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JatéRBa agyazott ideologia

A Molleindustria politikai jatéRai

Az utébbi években azinterneten egyre tobb olyan, kis koltségvetésii, alkalmi jaték jelent meg, amely politikai
lizeneteket probal kézvetiteni. A jatéktipus torténetében kiilonésen fontos helyet foglalnak el az olasz
jatékkészito csoport, a Molleindustria jatékai, amelyeket kiilonb6z6 kérdések kapcsan mar szamos kutaté
vizsgalt. Tanulmanyomban egyrészt arra a kérdésre keresek valaszt, hogy a Molleindustria jatékai milyen
proceduralis retorikat alkalmaznak az ideolégiai tartalmak kozvetitésére, masrészt arra, hogy mennyire
tekinthet6 ez a stratégia sikeresnek. Alkalmas-e a szamitégépes jaték mint médium arra, hogy a politikai
gondolkodas formaléjava valjon?

Tutorial

A politikai témaju, bongészéfellleten jatszhatd alkalmi jatékok (casual games flash games) valamivel az ezredfordulé
utan kezdtek a jatékipar egyre markansabb irdnyzatava valni. A jatéktipus az utébbi idében mar nemcsak az
Ujsagirokat foglalkoztatja: egyre tobb jatékteoretikus kezdte el vizsgalni az ilyen jatékok miikodésmaodjat és hatasat.
A propagandaeszkozként funkcionald jatékok kérdése kilondsen a 2004-es amerikai elndkvalasztasi kampany soran
valt aktudlissa; ekkor a game studies két igen jelentds kortars képviseldje, lan Bogost és Gonzalo Frasca egydtt tlint
fel a BBC egyik hirm(soraban, hogy a kampany jatékairél beszéljenek (Ward, 2004).

Szintén sokat vizsgalt teriiletét jelentik a politikai jatékoknak az ugynevezett ,hirjatékok” (newsgames). Ezeket a
jatékokat lan Bogost, Simon Ferrari és Bobby Schweizer konyviikben az Gjsagiras uj formajanak tekintik (Bogost et
al., 2010), olyan - jatékoknak taldn nem is mindig nevezhet6 — szimulaciéknak, amelyekkel a hireket nem pusztan
elolvashatjuk, hanem jatékosként bizonyos értelemben megtapasztalhatjuk.

Tanulményomban - bar a politikai jatékok kapcsan bizonyos altaldnosabb felvetéseket is szeretnék megfogalmazni

- elsésorban nem a fenti két jatéktipussal foglalkozom; az utébbiak a kontextus szempontjabol Iényegesek.
A kovetkezékben a Molleindustria elnevezés(i olasz ,jatékgyartd kollektiva” jatékait vizsgdlom. A csoport jatékai
rendkivil hiresek — bizonyos esetekben hirhedtek - a jatékosok és a kritikusok kérében; taldan nem tulzas azt allitani,
hogy az utébbi évtized legprovokativabb alkotasai kdthetéek a neviikh6z. Mindennek ellenére magarél a csoportrdl
viszonylag kevés informacié all rendelkezésiinkre; a kollektiva nevében rendszeresen nyilatkozé Paolo Pedercini
ugyel arra, hogy 8rizze a tagok anonimitasat, hogy lehetéleg semmit se mondjon el magardl a szervezetrél, csupan
a jatékaikrol és az alapelveikrél. A Molleindustria radikalis jatékokat készit, tevékenységének ideoldgiai célja van.
Pedercini szerint ,a tarsadalom megvaltoztatasahoz elészér a mainstream popkultarat kell megvaltoztatni”. Ugy véli,
hogy ,a progressziv er6k” gyakran aldbecsiilik a popkultdra jelentéségét, szemben a konzervativ oldallal, amely mar
régéta prébdlja a Dallashoz hasonlé tévésorozatokkal alakitani a kozgondolkodast (Noonan, 2010). A Molleindustria
jatékainak tobbsége nem pillanatnyi politikai szituacidkra reagdl, hanem altalanosabb ideoldgiai lizenetet kozvetit.
A legtdbbszor egy hangsulyosan baloldali Gzenetet.

Tanulmanyom 6 kérdése, hogy ezek a jatékok mennyire tekinthetéek hatékonynak. A tanulmany elsé részében
(Level 1) a Molleindustria harom jatékanak stratégiait, logikajat, procedurdlis retorikdjat (Bogost, 2007: 1-64) mutatom
be és elemzem, a masodikban (Level 2) pedig altaldnosabb elméleti kontextusba helyezve vizsgalom azt a kérdést,
hogy ezek a jatékok miként hatnak a befogaddra, és hogy a Molleindustria kapcsan sziiletett eddigi szévegek
helyesen diagnosztizaljdk-e a jatékok politikai jelent6ségét. Az elemzés soran elsésorban a game studies harom
talan legfontosabb képvisel6jének (Espen Aarseth-nek, Gonzalo Frascanak és lan Bogostnak) a szévegeire, valamint
Umberto Eco irdsaira tdmaszkodom.
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Level 1

Ahogy mar korabban emlitettem, a Molleindustria jatékai meglehetésen kdzismertek, és ez az ismertség elsésorban
a jatékok koril kialakulé botranyoknak kdszénhetd. Az elsé ilyen botrany a McDonalds - The Video Game (2006), a
masodik pedig a Faith Fighter (2008) cim( jaték kapcsan bontakozott ki: az elsé esetében a gyorsétterem-lanc elleni
heves tdmadas, a masodik esetében Mohamed préféta jatékban torténé abrazolasa keltett komoly felhdborodast
bizonyos kérokben. A kovetkezékben a csoport hdrom paradigmatikusnak tekinthetd jatékat mutatom be, ezek a Faith
Fighter (2008), a Kosmosis (2009) és az Oiligarchy (2008). Az elsé jaték a provokacid, a masodik a jaték altal képviselt
ideolégidahoz valé viszony, a harmadik pedig az ideolodgiakritikai attitlid szempontjabdl vélik igazan érdekessé.

A 2008-as Faith Fighter' egy tipikus arcade-jaték benyomasat kelti. Akar a jatéktermekben hosszu idén keresztiil
igen népszerl Mortal Kombat (Midway Games, 1992) vagy a Tekken (Namco, 1994) esetében, itt is néhdny gombbal
kell irdnyitanunk egy karaktert, és az a feladatunk, hogy harom menetbdl legalabb kettében alaposan elverjiik az
ellenfellinket. A jatékot két jatékos is jatszhatja egymas ellen, de egyediil is megmérkézhetiink a sorban érkezé gépi
ellenfelekkel. A jaték kezelése — mint az ilyen jatékok esetében dltaldban — meglehetésen egyszer(. A jatékot az teszi
érdekessé, hogy mig a jatéktipus esetében jellemzéen fiktiv hésok és félistenek (valamint olykor istenek, mint példaul
a Mortal Kombatban Raiden) kiizdenek egymassal, addig a Faith Fighter a karaktereit 1étez6 vallasok figurai kozil
valogatja. A jatékos eleinte hat karakter koziil valaszthat, ezek Isten, Jézus, Ganésa, Mohamed, Buddha és - a Buddhaval
gyakran Osszetévesztett — Budai. Minden karakter kiilonb6zé specidlis képességekkel bir: Isten villdmokat szér,
Buddha Dharma-kereket gurit, Jézus langolé galamb formajaban 16vi ki a szentlelket, az egyik specialis Gtéstipusanak
neve pedig ,turn the other cheek” (,a masik orcat is odatartani”). A kivalasztott karaktertinkkel sorban meg kell
kiizdenUlink a tovabbi 6t figuraval, mikdzben az istenek és a préfétak kiizdelme soran a labunk alatt gyakorlatilag
elpusztul a foldgolyé. Egyes palyadkon a hattérben feltlinik az egyetlen olyan istenség, amelynek nem bujhatunk a
bérébe: ez a ,Flying Spaghetti Monster”, A Replilé Spagettiszorny Egyhaza (més néven ,pasztafarianizmus”) nevd
parddiavallds istensége. Miutén legyéztik 6t ellenfellinket, végll szembekeriliink a féellenséggel (bossfight), akinek
a kilétét eddig egy kérddjel fedte. Ez a féellenség pedig nem mas, mint a Szcientoldgia Egyhaz L. Ron Hubbard altal
irt alapszovegében szereplé gonosz Girlény, Xenu.

A jaték leirasa szerint a kritika elsésorban az intolerancidnak szél: ,A Faith Fighter a végsé harci jaték ezekre a s6tét
id6kre. Valassz hitet, és rugd szarra az ellenségeidet! Nyiss utat a benned lévé intolerancianak! A vallasos gy(lolet
sosem volt még ennyire szérakoztatd” (a szerz6 forditasa).? Mindemellett a jaték profanizalja az altala megjelenitett
szakralis figurakat, az ironikus abrazolasmaéd miatt pedig sokan érezték ugy, hogy a jaték magukbol a vallasokbdl
is gunyt Uz. A jatékot sorozatos tamadasok érték, nemegyszer még a Molleindustria projektjeit dltaldban kedveld
kritikusok is a csalédottsaguknak adtak hangot.?

A Molleindustria vallaskritikajanak okait politikai alapallasukbdl is eredeztethetjiik: a csoport véllaltan posztmarxista
ideolégiat képvisel. Ez a legjobban a 2008-as Kosmosis nev(i jatékukon érezhetd, amelynek mifaja az alcime szerint

~communist space shooter”, ,egy arcade-jaték egy alternativ szocialista univerzumbal” (a szerz6 forditasa). A ,space
shooter” elnevezés mar csak azért is szokatlan, mivel a jatékban - szemben a m(faj klasszikus darabjaival, mint
amilyen a Space Invaders (Tomohiro Nishikado, 1978) — egyaltalan nem lehet |6ni. A jaték soran egy kis piros pontot kell
iranyitanunk a képernydn, 0sszegydjtve a kis kék pontokat ((rproletarokat), kikerulve a kis z6ld rombuszokat (trbeli
kapitalista gécpontokat). Ha mar tobb Grproletért gy(jtottink magunk mellé, akkor a space billentyd megnyomasaval
sztrajkba kezdhetiink, és ilyenkor lehetéségiink nyilik a kapitalista fellegvarak felszamolasara. Az is elé6fordulhat
ugyanakkor, hogy nem mi kezdeményezziik a sztrajkot, és az is, hogy a mi csoportunktdl leszakadé csoport kezd

1 Lasd http://www.molleindustria.org/en/faith-fighter/ (utolsé letoltés: 2013. janius 1.)

2 “Faith Fighter is the ultimate fighting game for these dark times. Choose your belief and kick the shit out of your enemies. Give vent to your
intolerance! Religious hate has never been so much fun.”

3 Ennek eredményeképpen a csoport révidesen Uj jatékkal rukkolt eld, a Faith Fighter 2-vel (lasd http://www.agame.com/game/faith-fighter-2.
html; utolsé letdltés: 2013. junius 1.). Ez a jaték mar a korabbi jatékot ért kritikdkra reagdl, a feladatunk itt az egér segitségével kis szivecskék
formdjaban ,szeretetet és tiszteletet” juttatni a korabbi jatékbol ismert karaktereknek. Azok a figurak, akikre nem kattintunk megfelel$
mennyiségben, fokozatosan halvédnyulni kezdenek, és el6bb vagy utébb eltlinnek. Amikor ez megtorténik, a jaték véget ér, és az alabbi felirat
jelenik meg a képernydn: ,Vége a jatéknak! Volt egy vallds, amit nem tiszteltél, és most a vilag egy totalis zlirzavar” (a szerz6 forditasa). A felirat
mogotti kép pedig ugyanaz, mint amit a jaték kordbbi valtozataban a végsé gybzelem utén lathattunk. A Faith Fighter 2 tehat Iényegében azt a
hozzaallast parodizalja, amely szerintik a Faith Fighter kritikait ihlette.
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sztrdjkba. Ahogy a csoportunk egyre nagyobbd valik, barmennyire is prébaljuk az egyik vagy a masik iranyba terelni,
egyre kevésbé tudjuk irdnyitani azt a tdmeget, amelynek miis a részei vagyunk. A jaték fokozatosan kiiktatja magat a
jatékost, arra neveli a felhasznalt, hogy tartson a tdmeggel, ahelyett, hogy az élére akarna allni. Kiilondsen érdekes
az a szituacié, ha a sajat fénylé pontunk tul kézel keriil az egyik z6ld rombuszhoz, és megsemmisil: ekkor a jaték
kiirja, hogy ugyan a mi utunk véget ért, de a harc folytatédik, mi pedig figyelemmel kisérhetjik a tomeg tovabbi
kiizdelmét. A jaték valtozatlanul folyik — nélkulink.

Mindkét fenti jaték esetében egy érdekes tendenciat figyelhetlink meg: a jatékok értelmezéséhez célszerd
ismernink azt a jatéktipust, amelybe tartoznak, a jatékok reflektdlnak a jatékok hagyomanydra. A Molleindustria
2003-as Tamatipico* cim( jatéka példaul meglehetésen unalmas és értelmetlen jatéknak tlinik, ha nem ismerjik a
tamagotchi-jatékokat. A tamagotchik esetében egy virtualis hazidllatot kell gondoznunk, Gigyelniink kell arra, hogy
kielégitsiik az igényeit, a jaték bizonyos véltozataiban pedig fejleszthetjiik is kedvencilink képességeit. Ezzel szemben
a Tamatipico esetében egy virtualis munkas (flexworker) életét kell iranyitanunk, aki mindéssze harom dolgot tud
csindlni: dolgozni, aludni és tévét nézni. A Tamatipico lehetéségei a hagyomdnyos tamagochikhoz képest meglehetésen
sz(ikre szabottak, és épp ez a jaték Iényege: az dtlagember (vagy az dtlagos munkas) életének egyhangusagara akarja
iranyitani a figyelmiinket.®

Bar az irodalmi szovegek vagy a filmek esetében egyaltalan nem szokatlan, hogy az adott m reflektdl a sajat
mfajara, a szamitdgépes jatékok esetében ez Ujszerl jelenségnek tlinik. Espen Aarseth 2004-ben még azt irta,
hogy ,a jatékok még csak nem is intertextudlisak; a jatékokat onmagukban kell értelmezniink” (Aarseth, 2008: 162).
Aarseth szerint ,nem kell ismerniink a pdkert vagy a »Ki nevet a végén?«-t ahhoz, hogy megértsiik a sakkot, a rulett
ismerete pedig nem visz kdzelebb annak a megértéséhez, hogy mi is az az orosz rulett” (Aarseth, 2008: 162), és
ebben igaza is van, hiszen kiilonb6z6 jatéktipusokrol beszél. A Molleindustria jatékai esetében viszont fontos lesz
az adott jatéktipus kordbbi darabjaihoz valé viszony, hiszen a jatékok retorikdja gyakran az ezekhez valé viszonyra
épul. Ebben az értelemben a Molleindustria jatékai intertextualisak, de hogy ezt egy jatékos mennyire tekinti a jaték
fontos aspektusanak, az még nyitott kérdés, errél a késébbiekben részletesen is lesz szé.

A Molleindustria jatékai koziil mindeddig az Oiligarchy® elnevezés(i a legnépszerlbb, ennek a szévegnek a
sziiletésekor méar majdnem egymillidan jatszottak vele az Armor Games és hatmillidan az Addicting Games lapjan
keresztil, amibdl arra kovetkeztethetiink, hogy 6sszességében jéval tobb, mint tizmilliéan jatszhattak a jatékkal.”
A stratégiai jatékban egy olajvéllalatot kell menedzselniink. A feladatunk ugyanakkor nemcsak az, hogy kisebb
és nagyobb szarazfoldi és vizi furdtornyokat épitsiink a vildg szdmos pontjan. Négyévente lehetéségiink nyilik a
vélasztésok befolyasoldsara is: ekkor a republikdanus partot jelképez6 piros elefant és a demokrata partot jelképezd
kék szamar versenyzik a képernyén. Mindkét allegorikus robotallat egy porszivéfejben végzédik, mi pedig hathatunk
averseny eredményére azzal, hogy ki elé szorunk tobb pénzt az addigi profitunkbdl. Minél tobb pénzt szanunk ilyen
célokra, annal nagyobb hatast gyakorolhatunk az Amerikai Egyesiilt Allamok politikajara: a lefizetett képvisel6k az
olajvallalatok szamara kedvezd dontéseket hoznak, és bejarast nyertink a Fehér Haz alatti titkos terembe, ahonnan mi
robbanthatjuk ki az iraki haborut, mi hangolhatjuk a kozvéleményt az arab orszagok ellen, és beleszélhatunk egyes
dél-amerikai orszagok belligyeibe is. Alaszkaban csak akkor kezdhetlink a kornyezetet sulyosan karosité kitermelésbe,
ha alaposan megkenijiik a politikusokat.

A jaték lzenete vildgos: az USA politikajat az olajvallalatok érdekei hatdrozzdk meg. Ha hatékonyan iranyitjuk a
vallalatunkat, akkor hatalmas profitra tehetlink szert, viszont a 2040-es évek elejére elpusztul a fold. A jaték ugyanakkor
ugy is jatszhato, hogy megprobaljuk nem befolyasolni a politikat, és megprdbaljuk elkeriilni azt is, hogy sulyos karokat
okozzunk az 6koszisztémaban. Ekkor viszont a vallalat igazgatétanacsa elégedetlen lesz a munkankkal, ami ahhoz
vezethet, hogy elbocsatanak minket. Ha Gigyesen egyensulyozunk a két szélséség kozott, vagyis ha nem

4 Lasd http://www.molleindustria.org/en/tamatipico/ (utolsé letdltés: 2013. junius 1.).

5Hasonlé a helyzet a TuboFlex (2010) esetében is (Iasd http://www.molleindustria.org/en/tuboflex/; utolsé letdltés: 2013. junius 1.), amely egyszerre
illeszkedik a tamagotchik és az olyan jatékok hagyomanydba, ahol azembernek minél gyorsabban és minél pontosabban kell az egérrel klikkelnie
ahhoz, hogy minél tovabb juthasson a jatékmenetben. Ennek a jatéknak a strukturaja ugyanakkor nem a fejlédésre, a folyamatos szintlépésre
és az egyre nehezedd feladatokra épll: a palyak strukturaja korkoros, a feladatok folyamatosan ismétlédnek, a jaték pedig ezzel épp annyira
mechanikussa és unalmassa valik, mint a jaték altal bemutatott munkakorok.

6 Lasd http://www.molleindustria.org/en/oiligarchy/ (utolsé letoltés: 2013. junius 1.).

7 Ez azért sejthetd, mert annak ellenére, hogy a jaték az utébbi két portalon vélt igazén népszer(ivé, ennek ellenére szamos egyéb honlapon
keresztul jatszhato, egyebek k6zott a Molleindustria sajat lapjan.



10 Andras Csaba

a profit maximalizasara téreksziink, de nem is arra, hogy minden természeti kincset megévjunk, akkor a véllalat
élén maradhatunk, de kézrem(kédhetiink abban, hogy az olaj viliggazdasagi szerepe fokozatosan csékkenjen. igy
juthatunk el a jaték masodik befejezéséhez: a vilag az alternativ energiaforrasok felé fordul, a fold megmenekiil, mi
pedig békében élvezhetjiik a nyugdijas éveinket egy vildgban, amelyet a jaték szerint ,mar nem is értlink igazan”.
Az Oiligarchy esetében tehat az vélik igazdn érdekessé, hogy a legtobb jatékkal ellentétben nem a maximalis
hatékonyséag vezet a legjobb végkifejlethez. Hasonlé - bar nem azonos - ez a helyzet, mint amit azoknak a jatékoknak
esetében tapasztalhatunk meg, amelyek lan Bogost szerint a ,kudarc retorikdjara” (rhetoric of failure) épilnek: ezek
a ,megnyerhetetlen” jatékok ugy hivjak fel a figyelmet egy rendszer elhibazott voltara, hogy a jatékosnak nem lesz
lehet6sége megoldani a jaték altal felkinalt feladatokat (Bogost, 2007: 84—89). Az Oiligarchy esetében ugyan kdnnyen
lehetiink nagyon sikeresek és nagyon gazdagok, de a jaték rdmutat, hogy a lehet6ségeink maximalis kiaknazasa nem
feltétlenil vezet a legjobb eredményhez.

Latvanyos, hogy mindegyik fent bemutatott jaték proceduralis retorikdjanak legfontosabb eleme az irénia.
A Molleindustria jatékai esetében az irénia olykor a kritizalt jelenségekhez kapcsolddik (McDonalds — The Video Game,
Faith Fighter, Oiligarchy), olykor a jaték éltal képviselt ideoldgidhoz (Kosmosis, Leaky World). A csoport legUjabb jatéka,
a The Best Amendment (2013) a szdmitogépes jatékot mint médiumot ért kritikdkon ironizal. Minden egyes jatékmenet
végén felugrik egy kép egy felirattal: az egyik alkalommal a jatékosnak egy Rorschach-tesztet kell kitoltenie, amely azt
vizsgalja, mennyire valt agresszivva a jatéktol, egy masik esetben pedig a jaték azt javasolja nekilink, hogy menjiink
ki egy kicsit a szabadba. Mar csak ezért sem tlinik praktikus elnevezésnek az ilyen jatékok jelolésére a serious games
(komoly jatékok) fogalma (Ochalla, 2007): ugy tlnik, a Molleindustria tartja magat ahhoz a popkulturdlis alkotasok
egyre szélesebb korében elfogadott alapelvhez, hogy ami manapsag igazan komolyan veszi magat, az nem vehet6
igazan komolyan. Osszességében a Molleindustria jatékai egyszerre reflektalnak tarsadalmi/ideoldgiai kérdésekre, a
jatékok kilonb6z6 mifaji hagyomanyaira, valamint a videojatékra mint médiumra. A kérdés természetesen az, hogy
a jatékok altal kozvetitett tartalmak eljutnak-e a jatékok befogadéihoz, és ha igen, akkor milyen mértékben hatnak
a jatékosokra.

Level 2

Jason Thompson egyik konferencia-el6adasaban (Thompson, 2013) amellett érvelt, hogy a game studies eddigi torténete
négy f6 fazisra oszthaté. Az elsé volt a narratoldgiai fazis (@mikor a jatékokat az elbeszélé szovegek vizsgalatdhoz
hasznalt eszkdztar segitségével elemezték), a masodik a ludoldgiai (amikor a jatékok ontoldgiai természete kerdilt
az el6térbe), a harmadik retorikai (amikor a jatékok proceduralis retorikaja valt a vizsgalat targyava), a negyedik
pedig egy tobb nézépontu, ,multiperspectival” szakasz (amikor a korabbi nézépontok mellett 4j, eddig kiilsének
vélt szempontok is az elemzések l1atokorébe kerlltek). Thompson minden szakaszhoz egy-egy neves kutaté nevét
rendelte: az els6hoz Jesper Jule, a masodikhoz Espen Aarseth, a harmadikhoz lan Bogost, a negyedikhez pedig
Douglas Kellner kerilt. Amikor a szamitégépes jatékok ideoldgiai lizeneteket kdzvetité képességét vizsgaljuk, akkor
kézenfekvd, hogy a szovegekhez képest hatarozzuk meg 6ket, hisz hagyomanyosan a szévegeket tekintjiik a politikai
Uzenetek hordozdinak. Ezért téménk vizsgalata soran a masodik, vagyis a ludoldgiai fazis szovegei lesznek szamunkra
a leghasznosabbak, hisz a jatékokkal kapcsolatos vizsgalatoknak ez volt az a szakaszuk, amikor a kutatdk a jatékok
mkodésmaddijat jol lathatdan elhatédroltak a szovegek (narrativak) mikddésmaodjatol.

A szimulacio és a narrativa elkiilonitése elsésorban Espen Aarseth és Gonzalo Frasca nevéhez kothetd. A szimulacié
és a reprezentdcio elkllonitését Frasca a replilégép-szimulatorok példajan mutatja be:

»A hagyomdnyos médiumok reprezentacidésak, és nem szimuldciésak. Egyszerre képesek
tokéletesen megjeleniteni a vizualis részleteket és események sorozatait (narrativa). EQy
replil6gép fényképe informéaciot tartalmaz annak alakjardl és szinérél, de nem fog repiilni
vagy lezuhanni. Egy replil6gép-szimulator vagy egy egyszeri jatékrepilé nem csupdn jel,
hanem olyan gép, ami olyan szabdlyok szerint generdl jeleket, amelyek modellezik a valédi
replil6gép viselkedését” (Frasca, 2008: 128).
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Frasca szerint a ,szimulalni annyit tesz, mint modellezni egy (forras)rendszert egy mas rendszeren keresztiil, amely
(valamely szemléld szamdra) atveszi az eredeti rendszer viselkedési mintajat” (Frasca, 2008: 128). Ez a meghatarozas
viszont meglehetdsen problémas, hisz egyes jatékok esetében viszonylag nehéz meghatarozni, hogy mi tekinthetd
a forrasrendszernek. Aarseth a szimulacié és a reprezentacio kiilonbségeinek meghatarozasakor mar kiiktatja a
definiciébdl a forrasrendszert: szerinte a fikcié ,egyedil jelekbdl all”, mig a szimulacié ,jelekbdl és egy dinamikus
modellbél, ami alakitja a viselkedését, és reagal arra, amit mi beletesziink” (Aarseth, 2006: 1).

A szimulaciok (a jatékok) természete alapvetden eltér a reprezentaciés médiumok (regény, film stb.) természetétdl,
ezért a befogadd is masfajta viszonyt alakit ki a jatékokkal, mint mas médiumokkal. Aarseth szerint ,kérdéses, hogy
az esztétikai volna a legrelevansabb perspektivaja” a jatékok vizsgalatanak (Aarseth, 2008: 161), de ha mégis ebbdl az
irdnybdl kozelitlink, akkor arra jutunk, hogy ,a jatékoknak a valédi esztétikai értéke sokkal inkédbb a szabélyrendszeriikon,
és joval kevésbé a jatékvildaguk elgondoldsan all vagy bukik” (Aarseth, 2008: 169). Aarseth amellett érvel, hogy ,a jaték
értékrendszere a jaték belligye, amit egyértelm(ien a szabdlyok hatdroznak meg” (Aarseth, 2008: 163).

JOl illusztrdlja ezt a kiildnbséget Kiss Gabor Zoltan alabbi szovege:

»A hagyomanyos és a digitalis média kozotti [...] még alapvetdbb kilénbség abban all, hogy

mig a hagyomanyos médiat a jel6l6k értelmezésbeli szinergidja hatja at, addig az ujat a
mU (az iterativ rendszer) és a felhasznalé mérnoki képességei kozotti kapcsolat mozgatja.
A kilonbséget ugy is kifejezhetjiik, hogy mig a hagyomanyos média [...] értelmezsi
tevékenységre késztet, addig az iterativ média esetében a felhasznalo [...] egy gépezetet
tizemeltet” (Kiss, 2012: 252; kiemelés télem).

Alapvet6 kilonbség van tehat a jaték és a szoveg altal felkinalt befogadoi pozicié kozott: a jatékok megtapasztaltatnak
veliink dolgokat, igy a bevon6das sokkal mélyebb élményét nyujtjdk, mint példaul egy fiktiv torténet, ugyanakkor
a jatékok nem annyira értelmeztetik veliink a megtapasztalt jelenségeket, mivel esetiikben a jaték szabalyrendszere
valik fontossd, az esztétikai érték, az etikai aspektus (v0. Bourgonjon et al., 2011.) vagy az ideolégiai tartalom rovasara.

A GTA-sorozat jatékai esetében példaul gyakorlatilag lehetetlen gy eredményesen jatszani, hogy azember ne liss6n
el egy-egy embert, és hogy ne lopjon el szdmtalan autét. A jatékosnak mégsem lesz bilintudata, hisz cselekedeteit
a jaték vilagaban hajtja végre. Epp olyan szokatlan és elrugaszkodott lenne egy olyan értelmezés, amely szerint a
GTA jatékai a nagyvarosi blin6zés aggasztd tendencidira akarjak irdnyitani a figyelmet, mintha valaki azt éllitand, hogy
a sakk a hdboru borzalmairol szol, és az egyes babuk feldldozasat etikai dilemmakként értelmezné. A jatékok esetében
a jatékos a jdték rendszerét akarja kiismerni. Egészen mindegy lesz, hogy Super Mario miért egy olasz vizvezeték-szereld,
és hogy keriilnek a vildagaba sétalé gombak, vagy hogy zombikat, mutans szérnyetegeket vagy ellenséges katondakat
[6viink-e halomra: a jaték elemeinek egymashoz valé viszonya fontosabba valik magukndl az elemeknél. A Terraria
(Re-Logic, 2011) esetében két jellemzd kornyezetben (biome) barangolhatunk: az egyik a Corruption, ahol ijeszté
szornyek laknak, sotét van és félelmetes zene sz6l, a masik a Hallow, ahol kellemes zene mellett a szivarvanyos hattér
el6tt jobbara csillogé tlindérek és unikornisok tamadnak rdnk. Mindkét kdrnyezet ugyanannyira veszélyes, mindkettd
ugyanugy viszonyul a jatékoshoz, mindkett6é biome terjedését egyforman meg kell fékezni a sikeres jatékhoz, és ez
joval fontosabba valik, mint a kiilonb6z6 kornyezetek kinézete és a kinézet altal sugallt tartalom.

Hasonlo a helyzet a Kosmosis esetében. Bar a jaték elején a ,tutorial” részben elmagyardzzak nekiink, hogy az
altalunk kezelt kis piros pont egy Urproletar, a zéld rombusz pedig egy kapitalista gécpont, a jatékosok nagy része
ezt az ismertetést el sem olvassa, hiszen maga akar rdjonni arra, hogy miként muikodik a jaték. Ha pedig elolvassa,
akkor is csak a konkrét kezelési utmutatéra figyel. A jatékos szdmdra sokkal fontosabb lesz az, hogy milyen utat
érdemes bejarni a zold rombuszok kdz6tt, mint hogy mi a jaték ideoldgiai lizenete. A Faith Fighter esetében van némi
egzotikuma annak, hogy valés vallasok szerepléivel verekedhetiink, de ha valaki valéban jatszani akar a jatékkal, és
nem elemezni azt, akkor a billenty(ikombinécidkra figyel, és arra, hogy a tdmadasra szolgald space-billenty( folyamatos
nyomogatdsaval gyakorlatilag meg lehet nyerni a jatékot, és igy rendkiviil gyorsan elveszik a parharcok izgalma. Az
Oiligarchy bizonyosan nem sokakat gy6z meg arrél, hogy az USA politikdjat az olajvallalatok iranyitjak, vagy hogy a
képviseleti demokracia 6sszességében egy hibas rendszer; a jatékos inkdbb azt jegyzi meg, hogy milyen jatékstilussal
milyen befejezésekhez érhet el, hogyan lehet sikeres a jatékban.
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Szamos alaposan kidolgozott modelliink van arra, hogy az irodalmi szovegek milyen értelmezéi pozicidkat kindlnak
fel a befogado szamara. Ezek egyike Umberto Eco modellje:

,Egy elbeszél6 szovegen is kétféleképpen lehet keresztilmenni. Minden ilyen széveg
elsésorban az elsé szinti mintaolvasénak szél, aki — teljes joggal — meg akarja tudni, mi lesz
a torténet vége (hogy vajon sikerilil-e Ahabnak elejtenie a balnét, vagy hogy taldlkozik-e
Leopold Bloom Stephen Deadalusszal, miutan tébbszoér elment mellette 1904. junius 16-
an). De minden szbéveg sz6l egy mdsodik szinti mintaolvasénak is, aki nem egészen tudja,
milyenfajta olvasénak kivanja 6t az adott torténet, és szeretné kideriteni, milyen vezetének
bizonyul a mintaszerz6 a mintaolvasé szaméra” (Eco, 2007: 41; kiemelés télem).

Eco modelljében a mdsodik szintii mintaolvasd jol lathatdan az elsé szintl mintaolvasé szerepkorére épiil. Az elsé
szint(i mintaolvasoé élvezi a széveget, amikor értelmezi azt, a masodik szintl mintaolvasé az értelmezés soran még
mélyebbre megy, és a szoveget alkoto stratégidkat keresi. Mindketté pozicidé értelmezdi pozicid. De mi a helyzet
a szamitogépes jatékok esetében, ha elfogadjuk Aarseth megallapitasat, miszerint ,a szimulacié az elbeszélés
hermeneutikai Masikja” (Aarseth, 2008: 169).

Egyértelmunek tlinik, hogy a jatékok esetében is ugyanugy adédik a mdsodik szint(i mintaolvasé pozicidja: ebben
a poziciéban allnak a jatékokrol ir6 kritikusok és a jatékteoretikusok, és természetesen jelenleg ennek a szévegnek
a szerzéje is. Ugy tiinik azonban, hogy a jatékok esetében az els§ szintii mintaolvasé pozicidja nem annyira egy
értelmezdi pozicid, hisz - ahogy azt korabban idéztem - a jatékosok nem annyira értelmeznek, mintsem ,egy gépezetet
mukodtetnek”. Ez a kiilonbség pedig kulcsfontossagu: a masodik szintli mintaolvasok — akik jellemzéen kevésbé latnak
ra a ,hétkdznapi jatékosok” tevékenységére, és nem egy jdtékosi, hanem egy értelmezéihagyomany feldl kdzelitenek -
hajlamosak azt feltételezni, hogy mindenki ugy fogadja be a jatékokat, ahogy 6k teszik. Ezzel nem azt akarom mondani,
hogy a jatékba valé belemeriilés nem von maga utén sziikségszertien egy értelmezdi tevékenységet, csak azt, hogy
ez a tevékenység sokkal inkdbb a struktura felismerésében és nem a jelentések feltérképezésében érdekelt, és az
értelmez6i munkara sokkal kisebb hangsuly kerl, mint mondjuk egy irodalmi szoveg olvasasa esetében.

Utolso példaként vegyilik szemiigyre a Monopoly nev( tablajaték alakulastorténetét (Orbanes, 2006). A vilag egyik
legsikeresebb tarsasjatékat 1934-ben hozta létre és 1935-ben dobta piacra a Parker Brothers vallalat. Addigra az
Egyesiilt Allamokban széamos, a Monopolyhoz nagyon hasonlé tablajaték létezett. Az elsé ilyen jatékot, a Monopoly
legfontosabb el6zményét 1906-ban hozta létre J. Maggie Phillips, akinek az volt a célja a jatékkal, hogy Henry George
amerikai politikus és kdzgazdasz ,single tax theory”-jat illusztralja vele, vagyis a monopodliumok kialakuldsanak
veszélyére iranyitsa a figyelmet. A Monopoly létrehozéi csak viszonylag kis atalakitasokat végeztek a jatékon, nem
szlrték ki bel6le a Maggie Philips altal a jatékba kodolt kapitalizmus-kritikat. Meglep6 fordulat a jaték torténetében,
hogy fokozatosan a kapitalizmus kritikdja helyett a kapitalizmus szimboluméva valt: Fidel Castro egyik elsé
intézkedése volt hatalomra jutdsa utan, hogy egész Kubaban betiltotta a jatékot, és a mai napig tilos a jaték terjesztése
Kinaban. Ugy t(inik tehat, hogy a jatékosok szamara az sem volt egyértelm(i, hogy a Monopoly a rendszer mellett
all (barkibdl lehet multimilliomos), vagy pedig épp a rendszer ellen szél (idével minden vagyon kevesek kezében
osszpontosul). Ugyanakkor még fontosabb, hogy a Monopolyval jatszé atlagember - aki nem tekinthetd ,masodik
szintl mintaolvasénak” — jobbara nem tulajdonit a jatéknak ,lizenetet”, ideoldgiai tétet, legaldbbis nem akkorat, mint
egy olyan politikai szovegnek, ami a jaték altal eredetileg kritizalt folyamatokat tematizalja.

Emellett is jokora tulzas lenne azt éllitani, hogy az olyan propaganda-célokat szolgélé jatékok, mint a Molleindustria
jatékai egyaltaldn nem tudnak politikai Gizeneteket atadni. Természetesen kulcsfontossagu a jatékokat koruldleld
narrativa, vagyis az az ut, amelyen keresztiil a jatékos a jatékhoz jut: az a felhasznald, aki a Molleindustria jatékairol
sz616 cikkek nyomdan bukkan a jatékokra, nyilvan sokkal inkdbb reflektdl majd a benniik kdzvetitett ideoldgiai
tartalmakra, mint az, aki csak véletlenil botlik beléjik, és nem rendelkezik réluk semmilyen korabbi informéciéval.
Emellett, ahogy Slavoj Zizek az egyik réla késziilt dokumentumfilmben felveti, a kortars hollywoodi filmek hataséara
sokkal konnyebben el tudjuk képzelni a foldgolyé teljes elpusztuldsat, mint azt, hogy a jelenlegi kapitalista rendszer
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radikalisan megvaltozzon: a politikai jatékok igen nagy mértékben hathatnak arra a gondolkodasmaodra, amirél Zizek
beszél, és amit Bagi Zsolt — Spinoza nyoman (Bagi, 2012: 169-190) — ,politikai képzeletnek” nevez (Bagi, 2013). Egyaltalan
nem kizart, hogy a bongészok feliiletén keresztil jatszhatd jatékok idével a politikai gondolkodas formalasanak
egyre fontosabb eszkdzeivé valnak majd. Pedagdgia szempontbdl pedig nagyon hasznosak azok a jatékok, amelyek
a politikai rendszer logikajara (kampanystratégiak, valasztasi rendszer, dontéshozasi mechanizmusok) vildgitanak ra:
a jatékos, hogy sikeres legyen, megérti és megtanulja ezeket a miikddésmddokat, ezt a tudast pedig a valé életben
is alkalmazhatja.’

lan Bogost megkiilonbozteti azt a helyzetet, amikor egy jaték egy politikai retorika részévé vilik, attol, amikor
egy jatékban a politikardl sz616 procedurdlis retorikat ismerhetiink fel.”® A Molleindustria esetében az utébbirdl van
sz6. A Molleindustria jatékai — egyszerUliségik és fellletességiik ellenére — eredeti alkotasok, és szdmos innovativ
megoldast sorakoztatnak fel, ezzel pedig jol illusztraljak, hogy a szamitégépes jatékok milyen sok, mindeddig
kiaknazatlan lehetéséggel birnak. Fontos Ujdonsag, hogy ezek a jatékok a jatékok hagyomanyara épitenek, igy
esetiikben hangsulyossé valik az intertextualitds, és ezen keresztill egyfajta dnreflexié. Paolo Pedercini készségesen
szolgaltatja az ideoldgiai Gizenetekben bévelkedd hattérirodalmat a jatékokhoz, érdemes a jatékokat ezekkel a
szovegekkel ,egyiitt olvasni”. Ugyanakkor nem szabad elfelejteniink, hogy a videojatékok esetében egy egészen Uj
befogadasi sémaval kell szamolnunk, és Ggy tlnik, hogy ebben a sémaban az értelmezés jelentéségét a professzionalis
értelmezdk rendszeresen tulbecsiilik.

Irodalom

Aarseth, Espen (2008): M(ifaji zavar: a narrativizmus és a szimulacid muvészete. In: Fenyvesi Kristof & Kiss Miklds
(szerk.).: Narrativak 7. — Elbeszélés, jaték és szimuldcid a digitdlis médidban, 159-174. o. Budapest: Kijarat Kiadé.

Bagi Zsolt (2012): Helyi arcok, egyetemes tekintetek. Miskolc: Miut Konyvek.

Bogost, lan & Ferrari, Simon & Schweizer, Bobby (2010): Newsgames - Journalism at Play. Cambridge & London: The
MIT Press.

Bogost, lan (2007): Persuasive Games — The Expressive Power of Videogames. Cambridge & London: The MIT Press.
Eco, Umberto (2007): Hat séta a fikcié erdejében. Budapest: Eurdpa Kiado.

Frasca, Gonzalo (2008): Szimulacio vs. narrativa — Bevezetés a ludoldgidba (2003). In: Fenyvesi Kristof & Kiss Miklds
(szerk.): Narrativdk 7. Elbeszélés, jdték és szimuldcid a digitdlis médidban, 125-142. o. Budapest: Kijarat Kiadé.

Kiss Gabor Zoltan (2012): A részvétel médjai és a rovidformak — Folytatasos regények, epizédok és tévésorozatok. In:
Thomka Beata (szerk.): Befejezetlen kényv, 251-263. o. Budapest: Kijarat Kiado.

Orbanes, Philip (2006): Monopoly: The World’s Most Famous Game—And How it Got that Way. Cambridge: Da Capo
Press.

Thompson, Jason (2013): Telescopic Pentad — Burke and Video Game Circumference. Konferencia-el6adas. Rhetoric as
an Equipment for Living konferencia, Gent, 2013. majus 23.

8 “Think about the strangeness of today’s situation. Thirty, forty years ago, we were still debating about what the future will be: communist,
fascist, capitalist, whatever. Today, nobody even debates these issues. We all silently accept global capitalism is here to stay. On the other hand,
we are obsessed with cosmic catastrophes: the whole life on earth disintegrating, because of some virus, because of an asteroid hitting the earth,
and so on. So the paradox is, that it’s much easier to imagine the end of all life on earth than a much more modest radical change in capitalism”
Zizek! (Astra Taylor, 2005). A gondolat sokak szerint Fredric Jamesontol szarmazik.

9 llyen jatékokra jé példa a Democracy (Positech Games, 2005) és a Democracy 2.0 (Positech Games, 2007), de a kampdny-jatékok (campaing
games) szamos darabjat is felsorolhatnank itt. A politikai jatékok rendszer-illusztral 6 aspektusat hangsulyozza lan Bogost is: ,Procedural rhetorics
in political videogames make claims about the particular interrelations between political processes, why they work, why they don’t work, or
how society might benefit by changing the rules” (Bogost, 2007: 98).

10 ,But we must distinguish the rhetorical use of videogames for politics and the inscription of procedural rhetorics in videogames about
politics” (Bogost, 2007: 97).



14 Andras Csaba

Online hivatkozasok

Aarseth, Espen (2006): Doors and Perception: Fiction vs Simualtion in Games, www.escritasmutantes.com/fileManager/
file/fiction_Aarseth_jan2006.pdf (utolso letoltés: 2013. junius 1.).

Bagi Zsolt (2013): Pécsi szabadegyetemi beszéd, http://atomegerejevel.blogspot.hu/2013/02/pecsi-szabadegyetemi-
beszed.html (utolsé letoltés: 2013. junius 1.).

Bogost, lan (2010): Storytelling 2.0: Exploring the news game. New Scientist, http://www.newscientist.com/blogs/
culturelab/2010/11/storytelling-20-exploring-the-news-game.html (utolsé letdltés: 2013. junius 1.).

Bourgonjon, Jeroen & Rutten, Kriss & Soetaert, Ronald & Valcke, Martin (2011): From Counter-Strike to Counter-
Statement: using Burke's pentad as a tool for analysing video games, http://www.onderwijskunde.ugent.be/downloads/
Bourgonjon_DC.pdf (utolsé let6ltés: 2013. junius 1.).

Noonan, Luke (2010): An artist interview with Paolo Pedercini / Molleindustria, ELP, http://epc.buffalo.edu/ezines/elp/
issue-1/pedercini.php (utolsé letdltés: 2013. junius 1.).

Ochalla, Brian (2007): Who Says Video Games Have to be Fun? The Rise of Serious Games, Gamasutra, http://www.
gamasutra.com/view/feature/1465/who_says_video_games_have_to_be_.php (utolsé let6ltés: 2013. junius 1.).

Ward, Mark (2004): Playing the president. BBC News Online, http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/3950713.stm (utol-
s6 letoltés: 2013. junius 1.).

Andras Csaba elsééves hallgaté a Pécsi Tudoméanyegyetem Bolcsészettudomanyi Karanak Irodalomtudomanyi
Doktori Iskolajaban. irasai a Prae, az Opus és az Irodalmi Pdholy folyéiratokban jelentek meg. Féleg a narratoldgia, a
retorika és a ludoldgia elméleti kérdései érdeklik. Email: andrascsab@gmail.com



