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





