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
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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
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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-
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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-
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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.
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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.





