedet, el ebbdl
a kétes, Kadari / kanaanbol” (Hamelni patkinyfogd). Csalddottsag és hianyérzet. De
mert a szovegben nem fordul el se a tapasztalati, se az élményvilagon atsz{irt, az ego
képviselte szemléleti etalonhoz igazodd viszonyitasi referencia, ez igy minddssze csu-
pan egy kozhangulati attit(id. ,Hasom akaratos fémben. / Kirobbanok. Mitikus éseim
biztosan biiszkék, / ha lennének. Szellemes, szivds alak, / mogottem szalad a lazadas,
latom, / hat persze. Voros a haja”. , Iramlok, mint aki elveszett ... Beszélj anyad nyel-
vén, mert most egy ideig még egyiitt / utazunk.” (A hés diadalmas kivonuldsa). A szim-
bolikusan vords haju lazadas mellett ismét felidéz6dik a veszélyek fenyegette anya-
nyelv ma is aktualis toposza. S amiben a koltével vita nélkiil egyetérthetiink: ,, A ma-
vészet eredetileg a rossz, kartékony erdk / elleni misztikus harc eszkéze volt.” (Civil
tél). Hat tekintsiink rd ma is igy. Hiszen enélkiil az egyébként nyitott, érzékeny én,
amikor el6tte a jov6 elveszni latszik, fél6, hogy az auraba gytijtott, s a kor arnyalatok-
ban is megnyilvanulo lényegét egy autentikus, érzékeny nyelv hijan, a relevancia at-
vilagito ereje nélkiil, csupan egy magara oltott, kiilsédleges (fatalista) nyelvvel lenne
képes esztétikumma emelni.

Milyen hat, és miért olyan, amilyen a Deres Kornélia-féle vers? Friss és korszert,
mert energiait a szerz6 performatikus tehetségébdl nyeri. S mert bar nem kifejezetten
lirai, de karakteres nyelven megszolald, erds olvasati potenciallal bir. Ezért lehet,
hogy versei az artisztikum szcenirozott, megkoreografalt megtestesiiléseiként hatnak.

A Box a kisérleti lira kedvelSinek ajanlott.
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és nyirkos termaofold
SEPSI LASZLO: TERMOTESTEK

A Wikipédia szerint a gombdk ,,az él6vilag egy 6nalld
orszagat alkotjak, mert a gombak a névényekkel ellen-
tétben és az allatokhoz hasonldan heterotrofok, azaz
szénsziikségletiiket szerves anyagokbol, energiasziik-
ségletiiket pedig kémiai anyagokbol fedezik.” Sepsi
Laszl6 tj regényében, a Termdtestekben a gombak nem
egy orszagot, vagyis pusztan bioldgiai kategoériat fed-
nek le, hanem egy varos alapjai is. A Hoksring nevii
telepiilés egy gomba, ahol gengsztercsaladok gomba-
hazak kozott kiizdenek a lokalis értéket jelentd hallu-
cinogén gombakért és a helység feletti ellenérzésért.
A befogadd hatszaz oldalon keresztiil kdveti nyomon
a csaladok versengését, és kozben probalja felfejteni,
hogy a gomba hogyan és milyen rétegzetten hatdrozza
meg Hoksring életét.

Ha miifajokrol van szd, Sepsi {6z, zsanerelemekkel
flszerez. A regény maffiézokrdl szo6l6 urbanus torté-
netszala a noir mdfajat idézi fel, mig a gombak koz-
ponti elemmé és motivumma emelése az dkofilozofiai
fikciokkal teremt kapcsolatot. A gombak reprezentaci-
Oja és szerepe a fantasztikummal, konkrétan a weird
irodalommal (amely a fantasztikus mtfajok és a hor-
ror keveréke), mig a regény testreprezentacidja és
-roncsolasa, illetve a gombak megjelenitése a biohor-
rorral kapcsolja 6ssze a torténetet. Ekdzben nyelvi, el-
beszélbi, tematikus, szerkezeti, illetve motivikus ki-
dolgozottsaga és rétegzettsége a szépirodalmi miivek
kozé emeli a regényt. Valojaban mar a Termdtestek cim
is a gombaban bévelkedd test- és biohorror narrativat
jeloli ki, hiszen a term&test (a kalap és a tonk) a lathato,
reproduktiv részek megnevezése. Igy egyszerre kits-
dik a kénnyen észrevehet gombatesthez, és kdzben
azzal, hogy csupan a lathato részt nevezi meg, rejtve
magaban hordozza a felszin alatt meghtiz6dé részekre
tett utalast is. A cim tgy teszi lathatéva és lathatat-
lanna a gombat, ahogyan az Hoksringet felépiti: a 1at-
hato termétesteken tal a gombafonalak atszovik a ha-
zak falait, titkosan megtelepednek a szervezetben.



A biopoétikai réteggel kapcsolatban is termékeny értelmezést kinal a cim: a jar-
vanyszer(i megbetegedések kovetkeztében az él6 és halott allatokon és embereken
gombak nének, amely miatt olyan, mintha a testek termelnék a gombakat. Az, hogy
az ember részben (tap)feliiletté valik, a gombak szén- és energiasziikségletének forra-
saként jelenik meg, felfalja az antropocentrikus nézépontot, illetve rdamutat az ember
fizikai voltara azaltal, hogy a test sériil, roncsolodik, megsebesiil: ,,mar nemcsak vér
bugyogott a bemeneti nyilas koriil, hanem a gége egész also része egyetlen felszakadt
meggyes pitére emlékeztetd habarccsa valt” (143).

Az emberi faj sérthetetlenségét nemcsak a torténet kérddjelezi meg, hanem a nar-
raci6 nyelvi kidolgozottsaga is. Mint ahogy az idézetben a felnyitott torok az étellel
és kotéanyaggal keriil parhuzamba, tigy a test a gombaval, a varossal, az épiilettel,
a betegséggel asszocialddik. Ezek a viszonyok dinamikusan valtoznak a szovegben,
a hasonlit6 és hasonlitott objektum ujra és tjra felcserélédik: ,Hoksring levegdije pal-
lott, akar egy alzheimeres vénség pelenkajaba szorult harmadnapos fing [...]” (81)
vagy ,, A biirokerdei lakételep tombhazai igy magasodtak elStte, akar megannyi por-
sziirke penészkéreggel bevont gigantikus ostyaszelet” (134). Ez az egymas mellé ren-
delés, a metaforak, hasonlatok 6sszeérése mar az els6 oldalaktdl kezdve megalapozza
a regény Okofilozofidjat, a bioldgiai halézatossagot, az €16k és létezék egymas mellé
rendeltségét: , »ez vagyunk nekik, langyos tragya és nyirkos terméfold«” (480). Még-
sem csupan a metaforak kreativ varialasardl vagy plasztikus abrazolasrdl van szo,
hiszen tematikusan sszekapcsolddnak egymassal. A gomba és a varos Osszeiroda-
sara a regény masodik felében egyre vilagosabba vald varosstrukttura ad magyaraza-
tot: Hoksring fonalai behal6znak mindent. Ekdzben a gomba elfogyaszthatd, a testbe
kertil, igy az evéssel dsszekapcsolddo képek ezt az értelmet viszik at mas ételekre. Az
élelem gyakran a roncsolt test leirasara szolgal, illetve érzékletessé teszi, hogy az em-
beri szervezet is csupan tapanyag az élet (heterotréf) korforgasaban. A regény erds-
sége éppen ebben a burjanzé, dsszeirddd nyelvi-szemantikai épitményben rejlik, mert
térképet kinal Hoksring megismeréséhez.

A Termdtestek koncepcidja ugy szovi at a regény minden egyes rétegét, ahogyan a
hifa Hoksringet. Narraciéja ugyancsak felemészti az antropocentrikus gondolkodast.
Az elbeszél6 sosem esik egybe a fejezet cimado figurajaval; targyilagos, rogzitett ma-
rad, mintha feliilrdl figyelné és kdzvetitené az eseményeket. A szerepldk, illetve a
Hoksring nevét viseld fejezeteken keresztiil ugy épiil fel a torténet, hogy egyetlen ka-
rakter sem valik fészereplévé. A narracid tablo, kerete Hoksring. Az egyes fejezeteken
beliil is erds toredezettség lathatd, mintha mikroorganizmusok lennének a konyvtest-
ben, hiszen a cselekmény mellett multbeli visszarévedések, varostorténet, képregény
szinopszis is megjelenik, azonban a kiilénb6z6 funkcidju részek egyenrangtiak ma-
radnak. A fejezetek nyelvileg fragmentaltak, elvégre a termékeny, asszociacidkban és
hasonlatokban gazdag elbeszélés mellett semleges leirasok, élébeszéd, feszes, vala-
mint patetikus megfogalmazasok is megjelennek, amelyek egyfajta hierarchia nélkiili
tarsulast alkotnak.

Egyetlen olyan ponton lendiil ki a narracié, amikor nem idézést vagy visszaemléke-
zést szerepeltet. Ekkor valtakozik az objektiv és szubjektiv mesélés kozott: az egyik sze-
repl6t, Déniel Ergotot még élve behalézzak a gombak, és tudata belép a gombafonalak
szovedékébe, egyesiil veliik. Sepsi remek érzékkel valtogatja a szamot és személyt, alig
észrevehetd a nyelvi oszcillacid, hiszen a tartalmi rekonstrukcidra iranyul a figyelem.
Déniel egybeolvadasa Hoksringgel szimbidzist, szinte teleptestet hoz 1étre, amelybdl



egy tobbes szam els6 személyti narracié bomlik ki, mig az objektiv elbeszélés az 6nallo,
még nem a tarsulasba bekapcsolt allapotot irja le. Azzal, hogy Déniel narracioja és ezzel
egyiitt tudata atalakul, mar nem csupan Hoksring lakéja, hanem a varos szerves részévé
valik. Felmeriilhet, hogy a poszthuman esztétikat, a gombafonalak halézatat mimetiku-
san lekdveto elbeszélésrdl van-e sz, vagy a narrativ pozici6 valdjaban azt az allapotot
utanozza, ahogyan a szereplék reagalnak egyes gombafajok elfogyasztasara. A fliggék
hallucinogén, térben is (f)elemelt, illetve a multat és jelent egybeomlaszté néz6pontja és
latomasa hasonld az elbeszélé heterogén, szabad id6kezelésii hangjahoz, amely miatt
olyan, mintha a Dénielhez kot6d6 tobbes szamu elbeszélés a hallucinogén allapotbdl, a
tobblettudasbdl vald visszaeszmélés pillanata lenne.

Mig Sepsi kordbbi regénye, a Pinky (Libri, 2016) dinamikusan nyitott, és csupan
a kozepén iilt le, addig a Termdtestek szinte fel sem all. Ha van mozgalmas jelenete,
akkor az a vér és sperma koré szervezddik vagy kilovésszertien torténik. Fokozatosan
épiil fel a szovegyvilag, és inkabb a narracié burjanzasan van a hangsuly, mint a sze-
replék akciodjelenetein. Ennek taldn az az oka, hogy a Termdtestek figurai mar akkor
halottak, amikor belépiink a regénybe: élve rohasztjak el 6ket a gombdak, megmereve-
dett rendszertant kovetnek a gombakereskedelemben, és a helyi bordély, a Babahaz
latogatasaval. Eppen ez a(z él6)halott allapot teszi kétségessé potens viselkedésiiket,
igy a regény maffia és blniigyi torténetszala szinte parodisztikusan hat, kisszertivé
valik Hoksring és a gombak titkahoz képest. A mortalitas a regény mozgatorugdja,
hiszen a szerepl6k a tiilélés és hatalom érdekében leszamolnak egymassal, és kdzben
»a varos és a gomba ugyanazokbdl a holt anyagokbdl gyarapszik” (239).

A szereplSk és a gombak kozti atjarhatdsagot a karakter neve is jelzi. Példaul az
Ergot csalad nevének jelentése anyarozs, amely egy-egy eszmefuttatas erejéig meta-
forizalja a csalad helyzetét a varosban. Azok a szerepldk, akik valamiképpen uralmat
akarnak szerezni a gombak felett, a gomba ellen iranyulé erdszakos cselekedetet haj-
tanak végre, bukasra vannak itélve — nem mintha barkinek is boldog élete lenne Hoks-
ringben. Az egyik szerepld példaul kozosiil a gombakkal, latszélag a tudomanyos ér-
deklédés, egy kozos utdd és igy k6zos nyelv megteremtése érdekében, valdjaban vi-
szont azért, hogy leigazza Gket, uralmat gyakorolhasson felettiik. Egy masik szerepld
ki akarja irtani a gombat, hogy ne betegithesse meg az embereket, és kozben nem ve-
szi észre, hogy az olyan, mint az ember vagy barmelyik élélény: ha a kihalas veszélye
fenyegeti, akkor szaporodik a fajfenntartasért. Azzal, hogy Sepsi bevon a torténet-
szalba egy atkatipust, amely Hoksring gombait ragja, tovabb mélyiti a regény egyéb-
ként is kidolgozott 6kofilozofiajat, hiszen az ember-gomba kapcsolatot kinyitja, és lat-
hatdva teszi, hogy az él6lények kozti relacidk sokkal bonyolultabbak, mélyebben gyo-
kerezd6k, mint azt emberként a regény szerepldi belatndk.

A Termétestek konyvként olyan, akar a gomba kalapja, amely apro, sporatarto le-
mezeket rejt, hiszen a kotet oldalain is rengeteg termékeny szovegréteg bujik meg.
Sepsi regénye minden egyes szintjén (nyelvi, elbeszéldi, torténeti és tartalmi) épit az
okologiara és bioldgiara, és mindezt olyan relacioba helyezi a maffiatorténettel, amely
lehet8séget biztosit arra, hogy ne a természetimadat vagy az antropocentrikus szem-
lélet dominaljon, hanem egyenstly alakuljon ki a két narrativ szal kozott. A Termdtes-
tek er6ssége, hogy nem apokaliptikus 6kokrizist vagy az ember gy6ézelmét jeleniti meg,
hanem elfogadja a valtozast, nem érez részvétet. Mindezt a regény egyszerre erGsza-
kos, abjekt testi-bioldgiai abrazolasa és kozben nyelvi esztétikajanak finom kidolgo-
zottsaga, nyelvileg is felépiil6 vilaga hozza létre.
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The Milk of Dreams (Alom teje)
59. VELENCEI KEPZOMUVESZETI BIENNALE

2022. 04. 23. -2022. 11. 27.
Velence — Giardini, Arsenale

ABAFAY-DEAK CSILLAG

o~
Tejuton
Kegyes ég, kitozd le
A sok gonosz gondolatot, amely
Az dlmokba furakszik!
William Shakespeare

Gyakran halljuk, ha meleg tejet iszunk lefekvés el6tt, segit az elalvasban. Megsziile-
tésiink utan a tej a legelso taplalékunk. Pszichologusok szerint mint ritudlé is segithet,
raadasul az egyik ok, amiért a meleg tej almossa tesz minket, az, hogy talan arra az
emberre emlékeztethet, aki adott nekiink ilyent csecsemé- és kisgyerekkorunkban.
Molekuldris szinten a tejben 1évé triptofan alvast eldsegitd tulajdonsagokkal rendel-
kezik. Az Oszivetségben a Kanaan tejjel és mézzel foly6 fold. Termékenység.

A kiallitas cime Alomtej (vagy Almok teje). A kurétor, Cecilia Alemani mintha Csip-
kerézsikat akarna almabdl felébreszteni, majd Gjbol dlomba ringatni és akar rémal-
mokkal is megkisérteni. A kiallitas kozponti témajat és cimét a brit sziiletéstt mexikdi
sziirrealista festémtivész, Leonora Carrington (1917-2011) The Milk of Dreams cim@
regénye alapjan valasztotta. A konyv varazslatos vilagdban mindenki megvaltozhat,
atalakulhat, valami vagy valaki massa valhat. A kiallitason ezek a tulvilagi lények
kelnek életre, latjuk metamorfoézisukat. Cecilia Alemani Kafka Metamorfézisanak pa-
rafrdzisait is felkinalja nekiink. A Biennalé egyéves elhalasztasaval a rank kényszeri-
tett bezartsag ellenére is megtalalta a modjat koncepcidja tovabb finomitasara, miivé-
szek és miivek felkutatasara, az internet segitségével hosszt parbeszédekre a poten-
cialis kiallitokkal. A sziirrealizmuson keresztiil vizsgal olyan kérdéseket, amelyek a
pandémia stjtotta vilagban még inkabb az emberiség kdzponti témaiva valtak: Mi
kiilonbozteti meg a novényeket az allatok vilagatdl és az emberit a nem emberit6l?
Milyen felel6sséggel tartozunk egymas és a Fold irant?

A kozponti kiallitas harom tematikus teriiletre sszpontosit: a testek és metamor-
fézisaik abrazolasara, az egyének és a technologiak kozotti, valamint a testek és a Fold
kapcsolatara. A kozpontban kortéars kérdések allnak, sziirrealista tradiciébol meritve,
hibridek és gépek, organizmusok, cyborgok. A pandémia el6tt egy un. technologiai
optimizmusban éltiink, abban a hitben, hogy testiinket is tokéletesebbé tehetjiik, min-
den betegséget legyéziink, masrészrdl megjelent a félelem is attdl, hogy a gépek és a
mesterséges intelligencia veszik majd at a hatalmat. A kiallitott alkotasokban a miivé-
szek az egyltittélés akar az atalakulas, Gj szemszdgek lehetSségeit tarjak elénk, gyak-
ran bizarr, néha szarkasztikus vagy groteszk moédon, de a rémisztd figurdkban a



humor kénnyedsége is fellelhetd. A kurator két magyar szarmazastu méivész munkait,
a Parizsban é16 Molnar Vera és a New Yorkban é16 Agnes Dénes miiveit is bevélogatta.

A Velencei Bienndlé a legnagyobb és legrégebbi képzémiivészeti seregszemle.
Idén tovabb boviilt a felhozatal, tobb mint 80 nemzet képviselteti magat sajat kialli-
tassal a Giardini park pavilonjaiban, a lagiina menti telken, az Arsenale torténelmi
csarnokaiban, a féépiilet kozponti pavilonjaban, illetve varosszerte kiils helyszine-
ken, 213 miivész tobb szaz alkotasa lathatd. Kamerun, Namibia, Nepal, Oman és
Uganda els6 alkalommal vesz részt a seregszemlén. A korabbi évekhez hasonléan a
Ludwig Mtizeum idén is inditott az akkreditaciéval rendelkez6k szamara sajtébuszt
a sajtonapokra, amit 6rommel vettiink, de az egyre hatalmasabb mega-kiallitast nem
hogy harom nap alatt, de egy hét alatt sem lehet teljességében attekinteni. Az Arsenale
hajogyar onmagaban kozel fél mérfold hossza, a varosban palazzékban megrendezett
harminc kollateralis kiallitasrol nem is beszélve.

Mindegy, hogy mivel, vaporettoval, vizitaxival vagy vonattal érkezel Velencébe,
mindeniinnen szemek figyelnek rad. Nem a turistak, a lakosok, az ott dolgozé embe-
rek néznek téged, hanem a mindeniitt szembetin6 biennaléplakatok, posztamense-
ken, hajon és hazfalakon szemekkel hirdetik az Alomtej killitast, sotét vagy piros ala-
pon tagra nyilt és mégis almodozo szemekkel. J6 felkészités a rank varo kiallitashoz.
A szem fontos metafora a kiallitason lathaté sok mti esetében.

A magyar pavilonban kiallité Keresztes Zsofia Az dlmok utin: merek dacolni a kdrok-
kal cimd, 19 alkotasbdl 116 szoborinstallaciéjanak is kozponti eleme a szem. Uvegmo-
zaikkal bevont, biomorf mtiveinek nagy része kifejezetten erre a kiallitasra késziilt.
Egyik legjobban illeszkedd projekt a meghirdetett Alomtej tematikahoz, kortars vizu-
alis nyelvet megteremtve reflektal az identitaskeresésre. A f6 térbe az Oltaron keresz-
tiil haladva a terek kétféle iranybol bejarhatok, ha jobbra vagy akar balra indulunk,
végtelen jelet irunk le. A tarlat kuratora, Zsikla Moénika elmondta: az identitaskeresés
egy vég nélkiili munkafolyamat. Fontos szerepe van a kdnnycseppeknek, kozdsség-
vallalas, fajdalom és empatia. A megkovesedett konnyek és a kapcsolédé lancok az
érzelmeink fogsagara is utalnak. Szerb Antal Utas és holdvildg cim( regényének egyik
alapgondolata: A ravennai mozaikok, azok sajat multjdnak miiemlékei voltak. Valamennyi
apr6 mozaikdarabka fontos. Eletiink és mindennapjaink is ilyen apré, néha szinte ész-
revehetetlen mozaikokbol tevédnek 6ssze végtelen kombinacioban.

A Giardini Kézponti Pavilonjaban kezdjiik a latogatast. Mi is ranéziink a sokféle
szemszOgbdl megjelenitett szemekre, nekem sajnos napszemiiveggel kellett védenem
miitét utani szemem, mégis gyakran levettem a szemiiveget, hogy lassam a szineket.
Szembesiilok Ulla Wiggen svéd miivész Iris sorozatanak hatalmas, aprélékosan meg-
festett, az arcbol kiemelt és kinagyitott iriszeivel. A homalyos és tisztanlatas kett6ssé-
gét érzem (Iris XVIIL, 2021). Az irisz egyedi, ujjlenyomatként, is hasznalhatd, azono-
sitoként nyithatd vele zarolt mobil, laptop, és a diagnosztikaban is felhasznalhato.

Tematikailag sok kiallitas reflektal a vilagban uralkodé bizonytalansagra, atme-
netiségre, identitaskeresésre, amely témak, irta a kurator sajat kiallitasaban (Kézponti
Pavilon és Arsenale) a néi principium, a test és lélek, a k6z0sség és egyén mai konf-
liktusainak friss néz6pontjait, a sziirrealizmus mai hatasat demonstralja, és ugyanezt
kinalta a nemzeti pavilonok témajaul is. A kidllitok 80% nd, amire eddig nem volt
példa a Biennalé torténetében. Mégse mondanam, hogy feminista kiallitast lattunk,
ha sok elem erre is utal.



Katharina Fritsch német és Cecilia Vicufia chilei mtivész kapta idén az 59. Velencei
Biennale Arany Oroszlan életmtdijat. A Kézponti Pavilonban Fritsch hatalmas hiper-
realisztikus elefantjaval talalkozunk, ellenpontja a freskokkal diszitett kupolanak, ti-
korképei fokozzak a latvanyt. A kolt6 és fest6 Vicufa régota kiizd az 6slakosok joga-
iért Latin-Amerikaban és Chilében.

Az Eszaki Pavilont elészor nevezték 4t Sdmi Pavilonnak, azzal a céllal, hogy be-
mutassa a skandinav orszagokban és az oroszorszagi Kola-félszigeten él6 slakos
szami nép mivészetét. A skandinav pavilonok, svédek, norvégok, finnek mindany-
nyian beleegyeztek abba, hogy ne legyen kiilon pavilonjuk, atadtak a helyet a szamik-
nak, ezaltal egy 1j fogalom, egy 4j nemzet sziiletett. A Biennalé torténetében roma
alkotot el6szor valasztottak nemzeti pavilon képviselGjévé. Matgorzata Mirga-Tas
himzett-foltvarrott textillel boritotta be a Lengyel Pavilont. El6itéletek nélkiil tar elénk
képet a roma kozosségrdl, és iranyitja a figyelmet a roma nék sajat torténelmiikben
betdltott szerepére. Tizenkét nagymeéretii textilinstallaciobol allo sorozata, féként né-
ket és kapcsolataikat, kozos tevékenységeiket mutatja be személyes és miivészettor-
téneti utalasokkal atszéve.

A Német Pavilonndl megszoktuk, hogy fasiszta ihletésii architektarajuktol szaba-
dulnanak, volt, hogy kiverték az oldalfalakat, vagy csak egy rampan lehetett bejutni
az épiiletbe, azt a szellemes megoldast is véghezvitték, hogy elcserélték a pavilonju-
kat a franciakéval. Most vakolatot vakartak le a falakrdl, hatalmas godroket astak,
mintha ez segitene a mult feldolgozasaban. Szerintem nem ért célba a koncepcié. Egy
rossz alom az egész.

A legjobb nemzeti kiallitdsnak jaré Arany Oroszlan dijat a Brit Pavilon kapta Sonia
Boyce Feeling Her Way cim@ multimedialis installacidjaval, kiilondijjal jutalmaztak a
Francia Pavilon Zineb Sedira Les reves n’ont pas des titres ciméi multimedialis projektjét,
valamint a Biennalén els6 alkalommal részt vevé Uganda nemzeti kiallitasat, melynek
cime RADIANCE, Simone Leighnek pedig a f6kuratori valogatas legjobb kiallitéjanak
fodijat itélték.

Ukrajna Pavilonjaban Pavlo Makov A kimeriilés szokékiitja cim(, kinetikus, bronz-
tolcsérekbdl allo installacidjat lathatjuk. Az emberiség kimeriiltségére utal, a nemzet-
hez és tarsadalomhoz valé kapcsolddas is kimeriiltté valt.

A Gorog Pavilonban az évezredek 6ta megkeriilhetetlen téma, Odipusz Gjragon-
dolva vided lathatd, értékes és aktualis alkotas, sajnos a hosszabb filmek megnézése
gondot jelent a rendelkezésre allé id6 rovidsége miatt. A Roman Pavilon tébbcsator-
nas, dobbenetes videodja is kiemelkedd alkotas, életigenlés, intimitas, hagyni kellene
id6t ra.

Az Arsenaléban is hatalmas szobor fogad, Simone Leigh 16 méter magas bronz-
szobra, Brick House 2019, szoknyaja tartast ad testének, és menedék is, hianyzoé szeme
a falakrol néz rank Belkis Ayon kubai mtivész orias kollazsnyomatairdl. Szemek 1jbol.
Es antropomorf valyogkemencék, félelmetes 1éptékdi, allat formaju szobrok, Gabriel
Chaile argentin mtivész alkotasai. Gabrielle L"'Hirondelle Hill Counterblast 2021 indian
Gslakos felmendkkel rendelkez6 kanadai miivész az észak-amerikai gyarmatositas el-
len tiltakozik, dohannyal to6lt6tt harisnyanadragbol formaz szobrot. Barbara Kruger
felforgato jelmondatai a reklamok szo- és képhasznalatat, ezek hatdsat az identitas-
formalasra mutatja meg. Az olasz helyspecifikus installacié Gian Maria Tosatti miive
a History of the Night és a Destiny of Comets irodalmi referenciakat is idéz. Az egykori
gyar, ipari rom megidézésével vizional nyomaszté jelent, ipari 6sszeomlasrol, mun-



kahelyek megsziinésérdl. Az elhagyatott varroda Csakany Istvan Ghost Keeping, 2012,
a 13. kasseli documentan bemutatott installaciéjat juttatta eszembe.

Precious Okoyomon Ldtni a Féldet a vildg vége el6tt, 2022 cim( installacidja az
Arsenale végén talalhatd, kert buja névényekkel, totemikus, antropomorf foldhal-
mokkal, cukornaddal és kudzu novényekkel, 6koldgiai lazadas, egy €16 kert, nem
tudni, mivé alakul. Kolumbia f6ldi paradicsomot, hozott a kiallitasra, f61dbdl, kakad-
bol és fliszerekbdl, hatalmas foldtortat épitett, amibe belemaszhatunk, megtapinthat-
juk, érezziik illatat. A varosban €16 emberek elvesztették a kapcsolatot a folddel, a ter-
mészettel, itt kozel keriilhetiink hozza. A f5ld taplal minket, amikor esziink, foldet is
vesziink magunkhoz, mondta a mtivész, Delcy Morelos.

Mostani életiinkbdl hianyzik minden bizonyossag, és féliink, hogy eljohet az id6,
amikor akar csak tejjeggyel vasarolhatunk. De tavoli csillagokra is tekintiink, van-
nak-e ott értelmes lények, mas életformak. A maratoni kiallitasnézés utan, nem tudjuk,
a rémalmok, vagy a vagyalmok voltak talsulyban. Az élmények hatasara lesznek
visszatérd almaink.

KOLUS LAJOS

Alomiiz§ éjszakik, dlomittas nappalok

Nem dlom. Vald, mely dlombdl ébreszt.
Asbéth Janos — Almok almodéja, 1878

Az idei Velencei Biennalén az Almok teje gyakran elcsdppen, fojtogatd, sziirrealis 4l-
mokat lathatunk, érezhetiink, képzelhetiink. Mondhatnank, hogy mesevilagban ja-
runk, ahol minden megtdrténhet és megtorténik. Az élet is, a nem élet is. A miivészet
jaték, egyszerre kedves és gonosz jaték, lekoti figyelmiinket, kizsigerel benniinket, és
megajandékoz azzal a hittel, hogy minden és mindenki valtozhat, atalakulhat, vala-
kivé vagy valami massa valhat.

Cecilia Alemani nyiltan vallalt célja, hogy megmutassa, a miivészek az alkotasaik
nyoman miként kérddjelezik meg a fehér emberek és a nyugati értékek régota fennalld
uralmat a mtivészetben.

Ot kisebb, torténelmi id6kapszulaval talalkozhatunk, harom a Giardiniben: The
Witch’s Cradle, Corps orbite, Technologies of Enchantment, kett6 az Arsenaléban van:
A Leaf a Gourd a Shell a Net a Bag a Sling a Sack a Bottle a Pot a Box a Container, Seduction
of the Cyborg. Szereplik, hogy miivészettorténeti kontextusba helyezzék a Biennalé te-
matik4jat.

A nyitomii: Katharina Fritsch Elefint, 1987, mélyzold poliészterben, f616tte a Koz-
ponti Pavilon bejarati csarnokanak freskoékkal diszitett kupoldja, elStte, mogotte, mel-
lette négy gigantikus tiikor. A realista, stabilitast sugarzé szobor feloldja a kozonséges
és a rejtély kozotti hatarokat, felkavarja mélyen gyokerezd almainkat és rémalmainkat,
mikozben gyermekkori emlékeket ébreszt vallasos mesékrdl és mitoszokrdl.

Andra Ursuta szobrai radikalis hibrid lények, amelyek Katharina Fritsch alkota-
saval szemben az emberi forma sebezhetségét és a vagy Osszetettségét hangstlyoz-



zak. A szines kristalykonttirokba burkolt, kavargé mintak és a folyamat éltal formalt
texturalt feliiletek szerves és szervetlen formak iitkozését mutatjak be. A jov6 embere
—ha addig még ,emberek” maradunk - egy mtianyag vizespalack, egy halom vizesés
szornyd hibridje lesz.

Cecilia Vicufa fiiggesztett uszadékfakbdl és egyéb tiineményeibdl késziilt, teret
betdlts installacidja biralhatja ,,a szexizmus és a gyarmatositas biineit”, de a kisérd
festményeken biibajos, frissitett magikus realizmus érzédik.

Agnes Dénes diagramszertien vizualizalja a tudasrendszereket, enciklopédikus
léptékben nyomon koveti a primitiv ember evolticids fejlédését a majomtdl napjainkig.
Az orvosi és mérnoki konyvekbdl vett rézkarcok és illusztraciok stilusaban a mti ana-
témiai tanulmanyokat és taxondmiai tablazatokat mutat be.

The Witch's Cradle (A boszorkiny bélcsdje) cimii tematikai egységben ezoterikus,
misztikus, sziirrealis, spiritualis és lenyligdz6 vilag tarul elénk. Leonora Carrington
és Remedios Varo hallucinacios alomfestményei mellett Leonor Fini alkotdsait lathat-
juk. Fini a férfias és a n6i kozotti nagyobb egyensulyért kiizdve megprébalja megjele-
niteni a Neue Frau-t ( Uj nd), szamos festményen abrazolja 6t a hibrid szfinx erés mito-
logiai alakjanak képén keresztiil: részben nd, részben macska.

Christina Quarles A Had a Gud Time Now (Who Could Say) (2021) cimd filmben az
anyagok végeiken atlyukadnak, lesiillyednek, és egy kockas abrosz altal abrazolt si-
kon bukkannak fel. Ezek a testek a keret hatarahoz nyomulva, szinte tallépve azt,
a kétértelmiiség altal meghatarozott alternativ fizikaisagot sugalljak. Sidsel Meineche
Hansen tjrahasznositott szexbabait is lathatjuk.

Aneta Grzeszykowska A Mama, 2018 cimii sorozataban felforgatja az anya és la-
nya kapcsolatat azaltal, hogy sajat lanyat abrazolja, amint egy kisértetiesen élethti szil-
ikon babaval utanozza és anyai szerepet vallal, fiirdeti és 6leli a babat, mikdzben egy-
ben jatékként kezeli: megfesti az arcat, betemeti a koszba, és tolékocsiban hordja, az
€16 6sszemosoddik az élettelennel.

Molnar Vera az 1970-es években minimalkompozicidkat ,,rajzolt” tigy, hogy kédot
irt ki egy korai szamitogépes plotterre. Jacqueline Humphries a féltonusos pontok és
hangulatjelek stir(i absztrakcidival szentesiti a festészetet, mint a digitalis érzékelés
idealis médiumat.

A Corps Orbite (A hadtest keringdje) cimii id6kapszulaban Georgiana Houghton ku-
sza akvarelleken keresztiil kommunikal a halottakkal. Minnie Evans stir(i szimmetri-
kus fantaziaiban emberi szemek néznek ki a pillangdk szarnyaibol.

A Technologies of Enchantment (A vardzslat technologidi) cim@ id6kapszulaban Laura
Grisi alkotasai mechanikai és technoldgiai cselekmények segitségével valos vagy kép-
zelt tajakat hoznak létre, amelyek a néz6t az elmélyiilés kdozéppontjaba helyezik.

A levél, tok, héj, hdld, zacskd, heveder, zsik, palack, edény, doboz konténer cimt id6kap-
szulaban lathatjuk Sophie Taueber-Arp gydngyds pénztarcajat, Ruth Asawa fiigg6ha-
16it, Maria Bartuszova lyukas fehér gipszellipsziseit, Aletta Jacobs hihetetlen papir-
masé modelljeit a varandés emberi méhrol.

Seduction of the Cyborg (A kiborg csdbitdsa) cim id6kapszulaban az emberi hatéro-
kat homalyossa tevé miiveket latunk. Anna Coleman Ladd latexbdl és festett fémbol
kocsonyas arcprotéziseket készitett megnyomoritott elsé vilaghaborus veteranok sza-
mara. Tishan Hsu amerikai szobrasz , architektonikus”, kiborgos targyai (arcok és te-
lefonképerny&k hibridjei) az ultramodern anyagok és eljarasok csabitd és tagadhatat-
lanul innovativ felhasznalasat teszik lehet6veé.



Nemzeti Pavilonok

Koreai pavilon

Egy hatalmas, gilisztara hajazé installacié fogadja a latogatot a pavilonjaban. Teste
tenyérnyi nagysagu szelvényekbdl all, melyek folyamatosan mozgéasban vannak, mi-
kozben valtoztatjak a sziniiket és a mintajukat is. Yunchul Kim, dél-koreai képzémii-
vész Chroma V cimii munkdja hipnotizalja a néz6t, aki hosszu perceken at probalja
megfejteni, hogy mi is az, amit 1at. Az alkotd szerint a félig emberi, félig gépi vilag a
miivészetre is nagy hatast gyakorol. Régebben senki sem gondolta volna, hogy a gép
is lehet miivészet. Csak a festményt, a fotét és zenét tekintették annak — mondja a
miivész, aki ugy latja, sokan mar meglatjdk a technoldgiaban a szépet.

Din pavilon

Biomérnoki uton 1étrehozott 1ényeket latunk, egy haromtagu csaladot. Kentaurokat.
Olyan embereket, akik az életiik egy pontjan ugy érezték, eltavolodtak a természetes
1étt6] és a sajat Osztoneiktdl. A régi idékben az ember egy fedél alatt élt az allatokkal.
Az ipari forradalom viszont megvaltoztatott mindent. A hust a tdmegeknek mar gya-
rakban allitottak el6. Ekkor vesztettiik el a kapcsolatot a természettel és az allatokkal.
Megszlnt a korabbi, egyszer(i életiink. A kentaurok koziil az egyik felk6totte magat,
a masik a padlon fekszik, de k6zds gyermekiik még napvilagra johet. A torténet sze-
rint a férfi kentaur végzett magaval, vagy masok végeztek vele. A ndi kentaur viszont
életben van, a kettejiik csikdja pedig nagy valoszintiséggel meg fog sziiletni. Ez pedig
reményt jelent. A torténetem tehat az élet és halal intenziv dramajat mutatja be.

Arsenale

A kiallitéterekben a meditaciok dominalnak arrol, hogy mi alkotja a testet, mi 6ltozteti
a testet, és mi kiilonbozteti meg az egyik testet a masiktol. Visszhangok és a reflexidk
hatjak at a kiallitas egészét.

Mire Lee folyamatosan valtozo, csopdgd, animatronikus mtlényei emberi vagy
allati belséségek hatalmas csoportjait sugalljak, amelyek egy oriasi kereten fiiggnek.
Valojaban poliészter csovekrdl van sz, amelyekbdl motorzsir, szilikon és folyékony
agyag szivarog, és a szerves és a gépi elemek nagyjabol meggy6z6 fuziojat idézik.

Jessie Homer French excentrikus és tragikusan vicces festményein (a fali szoveg
azt mondja, hogy 6 ,,6njeldlt ,regionalis narrativ fest6”) ég6 olajfurétornyok, temetd-
kon vandorlo szarvasok és atrepiil6 lopakodd bombazok lathatdk.

Frantz Zéphirin egy vodou pap, aki a Les Esprits Indien en face Colonization (2000)
cim alkotasanak kdzéppontjdba egy selléfigurat, félig bennsziiltt taino nét, félig ha-
lat allitott. A tavolban egy spanyol hajd, a bennsziilott né eldre tekint, ezt a mozdula-
tot egy afrikai férfi ismétli a mellkasan. Zéphirin torténelmi folklérjaval provokativ
modon szembesiti a nézét a gyarmatositas és a népirtas miatt vesztett milliok emlé-
kével.

Raphaela Vogel Ability and Necessity, 2022 cim(i mve acélbol, sargarézbdl és szin-
tetikus polimerbdl késziilt. A pénisz és a herezacsko nagy, szines anatémiai modellje
sértettnek tiinik, a modellen lathatd kis plakkok jelzik a prosztata- és hererak-szemol-
csoket. A hinto tetején {116 modellt absztrakt, hat fehér zsiraf flottaja szallitja. A fehér
poliuretan zsiradfoknak a latvanya a tej fehérségét sejteti. Fantasztikus, vicces és



felkavard. Az Apokalipszis idejét éljitk, Daimen Hirst szellemében. Raphaela Vogel
alkotasa fizikailag tapinthato fesziiltségben, a képzelet és a léptékek kontrasztos 6ssz-
jatékaban létezik, bizonytalansagot sugall, megkérddjelezi a hatalom (férfiassag) fo-
galmat azaltal, hogy internalizalja.

Louise Bonnet Pisser Triptichon, 2021-2022 cim(i alkotasa oltarképre emlékeztet.
A m1 olyan emberi 1ények fogyasztasi és hulladékciklusaira vonatkozik, akik csak
azért gytjtik és alakitjak at a nyersanyagokat, hogy a hulladékot folyamatosan tjra-
hasznosithassak.

Ali Cherri monumentalis hamis antikvitasai, amelyeket a tényleges 6kori targya-
kat koriilvevd sarbol alakitottak ki, szellemes és vizudlisan erételjes jatékot kinalnak
a régészet folyamatairol. Tau Lewis gigantikus macskaarca, zavarba ejtéen emberi aj-
kakkal és orrokkal, amelyeket textil- és mliszérmedarabokbdl kézzel varrtak, kifeje-
zetten vidam.

Még hosszt ideig emlékezni fogok ra, hogy az Alom tejé-t ittam, csendben, moz-
dulatlanul. Velencében, ahol j ajtokat nyitottak a jové biennaléi elStt. Es eljon majd
az az id6, amikor bionikus szemmel, kiborgként néziink a mtivekre, az érz6 robotok
tarsasagaban.

Gépi tanulason alapuld, képalkotd mesterséges intelligencidk és szintetikus 1é-
nyek kora jon. Mindezt alomnak nevezem, aludnom kell, hogy elhiggyem.






SZIV ERNO

Kedves Zso

Hat, de nem tgy van, hogy valaki annyira, de annyira ir6, hogy szinte {6l is robban, egy-
szerlien szétfesziti az a sok mondat, rim, esztétikai vegzattra, a sok potyipotyi. Az origi-
nalis irorol beszélek, aki biidos hazaaruld, konformista, sziiz, zsirozva eszi a verset és ir 1
regényt, annyit legalabb. Nem hiszek abban, hogy ezt, iré vagyok, stopper indul, el lehet
donteni. Inkabb dontédik, ha mar. Rad omlik, fo6ldhoz csap, foljelent, ennen bortonddbe
juttat, kinevez, kész passz. Milyen kevéske parkolasi cédulaért megy a cécd. Ha megmarad
antologiaselejtnek 1 versed, 1 6tdekas novellad, 1 leanyregényed, 1 akarmi bugivugid, ha
megmarad a lebbencstészta neved, ha ellenall az id6 porozasanak, mar ajvé. Még csak azt
se tudnam mondani, hogy az originalis ir6 az, aki problémat okoz. Sebezd meg a kdzdsségi
testet, gy értem, nyelv, haza, vilag, a Hold partvolgye, sebezd meg, és az a seb ne gyogy-
uljon be, tard f6l a nemzeti feliiletet, hogy alatta az él6, eleven hus liiktessen, tragédiak €s
elrohadt dlmok sipitozzanak. Az ember nem iskolapadot, nadpalcat akar, pedig. Az ember
nem megfelelni akar. Igazodni sem. Az ember nem segiteni akar, tanitani?!, segitsen a fa-
szomniiniike, mondanam kedvesen. Akarsz valamit? Ugye, nem? Az akaras szoba se johet.
Olvasom, maradj buta, mint én, ne valtozz, de ha sirsz, bonts pezsgét, az iiveg nyakat ira-
nyitsd jatsz6 gyermekedre, tanulja idejében a félelmet. {ré mit akarhatna egyébként, azon
tal, hogy legyen rendesebben berendezve a bolti kirakat, és latszddjon az 6 konyvbe kotott
nem akardsa, nem igazodasa, lassa olvasd, nem olvasd, a vak cipétornaztatd, pompom-
nyugdfjas sziifrazsett. De j6, az nem akaras, az csak icipici nyafi. En ezt eléggé ki nem allom,
hogy mikdzben nem akarom, valami dcska kis széldallam, szemétteleprdl idekeveredett,
pontokba szedett és partnyomdagéppel kinyomtatott tizparancsolat még rettentd kifaku-
lasaban is akar. Mert hat mire fel? Mit képzel! J6, de példaul a tanulas. Mintha az, hogy az
originalitas tanulhatatlansag lenne, de hat tanul a barma, egyvégtében, majd lassanként
tudja is, hogy aknamezd, tomegsirok tomkelege reszket alatta, csaladi zombikkal és a mult
diszkoflitteres arnyaival pancsol, ebben vagyunk. Az ember olyan, amilyen, szivem Parti
Lajos sétatér.

Egy csondes, senkise tag iil a sparheltnél, kavargatja a semmit, néha kdstol, és amikor
lefortyanja az utolsét, azt mondja, tessék. Kész. Nem mondja, hogy ennél semmibb semmi
nincsen, ennél jellegzetesebb, magatdl értet6ddbb, ennél originalisabb semmi se égen, se
f61don, se jelenben, se multban, pedig ez az, ami stoppol lelket, szemnek fest alkonyi vol-
gyet, hol a kisbokros legkdzepén allé budipalotat langolva tancoljak kdrbe a szentjanosbo-
gar-szavacskak. Kinek kishal, oké. Nagyhal, nem. Diszno, csak Ady. Fiitéshasab, Jozsef A.
Népemet nem fogom, na, ugye. Kedves Zsé. Hat nézd, ha nem akarom, marpedig hidba
nem akarom, csak akarom kicsit, de nem akarom, nincsen mondanivalém, nincsen célom,
nincsen értelemmel meghintett okostojasom, nincsen. De van. En csak azt tudom mondani,
hogy magamrdl azt gondolom, dolyf, kivagyisag, megtalaltam azt a legtobb semmit, ami
olyan nyugalommal t6lt el, hogy annak is 6riilok, ha mas csdkolozik a Nappal, és az éjféli
mise alatt az 6lébe més vezeti a holdsugér elektrosokkjat. Es latom, te is megtaldltad a.
Benn van a torta meg a rabomobil, kéken jaré motorral. Oké. Nem is kell mutogatni. Mert
nem mutiba késziilt. Ugy értem, ki lett mondva, tehat nem kimondhato.

A cimzett Ban Zséfia irénd.
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